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Oz

Teknolojik gelismelerin ginimuzdeki karsiligi bizleri gelecege yodnelik tasarimlari iceren
temsillerle karsilastirmaktadir. En gucli temsil araglarindan biri olarak bilinen sinema son yillarda
teknoloji, insan, mekan ve mobilya iligkisini siklikla konu edinmektedir. Sinemanin alt tiirii olan bilim
kurgu filmleri ile gelecede dair 6ngorilerin yer aldigi senaryolar, gelismis teknolojinin farkli élgeklerdeki
uygulamalari aracilidi ile izleyiciye ulagilmaktadir. Sinemasal ortamda yaratilan gelecek kurgusunda
cogunlukla kent motifi, mimari kabuk, mekan ve mobilya kullanilarak yeni yasam bigimi tariflenmektedir.
Sinema, birgok disipline ait veriyi kullanarak gelecege dair varsayimlar sunmaktadir. Bu kavramsal
baglam disiplinlerarasi bagimsiz bir olgu gibi algilansa da temelde birbirlerini desteklemektedirler.
Calisma igin gergeve olarak segilen bilim kurgu tiriindeki 2001: A Space Odyssey filmi, kurgulanan
senaryo geregi yaratilan sehir, mimari, mekan ve mobilya olarak déneminden badimsiz olarak gelecege
dair glicli varsayimlar sunuyor olmasi nedeniyle ¢alisma evrenine alinmistir. Bu kapsamda, filmde
kurgulanan mekan ve mobilya tasarimlarinin filme kattigi anlamsal ve mekansal etkinin incelenmesi
amaclanmistir. Bu amaca uygun olarak teknoloji, mekan ve mobilya iligkisi iki agamali ve timdengelimci
yéntem ile arastirimigtir. ilk asamada detayl literatiir taramasi yapilmis ve edinilen bilgiler derlenerek
galismada sunulmustur. ikinci asamada ise filme ait gézlemlerden faydalanilmistir. Calisma sonucunda,
filmde sahnelenen gelecege yonelik mekan tasvirlerinin filmin cekildigi dénemin ozellikleri ele
alindiginda oldukga ilerici bir anlayisa sahip oldugu gérulmustar.
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Abstract

Up-to-date technological advancements allow us to see the representations, such as designs of
the future. In recent years, one of the most well-known tools of this representation, the cinema, is often
the playground where the subjects of technology, people, space, and furniture themes come into fruition
through the genre of science fiction. Science-fiction movies which belong in the sub-genre of the cinema,
and the scenarios where the predictions of future come into play reach their audience through the
applications of the advanced technology in different scales. In futuristic movie fictions, a new way of
living is described through the motives of urban life, architectural envelopes, spaces, and furniture. The
cinema comes up with assumptions about the future by making use of the data derived from many
disciplines. The movie 2001: A Space Odyssey, a sci-fi film chosen as the framework for the research,
is included in the study because it offers strong assumptions of the future regardless of its era with its
city, architecture, space, and furniture concepts included in its scenario. In this context, this study aims
to examine the semantic and the spatial impact of the places and the furniture that has been fictionalized
in the movie. For this purpose, the relation of technology, space and furniture concepts have been
investigated through the use of deduction methodology and two-stage. In the first stage, a detailed
literature review was made, and the information was compiled and presented in the research. In the
second stage, the observations of the movie were used. As a result, it's been concluded that the movie
had a rather progressive understanding of the time it was shot, considering all the depictions of futuristic
places and spaces.
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1. GIRig

Gorsel olarak kdltirin en hizli degisen ve bu nedenle de Kkitleler Uzerinde
azimsanamayacak bir etkisi olan sinema sanati, gunimuzde modern insanin gunlik
yasaminin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Sinema ylzyillik gegmisiyle ¢ok geng bir
sanattir ve mimarlik ile etkilesimi diger sanatlara gére daha kisitli gergeklesmistir. Bu iki
disiplinin iliskisine bakildiginda her ikisinin de birbirini besledigi gértilmektedir. Sinema ve
mimarlik iliskisine bakildiginda her iki disiplinin de tasarimin her alani ile yakin iligkili oldugu
gorulmektedir. Tanyeli (2001) tarafindan sinema-mimarlik etkilesiminin g temel yol izledigini
belirtilmistir:

ilki; sinema sanatinin gercekte var olmayan bir diizlem lzerinde bir sanal mimarlik
pratigi tanimlamasiyla olusmaktadir. A Space Odyssey (Kubrick, 1968) ve Dark City (Proyas,
1998) gibi filmler bu yol ile Uretilen mimari mekanlarin kullanildidi filmlere 6rnek olarak
gosterilebilir.

ikincisi; gergekte var olan mimari yapi ve mekanlari kendi sanal lretim yéntemleriyle
yeniden Ureterek somutlastirmasiyla olusmaktadir. Gattaca (Niccol, 1997), Rope (Hitchcock,
1948), The Shining (Kubrick, 1980), Batman (Burton, 1989), Metropolis (Lang, 1927) ve Blade
Runner (Scott, 1982) bu yolla Uretilen filmlere 6rnek olarak gosterilebilir.

Uglincli yolda ise senaryo igerisinde mimarlik pratigini ve/veya mimariyi konu almasiyla
olugsmaktadir. Mon Uncle (Tati, 1958) ve Playtime (Tati, 2002) bu yolla ortaya konan filmlere
ornek olarak gosterilebilir.

