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oz

Gelecek, insanlar tarafindan her zaman merak edilen ve sorgulanan bir konudur. Ciinkii séz
konusu gelecek oldugunda sadece olasiliklardan séz edilebilir. Gelecegin diinyay: nasil de-
gistirecegi, doniistiirecegi, ne tiir yenilikler ya da farkliliklar getirecegi iizerine cesitli teori-
ler gelistirilmis olsa da gelecek kurgusu bircok alanda irdelenmeye devam etmektedir. Gorsel
medya da bu alanlardan birisidir ve gelecege dair toplumsal yapidan mimariye birgok konu
gorsel medya araciligiyla islenmistir. Yapilan calismada gelecek kurgusu icerisinde mekéanlarin
roliint ve gelecek mekéanlarina iligskin éngérileri tespit edebilmek amaciyla medya tizerinden
mekansal analizler gerceklestirilmistir. Inceleme “Black Mirror” dizisinde mekan tasarimlari-
nin 6n plana ¢iktigi béliimler baglaminda yuritalmiigtiir. Orneklem bélimlerin belirlenmesin-
de; éngoriilebilir ve giintimiiz ile benzerlik-farklilik acisindan karsilastirilabilir bir gelecegi ele
aliyor olmasi ve mekéanlarin anlat: icerisinde bir temsiliyet égesi olarak kurgulanmas: secim

kriterleri olmusgtur.

Aragtirma kapsaminda dizinin beg bélimtnde yer alan mekénlarin analizi sonucunda, meké-
nin karakterler ve kurgulanan toplum ile dogrudan iligki icerisinde oldugu tespit edilmistir. Bé-
limlerde yer alan mekanlar; renk, 151k, mobilya, malzeme ve teknoloji olmak iizere belirlenen
parametreler dogrultusunda irdelenmis; benzerlik ve farkliliklar tespit edilerek yakin gelecek

dngdrisu ve mekina yansimalar: baglaminda ¢ikarimlarda bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Gérsel Medya, Medyada Mimarlik, Bilim Kurgu, Mekin Kurgusu, Black

Mirror.

* Aragtirmacilar caligmaya esit oranda katkida bulunmuslardir. Calismada herhangi bir destek ve tesekkiir beyani veya

catigma beyani yoktur.
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SPATIAL REPRESENTATION OF THE
FUTURE PREVIEW IN VISUAL MEDIA:
BLACK MIRROR EXAMPLE

EDANUR FETTAHOGLU, MUTEBER ERBAY

ABSTRACT

The future is a subject that is always wondered and questioned by people. Because when it
comes to the future, we can only talk about possibilities. Although various theories have been
developed on how the future will change and transform the world, and what kind of innova-
tions or differences it will bring, the fiction of the future continues to be examined in many
areas. Visual media is one of these areas, and many subjects from the social structure to the
architecture of the future are handled through visual media. In the study, spatial analyzes were
carried out on the media in order to determine the role of the spaces in the future fiction and
the predictions about the future spaces. The analysis was carried out in the context of the
sections in the “Black Mirror” series where space designs came to the fore. In determining the
sample sections, the selection criteria were that it deals with a predictable and comparable
future in terms of similarity-difference with the present, and that the spaces are constructed

as a communication element within the narrative.

As a result of the analysis of the spaces in the five parts of the series within the scope of the
research, it has been determined that the space is in direct relationship with the characters
and the fictionalized society. The spaces in the sections; examined in line with the parameters
determined as color, lighting, reinforcement, material and technology; Similarities and diffe-
rences were determined and inferences were made in the context of the near future prediction

and its reflections on the space.

Keywords: Visual Media, Architecture in Media, Science Fiction, Space Fiction, Black Mirror.



1. GiRIS

TDK sézlugine gore “gelecek” isim olarak “Daha gelmemis, yasanacak zaman, istikbal, ati”,
sifat olarak da “Zaman bakimindan ileride olmasi, gerceklesmesi beklenen, miistakbel” anlam-
larina gelmektedir. “Ongérii” ise “Bir isin ilerisini kestirme veya bir isin nasil bir yol alacagim
énceden anlayabilme ve ona gére davranma hali” olarak tanimlanmaktadir (URL-1). Bu tanim-
lardan hareketle gelecek 6ngériisii zaman bakimdan ileride olan, daha yaganmamig zamani
énceden anlayabilme ya da muhtemel degisimler hakkinda fikir sahibi olma geklinde tanimla-
nabilir. Gelecek kavrami ve s6z konusu éngériilerde teknolojik ve toplumsal gelismeler dogrul-
tusunda degisimlerin meydana gelmesi beklense de insanlarin gelecege iligkin merak: daima
devam etmektedir (Yardim, 2012). Bu merak gelecegin cesitli alanlarda konu edilmesine neden
olmaktadir. Sinema da bu alanlar arasinda yer almakta, izleyiciyi bu konuda dustindirmekte
ve gelecegi sorgularken sorgulatma misyonunu da ustlenmektedir. Ciinkt olumlu ya da olum-
suz olsun, gelecek déngériisi iceren hikdyeler ginimiiz yasantisi ile iligkili hatta gerceklesme
potansiyelini diigiindiiren hikAyelerdir. Bu hikayeler; dogal felaketler, kiiresel 1sinma, ekono-
mik savasg, teknolojik gelismeler gibi gelecekte yasam formlarini bile degistirme giiciine sahip

senaryolar olarak ele alinmaktadir.

Tarkovski (2009, s. 23), “Sinemanin kendine 6zgii olan yénii, zamani sabitlemesidir” der. O'na
gdre, sinema sonsuz kere tekrar edilebilen bir estetik élciist birimi gibi yakalanmig zaman:
islemektedir. Bazin (2011, s. 36), sinemanin merkez noktasinda gérsel imajin bulundugunu
ifade eder. Gérsel imajin olusturulmasinda ise mimari mekénlar énemli roller istlenmektedir.
Cesitli bilegenleri ve anlamsal boyutu ile sinema mimarlik ile iligki igerisinde olan sanat dallar
arasinda yer almaktadir. iki alan birbirinden etkilenmekle birlikte; hareket, zaman ve mekan
kavramlarini icerisinde barindirmasiyla mimarlik ile kurdugu iliski acisindan farklilagmaktadir
(Besgen ve Késeoglu, 2019). Mimarlik, en basit dizeyde sinema i¢in bir sahne olusturmakta,
hikdyenin ve duygunun aktarilmasinda rol oynamaktadir (Lamster, 2000, s. 1). Bu ydniyle de
sinema ve mimarlik kavramsal ve mekansal baglamlarda birbirlerine katk: saglamaktadir. Hat-
ta mimarlik disiplini Modernizm ile birlikte sinemanin tretim yaklagimlarini mekén tasarlama
sirecinde kullanmis; sinema ise mimariden faydalanarak cesitli anlatimlar1 bu disiplin tize-
rinden gerceklestirmistir (Besigik, 2013; Ozdem, 2020). Séz konusu iki disiplin birbirinden
etkilenmenin yani sira, kurgu ve montaj gibi temel alanlar ile birlikte 151k ve golge, diyagram
vb. teknik alanlarda da benzerlikler tagimaktadir (Gundak, 2020). Pallasmaa (2012), bu iligki-
yi “Sinema mimarliga benzer, yalnizca zamansal ve mekéansal yapisi nedeniyle degil; temelde
hem mimari hem de sinema deneyimsel olarak yasanmig alani ifade eder ve kapsaml yagam
imgelerine aracilik eder.” ifadesiyle 6zetlemis, séz konusu iki disiplinin temelinde yer alan
deneyim ve imgelem kavramlarina dikkat ¢ekmistir. Bu noktada, sinemanin gérsel deneyime
imkAn tanimasi, mimarligin ise ek olarak fiziksel deneyime imkan vermesi acgisindan farklilik-
lar bulunmaktadir (Besisik, 2013). Yine de gelismekte olan teknoloji ve her iki alanda gerek
kullanilan kaynaklar gerekse iiretim stirecine yénelik saglanan imkanlar ile birlikte sinema ve
mimarlik iligkisi giclenmekte, sinemanin ¢esitli turleri ile mimarhk arasindaki iligki geliserek
devam etmektedir. Bilim kurgu sinemas:i ise bu alanda 6n plana cikan tirler arasinda yer al-

