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BiLiM KURGU VE ETKi ALANI UZERINDEN GELECEGIN YAPAY
CEVRELERININ DEGERLENDIRILMESI

OZET

Gelecek kavramina bilinmez niteligi yUzinden insanligin varolusunun bulylk
boéliminde kugku ile yaklasiimaktaydi. Aydinlanma dénemiyle birlikte rasyonel
dislnceyi evrimine dahil eden insanoglu bilinmezden korkmak yerine onunla
ylzlesmeye basladi, bilim i1siginda ¢ok yol kat etti ve gelecege ilskin endiselerinin
yerini umut ve glven almaya basladi.

Cagimizda ise bilim ve teknolojinin ulagtigi son nokta, dinyayi tarihin tanik oldugu
en blyik ivmeyle degistirmektedir. Olcek olarak insan yasaminin cok (izerinde olan
bu degisim hizi gelecege iliskin tarih éncesi endiseleri geri getirmektedir. Dolayisiyla
insanoglu varliginin en degerli parcasi olan akliyla elde ettigi rasyonel disliinme
sistemini bu sefer gelecegini 6ngdrebilmek ve kismen de olsa kontrol altina
alabilmek icin kullanmak durumundadir. Zira, arabaniz ne kadar hizli gidiyorsa o
kadar ileriyi gérmek zorundasinizdir, yoksa kaza yaparsiniz.

Bu calisma yukarida anlatilanlardan yola ¢ikarak gelecegin yapay cevrelerine iliskin
ongorilerde bulunmayi amaglar. Bu sireci gelecekle yodun iligki iginde olan bilim
kurgu tUr0 ve bu tirin etki alaniyla birlikte degerlendirir. Bilim kurgunun gelecegin
dlnyalarini kurgularken kullandigi yéntemleri gelecede dair yapay cevresel bir
6ng6ri yoéntemi olarak o6nerir. Bu baglamda ginin devingen ve dogurgan
teknolojilerinin gelecege projekte edilebilecegini 6ne sirer ve bu teknolojilerin yapay
cevrenin déndsim dinamiklerine mevcut ve olasi etkilerini ortaya koyar. Turin
projektif yontemiyle birlikte kullandi§i  spekilasyoncu tavrinin  gelecege
yansimalarini da bilim kurgu tdrGinin edebi ve sinema eserleri Uzerinden inceleyip
degerlendirerek mimari ve kentsel bir gelecek panoramasi olusturur.

Bu c¢alismaya zemin hazirlamak adina bilim kurgu edebiyatini tarihsel ve igeriksel
olarak incelemeden dnce bu tiriin evriminde blyUk yeri olan ltopya kavramina
deginilecektir. Daha sonra mimarlik ve bilim kurgu iligkisi ¢ift yonli olarak ele
alinacak; bu baglamda &énce bilim kurgu edebiyatinin mimari icerigi daha sonra
Utopik distncenin bilim kurguya evrimine paralel olarak Utopya mimarliginin bilim
kurgu mimarhgina dénisim sureci degerlendirilecektir.
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EVALUATION OF THE FUTURE ARTIFICIAL ENVIRONMENTS THROUGH
SCIENCE FICTION AND ITS INFLUENCE FIELD

SUMMARY

Because of its unknown characteristics, for a great part of his existence, human
being was suspicous about the future. With the Renaissance, man included the
rational thought to his evolution and instead of frightening, he began to face with the
unknown. He traveled a long distance with the light of science and turned his doubts
about the future to hope and confidence.

However, today, at the final point that the science and technology have reached, the
world is changing with the biggest acceleration that the history had ever witnessed.
In terms of scale, this alteration speed, which is much more bigger when compared
to the human life, begin to bring back the prehistoric fears of the human.
Consequently today, the humanbeing should use his rational thinking ways, that he
gained with his mind which is the most valuable part of his existence, to foresee and
partially control his future. Because, as much speed you make with your car, you
must see that far on the road in order to avoid from an accident.

This study taking the paragraphs above as a reason to start, aims to foresee the
future artificial environments. It evaluates this process through science fiction,
which has close relations with the future, and the influence field of the genre. It
proposes the methods of science fiction, with which it shapes the future, as a
method of foreseeing the artificial environments of the future. In this context, the
thesis puts forward that the dynamic and generative technologies of today can be
projected to the future and it exposes the effects of these technologies on the actual
and possible transformation dynamics of the artificial environments. It creates an
architectural and urban image of the future by taking the speculative attitude of the
science fiction genre with its projective method through observing literal and
cinematic science fiction works.

In order to create the bases to this study, before investigating the history and the
content of the science fiction literature, the utopia concept, which had a great effect
on the evolution of this genre, will be mentioned. Following to that, the mutual
relation in between architecture and science fiction will be dealt with and in this
context; firstly the architectural content of the science fiction literature, than the
tarnsformation process from utopic architecture to science fiction architecture will
be evaluated.
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1. GIRIS

Gunesin her gin dogup batmasindan, mevsimlerin belirli araliklarla tekrarindan
dogadaki déngiinlin farkina varan insanda zaman kavrami olusmaya baslar. Olmus,
olmakta ve olacak olana dair hisler ve dislnceler gelisir ve zihin gegmis ve gelecek
kavramlarini olusturur. Bu, insanligin baglangicindan beri béyle suriip gitmektedir.
insan beyni evrimi siirecinde gecmisini deneyimsel olarak saklayacak hafiza
fonksiyonunu gelistirmis, yaptigi bir hatayi tekrarlamayarak, ya da basarili bir
eylemini hatirlayip yineleyerek, kisacasi 6grenerek, yasam siresini ve kalitesini
artirmaya baglamigtir. Bdylece insanoglu gegmisi ile yasadigi anin bir él¢tde ilintili
oldugunu, dolayisiyla, gelecekteki yasam sartlarinin yine bir 6lclide kendi elinde
oldugunu hissetmistir.

Falcilar ve kahinler, turli metafizik degerlendirmeler ile binlerce yildir gesitli
Olceklerde gelecekle ilgili &ngdrilerde bulunmaktadir. Ne var ki gogunlukla psikolojik
ve iletisimsel illlzyonlarla bulunulan bu tirden &éngériler bdylesine kaygan bir
zeminde rasyonellikten alabildigine uzaktir.

insanin yasam yetisel evrimi, varolusu boyunca gelecege iliskin korkularini zamanla
dizginlemis olmasina ragmen hig bir zaman tamamiyla yok edememistir. Ginimuiz
insani ise evriminin son noktasinda bilimsel birikimine dayanan zihinsel cesareti
sayesinde gelecege iliskin korku, kugsku ve endise kalintilarini merak gtduslyle ve
sorgulama-c6zimleme ydntemleriyle glivene dénlstirme egilimindedir.

Kuskusuz pek ¢ok farkli alanda ve ¢esitli vadelerde gelecek tartisilabilir. Bu ¢calisma
kapsaminda gelecegin mimarlk GrGnleri ve kentleri, daha genis anlamda yapay
cevreleri Uzerine fikir yaritmek amaglanir. Bilim kurgu, eserlerinin igeridi ve
yaratimsal nitelikleri baglaminda bu ¢alisma i¢in dnemli bir kaynak teskil etmektedir.
Tur olarak gelecekle yogun iligki i¢cinde olan bilim kurgu, 6ngért ydntemleri uyarinca
bu arastirma igin bir model olarak da ele alinacaktir.

Bilim kurgu edebiyatinin gelecege konumlandirdidi kurgular yarinin dinyasinin
sosyal ve fiziksel olarak tanimlanmasi gerekliligini dogurur. Bu tanimlama yazarin
hayal glcine oldugu kadar kurgulanan gelecekteki olasi teknolojilere de cok
baglidir. Zira teknoloji, mimarlik ve kentin en blylk kismini olusturdugu yapay
gcevrenin en temel doénUstlrlcllerinden birisi olagelmistir. Bilim kurgu yazari bu



kurgusal tanimlama noktasinda glntine ait bilimsel ve teknolojik gelismeleri ele alir
ve bunlari hayal gliciniu de kullanarak gelecege projekte eder. Dolayisiyla gelecegin
dinyasina ait bir yapay cevre saglam bir sistem dahilinde kurulmus olur. Bu, bilim
kurgunun mimarlar tarafindan gelecek (zerine bir 6ngéri ydntemi olarak da
kullanilabilecegini ortaya koyar.

Bu calisma &zetle, yukarida anlatilanlardan hareket ederek bilim kurgu ve mimarlik
dinyasi iligkilerini gelecek kavramiyla ilintili olarak incelemeyi ve bu incelemelerden
yola ¢ikarak gelecege ait yapay cevreler hakkinda éngérilerde bulunmayi amaglar.
Yapay cevreden kastedilen daha 6nce de belirtildigi gibi mimarlik Grinleri ve kenttir.
Ancak daha klgUk 6lgekteki tasarim nesnelerine de gerektiginde deginilecektir.

CGalismanin giris kismini takip eden ikinci béliminde bilim kurgu tiriinin dogusu,
tanimlari ve tarihgesine deginilecektir. Varolmayanin -umut, hayal, gelecek gibi-
temsili Otopya kavrami ({zerinden incelenir ve (topyanin bilim kurgu tlrinin
evrimindeki yeri belirlenir. Ayrica bu bélimde bilim kurgunun kavramsal ve tematik
icerigi incelenecek; gelecek ile bugunl iligkilendirirken kullandidi ydntemler
aciklanacaktir.

Uglinci bdlimde bilim kurgu edebiyatinin bazi énemli eserlerindeki kentsel ve
mimari mekanin kurgusal bir gelecek dinyasindaki yeri ve déntigimi incelenir; bu
eserlerdeki uzak ve yakin gelecegin yapay cevrelerine dair projektif ve spekulatif
ongoriler ortaya koyulur. Burada amag, bilim kurgu ve mimarlik arasindaki
yaratimsal ve Utopik benzerliklere dikkat gcekmektir.

Bir sonraki bélimin amaci mimarlik disiplinine bilim kurgu tiriinin dogrudan ve
dolayl etkilerini incelemektir. Mimarin bilim kurgu yazari gibi diisiindiiga ve Urettigi
projeler incelenir. Bilim kurgusal mimari pratiklerin ¢agimizdaki dénisimuine
deginilir.

Besinci b6lim ginimizin gelecekte kendilerinden ¢ok sey beklenen devingen ve
dogurgan teknoloijilerini tartisir; bu teknolojilerin mimarlik diinyasina mevcut ve olasi
etkilerini érnekler. Bu bdlimin amaci, tezin, bilim kurgunun projeksiyon yénteminin
geleceg@in yapay cevrelerine iligkin bir 6ngoéri yontemi olarak ta kullanilabilecegi
savini test etmek ve bu ydnde sonuglar elde etmektir.

Bir dnceki bolimi pekistirici nitelikteki altinci ve son bélim ise, gelecege iliskin
yapay cevresel éngobrileri bilim kurgu sinemasi Uizerinden incelemeyi amaglar. Bilim
kurgu sinemasi, gelecegi temsil niteligi baglaminda bilim kurgu edebiyatiyla mutlak
bir iligskisi olmakla beraber konuya farkli parametreler katan bir alan olmasi sebebiyle



oncelikle cesitli alt bagsliklarda tartisiir. Daha sonra seksen yili kapsayan bir
dénemin gesitli bilim kurgu filmlerindeki gelecegin spekulatif ve projektif, Otopik ya
da distopik yapay cevrelerinin yansitildigi goérsel arka planlar incelenecek ve
degerlendirilecektir.



2. BiLiM KURGU EDEBIYATI

Goreceli olarak yeni bir tir sayilan bilim kurgunun kdkeninde, insana 6zgi dissel
dinyalar hayal edebilme yetenegdi yatmaktadir. Ancak bu konu Ustline elimizdeki en
eski veriler yaziya doékilmis efsanelerdedir. Dissel dinyalarin ilk kez sdzinin
gectigi efsaneler, uygarlik tarihi stirecinde bu alani cennet-cehennem kavramlarina
geken tek tanrih dinlerin egemenligine devrettiler. Bu alani dinin egemenliginden
kurtaracak yeni bir tir olan ‘Utopya’nin dogusu ancak cografi kesiflerin ve
filizlenmeye baslayan aydinlanma fikirlerinin  etkisindeki 1500l yillarda
gerceklesmistir. ideolojilerin cesitlenmesiyle beraber sayilari hizla artan (topyalar,
bilimin 6nerdigi neden-sonug iligkilerini de bunyelerine katarak bilim kurgunun
evriminde &nemli bir basamak olmuslardir (Ozakin, 2001).

2.1. Onciil Bir Kavram Olarak Utopya

Utopyalar icin ortak ilham kaynagi, insanin adil bir toplumsal diizende mutlu
yagsamaya laylk oldugu inancidir. Her bir Otopyanin baslangi¢ noktasi, yazarin
caginin olumsuz toplumsal kosullarina tepkisi ve bu olumsuzlugun yerine arzulanani
koyacak bir secenek gelistirme ¢abasidir (Bezel, 1984).

Demirkan (2000) Gtopyay! "toplumun bir kesiminin, simgeler araciligi ile, geleneksel
kurum ve yaplilari, planlanmig givenli bir gelecege (ortama) tasima reaksiyonu"
olarak tanimlar. Bu sistemde birey kisitlayici kurallar ve kozmik iligkiler agi icinde,
organize olmanin, sinirlanmanin kosullarini da 6zgur iradesi ile kabullenecektir.

Utopya, daha iyiye dair bir arayistir. Kelime, "...eski Yunanca ‘topos’ (yer) ve ‘eu’
(iyi) ile
kaynaklanmaktadir. ‘Eutopia’ (iyi yer) ve ‘outopia’ (olmayan yer) arasindaki

ou’ (olmayan) kelimeleri arasindaki bir kelime oyunundan

belirsizlik, bazen iyi ve blyik olasilikla elde edilebilir sosyal sistemler ve bazen de
istenen fakat elde edilemeyen mikemmellik fantezileri olarak gelenede yansimistir"
(Dostoglu, 2001).

Utopya kavrami ve (topyalar, felsefe, sosyal ve siyasal bilimler, tarih, edebiyat,
mimarlik, sehircilik ve bilim kurgu gibi birgok dalin kapsami iginde yer almis ve
yaratiimiglardir.



"Geleneksel toplumlarda insanlar, hangi medeniyete ait olurlarsa olsunlar, baslarina
gelen kotilUklerin iglenen glnahlarin cezasi olduguna inanirlardi. Giinahtan uzak
durmanin yolu, olabildigince Tanrilara yakin durmak, onlari taklit etmek ve
kutsanmaktan gecerdi. Bu arada, kutsal gériinen dag, tepe, kaya, aga¢ gibi dogal ya
da direk, asa, ates gibi nesnel 6gelere gerek duyuluyordu." (Demirkan, 2000)
Dlnyevi kavramlar da bu toplumlarda manevi olarak degerlendirilip tanimlanmistir.
Ornegin "...gbkylizi kutsaldir, tanrilarin mekanidir, cennettir ve dini yapilar
gOkytziyle, dolayisiyla tanrilarla iliski kurarlar. Uzaklar, hayaletlerin, kétd ruhlarin,
dismanlarin ve 6limin bélgesidir. Yeryuzi dogurganlik ve bereket semboliiyken,
yeralti, karanhk ve solucanlarin bdlgesidir; cehenneme &zdestir. Konutlarsa,
adaklarla, kurbanlarla kutsanip korunmaktadir" (Demirkan, 2000). Tim bunlar insani
kétullklerden uzak tutacak giinahsiz ve “iyi” yasamin araglari iken, denebilir ki Tanri

korkusu ve kutsal kavrami caglar boyu dogrulugun garantisi olmustur.

insan zekasinin diinyayi, evreni kutsal disi algilamaya baslamasi ise yenidir. Bu
yeni dinya gorlsU olaylara fizyolojik acidan yaklasarak, beslenme, barinma,
calisma ve cinselligi organik slrecler olarak belirlemistir. Cagdas insan igin evren,
doda, kent, ev, arag, calisma, Uretim, aninda yararlanilan ve degerlendirilen nesne
ya da olgular haline déntsmiuistr.

Kutsal ile karsihdi dindisi (profan), yeryiziinde tim insanlik tarihinde ve ginimuzde
iki ayri tarz, iki farkh varolus bicimi olarak ortaya ¢ikmistir.

Sekil 2.1. Brueghel'in Babil Kulesi tasviri

16. ylzyilda adi konan modern Gtopyanin tarihi giinimizden dért bin yil énceye,
Babil kentine gétirilebilir. Babil'in gecmisi, 1.0. 23. yiizyila kadar uzanir. Kent, 1.0.
18. ylzyilda dogunun basta gelen kiltir merkezlerinden biridir ve Milet'ten bin yil
Once dikddrtgen tasarimli bir yerlesime sahiptir.



Babil Kulesi, Tanri Marduk adina -25.000 m? lik alana 20 m yiksekligindeki tapinak
ve 90 m lik zigurat- ilk olarak bu dénemde insa edilir. Yaratilis efsanesine gére Babil
Kulesi, Nuh'un torunlarinin gékyuzine ulagsmak igin insa ettikleri bir binadir. Kutsal
kitaba gbére, bu saygisizlik sonucunda Tanri kuleyi yikacak, insanlar dagilacak,
bdylece de ortaya cesitli milletler ve diller ¢ikacaktir.

I.0. 5. yizyiin sonlarinin Atina’sinda Platon, kent ydnetiminin sorumlulugunun
gercek filozoflarda olmasi gerektigini distinmektedir; mikemmel kent, insanlarin
yasalara uymalar ve karsilikli adalet ile olanakhdir. Platon, bir kent icin en iyi
kurulus bigimini ve halkin en iyi ne bicimde organize edilmesi gerektigi konularini
irdeler. Kentin evrimini glndeme getirirken, duragan zamani da gelecege
y6nlendirerek yeni bir kavram olusturur.

Tarihin bir diger Gtopya anlatisi Atlantis kentidir. “Mitolojiye gére Atlantis, i¢ ice
gecen deniz ve kara parcasi halkalarla korunmaktadir. Efsanevi bir limani, kapilarla,
kulelerle korunan kdprileri, yeraltl havuzlan vardir. Evler beyaz, siyah ve kirmizi
taslarla yapiimistir. Kral sarayi altin bir gitle gevrilidir’ (Demirkan, 2000).

Karanlik Orta Cag'in ardindan cografi kesifler ve aydinlanma fikirlerinin etkisindeki
15. ylzyillla birlikte Avrupa’da Roénesans ortaya c¢ikar. Dinin -kilisenin- yasam
tzerindeki egemenliginin akil yoluyla kitlesel olarak ortadan kaldiriimaya baglandigi
bu dénemde Thomas More Utopia isimli kitabi yazar.

ilk kez Thomas More tarafindan isimlendirilen "Utopia", var olmayan ada, iyi niyetli
insanlarin barinagidir. Kitap, 1516'da Latince basilir; ingilizce'ye ancak 16 yil sonra
cevrilir. Thomas More, kitabinin konusu adanin adini ileri Yunanca bilgisinden
yararlanarak koyar. Ada kralinin adi "Utopos" eski Yunanca’da varolmayan, llkesi
"Utopia" da olmayan yer anlamindadir.

200 mil gapindaki Utopia adas! hilal seklindedir. i¢ denizi adayi cevreleyen denizden
ayiran uglarin arasi 11 mildir. Bagkent Amaurote (Sisler Kenti), Anhydris (Susuz
Nehir)’in kiyisindadir. Adada bir ugtan digerine toplam 54 kent bulunur. Birbirine bir
gunlik yartyebilme mesafesi olan 24 mil uzaklikta olan bu kentler birbirinin
aynidirlar ve ataerkil demokrasiyle yonetilirler. 50 aileden olusan her grup kendine
bir ybnetici secer. Bu bigcimde toplam 200 grup tarafindan segilen 200 yoénetici
vardir. Her Utopia’li tarimi bilir ve bir zanaatle ilgilenir. Herkes tek tip kiyafet giyer ve
glnde altl saat calisir. Saat sekizden sonra safaga kadar uyunur. Ertesi giin, edebi,
bilimsel ve sanatsal konferanslarla baslar ve bir program dahilinde devam eder.
Utopia’da ticaret bilinmez. Kentin ayrildigi beldelerin her birinde dért mahalle
bulunur. Her mabhallenin bir carsisi vardir ve aile reisleri gereksinimlerini bu



carsilardan karsilarlar. Yemekler toplu olarak yenir. Yemeklerden sonra mizik
dinlenir; satrang, dama oynanir.

VTOPIAE INSVLAE FIGVR A

Sekil 2.2. Utopia gravirt ve adanin cografi konumu

More, bu yapitinda ayrica kadin erkek iliskileri, gocuklarin bakimi, yasalar ve
cezalar, dinsel uygulamalar, savaslar konusunda da goérls belirtir. Thomas More'un
Utopia'si insan hayatini yerylziinde yliceltmeye ybnelik ve bireylerin ortak yarari ve
adaletin oldugu bir Ulkedir.

More’un kitabindan ismini alan Utopya kavrami s6z( edildigi (zere var olmayan
ancak var edilebilecegine inan¢ duyulan mevcut olumsuz kosullarin olmadigi ya da
akil yoluyla ortadan kaldirildigi ‘iyi bir yer'i gagristirmaktadir. Campanella’nin Gines
Ulkesi, Bacon’in Yeni Atlantis’i, Utopia’y! takip eden dénemde mevcut toplumsal
dizenin kusurlan karsisinda ideal toplum dizeni 6neren diger dnemli (Utopya
6rnekleridir. “1800'l0 yillarin ikinci yarisindan sonra ginin gergeklerine baskaldiran
yazar ve dustnurler sosyal alternatiflerini, bulunduklari zamanda baska bir mekana
-Utopyaya- yerlestirmek yerine, ivmelenmeye baslamis olan bilimsel ve teknolojik
ilerlemenin vadettigi farkli gelecek tizerine kurmaya basladilar” (Ozakin, 2001).

2.2. Bilim Kurgunun Tanimlari ve Yontemi

Bilim kurgu, Amis'in (1960) yaptigi tanima gére, bildigimiz diinyada var olmayan,
ama bilim ve teknolojideki gercek ya da hayali yenilikler Gzerine temellendirilmis
durumlari konu eden 6ykusel bir diiz yazi tiridir (Roberts, 2000).

Van Shaik’e (1999) gore ise bilim kurgu, tekil bir vizyon tarafindan hayal edilmis
gelecek dngoérasuddr.



Bilim kurguyu pek cok farklh bicimde tanimlamak mimkindir, fakat ismi
korudugumuz slrece, insanin kendisini ve c¢evresini gbzlem, hipotez ve deney
yoluyla anlayabilme araci olan bilim ile iliskisi konusunda israrci olmak mantikli
goérundyor. Bilim kurgu, bilimsel rasyonalizm, zamanin gizgiselligi ve tarihsel
degisimin kacinilimazligindan yola cikarak koékleri glinimizde bulunan elestirel
gelecek senaryolari dretir. Yani bilim kurgu 6zlinde, ginimize 6zgl birtakim
seylerin (en az bir seyin) gelecekte radikal bicimde degisecegdi varsayiminin yattigi
deneysel bir yabancilagtirma sanatidir. Bilim kurgu sanatgisi, ¢agina ait toplumsal,
ideolojik, etik bilimsel tartismalari baska bir zaman ve fiziksel cerceveye tasiyarak,
bu tartismalarin tahmin edilen sonuglarini hipotetik bigimde géstermeye caligir
(Ozakin, 2001).

Roloff ve Seesslen (1995) bilim kurgunun baglica niteliklerini "...spekulatif bir hayal
glcl; doga bilimsel-teknolojik yanlarin isin icine katilmasi, romantik dénemden beri
6zellikle cazip bir hal alan bilimsel sinir fenomeninin (bilimsel ug¢ olaylarinin) ilgi
alanina girmesi, daha énce mitolojinin ya da ilkece gizli, esrarengiz alanlarin iginde
yer alan seylerin, akla dayall acgiklamayla ¢6zilebilecedine ve izah edilebilecegine
duyulan inang ve insanin gelecegiyle ve gelecekteki olasiliklarla sirekli ilinti icinde
olmasi...” olarak siralar.

Bilim kurgunun iki temel bileseni genel olarak geleceg@e ait olan kurgusal bir diinya
ve bu diinyada gecgen bir dykiddr. “Birincisi, ¢evre kosullarini, ézneleri ve nesneleri
igerirken, ikincisi bu sayilanlari bir araya getirecek harg gérevini gérur. Saglam yapih
bir bilim kurguda 6ykii ve diinya birbirini tamamlayan iki faktérdir.” (Ozakin, 2001)

Dinya yaratma sirecinde tlre 06zgi iki varsayim tekniginden bahsedebiliriz:
Projeksiyon ve Spekilasyon (Suvin, 1979):

Projeksiyon yéntemi, gUnim(zin didnyasinin bilimsel ve disinsel tartisma
konularini gizgisel gelismeleri bozulmayacak bigcimde gelecege yansitarak, olasi
sonuglarinin resmedildigi bir dinya yaratir. Spekllasyon ydénteminde ise ¢izgisel
gelisim, beklenmeyen bir gelismeyle kirilir ve daha sasirtici bir diinya ortaya ¢ikar.
Projeksiyoncu bilim kurgu "eger bodyle giderse" varsayimiyla baslarken,
spekillasyoncu bilim kurgu "ya sbyle olursa" diye sorarak baslar. Spekillasyoncu
varsayim teknigi daha genis bir alan iginde 6zglrce hareket edebildigi igin sanatsal
yaratilara daha uygundur. Bu iki ydntem, tutarli bir diinya yaratmak sartiyla, ayni
metin icinde bir celigki yaratmadan var olabilirler.

Sanayi Devrimi ve onu takip eden 20. yiizyilda hizla gelisen bilim araciligiyla doga
karsgisinda blylyen bir glc elde eden Avrupa toplumlari, teknolojinin vaat ettigi



bolluk, zenginlik ve konfor kavramlariyla belki ilk kez geleceklerini belirleme
konusunda derin bir 6zgivene sahip olmuslardi.

Ozakin’a (2001) gére “...gelisen bilim ve teknoloji, gelecedin giinimiizden farkli
olacaginin kanitiydi ve bu gelecek, bilimsel diisince i1siginda 6ngoérilebilirdi. Edebi
bir tlr olarak dogan bilim kurgu, o dénemden bu yana ayni dogrultuda ilerleyen Bati
uygarliginda, diger popiler sanat dallarina da vyayilarak vyerini daha da
saglamlastirmistir”.

2.3. Bilim Kurgunun Tarihc¢esi ve Temalar

Bilim kurgu edebiyatinin ilk kez ne zaman ortaya c¢iktigi konusunda degisik
spekilasyonlar vardir. Aldiss (1986), Mary Shelley'in Frankenstein (1818) adh
hikayesini, bilim araciligiyla Gretilen yeni bir yasam bigimi énermesi agisindan ilk
bilim kurgu eseri olarak tanimlarken bazi elestirmenler bilim kurgu kavraminin izinin
Thomas More'un Utopia (1516) adli eserine kadar sUriilebilecegini 6ne sirerler.

Yelkenli (2000) ise, Samosat'li Lukianos'un (MO 120-180) Nurullah Atag'in 1949
yilinda Olmus Bir Oykd ismiyle Tirkge'ye cevirdigi lcaromenippe adli diyalogunu ilk
bilim kurgu 6ykisl olarak nitelendirecek kadar gerilere gitmektedir. 1638 yilinda
ingiliz papaz Bodvin tarafindan yazilan, yaban kugularinin gektigi bir salla aya gidisi
anlatan Ay’da insan (Man in the Moon or a Discourse of Voyage Thither by Domingo
Gonzales) ve Fransiz Cyrano de Bergerac'in 1657 tarihli Ay’a Seyahat (Voyage
dans la Lune) adli eserleri, Lukianos'tan esinlenilerek yazilan eserlerden bazilaridir.
Voltaire de 1752 yilinda yazdi§i Mikromega adli eserinde uzayll yaratiklardan
bahseder.

Yukarida s6z0 gegen bu eserler bilim kurgu edebiyatinin éncil metinleridir. Ancak
bilim kurgu kavramini 19. yilzyll sonlarina, yani Sanayi Devrimi'nin parlak
donemlerine temellendirmek daha dogru gériinmektedir. Sanayi Devrimi teknolojiyi
gelecegin sinirsiz olanaklari diizeyine ylkseltiyor gibi bir gérinim sundugundan,
Roloff ve Seesslen’e (1995) gore, ... teknolojinin hem gelecege yonelik perspektif
ve umutlarini, hem de metafizigini estetik bir dile dénustlren ve bunlari kitlesel
olarak yayginlastirabilen bir edebiyat tirGnin yaratiimasi sadece mimkin degil,
kaginilmaz da olmustur." Bilim kurgu olarak adlandirilan bu tir, endustrilesme ile
birlikte degisen Uretim modelleri ve yasam tarzi, hizh Gretim, hizli tiketim, hizl
ulasim olarak ginlik yasama yansiyan bilim ve teknigin edebiyattaki ifadesidir. Bu
acidan bakildiginda, 19. ylzyil sonunda ve 20. ylzyill baglarinda Jules Verne ve



George Wells gibi yazarlar tarafindan Uretilen eserler ilk bilim kurgu eserleri olarak
kabul edilebilirler.

