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Mekén, soyut ve somut varligi, temsil giicli ve etkilesimli karakteri ile sinema alani i¢in
basindan bu yana onemli olmus kavramlardan biridir. Mekanin filmler i¢in hikayeyi, fikri,
durumu anlatmaktaki temsil giicii, onu aract konuma getirirken, ayni zamanda sinemanin
diger sanat alanlarindan farkli olarak zaman boyutu ile mekana ve mekanin temsiliyetine
iliskin farkli deneyimler sunuyor olmasi da onemli bir baglayict unsur olmustur. Gorsel
sanatlarda “insa edilen” mekan, yalnizca ana hikayeyi tanimlamak i¢in bir ara¢ degil, ayni
zamanda bigimi, unsurlar1 ve diger birgok anlamsal aracilariyla temsilin kendisidir. Kuskusuz
hem beden hem de mekan iligkilerinde etkilesimlidir. Mimari mekan gerek hikayenin
olusturulmasi gerekse bireylerin birbirleriyle ve gevreyle iliskilenme bi¢imlerini aktarmasiyla
sinematografinin temsil bakimindan 6nemli araclarindan biridir. Sinema filmlerinde beden ve
mekan, hikdyenin canlanmasina, izleyicinin goren ve hayal eden olarak s6z konusu kurguya
dahil olmasina araci olmaktadir. Calisma igin ¢ergeve olarak secilen bilim-kurgu filmleri ise
gelecege, teknolojiye ve yasam bigimlerine yonelik hayal, yorum ve dngoriiler diinyasi sunup
eglenceyi ve felsefeyi birlikte barindiran niteligiyle sinema alaninda yaratici, ilgi ¢ekici ve
diistindiiriicii bir alan yaratmaktadir. Makale, bilim kurgu filmlerinde bedenin ve mekanin
etkilesimini ele almakta ve gelecek kurgularinda mekan ve beden arasindaki farkl iligkilere
odaklanmaktadir. 60’1 yillar itibariyle, donemin sosyal, ekonomik, ekolojik ve bilimsel
arastirma ortamlart ile paralel olarak, bilim kurgu film temalarinin Diinya’daki gelecek yasam
ve yeni yasam mekanlarinin arastirildigi veya kuruldugu uzay kesif siireci konularinda agirlik
kazandig1 goriilmektedir. S6z konusu siirecte belirginlesen bu iki tema, gelecek zamanin
yapili gevre Ongoriileri, kurgulanan bu mekéanlarda bedenin nasil var oldugu ve mekanla
iligkisini nasil kurdugu noktalar1 {izerine, olusturulan film segkisi iizerinden bir okuma
gergeklestirilmistir. Secki, s6z konusu iki farkli mekansal baglam cercevesinde, 60’11 yillar ile
baslatilmig ve giiniimiize kadarki siire¢ igerisinde hem zamansal olarak hem beden-mekan
iliskisi baglamindaki kurgusu ile dengeli bir 6rneklem gesitliligi saglayacak bigimde
olusturulmaya calisilmistir. Calisma, yapili ¢evre — insan iliskisinin yaklasik son elli yilin
bilim kurgu filmlerinde nasil kurgulandigina ve bedenin bu mekanlar iginde nasil
konumlandirildigina iliskin  bir bakis sunmaktadir. Bu g¢ercevede insan bedenin
miikemmellestirildigi kurgularin giiniimiize dogru yerini bedenin mevcut hali ile yer buldugu
kurgulara biraktigi; “beden”in her zaman odakta yer aldigi, mekanla iliskilenme bigimleri
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degisse de bu iletisim ve etkilesimin siirekli devam ettigi; beden-mekan arasindaki etkilesimin
gerek kent gerek i¢ mekan 6l¢eginde siireg icerisinde daha aktif bir hal aldig1 goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Bilim-Kurgu Sinemasi, Beden, Mekan, Mekansal Deneyim
ABSTRACT

Space, with its intangible and tangible existence, its power of representation and its
interactive character, is one of the concepts that has been important for the field of cinema.
The space, with its representation in the film, becomes a tool for movies to structure fictional
narrative. In the visual arts, “constructed” space is not only a means to describe the main
story, but also the representation of itself, with its form, elements, and many other semantic
mediums. The relationship between body and space is interactive in both real life and fictional
narratives. In this context, architectural and urban spaces are one of the important tools of
cinematography in terms of representing the relation of people with other people and with
their built and natural environment of the narrative. A movie presents its fictional world with
its spaces and characters, and it is constructed within a different way with each viewer's
perception. In this context, sci-fi movies differ as creative and innovative fields, as represent
imaginations or predictions for the technologies and lifestyles of the future and incorporate
entertainment and philosophy together. In this framework, the study discusses the interaction
of the body and space in science fiction films and focuses on different forms of interactions of
future. As of the 60s, in parallel with the social, economic, ecological and scientific research
environments of the period, it can be seen that science fiction film themes have developed in
two main topics as the future life on Earth or as the new living/ exploring environments in
space. With this study, a reading about “futuristic fictions of built environment, the
relationship between human and space and the position of the human body in this
relationship” was carried out through the selection of movies since 60s within the framework
of these two main themes. With this study it is aimed that giving an overview about how the
relationship between built environment and human has been constructed and how the human
body has been positioned within these spaces. In this context, it is observed that the human
body has always been in focus; that the use of perfect body is getting decreased in nowadays’
movies; that yet the form of the relationship between body and space is changed but the
relation and the interaction always continue; that the interaction -from scale of urban to
interior spaces- is getting more active.

Keywords: Science-Fiction Movies, Body, Space, Spatial Experience
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"Simdi ve sonsuza dek mimar set tasarimcisinin yerini alacak.

Filmler mimarin en cesur hayallerinin sadik ¢evirmeni olacak."(Luis Bunuel)

GIRIS
Insan dogas1 geregi, giiniinii gecirmenin Otesinde, hep gelecegi merak etmis,
bilinmeyeni diisiinmiis, hayaller kurmustur. Insanligm, teknolojinin ve medeniyetin
gelisiminde bu gelecek kaygisinin ve hayallerinin rolii biiyiiktiir; diisiinmiis, hayal etmis,
tasarlamis ve gerceklestirmeye calismistir. Ozellikle bilim ve teknolojide tasarlamanin giicii
arastirmak ve hayal etmekten gecmektedir. Gelecegin tasvirindeki Onemli ve yaygin
alanlardan biri olan bilim kurgu sinemasi da insanlart mevcut ortamlarinin ¢ok &tesinde,
gelecek bir zaman diliminde nelere sahip olabilecegi, nasil bir ortamda yasayabilecegi
konusunda diisiindiirmekte; onlar1 bir nevi gelecekteki -alternatif- kendileriyle kars1 karsiya
getirmektedir. Giindelik teknolojilerden, uzay arastirmalarina, farkli bir gezegende hayatin
varligmin sorgulandigi, diinya digi varliklarin nasil olabileceginin hayallerinden, insan
yasaminin ve toplumlarin zamanla birlikte nasil bir degisim gegcirecegine iliskin yorumlara,
sinema, edebiyat, felsefe ve bilim alaninda alternatif hikayeler olusturulmus, tartigilmastir.
Sinema alani, tiim bu alanlarin kesisiminde ve etki alani bliylik bir ¢erceve olusturarak diger
disiplinlerdeki tiretimlerden farklilasmaktadir. Allmer’in (2010) de belirttigi tizere “sinema,

mekani elestirir, diisletir ve temsil eder”.

“Sinema, biitlin sanat dallar1 i¢inde anlam {iretme bakimindan en giiclii aragtir. Clinkdi,
oykil tiretme siirecinde tiim sanat dallarin1 da igine alarak, anlamlandirma ve yorumlama

olanagi saglayan zengin bir i¢erige sahiptir.” (Agocuk, 2014).

