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Ozet-Bugiin teknolojik gelismelerin gercek hayatta karsiligin1 deneyimleyebilmekte ya
da gelecege yonelik fikir ve Ongoriileri birtakim tasvirleri iceren temsiller {izerinden
gormekteyiz. Bu temsillerin en bilinenlerinden birisi sinema iist basligi altinda bilim
kurgu filmleridir. Genel olarak gelecege dair ongoriilerin yer aldigi bu tiir filmlerde
teknolojinin farkl 6lgeklerdeki uygulamalarma dair gostergeler bulunmaktadir. Fakat,
bilim kurgu filmleri ¢ogunlukla gelecegin teknolojisi baglaminda kent, mimari kabuk ve
mekana dair gostergeler icermektedir. Bu calisma kapsaminda ise; teknolojik
gelismelerin insan ile onun bulundugu tanimli hacim arasinda iletisimi saglayan ve
kurguyu giiclendiren mobilyaya yansiyip yansimadigi bilim kurgu filmleri iizerinden
tespit edilecektir. Bu baglamda incelenecek olan filmlerde, filmin yayinlandig: tarihteki
teknolojik gelismeler ve Ongoriilen teknoloji arasinda ne gibi farklilar oldugu
mobilyalar lizerinden agiklanacaktir.

Anahtar Kelimeler- Mobilya, Bilim kurgu, Teknoloji

ANAYLSIS OF TECHNOLOGY AND FURNITURE
RELATION THROUGH SCIENCE FICTION MOVIES

Abstract-Today, we can experience real-life consequences of technological
advancements or perceive futuristic ideas and foresights through representations
including a certain number of depictions. The best-known one of these representations
is science fiction movies under the title of cinema. In such movies including futuristic
foresights, there are generally indicators regarding different-scaled applications of
technology. However, science fiction movies usually contain indicators regarding city,
architectural texture and place as part of future technology. Within the context of this
study, the aim is to find out whether or not technological developments redound on
furniture that provides relationship between human and identified volume in which they
are found and strengthens fiction through science fiction movies. In the movies
analyzed in this regard, the differences between the technological developments on the
date when the movies are released and the foreseen technology are explained through
the Furniture.

Key Words- Furniture, Science Fiction, Technology

Bu makale, 4. Uluslararasi Mobilya ve Dekorasyon Kongresinde sunulmus ve
lleri Teknoloji Bilimleri Dergisi'nde yayinlanmak (zere segilmistir.
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1. GIRIS INTRODUCTION)

Tiim tasarim disiplinlerinin pratiklerinde ortaya koyulan nesne; ihtiyaca yonelik belirlenen
fonksiyonlarinin yan1 sira bir gosterge ve temsil bigimi olma 6zelligi de tasimaktadir. Tasarim
pratigi gegmisten giiniimiize sahip oldugu bu 6zelligi ile bi¢im, 6lgek, renk gibi birgok 6geyi
icerisinde barmdirir. Girard bahsedilen bu 6zelligi, tasarim pratiklerinde yapma bir dil olarak
tanimlamaktadir [1]. El¢ioglu ise, bu dil olusturma g¢abasmi baska bir bakis agisi ile
yorumlayarak tasarlama eyleminin asil hedefini, formel arayislardan daha ¢ok nesnelere anlam
yiikklenmesi iizerine oldugunu ifade etmektedir [2].

Gegmisten giinlimiize ister tasarlanip {iretilerek hayata gecirilsin, isterse farkli alanlarin
iceriklerinde kavramsal bir nesne kurgusu olarak varligini siirdiirsiin, her nesne bu yapma dilin
saglamis oldugu veriler sayesinde 6zne ile anlamli bir iletisim kurmaktadir. Tasarlama eylemi
ile olusturulan bu yapma dil ile nesnelere yiiklenen anlamlar etkili iletisimi saglarken bizlere
baz1 bilgiler de verir. Bu bilgiler sayesinde; nesnenin hangi déneme ait oldugu, giiniimiizle
baglantisinin olup olmadigi, giindelik yasantimizin tasarim ve liretimlerinin Gtesinde mi yoksa
gecmise yapilan bir atif m1 oldugu gibi bir¢ok soruya yanit bulunabilir.

