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OZET

BILIM KURGU FILMLERINDE KENT VE IC MEKAN OLGUSUNUN ZAMAN
[CINDEKI DEGISIMi: METROPOLIS, 2001: A SPACE ODYSSEY, BLADE RUNNER,
VE MINORITY REPORT ORNEKLERI

Engin Sakarya
Yiiksek Lisans, i¢ mimarlik ve Cevre Tasarimi Bolimii
Tez Danismani: Dr. Ogr. Uyesi Umut Sumnu
Haziran, 2018

Modern bir olgu olan bilim kurgu filmlerini, diger temsillerden ayiran 6zellik, yapildig
donemin siyasal, toplumsal, ekonomik, kiiltiirel ve teknolojik gelismelerini
yansitmalaridir. Bu yaklasim bilim kurgu filmlerinin yapildigi donemin sanat, tasarim ve
mimarlik kiiltiriiyle iliskilenmesine de yardim eder. Bu noktadan hareketle, bu tez
oncelikle bilim kurgun tiiriiniin ortaya cikisina ve siire¢ icerisindeki degisimine odaklanir.
Onceleri bir edebiyat formu olarak ortaya ¢ikan daha sonra sinema filmleri iizerinden

anlati bulan bilim kurgularin, zaman igerisinde nasil degistigine bakmak bizlere bu

temsilleri donemin olaylariyla iligskilendirmemize olanak saglayacaktir.

Bu kapsamda secilen, degisik donemlerde yapilmis, dort bilm kurgu filmi iizerinden
oncelikle bu filmlerin yapildigi donemle kurdugu iliskiye ve donemin 6nemli olaylarinin
bu filmlere nasil yansidigina bakilir. Daha sonra ¢alisma, bu filmleri donemlerin sanat,
mimarlik ve tasarim kiiltiirliyle iliskisi lizerinden inceler. Bu incelemede filmlerde degisen
kent ve i¢ mekan olgusu ¢alisma kapsaminda ayrica 6nemlidir. Metropolis (1927), 2001: A
Space Odyssey (1968), Blade Runner (1982), Minority Report (2002) filmleri {izerinden
yapitlan bu inceleme bizlere bilim kurgu filmlerinin degisen diinyanin degisen

yaklasimlarin1 anlamamizda belge niteligi olarak okunabileceginin altini ¢izer.

Anahtar kelimeler: Bilim kurgu, Mimarlik, Kent, Ic Mekan, Metropolis, 2001: A Space
Odyssey, Blade Runner, Minority Report



ABSTRACT

EVOLUTION OF CITY AND INTERIOR FEATURES IN SCIENCE FICTION
MOVIES: EXAMPLES FROM METROPOLIS, 2001: A SPACE ODYSSEY, BLADE
RUNNER AND MINORITY REPORT

Engin Sakarya
M.F.A in Interior Architecture and Environmental Design

Supervisor: Asst. Prof. Dr. Umut Sumnu

June, 2018

It distinguishes science fiction films, which are modern phenomena, from other
representations, reflecting their political, social, economic, cultural and technological
developments. This approach also helps to relate the era of science fiction films to the
culture of art, design and architecture. From this point of view, this thesis primarily
focuses on the emergence of science fiction and the change in the process. Looking at how
science fiction, which emerged as a literary form in the first place and then narrates
through motion pictures, changes over time will enable us to relate these representations to

events of the period.

In this context, it is examined how the important events of the period and the period that
the films are made through these four films are firstly reflected in these films. Later, the
study examines these films in relation to the art, architecture and design culture of the
period. In this review, the changing urban and interior space in films is also important in
the scope of the study. This review of Metropolis (1927), 2001: A Space Odyssey (1968),
Blade Runner (1982), and Minority Report (2002) underscores that science fiction films

can be read as documentary qualities in our changing approaches to the changing world.

Key words: Science fiction, Architecture, City, Interior, Metropolis, 2001: A Space
Odyssey, Blade Runner, Minority Report



BOLUM I: GIRIS

1.1. Tezin Amaci

Bilim kurgu filmleri modern bir olgudur. Sadece gelecege bakmakla kalmaz, ayn1 zamanda
tasarim kiiltlirliyle i¢ i¢e oldugundan dolayr da donemleri okumak igin birer belge
niteligindedir. Bundan hareketle bu tez; bir model ve kiilt niteligi kazanmis bazi bilim
kurgu filmlerine arka plan olusturan kent ve i¢ mekan olgularinin zaman igindeki
degisimini dorde ayirarak bu donemlerin bilim kurgu filmleri {izerinden anlamaya
calisacaktir. Donemlerin filmleri sirasiyla 1927 yapimi Metropolis, 1968 yapimi 2001: A
Space Odyssey, 1982 yapimi Blade Runner ve 2002 yapimi Minority Report filmleridir. Bu
filmlerde kent ve i¢ mekan tasarimlar1 en ince ayrintilarina kadar diisiiniilerek yapildiklar:
donemlerin tasarimsal olarak en nitelikli filmleri olmalar1 sebebiyle tez kapsaminda bu

filmler segilmistir.

Bilim kurgu hikayeleri ilk ¢iktiklari zamandan beri gelecek Ongoriilerini kurgularken,
bilimsel gergekliklerle, teknolojik gelismelerle ve politik degisimlerle diizenli bir iliski
icerisindedir. Ayrica gelecegi kurgularken toplumsal ve politik gelismelerle, kurdugu iliski
onu mimarhiga da yakinlastirmaktadir. Bu baglamda donemlerinin 6nemli gelismeleri
is1¢inda yaratilan bilim kurgu filmleri, bizlere donemin mimarlik, tasarim egilimleri
hakkinda, ya da daha sonrasina gelmekte olan egilimler hakkinda bilgi vermektedir. Bu
kapsamda benzer c¢aligmalar bulunmaktadir ancak bu c¢alismalarin ¢cogu genel anlatima
bagl kalarak bilim kurgu filmlerindeki kent ve i¢ mekan tasarimlarina yonelmemistir. Bu
tez, donem olaylarmin filmlere yansimalarin1 i¢ mekan odakli ele almaktadir. Bu baglamda
tezde; Metropolis, 2001: A Space Odyssey, Blade Runner ve Minority Report filmlerinde
yaratilan gelecek ongoriilerinin kent ve i¢ mekan tasarimlari incelenerek, yapildiklar ve
onceki donemlerden ne gibi baglar tasidiklarinin anlagilmasiyla birlikte kent ve i¢ mekan

tasarimlarina olan katkilar1 incelenecektir.



1.2. Tezin Yapisi

Bu tez, Bilim Kurgu Kavrami ve Tarihgesi; 1920’ler ve Metropolis; 1960’lar ve 2001: A
Space Odyssey; 1980’ler ve Blade Runner; 2000’ler ve Minority Report seklinde bes

boliime ayrilmistir.

Bilim Kurgu Kavrami ve Tarihgesi’nin yazdigi 2. bélimde, bilim kurgu kavraminin
genelde ne olduguna ve hemen sonrasinda bilim kurgu kavraminin tarih igerisindeki
gelisimine yer verilmistir. Modern donem oncesi bilim kurgunun erken o6rneklerinden
sonra 1800’lerde bilimsel kesinlige giiven yaklagiminin ortaya ¢ikmasiyla bilim kurgunun
edebiyat alanindaki 6nemli eserleri ve donemin Edgar Allan Poe, Mary Shelley, Jules
Verne ve H.G. Wells gibi 6nemli yazarlarindan bahsedilmistir. Bu yazarlarin eserleri,

bilim kurgunun edebiyat alaninda ilk nasil gelismeye basladigini géstermistir.

Sonrasinda ise bilim kurgu edebiyatinin sinemaya aktarilan erken 6rnekleri ele alinmistir.
Sirasiyla gelisen; ¢ilgin bilim adami konsepti, Space Operalar ve Cyberpunk akimlarindan
bahsederek bunlarin bilim kurgu sinemasina yansiyan oOrneklerindeki gelecek

ongoriilerinin nasil bir degisime ugrayarak ilerledigi incelenmistir.

Bilim kurgunun tarihinden bahsettikten sonra 1920’ler ve Metropolis, 1960’lar ve 2001: A
Space Odyssey, 1980’ler ve Blade Runner, 2000’ler ve Minority Report olmak iizere
boliimleri ayirarak her bir donemin 6nemli olaylar1 ve teknolojileri incelenerek bu se¢ilmis
bilim kurgu filmlerine tasarimsal olarak nasil aktarildiklar1 ayrintili olarak incelenmistir.
Ayrica donemlerde ortaya g¢ikan tasarim unsurlarmin filmlerdeki gelecek oOngoriilerine
dayanarak tasarlanan kent yapilarina ve i¢ mekanlara nasil aktarildiklar

degerlendirilmistir.

Sonug olarak dénemin olaylari, teknolojileri ve tasarim unsurlar1 birbirlerinden ayrilarak

filmlere nasil aktarildiklar1 agiklanmis ve tablolar {izerinde gosterilmistir.

1.3. Tezin YOntemi

Bu tezde bilim kurgu kavrammin tanimi yapilirken Jameson (Aktaran Kiipeli Igdeli 2013)
ve Ozakin (2001) gibi yazarlarin ¢alismalarindan faydalamilmustir. Bilim kurgunun
tanimini yaptiktan sonra tarihinin dogusu ile ilgili Modern Dénem’de bilim kurgu tiiriinii

ortaya ¢ikaran ana metinlere bakilmistir. Bu ana metinler arasinda bilim kurgu edebiyatina

2



biiyiik katkilar saglayan Edgar Allan Poe, Mary Shelley, Jules Verne ve H. G. Wells’in
kitaplar1 bulunmaktadir. Daha sonrasinda Gernsback (1926), Del Rey (1980) ile birlikte
Roloff ve SeeBlen (1995)’in bilim kurgu tarihini inceleyen kitaplarindan da
yararlanilmistir. Modern Donem’in ilerlemesiyle Orta Yiizyll Modernizmi ve Postmodern
donemin bilim kurgularmda Kiipeli Igdeli (2013) ve Tekin (2016)’in yiiksek lisans
tezinden, ayrica Roloff ve SeeBlen (1995), Haraway ve Baudrillard’in kitaplarindan

yararlanilmisgtir.

Donemlerin olaylarinin, akimlariin, teknolojilerinin ve bunlarin bilim kurgu filmlerinin
kent ve i¢ mekan tasarimlarina aktarilmasmin incelendigi 1920’li yillarin anlatiminda
Hobsbawm (1996), Stites (2011), Gombrich (1984) gibi yazarlarin kitaplarindan ve ¢esitli
yazarlarin ¢esitli bashiklar altinda yazilar yazdigi ve sonra bunlarin derlenerek bir
ansiklopedi haline getirildigi Isyankar Yiizyil adli kitaptan faydalanilmistir. Ek olarak
Artan’in Ege Mimarlik Dergisi’nde kullanilan makalesi de kullanilmistir. Kent ve i
mekan imgelerinin incelendigi béliimde ise Oztiirk (2012), Yardim (2012) gibi yiiksek

lisans tezlerinden ve bunlar1 destekleyici nitelikteki gorsellerden yararlanilmistir.

1960, 1980 ve 2000 yillarindaki olaylarin, akimlarin, teknolojilerin tez kapsaminda segili
bilim kurgu filmlerindeki kent ve i¢ mekan tasarimlarina aktarilmasinin incelendigi
boliimlerde ise 6zellikle donemin siyasal ve toplumsal olaylarinin tasarima aktarilmalarini
anlatirken Sumnu’nun makalelerinden ve Lynton (1982)’mn kitabindan yararlanilmistir.
Ayrica Soguk Savas’in diinyaya etkilerini ayrintili bir bicimde anlatan Cimen (2015), bu
siyaset ortami icinde gelisen sanati anlatan Clark (2011) ve donemin teknolojisinin sanata
olan etkisini anlatan Turani (2015) gibi yazarlarin kitaplarindan gesitli alintilar yapilmistir.
Buna ek olarak donemin filmindeki kent ve i¢ mekan tasarimlarinin anlatildigi boliimde
Ozen (2006) ve Kiipeli Igdeli (2013)’nin yiiksek lisans tezlerindeki elestiri ve
cikarimlardan ve bunlart destekleyici nitelikteki gorsellerden de yararlanilmaya

caligilmistir.



BOLUM II: BILIM KURGU KAVRAMI VE TARIHCESI

2.1. Bilim Kurgu Nedir?

Bilim ve kurgu kelimelerine bir biitiiniin ayr1 pargalar1 olarak baktigimizda; bir taraftan
bilimsel kesinligi, ger¢ege dayananan, diizenli ve tutarli bilgiyi; bir taraftan da her zaman
gerceklere dayanmayabilen hayal giiciiniin eseri olan anlamlari barindirir. Bilim kurgu
kelimesine bir biitiin olarak baktigimizda ise giiniimiizde varolan teknolojinin bize
gelecekte nasil olabileceginin bir 6ngoriisiinii sunar. “Jameson, bilim kurgunun en 6nemli
potansiyelinin 6l¢iilebilir diinyanin deneysel bir uyarlamasini olusturmasindaki becerisi
oldugunu sdylemektedir.” (Jameson F. Aktaran, Kiipeli igdeli B. 2013: 30) Jameson’un
burada bahsettigi olgiilebilir diinya bilimdir, bu diinyanin deneysel bir uyarlamasinin
olusturulmasi ise kurgudur. Bilim kurgu genellikle giiniimiizdeki bilimsel yeniliklerin
onciliginde ortaya cikar, gercekler ve teorilerden yola ¢ikarak kendini olusturur.
Ozakm’a goére bilim kurgu, “bilimsel rasyonalizm, zamanin g¢izgiselli§i ve tarihsel
degisimin ka¢inilmazlhigindan yola ¢ikarak, kokleri giiniimiizde bulunan elestirel gelecek
senaryolart iiretir.” (Ozakin O. 2001: 82) Yalim’in Amis’ten yaptig1 alintiya gore ise bilim
kurgu; “Bildigimiz diinyada var olmayan, ama bilim ve teknolojideki ger¢ek ya da hayali
yenilikler iizerine temellendirilmis durumlar1 konu eden Gykiisel bir diiz yazi tiirtidiir.”
(Yalim E. 2002: 24) Bu yazim tiiriini yorumlarken Yardim, sadece bilim kurgunun
tanimin1 yapmak yerinie aynit zamanda bilim kurgunun siirekli bir degisim i¢inde olduguna
deginmigtir:
“Bilim kurgu kavramini1 tanimlama, sinirlarini belirleme ¢abalar1 pek ¢ok degisik tanimin
ortaya ¢cikmasina, kimi zaman keskin sinirlara, kimi zamansa sinirlandirilmasinin yanlis
oldugu goriislerini dogurmustur. Biitiin bu tanimlamalar esliginde yaklasildiginda bilim
kurguyu, genel olarak bilimsel tabana oturan, diissel Oykiiler olarak nitelemek miimkiindiir.
Biitiin bu goriis farkliliklar1 ve sinirlarin belirsizliginin sebebini de bilim kurgu kavraminin

zaman igerisinde gerek temalar1 gerekse islenis bicimleri olarak da siirekli degisim halinde

olmasina baglamak miimkiindiir.” (Yardim S. 2012: 20)

Bilim kurgu kavramina baktigimizda bu iki kelimenin olusturdugu yapinin salt teknoloji
gosterimiyle siirli kalmadigini zaman iginde varolan toplumlart belirttigini de goriiriiriiz.
Yalim’a gore “Bilim kurgunun tarihsel gelisimi ve isledigi konular incelendiginde bilim

kurgunun yalnizca olasi teknolojik gelismelere degil, gercek diinyadaki toplumsal ve
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politik gelismelere de yer verdigi goriliir.” (Yalim E. 2002, sayfa 24) Dolayisiyla bilim
kurgu sadece gelecekte olan bilimsel buluslara isaret etmez, ayn1t zamanda kurgulanan
gelecegin siyasal duzeni ve toplum yapisina da gonderme yapar. Boylece bilim kurgunun
degisik tiirleri olan iitopya ve distopya kavramlari dogar. Thomas Moore’un yazdigi
“Utopya” adli eser, ideal bir devletin nasil olmasi gerektigini anlatmaktadir. Bu ideal
devlet kavraminin tasidig1 ideoloji romanda dyle bir sekilde aktarilmistir ki zaman i¢inde
kendi kavramini olusturarak edebiyatta yerini almistir. Utopya kavramu ile ideal devletin
nasil olmas1 gerektigi konular1 karsimiza, herkesin tam anlamiyla esit olanaklara sahip
oldugu, miikemmel bir devlet-insan iligkisi ortaya c¢ikarmaktadir. Buna gore iitopya
kavrami, gerceklesmesi olanaksiz idealleri temsil etmektedir. Distopya kavrami ise anti-
litopyadir. Baskic1 bir sistemle yonetilen bir devlet modelidir. “Utopyalara nazaran
distopyalar, gercek hayattan hi¢ de kopuk degildir. Distopyalar genellikle bir varsayim
tizerinde kurgulanir ve ¢ogu zaman gercegin degistirilmis, farkli bir boyutu bize yansitilir.”
(Basmaci A. 2014, Sayfa 46) Basmaci’ya gore iitopya ve distopya bir paranin iki yiizii
gibi, biri olmadan digeri varolmamaktadirlar. Roloff ve SeeBlen bunu daha farkli bir yolla
aciklamiglardir: “Her bir tema, hem “iitopik” hem de “anti-litopik” (iitopya karsiti)
perspektiflerden olmak {izere, iki ayri tarzda diizenlenebildigine gore, bilim-kurgunun
temalar: daha bu anlamda bile gifttirler. Bu iki kutbun arasinda ve bunlar1 bagka yanlarla
birlestirerek belli bir c¢esitlilik yelpazesi elde edilebilir. Bu anlamda, bu tiiriin “gok
boyutlulugu” ¢ok sayida yansimayi olanakli kilar gibidir.” (Roloff B. SeeBlen G. 1995:
54)

Bilim kurgunun toplum ve politik sistemle kurdugu iliski, ayn1 zamanda onu mimarliga da
yakinlagtirmaktadir. Gelecek toplumlarinin ingasinda, gelecek anitlarinin ve mimari
yapilarinin biiyiik bir etkisi vardir. Gelecegin, siyasal ve toplumsal bir sistem olmadan
distiniilemeyecegi gibi, bunu destekeleyen mimari bir olgu olmadan diisiintilmesi de
miimkiin degildir. Bu baglamda bilim kurgu; siyasal, toplumsal, ekonomik, teknolojik ve
tasarim anlaminda her tiirli saglanan ve saglanabilecek iliskilerden karmasik temsiller
ortaya koyan, ¢ok onemli bir belgeleme aracidir. Boylece bilim kurgu filmlerinin analizi
bize her siyasi ve toplumsal donemin nasil bir mekan 6ngordiigiinii sunmaktadir. Mimari
ve mekan baglamlarinda daha da ilerlemeden 6nce, yani bilim kurgu ve mimarlik iliskisine

gegmeden once bilim kurgunun tarihine bakmak faydali olacaktir.



2.2. Bilim Kurgunun Tarihi

‘Bilim kurgu’ sozii ilk olarak 1926 yilinda Amazing Stories dergisinin ilk sayisinda Hugo
Gernsback tarafindan kullanilmistir. Her ne kadar Edgar Fawcett, Edgar Alan Poe,
William Wilson gibi yazarlar da kendi manifestolarinda bilim kurguya benzer kelimeler
kullanmay1 denemislerse de, ilk kez Hugo Gernsback’in Scientifiction terimiyle 6ne

cikmustir. Gernsback kendi tarzini séyle agiklamistir:

“Scientification derken Jules Verne, H. G. Wells ve Edgar Ellen Poe tarzi hikayeler —
bilimsel gergek ve kehanet vizyonuyla birbirine benzeyen bilyiileyici bir romantizm... Bu
sagirtict hikayeleri okumayi ilging hale getirmekle kalmiyorlar ayn1 zamanda her zaman
Ogreticiler de. Bilgiyi ¢ok lezzetli bir sekilde tedarik ediyorlar... Bugiin bilimsel olarak
resmedilen maceralar yarin1 farketmemize imkan saglayabilir... Tarihe ge¢mesi kaderi
olan bir ¢ok harika bilim hikayesi hala yazilmakta... Gelecek nesiller bu eserlere sadece
edebiyat ve kurgu goziiyle bakmayacaklar, izlerini birakirken, ilerleme kaydederlerken,
bunlar1 kaynak olarak gosterecekler.” (Gernsback H. Amazing Stories, Nisan 1926 Sayi 1:
3)

Her ne kadar Gernsback scientifiction terimiyle bilim kurguyu, bilimsel gelismelerin arttig
18. yiizyll ile iliskilendirse de, bircok yazar bu terimi modern Oncesi donemlerle
tarihlendirmektedir. Ciinkii insanoglu yasadigi donem boyunca agiklayamadigi olaylar1 ve
gelecege iligkin 6ngoriileri gesitli hikayelerle yeniden kurgulamistir. Buna gore de iki tane
ana yaklasim ortaya ¢ikmaktadir: biri, bilim kurgu tarzinin koklerinin Gilgamis destant
gibi metinlere dayandigim 6ne siirer. Ikinci yaklagim ise bilim kurgunun 17. ve 19. yiizyil
arasinda, bilimsel ve toplumsal gelismenin, modernlesme ve endiistrilesmenin one ¢iktigi
bir zamanda olanakli hale geldigini one siirer. Her iki yaklasimi da igine alacak sekilde
bilim kurgunun tarihini, donemlerin degisen siyasal, toplumsal, ekonomik, teknolojik ve

sosyal ortamlarin nasil farklilagmalar yarattigini igine katarak incelenecektir.

2.2.1. Modern Oncesi Dénem

Her ne kadar modern oncesi donem ana akim literatiirde, bilim temelli bir dayanagi
olmadan tamamen kurgusal hikayelerden olussa da daha sonra yapilacak bir¢cok bilim
kurguya ilham kaynagi olmustur. Bir¢cok yazara gore bilim kurgunun bilinen en erken

habercisi eski Mezopotamya’da bulunan Gilgamis Destanlar: (M.O. 3000) sayilir.



Amerikali yazar Lester Del Rey, “Bilim kurgu, kaydedilen ilk kurgu kadar eskidir. Bu da
Gilgamis Destani’dir.” demistir. (Del Rey, L. 1980:12) Ancak Gilgamis Destani’yla
baslayan bilim kurgu unsurlar1 i¢eren modern 6ncesi déonem yazitlar ve hikayeler, aslinda
genel olarak mitolojilere dayanmaktadir. Ornegin 2. yiizyil’da Samosat’li Lukianos un
Ozellikle Yunanca yazdigi True History adli eseri, bilim kurgu olarak bilinen ilk yazili
eser” olarak anilir ve modern bilim kurgunun igerdigi bircok 6zellige sahiptir. Bu yapitta
dis uzaya yolculuk, baska uzayli yasam formlariyla karsilasmalar, gezegenler arasi
savaglar, alternatif fizik kurallarinin isledigi diinyalar anlatilmaktadir. Fakat bu anlatimlar
bilimsel dayanagi olmayan temsiller diizeyinde kalir. Ayn1 sekilde 8. yiizyil’daki Binbir
Gece Masallari’ndan bazilar1 ve 10. yiizyil’da yazilan Bambu Kesicisi’'nin Hikayesi de
Ay’dan gelen kizin tekrar Ay’a geri ailesine uzay mekigine benzer bir aragla geri dénmesi

gibi bilim kurgu unsurlar1 igermektedir.

Eski Hint siirlerinde de bilim kurgu unsurlarina rastlamak miimkiindiir. Ramayana siirinde
( M.O. 5.yy), Vimana (Vimana, eski Hint yazilarinda beyinle kontrol edilebilen ugan bir
saray veya bazen de at arabasi olarak gecer) uzaya ucar, denizler altina dalar ve gelismis
silahlar kullanir. Yine Rigveda Koleksiyonu nun (M.O. 1700-1100) ilk kitabinda mekanik
kuslardan bahsedilmektedir. “Bu kuslar ates ve su kullanan araglar ile uzaya ¢ok hizl
atlayis yapabilirler.” (Mukunda, H. S.; S. M. Deshpande; H. R. Nagendra; A. Prabhu; S. P.
Govindraju, 1974, A critical study of the work “Vyamanika Shastra” Scientific Option / 5)
Eski Hindu mitolojisindeki Mahabharata hikayesinde ise Kral Kakudmi yaraticisi
Brahma’yr bulmak i¢in cennete ¢ikar ve diinyaya geri dondiiglinde ise diinyayr caglar

atlamig olarak bulur, bu da bize zamanda yolculuk fikrini vermektedir.*

Bu dénemde her ne kadar bilim kurgu unsurlari igeren hikayeler yazilmis olsa da, bu
hikayelerde bilim temelli bir referansa dayanmayan mitolojik, mistik, efsanevi ve fantastik
bir yapiya sahiptir. Bu hikayeler bilim kurgu unsurlar1 igermesi bakimindan bilim kurgu
tarihi igerisinde Onemli bir yere sahiptir ve bu donemde yaratilan kurgular gelecek
donemlere ilham kaynagi olmuslardir. Yine de bilim kurgunun gergek tarihi modern

donemle baslamaktadir.

! Gibbs, Laura. Ph. D. Encyclopedia for Epics of Ancient India, Mhabharata. 4 Ocak 2018

<http://www.mythfolklore.net/india/encyclopedia/mahabharata.htm>



2.2.2. Modern Donem

2.2.2.1. 1800-1900 Yillar1 Aras1 Bilim Kurgunun Edebiyattaki Onciileri ve Bilinmeyene
Yolculuk

Bilim kurgunun Modern Oncesi Dénem’deki efsanevi yapisi, Modern Dénem’de yerini
daha bilim bazli bir ortama birakmistir. Oncesi ronesans olup da 18. yiizyilda dogup
benimsenmeye baslayan Aydinlanma Felsefesi ve Sanayi Devrimi’yle gelen modernite
kavrami, donemin yaratilmis bilim kurgu edebiyati dahil sosyal, kiiltiirel ve ekonomik
baglamlarda da diinyada koklii bir degisimin baslamasina olanak sunmustur. Oncelikle &ne
cikan yazarlardan biri, edebiyat alaninda birgok eser vermis, bilim kurgunun ilk

onciilerinden olan Edgar Allan Poe’dur. Roloff ve SeeBlen’e gore:

“Popiiler edebiyatin bircok bi¢ciminin dogusunda pay1 bulunan Edgar Allan Poe, bilim-
kurgunun da babasi sayilir. Bunun nedeni, yapitlarinin yapisal niteliginin ileride bilim-
kurgu tiirlinlin vazgecilmez Ogesine doniisecek ‘“kapali, ©6zerk mikro-diinyalarin”
liretilmesini miimkiin kilmis olmasidir?. Poe, ayrica bir¢ok eserinde bilimsel ayrintilari,
Oykiiniin eylem catisim1 belirleyici 6ge olarak, fantastik bir atmosfer i¢inde isin icine
katmus, giderek The Man that was Used Up gibi taglamaci ¢aligmalarinda karsilastigimiz
gibi, ¢agdaslarinin ilerlemeye duyduklar1 giiven ve inanci da karikatiirize etmekten geri
kalmamustir. Nihayet Narrative of A. Gordon Pym ve 6teki yapitlarinda, seriiven ile gezi

romani, spekiilatif ayrintilarla birlestirilip ilk bilim-kurgu romanlarinin anlati-modelini
olustururlar.” (Roloff B. SeeBlen G. 1995: 34)

Poe, yarattig1 siirsel ve kisa hikayelerden olusan anlatt modelini eskiden beri gelen bilim
kurgu temalarinin ele aldigi ve isledigi konulari1 daha bilingli bir sekilde yeniden ele alarak,
daha modern yazinsal bir teknigin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Buna gore bilim kurgunun
yeni yazinsal teknikle ele alinmasi, aslinda hikayelerin, okuyucunun zevkine gore
sekillenerek olusan yeni bir yazim tirii oldugu da sdylenebilir. Bu yazim tiiriniin
gelismesine yardimcr olan, edebiyat alaninda gii¢lii eserler vermis olan Poe’nun yanisira
bilim kurgu edebiyatinin gelismesinde rol oynayan ve bilim kurgunun bagka bir dnciisii
sayilabilecek isim de Mary Shelley’dir. Shelley’in 1818 yilinda yazdigi Frankenstein
romani bu tiriin ilk 6rneklerinden biridir. Romanda, Victor Frankenstein adli bilim adam

yiiksek teknoloji kullanarak, topladigi cansiz bedenlerin parcalarini birlestirerek yarattigi

2 Mikro-diinyalar: olaylarin gectigi, yazarin kendi yaratmis oldugu diinyalar



Frankenstein canavarini hayata getirir. Ancak Victor’un hayal ettiginin aksine bu canavar
cirkin, hastalikli ve kasabaya 6liim getirmektedir. Bunun sonucunda ise Victor canavari hig
yaratmamasi gerektigini anlar ve onunla yiizlesir. Shelley fantastik olan1 gotik korkuyla
birlestirir ve ortaya, gelismis teknoloji kullanarak deneyler yapan, ¢ilgin bilim adami
karakteri ortaya ¢ikar. Bu karakteristik o donemin bilim kurgu edebiyatinda ortaya ¢ikan
en 6nemli 6gelerden birisidir. Alkon’a gore “Bilim kurgu, Mary Shelley’in Frankenstein’1
ile baslar.” (Roberts A. History of Science Fiction: 127) Shelley’nin bu romani ayni
zamanda o donem Sanayi Devrimi’nin etkileri altinda gelisen teknoloji temelli, modernize
olmaya baslayan diinyaya bakisinin da bir yansimasidir. Victor Frankenstein’in ¢aligmalari
sonucu neredeyse kendini 6ldiirmesi, yarattigi insansi yaratigin iyi bir sonu¢ getirecegi
tahmininde bulunmasiin aksine istemsizce oliimler sagmasi gibi, Shelley romaninda
doénemin teknolojik gelismelerinin yararlar1 yaninda basari ve hirs ugruna alinan tehlikeler
konusunda da okuyucuya fikir vermektedir. Bu bakimdan romanda ana karakter olan

Victor Frankenstein aslinda Sanayi Devrimi’nin iKili ruhunu temsil etmektedir.

Sanayi Devrimi ile modern bilimin gelismeye basglamasi, insanin kendi yasamina ve
cevresine tekrar gdz gezdirmesini saglamistir. Once serbest rekabet doneminin
kapitalizminin ortaya koydugu iiretim ve yasam araglarinin etkisi altinda yasam
standartlarinin artis1, toplumlarda ilerlemeci bir tutumu gelistirmisti. Emperyalizm c¢ag1
yaklastiginda finans kapitalin miithis zorlamasiyla yeni buluslara, teknolojik ilerlemelere,
onceki donemlerden devralinan ama bu kez yeni tipteki somiirgeciligin sagladigi sekilde
yeni yerlere, yeni pazarlara duyulan ilginin artmasma bagli olarak kesifler ve yeni
arastirmalar hiz kazanmustir. Bunun etkisiyle de bilim kurguda bilinmeyene duyulan merak
sonucu yapilan yolculuklarin ve yeni diinyalarin kesfi gibi konular artarak edebiyat
eserlerinde goriilmeye baslayacakti. Donemin en 6nemli yazarlarindan olan Jules Verne’in
hikayelerinde bu kesfe duyulan ilgiyi gormek miimkiindiir. Verne’in, 1864 tarihli
Diinyanin Merkezine Yolculuk (Journey to the Center of the Earth, 1865 tarihli Aya
Yolculuk (From the Earth to the Moon), 1870 tarihli Denizier Altinda 20000 Fersah
(20000 Leagues Under the Sea), 1873 tarihli Seksen Giinde Devr-i Alem (Around the
World in 80 Days) gibi eserleri okuyuculari bilinmeyen diinyalara yolculuga
¢ikarmaktadir. Verne’in kahramanlart maceralarinda, ¢ogunlukla bilim adamlariyla ve

kasiflerle birlikte bilinmeyene dogru yol alirlar.