Jules Verne'in eserleri, 18. ve 19. ylzyillarin genellikle diinyanin yabanil ve gizemli
bodlgelerini konu alan gezi ve macera edebiyatinin bir devami olarak gérilebilir.
Verne'in 6ykilerinde teknolojinin olanaklari ve macera birlesmis; geziler cogunlukla
Ay, okyanuslarin dibi, dinyanin merkezi gibi o ddénem igin gidilmesi olanaksiz
yerlere yapilmistir.

Jules Verne, keskin bir gbzlemle inceledigi, ironik portrelerle destekledigi teknolojik
ilerlemeyi serlvenil bir oyuna gevirirken George Wells, teknolojinin gézlemlenmesini
ve getirecegdi olanaklari bir yana birakir. Wells'te spekilasyon bir edebiyat bigcimine
déndsir ve teknolojinin degil de onun toplumsal temellerinin arastiriimasina déntk
bir boyut kazanir.

Yukarida adi gegen 6nci yazarlarla birlikte bilim kurgunun giinimuze kadar daha da
geliserek ulasan tematik ve bigimsel cergevesi de belirlenmeye baslamistir.

20. yazyihn ilk yanisinda yasanan iki diinya savasinin olumsuz getirileriyle yine bu
yillarda teknoloji, seri Uretim ve makinelesme kavramlari karsisinda duyulan siiphe
ve korkular, sanat, felsefe ve edebiyat alaninda ortaya cikan Grinler araciligi ile de
ifade edilip sorgulanmaya baslandi. “Aldous Huxley, Yevgeni Zamiatin, George
Orwell, Ray Bradbury, E.M. Forster gibi yazarlarin eserlerinin yani sira, H.G.
Wells'in birgcok eseri de totaliter diizenler ve zaman ilerledikce daha fazla gozler
ondne serilen mekanik ve teknik dinya 0{zerine -distopya, yani negatif gelecek
imajlar araciligiyla- endigse dolu, uyari niteligi tasiyan bir yaklasim sergilemiglerdir”
(Yahm, 2002).

Roberts'in (2000) bilim kurgunun “Altin Gag”i olarak tanimladigi ve 1930'lu yillarin
sonu ve 1940'larin ortalarini kapsayan dénem, basta Isaac Asimov olmak Uzere,
Clifford Simac, Jack Williamson, Robert Heinlein gibi yetenekli yazarlarin
Uretkenlikleriyle zenginlesen bir zaman dilimidir. Roberts bu dénemi “iyimser” olarak
nitelendirmektedir. Bunu Asimov'un o dénemde yazdigi 6ykilerdeki bilimin -dogru
kullanildiginda- her tlr sorunu ¢ézebilecegine dair inancinda gérebiliriz.

1930 ve 40'larda genellikle slreli yayinlar tarafindan motive edilen ve kisa dykulere
agirlik veren yazarlarin 50'lerde daha ¢ok roman tirliinde eserler Uretmeleriyle, bu
zamana kadar eglencelik bir tir olarak algilanan bilim kurgu, gerek kurgu, gerekse
Oykilerdeki karakterlerin 6zellikleri agisindan diger edebiyat tirleri ile yarisabilecek
nitelige ulagsmigtir (Yalim, 2002).
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1960l yillara gelindiginde bilim kurgu edebiyatinda ¢ok daha derin degisiklikler
ortaya cikmaya basladi. "Altin Cag'in teknoloji ve makinelegsmenin her tirl( insani
problemi coézebilecegi inancina sahip bilim kurgusu, yerini bu kez problemlerin
'sanatsal cazibeleriyle' ilgilenen ve bitin blylk sistemlerin kisisel farkliliklarin
dismani oldugunu savunan avant-garde ve deneysel bir edebiyata biraktl."
(Roberts, 2000) J.G.Ballard ve Frank Herbert bu dénemin énde gelen bilim kurgu
yazarlandirlar. Ayrica 60'larin sonuyla birlikte bilim kurgu, televizyon ve sinemada
kendisine 6énemli bir yer edinmeye baslar. Paramountun, 1966-68 yillarinda (¢ seri
halinde cektigi Star Trek, oldukca genis bir hayran kitlesi kazanarak zamaninin en
gucli gorsel fenomenine dénismustar.

1970’ler tUm dlinyada -6zellikle Amerikan toplumunda- itk ve cinsiyet temalarinin
gindemde oldugu yillardir. 60'larin sivil hak hareketleri, 60 ve 70'lerde siyah
kaltorin kendini daha gigli bir sekilde ifade etmeye baslamasi ve 80'lerde ortaya
cikan irksal gerilimler, cagdas Amerikan kaltrinin sekillenmesinde 6énemli rol
oynayan olaylardir. Ayrica dinya genelinde feminist akimlarin ortaya ¢ikmasi da
6nemli toplumsal degisimlere sebep olmustur. Bu gelismelerden bilim kurgu da
etkilenmis, 6nceleri sadece beyaz erkek yazarlarin tekelindeyken artik Samuel
Delany ve Octavio Butler gibi siyah, Ursula Le Guin, Andre Norton ve Manon
Zimmer Bradley gibi kadin yazarlar tarafindan da dretilir olmustur (Roberts, 2000).

1980'lerden itibaren, bilgi toplumunun O6nerdigi yeni toplumsal yapr ve bunun
yasama etkisinin ve bilgisayar teknolojisinin  mimkin kildigi yeni iletisim
olanaklarinin giindeme gelmesiyle “siberuzay” sézciglu siklikla s6zi edilen bir
kavram olarak giinlik kullanima girmistir (Yalim, 2002).

Bilim kurgunun 70’lerin sonundan bu yana, sinema araciligiyla gérselligi agir basan
bir tir haline geldigi s6ylenebilir. 1977'de Star Wars ile baglayan bilim kurgu filmleri
furyasi, gelisen teknolojinin film endUstrisine kalite ve yeni goérsel olanaklar olarak
yansimasiyla, ciddi bir ivme kazanarak ginimuze ulagmigtir.

Bilim kurgu edebiyatinda deginilen ana temalara ait benzerlikler dikkat cekicidir.
Bazi 6zneler, durumlar, nesneler ve mekanlar zaman icinde simgesel bir glc
kazanip, turtin ikonografisi olarak adlandirilan bir bitine dahil olurlar. Bu unsurlar
farkli filmlerde tekrarlandikga hem sinemacilar hem de izleyiciler igin grafik steno
misali gbrsel kodlara doénisurler. Dinyada var olmamalarina ragmen iginlama
makinesi, veya android dendiginde ne olduklarini biliriz. D6nemden déneme degisen
bu ikonografi toplumsal biling altini okumak icin etkili bir aractir (Ozakin, 2001).
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Bununla birlikte bilim kurgu edebiyatinda en ¢ok islenen konu uzay-diinya, uzayli-
dinyali iligkileridir. Arthur C. Clarke'in Childhood's End (1953) adli romaninda
insanlar, yerylzine inen kuyruklu, boynuzlu, kikirt ve katran kokan iyi niyetli
yaratiklarlarla karsilasirlar. Pek ¢ok bilim kurgu eserinde ise uzayllar buradakinin
aksine isgalcidirler. Ancak bazen de isgalci insandir. “Stanislaw Lem'in Andrej
Tarkovski tarafindan filmlestirilen Solarisinde, bitin bir gezegen canli bir varlik
olarak insanlarin istilasina karsi koymak igin, bizzat bu insanlarin, yani astronotlarin
bilingaltlarindan yararlanarak 'insanlar' dretir" (Roloff ve Seesslen, 1995).

Bilim kurgunun en popdller tirlerinden birisini de robotlar Gzerine yazilan dykuler
olusturur. "Robot kelimesi bilim kurguda ik kez, Cek yazar Karel Capek'in R.U.R.
(Rossumovi Universalni Roboti / Rossum's Universal Robots, 1921) adli oyununda
kullaniimigtir. Robot, R.U.R.'da organik orijinli otomatik isgilere verilen addir’
(Hillegas, 1967).

Bilim kurgu déykulerinde robotlar disinda insana tipatip benzeyen bir robot tirt olan
androidler, degisiklige ugramis insanlar ve metal ve elektronik sanayinin bir Grind
olan yari makine-yari insan cyborglar da sikga karsimiza c¢ikar. Bunlar, bazen,
olagan(isti zekalarn ve programlama giigleriyle birer toplumdigi simgeye dénUsebilir,
insan toplumunun siddete, kaba glice doéndk yGzind disa vurabilir; toplumun boy
hedefini olusturabilirler (Roloff ve Seesslen, 1995).

Son yirmi yilda bilgisayar teknolojisinin gelismesi ve internet ortaminin yeni bir
iletisim ortami olarak ortaya ¢ikmasi, bilim kurgu yazarlarina da ilham kaynagi
olmus; yazarlar insan ve teknoloji arasinda yeni iliskiler éneren romanlar yazmaya
baslamislardir. Ornegin giinimiiz bilim kurgusunda siklikla kullanilan siberuzay
terimi, “internet ve sanal gercgekligin hayali ortamina, insanlarin bir bilgisayar ya da
sanal gerceklik araciyla girebilecekleri bilgisayar teknolojisi tarafindan olusturulan
cevrelere karsilik gelmektedir” (Roberts, 2000).

“Bilim kurgu tOrini yalnizca bahsi gegen temalarla sinirlandirmak yanlis olur.
GUnkd, bilim kurgu, bu kavramlar ve daha nicelerini kapsayan dagarcigini
kullanarak, diger edebiyat tirlerinde islenen casusluk dykileri, polisiye ve western
tirl maceralar, savas maceralari, intikam o6ykuleri gibi diger pek ¢ok temayl da
kendine 6zgu bir sekilde islemektedir.” (Yalim, 2002). Bununla birlikte bilim kurgu
edebiyatinda rastlanan ve dénemden dbéneme farklilasan temalar, eserin kaleme
alindigi ¢agin teknolojik gelismelerinden, toplumsal umutlara ya da paranoyalara
kadar bir ¢cok olgunun simgesi olarak degerlendirilmelidirler.
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3. BiLiM KURGU EDEBIYATINDA MiMARI iCERIK

Bilim kurgu edebiyatinda gelecegin yilksek teknolojileriyle ve/veya sira disl
yagsamsal sartlari altinda kurgulanan dinyalara ait yapay c¢evreler ginumuzdeki
yapilardan ve kentlerden cok farkl olabilmektedir. Gelecegin hayal mahsuli oldugu
kadar giinimizden mutlak projeksiyonlar tasiyan diinyalarinin ve onlara ait yapilarin
incelenmesi bu tez kapsaminda bilim kurgu yazarinin guninin gelismelerini
gelecege nasil yansittiginin ve s6z konusu zamanlarin mimarliklariyla bu
gelismelerin nasil iligkilendirilebileceklerinin belirlenmesi agisindan énemlidir.

E. M. Forster'in 1924 yilinda yayimlanan Sonsuz An ve Diger Oykiiler adll kitabinda
yer alan The Machine Stops, 1909'da yayimlanmigtir.

Oykiide, insanlar yeryliziindeki tim uygarliklarin yerle bir oldugu bir gelecekte yer
altinda dev bir makine denetimindeki odalarinda yasarlar. Birbirine yatay ve disey
dizlemde tuplerle baglanan bu odalar bal petekleri gibi tabakalar halinde Ust Uste
yigilh olup yeralti sehrini olustururlar. insanlar zamani gelince makine tarafindan
belirlenen esiyle ciftlesmek ya da ¢ocuk béliminden ayrilip kendisine atanan odaya
gitmek disinda hemen hemen hi¢ odalarindan disariya ¢ikmazlar. Duvarlarindaki
digmeler aracihdiyla herhangi bir ihtiyaglarini karsilarlar. Burada séz konusu olan
insanlarin tim yasamlarini iginde gegirdikleri klglcik bir mekandir. “Eskiden
insanlarin aktif katihmi ile gerceklesen ulasim eylemi, insanlara ihtiyaglari olan
nesneleri getirmeye yarayan bir sisteme dénismastir.” (Yalim, 2002)

"Biliyorsun, mekan anlayisimizi yitirdik. Mekanin yok edildigini séyliyoruz oysa
mekani degdil, mekan anlayisini yok ettik...odamin disindaki demir yolunun yaninda
bir asag! bir yukar yidrimeye basladim. Bir asagi, bir yukari, yoruluncaya dek.
Bdylece 'yakin' ve 'uzak' nedir, yeniden anlamaya basladim. Yakin, beni trenin ya da
hava gemisinin ¢cabucak gétirdidu yer degil, benim ylriyerek cok kisa zamanda
varabildigim yer, uzak ise yirilyerek hemen varamadigim yerdir... Olcl, insandir,
6grendigim ilk sey bu oldu. Uzunluk igin 6lct insanin ayaklaridir. Bir seye sahip
olmanin 8Iglsu eller: sevilecek, istenecek ve glgli her seyin 6lglisi de insanin
bedenidir" (Forster, 1909).

Bu romanda makine teknolojisinin gelecekte insanin hatta sehirlerin dizenini
saglayabilecek bir dizeye ulasmishgi s6z konusudur. Eserin ana projeksiyonu
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insanin yarattidi teknolojilere konfor tutkusu yOzinden bagmh hale gelmesi
sonucunda kokten degisen yasamidir.

Yevgeni Zamiatin’in, 1920 tarihli My(Biz) isimli romaninda insanlar uzak bir
gelecekte ucan tasitlarla hareket ederler ve camdan olusan odalarda yasarlar.
Camin getirdigi seffaflik toplumun kendi iginde gizlisi saklisi olmayan, birbirine karsi
acik bireylerden olusmasini saglamaktadir. Kent sakinleri, mevcut toplum diizeninin
devamini sagladigina inandiklari bu diizeni benimsemislerdir ve kollamaktadirlar.

"Biz"de seffafia ve cama duyulan bu hayranlik, 20. ylzyilin baslarinda diinya
sanat ve mimarlik ortaminda meydana gelen gelismelerin de izlerini tasir. Yapim
tekniklerindeki gelismeler, Modernite ile ortaya ¢ikan "bireyin dogaya, diger bireylere
ve topluma karsi seffafig" (Vidler, 1992) kavramlarinin fiziksel ortamda hayata
geciriimesinde énemli rol oynamistir. Betonarmenin kullanimi, iginde havanin ve
IsIgin 6zglrce akabilecegi, i¢ ve dis aynminin siliklestigi yapi formlarina; celik ve
camin birlikte kullanimi, ince strikturlere sahip, camin seffafidi ile kamusal ve 6zel
olanin bulusturuldugu binalarin insa edilmesine olanak vermekteydi (Yalim, 2002).

Ancak agik ve durlst bir toplum yagsamina zemin olusturan betonarme, cam ve
celikle insa edilen gelecegin seffaf yapilari, "Biz"de ayni zamanda bir denetim araci
olarak kullaniimaktadir. insanlar arasinda dolasan ‘koruyucular bu seffafligin
getirdigi izleme kolayligiyla sistemin korunmasini, dolayisiyla statikonun devamini
saglarken insan yasantisinin 6zel ve mahrem kismina engel olmakta, dahasi onu
yok saymaktadir. Roman teknolojinin ve modernitenin getirdigi farkliliklarin ve
olumlu etkilerinin gelecekte bireyi ve bireysel yasam hakkini ortadan kaldiracak bir
toplum diizenine dénlsme riskini dngérmektedir. Nitekim romanin kahramani bu
dizene bagkaldiracak “ruh ve dus giictine sahip bir ’birey’ oldugunun farkina
varacak” (Yalim, 2002) ve perdelerini indirecektir.

Aldous Huxley'in 1932 yilinda yazdigi Brave New World (Cesur Yeni Diinya) adli
eseri FS (Ford’'dan Sonra) 632 yilinda gecer. Milat olarak Ford’'un “T” modelinin
dretim yili olan 1908 yil kabul edilmistir. Bizim miladimiza gére ise bu tarih 2540
yilini géstermektedir.

S6z konusu gelecekte tiim gezegen on yerel bdlgeye ayriimigtir. Her bodlge bir
Dinya Denetcisi ydnetimindedir ve hepsi yerylzinin tek devleti olan dinya
devletine baglidirlar. S6z konusu gelecekte toplum genetik bilimi (zerine
kurulmustur. Tim toplum, en altta tek yumurta ve tek spermden ¢ok sayida esdeger
birey Uretmek anlamina gelen "Bukanowski" yontemiyle dretilmigtir. Bu sistemde
zeka gerektirmeyen ayak islerinden diinya denetgiligine varan édnemli isler belirli bir
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kast sistemi uyarinca genetik yeterliliklerine gbére belirlenmis kisilere verilirler.
insanlarin, gelecekte alacaklari gérevi sorgulamamasi igin, embriyolarina fiziksel ve
zihinsel gelismelerini sinirlayacak midahalelerde bulunulmaktadir.

“Brave New Worldde mekanlar ve mekanlarda yer alan iglevler, ister konut ister
kent dlgeginde bakilsin, tiiketim ve hijyene dayali yasam bigimine sahip bir endUstri
toplumunun &zelliklerini destekler niteliktedir” (Yalim, 2002). Fritz Lang’in Metropolis
filminde patronlar ve isciler arasindaki yagsam kalitesi farkinin bir benzeri burada s6z
konusudur. Yuksek vyapilardaki konforlu dairelerinde ya da rahat tek evlerde
yasayan Ust siniflar ulagim igin helikopter kullanirlar. Buna karsin bulyik gruplar
halinde algak binalarda yagayan alt sinifa ait isciler bir yerden bir yere gitmek igin
rayl sistemi kullanmaktadirlar.

Huxley, endistri toplumunun gelecegini betimledigi bu romaniyla gelisen teknolojinin
toplumda kurulan mikemmel diizene ara¢ olabilecegini gdsterir. Bdylesine bir
totaliter diizende belki islerlik s6z konusudur, ancak insancillik séz konusu degildir.
Sonugta, yliksek teknolojilerin ve endustri gaginin kontrol edilemez gelisiminin insani
vasiflarla ve bireyle ¢elismesinin kacinilmazligi bir kez daha dykulenmisgtir.

Arthur C. Clarke, 1955 yilinda yazdidi The City and The Stars adli romaninda, tipki
E. M. Forster''n The Machine Stops adl 6ykisiinde yaptigi gibi, ¢ok uzak bir
gelecekte, bir makine diizenine bagimli yasayan bir insan toplulugunu betimlemistir.
Ancak makine burada mekanik bir aragtan elektronik bir araca, bilgisayara
dénismastlr. Bilgisayar, insanlara gerekebilecek her nesneyi Uretebilmekle birlikte
bu nesnelere kosulsuz uyum saglayabilecek bicimde insanlar da 6zel olarak
Uretmektedir.

Uzak bir gelecekte yeryiiziindeki insanlar “isgalciler’den kacarak, bilgisayar ve sanal
gergeklik marifetiyle devamliligi ve mukemmelligi korunan, son derece glzel, blylk
ve eglenceli bir kent olan Diaspar sehrini insa etmislerdir. Diaspar'da yasam
sUreklidir, insanlar mekanik yollarla yeniden diinyaya gelmektedir. Burada hi¢ gece
olmaz, vakit hep 6gleden sonradir ve hava her zaman glzeldir. Bilgisayarlar strekli
eskiyi yok eder ve yeniyi Uretirler, dolayisiyla insanlar eskime ve kirlenme gibi seyler
bilmezler. Saga isimli, sanal gergeklik yoluyla Uretilmis, icine bir kez girdikten sonra
bitene kadar insanin gercek dinya ile iletisiminin tamamen kesilerek kendisini
bambaska bir dinyada buldugu bir oyun tiru Diaspar sakinlerinin mikemmel
kentlerinden bikmamalarini saglar. insanlarin kisisel mekanlari ise bembeyaz bos
bir odadir. Odanin tefriglenmesi icin kisinin diisiinmesi yeterlidir. insan beyniyle
baglantili Bilgisayar kisinin diisledigini aninda odaya koyar, arzu etmedigini de yok
eder.
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Romani, cagdas kdiltirle iligkilendirerek okudugumuzda gerek gUnlik yasam
gerekse kentlesme konularinda ciddi éngérilerde bulundugunu gértyoruz. Diaspar
kenti Disney kultlriinin b0tdn bir uygarliga yayilmis halini bizlere ¢agristirmaktadir
(Yahm, 2002).

Clarke, bilisim teknolojilerinin en ilkel dénemlerinden gelecege bilgisayarlarin mutlak
hakimiyetinde bir yagsam projeksiyonu yapmistir. Ancak bilgisayarin -ayni zamanda
drettigi- ‘insan’larin maddi tutkularina sinirsiz olanaklar sundugu béylesine bir diinya
insan icin dogru yer olabilecek midir? Bu sorunun cevabini Clarke ‘hayir’ olarak
verir. Nitekim kitabin son Yerylzi ‘dogumlu’ kahramani yeniye olan meraki ve
dogaya dontk guduselligi ile bu mikemmel dinyanin sinirlarini agsmak isteyecektir.

Larry Niven’in, 1970 yilinda yazdid1 Ringworld adli romani uzak gelecekte galaksinin
diger ucundaki etrafinda bir halka bulunan tuhaf gériinisli bir yildizda geger.

Oykii, son derece zeki, bir o kadar da korkak ve tedbirli bir irk olan Pierson
Puppeteer'larin, kendilerine 'yasamak igin yeni bir yer' arama girisimleri sirasinda
uzayin derinliklerinde kesfettikleri tuhaf bir olusumu incelemek igin, uygun niteliklere
sahip doért canlidan olusan bir kesif ekibi kurmalariyla baslar. Ekip, uzayin
derinliklerindeki esrarengiz nesneye dogru yola ¢ikar. Bu nesne, bir yildiz ve onun
cevresine oldukga dayanikh bir kati maddeden insa edilmis dev bir halkadan olusan
bir sistemdir.

Ekip, yapay gezegenin ¢ok yakinina gelir ancak bir yasam belirtisine rastlayamaz.
Uzun bir arayistan sonra rastladiklari kent kitapta séyle tasvir edilir:

"Eski yuzyillardaki bazi Dinya sehirlerine benziyordu. Birkac katli, bir strl bina
grubu vardi. Birkag uzun ince kule bu gruplarin Ustiinde yikseliyordu ve bunlar
sarmal yer arabasi yollari ile birbirine baglanmiglardi....Eski giinlerde sehir herhalde
fevkalade guzeldi, O6zellikle bir yéni bitin Dinya sehirlerini kiskandiracak
nitelikteydi. Binalarin ¢ogu toprak Ustiinde degil, yere ve diger binalara yollar ve
asansor kuleleriyle birlestiriimis olarak, havada asili bicimde yapilmislardi.
Cekimden, yatay ve dlsey kisitlamalardan kurtulmus olan bu riiya satolari gesitli
tiplerde ve degisik blyikliklerdeydiler" (Niven, 1999).

Ancak kente yaklastik¢a burasinin bir harabe oldugunu fark ederler. Ugan binalarin
cogu dismus, diserken de yerdeki diger binalari ezmis, moloz, yikintilar ve ¢copler
arasinda sadece bir kag bina sans eseri ayakta kalmistir. Sonunda insana ¢ok
benzeyen yaratiklarla karsilasirlar. “Halk, kendi Grettigi ¢opler de dahil hicbir seye
mudahale etmeksizin, ginden giine ¢bken kent ve blylyen ¢bp yiginlari arasinda,
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clirimas yiyecek artiklar, paslanmis demirler, kif ve bunlarla beslenen kiiclk
canlilardan olusan ekosistemde, tarimla ugrasarak yasamini sirdirmektedir’
(Yahm, 2002). Ekibin bu kentte karsilastiklari gérint( "bir zamanlar fevkalade guglu
bir sehrin yikintilarinda olusan bir tarim kéydnin resmi" (Niven, 1999) dir.

Buradan ayrilip arastirmalarina devam ederler. Uzun bir yol aldiktan sonra bir
6ncekinden c¢ok daha blylk olan bir diger kentle karsilasirlar. Buradaki ugan
binalarin bir kismi hala havada olup kismen aydinlatiimiglardir. "Arazi sehirdi... Her
yer sehir. Altlarinda, kemerin mavi 151§ altinda, yuvarlak pencereli sokak
denemeyecek kadar dar olan dbénemegli kaldirmlarla birbirinden ayriimis, ari
kovanina benzeyen evler vardi. ileride...nemen hemen ayni, sonra daha uzun
binalarla, hepsi gdékdelen ve ugan binalar oluncaya kadar devam ediyordu....Isiklar;
parlak, beyaz pencere siralari ve bir dlizine ayri kule, en tepesinden alt katina kadar
parliyordu. Hepsi Louis'in sehir merkezi olduguna karar verdidi yerde kiimelenmisti,
¢unkd sayilar alti olan ugan binalarin da hepsi oradaydi" (Niven, 1999).

Halka Dlinya'yl uzun zaman 6nce insa eden mihendis irk oldukg¢a gelismis bir irkti.
Ulkeleri, kalkinmanin her asamasindaki kentlerle doluydu. Ancak eski diinyalarini
harap eden ve gevresine halka diinyayi insa etmek zorunda kalan irk bu is igin
islenemeyen bir metal kullanmigti. "Normal bir gezegenle bunun arasindaki fark, bir
insan yGOzQ ile bir lastik maske arasindaki fark gibiydi" (Niven, 1999). Bu yapay
gezegen (retimin mutlak geregi olan madenlerden ve dogal kaynaklardan da
yoksundu. Bozulan makineler ve aletler yerine yenileri bir sire eskilerinden
dretilebilmisti ancak bir noktadan sonra her sey yeniden Uretilemeyecek kadar
eskimisti. Boylelikle zamanla geri dénlisim ve Uretime iliskin her sey unutuldu.
Sonunda bir zamanlarin kendilerine alternatif bir diinya insa edebilecek kadar
gelismis olan mihendis irki en ilkel ve barbar haline geri dénmasta.

Niven’'in Halka Diinya’yl kaleme aldidi yillarda diinya ekolojik problemlerle yeni yeni
bogusmaya baslamisti. Buradan yola ¢ikarak Niven, 19. ve 20. ylzyilin tim sanayi,
Uretim ve tiketim ytkdnin bedelini Dinya’yl tamamen kaybetmek olarak gelecege
projekte etmistir. Ustelik binalari havada ugurabilecek ve bir gezegen iretebilecek
teknolojilere sahip olmak dahi Mihendis Irk'in sonunu yasamamiza engel
olamayacaktir.

Bilim kurguya 1980’lerle birlikte bir alt tir teskil edecek kadar yayginlasan
Cyberpunk edebiyatinin ilk 6rnedi olarak William Gibson’in 1984 yilinda yazdigi
Neuromancer adl romani verilebilir. ilk kez Gibson tarafindan bu romanda kullanilan
siberuzay (cyberspace) terimi “yerylzinli sarmalayan elektronik bilgi aglarinin
kullanimi ile ortaya ¢ikan yeni zaman ve mekan algisi” (Yalim, 2002) olarak
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tanimlanir ve Neuromancerda gelecegin mekanlarinin timini kapsayan renkli
Isikli, degisken ve son derece dinamik bir mekan olarak tasvir edilir.

Romanin kahramanlar sinir sistemlerine yerlestirilen bir baglanti terminali sayesinde
siberuzaya baglanirlar. Issiz sokaklarda ya da depolarda istiflenmis atiklar,
duvarlardan sarkan digimlenmis fiber optik kablolar, saga sola atiimis eski
bilgisayar kasalar ve arttk modasi ge¢cmis ya da daha st modelleri ¢iktidi i¢in bir
kenara atilmis her tirlG teknolojik ve endistriyel ¢ép Neuromancer'da s6zii gecen
Night City isimli siberuzay kentinin mekansal karakterini tanimlarlar.

Romanin kahramani Case'in yasadigi otel odasi icinde sadece uyunabilecek bir
mekandir ve standart bir otel odasinda bulunmasi gereken banyo, dolap, masa ve
benzeri elemanlar yerine burada sadece bir kisisel bilgisayar bulunur. Romanda
tasvir edilen bu otel odasi ve onun tefriglenisini aslinda siberuzayin hareketli ve
renkli varhginin fiziksel mekanlara yansimalarindan birisi olarak kabul edebiliriz
(Yahm, 2002).

20. yOzyihn ikinci yarisiyla birlikte bilgisayarlarin gelisimi ve internet sayesinde
kuresel bir bitlinlesmeye tanik olduk. Endustri devrimi ve getirisi olan mekanik
dlzen, gelisen bilisim ve iletisim teknolojileriyle birlikte yerini bilgi yogun bir diinyaya
birakti. “Bltin dinya ylzeyini kaplayan, global bir bilgi agi olan internet,
kullanicilarina sagladigi sosyal iletisim ortamlari, ticaret ve reklam imkanlar ile
fiziksel mekanin bir alternatifi olarak algilanmaktadir” (Yalim, 2002).