Yukaridaki anlatilarin 1s18inda tiim tasarlama eylemini igeren alanlarda oldugu gibi mobilya
tasarimimin pratikleri de sadece insanlarm ihtiyaglarini karsilayan bir nesne olmasinin Gtesinde
bir gosterge ve temsil bigimi olma 6zelligi tasimaktadir. Ayni sekilde mobilya tasariminin
pratikleri de sahip oldugu yapma dil ile birlikte bir ifade bi¢imi haline gelmistir. igerdigi
enformasyon ile yukarida bahsedilen benzer sorulara ve daha fazlasina yanit verebilir.

Tasarlama eylemlerini igeren alanlarin tasarim g¢iktilar1 sadece su an kullanilan mevcut
iirlinlerden ibaret degildir. Gelecegin Ongoriilen evrenleri, sehirleri, binalari, mekanlari,
mobilyalar1 ve {iriinleri de kavramsal nesneler olarak tasarlanmaktadir. Kavramsal tasarim
eyleminin bir sonucu olan bu kavramsal nesneler veya diger bir deyis ile gelecegin dngoriilen
nesneleri de mevcut {irtinler gibi Girard’in bahsettigi yapma bir dile sahiptir. Kurgusal bir kent
orlintlisii nasil kurgusal bir evrenin pargasi olabiliyor ve o kent ve evren ile ilgili verileri
sagliyorsa, daha farkli bir Slgekteki kurgusal bir kentin igerdigi kurgusal bir bina, mekan ve
mobilya da konumlandirildig1 kurgusal sehri, binay1r ya da mekani tamamlamayabilir ve onlar
hakkinda bilgi aktarabilir. Mevcut tasarim ¢iktilarindan farkli olarak, kavramsal tasarim
nesneleri gelecegin 6ngoriilen igerigini ve tasarim dilini bizlere aktarir. Bizler bu dili ise
benzerlikle kurarak aciklariz. Mevcut bir sandalye figiirii ile gelecegin Ongoriilen sandalye
figiirii benzerlikler/metaforlar ile simiflandirilir. Farklilagtiklar1 noktalarda ise dili devreye girer.
Bu dil ile gelecegin dngoriilen tasarim dili hakkinda ¢ikarimlar yapilabilir.

Kavramsal kurgular sadece mimarlik, sehir bdlge, peyzaj, endiistri {irlinleri tasarimi ve mobilya
tasariminin bir ugras alani degildir. Baska disiplinlerinde de kavramsal {iretimleri ile gelecek
Ongoriisiinde bulunmalar1 s6z konusudur. Fiitiiristler, film yapimcilari, ¢izgi romanlar, edebiyat
ve daha bir siirii alanda bu 6ngoriiler kavramsal {iretimleri ile okunabilir. Her ne kadar bagimsiz
iligkisiz gibi algilansa da hepsi birbirini destekler.

Tim bu sOylenenlerin somut karsiligini bize en net sekilde sunabilecek alan ise kuskusuz
sinemadir. Ciinkii sinema gorsel anlamda kurgulanmig tiim 6ngdriileri somutlastirarak insanlara
sunabilme imkanina sahip olup en fazla insana ulagabilen alandir. Bu noktada sinemanin ¢ok
onemli bir ara¢c oldugu bir gercektir. Insanlarm hayal edebildikleri her seyin
gerceklestirilebildigi bir alan olarak sinema, 6zellikle de bilim kurgu sinemasi farkli 6lgeklerde
kavramsal tasarim nesneleri ile oldukca fazla ¢esitlilik sunmasindan dolay1 bu anlamda oldukca
onemli bir rol Ustlenir. Bu baglamda ¢aliyma kapsaminda; bilim kurgu filmleri araciligiyla
mobilya tasarimina dair gelecek dngdriilerinin tespiti amaglanmigtir.
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2. SINEMA VE TASARIM (MOVIE AND DESIGN)

