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Distopik Bilim Kurgu Sinemasinda Gelecek Mekanlar1 ve Mimari Ongériiler*

Future Spaces and Architectural Projections in Distopic Science Fiction Cinema

Biisra Unver, Ic Mimarhk Béliimii, Hali¢ Universitesi

Ozet

Sinema ve mimarligin varolusuna iligkin ortak unsur olan ‘mekan’
kavraminin gelecegini konu alan bu ¢alismanin amaci, distopik bilim
kurgu sinemasi araciligl ile mekadn tasarimina ve mimarhiga ait
kurgularin ve éngoriilerin arastirilmasidir. Bu amagtan hareketle bu
calismada incelenen filmlerde 6zellikle teknolojik etkilerin mekan
tasarimlarinda ne gibi degisikliklere yol acabilecegi sorularina cevap
aranmistir.  incelenen filmler icerdikleri ortak mekanlar
dogrultusunda ‘kent’, ‘ev/konut’, ‘sosyal alanlar’ ve ‘ticari mekanlar’
basliklar1 altinda ele alinmistir. Distopik tiirde yer alan bilim kurgu
filmlerinden orneklem olarak 10 film {izerinde durulmustur. Bu
filmler, ‘Metropolis’, ‘Brazil’, ‘Ghost in the Shell’, ‘Gattaca’, ‘The Fifth
Element’, ‘Minority Report’, ‘The Island’, ‘Wall E’, ‘Black Mirror -
Fifteen Million Merits’ (dizi bolimii) ve ‘Interstellar’ olarak
belirlenmistir. Bu dogrultuda mekansal doniisiimiin gézlemlendigi
filmlerde gelecek mekanlarinda olusabilecek sorunlar insan ve yagam
ile iliskisi baglaminda tiimdengelim yontemi ile arastirilmistir.
Calismanin sonunda fiziksel mekanlarin 6nemlerini yitirseler dahi
insanlar var oldugu siirece minimum diizeyde varliklarini siirdiirecek
olmalarina karsin sanal ve teknoloji destekli mekdnlarin giderek
onem kazanacaginin dngorildiigi saptanmistir.Bu doniisiimiin insan
yasaminda birtakim olumlu sonuglara neden olmasinin yaninda,
mekadn1 insani ve yasanan olandan uzaklastirabilecegi, sosyal
kopukluklara yol agabilecegi, insanlar1 yalnizlagtirabilecegi, mekanin
ve mimarligin tanimlarini1 degistirip dontistiirebilecegi, teknolojinin
ve dijital destegin mekan tasarimlarina hakim olacag 6ngoriilerinin
cogunlukta oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Sozciikler: Mekan, bilim kurgu, sinema, distopya, teknoloji,
mimarlik.

Akademik disipin(ler)/alan(lar): ic Mimarlik, mimarlik, sinema.

Abstract

The aim of this study is to scrutinize the fictions and prescience of
spatial design and architecture through dystopian science fiction
cinema; while looking at the future of ‘space’ - a common element for
both cinema and architecture. With this objective and through the
chosen films, questions about how technological effects may alter
spatial design were answered. The films were categorized according
to the common spaces they included such as ‘city’, ‘home/dwelling’,
‘social areas’ and ‘commercial spaces’. Ten science fiction films were
chosen as case studies: ‘Metropolis’, ‘Brazil’, ‘Ghost in the Shell’,
‘Gattaca’, ‘The Fifth Element’, ‘Minority Report’, ‘The Island’, ‘Wall E’,
‘Black Mirror - Fifteen Million Merits’ (tv series episode) and
‘Interstellar’. In these films that consist of spatial transformation, the
problems related to the individual and life and that may occur in
futuristic spaces, were analyzed through a deductive method. As a
result, it was determined that virtual and technology-supported
spaces will gradually gain importance even though physical spaces
will continue to exist, although with deteriorating necessity, at the
minimum level as long as humans exist. While this transformation
causes some positive outcomes in the human life, it may also make
space move away from the human and the living, lead to social
disconnections, isolate people, change the definitions of space and
architecture as well making technology and digital assistance
dominate spatial design.

Keywords: Space, science fiction, cinema, dystopia, technology,
architecture.
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1. Giris

Teknoloji ve bilgi ¢ag1 ile birlikte derin bir degisim gecirmekte olan mekan kavraminin evrimi, hemen
herkesce benimsenen fiziksel-matematiksel taniminin yaninda, soyut ve sanal tanimlar1 da igeren bir
kavram olma yoéniindedir. Bu durum, mekandan ayr1 diisiiniilemeyen insan ile mekan etkilesiminde
birtakim farkliliklar ortaya ¢cikarmaktadir. Teknolojinin yogun etkisinin yadsinamayacagi bu ¢cagda, insanlar
teknolojiye dayali mekani iretirken ve deneyimlerken, mekanin tanimini ve gercgeklik algisini da
degistirmektedir.

Teknolojinin baskinligi ile degisime ugramakta olan mekan, sinema perspektifinden bakildiginda gecirdigi
evrim ve insan ile iliskisi gozler ontine serilmektedir. Bu durum bilim kurgu sinemasi lizerinden
incelendiginde karsilasilan en belirgin unsur pesimist yaklasim olmustur. Sinematografik anlati tiretiminde
bulunan insanlar teknolojik gelisim ve degisimler karsisinda endiselenerek, elestirel bir yaklasimla
endiselerinin digavurumu niteliginde olan distopik gelecekler tasarlamislardir. Distopyalar, bugiliniin
teknolojik, toplumsal, etik, siyasi ve bilimsel ¢ikmazlarinin elestirilerek yeni diinyalar, kimi zaman evrenler,
yaratilmasi ile olusturulmaktadir. Tarkovski (2007, s. 194), gelecegin bugiin ile baglantisim1 “[...] icinde
yasadigimiz zaman aslinda gelecekle cakisiyor; yani, simdiki zamanin i¢inde yakin gelecekte meydana
gelecek dniine gecilmez bir felaketin biitiin 6nkosullar1 mevcut” seklinde agiklamaktadir.

Bu baglamda mimarligin ve mekanlarin gelecegi ile ilgili sorulara ve ¢ikmazlara farkli yollarla ve farkh
disiplinler araciligiyla cevap aranmaktadir. Yeni olanin ve gelecegin daha giivenilir ve tanidik olmasinin
saglanmasi da yasanmasi olasi sorunlarin éngoériilmesi, anlasilmasi ve ¢oziilmesi yolundan ge¢cmektedir.
Sinema ve mimarligin varolusuna iligkin temel unsur olan mekan kavraminin sinematografik anlatilar
iizerinden ele alindig1 bu ¢calismanin amaci, distopik bilim kurgu sinemasi aracilifi ile mekan tasarimina ve
mimarlhga ait 6ngdrilerin izini siirmektir.

Calismada irdelenen filmler araciligla mekan tasarimlarinda 6zellikle teknolojik etkilerin insan mekan
arakesitinde ne gibi degisikliklere yol acabilecegi sorularina cevap aranmistir. Mimari 6ngoriilere érnekleri
aragtirmak amaciyla incelenen filmler ‘kent’, ‘konut’, ‘sosyal alanlar’ ve ‘ticari mekanlar’ kapsamlarinda
ortak mekanlar icerdiklerinden dolay1 incelenen mekanlar bu 4 baslik altinda ele alinmistir. Distopik bilim
kurgu sinemasindan 6rneklem olarak 10 eser iizerinde durulmustur. Sayica olduk¢a fazla olan distopik
filmler arasindan se¢im yapilarak, karsilastirmali ve paralel okumalara uygun, ortak mekanlar iceren filmler
belirlenmis ve ¢ok sayida film incelemek yerine ¢alismanin nitekli olabilmesi amaciyla herbir mekan i¢in 3
film ile stnirlandirilmistir. incelenen eserler, ‘Metropolis’ (Lang, 1927), ‘Brazil’ (Gilliam, 1985), ‘Ghost in the
Shell’ (Oshii, 1995), ‘Gattaca’ (Niccol, 1997), ‘The Fifth Element’ (Besson, 1997), ‘Minority Report’ (Spielberg,
2002), ‘The Island’ (Bay, 2005), ‘Wall E’ (Stanton, 2008), ‘Black Mirror - Fifteen Million Merits’ (Lyn, 2011)
ve ‘Interstellar’ (Nolan, 2014) olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda mekansal evrimin gozlemlendigi
filmlerden yola cikilarak gelecek mekanlari ve insanlar ile iligkisi baglaminda mimari 6ngéri tespitlerinde
bulunulmustur.

2. Sinemada Bilim Kurgu Distopyalari

Varolusun baslangicindan itibaren iginde bulunulan diinya disinda baska evrenler ve yasam alanlari
kurgulayan insanlar kendilerine yabanci ve yeni olan diisiinceleri anlamlandirmaya ¢alismislardir. Diis
gorme ve fantazyalara gereksinim duyma, 21. yiizyll toplumlarinda, insanin gergeklik ile kurdugu
anlamlandirma iliskilerindendir. Fantastik hikayeler, gezi ve seriiven yazilari, masallar bilim kurgu tiirtintin
olusumunun temel taslar1 olmustur. Bilim kurguyu hikayelerden, masallardan ayiran en énemli 6zellik ise
insanin bilissel yetenegine seslenen bir soylem bi¢imi olan kurgu niteligi tasimasidir (Oskay, 1982).