1984 yilinda kaleme aldigi bu romanda Gibson, gelecege, insanin duyulariyla
birlikte icine dahil edilebilecegi alternatif bir diinya yaratilabilecegi projeksiyonunu
yapmistir. Bu yeni dinyanin t0m mekansal kurgusu bugin U¢ boyutlu olarak
bilgisayar programlari ile arzu edildigi gibi belirlenebilmektedir. Sanal gerceklik
alanindaki teknolojik gelismelerle de insan siberuzayda hareket eder, dokunur ve
konusur hale gelmistir. Dolayisiyla neredeyse otuz yil gibi kisa bir siirede Gibson’un
dinyasinin yaratilabilecegi dogrulanmistir. Glniimizde bu alanda hizla devam eden
calismalar, belki de oldukga yakin bir gelecekte, bize evde oturdugumuz yerden pek
¢ok sira disl deneyimi ‘yasatir’ hale gelecektir.
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4. MIMARLIKTA BiLiM KURGU

Mimarlik baglaminda bilim kurgu, tasarimin yaratici bir formu olarak gelecegin
toplumlarinin problemlerine -yoksa da yaratarak, icat ederek- kurgusal bir vizyonun
stratejik analizini saglamasi yonuyle ele alinir (Armstrong, 1999).

GunimUzde mimaride de gelecege yonelik, bugiinin yapi tretim teknolojileriyle insa
edilmesi mimkin olmayan yapilar tasarlanmaktadir. Ancak teknolojik ilerlemeler
beraberinde yeni yapim sistemleri, yeni yapim teknikleri ve yeni malzemeleri de
getirmektedir. Bu gelismeler gecmiste oldugu gibi mimarlara tasarlayacaklari
binalarin sinirlarini ¢ok daha ilerilere gétirmeleri konusunda ilham vermektedir.
“Gelecegin mimarligini  tasarlamaya yoénelik cabalara &zellikle ‘High-Tech’
mimarisinin de gelisimi ile gectigimiz ylzyil igerisinde rastliyoruz” (Ekici, 2001).

Utopya mimarhi§i giiniiniin dtesinde tasarimlar ortaya koyar. Tasarlanan projeler
genelde mevcut problemleri radikal anlayislarla ¢ézen ya da gelecekte yasanilacagi
distnllen problemlere projektif ya da spekulatif ¢dzim Onerileri getiren projelerdir.
Bazi Utopik projeler ise tasarimcisinin kendi finansmaniyla Urettigi prototip dneriler
olarak gelecekte kullaniimak Uzere tasarlanmistir.

“Bilim kurgunun diinya yaratma sireciyle mimari tasarim arasinda bulydk bir
benzerlik bulunmaktadir. Bilim kurgu sanatgisi ile mimarin temelde ortak yénleri, her
ikisinin de tanrisal bir ise soyunarak yeni diinyalar yaratmalaridir’ (Ozakin, 2001).
Bu, mimarlik ve bilim kurgu arasinda kurulabilecek bir analojidir. Bu iliskinin dissel
bir mimari tasarim pratigine déniistigi noktada ise bilim kurgu tirinden yéntemi ve
icerigi baglaminda faydalanilabilir.

Aslinda Gtopya mimarhdinin bilim kurgu mimarligina mutlak evrimi hazirlanan
mimari 6nerilerin uygulanma olasiliklari ve imkanlari dahilinde diistintimelidir. 1970
ve 1980 yillarinda High-Tech akiminin genel anlamda teknolojiyi tasarim anlayisinin
ana eksenine oturtmasi bilim kurgu mimarliginin baglangici olarak kabul edilebilir.
Bu déneme kadar uygulanma olasiligi geri planda tutularak tamamen vizyoncu
anlayislarla hazirlanan Otopik tasarimlar, 20. yUzyilin sonuna dogru gelisen
ekonomiyle finansman sorunlari ortadan kismen kalkmis olarak ve ulasilan son yapi
Uretim teknolojileriyle, gerceklestiriimeleri déneminde s6z konusu olan projelere
doénusmustar. Bu projelerle bilim kurgunun fhtdrist yapisina verilen kuvvetli
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referanslarin yani sira sanal gergeklik teknolojileri ve siber alemin uygulama ve
deneyimleme alanlarini tekrar tanimladidi ¢gagimizda bilim kurgu mimarligindan s6z
etmek kaginiimazdir.

Hi¢ stphesiz bilim kurgu sanat¢isi deneylerinde, uygulamaci mimarlara gére c¢ok
daha 0ozgUrdir. Ancak deneysel mimari sdz konusu oldugunda sartlar
dengelenmektedir. Mimarlk, blUnyesindeki mitleri ¢6zimlemek ve bunlardan
kurtulmus yeni alternatifler bulmak igin bilim kurguyu bir arag olarak kullanabilir
(Ozakin, 2001).

4.1. Mimarlhk Utopyalari

“Dls0nurler, yazarlar Ulkelere ve toplumsal diizene iliskin Utopyalar gelistirirlerken,
mimarlar da kentleri, kent parcalarini ve binalari ele aldilar.” (Ozer, 2000).
Rasyonalizmin, yani akilci mimarinin, en énemli kuramci ve uygulayicilarindan biri
olan Walter Gropius 1919'da sunlari yazar:

"Teknik gdcliklere aldirmaksizin fantezi iginde insa edin. Daima insanoglunun
diizenleme giiciine ayak uyduran teknige kiyasla fantezi cok daha énemlidir.”

Toplumsal, ekonomik ya da teknolojik nedenlerle gerceklestiriimeleri olanaksiz
gbrilen, aklin, mantigin sinirlarini zorlayan projeler, ttopik mimarlik kapsamina
girerler. Bu projeler genelde kenti ve yasami degistirmeyi, ideal dinya dlzeni
getirmeyi amaglarlar. Bunlara dissel mimarlik da diyebiliriz. Dis kurmanin
kokeninde distinmek vardir. Utopya, diisiinen toplumlarda daha yaygindir (Hasol,
2000).

Utopya diislincesinin yayginlasmasinda Aydinlanma déneminin bilyiik rolii olmustur.
Ortagagin ardindan dislincenin ve yasamin din baskisindan kurtulmasiyla,
rasyonalist ddnem baslamis ve bu anlayisla sanat, mimarlik ve bilim alanlarinda gok
sayida drin verilir olmustur. “Rénesans yeni topluma yeni distnceler getirirken,
Utopyaya gétirecek yeni heyecanlar da getirmistir’ (Hasol, 2000).

Rdénesans sanatini doruguna ulastirmis, yalniz sanat yapitlariyla degil cok cesitli
alanlardaki arastirmalari ve buluslariyla da taninan Leonardo da Vinci, 1502 yilinda
Halic'e 240 metre uzunlugunda bir képri énermistir. O gindn kosullarinda Utopya
olan bu tasarimi temel alan daha kigUk bir képra, 2001 yilinda Norveg'te Vebjorn
Sand Da Vinci projesi kapsaminda yapilmis, bdylece Leonardo'nun vizyonu hayata
gegcirilmistir.
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Sekil 4.1. Hali¢ KéprisU, Leonardo da Vinci

“1789 Fransiz ihtilali'nin ardindan da Gtopyalar gelmistir. Boullee ve Ledoux 18.
ylzyll sonlarinda Utopik mimarligin Fransa'daki énemli adlari olmuslardir.”(Hasol,
2000). Boullee, o glin icin insa edilmesi olanaksiz olan kire, silindir, piramit gibi
temel geometrik formlarda yapilar 6nermistir. 1784’te bir misterisi ya da programi

olmayan Newton Kenotafi projesini tamamen spekdilatif bir anlayisla tasarlamistir.

Sekil 4.2. Newton Kenotafi, Boullee Sekil 4.3. Chaux ideal Kenti, Ledoux

Ledoux da yalnizca tasarlamis ama gerceklestirememistir. Dogayla uyumlu, sade,
yalin yasama donlUs i¢in J.J. Rousseau'nun yazdiklarindan esinlenen Ledoux,
esitlikgi sosyal reform igin mimarligr bir arag olarak gériyordu. “Chaux” ideal kenti
icin Otopik semasini, kral yanlisi olmakla suglanarak kondugu cezaevinde
tamamlayacak, daha sonra 1804'te g0sterisli bir yayinla agiklayacaktir (Hasol,
2000).

Daha sonra, Charles Fourier "Phalanstere" projesiyle giindeme gelmistir.
Phalanstere’ler, sosyal konut ve toplu konut kavram ve modellerinin 6n tasarimi
niteliginde oldugundan; Gtopya mimarligi agisindan énemli bir érnektir.

Yerlesim ilkelerini son derece karmasik siniflandirma esaslarina ve yepyeni bir
terminolojiye dayandiran Fourier, evrensel uyuma ulasmada toplu yasamin
gerekliligini vurgulamistir. Fourier’in teorisine gére; evrensel uyum, yedi dénemden
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gecilerek saglanabilecektir. Yedinci ve son ddénemde insanlar, kentleri terk edip
1620 kisilik ‘Phalange’larda toplanacak, ‘Phalanstere’ olarak adlandirilan kolektif
binalarda yasayacaklardir ve hayat tamamen kolektiflestirilecektir.

Sekil 4.4. Phalanstere, Charles Fourier

Bir diger Fransiz GUtopyaci J.B. Godin, Fourier'in projesini basarili bir bigimde
uygulamaya gecirmistir. “Familistere” adini verdigi yerlesmelerde tarim toplumu ile
sanayi toplumunu birlestirmeye yénelmis ve kominal yasamin terk edilerek, her
aileye bir ev verimesi ve boylelikle ailenin &zerkliginin kurulmasini énermistir.
Familistere, 1859 yilinda Kuzey Fransa’da Godin’in fabrikasinin yaninda, ormanhk
alanda onsekiz hektarlik bir bahge iginde 1000 kisilik bir is¢i grubunu barindiracak
kapasitede kurulmustur. Familistere, fabrikadan sik 6rtlli genis bir yesil kusak ve
irmak ile ayrilmakta; isyeri ve konut baglantisi iki koprl ile saglanmaktadir. Ortak bir
¢ocuk bahcgesi, okul, tiyatro ve gesitli hizmetler de bu yerlesme icinde tasarlanmistir.

Bu ornekler gdstermektedir ki, kendi ¢agi igin Gtopik gibi gériinen kimi &neriler,
olanaklarin gelismesiyle ileriki ddénemlerde uygulanabilir hale gelebilmektedirler
(Hasol, 2000). Utopya anlayisinin mimarliga esas katkisi budur. Gelecek
vizyonlariyla tasarlanan énermeler olasi problemler icin zamanindan 6nce Uretilen
¢6zUmler niteligindedir. Bunun yani sira s6z0 gegen dénemden ginimuize
yaklastikga Gtopyalarin yapi Uretim teknolojilerine ivme kazandirdigina da tanik
olmaktayiz.

20. yuzyihn basinda artan sanayilesmenin sonucu sanayi tesisleri Ozellikle
Avrupa'da bir gok yerlesim biriminin bir pargasi haline gelmisti. Bunun sonucu olarak
sehirlerde carpik yapilasma ve planlama artmisti. Ozellikle giinimiizde hala bir cok
sehirde problem olan sanayi tesislerinin yerlesim alanlarinin igcinde kalmasi, bunun
insanlarin Uzerinde olan olumsuz etkileri, gevre Kirliligi gibi sorunlar planlamacilari
yeni arayiglara itmisti (Hasol, 2000).

Fransiz sosyalist mimar Toni Garnier 1904 yilinda Paris'te bir sergiyle modern bir
kent (topyasi sundu. Endistriyel Kent (Cite Industrielle)’in, 35.000 Kkisiyi
barindiracak bir kent olarak Fransa'nin giney dogu bdlgesindeki platolarindan
birinde yapilmasi 6ngérilmekteydi. Etrafi tarim arazileriyle gevrelenecek bu kentte

22



konutlar glines ve rlzgar enerjisinden en fazla yararlanabilecek sekilde, ayni sekilde
sanayi bdlgeleri de dogal enerji kaynaklari ve ulasimin sagladigi avantajlar en fazla
kullanacak bicimde yerlestirilmisti. Evler ve endustri yapilarinin yani sira bir tren
istasyonu ve gerekli diger kamusal yapilari iceren Cite Industrielle’de hapishane,
kisla, polis istasyonu ve kilise bulunmayacakti.

Sekil 4.5. EnduUstriyel Kent, Toni Garnier

Yine énemli bir ad, gelecekgi (fitirist) calismalariyla dikkati geken italyan mimar
Sant' Elia'dir. 1914’de tanittigi “Citta Nuova” adl fantastik sehrine dair perspekiif
skegleri, malzeme olarak betonarme, ¢elik ve cami 6ne ¢ikarmaktaydi.

ITEEN.
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Sekil 4.6. Yeni Kent, Sant’ Elia

Modern yapim ydntemlerinin, malzemelerin ve bilimsel gelismelerin eski tarihi
stillerle uyumsuzluguna deginen Sant’ Elia, yeni moda binalari daha ilging gésteren
faktorin hafif bina yapmak igin kullanilan gelik kirislerdeki zarafette ve betonarmenin
narinliginde oldugunu vurgulamisti. Fitdrist sehrin blylk, heyecan verici bir tersane
gibi her detayda hareketli ve dinamik, fiturist konutun da devasa bir makine gibi
olmasi gerektigini belirten Sant’ Elia, asansoérleri solucanlar gibi merdiven
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bosluklarina saklamak yerine, cam ve celik dizileri gibi cepheleri 6lgeklemede
kullanmayi énermistir. Catilarin ve yer altindaki mekanlarin kullaniimasi, siislemenin
binalardan kesin olarak kaldiriimasi ve her seyin fonksiyonel ve 6zgir olmasi
gereklerine deginmistir.

Sekil 4.7. Riyalar Mimarisi, Hermann Finsterlin

Birinci Diinya Savasi'nin ardindan, 1919-23 arasinda Almanya'da (topyaci bir akim,
"riyalar mimarisi" gelismistir. Hermann Finsterlin'in tasarimlari, Bruno Taut'un
"Alpler Mimarhgdi" bu akimin énemli érneklerini olugturur.

Modern mimarhgin sivrilis déneminde (1910-33) basa bas giden iki ana Utopyasi
vardi. Birincisi, endlstriyel Uretimin olagandsti glclnden yararlanarak toplumu
degistirmek, yaratici giigleri serbest birakarak ‘yeni insan’i yaratmak idi. ikincisi ise
mimarhgin, endustriyel nesne tasarimindan sehirciligi de icine alacak genis bir
yelpazede her seye egemen olmasiydi. Dénemin mimarlik akimlari bu temel
anlayisla gelisip ortaya ciktilar (Hasol, 2000).

Sekil 4.8. Plan Voisin, Le Corbusier
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20. yizyil kentinin sorunlar yumagina dénismus yapisi karsisinda Le Corbusier,
kbktenci bir degisimin gerekliligini savunan ‘islevsel kent’ énerisini getirmistir. 1922-
1935 yillar arasinda cesitli kentler icin gelistirdigi 6neriler; endstri kentinin
carpikligina karsin, akilci dizeni ilke edinen projelerdir. Akilci ilkelerle kentlerin
yeniden organizasyonunu 6ngdren Le Corbusier, kenti fonksiyonel bir birim olarak
ele almis ve sehirciligin dért temel fonksiyonunun (oturma, ¢alisma, dinlenme ve
ulasim) birlikteligini tanimlamistir. Le Corbusier’in ideal kent modelini olusturan bu
ilkeler, ayni zamanda modern kent planlamasinin da ilkelerini tagiyan bir gelecek
projeksiyonu 6ngérmiistiir (Uger ve Yilmaz, 2004).

Bdylece Le Corbusier, kentsel yasami yeniden érgltleyen; kentsel yapiy fiziksel ve
fonksiyonel bir bitiin olarak ele alan bir vizyon énermektedir. Paris igcin 1925'te
gelistirdigi  ‘Plan Voisin’ adiyla anilan proje, sehrin stratejik bdlgesindeki dar
sokaklari ve koéhne konutlari kaldirip yalnizca Vendome Meydani, Louvre ve
Elysee'yi koruyarak gokdelenler ve bahgelerden olusan bir sehir ortaya koyar. “Le
Corbusier’in séylemi, mevcut kentleri yikip yeniden kurmayi gerektiren kdktenci bir
anlayisla bicimlenmis Gtopik bir vizyona dayanmaktadir” (Hasol, 2000).

Sekil 4.9. Dymaxion Evi, Buckminster Fuller

1927 yilinda A.B.D.'de Buckminster Fuller yUksek teknoloji ile Uretilmis ilk binayi
yapti. Uretiminde ucak endiistrisine ait tekniklerden faydalanilan Dymaxion Evi isimli
bu yap! altigen seklinde, serbest yasama alanlarina bélinmustli ve elektrik, su,
temiz hava ve atik uzaklastirma sistemi igeren merkezi bir tasiyiciya asiliydi. ideal
striktir anlayisina goére gelistirilen yapi, kullanilan malzemeler ve teknikler ile iklim
ve deprem gibi dis kosullardan izole edilmisti ve periyodik bakim gerektirmiyordu.
Fuller'in araba gibi alinip satilabilir olmasini disledigi bu yapida dikkate aldig
kavramlar, seri Uretim, paket dagitim, montaj hizi, disik maliyet, soékilebilirlik,
dayanikhhk ve yangin korunumudur.
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Dymaxion Evi projesi ekonomik agidan basarli olmadi. Toplum tarafindan
benimsenemedi ve kitleler tarafindan satin alinmadi. Sadece Il. Dinya Savasi
sirasinda kismen Amerikan ordusu tarafindan kullanildi. Ancak konut kavraminin
yeni bir yorumu olarak bir ilk olmasi ve makineyle konutu birbirine yakinlastirmasi,
Dymaxion Evi projesini 20. ylzyil mimarliginin en ilging projelerinden biri yapmistir
(Ekici, 2001).

Bu dénemin topik anlayisla birebir értiisen bazi projeleri Rus Konstriiktivistleri'nden
gelmistir. Georgy Krutikov, 1928 yilinda gelistirdigi Flying City'de, binalari
yerylziinden kopararak yerylzin( calisma ve rekreasyon gibi aktivitelere ayirmayi
amagclamisti. Havada asili duran yerlesmelerin yer ve birbiri ile olan ulasim iligkileri
ise havada, karada ve suyun altinda kullanilabilen tek kisilik bir tagitla saglanacakti.
Krutikov, gelecekte atom enerjisi kullaniminin, gékylzinde, ¢cekimden bagimsiz
konumlanabilen kent ve binalarin insa edilmesine olanak saglayacagini ileri
surmustdr (Yalim, 2002).

il & dl

Sekil 4.10. Flying City, Krutikov

Konstriktivizm’in diger énemli isimlerinden mimar ve grafik tasarimci Chernikhov ise
1930'lu yillarda Sovyetler Birligi'nde mimari fantezilerine ait gizimleri iceren kitabini
yayinladi. Chernikov bdylece gelecege yonelik konstriktivist gérislerinin bir cogunu
paylagsma sansini elde etmis oldu. “Kitaptaki virti6z cizimler, temel yapi kurallarini
tamamen g6z ardi edecek sekilde tasarlanmig celik struktirler gdstermektedir.
CGizimlerdeki binalar konstriktivist bir prensibi striktiirel olarak hig bir limit olmadan
gelik, beton ve cam malzemeler ile disa vuruyordu. Chernikov, dinamik ve pargali
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zarif formlari kullanarak yapisal gelismisligi mimari fanteziye déntstirdd. Bu estetik
yaklasim onu ginimuiziin bir cok dekonstriktivist sanat¢i ve mimarina sevdirmistir.”
(Ekici, 2001).

Sekil 4.11. Sanal Miize, Chernikhov

1960’h yillarda, Londra'da, Peter Cook, Warren Chalk, Dennis Crompton, David
Greene, Ron Herron ve Mike Webb'den olusan Archigram o ddneme gdre ¢ok sira
disi ve gelecege yonelik tasarimlar yapti. Archigram, cesur bir elestiri ve provokatif
bir sentez igeren hizl bir dergi yayini, ardindan sergi serisi ile devam etti. 1960’larda
dinya capinda mimarlar ve planlamacilar arasinda bir sok etkisi yaratan bu eserler
mekanik icatlar ve pop kultiiriine dayali fantezi tasarimlardan olusuyordu.
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Sekil 4.12. Plug-in City, Peter Cook

Archigram’in en bilinen projelerinden biri olan Peter Cook'un "Plug-in City" projesi bir
kuleye takilmis degisik islevde binlerce kapsllden olusan bir mega striktir
tasarimiydi. Esnek mimarlik kavraminin énini agan Plug-in City aslhinda hemen
hemen tOm mimari ve mekanik servisleri igeren blylk 6lgekli bir ag striktirin
herhangi bir topografyaya uygulanmasi sonucu olusan sehre verilen isimdi. Dikey
ulasim asansorlerle saglaniyor, sehri olusturan Uniteler sehirdeki tren yolu vasitasi
ile hareket eden vingler tarafindan hareket ettirilip, takilip ¢ikariliyordu. Tim Uniteler
ilerideki yeni teknolojilerle degistiriimek Gzere bazi mekanik ve elektronik ekipmanlar
icermekteydi.
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Montreal Tower projesi 1963 yilinda Montreal fuari icin Peter Cook tarafindan
hazirlanmis bir projeydi. Proje, merkezi bir beton kule ve onun etrafinda gergeklesen
bir cok eglence aktivitesini iceriyordu. Tipki altinda devasa kokleri olan blyik bir
agaca benzeyen Montreal Tower, fuardaki sergi elemanlarinin eklenip
sOkilebilecegi bir yapilanma serbestligi sagliyordu (Academy Group, 1994).

Sekil 4.13. Montreal Tower ve Walking City, Archigram

1964 yilinda Ron Herron, apartmanlari mobil bir iskelet striktlriin (zerine oturtarak
“Walking City” projesini tasarladi. Her mobil (inite sehrin anahtar bir elemani olmasi
yaninda ayni zamanda tim dinyadaki gezgin is¢i sinifinin da bdyuk bir kismini
icerecekti. Bu projeye hala bir cok tasarimci ve ingsaat muihendisi tarafindan
gerceklestiriimesi imkansiz géziyle bakilmaktadir. Ayrica projede sehir dlgegine dair
-ic ve dis ulasimin saglanmasi gibi- bircok ciddi sorun bulunmaktadir.

The Weekend Telegraph gazetesi 1967 yilinda, Archigram grubundan 1990 yilinin
evini tasarlamasi icin bir proje yapmasini istedi. Dogal olarak, fonksiyonun tanimi
kalici ve sabit bir yer gerektirmekteydi. Hazirlanan projenin sergilenen kismi bir
yasam alaninin alt katinin ana boélimini gb&stermektedir. Robotlar, ev sakinlerine
hizmet eder ve makinelerin torunlandirlar. Bu yasam alanindaki duvar, tavan ve
tabanlar, ihtiyaclar dogrultusunda degisim gosterirler. Yasama alaninin geperleri
artik sabit degildir; yukari ve asagi, ice ve disa dogru hareket edecek bigimde
programlanmiglardir. Toplam yasama alani degiskendir. Yer, lizerinde dans edilecek
kadar sertlestirilebilen veya Uzerinde oturulabilecek kadar yumusak hale getirilebilen
bir malzemeden yapiimistir. Oturacak ve vyatacak vyerlerin hava ile sismesi
planlanmigtir ve yatak &értistinun agirhdi ve yastik sayisi gibi detaylarin kullanici
tarafindan kontrol edilebilmesi planlanmistir. Eski bir konsept olan hareketli koltuk,
seyahat edilebilen bir koltuk-arabaya dénUstirilmistir ve hovercraft prensibiyle
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galisir. Robotlar, belli bir alani gevreleyen paravanlar olusturabilmektedir. Bu alanda
tavan da alcalabilmekte ve istendiginde kisisel bir mahremiyet alani
yaratilabilmektedir. Robotlar hareketli olup igecek servisi bile yapabilmektedirler.
Ayrica Uzerlerinde radyo ve televizyon bulunur. Ev, sehirdeki tim konutlarin
ihtiyacini karsilayan genis servis agi ile baglantilidir. Bu projede "yasama alani”
tanimi gelecekteki yasama alanlarinin standartlasacagina iliskin gérise karsit bir
bigimde esnek olarak tasarlanmistir.

Sekil 4.14. 1990 Evi, Archigram

Archigram grubu 1960'h yillarin sonlarina kadar mekanik merdivenler ve yatayda
hareket eden asansorler iceren hareketli sehirler, icinde yasanabilecek kapsiiller,
mobil evler, tak-¢ikar prensipleri ile gelisim ucu acgik kentlere iliskin tasarimlar ve pek
¢ok grafik diistince ortaya atti. Tasarladiklari her ne kadar imkansiz yapilar da olsa
Archigram mimaride bir yenilige ve hatta yeni bir dbneme én ayak olmustur (Ekici,
2001).

Sekil 4.15. Modern Kent, A.Isozaki ve Bulut, C.Himmelblau
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1960'larda, Archigram’in yani sira Arata Isozaki, Kenzo Tange gibi mimarlarin
icinde bulundugu Japon Metabolizm hareketi, Viyana'da Coop Himmelblau (topik
mimarhgin gok dikkate deger drneklerini vermislerdir.

Utopya mimarh@i 20. ylizyilin son ceyredinde yasanan teknolojik gelismelerden ve
genel olarak gelecege iliskin nlfus artisi -ki BM raporuna gére dinya nufusunun
yarisi 2006 yilindan itibaren metropollerde yasayacaktir- ve ekolojik sorunlar gibi
sosyal projeksiyonlardan da esinlenerek 21.yuzyila dair dngorilerinde gokdelen
tipolojisini 6telemektedir.

Sekil 4.16. Biyonik Kule, Javier Pioz

ispanyol Mimar Javier Pioz'un Sangay'da yapilmak Uzere tasarladig "Biyonik Kule",
ilerideki sehir, gékdelen ve konut kavraminin ne olabilecegine dair yeni fikirler 6ne
siirer. ispanyol mimarin projesi tek bagina 100.000 kisiyi catisi altinda toplayacak bir
mega-sehir prototipidir. Kulenin toplam 2 milyon metre kare alani olmasi ve 1 km
¢apinda olusturulacak bir adanin Uzerine kurulmasi planlanmistir. Yakin bir
gelecekte insa edilmesi planlanan kulenin toplam maliyetinin 15 milyar Dolari
bulacagl tahmin edilmektedir. Her birinde 25 kat bulunan 12 mahalleden meydana
gelen 300 katli kule 1228 metre ylUksekliginde olacaktir. Oteller, hastaneler, ofisler,
konutlar, parklar iceren bu dikey kentte ulasimi saglamak igin 388 asansér calismasi
planlanmaktadir. Binanin insa edilmesinde 2000 kg/cm? mukavemetinde betonarme
kullanilacaktir.

Bu projenin Biyonik Kule olarak adlandiriimasinin sebebi tasarimcilarin binay bir
canl gibi, yasayan bir yapi olarak disinmelerinden ileri gelir. Planlamaya gore
yapinin ilk mahallesinin yapimi ile kule iginde insanlar yagsamaya baslayacaklardir.
Daha sonra ihtiya¢c dogdukca diger mahalleler de yapilacaktir. Kisacasi yapi,
insasinin basindan itibaren ‘yasamaya’ baslayacaktir (Ekici, 2001).
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incelenen 6rnekler gininin problemlerini gelecege yansitip cevaplarini mimari
olarak veren bir yaklagima aittir. Mimarinin kuvvetli bir besleyicisi olan teknolojinin
devingen ve temelde merak ve hayalle ilerleyen karakteri bu yaklasima ileriki
dénemlerde de zengin bir kaynak olarak hizmet etmeye devam edecektir.

4.2. High-Tech ve Bilim Kurgu Mimarhgi

197Q’lere ait bir terim olarak High-Tech kelimesi ilk kez Joan Kron ve Suzanne
Slesin tarafindan yazilan "High-Tech: The Industrial Style and Source Book for The
Home" isimli depo raflari ya da fabrika zemin kaplamalari gibi endistriyel sistemlerin
evlere entegrasyonunu konu alan kitapta kullaniimigtir.