Verne’den kisa bir siire sonra eserler vermeye baslamig olan H.G. Wells de donemin diger
onemli yazarlarindan biridir. Roloff ve SeeBlen’in Hans Joachim Alpers’ten yaptigi
alintiya gore “Gen¢ Wells'in ilham kaynagi Jules Verne olmustu, ama Verne'in Ay'a
Seyahat romani ile Wells'in Ay'daki Ilk Insanlar romanm karsilastirmca kolaylikla
gorebilecegimiz gibi, Wells, Verne’in teknolojiye duydugu biiyiik ilgiyi paylagsmaktadir.”
(Roloff B. SeeBlen G. 1995: 39-40) Ancak Wells’in bilimle ilgili daha genis ve kapsamli
bir anlayisi vardi. Verne’in hikayelerinde teknolojik olanaklar 6n plana g¢ikarken, Mark
Bould ve Sherryl Vint’in de soyledigi gibi, “Wells’inkilerde teknolojik doniisiimlerden gok
sosyal doniisiimler bulunmaktadir.” (Bould M. Vint S. 2011: 13) Wells, teknolojinin nasil
calistigindan ve gelistiginden ¢ok bilimin ve teknolojinin gelisiminin sosyal etkilerine
yonelmistir. Utopya karsit1 anlayis1 savunur. Wells’in eserlerinden 1897 tarihli Diinyalar
Savasi (War of the Worlds)’ndaki uzaylilarin yeni kaynaklara ihtiya¢ duymalari sonucu
diinyay1 isgal etmeye c¢alismalari, The Star’daki uzayda dolasan bir yildizin diinya ile
carpigma tehlikesi, The World Set Free’deki kontol edilemeyen bir yikiciliga ulagmis
niikleer tehlike gibi unsurlar igeren distopik diinyalarin kurucusudur. Roloff ve SeeBlen’e
gore;
“Wells'in {litopya karsit1 yani, higbir zaman en iyi diinyay1 géstermeyen ve insani durmadan
gelecekteki yeni gorevlere hazirlayan, asilacak celigkilerle bagbasa birakan iitopik
tasarimlarinda Ozellikle belirginlesir. Baska sozciiklerle ifade edersek, Wells'te bir
iitopyanin gercege doniistiiriilmesi, tekrar yeni bir iitopyanin da dogmas1 demektir. Utopya
kavraminin bilim-kurgu tiiriinde iyice netlesen bu dagilis1 ve ¢oziillisii, aslinda sosyal

devrimden kag¢inmanin, ondan vazge¢menin ve periyodik olarak ayni sosyal diinyay1

dondolas karsimiza ¢ikartan anlayisin bir yansisidir.” (Roloff B. SeeBlen G. 1995: 41)

Aslinda Poe, Shelley, Verne ve Wells’i biraraya getiren asil olay Sanayi Devrimi’nin
aydinlatici/modernite politikalaridir. Sanayi Devrimi’yle ortaya ¢ikan ilerlemeci tutum ve
bu dogrultuda gergeklesen teknolojik gelisimler, bu yazarlarin, her ne kadar teknolojiye
duyduklari arzunun sonuglari arasinda fikir ayrihigi olsa da, hikayelerindeki bilim
kurgulara esin kaynagi olmustur. Verne ve Wells, hikayelerinde aydinlanma ve
modernlesmeyi yiiceltip onun aragsal iitopyalarindan s6z ederken Shelley bu ilerlemeden
dolayr duydugu endiseyi siklikla dile getirmektedir. Ancak kabul edilmelidir ki; Poe’nun
bilim kurgu hikayelerinin anlati ¢atisin1 olusturmasi sayesinde bilim kurgunun yazinsal
tirtiniin bundan boéyle rahat bir sekilde ele alinabilmesi ve daha sonrasinda Verne ve

Wells’in bu doénemde yarattigi eserler, bilim kurgunun edebiyat alaninda ilerlemesine
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olanak saglamigtir. 1900’lerin basinda sinemanin gelismesiyle birlikte bilim kurgu
edebiyati sinemaya aktarilmaya baslanmistir ve Poe, Verne ve Wells’in hikayeleri bircok

sinema filmine ilham kaynagi olusturmustur.

2.2.2.2. 1900-1950 Yillar1 Arasi Bilim Kurgu Sinemasinin Onciileri ve Cilgin Bilim

Adami Temasi

1900’lere kadar edebiyat iiretimlerinde varolan bilim kurgu tiirii, gérme ve goriintiileme
teknolojilerinin gelisimleriyle birlikte beyaz perdeye aktarilmaya baslanmistir. Verne ve
Wells’in ay ile ilgili hikayelerinden yola ¢ikilarak, 1902 yilinda tarihteki ilk bilim kurgu
filmi ortaya ¢ikmustir. Insanoglunun aya gitmesini anlatan Georges Melies’in ¢ektigi Le
Voyage Dans La Lune filminde, uzayin ve ayin nasil oldugu bilinmediginden film igindeki
betimlenmesi de giiniimiiz gergeklerinden uzaktir. Ancak filmdeki set ve dekorlarin
olusturulmas1 dénem igin énemli bir kirilmadir. Ik sinema g¢ekimlerini yapan Edison ve
Lumiere kardeslerin ¢ektigi konusuz ve belgesele benzer, kisa deneme ¢ekimini andiran
gortintiilerinin aksine Melies’in bu filminde aktorler, senaryo, montaj ve dekor olusumu
bulunur. Melies’in filmlerini bu kadar 6nemli kilan olay, filmleri belgeselcilikten ¢ikarip
olay1r tamamen kurgusal boyuta tasimasidir. Filmde gezginler dev bir topla kapsiil i¢inde
aya firlatilirlar. Ayin yiizeyi girintili ¢ikintihdir ve mantara benzer dev bitkiler
bulunmaktadir. Kolayca nefes alinabilecek bir atmosferi bulunan ayda ayni zamanda
insana benzer canlilar da bulunmaktadir. Aydaki ‘yerliler’ kapsiil yardimiyla gelen bu
gezginleri yakalamaya caligirlar. Ancak gezginler yerlilerden kagarlar ve kapsiillerini bir
ucurumdan asagi birakarak diinyaya geri donerler. Batur, filmin 6ykiisiiniin “Jules Verne
ve Wells’in sanayi devriminin baslangic yillarinda yazdigi fantastik ve bilim kurgu
romanlarinin derlemesinden olustugunu sdylemektedir.” (Batur, aktaran Kiipeli igdeli B.
2013: 38) “Teknolojiye duyulan ilginin arttigi bir donemde yazilan hikayelerin gorsel
sanata aktarilmasiyla olusan film, bilim kurgunun ve sinemanin ilk bulusmasidir.” (Kiipeli
Igdeli B. 2013: 38) Méliés daha sonra da edebiyat uyarlamalarmdan filmlerini yapmaya
devam ederek, 1904 tarihli Olanaksizliklar Boyunca Yolculuk (Le Voyage A Travers
L’Impossible) ve 1906 tarihli Denizler Altinda 20000 Fersah (Deux Cent Mille Lieuessous

Les Mersé) filmleriyle bilim kurgu sinemasinda bir¢ok ilke imza atmustir.
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Sekil 1. “Le Voyage Dans La Lune” filminden bir kare

Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0000417/mediaviewer/rm2286287360

z

,.“

Sekil 2. “Le Voyage Dans La Lune” filminde Ay Sekil 3. “Le Voyage Dans La Lune” filminde Ay’in
temsili

Sekil 2 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0000417/mediaviewer/rm3786067200

Sekil 3 Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=Ps9h0pdbulQ
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Melies’in 1900’ler dncesi edebiyat metinlerini sinemaya uyarlamasina benzer sekilde J.
Searle Dawley de, Mary Shelley’in 1910 tarihli tinli kitab1 Frankenstein’t sinemaya
uyarlar. Onu takiben Herbert Brenon’un yonettigi, Robert Luis Stevenson’un Dr. Jekyll
and Mr. Hyde hikayesi de 1913 yilinda filme aktarilir. Bu filmde de Dr. Frankenstein gibi
deneyler yapan bir bilim adami bulunmaktadir. Dr. Henry Jekyll insanlarin igindeki
karanlig1 ortaya cikaracak bir deney yapmasi sonucu Mr. Hyde karakterine doniigiir. Bu
uyarlamalar, edebiyat metinlerinde siklikla karsilagtigimiz ¢ilgin bilimadami tipinin

sinemaya tasinmaya ve yayginlasmasina zemin hazirlar.

Sekil 4. Dr. Jekyll and Mr. Hyde filmi posteri

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0002813/mediaviewer/rm3207086080

Cilgin bilim adamu tipi sinemaya yeni yerlesmeye basladigi sirada, Fritz Lang’in 1927
yilinda yaptig1 Metropolis filmi, eskiye gore daha iyi bir anlatim ile bu tip ve kavrama yeni
bir yorum getirir. Bilim kurgu sinemasmin en Onemli Onciilerinden olan Alman

ekspresyonist yonetmen Fritz Lang’in Metropolis filminde s6z konusu olan, modern
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kentlerin, zevk ve liiksle stmarmis, kentin gérkemli goriintiisiiniin altinda yatan esitsizligi
ve sosyal problemleri gozler 6niine sermektedir. Yozlasma, somiirii ve aggozliilik konulari
islenerek Metropolis filminde giicliiniin dstte, is¢i siifinin ise altta oldugu, cagdas
kapitalizmin somiirtiye dayali olan mekanigini gozler Oniine sermektedir. Filmde
Metropolis kenti, gii¢lii bir sanayici olan Joh Fredersen tarafindan yonetilmektedir. Maria
ise alt smiftan olan ig¢i bolimiindeki iscilere verdigi parlak gelecek umutlariyla onlar
iistiinde biiyiik bir etki yaratmaktadir. Joh bunu bildigi i¢in aslinda Maria’nin giiciinden
korkar ve Sekil 6’da da goriildiigii gibi Rotwang isimli bir bilim adamina Maria’nin
robotunu yaptirip alt smifi kandirmasi i¢in onu yollar. Filmde sinif ayrimimin
vurgulanmasinin yani sira ¢ilgin bilim adami konsepti de Rotwang karakteriyle varligim

siirdiirmeye devam etmektedir.

Sekil 5. Metropolis filmi posteri Sekil 6. Metropolis filmindeki Rotwang karakteri

Sekil 5 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0017136/mediaviewer/rm461986816

Sekil 6 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0017136/mediaviewer/rm3518298624

Cilgin bilim adam1 konsepti artik ¢okca kez goriilmiis olan 30’Iu ve 40’11 yillarda belli bir
klise haline gelir. Tanr roliinii listlenen ancak yaptigi deneyler sayesinde biiyiik bir
felaketle sonuglanan olaylar zincirini baslatan bilim adamlar1 tipi de bu donemde iyice
artmistir. James Whale'in 1931'de yaptig1 Frankenstein, James Whale’in 1933’de yonettigi
Goériinmeyen Adam (Invisible Man), Emest B. Schoedsack’in 1940’da yonettigi Doctor
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Cyclops, Paul L. Stein’in yonettigi 1948’de ¢ikan Counterblast filmleri, ¢ilgin bilim adami1
kavraminin yer aldig1 bir ¢ok drnekten bir kagidir. Daha birgcok 6rnek verilebilen bu tarzin
1950’1ere dogru yokolmaya baslamasinin asil sebebi insanlarin 2. Diinya Savasi’nin yikici
gliciinli deneyimlemis olup, savasin gergekleriyle yiizyiize gelmeleridir. Bunun sonucunda
cogunlukla edebiyat uyarlamalarindan yaratilan bilim kurgu da, fantastikle karisik olarak

yaratilan kurgulardan koparak, daha gergekei, daha somut sorunlara yonelmistir.

THE THRILL OF THE YEAR!
> :

THE MAN WHO
MADE A MONSTER

PRODUCED BY

CARLLAEMMLE e

Sekil 7. Frankenstein filmi posteri Sekil 8. Doctor Cyclops filmi posteri
Sekil 7 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0021884/mediaviewer/rm1482294784

Sekil 8 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0032412/mediaviewer/rm1754123264
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2.2.3. 1950-1980 Arasi Orta Yiizy1l Modernizmi ve Space Operalar

Bilim kurgunun 1950’lerin basinda altin ¢agina girmesini 2. Diinya Savasinin etkileriyle
aciklamak miimkiindiir. 2. Diinya Savasi siiresinde gelisen askeri teknoloji ile ortaya ¢ikan
niikleer felaketlerin sonucunda insanlar, diinyanin yokolusa dogru gittigi izlenimine
kapilmiglardi. Bu katastrofik tipe/drnege en yakin olan filmlerden biri Val Guest’in
yonettigi 1961 tarihli The Day the Earth Caught Fire filmidir. Bu filmde niikleer
savaglardan ve atom bombasindan duyulan endiseler siklikla islenmistir. Yine bu yillarda
ABD ve Sovyetler Birligi arasindaki uzay yarisinin alevlenmesi ile uzayin kesfi, ve aya ilk
kez ayak basilmasi, bilim kurgunun dogrultusunu da uzaya yoneltmistir. 1956 tarihli Fred
McLeod Wilcox’un yonettigi Forbidden Planet filminde, uzay gemisi miirettebatinin
koloni bir gezegende neler oldugunu arastirmaya gitmeleri anlatilir. Gene Roddenberry’nin
yarattigi 1966’da ¢ikan Star Trek serisi, Uzay gemisi kaptan1i James T. Kirk ve
miirettebatinin bilinmeyen uzay:1 kesfetme seriivenleri anlatilir. Roger Vadim’in yonettigi
1966 tarihli Barbarella filmi 41. yizyil’da kadin bir astronotun koétii bilim adamini
durdurmak i¢in Lythion isimli bir gezegene gitmesini ve sonrasindaki olaylar1 konu alir.
Uzayin derinliklerinde gegen bu tiir hikayeler, bilim kurguda Space Opera’larin

gelismesinde rol oynamustir.

Space Opera’larin gelecek ongoriileri ayn1 zamanda distopik yaklasimlar sergilemektedir.
Space Opera’larda distopik bir gelecek sergileyen donemin diger filmleri 1965 tarihli
Alphaville ve 1966 tarihli Fahrenheit 451°dir. Jean-Luc Godard’in yonettigi Alphaville
fiminde bir ajanin uzaydaki Alphaville kentine giderek oradaki kayip insani bulmasi ve
oranin baskici liderinden kenti kurtarmasi konu alinir. Frangois Truffaut’in yonettigi
Fahrenheit 451 filminde filminde baskici bir gelecekte bir adama verilen biitiin kitaplarin
yakilmasi gorevinin sorgulamasi anlatilir. “Alphaville ve Fahrenheit 451 filmleri distopik
bilim kurgu tiiriiniin éncii 6rneklerindendir. Utopik ruhu elestiren bu filmler baskict bir
siyasi diizen karsisinda 6zglirliiglinii yitirmis toplumsal yapinin psikolojik durumuna vurgu
yapar.” (Kiipeli Igdeli B. 2013, sayfa 42) 60’11 yillarin sonlarinda Franklin J. Schaffner’in
1968 tarihli Maymunlar Cehennemi (Planet of the Apes) filmi, gelecekte niikleer savaslar
sonucu insanlarin hakimiyetini kaybettigi ve maymunlarin diinyay: yonettigi bir zamani
konu olarak ele alir. George Lucas’m 1971 tarihli THX 1138 filminde yarattig1 distopik
diinyada, THX 1138’in, bilgisayarlarin yonettigi yeralt1 diinyasindan kagmasi konu alinir.
Michael Anderson’un 1976 yilinda yonettigi Logan’s Run filminde herkesin otuz yasina
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kadar yasamasina izin verilen bir toplum anlatilir. Ridley Scott’un 1979 tarihli Alien
filminde miirettebatin tehlikeli bir uzayl tiirii tarafindan kendi gemilerinde tehdit altinda

olduklarin1 ve bununla nasil basettiklerini anlatir.

Donemin distopik filmleri arasinda kendini gosteren ve bu doneme asil kimligini
kazandiran ise, Stanley Kubrick’in 1968 tarihli 2001: A Space Odyssey filmidir. Kubrick
bu filmde gorsel olanaklar1 sinirina kadar zorlar. Film, evrenin kesfinden bahsederken ayni
zamanda igsel bir yolculuktan da bahsetmektedir. Teknolojik imkanlarin insanlarin
hizmetinde bulundugu i¢ mekanlardan olusan bu film, uzay istasyonu ve uzay kesif
gemisinin i¢inde geg¢mektedir. “Kubrick’in filmi, “Oykiisi”’nden g¢ok gorsel anlatimin
tizerinde yogunlasan; seyirciye bu yaniyla kendini alimlatan yapisina ragmen (ya da zaten
bu yapisi yiiziinden) bilim-kurgu filmi ile bilim-kurgu edebiyati arasindaki en yakin
bulusmanin da temsilcisidir.” (Roloff B. SeeBlen G. 1995: 302) izleyiciye dénemin
standartlarinin ¢ok iizerinde bir gorsellik sunan 2001: A Space Odyssey, bu anlamda neler
yapabilecegini kanitlamasiyla bilim kurgunun sinema sektoriinde daha belirgin bir yere

sahip olmasina olanak sunmustur.

2001: A Space Odyssey dahil bu doénem film orneklerinde oldugu gibi, filmlerin
temalarinda, makineler insanlar i¢in yardimci birer arag¢ niteligindedir ancak ¢ogunlukla
insanin, kontrol edemedigi teknolojinin gazabina ugramasi sonucu kontrolden c¢ikarak
kotiilesen gelecek senaryolart bulunur. Bunun yani sira uzayl istilalari, uzay gemileri ile
diinya disi mekanlara yolculuklar gibi konular ¢ok¢a islenmistir. Ancak donemi
tanimlayan asil etkenin uzayin kesfiyle beraber gelen Space Opera akimi oldugu bir¢ok

ornekle kolaylikla goriiliir.
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Sekil 9. 2001: A Space Odyssey filmi posteri Sekil 10. Maymunlar Cehennemi filmi posteri
Sekil 9 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0062622/mediaviewer/rm3872284416

Sekil 10 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0063442/mediaviewer/rm3327645440

2.2.4. 1980 ve sonras1 Postmodern Dénem ve Cyberpunk Temasi

1980 yili ve sonrasi teknolojik gelismelerle ortaya ¢ikan makineler, insan ve makine
arasindaki siire gelen iligkinin degismesine sebep olmustur. Modern donemde makine
insanin evrimi i¢in yardimet bir ara¢ konumundayken artik bu devirde makinelerin kendi
evrimi olan insanin kopyas: haline gelen, hatta insani yoketme gilidiisii olan, insanla
makine arasindaki bir li¢ilincii tiiriin yaratilmasina yol agmistir. Bu donem 6zellikle gelisen
teknolojiler 1s1ginda artik makinelerin insanlarla aralarindaki mesafenin kapanmaya
bagladigini anlatan iki metin 6n plana c¢ikmaktadir. Bir tanesi 1982 yilinda Jean
Baudrillard’in yazdig1 Simiilakrlar ve Simiilasyon kitabi bir digeri de 1984 tarihinde Donna
Haraway’in yazdigi Cyborg Manifestosu’dur. Ayrica donemin akimi olan Cyberpunk bu

donemin filmlerinde cok¢a karsimiza c¢ikmaktadir. Cyberpunk akimi, yiiksek teknoloji,
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diisiik yasam kalitesi seklinde 6zetlenebilir. Teknolojinin ilerledigi ancak insanlarin biiytik
bir kisminin yagam kalitesinin diisiikk oldugu, bozuldugu veya toplumsal diizenin radikal
bir sekilde degistigi bir diinya tasavvufudur. Tekin’e gore “1980’li yillarda, bilim kurguya
hem edebiyat hem de sinema alaninda hakim olan en 6nemli akim Cyberpunk akimidir. Bu
donemde genel olarak kaotik ve distopik kent betimlemeleri iizerinde durulmustur. insanin
varlig1 ve akli degerleri sorgulanmis, insan-makine iligkisi iizerinde durulmus ve genetik

miihendisliginin yarattig1 kolelestirme politikalar1 islenmistir.” (Tekin A. 2016: 15)

Cyberpunk’in insan-makine arasindaki iliskiye yaptigt vurgu aynmi zamanda Donna
Haraway’in Cyborg Manifestosu kitabinda’da yeniden ele alimustir. Insan goriintiisiinde
makineler, Haraway’in yazisinda ilk kez Cyborg terimiyle adlandirilmigtir. Donna
Haraway bu terimi kullandiginda amacin1 s6yle agiklamistir: “Bir cyborg, bir sibernetik
organizma, makine ile organizmanin olusturdugu bir melez, kurgusal bir yaratik olmanin
yant sira toplumsal gerceklige ait bir yaratiktir. Toplumsal gergekligin karsiligi, canli
toplumsal iligkilerdir; bu da bizim en 6nemli siyasal kurgumuz, diinyay1 degistiren bir
kurgudur.” (Haraway, D. 1984: 2) Haraway bu terimi aslinda sosyalist-feminizm akimi

desteklemek i¢in kullanmustir.

“Teknolojik gelismeler sonucunda organizma ile sibernetik organizmalar arasindaki fark
giderek gozden kaybolmaktadir. Organizma artik, kendine yetmedigi durumlarda
teknolojik arac gereglerle yapilan takviyelerle makinelesmeye baslamaktadir. Gozliikler,
lensler, kalp pilleri, tekerlekli sandalyeler artik organizmanin temel organlar gibi vazife
gormektedirler. Haraway’e gore diinya artik organizma ile makinenin bir bilesenidir.
Agirlikli olarak organizmanin denetiminde olan beden, makinelesme oraninin artmasiyla
herhangi bir kozmosa sahip olmayan bir “Cyborg”a doniisecektir. Bu cyborg, toplumsal
dayatmanin bir Urlinii olan heteroseksizmi 6nleme potansiyeli olan, cinsiyeti olmayan

bitki-hayvan karisimi bir yapiya sahiptir.”®

Haraway’in cyborg kavrami ile Cyberpunk’in distopik kent betimlemelerinin insan-makine
iligkisi tizerinden agiklanmasi, Ridley Scott’un 1982 tarihinde yaptigi Blade Runner
filminde goriilebilmektedir. Bu film ayn1 zamanda bu donemin esas bilim kurgu filmi olma
niteligindedir. Artik aydinlik, beyaz, gelecegin simdiki zamandan daha iyi oldugunu
diisiinen titopyalarin yerini karanlik, kasvetli, dogalliktan yoksun, sanayilesmeden dolay1

doganin ekosistemik dengesinin uzun zaman 6nce bozulmus oldugu, dogallik ve canliligin

3 Araz, Ciineyt. Cyborg Manifestosu (Donna Haraway). Kasim 2017.
<https://www.academia.edu/9564530/Cyborg_Manifestosu_Donna_Haraway_- Ciineyt Ayaz>
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yerini yapayligin aldigi, stirekli karanlik bir gelecektir. Filmde “Replicant” denen insan
goriiniislii  biyo-mithendislikle gelistirilmis Cyborglar vardir. Bu robot isciler bagka
gezegende kendi Kkolonilerini kurup yasadiklari, geride kalanlarin ise hastalikli,
depresyonda ve garesiz olduklar1 bir gelecektir. “Melankoliye doniisen bir karamsarligin
cekiciligi, bizi tam bir anti-litopyayla kars1 karsiya getirir. Teknolojinin iiriinii olan yapay
insan, insandan umut beklerken, insanin kendisi hig¢bir ¢ikis yolu bulamamaktadir. Ama
Blade Runner, genelde hayatin anlami {izerine de bir yorum getiren ender bilim-kurgu
filmlerinden biri oldugu i¢in bir kiilt filme dontismiistiir.” (Roloff B. SeeBlen G. 1995:
349-350) Blade Runner filmindeki gibi makine insan iligkisinin varoldugu benzer
distopyalar aslinda 2001: A Space Odyssey filmindeki HAL isimli bilgisayar olarak
varolan makinenin insan zekasini agmasi sonucu tehdit olusturmasiyla baslar. Bu donemde
cikan James Cameron’un 1984 tarihli Terminator filmi gelecekte insanlara savas agmig
olan makinelerin neredeyse insan neslini yoketme hikayesi anlatilir. Makinelerin egemen
oldugu zamandaki direnis¢i grubun liderini ortadan tamamen kaldirmak ic¢in ge¢mise
cyborg yollarlar ve annesini 6ldiirmeye ¢alisirlar. Paul Verhoeven’in yonettigi 1987 tarihli
Robocop filminde ise olay biraz daha farklidir. Bu filmde dliimciil yara almis bir polis
cyborga ¢evrilerek hayatinin kurtulmasi ve sugla savasmaya devam etmesi anlatilir. Bu tiir

filmler Cyberpunk akiminin da oncii filmleridir.
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Sekil 11. Blade Runner filmi posteri Sekil 12. Blade Runner filmi posteri
Sekil 11 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0083658/mediaviewer/rm3676975360

Sekil 12 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0083658/mediaviewer/rm2377334272

Jean Baudrillard’m 1982 yilinda yazdigr Simiilakrlar ve Simiilasyon Xkitabinda ise
gergekligin algiyla olan bagindan ve gergeklikle sanallik arasindaki iligkiden bahseden
gercekligin kendisine yeni bir bakis acisi kazandiran donemin en 6nemli kitaplarindan
biridir. Baudrillard’in tanimina gore simiilakr, bir gerceklik olarak algilanmak isteyen
goriiniim, simiilasyon ise bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin
incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar programi
araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesidir. (Baudrillard J. 1982:6) Yani
Baudrillard’a gére modernizm bir simiilakr, modern hayat ise bir simiilasyondur. Bu olgu
Wachowski Kardesler’in 1999 tarihli Matrix filminde goriilebilmektedir. Filmde 1984
tarihli Terminator filmine benzer bir gelecek tasviri vardir. Gelecegin diinyasini yine
makineler yonetmektedir ancak bu filmde makineler, gelecekte insanlarin bilinglerini,

kendi yarattiklar1 gilinlimiiz diinyasinin bir simiilasyonunda yasatirken, insanlarin
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bedenlerini aslinda kendileri i¢in pil olarak kullanirlar. Bu olgulardan yola ¢ikarak kitabin
felsefesi filmin felsefesinin varolussal boyutuyla agikca uyumludur. Wachowski Kardesler
bu filmi yazarken, Jean Baudrillard’in 1982 yilinda yazdig1 Simiilakrlar ve Simiilasyon
kitabindan esinlendikleri ortadadir. Hatta filmin bir sahnesinde Simiilakrlar ve Simiilasyon

kitabinin seyirciye gosterilmesi de bunu kanitlar niteliktedir.
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Sekil 13. The Terminator filmi posteri Sekil 14. The Matrix filmi posteri
Sekil 13 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0088247/mediaviewer/rm1817347072

Sekil 14 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0133093/mediaviewer/rm2882537984
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Sekil 15. Simiilakrlar ve Simiilasyon kitabinin Matrix filminde gdsterilmesi

Kaynak: https://scifi.stackexchange.com/questions/92906/are-the-matrix-series-and-ghost-in-the-shell-

standalone-complex-based-on-s

Postmodern donemdeki teknolojik gelismeler dogrultusunda ortaya ¢ikan bir diger olgu da
gorsel anlamda gergekgilige ulasilabilme olgusudur. Luc Besson’un 1997 tarihli 5th
Element filmi de buna iyi bir 6rnektir. 23. yiizy1l’da gegen bu filmde Korben Dallas isimli
bir taksi s6forti kendini diinyanin yokolmast muhtemel bir senaryonun i¢inde bulur. Steven
Spielberg’in 2001 yilinda yonettigi A.l. Artificial Intelligence filminde ¢ok gelismis robot
bir ¢cocugun annesinin sevgisini kazanmak icin gercek bir ¢ocuga donligmeyi aramasini
anlatilir. Yine Steven Spielberg’in 2002 yilinda yonettigi Minority Report filminde
gelecekte cinayetleri olmadan durdurabilen 6zel bir polis birimideki bir polisin gelecekte
isleyecegi bir cinayetten suglanmasi konu alinir. Alex Proyas’in yonettigi ve Isaac
Asimov’un {nlii romanindan uyarlanan 2004 tarihli I, Robot filminde 2035 yilinda
teknofobik bir polisin cinayet isleyebilme ihtimalini goz onilinde bulundurdugu bir robotu
incelemesi sonucu insanlig1 tehdit eden daha biiyiik bir tehlikenin varhigimi kesfetmesi
anlatilir. Neil Bloomkamp’in 2009 yilinda yonettigi District 9 filminde uzaylilarin
bilinmeyen sebeplerden dolay1 diinyada yagamaya zorlanmasi sonucu gelisen olaylar konu
alinir. Yine Neill Blomkamp’in 2013 yilinda yonettigi Elysium filminde 2154 yilinda bir
grup insanin refah ve zenginlik i¢inde diinyanin yoriingesindeki bir istasyonda yasarken
kalanlarin diinyada ¢ok kotii sartlar altinda yasamasi anlatilir. Ridley Scott’un 1982 tarihli
Blade Runner filminin devami niteliginde olan, Denis Villeneuve’nin 2017 yilinda

yonettigi Blade Runner 2049 filminde geng bir blade runner olan ‘K’, ¢ok uzun zamandir
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gomiilii olan bir sirr1 agiga ¢ikararak otuz yil 6nce kaybolmus, eski filmin ana karakteri

olan Deckard’1 bulmasini konu edilmistir.
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There is n ture without it.

EVERYBODY RUNS

Sekil 16. The Fifth Element filmi posteri Sekil 17. Minority Report filmi posteri
Sekil 16 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0119116/mediaviewer/rm2436240384

Sekil 17 Kaynak: http://www.imdb.com/title/tt0181689/mediaviewer/rm1225986816

Genel olarak gelecegin karamsar olarak betimlendigi bu donem distopik filmleri, bilim
kurgu bashig altinda postmodern doneme gelene kadar gegen bu siireg igerisinde ¢okga kez
degisim gostermistir. Ozellikle modern dénem itibariyle bilim kurgunun gériildiigii birgok
eserde gelecegi distiniis sekli siirekli bir degisim halindedir. Edebiyat alaninda baslayarak
gelisen bilim kurgu tarzi, her donemin kendine 6zgii fikirleri ve akimlar1 dogrultusunda
kendilerini ddnemin beyaz perdesine yansitmayr basarmistir. Modern donemin
edebiyatindan uyarlanan konularindan, Orta Yiizy1l Modernizmi ile uzaymn kesfine, daha

sonra ise Postmodern donemin yarattigi gelecek yansimalarina kadar her dénemin olgusu
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donemin filmlerinde goriilebilmektedir. Bu dogrultuda baktigimizda, bu donemlerdeki
degisimler ile filmlerdeki degisimler de dogru orantilidir. Bu olguyu daha iyi
inceleyebilmek ic¢in donemlerin olaylarinin donemin filmlerine nasil etki ettiklerini
incelemek mantikli olacaktir. Ayrica filmlerdeki gelecek kentleri ve mimari tasarimlarin da
donem igerisindeki olaylardan ve gelismlerden nasil etkilendikleri de tezin devaminda

incelenmektedir.
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BOLUM III: 1920°’LER VE METROPOLIS

3.1. 1920’lerde Siyasal, Ekonomik, Kiiltiirel, Sosyal, Teknolojik Degisimler ve Tasarima

Yansimalari

1920’ler, bilinen adiyla Kiikreyen Yirmiler (Roaring Twenties), Avrupa’da ise Yirmiler
Altin Cag1 olarak bilinmektedir. Bu donem, Birinci Diinya Savasi sonrasi biiyliyen ve
gelisen ekonomisiyle, teknolojisiyle ve tasarimlariyla, diinyanin gelisimine 6nemli katkilar

saglayan bir donemdir.

Dort yil boyunca siiren, agir kayiplar yasatan Birinci Diinya Savasi’nin sona ermesiyle,
diinya kendini gergekte ¢ok da uzun siirmeyecek bir barisin iginde bulmustur. Savasin
yikiciligindan dolay1 kendini toparlanma asamasina sokan Avrupa ekonomisini bilyiitmeyi
amaglayarak atilimlarda bulunmustur. Ekonomisi zarar gormeyen Amerika ise
ekonomisini biiylitmeye devam etmekteydi. Biiyliyen ekonomiler de endiistrilesmeyi
hizlandirdi. “Endiistrilesme ve kentlesme her ne kadar 19. yiizyilda baslamis olsa da bu
donemde teknolojik gelismeler, sosyal degisimler ve politik sistemin ekonomik biiylimeyle
birlikte degisime ugramasiyla birlikte hizlanmistir. Onceleri endiistrilesme, is¢ilerin belirli
islere atanmasiyla ve o isi belirli bir slire devam ettirmesiyle saglanirken, bu donemde
endistrilesme artik makinelesmeye; insanin yerini makinenin almasina ve bu sayede
iretimin ve toplam kazancin artmasiyla saglanmistir. Elektrik sebekelerinin artmasiyla da

teknolojinin kullanilmasi, makinelesmeyi kolay bir hale getirmisti.” 4

Sanayi Devrimi sonrasinda gittikge artan endiistrilesme sonucunda artik diinya, seri
tiretimin mimkiin oldugu, modernlesmenin hizla ilerledigi bir yap1 igerisine girer.
Endiistrilesmenin dogas1 geregi fabrikalarin kurulmasi, kentlesmede bolgesel degisimlerin
olusmasini saglamistir. Savaglar sonrasi yapilan goclerle birlikte, endiistrilesmenin ¢ok
oldugu bolgelerde toplam niifusun milyonlart bulmasi, insanlarin yasam kalitelerinin de
diismesine sebep oldu. Bu artis, fabrikalar disinda yeni konutlarin iiretilmesini ve artan

sOmiiri tiretimini beraberinde getirdi. Niifusun artmasiyla belirginlesen siniflar arasindaki

4 American History Oxford Research Encyclopedias. Mart 2018.

<http://americanhistory.oxfordre.com/view/10.1093/acrefore/9780199329175.001.0001/acrefore-
9780199329175-e-327>
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fark, donemin isci hareketi ile proletaryanin ortaya ¢ikisinin ¢akismasiyla, is¢i sinifinin

varligini ve bu donem miicadelesini belirginlestirmistir.