Zaman, mekan ve hareket katmanlarini kapsayarak diger sanat formlarindan farklilasan
sinema alani, Harvey'in Postmodern/igin Durumu’nda (1991) kitabinda da belirttigi gibi
mekansal arastirmalar ve analizler igin zengin firsatlar sunmaktadir. I¢ ice gegmis mekan ve
zaman kavramlari, sinemada kolayca tartisilabilir ve aktarilabilir durumda olmaktadir.
Yerlesik ortamlar1 simiile etmenin kolay olmasi, 6zellikle sinema ile sehir arasindaki iligki

icin 6nemli sonuglar dogurmustur (Smith, 2008).
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Sinema, zaman kavramim1 kullanma yaklasimi ile diger sanat dallarindan
farklilagmaktadir. Sinema sadece imgeler sunmaz onlar1 bir diinya ile g¢evreler; hareket ve
imgeyi aym1 anda verir (Deleuze, 1997). Kahvecioglu, Kant Bergson’un zamana iliskin
gorlislerinin izlerini tasidigini  diislindiigli yaklasimi ile Deleuze’iin sinemanin zamani
algilamak i¢in bir ara¢ olusunu ortaya koydugunu; zaman imajinin bellege, hareket imajinin
ise nesneye isaret ettigini belirtir (Kahvecioglu, 2008). imaj agirlikli, hareket ve zaman
temelli olan sinema sanat alani hikayesini ortaya koymakta mevcut bellek ve deneyimlerden
faydalanmakta; gonderimler yoluyla aktardiklarina yenilerini eklemektedir. Filmin gelecege
yonelik bilinmeyenler barindiran hikayesi ve kurgusu, mevcut bilinenler ve ayrintilar
cergevesinde insa edilmektedir. Gegmis deneyimlerden gelen imajlar, giincel sunulanlar ile
birlikte yeniyi yaratmaktadir. Bu ayrintilar belki mevcut ve deneyimlenmis mekanlar,
kullanimda olan nesneler, reklami yapilan goriintiiler veya benzerleri araciligiyla bazen bir
insan viicuduna veya mekansal bir bellege atifta bulunabilirler. Harvey’nin (1991) de belirttigi
gibi sinema sadece goriintiiler sunmayip, onlar1 bir diinya ile ¢cevrelemektedir. Ozellikle bilim
kurgu gibi bir alt alan s6z konusu oldugunda tasarlanan ve kurgulanan cevre/diinya
barindirdig1 farkli, yeni, beklenmeyen ve/veya yenilik¢i yaklagimi ile bu goriintiiler dizgisinin

teknoloji, bilim, sanat, felsefe ve yasam ile iliskisini daha da giiclii kilmaktadir.

Iletisim ve ulasimdaki teknolojik yenilikler, cagdas toplumdaki mekan algismi
degistiren goriintli ve bilgi akisini hizlandirmistir. Teknoloji, insanin giinlilk hayatinda daha
cok yer kapladikca, gelecegin tasviri ve mekénsal organizasyonu daha da ilgi uyandirici bir
hal almistir. Bilim kurgu filmleri bu ilgiyi karsilayan kiiltiirel {riinler olarak

degerlendirilebilir.

“Bilim kurgu”nun tanim1 ve kapsami aragtirmacilarin alanina gore degisebilmektedir.
Bilim kurgu, sozliik anlami olarak “Cagdas bilim verileriyle diis giliciinden olusan (film,
roman vb.)” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2019); ancak, koken olarak bilim kurgu alani,
edebi iiretimler ¢ercevesinde farkli tanimlar ile farkli zaman dilimlerine tarihlenebilmektedir.
Kimi aragtirmacilar tarafindan, kurgusal ve fantastik hikayeler olarak Antik donem
anlatilarina, destanlara, mitolojik Oykiilere tarihlenebilen bilim kurgu alani, bilimle olan
iligkisinin giiclenmesi ve bilimsel temellere oturtularak gelecege yonelik kurgular
gelistirilmesi baglaminda ise 6zellikle modern dénem ve sonrasi i¢in tarihlenebilir. Ornegin

bilim kurgu alaninin koklerini modern Oncesi ve sonrast olarak ayiran Sakarya (2018),
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Gilgames Destani, 2. Yiizyila ait Samosat’li Lukianos’un True History adli eseri ve Binbir
Gece Masallari'n1 modern oncesi donem cergevesinde, bilim kurgu unsurlar igeren yapitlar
olarak aktarmakta ve eski Hint siirlerinden bahsetmektedir (Sakarya, 2018). Ote yandan, bir
baska tanimlamaya gore ise bilim kurgu, “popiiler bir edebiyat ve sinema tiirii ger¢evesinde
ele alindiginda bir yirminci yiizyil fenomenidir ve biiyiik dl¢iide, Bat1 Uygarligi’nin bilimsel
ve teknolojik gelisme tizerindeki deneyimlerini yansitmaktadir” (Ersiimer, 2013). Fantastik
edebiyat ve sinema iiretimleri bilim kurgu alamiyla iliskili olmakla beraber, bilim kurgu
irlinleri Ozellikle gelecege doniik tasarim, tanim, hayal ve Ongoriileri barindirmasi ve
teknoloji, bilim alan1 kesisimindeki kurgulari gercevesinde farkliliklara sahiptir. Ersiimer’e
(2013) gore bilim kurgu tiiriiniin tanimi, bilesenlerindeki bilim ve kurgu sozciiklerinin igerdigi
anlam, ¢agrisim ve baglantilar {izerinden ilerler. Roloff & Seeblen (1995, s. 35) de bilim
kurgunun babasini popiiler edebiyatin bir¢ok bi¢iminin dogusunda pay1 bulunan Edgar Allan
Poe olarak tanimlar ve “bilim kurgu tiiriinii hazirlamis olan etmen, uzay gezisinden iitopik
tasarimlara kadar belirli temalarin daha 6nceden gelise gelise bu basamagin Oniine kadar
uzamalarindan ¢ok belirli yazindaki tekniklerle ele alinip islenen, kiiltiirel, psisik bir havanin;
yepyeni bir iklimin ortaya ¢ikmis olmasidir” ifadesinde bulunur. Bir alan olarak, bilim kurgu
hem bilimsel yenilikleri hem de kiiltiirel ortam takip eder; bu baglamda, tiim sanat yapimlari
gibi bilimsel, teknolojik ve sanatsal gelismelerin algisin1 degistirdigi icin, gelecegin algisini
sekillendirmede de 6nemli bir role sahiptir. Yaratici diisiinme, yeni ve yenilik¢i ¢alismalar
gelistirme konusunda destekleyici, hayal giiciinii tetikleyici yaninin yadsinamayacagi bilim
kurgu alanmi gelecegin insasinda, ortaya koydugu kurgunun iitopik ya da distopik igerenleriyle,
sinemaya ek, etki alanina sahiptir. Denis Gabor’a (1963) gore “gelecek tahmin edilemez,
ancak gelecek icat edilebilir"; icat etmenin en 6nemli parcasini ise fikrin beslenip giiglendigi
diistinsel siireg, hayal giiciinii gelistiren ve yeni fikirlere firsat saglayacak yaklasim bigimleri

olusturacaktir.

Sinemanin oynanabilir, manipiile edilebilir, insa edilebilir ve tasarlanabilir yapisiyla
onemli 6gelerinden olan ‘zaman’, s6z konusu bu diisiinsel-deneysel alanda ortaya koyulacak
hikayenin kurgusal bakimdan zenginlesmesini, gerceklik-sanallik ekseninde yerini
bulabilmesini saglayan 6nemli bir role sahiptir. Zamanin dogrusal durumu sinema kurgusu
dahilinde kirilabileceginden, ¢ok yonlii bir karakter kazanmakta ve bu ¢ok yonlii yap1 da

kurgunun giiclenmesinde ve/veya hikayenin ortaya konmasinda ogelerden biri olarak
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kullanilabilmektedir. Sinema filmi dahilinde zaman i¢inde ileriye veya geriye gitmek
miimkiindiir, zaman biiziiliip uzayabilir, zaman katmanlar halinde olabilir ve zamanlar aras1
gecisler yapilabilir veya dogrusal zaman gergekligi icinde ¢ok ileri zaman dilimlerine yonelik
bir hikdye kurgulanabilir. Ozellikle gelecekte gecen bu tiir hikayeler, zamanda hareketin
miimkiin kilindig1 hikayeler ve/ veya zamanin dogrusal olmadigi hikayeler, bilim kurgu
filmleri olarak karsimiza ¢ikmakta; so6z konusu hikayeler aktardiklar1 bu zamana iliskin

tercihleri ile de fizik bilimiyle ve teknolojiyle iliskiler kurmaktadir.

Hayal giiciinii, gelecegin olasiliklarini, gorsellestirmelerini igermesiyle c¢alismanin
cercevesini olusturan bilim kurgu filmleri, gelecek teknoloji, mekan ve deneyimlere iliskin

Ongoriileri, tasarimlari, tasvirleri ile beden - mekan iligkisi baglaminda degerlendirilmektedir.