Sekil 4.17. HSBC binasi, Norman Foster ve Lloyds binasi, Richard Rogers

Ancak High-Tech’in kokleri 1920’lerdeki Modern hareketin ideallerinde bulunabilir.
Ornegin Fransiz mimar Pierre Chareau pek cok yapisinda endiistriyel cam tugla ve
celik dikkan merdivenleri kullanmistir. 1930’larda New York'ta bulunan MOMA
(Museum of Modern Arts), laboratuar cami gibi endustriyel Grtnlerin gizelligini halka
gbstermek adina sergiler diizenlemistir. 1980’lerde post-modern tasarimin belirgin
bir tirl haline gelen High-Tech akimina ait yapilarda klasik yapi malzemelerinin
disinda pek ¢ok endlstriyel Urlin yapilara entegre edilmistir. Havalandirma saftlar,
Isitma borulari gibi altyapi sistemlerine ait bilesenler yapilarda gizlenmemis, dahasi
6n plana c¢ikariimistir. Bunlara ek olarak Foster, Rogers ve Grimshaw gibi bazi High-
Tech mimarlari ekoloji fikrine sahip ¢ikan ve gelisen teknolojileri bu yénde kullanan
yaklasimlar benimsemislerdir.
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1967 yiinda Foster ve Rogers ortakliginin son {rini olan Reliance Control
fabrikasinin insasiyla mimari bir stil olarak High-Tech’in dogdugunu éne siren Colin
Davies (1999), bu mimarli§in karakteristik &zelliklerini séyle belirler: "Metal ve cam
ana yapl malzemesidir. Kullanim esnekligine 6ncelik taninir. Yapr endustrisi
disindaki endlstrilerden ve teknolojilerden siklikla faydalanilir ve bu teknolojiler
hayal glicline kaynak olarak kullanilir."

High-Tech mimarlari ¢esitli alt sdylemlere de sahiptirler: Nicholas Grimshaw
mimarhigin mimari 0riin demek oldugunu, malzemelerin belirli bir dizenle hatta
sevgiyle bir araya getirilmesi gerekliligini vurgular. Norman Fostera gére esas
bilegsen insandir; mimar da insanin mekansal ihtiyaglarini yerine getiren Kisi
olmalidir. Richard Rogers, Pompidou Center binasinin tamamen degisim ve adapte
olusla ilgili oldugunu sdyler. Ancak tim bu alt séylemler bir st séylemde birlesirler:
High-Tech kisisel disavurumdan bagimsiz miihendislik biliminin sonucu olan objektif

bir stil olmalidir.

Sekil 4.18. Eden Project, Nicholas Grimshaw ve Pompidou Center, Piano & Rogers

High-Tech’in bir baska Ust séylemi; yapinin bir mit olarak varligi, yasamdan daha
blylk bir sey olmasi ve gelecegin “seylerinin” sekillerinin tuhafligini tasimasi
gereklilikleridir. “High-Tech tim fonksiyonel gerekliliklerin 6tesinde yiksek bir ideoloji
barindirir ki bu; gelecegin 6ngérusiinde bilim ve teknolojinin tek kesin yol olduguna
olan inancidir” (Maxwell, 1999).

High-Tech’i sadece teknolojiyi ve gesitli endlstrileri harmanlayip duran bir akim
olarak degerlendirmemek gerekir. High-Tech problemlere ekonomik ve teknolojik
¢6zUmler sunar ama ayni zamanda tasidigi bir anlam vardir ve “glzel” igin
cabalamistir.

Yap! ylzeylerini kaplayan c¢elik striktirler, servis borulari vb. High-Tech'in
g6riinimcl ve sembolist tavrini acgiklar ve elbette yabana atilamazlar. Ancak
bunlarin altinda yatan felsefe ¢cok daha énemlidir. O da “birlik” fikridir; streg-0rtn,
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tasarlama-uygulama, mimarlk-insaat birlikleri...High-Tech mimarlarinin teknolojiyle
genis bir cercevede ilgilendikleri dogrudur. Mimarliklari bilim ve teknolojiye olan
inanclarini sembolize eder, ancak, pratikie teknolojiyle ilgileri agirlikla insaatin
suregleri -6zellikle endUstriyel suregleri- Uzerinden olmustur. Burada saglanmaya
¢alisilan mimarlk-ingaat birlikteligidir (Davies, 1999).

Colin Davies (1999) 1987 yil ile -en yetkin buldugu High-Tech tasarimi olan HSBC
binasinin tamamlanisiyla- High-Tech’in dénemsel olarak sona erdigini 6ne surer ve
High-Tech’in yerini almaya baslayan bagka bir seyler oldugunu sezinledigini belirtir.

Teknoloji, High-Tech'ten 6nce de yapi tasarimi ve endistrisinde ¢ok biydk rol
oynamigtir. Ancak yapilarda, teknolojinin ve yansimasi olan pek ¢ok endlstriye ait
ariniin bu denli 6n plana gikariimasi ve tasarim séylemine déniismesi bakimindan
High-Tech &zgin bir stildir. Gelismekte olan teknolojiyi dikkatle takip eden bu
tasarim pratiginin cekiciliginin temelde altinda yatan faktér, bilim ve teknolojinin
gelecekteki roliniin binalar Gstlinden gbzlemlenebilir olusudur.

High-Tech, teknolojinin yarina ve yarinin yapi tasarimina etkileri Gizerine de tartisma
zemini teskil eder. 1998 Eylil'linde Londra Kraliyet Sanat Akademisi’nde yapilan
The Myth of High-Tech isimli forumda pek ¢ok mimarlik teorisyeni ve uygulayicisi
gb6ris belirtmigtir.  Ekolojik teknolojilerin  ve gelecegin yapilarinda eneriji
korunumunun 6énemi (zerinde durulmustur. Nano-teknoloji, atom teknolojileri ve
genetik mihendisligin kaginiimaz olarak mimarin ilgi alanina girecegine deginilmigtir.

Klasik bilim felsefesinin babasi Rene Descartes (1596-1650) insanin tiim yasamsal
sUreglerinin -akli fonksiyonlar disinda- fizik kurallarinin basit uygulamalar ve
maddenin yapisinin algilanmasi yoluyla agiklanabilecegine inanir. Hatta belirledigi
bir mekanik modelle, ki bu model sonradan bilimsel olarak gézlemlenebilir tim
fenomenlere uygulanmistir; homunculus -ufak insan- ‘un ancak yeni aletler
kesfederek ve bilimi gelistirerek yasami ilerletebilecegini savunur. “Ginimuizde
insanoglu, kendi eliyle tasarlamakta oldugu bilimsel diinya ve bu diinyanin ‘dogal
olmayan’ icatlari ile daha yuksek bir yasam Kkalitesi yaratmaktadir.” (Armstrong,
1999)

Bilimin neredeyse profan distinceyi temellendirebilecek olan bu klasik yaklasimi
gectigimiz ylzyilda yasanan bir devrimle tamamen degisene kadar strmustir.

20. ylzyll bilimsel alanda temel bir krize taniklik etmigtir. Einstein’in gérelilik,
karmasa ve kaos kuramlari geleneksel ‘acgik secik’ bilimi ‘karmasa’ bilimine
dénlstirmistir (Jencks, 1995). Doganin gizgisel imaji yerini gizgisel olmayana
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birakmistir. Bundan bdyle doga ‘610 bir makine’ degil, bagimsiz ve yaratici, ‘dinamik
bir organizma’dir (Damrau, 1999).

Bu duslinceler mimarlik alaninda da yansimalarini bulmustur. Bir gegisme s6z
konusudur. Bu gecisme mimarlhidin "kat" niteliklerin yerini "sivi" niteliklere
birakmasidir. Bu yeni yaklasim; evrensellik, akiskanlik, sonsuzluk, hareket ve
soyutlama kavramlariyla birlikte distntlmelidir.

Davies (1999) bu konuda; "Gunimizde ekolojik sistem, organizma, sebeke,
doganin gelisen formlari olarak mimarliklardan s6z edilmektedir. Gelisen dijital ve
biyolojik teknolojilerin yansimasi olan ve simdilik sadece siberuzayda varligindan
sOz edilebilecek bu mimarliklar aklidirler, bedensel degil. Egilim, fikir ve maddenin,
hayali ve gercegin, sanal ve aktlel olanin, sonucta, mimarlik ve insaatin ayriimasi
yénlndedir." diyerek gérisini belirtmektedir.

Gelisen bilisim teknolojilerinin Grettigi bir alternatif gerceklik alani olarak siberuzay
insanogluna  "agirhksizhk"  mucizesini  sunmaktadir.  Siberuzay, fizidin
baglayiciliklarindan bagimsizdir. “Burada ugmayi, mekanlar arasinda suzilmeyi
deneyimleyebiliriz. Bunlarin étesinde fiziksel, maddesel ve zamansal yeni cevreler
kesfedebiliriz’ (Damrau, 1999). Novak’a (1994) gére mimarlik burada tamamiyla
"akigkan" olabilir: "Siberuzayda mimarlik dipediz maddeden bagimsizdir. Bu
mimarlik artik formla, mekanla, isikla, 6zetle gercek dinyanin ahlsiimishklariyla
tatmin olamaz. Burada mimarlik, soyut elemanlarin birbiriyle dalgalanan iligkisidir ve
muzik gibidir".

Bilim kurgu mimarligi ise, Gtopya disincesinin evrilttigi bilim kurgu edebiyati gibi
Utopya mimarligindan evrilen bir trdr. Nasil ki topik kurgular gelisen teknolojinin
ve buylyen ekonominin sonucunda uygulanabilirliinden séz edilebilen bilimsel
kurgulara déntsmustir, Gtopya mimarli§i da yukarida s6zi gecen bilimsel ve felsefi
yaklagimlar ve gelisen bilisim teknolojilerinin 1siIginda kendisine gittikge
"gerceklesen" ve mesrulasan sanal bir uygulama alani bulmustur. Bu durum,
siberuzayda test edilecek tim mimari pratiklerin, ister akiskan, ister fantastik, dugsel
ya da vizyoncu olarak adlandirilsinlar, teknoloji, bilimsel atilimlar, hayal gici gibi
bilim kurgunun etki alanina giren kavramlarla yogun iligkileri sebebiyle bilim kurgu
mimarligi olarak tanimlanabileceklerini ortaya koyar.
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5. CAGDAS MIMARLIK TEORISINE VE PRATIGINE ETKi ETMEKTE OLAN
TEKNOLOJILER

Gelecegin yapay gevreleri Gzerine fikir ylritmeyi amaglayan bu tez kapsaminda bu
bdlimde, bilim kurgunun siklikla kullandigi projeksiyon ydnteminden hareket
edilmistir. Glninin teknolojik ve bilimsel dinamiklerini inceleyen bilim kurgu
sanat¢isi bunlardan gelecegin dinyalarini yaratirken -hayal ederken- faydalanir.
Bununla birlikte mimarlik tarihine de bakilacak olursa teknolojinin, mimarlik ve kentin
blylk kismini olusturdugu yapay c¢evrenin en temel dénUstlrtcllerinden birisi
olageldigi gb6zlemlenir. Bu baglamda bu boélim, ¢agimizin gelismekte olan
teknolojilerini ve bu teknolojilerin mimarlik dinyasina yansimalarini ele alacaktir.

5.1. Bilisim Teknolojileri

Gegtigimiz 30 yilda, ulagim teknolojisi bilisim teknolojisiyle ayni hizda buyUseydi
buglin otomobiller, 200 USD degerinde ve saatte 100.000 mil hiza sahip olurdu ve
150.000 milde 1 galon benzin harcardi (Lavoska, 1999).

Bilisim, insanoglunun teknik, ekonomik ve toplumsal alanlardaki iletisiminde
kullandigi ve bilimin dayanagi olan bilginin dzellikle elektronik makineler aracihgiyla
dizenli ve akla uygun bir bigcimde islenmesi bilimi olarak tanimlanmaktadir.
GUnimizde camasir makinesinden muizik calara kadar sayisiz aygit bilisim
sistemleriyle islemektedir.

Bilisim teknolojisinin en temel 0rln0 bilgisayarlardir. Bilgisayarlar biylk veri
yidinlarini kisa slrede yo6netebilir, depolayabilir, paylasabilir ya da isleyebilirler.
Bilisim teknolojileri bugiin bilgisayar donanim ve yazilim alanlarindaki galismalar
temel olmak Uzere; bilgi paylasim araylzleri ve temsilleri, sistem analizi, yapay
zeka, grafik sistemleri, robotlar ve telekomiinikasyon islemleri gibi pek ¢cok uygulama
alaninda kullaniimaktadir.

internet kullaniminin yogunlagmasi ve yayginlasmasi bilisim teknolojilerinin ve etki
alaninin gelisimine hiz kazandirmistir. Bilgisayarlarin diinya ¢apinda aglasmasiyla
firmalar ve insanlar arasi iletisimden lojistige, medyadan ev yasamina ve daha bir
¢ok baska alana varan devrim niteliginde degisimler yasanmistir.
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Bilisim teknolojilerinin glinimuzde mimarlik alanini yakindan ilgilendiren bir kolu,
sanal gerceklik alaninda yapilan ¢alismalardir. 1960 yilinda sanal gergeklik fikrini ilk
olarak ortaya atan ve "sanal diinyayl pencereden gérdigimiz dinya kadar gercek
yapmak" isteyen Ivan Sutherland bu amac¢ dogrultusunda pek cok calisma
yapmistir. 1960-1962 yillarinda Morton Heiling, Sensorama adini verdigi, daha énce
kaydedilen renkli ve stereo bir filme eklemeler yapilabilmesini mimkdn kilan
sim(latéri yaratmistir. Sutherland’in kullanicinin basina takilan ve stereo bir goriinta
tarafindan desteklenen cihazi (Head Mounted Display / HMD) yaratmasiyla insan
gorsel olarak sanal gergekligi deneyimleyebilir hale gelmistir. Bundan sonraki
adimlarin temel amaci interaktif grafikler, koku, tat ve ses gibi unsurlari kapsayan
gergekten ayirt edilemez bir diinya yaratip igine girmek olmustur.

Sanal gergeklik ve mimarligin profesyonel olarak iliskilendiriimesi ilk kez 1986'da
gerceklestirilmistir. Kuzey Carolina Universitesinin bilgisayar bilimleri binasini
gezmek icin yapilan denemede projeye katilanlar HMD ve bir cesit bisiklet
pedalindan yararlanarak sanal binanin iginde gezmislerdir. Japonya'da ise bir firma,
“Sanal Uzay Karar Destekleme Sistemi” isimli yeni bir sistem gelistirerek
masterilerinin kendi mutfaklarinin tasarim sirecine katilmalarini saglamistir. Bu
sistemde mdusteriler dolap kapaklarini, cekmeceleri agip kapayabilmekte, mutfak
penceresinden etrafi seyredebilmekte ve hatta kus seslerini dinleyebilmektedirler
(Yamaner, 2002).

GUnim(zde kullanicilar herhangi bir similasyonu, manyetik izleme araglarindan
yararlanarak gérme, isitme ve dokunma duyularyla kontrol edebilmektedir. Sanal
ortamdaki nesneleri yénlendirmek icin el hareketine duyarli 6zel kablolu eldivenler
kullaniimaktadir. Gérme, duyma, dokunma ve komut verme alanlarinda her gecen
gin kaydedilen ilerlemelerin yani sira diger duyulari da sanal ortamda etkilesime
sokmak i¢in galismalar hizla sirmektedir.

Bilisim teknolgjilerinin tasarim disiplinine daha erken dénem katkilari ise sirayla iki
boyutlu grafik anlatimda, modelleme, animasyon ve simllasyon alanlarinda
olmustur. Tasarlanan mimari Grlinin iki ya da (¢ boyutlu temsilinin yani sira,
glnimulzde varhdi bilisim teknolojisine dayanan mimarlik kuramlarindan ve
kavramlarindan s6z edilebilir: Siberuzay mimarligi, hiperylizey mimarhigi, dijital
mimarlik, akiskan mimarlik bunlardan bazilaridir. Bu mimari séylem ve kavramlar -ki
siklikla birbirine karistirilabilmektedirler- farkh sekillerde siniflandirilabilir ve trli
baslklar altinda tartigilabilirler; ancak hepsinin agirlikh uygulama alaninin simdilik
bilgisayar ortami oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Ustelik ekonomik kosullar,
yap! uretim teknolojilerinin yeterli seviyeye ulasmasi gibi baglayicilar uyarinca bu
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durum belki uzunca bir siire daha béyle kalacaktir. iste bu noktada gercek yasama
alternatif bir deneyimleme ortami olabilecek siberuzay (sanal alem, sanal ortam)
kavrami ve bu ortamda temsil Uzerine ¢alisan sanal gerceklik teknolojileri dnem
kazanmaktadir. Nitekim, bu yapay dinyaya insan duyusal ve algisal olarak ne kadar
dahil edilebilir ya da insanin bu diinyanin diger elemanlariyla etkilesimi ne kadar
‘gercek’lesebilirse, siberuzay, alternatif bir gerceklik ve mimari Uriin icin gecerli bir
temsil ortami olarak o kadar deger kazanacaktir.

Takip eden bdlimlerde, &énce bilisim sistemlerinin iletisim sistemleriyle
entegrasyonundan dogan, ginimuizin popiler mimarlk terimlerinden biri olan
hipermekan kavramindan ve hiperylizey mimarligindan séz edilecektir. Sonraki
bolimde ise internet gibi gok kullanicili bilgi paylasim sistemleri igerisinde uygulanan
ve deneyimlenen mimarlik Grdnleri “siberuzay mimarlig’” bashdl altinda
incelenecektir.

5.1.1. Hiperylizey Mimarhg:

Kavram olarak hiperylzeyi algilamak icin kelimenin agilimina bakmak ve temel
icerigi olan hipermedyayla ilintilendirmek gerekir:

“Hiper” sb6zctgl ortamin resimler, fotograflara 6zgl perspektif oyunlari, film, video
ve ses yayinlart gibi her tirden medya olanagini blinyesinde ayni anda
barindirabilmesinden kaynaklanir. Hipermedyanin kapsam alanina baktigimizda
yazilim teknolojisini, silikon uzaysal boslugu, internet teknolojisini géririz (Kara,
2004). Hiperylzey ise s6zu gegen iletisimsel bilgilerin yansitici, aktarici ve/veya
doénustariict temsil ortamlari olarak algilanmalidir.

Tibet'e (2005) gore, mimari ya da yapisal olarak hiperylzeyler, uzayda bikulmus
devamli ylzeyler ya da bir ylizeyden yaratilan slrekli islemli bir uzay yapisi olarak
tanimlanabilir. Bu, i¢-dig, yer-gok iligkisi gibi ylzey ve mekan arasindaki kutupsal
iliskileri yok eden ve tek bir eleman haline getiren bir slrectir. Hiperylzeyler, tek
yonli ylzeyden ¢ok yodnli ylzeye gegis, bilginin ve uzay davraniglarinin mekanin
algl ve konsepti baglaminda programlanmasi olarak da tanimlanabilir. Bu gecisteki
algisal etkilesimler de alt baglik olarak incelenir. Hiperylizey konsepti agiliminda
elektronik mekan, yakinlhk ve uzaklk (uzay-zaman), yer ¢ekimi ve agirliksizlik (uzay-
madde) gibi uzay parametreleri arasindaki iligkileri genisletebilir. Hiperylzeyler
iletisim ve bilgisayar igslemlerinin gelismesi ile maddeselcilige bagh klasik uzay
konseptlerinin dekonstriksiyonunu betimler; bu baglamda zaman ve mekanin
flizyonuna dair yeni bir anlayistir.
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Aegis Hyposurface projesi, Birmingham Hippodrome tiyatrosunun tiyatronun iginde
olup biteni anlik olarak disariya yansitacak interaktif bir sanat Grind istemesiyle
olusturulmustur. dECOi tarafindan tasarlanan bu mimari ve kentsel Olgekteki
ylizey, elektronik ve ¢evresel uyaricilara tepki verebilmektedir. Aslinda basit li¢cgen
metal parcalardan meydana gelen ylzey, tiyatrodan aldigi elektriksel uyarilari bagl
oldugu pistonlar sayesinde harekete dénlstlrerek Gizerinde kimi zaman akigkan kimi
zaman karmasik desenler olusturur. Aegis Hyposurface temelde bir ¢evirmendir;

duyumlari gaprazlayan bir transfer aracidir.

Sekil 5.1. Aegis Hyposurface, Decoi

Proje hazirliginda mimar, parametre modelcisi, matematikgi, bilgisayar programcisi,
flze sistemleri gelistirme muhendisi, piston Uretimcisi ve bir kaplama sirketi gérev
almigtir. 94000 metal parcaya bagl 10000’e yakin pnématik pistondan olusan
yUzey, binanin elektrik sistemine bagli olarak ¢alismaktadir (Zellner, 1999).

Bu proje, hiperylizeylerin algisal olarak insan-cevre iligkisini yeniden tanimlayisina
iyi bir érnektir. Ylzey, tiyatronun iginde olup bitene dair bir bilgiyi alisiimis tanitim
afisi gorsellerinden sinestetik bir sisteme dénUstiirir ve hareketli bir yapi elemani
Uzerinden dis mekana yansitir.

Lablau] (Laboratory for Arcitecture and Urbanism) tarafindan tasarlanan
RGB_Pavyonu, bir sergi mekani olarak, sergilenen veya yayinlanan tim imajlarin
proje icin tasarlanan yapinin ylizeyinde degerlendirildigi ve geleneksel mimarlik ile
mekan, imaj, sinema arasindaki iligkilerin transformasyonunun gercgeklestigi bir
projedir. Hafif bir striktlr (zerine temellendirilen pavyon distaki transparan plastik
bir membran ile reaktif ve hareketli; video ve 1sik projeksiyonunu algilayan i¢
membrandan meydana gelir. ic membran "kabarcik mekan" video projeksiyon
acllarina dayanarak cizilmistir ve yari transparan, renksiz, plastik bir aynadan
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olusmaktadir. Giin boyunca i¢ membran glnesten koruyucu bir filtredir; pavyonun
dis tarafinda anaforik ayna oyunlari yaratirken, ic mekanda da video projeksiyon
imkanlar1 yaratir. Fakat renksiz ayna en godrkemli etkisini i¢ membranin
kaplanmamis yUzeylerinde gdsterir, bu bdlgelerde ziyaretci yansitilan imajlar
seyrederken ayni zamanda disariyl da gorebilmektedir. Blylk bir sanal ekran olan
membran, pavyon disindaki gercekler ile igerdeki simulasyonlari birbirine
kaynastinr. Ziyaretgi, imajlarin yansitildigi mekanin igerisinde isik-gdlge ve
yansitilanlar ile kurgusal mekanlara kadar farkli derecelerde sunumlar ile i¢ icedir.
Gece ise, projektorler ic mekani aydinlattiginda pavyon disaridaki 1siktan daha
baskin hale gelir ve bdylece, membran bir anime-ekrana dénlslr, hatta disaridan
da gériinebilir hale gelir.

Sekil 5.2. RGB_Pavyonu, Lab[au]

iki membran arasinda RGB projektérler, video projeksiyonlari ile renkli isiklar
olusturarak kurgu ve mekan arasinda sinematik bir konstriksiyon olusturarak
aydinlatma aygiti gibi davranirlar; tim aydinlatma kaynaklarinin kontrast-siddet
prensiplerinden faydalanarak mekan ve kurguyu sunarlar (Tibet, 2005).

iletisim, tasarim, miihendislik gibi farkli disiplinlerin bir arada kullanildigi hiperyiizey
yapilari insan ve mekan arasindaki etkilesimin bilisim ¢aginda eskisine gére daha
dolayli ve deneysel olacagini gOsterir. Kentsel cevrede yapi ylzeyleri basta reklam
olmak Uzere tirll bilgi bigimi icermektedirler. Kent ve kentli arasindaki bu araytiz
6nce duvar afiglerinden dijital panolara, simdi de dijital panolardan hiperylzeylere
evriimektedir. Ginimuizde New York’un 5.Cadde’si gibi diinyaca Gnll bazi metropol
bdlgelerinin kentsel kimlikleri bu sekilde pekismistir.

Bilisim teknolojilerinin yardimiyla, bilginin tlrli medyatik oyunlardan faydalanilarak
mekanin konsept ve form kurgusuna katilmasi ve bu surecin temsil ortami olarak

39



hiperylzeyler, gelecekte bilgi toplumunun gerek kent, gerek yapi &lgeginde
mekansal algisina alisiimisin disinda katkilarda bulunacaktir.

5.1.2. Siberuzay Mimarhigi

Siberuzay, global bilgi isleyen bitin sistemlerdeki bilginin, bircok kullanicinin
kullanim, katilim ya da birbiriyle etkilesimini mumkan kilan, insan duyularindan ya da
insan duyularina bilgi alis verisine izin veren, gercek ve sanal gergekliklerin
simulasyonlarini, tele-gérintl araciligiyla bilginin uzaktan kontrol edilmesini ve
biriktiriimesini ve gergek uzaydaki tim akilli Uriinler ve gevrelerle iletisimi mimkin
kilan mevcut ve gelecekte var olabilecek bilgi aglan tarafindan saglanan yollar
boyunca bitiinlyle uzamsallastiriimis imgelemesidir (Novak, 1994).

Gibson’un 1984’de yazdigi Neuromancer'da siberuzay olarak tanimladidi bilgisayar
aglarindan olusan ortama mekansal referanslar verilmesi ginimize dogru gittikge
siklagmistir. internete getirilen bu yeni yaklagim, tic boyutlu grafiklerle olusturulan
sanal mekanlarla desteklenmeye baglanmistir. ik kez 1994'de tanitiimis olan VRML
(Virtual Reality Modelling Language) dili daha sonralarn internet (zerinden
erigilebilen ¢ boyutlu goérintilerin olusturulmasinda en yaygin olarak kullanilan dil
haline gelmistir. Buglin siberuzaydaki (i¢ boyutlu sanal mekanlar ¢oklu kullanima izin
vermekte, fiziksel olarak dinyanin farkli noktalarinda bulunan ¢ok sayida
kullanicinin ayni sanal mekan iginde kendilerini gérsel ve sézli olarak ifade
etmelerine olanak saglamaktadir. Bu sanal mekanlarin kullanicilari, iginde
bulunduklari mekanla ve birbirleriyle etkilesime girebilmekte; mekani degistirme,
dénistiirme olanagina sahip olabilmektedirler (Ozener, 2003).

Siberuzay, bizlerin sayisal enformasyon ile simdiki etkilesim bigimimize zit bir
etkilesim bigimini gerektirmektedir. Buglin bu enformasyon bizler i¢in "harici"dir.
Siberuzay fikri bu iliskiyi tersine c¢evirmekte, bizleri enformasyonun "igine"
almaktadir. Bunun gergeklesebilmesi icin bizim de "bit'lere dénismemiz, sistemde
temsil ediimemiz gerekmektedir ve bu slrecte enformasyon da yeni bir bicime
kavusmaktadir... insani bilgi uzayinin icine yerlestirmek bir mimarlik problemidir.
Fakat bunun &tesinde siberuzayin kendine ait bir mimarligi vardir. Dahasi siberuzay
tim mimarligr kapsayabilir (Novak, 1994).

Seattle, Washington’da bulunan Washington Universitesi'ne bagl Human Interface
Technology Laboratory, kisaca HIT Lab, kuruldugu 1989 yilindan bu yana sanal
gerceklik teknolojileriyle ilgili arastirmalar yapmaktadir. 1994 yilinda HIT Lab ve ayni
Universitenin mimarlik ve sehir planlama boélimi ortak bir proje gelistirdiler.
Community and Environmental Design Simulation Laboratory kisaca CEDeS Lab
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olarak bilinen bu arastirma grubu mimarlikta sanal gergeklik uygulamalari
gelistirmek Gzere kuruldu.

HIT Lab’de mimar ve arastirma danismani olarak goérevli Dace A.Campbell
AutoCAD, 3D Studio ve Lightscape yazilimlarini kullanarak CEDeS Lab igin bir
“sanal galeri” olusturdu. Soyut bir bilgisayar modeli olan galeri, dijital bilgiyi ¢
boyutlu ¢cevrede organize ediyordu. Kullanicilar siteye web adresi (zerinden ulasip
ya sanal-gergeklik modelleme dili (Virtual-Reality Modelling Language) -kisaca
VRML tarayicisi- kullanarak ya da sanal gergeklik gozlikleri ve eldivenleri aracihgi
ile galeriyi deneyimleyebiliyorlardi. Bu iki platform da gergcek zamanda galeride
dolasim saglarken sanal gerceklik gézlikleri ve eldivenleri cok daha tatmin edici
algisal bir deneyim sagliyordu.

Campbellin tasarimi bir dolasim omurgasina bagh renkli bir dijital ortamdi. Bu
dolasim omurgasi bir giris holline, dort renkte kodlanmig galerilere ve bir arsive
baglanmaktaydi. Galerilerde diger dijital yapi modellerine ait resimler duvardaki
boya gibi gosteriliyor, kullanicilar model resimlerini tiklayarak ya da eger sanal
gerceklik ekipmanlariyla -g6zlikler ve eldivenler gibi- donanmiglarsa modellere
ulasabiliyor hatta dokunabiliyorlardi (Barreneche, 1997).

