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1960 YILINDAN GUNUMUZE ANIMASYON
FILMLERDE MIMARLIK, KENT VE MEKAN: GELECEK
GORUNDU

Hande Tulum Okur
Zeynep Ceylan Gezer Catalbas

Oz

Pek ¢ok disiplin ile dogasi geredi iligkisi bulunan sinema disiplininde, gelecege
iligkin kurgular, uzun yillardan beri tartigilmaktadir. Bu tartismanin s6z konusu
oldugu 6nemli disiplinlerden biri ise mimarliktir. Bir temsil analizi éneren bu
yazi kapsaminda gelecek temasinin kurgu mekéanlar aracilidi ile sinemadaki te-
zahirt, dénemsel tarih yazimi yontemi ile irdelenmistir. Bu yéntemde, 1960'lar-
dan ginimuze, 1. ve 2. Uzay Cad1 donemlerine gére mimarlik ile sinema arasin-
daki etkilesim vaka analizi yontemi ile ele alinmig ve geleceg@e iliskin kurgular
sunan segili animasyon filmler ile ¢izgi dizi izerinden bir degerlendirme gergek-
lestirilmigtir. Aragtirma evreninden, tabakali segkisiz 6rnekleme yontemi ile se-
gilen 6rnekler (Jetgiller, Astro Cocuk, Transformers, Geng Bir Robot Olarak Hayatim,
Agk, Oliim, Robotlar ve Vol-i) calisma kapsaminda degerlendirilmistir. Bu érnekle-
rin segilmesinin 6ncil nedeni, burada iglenen kurgu mekéanlarin yalnizca hayal
guct ile sinirli olmasi ve gelecede dair tahayyil edilen teknolojinin, malzemenin
ve mekénsal niteliklerin kolayca yansitilabilmesidir. Bu ¢alisma kapsaminda, d6-
nemler arasindaki ve vakalar arasindaki iligki ile etkilesimi anlayabilmek adina
ayrica bir karsilastirmali anlatim, gesitli kent ve mimarlik yaklasimlarinmi akta-
rabilmek igin kullanilmigtir. Bu anlatimda, ayrica dénemin sosyal, kiltiirel arka
plany, tikketim aligkanliklar: ve diisiinsel alt yapis: yansitilmigtir.
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ARCHITECTURE, CITY, AND SPACE IN ANIMATED FILMS
SINCE THE 1960'S: FUTURE AHOY!

Abstract

Ever since the first manmade object entered space in the 1950s, the human
imagination has been captivated by the future. Nowhere is this clearer than in
cinema, whose representations of the future are forced to reckon with the topic
of design, especially as related to the city, urban space (fictional space), interi-
ors, and, naturally, architecture. Since both cinema and architecture involve a
focus on notions of human experience, movement, time, and visuality, the two
fields are intimately related. This relationship is the starting point for this ar-
ticle, which uses the lens of fictional space to analyze the interaction between
architecture and cinema during the First Space Age (1957-91) and the Second
Space Age (1991-present), including the social, cultural, and theoretical aspects
of that relationship, with a particular focus on representations of interior space
and urban design. To analyze this interaction, we employ a qualitative research
methodology and a historiographical lens that emphasizes the evolutionary pro-
cess of the representation of the future in architecture and cinema. Because
only the imagination limits human fictional space and the technology, materials,
and spatial qualities within it, we draw the particular cases we examine in this
article from animated series and films (The Jetsons; Astro Boy; Transformers: The
Movie; My Life as a Teenage Robot; Love, Death & Robots; and WALL-E), which we
select and analyze through stratified random sampling. These particular cases
were chosen with an eye to their representation of the First and Second Space
Age and their ability to provide grounds for comparison within and between
the two eras. Additionally, the fact that few of these have yet been addressed by
researchers makes their analysis here another of this study's contributions to
the scholarly literature. Because fictional space in cinema, its reflection in archi-
tecture, urban space, and interior design, and representation are critical themes
for this article, we employ Stuart Hall's representation theory and underline the
benefits of his constructivist representation approach. The animated series and
films dealt with here offer diverse perspectives on the topic. We examine the sorts
of representations of the future they employ, while also dividing them by period
to ascertain differences between these representations in the First and Second
Space Age. By comparing the cases under study, we identify different urban and
architectural approaches unique to each period that reflect its social and cultur-
al context, theoretical horizons, and consumption habits. In doing so, we reveal
that each period has its own representational language, with the First Space Age
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marked by an emphasis on physical space and equipment that is replaced in the
Second Space Age by an emphasis on changes in social life. The examples that
reflect the First Space Age emphasize futuristic, space-themed details in interi-
or design, while those reflecting the Second Space Age content themselves with
today's technology and current materials and represent the theme of the future
instead mostly through fagade organizations and urban patterns. Furthermore,
the samples reflecting the Second Space Age introduce a new type of future in
which humans are positioned as passive and technology, technological devices,
and equipment are positioned as active. Cases from this later era reckon more
deeply with the role of the technology that is ostensibly meant to serve humans,
eschewing the earlier emphasis on design variety, specifically interior design, in
favor of grappling with and developing a perspective on the theme of the future.
These differences are a reflection of the different social, cultural, and economic
conditions and background of the First Space Age and Second Space Age, re-
vealing the reciprocal interaction of the historical conditions and the particular
approaches of cinema and architecture. Cinema is influenced by the social, cul-
tural, and architectural features of its era. And, as a powerful mass media tool
with the power to spread trends and developments across the world, it also has
an important impact on its era. Therefore, cinema, architecture, and the facts of
social life nourish one another and, as a result, evolve together.

Keywords: cinema, future, cartoon, animation, architecture






Giris

"Mimarlik sadece mekan ve bigimle ilgili degil, aym
zamanda olay, eylem ve mekanda olanlarla da ilgilidir”",
(Tschumi, 1994).

Uzun yillardir gelecekte kentlerin alacag: ya da almasi gerektigi haller
tartisilmaktadir. Ornegin giiniimiizde, teknolojik, ekolojik ve akilli kent
fikrine iligkin, disiplinler arasi fikirler ve projeler tiretilmektedir." Bu
projelerde, malzeme davranis: izerine arastirmalar gergeklestirilmekte,
hesaplamali tasarim yontemlerine ve dijital imalat siire¢lerine bagvurul-
maktadir. Bu agidan, kolaylikla, hem malzeme hem de yapim-iiretim igin
teknolojinin katkisinin 6nemli oldugu séylenebilir (Erdine, 2020). Anla-
silan odur ki, gelecede dair kentler tartigilirken yaratici, yenilikei, erisi-
lebilir-iligkili/baglantili, akilli, direncli, giivenli, saglikli gibi kavramlar
one gikmaktadir. Bu alan, kentlerin ylzlerini gelecege gevirme yarisina
déniismeye baslamistir ve Cin, Ispanya, Ingiltere gibi iilkeler, kentleri-
nin "akilli"lasmasi tizerine gesitli projeler kurgulamakta, yeni adimlar
atmaktadir.

Ote yandan, Aktuglu Aktan'a (2012) gére, kentlerin bityiimesi ve
sanayilesmenin kent dokularinda olusturdugu sorunlarin ardindan
ideal velya Utopik kentler ve arzulanan gelecek imgesi olusturulmaya
galisilmigtir. Bu durumu, yogunluklu olarak Hobsbawn'in (1993, s.208)
"insanlik tarihinin en devrimci dénemi” olarak tanimladig: yirminci ytiz-
yilin ikinci yarisinda gérmek miumkiindir. Bunlara ornek olarak gos-
terilebilecek galismalardan 1959'a tarihlenen ve niifus artigi sorununu
¢ozmek icin yuzer kentler oneren Kiyonari Kikutake'nin “Yiizer Kent”
(The Marine City) isimli galigmasi, Arata Isozaki'nin mevcut yapilarin tize-
rine yap: eklemlendirdidi 1960 tarihli "Havada Yagsam Kumesi” (Cluster in
the Air) baglikli ¢caligmasi (Aktuglu Aktan, 2012), kollektif yasam, yerleri
degisebilen apartman dairesi Uiniteleri ve hiz odakh ulagim ag: ile 6ne
gikan Archigram’ grubunun 1962 yilina tarihlenen "Tak-Sok Sehir” (Plug-

Bu konuda ayrintili bilgi igin bkz. (Ercogkun & Karaaslan, 2009).

2. Dlinya Savasi sonrasi gesitlilik icerisinde, mimarlig: farkli agilardan deger-
lendiren 1960'larda kurulmus mimarlik grubu Archigram'in trtinleri de bu
atmosferde dikkat gekicidir. Archigram, fikirlerini genis kitlelere yaymak igin
kolaj ve ¢izgi roman benzeri ¢izim teknikleri kullanmistir. Ayrica grup ve ta-
kipcileri, gelecede dair demokratik ve herkes tarafindan kullanilabilir, izerine
distinilebilir mimarlk trtnlerini mimkin kilan Gtopyalar yaratmislardir.
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Kiyonari Kikutake, “Yiizer Kent” (Zhe Arata Isozaki, “Havada Yasam

Marine City) (1959) Kiimes™ (Cluster in the Air) (1960) Archigram, “Tak-Sok
ehir” (Plug-in Ci
https://archeyes.com/marine-city- hitps://www.world- ($1962)( HE S
megastructure-kiyonori-kikutake/ architects.com/en/architecture-
/ e o .
news/found/the-other-isozaki hitps /s, arkitektuel c
om/plug-in-city/

Y.Salier, A.Courtois, P. Lajus “Ug
Ayakl: Sehpa Bigiminde Kent”
(Tripod Ciry) (1964)

https://docplayer.biz.tr/113594319-
Ikinci-dunya-savasi-sonrasi-
mimarlik-hayalleri-utopya-
eskizleri.html