Bu calisma i¢in bilim kurgu filmleri kiilliyatindan, filmin mekansal tercihleri ve
mekanin tasvirlerindeki benzerlikler ve farklilasmalar gruplandirilarak, bir alt secki
olusturulmustur. Bu ¢ergevede, 60'lardan giiniimiize kadar olan bir dizi bilim kurgu filmi,
gelecekteki kent mekanlarinin ve bedenin algisindaki degisimi okumak ve analiz etmek igin
bir ara¢ olarak kullanilmistir. 1900’lerin basindan, siyah beyaz filmler déneminden itibaren
ornekleri bulunan bilim kurgu filmlerinin 1960°larda daha sik islenmeye basladig1 ve 6zellikle
70ler ve 80’lerden giinlimiize siklikla film endiistrisinde yer buldugu sdylenebilir. 1902
yilinda gosterilen La Voyage Dans La Lune (A Trip To The Moon) (Méli¢s, 1902) bu
cergevede ilk bilim kurgu filmi olarak tanimlanabilir. Devaminda 1910’larda ve 20’lerde
Frankenstein (Shelly, 1818), The First Man in The Moon (Wells, 1901), The Strange Case of
Dr. Jeykll and Mr. Hyde (Stevenson, 1886), The Lost World (Doyle, 1912) gibi kitaplarin
uyarlamalar1 gerceklestirilmistir (Jay, 2019). 1927 yapimi Metropolis (Lang, 1927) filmi de
bu donem igerisinde, kent ile iligkili baglami ile farklilasan bir Ornek olarak
degerlendirilebilir. 30’larda ve 40’larda sesli film teknolojisiyle birlikte farkli 6rneklerin de
ortaya koyuldugu bilim kurgu alani o6zellikle savas sonrasi durum, uzayin kesfi {izerine
yapilan calismalar ve teknolojik gelismelerle de birlikte 60’larda gelecegin yeni

“diinya”larinin ve yagsamlarinin da sorgulandigi bilim kurgu filmlerine yerini birakmustir.

Uzay arastirmalari, uzaya yolculuk, gezegenlerin kesfi gibi “uzay” temal1 hikayeler ile
uzaya iligkin arastirmalardan ve kesiflerden edinilen deneyimlerle yeni bir bakisla ele alinan

“Diinya”y1 ve “Diinya yasami”n1 odak alan hikayeler, s6z konusu 60’11 yillar i¢in ana temalar
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olarak sdylenebilir. Bu ana temalar, 6zellikle ¢evre ve gevre ile iligskiler baglaminda sosyal,

ekolojik, ekonomik farkliliklari ile alt temalarla islenmistir.

Bu ¢ergevede, ¢alisma kapsaminda, gelecekte diinyanin nasil bir yer olacagi ve bedenin
kendini hangi mekanlarda nasil konumlayacag: olasiliklar1 Diinya’ya iliskin mekanlar ve
fiittiristik hikayeler tizerinden, belirlenen secki ile ele alinmakta, filmler iizerinde zaman
icinde gelecege yonelik mekan algisinin degisimi okunmaya c¢alisilmaktadir. Filmler
iizerinden yapilan genel okuma, yapili-dogal g¢evre tahayyiilleri, bedenin bu c¢evrelerle
iliskilenme bi¢imi ve bu kapsamda mekandaki varlig1 ¢ercevesinde tartisilmaktadir. Bedenin
gelecekte var olma bigimleri ve bagka bedenler ve mekanla kurdugu iliski de bu filmler
baglaminda ele alinmaktadir. Bu kapsamda, zaman boyutu, beden ve mekan iliskisinde

islenmis ancak ¢aligmanin ana ekseninde yer almamustir.
1. Bilim Kurgu Filmlerinde Beden ve Mekan Tasvirleri

Beden, bir kisinin duygusal, zihinsel, duyusal ve algisal varliginin "birincil bigimi"dir.
Bir kisinin baskalariyla iletisim kurmasi, diinyay1 fiziksel ve fiziksel olmayan hali ile ayni
anda algilayip icsellestirmesi i¢in en dnemli araci bedenidir. Kisi diinyada bedeniyle var olur
ve bedeniyle diinya ile iliskisini kurar. iliskisel durumda olan, ayni1 zamanda yasamin,
benligin ve varligin temsili, iletinin, bellegin, hayalin ve imgenin merkezi olan beden, sinema
alan1 i¢in hem deneyimi yansitan araci, izleyicinin 6zdeslestirme yasadigi, karaktere biiriinen
varligit hem de bir gosterme/ temsiliyet alan1 olarak oneme sahiptir. Yasam tarzi, iligkiler,
hikaye ile aktarilmak istenen her sey karakterler araciligiyla ve kurgulanan/ sunulan mekanlar
ile birlikte ortaya koyulur. Bir filmdeki karakterler sadece hikayede kendi varliklarini temsil
etmekle kalmaz, ayni zamanda tim hikayeyi, goriiniir hile getirmek igin insa ederler.

Mekanlar ve bedenler, film kurgusunun, hikayeyi tanimlayan ve temsil eden ana yapilaridir.

Beden, bilim kurgu filmlerinde, hikayenin temsili i¢in konumlanmasiin yani sira,
gelecekteki durumu ile de karsimiza ¢ikmaktadir. Kimi zaman farkli ve yeni beden bi¢imleri
tanimlanmaktayken, kimi zaman da mevcut bedenler degisime ugrayarak veya teknolojik
uzantilarla (kurgulanan) farkli fiziksel ¢evrelerle iliskiler kurarlar. Beden sinema disiplini
genelinde oldugu gibi bilim kurgu filmlerinde de hikayeyi insa eden odak noktalarindandir.
Beden ve c¢evre arasindaki iliski, olusturulan, tasarlanmis veya insa edilmis c¢evrenin

tanimlanmasi ve anlagilmasi i¢in de 6nemli gostergeler barindirmaktadir. Bu anlamda beden,
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film icerisinde hikayedeki var olusuyla ve anlamsal tiim gonderimleriyle sosyal, kiiltiirel,
bilimsel, felsefi ve teknolojik gonderilerin merkezindedir. Mevcut ve degisime ugramis halleri
ile insan bedeni, gelecegin farklilasmis bedenleri, araci bedenler, makine bedenler, robotlar,
androidler, siborglar, sanal zihinler, bedensiz sanal deneyimler, bilim kurgu filmleri
cergevesinde yer bulan beden bicimleri olarak orneklenebilir. S6z konusu beden bigimleri,
kimi zaman mevcut “Diinya” mekanlar1 ve/ veya onlarin gelecek kurgulari, kimi zaman yeni
yasam ortamlari, uzay boslugu, farkli gezegenler, kimi zaman da sabit bir mekandan bagimsiz
ve hareketli olarak uzay araglari igerisinde tamimlanmakta ve kurgulanan bu gevre ile
etkilesimi {izerinden hikaye aktarilmaktadir. Zaman bu ¢ergevede hikaye kurgusundaki ve
mekan-beden iligkisindeki belirleyici 6gelerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dogrusal
ilerleyen zaman, zamanlar arasilik, zaman zonlar1 veya zaman katmanlar1 hikayelerde baglami
belirleyen ve beden ile mekanin arasindaki iliskiyi yonlendiren unsurlar olarak yer

alabilmektedir.

2. Bedenin Gelecek Mekéanlarda Yolculugu
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Tablo 1: Bilim-kurgu filmlerinde mekan, beden ve zaman unsurlari.
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“Gelecegin mekansal kurgularinin nasil olacagi” ve “Bizlerin gelecegin mekanlari
icinde bedenimize ve zihnimize nasil yerler bulacagimiz” sorulari bilim kurgu alanindaki
gelecege dair ¢alismalarin, yeni yasam senaryolari olustururken sordugu en Onemli
sorularindandir. Gelecek zamanlarin yasam ortamlariin nasil olacagi sorusu felsefenin ve
tasarimin, bilim ve teknoloji ortami etkisindeki konusu olarak bilim kurgu filmlerinin de
onemli temsil araglarindan biridir. Zamanin film kapsaminda ele alinig bi¢cimi de bu temsilin
onemli parcalarindan biri olmaktadir. Zamanin ¢izgisel olarak ele alindigi, gelecek bir tarihin
yasamini hayal eden filmler ¢er¢evesinde olusturulan kurgularda farkli yaklasim bi¢imleriyle
birlikte kimi zaman mevcut yasam ortamlarinin yillar sonrasinin, Kimi zaman ise yepyeni
yasam ortamlarinin tasvir edildigi goriilmektedir. Kimi zaman insanin farkli gezegenleri kesfi
ve yeni yasam ortamlari arayisi, kimi zaman da Diinya’daki mevcut hayatin ekolojik, sosyal
ve teknolojik bazi etkiler altinda gelecekte ne gibi durumlarda olabilecegi, insan bedeninin
gelecek alternatiflerinde ne gibi degisikliklere maruz kalacagi ve gevresiyle yeni iletisim
kurma bigimleri olup olmayacagi gibi sorular bu ger¢evede Orneklenebileceklerden bir
kismudir. icinde bulunulan dénem ve sartlari, bilinmeyene duyulan korkular veya fiitiiristik

hayaller bu senaryolarin tiiretilmesinde ve gelistirilmis olan yaklasimlarda etkili olmustur.