Bilim kurgunun sinema ile bulusmasinin éneminin yadsinamayacak 6l¢iide biiyiik olmasinin yaninda
‘bilimsel’ degerinin azaldig1 gibi goriisleri de beraberinde getirmistir. Sontag bu konuda “Bilim kurgu
filmleri bilim hakkinda degildir. Sanatin en eski konusu olan felaket hakkindadir” demistir (Sontag, 1965, s.
213). Sontag’a gore bilim kurgu, yazinda ve sinemada farkli olumlu 6zelliklere sahiptir. Yazinda kelimeler
ile cercevelendirilen kurgular, sinemada hayal giicii araciligiyla yorumlanarak ¢esitlenmektedir. Bu sekilde
bilim kurgu sinemasi genis ekranlarda felaketin estetik goériiniimleriyle, biiylik yikimlarda bulunan
olagandisi giizellikler yaratmaktadir (Sontag, 1965, s. 213).

Endiistri devrimi ile baslayan siirecte teknoloji insanlik i¢in bir kurtarici olarak goriilmiis, gelecegin
miitkemmellesmesinin biiyiik dlciide teknoloji sayesinde olabilecegi diisiincesi zihinlere yerlesmistir. Fakat
endiistrilesmenin getirdigi sosyal yapidaki degisimler, carpik kentlesme, cevre tizerinde meydana gelen geri
doniissiiz hasarlar, 6zellikle teknolojiye karsi huzursuzluk ve korku duyulmasina neden olmustur.
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Dolayisiyla bilim kurgu, idealize diinyalardan ¢ok korkular ve paranoyalar kurgulamaya baslamistir. Bu
nedenle ¢ogu bilim kurgu filmi insanlarin bilingalti korkularina ve endiselerine ayna tutar nitelikte
olmustur.

Kolektif bilingalt1 birikimi ile 19. ytlizyilin sonlarina dogru, titopyanin dogasi siyasal, bilimsel, teknolojik ve
sosyolojik etkiler ile birlikte degismeye baslamis ve bunun sonucunda anti-iitopya, kara-iitopya, karsi
iitopya olarak da adlandirilan ‘distopya’lar ortaya ¢ikmistir. Daha onceleri diislenen iitopyalar zamanla
distopyalara doniismiis, hayal edilen huzur ve refahin altinda yatan karanlik kendini gostermeye
baslamistir. ‘Distopya’ kelimesi ilk kez 1868 yilinda John Stuart Mill'in bir konusmasinda Thomas More
tarafindan literatiire kazandirilan ‘iitopya’ kelimesinden tiiretilerek kullanilmistir. irlanda toprak politikasi
hakkindaki konusmasinda Mill “(...) litopyaci olmaktan ziyade distopyaci veya kakotopyaci (cacotopian)
olduklar: sdylenebilir. Utopya denilen sey uygulanabilir olmaktan uzak diisecek sekilde fazla iyi iken, bize
onerdikleri sey uygulanabilir olmaktan uzak diisecek sekilde fazla koétiidiir” séyleminde bulunmustur
(Claeys, 2010, s.107).

Distopyalar, yaratildiklar1 dénemin elestirileri niteliginde olup insanlara uyarilarda bulunmak amaciyla
ortaya cikmaktadirlar. Ger¢eklesemeyecek kadar ‘koti’ tasvir edilseler de yasanmakta olan hayattan alinan
ipuclar1 bu distopik kurgularin 6ziini olusturmaktadir. Distopyanin en ¢ok konu alindig1 yazin ve sinema
tiirii ise bilim kurgudur. Ozellikle teknolojinin gelisimi ile birlikte olusan olumsuzluklar, distopik kurgular
icin 6nemli bir kaynak olmustur. Bu nedenle bilim kurgu eserlerindeki titopik diisler cogu eserde yerini
pesimist tavra yani distopyaya birakmistir. Teknoloji zaman icerisinde ilerledik¢e distopik anlatilardaki
kotimser yaklasimlar da etkisini artirmistir. Teknolojinin insanlar: esir alacagi, makinelerin diinyanin
kontroliinii ele alacagi ve gerceklikleri tanimlayacaklarina yénelik diisiinceler gelismistir. ilerleyen
teknolojinin gili¢ sahiplerinin elinde énemli bir baski aracina doniisecegi korkusu, distopik bilim kurgu
eserlerinin siklikla isledigi konular haline gelmistir.

Distopik kurgular, cogu zaman gelecege referans vererek anlatilarinin gercgekliklerinin kirilmasini saglarlar.
Bu durum toplumlarin yasadiklar1 giincel olaylari gerceklikten koparmakta, ayni zamanda da gelecegin
bilinmezligini aydinlatmaktadir. Gelecek ile ilgili 6ngoriilerde bulunulur. Bu éngoriiler iitopik tavrin aksine
sorunlarin su yiiziine ¢ikarildigl, c¢arpict ve kotiimser ongoriilerdir. Fakat distopyalar dogalar1 geregi
okuyucu ya da izleyicilere gercek olma ihtimalini hep diisiindiirmektedir. Distopik &ykiilerin 6zellikle
edebiyatta ve sinemada yogun kullaniminin nedeni de bahsedilen reel referanslar ile kurgulanan hayal
iirtni diinyalarin insanlari disiindiirmesi ve aydinlatmasidir.

Bilim kurgu distopyalar: i¢in tasarlanmis hayal {iriinii yasam alanlari, reel mekanlardan referanslar
barindirmaktadir. Filmler, gelecegin resimlerini ¢izip, bu resimlerin icerisinde devam eden yasamlar
kurgulamaktadirlar. Bilim kurgu filmlerinin diinyalari, ideolojileri ve set tasarimlari hikdyenin yaraticisinin
mimari 6ngoriileri ile olusturulmaktadir. Bilim kurgunun diinya yaratma siireciyle mimari tasarim arasinda
biiyiik benzerlikler bulunmaktadir. ikisi de tanrisal bir ise soyunarak yeni evrenler yaratirlar (Ozakin, 2001,
s. 82).

Bilim kurgu filmlerinde mimarliga ve mekanlara reel hayatta oldugundan ¢ok daha farkl bir agidan
bakilmakta, izleyiciler i¢in yeni alternatifler sunularak ortak bilingler olusturulmaktadir. Bilim kurgu
sinemas1 mimarlik i¢in bir kilavuz gorevi goriirken ayni zamanda yeni mimarlik ve mekan arayislarinda
adeta bir test alani niteligindedirler. Bu baglamda Ozakin (2001, s. 83), tasarimcilarin ve mimarlarin bilim
kurgu tiriinden, tiiriin yontemleriyle yeni diinyalar yaratarak ya da énceden kurulmus bilim kurgu
diinyalarini ¢6ziimleyerek yararlanabileceklerini belirtmistir.

Bilim kurgu tiiriinde 6nemli edebi eserler vermis olan Le Guin, bilim kurgunun, gecmisi anlamlandirmak ve
gelecegi diislemek icin oldukca genis ve verimli bir alan oldugundan bahseder.

Biitiin ciddi kurgu trinleri gibi, dogru diiriist tasarlanmis bilim kurgu da ne
kadar komik olursa olsun, gercekte neler olup bittigini, insanlarin aslinda neler
yapip hissettigini, insanin bu kocaman cuvaldaki, evrenin bu gobegindeki, bu
gelecek seylerin rahmi ve ge¢mis seylerin kabrindeki, bu bitmeyen hikayedeki
biitiin diger her seyle nasil bir iligki icinde oldugunu tanimlamaya ¢alismanin bir
yolu. Tiim kurgu tiriinleri gibi bilim kurguda da Insan’1 ait oldugu yerde, evrenin
diizeninde ona ayrilmis olan noktada tutacak kadar genis bir alan var; [...] (Le
Guin, 2015, s. 68).

Bilim kurgu filmlerinde ilerleyen teknoloji ve yeni olanaklar ile degisen toplum, yeni mekansal ihtiyaclari
da beraberinde getirmektedir. Bu degisimler 1s181nda varsayimsal tasarimlar yapilarak gelecek senaryolari
dogrultusunda yeni mimari ve mekansal olusumlar filmlerde yer almaktadir. Filmlerdeki mekanlar ve
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yasam bicimleri, bugiliniin toplumsal, ideolojik, etik, bilimsel dinamiklerinin etkileriyle fiziksel yasam
cevrelerinin donilisiimii sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Teknolojinin ve yeniliklerin yarattigi degisim siireci anlasilir, 6ziimsenir ve alternatif gelecekler kurgulanip
arastirtlirsa, gelecege miidahale etmeye, direnmeye, yasamaya, planlamaya ve tasarlamaya olanak
saglanmis olur (Unver, 2016, s. 79). Muhtemel sorunlarin neler olabilecekleri tespit edildigi ve ¢6ziim icin
gerekli olan bilgi ve donanima sahip olundugu zaman gelecek icin ‘yeni'yi iiretmekte tedirginlik ve endise
yasanmayacaktir.

