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Arastirma Makalesi

Kurgusal Mekanlarda Akilli Teknolojilerin, Bilim Kurgu
Filmlerinin I¢g Mekan Incelenmesi

i. Emre KAVUT?
Oz

Teknolojik gelismelerin her gecen gun yeni fikirler ve olanaklar saglamasi gunluk
yasantimiza da yansimaktadir. Bir tasarim fikri veya 6ngori olarak ortaya g¢ikan bu
gelismelerin yasantimiza entegrasyonuna onculik eden en énemli dallardan biri de
sinemadir. Teknolojinin sinemada yer almasiyla birlikte bilim kurgu filmleri ortaya
cikmistir. Bilim kurgu filmleri gelecegi anlatirken, mimari mekanlara da farkh bakis
acilari i¢in ilham kaynagi olmustur. Bu ¢alismada gelecegi anlatan bilim kurgu filmleri
Uzerinden teknolojik gelismelerin i¢c mekanlardaki akilli teknolojiler kapsaminda verdigi
fikirlerin ginimiiz teknolojilerine ne kadar yansidigi tespit edilecektir. Bu baglamda
incelenecek olan filmlerde i¢ mekanlarda kullanilan akilli teknolojilerdeki yenilikler
irdelenecektir.

Anahtar Sozclkler: Akilli Teknolojiler, Bilim Kurgu, Sinema, Mimarlik

Smart Technologies in Fictive Spaces, Interior Arcitecture
Oriented Analysis of Sci-Fi Cinema

Abstract

New ideas and opportunities provided by technological developments are reflected in
our daily life day by day. One of the most important branches leading to the integration
of these developments, which appears as a design idea or foresight in our lives is
cinema. With inclusion of technology in cinema, Science fiction films started to be
existed. While science fiction films tell the future, they have inspired the architectural
spaces for different perspectives. In this study, it will be determined how the reflections
of technological developments through smart technologies in interior spaces are
reflected in today's technologies. In this context, innovations in the smart technologies
used in interior spaces will be discussed.
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1.GIRIS

GulnUmuzde yedinci sanat dali olarak kabul edilen sinema 1895 yilinda Lumiere
Kardesler’in icat ettigi cinematographe ile ¢ekmis olduklari filmlerde glnlik hayattan
kesitleri olduklar gibi aktarmalariyla ortaya ¢ikti. Bu filmlerde mevcut olan aktarilirken
bir tasarlama kaygisi s6z konusu dedildi. Fakat, zamanla mevcut olani aynen
aktarmanin yani sira, mevcut olanin disindakilerin de aktarimi s6z konusu olunca
tasarim kaygisi olusmaya basladi. (Senyapili, 2002)

Senyapil'nin da sdylemlerinden yola ¢ikarak sinemada olani belgelemekten oOteye
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gidilerek kurgulama kaygisinin ortaya ¢ikmasi ve bununla birlikte tasarim kaygisinin
sinemada yer almasiyla mevcut konular diginda yeni konular da ele alinmaya baslandi.
Boylece mimarlik ve sinemanin, tasarim kaygisi guden iki alan olmalari sebebiyle
aralarindaki etkilegimin arttigini sdyleyebiliriz.

Mimarlik ve sinemanin ortak 6zelliklerinden ilki tasarimdir. Hem mimarlik hem de
sinema tasarlanani uygulama streci igerisinde bazen benzer bazen de farkli ydontemler
kullanarak gergeklige donustirmektedir. Guntan, mimarhgin iki boyutlu tasarimlari, ¢
boyutlu gerceklige aktarirken, sinemanin ise Ug¢ boyutlu gergeklikten yakaladigi
goéruntileri film ortamina dondstlrip, iki boyutlu ekranda gdsterdigini sdylemigtir
(Glntan, 2007).

Besisik’a gbre sinema bize hi¢ gitmedigimiz ve gdrmedigimiz yerleri deneyimleme
firsati sunar, bu yonlyle mimari kulttrel birikime ve egitime katkida bulunur ayrica
mekansal deneyim zenginligi yaratir. (Besisik,2013, s. 13). Mekan, sinema ve
mimarinin etkilesimi s6z konusu oldugunda ortak bir kavram olarak karsimiza ¢ikar.
Sinemada mekan Tanyeli'ye gore; ya gercekte var olmakta, ya bu gerceklik icinde
yeniden insa edilmekte ya da sanal olarak tasarlanmaktadir (Tanyeli, 2001). Mimarlik
tarihgisi Nikolaus Pevsner (1963)’in ise mimarlid1 ‘mekéan yaratma’ eylemi olarak ifade
etmektedir.