Paolo Soleri, “Arkoloji” (4rcology) (1969) Lebbeus Woods, “Bir Kent" (a-ciry)(1986)

https/architizer.com/blog/practice/details/utop
ian-architecture-part-2/

Resim 1: 1959-1986 aralijinda gelecek olgusunun yansidigi projeler

https://www.minocaggiula.ch/en/arcology-paolo-soleri/

In City) adli projesi, Yves Salier, Adrien Courtois ve Pierre Lajus imzaly,
toprakla temasi azaltmay1 6neren "Ug Ayakli Sehpa Bigiminde Kent" (Tri-
pod Sehir, 1964) (Seving&Yurekli, 2006), yine Archigram'a ait yer ile bir
iligki kurmayan, sabitlenmeden daima hareket halinde bir yagsam maki-

Yine de, kurgulanan toplumsal érgitlenmenin tiketim tzerine kurulu tek-
no-topya (teknoloji titopyast) olusu, toplumsalligini ve demokratikligini belir-
sizlestiren, popiilist senaryolar olarak elestirilmektedir (Orhun, 2017; Ozkus,
2006, 5.160-168).
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nesi (mega striktiir) tarifleyen 1966 tarihli “Yaruyen Sehir” (Walking City)
isimli projesi, (Ozkus, 2006, 5.67-69) Paolo Soleri tarafindan tasarlanan,
1969'a tarihlenen mimarlik ve ekolojiyi bir araya getiren "Arkoloji” (Arco-
logy) galigmasi (Seving&Yurekli, 2006) ve Lebbeus Woods imzali, mimari
organizasyona politik bir alt yapi iligkilendirmek amach tasarlanan 1986
tarihli “Bir Sehir” (A-city) projesi 6ne gikar. Bu projeler (Resim 1) aslinda
toplumsal baglamda demokratik ve 6zgiir kentler ve toplum hayali sunar
ancak projeler, yer ile kurduklar: zayif iligki (olug halinde mimarlik) nede-
niyle belirsiz ve mesnetsiz bir organizasyon arka plani ortaya koyar. Bu
da sunulan olumlu hayali, tartismali hale getirir (Ozkus, 2006, 5.160-168).

Bu projeler, 1950'lerin sonuna ve 6zellikle 1960’11 yillara tarihlen-
mektedir. Ikinci Diilnya Savagi sonrasi yasanan sanayilesmenin yiik-
selisi, bilim ve teknik alanlarindaki degismeler, 196011 yillara, kiltirel,
teknolojik, politik, ekonomik kosgullarin ve sanat ve mimarlik ortaminin
degismesi olarak yansimigtir. Bu dénemde, uzay aragtirmalari: Rusya'da,
1900'lerin bagindan itibaren Amerika'da ise 1940l yillardan itibaren hiz
kazanarak 6nemli hale gelmistir. 1957 yilinda Sputnik 1 uydusunun firla-
tilmasi ile baslayan Uzay Cagi ile tim diinyada, uzay teknolojisi ve hayali,
glunlik hayatin bir pargas: olmustur (Preston vd., 2002, s.79). Seving'in
de (2009) ifade ettigi Gzere, insanlik, uzayda kendisine yeni mekéanlar
aramaya baglamistir ve uzay istasyonlar: ve mimarileri, tasarimcilarin
vizyonunu degistirmektedir. Dolayisiyla bu dénemle birlikte mimarlik ve
ozellikle i¢ mekan kurgusu baglaminda, gelecek tahayytlleri her zaman-
kinden daha 6nemli olmaya baslar.

Ayrica 1960’11 yillarda, bu tip yaklagimlar ve 6zellikle uzay gad: te-
masi, sinemada uzay temali filmlerin ortaya ¢gikmasina neden olur. Orta-
ya ¢ikan uzay temali bu filmler, kurgu(sal) mekéan ve karakter tasarimla-
riyla 6ne gikar, kisa stirede “"Uzay Operast” (Space Opera) olarak isimlen-
dirilir (Westfhal, 2006, s.197). Farkli gezegenlerde, uzayda yer alan, farkl
kiltiurleri ve gesitli varliklar: konu edip pek ¢ok macera aktaran Flash
Gordon (Henry MacRae, 1936), Star Wars (Yildiz Savaslari, George Lucas
1977), Dune (C6l Gezegeni, David Lynch, 1984) isimli yapimlar, bilim kur-
gu sinemasinin bir alt tliri olan Uzay Operasi tiriine 6érnek gosterilebilir
(Basgy, 2020, s.34). 1950-1980 yillar1 arasinda kargimiza gikan bu filmler,
savag sonrasindaki toparlanma doneminin ardindan pek ¢ok alanda de-
gisimlerin oldugu "patlama ¢adi"nin (Sumnu, 2019, s.567) urtinleridir. Bu
urtnlerde dikkat ¢ekici olan sinema ve mimarlik arasindaki iligkidir.

Psikoloji, sosyoloji gibi gok sayida farkl disiplinle bilgi aligverisi
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kuran ve gesitli bakig agilar ile bu aligverisi zenginlestiren mimarlik, ig
mimarlik ve sinema disiplini ile de mekan kavrami tizerinden bulusur.
Mimarlik, kullanici ve mekan arasinda kurulan iligkiye ve burada kulla-
nicinin hareketine, edindigi deneyime odaklanir. Goérsel sanatlar bagla-
minda etkili bir anlatim bigimi olmasi yoniiyle mimarhd etkiledigi dii-
stiniilen sinema ise mekanda, yine kullanicinin deneyimine, hareketine
odaklanir. Sinema ayrica glinliik yasama iligskin de deneyimler ya da po-
tansiyel deneyimler sunar (Unver, 2015, s.15). Dolayisiyla, mimarlik ve si-
nema arasinda 6nemli bir baglanti ve etkilesim oldugu séylenebilir. Un-
ver (2015, s.2) ise mimarliin yalnizca bir inga sistemi olmadi§inin gevre-
sel ve gorsel bir sanat oldugunun altini ¢izerek sinema ile bu baglamda
iligkilendigini belirtir.

Bruno da (1997) sinemanin kendisini bir mimarlik pratigi, sokakta,
kentte kargimiza gikan bir sanat formu ve kent manzarasi olarak tanim-
layabilece@ini iddia eder; boylece sinema - mimarlik arasinda bir iligki
kurar. Ayrica Bruno (1997, s.9), mimarlik ve sinema arasinda "yuva'lan-
ma ihtiyaci Gizerinden bir iligki sunar ve ekranin bu anlamda bir yerlegim
aracina dontstugune dikkat geker.

Mimarlik ve sinema arasinda paralellik kuran bir bagka isim ise
Pallasmaa'dir. Pallasmaa'ya gore (2001), bu iki disiplin, mekén ile zaman
deneyiminin bedenlesmesi igin uygun bir zemin saglar. Koeck bu disip-
linler arasinda bagka ortak ozelliklere de deginir ve bunlarin en 6nemli-
si olarak "anlat1"y1 vurgular. Koeck (2013, s.12), dogru yerlerde yuvalan-
mayan filmlerin anlatisinin etkisini kaybedecegini belirtir ancak benzer
sekilde, kentsel ve mekansal anlatisi olmayan mimarlik pratigi de ayni
derecede etkisiz olacaktir. Anlatinin etkisizligi de sinema ve/ya mimarli-
gin bellekle iligkilenememesine neden olur. Barber (2004, s.7) ise kentsel,
kultiurel, tarihsel, mimari ve sosyal dokunun sinema aracilid: ile yayilan
¢oklu anlamlar biitiiniintin bellek ve kentsel mekanla girift bir etkilegimi-
nin oldugunu aktarir.

Bu yazi kapsaminda, yukarida bahsi gegen mimarlik ve sinema ara-
sindaki ilk etkilesim bigimine, kurgu mekan tretilmesi yaklasimi araci-
ligiyla deginilecektir. Gelecek tahayytliniin yansimasi olarak okunabi-
len kurgu mekanlar hayal giici aracilig ile 6zgiirce Gretilebilir iken inga
edilen mekanlar, teknoloji ve malzeme gibi parametreler ile sinirlanabil-
mektedir. Burada, gelecegin goriilebilmesi i¢in kurgu mekéanlara gerek-
sinim bulunmaktadir. Boylece hayal edilen yeni diinyalar tesghir edilebi-
lecektir. Luis Bunuel, hayal edilen dinyalarin teshiri durumunu, "filmler,
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mimarin en cesur riyalarinin sadik gevirmeni olacaktir” seklinde 6zetler
(aktaran Goldberger, 1996). Benzer sekilde, Koeck de (2013, s.106) gele-
cekte, film endistrisinin, mimarlik pratigine kiyasla, mekan tretimi ve
mekan analizi baglaminda daha elverigli bir zemin olacagini ifade eder.

1970'lere gelindiginde, bilgisayar tabanh gorintiler kullanilma-
ya basglanmasiyla, sinema endiistirisinde kurgu mekan tGretiminde ani-
masyon tirinin pay: artar. Aslinda animasyonun ilk karsimiza gikis:
sinemanin ilk glinlerine dayanir; animasyon kavrami, George Melies'in
eserleri ile goruntr olmus, Fleischer kardesler ve Disney ile popiilerles-
meye baglamig (Hayward, 1996, s.11-12) ve ginimize dek, pek ¢ok tilke,
canlandirma sinemasinda (animasyon), ¢izim, durakl ¢ekim (stop moti-
on) gibi gesitli yontemler kullanarak pek ¢ok tirtin vermistir. Boylece iki
boyutlu gizimler ile baglayan bu alan, ti¢ boyutlu ¢aligmalar ile sinemada-
ki etkin roliine devam edebilmistir (Urtekin, 2018, s.12). Animasyon kav-
ramini tanimlamak gerekirse; birbirini izleyen, birbiri ile baglantili hare-
ket karelerinin oldukega kisa siire igerisinde, gesitli teknikler yardimi ile
olugturdugu bir canlandirma eylemi oldugu séylenebilir (Akoren, 2018).
John Hart da benzer bigimde animasyonda mekanin dinamik bicimde
kullanilmasinin, planlarin (6n, orta, arka) efektif bigimde ele alinmasinin
ve rengin 6éneminin altini gizer (Hart, 1999, s.3). Susan Hayward'a (1996,
s.14) gbre animasyon her ne kadar Amerikan piyasasi tarafindan domine
edilse de Avrupa tlkelerinde ve Japonya'da da 1950'lerin sonundan bagla-
narak giinimiize dek masallar, bilim kurgu gibi farkli temalar esgliginde
ele alinan bir olgu olur. 19901 yillarda bilgisayarin animasyon baglamin-
da bir arag olarak kullanilmaya baglanmasi ise animasyonda ciddi bir ¢e-
sitlenmeyi saglayan yeni bir dénemin baglangicidir (Sak: Aydin & Sivas
Giilgur, 2018). Animasyon filmlerinin yapim ve tasarim asamalar: arasin-
da, en 6nemlilerden biri ise; karakter ve mekan tasarimidir. Bu baglam-
da, mimarlik disiplini ile pek ¢ok ortak 6zellik araciligiyla iletisim kuran
animasyon filmlerinde agik ve kapali mekanlar kullanilir. Agik mekan-
larda, filmlere konu olan kentler, kentin simgesi niteligi tasiyan yapilar
ele alinir (Unver, 2002, s.49-51). Burada amag, anlatinin desteklenmesidir
(Urtekin, 2018, 5.25).