Kapitalist iiretim bi¢iminde proletarya, eline gegen iicretten daha ¢ok deger iirettigi i¢in
somiirilmektedir. Marks’a gore ig¢i sinifi bir giin toplumun yonetimini Gist sinifin elinden
alarak, herkes tarafindan esit bir sekilde kontrol edilecekti. Marksizm insanlik tarihinin
ilerleyisi geregince kapitalizmden sosyalizme, daha sonra da komiinizme gegisin
ka¢iilmaz oldugunu ve bunu saglayabilecek tek sinifin da is¢i sinifi oldugunu savunur.
Ekim Devrimi’nin temelleri de bu o6gretiler dogrultusunda atilmistir. EKim devriminin
amaci, Carlik Rusyasi’nin devrilmesi sonrasi gelen gegici hiikiimeti diisiiriip, sosyalist-
komiinist sistemin Kurulmasini saglamakti. 1917 yilinda basarili olan bu devrim sonunda
Sovyetler Birligi kuruldu. Bu devrim, Rusya’da sosyo-ekonomik gelisimi sagladigi gibi
diinyada da biitiin is¢i smiflari i¢in bir temsil haline gelmistir. “EKim Devrimi’nin ve eski
rejimlerin yasadiklar1 genel ¢oOkiisiin etkisi ilk kez yabanci imparatorluklarin gegici
oldugunu gosterdi.” (Hobsbawm, E. 1996: 246)

Batili iilkelerde ve Avrupa iilkelerinde olan ilerlemeci tutum artik yavas yavas Rusya’yi da
icine almisti. Biiyliyen kentlerle ve niifusla birlikte metropol kavrami sekillenmeye
basladi. Niifusun artmasi New York, Londra, Paris gibi metropol kentlerde dikey bir
biiylime olmasi gerektiginin gostergesiydi. Demir iskelete sahip, genis cam cephelere,
yiiksek tavanli genis alanlara sahip binalarin insa edilebilmesi olanakli bir hale gelmisti.
Seri ¢elik tretiminin gelismesiyle bina tasiyict sistemlerinde demir yaninda ¢eligin
kullanilmasi, yapilarin saglamliklarin1 daha da arttirdi. Bu sayede yiiksek binalarin ingasi

olanakli hale geldi.

Niifus artis1 sayesinde insanlarin kisisel gereksinimleri de artmaktaydi. Buna yonelik
doénemin igerisinde birgok bulus ortaya konuldu. Mesafeli haberlesmeler igin telefonlar
insanlarin hayatlarinin birer pargasi haline gelmisti. Bu donem o6zellikle radyolar ¢ok
popiiler oldu. Neredeyse herkesin evinde bir tane bulunmaktaydi. Bu gibi giinliik hayati
kolaylastiracak teknolojik atilimlarin sonucu c¢ikan iirlinlerin seri iiretilebilmesi de

metropol kavramiyla birlikte kitle kiiltiirlinlin ortaya ¢ikmasini saglamistir.

Kentlerin biiyiimesiyle ulasim ihtiyaci da biiyiidii. Sanayi Devrimi’yle baslayan tiretimde
makinelesme, ulasim alaninda da kendini gostermeye baslamisti. Bu ylizyilda

makinelesme siirecinin seri iiretime doniismesi artik kaginilmaz bir hale gelmisti. Buna
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gore Kavrakoglu; “1911 yilinda Frederick Winslow Taylor’a gore, tiretimde pratik kurallar
yerine bilimsel ve rasyonel kistaslar esas alinirsa, fabrikalarin tiretkenliklerinde biiyiik
artiglar  saglanabilecektir. Taylor’un bilimsel is bdliimii, zaman ve mekanin
rasyonellestirilmesine ve ortaya ¢ikan sonuglarm standartlastirilmasina dayanmaktadir.” °
Taylorizm’in temel ilkesine gore iiretim siireci kiigiik parcalara ayrilacakti ve calisan
isciler de sadece yaptiklar is i¢in egitilecek vasifsiz elemanlardan olusacakti. Bu baglamda
Taylor’in bilimsel ve rasyonel kistaslar1 esas almasi, Rasyonalizm yani Akilcilik ilkesini
de benimsedigi gostermektedir. Taylor’un ilkelerinden yola ¢ikarak Stites; “1895 ile 1915
yillart arasinda, Henry Ford fabrika islemlerinde bir devrim yaparak Amerikan sanayisini
radikal sekilde doniigtiirmiisti. Bu evrim birka¢ miihendislik bulusunu, Taylorizmin
yonetime kismi uygulanmasint ve kesinlik, siireklilik, esgiidiim, hiz ve standartlastirma
iceren bir montaj hattiyla toplu iiretimi i¢eriyordu.” (Stites, R. 2011: 241-242) Ford’un bu
miihendislik bulusuna gore bir arabayi bitirip bagka arabaya ge¢mek yerine, belirli bir
tiretim band1 tizerinde her is¢inin tek bir gorevi vardir. Bu da o isi her iiretilen yeni araba
tizerinde uyguladiktan sonra bir sonraki is¢iye gecirerek devamliligi saglamaktir. Ford, bu
diizenlemesi sayesinde ayni anda birden ¢ok araba liretebilmis ve {iretimin verimliligini

artirmigtir.

Kurgulanan seri tiretim sayesinde kent i¢inde kullanilmak tizere otomobiller her gecen giin
daha ¢ok insan hayatina girmeye bagladi. Ford’un seri iiretime gegirdigi T modeli
otomobiller o donem cok popiilerlerdi. Gelismekte olan otomobil endiistrisi bir¢ok alana
yayllmis bir sekildeydi. Uretim asamasmdan giinliilk kullanimdaki ihtiyaglaria kadar
endiistrinin bir siirii noktasin1 kendine baglamaktaydi. “Otomobil endiistrisi demir-gelik,
kimya, petrol sanayisi ve bankacilik gibi kendisine baglh etkinliklerin ¢esitliligi yiiziinden
ekonominin anahtar sektorii haline geldi. Daha goriiniir hali ile biiyiik kentlerin ¢evresinde
giderek daha uzak banliydlerin gelismesine, birkag yil iginde gayrimenkullerin
¢ogalmasina ve o zamana kadar biiyiik yerlesim merkezlerinde yasayan ailelerin buralari
terk ederek onlardan bosalan yerlerin diigikk gelirli kisilerce doldurulmasina yol agt1.”
(Junior Larousse, Cilt 5: 933) Bu tiir gelismeler 1s18inda gitgide biiyliyen kentlere ulasim
icin sehirlerarasi, eskisine nazaran daha karmasik, demiryolu aglar1 kurulmaya baslandi.
Titanik (1912) gibi transatlantik gemilerin ve zeplinlerin {iretimi sayesinde kitalararasi

ulasim kolaylasti. Diinya bu yenilikler karsisinda kiiglilmeye baslamisti ve insanlar

> Kavrakoglu, Fiisun. Blog. Mart 2018. <http://blog.kavrakoglu.com/tag/post-fordizm/>
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istedikleri her yere ulasabilecek olanaklara sahip olmaktaydi. Bu olanaklar sonucunda ise
Evrensellik kavrami ortaya ¢ikmaya baglamistir. Evrensellik kavramina gore tiim insan
kitlelerinin esit bir sekilde erisebilecegi ve kullanabilecegi ortak bir yap1 s6z konusudur.
Bu kavram, diinyanin Kkii¢iilmesiyle insanlarin birbirleriyle olan etkilesimlerinin
fazlalagsmas1 ve insanligin kendini daha iyi tanimaya baslamasiyla dogru orantilidir.
Giinliik yasantida karsilasilan erisim sorunlarinin agik bir ¢6ziimii olarak goriilerek belirli
bir standartt da oturtmayr amacglamistir. Bu baglamda da Akilcilik ve Evrensellik

kavramlarinin bu dénem sanatina ve tasarim kiiltiirline yansimasi da kaginilmazdir.

Akileilik ve Evrensellik kavramlariyla dogru orantili olarak gelisen en Onemli tasarim
kiiltiirlerinden biri Soyut Sanat’tir. Sanatta ve tasarimda soyutlama, bir seyi sadelestirerek
en kolay anlagilabilir yapitasina indirgemektir. Endiistrilesme sonrasi 19. yiizyil
mimarisinin bu donem degismeye baslayan kaliplari, 20. yiizyila gelindiginde yerini
sadelige acik ve soyutlamaci bir tasarim kiiltiiriine birakir. Aritan’a gore betimlemenin
sanattan kalkmasi, kullanimlarin belli bir insan grubuna ait degil, yalnizca insan kavramina
yonelik olma durumu; evrensele giderek Soyut Sanat’a yonelme anlamina gelir. Buna gore
Soyut Sanat’in tek betimleyicisi insanin kendisidir. Smif ve ayrim olgusu olmadan her
insanin sadece kendinin anlamlandirabilecegi bir sanat akimi olan Soyut Sanat anlayisi, bu
anlamda esnekligi ve ozgiirliigii ifade eder. “Sonug olarak genel anlamda temel ¢izgisi,
icerigi boylece acgiklanabilen “Soyut Sanat”, Hugo Harling’in deyimiyle, “Bir nesneden
onu yok etmeden eksiltebilecegimiz bir sey katmadigr an buldugumuz seydir.” Gergekten
de ylizyil basinda 6zellikle sadelestirme etkinligi ile baslayan siirecin “Soyut Sanat” ile
noktalandig1 sOylenebilir. Sanatta soyut yaklasim yiizyilin ilk yarisinda iyice geliserek
yerlesir.” (Aritan O. Ege Mimarlik Dergisi: 40) Bu dénemde Soyut Sanat kapsaminda De
Stijl, Konstriiktivizm akimlari da 6nemli yer tutsa da mimari alanda 6zellikle 6ne ¢ikan

sanat ve tasarim anlayislar1 arasinda Fiitiirizm ve Bauhaus bulunmaktadir.

Fiitiirizm hareketinin kurucusu Filippo Tommaso Marinetti’dir. “Marinetti’nin Fiitiirizm’in
baslangicini belirten, 9 Subat 1909 tarihli Figaro’da ¢ikan manifestosu, bir yil sonra da
Balla, Carlo Garra, Umberto Boccioni, Luigi Russolo ve Gino Severini adli ressamlarin
manifestosu, muzaffer burjuvaziye ezici bir dekor islevi goren giizel ve agir resimlere karsi
anarsist sanatci kusaginin siddetli, estetik ve siyasal baskaldirist niteligindedir.” (Vedrines,
J. Isyankar Yiizyil, 2004: 244) Yeniye baglhlik yemini eden Fiitiiristler, biiyiik bir hirsla

eski ve eskiyle baglantili olan herseye karsi olduklarini ve eskiye dair ne varsa yakip
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yikacaklarini  bildirirler. Bildirilerinde diinyanin geleceginin modernlik olacagin
savunurmakta ve gelecekei goriislerinde her zaman teknolojik bir ag¢ilim bulunmaktadir.
Bu teknolojik a¢ilimi da Fiitiiristler, Aritan’a gore soyut bir anlayisla dile getirmektedir.
“Ozellikle mimaride konutu koca bir makine, asansérleri bina yiizeyindeki dev solucanlar
gibi goren, trafigi farkli kotlarda metal yaya yollart ve yiiriiyen merdivenlerle ¢6zmeyi
diistinen Fiitiirizm bu 6zellikleriyle giderek “makine estetigi’ni de giindeme getirmistir ve
bu da sanatta bir ¢esit soyutlama olarak algilanabilir.” (Aritan O. Ege Mimarlik Dergisi:
40) Buna gore Fiitiirizm; Makinelesmeyi yiiceltirken, endiistrinin bir getirisi olan hiz1 ve

dinamizmi benimsemistir.

Fiitiirizm’den etkilenen ve gen¢ yasta savasta hayatin1 kaybeden, sadece tek bir tane
bitirebildigi mimari yapist bulunmasina karsin en iyi teknik ressamlardan biri olarak anilan
mimar Antonio Sant’Elia, Aritan’in soyutlama olarak anlattig1 kent olgusunu ¢izimlerinde
gostermistir. “Sant’Elia, endiistriyel ¢agda bir kentin asil gorevinin, hareketi miimkiin olan
en verimli sekilde kolaylagtirmak olduguna inanityordu. Yeni Kent (Citta Nuova) igin arag
ve hiza gore li¢ trafik seviyesi Onerdi: yaya iist gecitleri, arabalar icin yollar ve tramvaylar
icin izler. Bunlar, dikey asansor saftlariyla birlikte, kentteki tek trafik arterleriydi.
Sant’Elia ayrica Kentin siirekli bir yapim halinde var oldugunu one siirdi. “Kenti icat
etmeli ve yeniden insa etmeliyiz” diye yazmistir. “Tiim parcalarinda dinamik, muazzam,
calkantili, canl, asil bir ¢alisma alami gibi olmali.”” © Sant’Elia’min 1912-14 yillar
arasinda yaptigi endiistri kenti tasarimlari, Ozellikle Fritz Lang’in Metropolis (1927)
filmindeki kent tasarimina ve 1982 yilinda ortaya g¢ikacak olan Ridley Scott’un Blade

Runner (1982) filmindeki kent tasarimina agikga etki eder.

® Art Page. Landes, Nora. Nisan 2018, <https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-the-futurist-architect-
that-inspired-blade-runner-and-metropolis>
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Sekil 18. La Citta Nuova, Antonio Sant’Elia, 1914
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Sekil 19. La Citta Nuova, Antonio Sant’Elia, 1914 Sekil 20. Antonio Sant’Elia, 1914

Sekil 18, Sekil 19, Sekil 20 Kaynak: https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-the-futurist-architect-that-

inspired-blade-runner-and-metropolis

Mimari yaklagimlari ile 6ne ¢ikan Fiitiirizm’in etkilerinin, yine bu dénem gelisen Bauhaus
akimina ve sonraki donemlere yansimalart hakkinda Vedrines soyle bir agiklamada
bulunmustur: “Alman Bauhaus’u, sonra Amerikan rakipleri, dizayn, endiistriyel sanat ve
bu yiizyilin tiiketici ve coskulu, farkli hizli yagam tisluplart en gorkemli yapitlari fiitiirist

patlamaya bor¢ludurlar.” (Vedrines, J. Isyankar Yiizyil, 2004: 244)

Modern sanatin ve mimarligin olusumunda bir¢ok katkis1 olan Bauhaus okulunu, Alman
mimar Walter Gropius 1919 yilinda kurmustur ve bu okul 1933’e kadar islevsel kalmistir.
Ana fikirleri seri iiretimin ruhsuzlugundan kendini aritmis yeni bir sanat akimi baglatmakti.
Yaraticilik ve {iretimi tek bir cati altinda toplamak ve bunu gilnlik yasantida
kullanilabilmeye uyumlu olmasi ana motivasyonlariydi. Bu motivasyon dogrultusunda
Akilcilik ve Evrensellik ilkelerine ulagsmak miimkiindiir. Bauhaus’un kurucusu Gropius,
klasik egitime zit bir yol izlemek istiyordu ve sanatsal uygulamalari da bolimlere ayirmayi

amaglamaktaydi. Gropius neden Klasik egitime zit bir yol izlemek istedigini de soyle
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acilamistir: “Yeterince tarihsel tisluba sahibiz ve bu tarihsel iisluplarin yeniden iiretimi i¢in
yeterince zaman harcadik. Mimari kaprisin gelge¢ heveslerinden striiktiirel mantigin
buyruklarina dogru ilerlerken acik seg¢ik formlar iginde c¢agimizin yagaminin somut
ifadesini aramay1 6grendik.” (Roth L. M. 2002: 603) Bunun sonucunda ise sanat¢i ve
zanaatkar arasindaki iliskiyi sikilagtirarak mimarligi, sanatin diger boliimleriyle
birlestirerek bagdastirmak istiyordu. Bauhaus’un bu akimina gére mimarlik, ressamlik,
heykeltiraglik, hepsi i¢ ice olmaliydi. Bunlarin sonucunda da giizel sanatlarin gorsel

sanatlar olarak yeni bir baglikta tekrar tanimlanmasi olanakli hale gelmisti.

“Tim gorsel sanatlarin nihai amaci biitiin bir yapidir... Birlikte mimari, heykel ve resim
sanatin1 tek bir birlik i¢inde kucaklayacak ve bir giin bir milyon is¢inin ellerinde yeni bir
inancin kristal simgesi gibi goge dogru yiikselecek gelecegin yeni striiktiiriinii arzulayalim,

tasarlayalim ve yaratalim.” Walter Gropius (Roth L. M. 2002: 614)

Okula alinan 6grencilerin ise bu yeni bagdastirilmig sanata ayak uydurabilmeleri igin,
geleneksel olarak Ogrendikleri eski her seyi birakip yeni bir baslangic yapmalari
gerekmekteydi.” Tasarimin her alanini etkilemis olan Bauhaus, dzellikle mimari alanda bir
devrim niteligindeydi. Toplumun ihtiyaclarin1 6ncelik olarak kabul eden Bauhaus, Art
Nouveau ve diger her tiirlii dekoratif 6geye karsi ¢ikarak sade ve yalin bir bigim anlayigina
sahip bir mimarlik sunmaktaydi. Yapilari ¢evre ile biitiinlestirmek ve Bauhaus okulunda da
oldugu gibi binalara saydam bir goriiniis vererek i¢ ve dis mekanm birlestirmeyi
amaclamustir. I¢ ve disin belirsizlesmeye baslamasi daha sonra Mies van der Rohe’un
Farnsworth House projesi (1945- 1951) ve Philip Johnson’in Glass House (1949)

projesinde de gortilebilmektedir. Eskiye nazaran evin korunakli ve kapali yapisi kendini

7 “Bauhaus okulunda kolektif yaratim, elestirel bakis ve pratik ¢aligmalar 6n plandaydi.
Her 6grenci zorunlu bir baslangi¢ doneminden sonra kisisel begenisine gore bir sanatginin
ve zanaat¢inin birlikte yonetildigi bir atdlye seciyordu. Bu boliimlere ayirma, basit bir
sanatsal amaca yonelik degildi sadece. Sanayilesmis toplumlarda sanatin rolii diisiincesiyle
destekleniyordu. Boylelikle Bauhaus’ta, saygin akademik kurumlara oranla radikal bir
bicimde yeni olan egitimin amaci, sanati giindelik yasama entegre etmek ve sanatgiya
makine ¢aginda yerini bulabilmesi igin yardimci olmaktir.” (Voldman D. Isyankar Yiizyil,

2004: 93)

33



ciplaklik, teshircilik anlayisina birakmistir. Bu anlayis seffaf, sinifsiz bir toplumu ifade

ederek ayn1 zamanda gézetim toplumunun olusmasina da olanak saglamistir.

Bauhaus, bu tasarim anlayisini ev i¢ine de tasimaktaydi. Artik simif ayrimi olmaksizin
siradan insanlar da giinliik ev yasantilarini daha esit standartlarda olusturmaktaydi.
Tasarimlarii1 kimseden esirgemeyen bir anlayis iginde olan Bauhaus’ta: “Tasarimin
amacint hi¢bir zaman gozden 1rak tutmamak kosuluyla, kendilerine hayalgiiclerini
kullanma ve atak deneyler yapma olanagi veriliyordu. Her giin kullandigimiz celik
borudan iskemleler ve benzeri ev esyalari ilk kez bu okulda bulgulanmistir. Bauhaus un
savundugu kuramlar kimi zaman ‘iglevcilik’ soziinde 6zetlenir. Bu kurama gore, eger bir
sey yalnizca yapildig1 amaca gore ¢izilmisse, giizellik kendiliginden gelecektir. Her seyden
once, 19. ylizyilda kentlerimizi ve evlerimizi dolduran bir siirii gereksizliklerden ve kotii

begeniden kurtulmamiza yardim etmistir.” (Gombrich E. H. 1984: 444-445)
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Sekil 21. Walter Gropius’un tasarladig1r Bauhaus Binasi

Kaynak: https://www.bauhaus-dessau.de/en/architecture/bauhaus-building.html
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Ayni1 dénemde Bauhaus’un yalin formlarina itiraz eden mimari/tasarim yaklasimlarindan
biri de Art Deco’dur. Her ne kadar Bauhaus’un ilevselci, akilct anlayisini siirdiiriirken
dekoratif olmamasini elestirerek ortaya ¢ikan yeni bir yaklagimdir. 1925 yilinda Paris’te
diizenlenen Exposition Internationale des Arts Decoratifs et Industriels Modernes fuarinda
tanitilan ve ilk olarak bulundugu iilke olan Fransa’yi etkisi altina alan Art Deco,
temellerini Art Nouveau’dan almaktadir. Fransa’dan yayilan Art Deco akimi, basta
Amerika olmak iizere, Avrupa’da ve Ingiltere’de dénemin metropol kentlerinde eserler
vermistir. Art Deco’nun tasarimda taninmasini saglayan en onemli 6zelliklerinden biri
matematiksel geometrik sekillere dayali tasarim tislubudur. Art Deco stili tasarimlarin
goriildiigli en popiiler binalardan birisi New York’daki, William Van Ellen tarafindan
tasarlanan Sekil 22°deki Chrysler Binasi’dir. Yine New York’daki, William Frederic

Lamb’n tasarladigi Empire State Binasi’da Art Deco stiline en iyi 6rneklerden birisidir.

Bu donem ortaya ¢ikan mimari akimlarda donemin siyasal ve toplumsal anlayislari,
ekonomilerin biiytimesiyle olusan degisimler ve endiistrilesmenin artmasinin mimariye
etkisi goriilmektedir. Farkli tasarim anlayislarinin birbirleriyle ¢atismasi ve modernizmin
savunuculugunun ¢okga kez yapildigr 20’ler gergekten de toplumsal, siyasal, sanatsal ve

tasarim agisindan ilerlemenin yogun goriildiigli bir zaman olmustur.
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Sekil 22. Chrysler Binast New York Kenti Sekil 23. Empire State Binasi
Sekil 22 Kaynak: http://www.nyc-architecture.com/MID/MID021.htm

Sekil 23 Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Empire_State_Building

3.2. Metropolis Filmi

Filmin adin1 aldig1 kent, olaylarin gegtigi Metropolis kentidir. Simif ayrimi adeta gelecegi
ikiye bolmiis, devasa binalarin tepelerinde giinesi géren yerlerde toplumun zengin siifinin
yasadig1, asagida, magaralarda ve mezarliklarda ise is¢i sinifinin koleler gibi yasadigi bir
kent yapisi bulunmaktadir. Filmin gelecege olan bakist distopik bir yapidadir. Filmde
Metropolis kenti, gii¢lii bir sanayici olan Joh Fredersen tarafindan yonetilmektedir. Joh,
modern, yiiksek teknolojiyle donatilmis diinyada Babil kulesindeki ofisinden disariya
bakmaktadir. Fakir kisimda yasayan Maria isimli bir kadin, isgilerin ¢gocuklarini toplayarak
onlarla birlikte Sonsuz Bahgeler’e, yani zenginlerin kendilerini eglendirdikleri yere gider
ve orada Joh Fredersen’in oglu Freder ile tanigir. Daha sonra geng adam kiza asik olur ve

onu aramaya ¢ikar. Onu ararken Freder, bir¢ok is¢inin hayatin1 kaybettigi makine
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salonundaki bir patlamaya tanik olur. Bu yolculuk sirasinda iist smifin zenginliginin
aslinda is¢i smifinin somiiriilmesinden kaynaklandigint goriir. Sonunda iscilerin kentinin
altindaki mezarliklarda Maria’y1 bulur. Maria ise is¢i boliimiindeki is¢ilere verdigi parlak
gelecek umutlariyla ve kehanetleriyle onlar tstiinde biiyiik bir etki yaratmaktadir. Joh da
bunu bildigi i¢in Maria’nin giiciinden korkmaktadir. Rotwang isimli mucitin evinde, Joh
Fredersen kendisinin ve Rotwang’in ortak sevdikleri kadin olan Freder’in annesi Hel’in
benzeri robotlarin yaratildigini ogrenir. Bunun iizerine Fredersen Rotwang’e, Maria’nin
benzeri bir robotun yaratilmasini ve yeralt1 kentindekileri aldatmasi {izere gonderilmesini

emreder.

Robot Maria basarili olduktan sonra, felaketler bas gostermeye baslar. Bas kaldiran isciler
kentin ana makinesi olan Kalp Makine’yi yokederler ve sonug olarak sadece ¢ocuklarin
geride kaldig1 Iscilerin Kenti sular altnda kalir. Sonrasinda ger¢ek Maria, Freder ile birlikte
cocuklart kurtarirlar. Baskaldiran grup ise makinelere saldirdiktan sonra neler oldugunu
farkettiklerinde ¢ocuklarin bogulup o6ldiigiinii diisiinerek 6fkelerini robot Maria’ya
dondiiriirler ve onu yakalayip odun atesinde yakarlar. Makine oldugunu ise yandiktan
sonra anlarlar. O sirada Rotwang ise gercek Maria’nin pesindedir ve onu yakalamaya
calismaktadir. Freder, ¢atidaki olayr goriip yardima kosar. Freder ve Rotwang birbirlerinin
bogazina dolanmis bir sekildeyken Joh Fredersen de bu olanlari asagidan garesizce
izlemektedir. Freder”in bir hareketi sonucu Rotwang catidan diiser ve olir. Maria ve
Freder birbirine kavusur. “Sonu¢ olarak Freder kendisini babasina adar, onunla isciler
arasinda aracilik eder. Maria’nin ise yonetenler ve yonetilenler arasindaki uzlagma

kehanetleri gergeklesmis olur.”®

3.3. Metropolis Filminde Kent ve I¢ Mekan Imgeleri

Metropolis kenti yaratilirken; filmin ana temas: kapitalizmin sinif ayrimini vurgulamak
oldugundan, filmde kullanilan biitiin ¢izgiler ve tasarim elemanlar gii¢liiniin ve giigsiiziin,
zenginin ve fakirin, yoneten ve yonetilenin ayrimina yonelik tasarlanmistir. Giiclii kesimin
yasadig1 yerdeki modern, dogal tasarim ¢izgileri, gii¢siiz kesimin yasadig1 yerin yapay, tek
diize tasarim ¢izgilerinden farkli tutularak sinif ayrimini en belirgin sekilde gozler 6niine

serer. “Filmde iki sinif arasindaki belirgin fark mimari acidan hiyerarsik olarak

& Metropolis. Ekim 2017. <http://metropolis1927.com/>

37


http://metropolis1927.com/

vurgulanmistir. Isciler Kkentinin istiine kurulan Metropolis, ihtisamli gokdelenleri,
gokdelenler arasindan gecen ulasim yollari, u¢suz bucaksiz bahgeleri, devasa kapilariyla
bizi olduk¢a zengin ve hareketli bir mimari kurgunun igine alir.” (Allmer A, 2010: 108)
Filmdeki bu zengin ve hareketli mimari kurgu, ugsuz bucaksiz yiikseklige ulasmis binalar,
yer altindan itibaren siiflasmis bir toplum yapisini 6n plana ¢ikartmaktadir. “Yer altina
kurulmus isgiler kenti ile yeryiiziindeki zengin ve gorkemli kentin mimarisi somut olarak
kendini gostermektedir. Yeraltindaki sade ve tek diize yasamin aksine yeryiiziinde
thtisaml1 ve goz alict bir yasam hiikiim stirmektedir. Yer altinda yiikselen tek diize yapilar
ve bunlarin mimari kurgusu burada yasayanlarin yasam sartlarin1 ifade etmektedir. Bina
cephelerinde ayn1 boyutta kullanilan pencereler, tasarim ve zevkten uzak bir yagam tarzini
anlatmaktadir. insanlarm arag olarak kullamldig1 bu mekanda makinelesme &n plandadir.”

(Oztiirk B. 2012: 112)

“Film genelinde ¢izgisel elemanlarin kullanimi hem kentin yiiceligi ve biyiikligiiniin
anlaimimnda hem de dikey c¢izgilerin etkisiyle yilikselme, erkeksilik, gii¢ ifadesi igin
kullanilmigtir. Filmin seckin kesimin yasam alanlarin1 gosterdigi sahnelerde organik
formlarin ve egimli ¢izgilerin kullanilmasi, bu kesimin hayatinin rutinden uzak, daha 6zgiir
ve akic1 yasandigi ifade etmek amaciyla kullanilmistir. Diger taraftan ylizey kullanimi
genel olarak tekrar, simetri ve ritme dayalidir. Bu durum ¢ogunlukla is¢ilerin ¢alistig1 ve

yasadig1 alanlarin gosteriminde 6n plana ¢ikmaktadir. Bu da is¢ilerin yasam kosullarinin

vurgulanmasini saglamaktadir.” (Yardim S. 2012, sayfa 88)

Sekil 24. Metropolis kentinin goriintiisii Sekil 25. Antonio Sant’Elia tasarimi

Sekil 25 Kaynak: https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-the-futurist-architect-that-inspired-blade-

runner-and-metropolis
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Sekil 24°teki gorselde olan kentin devasa biiyiik ve muazzam uzunluga ulagmis yapilari
gii¢ ifadelerini yansitmaktadir. Bu gorseldeki kent yapisi, dev boyutlara ulasmig binalar ve
arka planindaki sik yapilasma, daha once de bahsettigimiz gibi Antonio Sant’Elia’nin
Fiitiirist tasarimlarindaki yapilara benzemesiyle de dikkat ¢ekmektedir. Metropolis kenti
yapist bakimindan Fitiirist tasarimlardan etkilenirken, es zamanli olarak geometrik
formlara sahip binalariyla, 6rnegin New York’ta bulunan Chrysler ve Empire State
binalarina da benzemesi ile ayni zamanda Art Deco akiminin da goriilmesine olanak

sunmaktadir.

Fritz Lang’in yarattig1 bu kentte isgilerin yasadigi mekanlar, diiz ve paralel ¢izgilerle tek
diizelik, kisith bir hayat olarak betimlenirken iist sinifin yasadigi mekanlar, organik
cizgilerle 6zgiir ve dogal bir hayat olarak betimlenmektedir. Yine i¢ mekanlarda alanlar
oldukga genis tutulmus, yiiksek tavanlar kullanilmistir. Bu da insanin aslinda bu teknolojik
gelismeler ve otoriter yonetimler karsisinda ne kadar kiiciik ve giigsiiz oldugunun bir

gostergesinden bagka bir sey degildir.

Sekil 26. Isci sinifinin ise hazirlanma evresi Sekil 27. Ust simifin eglence mekam

Sekil 26’daki gorselde iscilerin alanlarinin ne kadar kisitlayici, tekdiize ve dar oldugunu
gosterirken Ote yandan iist sinifin yasamini siirdiirdiigii mekanlar Sekil 27°deki gorselde
daha organik yapida ve canli bir gériinimdedir. Yine is¢ilerin tek tip giysileri varken tist

sinifin ¢esitli ve modern giyim tarzi da bu gorsellerde dikkat gekmektedir.
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Sekil 28. Devasa bir i¢c mekan Sekil 29. Tavanlari yiiksek bir i¢c mekan

Sekil 28 ve Sekil 29°daki gorsellerde yapilarin ne kadar devasa oldugu, tavanlarin ne kadar
yiiksekte oldugu, insanin yapilarin yaninda ne kadar kiigiik ve gereksiz oldugunu

vurgulamak i¢in bu sekilde tasarlanmistir.