Film seckisinin olusturuldugu yaklasik 50 yillik siire¢, 60’lardaki savas sonrasi yasam
ve uzay kesif calismalarinin iki yonlii olarak bilim kurgu filmlerindeki yaklasima ve mekansal
kurguya etkisi ¢er¢evesinde tanimlanmistir. 60’lar sonrasi filmlerde Diinya’ya ve/veya uzaya
0zgli deginmeler olarak iki ana temasi agirlik kazanmis; filmlerdeki hikayeler ve mekansal
kurgular bu dogrultuda olusturulmugtur. 60’11 yillar uzay kesiflerinin yapilmaya bagslandig:
yillar olarak farklilasirken, 6zellikle bu kesif siireclerinde Diinya’nin da yeni bir bigimde
gorlilmesi ile de pek cok alanda etkili olmustur. 1968 yilinda astronot William Anders’in
cektigi “Earthrise” isimli fotograf bu etkiyi destekleyen unsurlardan biri olarak sayilabilir. Bu
cercevede 60’lar gerek uzayin gerekse Diinya’nin kesfi iizerine yeni baglamlarin olustugu bir
donem olarak ortaya ¢ikmakta olup, calisma kapsamindaki secki de bu ¢ercevede yaklasik son
elli yillik siireci kapsayacak bi¢cimde olusturulmustur. Filmlerdeki mekéan kurgular1 ve insanin
kurgulanan bu mekanlarla ve c¢evreleriyle olan iligkisi iizerine bir okuma ¢aligmasi
gerceklestirilmig, filmlerdeki mekansal iligkiler de bu baglamda Diinya’da gelecek yasam
mekanlar1 ve uzay boslugunda/ yeni yagam alanlarinda mekanlar olmak iizere iki ana baglikta

gruplandirilmistir.
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2.1.Gelecekte “Diinya” ve Tliskili Beden(ler)

“Diinya” farkliliga ugramis, degismis, doniismiis veya mevcut durumuna c¢ok yakin
halleri ile pek ¢ok bilim kurgu filminde karsimiza ¢ikmaktadir. Beden(ler) kurduklar iliskiler
baglaminda aligilagelmis beden-mekan iligkisine ek olarak gelecegin yapay veya yabanci
bedenleri olarak da soz konusu filmlerde yer almustir. “Gelecekteki Diinya”ya iliskin
yorumlar kimi zaman sosyal hayat ve yasam diizeni, kimi zaman da kente iligkin flitiiristik

ongoriiler, distopik kurgular olarak karsilik bulmustur.

Gelecege iligkin kurgularda bedene iligkin biiyiik degisimler veya teknoloji veya bilimle
evrilmis hayatlar, iiriinler ve ortamlar yer almayan, kurgunun daha ziyade sosyal yapinin
degisimi iizerine odaklandigr filmler araciligiyla insan bedeni yeni sosyal yapilarda
tamimlanmustir. Ornedin, George Orwell’m kitabindan uyarlanan ve Londra’nm yerine
kurulmus distopik bir kurguda gegen “1984 (1984)” (Raadford, 1984) filminde monokromatik
ve dar mekanlar, kontroliin giiglii vurgusu gibi unsurlar yer almaktadir. Filmde mekanlar
kisisellikten uzaklastirilmistir ve gelecegin diinyasinda gegmekte olan filmde, bilim kurgu
unsurlart teknolojik gelismislik {izerinden degil sosyal yapidaki degisim {izerinden
aktarilmigtir. Teknoloji, sosyal yapiya iligkin bir unsur olarak filmde yer bulur. Ornegin pek
cok bilim kurgu filminde teknolojik gelisimin ve kentsel yasam aligkanliklarindaki degisimin
onemli gostergelerinden biri olarak kullanilan fiitiiristik ulagim araglari, s6z konusu film
kapsaminda yer bulmamakta; mevcut teknolojiler c¢ergevesinde mekansal kurgular

tanimlanmaktadir.

Kurgulanan sosyal yap1 veya sosyal yapiya iliskin sozii ile baskin olmayan diger bilim
kurgularda, genel itibariyle teknoloji yapili ¢evreye ve insanin giindelik yasamina etki eden
araclar (cesitli ulasim araglari, farkl iletisim arayiizleri/ aracilari, insan bedenini giiglendiren
ekler vb.) olarak yer bulmaktadir. Teknoloji destekli cevre tanimlamalarinin yer aldig
filmlerden 1973 yapimi Woody Allen filmi “200 Yil Sonra (Sleeper)” (Allen, 1973), diger
filmlerden farkli olarak distopik 6n goriiniin komedi unsurlan ile birlestirildigi, karamsar
olmayan bir havada iiretilmis bir kurguya sahiptir. Filmde fiitiiristik i¢ mekan ve ulagim
araclar1 tasarimlar1 ve modern ¢izgilerde konutlar yer almaktadir. Insan bedenine ek olarak
robotlarin da yer aldig1 hikayede, insan bedeni fiziksel olarak mevcut halinden bir degisim

gecirmemekle birlikte aligkanliklar ve donemin kiiltiirii cergevesindeki degisimler
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aktarilmaktadir. Film, daha once iiretilen Metropolis (Lang, 1927) ve Otomatik Portakal (A
Clockwork Orange) (Kubrick, 1971) filmleri ile karsilagtirildiginda daha minimalist bir
mimari 6ngdérmekte; endiistriyel sehir ve mekanik mekansal organizasyonlara karsi, film
gelecekte saf formlarin basitlestirilmis bir mimarisini tasvir etmektedir. 200 Yil Sonra
filminden 40 y1l sonra, Oblivion (Kosinski, 2013) filminde, insan yasamina iliskin fiitiiristik
tahmin, bugiliniin ¢agdas evine atifta bulunan bir uzay istasyonu ile karsilik bulmaktadir

(Gorsel 1).

Gorsel 1: “200 Y1l Sonra”(solda) (URL 1) ve “Oblivion” (sagda)(URL 2) filmlerinden sahneler

Oblivion filminde yok olmaya yiiz tutmus bir diinyaya tanik olunmaktadir. Satiirn’iin bir
uydusu Titan’da devam eden ve Diinya kaynaklarini kullanan bir yasam tizerine kurulu
hikayede Diinya dis1 yasama iligskin detay verilmemis olup, Diinya iizerinde yasayanlar igin

modern mimarinin izlerinin okunabildigi konutlar (

Gorsel 2), konutlardaki teknolojik unsurlar, ulasimi saglayan ucan araglar ile diger yandan da
felakete ugramis, kullanilamaz ve yasanamaz duruma gelmis Diinya mekanlar yer

bulmaktadir.

Gorsel 2: "Oblivion" filmi, konutta gegen sahnelerden imajlar (Filmin resmi fragmanindan alinmig

imaj)
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‘Insansizlasmig’ hali ile betimlenen Diinya’nin tahrip olmusluguna iliskin kareler,
yikilmis yapili cevreye iliskin imajlar film boyunca kullanilmistir. Filmin ana karakteri
iizerinden, mevcut modern karakterli yasam alanlarina ve teknolojik gelismislige karsin,
dogaya ve Diinya’daki eski yasama iliskin 6zlem de filmin vurgular1 arasinda yer almaktadir.
Filmin beden-mekan iligkisi baglaminda deginilebilecek bir diger noktasi ise beden tekrarlar
ve ‘aynt’ bedenlerin ‘ayni’ yagamlaridir. Filmin baslangicinda ana karakterler olarak beliren
cift, Diinya’nin farkli noktalarinda, Titan’da devam eden insan hayat1 i¢in, kopyalar halinde

ayn1 hayat1 stirdirmektedir.

Gorsel 3: "Oblivion" filminden, tahrip olmus Diinya'ya iliskin sahnelerden biri. (*)

Igerdigi teknolojik unsurlarla bu unsurlarin yasam bicimine etkilerine/ katkilarma ek
olarak kenti gelecege iliskin ¢ercevede distopik bir 6ngorii ile ele almis, insan1 yapay beden
ile kars1 karsiya getirmis filmlerden de s6z etmek gerekecektir. Distopik kentler ve insan
bedeni karsisinda yapay bedenler hikaye eden filmler, “Diinya” {izerinde yasamin devam
ettigi film kurgularinda, kentler, doga ve giindelik yasam iliskisi yeniden tanimlanmistir; bu
iliskinin distopik senaryolar lizerinden tanimlandig filmlerde dogal felaketler, iklim degisimi,
niifus artis1 gibi sebepler kentleri, insanlarin kent ve doga ile olan iliskisini ve yasamlarini

etkilemektedir.