Bu baglamda farkl disiplinler arasindaki sinirlarin belirsizlestigi, kesisimlerden olusan
karmasik bir birlikteligin ortaya ciktigi ve disiplinlerin birbiri ile etkilesimi sonucunda melez
disiplinlerin olustugu sdylenebilmektedir. Disiplinlerin kendi eylem alanlari i¢cinde ortaya ¢ikan
sorunlarin ¢6zima arayisinda birbirlerinin alanina girilmesi gerekli olmus ve sonug¢ olarak
disiplinlerarasi yeni iligkilere kapi aralanmigtir. Mimarlik da dogasi geregi veri edinme ve elde
ettigi veriyi isleyerek kullanma konusunda diger disiplinlerden beslenerek geligimini
strdirmektedir (Unver, 2012: 8). Mimarlik pratigi ozellikle sinema sanati ile girdigi
disiplinlerarasi etkilesimde gdrsel iletisim bicimleri ile olan iligkisi olduk¢a yogun
yasanmaktadir.

GuUnumuzde hizla artan teknoloji ve bilgi cagi baz alindiginda sinemanin blylk bir
degisimden gectigi ve slrekli olarak evirildigi gorulmektedir. Tum geligmeler ve insanligin
teknolojiyle olan bagi, sinemasal ortamda yapilan Uretimler mekanin tanimini ve gergeklik
algisini giderek degistirmektedir (Boyar, 2016: 160). Teknolojide olanaklarin gelismesiyle
gelecek, robotlar, uzay, istila ve yapay zeka gibi konularin iglendigi, gelecegin, toplumun ve
insanligin karamsarliginin disavurumu olan distopik filmler ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda,
sinemasal ortamda Uretilen ve mekanin pargasi olan “mobilya” kavramina bakildiginda
alisilagelmis dizende fiziksel bir olgudan siyrilarak soyut bir temsile donustugu gortlmektedir.
Ayni zamanda gunumuizde hizla gelisen fotograf sanatinin hareket ve sesle yeniden
bigimlenmis Uriind olan sinema, temelde mimarlik disiplininin etkilesim icinde oldugu énemili
iletisim araglarindan biridir. Mimarlik ve sinemada her iki disiplin icin de zaman ve mekan ortak
paydadir. Ortak bu iki olgu dusunuldiginde mimarlik-sinema iligkisinin diger disiplinlerden
daha yogun bir iliski icerisinde oldugu sdylenebilir (Us ve Yararel, 2011). Sinemanin 6zinu
olusturan, ayni zamanda tim sanat disiplinleri icinde yer alan zaman ve mekan kavramlarinin
ortakligi, disiplinler arasinda var olan bagin etkilesimden daha derin bir baga sahip olduguna
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dikkat cekmektedir. Bu gercevede bakildiginda iki disiplinin de birbirini besledigi; mimarligin
kendini ararken sinemayi kullandigi, sinemanin da kendi gergekligini yaratirken mimarlk
pratiginden faydalandigi sdylenebilmektedir. Sinema; yasama, insana ve mekéna dair
ayrintilari betimlemekte ve izleyiciye sunmaktadir. Sunulan bu yasam kesiti igerisinde,
sinemasal ortamda yaratilan kentsel yapilasma, mimari ve mekanlar ile insan yeniden var
edilir. Dolayisiyla sinemanin, mekéansal yarati surecinde tasarimciya saf ve kuralsiz bir
deneysel ortam sundugu séylenebilir. Meka&nin bir pargasi olan mobilya ise dogal olarak bu
ortakhgin merkezinde varhigini stirdurmektedir. Mobilya, kitleler arasinda bir iletigsim araci
gorevi gorerek bir sembol, simge, fikir veya anlama karsilik gelen toplumsal bir kod olarak
tanimlanabilir (Ozgam ve Uzunarslan, 2013: 85).

2. YONTEM

CGalisma kapsaminda incelenen filmde mimarligin, mekanlarin ve mobilyalarin gelecegi
ile ilgili sorulara disiplinlerarasi yontemle mimarlik-sinema arakesitinde cevap aranmistir. Bu
baglamda sinema araciligiyla mimarlik kuramina katki saglanmasi ve mimarligin gelecegi ile
ilgili dngodruler sunan benzer ¢alismalar igin yeni bakis agilari olusturulmasi amacglanmigtir. Bu
amag dogrultusunda sinema-mimarlik iligkisi, bilim kurgu sinemasinda gelecek 6ngoérisu ve
bu 6ngdrilerin mimarlik pratigine yansimalari irdelenmis ve filme ait detayli okuma yapilmistir.
Kapsam olarak tiimdengelimci ve iki agsamali bir ydntem izlenmistir. ilk asamada ikincil verilere
iligkin detayli literatur taramasi yapilmig ve edinilen bilgiler derlenerek ¢aligmada sunulmustur.
ikinci asamada ise yazarlarin filme ait gézlemlerinden faydalanilmigtir. Yapilan gézlemler
sonucunda filmde kullanilan mekan ve mobilyalar arasindan inceleme kapsamina alinacak
olanlar tespit edilmistir. incelenen mekan ve mobilyalardan elde edilen veriler filmin ortaya
kondugu dénem, mimari akimlar, gelecege iligskin yapilan varsayimlar ve film senaryosu
cercevesinde yorumlanarak sunulmustur.

3. GELECEK, MEKAN VE MOBILYA

Tasarim disiplinlerinin pratikte sundugu ve kullanici gereksinimlerine gore belirlenen
islevler, ayni zamanda birer gdsterge ve temsil bigcimi olma 6zelligi de tagimaktadir. Bu pratik,
glindmuze dek varligini surdiren form, élgek, malzeme ve renk gibi birgok unsuru blinyesinde
barindirmaktadir. Hem tasarlanarak uretime gecirilen nesneler hem de farkh alanlarin
iceriginde kavramsal bir kurgu nesnesi olarak var olanlar, bu ortak dilin olugturdugu veriler
araciligiyla birbirleriyle etkilesime gecgebilmektedir. Gelecek 6ngortlerin islendigi filmlerde,
kent plani, mimari yapilar, mekanlar ve mobilyalar kavramsal birer kurgu nesnesi olma niteligi
tasimaktadir. Mevcut diizende varligini sirdiren tasarim ¢iktilarindan farkli olarak, sinemasal
ortamda Uretilen kavramsal tasarim UrinU olan nesneler, gelecede dair 6ngdruler sunan
icerikleri ve tasarim dilini sinema araciligiyla kullaniciya aktarmaktadir. Bu kapsamda,
gunumuzde kullaniimakta olan bir oturma elemani ve yagsam alani, gelecege dair dngorulen
tasarimlarla benzerlikler/metaforlar ile bir arada sunulabilir.