3. Distopyalarda Gelecek Mekanlar1 ve Mimari Ongériiler

Yeni olanin getirdigi karmasiklik ve belirsizlige yonelik, onu anlayacak ve olasi sorunlari belirleyip ¢6ziim
onerileri sunacak altyapilarin hazirlanmasi ve gerekli arastirmalarin yapilmasi gerekmektedir. Bu yaklasim
araciligiyla da gelecek, gelmesi ‘beklenen’ degil, gelmesi ‘planlanan’ bir kavrama evrilecektir. Ozellikle
distopyalar iizerine yogunlasarak bilim kurgu filmlerindeki gelecek senaryolarini arastirmanin mimarlikta
bugiiniin hizla degisen dinamiklerini tespit etmek, gelecekte olusabilecek sorunlar1 ve ¢dziimlerini
iiretebilmek icin oldukea verimli bir ¢alisma alani oldugu diisiiniilmektedir. Bu amagla incelenen filmlerde
birtakim mekanlar belirlenerek filmin yaraticilarinin éngordiikleri mimari ve mekansal gelecek tasvirleri
incelenmistir.

3.1. Kent: Topragi Tiiketmek - Dikeyde Yasamak - Gezegenden Kopmak

Doneminin elestirisi niteliginde olan distopik hikayeler, kotiimser bir yaklasimla gelecegi tasarlarken,
iretildikleri déonem sorunlarina da ayna tutarlar. Erken dénem distopik bilim kurgu filmlerinde, kent
yasamina dair éngoriilen gelecek vizyonlarinda tarih boyunca siiregelen toplumsal konularin vurgulandig:
ve bu toplumsal modellerin fiziksel mekanlar ile ifade edildigi goriilmektedir. Bunun nedeninin, 6zellikle
endiistrilesme sonrasi yasanan toplumsal sinif ayrimlarinin insan ve kent yagsamina olan yikici etkisi oldugu
diistintilmektedir.

Filmler araciligiyla kiiresellesmenin sekillendirdigi, kaotik ve bdliinmiis bir gelecegin kentleri
gorsellestirilmektedir. Orta sinifin yok sayilip goézden ¢ikarildigi, varlikli sinifin ise kendi korunakli
alanlarinda yasadiklar1 bir diinyanin olusacagi 6ngoriisii distopik bilim kurgu filmlerine hakim olan
diisiincedir (Unver, 2016, s. 40).

Bilim kurgu sinemasinda gorsellestirilen mimari yapilar ve kent imajlari, yiizeysel bir arka plan olmaktan
Ote, bugiiniin elestirisini yaparak gelecege yonelik diisleri ve korkulari ortaya koyma olanagi saglayan
kurgusal bir diinyanin kapilarini agmaktadir. Bilim kurgu sinemasi bu yoniiyle, insanlara kentin mekansal
ve zamansal doniisiminiin fenomenolojik tarihinin anlasilabilmesi icin en uygun zemini sunmaktadir
(Sobchack, 1997).

Bilim kurgu sinemasi erken donem filmlerinde distopik drnekler oldugu kadar iitopik gelecek kent
vizyonlar: da goériilmektedir. Fakat 6zellikle 60 ve 70’lerden sonraki filmlerin tamamina yakininda distopik
anlatilar bulunmaktadir. 90’larda ise gelecegin kentlerini ciirliyen mekanlar ya da ge¢cmise ait kentsel
imajlarin bozulmalari ile betimleyen goriintiiler mevcuttur. Bu durum Mennel’a (2008) gére modernizmin
vaatlerinin gecerliligini yitirdigine ve postmodern durumun belirdigine isaret etmektedir.

Distopik bilim kurgu sinemasinda kent 6l¢eginde gézlemlenen mimari degisim ve dontisiimler bu bélimde
‘Metropolis’, “The Fifth Element’ ve ‘Interstellar’ filmleri kapsaminda arastirilmis ve gelecek kent mekanlari
icin mimari 6ngoriilerin hangi yonde oldugunun izi stirilmdstiir.

Bilim kurgu filmlerinin ilk ve en 6nemli temsilcilerinden olan ‘Metropolis’, Fritz Lang’in 1927 yilinda
yonetmenligini yaptigy, fiitiiristik bir kentte gecen, isci sinifi ve yonetici sinif arasindaki ¢catismay1 konu alan,
ilk defa insan seklinde bir makineyi yani robotu izleyici ile bulusturan, insani olanla mekanik olani yan yana
ele alan filmdir. Alman Disavurumcu tavri benimsemis olan film, kapitalist diizende yasanan sosyal krizleri
ele almaktadir. Kapitalizm, is¢ilerin fabrikaya robotik bir sekilde giris ve ¢ikislari gibi sahnelerle elestirilmis,
sinif ayrimi mekansal béliimlemeler ile de vurgulanmustir. iki sinifin varhginin ele alindig: toplumda, isci
sinift yer altinda yasayan, makinelerden daha degersiz ve durmaksizin ¢alismak zorunda olan sinif, yonetici
sinifi ise yiiksek yapilarda yasayan, eglence ve ihtisam odakli zenginler sinifi olarak betimlenmistir.

Filmde hem mekansal hem de sosyolojik katmanlardan olusan hiyerarsinin odakta oldugu bir evren
yaratilmistir (Sekil 1). Film, teknolojik yeniliklerin yarattigi karmasay1 6n plana ¢ikarirken, zamansiz
toplumsal konulari elestirmektedir. ‘Metropolis’ filminde yer alan kent, tarihi 6zellikleri yaninda teknolojik
eklemlenmeleri olan, biiyiik boyutlarda, ¢ok katli, yiiksek, devasa modern yapilarin altinda varligin
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stirdiirmeye calisan ve uzun zamandir orada bulunan yapilara referansta bulunmaktadirlar. Bu filmdeki
kentte oldugu gibi baz1 distopik bilim kurgu filmleri gelecekte, mevcut yapilasmanin iizerine yeni
teknolojilere gore eklentiler olusturulacagini dngérmekteyken, 6zellikle son donem bilim kurgu filmlerinde
bu yaklasim, yerini dijital diinyanin hakim oldugu, tamamen bastan yaratilmis, temiz, net ve biitiinciil
yaklasimla kurgulanmis kentlere birakmistir.

Sekil 1. Metropolis filminde kent (Metropolis, 1927).

‘Metropolis’ filmindeki kent, modernitenin ve teknolojik yeniliklerin domine ettigi ve yeniden yarattigi
alanlar olmaktan ¢ok gecmisle gelecegin kaotik birlikteligi ile ¢c6kmiis alanlar olarak tasvir edilmistir. Harap
ve y1kik bir kent tasvirinin, teknolojinin distopik yoniinii géstermenin bir yolu oldugu diisiiniilmiistir.

Luc Besson tarafindan yonetilen 1997 yili yapimi ‘The Fifth Element’ filmi 1914 yilinda uzaylilarin bir Misir
tapinagina gelerek 5000 yilda bir ortaya cikan biiyiik bir kotiiliigii yenebilecek tek silahi giivende tutmak
icin gotiirmeleri ile baslar. Kotiiliigii yenebilecek tek silah, dort tas ve insan formundaki besinci elementten
olusur. Ardindan film, distopik bir gelecegin tasvir edildigi 2263 yili New York'unda gelisen olaylar ile
devam eder. Besinci element olan Leeloo, bu kentte etrafinda gordiikleri karsisinda dehsete diiserek kacar
ve filmin biiytik b6limiinii kentte basindan gegen olaylar olusturur.

Filmde 2214 yili New York'unun tasvirinde goze carpan en belirgin 6zellik, bas1 ve sonu belirsiz kuleler,
kuleler arasindaki dar alanlar ve bu alanlarda hareket eden ucan araglarin olusturdugu kaotik trafik
araciligiyla giiclii bir sekilde dikeyde tasarlanan kenttir (Sekil 2). Yiksek yapilara eklemlenmis diiseyde
ilerleyen rayli araclar, bu yiiksek yapilar arasinda kalan devasa yiikseklikteki derin bosluklar i¢inde {ist iiste
olusturulmus ve katmanlasmis ugan ara¢ sokaklari, kentin dramatik bicimde diisey hissedilmesine neden
olmaktadir. Sobchack’in (1997) belirttigi iizere bir¢ok bilim kurgu filminde goriilen kentsel hava
ulasimindan farkl olarak, ‘The Fifth Element’ filminde, kent bas déndiiren, yogun bir sekilde katmanlasmis
yapilar labirenti olarak tasarlanmistir. Bu kent, gokyiizii ve yeryiliziiniin artik goriillemedigi, diiseyde
sinirlart olmayan bir yerdir. Diinyanin en biiyiik sorunlarindan biri olan insan niifusunun gelecek
ylzyillarda daha da artmasiyla ulasacagi boyutun mekansal etkilerini icinde barindiran film, insanlarin
Diinya disinda bagka bir gezegen ya da uzayda yasam arayisindan hemen onceki zaman dilimini
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betimlemektedir. Filmde yeryiiziinden kopus, kentin u¢suz bucaksiz yiikseklikte tasarlanip insanlarin
toprakla temasimin kesilmesiyle olusturulmustur. Filmde, insanlar icin yakin bir gelecekte baska bir
gezegen ya da uzayda bir mekan yaratilmasinin gerekeceginin ipuglari okunabilmektedir.