Sekil 5.3. NYSE Advanced Trading Floor Operation Center, Asymptote

Asymptote grubu, Uizerinden New York Borsasi(NYSE)'nda internet Gzerinden iglem
yapma olanagl verecek NYSE Advanced Trading Floor Operation Center isimli
projeyi, bir araylz tasarimi olmaktan cok o&teye tasidiklarini, hatta projeye
geleneksel bir mimari projeye vyaklasir gibi yaklastiklarini séylemektedirler.
Tasarimcilar, mekanin Ustlenecegi islevleri gergek binada oldugu gibi diizenlenmeye
calisarak kullanicinin zorluk gekmemesini hedeflemiglerdir. Tasarladiklari etkilesimli
sanal mekanin geperlerinde hisse senedi fiyatlari, haberler, televizyon aglarindan
aktarilan videolar bulunmaktadir. Mekanin zemini gibi disinilebilecek zeminine
tumayle etkilesimli ve islevsel bir (¢ boyutlu grafik serilmistir. Bitin bu gérsel
elemanlarla kullanicinin iginde dolasabilecegi, inceleyebilecegi ve muidahale
edebilecegi; kendisi de c¢ok dinamik ve degisken olan ekonomi diinyasinin
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gereksinimlerini karsilayan bir sanal mekan yaratiimaya calisiimistir. Butin bilgiler
gorsellestirilerek -mekanin icinden aktigi gérilebilen veriler gibi- gergek bir borsa
binasinda asla farkinda olunamayacak dinamikler agiga ¢ikariimistir.
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Sekil 5.4. Guggenheim Virtual Museum, Asymptote

Asymptote grubunun bir diger siberuzay projesi Guggenheim Virtual Museum
projesidir. Bu sanal mizenin amaglarindan biri tim Guggenheim mdizelerine
dinyanin her noktasindan ulagimi mimkin kilmaktir. Guggenheim Virtual Museum
geleneksel mizeler gibi arsivleri, koleksiyonlari ve benzeri birimleri barindirmaktadir
ancak, bununla birlikte sanal ziyaretginin yasamak isteyecedi farkli bir deneyim
sunmaktadir. Tasarimcilar bu sanal muzeyi 6zellikle etkilesimli sayisal ortamda
hazirlanmis sanat eserlerini  sergilemek icin en uygun ortam olarak
degerlendirmektedirler.

5.2. Biyo-teknolojiler ve Genetik Bilimi

1840Q'larda doga bilimci Charles Darwin'in evrim teorisini, 1860'larda Avustralyali
Gregor Mendel'in kalitimi saglayan genleri ve kalitim yasalarini ortaya koymasiyla,
dodjaya ve dogada yasayan canhlara ait bitin sirlar yavas yavas c¢ozilmeye
basladi. Dogadaki canlilarin yagsamlarini strdirebilmesi, kimi tirlerin zaman icinde
yok olup yeni birtakim organizmalarin, tirlerin ortaya gikmasi, ekolojik dengeler,
insan rkinin evrimi artik ginimdazde rahatlkla yanit verebilecegimiz sorular haline
geldi. Bilim insanlarinin 2000 yilinda insan Genomu Projesi'ni (Human Genome
Project) tamamlamasiyla insanin genetik bilgisine ait her bir genin okunmasi, ki-
sacasl! insan sifresinin ¢ézllmesi genetik alaninda yasanan blylk bir basar oldu.
Hi¢c kuskusuz binlerce genin bu kadar kisa strede okunmasinda -ki 1990 yilinda
baslayan bu proje on yil gibi bir sirede tamamlanmistir- gelisen biligim
teknolojilerinin blyuk bir payi oldu (Gakir ve Aksoy, 2005).
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5.2.1. Genetik Mimarhk

Biyoloji ve genetik alanindaki gelismeler, kesifler kisa slrede tasarimla birlikte
mimarlikta da yansimalarini buldu. Kimi mimarlarin gelecek sdyleminde siklikla yer
verdigi ‘mimarlik yapisinin yasayan bir organizma’ olma savi bu yansimanin en net
g0stergesidir (Oosterhuis, 2002).

Genetik mimarlik dedigimiz kavram, dogadaki tiirlerin, canli organizmalarin Gremesi
ve gelismesiyle tasarimcinin Grettigi mimarhik GrGnG ve bu Grdndn gelisiminin ara
kesitinde yer alir. Genetik mimarlik, temelinde kendi kendine Ureyebilen, gelisen ve
yasamini strddren evrimsel bir mimariyi tanimlar.

Genetik mimarlik séyleminde, mimarin artik sonu¢ Urini degil mimari sdreci
distinmek durumunda oldugu ve mimarin, bir genetik mihendisin DNA (izerinde
yaptigi calismalara benzer sekilde, kendi kendine Uriin gelistirebilecek yazilimlari
tasarlayabilecegi savunulmaktadir.

"...Gelecegin mimari duvar isgilerini degil, genetik mihendislerini ydnetecekiir...
Genetikgilerin gelistirebilecekleri bitkisel dokularla kendi kendine gelisen ve bliyliyen
binalar... Her yil evinizdeki duvarlari yeniden boyamak zorunda kalmayacaksiniz.
Binalar dogadaki canlilar gibi kendi kendini yeniliyor olacak. Kendi ekosistemini
kuran formlar kararl bir bicimde insa edilecekler... Mimar yalnizca her seyi liretecek
bu zinciri programlamak zorunda..." (Estevez, Puigarnau, Perez, Dollens, Perez-
Mendez, Ruiz ve Planella, 2003)

Genetik mimarlik, tamamen kendi hlcreleri ve genetik bilgisiyle strekli Ureyen,
degisen, gelisen, blylyen ve hattd 6len mimari mekéanlar yaratmak amacindadir.
Genetik mimarlik, "dodanin icinde yaratmak"” demek degil, "dogayla birlikte
yaratmaktir."

Genetik mimarhgi, evrimsel mimarhdin bir alt bashgi olarak tanimlayanlar da vardir.
Bu durusun dayandigi nokta; evrimsel mimarhdin, genetik mimarlikta oldugu gibi
kendi kendine organize olup kendi kendine biylyen, gelisen bir mimarlig: ifade
ediyor olmasidir. John Frazer (1995), evrimsel mimarligin amacinin, dogal ¢evrenin
karakteristik &zellikleri olan metabolik denge ve simbiyotik davraniglarin yapay
cevrede de yer almasi oldugunu soéyler. Evrimsel mimarlik kavramina cesitli
yaklasimlar bulunmaktadir. Bunlardan biri, Eugene Tsui'nin "Evolutionary
Architecture" adh kitabinda ortaya koydugu, dogada yasayan canlilardan etkilenme,
onlarin adaptasyon ve yasam yeteneklerinden 6rnek alma seklindedir (Tsui, 1999).
John Frazer ise, evrimsel mimarlik kavramiyla, dogadaki adaptasyonu bir takim
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yardimcl araclar kullanarak bilgisayarda islenen bir slirece dénlstirme ve yeni
mimari formlar Gretme yaklasimini vurgulamaktadir (Frazer, 1995). Bu bakimdan,
Frazer'in evrimsel mimarlik tanimi, yukarida vurgulanan genetik mimarlik kavramina
daha yakindir.

Kuskusuz so6zii edilen sireglerin gerceklesmesinde kullanilan araclar ve ortam
geleneksel yoéntemlerden oldukga farklidir. Genetik mimarlik ara¢ olarak genetik
algoritmalari, ortam olarak bilgisayari kullanir. Bilgisayar ortaminda genetik mimarlik
dranleri olusturulurken kullanilan araglar olarak genetik algoritmalar "0" ve "1"
sayllarinin farkh dizilimleriyle (DNA zincirindeki bazlarin dizilisine benzeyen bir
mantikla) olugturulan ve birtakim kurallari iceren kiigik program parcalaridir.

Genetik algoritmalarin temeli aslinda 1950'lerde bazi bilim insanlarinin dodadaki
canlilari simlle etmek igin bilgisayari kullanmasiyla atilmistir, 1960'lara gelindiginde,
Rechenberg, "Evolution Strategies" adli kitabinda "evolutionary computing”
kavramini ortaya atmistir. Bu kavram Uzerine yapilan arastirmalar sonucu ise bugln
bildigimiz anlamiyla genetik algoritmalar 1970'lerde Amerika'da Michigan
Universitesi'nde Prof. Dr. John Holland tarafindan sunulmustur.

Genetik algoritmalar yalnizca mimarhkta degil, dijital-genetik sanat gibi farkli tasarnm
alanlarinda da uygulanabilme potansiyeline sahiptir. Genetik algoritmalarin islerlik
kazandigi ortam olarak bilgisayarlar, genel anlamda tasarima yardimci olarak degil,
evrimsel bir hizlandirici ve Uretici gl olarak gérilmektedir.

Tasarim igin kullanilan genetik teknikler, bir dis form modellemekten ¢ok, igsel
mantik modelleme amacini gutmektedir; ve henlz yalnizca bilgisayarin hayal
glclnde evrimlesen bir gelecek mimarliginin sdylemini olusturmaktadir.

Bilim insanlarinin ve egitimcilerin buglin merak ettigi konu, genetik algoritmalarla bil-
gisayar ortaminda deneyimlenen genetik mimarlik GrOnlerini gergcek yasama
gecirebilecek yazilimlarin kimler tarafindan gelistirilecegidir.

Bugiin yalnizca teoride degil pratikte de codu henliz gerceklesememis olsa da,
tasarim calismalari artan bir ivmeyle sirdirtlmektedir. Bernard Cache, Kari S. Chu,
Mark Goulthorpe, Marcos Novak, Kas Oosterhuis, John Frazer, Greg Lynn gibi adlar
kimi calismalariyla "genetik mimarlik" sdylemi icinde yer alan mimarlarin basinda
gelmektedirler.

"Interactivator”, ingiltere'deki Ulster Universitesi ve Londra Mimarlik Kurumu (RIBA)
tarafindan ortaklasa gerceklestirilen, evrimsel 0&zellikler tasiyan bir bilgisayar
modelinin gelistirildigi bir arastirma projesidir. Projenin yUriticisid ve mimari John
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Frazer'dir. Teorik ve pratik bazi denemelerden sonra, Ocak 1995'de, "Interactivator"
adi verilen bu bilgisayar modeli internet Gzerinden dunyaya agilmistir .

Proje, sanal ortamda olusturulmus "yapay bir doga"da, blylime, gelisme, cogalma
ve mutasyon gibi evrimsel bir takim iglemlere ugrayan bir "yapay tohum" ve bu
tohumun yaratti§gi mekéansal alanin incelenmesi amacindadir.

Sekil 5.5. Interactivator, John Frazer, Tohumlarin birbirleriyle iliskileri ve model
Uretimi ve mutasyon islemleri sonucunda olusan yeni formlar

John Frazer'in arastirmasinin arkasinda yatan ilham kaynagi simbiyotik davraniglari
ve metabolik dengesi dogal ortamdakine benzeyen yapay bir ortam Uretmektir. Bu
bir bakima sanal mekanda gercek ve yeni bir doga yaratmaktir. Yaratilan
organizmalarin vicudu, yani yasam mekani, cevre ile enformasyon arasindaki
alisveris yoluyla adaptasyon ve modifikasyon etkinlikleri icin bir model haline
gelmektedir. Bilgisayar tekniklerini kullanarak, bir mantik g¢ergevesi iginde,
embriyolojik ¢ekirdekten baglayarak, vicudun gelismesine benzer bigcimsel sireci
kullanip yeni formlarin gelismesini saglamaktadir (Palumbo, 2000).

"Interactivator” igindeki "tohum", aslinda genetik bilgileri tagiyan ve tohum formunu
olusturan bir genetik kod tasiyicisidir. Tipki dogadaki hiicrelerin ¢ekirdeklerinde
tasidiklar genetik bilgilerin gelecek nesillere Greme yoluyla aktariimasi gibi, tohum
icindeki bilgilerde béliinme islemi gergekleserek 6teki tohum hicrelerine geger ve
bltin modele yayilir.

Tohum igindeki basarili genler, genetik algoritmada yapay ortam igin belirlenmis
uygunluk (fitness) degerine gbre yasamlarini ya sUrddrir ya da Olurler, yani
dogadaki "dogal seleksiyona" benzer sekilde ayrilirlar. Yalnizca basarili genler gen
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havuzunda yasamayi sirdirir ve bir sonraki gaprazlamaya (crossover) katilirlar.
Caprazlama ve mutasyon islemleri ise genlerde degisiklige neden oldugu icin
modelde cesitlilik saglar.

Greg Lynn'in "Embriyolojik Evler / Embriological Houses" projesi, yakin gegmisin
modernist, mekanik formlarindan; ginimuizin canli, yasayan, gelisen biyolojik

modellerine gecisi temsil eden énemli projelerden biridir.

i \‘-::" 1\ -

Sekil 5.6. MOMA’da sergilenen Embriyolojik Ev maketi

Lynn'in "Embriyolojik evler" projesi; ¢esitlilik, streklilik, kisiye uygunluk, esnek retim
ve uygulama gibi 6zellikleri icinde barindiran konut kavramina iliskin mekéan Gretimi
icin kullanilan bir strateji olarak tanimlanmaktadir.

Sekil 5.7. Embriyolojik Ev, Greg Lynn

Projenin prototip Uretme asamasinda, her biri birbirinden tamamen farkli genetik
karakterlere sahip alti ev belirlenmistir. Bu farkli karakterlerin mutasyona veya dogal
seleksiyona  ugramasiyla  birbirinden  farkli  binlerce  "embriyolojik  ev"
yaratilabilmektedir. Buradaki Uretim mantidi, bir anne ve babanin genlerindeki
bilgilerin ¢cocuga aktariimasinda oldugu gibi, bir gen havuzunda bulunan karakter
genlerinin segilerek eslestiriimesi ve bu eslesmenin dogaya adaptasyonunun
saglanmasi seklindedir. ilk basta olusturulan alti prototip "ebeveyn ev", kendi

“cocuk’larini ve nesillerini Gretmeye yetecektir.

Bu projede, bitun sistem elemanlar birbirleriyle baglantilidir; herhangi bir parcada
meydana gelecek bir degisiklik eszamanli olarak diger pargalara da etki etmektedir.
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Bu etkilesim sayesinde yapi bir bltiin olarak hareket eder, gelisir, blyUr, mutasyona
ugrar. Aslinda her bir evdeki bilesen sayisi sabittir: 2048 panel, 9 celik kiris, 72
aliminyum omurga ve bitln bu tasiyici sistemi kaplayan tek bir cidar. Bitiin evlerde
bu bilesen sayisi ayni olmakla birlikte, her biri farkli karakter ve bicimsel ézelliklere
sahiptir (Imperiale, 2000). Endustri, otomotiv, hava ve deniz savunma sanayilerinin
ileri dizeyde ve esnek Uretim teknikleri kullanilarak ayni bant Gzerindeki, ayni
sayidaki bilesene, ayni fabrikasyon operasyonlari uygulandiktan sonra, Gretilen her
bir evin "essiz" olmasi "embriyolojik ev"in taniminin gergekligini ortaya koymaktadir.

Goruldigu gibi genetik muhendislik birgok alanda oldugu gibi mimarlikta da ilging,
heyecan verici yepyeni ufuklar agmaktadir. Su an bize ¢ok uzak ve hatta olanaksiz
gibi goriinse de, kimi gelecek senaryolarina goére bilisim teknolojileri ve bilgisayar
kodlar ile tasarlanacak binalar bir canli organizma gibi DNA'sI tarafindan yénetiime
yetisine sahip olabilecektir. Kendi kendini organize edebilecek, ¢evresiyle etkilesime
girebilecek, etkilere yanit verebilecek, kendi gereksinimlerini saglayabilecek,
aksakliklarini ve hasarli bélgelerini saptayarak kendi kendini onarabilecek, blylyUp
gelisecek ve hatta sonunda élecektir (GCakir ve Aksoy, 2005).

5.3. Nano-teknoloji

Nano-teknoloji giniimizin en dodurgan teknolojilerinden biridir ve yogun olarak
Uzerine calisiimaktadir. Nano-teknolojinin saglayacagi yenilikleri ve Kkolayliklari
kestirmek zor olmakla birlikte bu konuda pek cok fikir 6ne siiriilmektedir. Ornegin,
Van Shaik’e (1999) gbre "...insan yapimi dizenleyici hiicreler yipranmis damarlari
iyilestirecek ve islevlerini geri kazandiracak. Bu mikroskobik, molekil 6lgegindeki
makineler ginimz makinelerinin yerini alacaklardir.”

Bir nanometre, bir milimetrenin milyonda biridir. Fiziksel olarak bu kadar kiguk bir
boyuta inildiginde atomlardan ve molekllden s&z edilmeye baslanir. Nano-
teknolojinin beklenen etkilerinin goérilmesi bu dizeydeki isleyisin ¢dzilmesinden
gecmektedir. Daha yukari dizeylerde bilinen fiziksel olgular yerine, nano dizeyine
inildiginde baska dinamikler egemenlik kurarlar. Bu egemenlik yapilarinda etkili
olanlarin basinda kuantum ve ylOzey gerilimi etkileri gelmektedir. Heniz
basarilamamis olmakla birlikte en genis anlaminda nano-teknolojinin
gerceklesebilmesi icin atomlar veya molekll dizeyinde tam kontrol kurabilmek
sarttir.

Konuyu ilk dile getiren kisi olarak Nobel &dilli Gnli fizikgi Feynman olarak kabul
edilmektedir. Feynman, “Britannica Ansiklopedisinin tamami bir igne basi
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blyUkligindeki alana nasil yazilabilir?” sorusundan hareketle nano 6lcege
ulasmistir. Feynman’a gére yazi yazmak igin o giin kullanilan araglarin onda biri
blyUkliginde araclar yapmak, bu araclari kullanarak da ylzde bir biydkliginde
aracglari yapmak ve sonra ayni sekilde devam etmek gerekmektedir. Feynman,
kiiciltme isleminin devaminda en sonunda atomlar diizeyine gelinecegini, o noktada
artik aletlerin tasariminin gergeklesmesi icin bildigimiz kurallar disinda baska
kurallarin devreye girmesi gerektiinden s6z eder. Atomlar veya molekil
dlzeyindeki yapilarin tam kontroll saglandigindaysa, neler olabilecegini hayal
etmek bile zordur. Ancak fikir vermesi agisindan karbon nanotiplerden séz edilebilir:
Buguiniin televizyon ve bilgisayar ekranlari Katod Isikli Tapler (CRT) olarak bilinir.
Karbon nano bilimi kullanarak nano-tiplerden gelistirilen Saha Yayilimli Ttp (FET)
ise, buglin kullandiklarimizdan ¢ok daha parlak, neredeyse g6z ardi edilebilir enerji
kullanan ve bugtnkilere gére cok daha hafif olan ekranlarin Uretimine gecilmesi ve
bu ekranlarin piyasaya c¢iktiginda eskilerinden daha ucuz olmasi sonucunu
dogurabilir. Sadece bu &érnek dahi, nano diizeydeki dinamiklerin agiklanmasi ve
sonrasindaki gelismelerin neredeyse buhar glclU veya elektrik kadar énemli bir
devrime yol acacaginin gostergesidir (Geray, 2004).

Kisacasli, nano-bilim mikroskobik yapilarla ilgili bir bilimdir. Pek c¢ok farkl yénde
programlanabilen nano-pargaciklari en ince katmanlarda ¢ok fonksiyonlu yapilar
olustururlar.

5.3.1. Nanomimarhk

GunOmizde nano-dlcekte Uretilen pekcok malzeme mimarlar ve insaatcilarin
kullanimina sunulmus durumdadir. Oniimiizdeki yirmi ile elli yil arasinda su anda
gelistiriimekte olan nano-teknolojilerin yapi sektériine ¢ok biylk etkileri olmasi
beklenmektedir. "Gelecekte bir yapi ylzeyi, kati ve devasa halinden incecik,
transparan, ve hatta hicbir ek ya da birlesim yeri olmaksizin tamamen gegirimsiz bir
ylzeye molekdllerinin alternatif dizilis dizenleri sayesinde doénustirilebilecektir”
(Van Shaik, 1999).

Karbon nano-tlpler yapilara yeni formlar ve fonksiyonlar kazandiracak; yapi, insan
ve cevre etkilesimlerine yeni boyutlar getirecek; binalara emsalsiz bir dayaniklilik,
ayni zamanda esneklik saglayacaktir. Daha uzak gelecekte nano-teknolojiden
beklenebilecekler ise, 1sI korumali ylzeyler ve kendini yenileyen striktirler
olabilecektir.

Peter Testa Architects tarafindan tasarlanan Carbon Tower (Karbon Kule), 40 katl,
karisik islevli, bilinyesinde bes adet ileri nano karbon teknolojisi barindiran bir
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yapidir. Bu teknolgjiler: Sikistinimis ¢ift sarmalli tasiyici striktdr, lamine kompozit
dbéseme, yapliy! sikip sarmalayan iki adet rampa, nefes alan ince film membran ve
gérinmez bir atik uzaklastirma-havalandirma sistemidir. insaat ve miihendislik
galismalart ARUP firmasi tarafindan sirdirilen yapinin uygulandiginda kendi
tirdnin en hafif ve saglam yapisi olacagdi éne surilmektedir.

Sekil 5.8. Carbon Tower, Peter Testa Architects

Nano-teknolojinin yapi Uretim ve malzeme teknolojilerinin yani sira gelisimine gok
blylk etkilerinin oldugu genetik bilimi ve biyo-teknolojilerle birlikte mimari tasarim
slreglerine de yansidigi gértlmektedir. Kariyeri boyunca hep teknolojik gelismelerle
ic ice olmus ve uygulamalarinda da ileri teknolojilerden siklikla faydalanmis mimar
John M. Johansen, 21. ylzyila girerken sézi gegen bilimler arasi etkilesimden ve
dolayisiyla ortaya ¢ikan teknolojilerden faydalanarak bazi projeler tasarlamistir.

Johansen'’in "Molekiler Kurgulu Ev / Molecular Engineered House™i 2200 yili igin
tasarlanmigtir. Binanin tohumdan bitmis haline kadar dokuz gunlik gelisim sureci
soyle tanimlanmaktadir:

1. glin: Arazi Uzerinde tohumlarin yerlestirilecegi tekne icin kazi calismasi yapilir.

2. gun: Tekneler araziye yerlestirilerek igine sivi halde kimyasallar, bilesenler ve
cesitli maddeler konulur.

3. gin: Mimar tarafindan tasarlanmis ve molekiler olarak modellenmis kod, tekne
icine yerlestirilir. Bu, bir anlamda saksinin igine ekilen tohumu animsatmaktadir. Bu,
gizimleri, yapim stratejisini, sartnameleri igeren bir koddur.

4. gin: Molekiler gelisme baglar. Kimyasal bilesenler igcinde kdkler olusmaya baslar.
Bdtin tekneye yayllan ve zemin ylzeyine ulasan bu koékler yapinin temeli
g6revindedir ve Ust yapinin kolon Kirislerini olusturacak kollari destekler.
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Sekil 5.9. Molekiler Kurgulu Ev, John M.Johansen, kullanim alanlari ve platformlar,
model, plan ve kesit eskizeri

5. giin: Ust yapinin gelisimi baslar; &ncelikli olarak ic ve dis dikey omurga gelisir.
Daha sonra yardimci dikey striktlr ve duvar goérevi gérecek olan kafes sistem
gelismeye baslar. Bu kafes sistem dis koruyucu duvar ve i¢ mekan béllculeri olarak
kullanihr.

Sekil 5.10. Molekuler Kurgulu Ev, John M.Johansen, dokuz gunlik olusum sirecini
anlatan kesitler

6. gin: Ana striktirden ayrilan yanal destekler platformlari olusturarak mekan
icindeki katlari organize eder. Kapi ve pencere iglevi gérecek agikliklar olusur.
Elektrik ve "network" sistemleri igin gerekli enerji ve sinyaller ise dig kabuk Uzerinde
bulunan molekdllerin yardimiyla bitiin yapi yiizeyine tasinmaktadir.
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7. guin: ic mekanla ilgili gelismeler siirer.

8. giin: Isik, glines enerjisi, 1sitma-sogutma-havalandirma sistemleri, artiklarin geri
déntsuma, suyun aritilmasi islemleri igin gerekli gelisimler tamamlanir.

9. giin: Dokuz giinliik molekiiler gelisme sonunda ev tamamlanmis olur. iginde
yasanilan slre icinde degisen kosullara gére bina hem kendi formunu, hem
bdlimlenmelerini kullanici gereksinimlerine gére yeniler (Johansen, 2002).

5.4. Uzay Teknolojileri

insanligin uzay macerasi 1957°de baglamistir. Sovyetler Birligi'nin Sputnik serisini
uzaya yollamasinin hemen arkasindan 1958 yilinin ilk aylarinda ABD’nin bu alanda
harekete gegcmesiyle uzay yarisi baslamis olur. Ruslar 1958'de Ay’in etrafinda ilk
ucusu yaparlar; 1962'de ABD’nin Venls’e vyolladigi roket dinyayla radyo
baglantisini koparmamayi basararak gérevini tamamlar.

Genellikle ABD ve Rusya’'nin yer aldigi uzay ¢calismalarinin ikinci on yilina kadar, bir
zamanlar bombos olan uzaya, sadece ABD’ye yilda 5 milyar dolara mal olan
1200’den fazla uydu ve haberlesme araci gdndermistir. 1958'de ABD’de tim sivil
uzay arastirmalarini kapsayan Ulusal Havacillk ve Uzay Dairesi (NASA)nin
kurulmasiyla insanh ve insansiz seferler devam etmistir.

Bu sirada Ay’a insan gbénderme disU gergeklestiriimeye calisiimaktaydi. Apollo
aracinin yapimi sirasinda, 1961 ve 1963 yillari arasinda, Mercury uguslariyla
insanoglunun uzay kosullarina uyumu kanitlandi.1965 ve 1966 yillarinda bu
deneyleri, iki kisilik Gemini yoériinge uguslari izledi. Boylelikle, insanoglunun uzayda
iki hafta kadar kalip, uzay aracindan disar gikarak, bu yUriytsler sirasinda yararl
gbrevler yapabilecegi de kanitlanmis oldu.

20 Temmuz 1969 gini Neil Armstrong, Edwin Aldrin ve Micheal Collins’ten olusan
Apollo 11 mirettebatindan Armstrong ve Aldrin saat 21:18'de Ay’a ayak bastilar.
Bundan sonra Ay yolculuklari devam etti ve Ay ylizeyinde yapilan bilimsel galismalar
cesitlendirilerek strduralda.

Bir sonraki adim ise Mars gezegeniydi. insanoglunun Mars’la ilgili arastirmalari
1976'da Viking Projesi ile baslatiimistir. GinimUze kadar pek ¢ok uzay araci gesitli
gbrevlerle Mars’a yollanmistir. Bunlarin kimisi uzayin derinliklerinde yitip gitmisken,
kimisi de hala gérevlerini sirdurmektedir.
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Mars Reconnaissance Orbiter (MRQO) adli uzay araci ise 2006 Mart ayinda
ybéringeye yerlesmis olup ‘'insanll' operasyon igcin uygun alan bulmayi
amaclamaktadir. Ylzeyden yalnizca 402 kilometre yikseklikteki en alt yéringeye
giren MRO, Mars'a bugiine dek génderilen uzay araglari icinde en ayrintili bilgileri
verecek cihazlarla donatiimistir. Aracin gérevleri arasinda gezegenin ayrintili
haritasini ¢ikarmak da bulunmaktadir. Ara¢ gdérevini basariyla strdirirse, bugiine
kadar Mars'a yollanan tim araglarin gdénderdigi toplam bilginin on kati kadar veri
saglayacagi dustnilmektedir (Anadolu Ajansi, 2006).

5.4.1. Uzay Mimarhgi

insanlarin uzayda kolonilesme hayali bilim kurgu diinyasinin yapi taslarindan biridir.
Dlinyanin yasanamaz bir hal alma tehlikesiyle kargi karsiya kalma endisesi
yasanabilir baska dlnyalar bulma cabalarini tetiklemektedir. Simdilik bu hayal
gerceklestirilememis olsa da bu hayalin 6nclli niteliginde cesitli tasarilar
gelistiriimektedir.

Wimberly Allison Tong & Goonin tasarimini yapti§i uzay oteli, alcak dinya
y6riingesindeki daha énceki uzay goérevlerine ait mekiklerin biraktigi kurtarilip geri
donusturilecek yakit tanklarini kullanacaktir. Bu tasarim, WAT&Gyi alisiimisin
disinda sartlar altinda tasarlanacak bir yapiyla ilgili mimari micadelelere itti. Amag
bu yeni, ugsuz bucaksiz ve heyecan verici alanda bir ybriinge oteli gelistirmek ve
dahasi musterilere bu diinya digi deneyimi ayni zamanda onlara aligiimis otellerdeki
konfor sartlarini da sunarak yasatmakti.

Sekil 5.11. Uzay Oteli, WAT&G

Finansmani &zel bir kurum tarafindan karsilanacak otelin 2017 yilinda faaliyete
gecmesi umulmaktadir. Dinya’nin 200 mil Gzerinde yériingeye oturacak otel 100
ziyaretci agirlayacaktir. Geziler tic dért gin ya da bir ile iki hafta arasinda olacaktir.

52



Astronot degil siradan insanlar olacak ziyaretgiler yogun guvenlikli tekrar
kullanilabilir yeni jenerasyon uzay araclari ile otele tasinacaklar ve otelden
alinacaklardir.