Mekanin, mimarlik-sinema arakesitinde yer alan ve her iki disiplinin de temelini
olusturan bir kavram oldugunu soéyleyen Ayyildiz ve Mistak, sinema igin bir oyuncu
kadar etkili sayilabilecek sinemasal mekanin, mimarlikta insan yasamini érgttleyen ve
onu anlamlandiran bir unsur oldugundan bahsetmistir. Diger tirlerden farkli olarak
bilimkurgu sinemasi, mekan tasvirlerinin ginimizden radikal bir sekilde farklilastigi
unsurlara yer veren bir sinema turtdir (Ayyildiz ve Mustak, 2016, s. 1).

Her alanda teknolojinin kullanimiyla déneminin hep &tesinde araglarin kullanildigi bir
tir olan bilimkurgu, insanoglunun kendi potansiyellerinin farkina varip, gundelik
hayatinda yapabilecegi degisiklerle birlikte diinyaya midahale edebilecek bir gig
vermistir (Topuz, 2013). Gelecekle ilgili disincelerin olusmasi ve yeni fikirlerin insasi
ve seyirciye aktarilmasi baglaminda bilimkurgu filmleri teknolojiyle siki bir iligki
icerisindedir.

2.SINEMA VE MIMARLIK

ice oldugu goralir. Mimarlik ve sinema da birbirleriyle sirekli etkilesim icinde olan
gOstergeler araciligiyla insanlarla iletisim kurabilen disiplinlerdir.

Senyapili, mimarlik ve sinema iligkisinde sinemanin zaman ve mekan kullanimi
konusunda mimarliga goére daha &6zgur oldugunu, duasledidi mimari mekéanlar
gergeklige donustirmekte daha genis olanaklara sahip oldugunu sdylemistir. Sinema
sanayisi icin dig sanayisi yakistirmasi yapildigindan bahsederek, sinemanin bir
anlamda dusler Uretmekte ve dusleri herkes igin goriindr kilmakta olduguna deginmis ve
gunumuizde ulagilan teknolojinin bu sanayinin dias dretiminin sinirlarini olabildigince
geniglettiginden bahsetmigtir (Senyapili,1998). Senyapil’'nin sdyleminden de yola
cikarak sinema ve mimarinin birbirini besleyen iki disiplin oldugunu, kimi zaman
sinemadaki teknolojik gelismelerin mimariye ilham oldugunu kimi zaman da mimari
alandaki teknolojik gelismelerin beyazperdede karsimiza ¢iktigini goriruz.

Sinemadaki mekanlarin, 6zellikle gelecegi anlatan kurgularin izleyicilere yeni bir bakis
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acisi getirdigini séyleyen Clarke, izleyicinin sinema araciligi ile deneyimlediklerinin
beklentilere donistigunt sdyler. Mimar, sinema ve mimarinin etkilesimi géz éniinde
bulunduruldugunda bu beklentileri karsilamakla yUkimlidir. Gelecekten bahseden
filmler bu baglamda mimarlar igin bir ilham kaynagidir (Clarke, 1997).

Gegmise bakildiginda gunlik kullanimda ki esyalar ya da mekanlar sekillenirken iki ana
kriter agir basmaktaydi; Bir tanesi “kullanim amaglar”, digeri ise “estetik degerlerdi.
Birinci kriter ele alindiginda belirleyici olarak insanlarin ihtiyaglari 6n planda
tutuluyordu.,(Sogut,A., Aytar Sever,i., 2019)

ilk olarak mimarlar filmlerdeki mimari mekanlardan, ozellikle (topik ya da distopik
filmlerdeki mekanlardan etkilenerek, bunlari kendilerine referans almaktadir diyen
Tlkel, bunun sinemanin mimarliga dogrudan bir etkisi oldugunu sdylemektedir.
(TUkel,2010: 21) Tukel'in ve Clarke’nin séylemlerini bu c¢alisma kapsaminda
degerlendirecek olursak Ozellikle gelecek teknolojilerinden fikirler veren bilim kurgu
filmlerinde kargimiza ¢ikan teknolojik o6gelerin zamanla ginimuz i¢ mekan
tasarimlarini etkilemesinin kaginiimaz oldugunu soyleyebiliriz.