‘Diinya’ tizerindeki gelecegi hayal eden filmlerden 1968 yapimi, insan tarafindan dogasi
yok edilmis, kumlarla kaplanmis ve maymunlarin esaretine girmis bir Diinya tasvir eden

Maymunlar Cehennemi (Planet of Apes) (Schaffner, 1968) filminde, insan, insa edilmis
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uygarligin sonundaki diinya ve insanlasma siirecindeki maymunlarla karst karsiya

gelmektedir. Filmde mevcut kentlerin yok oldugu, tahrip olmus bir “diinya” s6z konusudur.

Gelecege doniik distopik kent kurgulari, tahrip olma, ¢esitli felaketler vb. sonucu
degismis, kirlenmis, yipranmis diinya tanimlar1 ve kentlerin de bu paraleldeki degisimiyle
birlikte pek ¢ok filmde tekrar edilmis tasvir bigimlerinden biridir. Distopik kent tasvirlerinin
yer aldig1 filmler arasinda Bicak Sirt: (Blade Runner) (Scott, 1982), Gercege Cagri (Total
Recall) (Verhoeven, 1990), 5. Element (Besson, 1997), Azinlik Raporu (Minority Report)
(Speilberg, 2002) gibi filmler sayilabilir.

Distopik kentin en basarili tasviri olma konusunda elestirmenlerin ¢ogu Bicak Sirti
(Blade Runner) filmi goriisiinde birlesmektedir. 1982 yapimi, Ridley Scott tarafindan
yonetilmis olan film Bigak Swrt1, 2019 yilinda gegmekte olan ve mekansal olarak kasvetli bir
havanin hakim oldugu karaktere sahiptir. Film, insan bedeni ile ayni1 gériiniime sahip, ancak
belirli bir cihaz ile goz bebekleri incelenerek anlagilabilen replikantlarin kendilerine yasak
olan Diinya’ya gelisleri iizerine yakalanmalarin1 anlatirken, kent gegmis donem mimarisinin
kohnelesmis haline ek striiktiirler ve gokdelenlerden olugmakta, dev ekranlarda donen
reklamlar ise kiiresel kiiltiirden kagis1 olanaksiz kilmaktadir. Distopik, karamsar bir ¢ercevede
tanimlanmig bir diinya kurgusu goriilmekte olup, ekolojik kriz, kirlilik, sinif farklar1 kentin
imajim1 olusturan Ogeler olarak 6ne g¢ikmakta, kentte bir yandan mevcut yasam bigimleri
devam ederken bir yandan da hava araglari gibi gelecege doniik fiitiiristik Ogeler yer
almaktadir. Gorsel bakimdan giiclii 6gelerle dolu olan film ayni1 zamanda yeni bir beden,
insan-robot replikantlar ile, onceki diger filmlerden farklilasmaktadir. Meterelliyoz (2010),
filmin tek etkisinin gorsel yapist olmadigini ve filmin 6zellikle biling ve hafizay1 kullanarak
insan-android iliskisi, benzerlikleri ve farkliliklarini ele alig bigimi ve gelecege dair karamsar
ve distopik Ongoriisti ile glinlimiiz bilimkurgu sinemasinin olmazsa olmazlari arasinda
geldiginin sdylenebildigini ifade eder (Meterelliy6z, 2010). 1997 yapimi 5. Element de Bi¢ak
Swrti'na benzer bicimde etkileyici kent imgeleriyle doludur; filmde gokdelenler arasinda
cesitli diizlemlerde gezinen, iizerindeki ekler ve bezemelerle ¢ok da teknolojik olmayan,

hurda goriinlimlii ugan araglar yer almaktadir.
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Gorsel 4: “Blade Runner”(sol istte) (*), “Zamana Kars1”(sag iistte) (URL 3), “Kabuktaki Hayalet”
(sol altta) (*) ve “Blade Runner 2049” (sag altta) (*) filmlerinden sahneler

1999 yapimi Azinlik Raporu filminde ise teknoloji bedene ve mekana hizmet
etmektedir; telepatik giicleri olan birimler tarafindan su¢ dnceden dngoriiliip onlenebilmekte,
suclular ise kapsiiller i¢inde uyutulmaktadir. Reklamlar, beden ve mekan iligkilenmesinin bir
baska goOsterim alanlarindan biri olarak donemsel farkliliklar tasimakta, 6rnegin, Bicak Sirti
(1982) filminden farkli olarak Azinlik Raporu, Bi¢ak Sirti 2049 (Villeneuve, 2017) filmlerinde
artik pasif ylizeyler olmaktan ¢ikip, mekan i¢inde aktif olarak kisiye seslenen ve mekana dahil
olan bi¢imlere doniismektedir; reklamlardaki bedenler hologramlar olarak mekan igerisinde

belirmekte, mekandaki kisi ile birebir etkilesime gegmektedir (Gorsel 4).

Gorsel 5: “Bigak Sirt1” (solda) ve “5. Element” (sagda) filmlerinden sahneler. (*)

Kompleks sehir kurgulari, dikey kentlesme, ucan araclar, yiiksek hizli arabalar, ugcan
kopriiler, dikey ve yatay olarak ¢alisan asansorler, insan ve hareket yogunlugu gibi unsurlar

bilim kurgu filmlerinde yaygin olarak yer alan, mekéan algisina yonelik degisime ve kent
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hayatinin gelecek ongoriilerine iliskin 6rneklendirilebilecek bazi tasvirlerdendir (Gorsel 5).
Ormegin, benzeri imaj ve gelere, yaklasik dénemli filmler olan Bicak Sirt:, 5. Element ve
Azinlik Raporu filmlerindeki kent tasvirlerinde rastlanabilmektedir. Siberpunk olarak da
adlandirilan, gelismis teknolojinin yogun kullanildigi ama bir yandan da insana ve insan
yasamina iliskin distopik 6geler barindiran filmlere o6zellikle 1980°1i yillarda sikca
rastlanmaktadir; filmlerde yiiksek teknoloji kullanimi séz konusu olup, teknoloji-insan

biitiinlesmesi ele alinmaktadir.

Gorsel 6: “Oblivion”(sol listte) “Gergege Cagr1” (sag iistte) ve “Avatar” (altta) filmlerinden sahneler

(*)

80’li yillarda baslayan ve 90’l1 yillarda devam eden, teknoloji, beden ve mekan
cercevesinde etkileyici unsurlar barindiran bu gibi filmler 2000'li yillardan sonra yerini yeni
teknolojilere birakmis; 6rnegin, bilgisayarlar daha kiigiik ve tasinabilir hale gelmis, kimi
zaman bilgisayar ‘beden’in ta kendisi olmus, kimi zaman da transparan ve sabit olmayan
ylizeyler mekanin igine yayilan, bilinen ekran, klavye vb. kullanim bicimlerine alternatiflerin
gelistirildigi bigimlerle yer bulmustur (Gorsel 6). Teknoloji insan etkilesimine odaklanan bu

unsurlar kimi zaman gercek hayatta gelistirilen yeni teknolojilere ilham kaynagi olmus ya da
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mevcut soru isaretlerini paylagmistir. Goz, el vb. tarayicilar, 3 boyutlu dijital teknolojiler,
genis, katmanli veya hareketli etkilesim ylizeyleri, yeni arayiizlerle giindelik hayat icerisinde

de egitimden sagliga pek ¢ok farkli alanda tasarimlarda kendisine yer bulmustur.

Gorsel 7: “Yapay Zeka” (Artificial Intelligence) filminden sahneler (*)

Bilgisayarlarin bedenlestigi, kendi kimligi ve kararlariyla var oldugu filmler yapay
zekanin hayatimiza girigini sorgulamig, bazi filmlerde insan ile iligkisi ve karar verme
mekanizmas: ile gelecege doniik distopik kurgularla dijital diinyaya iliskin korkular
islenmistir. Insan ve yapay zekd arasinda kurulan bagi ve yapay zekanmn var olma hakkini
sorgulayan filmlerden biri Spielberg’in 2001 yapimi Yapay Zekd (Artifical Intelligence:
Al)(Spielberg, 2001) filmidir. Amaglarina gore farkli beden ve karakterler olarak tiretilen
androidlerin yer aldig1 filmde, evdeki c¢ocuklara arkadas olsun istenen android, gercek
duygular1 olduguna inanmaya baglamakta ve filmde Pinokyo1 masalinda oldugu gibi gercek
bir bedene donligme arzusunun seriiveni sahnelenmektedir. Filmin siberpunk Ogeler
barmmakla beraber tam olarak siberpunk olarak tanimlanamayacagini ifade eden Ersiimer’e
gore, teknoloji-beden biitiinlesmeleri i¢in A.l. filminin sundugu herhangi bir gériintii yoktur
ve Erslimer, “tam tersi bir sekilde, bedenlerinde et ile makineyi ayni anda tasiyan insanlar
(siborglar) yerine insan goriiniimiinde makineler (android ya da mekalar); makinelesen
insanlar yerine de insanlagsan makineler vardir” seklinde ifade etmektedir (Ersiimer, 2013, s.