maktadir (Ek Bektas, 2017).
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Bilim kurgu filmleri gelecege 151k tutma, déniisen yasam bicimlerini 6n gérme gibi cesitli ko-
nularda 6nem arz etmekte; mimarlik baglaminda var olan mekanlarin gelisimi ve var olmayan
mekéanlar kurgulama agisindan deger tasimaktadir (Ek Bektag, 2017). Bu filmlerde mimari, ge-
lecek 6n gorulerini gelecegi hayal etmek icin bir ara¢ olarak kullanmaktadir (Fortin, 2011, 5.62).
Ustelik gérsel ve mekansal alginin sinirlarini genigletme ve yeni bakis acilar1 sunma agisindan
ufuk agici niteliklere de sahiptir. (Besigik, 2013). Ozetle sinemanin mekéni yeniden yorumlaya-
rak Urettigi sinematik mekanlar mimarhgin gelecegi hakkinda cesitli bilgiler verebilmektedir

(Oztiirk, 2012).

Yapilan ¢aligmada sinemanin mimarlik ile kurdugu bag ve gelecege iligkin tasidig1 degerden
yola ¢ikilarak gelecek mekénlarina iliskin én gériilerin tespit edilmesi, mekénsal yaklagimla-
rin, yeniliklerin ve muhtemel sorunlarin incelenmesi amaclanmigtir. Bu dogrultuda, gelecekte
ortaya ¢ikmasi beklenen mekansal gereksinmelerin, teknolojik gelismelerin ve toplumsal degi-
simlerin meké&na yansimalarini ¢esitli yénleri ile aragtirmak amaci ile 8rneklem olarak “Black
Mirror” adli TV serisi se¢ilmis ve analiz edilmistir. Bu sayede &zellikle yakin gelecekte meyda-
na gelmesi 6n goérillen mekansal problemlerin, insan-mekén iligkisi baglaminda giindeme ge-
lebilecek sorunlarin tespit edilmesi ve bu dogrultuda mimarlik temel alanina katk: saglanmas:
hedeflenmistir. Dizinin bélimleri icerisinde de mekén kavraminin én planda oldugu béliimler
ele alinmigtir. Her bsliimiin bir film niteligi tagimas: ve yakin dénemde ¢ekilmis olmalarn se-
¢im nedenleri arasinda yer almaktadir. Aragtirmada kurgulanan gelecek anlatimi icerisinde
mekénin bir temsiliyet araci rolu Gstlendigi ve renk, malzeme gibi cesitli mekénsal dgelerin bu
rol dogrultusunda kurgulandig: varsayilmigtir. Farkli béliimlerde yer alan mekéanlarin kurgula-
nan gelecek baglaminda birbirleri ile ortakliklarinin bulunacag: aragtirmanin bir diger varsayi-
midir. Bu dogrultuda, aragtirma varsayimlar: olusturulan gérsel tablolarinin analiz edilmesi ve

kargilagtirilmas: ile irdelenmistir.

2. LITERATUR TARAMASI

Sinema ve mimarlik arasindaki iligki bir¢cok aragtirmaya konu edilerek farkli agilardan incelen-
migtir. Sinematik mekAanlar baglaminda insan-mekéan iligkisinin ve mek&nin yarattigi duyum-
sal etkilerin irdelendigi (Calgici, 2013; Unver, 2020), sosyal yasamin analiz edildigi (Schleier,
2009; Sari, 2010; Koeck, 2013; Flinn, 2014) caligmalar sinema-mimarlik iligkisinin kapsamini
drnekler niteliktedir. Bu baglamda yapilan bazi caligmalarda ise mekanin nitelikleri birer veri
olarak degerlendirilmistir (Yardim, 2012; Gundak, 2020). Isik ve renk gibi ¢esitli mekénsal de-
giskenler sinema mekéanlar tizerinden okunmus; fiziksel ve algisal etkileri degerlendirilmigtir
(Miyao, 2013; Canbolat ve Oner, 2019). Incelenen aragtirmalar s6z konusu degiskenlerin meka-

n1 tanimlayan dgeler oldugunu ve mekéna iligkin nitelikli bilgiler verdigini géstermektedir.

Sinema-mimarlik iligkisinin toplumsal boyutunu konu alan aragtirmalarda ise; sinemanin, top-
lumsal yapiy: anlatirken mekani bir ara¢ olarak kullandig:1 vurgulanmaktadir. Morin (2005,
s.202)'e gdére, sinema gozler dniline sermek istedigi toplumsal gercekligi temsil ederken ayn:
zamanda yorumlar ve dénistirtr. Sinema aracihigiyla toplumun kiilttrt, zihniyeti ve degerleri
elestirel bir dille izleyiciye aktarilmaktadir (Adanir, 2003; Buyan, 2007; Diken ve Laustsen,

2011). Sinemasal mekén da temsil ettigi toplumun bugint ve gelecegine iliskin izler ve mesaj-



lar tagimaktadir (Schleier, 2009; Yildirim ve Demirarslan, 2020; Yildiz, 2020).

Literatiir taramas: sonucunda goérsel medyada yer alan mekAnlarin bir temsiliyet araci rolu
iistlendigi, iglenen konu dogrultusunda degerli bulgular aktarabildigi tespit edilmistir. Ek ola-
rak, sinemasal mekA4n araciligiyla filmlerde ele alinan toplumlara dair ¢ikarimlarda bulunmak
mimkiindiir. Bu dogrultuda séz konusu mekanlarda rol ve hikdyeyi anlatma amaciyla kullani-

lan mekénsal égelerin yaratilan kurgu noktasinda sahip oldugu etki merak konusu olmustur.
3. ARASTIRMA YONTEMI

Yapilan arastirmada gérsel medyada kurgulanan gelecek mekanlarina iliskin éngériiler cikis
noktasi olarak kabul edilmis, bilim kurgu sinemas ise ¢aligma alani olarak belirlenmistir. Aras-
tirmada gelecek 6ngdrustne iligkin nitelikli ve cesitli verilerin elde edilebildigi Black Mir-
ror dizisinde mekansal égelerin 6n plana ¢iktig1 bélimler tizerinden tespitler yapilmigtir. Bo-
limlerde yer alan tger mekén belirlenerek mekéanlarin farkli agilardan gérselleri ile tablolar
olusturulmustur. Secilen 6rnekler tzerinden ulagilmak istenen bulgular renk, 151k, mobilya,
malzeme ve teknoloji basgliklar: 6zelinde analiz edilmistir. Aslinda teknoloji mekéan tasarim:
baglaminda ele alindiginda 151k, renk, malzeme, mobilya gibi mekansal égelerin timiine sirayet
eden ozellikler olarak da degerlendirilebilir. Ancak bu ¢aligmada teknolojinin bir 8l¢tt olarak
belirlenme nedeni dizide gelecegi niteleyen bir mekansal unsur olarak kabul edilmesi ve bir
tanimlayic1 6ge niteligi Gistlenmis olmasidir. Bu dogrultuda, segilen mekéanlar éncelikle belirle-

nen degerlendirme kriterleri baglaminda ayri ayr incelenmistir.