1895 yilinda Lumiere Kardesler’in icat ettigi cinematographe ile ¢cekmis olduklar1 filmlerde
mevcut olani/glinliik hayattan kesitleri, vb. durumlar1 olduklar1 gibi aktariyorlardi. Bu filmlerde
herhangi bir tasarlama kaygist bulunmuyordu. Fakat, zaman icerisinde mevcut olam aynen
aktarmanin yani sira, mevcut olanin digindakilerin de aktarimi séz konusu olunca tasarim
kaygist ortaya ¢ikt1 [3]. Kisacasi sinema; zaman igerisinde gegirdigi degisim ve doniisiimlerle
gercek hayat disindaki konular da islemeye baglamustir.

[lk zamanlarda tasarim kaygisi icermeyen sinema filmleri artik ger¢ek hayatinda disinda kalan
aktarimlar1 hedeflemeye basladiginda, ihtiyaci olan kurgulari olustururken sinemada bugiin
deneyimlenen farkli tiirlerin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Bunlardan en temel olanlari;
kurgusal, belgesel, deneysel ve canlandirmadir. Kurgusal filmleri de kendi igerisinde hem igerik
hem de teknigine gore ayrilmaktadir. Bunlar; fantezi, miizikal, korku, bilim kurgu, dram,
romantik, su¢ daha birgok tiir ile birlikte ¢esitlenmektedir [4].

En genel hatt1 ile yapilan giiniimiiz sinema tamminda; Sinema insan yasamini her tiirlii boyutu ile
ele alan organik olarak tammlanabilecek kurgularin gorsel bir anlatimi olarak ifade edilmektedir [5].
Insan ve insan yasamina dair birgok unsuru farkli kurgular ile ele alan bu anlati; insamn iletisime
gecebilecegi ve ileride gegmesi diistiniilen her tiirlii nesneyi ve durumu kapsamaktadir. Senyapili’da
ayni dogrultuda sinemanin birden fazla seyi bir arada kurgulayarak bir biitiinii olusturdugunu ve her
bir par¢anin bir anlam i¢erdigine deginmistir [3].

Bu yoniiyle sinemanm olduk¢a kapsamli oldugu sdylenebilir. Ozellikle islenen konulara gore
hedeflenen kurgusal biitiiniin igermesi gereken pargalar farkli bir problematigi beraberinde
getirmistir. Bu problematik, 151k, kamera vb. teknik kisminin 6tesinde atmosferi saglayacak fiziksel
nesnelerin varhigidir. Ciinkii arka plan olarak tanimlanan sahnede yer alan ¢ogu nesne giinliik
yasantimizdaki islevlerinin 6tesinde sahip olduklar1 yapma dil sayesinde bigimsel ozellikleri ile
gosterge haline gelmektedirler. Bu sorunun ¢6ziimii ise; ihtiyaca gore nesnelerin tasarlanacag: ve
bunlarin nasil bir atmosferde bir araya getirilecegidir. Bu baglamda, ger¢ek nesneler
kullanilabilecegi gibi, kurguya bagli olarak var olanin disindaki evrenler, sehirler, binalar, mekanlar
hatta tiirler de tasarlanip kullanilabilir. Bunu agiklamak gerekir ise; belirli bir zamanda yasanmus bir
olayr konu alan bir filmde donemin mimari 6zellikleri, ulasim araglari, kiyafetleri, sac stilleri ve
dahas1 bir¢ok bilgiyi igeren gostergelere/kavramsal tasarim nesnelerine ihtiya¢c duymaktadir.