Allmer'in (2013, s.7-8) "Mekan: kendisine galigma konusu edinen
mimarlik disiplininin filmlerde uretilen mekéanlara kayitsiz kalmasi el-
bette beklenemez" ifadesini bir motivasyon kaynag: olarak alan bu galis-
mada, gelecek tahayyulint cesurca yansitan kurgu mekanlar, ¢izgi dizi
ve animasyon filmleri/dizileri izerinden 1960 yilindan giniimiize segilen
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cesitli vakalar aracilifiyla aktarilacaktir. Calismada 6zellikle gizgi dizi ve
animasyonun secilme nedeni bu Urtnlerin sanal bigimde olusturulma-
lar1 sebebiyle gesitli bigimlerde mekéan olusturabilme giicidiir. Animas-
yon ayrica anlatinin ve ifadenin gliciini sinematik mekandan almakta
olup bu nedenle animasyonda mekan tasarimi 6nem arz etmektedir. Ani-
masyonda ayrica bahsi gegcen mekan tasariminda, kullanici deneyimine
odaklanildid ve kullanici ile mekan hareket-degisim halinde gosterildigi
icin mekan yap(il)ma-degis(tirilyme halinde yakalanir, gosterilir (Wood,
2006). Bu baglamda galigmada, animasyonun mekan tasarimindan ve
kullaniciy1 isaret etmesinden yararlanilmak istenmigtir. Kurgu mekén-
lar, giniimiiz teknolojisi ile birlikte filmlerde siklikla tiretilir. Bu tiretim-
lerde gergek mekanlarin ve kurgularin bir arada kolaj seklinde kullanil-
dig: gorulir.

Yazinin oncelikli amacy, literatiirde heniiz yer almayan gesitli or-
nekler aracilidn ile gelecek temasinin farkli ele alinma bigimlerinin ve
mekansal tahayytllerinin temsil edilmesidir. Boylelikle bu yazinin, si-
nema ve mimarlik arasindaki etkilesimi, gelecek hakkindaki segili or-
neklerle tartisan bir temsil galismas: oldugu da séylenmelidir. Bunun
igin Stuart Hall'un (1997) bir anlamlandirma stireci olarak tarif ettigi
u¢ farkh temsil bigiminden 6zellikle ingaci yaklagima deginilecektir. Bu
sayede literatlire katkida bulunarak mevcut eksikligi tamamlamak he-
deflenmektedir. Bu baglamda, su sorulara cevap aramak hedeflenmek-
tedir: Gelecek kurgular:i mekansal ve toplumsal olarak nasil bir gele-
cek tanimliyor? Bu vakalarin kendi donemlerinden etkilendikleri ya da
donemlerini etkiledikleri soylenebilir mi? Bu sorulara yanit aramak,
mekani ortak amaglar igin kullanan sinema ve mimarhigin birlikteligiyle
yeniden diizenlenen toplum hayalini anlamak i¢in 6nemlidir. Ayrica ge-
lecege iligkin pek gok 6ngorintn ve projelerin Gretildigi gintimizde, ge-
lecek tahayyuliinin sinemaya yansimasini, mekansal veriler ve kentsel
ogeler araciligiyla anlamaya galismak oldukg¢a 6nemli oldugundan yazi-
da bu hususlarin vurgulanmasi da hedeflenmektedir. Boylece, mimarlik
ve sinema arasinda kurulan iligki, mekéanla sinirhh kalmayip kullanilisi
yoluyla toplumsala da isaret eder. Yazi kapsaminda gelecek hayalinin
mekansalliginin sinemadaki izdiisimu, toplumsal boyutlariyla da ele
alinmaktadir.

Calismanin Yontemi

Calismada, donemsel tarih yazimi yontemi benimsenmis ve bu yontem
aracilifiyla 1. ve 2. Uzay Cadi donemlerine (Erdem, 2018) gére mimar-
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lik, sinema ve toplum arasindaki etkilesim, gesitli 6rnekler tizerinden
temsil yolu ile ele alinmigtir. Bu iligkiyi anlamlandirmak icin bu yazida,
Hall'un (1997) yansitmaci, maksath ve ingaci olarak ii¢ degisik eksende
inceledigi anlatidan insaci yaklasim yol gosterici olmustur. Toplumla
iletisim kurabilmek adina, mimarlik ve sinema disiplinleri bir temsil dili
olarak kullanmilmustir. Ozellikle filmlerde bu temsil dili, dogrudan gergek
dinyay: yansitabilmesinin yaninda, hayalleri, fantezileri ya da soyut
olani da igerebilir. Bu noktada buradaki temsil dili, yalnizca yansitma ya
da eslesme degildir. Boylece yeni bir anlamin inga edildigi soylenebilir.

Bu calismada bu dili yansitabilmek adina vaka analizi yontemine
bagvurularak gesitli ve gelecege iligkin kurgular sunan ornekler belirli
bir gorsel cizgiye ve bunun sureklilijine gore secilmistir. Bu nedenle,
galismanin evreni olarak yalnizca kurgu mekéanlarin yer aldig: ve 1. Uzay
Cagr (1957-1991) ve 2. Uzay Cadi (1991-guntmiiz)nda gelecek temasina
odaklanan filmler ele alinmistir. Bu evrenden, tabakal segkisiz 6rnekle-
me yontemi ile katmanlar (sosyal, killturel, diastnsel, kentsel, mekéansal)
igin esit bir calisma yapmak adina her iki gagi temsilen tiger 6rnek deger-
lendirilmistir. Bu ¢rneklerin tarihlendikleri dénemlerin sosyal, kiiltiirel,
diisiinsel arka planlarini ve kentsel, mekéansal yaklagimlarini yansittiklar:
igin aragtirma evrenini temsil edebilecekleri diiginiilmektedir. Calisma
igin segilen tUrtinlerde, mimari unsurlarin énemli bir kiltirel 6ge olmasi
da dikkat ¢ekicidir.

Bu perspektiften bakildiginda, Telotte'ye gore, animasyon tam an-
lamiyla bildigimiz diinya olmayan ancak olabilir gibi gériinen diinyalara
derinlik ve boyut katarak gergek diinya sinirlarini asabilen yeni ihtimal-
ler tamimlayabilir (2010, s.253). Bu yaklagimdan yola gikildiginda, gelecek
tahayyuliniin tasariminda, animasyonun 6énemli bir pay: oldugundan bu
galismada, animasyon trinleri ele alinmistir. Elbette sinematik anlatim-
da, kamera hareketi, montaj, ses gibi diger tasarim unsurlari da oldukega
onemlidir ancak bu yazida, daha fazla vaka analizi yaparak anlatimi gesit-

Stuart Hall'a (1997, 2005) gore, yansitmac: yaklagim, gergek diinyay: bir ayna
gibi var oldugu bigimde yansitirken, maksath yaklagim konusmaci ya da yaza-
rin kendine ait bir dil ya da dlinya yaratmas: anlamina gelir. Yazida 6ne ¢ikan
insaci yaklasim ise, bireylerin ve nesnelerin bir araya gelerek anlami olustur-
duklary, temsili inga ettikleri yaklagimdir. Daha fazla bilgi i¢in Stuart Hall'un
konuyla ilgili galigmalarina bakilabilir.

Ornegin Hayao Miyazaki, ¢izgi dizilerinde, peyzaj gizimlerinde ve mimari
yap: gizimlerinde, Japon sehirlerinden aldig: ilhami kilttirel bir 6ge olarak
aktarmistir (Saglik vd., 2021).
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lendirebilmek icin yalnizca mekan tasvirlerine odaklanilmistir. Ilerleyen
calismalarda ise sinematik anlatimin diger 6gelerine de vurgu yapilarak
gelecek tahayyulinin yansidig: irtinler daha da derinlemesine analiz
edilebilir.

Segilen vakalarda hedef, gelecek tahayyuliniin yansitilmasi oldu-
gundan, Sputnik I'in 1957 yilinda yériingeye oturmasindan bu yana ta-
mimlanan iki farkli uzay ¢aginin da kapsanmas: distintlmustir; 1. Uzay
Gagd1 ve 2. Uzay Cagi. Uzay yarigina odaklanan, temel Griinii prestij olan
Birinci Uzay Caginda uzay teknolojisinin gelismesi ve uzay faaliyetleri-
nin yayilmasi s6z konusuyken kiiresel perspektifi esas alan bilgi ve ileti-
sim akisinin hizlanmasuyla birlikte temel {irtinii bilgi olan Ikinci Uzay Ca-
gi'nda uzaya iligkin bilgilerin ekonomik ve politik baglamda kullanilarak
iktidar giicti saglamas: séz konusudur (Erdem, 2018). Bu baglamda iki
farkli Uzay Cagi'ndan tiger -farkli zamanlara yayilan- iriin incelenmisgtir.