3.TEKNOLOJi VE BILIM KURGU SINEMASI iLiSKiSi

Teknoloji, etimolojik olarak Antik Yunancada zanaat ve eylem anlamina gelen "techne"
sbzcugu ile soz ve bilgi anlamina gelen "logos" s6zcugunun birlesmesinden tiuretilmistir
(Kelly, 2010). Bir ‘zanaat bilgisi’ olarak teknoloji, bir anlamda insanin hayatta
kalabilmek igin tarih

boyunca (rettigi her seydir. insanlik tarihinin basindan itibaren uretilmis en basit
aletlerden baslayarak ayni soyutlama slirecine dayanan kavramlara kadar her seyi
kapsar (inam, 2010).

Bilim kurgu filmlerinde teknoloji, cekildigi dénemin etkileriyle kurgulanan gelecek
ongoruleridir. Bilim kurgu taruni diger tlrlerden ayiran en 6nemli 6zelligi bilimsel
tabanli olmasi durumudur. Bilim ve teknoloji arasinda, bilim gelistikce beraberinde
teknolojinin de gelistigi dogru orantili bir iligki s6z konusudur. Teknolojinin devamli
gelismesi sonucu, 6nceki dénemlerde kurgulanan bilim kurgu filmlerinin betimledigi
gelecedin teknolgjisinin Urlnlerinin, sonraki donemlerde ilkel olarak adlandiriimasina
ragmen 6nemli olan filmlerin bilimsel verilere uygun bir anlatisi olmasidir. Bu 6zelligi
sonucunda teknoloji kavraminin her dénem, bilim kurgu filmlerinin en 6nemli yapi
taslarindan biri oldugu gériilir (Kiipeli igdeli, 2013).

Bu bilgiler 1siginda bilim kurgu filmlerinde teknolojik imgeler kurgulanirken aslinda
ginimizden ve vyasadigimiz dinyadan esinlenerek gelecek teknolojilerinin
tasarlandi§i sonucuna varabiliriz. Teknoloji geliserek bilim kurgu sinemasini
sekillendirirken bilim kurgu sinemasi da gelecekle ilgili ©6ngdrileriyle teknolojik
gelismeler icin ilham kaynagi olur.

4.YONTEM (METHOD)

Bu c¢alismada bilim kurgu filmleri Gzerinden i¢c mekan baglaminda goérilen akilh
teknolojilerin yansitildigi 4 adet film segilerek incelenmistir. Filmler segilirken akilli
teknolojilerin ic mekana yansidigi filmler olmasi dikkate alinmistir. Filmler izlenerek i¢
mekandaki yenilik¢i teknolojiler belirlenmis ve tablo haline getirilmistir.

Filmlerde i¢ mekana yansiyan teknolojik yenilikler bir gosterge niteligi tasidigindan
yontem olarak gostergebilimin ya da diger adiyla semiyotik kullanilimigtir.
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Cagdas gostergebilimin temellerini 20. Yuzyilin baglarinda Amerikali Charles Sanders
Peirce ile birlikte olusturan isvicreli dilbilimci Ferdinand de Saussure, Genel Dilbilim
Dersleri adli eserinde gdstergebilimi (semiology) gdstergelerin toplumsal yasam
icindeki durumunu konu alan ve inceleyen bir bilim dal olarak belirtmistir (Saussure,
1998: 18). Gosterge bilimi anlamak igin 6ncelikle gdsterge kavramini bilmenin
gerekliliginden bahseden Cicek, gostergelerin nitelik olarak her seyin yerini alabildigini,
bu bakimdan da gostergenin her zaman kendi diginda baska bir seyi gosteren bir
nesne, olgu ya da varlik oldugundan bahsetmistir. (Cicek, 2008).

Gosterge kavrami ise dilsel ve gorsel olarak ikiye ayrilimaktadir. Bu ¢alisma kapmasinda
bilim kurgu filmlerindeki teknolojik ic mekan o&geleri goérsel olarak incelenecegi igin
gorsel gosterge bilim yontemi kullanilacaktir.