Sekil 2. The Fifth Element filminde kent (The Fifth Element, 1997).

‘Interstellar’, Christopher Nolan tarafindan yonetilen 2014 yapimi, yakin gelecekte gecen, bir grup
astronotun bir solucan deliginden gecerek insanlarin yasayabilecegi yeni yer arayislarini konu edinen bilim
kurgu filmidir. Filmin distopyan yan1 Diinya’'nin ¢esitli sebeplerden artik yasanamayacak bir gezegen haline
gelmesi fikridir. Filmin afisinde yer alan ve ana temanin anlatildigi “Diinya’nin sonu, bizim sonumuz
olmayacak” climlesi hem bir ¢okiisii hem de insanlarin yeni arayislari oldugunu vurgulamaktadir.

Filmde artik yasamin siirdiiriilmesinin imkansizlastig1 bir gezegen haline gelen Diinya’'ya alternatifler
aranmaktadir. Bu arayisin sonunda kurgulanan ‘yeni diinya’, idealize edilmis bir yasam alami olarak
izleyicinin karsisina ¢ikmaktadir. Mekanin en belirgin 6zelligi uzayda bulunmasi nedeniyle yergcekiminin
farklilasmasi ve bu ytizden silindirik bir yapida tasarlanan yiizeydir (Sekil 3). Cooper Station adli bu uzay
istasyonunun tasariminda, yercekiminin manipiile edilerek bircok etkisinin dizginlenmesi gerektigi
gorilmektedir. Cooper Station’da insanlarin karsilasabilecekleri sorunlar ve uzayda olmanin yol a¢tig1 farkl
fiziksel kosullara cevaplar bilim ve teknolojinin el verdigi 6l¢tide acgiklia kavusturulurken, idealize kent
kurgusundaki dogal alanlar da belirgin 6l¢iide dikkat cekmektedir. ‘Interstellar’dan 6nceki, 6zellikle 90’lar
bilim kurgu filmlerinde betimlenen kdhne ve ¢okiise ge¢mis yeryiiziinde bulunan katmanl, karanlk ve
kaotik kent dokusunun yerini yapili doganin hakimiyetine biraktigi gorilmektedir. Mekanlar, heniiz
terkedilen Diinya’dakinin aksine insani 6l¢cekte kurgulanirken, doga-insan dengesini belirli dl¢iide de olsa
gozeterek sifirdan yaratilan bu mekanda gelecege dair dngoriiler ve 6zlemler agikca gorilmektedir.

Sekil 3. Interstellar filminde kent (Interstellar, 2014).
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Distopik bilim kurgu filmlerinde goriilen kent kurgularindaki ortak karakteristikler 6zetlenecek olunursa,
yliksek yapilasmanin vurgulanmasi, alternatif ulasim sistemlerinin kent yasamini bicimlendiren énemli bir
unsur olarak o6ne ¢ikmasi, erken donem bilim kurgu filmlerinde endiistrilesme ile birlikte gelen
yeniliklerden kaynaklanan karmasikliklar ve ¢ikmazlar, son dénem eserlerinde ise 6zellikle bilgisayar
teknolojilerinden ve dijitallesmeden kaynaklanan yeniligin neden oldugu tekinsizlik ve kusku
gozlemlenmektedir. Kent bugiin hala toplumsal ve fiziksel ihtiyag¢larin reel mekanlarda karsilandigy, fiziksel
anlamda isleyen, islevlerini yerine getirebilmesi i¢in bir arada bulunmak zorunda olan birimlere sahiptir.
Fakat bu durumun bilim kurgu filmlerinde 6ngoriildiigii gibi teknolojik evrimin sonuclariyla birlikte
degismeye basladig1 gorilmektedir.

3.2. Ev/Konut: icinde Yaganan Makine - Hiicre

Barinma ihtiyacinin, hayatta kalma i¢giidiisiiniin temel yansimasi oldugu diisiiniildiiginde ‘konut ve/veya
ev’in, insanlarin var oldugu ilk giinlerden bu yana iliski icinde olduklar1 en eski mekanlardan biri oldugu
gorilmektedir. Insanlarin yasadig1 cografyaya hakim olan kiiltiir, zaman dilimi, toplumsal olaylar ve
ekonomik sartlar gibi bircok etken yasam bi¢imini olusturmaktadir. Bu yasam bicimi de en basta temel
barinma alanlar1 olmak tizere insanlarin yasadiklar1 mekanlarin karakterine yansimaktadir.

Konut, salt fiziksel ve geometrik bir mekan anlayisla degil, toplumsal gostergeler, kisisel tercihler ve
glindelik yasam deneyimlerinin bulustugu bir mekan olarak ele alinmalidir. Bu nedenle, duyular ile
sezilenden hareketle, evin hem kimlik olusturan hem de bu kimligin goéstergesi konumunda oldugu
soylenebilir (Dedeoglu, 2005).

Konutu olusturan olgular arasinda icinde ‘yasayan’ en biiyiik etkendir. Insan degistikce, mekan da degisir.
Insan1 toplumsal olaylar, teknoloji, ekonomik kosullar, egitim gibi degistiren bircok etken bulunmaktadir.
Bu noktada teknolojinin diinyadaki bir¢ok alana olan etkisi, insana, dolayisiyla icinde yasadigi ana mekédna
yani konuta da yansimistir.

Konutun distopik bilim kurgu sinemasindaki temsilleri, gelecege dair mekansal éngoriilerin konuta/eve
nasil yansidig1 ve ayni1 ve/veya karsit yonde gelisen dngoriler ‘Brazil’, ‘Gattaca’ filmleri ve ‘Black Mirror -
Fifteen Million Merits’ dizi boliimii araciliiyla tespit edilmistir.

Distopik bilim kurgu filmlerinde yer alan konutlarin mekansal 6zelliklerinin incelenmesi amaciyla ele alinan
ilk film olan ‘Brazil’, ydnetmen Terry Gilliam’'in 1985 yili yapimi, sanayilesme, terdrizm, devlet kontrolii,
biirokrasi, kaosa neden olan teknoloji, yara almis toplum gibi insanlarin ortak paydalarini olusturan konular
iizerine kurulmus filmidir. Her seyin tamamen devlet tarafindan kontrol edildigi filmde, baskarakter,
teknolojiden ve giiclii blirokrasiden kacabilecegi ve riiyalarindaki hayat1 yasayabilecegi diinya hayali ile
yasamaktadir.

Filmde, endiistri sonrasi toplumu bir kabus atmosferinde tasvir edilerek insanlarin makinelesmeye karsi
duyduklar:1 sorgusuz hayranlik hicvedilmistir. Devasa yapilar ve hantal makinelerden olusturulmus, tek
amaci islevini yerine getirmek olan sistemin, aslinda her pargasiyla kaosa neden olmasi elestirilmektedir.
Film izleyicinin gerceklik algisinda bir kirllma yaratmakta, gelecekte olabileceklere, teknolojinin gelisimine
ve insanlarin yasamindaki etkilerine deginmektedir. Filmdeki mekanlarda gecmis ile gelecek ayni potada
eritilerek yaratilan atmosferde 30’lar ve 40’lara 6zgii bir¢ok olgunun kullanilmasi, tasarimlarda kullanilan
eklektik bileskeler nedeniyle film anti-modernist bir kolaj olarak tanimlanabilmektedir (Tong, 2005, s. 54).

Filmin mekanlar1 bir¢cok yoniiyle ‘Metropolis’ filmiyle benzerlik gdstermektedir. ‘Metropolis’te yer alan
anitsal ve devasa yapilarin benzerleri ‘Brazil’de de izleyici karsisina ¢cikmaktadir. ‘Brazil’de kaotik ve belirsiz
sistemin bir ¢arki olan ana karakterin yasadigi konut, i¢inde bulundugu sistemin mekan ve insan
baglamindaki disavurumu niteligindedir. Filmde, endiistrilesme sonrasi iitopya diisiincesini benimseyen,
diizen ve kati kurallar sayesinde sorunlarin c¢oziilecegine inanan insanlara elestirel bir yaklasimda
bulunulmustur. Teknoloji ve makinelesme ile insanlara ve mekanlarina dayatilan bu kat1 tutumun sorunlari
¢ozmekten ¢ok karmasaya ve belirsizlige neden oldugu yansitilmistir. Bunun en somut mekansal yansimasi
da ana karakterin evinde duvarlarin i¢ine gizlenmeye calisilan fakat siirekli arizalanarak tamir edilen ama
her defasinda daha da kaotik bir hal alan denetim borularindan olusan tesisatlardir (Sekil 4). En kii¢iik
yasam birimi olan evlerde oldugu kadar kentin her yaninda farkhi dlceklerde var olan boru, makine
pargalari, endiistriyel elemanlar ile makinelesme ve teknolojinin asir1 kullanimi elestirilmektedir.
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Sekil 4. Brazil filminde konut (Brazil, 1985).