Modernizm etkisi ile i¢ mekinlarda boélgeselligin yerini kiresellegsmeye birakmasi, bolgesel
farkliliklarin ortadan kalkmasi s6z konusudur (Erbay ve Ulusoy, 2020). Gelecek mekanlarinin
incelendigi ¢calismada da bu etkinin giiclenecegi éngoriisii ile mekanlar arasinda benzerlik ve
farkliliklar tizerinden de ¢ikarimlarda bulunulmustur. Elde edilen veriler mekanlarin ortakla-

san ve farklilagan 6zellikleri baglaminda degerlendirilmis ve aktarilmistir.

3. 1. Analizde Kullanilan Mekansal Ogeler

Mekan cesitli 6geler tarafindan tanimlanmakta; gérsel alg: ise temel olarak bicim, renk, mal-
zeme, doku ve aydinlatma kavramlari ile saglanmaktadir (Aslan, Aslan ve Atik, 2015). Mekén:
tamimlayan 6geler birbirleri ile iligki icerisindedir ve bir buttin olustururlar (Ching, 2002, s.
34). Bu varsayimdan yol ¢ikarak yapilan calisgmada belirtilen mekénsal analizde renk, malze-
me ve aydinlatma birer ége olarak ele alinmistir. Ancak aydinlatma insan eliyle yaratilan bir
gorsel algi oldugu i¢in, i¢c mek&nda dogal 151k kullanimini da kapsamas: agisindan bu ¢aligmada
aydinlatma kavrami yerine 151k kullanilmigtir. Bunlara ek olarak, gelecek kavram: tzerinde
mekandaki algisal etkiyi en ¢ok etkileyen faktérlerden biri olarak mobilya ve teknoloji kav-
ramlar eklenmigtir. Mekanda gérsel algiy: etkileyen doku ise bu ¢calismada malzemenin, bi¢im
de mobilyanin bir 6zelligi olarak ele alinmigtir. Sonug olarak ¢aligmanin analizinde kullanilan

mekansal dgeler renk, 151k, mobilya, malzeme ve teknoloji olarak belirlenmistir.

Orneklerin analiz agamasinda éncelikle mekansal égelerin tanimlayici ézellikleri belirlen-
mistir (bkz. Tablo 1). Ornegin, “renk” 6gesi “doygunluk” ve “ton” ézellikleri dogrultusunda ele

alinmigtir. Ozelliklerin belirlenmesinde ise literatiir taramasindan yararlanilmigtir. Belirlenen
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mekansal dgeler ve 6zellikleri ile tablolar olusturulmus, her bélumde yer alan ¢ mekénda

hangi 6zelligin baskin oldugu isaretlenerek mekansal égelerin yogunluk diizeyleri tespit edil-

migtir.
Tablo 1. Analizde kullanilan mekansal dgeler
RENK ISIK MOBILYA MALZEME TEKNOLOJI ‘
v h 4 v v v
| | Isik Kaynag | | Dénem Yiizey Gelismislik Diizeyi
]S)l(;aklllllllk Dogal Bilinen Parlak pruel
Soguk Yapay Yeni Mat | | Dijital
Notr - ( ( Yapay zeka
Yogunluk Kaplama Doku/Ham Madde
———, | Disiik Tekstil Dogal
Ton Orta Diger Yapay
Agik Yiiksek |
Koyu Bigim
. ~ | Yén Geometrik
Direkt . Amorf
Endirekt

Analizde s6z konusu mekéinsal 6geler icerisinden renk, mekén ile iletigimin saglanmasi ve ha-
fizada yer edinmesi acisindan énemli bir rol iistlenmektedir (Porter ve Mikellides, 2009). Ren-
gin tonu ve doygunluk diizeyi belirleyici unsurlar arasinda yer almaktadir. Renk tonu agiklik
ve koyuluk diizeyini ifade ederken, doygunlugu sicaklik diizeyini ifade etmektedir (Ozdemir,
2005). Soguk renkler mekénlar oldugundan daha biiyiik ve uzak hissettirirken sicak renkler
daha kii¢tik ve yakin hissettirmektedir. Bununla birlikte, acik renkler de mekéanlarin oldugun-
dan biyik algilanmasini saglamakta ancak bogluk hissi yaratabilmektedir (Ozsavas, 2016). Bu

nedenle ¢calisgmada renk, doygunluk ve ton &zellikleri baglaminda ele alinmigtir.

Isik, tasarimi gekillendiren etmenler arasinda énemli bir yere sahiptir (Aydintan vd., 2016).
Isik insan eliyle kontrol altina alindiginda aydinlatma olarak ele alinabilir. Aydinlatma kav-
rami ise 151810 mekéansal kimligini dogrudan etkilemesi ve diger mekansal 6gelerin algilanig
bi¢cimini degistirmesi sebebiyle 6nemli bir mekansal unsurdur (Turgay ve Altuncu, 2011). Isik
ve renk gorsel konforu etkileyen baglica unsurlar arasinda yer almakta; renk, 151k diizeyi ve
parilti mekansal algiy1 ve konforu biiyiik élciide sekillendirmektedir (Kutlu, 2018). Isigin yéni
ve nereyi aydinlatacag1 énem arz etmekte, algiy: etkilemektedir (Innes, 2012, s.102). Aydinlat-
mada kullanilan 151k kaynagi, yani dogal 151k ve yapay aydinlatma kullanimi belirleyici 6geler
arasinda yer almakta, kurgulanis bicimlerine gére farkli sonuclar ortaya cikarabilmektedirler
(Ozkum, 2011). Bu ¢alismada 151k; 151k kaynagi, yogunluk ve yén ézellikleri baglaminda de-
gerlendirilmisgtir. Gelecek mekénlar1 sé6z konusu oldugunda 151k tasarlanan bir 8ge olarak ele

alindigindan aydinlatma kavrami da siklikla kullanilmigtir.

Mobilya, mekan ile kurdugu etkilesim dogrultusunda algiy: etkileyen bir bagka mekansal ége-
dir. Mobilyalar bicimsel &ézellikleri ile dikkat cekmekte, temel geometrik bi¢imlere sahip ola-
bildigi gibi amorf bigimlerde de karsimiza ¢ikabilmektedir (Ust, 2015). Bu ¢aligmada mobilya
dénem, kaplama ve bicim ézellikleri baglaminda ele alinmigtir. Incelenen érneklerde kaplama
malzemesi olarak kumas kullanimindaki yogunluk nedeni ile degerlendirme kriteri tekstil ve
diger olarak simiflandirilmigtir. Meké&nlarda hakim olan geleceke¢i yaklagim dogrultusunda, bi-

linen mobilyalar ile birlikte yeni mobilyalar da kullanilmig; bu noktadan hareketle mobilyalar



dénem 6zellikleri baglaminda da degerlendirilmistir.

Malzeme, mekéni olusturan hemen her elemanda kullanilan bir mekinsal 6gedir (Géler, 2009).
Malzemenin algisal etkileri degerlendirildiginde, malzemenin dokusunu belirleyen dogal veya
yapay olusu ile birlikte taklit bir malzeme olmas: durumunda taklit edilme bagarisi yani ger-
cegi yansitma orani etkili olarak géralmustur (Yildiz ve Seckin, 2019). Bu ¢alismada malzeme,

ylzey ve doku ya da hammadde &zellikleri baglaminda incelenmistir.

Teknoloji ise kullanici ihtiyaclarini ve buna bagli olarak mekan: dogrudan etkilemektedir. Ay-
rica bu etkinin toplumsal yansimalar1 da bulunmaktadir ($pat, 2017). Bu calismada teknoloji
gelismislik duzeyi baglaminda irdelenmistir. Bahsi gecen tum mekéinsal dgeler birbirlerini ve
mekanin yarattig: algiy1 etkilemektedir ve bu nedenle yapilan analizde birer 6l¢ek olarak kul-

lanilmigtir.