Bu yilizden Sinema sadece filmin oyunculari ile distiniilmemelidir. Sinemada her seyden once
karakterler kadar mekanlarinda oyuncu oldugu kabul edilmesi gerektigini aktaran Sahin, 6zellikle
fantastik filmlerde oldugu gibi bazi film tiirleri kurgular1 geregi gérkemli satolara, ihtisamli yapilara,
gizemli ormanlara, karanlik vadilere, biyili okyanuslara, hayal giiciiniin sinirlarim zorlayan
kurmaca mekanlara ihtiyag duyar [5]. Sahin’in sdylemini bu ¢alisma kapsaminda degerlendirecek
olursak; gelecege yonelik ongoriilerin bulundugu, yiiksek teknolojinin varliginin betimlendigi ve
islenen olaym seyircinin bulundugu zaman diliminin ¢ok daha Gtesinde gectigi bilim kurgu
filmlerinde de kurmaca evrenlere, sehirlere, meydanlara, binalara, mekanlara ve dahasi bircok
nesneye biiylik ihtiyag duyulmakta ve tiim bunlar filmlerin biitinleyici bir pargasi olarak
goriilmektedir. Bu ihtiyag ise karsilikli bir etkilesimi zorunlu hale getirmektedir.

Bu etkilesim sayesinde ilk sinema filminden giiniimiiz dijital teknolojisi ile ortaya ¢ikarilan sinema
filmine kadar, tasarim ve sinema arasinda giderek artan oldukga giiclii bir iliski soz konusudur.
Ozellikle, mimarlik, sehircilik, {iriin tasarmm bu iliskide son yillarda olduk¢a goze ¢arpan alanlardir.
Bu iligkiyi hem gercek hayatta deneyimledigimiz nesnelerin filmlerdeki kullanimindan hem de film
sahnelerindeki kavramsal tasarim nesneleri ile okuyabilmekteyiz. Ornegin; gergek hayatta organik
formlarin yaygin olarak kullamildigi mimari nesneler, sinema filmlerinde kurgusal boyuttaki
gelecegin sehirlerinin tasarlanmasima ilham kaynagi olmakta ve gelecege dair sehir yapilanmasimin
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ongoriilerini bizlere sunmaktadir. Bu baglamda sunu séylemek de miimkiindiir; tasarlama eylemini
iceren alanlar ve sinema kendi alanlarindaki iretimlerde birbirine karst kayitsiz kalmamakta ve
birbirini beslemektedirler. Bu kapsamda, mimarlik sinema filmleri igin ilham kaynagi olabilecegi
gibi, sinema filmleri de mimarlik i¢in ilham kaynagi olabilmektedir. Boylelikle mimarlik ta
filmlerden referans alabilir, tipki filmlerin mimarligin gercekteki pratiklerinden referans alabildigi
gibi. Bahsedilen bu etkilesim tasarim pratigiyle ilintili biitiin alanlarda olabilir.

Peki gergekte var olmayan kurgusal bir donemi ve yasantisini anlatmak igin mimarlk ve sinema
arasinda nasil bir etkilesim olmaktadir? Sinema boyle bir kurguyu nasil gergege doniistiirmektedir?
Bu noktada kuskusuz bilimkurgu sinemasmin kurgulanan evrenin, sehirlerin, meydanlarin,
donatilarin ve dahasi birgok nesnenin istenilen atmosferin olusturulmasinda rolii oldukc¢a biiyiiktiir.
Ciinkii; Bilim kurgu genellikle gelecegi ve gelecege iliskin farklr alternatifleri isleyerek izleyicisine
sunar. Bilim kurgu ile ilgili olarak bir tanim yapmak gerekirse bu oldukca zordu. Glassy’nin bir
sOylemi bu zorlugu ortaya koymaktadir. Glassy bilim kurgunun ne oldugunun bilinemeyecegini ve
gOriildiigii zaman taninabilecegini ifade etmektedir [6].

