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kısaltması ‘movie’) = devinimli resim’ de yine aynı tutumu yansıtmaktadır (Özön,1956, 
s.3). 
 
Bu çalışmada, sinema-mekân ilişkisi üzerinden; sinemanın, teknolojinin en çok 
kullanıldığı türlerinden biri olan bilimkurgu filmleri üzerinde durulmuştur. Çalışmada 
Açelya Allmer ‘in eseri “Sinemekan-Sinemada Mimarlık” kitabında filmleri incelemiş 
olduğu başlıklardan üçü, 2000’li yıllarda yapılmış olan bilimkurgu filmleri üzerinden 
incelenmiştir. Bu başlıklar aşağıda verilmiştir: 
 

1. Sinema mekânı eleştirir, 
2. Sinema mekânı düşletir, 
3. Sinema mekânı temsil eder. 

 
Bu çalışmada amaçlanan, sinema ve mekân ilişkisinin yukarıda belirtilen başlıklar 
altında 2000’li yıllarda yayınlanmış olan bilimkurgu filmleri üzerinden incelenmesidir. 
“Sinema mekânı eleştirir” başlığında; Tron Efsanesi filmi mekânsal sınırlamaları 
eleştirdiği düşünüldüğü için seçilmiştir; “sinema mekânı düşletir” başlığında; Başlangıç 
filmi var olmayan mekanları kurguladığı için ve Azınlık Raporu filmi gelecek kurgusunda 
mekanları incelediği için; “sinema mekânı temsil eder” başlığı altında; Açlık Oyunları 
filmi kurguda var olan iki toplumsal kesimi başarılı bir şekilde temsil ettiği için 
seçilmiştir. Çalışma yapılırken izlenen yöntem literatür taramasından edinilen bilgiler ve 
izlenen filmlerde yapılmış olan gözlemlerden yararlanılmasıdır. 
 
2. SİNEMA VE MEKÂN İLİŞKİSİ 
 
Aristo, mekânı "nesnelerin birlikteliği” olarak ya da başka bir deyişle, “en geniş 
anlamından en darına kadar birbirini kapsayan tüm olguların birlikteliğinin bir başarısı” 
olarak görmektedir. Dolayısıyla varoluşun çeşitli temsillerini üreten bir sanat dalı olan 
sinema, mimarlık ile ilişkisini varoluşuyla birlikte hem maddesel hem de ruhsal yönüyle 
kaçınılmaz olarak kurmuştur. Bu nedenle; “mekân” kavramı, çevresi ve diğer mekânsal 
olgular ile etkileşimi ve bu etkileşimin deneyimsel sonuçları yadsınarak tartışılamaz 
(Beşışık, 2013, s. 1).  
 
Lefebvre’e (1991) göre “mekân okunmadan önce, yaşanmak üzere üretilir”. Mekânın 
yeniden üretiminde yaşanan deneyim içinde barındırdığı eksiklik hissi ile devinim 
yaratır. Marcus’a göre ise yaşanan mekânın üretimi söylem (soyut + somut üretim) dışı 
olduğu kadar söylemseldir. Somut, fiziksel bir üretim olduğu kadar soyut ve zihinseldir. 
Mekân üretiminin soyut- somut söylemsel nitelik barındırması; mekânın soyut ve sosyal 
eşiği olabilir. Aldo Van Eyck (1962) çoklu okuma ve anlamlandırma olarak ‘ara- uzam’ 
gerçekliğini tanımlar. Bu ara – uzam olma, belirsizlik, mesafeli duruş; mekânın sürekli 
yeniden üretimine yol açar. Zihinsel ve fiziksel müdahaleyle mekân her ‘an’ değişebilir. 
(Topal,2013, s. 21) 
 