3. 2. Black Mirror Dizisinde Mekan Kurgusu ve Mekanin Anlati icerisindeki Rolii

Charlie Brooker'in yapimcisi oldugu ve cesitli bélimlerde senaryo yazimini iistlendigi Black
Mirror, “bilim kurgu antolojisi dizisi” olarak tanimlanmaktadir (URL-2). Temelde yakin bir gele-
cekte teknoloji ve bilimin ilerleyisi ile ilgili dngériiler icermekte; bunlarin insanligi nasil etkile-
yecegi izerine ahlaki sorgulamalarda bulunmakta ve bu dogrultuda yasanan toplumsal olaylar:
konu edinmektedir. 2011 yilindan itibaren yayinlanan dizide kurgulanan bélimler birbirinden
bagimsiz senaryolardan olusmakta; her béliimiin farkli bir yénetmeni ve oyuncu kadrosu, fark-

11 bir evreni ve gercekligi bulunmaktadir (Brooker, 2011).

Ongériilmesi zor ileri bir gelecek anlatimindan veya neredeyse imkansiz bir yasam kurgusun-
dan ziyade, giinimiiz teknolojilerinin gelistirilmesi veya dikkat ¢ceken konularin yakin bir gele-
cek kurgusu icerisinde ele alinmasi bir¢ok unsuru etkilemistir (Keten, 2012; Cirucci ve Vacker,
2018). Icerisinde yasadigimiz, calistigimiz, sosyallestigimiz ve dolayisiyla gerek yasam bigimi-

mizi gerekse dénem kogullarini yansittigimiz mekanlar da bu unsurlar arasinda yer almigtir.

Mekan: olugturan temel dgeler dizi igerisinde belirleyici bir rol ustlenmis; gerek duygu akta-
rim1 gerekse yaratilmak istenen atmosfer baglaminda cesitli etkiler olugturmak amaciyla kul-
lanilmigtir. Bu etkinin kapsami, hangi mekansal 6gelerin ne gibi etkiler uyandirmaya yénelik
kurgulandig1 aragtirmanin basglica sorular olmustur. Bu sorular ile gelecek mekénlarina iligkin
éngoriilerin tespit edilmesi hedeflenmistir. Bu baglamda mekanlara ait gérseller tizerinden

analizler yapilmigtir.

4. ANALIZLER

Aragtirma kapsaminda incelenen Nosedive, Fifteen Million Merits, White Christmas, Hang
The Dj ve Smithereens adli Black Mirror béliimleri (bkz. Tablo 2) renk, 151k, mobilya, malzeme
ve teknoloji bagliklar: kapsaminda irdelenmistir. Elde edilen veriler ile bélim kurgular: ara-
sindaki iligki belirlenen bagliklara ait parametreler tzerinden degerlendirilerek elde edilen

bulgular dogrultusunda ¢ikarimlarda bulunulmustur.
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Tablo 2. Aragtirma kapsaminda incelenen béliimler

1. Nosedive 2: Flft&e;ii\;hlhon 3. White Christmas 4. Hang The Dj 5. Smithereens

(URL-2) (URL.3) (URL-4) (URL-5) (URL-6)

4. 1. Nosedive

Joe Wright'in yénetmenligini iistlendigi béliimde tiim degerlerin yerini sosyal medyadaki po-
pulerligin aldig: alternatif bir diinyada sosyal medya puanini yiikseltmeye caligan bir kadin,
gosterisli bir diigiine davet edildiginde biytk bir firsat yakaladigini diistinmekte, ancak yol-
culuk planlandig: gibi gitmemektedir (URL-3). Sosyal medya puanlan kisilerin sahip oldugu
imkéanlar1 ve sosyal statiilerini dogrudan belirlemektedir. Bu nedenle yiiksek puanlara sahip
olma istegi ciddiyet kazanmakta, “iyi”, “mutlu” ve “uyumlu” gérinme kaygisi gtidiilmektedir.
Ana karakterin sergilemek istedigi bu imaj bulundugu mekéanlara da yansimaktadir. Statiistinii
yikseltmek istemekte; bu sayede daha iyi bir eve sahip olmay: amaglamaktadir. Yagam alani ve
mutfagin gériilebildigi evde catinin bir yatak odasina déniistiiriilmiis olmas: mekéanin kiiciik-
ligtni ifade etmekte; bu da ev sahibinin toplumsal roliintin bir temsili olarak degerlendiril-
mektedir. Bu bélim i¢in “Konut-1”, “Konut-2" ve “Ofis” mekanlar: incelenmistir (bkz. Tablo 3).

Tablo 3. “Nosedive” érnegi

Konut-1

Konut-2

Ofis

Renk: Genellikle beyaz ve gri renklerin hakim oldugu mekéanlarda ag¢ik tonlar én plandadir.
Yalnizca tekstil tirtinlerinde pembe ve agik mavi tonlarinda renk farkhiliklari gériilmektedir.
Pembe, ana karakter ile 6zdeslestirilmis; yansitmak istedigi “mutluluk” algisinin bir temsili
olarak kullanilmigtir. Konutlar ve kamusal mekanlarda benzer renklerin tercih edildigi goru-

lirken, ofis mekAninda agik pembe ve mor tonlarinin konutlardan daha yogun bir sekilde kul-



lanildig: tespit edilmigtir. Farkli mekénlarda ayni tir renklerin ve pastel tonlarin kullanilmas:

algida nétr bir etki yaratmaktadir.

Isik: Gindiiz cogunlukla giin 15181 ile aydinlanan konut mekanlarinda gece bélgesel aydinlat-
malar kullanilmigtir. Giindtiz ve gece los bir 151k tercih edildigi tespit edilmistir. Ofis meka-
ninda ise gin 15181 kullanilmamus, yalnizca yapay 151k kullanilmigtir; bélgesel aydinlatmalar 6n

plandadir.

Mobilya: Kisisel ve kamusal alanlar incelendiginde kullanilan mobilyalarin giiniimiizde kul-
lanilmakta olan, tanidik mobilyalar oldugu gérilmustir. Mobilyalar desensiz/tek renk tercih

edilmistir. Hem geometrik hem de organik formlarin kullanimi s6z konusudur.

Malzeme: Mekéinlarda kullanilan malzemeler olusturulan mekénsal kurgu ile uyum icerisinde;
malzeme &zelliklerinin 6n plana ¢ikmayacag: sekilde tercih edilmistir. Cogunlukla desensiz
malzemeler kullanilmig, Konut-2 mek4dninda kullanilan ahsap disinda malzeme &zellikleri geri

planda birakilmigtir.

Teknoloji: Konut-2 mekaninda simiilasyon teknolojisi kullanilmigtir. Simtlasyon ile konutun
kullanim senaryosu canlandirilmigtir. Konut-1 ve ofis mekanlarinda ise alisgilmigin diginda bir

teknoloji kullanimina rastlanmamigtir.

4. 2. Fifteen million merits

Euros Lyn'in yénetmenligini iistlendigi bélimde insanlarin hayatlarinin kredi kazanma ama-
ciyla egzersiz bisikletlerine binmekten ibaret oldugu bir dinyada ana karakter Bing, bir ka-
dinin sark: séyleme yarigmasina katilmasina yardimci olmaya ¢aligmaktadir (URL-4). Dizinin
ana karakterinin siirecte karsilastigi durumlar hayatiyla birlikte yasadigi mekan: da degistir-
mistir. Insanlarin adeta bir makine gibi yasadiklar: ve caligtiklar: bir sistemde; teknolojinin de
etkisiyle tamamen digsa kapali bir yagam seklinin gérulduga bélumde, karakterin yagsadig: ilk
mekén dijital panelleri ve kontrast renkleri ile bu yasam formunun mekéansal karsilig: roltiinu

istlenmektedir. Bu bslim icin “Konut-1", “Konut-2" ve “Ortak alan” mekéanlar: incelenmigtir

(bkz. Tablo 4).