Gelecege iliskin ongoriiler ile her bilim kurgu filmi, seyircisine gelecekte simdiki zaman icerisinde
deneyimlediklerinin ¢ok daha &tesinde farkli fikirler verirken, giiniimiiziin bilim ve teknoloji
alanindaki gelismelerin diisiincelerine destek verir. Cogunlukla bilim kurgu, giiniimiizii referans alip
gelecege dair daha c¢ok ayaklari yere basan Ongoriilerde bulunarak, yeni bir diinyanin zeminini
hazirlar: robotlar, yapay zeka, androidler bu kurgusal diinyanin bir parcasidir; tasarlanan sistemler
bazen hastaliklar1 tamamen ortadan kaldirmaktadir bazen de kendi bagimsizligmi kazanip
insanoglunu yok etmeye c¢alismaktadir. Bilim kurgu filmlerinde tiim bunlarin yam sira tamtilan
gelecege ayak uyduracak ve insan istek ve yasam tarzlarina karsilik gelebilecek nitelikte bugiin
¢evremizde olan objelerden beslenerek ve akilci bir sekilde kurgulanan nesnelerde siklikla kullanilir.
Bilim kurgu filmlerindeki gelecek dngdriileri ve bu 6ngoriiler ile giiniimiiz teknolojik ilerlemelerinin
desteklenmesi, bahsedilen nesnelerin filmlerdeki varliklarina baghdir. Giinimiize kadar gelisen
teknoloji ile birlikte sinema yapitlarinda kullanilan nesneler ve buna yonelik 6ngoriilerinde degisip
gelistigini de soylemek miimkiindiir.

Bilim kurgu filmleri genel olarak yapildiklar1 donemin 6tesindeki bilimsel ve teknolojik gelismelerin
varhigint isaret etmektedir. Fakat bilim kurgu filmleri giincel bilimsel ve teknolojik verilerden
bagimsiz olarak zamanmim asmak icin ¢Oziilmemis tasarim problemlerini iceren yeni {iriin
deneyimlerini ortaya koyar. Bu {iriin ya da triinler daha ¢ok kavramsal boyuttadir. Buradaki
ongoriiler ise bilimsel ve teknolojik gelismeler ile farklilagarak ya da aym sekilde gercek hayatta
uygulamaya gecebilir. Farkli periyodlarda seri halinde sunulan Star Trek filmi, filmlerde 6ngoriilen
nesnelerin veya sistemlerin daha sonrada gergeklesmesine iyi bir 6rnek olarak verilebilir (Sekil 1).

Ongoriilen
teknoloji
gostergeleri ve
ongoriildiigii tarih

Ongoriilen
teknolojilerin
gerceklesmesi ve
tarihleri

&=

Sekil 1. Star Trek filmlerinden dngoriiler - 6ngoriilerin gergeklesmesi (Predictions from Star
Trek movies - Become reality of predictions)
Kaynak: https://expresswriters.com Son Erisim: 25.08.2017

Star Trek filminde her tiirlii gosterge bir zamanlari kavramsal tasarim nesneleri durumundayken,
simdilerde bu {iriinlerin birgogunu deneyimlemekteyiz. Ornegin bir zamanlarin ileri teknoloji
gozIigi gliniimiizde Google adl1 firmanin ¢ikarmis oldugu gozliik ile ger¢ek olmustur. Bu baglamda
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yakin gecmis ¢ekilmis bilim kurgu filmlerinde mobilya alaninda herhangi bir 6ngorii olup olmadig
ise bir arastirma konusu olarak ele alinmustir.