3.1. Bilim Kurgu Sinemasinda Gelecek Kavrami

Sanayilesme sonrasi gelisen teknolojik imkanlar ve oldukga genis bir alana yayilan
makinelesme bircok alanda oldugu gibi sanat, mimarlik ve sinema gibi disiplinlerin
degismesine ve gelismesine katkida bulunmustur. Bu baglamda yasanan gelismeler bilim
kurgu sinemasinda yeni bakis acgilarinin ve gelecege yonelik yeni 6ngorulerin geligtiriimesine
olanak saglamistir. ilk var oldugu giinden itibaren sinema, bir disii somut bigimde
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sekillendiren, merak duygusu arttikga hayal gticiiniin sinirlarini zorlamaya ve yeniyi/olmayani
var etmeye yonelik bir anlayisi benimsemistir. Bilim kurgu sinemasi ise gelecege dair
utopik/distopik konularin islendigi, diinya Gzerinde veya dunya diginda, var olan/olmayan konu
ya da karakterlerin yer aldigi, bunlarin kurgusal olarak izleyiciye aktarildigi, ¢ogunlukla
teknolojik unsurlari kullanan bir yaratma bicimi olarak kendini var etmistir.

Sinema, tim alanda varsayimlar sunan éngoruleri kurgusal olarak gelistirerek, gorsel
anlamda somutlagtirip izleyiciye aktarabilme imkanina sahip ve bu baglamda c¢ok genis
kitlelere ulagabilme 6zelligi olan bir disiplindir. insanlarin hayal edebildikleri her seyin somut
anlamda var edilebildigi bir alan sunan bilim kurgu tirt ise kavramsal tasarim nesnesi alaninda
genis bir yelpaze sunmasi nedeniyle sinemanin alt tlrleri arasinda dnemli bir yere sahiptir. Bu
tir, hayal gucunun sinirlarini zorlayarak gelecegin dunyalarini ve mekanlarini yaratarak
izleyiciyi kendi sinirlarinin disina gikarmayi basarabilmektedir (Kellner, 2013). Ayni zamanda
bilim kurgu turl filmler gelecedin mimarligi Uzerine izleyiciye yeni tartisma ortamlari
saglayabilmekte, gelecegin mekénlari ve mobilyalari Uzerine yeni bakis agcilar
gelistirebilmekte, hatta  geleneksel algilari  degistirecek farkli  bakis  agilari
kazandirabilmektedir. Bu tirde ortaya konan filmler incelendiginde, 6zellikle futlristik uzay
araglari, uzak gezegenler ve zamanda yolculuk, robotik varliklar veya yapay zekayla birlikte
kurgulanan dinya disi yasam formlari gibi hayali yaratimlar ve bilimsel temellere dayanan
ogelerin siklikla kullanildidi bir tirddr. Bu filmlerde kullaniimak Uzere tasarlanan mekéan ve bu
mekanlarin dnemli bir pargcasi olan mobilyalar sinema-mimarlk iliskisi baglaminda
incelendiginde; her iki disiplinin de birbirinden etkilendigi ve yeni tasarimlarin dogmasinda
deneysel bir calisma ortami sunarak 6nemli katkilarda bulundugu gorulmektedir.

3.2. 2001: A Space Odyssey Filmi

2001: A Space Odyssey filmi, Arthur C. Clarke'in The Sentinel adli hikayesinin konu
alindig1, yonetmenligini Stanley Kubrick’in yapmig oldugu 1968 yapimi bir bilim kurgu filmidir.
Birgok 6dul alan film, ilk 25 dakikasinda neredeyse higbir diyalog olmayan, filmin genelinde
sessizligin ve gergek Ustl tasvirlerin hakim oldugu bir eserdir. Filmde senaryo geregi birgok
kaygi ve sorun konu edinilmektedir. Filmin ana ¢ercevesi, yapay zeka, insan evrimi, teknoloji
ve insanlarin yarattigi makineler ve bu makinelerle olan iligkisi gibi kavramlar etrafindan
sekillenmektedir (Sunal, 2022: 361). Film temelde “insanligin Safagi”, “Ay Yolculugu”, “Jupiter
Gorevi” ve “Sonsuzlugun Otesi” isimleriyle anilan 4 bdliimden olusmaktadir. ik béliimde ilk
insanlarin yasadigi donem tasvir edilmektedir. Tasvir edilen sahnedeki ana karakterler olan
primatlar, bir glin siyah bir tag (monolith) bulurlar. Bu tasin nereden geldiginin bilinmemesi
Uzerine meraklanan primatlar, alet kullanmayi 6grenecek ve bu insanlik igin kirilma noktasi
olacaktir. Bulduklari kemiklerden yaptiklari aleti havaya firlatan maymunun ardindan mevcut
sahne degiserek uzay gemisine donusur. Film icinde ikinci bdlimin basladigi sahne 2001
yilinda gecmektedir. Artik insanlik gelismis ve uzay gemileri gorulmeye baglanmigtir. Ayni
siyah tag bu bolumde de Ay’da gorulmugtir. Tasin nereden geldigi ve ne oldugu bilim insanlari
tarafindan incelenirken, tas rahatsiz edici yuksek bir ses gikararak reaksiyona girmistir. Filmin
Uclncu béluminde tasin geldigi yeri ve ne oldugunu arastirmak igin bir grup bilim insani
Jupiter'e yolculuga cikar. Yolculuk bir uzay gemisi ile yapilmaktadir ve bu uzay gemisinin
kumandasi da insan gibi dugunerek tepkiler veren HAL 9000 isimli bilgisayardir. Uzay
yolculugu esnasinda HAL 9000 bir hata yapar ve astronotlar onu imha etme karari alir. Ancak
bu bilgisayar sahip oldugu donanim ve yapay zekasini kullanarak gemideki tim mdirettebati
yok etmeye karar verir. Gemideki murettebattan biri olan Dr. Bowman isimli karakter basit bir
tornavida kullanarak HAL 9000’i devre digi birakmayi basarir. Gemide gegen bu miicadele
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sonrasinda hayatta kalan tek kisi olan Dr. Bowman, Jupiter yolculuguna devam eder ve orada
siyah tagi gorur. Son boélime gelindiginde Bowman, karsilastigi 1sik huzmesi sonucunda
kendini bir yatak odasinda yasl ve bitkin halde bulur. Oda iginde bir anda beliren Monolith’e
uzanmak ister ancak uzanamaz ve o an 6lur. Bir balon icerisinde cenine dénlserek yeniden
dogum dongulsune girer ve bir embriyo olarak uzayda yol almaya baslar.