Bilim kurgu filmlerinde yer alan konut betimlemelerini incelemek amaciyla ele alinan diger bir 6rnek, 1997
yapimi ‘Gattaca’ filmidir. Andrew Niccol’'un yonetmenligini yaptigi filmin 21. yiizyi1lda gecen hikayesinde
genetik miithendisliginin geldigi nokta ve sonuglari kurgulanmistir. Filmde genetik biliminin etkisi ile
kusursuz insanlar tretilirken, iistiin insan - normal insan ayrimi tekil bir 6rnege odaklanilarak ele
alinmistir. Bilim ve teknolojinin yardimiyla 6zel gorevler icin iiretilen iistiin insanin yasadigi ev, filmin
mekansal odaklarindan biridir.

Filmin genelinde modernist bir mimari anlayis goriilmektedir. Teknolojinin en biiyiik etkisinin genetik
biliminde oldugu goriilen filmde mekanlardaki yalinlik ve siisten arinmislik géze carpmaktadir (Sekil 5).
Pallasmaa’nin (1995) diisiincesinde, evin, i¢inde yasayanin kisiligi ve onun essiz yasam izlerinin temsili
olmasi durumu filmde acikca gériilmektedir. insanlar genetik biliminin geldigi nokta ile fizyolojik ve
zihinsel olarak mikemmellestirilirken toplumsal baglamda ayrismis ve yalnizlasmistir. Ayni sekilde bu
insanlarin i¢cinde yasadiklar1 mekanlar da biiyiik bos alanlari ile yasanan mekan olmaktan uzak fiziksel ve
geometrik bir yayilima indirgenerek betimlenmistir.

Sekil 5. Gattaca filminde konut (Gattaca, 1997).
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Sekil 6. Black Mirror - Fifteen Million Merits dizi bolimiide konut (Black Mirror, 2011).

Bu béliimde incelenen son 6rnek olan ‘Black Mirror-Fifteen Million Merits’, birgok distopik bilim kurgu
filminin siklikla ele aldig1 konu olan toplumun ve bireylerin sorunlarini, dijital teknolojinin getirdikleri ve
gotirdiiklerini elestirel bir tavirla ele almaktadir. Filmde st sinifin liiks icerisinde yasamasi ve medyanin
hakimiyetinin devami i¢in gerekli enerjiyi iiretmekle gorevli alt siif, bisiklet pedali ¢evirdikleri alan
disinda, her giin mesai sonrasi bireysel yasam alanlarina ¢ekilmektedirler. Teknolojinin etkilerinin yikici
oldugu alt smif yasamina dair toplumsal ve bireysel dngoriileri isleyen filmde bireylerin yalnizlig
yasadiklar1 mekani da doniistiirmiis, konuta karsilik gelen mekanlar insanilikten uzak kiiciik hapishane
hiicrelerine benzer bir hal almistur.

Film, evin nasil tek bir hiicreye déniistiigiiniin gostergesidir. Icinde yasayanin insan olduguna dair hicbir
ipucunun olmayisi, sistemin baskisiyla sadece fiziksel gii¢ ile calismaya ve medyanin baskisi ve egemenligi
ile yasamaya zorlanmalari insanlarin yasadiklar1 mekana dogrudan yansitilmistir. insanlarin, tek baslarina
yasadiklar1 bu evlerde sadece yatip uzanabilecekleri bir ylizey ve tamamen dijital ekranlardan olusan dort
adet duvar bulunmaktadir (Sekil 6). Teknolojinin sagladig1 hareket sensorleri sayesinde dokunsal olani yok
etmek ve siirekli gézetim altinda birakilmak, insanlarin yasadiklar1 mekanlar1 adeta goéziin domine ettigi
birer hapishane hiicresine doniistiirmiistiir. Kullaniciya ait olan hig¢bir kisisel nesnenin yasanilan mekanda
bulundurulmasina izin verilmemesi, insanlarin mekansal bellegini meydana getiren anilar ve deneyimlerin
olusmasina engel olmustur. Dolayisiyla mekan, icinde yasayan insanla iliskiye girememektedir. Mekanin
tamami dijitallesme ile birlikte insanlarin yasamina giren ekranlardan meydana gelmis, yasam ve mekan ii¢
boyuttan iki boyuta indirgenmistir. Ekranlar giinliik yasama dair deneyimlerin simiilasyonlarini
yansitmaktadir. Uyanmak icin bir doga manzarasi ve horoz otiisiinii iki boyutlu ve isitsel olarak
deneyimleyen insanlar, c¢alismadiklar1 kisa zaman diliminde zorunlu reklamlara ve televizyon
programlarina maruz birakilmaktadir. Sadece bir yatagin sigabilecegi olciilerden meydana gelen
klostrofobik kiiplerde yasamaya mahkiim birakilan insanlar icin ev artitk duyumsanmanin,
deneyimlenmenin, akiskan ve canli olmanin 6tesinde, otomatik, teknolojik, dijital ve tek tip hiicrelere
donlismiistir.

Distopik bilim kurgu filmlerindeki baskin degiskenin teknoloji olusu, konutun mekansal doéniistimii
lizerinden agik¢a okunabilmektedir. insanlarin dis diinyaya karsi kabuklari niteliginde olan evler 6zellikle
teknolojik gelismeler ve sosyal kopukluklar nedeniyle zirhli birer kaleye dontismiistiir. Bu baglamda fiziksel
anlamda da hiicreye dogru evrilen konut, filmlerde mekansal kurgular olusturulurken distopyan tavrin en
¢ok one ciktig1 mekanlardan biri olarak gézlemlenmistir.

3.3. Sosyal Alanlar: (A)Sosyallesme - Yabancilagsma - Yalnizlagsma

Cesitli etkenler sebebiyle siirekli degisim halinde olan sosyal yasam, 21. ylizyilda 6zellikle teknolojinin
etkisiyle biiytlik bir degisim ve doniisiim siirecine girmistir. Bugiiniin sosyal yasamina refere eden ve ana
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konularini gegmis ve bugiin tizerine temellendiren distopik bilim kurgu filmleri araciligiyla sosyal yagamin
degisimi ve bu degisimin mekansal yansimalar incelendiginde 6zellikle teknolojinin etkisinin olduk¢a
biiytik oldugu gorillmektedir.

Bu boliimde sosyal alanlarin gecirdigi mekansal doniisiim sonucu ortaya ¢ikan sosyal aglar ve sanal
mekanlar, ‘The Island’, ‘Minority Report’, ‘Wall E’ filmleri ele alinarak incelenmistir.

Sosyal alanlar incelemek amaciyla ele alinan ilk film olan ‘The Island’, 2005 yilinda gdsterime giren,
yonetmenligini Michael Bay’'in yapmis oldugu, 21. yiizyilin ortalarinda tip ve teknolojideki gelismeler ile
saglik sorunlarinin biiytik bir boéliimiiniin klonlama teknolojisi yardimiyla ¢éziime kavusturuldugu
gelecegin tasvir edildigi bir filmdir. Filmde, Merrick Enstitiisli, toplumdan uzak bir bolgede, klonlama
iizerinden kar saglayan bir tesis kurmustur. Gergek diinyada yasayan insanlar i¢in titopik bir gelecek tasvir
edilse de iiretilen klonlarin insanilesmesi onlarin tekinsiz distopyalarini olusturmustur.

Insanlardan habersiz iiretilen klonlar ashinda birer organ olmaktan ¢ok, giindelik yasamlarini siirdiiren
bedenlerdir. Bu klonlar ekolojik sorunlar nedeniyle dogal dengesi bozulmus olan dis diinyadan korunmak
icin iceride tutulduklari yalanina inandirilmistir. Yer altinda kurulan bu tesiste korunduklarina inandirilan
klonlarin giindelik yasamlar1 da kurgulanmistir. icinde bulunduklari durumu sorgulamamalar: igin
hafizalarina miidahale ederek, iyilikleri diisiiniildiigii siirekli empoze edilerek bir yasam siirmeleri
saglanmaktadir. Bu yasam gercek diinyada devam eden hayatin ufak bir simiilasyonu niteligindedir.
Dolayisiyla giindelik yasam ritliellerinden toplumsal iletisime kadar tim olgular kopyalanmistir.
Sosyallesme olgusu da bunlardan biridir.

Filmde, insanlarin fiziksel olarak bir arada olabilmelerine ragmen teknolojik olanaklar ile temasin sifira
indirilerek sosyallestikleri goriilmektedir. Filmde, boks mag1 esnasinda gegen bir sahne ile ele alinan sosyal
yasamin mekansal yansimasi da insanlari gorsel ve dokunsal anlamda bir arada kurgulayarak degil,
dokunmatik ytizeyler ve hologramlar araciligi ile olusturulmustur (Sekil 7). Sosyallesme olgusunun 6ziinde
barindirdigi organik yapiy1 kaybederek asosyallesme yolunda evrilmeye basladig1 gézlemlenmistir.