3. YONTEM (METHOD)

Bu calismada bilim kurgu filmlerinde mimarlik, sehir ve mekanlarda olusturulan yapma dil
tizerinden okunabilen gelecek Ongoriilerinin - kullamlan mobilyalar iizerinden okunup
okunamadigimin ¢oziimlenmesi hedeflenmistir. icerdigi gosterge niteligindeki kavramsal tasarim
nesnelerinin ve mevcut nesnelerin analizi yapilacagindan en uygun yontem gosterge bilim ya da
diger adiyla semiyotiktir.

Literatiirde, semiyotik kavramimi formal isaret 6gretisi olarak ilk kullanan Charles Sanders Pierce
(1839-1914) gostergelere dair vermis oldugu ornekler ¢ok genis bir sinifi igermektedir. Ses tonu,
birinin kullandig1 bir koku, gergek bir nesne ya da olay, bir kural, bir resim, bir desen, bir fotograf,
duman bulut, sozciikler, simgeler; terimler, 6nermeler, ¢ikarimlar, bunlar hepsi birer gostergeyi
olusturmaktadir [7-8]. Her gosterge tiirii i¢in farkli semiyoloji yaklagimlar1 onerilmistir. Caligma
bilim kurgu filmleri iizerinden yapilacagi i¢in gorsel gostergelerin yorumlanmasi s6z konusudur. Bu
yiizden gorsel gosterge yaklagimi kullanilmustir.

Pierce gore semiyotik analiz yapilirken gerekli olan {i¢ parametre bulunmaktadir. Bunlar; Gosteren
(Signifier), Gosterilen (Signfied) ve Yorumlama (Interpretation) ‘dir [9]. Pierce’nin semiyotik
ticgenini (Sekil 2) bu ¢alisma kapsaminda uyarlayacak olursak (Sekil 3).

BiLIM KURGU FILMLERI
(GOSTEREN - SIGNIFIER) (GOSTEREN - SIGNIFIER)

4 - (B)YORUMLAMA
(BOSTERILEN - SIGNIFIED) (YORUMLAYICL - INTERPRETANT) S COSTERLEN  SIOMFIED, ' (YORUMLAVIC INTERPRETANT)
Sekil 2. Pierce’nin semiyotik tiggeni Sekil 3. Calismanin Semiyotik Y&nteme
(Pierce’s semiotic triangle) Kaynak: Echtner, Uyarlanmasi (Adaptation of The Study to
C.M., (1999). The Semiotic Paradigm: The Semiotic Method)

Impications for Tourism Research, Tourism
Management, 20(1), 47-57.

Sekilde goriildiigii tlizere, bilim kurgu filmlerindeki gelecegin sehirleri, binalari, mekanlari,
mobilyalar1 ve firlinlere ait Ongoriiller film ile temsil edildigi icin, semiyotik ticgenin
“‘gosterilen’” boliimiinde konumlandirilmistir. Burada bahsedilen bilim kurgu filmleri ise
senaryoda bahsedilen evreni, Ongorilleni temsil ettigi i¢in  ‘‘gdsteren’”  olarak
konumlandirilmistir. Ancak ongdriiler tamamen varsayima dayali oldugu i¢in ve filmi izleyip
film icerisindeki kavramsal tasarim nesnelere yiiklenen anlamlar1 ve olusturulan yapma dili ile
gelecek hakkindaki yorumlar1 6nemlidir. Bu nedenle semiyotik {iggenin sag kisminda
yorumlayict bulunmaktadir. Oncelikle filmin izlenmesi gerekliligi oldugundan film ile
yorumlayan arasinda dogrusal bir iligki varsayilmistir. Film iizerinden gosterilenler
degerlendirilecegi i¢in ise dogrusal olmayan bir iligki varsayilmistir.