Pierce gore semiyotik analiz yapilirken gerekli olan U¢ parametre bulunmaktadir.
Bunlar; Gosteren (Signifier), Gosterilen (Signfied) ve Yorumlama (Interpretation) ‘dir
(Echtner,1999). Gdsteren, gosterilen ve yorumlamadan olusan semiyotik tggen (Sekil
1) bu galismaya uyarlanmistir (Sekil 2).

GOSTERGE

GOSTEREN GOSTERILEN

Sekil 1. Gostergebilimdeki en yaygin gdsterge semasi, Kaynak: (Erkman, 1987)

YORUMLAMA
(GOSTERGE)

BILIM KURGU FILMLERI IC MEKANLARDAKI AKILLI TEKNOLOJILER
(GOSTEREN) (GOSTERILEN)

Sekil 2. Gostergebilim semasinin galismaya uyarlanmasi
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Sekillerde de gorildigu gibi bu galisma kapsaminda bilim kurgu filmleri incelendigi igin
semiyotik U¢genin gdsteren kisminda ‘bilim kurgu filmleri’ yer alirken, ‘ic mekanlardaki
akilli teknolojiler’ gdsterilen kismindadir. Filmlerin izlenip yorumlanmasiyla bazi
bulgulara varilacagi igin gosterge kisminda ‘yorumlayicr’ bulunmaktadir.
5.BULGULAR

Bu kisimda Ferdinand de Saussure’nin temellerini attigi gdstergebilimin semiyotik
Ucgeninden vyararlanarak incelenen bilim kurgu filmlerinde i¢ mekanlardaki akilh
teknoloji unsurlari belirlenmistir. Gosterge niteligindeki bu unsurlar yorumcu tarafindan
aciklanmistir.

5.1.METROPOLIS FILMiNIiN INCELENMESI

Metropolis filminde (gosteren); dijital ekranlar, uzaktan kontrol saglayan mekanizmalar
ve goruntili konusma yapabilmeyi saglayan 0Ogelere (gosterilen) rastlamaktayiz.
Gosterilen bu o6geler gelecekte ic mekanlarda kullanilacak akilli teknolojiler i¢in bir
gOsterge niteligi tasimaktadir (Tablo 1).

Tablo 1. Metropolis filminde i¢c mekanda akilli teknoloji géstergelerinin saptanmasi

Yl : 1927 Yonetmen : Fritz Lang

.fs-“j"‘f].ifv\ok:’ﬁ'/’s Tiir : Bilim Kurgu
AR AT Konu : Metropolis, sadece doneminin degil, tiim zamanlarin en Gstiin
bilim kurgu yapitlarindan biridir. Endiistrilesme gagimn etkisini hissettirdigi
bir donemde, Lang'in gelecek tasarimi da bundan paymi alir. Insanlar ikiye
ayrilmistir. Yeraltinda makinelerle birlikte yagayan simf ve yukarida daha
konforlu bir yasam siiren yonetici simif. Lang, boliinmiis toplumsal yapiyi,
insam bir agktan yola gikarak, uzlagtirmaya ¢alisir. Dénemine gore
miikemmel sayilabilecek bir sehir tasarimi vardir.

Yonetim islevi olan bu i¢ mekanda
hesaplamalarin ve bazi sistemsel
bilgilerin okunabildigi dijital
ekranlar bulunmaktadir.

Ekranlan, perdeleri ve diger sistemleri
lizerinde bulunan diigmeler ve kollar
yardimiyla yénetebilen masa, kontrol
islevi giren komplike bir i¢ mekan
mobilyasi niteligindedir.

Goriintiilii arama yapabilmeyi
saglayan sistemler vardir.
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5.2.CLOUD ATLAS (BULUT ATLASI) FILMiNiN INCELENMESI

Cloud Atlas filminde (gosteren); akilli sistemlerle kontrol edilen ve mekéani olusturan
zemin, duvarlar, tavan gibi dgelerin (gosterilen) farkli form ve renklere dénustuguna,
farkh islevler aldigini gormekteyiz. Gosterilen bu oOgeler gelecekteki ic mekan
organizasyonlarinin akilli teknolojiler ile yonetilmesi agisindan bir gosterge niteligi
tasimaktadir (Tablo 2).