1. Uzay Cagi'ni temsilen Jetsons (Jetgiller, Joseph Barbera & William
Hanna, 1962-1963) ve Astro Boy (Astro Cocuk, Hidehiko Yamamoto & Sa-
toshi Yammamoto, 1980-1981) dizileri ile Transformers: The Movie (Trans-
formers, Joe Bacal & Tom Griffin, 1986) filmi, 2. Uzay Cagini temsilen ise;
My Life as a Teenage Robot (Geng Bir Robot Olarak Hayatim, Rob Renzetti &
Fred Seibert, 2003-2009) ve Love, Death, Robots (Ask, Oliim Robotlar, Tim
Miller vd., 2019-...) dizileri ve Wall-e (Vol-i, Jim Morris & John Lasseter,
2008) filmi segilmistir. Animasyon film ve dizi 6rnekleri bir arada ele alin-
mustir. Jetgiller, uzay temasini igleyen tasarim anlayisina adini vermesi
(Jetsonian Age) nedeniyle ve giindelik hayati, tasarim diinyasini da etkile-
mesi baglaminda segilmistir. Astro Cocuk dizisi ise gelecek tahayytlint
yansitan bir mimarlik ve i¢ mekan pratigi ortaya konuldugu igin dikkat
ceker. Bu iki 6rnekte, gelecekte olmasi diigtiniilen bir yagsam bigimi ve
bunun bir uzantisi olarak teshir edilen bir diinya insasi s6z konusudur.
Bu cag: temsilen segilen uzun metrajli, yakin gelecek kurgusuna sahip
olan Transformers filminde ise birbirinden oldukga farkl diinya ingalar:
ve mekan tahayytlleri s6z konusudur. Burada 6ne ¢ikan husus, tasarim
urtinlerinin ve yapay zeka uruinlerinin ayristirilmasi i¢in degisik geomet-
rilerin ve renklerin kullanilmasi olup bu film, bu nedenle segilmistir. Yaz:
kapsaminda 2. Uzay Cagin: temsilen segilen vakalardan ilki; Geng Bir Ro-
bot Olarak Hayatim'dir. Bu 6rnekte kurgulanan yapilarin kendi arasinda
farkli bir dil izlemesi, bu baglamda bir gesitlilik sunmasi, bu dizisin segil-
me nedenidir. Bu ¢adi temsil etmesi igin ele alinan son vaka; neredeyse
her bélimde farkli senarist ve ydnetmenlerin egliginde birbirinden farkl
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konularin islendigi Ask, Oliim, Robotlar dizisidir. Barindirdifn cesitlilik ve
gunumiize oldukga yakin bir zamana tarihlenmesi nedeniyle segilmistir.
Bu ¢ag: temsilen segilen uzun metrajli Vol-i filminde ise iki karsit dinya,
¢O6zlinmekte olan diinya ve uzay gemisi tariflenmis ve bir gesitlilik sunul-
mustur. Bu durum filmin se¢ilme nedenini olusturur.

Uzay fikrinin etkiledigi 1960’11 yillar ile birlikte hem tasarimcilarin
hem de toplumun diger iyelerinin bakis agisinin degistigi, yeni sanat ve
tasarim kiltirinin, edebiyatin, miizigin ve sinemanin yeniden tiretildi-
gi (Sumnu, 2019, s.573-574) bir dénem baglamigtir. Mimarlik baglaminda,
pek ¢ok yap: farkli yollarla dikkat gekici hale getirilmeye galisildig: bu
yillar igerisinden, donemin kiltirt ve tiiketim aligkanliklar: da vurgu-
lanmistir. Bu vakalarin analizi igin, sirasiyla mimarlik ve sinema arasin-
daki iligki, etkilegim ve galigmada kullanilacak terminoloji (mekén, ani-
masyon, ¢izgi dizi) aktarilmigtir. Ardindan segilen vakalar mekéansal ve
toplumsal baglamda irdelenmisgtir.

Kacginilmaz Birliktelik: Mimarlik, Filmler ve Toplum

Sinemanin, mekanla kurdugu derin iligki nedeniyle, mimarlikla da dogal
bir etkilesim iginde oldugu gortlir. Burada, Tanyelinin ele aldidi, mi-
marlik ve sinema arasindaki ¢ tip etkilesim bigimi énem kazanir. Bun-
lardan ilki, sinemada, sanal mimarlik alani; kurgu mekan tiretilmesidir.
fkincisi; mimar ve mimarlik etkinligini igermesi baglaminda kurulan et-
kilesimdir. Sonuncusu ise; ger¢gek mimari mekanlarin ele alinmasi ve/ya
bu baglamda film igin yeniden tiretilmesidir (2001, s. 66). Gergek ve kur-
gu mekan turetilen ve kullanilan iki tipte de amag, izleyiciye yer duygusu
aktarabilmek, mekanin ayirt edici karakterinin oldugunu vurgulamaktir
(Norberg-Schulz, 1980, s.212). Bunlarin diginda, pek gok yazar tarafindan
mimarlik ve sinema arasinda farkl etkilesim bigimleri oldugu da iddia
edilir. Bunlarin en 6nemlilerinden biri, sinema ve mimarligin belge ve/
ya kanit olma niteligidir (Beggen ve Koseoglu, 2019, s. 31). Yakin gegmiste,
sinema ve mimarligin belge olma niteligine Tirkiye baglaminda odak-
lanan pek gok galismadan bahsetmek mimkindir. Balci'nin (2018) neo-
liberal politikalar ile 2000'li yillardan itibaren oldukga hizlanan kentsel
dontstimun kentsel ve toplumsal etkilerini sinema temsili araciligiyla
ortaya gikardidi aragtirma, Eving ve Evren Dogan'in (2018) Trk sinema-
sinin Istanbul imgesi olusturulmasindaki etkisini ortaya koyduklar: ma-
kale, sinemanin belgeleme niteligine yakin donem Ornekleri arasindadar.
Bu galigsmalarda, tasarim disiplininin énemli kaynaklarindan olan gorsel
olgular film sahnelerinden edinilen ekran goérintileri ile saglanmig ve
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belli bir zamana sabitlenen goruntiiler araciligiyla kimi dénemlere isaret
eden mekanlar, kentler belgelenebilmistir.

Gergek mekanin aksine kurgu mekanda, yer ve zamanin goéz éniin-
de bulunduruldugu ya da géz ard: edildigi durumlar s6z konusudur. Bu
agidan belge ya da kanit olma niteligi tartismalidir. Ancak kurgu mekan-
lar, donemin gelecek tahayytliniin 6rneklenmesi agisindan bir kanit ni-
teligi tasiyabilir. Burada hem kullanicinin hem de mimarlik ve dolayisiy-
la i¢ mekanlarin degistigi ve/ya bu etkenlerin, gelecedin kurgulanmasi
icin degismesinin gerektigi goriilir (Akyildiz, 2012, s.23). Ozellikle, kurgu
mekanlarin siklikla karsimiza ¢iktigi bilim kurgu filmlerinde, gelecegin
mekanlarinin ve kentlerinin zaman ile iligkilendirilerek tasvir edildigi ve
bu yapilirken izleyiciye gercek mekan algisinin da aktarilmak istendigi
séylenebilir (Akyildiz, 2012, s.20). Unver (2020) ise; gelecegin mekanla-
rindaki teknolojik etkilerin insan ve mekén arasinda yol agabilecegi de-
gisiklikleri ve mekan kavraminda olabilecek dinamik degisiklikleri isaret
eder. Bilim kurguda karsimiza distopik (kdtiimser-olumsuz) ya da titopik
(lyimser-olumlu) senaryolar gikmaktadar.

Sinemadaki bu senaryolar: daha iyi anlamak igin iitopya ve dis-
topya kavramlarinin tanimlanmas: gerekir. Utopya kavrami gogunlukla
daha iyi bir yer, daha iyi bir zaman ve/ya mutlu/daha iyi bir toplum insa-
sina isaret eder. Vieira ise iitopyalarin karanlik yiizleri oldugundan bah-
seder; bu karanlik ylizleri bilimsel ve teknolojik ilerleme ile ilintili olarak
okur ve karanlik ylizlin hicvi veya anti titopya ile sonuglandigini belirtir-
ken distopya kavraminin dogusunun bu iki alt kavramla iligkilendigin-
den bahseder. Distopya kavraminda genellikle karamsar bir senaryo goéz-
lemlense de kavramin bir umut 151§1 igerdigi de soylenebilir. Bu nedenle,
distopyalarda hala insanin kot sondan kurtulabilecedi diistintilmekte-
dir. Ayrica, distopyalarda, toplumsal bir diig, toplumsal bir kagis fikri 6n
plandadir. Bu nedenle, itopya ve distopya kavramlari, birlikte var olur
ve toplumsal diis kurmanin yéntemleri olarak okunabilir (Vieira, 2018,
5.8-20). Utopya ve distopya kavramlari ézellikle yazin kiiltiiriinde yiizler-
ce yullik bir anlati gelenegine isaret ederken, bilim kurgu igin daha kisa
bir gegmisten bahsedilebilir. Ancak bilim kurgu kavrami sinema ile yakin
bir iligki kurabilmis, bilim kurgu sinemasi, sinema disiplininde kendisine
6nemli bir yer bulmustur (Fitting, 2018). Bilim kurgu sinemasinin yogun-
lukla odaklandig1 distopik konularda ¢ogu zaman teknoloji veya yapay

Bu konuda ayrintili bilgi i¢in bkz. (Sumnu, 2017; Balbil Bahtiyar, 2019; Tulum,
2020).
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zeka gibi unsurlara duyulan korkunun merkeze alindi§1 gorilir.