Filmler incelenirken sehirler, binalar, mekanlar ve triinlere ait kavramsal tasarim nesnelerinin

varhig1 tespit edilirken mobilya ile ilgili kavramsal tasarima dair bir gosterge ve bir 6ngdrii olup
olmadig: tespit edilmeye caligilmustir.
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4. BULGULAR (FINDINGS)

Yapilan bu ¢alisma kapsaminda ‘“Tron Legacy’’, ““‘Oblivion ve ““Tomorrowland’’ adli filmlere
ait veriler ve yorumlar bu bdliimde tablolar iizerinden aktarilip yorumlayicimin gdstergeler
iizerinden yaptig1 yorumlarina yer verilecektir.

4.1. Tron Legacy Filminin Incelemesi (Analysis of Tron Legacy Movie)

Paralel evrende ¢ok daha ileri teknolojilerin kullaniminin s6z konusu oldugu bu kurguda; Sehir
kavramsal tasarim nesnesi olarak varligim1 gostermenin yani sira, ileri teknolojide paralel bir
evrende nasil bir sehir olurdu sorusu gostergeler ile tasvir edilmistir. Mimari yapilanmalarda da
ayn1 sekilde kavramsal tasarim nesnesi ve ongoriiler bulunmaktadir. Ayrica mekanlar 6zellikle
miisabaka diizenlenen alanlarin gostergeleri de bir kavramsal tasarim nesnesi ve 6ngoridiir.
Mobilya filmin konusu i¢inde gegen higbir alanda kavramsal tasarim nesnesi olarak
kurgulanmamustir. Giiniimiizde mevcut mobilyanin sadece malzeme ve renk gibi farkliliklar ile
mekan ile biitiinlestirildigi gézlemlenmistir. Uriin olarak savas ve kimlik diskleri, 151k motorlari,
cesitli hava araclari, 6zel kiyafetler ve dahasi bulunmaktadir. Bunlar hem bir kavramsal tasarim
nesnesi hem de birer 6ngoriidiir (Tablo 2 ve Tablo 3).

Tablo 2. Tron Legacy filmi tizerinden gostergelerin tespiti (Indicators finding on Tron Legacy
movie), Kaynak: Kosinski J. (2010). Tron Legacy. ABD. Walt Disney Pictures

Tablo 3. Tron Legacy Filmi Analizi (Analysis of Tron Legacy Movie)

incelenen Film Analiz

Kavramsal Tasarim

‘ Ongorii
Nesnesi 8

Filmin Afisi Kiinye Bilgileri

Filmin Ad1 Yok Yok

Tron

Tiirii

I:II:II:I§
=
I:II:II:I§
=

Bilim Kurgu

Yil

2010

O
O

4.2. Tomorrowland Filminin Incelemesi (Analysis of Tomorrowland Movie)

Film "Tomorrowland" olarak bilinen, zaman ve uzayda esrarengiz bir sekilde var olan yeri konu
almaktadir. Bu yer gelecek ile ilgili olan bir¢ok kavramsal nesne ve ongorilyli icermektedir.
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Sehircilik anlaminda fiitiiristik formlar ile olusturulmus, giliniimiizde miimkiin olmayan
nesneleri ve Ongoriileri icermektedir. Mimarlik baglaminda bakildiginda ise giiniimiizde
karsiligi olmayan mimari yapilanmalar ve yapilarin beslendigi tanimsiz bir giic kaynagi gibi
nesneler bulunmaktadir. i¢ mekanlar kendiliginden yiikselen platformlar ve gecit kapilari ile
kurgulanmistir. Mobilyalara dair dngoriiler ve kavramsal tasarim nesneleri bulunmamaktadir.
Uriin tasarinu olarak yapilar1 insa eden insansiz araglar ve insanlarin bilgi aldiklari kiosklarm
cok daha ileri teknoloji ile ¢oziimlenmis izlenimi veren nesneler bulunmaktadir (Tablo 4 ve
Tablo 5).

Tablo 4. Tomorrowland filmi tizerinden gostergelerin tespiti (Indicators finding on
Tomorrowland movie) Kaynak: Bird B. (2015). Tomorrowland. ABD. Walt Disney Pictures —
A113 Productions.