Tablo 4. “Fifteen million merits” 6rnegi

Konut-1

Konut-2

Ortak Alan
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Renk: Sabit renk kullaniminin genellikle siyah ve siyaha yakin koyu renklerden olustugu

mekénlarda dijital paneller ile farkli renk kombinasyonlar1 olusturulmaktadir.

Isik: Dogal 151810 neredeyse hig kullanilmadig: mekanlarda aydinlatma armatiirleri ve bélgesel
aydinlatmalar yerine dijital paneller kullanilmigtir. Ortak alanda ise dogrusal, parlak beyaz

1s181n kullanildigi aydinlatma tasarimi dikkat cekmektedir.

Mobilya: Bslumde mobilyalarin birer sosyal statii simgesi olarak kullanildig1 dikkat ¢ekmis,
daha dusiik bir statiiyii temsil eden Konut-1 mekaninda mobilya kullanim: temel / zorunlu
ihtiya¢ duzeyinde mobilyalardan (yatak, banyo aynasi ve evyesi) olugmakta iken st statuyt
temsil eden Konut-2 mekininda orta ve yan sehpa gibi konfor amach mobilyalarin kullanildig:
gorilmektedir. Her iki mek&nda da geometrik formlu mobilyalar kullanilmigtir. Ortak alanda
ise ¢aligma iglevi dogrultusunda kullanilan spor bisikletleri ve ekranlar kullanilmigtir. Konut-1
mekanina benzer sekilde konfor degil ihtiyaglar 6n plandadir. Konut-1 mekaninda kullanilan
dijital ayna ve ortak alan mobilyalar: nispeten yenilik¢i mobilyalar olarak kargimiza ¢ikmak-

tadur.

Malzeme: Cam, plastik gibi parlak ve yansitici malzemeler tercih edilmistir. Tekstil Girtinleri ise

tek renk parlak kumaglardan olugsmaktadir.

Teknoloji: Mekéan: olusturan dijital paneller disinda yalnizca yatak ve banyoda ayna, lavabo
gibi temel mobilyalar bulunmaktadir. Teknoloji yasami dogrudan etkilemekte, mekanin kulla-
nim senaryosunu sekillendirmektedir. Konut-1 mek&ninda kisisel herhangi bir obje gériulmez-
ken iglevler dijital paneller aracilifiyla gerceklestirilmektedir. Konut-2 mekaninda ise iglevlere
6zel mobilyalarin bulunuyor olmas: iki konut mekan: arasindaki dikkat ¢ceken bir farkliliktir.
Tki konut mekéani arasindaki farkliligin vurgulanmasinda teknoloji énemli bir rol tstlenmistir.
Mekéna ait yapisal unsurlarda ve mobilyalarda kendini géstermis, tanimlayici bir mekénsal

unsur roli Gstlenmistir.

4. 3. White Christmas

Carl Tibbetts'in yénetmenligini Ustlendigi bélimde Noel sezonunda birbiriyle baglantili ¢
hikaye, iki farkli karakterin iletigimi ile aktarilmaktadir (URL-5). Bu bélim i¢in “Konut”, “Kuli-
be” ve “Hastane” mekéanlar: incelenmistir. Bircok islev dijital sistemler aracihigiyla gerceklesti-
rilmekte ve bu durum mekanda tekdiizeligi ortaya ¢ikarmaktadir. Hastane odasinda da benzer
bir yaklasim géralmektedir. “Ilkel” olarak nitelenen kuliibe yapisinda ise teknolojinin hakim
olmadig bir yagam kurgusu 6n plandadir. Tki barinma mekéni arasindaki fark baytktir ve kul-

lanicilarin yagsamlarindan izler tagimaktadir (bkz. Tablo 5).



Tablo 5. “White christmas” 6rnegi

|

Konut

Kuliibe

Hastane

Renk: Konut ve hastane mekénlarinin neredeyse tamaminda beyaz veya beyaza yakin acik
tonlu renkler tercih edilmigtir. Mekanda renkler ile vurgulanan herhangi bir obje bulunma-
maktadir. Gérece ilkel bir mekén: temsil eden kuliibede ise diger mek&nlarin aksine koyu ton-
lar kullanilmigtir. Incelenen konut mek4ninda beyaz rengin mekan, mobilyalar ve kullanicinin

kiyafetleri gibi tiim 6gelerde yogun kullanimi yaratilmak istenen algiy1 desteklemektedir.

Isik: Gundiz ¢ekimlerinin gerceklestirildigi konut mekéninda gin 15181 yogun olarak ortami
aydinlatmakta; ek olarak bélgesel aydinlatma elemanlarinin bulundugu gérilmektedir. Hasta-
nede ise tamamen yapay 151k kullanilmigtir. Her iki mekanda da aydinlik ve soguk bir mekén
algis1 yaratilmigtir. Kuliibede ise diger iki mekanin aksine digiik 151k diizeyi tercih edilmis, log
veya karanlhk bir atmosfer kurgulanmigtir. Gin 151831n1n mekén icindeki algisi kullanicilarin

ruhsal durumunu da etkileme potansiyeline sahiptir.

Mobilya: Konut ve hastane mekéanlarinda yenilik¢i yaklagimlar gérulmekte, kulibe mekaninda
ise tanidik malzemeler kullanilmigtir. Her i¢ mekénda da kullanilan mobilyalar mekanin geri
kalani ile uyum igerisindedir. Geometrik formlar én planda olup, amorf formlarin kullanimi da

s6z konusudur.

Malzeme: Konut ve hastane mekinlarinda metal, cam, mermer gibi malzemeler ile mobilyalar-
da kullanilan beyaz kumaglardan olusan malzeme skalasinda parlaklik 6n plandadir. Kullani-

lan malzemelerin 6zellikleri ile steril bir mekAn etkisi yaratilmaya calisilmigtir.

Teknoloji: Konut mek&ninin tamami kullanic: tercihleri dogrultusunda programlanmig bir sis-
tem tarafindan kontrol edilmektedir. Hastane mekaninda TV 6gesi vurgulanmakta, bunun di-
sinda 6n plana cikan herhangi bir obje bulunmamaktadir. Kuliibe mekaninda ise elektrikli isiti-
c1 gibi temel teknolojik aletler diginda herhangi bir ileri/akill: teknoloji 8gesi gériilmemektedir.

Konut ve hastane mekaninda teknoloji 6n planda iken kuliibede geri planda birakilmigtir.
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4. 4. Hang the d;j

Timothy Van Patten'in ydnetmenligini tstlendigi bolimde tim iligkilere son kullanma tarihi
koyan bir flért programi ile eslestirilen Frank ve Amy adli karakterler, kisa stire sonra sistemin
mantigini sorgulamaya baslamaktadir (URL-8). Bu bélum i¢in “Konut”, “Restoran” ve “Kapal
Havuz” mekanlari incelenmistir. Béliimde sistem tarafindan eglestirilen karakterler yine sistem
araciligiyla bir konut mekanina yerlestirilmektedir. Tiim konutlar aynidir. Kullanicilar mekén:
kisa streli kullandiklar i¢in kisisellestirilmis 6gelerin bulunmadig: tespit edilmigtir. Burada
dikkat ceken tek tiplesme; 6zellesmemis mekanlara vurgu yapmaktadir. Renk, 151k ve malzeme

tercihleri de bu tek tiplesmenin birer unsuru rolu iistlenmektedir (bkz. Tablo 6).