192).

! Pinokyo, italyan yazar Carlo Collodi’ye ait bir cocuk hikayesidir. Hikdyede, cocugu olmayan Geppetto isimli

yasl1 bir oyuncakg¢inin ahsaptan yaptigi bir ¢ocuk kuklanin canlanmasi anlatilmaktadir.

A. AYNA, E. POSTALCI, BILIM KURGU FILMLERINDE 60°’LARDAN GUNUMUZE
BEDEN VE MEKAN ALGISINA DAIR BiR OKUMA 16



\‘( YILDIZ JOURNAL OF ART AND DESIGN

P2y Volume: 7, Issue: 1, 2020, pp 1- 29

' \ Received Date:8/11/2019 Accented Date: 30/05/2020

Teknolojik gelisimin izleri, gelecege doniik Ongdriilerdeki biiylik boyutlu (oda)
bilgisayarlardan ince ekranlara, transparan ve hareketli yiizeylerden giyilebilir teknolojilere,
beden i¢i diizen ve uygulamalara gegiste okunabilmektedir. Oregin, Oblivion (Kosinski,
2013), Gergege Cagri (Total Recall) (Verhoeven, 1990), Avatar (Cameron, 2009) filmlerinde
seffaflasan ve farkli yilizeyler i¢in kullanilabilir olan ekran ylizeyleri, hizli iletisim
teknolojileri goriilmektedir (Gorsel 6 ve Gorsel 7). Bazi filmlerde, beden, mevcut hali ile
ancak bazi ekler ve/veya uzantilar ile donatilmistir; bu uzantilar yeni yetiler saglayan veya
cevre ile etkilesimi arttiran teknolojik, biyonik pargalar halinde olabilirler. Ornegin, Bicak
Swrt1, 5. Element, Azinlik Raporu gibi filmlerde insanlarin gelecekte, teknolojik uzantilar ve
araclarla desteklenen bedenler ile var oldugu goriilmektedir. Beden, ana hikaye ile dogrudan

veya dolayli olarak giiclii bir baglantiya sahiptir.

Gerek tasvir edilen mekanlar gerekse bedenin varligi bakimindan farklilagan bir film
olarak Avatar (Cameron, 2009) filmi 6nemli bir yer tutmaktadir. Filmde araci bedenler s6z
konusudur ve mekansal deneyim, aract bedenler ile saglanmaktadir. Avatar, beden ve mekan
ile iligkiler kurmak agisindan farkli bir 6rnek olarak diistiniilebilir. Tiim teknolojik uzantilarin
yani sira, destekleyici araglar, bilgisayarlar vb., filmde, engelli bir kisinin diinyay1 “baska bir

bedende "yasamasi icin bedensel bir etkinlestirici olan" araci bedenler" goriilmektedir; film

beden ve mekan arasindaki iligki igin farkli bir yaklasim sunmaktadir (Gorsel 8).

Gorsel 8: "Avatar” filminden sahneler (*)

Bedenin varligina iliskin farkli olarak deginilebilecek bir diger film ise Kabuktaki
Hayalet (Ghost in the Shell) (Sanders, 2017) filmidir; filmde, gecirdigi kaza sonrasinda,
bedenini kaybeden karakter, siber-gelistirilmis bir tlirin ilk 6rnegi olarak yeni bir bedene
kavusturulur. Hibrid bedenin viicut kismi tamamen yapaydir; ancak zihnin yerlestirildigi
yiikksek donanimli beden yine insan formunda modellenmistir. Filmin mekanlar1 da bu yeni

hibrid bedenin hareket potansiyelini kullanabilecegi alanlardir.
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Gorsel 9: "Kabuktaki Hayalet" filminden sahneler (*)

2006 yili yapimi “Ahmaklar (ldiocracy) (Judge, 2006), bilim kurgu filmlerinin
cogundan farkli olarak hem toplum hem de insan bedeni i¢in ¢ok farkli bir gelecek 6ngoriir ve
ongordiigii distopik kurguyu komik unsurlarla bir araya getirerek elestirel bir zemin olusturur.
Bilim kurgu komedisi olarak tanimlanabilecek filmdeki gelecek kurgusunda, insanlar
hareketsiz kalmaktan yetilerini yitirmis bedenleri ile yasadiklar1 ¢evreyi kullanmaktan aciz
hale gelmis ve zihinsel aktivite olarak gerilemislerdir. Kentler sel, ¢op, su gibi sorunlarini
cozememektedir. Kent tasvirinde striiktiirden ve estetikten yoksun (bir diger yapi ile

devrilmesi 6nlenen gokdelenler vb. gibi) imgeler kullanilmistir (GorselGorsel 10).

Gorsel 10: "Ahmaklar” filminden sahneler (*)

Farkli filmlerle deginilen distopik kent tasvirlerine ek olarak kentin ve/veya kente
iliskin sembollerin gonderimsel anlamlar kazandigi ve distopik kurguya temel olan
temsiliyetler barindirdigi durumlardan da s6z etmek gerekecektir. Ekolojik felaketler, degisen
sosyal ve ekonomik yasam bigimleri kentin gdriinlimii, yapist vb. unsurlarla temsiliyetler
bulmustur. Bi¢cak Sirti, Azinlik Raporu, Ahmaklar gibi filmlerle deginilen kdhne, ekolojik
felaketlerden ¢ikmis veya karanlik kent mekénlarina ek olarak tekrar eden bir temsil olarak

ikonik ogelerin kullanildigi fakat birbirinden ¢ok farkli niteliklere sahip olan Maymunlar
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Gezegeni ve Yapay Zeka filmlerinden bahsedilebilir. S6z konusu filmlerde, Ozgiirliik Heykeli,
insan yapimi ¢evrenin sonunu simgeleyen kum (Maymunlar Gezegeni) veya su (Yapay Zekad)
altinda kalmis olarak, mevcut kentlerin gelecekte var olamadigimi tasvir etmek iizere
kullanilmistir. Oblivion filmi de anitsal nitelikli yapilarin tahrip olmuslugu tizerinden Diinya

yasaminin gelecegine iliskin kurgusunu distopik bir bigimde ortaya koymaktadir (Gorsel 11).

Pr— —

Gorsel 11: “Maymunlar Gezegeni” (solda) (URL 4) ve “Yapay Zeka” (sagda) (*) filmlerinden

sahneler*

Gelecegin mekanlarindan, zamanin bedenler ig¢in yasami sinirlayan/sonsuzlastiran,
topluluklar i¢in yasam standartlarini belirleyen, mekansal olarak da kentsel zonlar tanimlayan
bir 6ge haline getirildigi Zamana Kargi (In Time) (Niccol, 2011) filmi mevcut kentleri
kullanmakta olup mekan tasvirlerinde ¢ok fiitiiristik bir ¢izgiye sahip olmamakla birlikte,
sinifsal ayrimin zaman tizerinden islendigi ve dogrudan kisilerin bedenlerinde goriiniir bir

karsilik buldugu bir kurguya sahiptir.

Gorsel 12: “Azinlik Raporu” (solda) (*) ve “Zamana Kars1” (sagda) (*) filmlerinden sahneler.