* .

Tablo 5. Tomorrowland filmi analizi (Analysis of Tomorrowland Movie)

incelenen Film Analiz
Filmin Afisi Kiinye Bilgileri L e TR Ongorii
Nesnesi
—_— Filmin Adi Var Yok Var Yok
m Tomorrowland O 0
= Tiiri O O
1 Bilim Kurgu 0 0
Yil O 0

2015 O O

4.3. Oblivion Filminin Incelemesi (Analysis of Oblivion Movie)

Filmde ¢esitli sebeplerden yok olmaya yliz tutmus diinya iizerinde alternatif bir yasam kurulmus
ve buna dair gostergeler sunulmustur. Sehircilik 6l¢eginde herhangi bir kavramsal tasarim
nesnesi yoktur, fakat ongérii bulunmaktadir. Bu 6ngorii; mevcut yapilarin yikilmis olmasi ve
kullanissiz hale gelmesi iizerinedir. Buna karsilik olarak bireylerin yasamim siirdiirebilmesi ve
arastirmalarini yapabilmeleri i¢in tretilen alternatif mimari ¢éziim ise bir kavramsal tasarim
nesnesidir ve 6ngorii bulunmaktadir. Mekan, i¢inde yasayan insan ihtiyaclarimi tam anlamiyla
karsilayan bir akilli ev izlenimi vermektedir. Mekan igerisinde bazi teknolojilerin kullanimu ile
mekan giinlimiizden farkli kilinmis, klasik ev anlayismin 6tesine gegmistir. Mobilya anlaminda
ise herhangi bir kavramsal nesne ve Ongorii bulunmamaktadir. Giiniimiiz mevcut mobilya
tasarimlarinda  kullanilan form cesitliligi ile benzerlik gostermektedir. Uriin anlaminda
kavramsal tasarim nesnesi ve Ongoriiler hava araclar1 tizerinden gozlemlenebilir (Tablo 6 ve
Tablo 7).
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Tablo 6. Oblivion filmi tizerinden gostergelerin tespiti (Indicators finding on Oblivion movie)
Kaynak: Kosinski J. (2013). Tomorrowland. ABD. Universal Pictures.

F
..

Tablo 7. Oblivion Filmi Analizi (Analysis of Oblivion Movie)

incelenen Film Analiz
Filmin Afisi Kiinye Bilgileri LA e TR gL Ongorii
Nesnesi

Filmin Adi Var Yok Var Yok
Tron O O
Tiiri O O

Bilim Kurgu 0 [l

Yil O O

2013 O O

5. SONUC VE TARTISMA (CONCULUSION AND DISCUSSION)

Sonug olarak, incelenen sahneler iizerinden genel bir degerlendirme yapmak gerekirse;
mimarlik, sehircilik, mekanlar ya da iriin tasarimi gibi alanlar {izerine olan Ongoriilerin
kullamlan mobilyalara yansimadigi tespit edilmistir. Bilim kurgu filmlerinde genel olarak
giinlimiizde mevcut olan mobilyalarin mekanin ana karakteri ya da islevine gore tamamlayict
olarak kullanildigi goézlemlenmistir. Yapilan c¢alismada elde edilen veriler ile bakildiginda
mevcut mobilyanin sadece malzeme ya da renk farkliliklar1 ile atmosfere uyum sagladigi tespit
edilmistir. Bilim kurgu filmlerinde mobilyanin, diger alanlarmn oldugu gibi kavramsal tasarim
nesneleri olarak bulunmadigi sonucuna ulasilmistir. Ozellikle giiniimiizde mobilya alaninda
yasanan bilim ve teknolojik gelismeler 15181nda yapilan tasarmmlar da diisiintildiigiinde bilim
kurgu filmlerinde mobilyanin kullanimi bir 6ngorii seklinde degildir ve ngoriilen bir gosterge
niteligi tasimamaktadir.
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