Tablo 6. “Hang the dj” 6rnegi

Konut

Restoran

Kapali Havuz

Renk: Benzer bir tislupla kurgulanan konut ve restoran mekanlarinda benzer renklerin kulla-
nildig: gorilmektedir. Genel olarak koyu tonlarin h&kimiyeti gérulmektedir. Bununla birlikte
mekanlarda kullanicilari tanimlayan herhangi bir renk tespit edilmemistir. Havuzda ise ac¢ik ve

nétr renkler kullanilmigtir.

Isik: Dogal 15181n fazla tercih edilmedigi mekanlarin tamaminda los bir 151k kurgusu benimsen-
migtir. Bununla birlikte, konut ve restoranda yogun olarak bélgesel aydinlatmalar kullanilmis,

havuzda ise dijital paneller tercih edilmigtir.

Mobilya: Konut ve restoran mekénlarinda tanidik mobilyalarin tercih edildigi gértlmustir.
Hem geometrik hem de amorf formlar kullanilmig, desensiz mobilyalar tercih edilmigtir. Kapali

havuzda ise iglev ile dogru orantili olarak mobilya kullanimi gérilmemektedir.

Malzeme: Briit beton ve kumasin yogun olarak kullanildig1 mekanlarda farkli atmosferler ya-

ratmak amaciyla yardimeci malzemeler kullanilmigtir.

Teknoloji: Mekanin girisinde parmak izi okuyucu bulunmasi gibi temel akilli sistemlerin kulla-

nim1 diginda mekéansal acidan yogun bir teknoloji kullanimi gériillmemektedir.



4. 5. Smithereens

James Hawes'in yénetmenligini tistlendigi bélimde Smithereens adli sosyal medya uygulamasi
sirketinin kurucusu ile gériigsmek isteyen bir taksi soférii, hizla kontrolden ¢ikan bir giinde ilgi
odag: haline gelmektedir (URL-9). Bu bélim i¢in “Inziva Evi”, “Konut” ve “Ofis” mekanlar in-
celenmistir Sirkete ait ofis mekaninda teknoloji ile donatilmig cihazlar ve yiizeyler dikkat ¢ek-
mektedir. Karsilamada kurum kimligini yansitacak sekilde biiytk dijital ekranlar bulunmakta;
calisma alanlarinda da teknoloji kullanimi vurgulanmaktadir. Inzivaya gekilen sirket sahibinin
inziva evi ise tamamen teknolojiden soyutlanmigtir. Dijital panellerin yerini doganin mekan-
dan tamamiyla algilanir hale gelmesini saglayan cam yiizeyler almistir. Dogal 151k mekéan: sar-

makta, malzemeler olduk¢a yalin oldugundan dogal 6geler 6n plana ¢cikmaktadir (bkz. Tablo 7).

Tablo 7. “Smithereens” 6rnegi

inziva Evi

Konut

UKN E - ldng Nev.

Bl Callow L1

Ofis

Renk: Bosluimde dikkat ¢eken yogun teknoloji kullanimi-teknolojiden soyutlanma karsithg:
mekanlara yansimig, inziva evinde yalnizca beyaz renk kullanilirken ofis mekaninda siyah renk
de yogun olarak kullanilmig ve firma kimligine uygun yesil-sar tonlar ile desteklenmistir. Ug
bir yagsam bicimini temsil etmeyen konut meké&ninda ise farkli renklerin kullanildig: gérilmek-
tedir. Tim mekéanlar géz éntinde bulunduruldugunda yogun olarak siyah ve beyaz tonlar tercih

edilmistir.

Isik: Dogal 151810 en yogun kullanildigi béliimlerden biridir. Inziva evinde herhangi bir ay-
dinlatma elemani tespit edilmemis, dogal 151k mek&na hakimdir. Ofis mekaninda giin 15181na
ek olarak buyiik dijital paneller ile yapay 1siklar kullanilmigtir. Konut mekaninda ise alisilmig

kabul edilebilecek genel ve bélgesel aydinlatmalar bulunmaktadir.

Mobilya: inziva evinde neredeyse hi¢c mobilyaya rastlanmazken konut mekaninda mobilya kul-
lanimi gérulmektedir ve burada tanidik / bilindik mobilyalar kullanilmigtir. Hem geometrik
hem amorf formlar kullanilmigtir. Teknolojinin hakim oldugu ofis mekAdninda ise geometrik

formlu mobilyalar tercih edilmistir.
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Malzeme: Inziva evi ve ofis mekanlarinda seramik ve cam malzeme yogun olarak kullanilmigtir.
Buna karsin, inziva evinde duvarlarin tamamen camdan oluguyor olmas: dig mekanla i¢ meka-

nin bir butin olarak algilanmas: acisindan dikkat cekmektedir.

Teknoloji: Inziva evi teknolojiden tamamen soyutlanmigken, ofis mekani teknoloji odakl ta-
sarlanmigtir. Konut mekéani ise bu kargithigin tamamen disinda kalmakta, alisilmig konut kurgu-

sunu yansitmaktadir.

4. 6. Bulgular ve irdelemeler

Incelenen bes érnek bélimde yer alan tger mekanin analizi ile cesitli bulgular elde edilmis;
mekénsal ézellikleri dogrultusunda tablolar halinde siniflandirilarak listelenmistir. Tablolarda,
yapilan incelemeler sonucu yogun oldugu tespit edilen parametreler isaretlenmistir. Birden
fazla parametrenin benzer oranda bulundugu mekénlarda ise birden fazla isaretleme yapilmis-
tir. Ornegin, “renk” ézellikleri icerisinden acik ve koyu tonlarin benzer miktarda bulundugu
mekéanlarda her iki parametre de igaretlenmistir. Bu yolla olusturulan tablolardan yararlanila-

rak yogunluk dagilimlar: dogrultusunda grafikler olugturulmus ve irdelenmistir.

Mekénlarda kullanilan renkler degerlendirildiginde renk tercihleri arasinda benzerlikler ol-
dugu ve mekanlarin ¢ogunda nétr renklerin yogun olarak kullanildig: tespit edilmistir. Renk
tonu degerlendirildiginde ise agik renk kullanimi koyu renk kullanimina gére daha fazladir.
Bunun yani sira, “White Christmas” érneginde yer alan ve “ilkel” olarak tabir edilen kulibe
gibi mekanlarda ise farkli renklerin de kullanilabildigi ancak bu mekanlarda da én plana ¢ikan
renklerin tercih edilmedigi sonucuna ulagilmistir (bkz. Tablo 8).

Tablo 8. incelenen mekanlarda renk kullanimi

. Fifteen Million | White .
Nosedive Merits Christmas Hang The DJ Smithereens

MEKANLAR

Ortak Mekan
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Mekanlarin 151k kullanimlar: degerlendirildiginde 151k kaynag: olarak yapay 15181n dogal 1s1ktan
daha fazla tercih edildigi gérilmektedir. Isik yogunluguna bakildiginda ise modern mekéan-
larda daha yiiksek, klasik veya ilkel olarak tanimlanan mekénlarda ise daha diigitk seviyede
kullanildigini séylemek mtumkindur. Isigin yéni incelendiginde ise direkt ve endirekt aydin-

latmalarin yakin oranda kullanildig: gérilmektedir (bkz. Tablo 9).