Film, Birinci Diinya Savasi sonrasi teknolojinin iyi taraflarinin yaninda kétii taraflarinin da
olmasinin farkedildigi bir donemde yapilmistir. Teknolojinin savaslarda kullanilmasi ile
teknolojiye bagli dogal tahribatlarin insan hayatina olan etkileri netlesmeye baslamistir.
Savaglar sonrasi yapilan goglere bagli belirli bolgelerdeki niifusun artmasi ile insanlarin
hayat kaliteleri diismiistlir. Bu diisiik yasam kalitesi filmde gézler oniine serilirken bunu
ayn1 zamanda gelisen teknolojinin getirileriyle birlikte abartili uzun binalarin varolmasiyla
aciklamak miimkiindiir. Teknolojinin gelismesi sayesinde daha saglam striiktiirlere sahip
binalarin yapilabilmesiyle miimkiin kilmmustir. Sekil 28 ve 29°daki gorsellerde bu
striiktiirlerin ¢eliklerle kurulduklari goriilmektedir. Yine Birinci Diinya Savasi sonunda
biiytik kentlerin aldigi gogler sonucu dikey kentlesmede oldugu gibi, Metropolis kentinin
dikey kentlesmesinin asil amaglarindan birisi de niifusun fazlaligi ve kente siirekli alinan
goclerdir. Sekil 30°daki gorselde kentte yer kalmadigi igin ulasim kopriilerle, ugan
makinelerle, binalar arasina kurulan rayl sistemlerle gergeklesir. Ayni zamanda dénemin
makinelesmeye baglamasiyla her gecen gilin makinelerin islevlerinin artmasi, karmasikligi
da beraberinde getirmekteydi. Bu filmde de hizla gelisen donemin teknolojisinin
karmagiklig1 hissettirmek i¢in Sekil 31°deki gorselde birgok tus bulunan karmasik kontrol
makineleri bulunmaktadir. Bu karmasik makineleri de is¢iler kontrol etmektedir. Roloff ve

SeeBlen yeraltinda c¢alisan iscileri tanimlarken ‘“Yeraltt kentinin sakinleri, kasif
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Rotwang’in icat ettigi robot kadindan ¢ok daha otomattirlar; karmagik makinelerin ritmine
tam bir uyum saglamislar; kollar1 muazzam bir ¢arkin 1ginlarina (...) doniligsmiis, bedenleri
tipk1 saatlerin akrep ve yelkovani gibi mekanik-ritmik hareket etmektedir. Filmdeki asiri
stilizasyon, is¢ileri birer nesneye doniistiirmistiir. (Lotte H. Eisner)” (Roloff B. SeeBlen
G. 1995: 145-146) Iscilerin bedenleri tipki saatlerin akrep ve yelkovani gibi mekanik-
ritmik hareket etmektedir ciimlesine ornek olarak yine Sekil 31°deki gorselde bulunan

bir¢ok saat ve dndeki iscinin yaptigi hareketi 6rnek gosterebiliriz.

Sekil 30. Metropolis kentinde ulagim Sekil 31. Makinelerin karmagikligi

Sekil 32. iscilerin mekanlarindaki yapay doku Sekil 33. Ust sinifin mekanlarindaki dogal doku

Sekil 32’deki gorseldeki gibi iscilerin temsil edildigi mekanlardaki yapayliktan farkli

olarak sekil 33’deki gorseldeki elemanlar daha dogal bir dokuya ve forma sahiptir.
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“Iscilerin bulundugu ve calistig1 alanlarda yapay dokular kullanilmistir. Bu dokular hem
tekrarlarla saglanan gorsel dokular hem de malzemenin getirdigi piirlizsiiz dokulardir.
Seckin sinifin eglence mekanlarinda organik, diizensiz dokular kullanilmistir. Olusturulan

algt: Is¢i siifinin alanlarinda yer alan dokular daha ruhsuz, daha soguk bir atmosfer

yaratirken seckin sinifin alanlarindaki organik dokular daha ¢ekici, daha yakin daha 6zgiir

algilanmaktadir.” (Yardim S. 2012: 90)

Sekil 34. Kentin metal iskeletleri Sekil 35. Fredersen’in ofisi

Sekil 36. Fredersen’in ofisi Sekil 37. Art Deco stili yatak odast

Bu doénem metalin aktif bir sekilde kullanilabilmesi ve sekil verilebilmesi sayesinde
saglam iskeletlere sahip yapilar yaratmak daha kolay bir hale gelmistir. Sekil 34’teki
gorselde oldugu gibi kent igerisinde olusturulan yapilarda da goriilmektedir. Celigin

42



kullanimiyla birlikte gelen yiiksek tavanli genis alanlara sahip binalarin camla kaplh
cepheleri, bu donem mimarisinin 6nemli bir etkisidir. Walter Gropius’un Bauhaus binasi
ve Fagus Fabrikasi’nda uyguladigi cam cepheler gibi Metropolis filminde de sekil 35°teki
gorseldeki gibi Joh Fredersen“in ofisinde goriilebilmektedir. Ayrica Fredersen’in ofisinin
i¢c tasarimina bakildiginda Sekil 36’daki gorseldeki Art Deco’nun geometrik sekillerinin
kullanildigr goriilmektedir. Yine Fredersen’in yatak odasina bakildiginda aydinlatmalarin
ve yatak bashgmin da Art Deco stili geometrik sekiller kullanilarak tasarlandigi dikkat
¢ekmektedir.

Sekil 38. Metale kolay sekil verilebilmesi sonucu metalin dogal formlar alabilmesi

Metallere aktif sekil verilebiliyor olmasi, filmdeki striiktiirler yanisira daha genis ¢apl
kullanilabilmesine olanak saglamaktadir. Ornegin sekil 38’deki Rotwang’in yarattigi
robotun kadin formuna ulasabilmesi donemin tasarimlarini etkileyen onemli teknolojik
gelismelerden biridir.  “Doénemin tasarimlarini etkileyen teknolojik gelismelerden bir

digeri de elektrigin kullanimmin yaygilagmaya baslamasidir.” (Yardim S. 2012: 93)
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Elektrik biitiin ¢1lgin bilim adamlarmin kullandiklari, deneylerini basariya ulagtirmak igin
vazgecilmez bir aractir. Bu makinelerin, Rotwang’in evindeki Sekil 40’taki gibi dev
bobinlerinden ¢ikan ve cansiz olana hayat veren elektrik, film ig¢inde gecen donemde
kullanilan teknolojinin ne kadar ileri oldugunu gdstermek igindir. Ayni zamanda
Rotwang’in evinde kullanilan aydinlatmalarin formlar1 da Sekil 41 ve 42°deki gorselde

oldugu gibi gelecekg¢i bir tasarimin tirtinleridir.

Sekil 39. Bobinlerin i¢ mekanda kullanimi Sekil 40. Elektrigin robota hayat vermesi

Sekil 41. I¢ mekan aydinlatmalar Sekil 42. I¢ mekan aydinlatmalar
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Kii¢iik maketlerin aynalar, kameralar kullanilarak dev boyutlarda goriinmelerinin
saglanmasi, gelecegin kentini olusturmak igin yiiksek miktarda paralar harcanmasi ve daha
once uzun metrajli film yapiminda kullanilamayan olanaklara sahip olunmasi bakimindan
bile bu film bilim kurgunun gelismesi agisindan onemli bir eserdir. Kurgusundan,
gelecekei goriisiine kadar her ayrint1 ilk kez bu filmde tam anlamiyla islenmis olup,
donemin tasarimlarinin yaninda Siyasal ve toplumsal olaylarinin da bir yansimasi haline

gelmistir.

Metropolis, endiistrilesme, makinelesme ve seri tiretim Ve is¢i siifi hareketleriyle sinif
aynmini en ug¢ noktalara tasiyarak donemin olgularina yer verirken bunu gelecekei bir
bakis agisiyla betimlemektedir. Metropolis filmi tasarimda kent, mimari mekanlar, i¢
mekanlar, endiistriyel araglar ve en kiicliik Ogelerin de isin icine girmesi gerektigini

kanitlayan bir filmdir.
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BOLUM IV: 1960°’LAR VE 2001: A SPACE ODYSSEY

4.1. 1960’larda Siyasal, Ekonomik, Kiiltiirel, Sosyal, Teknolojik Degisimler ve Tasarima

Yansimalari

Il. savas sonrasi, siirekli kars1 karsiya gelen ABD ve Sovyetler, 1947 yilinda kendilerini
Soguk Savas denilen bir miicadelenin iginde buldu. Bu iki biiyiik gii¢, baska tilkeleri de
kendi amaglar1 dogrultusunda seferber ederek diinyayi, Sovyetler ile isbirligi yapanlari
Dogu ve ABD ile isbirligi yapanlar1 da Bat1 blogu olarak ikiye boldii. Bu bloklarin bagin
ceken Sovyetler ve ABD arasindaki bu miicadele her alanda oldugu gibi teknoloji ve uzay

konusunda da alevlenmisti.

RUSSIAS

4
YUR! CACARIN "=

RACE FOR THE MOON

Sekil 43. Yuri Gagarin kapagi Sekil 44. Time dergisinin Uzay Yarisi’n1 anlatan kapagi

Kaynak: http://content.time.com/time/covers/0,16641,19681206,00.html

Sovyetler’in 1957 yilinda Sputnik 1’1 diinyanin yoriingesine yerlestirmeleri Uzay Cagi’ni
(Space Age) resmi olarak baslatmistir. Bu iki {ilke arasinda baslayan uzay yarisi ayni

zamanda uzay arastirmalarinin belirgin bir sekilde artmasina ve uzaya insan yapimi

46



uydularin gonderilmesinde de Onciiliik etmistir. Sovyetler bu yarista, 1961 yilinda uzaya
kozmonot Yuri Gagarin’i ¢ikarmistir ve bu yarista Amerika’nin oniine ge¢misti. Ancak
1969 yilinda bu kez ABD, Sovyetler karsisinda ataga kalkarak astronot Neil Armstrong ve
ekibinin, Apollo 11 ile aya giderek ilk kez insanoglunun aya ayak basmasini saglamistir.
ABD’nin bu basarisindan sonra Sovyetler bunu birgok kez denese de basaramadigindan
daha sonralari programi iptal ederek Diinya’nin yoriingesel uzay istasyonlarinin

gelistirilmesine yonelmistir.

Soguk Savas’in diinya iizerinde yarattigi gerginlik, bir¢ok iilkenin, ABD ve Sovyetler’in
amaglart dogrultusunda bu savasa girmesi, biitiin iilkelerin i¢ toplumsal olaylarii da
etkilemekteydi. Savaslardan bikan, baris ve 6zgiirliik isteyen topluluklar, bu donem ¢esitli
gosteriler diizenleyerek protestolarda bulunmuslardir. Ozellikle bu dogrultuda, Cin ve
Kiiba devrimleri ile Soguk Savas’in alt kollarindan biri olan Vietnam Savasi’nin etkileri
sonucu, donemin kimlik temelli muhalefet hareketlerinden, 6grencilerin/genglerin hareketi
ortaya ¢ikmistir. Bu donem ayni zamanda ABD’de yasayan siyahlarin beyazlar tarafindan
yaratilan 1rk¢1 eylemlerin hedefinde kalmalari da biiyiik bir ilgi uyandirmaktaydi. Bunun
tizerine gengler, bu olaylara karsi baskaldir1 niteliginde gosteriler diizenlemislerdir;
“1968’den itibaren ¢ok sayida ogrenci, kampiislerde Vietnam Savasi’na ve irk¢iliga karsi
gosteriler diizenlemeye bagladilar. Bunu yaparken, Amerika tarafindan ezildigine
inandiklar1 ii¢iincii diinyanm savunusunu da iistleniyorlardi.” (Gengler I¢in Cagdas Tarih,
2004: 144) Bu genclik hareketleri Hippiler veya Woodstock kusagi olarak adlandirilir.
Savas karsiti, 6zgiirlilk¢li bu hareket kisa zamanda kendine 6zgli yasam bicimiyle de
diinyanin her yaninda goriilebilen bir akim halini almisti. “15-16-17 Agustos 1969 yilinda
New York'un Bethel kasabasinda bir mandirada ‘ti¢ giin baris ve miizik’ slogamyla
gerceklesen Woodstock Festivali 1960°1ardaki genglik hareketlerinin 6zgiirliik¢ii ruhunu
yansitan en énemli etkinlik olarak karsimiza ¢ikar.”® Neredeyse yarim milyon gencin
katildig1 bu festivalde, kenevir, sihirli mantar, LSD gibi uyarici maddelerin ¢ok yiiksek
miktarlarda tiiketildigi, sokaklarda ¢iplak sekilde yiirliyen insanlarin bulundugu, cinselligin
saklanacak birsey olmadigini, her siniftan insanin yanyana oldugu smifsiz bir toplumu
simgeleyen, Unlii miizik gruplarmin konserler verdigi, sevgi ve baris1 simgeleyen bir

festival olmustur.

9 Sohbet Cukurlari (Conversation Pits): 1960'larda Tasarim ve Bir Sosyal Devrim Aract Olarak Mobilya.
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Sekil 45. Woodstock Festivali 1969 Sekil 46. Woodstock Festivali 1969

Kaynak: http://www.woodstock.com/gallery/home-gallery/

Bu donem ortaya ¢ikan kimlik temelli muhalefet hareketlerini Umut Sumnu su sekilde

aciklamistir:

“2. Diinya Savasi’nin sonrasinda post-endiistriyel toplumlarda karsilastigimiz ve
kiiresellesme olgusunun yarattig1 yeni toplumsal hareketler ise ig¢i sinifinin misyonunu
yitirmesiyle ortaya ¢ikan ve kimlik temelli gruplarin aktorii oldugu hareketlerdir. Bu
hareketlerde esitlik sdylemi yerini ¢cogulculuga birakir; hareketler demokrasi, sivil toplum,
katilim, birey gibi sosyo-politik konulari ele alirlar. Bu sistem karsiti hareketler ¢ok kisa
zamanda basta siyahiler ve go¢menler/azinliklar olmak flizere kadinlar, escinseller,
ogrenciler/gengler gibi demokratik sistemin vaat ettigi yurttaglik haklarin1 tam olarak

kullanamayan ve bir sekilde kenarda kalan/birakilan kitleler tarafindan benimsenir.”*°

Kimlik temelli 6zgiirlik hareketlerinin benzeri, kenarda birakilan kadinlarin bir araya
gelerek olusturdugu topluluklarda da goriilebilmektedir. Kadinlar, 20’lerde baslayan
degisen imajlarmin onlar1 Yyeterince Ozgiirlestirememesinden dolayr bu donem g¢ikan
feminizm hareketlerini baglatirlar. Bu hareket tarihte O6nemli bir yer tutmaktadir.
1960’larda baglayan bu feminizm hareketlerinin odagi, cinsler arasi toplumsal
esitsizliklerin her alandaki degisik varyasyonlariyla miicadele konusu edilmesidir. Bunun
iizerine feminist hareket sanat ve yaratima ana karakterin kadin oldugu ¢izgi romanlar ve

filmlerin popiilerlik kazanmasiyla yansimistir. 1941°de ortaya ¢ikan ve o gilinlerde

10 Sohbet Cukurlari (Conversation Pits): 1960'larda Tasarim ve Bir Sosyal Devrim Araci Olarak Mobilya.
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feminizmin simgelerinden olan Wonder Woman ¢izgi romaninin ana karakteri Amazon
savascl ve giiclii bir kadin olan Diana Prince’dir. Yine kadin super kahraman olan
Supergirl, Superman’in kuzeni Kara Zor-El, ilk kez 1959 yilinda ¢izgi romanlarda
goriinmeye baslamistir. Film sektoriinde ise Jane Fonda’nin oynadigi Barbarella (1968)

filmindeki Barbarella karakteri bu donemin 6nemli kadin karakterlerinden birisidir.
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Sekil 47. Wonder Woman

Kaynak: https://www.dccomics.com/characters/wonder-woman

Feminizm ayni1 zamanda tasarim kiiltiirline de yansimistir. Tasarim kiiltiiriine yansimasini

Umut Sumnu su sekilde aciklamistir;

“Ozellikle moda tasarimi bu donemde kadinlarin onlara atfedilen toplumsal rollerden
styrilmasinin Ve cinsel 6zgiirliiklerinin ifadesi olur. Tasarimi Mary Quant’a atfedilen mini
etek, donemin kadin hareketlerinin ve onlarin 6zgiirlik sdylemlerinin ikonik bir temsili
olarak 1960’11 yillarin en dnemli tasarimlar1 arasinda kabul edilmektedir. Benzer sekilde
Mia Farrow, Twiggy gibi dénemin popiiler kadinlar1 tizerinden yayginlasan kisa sacli

kadin imgesi de toplumsal olarak kendisine dayatilan ‘ev kadini’, ‘iyi bir es’ gibi
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sifatlardan siyrilmis 1960°’larin geng, seksi, 6zgiivenli ve enerjik kadininin diger 6nemli bir

temsili olmustur.”**

Bu donemin modern kadin modasi donemin uzay ¢agi estetigiyle de birleserek, parlak
renkler ve zamanin Gtesinde Avangard moda tasarimini 6ne ¢ikartan 60’larin moda

anlayigi, donemin 2001: A Space Odyssey gibi filmlerinde de goriilebilmektedir.

Sekil 48. Mary Quant’in mini etegi Sekil 49. Twiggy

Sekil 48 Kaynak: https://www.vogue.com/article/mary-quant-swinging-sixties

Sekil 49 Kaynak: https://vmagazine.com/article/twiggy/

11 Sohbet Cukurlari (Conversation Pits): 1960'larda Tasarim ve Bir Sosyal Devrim Araci Olarak Mobilya.
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Sekil 50. Uzay Cagi Kadin Modas1 Sekil 51. 2001: A Space Odyssey filmindeki moda

Sekil 50 Kaynak: http://www.thefashionfolks.com/blog/20th-century-fashion-history-1960-1970/

Sekil 51 Kaynak: https://edition.cnn.com/style/article/2001-space-odyssey-stanley-kubrick-behind-the-

scenes/index.html

Dolayisiyla donemin tasarim kiiltiiriine etki eden faktorlerinin uzay ¢aginin estetigini
yaratmak, Ozgiirlik¢li toplumsal hareketlerin yansimasi olan tiriinler/iiretimler ortaya
¢ikartmaktir. Uzay ¢aginin etkileri {irlin tasarimlarindan televizyon sovlarina kadar bir¢ok
alanda kendi modern izini gostermistir. Ford’un tasarladigi ve 1961 yilinda Detroit Motor
Show’da tamittig1 iki kisilik Gyron modeli (Sekil 52) uzay ¢agi estetiginin kullanildig:
tasarimlardan yalnizca biridir. Yine uzay ¢agi estetigi altinda 1961 yilinda William Pereira
ve Charles Luckman’in tasarimini yaptiklari Los Angeles Ulusal Havaalan1 (Sekil 53)
donemin modern ve gelecek¢i mimari tasarimlarindandir. Uzay cagi estetiginden ilham
alarak gelisen bu mimariye Googie mimari de denmektedir. Ozellikle 1920’lerin Bauhaus
mimarisinin 90 derece prizmatik kiitle anlayisina sahip koseli yapilarindan ve Art Deco
mimarisinin siislemeci anlayisindan farkli olarak gelisen, yeni striiktiirel arayis i¢inde sekil
alan bu akim parabolik striiktiirler kullanilarak organik bir yapi sergilemektedir. Bu
mimarinin diger bir 6rnegini mimar Eero Saarinen’in 1956-1962 tarihli New York’daki

Kennedy Havaalani’ndaki Uluslararasi Havayollar1 icin tasarladigi terminal binasidir.
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(Sekil 55) Yine 1962 yilinda yaymlanan Jetgiller ¢izgi filminde goriilen Orbit City adli
Uzay Cagr mimarisi bu donem dikkat ¢eken tasarimlardandir. Cizgi filmdeki Orbit City
tasarimina benzer bir tasarim ayni zamanda 1964/1965 New York Diinya Fuari’nda gergek

olarak insa edilmistir. (Sekil 56)

Bu donemin estetiginde/tasarimlarinda goze ¢arpan diger bir unsur da plastik kullanimidir.
Ucuz iretimi, saglamligi ve sekil verilirken kolayca organik formlar alabilmesi
bakimindan plastik, donemin tasarimlarinin, genglerin kullan-at kiiltliriiniin ve seri liretim
mantigmin vazgegilmez bir parcast haline gelmistir. Ilk olarak donemin plastik
kullanilarak yaratilan mimarileri arasinda en {inliilerinden, o donem Disneyland’in i¢ine
tanitim amagh kurulan House of the Future evidir. Gelecegin evinde hersey plastik
kullanilarak yapilmig, ultra modern bir sekilde tasarlanmistir. Camdan cephelere ve
zamaninin ¢ok tesinde modernist bir tasarima sahip olan bu ev 1957 yilindan 1967 yilina

kadar sergilenmistir. (Sekil 57)

Plastik kullaniminda 6ne ¢ikan bir bagka tasarim da Joe Colombo’nun Total Furnishing
Unit tasarimidir. Donemin tasarimcilarindan olan Colombo, bu tasariminda uzay cagi
estetigini plastik kullanimiyla bir araya getirmistir. Bu tasarim kullaniciya Kkesintisiz,
kompakt bir ortam yaratarak, giinliik yasamin tiim kisisel gereksinimlerini bir arada sunan
homojen bir yasam sistemi sunmaktadir. Yatak odasi, banyo, mutfak ve 6zel alan tiniteye
entegre edilmistir. Bir dolap ve bir yemek masas1 da yerden tasarruf etmek i¢in yapiya
gizlenmis sekilde bulunmaktadir. (Sekil 58, Sekil 59) Herseyin bir arada bulundugu bu
sistem, aym zamanda kullaniciya sanki bir uzay gemisi igerisinde yasiyormus hissi

vermektedir.
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Sekil 52. Ford Gyron, 1961

Kaynak: http://www.nigelblackwell.com/2011/09/the-ford-gyron-wobbling-into-the-future/

www.GreatBuildings.com

Sekil 53. Los Angeles Ulusal Havaalan Sekil 54. New York John Kennedy Havaalani

Kaynak: http://www.airport-technology.com/projects/losangeles/
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Sekil 55. Orbit City Sekil 56. New York Diinya Fuar1 1964-1965
Sekil 55 Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/561261172281270723/?Ip=true

Sekil 56 Kaynak:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:1964%E2%80%931965_New_York_World%27s_Fair_New_York

_State_Pavilion.jpg
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Sekil 57. House of the Future

Kaynak: https://superradnow.wordpress.com/tag/monsanto-house-of-the-future/

Sekil 58. Total Furnishin Unit Sekil 59. Total Furnishing Unit

Kaynak: http://rudygodinez.tumblr.com/post/61669132556/joe-colombo-total-furnishing-unit-1971
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Ozellikle geng kusak hareketleri anlaminda bir baska sanat akimi da Pop Sanat (Pop
Art)’tr. Lynton’a gore: “Pop Art, Soyut Ekspresyonistlerin, sanat¢inin i¢ diinyasini diga
vurup, anlatimda gosterdikleri kahramansi g¢abalarma tepki olarak dogmus olabilir.”
(Lynton N. 1982: 296) Pop isminin kullanilma nedeni, radyo, televizyon, gazeteler gibi
popiiler kitle kiiltlirlinlin unsurlarin1 odak noktasi haline getirmesidir. Pop Art, 0 donemin
entellektiiellerinin, varlikli insanlarmin ve sanatcilarin ilgilendikleri Yiiksek Sanat adi
verilen sanatin aksine, daha alt smiftan olan, normal biit¢celi insanlarin da rahatca ilgi
duyabilecekleri ve anlayabilecekleri bir sanat akimi olmustur. Bir nevi yiiksek sanata karsi,
bir karst kiltiir etkisi tasir. Sanatin Seri-iiretilebilirligini, popiilerligini, gegiciligini,
ucuzlugunu, harcanabilirligini manifestolarinda ¢ok¢a anlatmaktadir. Bu da Pop Art’1
dénemin moda malzemesi plastikle bagdastirirken, ayn1 zamanda Kkullan-at kiltiiriini
benimsedigini de agik¢a gozler Oniine serer. “Pop sanat manifestosu bizlere 2. Diinya
Savas1 sonrasinda ‘biz’ duygusunun yerini ‘ben’ duygusuna biraktigi, kitle kiiltiiriiniin
yerini tikketim kiltiirtiniin aldigi, yiiksek sanatin yerini popiiler, toplumsal ve kamusal
sanata biraktigi bir dsnemin Kkesitini sunar.”'? Bu akimin ¢ekiciligini gdzler niine seren

sanat¢ilar, Andy Warhol ve Roy Lichtenstein’dir.

“Her iki ressam da ticari sanat denemeleri yapmislar ve kendilerin 6zgii grafik diizenleme
kaynaklarin1 1960-61 yillarinda kitle iletisim araglarinda bulmuslardi. 1965-66 yillarinda,
Lichtenstein, Ekspresyonist nitelikte bir iki biiyiik boyutlu dizi-resim yapti. Bu sekiller
soyut Ekspresyonizmin alaya alinmasi olarak kabul edilmistir. Warhol belli bir konuda tek
bir bigimi tual iizerinde bir¢ok kez yineleyerek, fotografa 6zgii imgeleri de kaynaklarina
katmistir. Sectigi temalar arasinda, film yildizlari (Marilyn Monroe, Elvis Presley,
Elizabeth Taylor) gibi tinliiler; kamuoyunun iyi bildigi baska kisiler; suclular, elektrikli
sandalye, otomobil kazalar1 gibi irpertici, inekler ve ¢igekler gibi zararsiz konular

siralanabilir.” (Lynton N. 1982: 302)
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Sumnu, Umut. 16 Nisan 2018.

<https://www.academia.edu/33867027/Sohbet Cukurlar1 Conversation Pits 1960larda Tasarim ve Bir So
syal Devrim Araci_Olarak Mobilya>

56



bampbell

CONDENSEP

Sekil 60. Andy Warhol, Soup Can Sekil 61. Andy Warhol, Marilyn Monroe
Sekil 60 Kaynak: https://www.artsy.net/artwork/andy-warhol-soup-can-vegetarian-vegetable

Sekil 61 Kaynak: https://www.widewalls.ch/10-faces-by-andy-warhol-february-2015/

Pop Art'in ortaya koydugu bu yaklasimlar donemin mobilya tasarimlarina dahi
yansimigtir. Donemin moda malzemesi plastik, kolayca sekil alabilmesinden dolay1
organik formlar elde etmek i¢in kaliplama dokiim malzemesi olarak kullanilmistir. Verner
Panton’un 1965 yilinda tasarladigi Panton Chair (Sekil 62) ve Oliver Morgue’un
tasarladig1 Djinn Chair (Sekil 63) bu donem Pop Art etkisi altinda plastik kullaniminin da
tasarima olan etkilerini gozler oniline sermektedir. Ayrica Peter Murduch’in 1965 yilinda
tasarladigi Paper Chair (Sekil 64) adli tasarimi da sanatin gegiciligine ve kullan-at
kiiltiiriine iyi bir 6rnek olusturmaktadir. Djinn Chair ayrica Stanley Kubrick’in 1968
yilinda yaptigi1 2001: A Space Odyssey filminde de goriilmektedir.
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Sekil 62. Panton Chair Sekil 63. Djinn Chair Sekil 64. Paper Chair

Sekil 62 Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Verner_Panton#/media/File:Panton_Stuhl.jpg
Sekil 63 Kaynak: https://www.vinterior.co/listings/djinn-chair-by-olivier-mourgue-for-airborne

Sekil 64 Kaynak: https://succesdesign.wordpress.com/2010/01/21/94/

Doénemin siyasal ve toplumsal olaylarindan yola ¢ikarak, sanat ve tasarim anlayisi, Kimlik
arayisindaki bu gruplarin 6zgiirlesme miicadelelerinden yola ¢ikarak olusmustur. Bu
donemdeki seri tiretim kolayligi, bircok renk segenegi ve ergonomik konfor, dénemin
tasarim yaklagiminin biiyiikk bir kismini olusturur. Bu tasarim yaklasimina gére ucuz
tiretimi, saglamligr ve kolayca organik formlar alabilmesi bakimindan plastik, donemin
seri Uretiminin ana unsuru haline gelmistir. Bu yaklasim ayrica meta iiretim ve tiiketim
cilgmhgmin gerektirdigi sekilde ve o c¢ercevede hayat standardini yiikseltmeyi ve

sosyallesmeyi artirmay1 amaglamigtir.

4.2.2001: A Space Odyssey Filmi

Film insanligin nasil gelistigini anlatan bir sahne ile baslar. Suyun etrafinda bir siirii
maymun toplanmistir. Maymunlardan biri kocaman dikdortgen prizma yapisinda bir tas
(Monolith) goriir. Maymun, tasa bakar bakmaz elindeki kemigi bir sopa olarak kullanmaya
baslar. O sirada o bir grup maymunun mutluluk ¢igliklariyla havaya atilan kemik, zaman
icindeki bliylik atlamadan sonra bir sonraki sahnede yerini uzay gemisine birakir. 2001

yilinda aynt Monolith, Ay’da goriilmiistiir. Bu tasin ne oldugunu arastirmak i¢in tasin
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gercekte bulundugu yer oldugu tahmin edilen Jiipiter’e bir yolculuk ayarlanir ve gemiyle

bir grup bilim adam1 yola ¢ikar.

Geminin kontrolii HAL isimli bir bilgisayardir. Miirettebat, Frank Poole ve David
Bowman ve derin bir uykuya yatirilmis ii¢ bilimadamindan olusmaktadir. HAL bir hata
yapar ve astronotlar onu devreden ¢ikartmaya Kkarar verirler. Ancak HAL gelismis yapay
zekas1 sonucunda kendi hayatini insanlarin hayatindan iistte tutmaktadir. HAL, astronotlari
haberleri olmadan gozler ve kendisini devreden c¢ikaracaklarin1 anlar. Uykuda olan
astronotlar1 besleyen enerji borularini o devreden c¢ikarir, Poole onarim yapmak igin
geminin disia ¢iktiginda HAL onu uzaya firlatir. Bowman Poole’a yardim etmek igin
uzaya ¢iktiginda HAL onu da uzayda birakir. Ancak Bowman bir sekilde gemiye girer ve
HAL’1 kontrol altina almaya calisirken uzay gemisi uzayda basi bos bir sekilde
stiriiklenmeye baglar. Sonraki sahnede Bowman kendisini klasik Roénesans tarzinda
désenmis bir odada yaslanmis, ¢okmiis bir sekilde, yataktan kalkamaz bir halde bulur.
Birden yatagimin ayak ucunda Monolith’i goriir. O yash ve bitkin haliyle ona uzanmaya
calisir ve o an 6liir ve yeniden dogum g¢evrimine girer. O artik uzayda yol almakta olan bir

embriyodur.

4.3. 2001: A Space Odyssey Filminde Kent ve i¢ Mekan Imgeleri

Daha once vurgulandigi gibi bu dénemin bilim kurgularindaki en 6nemli unsurlardan biri
gergekeilik-tasarim iligkisidir. 1900’lerin basindaki bilim kurgulardan farkli olarak bu
donem herseyiyle etraflica diisliniilmiis bir tasarim anlayis1 vardir. 2001 filminin uzayda
gecmesinin inandiriciliginin arkasindaki en 6nemli sebeplerden biri yergekimsiz ortamlarin
ayritili ¢ekimlerinin gergekeil olmasidir. Melies’in 1902°de yaptigi Le Voyage Dans La
Lune filminden farkli olarak yergekiminin uzayda nasil islediginin kesiflerle
ogrenilmesinden sonra Kubrick bu bilimsel kesifleri filminde uygulamustir. Ornegin filmde
kullanilan yercekimsiz ortamda gegen sahnelerde kadin zemine paralel bir sekilde
yirlimekte ve gemi icinde oturan insanlar yercekimsiz ortamda havalanmamak igin
kemerle bagli bir sekilde bulunmaktadir. Yine uzay aracinin agirliksiz giivertesindeki
¢ekimler ve igerisinde yapay yer ¢ekimi olan doner tekerlek yapidaki istasyonun uzayda
stiziilmesi ve i¢ mekandaki kamera ¢ekimleri de filmin gercekgiligini artirmaktadir. “2001:

A Space Odyssey icerdigi metinler ve felsefesiyle, insanoglunun aya ilk ayak basisini ve
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uzayla olan iligkisini betimlemesiyle ilgi ¢ekmistir. Kubrick’in filmde kullandig: dil ile
uzay goriintiileri ve uzay gemisinin i¢ ve dis mekanlart uzun bilimsel aragtirmalar

sonucunda olusturulmustur.” (Oztiirk B. 2012: 115)

Sekil 65. Yergekimsiz ortam. 2001: A Space Odyssey, 1968, Stanley Kubrick

Filmde Fritz Lang’in Metropolis filminin aksine bir kent temsili olmamasi dikkat ¢eken ilk
unsurdur. Bu film kent mimarisinin stabil dgelerinin diginda hareket eden araglarin i¢ ve
dis mekanlari iginde geger. Istasyonlar, uzay gemileri aslinda uzak ve yakin gelecegin birer
yansimalaridir. Gegmiste miimkiin olup da ilerideki zamanda da miimkiiniyeti devam
edebilecek herseyi film biinyesinde barindirir. Kubrick filminde maymunun elindeki
kemigi sopa olarak kullanmasindan baslatarak evrimi icinde; Insanhigin gergek
potansiyeline ulagmasindaki biitiin engelleri kaldirarak herkesin esit oldugu, 1rk, cins, ulus,
fikir, din ayriliklarinin hi¢ birinin gériilmedigi bir gelecek kurgulamistir. Bu baska gelecek
ona gore diin-simdi-yarin baglantistyla miimkiindiir. Bu bakimdan filmin biinyesinde
gecmisi, yakin gelecegi ve uzak gelecegi bir arada barindirmasi, onu bir Heterotopya
yapar.*?