Sinema ve mimarhigin belge olma durumuna iligkin alternatif bir
bakis ise Isil Baysan Serim, sinemanin mimarlik ile olan iligkisinde hare-
ket ve stire bloklar1 araciligiyla bir arsivyaratmanin s6z konusu oldugunu
aktarirken mimarlik ve sinema arasindaki iliskinin 6nemini gesitli 6rnek-
lerle vurgular. Bu 6rneklerden biri olan Sergei Eisenstein, filmin atasinin
mimarlik oldugunu ve filmin titizlikle Gretilmis bir mimari esere benze-
mesi gerektigini belirtir (1989). Baysan Serim ayrica mimarligin sinema-
nin iginde, sinemanin da mimarlik kiltirintn iginde yasadiginin altini
gizer (2014, s.44-45). Boylece stirekli bir iligki ve etkilesim bigimi oldugu
soylenebilir. Mimarlikla kurulan bu iligki ve etkilesimin, sinemanin tim
bicimleri igin gegerli oldugu soylenebilir.

Ote yandan, sinema, toplumsal yap1 énerme ya da insa etme konu-
sunda oldukga etkilidir. Penz ve Lu'ya (2011, s.29) gore, sinema, kullan-
dig1 yeniden inga arag ve yontemleri ile bir imge, bellek, kiiltiirel kimlik
kurgulayarak ge¢mis veya gelecege dair olusturulan, diislenen toplum-
sal bellegi, olgular: ya da kurgu olan1 déniistiirme giiciine sahiptir. Bu
anlamda Hall'un (1997) bahsettigi baglamdaki temsil olusturan dil olma
ozelligi sayesinde sinema, bir kitle iletisim araci da olarak toplumun dii-
stincelerini ve davraniglarini yénlendirebilir (Erdem ve Sener, 2013). Boy-
lece sinema, temsil araciligiyla yeni bir dil insa edebilir.

Filmleri alegorik olarak inceleyen Diken ve Laustsen (2014, s.32-35)
ise sinemanin gorsel imgelem yoluyla toplumsal olgular: giiglendirebilir
oldugunu ortaya koymustur; bdylece sinemanin toplumu anlamada bir
arag oldugunu diisinmek mimkindir. Sosyal olgularin filmlerde nasil
somutlastii, bunlar: dedistirme, glglendirme, yonlendirme etkisi, ele
alma ya da elegtirme bigimi, sosyolojik film ¢oéziimlemelerinde ortaya
konulan temel yaklagimlardir. Sosyolojik elestiri niteliginde yapilan film
¢ozlimlemelerinde ise ideolojik elestiriye de bagvurulabilir. Toplumsal s1-
nif ya da cinsiyete dayal: iligkiler, iktidar igindeki egemenlik bigimlerine
bagli olarak belirlenir (Akbulut, 2010, s.257-269).

Toplumu déniistiirme giiciine érnek olarak, Ikinci Diinya Sava-
s1 sirasinda pek ¢ok kitle iletigim araci gibi ¢izgi diziler de propaganda
faaliyetleri igin kullanilmig ve mizah ile rakibi giling duruma digtiriip

Bu elestirinin yaklagimi, Marksist teori perspektifi aracilifiyla, simgesel an-
lam ve politik giigler temelinde olmaktadir. Daha fazla bilgi i¢in bkz. Klein-
hans, 2010.
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itibarsizlagtirma politikas: yurutilmustir. Bu durum, 20. yiizyilin bagin-
dan itibaren hedef kitlesi gogunlukla ¢ocuklar olan ve esas olarak ¢gizgiye
dayanan, sinemanin bir kolu olan ¢izgi dizi ve diziler, eglence hayatinin,
19601 yillarla birlikte televizyonun ve reklam sektoriiniin onemli bir
parcgast oldugunu gostermektedir (Alici, 2021). Bunun bir sonucu olarak
pek cok amagla degerlendirilen ¢izgi filmlerin ve dizilerin genis bir kit-
leye hitap etmeye, hatta onlar: etkilemeye bagladig: séylenebilir (Caks,
2018). Boylece ¢izgi dizi ve dizilerin, gocuklar ve yetigkinlerin Gizerinde
yonlendirici bir etkiye de sahip oldugu iddia edilebilir.

Animasyon filmlerinde, kapali mekénlar, éykiintin ivmelendigi
zamanlar: igaret etmek igcin kullanilir. Burada ise, i¢ mekanin ayrilmaz
unsurlari olan zemin, duvar ve tavanin tasarimina ve i¢ mekanin barin-
dirdig: diger ozelliklere 6nem verilir. Burada amag, mimarlik ve sinema-
nin ortak 6gesi olan mekani, yasanan ya da yasanabilecek bir yere do-
nugtirmektir (Adiloglu, 2005, s.182). Burada, tasarimcilardan beklenen
mekana ruh ve karakter katilmasidir. Bu filmlerde gergek yapilara ya da
gesitli mimari akimlara referans verilebilir. Tasarlanan kurgu mekanda,
genellikle donemin yasayisi ve kosullarina uygun sartlar s6z konusu iken;
bilim kurgu filmleri gibi filmlerde ise bu yazinin da vurgulamak istedigi
gelecekte tahayyil edilen bir dénemin ve yagsamin kosullar: séz konusu
olur. Bu anlamda, bu ve benzeri filmlerde, diigsel bir gergeklik séz konu-
sudur, renkler ve teknoloji donemine gére daha canli ve gelismis olarak
karsimiza gikar (Balamir & Erkal, 1999, s.5). Boylece tanidiklik hissinin
ortadan kaldirilmasi ve gelecede ait olmanin ortaya ¢ikarilmas: s6z ko-
nusu olur (Kéymen, 2008, s.82). Burada, hem kentler, hem i¢ mekénlar
(kapali mekéanlar) bu geligmiglik ve canlilikla 6ne gikar. Ayrica mimari
0geler, hikayelerde 6nemli bir rol oynar ve karakterler ile uyumlu bir giz-
gide yer alabildigi gibi tezat olusturmak igin de kullanilabilir.

Bir sonraki bolimde, yukaridaki tartismalar araciligiyla, kurgu
mekan fikrinin kentlerde Uiretilen mimarlk imgeleri olarak nasil karsilik
buldugu ve mekéna yansimasi, Jetgiller (Jetsons), Astro Cocuk (Astro Boy),
Transformers (Transformers: The Movie), Geng Bir Robot Olarak Hayatim
(My Life As a Teenage Robot), Ask, Oliim Robotlar (Love, Death, Robots) ve
Vol-i (Wall-e) tizerinden ele alinmigtar.

Sibel Bozdogan'in (2015), belirttigi tizere, uluslar temsil igin mimarlik Griinle-
ri, resim, heykel gibi sanat eserlerini kullanmistir. Cizgi dizilerin propaganda
aracl baglaminda kullanilmasi ise onlarin da goérsel temsil bigimi olarak, kul-
lanilan yéntemlerden biri seklinde degerlendirildigini gosterir .
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Kurgulanan Gelecek

Yaz1 kapsaminda ele alinan ilk vaka olan Jetgiller, aslinda ilk sezonunun
ardindan, 1960'larda iptal edilmistir. Dizi, 1980°li yillarda yeniden televiz-
yona dénmustiir. Bu nedenle, dizinin pek ¢ok bolimi aslinda 1980'lere
tarihlenir ancak aym ¢izgiler ve estetik kaygilar gidalmius, boylece bir
stireklilik saglanmigtir (Morello, 2020). Cizgi dizi déneminin tipik bir
Amerikan ailesinin uzay ¢aginda nasil yasadigini anlatir. Bu agidan
bakildiginda, mekansal ¢éztimlerinin yaninda toplumsal tanimlarin son
derece geleneksel olusu dikkat geker. Cekirdek ailede, baba galismakta,
anne ise ev iglerinden sorumlu robotu yonetmekte ve savas sonrasi
Amerikan tiketim toplumunu oOrnekleyebilecek bicimde ¢ok para
harcamaktadir. Ailenin gocuklarindan erkek olani bilime merakli, akilli
bir profil gizerken; kiz gocuk ise ugari bir karakterdedir. Ailenin robo-
tu da is¢i sinifindan emektar olarak tasvir edilmektedir. Aile, yukarida
sayilan 6zellikleri, kopekleri ve robot hizmetgileriyle, aslinda déoneminin
klasik Amerikan ailesinin, cinsiyet ve sinif farkliliklarinin vurgulandig:
tum igeriklere sahiptir. Burada, kent, gii¢ ve hiyerarsiyi vurgular sekilde
kurgulanmistir. Bu sebeple, Jetgiller aslinda, mekansal kurguda yenilikei
olsa da bu yenilikgi fikrin, dizideki toplumsal yapiya yansimadidi, 6zgur
iradenin varhiindan bahsedilmedigi goértlir. Bu durum oldukga dikkat
gekicidir. Kurgulanan yagsam bigiminin hangi mekéanlarda hayat buldugu
asadida aktarilmigtir.

Jetgiller'de oncelikle, ayaklar tizerinde duran ve uguyor gibi gos-
terilmek istenen dairesel yapilarin bulundugu Orbit Kenti dikkat geker
(Resim 2). 196011 yillarda baslayan dizide, Orbit Kenti'ndeki bu yapilarin,
1958'e tarihlenen Tema Binasi'nin benzer form ve kompozisyon 6zellik-
lerine referans verdigi séylenebilir. Bu yap, orta ylzyil modern tasarim
yaklagimlarinin ikonik bir simgesi olacak ve Googie, Populuxe, Doo-wop,
Jetsonian Age ve Space Age gibi farkli isimlerle adlandirilan bir tasarim

)

(Theme Building (n.d.)).
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yaklasimini simgeleyecektir. Bu yaklasimda esas olan yeni teknoloji ve
malzemenin fitirist bir kurguyla dikkat g¢ekici bir imge yaratmasidir
(Acar, 2020, s.23). Bu agidan, ¢izgi dizideki mimarlik pratiginin, dénemin
yaklagimlarini yansittigi ve doneminden oldukga etkilendigi soylenebilir.