Sekil 7. The Island filminde sosyal alan (The Island, 2005)

Insanlar arasindaki sosyal yasamin bagkalastifinin gézlemlendigi érneklerden ikincisi olan ‘Minority
Report’, yénetmenligi Steven Spielberg tarafindan yapilmis 2002 yilina ait bir filmdir. Onyargi kavraminin
adalet sistemi icerisindeki yerini kapitalizmin baskinligindaki yasam ve gézetim toplumunu betimleyerek
anlatan film 2054 y1li Washington kentinde gegmektedir. Teknolojinin polisiye olaylara nasil yansidigini ele
alan filmde dijital destek ve psisik giiclere sahip kahinler ile suc¢larin 6niine gecilmektedir. Boylece gelecekte
islenecegi 6ngoriilen cinayetler gerceklesmeden kisa siire 6nce tespit edilerek engellenmektedir.

Filmdeki distopik unsurlar en ¢ok toplumsal konularda goze carpmaktadir. Gozetlenen toplum, bireyin
paranoyaklagsmasi ve yabancilasmasi, diger insanlar ile arasindaki sosyal iletisimin kopmasi ve
yalnizlasmasi gibi sonuclar dogurmustur. Filmdeki mekanlar mevcut yapilasma tzerine teknolojik
eklemlemeler ile olusturulmustur.
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Filmde insanlar sanal bir sosyal mekadn yaratilarak toplumda yer edindikleri simiilasyonlarina
yonlendirilmektedirler. Filmde insanlara toplumda arzu ettikleri yerlerde ve statiilerde bulunma ve
istedikleri kisiler ile istedikleri yollarla iletisime ge¢gme imkani saglanmaktadir. Sosyal yasamin sanal ve
yanilsamadan ibaret oldugu goriilen filmin bu sahneleri i¢in kurgulanan mekanlar, kisilere 6zel kii¢iik
odalardan olugmaktadir (Sekil 8). Bu odalar nétr, fiziksel 6zellikleri ayni ve sadece teknolojik gereksinimler
dogrultusunda tasarlanmis kiiplerden olusturulmus ve bir koridorun iki yaninda siralanmistir.
Kullanicilarin hologramlar ile yaratilan simiilasyon evreninde yeni bir kimlik yaratarak kendilerine
yabancilastiklar1 gériilmektedir.

Sekil 8. Minority Report filminde sosyal alan (Minority Report, 2002).

Calisma kapsaminda incelenen filmler gibi giinlimiiz sosyallesme pratikleri ile benzerlik gosteren diger bir
ornek, Andrew Stanton yonetmenliginde 2008 yilinda gosterime girmis olan ‘Wall E’ adl1 animasyon filmdir.
Hikaye, cevre kirliligi, dogal kaynaklarin asir1 ve bilingsiz tiiketimi nedeniyle yasanamaz duruma gelen
Diinya’dan ayrilmak zorunda kalan insanlarin bir uzay gemisinde olusturduklar yeni yasam etrafinda
sekillenmektedir. Iki robot arasindaki romantik iliski etrafinda kurgulanan distopik gelecekte insanlarin
sevgi ve ask gibi duygulardan uzaklagmasi ile olusan zitlik filmin 6ziinii olusturmaktadir.

Filmin hikayesi iki ana b6liimden olusmaktadir. Birincisi insanlarin tiim kaynaklarini tiikettikten sonra bir
¢Op y1gin1 haline gelen ve artik tizerinde yasayan hicbir canlinin kalmadigi Diinya’da Wall E’'nin yalniz
yasamyi, digeri ise insanlarin Diinya’y terk ettikten sonra yeni yasamlarini yeniden kurduklar: Axiom adli
uzay gemisindeki hayattir. Uzay gemisindeki yasam, insanlarin kendilerine hizmet eden teknolojik 6geler
ile her tiirlii ihtiyaglarinin karsilanmasi, hareketsizliklerinin nedeni olan yeni yasam sekilleri ile asir1 kilolu
canlilara déniismesi gibi sonuglar dogurmustur. Filmde sosyal anlamda gozlemlenen en biiyiik 6zellik ise
insanlarin birbirlerine ve icinde bulunduklari mekédna yabancilasmalar1 sonucu yalnizlasmalaridir. Bu
yalnizlasmanin en biiylik nedeni ise teknoloji baskinligi ile olusan sosyal iletisimsizliktir. Bahsedilen
teknolojik yalmizlik filmin geneline hakim olan konu olarak biiyiik bir 6nem tasimaktadir. Yabancilasma
gitgide artmis ve insanlar kendi diinyalari icerisinde kaybolmustur. insanlarin bu durumdan kurtulabilmesi
icin yapilmasi gereken, bilingaltlarinda yer alan 6zgilirlesme isteklerini agiga ¢ikaracak bir farkindalik
yaratmaktir. Bu farkindaligin somutlasmis temsili de, Diinya’da kalan kiigiik bitkidir (Glingér, 2015, s. 12).

Filmde sosyallesmenin sanal ve dijital bir yol lizerinden gerceklesmesi, giiniimiiz sosyal medya kullanimi
ile paralellik gostermektedir. Filmde elestirel yaklasimla ele alinan bu durum, insanlarin fiziksel olarak yan
yana olmalarina ragmen ekranlar aracilif ile iletisim kurmalari ile hicvedilmistir (Sekil 9). Birbirlerine
bakmamalary, fiziksel bagin kopusu ve sayica kalabalik olunmasina ragmen gozlemlenen yalnizlasma olgusu
ile sosyallesme icin gerekli olan fiziksel mekan gereksinimi de ortadan kaldirilmistir. Bu durum internet
aglar1 yoluyla sosyallesme sonucu ortaya ¢ikan ‘sibermekan’ kavramini dogurmaktadir.

Ticaret, egitim, eglence, cinsellik, sosyallesme gibi fiziksel mekandaki islevlerin giderek sanal mekandaki
islevlerle yer degistirdigi bu ¢agda, sanal gerceklik deneyimi araciligiyla gercek topluluklar yaratarak
yeniden insa edilen ve bitlerden olusan sibermekan, internetin dijital destekli bilgi mekani ve birbirine bagh
bilgisayar aglarinin ortamidir (Mitchell, 1995).
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Sekil 9. Wall E filminde sosyal alan (Wall E, 2008).

Sosyallesme mekanlarinin evrimi sonucu vardigi bu noktada gereksinim duyulmayan fiziksel mekanin yok
olusu sonucu insanlarin arasindaki fiziksel bagin koptugu goriilmektedir. Bu bagin kopusu ile sosyal
yasamin taniminin ve yonteminin degistigi, insanlarin bireyselliklerini daha da 6n plana ¢ikarmalarina
neden oldugu goriillmektedir.

Sosyal iletisim teknolojilerinin gelisimi ve sibermekanin ortaya cikisi ile kiiresellesmenin oniindeki
engellerin yok oldugunu belirten Harvey’'e (1999) gore; zaman ve mekan kavramlar1 énemini yitirmis,
iletisim anlik olarak gerceklesmeye baslamistir. Bu durum zamanda sikismaya neden olurken, bireylerin
cevreleriyle ve diinyayla kurduklar: iletisim, aligkanliklar, diisiinceler ve duygularin degisimine sebep
olmus, sanal yasam, sanal davranis ve sanal kiiltliir olarak adlandirilan kavramlar ortaya ¢ikmistir. Bu
baglamda sosyal yasamda meydana gelen degisimler, bireyleri yalnizliga stiriikleyerek, yabancilasma ve
yalnizlagma siirecine gotiirmektedir.

Modern toplumlarin birincil sorunu haline gelen zaman sinirhilig1 sebebiyle sanal paylasim aglarindan
olusan sibermekanlarin bireylerin yeni sosyallesme bicimleri i¢cin en uygun mekanlar oldugu
diistintilmektedir. Fakat distopik bilim kurgu filmlerinin ¢ogunda insanlarin sanal yollar araciligiyla
sosyallesmesi, teknoloji ve toplum arasindaki iliski baglaminda elestirel bir bakis ag¢isiyla ele alinmaktadir
(Unver, 2016, s. 66). Filmlerde teknoloji karsisinda edilgenlesen insan modelinin ortaya ¢iktig1 ve insanlar
arasindaki bagin kopmaya basladigi 6ngoriilmektedir.

3.4. Ticari Mekanlar: Tiiket - Daha Cok Tiiket - Yok Et

Insanlarin en temel eylemlerinden biri olan alisverisin gecmisi ve gelecegi, bir bakima toplumsal yasamin,
kentlerin ve teknolojinin gelisiminin tarihi niteligindedir. Ticaretin zaman icinde degisen eylem bi¢imi ve
anlami, eylemin gerceklestigi mekanlari da etkilemistir.