13 Foucault’a gore Heterotopya gergek bir mekanin iginde bulunan birden fazla zaman ve mekanin birden
barmmasidir. Utopyanin aksine bulundugu mekanda karsitliklar1 barindirabilen, 6tekilesmis, tek bir zamanin
disina ¢ikmis mekanlardir. Miize, kiitiiphane, hapishane, sinema, tiyatro gibi tek bir mekanda birden ¢ok
zaman barindirmaktadir.
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Filmde insanlar kapali i¢ mekanlardan uzay gemileriyle bagka kapali bir i¢ mekanlara
yolculuk etmektedir. Bu nedenle agik alan temsili, filmin gelecekgi goriisiiniin highir
noktasinda bulunmamaktadir. Filmdeki i¢ mekanlar beyaz, modern, sade ve temiz bir
gelecek izlenimi sunar. Buralardaki insanlar her tirlii rahatliga erisimin oldugu bir
gelecekte yasamaktadir. Bilgisayarl cihazlar, goriintiilii konusma, taginabilir ekranlar, ses
tanima ile aktif olan bilgisayarlar, insanlara meydan okuyabilecek diizeyde satrang
oynayabilen makineler gibi gelecek ongoriileriyle siislenmis bir filmdir. Ozellikle Jiipiter
yolculugu yapan geminin i¢ mekanlarinda goriilen bu teknolojik atilimlar o donem heniiz
gerceklesmemis olsalar da Kubrick bunlar ger¢eklesmiscesine filme aktarmistir. “Jiipiter
yolculugu sirasinda kullanilan geminin i¢ mekanlar1i uzayda yasama dair ipuglari
vermektedir. Hacimlerde fonksiyon kullanimi 6n plandadir. Bilgisayarlar insanlarin
yasamsal konforlarin1 saglamaktadirlar. Kubrick’in gelecege dair ongoriilerinden biri,
yarattig1 bilgisayar teknolojisi ile uzun uykuya yatabilmedir.” (Oztiirk B. 2012: 117) Bu
donen, beyaz mekanda insanlar uzun uyku kapsiillerinden ¢iktiginda da rahatlarinin
yerinde olmasi amaglanmugtir. Sekil 67°deki gorselde kapsiillerin yanindaki yatakta uzanan
adamim kapsiil disinda da rahat bir yasam siirdiigii, yatarken televizyon izledigi
goriilmektedir. Filmdeki her mekanda ekran ve televizyonlar bulunmaktadir. Gelecegin ig
mekanlariin goriintiileme sistemleriyle ele alindigi, televizyonsuz veya ekransiz olmadigi
distintilmektedir. Bu i¢ mekan cam ve ekran kullanimi, Metropolis filmindeki cam
yapilarin artik i¢c mekana taginmaya bagladigini da filme yansitmaktadir. Yine i¢ mekan
kullanimi Joe Colombo’nun tasarladigi hem giinlilk yagamin tim kisisel gereksinimlerini
igeren homojen yasam sistemi, hem de plastik kullanimi bakimindan The Furnishing Unit
tasarimi mantigina uymaktadir. Filmdeki i¢ mekanlar da zeminden tavana kadar yapay bir
doku mevcuttur. Biitiin mekanlar plastik kullanilarak yaratilmistir. Donemin yogun plastik
kullanimi filme yansiyarak, filmdeki gelecek ongoriisiinde bulunan gerceklik ilkesiyle de
bagdasmaktadir. Yine filmde kullanilan aydinlatmalar beyaz renktedir. Ornegin Sekil
67°deki gorselde aydinlatma uzun uyku kapsiiliiniin iist tarafinda bulunmaktadir. Bu
sahnedeki bir baska gelecek Ongoriisii de o donem ¢ok kanalli televizyon olmamasina

ragmen uzanan adamin izledigi ¢ok kanalli televizyondur.
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Sekil 66. Déner Tekerlek Yapidaki Istasyon. 2001: A Space Odyssey, 1968, Stanley Kubrick

Sekil 67. Uzun uyku kapsiilleri. 2001: A Space Odyssey, 1968, Stanley Kubrick

Gergeklik ilkesiyle dogru orantili olarak Kubrick’in Ay’1 ele alma bigimi, donemin uzay
kesifleri sayesinde tabiki eski filmlerle kiyaslanamaz bir 6lgiidedir. Melies’in Le Voyage
Dans La Lune filmindeki Ay’1 diisiindiigii halinden ¢ok farkli oldugu agik¢a goriilmektedir
bu filmde. Melies’in Ay’indaki atmosferin varligi ve yilizeyindeki mantar seklindeki
bitkiler ve Ay’da yasayan diger canlilara kadar ay’in faunasindan tamamen bambaska bir
bi¢imde, kubrick’in filmindeki ay’in donuk ve atmosfersiz yiizeyi ve ayda sadece insan

yapimi bir istasyon/otel bulunmasi tezati filmin gergekgiligini seyirciye gostermektedir.
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Ay’daki Hilton otelinin lobisine baktigimizda bu beyaz lobide dikkat ¢eken unsurlardan
biri, uzaklastikgca goze ¢arpan egimli zemindir. Yine bu lobide kullanilan beyaz
aydinlatmalar uzun uyku kapsiillerinin {lizerindeki aydinlatmanin aksine tavan cephesini
tamamen kaplamaktadir. Ayrica Kubrick otelde, filmin gelecek algisi olusturmak igin

modern mimariyi kullandigi goriilmektedir.

Sekil 68. Hilton Uzay Istasyonu. 2001: A Space Odyssey, 1968, Stanley Kubrick

“Film modern mimariyi, sadece gergek¢i bir gelecek yaratmak i¢in kullanmiyor, aym
zamanda bu mekanlarin kullaniliyor gibi hissedilmesi i¢in 6zel tasarlanmig mobilyalar1 ve
detaylar1 da ekliyor. Filmde en ¢ok dikkat ¢eken mobilyalar Sekil 68’deki gorselde oldugu
gibi Hilton Uzay istasyonu’ndaki, Olivier Mourge’nin tasarladigi parlak kirmizi Djinn
sandalyelerdir. Bunun yanminda Eero Saarinen’in 1956 sehpalari, yine baska bir iinlii

‘modernizm’ tasarim 6gesidir.”

Kubrick filmde gelecegi yaratirken bize modern i¢ mekanlar vermenin yanisira gelisen
teknolojinin insan kontroliiniin disina ¢ikabileceginin de bir goriisiinii olusturmustur.
“Kubrick'in filmi materyalist bir {topyadir; ¢linkii sosyal ve biyolojik evrimi, gevre

kosullarina bir tepki olarak gosterir. Insanin, makine ile, kendi yarattig1 sey ile kozlarimi

14 KSA MA Architectural Visualisation. Mart 2018.

<https://ksamaarchvis.wordpress.com/2015/12/07/2001-a-space-odyssey/>

63



paylagmasi; diyalektik, kokleri tarihin i¢inde atilmig ve kesin "tanimlanmis, nihai
itopyalarin" sinirlarin1 bir kez daha asacak olan bir siiregtir. Kubrick'in goriintiilerinde
sunuldugu gibi, makineler sadece ¢ok giizel olmakla kalmayip, erotiktirler de; ayrica insan
ile kendi aralarindaki gatiskiyr kaginilmazlastiracak derecede insanlasirlar.” (Roloff B.
SeeBlen G. 1995: 304) Yani Roloff ve SeeBlen’e gore 2001’in materyalist bir iitopya
olmasimin sebebi: Makinenin, yaraticisi insan ile olan ¢eliskisi birden ¢ok katmanlidir.
Temel katmanda, sahip oldugu degerin hangi bi¢iminde olursa olsun iiretilen ya da
yaratilan makinenin mi yoksa yaratict oldugu halde yarattigi ile bir zithik birligi i¢ine diisen
insan mu asil oldugu, olacag1 sorunu bulunmaktadir. Ikinci katmanda, makine yahut meta
olgusu insanin yerine kendini ikame kilmaktadir. Estetiginin veya erotizminin anlatmaya
calistig1 sekilde insanin yerine ge¢cmeye, zitlik birligini belki de insan1 yok ederek agmaya
caligmaktadir. Bu olgu daha 6nce de belirtildigi gibi bilim kurgu edebiyat ve sinemasinda

cok rastlanilan bir tema olma 6zelligi gosterir.

Kubrick, makinenin insanin emrinden ¢ikarak bir tehdite doniismesi ve insanlardan ¢ok
kendini diistinerek, her zaman insanhi@in iyiligi i¢in varolmayabileceklerini burada
gostermistir. HAL burada gorevini Oncelik sayarak, insan hayatin1 ikinci planda
tutmaktadir ve gerekirse insanlarin canina mal olacak kararlar verebilmektedir. Ancak bu
bilgisayar tabanli yapay zeka, Dave tarafindan kapatilarak aslinda insanlardan daha {istiin

olmadigini da gdstermis olur.

Sekil 69. Bilgisayarlar gemideki insanlarin yasamsal konforlarimi saglayarak vakit ge¢irmelerinde yardimeci
olmaktadir. 2001: A Space Odyssey, 1968, Stanley Kubrick
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Sekil 70. Son sahne. 2001: A Space Odyssey, 1968, Stanley Kubrick

Dave’ HAL’1 kapattiktan sonra uzun 1sikli sahneler sonunda filmin son gectigi odaya
ulagir. Bu sahne Dave’in Pod Bay’den aldigi pod ile bir odada belirmesiyle baslar.
Sonrasinda ise odada ayakta dikilmis durumda kendini bulur. Bir 6nceki sahnelerdeki
mekanlarda goriilen, teknolojiyle bezenmis modern ve minimalist mekan tasarimlari,
kendini son sahnede olabildigine klasik bir tarza birakmaktadir. Siislemeci tarzda g6z
kamastirici mobilyalarla g¢evrili bu oda ve duvarda Ronesans resimlerinin bulunmasi, bu
oday1 filmin kalan biitiin mekanlarindan ayirmaktadir. Ancak film, bu klasik tarz i¢erisinde
gelecekei tutumunu korumak i¢in zemini tamamen biiyiik, beyaz bir aydinlatma haline
getirmistir. Dave, bu son derece klasik tarzda désenmis odada kendisinin yasliligini,

masada oturmusg yemek yer bir sekilde goriir.

“Stanley Kubrick i¢ mekanlari, filmdeki daha soyut sahneleri agiklamak icin de
kullanmaktadir. Sekil 71°deki diyagram, filmin son sahnesindeki zamanin degisimini
gostermek icin farkli perspektifleri ve mimari alanlar1 nasil illiistre ettigini gosteriyor.
Perspektifteki bu degisimler, Sahne i¢indeki zamanin ilerlemesini yonlendirir. Bu zamanin
dogrusal olmayan ilerlemesi, Dave bu alanda potansiyel olarak onlarca y1l yasayabilirdi,
ancak seyirci ve Dave, hayatinin hizla gectigini gormektedir. Kubrick, bu zamanin gegisini
karartarak veya dagiltarak degil, aksine hassas ve kontrollii bir sekilde ele almaktadir. Bu
odadaki tek alan artik dogrusal ilerleyen zamanin kurallarina bagli olmamaktadir. Odada

kullanilan Rénesans resminin filmle baglantis ise yeniden dogus temasidir.”*®

15 KSA MA Architectural Visualisation. Mart 2018.
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Floor Plan_1

Sekil 71. Zaman diyagrami

Kaynak: https://ksamaarchvis.wordpress.com/2015/12/07/2001-a-space-odyssey/

Kubrick bu filmde gorsel efektleri en iist noktalarda tutarak, mekanlara dair tasarimsal
betimlemeleri ve yercekimsiz ortamlarin ustaca yaratilmalarina kadar anlatmak istedigi her
seye dair her seyi en ince ayrintisiyla ortaya koymustur. Filmde insanlar teknolojiyle

barisik bir sekilde, iitopik bir sistem icerisinde yasamaktadir. Filmde kentsizlik olgusu 6n

<https://ksamaarchvis.wordpress.com/2015/12/07/2001-a-space-odyssey/>
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plandadir. Seyirciyi film igerisinde uzay istasyonlart ve uzay araglari arasinda bir
mekandan digerine atlatarak, gelecegin bugiinkii bildigimiz kent dokusunu tamamen
terkettigi goriilmektedir. Mekanlarda kullanilan plastik tasarimlar donemin plastik
kullaniminin kesfedilmis olmasi1 ve popiilaritesini gozler oniine sermektedir. Kubrick’in
gelecek Ongoristini olusturan bu film, giysi tasarimlariyla, kostiimleriyle, i¢ mekan
ayrintilart ve mobilya tasarimlariyla seyirciye o donem bilim kurgu filmlerinde
gercekeiligi vurgularken tam bir gorsel solen yasatmaktadir. Tasarimlarindaki bu ince
ayrintilar filmin gelecekte gectigi izlenimini izleyiciye ustaca algilatmaktadir. Ayrica
Kubrick, kendi gelecek Ongoriisiiyle o donem varolmayip, giliniimiizde varolan birgok

teknolojik ilerlemenin de gergekte miimkiin olabilecegini de gostermistir.
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BOLUM V: 1980’LER VE BLADE RUNNER

5.1. 1980’lerde Siyasal, Ekonomik, Kiiltiirel, Sosyal, Teknolojik Degisimler ve Tasarima

Yansimalari

2. Diinya Savagi sonrasi insanlar tarafindan siyasal, ekonomik, sosyal degisimler ile
yaratilan diinya, 60’larda kendini bir ¢ok yoniiyle gostermeye bagladiysa da 80’lerde de
etkileri devam etmekteydi. 60’larda oldugu gibi bu déonemde de tiikketim toplumu tiim
siddetiyle ilerlemekte, kiiresellesme olgusuyla birlikte emperyalist kapitalizmin 60’1 ve
70’11 yillarda gecirmis oldugu bunalimlar1 ¢éziimleyen neoliberal akim adi altinda gayet
muhafazakar bir bunalim yonetimi anlayis1 ABD ve Ingiltere basta olmak iizere diinyay
etkisi altina almaktaydi. Soguk Savas ise 1947°den bu yana hala devam etmekteydi. Yogun
politik ve siyasi bunalim i¢inde bulunan diinya, savasmaktan bikmayan Amerika ve
Sovyetler Birligi’nin paralarimin ¢ogunu savaslar i¢in harcamasi, bu iki iilkenin
ekonomisini de zor bir duruma sokmustu. Sovyetler niikleer fiizelerini Avrupa ve
Amerika’ya ¢evirmesiyle; tehditleri kars1 bir tehdite ¢evirmeye hevesli olan o donem ABD
bagkani Ronald Reagan, niikleer savasi uzaya tasimayr amaglamisti. Arada Kkalan,
Sovyetler Birligi’ni destekleyen Dogu Blogu ve ABD’yi destekleyen Bati Blogu olarak
boliinen Avrupa lilkeleri de Soguk Savas’in etkilerini yeterince hissetmekteydi. Biitiin
bunlar iistiine 1979’da yasanan Harrisburg ve 1986°da yasanan Cernobil felaketleriyle de
doénemin insani iyice niikleer tehditlerin arasinda kalarak, bunalima girmisti. Biitiin bu
olaylar dogrultusunda postmodern doneme verilen diger bir isim de aslinda Bunalim

Cagrdr.

Yeni bir niikleer savas tehdidi altinda olan diinyada hegemonik miicadelenin niikleer savag
olmadan yiiriitiilmesi ¢abalar1 neticesinde ABD’nin o zamanki baskani Reagan ve
Sovyetler Birligi’nin yikilmasindan 6nceki baskanit Gorbagov, niikleer silahlar1 azaltmaya
yonelik 6nemli adimlar atmaya baglamislardi. “Gorbacov, Aralik 1988’de gorev siiresi
dolan Reagan ve Bagkan Yardimcist Bush ile bir araya geldiginde, kafasinda Soguk
Savas 1 bitirme fikri vardi. 1989’dan itibaren birlik igindeki uluslar {izerindeki kontrolii
gevsetmeye karar vermisti. Dogu Avrupa halklarina, kendi geleceklerini kendilerinin
belirlemesi gerektigini soyliiyordu. [...] Her yerde vyiizbinler sokaklara dokiilmiis,

“Ozgiirliik ve onur!” diye haykiriyordu. [...] Bat1 bu siirecte séz konusu halklara destegini
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her sekilde gosteriyordu.” (Cimen, A. 2015: 364-365) Bu ozgiirlik hareketinden en ¢ok
nasibini almis iilke olan Almanya’da hareketlenme, Gorbacov’un bu iilkeyi ziyareti
sirasinda en yiiksek noktasina ulagmisti. “Sel suyu gibi biriken Dogu Berlin halki, 9 Kasim
1989°da bendini asarak 46 kilometre uzunlugundaki Berlin Duvari’na yiiriidii. Bati
Berlinliler de kars1 taraftan geliyordu. Aymi halkin iki ayr iilkeye bagh vatandaslari,
Brandenburg kapisindan itibaren coskuyla duvari pargalamaya basladi. Aslinda
parcalanan, halkin iradesine karsi 1srarla ayakta tutulmaya c¢alisilan rejimin kendisiydi.

[...] Diismanliklari tarihe gémiilmiis, iki Almanya birlesmisti.” (Cimen, A. 2015: 365)

Avrupa’dan sonra gozler artik Sovyetlere donmiistii. Litvanya’daki 6zgiirliik hareketlerini
bastirmak isteyen Sovyetler, halkin direnigine karsi duruyordu. O sirada Moskova’da
baslayan parti icinde ve disinda hareketler Gorbacov’a karsi harekete gecti. Sonrasinda
Gorbagov’un istifasiyla birlikte 1991 yilinda Sovyetler Birligi’nin dagilmasi {izerine
Soguk Savas da sona erdi.

Tipk: 50°1i yillarin edebiyati kadar 80°li yillarin gorsel medya ve televizyonu da, Soguk
Savag siiresince ideolojik miicadelede biiylik bir rol oynamis ve tiim bu savas siiresince
propaganda unsuru olarak kullanilmisti. Zaten ideolojik miicadele ve onun kapsaminda
propaganda veya ajitasyon gibi teknikler siirekliliklerini ve genisliklerini hig
kaybetmediler. Her alanda her konuda siirdiiriilmede ve kullanilmada hi¢ ihmal
edilmediler. Bu alanlardan bir tanesi 1980’11 yillarda diinya iktisadi politikasinda alinan

yonsemeyle ilgiliydi.

Soguk Savag’tan galip c¢ikan Bati, 1950’lere kadar siiren devlet merkezci yonetimin
yirittigii ekonomik otoriteyi, daha liberal bir ekonomiye doniistiirmeyi amaglamisti.
Dogu’nun destekledigi komiinizm ve kitle kiiltiirii degerleri dogrultusunda yaratilan biz
diigiincesi, Bati’nin destekledigi liberal diigiincenin yayginlagmast ile kayboluyordu.
Liberal diislince, uluslararasi bir diizeye ulastiktan sonra yeniden yorumlanarak,
liberalizmin modern bir formu olan neo-liberalizm adiyla yeniden ortaya ¢ikti. Neo-liberal
diisiince; 1930’larin, 50’lerin keynesyen zamanindan kalan, devlet otoritelerinin 6zel
sermayeyi simirlayict herhangi bir sekilde uygulanan ekonomi politikasinin sonunu
getirerek yeni ve sinirsiz bir sermaye ¢agini tescilliyordu. Kamu ekonomisinin ve devlet
girisimlerinin  0zel sirketler gibi ve miimkiinse 06zel sermaye olarak gotiiriilmesi
diisiiniilmekteydi. Sosyal herhangi bir kaygist1 kalmayan bu ekonomi, kisilerin

Ozglrliglinii ve 6zel miilkii savunarak, bu sayede yiikselen burjuvazi ile halk katmanlar
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arasinda yasam ve gelir kosullarinda biiylik esitsizlik yaratmaktadir. Bu bakimdan kisi
bazli bir sistem olusturan Neo-liberalizm, bireysellesme kavramini da ortaya ¢ikartmistir.
Onceki donemlerde baskin olan biz anlayis1 bu sayede artik yerini ben anlayisina
birakmaktaydi. Bu anlayis dogrultusunda donemin gelisen teknolojisiyle medyanin,
kapitalizmin bu yeni doneminin kiiltiiriiniin ve fikirlerinin olusumuna miidahalesi de

yadsinamayacak kadar biyiktiir. Bu biiyiiklik i¢inde siirekli tekrarlanip durulan ve

99 ¢ 29 ¢¢

insanlarin kafasina ¢ivi gibi cakilan “neo-liberalizm” ‘“globalizm™ “6zgiirliik” “tarihin

sonu” gibi kavramlar belli bir politik itaat iginde olunmasi icin siirekli {iretilip

durulmuslardir.
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Sekil 72. Jenny Holzer, 1982, New York Sekil 73. Jenny Holzer, 2006, Londra

Kaynak: https://artaspoliticalvoice.weebly.com/jenny-holzer.html

Bu politik ortamda gelisen politik sanat¢i; yazar Toby Clark’a gore, ortamin sundugu bu
kavramlar trafigi i¢inde kendi anlatim bi¢imini bulma goéreviyle kars1 karsiya kalmistir.
“Amerika’lh sanat¢1 Jenny Holzer’in metne dayali ¢alismalari, sdzel mesajlara 6zellikle
didaktik ve sabit fikirlere yonelik bir kusku beslemektedir. Holzer afislere, bronz
plakalara, granit levhalara ve elektronik tabelalara yazdigi mesajlar1 “kendi” agzindan
degil; hiikiimet, egitim, reklamcilik, kamusal tavsiyeler ve kisisel itiraflar gibi diger
anonim otorite sdylemlerini taklit ederek sunmustur.” (Clark, T. 2011: 182) Holzer politik
olaylar1 sanatiyla harmanlayarak Kavramsal Sanat’it propaganda unsuru olarak
kullanmigtir. Bina cephelerinde ikonik LED tabelalar ve Neon’lar kullanarak (Sekil 72,
Sekil 73, Sekil 74, Sekil 75) sanatsal calismalarinin altindaki politik sebepleri de

gormelerini saglamay1 amaglamiglardir.
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Sekil 74. Jenny Holzer, 1989, Survival Sekil 75. Jenny Holzer, Money Creates Taste

Sekil 74 Kaynak: http://artobserved.com/2010/12/go-see-new-york-jenny-holzer-retro-at-skarstedt-gallery-
through-december-18-2010/

Sekil 75 Kaynak: https://theartstack.com/artist/jenny-holzer/money-creates-taste

Uretim igin iiretim ve tekellerin karlar1 icin tiikketim toplumunun popiiler kitle kiiltiirii
televizyonlar, videolar, bilgisayarlar, oyun salonlari gibi dijital ¢agin her tiirlii getirisinin
sindirilmesiyle doyurulmaya baglanmisti. Bu her tiirlii popiiler eglence araglarinin altinda
toplanmaya basladigi ¢ati, is ya da eglence, iletisim ya da haberlesme veya herhangi bir
iiretim dal1 veya sektoriinde etkili bir teknolojinin 6n plana ¢ikmakta oldugunun habercisi
idi.

1970’lerden beri gelisen oyun kiiltiirii 80’11 yillarda ¢ok bliyiik bir isletmecilik haline
gelmisti. Oyun salonlar1 bu donem iyice popiiler hale gelerek 6zellikle genclerin stirekli
gittikleri mekanlar haline gelmisti. Ornegin 1980 yilinda tanitilan Pac-Man (Sekil 76)
oyunu tiim zamanlarin en popiiler oyunlarindan biridir. Daha sonra Nintendo tarafindan
1981 yilinda tanitilan Donkey Kong oyunu, 1983 yilinda tanitilan Mario Bros., 1986
yilinda tanitilan The Legend of Zelda gibi tinlii oyunlarin ¢ikis noktast olan 80’ler, ayni
zamanda bireysellesme odakli gelisen toplum dogrultusunda ilk kisisel bilgisayarlarin da
tanitildigr zamanlardir. 1982 yilinda tanitilan Commodore 64 (Sekil 77), donemin en
popiiler ev bilgisayarlarindandir. Sonrasinda ise 1984 yilinda Apple ilk Macintosh
bilgisayarini tanitmistir. Yine bireysellesme anlayisi donemin popiiler miizik dinleme
araclarinda da goriilmektedir. SONY firmasi, kisiye 6zel, kulaklikla dinlenen Walkmen’ler

ortaya ¢ikarmis ve bu Walkmen’ler o donem hizla popiiler olmus araglardir. Bir Japon
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firmas1 olan SONY, o donem 3. diinya iilkelerinin teknolojide ve iiretimde ilerlemesini
simgeleyerek diinya pazarlarinda kendine yer edinmistir. Walkmanler sayesinde miizik

kiltirti de Ozellikle gengler arasinda hizla yayilarak popiiler bir kiiltiir 6gesi haline

gelmistir.
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Sekil 76. Pac-Man Sekil 77. Commodore 64
Sekil 76 Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/557250153862401261/

Sekil 77 Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Commodore_64

Dijital ¢agin getirileri ile bilgisayarlarin kisisellesmesi, 1960’larin sonunda ortaya ¢ikan
video sanati akiminin gelismesinde biiyiik bir ortam hazirlamistir. Adnan Turani’ye gore

video sanat1 dort kategorinin sanatsal gelisiminde rol oynadigini saptamistir:

“Birincisi, kamera, monitor ve teyp kayitlariin kullanilmasi, video heykelinin, video
environment’inin ya da video enstalasyonunun insasinda gerekli oldugu ve bu gelismenin,
son yirmi yilda gergeklistigine isaret edilmektedir. ikinci kategori, “Gerilla-video” denen
ve sokak olaylarinin saptanmasinda kullanilan taginabilir bir videonun kullanisiyla ilgilidir.
Bu taginabilir videonun politik ve pedagojik amacli olarak da degerlendirildigi ve 6zellikle
1980°1i ve 1990’1 yillarda ¢ok kullanildigi yazilmaktadir. Ugiincii kategori ise, tiyatroya
ait performanslarda sanatgilarca 1970’lerden itibaren kullanilmis ve videonun karmasik
iletisim formlar1 iginde gelistirilmistir. Dordiincii kategori olarak, videonun cesitli
alanlarda uzman olanlarca gelistirilmis teknolojilerle yapilan seklidir. Bu tiiriin yeni sanat

caligmalarinda bilgisayar da kullanilmaktadir.” (Turani, A. 2015: 770-771)
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Bilgisayar teknolojisinin 80’lerde gelismesiyle video edit’leme daha kolay bir hale
geldiginden bu durum video sanatinin daha hizli gelismesine olanak sunmustur. Video
sanatinin her ne kadar ¢ikisinin aslinda postmodern dénem degil de 1960’lar 70’ler oldugu
genis Olclide onay gorse de, 80’lerin teknolojik gelismeleri ve bilgisayarlarin yaygin
kullanilmaya baslamasiyla birlikte taninma oraninin artmasi da bu dénem sanatg¢ilarinin bu
sanata yonelmesine olanak saglamistir. Video sanati iizerinde ¢alisan Catherine Elwes bu
donemin 6nemli sanatgilarindandir. “Spor ve politika gibi sosyal davraniglara génderme
yapan ¢alismalarinda TV vyayinlar1 ve video teknolojisiyle islem gormiis kayitlar
yapryordu. “Leonardo Da Vinci’ye Ovgii” (1980) adli eserinde, bir heykel iginde,
Leonardo’nun kendi porter deseni ve gene ona ait insan vucudunun orantilarini gésteren
deseni islenmisti. 1989°da buna bir seslendirme de ilave edilmisti.” (Turani, A. 2015: 771-
772) Bundan yola cikarak Catherine’in spor, politika gibi kitle kiiltiirtine vurgu yapan
konulart kullanmasi, video sanatinin, Pop-Art akimindan giiciinii alarak dogdugu

cikarilabilir.

Bilgisayarlar sayesinde dijital teknolojinin giiniimiiz hayatina girmesiyle birlikte ¢ikan
diger bir akim Bilgisayar Sanati’dir. Turani’nin sanat tarihi ve teknoloji profesorii olan
Frank Popper’dan yaptig1 alintiya gore: “Popper, bilgisayarin estetik agidan genelde ii¢
boyutlu bicimlemede, film yapiminda, video imaj Tlretiminde, sibernetik heykel
olusturmada, environnement denen ¢evresel sanat yapiminda, optik ya da video disklerde

ve telekomiinikasyonla ilgili event’lerde kullanildigina deginiyor.” (Turani, A. 2015: 773)
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Sekil 78. Labirent Sekil 79. Mona/Leo
Sekil 78 Kaynak: https://www.flickr.com/photos/69184488@N06/21452695606

Sekil 79 Kaynak: https://johnvblog.wordpress.com/2013/04/09/viractual-experience-gallery/

Bilgisayar sanatinin uygulanma alanlarina baktigimizda sanatcilarin bilgisayar araciligryla
yaptig1 eserlerin yani sira bu donem filmlerinde oncelikle 6zel efektlerin yapiminda
kullanilmasi goriilmektedir. Bu donem bilgisayar sanatinin 6nemli ismleri arasinda sayilan
Margot Lovejoy’un 1987°de yaptig1 Bulanik Sahne ve 1988’de yaptig1 Labirent (Sekil 78)
isimli ¢alismalar1 bulunmaktadir. Yine Lillian F. Schwartz’in 1987°de yaptigi Mona
Lisa’nin (Sekil 79) yiiziiniin diger yarisina Leonardo’nun kendini ¢izdigi karakalem
portresini yerlestirmesiyle olugan Mona/Leo adli eseri ve 1988’de bilgisayarda yaptigi
Leonardo’nun Son Aksam Yemegi, Jean-Pierre Yvaral’in, Mona Lisa’nin yiizeyini
bilgisayar kullanimiyla yeniden diizenlemesi de o donem bilgisayar sanatina
orneklerdendir. Ayrica bu donem filmlerinde, bilgisayar grafikleri ve 6zel efekt kullanimi
da yayginlasmaktaydi. Steven Lisberger’in yonettigi Tron (1982) filmi, Nicholas Meyer’in
yonettigi Star Trek 1l: The Wrath of Khan (1982) filmi, Ridley Scott’un yonettigi Blade
Runner (1982) filmi, Robert Zemeckis’in yonettigi Gelecege Dédniig Serisi, George

Lucas’mn Star Wars serisi donemin bilgisayar grafikleri ile 6zel efekt kullanimina 6rnektir.
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Sekil 80. Swatch transparan saat

Kaynak: http://www.swatchandbeyond.com/index.php?product|D=924

Donemin gelisen teknolojisi, mimari alanda da kendini géstermekteydi. Modern dénemin
elestirilerinin basladigi zamanda ortaya ¢ikan, modernizmin devami olarak nitelendirilen
Postmodernizme gegis siireci igerisinde bulunan, ge¢ modernist mimari bir akim olan
1970’lerde ortaya ¢ikan High-tech mimari, ismini bina yapiminda kullandigi yiiksek
teknoloji (High-tech) bilesenlerden ve yapisindan almistir. Genelde yapisinda cam
yiizeyler ve ¢elik konstriiksiyon kullanilmaktadir. Yapisinda yer alan ¢elik striiktiirler,
borular ve havalandirmalar gibi biitiin elemanlar, renkli ve goze batmasi i¢in 6zellikle
tasarlanir. High-tech mimarinin en {inlii yapilarindan bazilar1 1977 yilinda Paris’te Richard
Rogers and Renzo Piano tarafindan yapilan Centre Pompidou binasi, 1986 yilinda Chicago
ABD’de Skidmore, Owings & Merrill tarafindan yapilan Onterie Center binasidir. Ayrica
binalarin i¢indeki yapi bilesenlerinin disaridan goriilebiliyor olma olgusu dénemin
mimarisinden teknolojik aygitlarina kadar, ici goriilebilecek saydamlikta yeniden
tasarlanmistir. Makine estetiginin gozle goriilebilecek diizeyde birakilmasi/tasarimda
ciplaklik, tekno fetisizm olarak adlandirilabilir. Bauhaus’un diiz beyaz duvarlarini

tasarimda fazla bulan High-tech mimari, yapilari tam bir makine estetigine doniistiirmeyi
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amaclamigtir. Ayni zamanda donemin Swatch saatlerinde ve 90’larda c¢ikan Apple
bilgisayarlarinda bu olgu goriilebilmektedir. Bir¢oklar1 tarafindan “High-tech mimari
hareketi genel olarak modernizmden postmodernizm mimariye bir geg¢is sureci olarak

goriilmektedir.”6

Sekil 81 Centre Pompidou, Paris, 1977

Kaynak: https://architecture.com/knowledge-and-resources/knowledge-landing-page/high-tech

Postmodern mimari akimi, formalitelerinin disina ¢ikamayan ve gesitlilik sorunu ¢eken
modern donem mimarisinin tikandii yerde ihtiyag sorununa bir cevap niteliginde,
Venturi’nin Complexity and Contradiction in Architecture isimli kitabinda bir fikir olarak
ortaya c¢ikmistir. Venturi, modernist yapilar dogrultusunda tarihini inkar eden halklar

nezdinde daha c¢agdas tasarimlarla hem tarihi hem de teknolojiyi bir araya getirebilecek

16 World Atlas. Nisan 2018.

<https://www.worldatlas.com/articles/what-is-high-tech-architecture.html>
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yeni bir mimari akimin varolabilecegini One siirmistiir. Es zamanli olarak modern
mimarinin halktan kopuk olmasini, sadece mimarlarin anlayabilecegi yapilar olmasini
elestirerek, postmodern mimari yapilarinin ge¢misle kurdugu baglar sayesinde, halkla daha
1yl iletisim kurabilen bir mimari akimi da ortaya sunmustur. Leland M. Roth’a gore:
“Postmodern mimarligin Robert Venturi’nin Guild evi yapitlariyla basladigi sdylenebilir.
O ve sonraki postmodernistler modernizmi reddetmekten ¢ok gbzden gecirmeye giristiler —
mimarliga yalnica bir avu¢ benzer egilimli mimara seslenen ezoterik bicimsel kaygilarin
Otesinde toplumsal bir anlam vermek iizere, baglam ve gelenege yonelerek ona gonderge
saglama ¢abasina girdiler. Venturi’'nin Guild Evi, 6zellikle de Philedelphia gibi eski
kentlerde, Bati mimarliginin stiregen Klasik geleneklerine bagvurmanin olanaklarini gozler
Oniine serdi.” (Roth L. M. 2002: 659) Bunun bir diger Ornegini Johnson gokdelen
formlarina uygulamaktaydi. Binalarinda tarihsel gondermeler yapan Johnson bunu eskiye
gondermeler yaparak yeniden uygulamaktaydi. Bu donemin Onemli yapilar1 arasinda
Philip Johnson ve John Burgee’nin tasarimi olan AT&T Binasi buna en iyi 6rneklerden bir

tanesidir.