Kubrick, filmde insanlik icin tehdit unsuru olan teknolojiyi konu edinmektedir. Film,
insanlarin kendi elleriyle yarattigi makine ve robotlarin, bir gun kendilerinin sonu olacagina dair
mesaj icermektedir. Yonetmen gelecege dair 6ngdruler barindiran filmde, bilim kurgu turG
senaryonun kurgulandigi ve sahnelendigi bircok farkli mekan ve mobilya tasarimi ile filmi
tamamlamistir.

3.3. Mobilya ve Mekan Analizi

Filme dair genel bir inceleme yapildiginda bir kent kurgusunun olmamasi dikkat
cekmektedir. Kent yapisinin duragan halinden farkli olarak uzayda hareket halinde olan
araglarin ic ve dis mekanlarindan sahneler yer almaktadir. Uzaydaki istasyonlar ve uzay
gemileri arasindaki iligki yakin ve uzak gelecegin bir digavurumu olarak yansitiimaktadir.
Maymunun elindeki kemigi savas aleti olarak kullanmaya baglamasi insan evriminin baglangici
olarak kurgulanirken; insanhgin irk, dil, din, renk, ulus ve fikir ayriliklarindan siyrilarak herkesin
esit kosullar altinda yasadigi bir gelecek kurgulanmaya cahlisiimistir. Kubrick, gelecekte
herkesin esit oldugu bu yasam duzenini kurgularken film senaryosunda duin-gimdi-yarin
baglantisini kurmayi amacglamistir. Filme bu ¢erceveden bakildiginda; ge¢gmis, yakin ve uzak
gelecedi bir arada barindirmasindan dolayi bir heterotopya 6rnegi olma &zelligindedir
(Sakarya, 2018: 60).

Filmde temsil edilmeye calisilan uzayin sonsuzlugu kavrami, kullanilan mekan kurgusu
ve mobilya tasarimlarinin kameranin degigik cekim acilari ve 1g1k-golge etkileriyle izleyiciye
ahsiimisin disinda aktarilmaya c¢alisiimistir (Caliskan, 2016: 94). Filmin kendi icinde ayrilan
dort bolimua arasindaki sahnelerde gegis saglanirken, mekanlarin perspektifini ve netligini
bozarak déngusel bir hal almasi saglanmis ve bdylece uzayin sonsuzluguna vurgu yapilmasi
amaclanmigtir. Filmin énemli sahnelerinin canlandirildiyi uzay gemisi olduk¢a sade ve bos
olarak tasvir edilirken, kullanilan mobilyalarin canli renklerde ve dinamik formlu olmasi mekan
ile tezatlik olusturmaktadir. Amorf formlu mobilyalar gelecek dngérilerinin islendigi filmlerde
siklikla kullaniimaktadir. Bu yonelimin, ginimuz mobilya tasarimlarinin olugsmasinda onemli
bir yonlendirici oldugu soylenebilmektedir.

Bilim kurgu tara filmler son iki ylzyilda buyuk gelisim yasamigtir. Bu tur filmler ortaya
kondugu donemin bilimsel ve teknolojik verilerinden bagimsiz olarak daha ileri donuk,
¢6zllmemis tasarim problemleri iceren yeni Urin deneyimleri sunmaktadir. Filmde ortaya
konan gelecegde dair mimari, sosyolojik, politik ve felsefeye dayali 5nemli ¢ikarimlar sunulmasi
ile mekan ve mobilya baglaminda gercek hayatta da uygulanma imkéni olabilen tasarimlar var
olabilmektedir (Bezci ve Dundar Turkkan, 2017: 354).

Film icerisinde kurgu mekan olan sahnelenen Hilton Uzay istasyonu lobisinde
kullanilan Oliver Morgue’un tasarladigi Djinn Chair’in tasarimina bakildiginda isminin insandan
hayvana sekil degistirebilen islami mitolojik bir ruhtan geldigi gérilmektedir. Bu mekanda
kullanilan bir bagka mobilya da Eero Saarinen tasarimi olan 1956 sehpalari, yine bagka bir
Unli modernizm 6gesidir (Sekil 1).

Atif icin: YARAREL DOGAN, B., ARSLAN, K. ve ARPACI, G. S., 2022. Bilim kurgu filmlerinde gelecek
ongorulerinin mobilya ve mekan tasarimina yansimalari: 2001: A Space Odyssey filmi. bab Journal of FSMVU
Faculty of Architecture and Design. 3 (2), s. 245-257.