Jetgiller'in, donemden etkilenisi bu yapiyla sinirli degildir. Cizgi di-
zide, karakterlerden birinin yazlik, balik¢i kuliibesi olarak tariflenen ko-
nutunun, 1958 tarihli “"North by Northwest" filmindeki ev bigimindeki set
tasarimina 6ykindugu gorulir (Resim 3). Ayrica yine burada gértlen bir
yapinin, uzay temasini tasarim yaklagimlarina yansitan John Lautnerin
Malin Evi isimli tasarimina referans verdigi anlasilir (Novak, 2013). Bu
baglamda, Jetgiller'in, gelecegi hedef alan dénemsel yaklagimlar: yakin-
dan takip ettigi distnilebilir.

Bu ornekte i¢ mekan kurgusuna ve kurguda yer alan detaylara
bakildiginda ise kent ve yap: tasvirlerini uyumlu bir bigimde izleyen
6gelere rastlanir (Resim 4). Bu oldukga seffaf i¢ mekanlarda 6nem verilen
hususlardan birisi teknoloji kullanimidir. Robot ve makineler aracilifi ile
yasamin kolaylastig1 bir gelecek vaat edilir. Ebeveyn yatak odasi olarak
tanmimlanabilecek i¢ mekanda ise bir duvar tnitesinin igine yerlestiril-
mis dairesel bir yatak bulunur. Yatagin formu, Orbit Kenti'nde gérdiugu-
miz yapilara benzerdir. Ancak dairesel yatak imgesine, dizinin dénem ig
mekénlarindan ziyade ilerleyen yillarda, daha gok rastlanilmaya baglanir.
Jetgiller Konutu'nda, farkl i¢ mekanlarda, 6rnedin yatak odasindaki seh-
panin lizerinde, soyut pek ¢ok heykel ve resim de gorilir. Bu anlamda,
Jetgiller, donemin sanat anlayisini da takip etmektedir. Bu durum, -1950-
1980 yillar: arasinda tim dinyada karsimiza gikan mimarlik ve sanat
iligkisinin bir yansimasi olarak okunabilir (Yavuz, 2015; Tulum, 2018).
Konutta i¢ mekaninda rengin baskin bir bigimde kullanildig: ve dikkat
gekici mobilyalarin ele alindigi anlagilir (Sumnu, 2019, s.579). Jetgiller'de-

Resim 3. Sirasiyla Jetgiller, yazlik, balikci kuliibesi, “North by Northwest” filmindeki ev bigi-
mindeki set tasarimi ve Jetgiller, televizyon stidyosu binasi ile John Lautner tasarimi Malin
Konutu. Kaynak: (Novak, 2013).
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ki mobilyalar, 19601 yillarda karsimiza gikan Verner Panton tasarimai es-
nek, estetik mobilyalari ile benzerlik tasir. Bu anlamda, Jetgiller aslinda,
1960lar mobilya ve renk perspektifini takip etmigtir. Ayrica burada, dik-
kat gekici olan, kent ve yapilarda 1950'lerin sonunun takip edilmesi ancak
i¢ mekénlarda 1960'larin esas alinmaya baglanmasidir.

Jetgiller, uzun yillar gosterimde kalip izleyici kitlesini koruyabil-
mistir. Boylece, bu 6rnegin, gelecek temali tasarim baglamindaki etkisi-
nin yayilmasi da mimkin olmustur. Hatta 1970-1974 yillar: arasinda ge-
kilen canli sitcom dizisi Partridge Ailesinin 1970’e tarihlenen animasyon
versiyonu olan Partridge Family 2200 AD (Partridge Ailesi, William Hanna
& Joseph Barbera, 1970-1974) mekansal kurguda Jetgiller'den esinlen-
mistir. Bu ¢izgi dizi, gelecek tahayytilini kurgu mekanlar araciligiyla
yansitma agisindan basariya ulasmisg, hem yapilara hem de i¢ mekanla-
ra odaklanmistir. Kisaca, Jetgiller, donemin farkli kosullarini yansitarak
yayin hayatina baglasa zamanla, dénemi etkileyen bir Griine déniismiis-
tur. Bu anlamda Jetgiller donemin avangart yaklagimini yaygin tasarim
anlayigiymig gibi yansittidi, toplumu haberdar ettidi igin yeni bir diinya
icat etmistir. Boylece Hall'un (1997) ifade ettidi insaci temsil yaklagiminin
onemli bir 6rnedi olarak okunabilir.

Yaz1 kapsaminda ele alinan bir sonraki vaka olan Astro Cocuk,
1980'1i yillara tarihlenen Japon manga dizisidir. Astro Boy'un (Astro Co-
cuk, Koji Bessho & Mori Masaki, 1963) ilk versiyonu siyah beyaz olup 1963
yilinda yayinlanmistir. 1980 yilinda ise renkli gizgilerle, daha karanlik bir
hikaye odagiyla yeniden yapilmigtir. Astro Cocuk senaryo geredi 2003
yilinda baglamaktadir. Bu 6rnekte, bir bilim adamj, élen oglunun yerine
koymak igin bir robot yaratarak robotun zamanla insani duygulara (6zel-
liklere) sahip olmasini saglamigtir. Astro Cocuk'un gelecekteki robot
haklar: izerine vurgu yapan bir dizi olmas, gelecegin toplumsal diizeni

Resim 4. Jetgiller’den ic mekan gériintileri ve Verner Panton tasarimi mobilya Kaynak: (The
Jetsons: TV or Not TV, 2015), (Verner Panton 1960s, 2016).
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hakkinda da nispeten fikir verir. Bu anlamda, yapay zekdnin gelecegin
toplumunun bir pargas: olarak haklarinin tartisilmasi fikrini beraberin-
de getirir. Burada, 19401 yillardan itibaren robot konusunu igeren farkl
bilim-kurgu temalarini normallestirmeye galisan ve daha ¢ok The Naked
Sun (Gtinegin Tanrilari), The Robots of Dawn (Safagin Robotlart) ve Robots
and Empire (Kurtarici)” gibi robot 6ykl ve romanlar: ile taninan Isaac Asi-
mov ile baglayan yapay zekdnin kabuli meselesinin ¢ne gikmaya basladi-
g1 anlasilir. Astro Cocuk elbette bu anlamda tek 6rnek degildir, gergek ve
kurgu mekan bir arada kullanilan yakin zamana tarihlenen Blade Runner
(Ridley Scott, 1982), Matrix (Lana ve Lilly Wachowski, 1999) ve Avatar (Ja-
mes Cameron, 2009) gibi 6rneklerde benzer tartigmalar s6z konusudur.

Astro Cocuk ¢izgi dizisinde, anlatinin desteklenmesi amaciyla kenti
simgeleyen yapilar gosterilir (Resim 5). Buradaki kent tasvirinde, geo-
metrik formlara ve ulagim yollarina vurgu yapan, yapilara ve i¢ mekén-
lara iligkin nispeten az detay veren bir insa s6z konusudur. Bu i¢ mekén-
larda ve kent gortuntilerinde ise daha gok teknolojinin ifade edilmesi, ro-
botlar, gortintila telefonlar, ugan arabalar gibi unsurlar goralir. Ayrica,
Astro Cocuk'ta mevcut teknolojinin gelecege uyarlanmas: diigtincesine
rastlanir. Ornegin ankesérlii telefonlarin yerini dizide kamusal alanda,
separatorlerle ayrilan goruntili telefon birimleri almigtir.

Ayrica, ele alinan kent, kug bakisgi gorintiiste ve karsidan gorintiste
farkl bigimlerde yansitilir. Bu agidan karakter ingasina, mekan insasin-

Resim 5. Astro Cocuk’tan sahneler. Kaynak: (Astro Boy (1980) Official Trailer, 2015).
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dan daha ¢ok 6nem verildigi ve mekéanlarin ya da kentin daha ¢ok bir arka
plan olusturmak i¢in tasarlandid: diistinilebilir. Bunlarin disinda, Astro
Gocuk'un gorsel kurgusu geredi, az ¢izgi ile stilize bir anlatim olusturul-
mak istenmisg, bu durum kent ve mekéanlara yansimistir.

Burada yansitilan gelecek tahayyili igeren kentin, hem dizinin
kendi dénemine hem de pek ¢ok farkli doneme referans verebilecek ta-
sarim 6gelerine sahip oldugu gorulir. Boylece gesitli donemlerin ilerici
ozelliklerine igaret eden ve anlaml bir iletigsim dili olugturan bir diinya
insas1 s6z konusudur. Bu baglamda, benzer geometrik hacimlerin ve
farkl yiikseklikteki yapilarin ele alindig: anlasilabilir. Ayrica, Jetgiller'de
kargimiza gikan malzeme ve yapim teknolojileri burada goérinmez du-
rumdadir. Cogu zaman Astro Cocuk'un karakterinin teknoloji ile iligkisi-
nin alt1 ¢izilir. Bu baglamda, bu 6rnek, her ne kadar teknolojik verilerin
toplumsal karsiliklarini ele alsa da mekansal ve mimarlik pratigi anla-
minda, Jetgiller'e oranla, gelecege iligkin az sayida veri sunar. Ancak, hem
Jetgiller hem de Astro Cocuk iyimser bir uzay ¢adi tarifler. Jetgiller'de gikan
kiigiik sorunlarin ¢oziilmesi ve ailenin mutlu yasamlarina devam etmesi
s6z konusu iken, Astro Cocuk'ta hikaye bir trajedi ile baglamasina ragmen
iyi kalpli robotun stirekli diinyay: kurtarmasi ile devam eder.

1.Uzay Cadimni temsilen segilen son vaka olan Transformers filmi,
ayni isimli diziden uyarlanan 1980'li yillara tarihlenen, farkli gezegen-
lerden robotlar arasindaki savas: konu edinen uzun metrajli bir filmdir.
Robotlar: iyi (Autobot) ve kétia (Decepticon) olarak siniflandiran filmde,
insanlarin (Witwicky ailesi) Autobotlar ile olan dostlugu da ele alinir. Bu-
rada 6nemli olan husus, robotlarin yani yapay zekanin, gegmisten giinii-
miize insan ile iligkilendirilebilecek iyilik ve kétiilik hususlar: izerinden
tanimlanmasidir. Filmde yer alan insanlar da robot giiciine ve teknolojik
gelisimine ayak uydurabilmesi i¢in zirha benzer kosttimler ile donatilir.
Bu baglamda, robotlarin insanlara oranla idealize edildigi anlasilabilir.