Bu ¢ergevede, Diinya ve insan bedeni iligkisi ile mekansal kurgulara bakildiginda,
ozetle, Diinya’ya iliskin kurgularin mekansal karsiliklarim1 sosyal yapt ve teknolojik

gelismeler ekseninde buldugu sdylenebilmektedir. 60’11 yillarin Diinya’da gecen filmler igin
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ekolojik farkindalik ve soguk savas gibi giindemlerin de etkisiyle kentlerin gelecekteki
durumlarina odaklandig1 goriilmektedir. Insan bedeni, bu baglamda, kendisine baslarda
mevcut hali ve teknolojik yenilikler ile yer bulmaktayken gliniimiize yakin iiretimlerde yapay

bedenler igerisinde ve/ veya onlarla etkilesim halinde yer bulmaktadir.
2.2.Uzayin Derinliklerinde: insan Bedeni - Yapay Bedenler - Yabanc1 Bedenler

Atmosfer disina ilk yolculuk, Ay’a yolculuk, “Earthrise” fotografi, Ay’a ayak basilmasi,
vb. uzay arastirmalarmin artmasi ve iligkili teknolojilerin gelismesiyle yapilmis bulunan
kesifler, diger gezegenlerin kesfedilmesi ve yakin gelecekle ilgili hayalleri tetiklemistir.
Bilinmeyen gezegenlere, galaksilere ve olasi yasam bigimlerine iliskin soru isaretleri ve
merak artmistir. Tim bu etkiler altinda, filmlerdeki gelecek kurgularmin bir kismi bu farkli
yasam bigimlerini ve olasiliklarin1 aragtirmak iizerineyken bir kismi da Diinya’daki mevcut
yasam ortaminin devam ettirilemeyecegi veya devam ettirilse bile uzayda yeni yasam
ortamlart olusturulabilecegi yoniinde olmustur. Hikayenin ¢ogunlugunun -hatta tamaminin-
uzayda, gezegenler/ galaksiler arasi ve hatta Otesi mekanlarda, uzay araglarinda ve uzay
istasyonlarinda gegtigi soz konusu uzay operalart (space opera) bedenin mekanla iliskisi
bakimindan Diinya’da veya baska bir gezegende yerlesik olarak devam eden yasam

kurgusuna kiyasla daha sinirli ve tanimli bir ¢erceve olusturmaktadir.

Diinya disinda gezegenlerdeki mekanlarin neye benzeyebilecegi sorusu yabanci
bedenlerin bigimleri ve iletisim sekilleri konusundaki sorular1 da beraberinde getirmis, 60’11
yillarin sonundan giiniimiize, s6z konusu yabanci bedenlerin bigimi, iletisim yontemleri gerek
donem dizilerinde gerekse filmlerde hikayenin ana ogelerinden olmustur. Bedenin
bilinmeyen/deneyimlenmemis ortamlarda; zamanda ve mekanda, var olusu, bilinmeyen
bedenlerle karsilagsmasi bilim kurgu filmlerinde siklikla islenmesine karsin, beden ve zekanin
ayristirilarak ele alinmasi nispeten yakin tarihli filmlerin konusu olmustur. Filmlerin odagi,
mekandan ¢ok bedenin zaman i¢indeki durumlarina kayarken, yapay zeka ve yapay bedenler
de gelecegin mekanlarinda kendilerine yer agmistir. Yakin donemdeki, 2016 yili yapimi Gelis
(Arrival) (Heisserer & Chiang, 2016) filminde yabanci bedenler, tam olarak
somutlastirilmadan, gérece muglak bir bi¢imle ifade edilmistir; iletisim igin gorsel-lekesel

aracilar tanimlanmistir. Insan bedeni ve yabanci bedenin iletisimi, bir arayiiz iizerinde yabanci
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bedenin olusturdugu lekeler araciligryla gerceklestirilmis, yabanci bedenin iletisim formu ile

insan arasindaki etkilesim “dil” tizerinden tanimlanmistir (Gorsel 13).

Gorsel 13: “Gelis”(*) filminden sahneler.

Insanin varolus hikayesini diinya dig1 gezegenler ve varliklarla iliskilendiren, 1968
yapimi 2001: Uzay Yolu Macerasi (2001: A Space Odyssey) (Kubrick, 1968) filminde,
2000’lerde uzayda dolasan astronotlar, Ay’a ayak basmasindan hemen sonra ilgiyi hem diinya
dis1 yerlere ve mekanlara hem de bedenlere ¢ekmistir. Uzay aracinda gegmekte olan film,
gelecege yonelik mekén tasarimlarinda fiitiiristik, organik ve sade ¢izgilerin hdkim oldugu bir
karaktere sahiptir. Filmde yer alan (uzay istasyonu) i¢ mekanlar igin ise uzay boslugu ve
zamansizligi agirlikli olarak hissedilmekte, modern tasarim mobilyalar, 15131n mekanlardaki
kullanim1 gibi unsurlar da bu hissiyat1 beslemek ic¢in kullanilmaktadir. Uzay gemisinde
bulunan ‘yapay zeka (Hall 9000)’nin varligi film kurgusunda onemli bir yer tutmakta;
insanlar tarafindan tasarlanmis olan yapay zekanin kontrolii ele gegirmesi konu edilmektedir.
2001: Uzay Yolu Macerasi filminde bilgisayarlarin alani, bedenin teknoloji ve mekanla
iligkisi i¢in belirleyici bir faktor olmustur; 1970'lerin bagindaki agir ve hacimli bilgisayarlar,
odalara yayilmistir. I¢ mekanda kullanilan fiitiiristik mobilyalar dénemin “pop art” akimina

paralel tasarim ¢izgileri barindirmaktadir.

Uzayin derinliklerinde ilerleyen ve farkli gezegenlerde yeni yasam bicimleri aranan, yakin
zamanh Yildizlara Dogru (Ad Astra) (Gray, 2019) filminde de farkli gezegenler/uydular
iizerinde insanlar i¢in yeni yasam ortamlart olusturulmustur. Olusturulan hayatin Diinya
iizerindeki yasam ile ayniligi, filmin ana karakterinin farkli ve yeni ortamlar ararken, bulunan
yerde yine ayniligin kurulmasi konusundaki elestirisiyle vurgulanmaktadir. Bu cercevede,

yeni yasam kaynaklarmin arandigi ve hayal edildigi kurgularla yeni yasam mekanlart
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bulundugunda “yeni” yasam bi¢imlerinin var olup olamayacagi konusundaki sorularin da
giindeme geldigi goriilmektedir. Ozetle, bedenin uzayin derinliklerinde “yeni” mekanlar
aradigr veya kendisine yeni yasamlar kurdugu bilim kurgu filmlerinin 1900’lerdeki ilk
edebiyat uyarlamasi filmlerle baslamis ve 60’larda 6zellikle dizi film kurgulariyla artarak
devam etmistir. Filmlerde, yabanci bedenler giinlimiize dogru yaklastik¢a iletisim kurma

bigimleri tizerinden daha ¢ok deginilir olmustur.
2.3.Zaman-Mekan I¢inde Beden

Filmlerdeki mekansal iliskilerden Diinya ve uzay mekanlar1 olarak bahsederken, kimi
mekanin fiziksel varligindan ziyade zaman ile iligkisi baglaminda 6ne ¢iktig1 kurgulardan da

ayr1 olarak bahsedilebilir.

Ornegin, zamanin dogrusal olarak devam ettigi ancak film icerisindeki karakter(ler)in
belirli bir zamana ait kalmayarak farkli zamanlarda olabildigi kurgulardan biri olan
Predestination (Spierig & Spierig, 2014) filminde beden, ii¢ farkli zamanda var olusunun
birbiriyle iliskisi iizerinden bir dongli olusturmaktadir. Hermafrodit olan beden, farkli

kimliklerle ve farkli zamanlarla filmde yer almaktadir.

Gorsel 14: "Baslangig" (iistte) (*), "Matrix" (sol altta) (*) ve "Interstellar" ( sag altta) filmlerinden
sahneler (URL 5-6-7).
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Zamanin dogrusal olarak ele alinmadigi, katmanlastigi ve/veya biizlildigli, somut
olmayan, sanal mekanlarin tasvir edildigi filmler arasinda ise Bagslangi¢ (Inception) (Nolan,
2010), Matrix®> (TheWachowskiBrothers, 1999), Yildizlararas: (Interstellar) (Nolan, 2014)
filmleri sayilabilir. Baslangi¢ filmi, zaman1 ve bedenin mekandaki varligini riiya aninda,
biling alti katmanlarda aramaktadir. Filmde kullanilan {igiincii boyutlu harita deneyimi,
biikiilen kentsel mekanlar, katmanlar arasi yolculuk, yercekimsiz deneyim gibi unsurlar
farklilasan temalar olarak degerlendirilebilir. Ugiincii boyutlu harita deneyimi ve biikiilen
kentsel mekanlarla, diinyanin yuvarlak oldugu algisinin kirildigini goriilmektedir; beden ise
bilingaltindaki tasvirinde degismemistir. Matrix filmi, bu gergevede, gergeklik ile simiilasyon
icinde olma hali ikiligini konu edinen kurgusu ile farklilagmaktadir. Beden, gergek ve
simiillasyon beden, mekanlar gercek bedenin yasadigi yer alti mekanlar1 ve simiilasyon

bedenlerin Diinya’nin kopyasi olan simiilasyon mekanlari ikiliklerinde karsilik bulur.