Tablo 2. Cloud Atlas filminde i¢ mekénda akilli teknoloji gbstergelerinin saptanmasi

Yonetmen : Wachowski
Kardesler ve Tom Tkywer

Konu : 1850 yilinda Pasifik Okyanusu'ndayiz. Adam Ewing Yeni Zelanda'daki takim
adalardan zorlu bir deniz yolculugu yaparak Californiya’daki evine donmektedir. 1930'lu
yillarda Belgika'da yasayan bes parasiz ama yetenekli bir bestekar olan Robert Frobisher'in
elinde Adam Ewing'in giinliigii vardir. Luisa Rey ise Reagan yonetimindeki Amerika'da
yagayan isyankar ruhlu bir gazetecidir. Yayin evi sahibi Timothy Cavendish ise
alicakhlarindan canim kurtarmaya galisir. Kendisini var eden sisteme isyan eden android
garson Sonmi~451 ise yakin gelecekte Giiney Kore'dedir. Zachry ise medeniyetin
p cokiistine ve ilkel kabilelerin insanlifa hilkmetmesine sahit olmak tizeredir...

il e Bulut Atlasi'nda Gegmis, Simdi, Gelecek, Her Sey Birbiriyle Baglantili...

CLOUD ATIAS Tiir : Bilim Kurgu Yil : 2012

Akilli sistemlerle yonetilen bu i¢ mekan sistemin ¢alistirilmasiyla mekanik olarak agilan birimlerden olugsmaktadir.
Mekani olusturan zemin, tavan, duvarlar ve oturma birimleri teknolojik bir bigimde form ve renk degistirmektedir.

Mekanin girisinde bulunan bir panelin kumandal1 bir sistemle galistirilmasi ile zemin, tavan ve duvarlar gibi mekan:
olusturan Ggeler baz1 form ve renk degisikleriyle yeni islevlere hizmet etmektedir. Akill sistemler aracihigiyla duvarlar
bir takim goriintiilerin izlendigi ckranlara doniisebilmektedir.
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5.3.0BLIVION FiLMIiNiN INCELENMESi

Oblivion filminde (gosteren); cgesitli fonksiyonlari yoneten, gorintili konusmayi ve
iletisimi saglayan Gzerinde kontrol panelleri bulunan bir tnite (g&sterilen) vardir. Yagam
alani olarak kullanilan bu i¢ mekanda aydinlatmayi saglayan, kapi giris ¢ikisini kontrol
eden, spor aktivitelerindeki dlgumleri dijital olarak yapan akilli sistemler (gdsterilen)
bulunmaktadir. Gosterilen bu 6geler gelecekte i¢ mekanlarda kullanilacak akill
teknoloijiler icin bir gbsterge niteligi tasimaktadir (Tablo 3).

Tablo 3. Oblivion filminde i¢ mekanda akilli teknoloji gbstergelerinin saptanmasi

Tiir : Bilim Kurgu Y1l : 2013 Ydnetmen : Joseph Kosinski

[ Konu : Oblivion'da askeri bir yonetim biri Jack adinda deneyimli bir askeri ,
insanoglunun bir zamanlar "Diinya" diye adlandirdig terk edilmis bir ¢ gezegene
kesif igin yollar. Insanligin biiyiik yok olustan énce nasil kosullarda yasadigim
aragtirmakla dahasi yagayan her hangi bir canli olup olmadigimi bulmakla
gorevlidir. Insanh@m bir zamanlar yuvas olan Diinya gezegeni birtakim uzayh
canhilar tarafindan isgal edilmistir ve gezegende hala varhiklarim
sihﬁhrmekmd;rler Jack tiim b’lmlan mgnnnalda ‘gorevliyken, kargisina hig

I¢ mekanda masa formuna entegre bir bigimde arag ydnetimi, takibi, goriintiilii konusma gibi islevleri karsilayan akilli
sistemlerin kullamldigi bir tinite bulunmaktadir.