“Tarihsel alintilarin bu neseli hareketi, modernist zorunluluklarla agikg¢a ¢elisti ve mimari
bir anlam arayisinin tanimladigi tasarim yaklagiminin ana akiminin gelisini miijdeledi.
AT&T Binasi tiriiniin ilk 6rnegi degildi, ama mimarligin yeni bir evrimsel evresinin
olgunlastigini, deneyimledigini gururla duyuran, kesinlikle en yiiksek profiliydi:
Postmodernizm resmen diinya sahnesine gelmisti. [...] Binanin en ikonik 0&zelligi
“Chippendale Top”, mobilya yapimcilarinin klasik yiiksek sandiklarina benzemesi igin
elde ettigi bir lakap olabilir. Orada, biiyiik Italyan sira kemerleri diisiindiiren yiikselen bir
giris portikosu, modern Manhattan mahallesinden gelen ziyaretgileri hemen ortadan
kaldirtyor. Giris, bir dizi yarim daire seklindeki kemerlere sahip bir dis motife (dis kismm
kaldirimin iizerinde yedi kat yiikselir) ve kapinin iizerine yerlestirilmis masif, yuvarlak bir
pencereye oturmaktadir. Bu unsurlarin basit geometrisi, hem Roénesans matematikgi-
mimarlar1 tarafindan izlenen miikemmel bicimlere doéniisiin, hem de modernizmin
karakteristik ortogonalliginden kurtulma arzusunun bir gostergesidir.”?’ (Sekil 82, Sekil
83)

17 Architecture Site. Subat 2018. <ttps://www.archdaily.com/611169/ad-classics-at-and-t-building-philip-
johnson-and-john-burgee>
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Sekil 82. AT&T Binasi Sekil 83. AT&T Binast

Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/761600986955845129/

Postmodern donemin diger {inlii tasarimlarindan biri olan Paris’te, Louvre Miizesi’nde
bulunan cam ve metalden yapilmig piramit, .M. Pei tarafindan tasarlanmistir. Pei, burada
yeni yapiyi, eski yapiyr bozmadan i¢ kismindaki alana insa etmistir. Miizenin klasik
dokusunun igerisinde bulunan, gelecek¢i tarzda olan, 1989 yilinda yapimi tamamlanan
piramit, Louvre Miizesi’nin ana girisi olarak tasarlanmistir. (Sekil 84) Yine Postmodern
mimaride eserler vermis olan Charles Moore 1978 yilinda New Orleans’da en iinlii eseri
olan Piazza d’italia’y1 tasarlamistir. Ayrica Kaliforniya’da tasarladign Beverly Hills Civic
Center binasi Spanish Revival, Art Deco ve Postmodern tarzlarin bir karisimi olarak
yaratilmigtir. Revival tarzi mimari bu dénem ¢ok goériillmese de Postmodern mimarinin
eskiye sikca atif yapmasindan ve eskiyle yeniyi tek bir ¢at1 altina koymasindan dolayr da
ayn1 zamanda yabancilik ¢cekmeyen bir akimdir.
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Sekil 84. Cam Piramit, .M. Pei, 1989

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Louvre_Pyramid

80’ler donemi Soguk Savas’in sona erdigi ve diinyanin iyimser bir anlayis i¢ine girerek
sonunda daha rahat nefes alabilecegi bir ortama birakmasina zemin hazirlayan bir
donemdir. Teknolojinin geliserek ulagtigt noktada, poptiler kiiltirin devamliligini
saglayacak araglarin gilinliikk hayata girmesine olanak sunmustur. Tiiketim toplumunun
devamliligiyla artan kapitalizmin etkilerinin bu donemde de goriilmesi, sanata ve tasarima
da bu olgunun yansimasi, sanatta ve tasarimda propogandalarin goriilmesine zemin
hazirlamigtir. Postmodern donemin tasarimlari, mobilyalar1 ve mimarisi, gliniimiiz

tasarimlarini Gst diizeyde etkileyen yeni tasarimlarin olugsmasina da olanak saglamistir.

5.2. Blade Runner Filmi

Philip K. Dick’in Do Androids Dream of Electric Sheep? (1968) adli romanindan
uyarlanan bu film, gelecegin 2019 yilinda Los Angeles kentinde gegmektedir. Kent
karanlik, depresif, kentsel bozulmaya ugramig bir metropolis haline gelmistir. Blade
Runner’larin gorevi yasak oldugu halde diinyaya gelen Replicant (Android)’lar1 bulup
emekli etmektir, yani oldiirmektir. Alan bilgi sonucunda diinyada, Tyrell Sirketi’nin
yasadis1 yoldan tirettigi Roy Batty, Zhora, Pris ve Leon adli Nexus-6 model dort Replicant
bulundugu 6grenilmistir. Test iirlinii olan Leon, sorgulandigi sirada Holden isimli Blade

Runner’1 vurur ve kagar. Kalan ii¢ Replicant’in nerede oldugu da bilinmemektedir.
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Memur Gaff tarafindan gozaltinda tutulan, eski polis ve Blade Runner olan Rick
Deckard’in gorevi bunlar1 bulup emekliye ayirmaktir. Deckard, Tyrell Sirketinin CEO’su
olan Eldon Tyrell’le bulusur. Tyrell, Nexus-6 model olan asistan1 Rachael’1 Deckard’in
yaninda test etmesi i¢in bulunmasimi ister. Rachael, sahte anilar1 olan ve kendini insan

sanan bir Replicant’tir.

Deckard arastirmasinda omiirleri dort yil olan bu dort Replicant’t bulmak ig¢in Leon’un
apartmanina gider. Leon’un evinde buldugu yilan derisi onu Zhora’nin galistig1 bir striptiz
kuliibiine yonlendirir. Deckard, Replicant’lardan disi olan Zhora’yr bulup o6ldiirtir.
Ardindan Leon, Deckard’1 6ldiirmeye yeltendiginde Rachael orada belirir ve Deckard’1
kurtarir. Rachael, robot olmasma ragmen Deckard’da siirekli bir insan oldugu hissi
uyandirmaktadir. Deckard Replicant grubunun liderine ulagsmaya yaklastik¢a, yapay
zekaya olan nefretini, kendi kimligini ve neyin insan olup, neyin olmadigini sorgulamaya

baglar.

Daha sonra Deckard ona tuzak kuran Pris’i dldiirdiikten sonra Roy gelir. Ancak Roy’un
bedeni yasam siiresinin dolmaya yaklagmasindan dolay: bitik diigmiistiir. Deckard’1 bina
boyunca kovalar ve g¢atinin bitiminde Deckard oteki binanin gatisina atlamaya g¢aligir.
Ancak atlamay1 bagaramayan Deckard binalarin arasinda sarkar sekilde kalmistir. Roy
atlamay1 kolay bir sekilde yapar. Deckard’in ise tutusu gevsedikge elleri kaymaya
baslamistir fakat Roy onu tutar ve binanin catisina geri ¢ekerek kurtarir. Roy 6lmeden
once hafizasiin: “Zaman i¢inde kaybolacagini, tipki yagmurdaki gézyaslari gibi. Artik
Olmenin zamani geldi” sozlerini sarfeder. Sonrasinda ise Memur Gaff gelir ve Deckard’a
Rachael hakkinda: “Onun yagamiyor olmas1 ¢ok kotii, ama aslinda kim gercekte yasiyor
ki?” sozlerini bagirarak soyler. Deckard evine dondiigiinde Gaff’in ¢atidaki sézlerini

animsar, Rachael’i alir ve apartmani terkeder.

5.3. Blade Runner Filminde Kent ve I¢ Mekan Imgeleri

Donemin artan hava kirliligi, petrol felaketleri gibi dogal ve yapay felaketleri sonucunda
tereddiitlere agik, karamsar gelecek ongoriisii Blade Runner filmindeki 2019 yili Los
Angeles’inda acikga goriilebilmektedir. Blade Runner diinyasinda teknoloji biitiin dogallig1
kaplamis, lstline yapisan bir doku olarak onu yok etmistir. Bu diinyada canli varliklar

insanlarla sinirlidir, hayvanlar yapay bir sekilde bulunmaktadir ¢iinkii canli olanlar1 ya ¢cok
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nadirdir ya da nesilleri ¢oktan tiilkenmistir. Gokyiiziindeki giines kentte higbir sekilde
goriilmemektedir. Goriildiigii sahnelerde de hep puslu gokyiiziiniin arasindan hafif bir
parlaklik olarak goriiliir. Bogucu endiistriyel duman ve asit yagmurlar1 kenti tiikketmis,
filmin genelinde Sekil 85’te oldugu gibi siirekli bir karanlik ortami1 hakim kilmistir. Neo-
liberal bir diinya olusumu sonucu vahsi bir kapitalizmin mimari yapilarin cephelerine
kadar kentin her boliimiinii ele gecirdigi, yasam ve gelir kosullarinda biiyiik esitsizliklerin
varoldugu, kisilerin iglerine kapanik, karanlik ortamlarda yasadiklari, aile olusumunun

tamamen yokoldugu, ¢cocuklarin olmadigi bir diinya olusumu bulunmaktadir.

Sekil 85. 2019 Los Angeles. Blade Runner, 1982, Ridley Scott

Los Angeles’in ara sokaklarina baktigimizda hem eski kentten kalan yapilari hem de daha
sonra yapilmis olan gelecekgi yeni yapilarin alt kisimlarimi Sekil 86’daki gorselde oldugu
gibi gorebiliriz. “Blade Runner kenti ilk bakista kohne bir endiistri kentini ¢agristirir.
Teknolojinin hizina insan yasami ve kent diizeni yetisememis, tiim ‘yeni’, ‘eski’nin
lizerine ya da yani basina konumlanmistir. Yeni ve eski kent dokusu karanlik bir
atmosferde i¢ icedir. Eski binalar kimi yerde dev kolonlar yerine yeni binalarin tasiyicisi
olmuslardir. Eskiye dair pek cok stil yapilar ve kent mekanlar: iizerinden okunmaktadir.”
(Ozen, G. 2006: 71-72) Bu eski ve yeninin kent diizeninde i¢ ice bulunma olgusu,
Postmodern mimarligin 6zellikleriyle uyusabilecek diizeydedir. Metropolis filmindeki
endiistri kentine benzer bir yapida yaratilan bu kentte, 2001: A Space Odyssey filminde

oldugu gibi eski terkedilerek yeniye yonelinmemistir. Eskinin varligi kentte kendini
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gosterirken yeni onun etrafini, ayni viicudu yavasga saran bir timor gibi kaplamistir. Yine
filmdeki endistriyel kent olgusu daha once bahsettigimiz gibi Antonio Sant’Elia’nin
Fiitiiristik tasarimlarindaki kent olgusundan yola ¢ikilarak tasarlanmistir. Sant’Elia’ya gore
“Yapay bir peyzajin etkisinde, daglar gibi yiikselen binalar ve binalarin aralar1 da vadilere
benzemekteydi. Sant’Elia’nin diinyasinda, natiiralizm bir kentcilik haline gelecekti ve
birey makine tarafindan tiiketilecekti.”*® Sant’Elia’nin 6nerdigi bu olgu filmde tam

anlamiyla gercege doniismiistiir.

Tiikketim toplumu tizerinden gelisen teknoloji kentteki dev boyutlarda bulunan, 6rnegin
Sekil 85’teki gorselde goriilebilen Coca Cola reklami gibi reklam panolarina sahip bina
cepheleri ve kentin her yerinde, Jenny Holzer’in neon kullanarak yaptigi aydinlatmalari
hatirlatan, Ingilizce ve Cince neon 1sikli tabelalar:, kentin olmazsa olmazidir. Kent 90
milyondan fazla bir niifus barindirmaktadir ve zenginler kolonize edilmis diinya dis1
gezegenlere go¢ etmislerdir. Genellikle alt siniftan olanlarin yasadigi diinyada ¢ogunlukla
etnik agidan da alt sinif olan Cinli’ler buralara yerlesmis olarak gosterilmistir. 3. Diinya
iilkelerinden insanlarin 2019 Los Angeles’inda karisik bir sekilde yasadigi bu gelecek
diinyasinda, globallesme olgusu goziimiize sokulmaktadir. Bu olgu ayni zamanda sinif

ayriminin da filmdeki ilk gostergelerinden birisidir.

Sekil 86. Hizli teknolojik ilerleme sonucu eskinin iistiine binmis yeni binalardan olusan kent yapisi. Blade
Runner, 1982, Ridley Scott

18 Art Page. Landes, Nora. Nisan 2018. <https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-the-futurist-architect-
that-inspired-blade-runner-and-metropolis>
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Sonrasinda filmde gosterilen “Spinner” adi verilen ugan araglar bulunmaktadir. Kentin
giivenligi bu araglarla saglanmaktadir. Ancak ucuz yasam siiren insanlarin kullandiklar
karadan giden normal arabalarin da goériilmesi, seyirciye siif ayrimini gostermektedir.
Ridley Scott’un 6zen gostererek yarattigi filmin mimarisi ayn1 zamanda sinif ayriminin da
bir gostergesidir. Bu sibernetik piramidal piramid toplumda Replicant’lar en alt, yani is¢i
smifidir. Kentin biiyiik bir kismi ¢iiriimiis olan karanlik, terkedilmis bolgelerde bulunurken
varlikli kisim gokdelenlerde yasamaktadir. Film, smifsal ayrimi bu sekilde ele almasi
bakimindan Fritz Lang’in Metropolis (1927) filmine benzemektedir. Replicant’larin
tireticisi olan Tyrell, Metropolis filmindeki zengin is adami Fredersen gibi, kentin
basindaki kigidir. Sirketinin piramid seklinde olmasi ve ofisinin/evinin en az 800 katli olan
bu piramid binanin en tepesinde bulunmasi bir gii¢ simgesi olarak sayilmaktadir. Ozen’in
Ozakm’dan yapti§i alintiya goére, “bina cepheleri bilgisayarin beyni olan mikrogipe
benzerlikleriyle iktidar1 simgelemektedirler.” (Ozen, G. 2006: 73) Tyrell’in ofisinin igi
kentin kalaninin aksine ¢ok diizenli bir sekilde durmaktadir. Sekil 87’deki gorselde oldugu
gibi tamamen dis diinyadan soyutlanmig bu yapinin i¢ mekani genis duvarlar, yiiksek bir
tavan ve sik kolonlar kullanilarak tasarlanmistir. Glines ofisinin camdan olusan
cephesinden rahatlikla goriilebilmektedir. Tyrell’in yatak odasi i¢in ise filmin prodiiksiyon
tasarimcist Lawrence G. Paull soyle sdylemistir: “Tyrell’in odasini ¢ok 6zenli ve segmece
bir dekor kullanarak Papa’nin odasina benzettik. Yatak basligi, 25.000 dolarlik bir Cin
paravanindan ve yatak, iki tane en biiylik boyun bir araya getirilmesiyle olusturuldu. 1
metre karelik ve 7 bucuk metre yiiksekliginde biiylik beton siitunlar vardi. Sadece ham
beton kullanmak yerine malzemeyi aldik ve siitunu dokiimledik, bu da ona dini bir ima

kazandird1.” (Souvenir magazine, p. 50.)°

19 Blade Runner site. Subat 2018. <http://bladerunner.wikia.com/wiki/Tyrell_Corporation>
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Sekil 87. Tyrell’in ofisi. Blade Runner, 1982, Ridley Scott

Sekil 88. Tyrell’in yatak odasi. Blade Runner, 1982, Ridley Scott

Tyrell’in evinin aksine kentin kalaninda, yere yakin olan eski binalarin i¢ mekanlarinda
duvarlarin disina ¢ikmus sekilde bulunan borular ve filmin hi¢ bir sahnesinde eksik
olmayan Kirli ve puslu bir hava bulunmaktadir. Bu sahnelerde kullanilan binalarda, 6rnegin
Sekil 89°daki gorselde oldugu gibi Los Angeles’ta bulunan Bradbury Binasi, gercekte
kentin inlii yapilarindandir. Scott’un boyle tnlii bir yapr kullanmasmin baslica
amaglarindan biri, filmdeki gelecek olgusu iginde giiniimiizde varolan yapilar1 gostererek

izleyicinin gergeklikten kopmamasini saglamaktir.
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Sekil 89. Filmde ve gergekte Bradbury Binasi

Kaynak: https://www.flickr.com/photos/hoffarth/6743639763

Sumner Hunt’in tasarimi olan ve George Wyman tarafindan 1893 yilinda yapilan Bradbury
Binast’nin dis cephesi kahverengi tugla, kumtas1 ve terra cotta detaylandirmasiyla o zaman
ki Ronesans Revival tarzinda tasarlanmistir. Bes katli olan binanin i¢cinde dekoratif dokme
demir, fayanslar, Italyan mermeri ve cilali ahsap kullamlmustir. i¢ mekanlarda plastik
kullanim1 2001’e gore ¢ok azdir. Kafesli asansorlerindeki dovme demirden 1zgaralar ve
dogal 151k almasini saglayan dev tavan camina sahip bu canli bina, kendini, filmde o6lii,

kullanilmayan, yipranmis, karanlik ve eski bir yap1 izlenimine birakir.

Deckard’in apartmanina baktigimizda ise yine Los Angeles’in iinlii yapilarindan birinin

filmde kullanildigin1 gérmekteyiz. Frank Lloyd Wright tarafindan tasarlanan, Sekil 90’daki
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gorselde bulunan Ennis Evi, 1924 yilinda Mayan Revival tarzi mimaride yapilmistir.
Postmodern mimari 6rnegi olan bu evde en 6nemli detayr simetrik kabartma siislemeli
beton karo bloklardir. Algak bir tavana sahip bu ev, betonlar arasindan ¢ikmis sade
goriinimli sar1 renkte, hafif 11k veren aydinlatmalarla donatilmis, kitaplarla dolu,
esyalarin diizensiz bir sekilde etrafta durmasiyla Deckard’in karamsar ve melankolik
yasam tarzina uygun bir sekilde dekore edilmistir. “Filmde yapimin dis goriintiisii bir
gelecek Ongoriisii olan ¢ok katli apartman goriintimiiyle birlestirilmis, boylece kullanilan
mekanin Ennis-Brown evi oldugu net olarak anlasilmamaktadir. Bu hilelerle yapi, gelecek
zamanla biitiinlestirilmis yani zamansizlastirilmistir.” (Kiipeli Igdeli, B. 2013: 86) 2001: A
Space Odyssey filmindeki gelecek yapilarindaki bezemsizlik ve herseyin endiistriyel ve
tekdiize olmasinin aksine, Blade Runner filminde Deckard’in evindeki siislemeci karolar
ve eskiye atif burada dikkat ¢ekmektedir. Sekil 90’daki Ennis Evi gorselinde oldugu gibi

beton kullanim1 evin mimarisinde dnemli bir yer tutar.

Sekil 90. Ennis Evi i¢ mekani

Kaynak: http://ennishouse.com/gallery/
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Sekil 91. Deckard’in yasadigi Ennis Evi’nden bir sahne. Blade Runner, 1982, Ridley Scott

Ridley Scott bu filmdeki gelecegin karamsarlik olgusunu donemin olaylarindaki
karamsarlik olgulartyla ve felaketleriyle bagdastirarak yeniden kurgulamistir.
Sant’Elia’nin 1914-1916’daki tasarimlarindan yola ¢ikarak olusturulan bir mimariyi ve bu
mimariyi derin simif ayrimmi tanimlamak i¢in kullanan Scott, Fritz Lang’in Metropolis
(1927) filminden esinlendigini de gostermistir. Bir¢ok tasarim kiiltiiriinii tek bir ¢at1 altinda
toplayan Scott, gergeklik olgusunu en st diizeyde tutmayir amaglayarak filmin 6nemli
olaylarini giiniimiiz yapilarinda kurgulamistir. Bu olay ayn1 zamanda gelecegi kurgularken
gerceklikten kopmamamiza da olanak vermistir. Donemin olaylar1 sonucu karamsar
gelecek ongoriisii esliginde ¢ikan bu film, insanlara dikkat edilmezse 21. Yiizyilin aslinda
nasil olabileceginin gostergesi haline gelip, insanlara siif ayriminin, zenginle fakir
arasindaki artan ugurumun, istiine, kontrolsiiz niifus artisinin sonuglarinin aslinda neler

dogurabilecegini gosterir.
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BOLUM VI: 2000°’LER VE MINORITY REPORT

6.1. 2000’ler ve Sonrasi Siyasal, Ekonomik, Kiiltiirel, Sosyal, Teknolojik Degisimler ve

Tasarima Yansimalari

Soguk Savag’in 1991 yilinda bitmesinden sonra siyasal agidan diinyada ¢ok biiylik
degisimler olmadiginda da siiren tiiketim i¢in tiiketim ama mutlak olarak eksik tiiketim
veya agiri iretim toplumu i¢inde bu kez yeni diisman komiinizmin yerine ikame olunan
teror olarak tanimlanmaktaydi. Ozellikle 2000’lerin basinda iyice adimi duyuran El-Kaide
teror orgiitli, 9 Eyliill 2001°de ABD’deki Diinya Ticaret Merkezi’ni bombalamalar1 sonucu
biiyiik tehdit olusturarak diinya tarafindan taninmisti. Bu neredeyse yaratilan tehdit ikinci
kez Afganistan’in ve Irak’in isgallerine kapi aralatti. Bu donem terdre karsi verilen
savaslarda, gelisen teknoloji sayesinde teknolojik avantajlar 6nemli bir rol oynamaktaydi.
Yine ABD ve Irak arasinda Saddam’in kitle imha silahlar1 gelistirdigi iddiasina dayanarak
2003’de baslayan isgal ve savas, 2011 yilina kadar stirmiistiir. ABD, gelistirdigi silah
teknolojilerini, insansiz hava araglarin1 deneyerek diinyaya teknolojik anlamda
gelismigligini kanitlamistir. Bu yiizden gelismis iilkeler savas ve silah teknolojilerini
ilerletmekte ve buna ¢ok biiyiik miktarda biitgeler ayirmaktadir. Bunun yaninda bu dénem
bilimsel alanda da biiyiik gelismeler kaydedilmistir. 1990’larda arastirilmaya baslanan
genetik miihendislik 2000’lerin basma kadar énemli ilerlemeler kaydetmistir. Insanlarmn
gen haritas1 ¢ikarilmis, ilk kez bir koyun olan Dolly klonlanabilme asamasindan sag
cikmistir. Genetik miihendislikteki ilerlemeler, 1982 tarihli Blade Runner filmindeki
genetik miihendisligin gercek olabilecegini gdstermistir. Onceden uzay hakkinda
bilinmeyen bir¢ok sey bu donem gelisen teknoloji sayesinde gozlemlenebilmistir. Ayrica
uzay alaninda da gelismeler devam etmistir, NASA ilk kez 2004 yilinda Mars’a arag

gondermis ve ylizeyini incelemistir.
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Sekil 92. Diinya ticaret Merkezi’nin bombalanmasi

Kaynak: http://www.collective-evolution.com/2016/06/29/were-the-twin-towers-blown-up-by-bombs-on-

911-researchers-at-the-university-of-alaska-are-about-to-find-out/

Teknolojinin gelismesi donemin siyasi ve bilimsel gelismeleri yaninda toplumsal diizenini
de yakindan etkilemistir. Sanayi devriminden bu yana gelisen makinelesme artik kendini
bu donem dijitallesmeye birakmugstir. Dijitallesme, bilgisayarlarin islev gliciiniin artmasiyla
eskiden manuel olarak isleyen siireglerin artik bilgisayarlarin kontroliine gegmesine olanak
sunmustur. Bu gelisen teknoloji sayesinde 20. yiizyil’mm basindan beri siiren gelisme,
otomasyon ivme kazanmus, fabrikalarda makineler artik insanlarin islerini yapmakta, bu
nedenle insanlara duyulan talep de azalmigtir. Bununla beraber 2000’ler baginda 6 milyar1
gecen diinya niifusuyla birlikte insanlar artik kolaylikla is bulamamakta, bu nedenle de
rekabet her gecen giin artmaktadir. 1991 yilinda Soguk Savas’tan Amerika’nin galip
gelmesiyle savundugu kapitalist diizenin bundan bédyle diinyada egemen olacaginin
anlasilmastyla 6zel sektorlerin biiylik bir gli¢ olmasi, toplumun yapisini ¢ok biiyiik bir
sekilde etkilemektedir. Bu gii¢, 80’lerde olusan Neo-liberalizm olgusunun da devami

niteligindedir.
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1980’lerden itibaren gelisen bir baska olgu, bilgisayar teknolojileri ve internet agi,
sonrasinda da 1991 yilinda kullanima sunulan World Wide Web, internette evrensel bir
arayiiz olusturarak bu donemin esas bilesenlerinden biri olmustur. Her tiirlii bilginin
bulunabilecegi ve diinyanin her noktasindan kolayca erisilebilen bir ortam sunan internet
sayesinde insanlarin da birbirleriyle daha agik ve hizli bir sekilde iletisim kurmasi,
diinyanin eskiye gore daha da kiigiilmesi, globallesmesi anlamina gelmektedir. Fujitsu
Amerika’nin Bagkan Yardimcis1t Mervyn Eyre’a gore globallesme olgusu insanlarin sosyal
platformlarda bir araya gelmesiyle saglanabilir; “Dijital platformlar, akillarimizi
birlestirmemize, ortak c¢alisma yliriitmemize ve genisletmemize, ©nemli konularda
bilin¢lendirilmemize, insanlart ortak bir amag i¢in bir araya getirmeye ve yeni atilimlar
gerceklestirmeye olanak taniyarak ¢ok biiyiik degerler sunar.”?° Boylece dijital kiiltiirle bir
biitiin olan insanlar, topluluklar yaratarak ag toplumunu olustururlar. Ancak sosyal
platformlar sayesinde insanlar birbirleriyle iletisim kurabilirlerken Ahmet Beliktay’a gore
ayni zamanda bu olgunun kisiyi bireysellige yonelttiginden de bahseder; “Globallesme ile
Ozglinliiklerin kaybolmasi ve dijital bir hayati benimseyen insanoglunun daha ¢ok
bireysellesmeye yonelecegiydi... Ornegin, matbaa icat edilmeden Once, insanlar el
yazmasi kitaplar1 toplu olarak okurdu. Ancak matbaanin icad: sonrasinda kitaplarin artik,
tagiabilir ve c¢ogaltilabilir hale gelmesi sonucunda: kitap okuma aktiviteleriyle
toplumsallagma davranis1 gdsteren insanlarin, bu icat sonrasi bireysellesmeye yonelmesine
neden olmustur.”?! Globallesirken bireysellesme kavrami iizerinde, bu dénem dijitallesme
sonucu biiyiik degisimlere ugrayan iletisim araglari ve medyanin da biiyiik bir etkisi
bulunmaktadir. Ozellikle cep telefonlari, giiniimiizde ¢ok fonksiyonlu birer donanim haline
gelerek giinliik kullanim araglarina doniismiis, bir¢ok insan tarafindan sosyal medyaya
ulasim araglar1 haline gelmistir. Youtube (2005), Facebook (2004), Instagram (2012) gibi
sosyal medya ortamlarmin gelismesiyle birlikte insanlarin 6zel hayatlar1 artik rahatlikla
gozlenebilir ve belgelenebilir bir hale gelmistir. Bu ortamlarda insanlarin kisisel bilgilerini
yayinlamalart sonucunda hayatlarmin kolayca bagskalar1 tarafindan izlenebilmesi, bu
donem artan gozetim toplumunun da devamliligi hakkinda fikir vermektedir. Buna gore

gozetim toplumu: bireylerin siirekli olarak izlendigi, kayit altina alindig1 ve etkinliklerinin

20 Forbes, Leading in a Digital World. Eyre, Mervyn. Mayis 2018.
<https://www.forbes.com/sites/ciocentral/2017/02/14/leading-in-a-digital-world/#44elee505fa9>
21 Beliktay, Ahmet. Global Koyde Kiiresellesme ve Bireysellesme. Mayis 2018. <
https://www.academia.edu/8655651/Global Koydeyde Kiiresellesme ve Bireysellesme >
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belgelendigi toplum yapisidir. Bu goézetlemecilik insan-insan arasinda ve devlet-insan
arasinda olarak ikiye ayrilmaktadir. Devletler tarafindan insanlarin izlenmesinin sebepleri
arasinda ise bu donem gelisen teroér olaylar1 sayesinde insanlarin kKendilerini hala tehdit
altinda hissetmesi fikri bulunmaktadir. Kamuya acik alanlarda bulunan kameralarin
yayginlasmasi ve gelismis yliz tanima sistemlerinin kullanilmas1 sayesinde Kitlesel ve
bireysel olarak insanlarin gozetim altina sokulmasi eskiye gore artik oldukga kolay bir
sekilde saglanmaktadir. Sevcan Yardim bu olguya soyle bir agiklama getirmistir;
“Giivenlik yine oldukga biiyiik bir problemdir ve insanlar artik pek ¢ok kamera tarafindan
gozlenmektedir. Ozel hayatin gizliligi kavrami artik yavas yavas yok olmakta kisisel
giivenlik endisesiyle insanlar birbirlerinden siiphe eder konuma gelmislerdir.” (Yardim S.
2012: 132) Bu yaklasim ozellikle 2002 tarihli Minorty Report (Azinlik Raporu) filminde
belirgin bir sekilde goriilmektedir.