Alisveris eyleminin mekansal baglamda degisimi, agoralar, pazar yerleri ve hanlarin ardindan
endiistrilesme sonrasindaki ekonomik, sosyal degisimler ve kapitalizmin gelisimiyle birlikte 19. yiizyilda
pasajlar ve arkadlarla devam etmis ve sonunda devasa biiytlikliikteki pariltili ve gosterisli alisveris
merkezlerine doniismistir (Vural, 2005).

20. ytizyila gelindiginde ise, kapitalizmin yalnizca tiretim ve tiiketim iligkilerini diizenleyen bir ekonomik
sistem olmaktan ¢ok, giindelik yasami diizenleyen kiltiirel bir gerceklik haline geldigi gortilmustiir.
Tiketimin yasamsal ihtiyaclarin karsilanmasi islevinden daha 6te bir kimlik tarifleme aracina déniismesi
sonucunda giindelik yasamin her alani, tiiketim eylemiyle kusatilmistir. 20. yiizyilda kamusal iliskinin ve
kamusal mekanin anlami da 6nemli bir doniisiim gecirmektedir (Baudrillard, 1997).

Distopik bilim kurgu filmlerindeki tiiketim olgusu baglaminda goézlemlenebilen ortak biling, tiiketimin
stirekli artan bir ivmeyle yiikselisidir. Filmlerde tiiketimin, alisveris nesnelerinden, dogal kaynaklara kadar
yasamin her alaninda bulundugu goriilmektedir. Teknoloji, tiiketimi besleyen bir olgu olarak kullanilmis ve
sonunda 6niine gecilemez bir hal almistir. Bu yaklasim aligveris eyleminin gerceklestigi mekanlara da
yansimis ve mekanlari1 dontstiirmistiir.



Distopik Bilim Kurgu Sinemasinda Gelecek Mekanlar1 ve Mimari Ongériiler

107

Ticari mekanlarin degisen tiiketim pratikleri ve teknoloji ile birlikte mekansal baglamda gecirdigi
baskalasim, ‘Ghost in the Shell’, ‘Minority Report’ ve ‘Wall E’ filmleri lizerinden incelenmistir.

incelenen ilk 6rnek olan ‘Ghost in the Shell’, Masamune Shirow tarafindan yaratilan mangalar esas alinarak
1995 yilinda filmlestirilmis, Kazunori ito tarafindan yazilmis ve Mamoru Oshii tarafindan yénetilmis bir
animedir. Siberpunk tiiriiniin ilk klasik 6rneklerinden sayilan film, insanlarin makinelerle nasil iletisime
gectigi sorusu iizerine kurulmus bir hikdyeye sahiptir. Film, biyolojik ve yapay (elektronik, mekanik,
robotik) kisimlari olan varliklar olan ‘siborg’larin (cyborg) dogasini kesfetmeye calisan, siborglarin ve insan
olmanin ne oldugunu derinlemesine sorgulayan hiimanist bir filmdir. Filmde, hiimanizmin icerdigi insan
miikemmelligi, ilerleme, kontrol, diinyanin rasyonelligi gibi kavramlari sorgulanmaktadir (Nozaki, Oshii ve
Shirow, 1995).

Filmdeki yapilasmada goze ¢arpan en 6nemli 6zellik kaotik yasamin disavurumudur. Gelecegin kenti ¢okiis
ve bozulmus yapisiyla tasvir edilmektedir. Kent dokusu eklektik bir anlayis benimsenerek eski yapilar
iizerine yeninin eklemlenmesi ile karmasik bir hal almistir. Modern kent fikri, postmodern elestiri ile ele
alinmaktadir. Alisveris mekanlari ¢ogu distopik bilim kurgunun ana temasi olan toplumsal sinif ayrimini
yansitmaktadir. Yasamin karmasikligl, diizensizligi ve kohneliginin yansitildig1 bu aligveris mekani, diisiik
gelirli halkin yasadigi konutlarla ¢evrelenmistir.

Filmde alisveris eyleminin gerceklestigi mekanlar1 betimlemek icin eski yapilar kullanilmistir (Sekil 10). Bu
yapilasma kendi icinde bir diizen barindirsa da kaos kavramini yansitacak sekilde kurgulanmistir. Gelecegin
ticari mekanlar1 ¢okmekte olan bozulmus kent ve toplumsal yapiyla paralellikler gdstermektedir.
Mekanlarda eklektik bir tasarim anlayisi benimsenen distopik hikdyede vurgulanan kavramin ‘karmasa’
oldugu yansitilmistir. Tiiketimin yikici ve yok edici etkisi tim mekanlarda oldugu gibi alisveris eyleminin
gerceklestigi mekanlarda da goriilmektedir.

Sekil 10. Ghost in the Shell filminde ticari mekanlar (Ghost in the Shell, 1995).

Alisveris mekanlarinin ele alindig1 diger bir film olan ‘Minority Report’, teknolojinin tiiketim iizerindeki
etkilerinin daha fazla goriilmeye baslandig1 filmlerden biridir. Filmde yer alan mekanlar, var olan
mekanlara yapilan teknolojik eklemlenmelerle olusturulmustur. Utopik tasvirlerin yaninda teknoloji
yoluyla olusturulan diinyanin aslinda distopik bir gelecege dogru ilerledigi gériilmektedir. Steven Spielberg
filmde 151l 1511 bir gelecek tablosu cizerken o parlak gelecegin ardinda yatan pisligi de gostermektedir (Kutlu,
2004). Filmde olusturulan bu distopik tavir mekanlarda 6zellikle gézetlenen toplum olgusunu destekleyici
unsur olarak kullanilmistir. G6z tanimlamasi yapan kapilar, etkilesimli gazete ve dergiler, ucan polis araglari
gibi fiittiristik tasitlar filmdeki mekan ve iirtin tasarimlarina 6rneklerdir.

Gozetlenen toplum iizerinde olusturulan en biiytk algl yonetimi alisveris eylemi lizerinedir. Giicii ve
teknolojiyi ellerinde tutan dev sirketler, insanlarin kisisel bilgilerine ulasarak sokakta ytriirken dahi kisiye
ozel reklamlar gosterebilmektedir. Ulusal giivenlik, adalet sistemi, gozetim ve denetim sistemleri ve
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insanlar1 tiiketime yonlendirme bicimleri {izerine elestiri niteliginde olan filmin geneline yayilmis bir
alisveris temasi mevcuttur. 1977 yilinda yapimi tamamlanmis bir alisveris merkezi olan ‘Hawthorne Plaza
Shopping Center’ yapisi teknolojik eklemlemeler ile filmde kullanilmistir (Sekil 11).

Filmde insanlarin gbzetimi teknoloji destegi ile birlikte iist boyutlara ulasmistir. Ozel sirketlerin insan
hayatlar1 tizerindeki asir1 kontrolleri dikkat ¢cekmektedir. Kisilerin zihinleri siirekli olarak ticari odakli
reklamlara maruz kalmaktadir. Her yerde, her sekilde mevcut olan devasa ekranlar retina tarayicilari ile
ortak ¢alismakta ve yayin alanina giren potansiyel miisterilerin kimlik bilgilerini analiz etmekte, adlarina
0zel cagrilarda bulunmaktadirlar. Filmde bulunan aligveris eylemine eklemlenmis teknolojik
uygulamalardan bir digeri de insanlarin veritabanlarindan elde edilen bilgiler dogrultusunda tiiketimi
artirmaya yonelik bir uygulamadir.

Alisveris merkezinde yer alan bir giyim magazasinda, miisterilerin daha o6nce yapmis olduklar
aligverislerde aldiklari idriinler siralanarak bir veritabani olusturulmakta ve bu bilgiler miisterinin
magazaya tekrar geldiginde yonlendirilmesi saglanmaktadir. Bu yonlendirme ise miisterinin karsisina ¢ikan
hologram sayesinde birebir iliskinin simule edilmesi yoluyla gerceklestirilmektedir.

Mevcut bir alisveris merkezine yapilan bu teknolojik eklemlemeler sonucu mekanin kimligi yadsinamaz
Olciide degisiklige ugramistir. Mekanin her yerinde hologramlar ve siirekli degisen gortintiiler mevcuttur.
Gorintiilerin aktarilmasi i¢in gereken ekranlar duvarlar, yatay ve dikey yiizeylerin tamamini kaplamuis,
mekani 151kl1, oldukca hareketli, dinamik ve yorucu bir mekan haline getirmistir. Filmde yer alan alisveris
merkezi tiiketimin eyleminin teknolojik ve dijital destekle mekani nasil dontistiirdiigiiniin érnegidir.

Sekil 11. Minority Report filminde ticari mekanlar (Minority Report, 2002).

Incelenen bir diger film olan ‘Wall E’, teknoloji dominasyonunun en iist diizeyde hissedildigi distopik bilim
kurgu orneklerinden biridir. Filmin aligveris eylemi ile iliskisi bir¢ok distopik bilimkurgu hikayesinde
karsilasilan ‘tiiketim’ olgusunun asirilagsmasi ve insanlarin yok eden konumuna gelmesi ile olusturulmustur.
Insanlarin dogay: tiiketmeleri sonucu yasadiklar1 gezegenden dahi vazge¢mek zorunda kaldiklar filmde,
yerlestikleri uzay gemisini insa eden mega sirketin adinin ‘BnL’ (Buy and Large) olmasi tiiketim olgusuna
vurgu yapmaktadir.