Otelin olasi misterilerinin yasamak igin en ¢ok sabirsizlandiklari deneyim diinyaya
uzaydan bakmaktir. WAT&G tasarimcilari ziyaretgilerin bu deneyimi yasayacaklari
g6zlem panellerine bilgisayar destekli imajlar yerlestirecek, bdylelikle gbzlemcinin
baktigini anlamlandirmasina ve diinya kosullarina dair bilgiler -yerel hava sartlari
gibi- edinmesine firsat verecektir. isteyen konuklarin yasayacagi bir diger deneyim
ise ayni yériingede yer alacak olan Uluslararasi Uzay istasyonu (ISS)na yapilacak
ziyaretler ve hatta uzay ylrutyUsleri olabilecektir.

Tasarimcilar oteli sifir yer g¢ekimi ve yapay yer c¢ekimi alanlarina ayirmayi
planlamiglardir. Bu, ziyaretcilere yergekimsiz ortamda slzlilme ya da yercekimsiz
ortamdan rahatsiz olundugunda yapay ¢ekim alanina siginma sansi vermektedir.
Ayrica yapay ¢ekim alaninda ziyaretgiler diinya kosullarinda dus alabilecek ya da
yemek yiyebileceklerdir.

Bir bisiklet tekerledini animsatan yapinin stroktiri bir merkez etrafinda belirli bir
hizda ddénerek belirli bir yapay yergcekimi saglayacaktir. Konuk odalari ve yemek
alanlan bu kisimda olacaktir. Striktiriin ortasi ise yercekimsiz olacaktir. Bu alan
spor ve rekreasyon olanaklarinin yani sira balayi suitlerini barindiracaktir.

5.5. Malzeme Teknolojileri

Fizik, kimya ve biyoloji bilimlerindeki pek c¢ok ilerlemeden esinlenen Ureticiler, bu
ilerlemeleri arastirma-gelistirme birimlerine tasirlar ve endistriyel {retim
teknolojilerinden de faydalanarak ¢ok cesitli malzemeler Uretirler. GUnimuzin
yUksek teknoloji Grini bu malzemeleri, tasarimcilar ve mimarlar i¢in oldukga istah
kabarticidir. Gelecegin diinyasinda gittikge artacak bir cesitlilikle kullanilacagdi kesin
olan bu malzemeler -ve teknolojiler- belirli basl &zelliklerine gére sbéyle
gruplanabilirler:

e Yiksek performansli malzemeler: Bu malzemelerin ézellikleri normal sartlar
altinda degismezler ve cevresel uyaricilara verdikleri tepkiler sabittir.

e Akili malzemeler: ki ana baslik altinda incelenebilirler. ilk tir akill
malzemeler cevresel kosullara bagh olarak bazi &zelliklerini degistirirler.
ikinci tar akill malzemeler ise enerji déniisimi saglarlar.
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e Akilli cihazlar, Grlnler, sistemler ve gevreler: Blnyesinde akilli malzemelerin
kullanildigi cihazlar, Grinler, sistemler ve bunlardan olusan gevrelerdir.

5.5.1. Yiiksek Performansli Malzemeler

Yiksek performansli malzemelerin genellikle ¢cok ylksek direng, rijitlik, yansitma
Ozellikleri gibi secilmis tek bir ézellikleri tasarlanip gelistiriimistir. Malzemelere nano-
teknolojiler gibi ylksek teknolojiler sayesinde kazandiriimis bu 6zellikler kalicidirlar
ve malzemenin molekuler yapisi ve duzeni Uzerinden gelistirilirler.

1981’de Mike Davies tarafindan populerlestiriien “gok islevli (polyvalent) duvar”
kavrami hem gines, rizgar ve yagmurdan koruyan hem de yalitim, havalandirma
ve aydinlatmayl saglayan tabakalar, mikro-gézenekli membranlar ve isildayan
katmanlardan olusan bir cepheyi betimliyordu (Davies, 1981). Bu vizyon, mimarlari
ve muhendisleri “stiper cephe’ler gelistirmek (zere harekete gecirdi. Bu arada bu
kompleks cephenin olasi bilesenleri Gizerinde de calismalar basladi. Aerogel bu riiya
malzemelerden biri olarak ortaya ¢ikti.

Sekil 5.12. Aerogel

Aerogel, ¢ok iyi bir yalitkan olmakla birlikte 1s1da gegirgendir. Yogunlugu havanin
yogunlugunun yalnizca U¢ katidir, dolayisiyla ¢ok hafiftir; buna ragmen sekli blytk
yUkler altinda dahi bozulmadan kalabilir. Bir ¢ok ulusal enerji dairesi aerogeli bu
nitelikleriyle gelecegin binalarinda enerji korunum stratejileri agisindan oldukga
kayda deger bulmaktadir.

Bir polimer film olan “radiant color film” farkli yansitma &zelliklerine sahip bir gok
filmin lamine edilmesi ile olusturulur. Tasarimci benzer yéntemlerle imal edilen ayna
filmin tlrdesi olan bu filmi transparan cephelerde kullanabilmektedir. Bu filmin en
6nemli 6zelligi  kullanildigi cephelerin renginin gézlemcinin cepheyle olan agisina
gO6re degismesidir.
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Sekil 5.13. Radiant color film

5.5.2. Akilli Malzemeler

Akilli ugaklar, akilli evler, sekil hafizasina sahip tekstil Grlnleri, mikromakineler,
kendiliginden bir araya gelen striktirler, renk degistiren boyalar, nano-sistemler...
Malzeme dinyasinin kelime dagarcigi 1990’larla birlikte hizla gelismistir.
GUnimUzde de akilli malzemelere, 21. ylzyilin teknolojik ihtiyaglarina dogrudan
cevap olusturacaklar gdziyle bakiimaktadir (Addington ve Schodek, 2005).

Akilli malzemeler temel olarak ikiye ayrilmaktadir:
e Ozellik degistiren malzemeler
e Enerji donistliren malzemeler

Ozellik degistiren malzemelerin bir ya da birden fazla dzelligi cevresel sartlardaki
farklilasmalara bagl olarak degisebilmektedir. Ornegin “kromik” malzemeler Isi ya
da 1sik miktari degisimlerine bagli olarak renk degistirirler. Aslinda gergekte degisen
malzemenin molekil yapisidir. Bu yeni molekiller yapinin spekiral -tayfsal- yansitma
Ozelligi orijinalinden farkli oldugu icin de insan gdzi malzemenin rengini farkli
algilamaktadir.

Sekil 5.14. Termokrom boya ile kapl 1s1 koltugu vicudun ylzeyde temas ettigi
yerleri gdstermektedir.
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Cevresel olarak farklilasan isik miktari, basing, kimyasal sartlar ve elektriksel
degerlere duyarl ayni tirden diger kromik malzemelerde de renk degisimi algilanir.
Ornegin elektrokrom camlar voltaj degisiklikleriyle renk degistirirler. Bu malzeme
ginimizde arabalarda ve yapilarda yaygin olarak kullaniimaktadir.

Sekil 5.15. Elektrokrom cam

Ozellik degistiren malzemelere bir diger 6rnek “evre degistiren malzemeler’dir. Bu
tir malzemeler ilk uygulama alanini tekstil endistrisinde bulmustur. Giysi kumasinin
ipliklerinin icindeki mikro kapsuillerde yari sivi yari kati halde vicut 1sisinda bulunan
malzeme, Kkisi egzersiz yapmaya basladiginda fazla isiy1 biinyesinde toplayarak
vicudu serin tutar. Vlicut sogumaya basladiginda malzeme ters ydnde evre
degistirir ve blnyesindeki 1siyl disari birakarak vicudun isinmasini saglar.

“Elektroreolojik (ER) akiskanlar” da &zellik degistiren malzemelerdendir. Bu
malzemelerin elektrik ya da manyetik alana maruz kaldiginda agdahgi (viskozitesi)
degismektedir. ER akigkan iceren bir otomobil lastigi yol durumuna gére sertlesip
yumusayabilmektedir. Endistriyel tasarim ve mimarlik alanlarinda ise érnegin bir
koltugun ya da yatagin sertligi istege bagl olarak bu yolla ayarlanabilmektedir.

Sekil 5.16. Likit kristal filmlerde evre degisimi

GlUnimUzde c¢ok yaygin kullanim alani olan bir yine bir diger 6zellik degistiren
malzeme “likit kristaller”dir. Likit kristal, maddenin bir ara hali olup, kati ve izotop sivi
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arasinda tanimlanan bir gegcis evresidir. Bu evredeki sivi elekirik alanlara cok
duyarhdir. Sivinin iginden gegirilen bir elektrik akimi kristallerin konumunu degistirir
ve Isigin gegmesi engellenmis olur. Modern c¢agin en kullanigh gorselleme
araclarindan olan “likit kristal géstergeler”in (LCD) galisma prensibi budur.

Sekil 5.17. Fotovoltaik pillerden olugsmus bir hiicre

ikinci tiir akilll malzemeler ise “enerji déniistiiren” malzemelerdir. Enerji alanlari tim
malzemeleri cevrelemektedir. Dogadaki her sey gibi tim enerji dbndstiren
malzemeler de atomlardan olusur. Enerjinin korunumu yasasi uyarinca atomun
kazandi§i ve biraktigi enerii birbirine esit olmalidir. Ornegin glines radyasyonuna
maruz kalan bir fotovoltaik malzemenin atomlari biinyesine foton enerjisi almis olur.
Bu fazladan enerji atomlari bir Gst enerji seviyesine c¢ikmaya zorlar. Bunu
basaramayan atom bu enerjiyi birakir. Yari iletken malzemeleri sayesinde
fotovoltaikler, bu enerjiyi hapseder ve elektrik tretiminde kullanir.

Enerji donustiren malzemelerin pek gogunda malzemenin biinyesine giren ve ¢ikan
enerji yer degistirebilmektedir.

Sekil 5.18. Electroluminescent aydinlatma
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“Isik yayan malzemeler’, kimyasal ya da elektriksel enerjiyi isik enerjisine
dénusturdrler. Bu malzemelerde 1simanin sebebi az aydinlik ortamlarda enerjinin
dalga boyu halinde geri emilimidir. Genelde elektriksel veya kimyasal etkilerle, hatta
sadece sirtinme ile bile dénisim gbzlemlenebilir. Kimyasal etkiyle aydinlanan
malzemelere iyi bir érnek acil durumlarda kullanilan i1sik gubugudur. Ates bécekleri
ve Malacosteus denen balik tiirl ise bu fenomene dogadan verilebilecek drneklerdir.
Elektriksel olarak 1sik yayan malzemelerin kullanim alanlari ise ¢ok az gulg¢
harcayan, 1s1 acida cikarmayan electroluminescent aydinlatma seritleri ve
lambalardir.

“Isik yayan diyotlar” (Light Emitting Diode) ise, fotovoltaik malzemenin tam tersi bir
etkiyle Ozerinden gegen klgUk elektrik akimlarini 1s1ga dénistiren, aydinlatmada
siklikla kullanilan bir diger malzemedir.

Sekil 5.19. LED Kibu, Millennium Park, Chicago

Bu baslik altinda incelenebilecek bir diger konu “piezoelektrik” etki ve malzemelerdir.
Adini Yunanca basing anlamina gelen piezo kelimesinden alan piezoelektrik etki,
mekanik bir kuvvetin voltaj Gretecek bir deformasyona yol agcmasi ya da tam tersi
olarak 6zetlenebilir. Bazi mikrofon tirleri ve hoparlérlerde, 1zgara gakmaklarinda,
kapi zili digmelerinde ve valf gibi kii¢lk bir voltajin yarattigi hareketle bir mekanik
zinciri baglatan sistemlerde piezoelektrik etkiden faydalaniimaktadir.

“Sekil hafizali alagimlar’ 1s1 degisikliklerinde sekil degistiren bir diger bu tir
malzemedir. Ayni zamanda “sUper-elastik” olan bu malzemelere sekil hafizasini
kazandirmak icin yiksek isida belirli bir form verilir. Bu halde malzeme cok serttir.
DlsUk i1sida yumusaklasir ve kolaylikla bagka bir sekil verilebilir. Elektrik akimi ya da
baska bir sekilde eski i1sisi geri kazandinldiginda ise malzeme orijinal sekline geri
déner. Sekil hafizali alagimlarin ginimuizde siklikla kullanildigr alanlar gézlik
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cerceveleri, arterleri agmada kullanilan stentler, mikrovalflar ve tasinabilir
bilgisayarlardaki ¢ikarilabilir stirlici aksamlari olarak siralanabilir.

5.5.3. Akilli Cihazlar, Uriinler, Sistemler ve Cevreler

Akilli malzemelerden gelistirilen cihazlar ve bunlarin bir arada kullanildigi sistemler
her gun kendilerine daha yaygin kullanim alanlari bulmaktadir.

Sekil 5.20. LEDIer, fiberoptik kablolar ve dikroik camlardan olusan bir lobi
yerlestirmesi

Akilli cihazlarin en blyUk grubunu algilayicilar (sensérler) olusturur. Bunlar i1sik, ses,
Isl, nem, hareket, konum, temas algilayicilar gibi alt bashklara ayrilirlar. Algilayicilar
ve algilayicilarla olusturulabilecek sebekeler ylksek glvenlik ve tanimlama gibi
alanlarda ¢ok sik kullanilirlar. Huang (2003), algilayici sistemlerin insanlarin fiziksel
dlnyayla uzaktan kumandali iletisim yetisini gelistirecegini belirtir.

Akilll malzemelerden olusan drlnler ise ¢ok cesitlidirler. Polimer filmler, gcubuklar ve
lifler, 1s1l degisikliklerde renk degisimi ile tepki verecek fotokrom murekkepler, yine
sicaklik farklarinda renk degistirebilecek elbiselerin fotokrom boyalari, elektro-optik
ve dikroik camlar, akill tekstil Grtnleri baslica sayilabilecek olanlardir.

Sekil 5.21. Optik elbise, LED’lerle aydinlatilan fiber-optik liflerden dokunmustur.

Cephe sistemlerinde kullanilan akilli pencereler, LCD paneller ve polimer ortiler
mimaride akilli r(in ve sistemlerin gesitli kullanim sekilleridir. Fiber optik ve LED
sistemlerinin aydinlatmada, fotovoltaik panellerin enerji korunumunda kullanimlari
da mimari tasarim alaninda ele alinmaktadir. Yapilarin striktirel durumlarinin
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izlenmesi ya da 0Ornegin asma koprllerde titresim emici olarak piezo-elektrik
sistemlerin kullanilimasi ileri mihendislik sistemlerinin vazgegilmez tekniklerindendir.

Akilli sistemlerin bir araya gelmesiyle olusan akilli gevreler; cevresel, biligssel ve
yUriatimsel alanlara ayrilirlar:

Cevresel siniflama insanin hacimsel islevi ve mekan kullanimi (zerinde durur.
Ornegin konutlarda insan konforunu saglamak tizere isitma, havalandirma ve klima
sistemlerinin (HVAC) algilayicilarla entegre bigimde ¢alismasi bu grupta incelenir.

Sekil 5.22. Dikroik Isik Alani, James Carpenter Design Associates

Bilgi yogun cevrelerde -tip ve adli teshis gibi- kullanimi gittikge yayginlasan ve
“dgrenme” yetisiyle donatilan yapay zeka sistemleri biligsel alanin konusudur. Yapay
zeka, karar verici ya da tavsiye edici bir bilesene sahip olup deneme-yaniimayla
elde ettigi deneyimleri depolar ve gruplar. Tepki 6ncesindeki karar asamasi énceki
bilissel evrelere dayanir.

Yurdtimsel alan ise akilli gevrenin, iginde bulunan kullanicisinin isteklerini, nasil bir
araylzde ele alip tepkiyi -hizmeti- nasil harekete gecirecedi ve kontrol edecegi
konularini kapsar. Yani bir ortamda algilayicilardan olugan bir sistemin kullaniciyla
olan araylziln( irdeler. Bu araylz ginimuizdeki yaygin kullanimiyla direk kullanici
kontrolinde olabilecegi gibi, ses ve ylz tanimlayabilen, jestlere ve bedensel
hareketlere duyarl algilayicilardan da olusabilir. Gelecekte ise Uzerinde yodun
olarak calisilan yapay sinirsel aglarin ¢ok disiplinli bir teknolojiyi bu ydnde
Otelemesiyle bu araylzlerde yapay zekaya gok is diisecegdi diisiniimektedir.
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6. GELECEGIN TEMSILINDE ARAC OLARAK BILIM KURGU SINEMASI

Bu bélimde &6ncelikle, sinemanin temsil alanina getirileri Gzerinden bilim kurgu
sinemasinin gelecegin temsiline olan katkilarina deginilir. Daha sonra kisaca bilim
kurgu sinemasinin tarihi stirecinde teknik ve igerik olarak gelisimi incelenir. ilerleyen
alt baslklarda ise bilim kurgu sinemasinin kolektif bir yaratim slreciyle Urettigi
gelecek diinyalari ve bu diinyalardaki yapay ¢evreler ele alinacaktir.

Bilim kurgu sinemasi konularini genellikle bilim kurgu edebiyatindan alir. Her ne
kadar gérsellenen kurgular bilim kurgu eserinin hayali igerigini daraltir gibi gérinse
de ginumulzde modelleme teknolojilerinin ulastigr seviyeyle tasarlanan gelecek
dinyalan oldukca tatminkardir. Sinema salonlarina tasinan bilim kurgu, gelecek
zamanlara iliskin dykdleri, fiziksel ve metafizik varsayimlari genis kitlelere ulastirir.
Bu da turiin gelisimine, bagta ekonomik ve elestirel olmak Gzere, pek ¢ok katkida
bulunur.

Bilim kurgu sinemasinda arka planda olusturulan yapay diinya 6n planda akip giden
hikayeye nitelikli bir fon olusturmak durumundadir. Bu durum basta mimarlar olmak
Uzere pek ¢ok tasarimciya yeni bir eylem alani dogurur. Dolayisiyla mimarlik
pratiginin bilim kurguyla iliskisi de bir adim &teye taginmis olur. Ozakin (2001), bilim
kurgu filmini, devasa butcelerle kalabalik bir yiksek yetenekliler ordusu tarafindan,
en gelismis teknoloji araclari kullanilarak genis kitleler tarafindan izlenmesi icin
hazirlanmis gelecek éngdrileri olarak tanimlar.

Teknoloji yeni olanaklar sundukca degisen toplumun, kendisiyle beraber degisen
mimari ve sosyal ihtiyaglari da olacaktir. ilerleme, kaginilmaz degisimi de
beraberinde getirir. Iste bu kaginilmaz degisim (izerine varsayimsal tasarimlar
yapilir, senaryolar Uretilir. Olusturulan setler ve sahnelerin c¢ekildigi mekanlar mimari
ve sosyal acidan gelecegi portre ederler (Roloff ve Seesslen, 1995). Bilim kurgunun
icerdigi ikonografinin glin be giin yasamimiza dahil olmasi tdrin Grettigi 6ngdralerin
rasyonel dayanaklar oldugunun kanitidir. Bu baglamda bilim kurgu sinemasinin
bize, bizim gelecegimize degilse bile, torunlarimizin gelecegine dair imajlar
yansittigini séyleyebiliriz.
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6.1. Sinemanin Temsiliyet Araci Olarak Katkilar

Sinemanin bir sanat bicimi olarak ortaya cikmasi kuskusuz anlik ve rastlantisal
degildir. Benjamin (1995), sinema aygitina ait ipuclarinin Dadaizm, Kibizm ve
FOtdrizm iginde oldugunu belirtir. Kiibizm bu aygitin yapisina yonelik, optik temelli
bir bakisa sahipken; Fiturizm aygitin hareketine yonelik, film seridinin hizli déntisu
ile elde edilen etkilere yonelik seziler tagimaktadir.

Sinemanin bir temsiliyet araci olarak kullandidi tekniklerin insanin mekan algisi
Uzerine t0rll etkileri olmustur. “Film, yeni algi kosullarinin ifade edildigi ve edilecegi
yerdir” (Benjamin, 1995).

Sinemanin en temel kavramlarindan montaj (kurgu), “...genel olarak ve geleneksel
anlamiyla, énceden tasarlanmig bir kurgulamaya gore elde edilmis ¢ekimlerin yan
yana getirilmesi, dizilenmesi, uyumlu bir bicimde filmin bitindnin kurulmasi,
bdylelikle filme belli bir anlati saglamak, belli bir dizem ve tartim vermek, ¢ekimler
arasinda uyum ve etki saglamak islemidir" (Eisenstein, 1984). Filmde montaj bir
hikayenin parcalarini bir araya getirirken, izleyici pargalari zamanda adeta tekrar
birlestirerek yeni bir mekan olusturur. Filmin karakteri sadece insanin kendini
mekanik ekipmana gdsterme bigiminde degil, ayni zamanda ¢evresini bu ekipmanla
ifade edebilmesinde vyatar. Sadece sahneden sahneye gegislerin zamanda
birlestiriimesi ile degdil sahne i¢inde de, drnegin pan (kayma) ve zoom (yakinlasma)
gibi gb6ziin dogal hareketine yabanci kamera hareketleri ile yeni bir mekan Uretilir.
Sonugta filmde hareket eden, perdenin &niindeki hareketsiz seyircidir. Film bu
hareketin regllasyonudur. Bu anlamda film mekanin sirekli yeniden dretimidir
(Tureli, 2001).

Sinemanin mekan algisina getirilerinin yani sira, mimarlhga, set ve dekor olusturma
anlaminda ya da mimarlik Grandnin s6z0 edilen yeni algisal kosullar baglaminda
ele alinisiyla farkh bir degerlendirme alani belirlediginden séz edilebilir. Sinemanin
endistrilesmeye basladigi donem Avrupa’da mimarlik ve tasarim alanlarinda
modernist séylemlerin ve uygulamalarin yikseldigi ddneme denk gelir. Luis Bunuel'e
gbre “mimar, set tasarimcisinin yerini alacak ve film, mimarin en cesur hayallerine
vefall bir terciman olacaktir’ (Neumann, 1996). Ozerk karakterini yeni yeni
kazanmaya baslayan film mimarisi, mimari Gtopya icin de bir alternatif temsiliyet
ortami olusturur.

Mimar ve sinema arasindaki tanimlanan s6éz konusu iliskinin bu ¢alisma baglaminda
gelecegin yapay g¢evrelerinin bilim kurgu sinemasi (zerinden temsili agisindan da
6nemi vardir. “Bilim kurgu filminde bagta mekansal olarak sembolize edilen
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teknolojik gelisme bize teknolojik Utopyanin (zerinde ¢ok iyi g¢alisiimis resimlerini
sunar. Tipki mimarhgin Uretegeldigi Utopya projeleri gibi bilim kurgunun sundugu
imajlar da gelecegdin mimarileri hakkinda hayal guctnln sinirlarini zorlayan fikirler
verir” (Roloff ve Seesslen, 1995).

Serim (2001), bu konudaki diistncelerini séyle belirtir: "...bir kitle araci olan sinema
sayesinde, tasarim guncel karizmasi icinde kendisine dolaysiz bir promekan
yaratacaktir. Béylece film mimarisi birgok entelektliel dislince etrafinda geliserek,
tim sanatsal hareketlerden beslenen bir disiplin haline gelir ve bugin, Utopik-bilim
kurgu ya da fantastik olarak nitelendirilen sinema tirlerinin temelini olusturan,
Utopik-distopik, gelecek¢i mekan tasarimlarinin omurgasi olur.”

6.2. Bilim Kurgu Sinemasinin Tarihi

George Melies'in 1902 tarihli Le Voyage dans la Lune (Ay’a Seyahat) filmi,
insanhigin teknolojik gelismelerden beklentilerini gbrsel ve sanatsal yolla ifade etme
sekli olarak bilim kurgu sinemasinin ilk kilometre tasini koyar. Esin kaynagini Jules
Verne'nin De la Terre a la Lune (1865) ve H.G. Wells'in The First Men in the Moon
(1901) romanlarindan alan film, bilim kurgu sinemasini daha eski ve itibarl bir
gecmisi olan bilim kurgu romanina baglar (Roloff ve Seesslen, 1995). Endustriyel
devrim sonrasi dinyasinin devinimleri ile sinema makinesinin devinimlerinin
rezonansindan dogan bilim kurgu sinemasi, insanoglunun teknolojik ilerleme
Isiginda gelecegdin uygarligina dogru olan yolculugunu konu alir. Bilim kurgu filmleri
herkesin biraz korku biraz da merakla sordugu "gelecegin dinyasi acaba nasil
olacak?" sorusuna alternatif cevaplar Uretirken ayni zamanda teknolojik gelismenin
ve ilerlemenin agiktan bir kritigini yaparlar.

Ay’a Seyahat’i, "The Airship Destroyer" (1909), "Frankenstein" (1910), Folie Du
Docteur Tube" (1914) ve "Genuine" (1929) takip eder.

Bu ddnemde, set tasariminda mimarin yerini ve mimarlik pratidinin gelecek
ongorilerini sinema perdesinde somutlastirmasi ve sinematik 6gelerle basariyla
bezemesi agisindan Fritz Lang'in distopik-fitlrist megapolis projeksiyonlari yaptigdi
Metropolis (1926) filmi énemli bir érnektir. "New York seyahatinden sonra bu filmi
gergeklestiren Lang, i1sik ve mimari tasarim ile saglanan gérkemli gérantlleri, gesitli
projeksiyonlar, kameralar, masklar ve aynalar kullanarak, origami mimarisi ve farkli
malzemelerden olusturulmus stidyo maketlerinin dev mimari yapilar gibi
gorinmesini saglamistir" (Serim, 2001).
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Bilim kurgu sinemasinin bir sonraki énemli érnedi W.C.Menzies'in “The Shape of
Things to Come” (1936) adl filmidir. H.G. Wells'in romanindan sinemaya uyarlanan
film teknolojik ilerlemenin sorgulanmasi fikri Gzerine oturtulur. 2050 yilinin
Everytown adli hayal kenti alabildigine dénemin modern anlayisini yansitmaktadir.
Mimaride beyaz boyali diiz ylzeyler, yatay ve sade gizgiler gibi minimalist unsurlarin
kullanilmasinda Bauhaus’tan Lazslo Moholy-Nagy’nin set tasariminda bizzat
bulunmasi ve Walter Gropius’'un resmi olmayan ydnlendirmelerinin etkisi olmustur.
Filmin teknolojik projeksiyonlari arasinda panoramik asansérler ve televizyonun da
bulundugunu eklemek gerekir.

30’lu yillarin sonunda "Flash Gordon" (1936) ve "Buck Rogers" (1939) gibi bilim
kurgu dizileri revactayken 40’ ve 50'li yillarda ikinci Diinya Savasi’nin etkisiyle istila,
soguk savas, gezegenler arasi savaslari konu eden bilim kurgu filmleri cevrilir.
TUrln bu dénemdeki en énemli érnekleri olarak "The Day The Earth Stood Still"
(1951) ve "War of The Worlds" (1953) filmleri gésterilebilir.

60’h yillarda "The Day the Earth Caught Fire" (1961) filminde oldugu gibi nikleer
savas ve atom bombasindan duyulan endiseler siklikla islenmistir. Yine bu yillarda
insanoglunun uzaya agilmasinin da etkisiyle uzay kesifleri, yapay zeka ve diger
tarler ile kargilasma gibi fikirler gelisir. Bu déneme damgasini vuran filmlerden biri
Arthur C. Clarke’'in romanindan uyarlanan, Kubrick'in "2001 A Space Odyssey"
(1968) adli filmidir.

70’li yillarda bilisim alaninda kaydedilen ilerlemelerle akilli robotlar ve yapay zeka
temalan siklikla iglenmigtir. Bu dénemin en dnemli érnekleri; George Lucas'in "Star
Wars" (1977), Spielberg'in "Close Encounters of the Third Kind" (1977), Ridley
Scott'in "Alien" (1979) filmleridir.

80 ve 90’larda, gelisen bilgisayar animasyonlari ve sinema teknikleri ile gérsel yani
agir basan filmler gekilir. “Star Wars” ve “Terminator” serileri, “Total Recall” ve “Fifth
Element” bunlarin baslicalaridir. Ancak bu yillarda ¢ekilmis en édnemli film konu ve
mekanlari ile kilt olmus Ridley Scott'in "Blade Runner” (1982) filmidir. Sinemadan
6nce sahne tasarimcisi olmak (zere resim béliminde okumus ve sonrasinda uzun
slire reklamcilik yapmis olan Ridley Scott, "katmanlama" dedigi teknidi kullanarak
yliksek yogunluklu ve bol detayli set tasarimini sinemaya tasimistir. Blade
Runner’da Unli set tasarimcisi Syd Mead ile ¢alismis ve “bir saniyeden daha az
goérinecek bir gazete bifesi ve vitrinindeki dergilerin kapaklarinin dahi es
gecilmedigi bir diinya” (Ozakin, 2001) yaratmistir.
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20. yOzyihn sonuna dogru sanal mekanlar ve sanal kahramanlar bilim kurgu
sinemasini etki altina alir. Alternatif bir gerceklik olarak siberuzay temasi
kullanilmaya baslanir. Buna Wachovski kardeslerin "Matrix" serisi drnek verilebilir.
2001 tarihinde gosterime giren “Final Fantasy” ise, filmcilik alaninda sanal
gercekligin kullaniimasinda yeni bir devir baslatmistir. Oyuncular ve roller dahil
olmak lzere tamamiyla bilgisayar ortaminda yaratiimis olan filmin en buytk 6zelligi,
yapimcilarinin da belirttigi gibi tam olarak gergek gibi gérinmese de bilgisayar
ortaminda yaratildiginin da tam olarak anlasilamamasidir.