Sinema hiç gitmediğimiz yerleri deneyimleme fırsatı verir, bu yönüyle mimari kültüre ve 
eğitime katkıda bulunur ve mekânsal deneyim zenginliği yaratır. Seçkin Kutucu ’ya göre 
sinema hafıza ile; mimarlık ise tarih ile benzerlik kurar. Sinema imgeleri sosyal 
hayatımızı etkiler. Bu, filmlerle tanımlanmış zaman ve mekân kavramlarının insan 
zihninde ki görsel hafıza tarafından deneyimlenmesi ile gerçekleşir. Örneğin hiç Paris’e 
gitmemiş biri bile bir filmde Eiffel Kulesi’ni, Şanzelizeyi ya da bir ucundaki Zafer Takını 
gördüğünde burasının Paris olduğunu bilir. Çünkü daha önce bu landmarklar ve kentin 
dokusu, görsel deneyimler halinde hafızamıza kaydolmuştur. Böylelikle hiç 
gitmediğimiz kentlerle ilgili görsel anılarımız olur (Beşışık,2013, s. 13). 
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Sinema ve mimarlık ilişkisinin, sadece estetik yaklaşımlar ve set tasarımları 
bakımından değil, filmlerin mimari eleştiriye kattıkları ve modern çevreyi olduğu kadar 
tarihi çevreyi de farklı bakış açılarıyla gösterme güçleri yönünden anlaşılmaya 
çalışılması, film söylemlerinin tarih, sosyoloji gibi alanlarda meşruiyet kazanması ile 
bağlantılı olarak düşünülebilir. Televizyon ve bilgisayar gibi teknolojik araçların ortaya 
çıkması, görsel kültür ürünlerinin dünya üzerindeki dolaşımını hızlandırmış ve arttırmış, 
bir kitle iletişim aracı olan sinema ile birlikte bu görsel kültür kaynakları insanların 
yaşam biçimlerini ve dünyayı algılamalarını etkilemiştir (Kale,2004, s. 4). 
 
Filmlerde bazen var olmayan şehirlerin, ülkelerin tasarlanabildiğini görmekteyiz; bu da 
sinema ve mimarlığın kesiştiği noktalardan birisini oluşturmaktadır. Sinema, mekân 
tasarımcısı için bir test sahasıdır. Gündelik hayatların sorunlarından uzakta mekanlar 
üretebildiği bir alandır. 
 
3. BİLİMKURGU FİLMLERİ VE MEKÂN İLİŞKİSİ 
 
Sanatsal bir kavramı ifade eden tür sözcüğü dilimizde, Fransızca kökenli genre 
sözcüğünün karşılığı olarak kullanılmaktadır. Aslında genre daha çok cins- “aralarında 
benzer, ortak özellikler bulunan varlık ve nesnelerin topluluğu”- anlamına gelmektedir. 
Ancak sanat alanına ilişkin bir terim olan genre için türün kullanılması daha doğrudur. 
Zaten tür, Türk Dil Kurumu Güncel Türkçe sözlüğünde:” İçerik, biçim ve amaç 
yönünden özellik gösteren bir sanat çeşidi “olarak tanımlanmaktadır. Dolayısıyla tür, 
çeşitli sanat dallarındaki yapıtların gruplar halinde toplanmasının sonucu olarak, bu 
grupları belirtmek için kullanılan bir kavramdır ve öncelikle sınıflandırma çabalarıyla 
ilgilidir (Abisel, 1995, s. 13). 
 
Sinemada türler, kullanılan teknik, hitap ettiği kesim ve işlediği konu olarak 
ayrılmaktadır. Konularına göre türler: korku, aksiyon, komedi, western, bilim kurgu, 
dram, belgesel vb. film türlerini sayabiliriz. Hitap ettiği kesime örnek olarak çocuk filmi, 
kadın filmi, aile filmlerini örnek verebiliriz. Kullanılan tekniklere göre sinema türleri için 
ise siyah-beyaz, üç boyutlu filmler ve sessiz sinema filmlerini söyleyebiliriz. 
 