Yasama dair her seyin dayatildigi ve sorgulanmadigl uzay gemisinde insanlarin yiyecekleri, giyecekleri,
alacaklar1 egitim, gidecekleri yol, her sey programlanmistir. Tiiketim de bu dayatilan 6gelerin basinda
gelmektedir. insanlarin kiyafetleri iizerinden verilebilecek érnekte artik kirmizi giymemeleri, mavi rengin
daha iyi oldugu hem sesli hem de mekan icerisinde olusturulmus dev hologramlar ile insanlara empoze
edilmektedir.

Filmde insanlara dayatilan tiiketim, uzay gemisinde tek bir alisveris mekan ile var olmaktan ¢ok, tim
mekana niifus etmistir. Insanlarin giinlerini gecirdikleri uzay gemisinin ana mekaninda her yer alisverisi
vurgulayan hologramlar ve ekranlarla donatilmistir. Sesli uyarilar ile desteklenen bu reklamlar ‘ye, satin al,
yasa’ gibi mesajlar icermektedir. Insanlar asir1 kilolar1 ve tembellikleri nedeniyle hicbir eylem icin oturmus
olduklar1 ucan koltuklardan kalkamamaktadirlar. Dolayisiyla yapmis olduklari aligveris i¢in de herhangi bir
yere gitmeleri gerekmemekte, satin almis olduklar: triin onlarin bulundugu yere gelmektedir. Filmde
alisveris hayatin her dakikasina ve her mekana yayilmis durumdadir.
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Yok edilen Diinya tizerindeki mevcut mekanlarin kullaniminin imkansiz olmasi nedeniyle kurgulanan yeni
yasam alaninda teknolojinin mutlak hakimiyeti goriilmektedir (Sekil 12). Tiiketim, artik sadece fiziksel
mekanda gergeklestirilen bir eylem olmaktan ¢ikmis, yasamin her anina ve alanina sinmistir. Dolayisiyla bu
ornekte incelenen ticari mekanlar, 6ziinde belirli bir mekan analizinden c¢ok, alisverisin yasama dahil
oldugu anlarin mekansal yansimalari baglaminda gergeklestirilmistir. Alisilagelmis alisveris pratiklerinde
kullanicilarin belirli bir fiziksel mekana gitmeleri, filmde {iriiniin kullanicinin oldugu yere gelmesi yontinde
olmustur. Bu nedenle filmde alisveris mekanlarinin fiziksel boyutta yok olmaya basladig
gozlemlenmektedir.

Filmler iizerinden yapilan incelemeler sonucu ticari eylemler icin kurgulanmis olan mekanlarin fiziksel
boyuttan sanal boyuta dogru evrimlesen bir siire¢ icerisinde olduklar1 goriilmektedir. Erken dénem bilim
kurgu filmlerinde eski yapilar iizerine eklemlenen teknolojik unsurlar, olanaklarin ¢ogalmasi ile daha
baskin hale gelmis ve sonunda tamamen teknolojinin egemen olmasiyla fiziksel olarak yok olmaya
baslamislardir.

Tiketimin hizla artis1 fakat alisveris eylemi i¢in fiziksel mekan gereksiniminin azalmasi ve yok olmas;, ilkin
ters orantili olarak algilanabilmektedir. Bu noktada teknolojinin olanaklar1 devreye girmekte ve fiziksel
mekandan sibermekana dogru bir déniistim baslamaktadir. Filmlerde, sanal ve dijital olana evrilen alisveris
mekanlarinin déniisiimiiniin, tiiketimin daha ¢ok tiiketime ardindan da yok etmeye odakl hale geldigi,
mekanlarin da bu déniisiimden biiyiik oranda etkilendigi 6ngoriilmiistr.

e 2 -\ S

Sekil 12. Wall E filminde ticari mekanlar (Wall E, 2008).

4. Sonug

Teknoloji ve bilgi ¢aginin etkisiyle mimarlik ve mekan kavramlar1 ¢arpict bir degisiklik doneminden
gecmekte ve mekan kavrami doniisiip baskalasmaktadir. Mekan, tarih boyunca bir¢ok fiziksel degisime
ugrarken teknolojinin baskinlig1 ve dijital etkiler ile fiziksel bir varliktan sanal bir olusuma déniismeye
baslamistir. Bu durum bircok farkli disiplinde oldugu gibi mimarlik icin de tanimlar ve gerceklik algisi
iizerinde degisimler yaratmistir.

Disiplinleraras1 yaklasimin benimsendigi ¢alismada, teknolojinin etkilerine sinema perspektifinden
bakilarak mekanin gecirdigi fiziksel ve kavramsal dontlisiim gozler 6niine serilmistir. Gelecek mekanlar1 icin
sorulabilecek olas1 sorulara, gelecek kurgularindan olusan bilim kurgu filmleri araciligiyla cevap aranmistir.
Bilim kurgu sinemasi ile ilgili yapilan arastirma sonucunda filmlerin ¢ok biyiik bir kisminin pesimist
yaklasimla kurgulandig goriilmiistiir. Insanlar teknolojik gelisim ve dijital diinyanin varolusu karsisinda
endiselenerek, elestirel ve kotiimser bir yaklagsimla ‘distopik’ gelecekler kurgulamislardir.

Cogunlukla eskinin alisilmis ve tanidik olmasi nedeniyle verdigi giiven hissi, eski ve bilineni yeni olana
tercih etme egilimine neden olmaktadir. Yeni olandan ise bilinmez, sasirtici ve kimi zaman da tekinsiz olusu
nedeniyle uzak durulmustur. Gelecek ise varolusu geregi yeni olami icinde barindirdigindan dolay:
insanlarin temkinli yaklastigi bir olgudur. Gelecegin bilinmezligi yeni olana kars: giivensizlik ve endise
duyulmasina neden olmaktadir. Bu sebeple, gelecek 6ngoriilerinden olusan bilim kurgu filmlerindeki genel
yaklasimin kotiimser ve elestirel olusu anlasilabilir bir durumdur. Bu yaklasimla olusturulan distopyalar,
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bugiiniin teknolojik, toplumsal, siyasi ve bilimsel ¢ikmazlarindan yola ¢ikilarak tasarlanan elestirilerdir.
Bilim kurgu sinemasinda distopik yaklasim hakimiyetinin nedeni yeni olana karsi duyulan bu giivensizlik
ve endisedir. Gelecekteki olasi sorunlarin 6ngériilmesi, anlasilmasi ve ¢oziilmesi de yeni olanin ve gelecegin
daha giivenilir ve tanidik olmasinin saglanmasina olanak tanimaktadir. Bu baglamda calisma kapsaminda
mimarhigin ve mekadn kavraminin gelecegi ile ilgili sorulara disiplinleraras1 yontemle mimarlik-sinema
arakesitinde cevap aranmistir.

Mimarlik kuraminin gelisimi adina elestirel bakis acisi ile incelenen filmler, kentlerin, yapilarin, ic¢
mekanlarin, kiiltiirlerin ve yasam sekillerinin farkli yénetmenler tarafindan olusturulmus goriintiilerini
izleyiciye sunmaktadir. Filmler i¢cin kurgulanan mimari projeler, gelecek mekanlarina, kentsel doniisiime,
toplumsal gelisime yonelik farkli bakis acilar1 ve oneriler sunmaktadir. Sinema, ¢ogu zaman toplumsal
bilinci sekillendirerek mimarhigin ve tasarimin bir¢ok alanina dnemli katkilar saglamaktadir.

Distopik bilim kurgu filmlerinde gelecek oOngoriileri olarak yansitilan kurgularin, bugiiniin diinyasi
incelendiginde, insanlari rahatsiz edecek kadar tanidik ve sanildigindan daha benzer oldugu goriilmektedir.
Ele alinan filmler kurgusal olsalar da insanlarin yavas ve emin adimlarla gitmekte oldugu yeri isaret
etmektedir.

Calisma sonucunda gozlemlendigi tizere insanlar organik birer canl olarak varliklarini devam ettirdikleri
stirece fiziksel mekanlarin énemlerini yitirse dahi minimal diizeyde varliklarimi siirdiirecek olmalarina
ragmen ‘sanal’ mekanlarin giderek daha fazla 6nem kazanacagi ve maddeden bagimsiz olarak gelecegin
mekanlarina doéntisecekleri goriillmektedir. Bu déniistimiin insan yasaminda bir takim olumlu sonuglar
dogurmasinin yaninda, mekani insani, hissedilir, yasanan ve deneyimlenen olmaktan uzaklastirabilecegi,
sosyal kopukluklara yol agabilecegi, insanlar1 yalnizlastirabilecegi, mekanin ve mimarligin tanimlarini
degistirip doniistiirebilecegi diistiniilmektedir.
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