Tablo 9. incelenen mekanlarda 151k kullanim:

Fifteen Million | White

Nosedive Merits Christmas Hang The DJ Smithereens
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Uzak bir gelecek kurgusundan ziyade yakin gelecegin iglendigi dizide ¢ogunlukla bilinen mo-
bilyalar kullanilirken, kurguyla iligkili olarak baz1 béliimlerde yeni mobilyalara da yer verildi-
gi gorilmektedir. Toplumsal nitelikler, statii gibi kavramlar mobilyalar: etkilemigtir. Ornegin,
“Fifteen Million Merits” béliimiinde kullanilan mekanlarin tamaminda teknoloji h&kimiyeti
hissedilmekte, mobilyalarda da dijitallesme 6n plana ¢ikmaktadir. Ayni bélimde yer alan iki
konut mekén: arasindaki statii farkliligs vurgusu mobilyalarla desteklenmistir. Mekanlarda kul-
lanilan mobilyalar éncelikle bicimleri baglaminda degerlendirildiginde geometrik formlarin
amorf formlara gére daha yaygin oldugu sonucuna ulagilmigtir. Hem geometrik hem de amorf
formlarda mobilyalarin bir arada kullanilmasi da tercih edilen bir yaklagim olmustur. Mobilya-
larin kaplama 6zellikleri degerlendirildiginde ise tekstil malzemenin agirlikta oldugu, bununla
birlikte 6zellikle kamusal alanlarda diger malzemelerin de kullanildig: tespit edilmistir (bkz.

Tablo 10).

Tablo 10. incelenen mekanlarda mobilya kullanimi

. Fifteen Million | White .
Nosedive Merits Christmas Hang The DJ Smithereens
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Mekanlarin malzeme 6zellikleri degerlendirildiginde; malzeme ylizey &zelliklerinde parlak
malzeme kullaniminin mat malzemeye gére daha yogun oldugu gérillmiistiir. Doku ve ham
madde baglaminda incelendiginde yapay malzemenin dogal malzemeden ¢ok daha ytksek
oranda kullanildig: tespit edilmigtir (bkz. Tablo 11).

Tablo 11. incelenen mekanlarda malzeme kullanim:

. Fifteen Million | White .
Nosedive Merits Christmas Hang The DJ Smithereens

MEKANLAR

MALZEME

Konut-1
Ortak Mekan
Restoran
Kapali Havuz
inziva Evi
Ofis

Yiizey

Doku/Ham
madde

Mekanlarin teknoloji 6zellikleri degerlendirildiginde; teknolojinin etkin olarak kullanildig: gé-
rilmistir. Gelismislik diizeyi acisindan farkli 6zelliklere sahip mekAnlar farkli teknolojik ézel-
liklerde kurgulanmigtir. Yapay zekdnin manuel ve dijital teknolojilere oranla daha fazla tercih
edildigi tespit edilmistir (bkz. Tablo 12).

Tablo 12. incelenen mekanlarda teknoloji kullanim:

. Fifteen Million | White .
Nosedive Merits Christmas Hang The DJ Smithereens
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5. SONUC VE DEGERLENDIRME

Arastirmada incelenen beg bolim baglaminda yapilan degerlendirmelerde farkh bslumlere ve
dolayisiyla farkli anlatimlara ait mekanlarda ortakliklar ve farkliliklar gérillmistiir. Sonuglar
toplu olarak degerlendirildiginde Black Mirror dizisi kapsaminda, gelecek mekanlar: hakkinda
birtakim éngériiler ¢ikarmamiz miimkindur. Beg 6rnek bélimde yer alan toplamda 15 mekén

renk, 151k, mobilya, malzeme ve teknoloji bagliklarinda degerlendirildiginde (Tablo 13);



Renk tercihlerinde nétr renk kullaniminin yogun oldugu, ek olarak 6zellikle kamusal

mekanlarda sicak ve soguk renklerin de kullanildig;,

Isigin kullanimina bakildiginda mekanlarin ¢ogunda yapay aydinlatmanin tercih edildigi
ve yitkksek aydinlik diizeyinin daha fazla kullanildig1, bununla birlikte, bélgesel aydinlatma

kullaniminin da yaygin oldugu,

Mobilya tercihlerinde ise geometrik formun hakim oldugu ve tanidik mobilyalarin agirlikta

oldugu ancak yeni tasarimlarinda boy gésterdigi,

Malzeme &zellikleri degerlendirildiginde parlak malzemenin mat malzemeye gére daha

yogun oldugu, ¢cogunlukla yapay malzemelerin kullanildig;,

Mekanlarda teknoloji kullanimi degerlendirildiginde ise gelismis teknolojilerin siklikla
kullanildigy, Inziva Evi ve kulibe gibi 6zel olarak “teknolojiden biiyiik oranda arindirilmig”
vurgusunun yapildigi mekanlarda ise diisiik teknoloji kullanimi gérillmiigtiir.

Tablo 13. incelenen mekanlarda renk, 151k, malzeme, mobilya ve teknoloji kullanim oranlar
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Incelenen her bir mekansal ége ayr1 ayn ele alindiginda bu kullanimlarin mekandaki temsili-
yetinin ne anlama geldigi ve nasil bir gelecek éngériisiinde bulundugu hakkindaki degerlen-

dirmeler de asagida verilmistir.
Renk;

Mekénlarda kullanilan renk skalalar1 arasinda benzerlikler bulunmaktadir. Kisilerin belirli bir
sistemin parcas: haline gelmesi, kisiselligin geri planda birakilmasi gibi kurgular dogrultusun-

da mekanlarda beyaz, siyah gibi nétr renkler siklikla kullanilmistir.

Mekanlar sosyal statii dogrultusunda boyut ve imkan agisindan farklilagsa dahi tasarim agi-
sindan benzemekte ve ézellikle kullanilan renkler bakimindan ortaklik géstermektedir. Buna
karsin, ilkel ve eski olarak kabul edilen mekénlarda farkli renklerin kullanilmasi ile aradaki

farkliliklar vurgulanmigtir.

Kamusal mekénlarda kisisel mekanlarda kullanilan nétr renklere ek olarak kurumsal kimlik vb.
unsurlar dogrultusunda sicak veya soguk renkler de kullanilmigtir. Bu sonug nétr renkler digin-
da bir renk kullaniminin ancak pragmatik bir amaca yénelik oldugunu, planlh bir alg: yaratma

niyetiyle tercih edildigini géstermektedir.
Isik;

Aydinlatma tasarimlarinda aydinlik ve parlak mekanlar én plandadir. incelenen mekanlarda
buyiik oranda ytiksek aydinlik diizeyi tercih edilmigtir. Buna karsin, ayn: bélim icerisinde ytk-
sek ve dusik aydinlik duzeylerinin bir arada kullanildig1 gérilmustir. Bu noktadan hareketle

151810 kurgu dogrultusunda bilingli olarak kullanilan bir 6ge oldugunu séylemek mimkiindiir.

Bosluk hissi, sogukluk gibi kavramlarin vurgulandig: sahnelerde yogun 151k; duragan veya ger-

gin sahnelerde ise karanlik mekénlar 6n plana ¢ikmaktadir.

Konut ve kultibe gibi kisisel mekanlarda giin 1s11min kullanildig: gérilirken, kamusal mekan-
larda daha ¢ok yapay 151k kullanilmigtir. Bu durum kamusal mekénlarda bir zamansizlik hissi-

nin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir.

Sahnelerde yer alan belirli obje ve alanlara dikkat cekme agisindan bélgesel aydinlatmalar et-
kilidir. Bu a¢idan degerlendirildiginde bélgesel aydinlatmalarin genel aydinlatmalardan daha
fazla kullanildig1 séylenebilir.

Mobilya;

Mekanlarda mobilya kullanimi incelendiginde benzerlik ve farkliliklarin tespiti ile birlikte,
mekéinda mobilyanin kullaniliyor olmasi veya olmamasi ve kullanim yogunlugu da birer anlat:

araci olarak kullanilmaktadir.