250



Vol. 3, No.2, July 2022 | Cilt 3, Say 2, Temmuz 2022 I: ,( :I I: ,
bab Journal of Architecture and Design | bab Mimarlik ve Tasarim Dergisi

LT

Sekil 1. Hilton Uzay istasyonu, Djin Chair (Kubrick, 1968)

Tasarim, dalga benzeri, algcak bir siliete sahiptir ve kdpik dolgu ile kaplanmig celik
borudan yapilmigtir. Jarse kumas ddsemeli sandalyenin tekli ve ikili kullanima sahip
versiyonlari ve sedir, sezlong ve divan versiyonlari bulunmaktadir. Djinn adli tasarim bu film
icin 6zel olarak tasarlanmis bir mobilya degildir. Bu tasarim, ana karakterlerden Dr. Floyd'un
aya giderken kurgu mekan olarak var edilen Hilton Uzay istasyonu'nun lobisinden gegtigi
futdristik sahneyi yaratmak igin Kubrick ve ekibi tarafindan 6zellikle segilmigtir.

Pop Art’'in etkisinde oldugu bu dénemin urun tasarimlarina bakildiginda; seri Uretime
uygunluk, canl ve parlak renk kullanimi ve konfor unsurunun genel bir tasarim yaklagimi
oldugu bilinmektedir. Bu tasarim yaklasimina gore seri ve ekonomik tretime uygunlugu, farkli
renk alternatifleri sunmasi, saglamligi ve kolay islenerek amorf form dretimine uygunluk
saglamasi nedeniyle plastik malzeme, dénemin 6nemli malzemelerinden biri olmustur
(Sakarya, 2018: 67).

Filmde dikkat geken bir diger donati da Clavious’ta gergeklesen ve Dr. Lyod dahil birgok
doktorun katildigi Uzay Bilimleri Konseyi toplanti salonunda kullaniimaktadir (Sekil 2).

Sekil 2. Uzay Bilimleri Konseyi toplanti salonunda kullanilan mobilya 6rnegi olarak Lounge Chair (Kubrick, 1968)

Geoffrey Harcourt tasarimi olan bu mobilya Adolf Loos’un “Sis sugtur” s6ziinden yola
cikarak iglevselligin ve sadeligin 6n plana oldugu modernizm &gdesi olarak karsimiza
¢tkmaktadir (Uner ve Erdogan, 2021: 161).

Sekil 3'te filmin son sahnesinin gectigi mekan gérilmektedir. Burada film genelinde
kullanilan modern mobilyalar ile tezatlik yaratan klasik Uslupla tasarlanmig mobilyalar
kullanilmistir. Film senaryosunda yaratilan zaman-mekan diyalektigi ve yakin gelecek-uzak
gelecek konularinin bir arada sunulmasi ile yaratilan heteretopya burada mobilya tasarimlari
ile yansitilmistir. Mobilya; yansittigr klasik Uslup, kullanilan ahsap ve tekstil malzeme,
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uzerindeki bezemeler ve konstriktif yapisi geregi gegmise génderme yaparak filmde islenen
gelecek kurgusuyla tezatlik yaratarak din kavrami ile iligski kurmaktadir.

Sekil 3. Filmin son sahnesinde kullanilan klasik Gsluplu mobilyalar (Kubrick, 1968)

Film genelinde beyaz rengin hakim oldugu, sade ve modern i¢c mekanlar kullaniimistir.
Bu mekénlarin kullanicilari olan insanlar, teknoloji ve bilimin olanaklarini kullanarak birgok
rahatliga erisebilmektedir. Kubrick, gelecek senaryosu ¢izdigi flmde; o donemde var olmayan
bilgisayarli cihazlar, gérunttli konusma ve ses tanima teknolojisine sahip bilgisayarlar ve
tasinabilir ekranlar kullanarak gelecege dair dngoérilerde bulunmustur (Sekil 4).

Sekil 4. Jupiter'e yolculuk yapan uzay aracina ait ic mekan goriintisu (Kubrick, 1968)

Bu gorselde kullanilan i¢ mekan, filmin “Jupiter Gérevi” béliminde kullanilan uzay
aracina aittir. Burada kullanilan teknolojik atilimlar filmin ¢ekildigi dénemde henlz
gerceklesmemis olsa da ydnetmen, bunlari ciddi bir bilimsel arastirmaya dayandirip, gercek
birer veriymis gibi isleyerek izleyiciye aktarmayi basarmistir. Bu gemide kurgulanan i¢ mekan
tasarimi, uzayda yasama dair ipuglari barindirmaktadir. Hacimlerde iglevselligin 6n planda
oldugu goérulmektedir. Ayni zamanda kurgulanan bilgisayar teknolojilerinin uzay araci iginde
seyahat eden insanlarin rahathgini saglamak tzere kullanilmaktadir (Oztirk, 2012: 117). Film
genelinde kullanilan i¢ mekanlara bakildiginda, zeminden tavana kadar yapay bir dokunun
agirhkta oldugu goérilmektedir. Bu yapaylik, ddnemin yaygin kullanilan malzemesi olan plastik
ile saglanmistir. Kullanilan ana malzeme olan plastigin donemin yaygin malzemesi olmasi ile
filmde islenen gelecek o6ngoérusunun gerceklik algisindan kopmadan yansitildiginin
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gostergesidir. Kullanilan plastik malzeme ve beyaz renk, beyaz 1g1k veren aydinlatmalar ile
daha parlak yansitiimistir (Sakarya, 2018: 61). Ayni zamanda kadraja giren mekan icin genis
acili dis bikey objektifin kullaniimasi sonucunda bozulan perspektif etkisi ve yogun olarak
kullanilan geometrik bigimler, filmin estetigini saglayan unsurlardandir (Bould, 2015).

Filmin son kismi olan “Sonsuzlugun Otesi” film genelinde kurgulanan mekanlardan
farkli olarak tasarlanmis bir oda iginde gegmektedir (Sekil 5).