6.3. Bilim Kurgu Sinemasinda Gelecek Ongériileri

Bilim kurgu sinemasi ginlne ait gelismelerden yola ¢ikarak insanligin gelecege dair
umutlarini, beklentilerini ya da tedirginliklerini yine gelecekte kurguladigi dykuler ve
dlnyalar (Ozerinden yansitir. 20. yizyihin baslarindaki en optimist bilim kurgu
filmlerinde dahi teknolojik ilerlemenin vadettikleri ile insanin bu hizli ilerlemeye ayak
uydurmasi ikilemi bir sorunsal olarak yansitilmistir. Ginimizde ise g¢ogdunlukla,
insan/teknoloji, kent/doga, birey/toplum, ben/éteki, 6zgliin/kopya, gercek/sanal gibi
karsitliklar Gizerinden olusturulan gelecek portrelerinin neredeyse timu karamsardir.
Ozakin (2001), bu diinyalarin, gecisken sinirlarla ayrilsalar da, i alt kategori altinda
toplanip érneklenebilecedini 6ne sirer.

Kiyamet éngéruileri:

Bu baslik altina alinabilecek filmlerde gelecegdin diinyasinda glinim{iz medeniyetinin
tamamen ortadan kalkmasina sebep olacak spekdlatif olaylar gelisir. “Siyasal ve
toplumsal sorunlar karsisinda rasyonalitenin yetersiz kaldigi bir ddénemi
inceledigimizi unutmamaliyiz. Bu atmosferin egemenligindeki 1980'lerle birlikte
kiyamet mitinin bilim kurgu tir0 aracidiyla yasantimiza geri dénistne tanik olduk”
(Ozakin, 2001). Nilkleer bir felaket sonrasi kentleri terk ederek, diizensiz ve
teknolojisiz bir sekilde ¢élde yasam miicadelesi veren bir avug insanin éykisindn
anlatildigi Mad Max dizisi bu baslik altinda incelenebilecek filmlerden biridir. Bu
gruba dabhil edilebilecek bir diger film serisi olarak Terminatorde ise makineler ve
insanlar arasinda yasanan kiyasiya savaslar ve bu savaslarin sebep oldugu
yikilmis kent manzaralari gelecegin panoramasini olusturmaktadir.

Mecazi dngoérdler:

Bu kategoriye, insani degerlerin sosyo-ekonomik yapinin talepleriyle gelismesini
konu edinen, bunu yaparken de postmodern kenti tasvir etmeye kalkisan pek cok
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film girmektedir. Bu baslik altinda incelenebilecek Total Recall, Fifth Element gibi
filmler arasinda en g¢arpici olani postmodern kenti tim ydnleriyle perdeye tasiyan
Blade Runnerdir.

Radikal 6ngérdler:

Bu kategorideki filmler sanal gergekligin yasandigi bir baska diinya duslerler.
insanoglu nihayet dinya ve bedenin kisitlarindan kurtularak, tamamen 6zgiir
tannsal bir varhga dénisme dusini mimkin kilabilecek teknolojiyi gelistirmistir.
Ornek olarak Johnny Mnemonic ve Matrix filmlerinde birbirinden kopuk biri gergek
digeri sanal iki dinya resmedilmektedir. Sibermekanin steril, diizenli, eglenceli
yapisina karsin gercek dinya, yoksullugun kol gezdigi, cevre Kirliliginin ileri
boyutlara ulastigi sunumuyla bir kabusu andirmaktadir (Ozakin, 2001).

6.4. Bilim Kurgu Filmleri Uzerinden Gelecegin Yapay GCevrelerinin
Degerlendirilmesi

Yalnizca teoride degil, glindelik yasamda da distnUrlerin uzunca bir stredir dngére
geldikleri, gercek olanla dis GrinlG olan arasindaki sinirlarin bulaniklastigi, yeni
dinyayla iyiden iyiye tanistik. Sinema sanatinda sikca islenmis olan klonlanmis
hayvanlar, mikro-teknolojiler, sanal gerceklik, yapay zekali robotlar bilim kurgu
dinyalarindan firlayip aramiza katildilar bile. Cok boyutlu sahte bir gergekligi,
gercek bir deneyimle bize aktarabilen glinUmiz popller sinemasi neredeyse her ay
yeni bir diis Gretiyor (Ozakin, 2001).

Ozakin’in (2001) “yiksek yetenekliler ordusu” olarak tanimladigi bilim kurgu filmini
Ureten kigiler bu sirecgte oldukgca sistematik galismaktadirlar. Bu sistematigin en
temel igerigi senaryoya uygun gelecek panoramasini olusturabilmek icin yapilan
derin bilimsel arastirmalar ve beyin firtinalandir. Bu baglamda sinemada sonug 0r(in
olarak karsimiza cikan yapay cevrelerin gelecekte yasantimiza dahil olma
olasiliklari ¢ok kuvvetlidir.

6.4.1. Metropolis (1927)

Bilim kurgu sinemasi tarihinin en etkileyici érneklerinden birisi Fritz Lang'in 1926'da
cektigi Metropolis filmidir. Kendisi de mimari Uzerine egitim gérmus olan yénetmen
Lang, set tasarimcilari Otto Hunte, Erich Kattelhut ve Kari Vollbrecht ile birlikte
Otopik Metropolis kentinin detayli bir prototipinin olusturulmasinda yer alir. “Fritz
Lang'in filminde hayal ettigi Metropolis, ylikselen gékdelenleri, ugan araclari, ufuktan
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ufka atlayan otoyollari ve Ustte slre giden bu hareketli yasami destekleyen devasa
yeralti makineleri ile futlristik bir kent Gtopyasi karakteri tasir” (Roloff ve Seesslen,
1995).

Sekil 6.1. Metropolis’te mimarlik

Metropolis kentinde insanlar yénetici sinif ve isgi sinifi olarak ikiye ayrilmislardir. Isgi
sinifi yer altinda makinelerle yasar. Makineler endistrilesen dinyanin yansimasi
olan Metropolis kentinde iscilerden daha degerlidirler; Uretimin belkemigidirler.
iscilerse makinelesmistir ve makinelerin calismasinin strekliliginden sorumludurlar.

Metropolis’te kentin yerytzi kismini ¢ok kath yapilar ve gdkdelenler olusturur.
Yoneticilerin yasadigi bu yapilar fitdristik 6zellikleri ile dénemin endUstriyel
gelismelerinin gelecege projeksiyonlaridir.

Sekil 6.2. Metropolis’te kent

Metropolis'te dilseyde ve yatayda devasa bir kent imaji gizilir. Oyle ki, ucaklar bile
yapilarin arasindan ugmak zorundadir. Muhtemelen ¢ok kalabaliklagsmis ve her yéne
blyimus kentte, ulasim da katmanlara ayrilmigtir.

Alman ydnetmen Lang'l etkileyen ve bu filmi gekmesine sebep olan etken 1924'te
yaptigi New York seyahatinden edindigi izlenimlerdir. Yeni ylkselen is merkezleri,
gecenin karanliginda isildayan neon lambalar ve yanip sénen reklam tabelalari ile
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New York, Lang'in aklinda gelecegin kenti fikrinin olusumunu kivilcimlandirir. Yani
gelecek, fikrini kaginilmaz olarak buginden almaktadir ve tasvir edilen mimari de
aslinda Amerika'da coktan Uretilmeye baslanan bir tipolojinin abartili tekrarindan
ibarettir.

Filmde endistri devrimiyle birlikie makinenin sosyal ve kentsel yasami olasi
dénlstirisit  betimlenmistir.  Metropolis’te teknoloji, egemen sinifin  statiikoyu
saglamlastirmak icin kullandigi bir aractir. Bitlinctl bir bakisla ise filmde kent
mekani ve mimari Gzerinden Utopist anlatimin merkezine yerlestirilmis olan teknoloji,
daha iyi ve insani yasam kosullarinin olusmasinda, Utopyanin temel manasiyla,
insana faydadan cok zarar getirmistir. Yapisal olarak ise cok katmanli ulasim
arterlerinden devasa gokdelenlere kadar gelecegdin metropoli igcin Lang’in sundugu
projeksiyonlarin cogu gercege dontismustir.

Sekil 6.3. Metropolis’te ulagim

6.4.2. 2001: A Space Odyssey (1968)

Stanley Kubrick’in 1968 yilinda cektigi film, Arthur C. Clarke'in The Sentinel adli
6ykisinden uyarlanmistir.

Filmin girisinde insanlidin ‘safad’ anlatiimaktadir. Bir su ¢ukurunun kenarinda bir
maymun s0ris0 toplanmistir. Bu sirada maymunlardan biri orada durmakta olan
kocaman, parildayan bir anit tagi fark eder. Bu tek blok koyu tagsa bakar bakmaz da
elindeki kemigi bir balyoz gibi kullanma olanagini kesfeder. Blyik bir zafer ¢ighgi
atarak kemigi havaya firlatir; zaman icinde biyUk bir gegis olur. Kemik havada déne
déne yerini bir uzay gemisine birakir. Yil 2001'dir. Ayni anit tas Ay'da da
gb6rilmastir; kendisinden tuhaf bir ses yayildidi icin, tasin bir tir gbzlem istasyonu
oldugu tahmin edilir. isin aslini arastirmak (zere, ses sinyalinin kaynagi oldugu
varsayllan Jipiter'in uydusuna bir uzay gemisi yollanir. Geminin cani ve ruhu HAL
adh bilgisayardir. Mirettebat, David Bowman ve Frank Poole'un yani sira derin bir
uykuya yatinimis 0¢ bilim adamindan olusmaktadir. Yolculuk sirasinda HAL bir hata
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yapar ve astronotlar onu devreden ¢ikartmaya karar verirler. Ancak onlari gbzleyen
HAL bu planlarini anlar ve uykuya yatirimis bilim adamlarini besleyen enerji
borularini devreden c¢ikartir. Daha sonra bir onarim isi i¢cin geminin digina ¢ikan
astronot Poole’'u uzay bosluguna atar. Bowman, Poole'a yardim etmek Uzere
geminin disina cikinca, onu da iceriye almaz. Ancak Bowman ne yapip edip gemiye
ulasir ve HAL'I devreden ¢ikartir. Uzay gemisi denetimden ¢ikmis bir halde, sinyalin
geldigi yere ulasir ve boyut degistirir. Sonunda Bowman kendini XVI. Louis
mobilyalariyla désenmis bir otel odasinda bulur. Cékmis, taninmaz hale gelmistir ve
O6lmek Uzeredir; ancak birden yataginin ayak ucunda anit tagi gorir; o anda yeniden
dogar ve uzayda bu kez embriyo olarak yol almaya baslar.

Doéneminin biylk yanki uyandiran filmlerinden biri olan 2001: A Space Odyssey
icerdigi felsefi alt metinler ve insanoglunun Ay’a ayak bastigi dénemde uzayla
iliskilerini betimleyisiyle de yogun ilgi cekmistir. Kubrick’in filminde kullandigi basarili
gbrsel dilin yani sira uzay goérintileri ve geminin i¢ ve dis mekanlar bilimsel bir
arastirma slreci sonunda olusturulmustur.

Sekil 6.4. Uzay gemisinde i¢ mekan

Ekibin JUpiter yolculugunda kullandigi geminin i¢ mekanlar uzayda yagama dair
ipuglari verir. Hacimlerin fonksiyonalist kullanimi esastir. insanin yagamsal konforu
bilgisayarlara birakilmistir. Kubrick, filmi yaptigr déneme ait teknolojileri 2001 yilina
siklikla projekte etmistir. Bu éngoérllerden biri insanlarin bilgisayar denetiminde uzun
uykuya yatirilabilmesidir.

Uzun sireli uzay yolculuklarinda astronotlar formlarini kaybetmemek igin egzersiz
yaparlar. Ancak uzayda yer ¢ekimi olmadigindan diinyadakine esit bir yer ¢ekimi
kuvveti yaratiimalidir. Bu da dairesel bir yapinin merkezi etrafinda belirli bir hizla
dénmesinden kaynaklanan merkezkag kuvvetiyle saglanmaktadir.
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Sekil 6.5. Uzay gemisinde i¢ mekan

Uzay gorevlerinde astronotlar diinyadakinden farkh olarak besleyiciligi esas olan
kurutulmus gidalar yerler. Uzay gemisinin ufak hacimlerinde alan kaybini énlemek
icin LCD ekranlar kullaniimaktadir. Bu da filmin g¢ekildigi ddnemde var olmayan bir
teknolojidir.

insanoglu filmdeki gelecekte farkl gezegenlerde arastirma Usleri ve yasam alanlari
kurmustur. Bu gezegenlerin atmosfer, yercekimi gibi dogal sartlarn dinyadakinden
farklh oldugundan, yagsam ancak dis kosullardan izole edilmis Uslerde sardurilebilir.

Sekil 6.6. Ay’'daki Hilton Oteli ve Us

Ay’daki Hilton Oteli'nin i¢ mekanlarinda filmin ¢ekildigi dénem olan 60’larin tasarim
stillerinin  etkisi go6rilmektedir. Bununla birlikte sterii ve minimalist hacim
dizenlemesi uzaydaki her tirden tasarim igin ideal gérinmektedir.

Makinenin hikimranhginin ardindan bilgisayarlar ve sagladidi olanaklarla uzaya
acllan insanoglu igin bu vyeni alan c¢ok blylk bir arastirma potansiyeli
barindirmaktaydi. Bu gelismelerle birlikte diinya disi her seyi anlamak igin ilk adimi
atmis olan insana gelecekte daha uzaga gitmek, daha uzag gérmek ve bilmek igin
gaba sarf etmek disiyordu. Nitekim filmde de Jupiter dolaylarina dogru alinan uzun
yolun sonunda bir bilinmezin agiklanabilmesi amaglaniyordu. Gunimuizde ise
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Jupiter'e olmasa bile Mars’a kadar gidebiliyor hatta buralari c¢esitli amaglarla
kolonilestirmeyi distnebiliyoruz.

Ancak, Kubrick’in 2001 yilinda uzayin derinliklerinde kurguladigi bu maceranin ana
ekseninde bilgisayar-insan iligkileri irdelenmektedir. insana uzaydaki bu olaganiisti
cabasi sirasinda ¢ok gelismis bilgisayarlar, hatta yapay zekayla donatiimis olarak,
hizmet edeceklerdir. Bu bilgisayarlarin karar verme mekanizmalarinin 6zgir iradeye
dénlstiga noktada insan cgikarlariyla gcatismasi ise, filmin uzaydaki insan yasantisini
betimleyen tiim projeksiyonlarinin yani sira, bilim kurgu sinemasinda glinimuze
kadar siklikla islenen bir spekilatif tema olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

6.4.3. Blade Runner (1982)

Philip K.Dick'in Do Androids Dream of Electric Sheep? adli kisa bir dykistinden
uyarlanan Ridley Scott'in c¢ektigi Blade Runner, 2019 yilinda Los Angeles’ta
gecmektedir. Filmde, tehlikeli diinya disi gbrevlerde kullaniimak UGzere genetiksel
yollarla dretilmis olan insan benzeri, insanlstl 6zelliklere sahip androidlerin -filmdeki
adiyla replikantlarin- varolma mucadelesi anlatilir.

Sekil 6.7. Blade Runner’da kent

Blade Runner kenti teknolojinin vadettigi sorunsuz kent imajindan ¢ok uzaktir.
Gelecegin Los Angeles’inda “teknoloji, gettolara, azinhik mahallelerinin kentselin
disindaki yasamlarina kadar dagilmis, dagilirken de o eski korkutucu ve etkileyici
anitsalhigini yitirmistir. Sanki ilerleme ile tutuculuk arasinda tatsiz bir uzlasmadir
ekrana yansiyan; hibridize olmus mekanda Utopya, kentin kontrolsiiz akisi i¢inde
kendini kaybeder” (Kinayoglu, 2001).

Blade Runner kenti ilk bakista kdhne bir endistri kentini gagristirir. Teknolojinin
hizina insan yasami ve kent diizeni yetisememis, tim ‘yeni’, ‘eski’nin tzerine ya da
yani basina konumlanmistir. Yeni ve eski kent dokusu karanlik bir atmosferde i¢
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icedir. Eski binalar kimi yerde dev kolonlar yerine yeni binalarin tasiyicisi
olmuslardir. Eskiye dair pek cok stil yapilar ve kent mekanlari (zerinden
okunmaktadir. Bunun sebebi Ozakin’a (2001) gére, Blade Runner kenti sakinlerinin,
eski glnlerin batinligdund derin bir nostalji duygusuyla ge¢misin stillerinde
aramalaridir.

Sekil 6.8. Blade Runner'da mimarlik

Yeniden kullanima sokulmus antik Roma kolonlari, Misir ve Maya suslemeleri, Gin
ejderhalari, Misir piramitlerini andiran gokdelenler, modern tas kaplamalarla sisli
asansorler, gecmisteki yasam tarzlarina hayranligin yani sira, takintih bir ani
koleksiyonculuguna isaret etmektedir.

Sekil 6.9. Blade Runner'da mimarlik

Filmin gelecegin kentine iliskin bir diger 6ngdérisi ugan araglardir. “Spinner” adi
verilen bu araglar farkl tabakalarda yasayan bir kentin olusmasina 6ncilik ederler.

Sekil 6.10. Spinner’lar
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Reklam panolari gelecegin Los Angeles’inde &zellikle yapi cephelerinin ayriimaz
parcalarindandir. Diinya disi kolonilere seyahat, dogum kontrol gibi hemen her
konuda reklam, yerden gége kadar her yeri kaplamistir.

Sekil 6.11. Blade Runner kentinde devasa reklam panolari

Filmin ana temasini olusturan “replikant’larin mucidi ve Ureticisi olan genetik dehasi
Tyrell bir anlamda Blade Runner diinyasinin patronudur. isletmesinin bulundugu
piramid bina bir statiko simgesi olarak kentin her yerinden gérulebilecek iriliktedir.
Ozakina gbre (2001), bina cepheleri bilgisayarin beyni olan mikrogipe
benzerlikleriyle iktidari simgelemektedirler. Bununla birlikte Tyrell Binasi'nin
cepheleri Gzerinde ilerleyen asansorlerin fitlrist manifestoya génderme oldugu

sdylenebilir.

Sekil 6.12. Tyrell Binasi

Filmin bas kahramani Deckard'in dairesi ise olduk¢ga muitevazidir. Basik tavani ve
kabartma desenli beton karolarla kaph duvarlariyla yuva sicakhgi tasiyan bu mekan
Frank Lloyd Wright'in 1920'lerde tasarladigi Ennis Evi'dir (Ozakin, 2001).
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Sekil 6.13. Deckard’in Evi (Ennis Evi-F.L.Wright)

Blade Runner, hikayesi uyarinca genetik teknolojisi Uzerinden gelecek igin bazi
6ngdrulerde bulunur ve ortaya varolussal sorular atar. Fakat filmin esas basarisi bu
6ngdrinln etrafina yerlestirilen dinyanin hikayeyi tamamlayiciligidir. Ridley Scott’in
set tasarimcisi Syd Mead ile birlikte olusturdugu gelecegin Los Angeles kenti
hikayenin karamsar 6rgisinid kent mekaninda basariyla temsil etmektedir.
Postmodern dénemde kentin her tirden teknolojiyle birlikte dénisimi giinimizde
de blylk bir problem halini almistir. Dolayisiyla filme fon olusturan nitelikli yapay
dinyanin giinim0zin gelecege timel bir projeksiyonu oldugu sdylenebilir.

6.4.4. Fifth Element (1997)

Fransiz yonetmen Luc Besson'un 1996 yilinda g¢ektigi "Besinci Element" adli film
2214 yihni kurgular. Bundan 200 yil sonraki New York sehri filmin blydk bir
kisminda mekan olarak segilmistir. Gelecekteki New York'un tasarlanmasinda Dan
Weil, Jean Giraud, Jean Claude Mezieres ve yapiminda da Mark Stetson gérev
almistir. Sehrin yapimi sirasinda 1/24 6lceginde maketler kullaniimis, bu maketlerin
icindeki gekimlere daha sonra goérsel efektler eklenmistir (Aydin, 2005).

Filmde gorilen New York sehrinde ilk gbéze garpan 6zellik, birgok bilim kurgu
filminde oldugu gibi yiksekliktir. Filmin ilerleyen bdlimlerinde gérildigine gore,
kent simdiki New York'un Gstiine kurulmustur ve glinimuzdeki sokaklar, caddeler
kentteki hava kirliligi ylzinden olusan yodun bir sis tabakasinin icinde kalmis,
yasanmaz hale gelmistir.

Bu yikseklik cok katmanl yapiyla ¢éztlmustir. Filmde kullanilan ulagsim ¢ézima bu
¢ok katmanlihgin bigimini de etkilemektedir. Ugan tasitlar, binalarin arasinda kalan
bosluklari dikine ve enine olmak tzere ¢ boyutta kullanmaktadir.
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Sekil 6.14. Fifth Element’te kent

Buginin sehirlerindeki kaldirimlar ise aynen durmaktadir. Ancak bu kaldirimlar
binalarin ylzeylerinden belli katmanlarda gegen yaya akslari olarak diizenlenmisgtir.
Bu yaya akslari belli yerlerde binalardaki ¢cekilmelerle genisleyerek, kafe veya teras
gibi mekanlar olusturur. Buradan da anlasilacag Gzere, bu akslar aynen bugiinin
sokaklari gibi ¢alismaktadir. Buglnin yaya gegitlerinin islevini ise binalar arasinda,
bu yaya akslarini birlestiren kdpriler Gstlenmisgtir.

Sekil 6.15. Fifth Element’te ulasim

Sehrin yUksekligi, yalnizca yatayda degil, diseyde de toplu tasimayi gerekli
kilmaktadir. Binalarin yUzeylerinde ilerleyen dev asansérler bu gereksinimi
kargilarlar. Binalar, yiUksekliklerinin ve bltin gelismis otomasyon sistemlerinin
tersine, cephe olarak arkadlar, silmeler, Yunan alinlklari, Roma kemerleriyle
doludur. Kullanilan tasitlar ise degil ginimuize, sanki 1960’ yillara ait gibidir.

Filmde Bruce Wills'in canlandirdidi Corbin Dallas karakterinin yasadigi hiicre tipi
konutun bulundugu konut kompleksi New York'ta, Glney Brooklyn'de
bulunmaktadir. Yaklasik 1500 m2 taban alanina sahiptir. Bir katta yirmi adet 28 m?2
blydkligunde, hicre tipi konutun bulundudu yapi, sehrin kosullari gere@i belli
katlardaki yaya akslariyla diiseyde bélinmUs haldedir (Aydin, 2005).

Yapinin karmasik otomasyon sistemi sebebiyle hem katlar arasinda, hem de
asansorlerin  bulundugu bélimlerin arka taraflarinda blylk tesisat saftlar
bulunmakta, koridorlarda da tesisat hortumlari gériilebilmektedir. Bu saftlara mektup
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sistemi, havalandirma sistemi, isitma sistemi, yangin ve glvenlik sistemi, pis ve
temiz su tesisatl, elektrik tesisati ve otomatik mobilya (yatak, dolap, dug-buzdolabi)
sistemleri yerlestirilmistir.

Birim konutlara bakildiginda otomasyonun mekanin islevsel kullanimi igin gbrev
aldigi gériilmektedir. Ozellikle gémiilebilen otomatik yatak, tavana gizlenen dolap,
buzdolabi ve dugun Ust Uste ¢ézllmesi ve yatay firinlar gibi elemanlarla tek odali
konutlarda mekanin en az alan kaybiyla degisik islevleri karsilamasi saglanmistir.
Konutun penceresi hem aydinlik Unitesi olarak kullaniimakta, hem de kullanicinin
tercihiyle, yoldan gecen seyyar bir lokantanin baglanmasi ile tezgah islevi

gOrebilmektedir.

Sekil 6.16. Fifth Element’'te kent ve konut

Filmin gérinimine ilk bakildiginda kentin, postmodern binalari géze ¢arpar. Makine
konutlar, Yunan alinlikli, Roma kemerli, arkadli cephelerin i¢indedir.

Goze carpan bir bagka 6zellik, bir cok bilim kurgu filminin tersine, kent mekaninda
da, konut biriminde de distopik bir yaklasima gidilmemesidir. Besinci Element
filminde kent, insan yasamini kolaylastiran dgelerle doludur. Bu Utopik gérinim
kentin aydinlik havasi da saglamaktadir. Konuta da ayni sekilde yaklasiimis ve bilim
kurgu filmlerindeki en gelismis makine konutlardan biri tasarlanmistir. Konut,
kullanicisini sabah uyandirir, saati sdyler, televizyonu agar, yatagini toplar; hatta
sigaradan ne kadar icecegini bile sdyler.

Mekansal ilk okumada bu gérinumler pozitif bir Utopya cizseler de, filmin ilerleyen
bolimlerinde 23. yuzyil kent mekaninda distopik 6geler gbze garpmaya baslar.
Oncelikle konut biriminin kiicikligl, o yizyildaki inanilmaz niifus yogunluguna
isaret etmektedir. Konut birimindeki bu makinelesme yalnizca insan yasayisini
dizenlemek igin degdil, mekandan da kazanmak igin yapilmistir.

Bu yogunlugun yaninda sucun kontrol edilemez boyutlara ulastigi da gorilebilir. Bu
da beraberinde bir polis devleti yaratmistir. Oyle ki, insanlar artik evlerinde stirekli
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kontrol altindadir ve konutlarin bir duvarinda herhangi bir polis kontrolindeyken -(ist
aramasi icin- ellerin dayanmasi gereken vyerler isaretlidir. Daha sonra da bu
isaretlerin kentin hemen her yerinde oldugu, hatta bazi toplu mekanlarda otomatik
silahlarin devreye girerek sorun ¢ikartan insanlari tutuklandigi géralir.

Kentin alt kisimlarina girildiginde de madalyonun 6teki ylziyle karsilasihr. Bu kisim
eski New York'tur ve hava kirliliginin kentin zeminine ¢ékmesi sonucu olusan bir sis
tabakasi igindedir. Buradaki yasam, filmin dyklsi iginde yer almadidi igin gériilmez.
Bir kovalamaca sahnesinde yarim dakika icinde gézden kaybolur. Goérllen bu
distopik 6gelerine karsin, Besinci Element filminde mekan pozitif itopya gizmektedir.
Bunda y6netmenin distopik 6geleri kabul etmesi, fakat UGzerilerinde durmamasi
etkendir.

6.4.5. eXistenZ (1999)

David Cronenberg’in yénetmenligini yaptigi bu film eXistenZ adl sanal gergeklik
oyununu konu alir. Antenna Research sirketi adina oyunu tasarlayan Allegra Geller
oyunun tanitiminda bir grup insanla birlikte oyunu denerken fanatik bir suikastgi
kendisine garip bir organik silahla saldirir. Allegra Geller, Ted adindaki oyunun
pazarlama gorevlisi olan bir kisiyle saldiridan kacar ancak oyunun tim bilgilerini
icinde barindiran alet hasar gérmustir. Aleti onarmak igin Ted'den, aleti viicuduna
koymasini, béylece oyunu birlikte oynamalarini ister. Bundan sonra oyunun sonuna
kadar gelisecek olaylarin, gercek diinyada mi, yoksa oyunda mi gectigi belirsiz bir
hal alacaktir.

Sekil 6.17. Existenz oyununa katilimci sayisi sinirsizdir

Existenz oyunu "gergek" bir sanal diinya yaratabilmektedir. Oyunun bu kadar
gercekci olmasini saglayan ise genleriyle oynanmis hayvanlardan elde edilen ve
oyuncunun omuriligine, dolayisiyla sinir sistemine dogrudan baglanan yar organik
“game-pod”lardir.
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Sekil 6.18. Game-pod ve Uretildigi genetik mutasyona ugratiimis amfibyan

Filmin geleceginde, mouse, joystick, basa takilan gérintileme sistemleri ya da
manyetik temas eldivenleri gibi, sanal diinyayla kurulan iliskinin su anda elektronik
teknolojilerle Uretilen araglarinin yerini bu is i¢in Uretilen canl organizmalarin aldigini
g6riruz. Béylece bu canlinin sinir sistemi bir araca dénlsir ve oyunla oyuncunun
kusursuz bir duyusal iletisim kurmasini saglar. insanin omuriliginden agilan bir delik
ile baglanan bu game-podlar oyuncunun biyolojik enerjisini de gi¢ kaynagi olarak
kullanirlar. Boéylece ortaya oyuncularin hatiralarindan, duygularindan ve
korkularindan da beslenen son derece komplike bir sanal diinya ¢ikmaktadir.

Sekil 6.19. Game-pod, oyuncuya omuriligine agilan bir delikten baglanir.