Azinlik Raporu gibi birgok filmde bilgisayar ortamlarinda yaratilan gorseller artik biiyiik
bir rol oynamaktadir. Bu donem filmlerinde teknolojinin gelismesiyle eskiye gore daha
gercekei gorseller yaratmak miimkiin hale gelmistir. CGl (Computer-generated imagery)
terimi de bu noktada ortaya ¢ikmaktadir. Gorsel efektler artik filmlerde izleyiciye doyum
noktasina ulasmis bir gergeklik sunmaktadir. CGI teknolojisi ayrica donemin video oyunu
teknolojilerinde de kullanilmaktadir. Bu donem teknolojisi, dnceki dénemde olusan video
oyunu kiiltlirliniin de gelismesini saglamistir. Gelisen oyun teknolojileri artik gliniimiizde
filmleri aratmayacak bir boyuta ulagmistir. Ayrica aktérler CGI Motion Capture teknolojisi
sayesinde hareket algilayici 0zel giysiler giyerek oyunlarda da rol almaya baslamistir.
(Sekil 93) Bu bilgisayar tabanl sistemde ger¢ek oyuncularin kullanilmasi, oyun igindeki
gercekligi de artirmaktadir. Biitiin bu gelismeler sayesinde video oyunu endiistrisi
giniimiizde bliyiik bir yere sahiptir. Eskiden edebiyat eserlerinden yapilan film
uyarlamalar1 artik giinlimiizde video oyunlarindan da uyarlanmaya baslamistir. Oyunlar
1980’lerden beri goriilmeye baslansa da ilk ii¢ boyutlu oyun 1992 yilinda Wolfenstein 3D
oyunuyla ortaya ¢ikmustir. iki boyuttan farkli olarak mekan gelisimine izin veren iig
boyutlu oyun tasarimlari, 6zellikle 1996 yilinda ortaya ¢ikan Tomb Raider oyununda
goriilebilmektedir. Uc¢ boyut algisiyla yaratilan oyunlar, sanal gercekligi yeniden
kurgularken mekanlarm da dijital ortama Ug boyutlu aktariimasini saglayip, giiniimiiz
mimarisini dahi gelistirerek oyunlara tasimaktadir. Giiniimiizde hala Tomb Raider serisinin
oyunlar ¢ikmakta ve giiniimiizdeki ti¢ boyutlu tasarimlar gergege ¢ok yakin bir gorsellik
sunmaktadir. Tomb Raider ayrica 2001 yilinda beyaz perdeye uyarlanan ilk oyunlar
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arasinda bulunur ve oyun, 2018 yilinda tekrar yeni bir konuyla c¢ekilerek ikinci kez
sinemaya gelmistir. Yine 2003 yilinda ¢ikan bilgisayar oyunu Prince of Persia: The Sands
of Time, 2010 yilinda ayni isimle sinemaya uyarlanmistir. 1994 yilinda ¢ikan Warcraft:
Orcs & Humans oyunu ve sonrasinda diinya ¢apinda popiiler olan World of Warcraft
online oyunundan sonra 2016 yilinda Warcraft adi altinda sinemaya uyarlanmistir.
Assassin’s Creed, Need for Speed gibi oyun serileri de yine zaman iginde filme

uyarlanmustir.

Sekil 93. God of War, 2018, CGI Motion Capture teknolojisi, aktdrler ve oyun i¢i gorseli

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=0moxJIxWUgs
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Sekil 94. Tomb Raider 1996 ii¢ boyutlu mekan

Kaynak: http://www.mobygames.com/game/tomb-raider/promo/promolmageld,43900/

Sekil 95. Tomb Raider 2017 ti¢ boyutlu mekan

Kaynak: http://www.justpushstart.com/2017/01/rhianna-pratchett-not-working-newnext-tomb-raider/
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Sekil 96. Tomb Raider Oyunu 2016 Sekil 97. Tomb Raider Filmi 2018
Sekil 96 Kaynak: https://www.amazon.co.uk/Tomb-Raider-Poster/dp/6041675202

Sekil 97 Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt1365519/mediaviewer/rm1067144704

Oyunlarin ve filmlerin gorsel efektlerinin giinlimiizde ger¢ege ¢ok yakin olmasiyla birlikte
insanlar artan teknolojik imkanlar sayesinde gercekligi bir iist diizeye tasimayi
amaglamigtir. Bunun {izerine gelistirilen VR (Sanal Gergeklik, Virtual Reality) teknolojisi
ile insanlar artik kendilerini sanal ortamlarin igerisinde bularak bulunduklari mekanin
gercekliginden kopmaktadir. VR destekli video oyunlar sayesinde kisi, goriis agisinin
tamamini kaplayan 6zel bir gozliik takarak oyunun i¢indeymis gibi hissedebilir, ya da evde
oturdugu yerden sanki herhangi baska bir yerdeymisgesine etraflarina bakabilir, o mekanda
ilerleyebilir. Ayrica bulundugumuz mekanlar1 oldugundan daha islevli hale getiren veya o
an gordigiimiiz bir sey hakkinda bilgi edinebilmemizi saglayan diger bir gerceklik
teknolojisi de AR (Artirilmis Gergeklik, Augmented Reality) teknolojisidir. Bu teknoloji
VR’ aksine bizi sanal bir gergeklige gotiirmek yerine bulundugumuz alanlarda aktif

olmaktadir. Telefon uygulamalar1 veya yaninda kamera bulunan ince bir cam gozliik ile
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kullanilabilen teknoloji giinliikk yasantida kolaylik saglamasi agisindan kullaniglt bir arag

haline gelmektedir.

Biitiin bu giiniimiiz teknolojik gelisimleri donemin mimarisinde de kullanilmaktadir. 21.
yiizyilda olusan Cagdas Mimari (Contemporary Architecture) glinlimiize kadar gelisen
bir¢cok akimdan esinlenerek eserler vermektedir. Kendi i¢inde bir¢ok farkli tarz barindiran
Cagdas Mimari yapilarinin ortak 6zelligi, glinimiiziin gelismis teknolojisini ve modern
yap1 malzemelerini kullanarak eskiye gore daha uzun, dayanikli ve hafif binalar
yaratmaktir. Ayrica binalar bilgisayarlarda yaratilan li¢ boyutlu tasarimlarla modellenerek,
yapim asamalart daha dogru ve hizli gergeklesmektedir. Cagdas Mimari yapilarinin bir
diger ortak ozelligi de islevleri yaninda ikon degeri yiiksek, kentlerin simgeleri haline
gelmeleri, insanlar tarafindan farkedilmeleri ve etkileyici olmalari i¢in tasarlanmalaridir.
Kisacas1 heykeller gibi dikkat cekici binalar olmalar1 ortak ozellikleridir. Ornegin 2010
yilinda kullanima agilan Dubai’deki Burj Khalifa binas1 800 metreden daha uzun etkileyici
goriintiisiiyle su anlik diinyanm en uzun binasi konumundadir. (Sekil 98) Ikinci en uzun
bina ise 2015’de tamamlanan Cin’de bulunan Shanghai Tower’dir. Giiniimiizde Cagdas
Mimari’nin kent simgesi haline gelen yapilarinin ¢ogu, uluslararas: dlgekte calisan kiigiik
mimari gruplarin eserleridir. .M. Pei, Frank O. Gehry, Jean Nouvel, Renzo Piano gibi
birgogu 20. Yiizyilda da high-tech ve postmodernizm mimari akimlarinda eserler vermis
kigilerdir. Ayrica 6zellikle 21. yilizyilda eserler veren sonraki nesil mimarlardan Daniel

Liebeskind, Zaha Hadid, Santiago Calatrava gibi {inlii isimler bu gruba dahil olur.
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Sekil 98. Burj Khalifa

Sekil 98 Kaynak: https://www.memphistours.com/Dubai/Emirates-Travel-Guide/Dubai-Travel-
Guide/wiki/who-built-burj-khalifa

Sekil 99. Guggenheim Museum, Frank O. Gehry

Sekil 99 Kaynak: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Guggenheim-bilbao-jan05.jpg
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Gilinimiiz evlerinde ise gelisen yapay zeka ve gelismis kodlamalar sayesinde akilli,
etkilesimli evler artik yavas yavas kisilerin kullanimina sunulmaktadir. Kisilerin konusarak
komut vermeleri ile yasadiklari mekanlardaki teknolojik elemanlari aktif edebilmeleri,
etkilesimli ev kavramini olusturmakta, glinlimiiz teknolojik evlerinde goriilebilen bir unsur
haline gelmektedir. Yine dijital teknoloji sayesinde, modern donemde i¢i ve dist
birlestirmek icin kullanilan cam cepheler, dijital teknolojinin gelismesiyle artik camla
beraber ekranlar da kullanilarak tasarlanmaktadir. Ekranlardan olusan i¢ yiizeylere sahip
evlerde degisebilen cephe gorselleri, o evde yasayan kisinin istegine baglh stirekli bir
degisim icerisinde olmaktadir. Ayrica video-mapping teknolojisiyle binalarin i¢ ve dis
cephelerine yansitilan goriintiiler sayesinde yine kisilere buna benzer degisebilen mekan

izlenimi sunulmaktadir. Bu teknolojiler ile aslinda mekan degismese bile, Kisiye

degisiyormus izlenimi sunmaktadir.

Y | i

it
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Sekil 100. Heydar Aliyev Center, Zaha Hadid Sekil 101. Oculus, Santiago Calatrava

Sekil 100 Kaynak: https://www.dezeen.com/tag/zaha-hadid/

Sekil 101 Kaynak: https://www.dezeen.com/2017/06/14/santiago-calatrava-world-trade-center-

transportation-hub-oculus-continues-to-leak/

Zaman iginde birgok degisime ugrayarak ilerleyen teknoloji gliniimiizde son seklini almis,
kullanicilarina siyasi, toplumsal, sosyal ve tasarim alanlarinda yeni kullanim alanlari
saglamistir. Her zamankinden daha yakin bir iliski i¢inde bulunan teknoloji-insan ikilisi
her gegen giin daha da ayrilamaz bir haline gelmektedir. Mekanlarda kisiyle etkilesimli

tasarimlar, gelismis kodlamanin {irinii olan akilli sistemler ve yapay zekalar kullanilmakta,
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giinliik kullanim araglar1 olan cep telefonlarindan saatlere kadar bir¢ok alanda goriilerek
giinlik yasantinin daha da igine girmektedir. 2000’ler sonrasi dijital teknolojinin
gelismesiyle gelinen bu noktadan sonra insanlik artik teknoloji olmadan bir saniye nefes

almasinin miimkiin olmadig1 bir ¢agdadir.

6.2. Minority Report (Azmlik Raporu) Filmi

Philip K. Dick’in ayn1 isimli romanindan uyarlanan Minority Report (Azinlik Raporu),
karisik bir takim goriintiiler ile baglamaktadir. Daha sonra anlasilmaktadir ki bu goriintiiler
bir cinayetin belli belirsiz gorlntiileridir. Bir sonraki sahnede ise iki tane ahsaba top
seklinde goriintii verilmektedir ve iistlerine birer isim yazilmaktadir. Bu toplarin birisinin
iistlinde cinayet kurbanlarinin adlari, digerinin Ustiinde ise katilin adi1 yazmaktadir. O
sirada filmin ana karakteri, Onsu¢ Departmani binasma giris yapan John Anderton odaya
gelir ve cinayet hakkinda bilgi alir. Bu cinayet kahinler tarafindan dngoriilmiis ve heniiz
islenmemistir. Onsug biriminin amac1 bu cinayetleri islenmeden durdurmaktir. Bir ¢ift 6zel
eldiven takan Anderton seffaf dokunmatik bir yiizeyde el hareketlerini kullanarak,
kahinlerden alinan bu goriintiileri incelemekte ve olayin nerede gergeklesecegine dair
ipucu aramaktadir. O sirada Danny Witwer odaya girerek kendini tanitir ve olay hakkinda
bilgi almaktadir. Olayin nerede gerceklesecegini dgrendikten sonra Anderton ve ekibi
cinayetin gergeklesecegi yere dogru yola ¢ikar. Son anda cinayeti engelleyen Anderton ve
ekibi adam1 yakalar. Sonraki sahnede Onsuc¢’u aciklayan bir reklam cikmaktadir. Yil
2054°tiir. Reklamda Onsug’un kurucusu olan Lamar Burgess Washington’daki bu
uygulamanin cinayet sugunun islenmesini %90 oraninda diisiirdiigiinii ve son 6 yilda hig

cinayet islenmedigini sdylemektedir.

Anderton gece 1ss1z bir sokakta kosu yaparken durup adamin birinden uyusturucu madde
alip eve doner. Evde, basta oglu olmak tizere karisinin da oldugu bir siirii fotograf
cercevelerde durmaktadir. Anderton eve girdikten sonra “eve geldim” demesiyle biitiin ev
bir anda aktif olur. Evde aldig1 uyusturucular1 kullanarak alt1 yil 6nce kagirilmisg olan
oglunun bulundugu eski videolar1 izler ve videolara sanki o an yasaniyormus (ibi

giiliimseyerek o an sdylediklerini tekrar eder.

Ertesi giin Anderton Onsug¢ departmanina girdiginde onu Lamar Burgess karsilamaktadir

ve Adalet Bakanligi’ndan birinin biitlin bunlar ellerinden almak istedigini sdylemektedir.
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Bu bahsettigi kisi daha 6nce tanigtig1 ve departmani denetlemeye gelen Danny Witwer’dir.
Anderton, Witwer’in sorularini cevaplar ve onun istedigi gibi kahinlerin bulundugu oday1
gostererek ondan olabildigince hizli bir sekilde kurtulmay1 amaglamaktadir. Witwer oday1
terkettikten sonraki sirada kahinlerden kiz olan Agatha gézlerini agarak Anderton’a bakar,
daha sonra ise onu tutup goriiyor musun diyerek bogularak oldiiriilen bir kadinin
goriintiilerini, bulunduklar1 alanin tavanina yansitir. Bu olay gergekte engellenmistir ancak
kadin o olaydan beri kayiptir. Aslinda seyirci, filmde yasanacak herseyin Agatha’nin

gosterdigi bu cinayete bagli oldugunu sonradan kesfedecektir.

Anderton bu yagsanmis cinayet i¢in yakalanan adamin tutuldugu hapishaneye gidip eski
olayin gortntiilerini alir. Bu goriintiilerle Lamar’in yanina giderek arsivden kaybolan bu
olay dahil bir diizine cinayet goriintiilerini ona anlatmak i¢in giderek, aslinda pesinde
kosmamasi gereken olaylar zincirini baglatir. Lamar ve Anderton’un yakin bir iligkileri
oldugunu ve birbirlerine giivendikleri agik¢a goriilmektedir. Anderton 6 yil dnce oglunun
kaybolmasinin ardindan Lamar’a gelerek ondan yardim istemis ve o giinden beri buna
benzer olaylarin olmamasi i¢in kendine isini vermis birisidir. Lamar ayni zamanda
Anderton’a karisinin onu merak ettigini iletir ve ara sokaklarda gece gezdigini bildigini

ona hissettirir.

Witwer ise isi geregi Onsu¢ Departmani calisanlarini incelerken Anderton’un
uyusuturucularindan birini bulur. Sonra sahne atlar ve yme ahsap tolar yuvarlanmaya
baslar. Kurbanin adinin yazili oldugu top once diiser. Topun iizerinde Leo Crow adi
yazmaktadir. Anderton merkezde cinayetin goriintiilerini incelerken Crow’u Oldiiren
kisinin kendisi oldugunu goriir. Yuvarlanan diger topun iizerinde de John Anderton
yazmaktadir. Cinayetin gerceklesmesine 35 saat vardir. Kendisinin sugsuz oldugunu ve
ona sug¢ atildigini diisiinen Anderton olay1 kendi sartlariyla ¢6zmek i¢in bir anda kacak
durumuna diiser ve ona Witwer’in su¢ attigindan emindir. Lamar’1 arayarak ona sug
atildigin1 ve kahinlerin Ongoriileriyle oynanip oynanamayacagini sorar. Lamar boyle
birseyin miimiikiin olup olamadigini bilmedigini ancak Onsu¢’u kuran ikinci bir kisi olan

Hinneman’in bilebilecegini sdyler.

Witwer ise Anderton’u yakalayabilmek i¢in biitlin yetkileri iistiinde toplayarak Lamar’1
gormeye gider ancak Lamar’in Anderton’u korudugunu farkederek odayi terkeder.
Anderton ise artik bir kagak olarak kentte gezmektedir. Kentin her alaninda goz taramasi

bulundugundan kisa siirede yeri tespit edilir. Eski ekip arkadaslar1 ve Witwer tarafindan
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avlanir duruma gelen Anderton Once ara sokakta sonra da araba fabrikasinda onlardan
kagarak Hinneman’mn bulundugu yere gider. Ona kahinlerin goriintiileriyle oynanip
oynanamayacagini sordugunda Hinneman sadece Lamar ve onun bildigi bir sirr1 ortaya
cikarir. Gergekte bazi Ongoriilerin aslinda varolmayabilme ihtimali oldugunu bunlara
azinlik raporu dendigini ve bu azinlik raporlariin kahinlerin en yeteneklisi olan
Agatha’nin bilingaltinda kayit altinda tutuldugunu ve onu tek yapmasi gerekenin onu
indirmesi oldugunu sodyler. Anderton o anda alt1 yil boyunca hizmet verdigi sistemden
siiphe etmeye baglar ve yakaladig1 insanlarin bazilarinin aslinda hig cinayet islemeyebilme
ihtmallerine ragmen kilit altinda tutulduklar1 gergegiyle yiizlesir. O sirada Hinneman,
Anderton’a ne onun isini isteyen gen¢ federal ajan Witwer’a ne de kendi yarattig1 sisteme
tutunmaya calisan yashi adam olan Lamar’a giivenmemesi gerektigini sadece azinlik

raporunu bulmasi gerektigini soyler.

Anderton en ¢ok arananlar listesinin en tepsinde oldugu icin yasadisi bir sekilde sehrin eski
bolimiinde gbz nakli islemi yaptirir. Ancak eski gozlerine ihtiyaci oldugunu belirterek
onlari alir ve Onsug binasma girmek igin kullanir. Agatha’nin bilingaltinda olduguna
inandig1 azinlik raporunu indirebilmek igin Agatha’y1 binadan kagirir. Agatha olmadan
diger kahinler gelecegi hi¢bir sekilde gorememektedir. Raporu indirmek icin gittigi yerde
Agatha’nin bilingaltinda bulunan bogulan kadin cinayetinin goriintiilerini tekrar izlerler

ancak azinlik raporu bulunamamaktadir.

Pes pese gelen olaylar sonucu Anderton kendisinin masum olduguna ikna olmus ve onu
oldiirmeyeceginden emin bir sekilde kendini Leo Crow’un otel odasinda bulur. Crow’un
odasinda yatagin istiine yigilmis sekilde duran bir¢ok cocuk fotografi arasinda kendi
oglunun fotografini bulur. O anda kendisine ait aslinda bir azinlik raporu bulunmadigini ve
onu gergekten Oldiirecegini farkeder. Leo Crow’la yiizyiize geldiginde onu 6ldiirmemeye
karar verdiginde Crow Anderton’a onu dldiirmesi gerektigini, aksi halde ailesinin para
alamayacagini soyler. Gergekte Anderton’a kayip oglunu kullanarak bir tuzak kurulmustur.

Ancak Crow Anderton’un iistiine atlar ve Anderton onu yanlislikla vurarak oldiiriir.

Olay yerine Witwer ve ekibi geldiginde inceleme sonucu Anderton’a tuzak kuruldugunu
anlar ve Lamar’a bunlari sdylemek icin gider. Agatha’nin gosterdigi bogulan kadin
cinayetini de ayn1 zamanda inceleyen Witwer olay1r Lamar’a actiginda, Lamar 6nce ona bu
olay hakkinda ne diisiindiiglinii sorar ve sonra kahinlerin Agatha olmadan gelecegi

gorememelerinden yararlanarak Witwer’1, Anderton’un evinde silahla vurarak dldiirtir.

100



Daha sonra ortaya c¢ikar ki kaybolan kadin gergekte Lamar tarafindan bogularak
oldirilmiistir ve Lamar’in bogarak oldiirdiigli kadin Agatha’nin annesidir. Agatha’y1
Onsu¢ igin kullanmalarmna izin vermedigi i¢in ve Agatha olmadan Onsug¢’un
varolamayacagini bildigi i¢in Lamar onu O6ldiirmiistiir ve Anderton’un basina gelen

herseyden de o sorumludur.

Biitin bu olaylar ortaya ¢iktiktan sonra filmin sonunda Anderton ve Lamar
yiizlestiklerinde kahinlerin dngoriilerine gore isler gitmez ve Lamar Anderton’u 6ldiirmek
yerine ondan hersey icin dziir dileyip kendisini vurarak 6ldiiriir. Bu sayede Onsug’un her
zaman hakli olmadigini biitiin diinya 6grenir ve Onsu¢ deneyi kalici olacagi yerde

sonlandirilir.

6.3. Azinlik Raporu Filminde Kent ve I¢ Mekan Imgeleri

2000 yiliyla birlikte gelisen dijital diinya, cep telefonlarinin, kameralarin ve internet
kullaniminin her gecen giin yayginlasmasi, insanlarin hayatlarinin teknolojik gelismeler
sayesinde daha rahat izlenebilmesi ve nerede olduklarinin kolaylikla takip edilebilmesi
insanlarda giivensizlik duygusu yaratmistir. Bu filmde de, siirekli ve asir1 bir sekilde
saglanan giivenligin verdigi gozetlenme/izlenme sonucu olusan giivensizlik duygusunun
en lst diizeyinin yasandigi bir gelecek kurgulanmistir. Bu distopik diinyada giiven
duygusundan yoksun insanlar her kosede izlenmekte ve kent i¢i arag kullanimindan,
gittikleri her alanda bulunan goz tarayicilarina kadar hersey teknolojinin kontroliinde
gerceklesmektedir. Herkesin her an izlendigine vurgu yapan bu filmde 6zel hayat ¢ok
sinirlt bir yapidir. Film igerisindeki binalarin dig cepheleri dev boyutta reklamlarla
doludur. Holografik reklamlar kentin her yerinde bulunmaktadir. Filmde tiiketim toplumu
tizerinden bir kent yapist mevcuttur. Bu kent yapist da Sekil 102’deki gorselde oldugu gibi
tiketim toplumunun hedeflenmesi bakimindan Blade Runner filmine benzemektedir.
Ancak burada bir adim ileriye giderek, goz tarama sistemi sayesinde reklamlar herkese
kendi isimleriyle kisiye 6zel bir sekilde hitab etmekte ve insanlarin ilgisini ¢ekmeyi
amaclamaktadir. Yapay zeka kullanilarak yaratilan reklam olgusunda reklamlar ayni
zamanda insanlarla konugsurken {irinlerini tanitmadan once tiiketicinin o giin nasil
olduklarina kadar sormakta ve eger bir magazadan daha once her hangi bir sey aldiysan,

bir dahaki gelisinde aldigin malzemenin nasil olduguna kadar sormakta ve o kisiye yeni
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oneriler sunmaktadir. Bu noktada Blade Runner filmindeki reklam olgusundan farkli
olarak gelisen, kisiye 6zel reklam olgusu bireyselligi 6n plana ¢ikarirken aslinda herkesin
her hareketi izlenerek kayit altina alindiginin gosterilmesiyle ayn1 zamanda 6zel yasamin

tamamen son bulmasini da ac¢iklamaktadir.

Sekil 102. Kent i¢inde bulunan dev boyutta reklamlar. Minority Report, 2002, Steven Spielberg

Filmdeki gelecek ongoriisiinde kent ii¢ boliime ayrilmistir. Kentin eski boliimiinde diisiik
biitceye sahip insanlarin yasamasi, Washington’daki mevcut binalar kullanilarak
betimlenmekteyken daha varlikli insanlarin yasadiklari kentin teknolojik agidan gelismis
olan boliimii gorsel efektler kullanilarak tasarlanmistir. Bu siniflagsma olgusu Metropolis ve
Blade Runner filmlerinde oldugu gibi bu filmde de bu olguyu izleyiciye farkettirmektedir.
Metropolis ve Blade Runner filmlerinde bulunan tekdiize sinif ayrimi vurgusu, bu filmde
kentin eski ve yeni boliimii disinda kent disindaki geleneksel yasantiy1 da igin i¢ine katarak
¢ok katmanli bir kent olgusu sunmaktadir. Blade Runner’in karanlik, yiizlerce katli devasa
binalarin bulundugu 6lii olan kent atmosferine nazaran bu filmde teknolojinin kapladig
kentin yeni bolimi Sekil 103’teki gorselde oldugu gibi aydinlik, devasa uzun katl
olmayan, ¢ogunlukla beyaz renkte olan {itopik bir kent yapisinda tasarlanmistir. Bu kent
yapist 2001: A Space Odyssey filmindeki beyaz, teknolojik gelecek kavramiyla birebir
ortiismektedir. Ancak 2001°de terkedilen kent olusumunun aksine bu filmde kent olusumu
yiiceltilmistir. Kentin yeni boliimiindeki ¢ogu bina metalik, beyaz ve piiriizsiiz dokulara

sahip olsa da kent i¢indeki tarihi binalar hala yerlerinde durmakta ve yesil alanlar kendini

102



belli etmektedir. Bu bdliim adeta eski ve yeninin miikkemmel bir uyum i¢inde oldugunun
bir gostergesidir. Kentin bu bdliimiindeki ulasim sorunu da araglarin hem diiseyde hem
yatayda gidebilmesiyle saglanmigtir. Binalarin yapi cephelerinde araglarin gidebildigi
yollar bulunmaktadir. Araglarin teknolojik kurgular1 sayesinde yergekimine bagl
kalinmasi gerekmediginden 3 boyutta da bir trafik akisi miimkiindiir. “Kurgulan bu ulagim
sistemi miknatisli bir sistemdir ve kaza riskini sifira indirdigi ongoriilmiistiir. Akilli araglar
stiriiclistinii tanir, konusur, kendi kendine temizlenir ve sarj olur. Yapi cephelerinin yol
olarak kullanilmast barmmma ve ulasim sistemlerine biitiinciil bir tasarim niteligi
kazandirir.” (Kiipeli Igdeli B. 2013: 97) Bunun yan1 sira kentden disar1 ¢ikildiginda, Sekil
104°teki gorselde oldugu gibi miistakil evler ve yesil alanlar mevcuttur. Bu geleneksel
alanlarda daha ¢ok orta kesim yasamaktadir. Parklarla, bahgelerle kapli kentin bu kismi
glinimiiz kent yapilagmasina sahiptir. Sekil 105’teki gorselde oldugu gibi kentin eski
kisminda Kirli ara sokaklarda bulunan az katli eski apartmanlar daireleri 6n plana
cikmaktadir. Bu kisimda alt smiftan insanlar, evsizler ve uyusturucu saticilari
yasamaktadir. Burada ¢ogunlukla sokaklar 1slak, karanlik, bos ve kirlidir. Yasadisi islere

kentin bu boliminde siklikla rastanir.

Sekil 103. Kentin yeni boliimiiniin yapisi. Minority Report, 2002, Steven Spielberg
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Sekil 105. Kentin eski boliimii. Minority Report, 2002, Steven Spielberg

Anderton’un ¢alistizi Onsu¢ Departmani kentin merkezinde bulunmaktadir. Dolayisiyla
bina beyaz, i¢i cam ile dolu, aydinlatmada dogal 1siktan yararlanan {itopik bir yapida ele
almmistir. Metalik, parlak, yapay ve piiriizsiiz dokulara sahip bu binada Onsug biriminin
en onemli varligi olan kahinler bulunmaktadir. Kahinlerin bulundugu, tapinak olarak
adlandirilan odanin Sekil 106’daki gorselde oldugu gibi duvarlart koyu renk ve etrafinda
tamamen yapay bir aydinlatma kullanilmistir. Odanin ortasinda ise kahinler kiigiik bir
havuzun i¢inde tutulmaktadir. Dis diinyada izole edilmis bu odada, kahinlerin yattig
havuzun i¢inde Foton siitii adi verilen suya benzer bir madde, besin ve iletken gorevi

gormektedir. Kahinler bu maddenin igerisinde ne ¢ok derin bir uykuda ne de ¢ok ayik bir
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sekildedirler. Hi¢ hareket etmeden hep ayn1 sekilde yatmaktadir ve sanki insan degillermis
gibi algilanmaktadir. Kahinlerin bu narin yapisinin bozulmamasi i¢in odaya sadece belirli
bir kag¢ kisi girebilmektedir. Bu odanin tavaninda kahinlerin gordiikleri gosellerin
aktarildigi dev projektorler bulunmaktadir. Kahinler bir kurban ya da Katili
tanimladiklarinda isimleri bir ahsap kiirenin iizerine kazinmaktadir. Her ahsap kiirenin
dogal dokusu, sekli ve i¢ yapis1 benzersiz oldugundan, sahtesini yapmak imkansizdir. Bu
sucu kahinlerin goziinden gorebilmek icin goriintii, bir ¢ok ekranin bulundugu Sekil
107°deki gorselde oldugu gibi bir odadaki seffaf ekranlara aktarilir ve bu goriintiiler kisiyle
etkilesimli tasarim {irtinii olan dokunmatik olarak ve sesle kontrol edilmektedir.
Dokunmatik ekran fikri giinlimiizde varolmadan 6nce ilk olarak bu filmde ortaya ¢ikmustir.

Filmde Anderton goriintiileri kontol ederken 6zel bir eldiven kullanmaktadir.