Filmde yansitilan dinyalara bakildiginda bir gesitlilik oldugu
soylenebilir. Dogal gevrenin sunuldugu daglik ve yesil gevre, metalik
yuzeylerden olusan geometrik kurgulu cephe ve i¢ mekanlar, canavar
gezegen tarafindan tahrip olan ve ¢ézinen dinya da 6zellikle dairesel
ve silindirik formlar: vurgulayan, parlak bir kent imgesi bu gesitliligin
parcgalaridir (Resim 6). Daglik ve yesil gevre digindaki gevre ve mekan an-
latilarinda parlak renkler ve yagsanilasi bir atmosfer tanimlanmaz. Ancak
burada, geometrik diizenin hakimiyeti gérlir. Bu diizenle birlikte yapay
zeka ve gelecedin teknolojik imkanlar ile birlikte ¢ok rasyonel, kuralli ve
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Resim 6. Transformers filminden sahneler. Kaynak: (The Transformers 1986 Full Movie, 2021).

kontrolli bir gelecek tahayytl edildigi anlasilabilir. Oysa filme gore ta-
sarlanmayan gergek diinya, yani daglik yesil alan ya da tahrip olan geze-
gen, digerlerine oranla giiniimiiz anlatisina daha yakindir. Ote yandan
robotlarda kullanilan renk kurgusu oldukga parlak ve gosteriglidir. Bura-
da robotlarin ayristirilmasinin ve belki de kimlik kazanmalarinin 6nemli
oldugu varsayilabilir. Her ne kadar filmde, éncelik degisen, déniisen ro-
botlara verilmis olsa da, film, gergek diinyanin yansimasini ve gelecek
ile iligkili dinya fikrini mekénsal olarak aktarmaya galisir. Hall'un temsil
anlatisina referansla, hem giiniimiize hem de gelecege yuiziinii dénen bir
diinya insasi ve temsili s6z konusudur.

2. Uzay Cagi'ni temsilen segilen Geng Bir Robot Olarak Hayatim, Agk,
Oliim, Robotlar ile Vol-i yakin zamandaki gelecek tahayyiillerini anlatmasi
agisindan 6nemlidir.
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Resim 7. Geng Bir Robot Olarak Hayatim’dan sahneler. Kaynak: (My Life As A Teenage Robot

Theme Song, 2016).

Ik olarak, "Geng Bir Robot Olarak Hayatim” adli drnekte, siradan bir
geng kiz olarak yagamaya galigan ve es zamanl olarak diinyay: tirla fela-
ketlerden kurtarmaya galisan pek ¢ok farkli giice sahip bir robotun ma-
ceralar: anlatilmaktadir. Ornekte, hem "normal” hayat: hem de gelecek
tahayytllerini yansitan teknolojik diinya aktarilmaktadir. Bu baglamda,
gunumiize referans ile giindelik hayat: yansitan bir Amerikan lisesi ya
da klasik bir Amerikan ailesi konutu i¢ mekanlarina yer verilir. Burada,
malzeme ya da teknoloji agisindan bir yenilige rastlanmaz, buna karsin
dizinin bilim kurgu temasina agirlik verdigi kisimlarinda yenilik¢i bir
dil gozlemlenir. Bu dil ise daha ¢ok yapilarin cepheleri ve kent imgesi
araciligiyla okunabilir. Yapilarda ve kentte, yer yer basit ve keskin hath
geometrik formlara, metabolist, fiitiiristik tasarim yaklagimlarinin yan-
sidig1 kompozisyonlara ve organik, esnek ve hareketli hacimlere rastla-
nir (Resim 7). Bu baglamda, ciddi anlamda bir gesitlilik s6z konusudur ve
gelecedin farkl bigimlerde tezahiiriniin mimkiin oldugunun alt1 ¢izilir.
Hatta bu gesitlilik aktarilan farkli dénemlerden etkilenilip ilham alindi-
g1 da sOylenebilir (Resim 8). Boylece gelecedin farkli bigimlerde inga edi-

Resim 8: Dizide etkilenildigi disinilen tasarim yaklasimlarina drnekler. Kaynak: (Movable
apartment pods of the future, 1970s, 2018), (Futuristic architecture of the 70s: photographs
of a modern World with a twist of science fiction, n.d.), (Futuristic architecture of the 70s:
photographs of a modern World with a twist of science fiction, n.d.).
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lerek temsil edildigi soylenebilir. Bunlarin diginda, tasarim diinyasinin
da gelecek tahayytllerinin gogulcu olabilecedine iligkin tahminlerle de
bir értiisme s6z konusudur. Ote yandan, kimi klasiklesmis unsurlarin
gelecege uyarlanmasindan bahsedilebilir. Ornedin, mimarlik pratiginde
uzun yillardir ele alinan az kath mistakil konut ve araba konsepti, bura-
da, az katli, mistakil heykelsi konuta ve ugan bir araca dontismustir.

Geng Bir Robot Olarak Hayatim, Jetgiller ile karsilastirildiginda, pek
gok farkliliga rastlanir. Ornegin, burada dénemin tasarim anlayiglariyla
gok kuvvetli bir bag gorilmez. Sosyal olgularin kolay kabul goérecek
alisilmis kavramlarla kurgulanmasi, robotlar ile gelecek tahayyulinin
poptler kiiltiiriin pargasi haline gelmesi olarak yorumlanabilir. Boylelikle,
normallesen yapay zek3, aligilagelmis toplumsal gergeklerden farkli olan:
yasamamakta ve arzulamamaktadir.

Bir sonraki vaka olan Asgk, Oliim ve Robotlarn iki sezonunun ge-
lecek tahayyllinin mimarlik ve i¢ mekan kurgusu tizerinden okuna-
bilecedi bolimleri incelenerek segilmistir. Automated Customer Service
(Otomatik Miigteri Hizmeti, John Scalzi vd., 2021) bélimiinde kurgulanan
kent gorintiisii, 1898 ve 1902 tarihli Ebenezer Howard'in Bahge Sehir
(Garden Cities of To-Morrorrow) tezinden sonra tartigilan itopik daire-
sel planlamayla tiirdestir. Bu dairesel planlamanin merkezinde ise, Jet-
giller'in Orbit Sehri'ne benzerligiyle dikkat geken, dairesel formlu fakat
bu sefer uguyor gibi gézitkmeyen, aksine ayag: yere basan kuleler dik-
kat geker (Resim 9). Kentteki kurak topografik dgeler ise uzay ¢aginin
artik diinyada yasandiginin bir gostergesi gibidir. Gelecegim temsili
olan formlardaki yapilar, artik diinyadadir, fakat diinyada yasam aymni
degildir. Teknolojinin, fiziken ayni gériilen dinyada giindelik hayatlarla
birlikte toplumsal yapiy: nasil dedistirdiginin vurgulandig: béliimde, ro-
bot haklarindan ziyade, giindelik hayatta emektar olan robotlarin kont-

Resim 9: Otomatik Misteri Hizmeti béliminden sahneler. Kaynak: Love, Death, Robots (Dept,
M., Van Der Meiren, K., Nicolas, D. & Nicolas, L., 2021).
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Resim 10: Buzul Cag bolimiinden sahneler. Kaynak: Love, Death, Robots, (Miller, T., 2019).

rol ettigi dinyada insan haklar: sorgulanmaktadir.

Ice Age (Buzul Cagy, Philip Gelatt vd., 2019) bélumiine bakildiginda,
bir buzdolabi penceresinden insanhigin hizlandirilmis tarihine bakan bir
¢iftin diinyanin gelecegine de sahit oldugu goérilir (Resim 10). Burada
tahayytl edilen gelecek, parlak gokdelenleriyle gece goriintiilerine asina
oldugumuz Amerikan kentlerinin daha yikselmis ve parlaklasmis bigi-
midir. Zaman ilerledik¢e daha da biiyliyen yapilar, tek bir kiitlede orga-
nizma gibi birlegir. Metalik yap1 malzemesi gri, 1siklar ise parlaktir, fakat
atmosfer karanhktir. Bu karanlik, distopik gelecek kurgularina benzer
sekilde, gelecede ve buiylyerek daha fazla tiketen insanligin sonuna dair
muglak bir son barindirmaktadir.

When the Yoghurt Took Over (Yogurt Diinyay: Ele Gegirdiginde, Janis
Robertson vd., 2019) ise insan, kaynaklar ve toplumsal sorunlarin ironik
sekilde tartisildign bir bélimdr. Sorunlarin ¢éztimlendigi diinyadaki si-
metri, steril gérintii ve geometrik formlar dikkat gekicidir (Resim 11).
Bu monoton bir diizende ise hiyerarsik olarak {istiin olanin, ¢areyi uzaya
gitmekte bulmas: distinduricudir.