Bilimkurgu, Amis'in (1960) yaptığı tanıma göre, bildiğimiz dünyada var olmayan, ama 
bilim ve teknolojideki gerçek ya da hayali yenilikler üzerine temellendirilmiş durumları 
konu eden öyküsel bir düzyazı türüdür. Van Shaik’e (1999) göre ise bilimkurgu, tekil bir 
vizyon tarafından hayal edilmiş gelecek öngörüsüdür. Bilimkurguyu pek çok farklı 
biçimde tanımlamak mümkündür. Fakat ismi koruduğumuz sürece, insanın kendisini ve 
çevresini gözlem, hipotez ve deney yoluyla anlayabilme aracı olan bilim ile ilişkisi 
konusunda ısrarcı olmak mantıklıdır. Bilimkurgu, bilimsel rasyonalizm, zamanın 
çizgiselliği ve tarihsel değişimin kaçınılmazlığından yola çıkarak kökleri günümüzde 
bulunan eleştirel gelecek senaryoları üretir. Diğer bir deyişle bilimkurgu özünde, 
günümüze özgü birtakım şeylerin (en azından bir şeyin) gelecekte radikal biçimde 
değişeceği varsayımının yattığı deneysel bir yabancılaştırma sanatıdır. Bilimkurgu 
sanatçısı, çağına ait toplumsal, ideolojik, etik bilimsel tartışmaları başka bir zaman ve 
fiziksel çerçeveye taşıyarak, bu tartışmaların tahmin edilen sonuçlarını hipotetik 
biçimde göstermeye çalışır (Özen, 2006, s. 7).  
 
Bilimkurgu Türk Dil Kurumu Güncel Türkçe Sözlüğü ’ne göre çağdaş bilim verileriyle 
düş gücünden oluşan (film, roman vb.) olarak tanımlanmaktadır. Bu tanım 
düşünüldüğünde genelde gelecekle ilgili filmler akla gelmektedir. Bilimkurgu filmleri 
bilim ve hayal gücünün birleşmesinden oluşmaktadır. Bu da bize var olmayan 
mekanları kurgulayıp film yapma olanağı sunmaktadır. Mimarlık alanıyla kesişim 
gösterdiği en önemli konulardan birisi var olmayan mekanları kurgulayıp sunmasıdır. 
Bilimkurgu filmlerinde çeşitli sorulara çeşitli hipotezlerle yanıt verilmeye çalışılmıştır. Bu 
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sorulara yüzyıllardan beri insanın aklını kurcalayan “Evrende yalnız mıyız?”, “Gelecekte 
bizi nasıl bir dünya bekliyor?”, gibi sorulara yanıtlar aranırken zaman ve mekân 
kavramlarının da çeşitli şekillerde incelendiğini görmekteyiz. Günümüzde bilimkurgu 
filmlerini şekillendiren en önemli sorulardan birisi de gelişen teknolojinin ileride nasıl bir 
hal alacağı ve yaşantımızı ne şekilde etkileyeceğidir. Çalışmada yer verilen filmler farklı 
kurgulara birer örnek niteliğindedir. 
 
Mekân, mimarlık-sinema arakesitinde yer alan ve her iki disiplinin de temelini oluşturan 
bir kavramdır. Sinema için bir oyuncu kadar etkili sayılabilecek sinemasal mekân, 
mimarlıkta insan yaşamını örgütleyen ve onu anlamlandıran bir unsur olduğu 
görülmektedir. Diğer türlerden farklı olarak bilimkurgu sineması, mekân tasvirlerinin 
günümüzden radikal bir şekilde farklılaştığı unsurlara yer veren bir sinema türüdür 
(Ayyıldız ve Müştak, 2016, s. 1). 
 
Bilim kurgu filmleri var olmayan mekanları sunmaları veya ileri teknolojiyi işlemeleri 
bakımından yenilikçi filmler arasında sayılabilmektedir. Yenilikçi filmler, tarz ve biçimleri 
sayesinde seyircilere daha iyi hayat tahayyülleri sunabildikleri gibi günümüzle ilgili 
eleştirel düşünceler de ortaya koyabilir veya insan varoluşuna ilişkin felsefi aydınlanma 
da sağlayabilirler. Filmlerde seyircilerin mevcut hayat ve zamanlarının sınırlarını aşarak 
yeni görme, yaşama ve varoluş tarzları tasavvur etmelerini sağlayacak ütopyacı bir 
boyut potansiyel olarak vardır. Filmlerdeki daha iyi bir dünyaya dair idealize görüşler 
ideolojik haleler sunabilir. Bu görüşler eleştirel bir biçimde deşifre edildiğinde kendi 
döneminin ideolojik sorunsallarına ve mücadelelerine ışık tutabilir (Kellner, 2011, s. 35). 
Teknolojinin gelişmesi; insanoğlunun deneyimlerinin ve bilgi sahibi olduğu yeniliklerin 
artmasına sebep olmakta ve böylelikle bilim kurgunun da kendine yeni öyküler 
üretebildiği görülmektedir. Çünkü elde olan verilerle bir sonraki olabilir olanlar 
düşünülmekte ve bilim kurgu metninin konusunu geliştirmektedir (Özbanazı,2004, s. 
50). 
 