X

Sekil 5. Filmin son sahnesinde kullanilan i¢ mekan (Kubrick, 1968)

Filmin bu kisminda Dr. Bowman bir odada belirmis halde goérilmektedir. Bu oda
bilgisayar ekranlarindan ve modernist tavirdan oldukga uzak, son derece klasik tarzda
kurgulanmigtir. Duvarlarda Rénesans tablolarinin asili olmasi, duvar, tekstil ve mobilyalarda
uygulanan suslemeci Uslup ile bu oda, filmde kullanilan diger mekanlardan keskin bir bigimde
ayrilmaktadir. Odada kullanilan alttan aydinlatmali zemin kaplamasi odanin genel klasik
tarzdaki tasarim Uslubu ile tezat olusturan bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tutum ile
film senaryosunda islenen gelecekgi tavrin korundugu yorumu yapilabilir.

Kubrick, gelecedi yaratirken izleyiciye modern i¢ mekénlar sunmasinin yani sira hizla
degisen ve gelisen teknolojik unsurlarin insan kontrolliinden ¢ikabilecedinin de bir gérisunu alt
metinde islemektedir. Space Odyssey bir tGtopyadir; ¢lnku filmde evrim, her kosulda gevresel
faktorlere bir tepki olarak gdsterilmektedir. Bu tepki, insanin kendi yarattigi makinelerle karsi
karsiya kalmasi ile diyalektik ve tarihsel olarak aktariimaktadir.

Bu film ile o dénemin ilk uzay deneyiminden faydalanilarak sinemasal ortamda
gercekgilik-tasarim iligkisi ortaya konmustur. Film, sinemada sahnelenen aligiimis kent
olgusundan siyrilarak gercgekgilik ilkesinin 6n planda tutuldugu bir uzay-mekén kurgusu
yaratilmigtir. Yaratilan bu kurguda senaryo kapali mekanlarda ve uzay gemilerinde
gecmektedir. Acgik alan temsili islenmeyerek filmin gelecekgi goérisine dair gikarimlar
bulunmaktadir.

4. SONUC

Endustri devrimi ve kapitalizmle birlikte toplum Gzerinde olusan baski, karanlik gelecek
ongorileriyle bilim kurgu sinemasinda oldukg¢a iglenmis alt metinler olarak karsimiza
cikmaktadir. Ozellikle makinelerin soguk ve sessiz karakterleri, insanlik Uzerinde giic
kullanarak onlara hukmetmeleri kapitalizme yapilan gdndermeler olarak algilanabilir. Yaganan
toplumsal olaylarin bir batunu olarak insanlarin duyduklari memnuniyetsizliklerin, yasadiklari
gerilim ve sinifsal esitsizliklerin bilim kurgu filmlerindeki gelecek senaryolarina yansitiimasiyla
yeni bir gelecek olugturma gabasi igine girildigi soylenebilir. Konunun uzmanlari gelecegi ya
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olmasini istedikleri gibi Utopik ya da dinyanin daha da kétlye gidecedini dustinerek distopik
bir sekilde kurgulamislardir. Bu tirde ortaya konan filmlerde islenen senaryolar, glinimiz
teknolojisinin  sundugu imkéanlar kullanilarak dinyamizin nasil bir gelecege evirilecegi
tahminleri Gzerinde bir kurgu yaratma egilimdedir. Bu kurgu, aydinlik ya da karanlik bir gelecek
tasviri olarak ginimiz kosullari gergevesinde sekillenmektedir.

Tasarimcilar geleceg@e dair bir kurgu yaratirken var olmayan bir mekan, davranig bigimi,
aliskanlik, mobilya gibi insana ve mekana dair pek ¢ok alanda yeni bir diinya yaratma ¢abasi
icine girmektedir. Kurgulanan bu gelecedin alt yapisinda olaylarin gegctigi bir diinya, gezegen
veya benzeri bir yer bulunmaktadir. Bu yerde meydana gelen olaylar neticesinde, insan veya
baska varliklarla birlikte mekana da gereksinim duyulmaktadir. Bu mekanlar ele alindiginda,
kent tasarimlari, mimari yapilar, i mekanlar, mobilyalar ve gesitli 6geler gelecek kurgularinda
Onemli bir yer olusturur.

2001: A Space Odyssey filmindeki i¢ mekan tasarimlarinin fitdristik yaklagimi gelecek
ongoruleri bakimindan oldukga 6nemli bir yere sahiptir. Bilim kurgu sinemasinda o6zellikle
makine ve insan arasindaki etkilesim ydnunden psikolojik olarak da incelenmesi
gerekmektedir. insanin giderek islevinin azaltiimasi ve yerini makinelere birakmasiyla birlikte
degisen toplumsal yapi ve insan davranisglari bakimindan bilim kurgu sinemasinda yenilikgi bir
yaklasima sahiptir. Mekansal olarak incelendiginde ise gelecege yonelik mekan tasvirleri filmin
cekildigi dénemin dzellikleri ele alindidinda oldukga ilerici bir anlayisa sahiptir. Mimari anlamda
uzay ¢agrigimli tasarimlarin bulundugu mekénlarin minimal havasi ginumuz tasarimlarina yon
vermigtir demek yanlis olmayacaktir. Ayrica gelecegin ic mekan ve mobilyalarina bakildiginda
gorilen pop art etkisiyle birlikte mobilyada ve mekanda gelecege aktariimak Uzere bir tasarim
anlayisi olusmustur. Organik formlarin, plastik malzemenin ve canli renklerin basarili bir
sekilde bir araya getiriimesiyle ortaya ¢ikan mekanlar, filmde aktariimak istenen gelecek
duygusunu izleyiciye aktarmada oldukca basarilidir.