Insan hareketlerini algilayan sensorleri sayesinde aydinlatma, spor faaliyetleri gibi fonksiyonlan yéneten akilli sistemler
vardir.
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5.4.UPGRADE FiLMIiNiN iINCELENMESI

Upgrade filminde (gdsteren); fiziksel engelli bir bireyin ihtiyaglarini karsilamasini
saglayan akilli sistemlerle tasarlanmis bir ic mekén gérmekteyiz. Yiyecek icecek ve ilag
verme

gibi fonksiyonlari saglayan bir tnite (gosterilen) bulunmaktadir. Meké&nin aydinlatmasi
(gosterilen) akilli sistemler sayesinde saglanmaktadir. Duvar ve zemin gibi mekani
olusturan dgelerde de akilli sistemler tarafindan yotnetilen ve cesitli islevleri bulunan
ekranlar (g0Osterilen) vardir. Gdsterilen bu ogeler gelecekteki ic mekan tasarimlarinin
akilli teknolojiler ile yonetilmesi agisindan bir gésterge niteligi tagsimaktadir (Tablo 4).

Tablo 4. Upgrade filminde i¢ mekanda akilli teknoloji gbstergelerinin saptanmasi

Yil : 2018

Tiir : Bilim Kurgu Ydnetmen : Leigh Whannell

Konu : Esiyle birlikteyken acimasizea saldirya ugrayan Grey Trace, kansini
saldirida kaybetmenin yani sira belden asag da felg olmustur. Giiniin birinde
bir milyarder muciten bedenini gelistirecek deneysel bir tedavi teklifi alir.
Tedavi igin Trace'in bedenine STEM olarak adlandinlan yapay zeka implanti
yerlestirilir. Tedavi ile insaniistii yetenekler kazanan Trace, karisimi 6ldiiren ve
kendi hayatim mahveden kigilerden intikam almak igin yola koyulur...

Fiziksel engelli bir birey igin tasarlanmis bu i¢ mekanda, hareket yetisi olmayan bu bireyin yeme igme, ilag alma gibi
fiziyolojik ihtiyaglarm karsilayan sesli olarak yonetilen akilli sistemler bulunmaktadir. Aydinlatmalar akilh sistemlerle
yonetilmektedir, zeminde tekerlekli sandalyeyin sarj olmasim saglayan bir tasarim var.

Insan anatomisini algilayan ve baz dlgiimler yapan akilh sistemler bulunmaktadir. Mekanda dijital duvar yiizeylerini
olusturan ekranlar bulunmaktadir.
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6.SONUC

Sinema ve mimarinin ortak kaygisi olan mekan tasarimi her gegen gun bu iki disiplinin
birbiriyle daha siki iligkiler kurmasini saglamaktadir. Bu galismada bilim kurgu filmleri
izerinden ic mekanlardaki akilli sistem teknolojileri incelenmistir. izlenen ve
yorumlanan “Oblivion ve Metropolis” filmlerinde i¢ mekanlardaki akilli teknolojiler;
ekranlar, kontrol panelleri ve mobilya niteligi tagiyan bazi tasarimlar olarak kargimiza
cikmaktadir. Akilli teknolojiler bu iki filmde karsimiza i¢ mekandaki bir obje ya da
mobilya olarak c¢ikmaktadir. “Upgrade” filminde akilli teknolojiler sadece Urin odakl
olmaktan c¢ikarak mekani olusturan zemin, duvar, tavan gibi o6gelerle mekanin
olusturan bir unsur haline gelmistir. “Cloud Atlas” filminde ise i¢ mekéanlar tamamen
akilli teknolojiler kontrollinde form, renk ve islev olarak farkli bigimler alarak mekanin
kendisini olusturmaktadir.

Sonug¢ olarak izlenen ve yorumlanan filmlerde de gorildigu gibi bilim kurgu sinemasi
gelecekle ilgili fikirlerin olusmasinda ve bunlarin mimarideki i¢ mekan tasarimlari igin
ilham kaynagdi olusturmasinda oldukga etkilidir. Filmlerde énceden i¢c mekénda bir obje
olarak goériinen bu sistemler zamanla mekanin kendisini olusturmaya baglamistir. Bilim
kurgu filmlerinde karsimiza g¢ikan ve i¢ mekani olusturan akilli teknolojilerin, olanaklarin
da gelismesiyle gelecegin i¢ mekan tasarimlarini olusturmasi kaginilmazdir.
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