Existenz filminin blylk bir kismi hikaye boyunca sanal dinyada gecger. Burada
yaratilmis mekanlar gercek diinyaya gbére yapay cevresel farklar tasimamaktadir.
Ancak bu durum, bu filme &zgidir. Sanal gergeklikte yaratilabilecek mekanlar ve
fiziksel sartlar tasarimcilarin hayal guciyle sinirhdir. Bu filmi bu arastirma
kapsaminda énemli kilan; sanal diinyalarin olasi yarinlar hakkinda icerdigi genetik,
biyo-teknolojik ve bilisimsel projeksiyonlardir.

6.4.6. Minority Report (2002)

Philip K. Dick'in kisa bir éykisinden sinemaya uyarlanan film Steven Spielberg
tarafindan yénetilmigtir.
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Pre-Crime adi verilen polis birimi sayesinde, gelecekte cinayetler islenmeden kisa
bir sire 6nce fark edilip engellenebilmektedir. Psisik glglere sahip U¢ kahinin
6ngoristine dayanan sistem bir giin birimin yGrittcisi John Anderton’in isleyecegi
bir cinayeti bildirir. Bunu Gzerine John Anderton, bir yandan pesindeki polislerden
kagarken bir yandan da isin i¢ yizini ortaya ¢ikarmaya galisacaktir.

2054'te Washington DC'de gecen hikayenin gorsel arka plani gelecedin yapay
cevrelerine iliskin pek ¢ok 6ngdride bulunmaktadir. Steven Spielberg ile filmin bilim
ve teknoloji danismani John Underkoffler, MIT Mimarlik Fakultesi eski dekani
William J.Mitchell''n da aralarinda bulundugu sehir plancilari, mimarlar, endistri
drGnleri tasarimcilari ve teknoloji geligtiricilerden olusan bir ekiple 2054’0n
metropoliniin nasil olabilecegine iliskin uzun sireli bir beyin firtinasi yapmislardir.
Filmin arka planinda olusturulan zengin fon bu beyin firtinasindan hareket ederek
gelistiriimis, George Lucas’in 6zel efekt sirketi ILM (Industrial Light & Magic)’in
katkilariyla da kusursuzlastiriimistir.

Sekil 6.20. Pre-Crime ofisindeki gérintileme birimi

Pre-Crime merkezindeki ofiste John Anderton saydam bir ylizeye yansitilan bilgileri
kaydirmakta, yakinlastirip uzaklastirmakta ve acgip kapatmaktadir. Bu sistem
Raytheon isimli Amerikali bir firma tarafindan gelistiriimis olup el hareketlerini takip
eden bir kameradan yapilan projeksiyonun, eldivenlerdeki yansiticilardan ekrana
yansitiimasi prensibiyle ¢calismaktadir.

Sekil 6.21. Yapi cephelerinde reklam projeksiyonlari
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Yap! yuzeyleri projeksiyon teknikleriyle reklam ve propaganda amagch olarak
kullaniimaktadir. Ginim(z metropollerinde de tabelalarla, polimer filmlerle ve hatta
interaktif olarak grafik reklam sunumu uzun zamandir uygulanmaktadir. Bugiin
dinyanin pek ¢ok metropoliinde bazi merkezi bélgeler bu tirden uygulamalarla
doludur.

Sekil 6.22. Apartman konutunda konut kotunda park

John Anderton’in apartman dairesinin araba garaji daire katinda bulunmaktadir.
Gelecekte 6zel ulagimin filmdeki gibi disey yapi ylzeylerinde ya da havadan
yapilacagi 6ngéristinin mimari konut tasarimina bu tiirden bir etkisi olasidir.

Sekil 6.23. Hologramlar

Hologramlarin sagladigi ¢ boyutlu algi imkani Minority Report geleceginde fotograf
albimlerinin ve kamera goérintdlerinin yerini almistir. Bu teknoloji bugin var
olmayan bir teknoloji degildir. Yiksek ¢6zlnUrlikie saydam ekranlara yapilan video
projeksiyonlari, projeksiyonun arkasindaki kalan objelerin de gérilebilmesiyle, beyin
tarafindan ¢ boyutlu olarak algilanabilmektedir.

Sekil 6.24. Sehir ici ulasim sistemi
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2054 yilinin Washington'i -gelecek igin yapilan hemen hemen bitlin kurgulardaki
gibi- yOksek nufusa sahiptir. Bu 06ngérii genelde kentlere ylksek ve sik
yapilasmayla, distopik sehir dizenleriyle, kargasa ve kesmekesle yansir. Minority
Report kenti ise pek ¢ok yénden ideal bir kent gériiniimindedir. Otoyollar yatayda
ve yap! yuzeyleri Uzerinden duseyde insa edilmistir. Bunu saglayan, Magnetic
Leviation (Mag-Lev) olarak isimlendirilen ulasim sistemi ve bu sisteme uygun
tasitlardir. Mag-Lev araglari, basitce, miknatisli bir sistem Uzerinde otomatik
kontrolle yol almaktadirlar. Otomatik kontrol mekanizmalariyla trafik kazasi riskini
sifira indiren bu sehir i¢i ulasim araglar ayrica srtctsind tanir, onunla konusur,
kendi kendini temizler ve sarj eder.

Sekil 6.25. Yapi yilizeylerinde reklamlar

Yap! ylzeylerinin dis mekanda oldugu gibi i¢ mekanlarda da -aligveris merkezleri
gibi kamuya acik yapilarda- reklam amach kullaniimasi ginimizde de yaygin bir
dizendir.

Sinema endustrisinde ¢ok uluslu sirketlerin gise hasilati bekleyen bir filme reklam
vermesi pazarin finansal dinamikleri agisindan dogaldir. Nitekim Minority Report’ta
cizilen gelecegin kentinde de -ayni érnede Blade Runnerda da rastlanmaktadir-
reklam sunumlari belirli sekanslarda uygun yerlere, sézii gegcen amaci da glderek,
basariyla yerlestiriimislerdir.

Sekil 6.26. interaktif reklamlar

Bazi reklamlar interaktif ve hologramatik Ozellikler tasirlar. Kozmetik firmalari,
sigorta sirketleri son Urtinlerini bu teknolojiyle tanitirlar. Dijital tezgahtarlar sizi tanir,
adinizla hitap eder ve hatirinizi sorarlar.
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Sekil 6.27. Siber salon ve gelecegin hapishanesi

Gelecegin dinyasinda bilisim teknolojilerinin yapi tipolojilerine de yansidigini
gbriruz. "Siber salon"larda bilgisayarlarin sagladigi yapay gergekliklerle insanlar en
gizli arzularini tatmin ederler. Gelecegin hapishanelerinde insanlar derin uykuya
yatirilir ve gergek zamanli cezalari sona erince de uykularindan uyandirilirlar.

6.4.7. Star Wars: Episode Il — Attack of the Clones (2002)

George Lucas’in yarattigi Star Wars serisi 1970’lerden bu yana gittikge daha da
populerlesmis bir bilim kurgu film serisidir. Serinin 2002 yilinda gdsterime giren bu
béluminde de daha 6nceki bdlimlerde oldugu gibi Lucas’'in tasarimcilar,
animatodrler, heykeltraslar, grafikerler ve hatta mihendislerden olusan efekt sirketi
ILM gbrev almis, hikayeye arka plan olusturan uzayi, farkli gezegenleri, bu
gezegenlerdeki yapilari, kentleri, mekanlari ve insana benzeyen ve benzemeyen bir
¢ok tirden yaratigi bilgisayar ortaminda ve pek ¢ok ileri set olusturma teknigiyle
modellemis, animasyonlara doénistiirmis ve gercekte varolmayan Star Wars
ddnyalarini blyuk bir basariyla var etmistir.

Sekil 6.28. Star Wars’ta mimarlik

Star Wars dlnyalarinin bazi kentlerinde gbéze c¢arpan ilk unsur ¢ok kath
yapilasmadir. Bulutlarin Uzerine ulasan vyapilar High-tech ddnemi yapilarini
andirmaktadir. Yiksek yapilasma bu kentlerin yiksek niifusuna isaret etmektedir.
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Sekil 6.29. Star Wars’ta ulasim

Ulasim bdylesine uzak bir gelecekte elbette havadan yapilmaktadir. Kentlerde
glnimaz kara tagitlarinin ugak ile uzay araci arasi bir forma ddéntsmdis halleri belirli
trafik dizenlerinde yol almaktadir. Bu, bize burada kurallari ve belirli bir diizeni olan
bir medeniyet oldugunu isaret etmektedir. Yapilarin dis yizeyinden yiksek hizlarla
inip ¢ikan asansorler, Sant’ Elia’nin futlrist manifestosuna referans veren, pek ¢ok
bilim kurgu filminde rastladigimiz bir mimari elemandir.

Sekil 6.30. Star Wars’ta kent

Star Wars’in farkh diinyalarina ait olan ya da ayni diinyaya ait olup farkh diizenlerle
y6netilen kentleri bu dliizene paralel yapilasmalar gdéstermektedir. Kent merkezlerini
ybnetim binalar olusturur. Bu binalar filmde kentin bulundugu gezegene ya da ait
oldugu yasam formunun 6zelliklerine gére de sekillenmektedir.

Sekil 6.31. Star Wars’ta farkli diinyalar

Uzay, gelecekte her noktasina ulagilabilen bir kavramdir. Ginimiz dinyasinda bir
Ulkeden digerine ugar gibi Star Wars geleceginde gezegenler arasinda seyahat
edilebilmektedir. Bu gezegenlerin farkli atmosfer kosullar farkli yapilasmalara yol
acmaktadir.
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Sekil 6.32. Star Wars kentinde reklam araglari

Her tirden reklam sunumu ile -panolar, hologramlar vs.- Star Wars kentlerinde de
sikhkla karsilasilir. Yiksek sehirler diseyde katmanlanmistir; dolayisiyla yapi
ylizeylerinde belirli kotlarda yaya akslari diizenlenmisgtir.

Sekil 6.33. Star Wars kentinde dijital cevre

Kentsel gevre, bazi teknoloji yogun Star Wars kentlerinde dijital olanaklarin yodun
kullanimiyla ve rengarenk aydinlatmalarla 1sil 1sil sokaklar ve caddelere
dénusmustar. Latin alfabesine benzemeyen, daha ¢ok simgelere dayali gibi duran
alfabelerin kullanimi gok irklihgin yansimasi olan ¢ok kdilttirlilige isaret eder.

Sekil 6.34. Star Wars’ta ic mekan

ic mekanlarda minimalist bir anlayisin varligindan séz edilebilir. Mobilyalar
kullanicisina uygundur, bir anlamda kisiseldirler. Star Wars yapilarinin pek cogunda
yaygin metal ve cam kullanimi High-Tech déneminin gelecege projeksiyonu gibidir.
Farkh dinyalara ait farkl malzemeler ve farkli teknolojiler yapilara i¢ ve dis
mekanda farkl karakterler kazandirir.
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Sekil 6.35. Star Wars'tan tlrlere 6zgi mekan tasarimlari

Her tOrin kendine 6zgl yasamsal avantajlari ve dezavantajlan vardir. Kimisi ¢ok
eski ve akilci bir uygarliga sahiptir, kimisi insan tiriyle akrabadir, kimisi tamamen
baska bir uzaysal yasam formudur. Tlrler arasindaki genetik farkliliklar estetik ve
mekan kurgulama anlayislarina da yansimistir.
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7. SONUGLAR

Bilim kurgunun ginimiz ve gelecek arasinda kurdugu sistematik iliski mimarlk
disiplinini pek cok ydnden ilgilendirir. Bilim kurgu edebiyati ve sinemasinda
kurgulanan gelecegin diinyalari cogunlukla giiniimize ait bilimsel ve sosyal sartlarin
yansimasidir. Mimarlar bu sartlarin gelecekteki olasi déntusumlerini sonug bilim
kurgu GrGnleri Gzerinden degerlendirip kendi birikimleriyle yeniden okuyabilirler.

Bilim kurgu tirinde mimari icerik izleyiciye eserin yaraticisinin tanimladigi él¢tide
formal bir algi saglar. Fakat burada esas degerlendirilebilir kaynak 6ne slrilen
gelecegin dlinyasinda yapay cevrelere radikal olarak yansiyacak sartlardir. Edebi
bilim kurgu eserler anlaminda okuyucu sdz konusu sartlar altinda bireysel olarak
sayisiz gorsel kurgu hayal eder. Bu tlr bir zihinsel pratik bir tasarimcinin sezgisel
tasarim slrecleri icin kuskusuz besleyici niteliktedir. S6z konusu sartlarin ortaya
¢cikigl gunimazle iligkili iken okuyucu olan mimar ya da tasarimci ginlne ait
bilimsel, teknolojik, sosyal gelismeleri bir kez daha gbézden gecirecek, olasi etki
alanlarini  daha genis bir ¢erceveden tekrar tekrar degerlendirecektir. Dolayisiyla
bilim kurgu edebiyatinin bir tasarimci igin ufuk acgici bir kaynak teskil ettigi
stylenebilir.

Bilim kurgu yazarlari eserlerine siklikla o gline ait teknolojik devinimlerin gelecekte
yol agmasi muhtemel olan olaylari konu ederler. Pek ¢ok bilim kurgu edebiyatcisi
teknolojiyle yakindan ilgilenir ve her tirden glncel gelismeyi takip eder. Tezin de
ortaya koymus oldugu Uzere bu, bilim kurgunun projeksiyoncu tavrinin
aciklamasidir. Nitekim tarih boyunca pek c¢ok bilim kurgu yazarinin gelecek
ongorlleri gercege doénlsmustlr. Robotlar, denizaltilar, ay yolculuklari gibi
zamaninin 6tesinde bir ¢cok tema bilim kurgu edebiyatinca gergeklesmeden cok
6nce konu edilmigtir. Dolayisiyla yarinin izleri ginimiizden strdlebilir. Bu, bugunin
teknolojik dinamiklerini izleyerek ve devinim yonlerini irdeleyerek gelecek hakkinda
rasyonel yorumlarda bulunabilecedimiz anlamina gelir.

Bilim kurgu sinemasi yaklasik bir ylzyildir gelecedi portre etmektedir. Bu tez
kapsaminda incelenmig olan filmlerin secilmesindeki ana etmen, hikayelerine fon
olusturan arka planlarin gérsel zenginligi ve bir bltlin olarak bakildiginda gelecek
varsayimlarinin c¢esitliligidir. Kronolojik bir dizende degerlendirilen bu filmler 20.
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ylzylldaki gelecek projeksiyonlarinin seyrini ve sinematik temsil niteliklerinin
dénusumuanu ortaya koymaktadir.

Tablo 7.1. incelenen filmlere ait gelecek dngériileri

L
o [of
Filmler > %% w E% % %'g %%
Gelecek & %7 é Z | & ﬁ - S o
dngérilen Llge| | m|@| =% EmD
=~
Ghakdelenler f Megastrikidder L L L L
Uzan tagitlar . . . .
ok boyutlu ulagim . ] ]
Diagey katmanlara taginmig kent dokusu . L] L]
YOrdtimsel cevrede yapay Zeka * * *
Uzayda kent§ yerlegke . * * .
Hiperyizey »* .
Devasa kent dlgedi . . . .
Siheruzayda insan .
interaktif mekan . .
ileri sanal ger;ekik teknolojiled . »* .
Minimalist ig mekan tagarnmi . . .
Fonksiyonalistic mekan tasarnm - . .

Bilim kurgu sinemasinda, edebi eserden farkl olarak, yapay cevre goérsel olarak
tanimhdir. Bir temsil tir0 olarak teknik anlamda her gecen gin daha da gelisen
sinema, gelecegin olasi mimarligini ve kentini kitlesel olarak deneyimletmektedir.
GunimUzde bilisim teknolojilerinin ulastigi noktada bulyik kismi dijital olarak
olusturulabilen yapay cevreler, filmin basarisini saglamak adina -iyi bir bilim kurgu
filminde aranilan baglica 6zellikler; izleyicinin buglnle ilintilendirebilecedi kadar
projektif, hayal diinyasini tatmin edebilecek kadar spekilatif olmasi ve yaratilan
dinyayla konu edilen hikayenin birbiriyle ¢ok iyi 6rtismesi geregi olarak siralanabilir-
basta mimarlar, kent planlamacilari ve endUstriyel tasarimcilar olmak Uzere pek ¢ok
disiplinden profesyonelin katkilariyla olusturulmaktadir. Dolayisiyla bu filmlerde
izledigimiz arka plan bize bilimsel bir strecin sonug¢ Uriinind yansitmaktadir. Bu da
bilim kurgu sinemasinda karsilasilan yarinin yapay cevrelerine bilimsel olarak
degerlendirilebilme niteligi kazandirmaktadir.
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Sonug¢ olarak, bilim kurgunun yarati ydntemlerini model alarak bugunln
teknolojilerinin mimarhda yansimalarini degerlendiren, bilim kurgu eserleri Gzerinden
gelece@in yapay cevrelerinin projektif ve spekilatif olarak éngorilebilecedini 6ne
sliren bu tezin gelecegin kent, mimarlik ve daha kigilk tasarim nesnelerine iliskin
vardigi éngoriler sunlardir:

e Gittikge artan nlfus glinimuiz metropollerini daha da kalabaliklastirarak
yliksek vyapillasmaya yol acacaktir. Bu durum sehirlerin diseyde
katmanlanmasina sebep olabilir. Bu katmanlanma kentsel yansimalarini
agirhkh olarak ulasim konusunda goésterebilir; sosyal anlamda ise sinifsal
ayrimlari dogurabilir.

e Diseyde katmanlanabilecek kadar yiikselmis bir sehir beraberinde diigseyde
ulasim problemini ortaya g¢ikaracaktir. Bunun pek ¢ok bilim kurgu filminde
ucabilen tasitlarla ¢dzUldUginG goériyoruz. Buna ek olarak yapi cephelerinin
disey ulasima izin verecek sekilde tasarlanip programlanmasi ve bu yénde
gelistirilebilecek teknolojilerle de bu problem ortadan kaldirilabilecektir.

e Sanal gerceklik ve simiilasyon teknolojilerindeki gelisimin son noktasinda
siber kentlerden bahsetmek olasidir. Bu kentler bir fiitUristik Gtopya kenti gibi
de olabilir, yikintilar arasinda bir distopik yapay c¢evreyi de barindirabilir, sizi
derin uzayda var edilmis ¢ift glnesli bir dinyanin sanal kentine de
konumlandirabilir. Dolayisiyla gelecekte sanal bir kent, pek ¢ok farkli sekilde
yaratilip cesitli degiskenler Gizerinden test edilebilir.

e Bilisim teknolojilerinin reklam dunyasiyla kesistigi ¢izgide yapi yuzeyleri
potansiyel reklam ylzeylerine dénisecektir -dénligsmektedir-. Bu, kent ve
kentli arasinda bir araytzin evrimine yol agacaktir. Bu araylz, her ne kadar
reklam enddstrisinin blylk etkisiyle ortaya ¢ikmis olsa da evrim slirecinde
reklam disinda aslinda her tirden bilgi bigciminin temsil ortami olabilecek,
interaktif nitelikler tasiyabilecektir.

e Bugin mevcut kentlerin evrimi, degisimi s6éz konusudur. Ancak insanoglu
uzaydaki ristini artirdikga farkl gezegenlerde yasam alanlari olusturmaya
baslayacaktir. Bu sifirdan yaratilacak yasam alanlari, mutlaka bir planlama
neticesinde olusturulacaklardir. Bu planlama slregleri yeni gezegenin
atmosfer ve yasam kosullarina bagli olarak ilerleyip sekillenecektir. Ornegin
kent ya da insan igin olusturulacak herhangi bir yasam alani, diinya insanlari
yabanci atmosfer kosullarina ilk etapta uyum saglayamayacadi igin, klimatize
striktlrlerle “diinyalastiriimis” Uslerde olusturulabilecektir.
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20. ylzyihn baglarinda yeni yizyihn binalarinin  gittikge ylkselmesi
6ngoraliyordu. O zamanlar bunun dayanagi hizla artacak nifusun sinirh
kent alanlarinda kacginilmaz olarak yiiksek yapilasmaya sebep olacagina
duyulan inangti. Endustri devrimiyle birlikte gelisen yapi Uretim teknolojileri,
celik ve betonarme gibi ylksek mukavemetli tasiyici sistemler ve bu
sistemler (zerinde gittikce daha da uzmanlasan yapi Uretim bilesenleriyle
gbkdelen tipolojisi kentlerin vazgecgilmez panoramik &6gelerinden birine
dénusmustar. 21. yizyil icin de bu 6éngdri sirmektedir.

GUnim(zde artmaya devam eden nifus ve bu nifusun metropollerde
birikmesiyle, bu ylzyilda gectigimiz ylzyildan ¢ok daha yiUksek yapilarla
karsilasmamiz olasidir. Hatta bir kenti icerecek kadar devasa ve organize
yapilar popller cagdas Utopyalar arasindadir. Bu ydonde hazirlanmis ve
uygulanmayi bekleyen pek cok proje s6z konusudur.

S6z konusu asir yiksek yapilasma daha dnce deginildigi Gzere kentlerde
disey katmanlanmalara sebep olabilecektir. Bu durumun yol agacagi disey
ulasim problemleri bu yapilardaki diisey sirkllasyon problemleri ile birlesince
yiksek hizlarla hareket eden diisey ulasim tasitlari evrilecektir. Ister yapi
iclerinde kalsin, ister yapi yuzeylerinde bir futlristik hayalin gerceklesmesi
olarak ortaya ¢iksin bu elemanlar yapilara yeni bigim ve kullanim 6zellikleri
kazandiracaklardir.

20. yizyihn sonlarinda atom ve molekdiller dlceginde ilerleyen bilimsel ve
teknolojik calismalar, mimarlik disiplinine de tirli sekillerde yansimaktadir.
Nano-teknoloji alanindaki ilerlemeler, mimarlara ¢ok nitelikli malzemeler ve
striktirel sistemler armadan etmeye adaydir. Bilisim sistemlerinin de
katkisiyla ~molekil duzeyinde malzemelerin dolayisiyla  ylzeylerin
programlanabilmesi, yapilarin otonom bir emir-komuta sistemiyle
donanmisgasina pek ¢ok islevi farkli zaman dilimlerinde yorumlayarak
dizenleyebilecegi anlamina gelir.

Gelecekte mimarlik Grlininiin yasayan bir organizma olacagl, genetik
alanindaki son ilerlemelere dayanan bir 6ngéridir. Dodanin evrim ve uyum
saglama slreglerinin mimari yapiya uygulanmasi esasina dayanan bu
yaklasim, tasarim slrecinde bilgisayar yazilimlarindan yogun olarak
faydalanmaktadir. Simdilik siberuzayda varhidini sirdiren bu tirden mimari
yapilarin gelecekteki uygulanma potansiyelini ise yapi Uretim teknolojilerinin
bilisim teknolojileri ve nano-teknolojilerle entegrasyonu belirleyecektir.
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Bilisim teknolojilerindeki ilerlemeler CAD ve CAM uygulamalarinda mimarlik
ve inga alanlarina basindan beri destek olmaktadirlar. Bilgisayar ortaminda
U¢ boyutlu modelleme ve yapilarin belirli sartlar altinda insa edilmeden énce
test edilebilmesinin Uzerine sanal gerceklik teknolojilerinin ve internetin
ortaya g¢ikardigi siberuzay kavrami ginimizde mimari (rln igin apagik bir
uygulama alanini tanimlamaktadir. Sibermimarlik, gelecegin diinyasinda her
tor fiziksel kisitlayiciliktan bagimsiz olarak, kullaniciyla etkilesimi kusursuz
-sanal dinyalarla kurulacak algisal iletisimi saglayan goézlik, eldiven gibi
araglarin da gelisip cesitlenmesi ile- alternatif bir gercekligin yapay
cevrelerini olusturacaktir.

Hiperylzeyler, medya ve iletisim sektérlerinin gelisimine paralel olarak
yayginlasacaktir. Bilginin en etkili sekilde hedef kitleye ulastiriimasi problemi
mimarlik ve tasarim disiplinlerini yakindan etkilemektedir ¢lnkl yapilarin
genis ve kente bakan ylzeyleri bu sektorler i¢in oldukga istah kabarticidir.
Polimer ylzey kaplamalari ve projeksiyon sistemleri gibi olanaklarla
gelecekte yapi ylzeyleri s6z konusu islevlere daha planh ve estetik
sekillerde cevap verebileceklerdir.

Uzay calismalarinin mimarlik Gzerine iki ana eksende etkileri olmaktadir.
Bunlardan biri uzun sdreli insanh uzay yolculuklarinda astronotlara gerekli
konforu saglayabilecek yapilarin tasarlanmasidir. Bilgisayar sistemlerinin
uzay aracinin kontroliinden astronotlarin rutin ihtiyaglarinin karsilanmasina
kadar genis bir yelpazede gérev alacad! bu yapilar, sira disgi sartlar altinda
gO6rev yapacak sira disi mekanlar olarak ¢ok disiplinli stireclerle tasarlanmak
durumundadir. Bu iligkinin diger ekseni ise, yakin gelecekte cesitli
gezegenlerde arastirma ya da uzak gelecekte yasam slrdirme amaciyla
bulunacak insanogluna alisageldigi sartlari sunmak icin klimatize yapilar ve
striiktUrler tasarlayip gelistirmektir.

Belirli cevresel kosullarin degisimine belirli sekillerde tepki veren akilli
malzemeler, bu malzemelerden olusan sistemler ve bu sistemlerin bir
kacinin es gudimlu c¢alistigr cevreler, gelecegin yapilarinda bilgisayarlar
denetiminde kullanilacaklardir. Mekan kullanicilarinin ihtiyag ve isteklerini
algilayacak sensérler ve yerine getirecek interaktif sistemler ile gelecekte
otomatik mekan kullanimi yayginlasacaktir.

Gelecekte kentlerde nufusun artmasinin yol agacagr mekan darligi, mekan
dizenleme ve kullanimlarinin  fonksiyonalist bakis agilarnyla tekrar
yorumlanmasini gerektirecektir. Cesitli hacimler birden fazla fonksiyona
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cevap verebilecek sekilde tasarlanacaktir. Gelecekte, dusunuz ve mutfaginiz
yer  degistirebilecek, salonunuz  bahgenize  dbnlsebilir  sekilde
kurgulanabilecektir. Kentsel diisey katmanlanma 80. kattaki evinizin énline
yesil alan, oyun parki konumlandirabilecek, uzak gelecekte ugan ulasim,
gelecegin apartman konutlarinda garaj mekanlarinin olusmasina sebep
olabilecektir.

Siber yapilar Uzerine formal bir édngéride bulunmak zor gérinmektedir.
CUnkl bu, dogrudan o mekanin yaraticisinin -mimarinin- gelecekte herhangi
bir probleme nasil yaklasacagiyla ilgilidir. Ancak bu yapilar en azindan
edindikleri problemin ve tanimladiklari fiziksel sartlarin alisiimisliklarina ya
da sira disiliklarina gére gruplanabilirler. Yergekimi ve isigin dinyamizdaki
gibi oldugu Utopik bir megastriktird (¢ boyutlu olarak deneyimleyebilirsiniz.
Akiskan bir mekan i¢inde yergekimi olmaksizin stizllebilirsiniz, ya da bir grup
insanla birlikte rizgar yidkine dayanamayarak pargalanan bir kdpriden
asag! disebilirsiniz. Siber mimarlik siber algilama ve deneyimle ne kadar
yakinlagabilirse o kadar gerceklstii mekansal algilarimiz olusur ve bu da
gercek diinyamiza degerlendirilebilecek bir o kadar veri génderir.

Gunimizde bilgisayar modellemeleri gercekten ayirt edilmesi olanaksiz
hassaslikta olusturulabilmektedir. Bu anlamda siberuzayin ¢ boyutlu
bilesenleri boyutsal ve formal olarak algisal uyum yetkinligine
ulastinimislardir. Gelecekte ise siberuzayla iletisim derin algisal tatminler
saglayacak ve bes duyuya hitap edecek kadar gelisecektir. HMD (basa
takilan gérintleme Uniteleri) aygitlarinin basta ¢6zindrlik problemleri
ortadan kaldirllacak ve gbzin gercekten ayirt edemeyecegi bir derinlik ve
ylzey algisi olusturulacaktir. Dokunma duygusu, ginimizde kullanilan
eldivenler inceltilerek -belki de yok edilerek- hassaslastirilacak, manyetik
izleme ydntemleri gelistirilerek gergek zamanli dokunma ve hissetme
kusursuzlastirilacaktir. Sesler gergek diinyada oldugu gibi stereo ve hi-fi
(akustik Ozelliklere sadik) sistemlerle desteklenip isitilecektir. Koklama ve
tatma duyularina karsilik verecek biyo-kimyasal sistemler gelistirilecektir.
Belki de bazi bilim kurgu eserlerinde kullanildigi Uzere insanin sinir
sistemiyle kurulacak dogrudan bir baglanti ve organik bir ara¢ sayesinde,
bes duyuyla sanal bir diinyada varolmak ve bu dinyayi gergekten farksiz
olarak deneyimlemek mimkdin olacaktir.
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