Bilim kurgu filmleri ginimlz ve gelecek arasinda iligki kurar niteliktedir. Cunki bu
tirdeki eserler yaptiklari gelecek 6ngéruleriyle ginimiz yasantisina dair elestirel bir
yaklasimda bulunmaktadir. Gelecek ise kisilerin dodasi geregi bilinmezlik barindiran ve
temkinli yaklasim sergiledigi ayni zamanda merak edilen de bir olgudur. Gelecek dngdrulerinin
konu alindigi bilim kurgu filmlerinde de genel tavir bu endisenin yansitildigi, guvensiz ve
tekinsiz senaryolar Uzerinedir. Kétimser senaryolarin iglendigi bu filmler de ginimiz
toplumsal, siyasi ve bilimsel gikmazlarindan beslenerek ortaya gikmaktadir. Yani gelecege dair
izler, ginimuze ait veriler kullanilarak islenmektedir. Teknolojinin gelisen ve dénlsen yapisi
da gelecek yasama dair potansiyel sorun olarak goérilmekte ve bilim kurgu tlrinde sik¢a
islenmektedir. Teknolojinin insan kontroll digina c¢ikarak insanliga hikmetmesinin konu
alindig1 distopik bir gelecek 6ngorusu sunan 2001: A Space Odyssey eseri 6zelinde, bilim
kurgu turt filmlerde kurgulanan yasam ritlelleri degisiklik gostermis ve bu da yasanilan
mekana yansitilmisgtir. Tarihsel sureg igerisinde ¢esitli gelisim ve dedisim evresi gegirmis olan,
bireylerin yasamlarini surdurdikleri “konut” kavrami, bu filmde mekansal bir dénisim
gegcirerek farklilagmigtir.

Olgek kaybi, yiizeylerin elektronik ekranlara doéniismesi, yapay ve bosluk hissi
uyandiran atmosferlerin varligi, yagsam alanlarinin hacimsel olarak sikigtirilmasi ve mobil hale
gelmesi gibi 6ngoriler barindiran film, yapmis oldugu basarili 6ngdrilerle ginimiz
yasantisina tutarh bir pencereden bakmigtir. Teknolojinin getirdigi imkanlar basarih sekilde
kullanilarak gelecek ile bag kurulmustur. Filmde hem gergekte var olan hem de olmayan
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mekan ve mobilyalar kullanilmigtir. Burada yapilacak yorum, higbir tasarimin olmayan bir
kavramin islenmesi sonucunda ortaya ¢ikmayacadgidir. Bilim kurgu tiriinde eserlerde gelecek
kurgusu yapilirken her ne kadar gergekte var olmayan tasarimlar Uzerine tahminler yapilsa da
seyircinin zamandan ve mekandan tamamen kopmamasi i¢in ge¢mis yasantisinda belleginde
yer etmis olan gorsel birikimlerin de karsilanmasi gerekmektedir. Bu gereklilikten yola ¢ikilarak
filmin son sahnesinde dénemin glnlik yasantisindan referanslar barindiran klasik déneme ait
olan mekan ve mobilya tasarimlari kullaniimistir. Gergekte var olmayan kent, mimari ve
mobilyalarin kullaniimasi ise bilim kurgu tlrdndn sinirlarinin genis olmasi ile iligkilidir. Film,
hikayesinden ¢ok gdrsellige verilen 6nem ile de 6n plana ¢ikmaktadir. Ayrica ortaya kondugu
donemin teknolojik imkanlari géz onine alindiginda kullanilan bilgisayar ve ekranlarin
gunumuz kosullarina gergekgi bir gonderme yaptigi yorumu yapilabilmektedir.
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Bu makalede arastirma ve yayin etigine uyulmustur, olasi bir ¢ikar gatismasi bulunmamaktadir.
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Makalede vyer alan gorsellerin kullanimina dair yasal izinlerin alinmasi yazarlarin
sorumlulugundadir, bu konuda derginin sorumlulugu bulunmamaktadir.

Yazar Katki Bildirimi

Calisma konusu Dog. Dr. Bilge Yararel Dogan tarafindan onerilmistir. Tim yazarlar galismayi
birlikte gelistirmislerdir. Arastirmanin literatir taramasi Kiibra Arslan ve Gokge Saadet Arpaci tarafindan
gerceklestirilmigtir. Filme iliskin mekan ve mobilya okumalari Bilge Yararel Dogan tarafindan yapilmistir.

Kritik okuma asamasinda Kiibra Arslan ve Gokge Saadet Arpaci gorev almistir. Tim yazarlar
makale metninin yaziminda ve makalenin basima hazirlik agsamalarinda katkida bulunmustur.

KAYNAKLAR
Kitap
BOULD, M., 2015. Sinemaya girig: Bilimkurgu. istanbul: Kolektif Kitap.
KELLNER, D., 2013. Sinema savaslari. 1. Baski. istanbul: Metis Yayincilik.
Konferansta bildiri

US, F. ve YARAREL, B., 2011. Sosyo-Kilturel baglamda mimari ortamin sinemada temsili.
icinde: TANELI, Y., 23. Uluslararasi Yapi ve Yagam Kongresi, 24-25-26 Mart 2011,
Osmangazi. Bursa: TMMOB Bursa Mimarlar Odasi. s. 119-128.

Dergide makale

CALISKAN, O., 2016. Bilim kurgu film tiirinde ideoloji érnegi: Tron Efsanesi. Kurgu. 24 (1),
s. 86-110.

BEZCI, i. ve DUNDAR TURKKAN, V., 2017. Teknoloji ve mobilya iliskisinin bilim kurgu
filmleri Gzerinden incelenmesi. Journal of Advanced Technology Sciences. 6 (3), s.
351-359.

BOYAR, N., 2016. Sinemada flturist yaklasim: Minority Report filminin incelenmesi. The
Turkish Online Journal of Design, Art and Communication. 6 (2), s. 159-167.

Atif icin: YARAREL DOGAN, B., ARSLAN, K. ve ARPACI, G. S., 2022. Bilim kurgu filmlerinde gelecek
ongorulerinin mobilya ve mekan tasarimina yansimalari: 2001: A Space Odyssey filmi. bab Journal of FSMVU
Faculty of Architecture and Design. 3 (2), s. 245-257.

255



Vol. 3, No.2, July 2022 | Cilt 3, Say 2, Temmuz 2022 I: ,( :I I: ,
bab Journal of Architecture and Design | bab Mimarlik ve Tasarim Dergisi

TANYELI, U., 2001. Sinema ve mimarlik: Temsiliyet nesnenin temsili sanalin sanallikla
ifadesi. Arredamento Mimarlik. (11), s. 66.