Yakin gelecek kurgusunun ele alindig1 béliimlerde tanidik mobilyalar daha fazla kullanilmigtir.
Mobilyalar mekanin geri kalani ile uyum icerisinde, renk ve bi¢cim olarak olusturulan mekénsal
anlatiy1 destekleyecek sekilde tasarlanmigtir. Tanidik mobilyalara ek olarak yeni tasarimlar da
karsimiza ¢ikmaktadir ve bu durum glinimiiz i¢ mimarisine ilham kaynagi olabilecek nitelikte-

dir. Mobilya tasarimlarinda teknolojinin de kullanimi dikkat cekmektedir.



Mobilyalar giinimtuzde oldugu gibi gelecek éngériisinde de statii gostergesi olarak kullanil-
maktadir. Mekanlarda disiik statiiyl temsil etmek i¢in az ve ihtiyaca yénelik mobilyalar tercih
edilirken; yuksek statiiyii temsil etmek icin konfor kosullarini saglamaya yénelik mobilyalar
tercih edilmistir. Yitksek statiiye sahip kullanicilarin mekAnlarinda daha fazla mobilya bulun-

maktadir.
Malzeme;

Teknoloji kullanimi ve gelismis sistemlerin én planda oldugu mekanlarda malzeme tercihle-
ri daha ¢ok plastik, seramik gibi parlak malzemelerden olusurken, gérece teknolojiden uzak

mekanlarda tag, cam ve ahsap gibi dogal malzemeler kullanilmigtir.

Gunumuzde her gecen gin yeni malzeme ve ydntemlerin gelistirildigi gérilmekte ve yapay
malzemenin kullanimi artmaktadir. Yapilan malzeme tercihleri ile giiniimiiz mimarisi dogrul-
tusunda, muhtemel gelecekte, yapay malzemenin daha da yayginlasacag: éngérisiine atifta

bulunuldugunu séylemek mimkindr.
Teknoloji;

Gelecekte mekéanlarin ayrilamaz bir parcas: halini almas: beklenen teknoloji bir mekéansal 6ge
halini almigtir. Teknoloji kullanimi cihazlar ve sistemlerin 6tesine ge¢mis, yasamin bir pargasi

olarak islenmistir.

Gelecek kurgusu igerisinde yapay zeka teknolojisi yogun olarak kullanilmis; buna karsin tah-
min edilemez veya dngérilemez teknolojilerden ziyade ¢ogunlukla gintimuizde kullanilmak-
ta olan sistemlerin gelismis versiyonlarina yer verilmistir. Mevcut sistemlerin 6n plana ¢ikan
dzelliklerinin olumlu veya olumsuz bi¢cimlerde vurgulanarak kullanildig: ulagilan sonuglar ara-
sindadir. Teknolojiyi odak noktas: olarak kabul etme noktasinda béliimler arasinda benzerlik-

ler bulunmaktadir.

Gortldigi gibi incelenen érneklerde, toplumsal yapida meydana gelen degisikliklere yapilan
vurgular, mekanlar aracilig: ile renk, 151k, malzeme, mobilya, teknoloji kullanilarak temsil edil-
mis ve yansitilmigtir. Dikkat ¢eken en 6nemli noktalardan birisi bu temsiliyetin “tek tiplegsme-
ye" dogru gitmesidir. Ozel ve kamusal alanlarda, degisik amaclara hizmet eden mekénlarda
dahi ortak mekénsal anlatimlarin bulunmas: hikayelerde vurgulanan “tek tiplegme” kavramina
isaret etmektedir. Mekénlarin birbirine benzemesi ise insanlar tizerinde de etkili olmakta, top-
lumsal olarak éngériilen yasam bicimleri mekanlarin kisisellesmesini engellemektedir. Bunun-
la birlikte mekanlar ile kullanici arasindaki uyumun azalmis olmasi, kendileme ve 6zellegtir-
menin alisildik dizeyde gérilmemesi de benzer bir sonuca yénlendirmektedir. Tek tiplegme,
yabancilagma, yapaylik gibi kavramlarin siklikla giindeme getirildigi béliimlerin her birinde
mekan, gerek kullanici-mekan iligkisi, gerekse mekanin renk, 151k, mobilya, malzeme ve tekno-

lojisi ile anlatida énemli bir rol Gstlenmisgtir.

Dizide ortaya konan mekAnsal temsiliyetlerin toplumsal yap: izerinde negatif bir alg1 olustura-
cak sekilde diizenlenmesi kara iitopya olarak degerlendirilebilir. Bu durum senaryo tizerindeki
hakimiyeti kadar mekénlara da yansimigtir. Mekéanlar bu baglamda verilmek istenen mesajin

somut bir kargilig1 gibi kurgulanmigtir. Dizide yaratilmak istenen toplumsal algi, mekénlar ara-
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cihigiyla bireylere empoze edilmektedir. Bagka bir deyisle, bireysellikten uzak, tek tiplesen
mekénlarin odag: artik insan degil, toplumdur. Geligsmis, kusursuz toplum yaklagimi mekéan-
larin tasarimina acik renkler, parlak yiuizeyler, geometrik formlar ve iglev odakl tasarimlar ile
yansitilmigtir. Bu noktada, mekanin insan algisini ve davranigini etkileme glictinin toplumu
yénlendiren bir ara¢ olarak kullanildig: ¢ikarimi yapilabilir. Mekanlarda én plana ¢ikan en
dénemli unsurlardan biri de teknoloji hakimiyetidir. Teknoloji, mek&nin tamamina yayilmis, bir
mekansal 6ge niteligi kazanmigtir. Ilk etapta, insanlarin yagamlarini kolaylagtirmak amaciyla
kullanilan teknoloji, zamanla hem mekéni hem de kullaniciy1 kontrol etmek amaciyla kullanilir
hale gelmigtir. Mahremiyet kavraminin ortadan kalkmasina yol acan bu yaklagim ayni zaman-
da, bireysellik ve toplumsallik arasindaki dengenin sorgulanmasina yol agmaktadir. Sinema
araciligiyla yapilan toplumsal elestiride; toplumdan beslenen, toplumsal déniisiimiin izlerini

tasiyan mekanin basat bir temsiliyet araci olarak kullanildigini séylemek mumkiindiir.

Sonug olarak, gérsel medyada gelecek éngoériisii iceren hikayelerde mek&nin temsiliyeti renk-
lerin nétr kullanimi, 151810 yapay ve yiiksek yogunluklu olusu, mobilyada geometrik formlarin
tercih edilmesi, yapay malzemelerin yaygin kullanimi ve teknoloji hakimiyeti ile ifade edilmek-
tedir. Ancak bu tir kullanimlarin insanin i¢ diinyasina yénelik yansimalari vermesi acisindan
da énemli ipuclari barindirdig: gérilmektedir. Cunkt yakin zamanh gelecegi konu alan bu
dizilerde teknolojik gelismeler ve bunun yarattig: yeni deger yargilar ile insana ait her bireyi
biricik kilan degerlerin yok oldugu, nétrlestigi, tek tiplestigi bir gelecek éngérisit bulunmak-
tadir. Bu noktadan hareketle gelecekteki mekin tasarimlarinda insan odakli tasarimlara ihti-
yac duyulacagi sonucuna varilabilir. Gelecege dair éngériilerin gérsel medya tizerinden diig
perdesinde yansitilmas1 ginimuz tasarimeilar igin bir firsat olarak degerlendirilebilir. Aym
zamanda, elde edilen bu sonug; sinema-mimarhk iligkisinin toplumsal degerini ve gelecege

iliskin tagidig1 ipuglarinin 6nemini destekler niteliktedir.
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