T -~ — pa—

Resim 11: Yogurt Dunyayi Ele Gecirdiginde bolamanden sahneler. Kaynak: : Love,
Death, Robots, (Maldonado, V. & Torres, A., 2019).
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Dizide dikkat geken bir bagka bolum olan Pop Squad (Nufus Kontrol
Ekibi, Philip Gelatt, 2021) bélumunde, insanlarin sonsuz, geng ve zengin
yasama, dinyada ancak belli sayida insan olmasi sartiyla ulagmasi an-
latilir. Burada, niifus kontroliniin yol agtig: distopik bir gelecek imgesi
s6z konusu oldugundan sisli bir atmosfer kurgulanmistir. Ugan arabalar,
yuksek ve sivri hatlara sahip yapilar distintlmustir (Resim 12). Bu agi-
dan aslinda, Jetgiller'de pozitif bigimde yer alan bu 6gelerin istendiginde
distopya igin de kullanmildign anlasilabilir. Hem i¢ mekanda ve yapilarda
hem de karakterlerin fiziksel goriintiisinde, yonelinen sivri, uzun hatlar,
Gotik tasarim yaklasiminin modernize bir yorumu niteligindedir. Bura-
da ayrica, Ask, Oliim ve Robotlar'in distopik bilim kurgularda ele alinan
tasarim yaklagimlarina 6ykiindiigta de diistinilebilir. Ayrica bir sisteme
déhil olmanin ya da sistem dig1 olmanin yansimalar: ve hiyerarsiye ilig-
kin tutumlar sorgulanir. Béliim, Niifus Kontrol Ekibi'ne gére dldurtlmesi
gereken bir gocugun yasamasi igin gorevlilerden birinin sistem disina
¢tkmasi ile sonlanir. Boylece tim avantajlara ragmen miitkemmel
gorunen gelecegin aslinda oyle olmayabilecedi vurgulanir. Bu boélimde
one gikan gelecek ingasinin simgeleri, karanlik ve distopik bir atmosfere
isaret ederken, benzer simgelerin 1. Uzay Cagi'ni ornekleyen tirtinlerde
pozitif senaryolara referans verdigi gértaliar. Bu durum da bize, gelecek
insasindaki simgelerin degistigini ve temsil ettigi gergekligin doniisti-
guni anlatir.

Ask, Oliim ve Robotlar'da ele alinan bu doért béliim, gelecege dair
yapay zeka, canlilar ve diinya kaynaklar: sorunlarinin belirsiz gelecege
isaret ettigine dair karanlik senaryolar barindirmaktadir. Gelecek bugiin
burada yagsanmaktadir ve sorunlar 6ntimiizde durmaktadir.

2. Uzay Cagi'ni temsilen ele alinan uzun metrajli film olan Vol-i
incelendiginde, terk edilmek zorunda kalinan diinya ve insanlara gegi-
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Resim 12: Nifus Kontrol Ekibi boliminden sahneler. Kaynak: Love, Death, Robots, (Nelson,
J. Y., 2021).
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ci habitat tanimlayan uzay gemisinin karsithid: dikkat geker. Terk edil-
mis dinya, dizenli ¢op yiginlarinin, ¢éziinen kent dokusuyla birlegerek
olusturdugu yeni bir imge yaratir (Resim 13). Ote yandan insanlara gegici
habitat olusturan uzay gemisinde ise teknolojinin etkin bir gekilde kul-
lanilarak (bunun sonucunda) insanlarin edilgenlestidi ve yapay zekanin,
robotlarin normallegerek etkin rol aldigi bir pozisyona déniistigt anlagi-
lir. Bu uzay gemisinde iki farkli karakter ve mekan diizeni s6z konusudur.
Birincisi, edilgenlik ve hareketsizlikten 6tiri kilo almis, hantallagmis in-
sanlarin yasadigi mekanlar, parlak, gosterisli, dijital reklam panolariyla ve
ekranlarla donatilmisg, adeta bitylik Amerikan kentlerinin replikasi olarak
tasarlanmistir. Bu insanlar ugan sandalyelerde hi¢ hareket etmeden ve
asina oldugumuz sosyal iligkilerden, toplumsal yasamdan farkli bigim-
de yagam suirmektedirler. Aslinda hig karar vermelerine gerek kalmadig:
gergek-dist bir hayat kurgusundadir. Burada arka planda gibi goriinen
ama tlim siireci yoneten, ¢ok rasyonel ve planl bir sekilde igleyen yapay
zeka diizeni vardir; aslinda insanlarin edilgen olabilmesinin sebebi bu
ikincil dinyadir. Bu da uzay gemisindeki ikinci karakteri olusturur. Bura-
da ise i¢ mekanlarin, aktive olmaya hazir ekranlarla donatildig: goralir.

hava ginesli ve 22-derece. Ayrica

Resim 13. Vol-i filminden sahneler. Kaynak: Wall-E, (Stanton, A., 2008).
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Lineer aydinlatmayla vurgulanan geometrik diizen ve dairesel formlar,
parlak beyaz yuzeyler i¢ mekan kurgusunun ana karakterini olusturur.

Yaz1 kapsaminda ele alinan vakalar: 6zetlemek gerekirse; 1. Uzay
Gagini temsil eden 6rneklerde, i¢ mekan tasariminda gelecedi vurgula-
mak i¢in futlristik detaylara énem verildigi, 2. Uzay Cagi'na ait ornek-
lerde ise; i¢ mekan kurgusunda, ginumuz teknolojisi ve malzemelerinin
kullanilmasinin yeterli gortldugl, mimarlik pratiginde cepheler ve
kentsel kurgu araciligiyla gelecek temasinin aktarildigi anlagilmakta-
dir. 2. Uzay Cagi'mi temsil eden filmlerde sistemler her ne kadar insan-
lar igin gelistirilmis olsa da, insanlarin bu gelecekte oynadidi edilgen rol,
yine gelecek ingsasinin degistigini ve farkl bigimlerde gelecedin temsil
edildigini gosterir.

Sonug

Glnumizde robot ve teknolojileri, elektrikli siipiirgelerden dronelara
kadar gindelik hayatimizin bir pargas: olmustur. Ayrica gelecek temasi-
nin ve mekansal yansimalarinin temsil edildigi pek ¢ok filme rastlamak
mimkindir. Bu baglamda, insanoglunun gelecege duydugu merakin da
bir yansimasi olarak, bu temanin sinemada ¢ok ¢nemli oldugu disiuni-
lebilir. Gelecek temasinin sinemada gegmisten giniimuize nasil islendi-
gine, mekansal ve toplumsal izdlistimleriyle birlikte bakmak 6nemlidir.
Ozellikle sinema, kullandig {i¢ boyutlu teknolojiler hesaba katildiginda,
hem gelecegi yansitmak agisindan gesitlilik ve yaraticilik barindirir, hem
de boylece olusturdugu yeni dil ile toplumu derinden etkiler ve hatta do-
nusturur.

Yaz1 kapsaminda karsilastirma yapabilmek ve incelemeyi derinles-
tirip gesitlendirebilmek adina vaka analizi yontemi, mekan analizi Gize-
rinden kullanilmig olup ele alinan vakalar (Jetgiller, Astro Cocuk, Transfor-
mers, Geng Bir Robot Olarak Hayatim, Agk, Oliim, Robotlar ve Vol-i) 196011
yillardan giinimiize gelecek tahayyullerinin degistigini gosterir nitelik-
tedir. Ozellikle 1. Uzay Cagi'ndaki mekansal gesitliligin, 2. Uzay Cagi'nda
da devam ettigi, ama bu dénemin vurgusunun disiinsel sorgulamada
yogunlastigi gorulir. Bu da 1. Uzay Cagi'ndaki mekansal gesitliligin bu
cadin prestij Uretimi arzusuyla iligkisi oldugunu kanitlar niteliktedir.
Zira 196011 yillarin mimarlik ortami ve canliligi gelecek diisiincesini de
etkilemistir.

Bu da kendi donemlerinden etkilendiklerinin de bir goéstergesi ni-
teligindedir. Sinema, hem doénemin kiiltiirel ve mimari 6zelliklerinden

416



H. Tulum Okur & Z. C. Gezer Catalbas | 1960 Yilindan Gunumiuze Animasyon...

etkilenmisg, hem de giigli bir kitlesel iletigsim araci oldugu igin, bu unsur-
lar1 genis gevrelere yayabilmistir. Bu da sinemanin insaci temsil yoni-
nlin etkin olmasindan kaynaklanir. Ayrica bu durum, mimarlik, sinema
ve toplumsal olgularin birbirinden beslenip béylece geligtiklerini goste-
rir. Bu iki disiplin, kentsel ve mekansal anlatilar iireterek bellekle etkile-
sebildikleri i¢in de toplum i¢in benzer bir dneme sahiptir.

2. Uzay Cagi'na tarihlenen vakalarda, teknoloji ile donatilma fikri
disinda, fiziksel mekénlarin 6nemini, 1. Uzay Cagi'ni temsil eden vakalara
oranla, gorece yitirmeye basladigi séylenebilir. 1. Uzay Cadi tiretimlerinde
gelecegin toplumsal vurgusu alisilagelmis olanken, zamanla 6érneklerde
bu vurgunun degismeye bagladi§1 gortilar. 2. Uzay Cag: tiretimlerinde
fiziksel mekanlardaki gelecek vurgusunun goérece azalmasiyla, toplum-
sal yasama dair vurgular, yeni gelecek temsilleri 6n plana gikarilmistir.
2. Uzay Cagindaki bu diisiinsel sorgulama, dénemdeki bilgi ve iletigim
vurgusunun bir sonucudur. 2. Uzay Cag ile birlikte dijitallesmenin, tek-
nolojinin normalleserek gindelik hayatla iligkilenebilmesi ve siradan-
lasmaya baglamasi s6z konusudur. Dolayisiyla 6zellikle bu ¢ad: yansitan
vakalarda, elestirel bakis agilar: ortaya ¢ikmaya basglamistir.

Bu galisma araciligiyla, gelecek fikri mekansal, kentsel, toplumsal
ve tasarimsal baglamda, literatlirde yer almayan, boéylelikle literatiire
katk: sunabilecek segili vakalar araciligiyla anlagilmaya galigilmis; boy-
lece sinema ve mimarlik ara kesitine dair Stuart Hall'un temsil kuramin-
dan yararlanilarak bir okuma yapilmistir. Bu okumada ele alinan 6érnek-
lerin kurgulanmigindaki 6zgiirlik, gelecek temasina farkli perspektifler
katmay: saglayabilmistir. 1960-2020 yillar1 arasinda farkli irtinleri konu
alacak gelecek temali bagka arastirmalarda, bu temanin zenginligi farkl
aragtirma yontemleri ile de vurgulanabilir ve anlasilabilir. Bu ylizden ile-
riki aragtirmalarda bu zenginligin irdelenmesinin ufuk agici bilgiler elde
edilmesine yardimci olacag: disintilmektedir.
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