OZCAM, I. ve UZUNARSLAN, H. S., 2013. Mobilyanin sembollesmesi ve giincel yonelimler.

Tasarim ve Kuram Dergisi. 9 (16), s. 85-102.

SUNAL, G., 2022. 2001: A Space Odyssey filmini yeniden okumak. TRT Akademi. 7 (14), s.

360-365.

UNER, G. ve ERDOGAN, E., 2021. Drama film mekanlarinda kullanilan donatilarin secilmis
filmler Gzerinden tarihi sirecinin okunmasi. International Journal of Interdisciplinary
and Intercultural Art. 6 (2), s. 155-170.

Tez

OZTURK, B., 2012. Sinemada mekén tasariminin incelenmesi: bilim kurgu sinemasi érnegi.
Yayimlanmamis Yiksek Lisans Tezi. Maltepe Universitesi.

SAKARYA, E., 2018. Bilim kurgu filmlerinde kent ve ic mek&n olgusunun zaman igindeki
degisimi: Metropolis, A Space Odyssey, Blade Runner ve Minority Report érnekleri.
Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Bagkent Universitesi.

UNVER, B., 2012. Sinemada mekéansal duyumsama: Shining filmi 6rnedi. Yayimlanmamig
Yiiksek Lisans Tezi. Bahgesehir Universitesi.

Film

2001: A Space Odyssey [film]. 1968. STANLEY KUBRICK dir. UK: Hawk Films.
Batman [film]. 1989. TIM BURTON dir. USA: Warner Bros. Pictures.

Blade Runner [film]. 1982. RIDLEY SCOTT dir. USA: Warner Bros. Pictures.
Dark City [film]. 1998. ALEX PROYAS dir. USA: Mystery Clock Cinema.
Gattaca [film]. 1997. ANDREW NICCOL dir. USA: Columbia Pictures & Jersey Films.
Metropolis [film]. 1927. FRITZ LANG dir. Germany: Universum Film A.G.

Mon Uncle [film]. 1958. JACQUES TATI. France: Specta, Gray & Alter Films.
Playtime [film]. 2002. JACQUES TATI. France: Specta Films.

Rope [film]. 1948. ALFRED HITCHCOCK dir. USA: Transatlantic Pictures.

The Shining [film]. 1980. STANLEY KUBRICK dir. USA: Warner Bros. Pictures.

Biyografiler
Bilge YARAREL DOGAN

Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi ic Mimarlik Bélimiinden 2007 yilinda mezun olmustur.
Ardindan ayni Universitede yiksek Lisans ve doktora egitimlerini ic mimarlik alaninda tamamlamistir.
Akademik calismalari mobilya alaninda yodunlagmistir. Ayrica cesitli Ulkelerde kisisel ve karma
sergilerde yer almistir. Sanat galismalari mekan, gevre, kent ve kent karmasasi Gzerinedir. 2008 yilindan
bu yana i¢ mimari tasarim studyolari ve tasarim ile iligkili ¢esitli derslerde gérev almaya devam
etmektedir. Ayni zamanda, 2018 yilindan beri Istinye Universitesi ic Mimarlik ve Cevre Tasarimi

Boluminde Bdlum Bagkani olarak gorev yapmaktadir.

Atif icin: YARAREL DOGAN, B., ARSLAN, K. ve ARPACI, G. S., 2022. Bilim kurgu filmlerinde gelecek
ongorulerinin mobilya ve mekan tasarimina yansimalari: 2001: A Space Odyssey filmi. bab Journal of FSMVU
Faculty of Architecture and Design. 3 (2), s. 245-257.

256



Vol. 3, No.2, July 2022 | Cilt 3, Say 2, Temmuz 2022 I: ,( :I I: ,
bab Journal of Architecture and Design | bab Mimarlik ve Tasarim Dergisi

Kiibra ARSLAN

2012 yilinda basladigi Hacettepe Universitesi ic Mimarlik ve Cevre Tasarimi Bolimiinii 2016
yilinda tamamlamistir. Ardindan 4 yil boyunca ¢esitli firmalarda i¢ mimar olarak gérev almistir. 2019
yilinda Marmara Universitesi ic Mimarlik Yiiksek Lisans Programina baglamistir ve buradaki egitimini
halen siirdiirmektedir. 2021-2022 yillari arasinda istinye Universitesi i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi
Bolimiinde Arastirma Gérevlisi olarak gorev almistir. Su anda ise Marmara Universitesi i¢ Mimarlik
bélimiinde Arastirma Gorevlisi olarak akademik hayatini devam ettirmektedir.

Gokge Saadet ARPACI

2015'te istanbul Arel Universitesi Mimarlik ve 2016'da Enduistri Uriinleri Tasarimi béliimlerinden
mezun olmustur. 2017 yilinda bagladidi istanbul Teknik Universitesi Cevre Kontrolii ve Yapi Teknolojileri
Yiksek Lisans Programini “Yesil Bina Sertifika Sistemlerinde Yangindan Korunma” tezi ile 2020 yilinda
tamamlamistir. Ayni Universitede Yapi Bilimleri Doktora Programinda egitim hayatina devam
etmektedir. Cesitli mimarlik ofislerinde mimar ve proje koordinatéri olarak gérev yapmistir. 2020'den
beri istinye Universitesi i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi Boliimii'nde Aragtirma Gérevlisi olarak akademik
kadroda yer almaktadir.

Atif icin: YARAREL DOGAN, B., ARSLAN, K. ve ARPACI, G. S., 2022. Bilim kurgu filmlerinde gelecek
ongorulerinin mobilya ve mekan tasarimina yansimalari: 2001: A Space Odyssey filmi. bab Journal of FSMVU
Faculty of Architecture and Design. 3 (2), s. 245-257.

257