Onsug biriminin ayrica su¢ islenmeden olay yerine yetismelerini saglayacak ugan ekip
araglari bulunmaktadir. Bu ekip araglarina onsug¢ birimi polisleri tiniteler halinde binerek
olay yerine varmaktadirlar ve olay yerinde zaman kazanmak igin ¢elik halatlarla
sarkitilarak aractan asagi inmektedirler. Onsu¢ biriminin bir ¢ok teknolojiye erisim
imkanimnin bulunmasi bununla sinirli degildir. Anderton’un kovalamaca sahnelerinin
birinde Onsu¢ birimi elemanlar1 jetpack kullanmaktadirlar. Ayrica kentin eski
kisimlarindaki goz tarama cihazlari ¢ok bulunmadigi i¢in robot oOriimcek goz tarama
makineleri kullanilmaktadir. Bu makineler belirli olaylar1 idrak edebilecek kadar bile
diisiinebilmektedir, viicut sicakligini tespit edebilirler, dar ve sikisik alanlara girebilecek
sekilde tasarlanmiglardir. Anderton’un taninmamak i¢in goz nakli yaptirmasindan kisa siire
sonra siirli bir yapay zekaya sahip bu robot ériimcekler tarafindan géz taramasina maruz
kalmas1 ve bagkasi sanilarak birakilmasi bize islevleri konusunda hayli vurgulu bir fikir

vermektedir.
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Sekil 106. Kahinlerin odas: (Tapinak). Minority Report, 2002, Steven Spielberg

Sekil 107. Dokunmatik ekranlar. Minority Report, 2002, Steven Spielberg

Onsuc birimi, yakalananlara kulaklik benzeri sinirsel bir cihaz takarak etkisiz hale
getirdikten sonra onlar1 ceza siirelerine uygun olarak tutulduklar1 mezarlik benzeri bir
hapishane mekanina tasimaktadir. Ustiiste tiiplerde tutulan sira sira suclularin her birinin
istlinde mezar tasini andirir bir sekilde bilgileri yazmaktadir. Klasik bir hapishane
mantiginda olan ancak gelismis ekipmanlar sayesinde tiipler i¢inde uyutulan mahkumlar
burada siireleri boyunca tutulur. Sekil 108’deki gorselde oldugu gibi bu uzun tiiplere
suglular yerlestirildikten sonra yeraltina girerek mekan igerisinde alan kaplamasi

minimuma indirgenmistir.
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Sekil 108. Hapishane. Minority Report, 2002, Steven Spielberg

Anderton’un dairesine baktigimizda filmin genelinde kullanilan metalik, piiriizsiiz, ve
yapay dokular, bu evde de mevcuttur. Bu metalik yiizeylerin ve yapay dokularin bogucu
havasini azaltmak igin Sekil 109’daki gorselde oldugu gibi evde biiyiik boyutlara sahip
bitkiler bulunmaktadir. Anderton is ¢ikis1 aksam eve geldiginden ortam hep karanliktir.
Ayni zamanda Anderton’un ge¢miste yasadigi ve unutamadigi kotii olaylarin verdigi
psikolojik ruh hali evin ortammna da yansimaktadir. Mekanda bir¢cok cam yiizey
bulunmasina ragmen kullanilan aydinlatma genellikle yapaydir ¢linkii evdeki sahneler hem
gece vakti hem de yagmurlu bir havada gegmektedir. Beyaz 151k veren aydinlatmalar evin
cesitli noktalarindan goze carpmaktadir. Evin i¢inde bir diizensizlik hakimdir. Esyalar
ortaya atilmis sekilde bulunmaktadir. Eski olaylarin bulundugu kesilmis gazete kiipiirleri
yatak odasinda komidinin tizerinde dikkat ¢ekmektedir. Evin bir¢ok yerinde oglunun ve
karisinin bulundugu eski fotograflar vardir ancak Anderton’un ge¢misle olan en biiyiik
bagi evinde bulunan {i¢ boyutlu videolardir. Filmin 6ngérdiigii diger bir teknoloji ii¢
boyutlu video izleme teknolojisidir. Videoyu evin i¢ mekanina adapte ederek videodaki
insanlarin sanki evin zeminine basarmisgasina goriintiilenmesi Augmented Reality
(Artirllmis Gergeklik) kavramina yer vermektedir. Her ne kadar bu teknoloji tam olarak
filmdeki gibi uygulanamasa da Anderton’un dairesinde, uzun zaman Once kaybolan
oglunun eski videolarm izledigi, Sekil 110°daki gorseldeki sahnede goriilebilmektedir.
“Anderton’in dairesi, litopik sistemlerle programlanmasina ragmen, yasant1 ¢ercevesinde
bakildiginda evin distopik bir atmosferi oldugunu goriiriiz. Evin dis mekanla baglantisi

dairenin tek cephesi olan dis ylizeyinde bulunan ulasgim agiyla miimkiindiir. Anderton’un

107



araba garaji da konutun 6n cephesindedir. Yiiksek yapilasma modeli ile kurgulanan kentin
diisey sirkiilasyonu, konut tasarimini bu sekilde {iretmistir. Barinma ve ulasim beraber ele

almmistir.” (Kiipeli Igdeli B. 2013, Sayfa 99)

Bunun yanisira Anderton’un evi dahil filmdeki teknolojik elemanlar sesle aktivasyon
ozelligine sahiptir. Ornegin filmde Anderton eve geldiginde “I’'m home” (Eve geldim)
demesinden sonra evdeki biitiin sistemlerin acilmasi, bilgisayarlara neyi goOstermesi
isteniyorsa sesli sdylemenin yeterli olmasi ve araglarda bulunan otomatik pilota sesli
komut vererek nereye gitmek istenildigini belirtmenin yeterli olmasi gibi insan ve makine
arasinda etkilesimli bir iligki bulunmaktadir. Kubrick’in 2001: A Space Odyssey filmindeki
gibi, bu filmde de insan, teknolojiyle barisik bir durumda yasamaktadir. Ancak 2001: A
Space Odyssey ve Blade Runner’daki insan kontroliinden ¢ikan gelismis teknolojinin
aksine bu filmdeki makine insan arasindaki interaktif iliskinin tek lideri insandir.

Makineler sadece insanlarin hizmetine sunulmus araglardir.

Sekil 109. Anderton’un evi. Minority Report, 2002, Steven Spielberg
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Sekil 110. Ug boyutlu video. Minority Report, 2002, Steven Spielberg

Filmde bu araglar, insansiz bir sekilde iiretim yapabilen Lexus otomobil fabrikasinda
goriildiigli gibi, makine makineyi iretebilecek kadar gelismis bir sekilde olsa da,
postmodern donemin Terminator (1984) filmindeki gibi robot yapan robotlardan gercekte
¢ok uzaktir. Anderton ve Witwer’in kovalamaca sahnelerinin bir kismu bu fabrikada
geemektedir. Tamamen makinelerden olusan Seri iiretim otomobil fabrikasindaki iiretim
hattinda, makine kollar1 araba parcalarini {iretip, birlestirip, boyayarak en ince ayrintisina

kadar arabay1 hazirlamaktadir.

Filmde gelecegin teknolojisinin genetik anlaminda da gelistigi gosterilmektedir. Filmde
cok iizerinde durulmayan bir yap1 olsa da Anderton’un Hinneman’in botanik bahgesine

gittiginde genetigiyle oynanmis bir¢ok bitki tiiriiniin varligi da goriilmektedir.
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Sekil 111. Lexus fabrikasi. Minority Report, 2002, Steven Spielberg

Minority Raport filminde en ¢ok gbze batan Spielberg tarafindan yaratilmis olan kent
olgusudur. Kentin smif agisindan tige boliinmiis olmasi1 Fritz Lang’in Metropolis (1927)
filminden beri goriilen kapitalist diizenin gelecekte de varolmayr siirdlirmesidir.
Teknolojik imkanlara iist siniftan insanlarin ulasabilmesi, alt smiftan insanlarin ise
hayatlarin1 daha karanlik ve terkedilmis bolgelerde gegirmesi, kentin géz kamastiran
yapisinin altinda yatan esitsizligi gozler 6niine sermektedir. Kentin yeni boliimiiniin 2001:
A Space Odyssey (1968) filmindekine benzer {itopik bir yapiya sahip olmasi yaninda eski
bolimiiniin Blade Runner (1982) filmini andiran distopik bir yapiya sahip olmasi, filmler
arasindaki gecislerin bu filmde tek c¢ati altinda toplanmasini izleyiciye gosterir. Bunun
yaninda Spielberg’in, Kubrick’in 2001°de 6ngordiigii gibi kendi gelecek ongoriisiiyle o
zaman varolmayip sonradan varolan teknolojik ilerlemeye dair kavrayiginin 2000’1 yillar

bakimindan da siirdiiriiciisii oldugunu bize gostermistir.
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BOLUM VII: SONUC

Tezin ilk bdliimlerinde bilim kurgu kavraminin tarihi gelisimi incelenirken yapilan
caligmalar gostermistir ki: Modern 6ncesi donemde basladig1 kabul edilen bilim kurgu,
Modern Donem ve sonrasinda bilimsel kesinlikler dogrultusunda hiz kazanarak gelismis,
sinemanin icadiyla beyaz perdeye uyarlanmistir. Arastirmaya gore bilim kurgu filmleri,
yaratildiklar1 donemlerdeki yasanan olaylardan ve gelisen teknolojilerden esinlenilerek,

sekil almaktadir.

Sanayi devrimiyle baslayan endiistrilesme yarisi, Birinci Diinya Savasi’nin sonrasinda,
1920’lerde giiclii iilkelerde artarak ilerlemistir. Makinelesme ile artan fabrikalar, metropol
haline gelen biiyiik kentlerde artan niifus ve bununla beraber siniflasma olgusu her dénem
olaylarinda ve bilim kurgu filmlerinde agik¢a goriilebilmektedir. Yine kadinin yillar i¢inde
degisen imaji, gengler/Ggrenciler, siyahiler, escinseller gibi kimlik temelli hareketlerin,
yani ezilen toplumlarin bagkaldirilar1 her ne kadar 1960’lardan 6nce de ¢okga dile getirilse
de 1960’lardan itibaren daha da artmistir ve bu baskaldirilar donemlerin tasarimlarina ve
bilim kurgularma yansimaktadir. Ayrica dzellikle 1939 yilinda Ikinci Diinya Savasi ve
bitimden hemen sonra baslayan Soguk Savas donemleri i¢inde ilerleyen toplumlarin, buna
ek olarak her donem daha da giiclenen kapitalizmin etkisiyle insanlarin tstiinde bask1
olusmasi, karanlik gelecek Ongoriileriyle bu donem bilim kurgularina sekil vermistir.
Boylece insanlarin yasadiklar1 donemlerin olaylarindan duyduklart memnuniyetsizlikleri,
yasadiklar1 gerilimleri, o donem bilim kurgu filmlerindeki gelecek senaryolara
yansitarak yeni bir gelecek olusturma cabasi icine girdikleri gézlemlenebilir. Bu sayede
tasarimcilar gelecegin ya olmasini istedikleri gibi iitopik ya da donemin olaylari
dogrultusunda diinyanin daha da kotiiye gidecegini diisiinerek distopik bir sekilde
kurgulamiglardir. Bilim kurgu yazarlari, glinimiiz teknolojisinin sundugu olanaklarin
gelecege yansimalarini, ne yonde gelisecegini ve sonuglarini hayal giiciiyle tahmin ederek
yeni bir gelecek olusturma cabasi igerisine girer. Bu aydinlik ya da karanlik gelecek de
donemin olaylarindan ve gelismelerinden yola ¢ikarak kendini olusturur. Bu
olusumu/gelecegin kurgusunu yaratmak tasarim siirecinin ¢zmesi gereken bir problemdir.
Bu kurgulanan gelecegin alt yapisinda olaylarin gegtigi bir diinya olmalidir. Bu diinyada

da olan olaylar neticesinde, bir topluma ve mekana gereksinim duyulur. Bu mekanlar ele
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alindiginda da, kent tasarimlari ve i¢ mekanlar gelecek kurgularinda 6nemli bir yer

olusturur.

Yapilan arastirmalar sonucu elde edilen veriler kapsaminda olusturulan Metropolis, 2001:
A Space Odyssey, Blade Runner, Minority Report filmlerindeki gelecegin kent yapilart ve
mekan karsilagtirmalar1 Tablo 1°de, donemin 6nemli olaylarin1 ve teknolojik gelisimlerini
birbirine baglayan olaylarin segili filmlere aktarilarak orada tasarimsal olarak ele alinmasi
Tablo 2’de, donemlerin sanat anlayisinin ve mimari yaklasimlarin filme yansimalari ise
Tablo 3’de, segili filmlerdeki i¢ mekanlarin Kkarsilagtirllmast ise Tablo 4’te
gosterilmektedir. Tablolar karsilagtirmali olarak incelendiginde asagidaki saptama ve

degerlendirmeler yapilmistir.

e 1927 yapimi Metropolis filmi tarihin uzun metrajli ilk bilim kurgu filmi
sayllmaktadir. Birinci Diinya Savasi sonrasi diinya ¢ok da uzun siirmeyecek bir
barigin i¢ine girmisti. Bu siire zarfinda Avrupa ve Amerika ekonomilerini biiyiiten
atilimlarda bulunarak, Sanayi Devrimi sonrast hizla artan endiistrilesme,
fabrikalarin artmasiyla seri tiretimi hizlandirdi. Bunun sonucunda gelistirilen
teknoloji ile daha Once yapilmasi zor olan metale sekil vermek ve celigin
striikktiirlerde kullanilmasi, uzun binalarin yapimina katki sagladi. Artan fabrikalar
ile is olanagmin da artmasi insanlar1 biiylik kentlere go¢ etmeye itekledi. Niifusun
artmastyla siiflagsma daha da belirginlesirken kentler bu niifuslar1 barindirabilmek
icin gittikce biiylidii. Boylece metropol sehir kavrami ortaya ¢ikti. Filmde de buna
benzer bir yapilanma bulunmaktadir. Filmdeki kenti makineler yonetmektedir ve
bu makineleri de is¢iler zor sartlar altinda kontrol etmektedir. 1920’lerde siklikla
goriilen is¢i dayanigmasi, filmde sinif ayrimi sonucu boliinen kent yapisina vurgu
yapmaktadir. Bu karamsar kent yapisinda zengin listte yasarken fakir yeraltinda
yasamaktadir. Filmdeki kentin dev mimarisi o donem eserler veren Antonio
Sant’elia’nin  Fltlirizm akimi  dogrultusunda yarattigi kent tasarimlarindan
esinlenilerek yaratilmistir. Filmin mimarisi biinyesinde Fiitiirizm’den baska
Bauhaus ve Art Deco akimlarmi da barindirmaktadir. Ozellikle kentin mimari
yapilarini tasarlarken, filmin yonetmeni Fritz Lang, New York’u ziyaret ettiginde,
oradaki yapilardan esinlendigini sdylemistir. O déonem New York’da bulunan Art
Deco tasarimi binalarin ve i¢ mekan tasarimlariin filmde benzer bir sekilde

kullanildig1  goriilebilmektedir. Ozellikle i¢ mekan &lgeginde inceledigimizde
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Fredersen’in ofisinde ve yatak odasinda Art Deco tasarimlar dikkat ¢ekmektedir.
Bunun yani1 sira Bauhaus’un etkisi olan cam cepheler de yine i¢ mekanlarda dikkat
¢ekmektedir. Biitiin bu olgulardan yola ¢ikarak donemin igindeki olaylar ve sanat
akimlari, o donem yaratilan Metropolis filminde rahatlikla goriilebilmektedir.

1968 yapimi 2001: A Space Odyssey filminde kentlesme, siniflasma olgular
tamamen terkedilerek gelecege yeni bir bakis agis1 kazandirilmistir. 1960’larda
uzayin kesfiyle birlikte gercekte nasil oldugunun 6grenilmesi, bilim kurgularda
gercekeilik-tasarim iligkisini aciga ¢ikarmistir. Tasarimda gergekgilik ilkesinden
yararlanan Kubrick, filmin uzayda gectigi izlenimini olusturmustur. Kendi
zamaninin ¢ok Otesinde bir anlayisa sahip olan bu film, biinyesinde bir¢ok zamani
ayni anda barindirdirmasi bakimindan mekansal olarak bir Heterotopya’dir. Film,
insanligin gelecekte dil, din, 1k, cinsiyet ayrimimin yasanmadigi, herkesin esit
sartlar altinda yasadiklar1 kurgusunu, doénemin kimlik temelli toplumsal

baskaldirilarina hi¢ yer vermeyerek anlatmistir.

Filmde insanlar kapali i¢ mekanlardan, uzay gemileriyle baska kapali i¢ mekanlara
yolculuk etmektedir. Bu nedenle agik alan temsili filmin gelecekgi goriisiinde
bulunmamaktadir. Bu i¢c mekan tasarimlart donemin mimarisinde de goriilebilen
Uzay Cagi tasarimlari kullanilarak olusturulmustur. Donemin moda malzemesi
olan plastik, i¢ mekanlarda siklikla karsilasilan bir tasarim malzemesidir ve kolayca
sekil alabilmesi ve gelecek¢i bir gorlintii sunmast bakimindan her alanda
kullanilabilmektedir. ~ Filmde  insanlar  hayatlarimi  kapali  mekanlarda
gecirdiklerinden hacimlerde fonksiyon kullanimi 6n plandadir. Buna en 1yi 6rnek
Joe Colombo’nun tasarladigi The Furnishing Unit sistemidir. Bu sistem hem
giinliik yasamin tiim kisisel gereksinimlerini igeren homojen bir yasam sistemi,
hem de plastik kullanimi bakimindan filmdeki i¢ mekanlarin yapilarina
benzemektedir. Ayrica gelecegin i¢ mekanlart filmde siirekli goriintiileme
sistemleriyle birlikte ele alinmaktadir. Uzay cagi tasarimi mekanlarin iclerinde
bulunan mobilyalarda ise donemin diger bir sanat akimi olan Pop Art kendini
gostermektedir. Ozellikle Hilton Oteli’ndeki sahnede Pop Art tarzi masalar ve
sandalyeler organik formlariyla ve parlak renkleriyle dikkat ¢ekmektedir. Yani
donemin olaylarina ve tasarim unsurlarina bakildiginda filmde bunlarin yansimalari

rahatlikla goriilebilmektedir.
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1982 yapimi Blade Runner filminde o donem siiren Soguk Savas gerilimi, denize
dokiilen petrol felaketleri, ozon tabakasinin delinmesi sonucu olusan sera etkileri
icinde bulunan diinyanin gelecek yansimalari, filmin karamsar havasinda kendini
gostermektedir. Ayrica giiclenen kapitalizmin etkileriyle insanlar iizerinde baskinin
artmasi, yagsam ve gelir kosullar arasinda biiyiik esitsizliklerin yasandigi diinyanin
izleri de filmde goriilebilmektedir. Filmde dev boyutlara ulasmis yapilar, giines
151811 bile engellemektedir. Gelecekte diinyanin en zengini olan Tyrell isimli bir
sitket genetik miihendislikle yaratilmis Replicant adi verilen insan-robotlari
tiretmistir. Bu 6zel sirketin filmdeki diinyanin basinda olmasi, ABD ile gelen Neo-
liberalizm’in etkisiyle aciklanabilir. Kentin mimari olusumu, Fritz Lang’in
Metropolis filmine benzer bir sekilde yaratilmistir ve smif ayrimini en uglarda

yasamaktadir.

Fritz Lang gibi Ridley Scott’da filmdeki dev mimariyi yaratirken Antonio
Sant’elia’nin Fiitiirist ¢izimlerinden yararlanmistir. Kent yapisina baktigimizda
biitiin yeni yapilar, eski yapilarin yani bagina konumlanmis, adeta yeni eskiye
dayanmistir. Filmde Postmodern donemin ileri teknoloji bilesenli kentinde High-
tech mimari yapilar1 sergilerken, eskiye atif yapan Los Angeles kentinin ikon
haline gelen Ennis Evi ve Bradbury Binasi da Revival mimarileriyle Postmodern
mimariye 0rnek olusturmaktadir. Yine i¢ mekanlarda da siirekliligini koruyan los,
karamsar hava ve evlerde bulunan birka¢ fotograf disinda aile olgusunun ve
cocuklarmn filmin hi¢bir noktasinda goriilmemesi gelecegin ne denli bir distopya

oldugunu gostermektedir.

2002 yapimi Minority Report filminde de giiniimiizde siiregelen terér ve kriminal
olaylar ve artan siddetin etkileriyle duyulan gilivensizlik duygusunu, devlet
tarafindan kameralarla her daim izlenerek herkesin nerede olundugundan siirekli
haberdar olunmasi baz alimarak bir gelecek kurgusu yaratilmistir. Dijital ¢agin
getirileri ve intenetin yayginlagsmastyla i¢inde bulundugumuz giiniimiiz diinyasinin
tahmini gelecek ongoriisti kurgulanmis ve filme aktarilmistir. Simif ayrimi burada
yine Metropolis ve Blade Runner filmlerindeki gibi vurgulanmistir ve kent
olgusunu bolmiistiir. Bu gelecekci kent tasarimlari giiniimiiz teknolojisi sayesinde
¢ogunlukla bilgisayar ortaminda kurgulanarak yaratilmaktadir. Filmdeki kent

tasariminda goriilen Cagdas Mimari yapilar1 beyaz bir gelecek Ongoriisiiyle
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birlestirilmistir. Donemin Cagdas Mimari yapilarinda glinlimiiziin gelismis
teknolojisi ve modern yapr malzemeleri kullanilarak eskiye gore daha uzun,
dayanikli ve hafif binalar yaratilmaktir. Bu binalar bilgisayar ortamlarinda {i¢
boyutlu tasarimlarla modellenerek, yapim asamalar1 daha kesin ve hizli bir sekilde
gerceklesmektedir. Ayrica bu yapilarin bir diger ortak 6zelligi de islevleri yaninda
ikon degeri yiiksek, kentlerin simgeleri haline gelmeleri, insanlar tarafindan
farkedilmeleri ve etkileyici olmalar1 i¢in tasarlanmalaridir. Cagdas Mimari’nin
onceki donemlerin akimlardan etkilenerek onlar1 tek bir cati altinda toplayip yeni
tasarimlar sunmaktadir. Filmin geneline hakim olan beyaz bir gelecek olgusu i¢
mekanlara da yansimaktadir. I¢ mekanlar ¢ogunlukla beyaz ve metalik yiizeylere
sahiptir. Olaylar siirekli giindiiz ve agik bir havada gegtiginden Ozellikle film
boyunca dogal 151k alan bir ¢ok i¢ mekan mevcuttur. Ayrica i¢ mekanlarda
etkilesimli tasarimlar dikkat ¢ekmektedir. Kisilerle her daim etkilesimde olan
mekanlar ¢ogunlukla sesle aktif hale gelir. Yine i¢ mekanlarin yapayligint ve

metalikligini azaltmak i¢in yer yer bitkiler kullanilmastir.

Bu filmlere dayanarak soOyleyebiliriz ki: Metropolis, 2001: A Space Odyssey, Blade
Runner, Minority Report filmlerinde goriilen tasarim unsurlari, her donemde gelisen
olaylarla ve teknolojik gelisimlerle dogru orantili olarak ele alinmistir. Ayrica bu filmlerde
yaratilan teknolojiler gelecekteki tasarimlara uygulanarak yeni buluslara zemin
hazirlamigtir. Boylece bilim kurgularin  giinlimiiz tasarimlarina etkisi, gliniimiiz
tasarimlarininsa bilim kurgulara ilham kaynag: olusturarak ilerlemesi bir dongli haline
gelmistir. Bu sayede gelecekte yaratilacak bilim kurgu filmlerine ve gelecegin kent
tasarimlarina, mimarilerine, i¢ mimari tasarimlarina da ilham kaynagi olusturmaya devam

edecektir.
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Tablo 7.1. Metropol

METROPOLIS (1927)

2001: A SPACE ODYSSEY (1968)

Dev boyutlara ulagmss mimari yapilara sahip
bir sanayi kenti olan Metropolis kenti, gicii

Kentlesme olgusu tamamen terkedilerek agik
alan temsiline yer verilmemistir. Sadece uzay

bu kentte sinif ayrimi kent yapisin ikiye
bolmiigtiir.

yonlan ve uzay i mekanlan
bulunmaktadir. Sinif ayrimi olgusuna yer
i pya olusumu

001: A Space Odyssey, Blade Runner, Minority Report filmlerindeki gelecegin kent yapilari ve mekan arslagurmalan

BLADE RUNNER (1982)

Giinesi engelleyecek kadar dev boyutta bir
mimari bulunmaktadir. Karanlik bir sanayi kenti
olan bu kent yapisinda yeni, eskinin iizerine
yapilanmistr ve siif ayrimi kent yapisini ikiye
bolmiistiir.

MINORITY REPORT (2002)

Gelecein kentinde eski ve yeni yapilar bir
uyum igerisinde bir arada bulunmaktadir
Aydmlik bir gelecek tasviri kentin genelinde
mevcuttur. Simf ayrimi kent yapisim ii¢ béliime
aynilmstur,

Devasa boyutlarda binalar banindiran kent
yapisinda ulasim, binalar aralanndan gegen rayl
ve arabalarla sag

Sade, modern i¢ mekan tasarimlariyla kurulan
gelecek kurgusu bulunmaktadir. Istasyonlar arasi
ulagimlar uzay gemileriyle saglanirken istasyon
ve uzay gemileri iglerinde/yergekimsiz ortamlarda
gergekgi bir tasarim anlayist goriilmektedir.

fsgi boliminan yasadifi kentin fakir bolami,
yapay, tek diize tasarim izgileri kullamlarak
olusturulurken kentin zengin bolumi, dogal,

organik yapida tasarim gizgileri

islevselligin on planda tutuldugu minimal
tasanimlar gelecetin uzay araglannda
bulunabilecek tiirden kullamm alanlan olarak

olusturulmugtur.

yle ele alinmasi

Yeninin eski yapilann iistiine konumlandiriimas:
ile olugturulmus bir kent dokusu olugturulmustur.

Hizh yapilagma sonucu gergeklesen karanik bir
gelecek kurgusu bulunmaktadir. Aynica kent ici

ulagim igin ugan arraglar ve normal arabalar vardir.

Eski mimariler canlandirarak gelecegin
kent yapisina uygun bir hale getirilip yeniden
tasarlanmigtir. Tasanim ¢izgilerinde Maya,
Ronesans mimarileri gecegin mimarileriyle
i¢ ice bulunmaktadr.

Kentin teknolojik olarak gelismis bolimiinde
tarihi binalar, yeni yapilar ve yesil alanlar bir
arada bulunmaktadir. Ayrica gelecekgi kent
kurgusunun tasanm gizgileri kentin mimarisini
ve ulasimuni bir biltiin olarak algilamaktadir

Metalik, piriizsiiz, ve yapay dokular, filmin
genelindeki yapilarda meveuttur. Gelisen
teknoloji ile insanlarla etkilesim igerisinde,
sesli komutlarla harekete gegen i mekan
tasarimlari bulunmaktadir.
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Tablo 7.2. dénemin 6nemli olaylarini ve teknolojik gelisimlerini birbirine baglayan olaylarin Metropolis, 2001: A Space Odyssey, Blade Runner, Minority Report filmlerinde tasanmsal olarak ele alinmast

Yonetmen: Fritz Lang
Yapim yili; 1927
Film ad: METROPOLIS

Yonetmen: Stanley Kubrick
Yapim yili: 1968
Film adi: 2001: A SPACE ODY

Yonetmen: Ridley Scott
Yapim yili: 1982
Film adi: BLADE RUNNER

Yonetmen: Steven Spielberg
Yapim yili: 2002
Film adi: MINORITY REPORT

renciler

| Kadwlar
| Sivahiler ve diger aznlilar

1970

Filmde isci simfi zor 52
altnda gegimini strdirerek
kentin galisan bolimani
temsil ctmekiedir, Donerin
isgi sunfi hareketini temsil
etmektedir

Gelik struktrler dev binalarm
tastyciligim yapmaktadir.
Dénemin makinelesme ile
artan seri-{retim mantgini
belirtmektcdir,

¥% Filmdeki uzay sahneleri,
¥ Sopuk Savag'in alt kol olan

ABD ve Sovyetler arasindaki
Uz y
iyi anlamakta etkili ol

a
nustur.

Donemin moda malzemesi
olan plastigin tasanmiarda
Kullanim ok bityiik bir
miktarda armistir

Dénemin feminist
harcketlerinin gittikge artan
sesi ve kadmin 0zg0r olma
disiincesi ile kisa sagh ve
mini etekli modern

Kadin imajt filmde
gordlebilmektedir

Soguk Savas'n devam etmesi
ve donemin kilresel 1smma
eibi gesitl felaketler ile i
ligkili olarak filmdeki

gelecck olgusu karamsardir,

Filmde geleces
en bilyak sirketin 6z¢] bir
sirket olmas: donemin

Neo-liberalizm olgusunu
temsil etmektedir.

Donemin dijitallesmeye
bagh
binalarin cephelerinde dev
boyutlarda ekranlar
Kullanilmistir. Yine bazi
sahnelerde bilgisayarlar da
bulunmakiads

ile filmde kenttieki

1V | medy:
Anemet
oot
I —
RO 1990 2000 2010-

Gozetimin artmas: filmde
herkesi stirekli takip ctmeyi
saglayan gbz tarama

sistemleri ile anlaulmaktadir

r teknolojilerinin
gelismesiyle filmin yapiminda
kent tasarmlan bilgisayar
annda hayata
gegirilmigtr.

CGILVR AR tcknolojilerinin
gelismesiyle filmde de bu
olgu kullanilmsstir. AR yani
Artinimis Gergeklikieknolojisi
filmde gorulcbilmektedir
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Tablo 7.3. Metropolis, 2001: A Space Odyssey, Blade Runner, Minority Report filmlerindeki donemin sanat anlayisi ve filme yansimalan

Yonetmen: Fritz Lang Yonetmen: Stanley Kubrick Yénetmen: Ridley Scott Yonetmen: Steven Spielberg
Yapim yili: 1927 Yapim yili: 1968 Yapim yili: 1982 Yapim yih: 2002
Film adt: METROPOLIS Film ads; 2001; A SPACE ODYS Film adi: BLADE RUNNER Film adi: MINORITY REPORT

Edkilesimli (netrakif) Mimari

Avantgarde
00 2010-

iz

Filmdc kentin bir biltiin olarak cle almmas: Cadas ve gelecckgi
bir mimari akimin varligins gostermekiedir.

1920 1940

Filmde Metropolis kenti Sant"clia'nin Futirist kent Uzay a tasanmlan parabolik striiktiirler kullamilarak organik [ Yiiksck tcknoloji kullamlars
isarmlanndan yola grkilarak yaratilmstir. Kentte bulunan bir yap sergilemektedir. Plastik kullanmi o0 planda olan bu pilan teknolojik bilesenleris ¥

binalarda Art Deco tasanm Gislubu da gorillebilmektedir tasanm Killtiriintn ig mekan tasanmlannda ise Joc olmas1 filmde High-tech mimarinin oldugunu gistermekiedir

Colombo'nun Total Fumishing Unit‘inde oldugu gibi ok

islevlilik ne cikmaktadir

Sesle akiif hale gelen mekan
yapisi Etkilesimli Mimari‘nin
film igerisinde kullamldigim
gostermektedir.

Bauhaus okulunun kurucusu olan Walter Gropius'un tasarladi A ¢ Filmde kullamlan Ennis Evi bir Mayan Revival mimarisi
Bauhaus binast ve Fagus Fabrikasi'nda uyguladigs cam yitzeyler olup eskiye atif yapmasiyla Postmodern bir mimari yapidir.

filmdeki i¢ mekanlarda goralebilmekiedit Pop Art etkisi altnda plastik kullanim yaninda canli renklerin

siklikla kullanilmas, ozellikle filmdcki Hilton Oteli‘nin i¢
‘mekaninda bulunan Oliver Morgue'un tasarladsg: Djinn
Chair'da kendini gostermektedir.

Yeninin eskinin yanna
Konumlanmasi ve beraber
varolmalan kentin postmodern
bir yapida tasarlandigim
gbstermektedir

Ant Deco’nun geometrik
tasanm Gslubu filmde i ve dis

mekanlarda gorulebilmekiedir,
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Tablo 4. Metropolis, 2001: A Space Odyssey, Blade Runner, Minority Report filmlerindeki is mekanlarn karsilagurmalan

METROPOLIS (1927) 2001: A SPACE ODYSSEY (1968) BLADE RUNNER (1982) MINORITY REPORT (2002)
Tekdiize i¢ mekanlar isci sinifinin bulundugu Dénemin moda malzemesi olan plastigin Filmde 6zellikle Ronesans ve Maya Revival Filmdeki i¢ mekanlar ozellikle kentin geligmis
mekanlarda géze carppmaktadir. filmdeki mekanlarda siklikla kullanildig ve tarzi dern i¢ mekanlar ol camlarla ve metal yiizeylerle kaphdur.
Dev boyutlara ulagmis mimari yapilarin metal donemin Uzay Cat Estetigi'nin gelecekci Karanlik, puslu, eski ve kirli i¢ mekanlarin I¢ mekanlar, beyazin ve metalik renklerin
stritktiirleri aym zamanda i¢ mekanlarda goriiniir tutumunu yansitti gorillmektedir. i mekanlarda kullammi gogunluktadir. gogunlukta kullanildif1 cagdas bir mimari
bir gekilde bulunmaktadar. siirekli bir beyaz kullanimi meveuttur. omegi sergilemektedir.

Fredersen’in ofisinde geometrik desenlere Modem ve sade bir i¢ mekan kurgusu Gergekte Los es kentinin ikon degeri Ses ile aktif hale gelen etkilesimli ig mekanlar
sahip Art Deco tasanmlar bulunmaktadr. bulunmaktadir. Pop Art akimn kullanilan yitksek, kentin simgesi haline gelen Bradbury filmin genelinde meveuttur. Genellikle i¢
Camdan olugan cephelerde ise Bauhaus y ve Imektedi Binast ve Ennis Evi yapilarmin ig mekanlan mekanlarn metalik goriintasinin verdigi

akimindaki siklikla kullanilan cam cephelerden degistirilerek ve yipranmis goriintilsil verilerek yapayhiini azaltmak igin bitkiler kullamlmustir
esinlenilmistir filmdeki gelecegie uygun hale getirilmistir i¢ mekanlarda cam cepheler siklikla goriilir.

Filmde kullamilan aydinlatmalar gogunlukla Filmde kullanilan aydinlatmalar filmin Filmde kullamlan aydinlatmalar filmin karamsar Filmde dogal aydinlatmalar gokga yer

Art Deco’nun geometrik tarzimi gelecekgi bir yapisindaki beyaz kullanimini bozmayacak bir yapisiyla 8zdeslestirilerek hafif tonlarda tutmaktadir ancak dogial aydmlatmanin olmadig

yaklasimla yeniden ele almistir. sekilde yerlestirilmistir. Baz1 sahnelerde ya kullamlmistir. Genellikle ev iglerinde san renk yerlerde ya san kiigiik 15iklar kullanilmakta ya
tavan yada zemin biltiiniiyle aydinlatma geklinde gogunlukta kullamlirken beyaz ve mavi renk da kentin gelismis béliimiinde oldugu gibi
kullamlirken bazen de daha kiigiik boylarda aydinlatmalar da ara ara goriilmektedir. genellikle bilyiik boyutlarda beyaz aydinlatmalar
kullaniimigtir. kullanilmaktadir
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