3.1 Sinema Mekânı Eleştirir – Tron Efsanesi Filmi 
 
Tron Efsanesi / Tron: legacy 
Yönetmen:  Joseph Kosinski  
Senaryo:  Edward Kitsis,  Adam Horowitz,  Steven Lisberger, Richard Jefferies 
Oyuncular:  Olivia Wilde, Cillian Murphy,  Michael Sheen, Jeff Bridges, Garrett 

Hedlund 
Türü:  Bilimkurgu, Aksiyon, Macera 
Yapımcı:  Steven Spielberg, Steven Lisberger 
Yapım yılı ve yeri: 2010, ABD 

Tablo 1 Tron Efsanesi Filmi Hakkında Bilgiler 
 

1982’de, yüzde yüz elektronik çekimle ve video trükajlarıyla yapılma ilk filmler olan, ünlü 
Aristocats ve Tron piyasaya çıkar. Bilgi işlemciler bizleri o tarihten beri, kamera ya da 
gerçek nesneler kullanılmaksızın matematik modellerden yola çıkarak film yapabilen, 
dekor ve oyuncu yaratabilen bilgisayarların oluşturduğu bir estetiğe alıştırmaya 
çalışmaktadırlar (Betton,1986, s. 97). 

 
Tron (Steven Lisberger, 1982) filmi, gösterime girdiği dönemde, diğer bilimkurgu 
filmleriyle karşılaştırıldığında farklı bir anlam ifade etmektedir. Scott Bukatman (1993, 
215-216), Tron’u, oluşturduğu dünya ve tahayyül ettiği zaman-mekân ilişkisiyle ilgili 
olarak farklı bir konuma yerleştirmektedir. Tron, diğer bilimkurgu filmlerinin aksine ne 
olumlu ne de olumsuz bir gelecek sunmaktadır. Tron, tamamen başka bir mekân-
zamanda kendi dünyasını oluşturur ve bu dünya ne gelecektedir ne de geçmiştedir. 
Burası alternatif bir dünyadır. Tron’un, on altı dakikası dışında tamamen bilgisayar 
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 inandırmay

na Karakterle

lerine Bir Bakış
ma Space 

ma Rüyada K

kterlerin Tasa

ştir. Rüyada
amasında a
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düşünülen corian malzemesi kullanılarak bu tasarımların gerçek hayata geçirildiği 
görülmüştür. 
 
Sonuç olarak görülmektedir ki; sinema insan yaşamını her türlü boyutuyla ele alan 
organik bir görsel anlatımdır, mimarlık disiplini ile en iç içe olan sinema türü 
bilimkurgudur. Var oluşun çeşitli temsillerini üreten bir sanat dalı olan sinemanın 
bilimkurgu sineması-mekân tasarımı ile ilişkisi kaçınılmazdır. Bilimkurgu filmlerinin 
mekân tasarımı alanıyla kesişim gösterdiği en önemli konulardan biri var olmayan 
mekanları kurgulamasıdır. Yenilikçi filmler geleceği görme, yaşama ve var oluş tarzları 
ile insanların geleceği tasavvur etmelerine yardımcı olmaktadırlar. Sinema, mekanların 
tasarlanması ve düzenlenmesi için bir laboratuvar niteliğindedir. Bilim kurgu filmleri, 
mekân tasarımına etki ettiği gibi mekânın tasarımı da filmleri etkilemektedir. 
Günümüzde mekân kullanımını etkileyen “moda”,” kültür” gibi kavramlarında sinema 
yoluyla etkilendiği ve tasarımların yönlendiği açıkça görülmektedir. 
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