Hikayenin yeni yasam ortamlar1 {izerinden ilerledigi filmlerden &6zellikle uzaydaki kesif
sirecine odaklanan kurgularda, mekan-beden iliskisi agirlikli olarak smirli ve kiigiik
mekanlarda veya sonsuz, zamansiz ve baglamsiz hissi uyandiran uzay mekanlarinda
gecmektedir. Ornegin, Yer Cekimi (Gravity) (Cuaron, 2013) filminde bedenin kiigiik bir uzay
kapstilinde uzay boslugundan diinyaya inme kaygisina tanik olunmaktadir. Diinya ise
yalnizca filmin sonunda suya diismeyi basaran kapsiiliin i¢inden kurtulan bedenin yeryiiziinde
ve dogal ¢evrede yasam bulmasi gergevesinde yer almaktadir. Film, mekanlar1 olan uzay
kapsiilii ve uzay boslugunda bedenin, hem ¢ok sinirli (kapsiil) hem de tamamen sinirsiz (uzay
gemisi) ortamdaki varligi, var olma g¢abasi tizerinedir. Yakin tarihli bir diger film Marsi
(Martian) (Scott, 2015) ise, diinyadan uzak yerlerde (Mars’ta) bedenin yasayabilme olasiligini
ve ¢abasini sorgulamaktadir. Beden transhuman degildir; iyilestirilmemis haliyle bulunur ve
kapasitesi ve olanaklar1i aymidir; ¢evre Diinya degildir ve eldeki teknolojik olanaklarin

kisitliligi ile birlikte bedenin hayatta kalma hikayesi ortaya konmustur.

% Matrix filmi gerek konusu gerek islenisi bakimindan serinin 3 filmi ile gosterildikleri dénem igin etki
uyandirmig onemli bilim kurgu yapitlarindandir. S6z konusu film serisi, Star Wars, Star Trek gibi diger
yapitlarda oldugu gibi kendi igerisinde takip eden ve tamamlayic1 unsurlara sahip olup, seri olarak ele alinmasi
gereken filmler olarak degerlendirilmis dolayisiyla detayli analizi yerine diger filmler i¢in gergeklestirilen genel

degerlendirmeler ¢ergevesinde serinin ilk filmi ile ¢aligmada yer almustir.

A. AYNA, E. POSTALCI, BILIM KURGU FILMLERINDE 60°’LARDAN GUNUMUZE
BEDEN VE MEKAN ALGISINA DAIR BiR OKUMA 23



\»‘_( YILDIZ JOURNAL OF ART AND DESIGN
=3 r Volume: 7, Issue: 1, 2020, pp 1- 29
p ' { Received Date:8/11/2019 Accepted Date: 30/05/2020

Bedenin ¢evresiyle olan iliskisi, uzaydaki varligi ve diger gezegenler/galaksiler/yabanct
bedenler ile iligkisi, farkli zamanlardaki varlig1 ve/veya mekansal-zamansal aidiyeti, baglamin
degisebilirligi, bedenin stirekli hareketli ve (fiziksel veya baglamsal olarak) degisimde oldugu
Dr. Who (BBC, 1963), Gelecege Doniis (Back to The Future) (Zemeckis, 1985), Uzay Yolu
(Star Trek) (Roddenbery, 1966), Star Wars (Uzay Savaglari) gibi hikayelerle farkli tasvirler
bulmustur. S6z konusu orneklerde ana hikaye, “bedeni” farkli donemlerde ve mekanlarda
hareket ettirmek iizerine insa edilmistir. Beden, her zaman hareket etme ve iliski kurma
yetenegine sahiptir ve ancak baglami degistirebilir. Bu anlamda, g¢evre ile olan iliskisi de
gecicidir. Bu tiir filmlerde kurgu, zaman turlarinda “beden " hareketlerine ve iligkilerine
odaklanir ve bu nedenle yapili ve dogal ¢evrenin yeniden insasi hikdyenin her seferinde

yenilenen roliine sahiptir.
SONUC

Mimarlik ve sinemanin birbirini besleyen alanlar olarak etkilesimleri kaginilmazdir.
Yerlesik gevreyi insa etmek ve bedenleri bu mekanla iligkili olarak konumlandirmak, sinema
alan1 genelinde oldugu gibi bilim kurgu filmlerinin de en temsili pargasini olusturmaktadir.
Bu ¢alismada yer alan son elli yilin filmlerinden olusturulmus bulunan secki, “beden” ve

“mekan” olasiliklarinin farkli yaklasimlarini 6rneklemektedir.

Distopik kurgularin hakim oldugu bilim kurgu sinemasi ¢ercevesinde, “beden”in, kimi
zaman insan, kimi zaman sanal veya yapay bir bi¢im, kimi zaman da yeni, evrimlesmis veya
farklilasmis mevcut beden bi¢imleri ile hikdyenin odaginda konumlandigi goriilmektedir.
Beden’in, diger bedenler (yapay, sanal ya da yabanci bedenler) ve gevreleri ile iletisim kurma
bigimleri, (yapisal, dogal, sanal) Ongoriilen gelecekte kurgulanan mekanlar baglaminda
farklilasmaktadir. Cagimiz i¢in yeni teknolojilerin ve diisiincelerin, kiiltiirel {irlinler icerisinde
en hizli ve en yaygin aktarildigi bir tiirii olarak bilim kurgu sinemasi; bizi gelecekteki

konumumuz hakkinda diisiindirmekte, bir anlamda 6n deneyimlerle bizi hazirlamaktadir.

Film seckisine beden’in mekansal deneyimleri acisindan bakildiginda, “beden”e ve
“mekan”a yaklagimlarinin, zaman i¢inde anlaml bir degisiklik gosterdigi sdylenebilir. Beden,
60’11 yillardan giiniimiize kadar olan yolunda farkli durumlar ile hikayelerde yer almistir;
teknolojik uzantilar 6nce aparat iken aracilara, aracilarin devaminda ise bedenin kendisine

dontiserek geriye insana ait zihin ve bellegi birakmistir. Bedenin kendine hizmet i¢in tirettigi
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teknoloji, kendisine zaman ic¢inde tehdit olabilecek yapay zekaya doniismiistir. Mekanik
robotlardan baglayan bedene ait teknolojiler android, replikant vb. insans1 yapay formlara,
sentetik, sayisal bi¢imlere evrilmistir. Beden ve zeka basta ayrilmaz bir biitiin olarak ele
alinirken, zamanla zeka ve bellek viicut ile iligskisini koparmis, yapay bedenlere ya da

ortamlara aktarilmisgtir.

Yapay bedenlerin bilim kurgu filmlerindeki temsiliyeti, insan bedenine benzedigi
Ol¢tide miikemmel olarak kabul edilmistir. Ger¢ek bedenin fiziksel, zihinsel ve hatta duygusal
olarak kopyalanmasiyla, yapay bedenlerde ger¢ege en yakin temsil hedeflenmistir.
Transhuman diizey olarak da literatiirde yer bulan bu asamada, viicuda adapte edilen teknoloji
yine organik beden 6rneginde modellenmistir. Bedene yapilan ek(ler) (6rnegin bir bacak)
bedenin 6zgiin formunda veya ona c¢ok yakindir. Yakin tarihli filmlerde, bedenin
kusursuzlastirilmasi, zekanin yapay ama daha kusursuzlastirilmig bir bedene yerlestirilme
kaygisi, gelecekteki mekanin ideal bir kurgusunu olusturma cabasinin Oniine gegmistir.
Yabanci bedenler ise farkli gezegenlerde karsilasilan, insan bedenine ya da mevcut canli
organizmalara 0ykiinen -zaman zaman deforme edilmis- bigimlerle filmlerde yer bulmaktadir.

Beden tasvirleri fiziksellikten uzaklastikga, mekan da sanal mekanlara dogru evrilmistir.

Sanal mekan deneyimleri, 1990’lar ve 2000’lerde sikga islenmistir; sanal mekanlar ve
ger¢ek mekanlar arasindaki ayrim giderek belirsizlesirken, beden-mekan etkilesimi de
farklilasmistir. Zaman iginde, bilim kurgu sinemasinin bedenin farkli mekéansal deneyimine
olan ilgisi; bellek ve zaman iligkisine yonelmistir. Sadece mekéansal degil, bedensel
sinirlardan da ayrilan zihin, bellek ile dongiisel bir zaman tanimi iginde, gecirgen ve akiskan

bir iliski kurmaktadir.

Gelecegin kurgusal mimari mekanlari, 20’11 yillarin filmlerinde mekanik ve endiistriyel,
60’11 yillarin filmlerinde organik formlarin, sade ve yenilik¢i ¢izgilerin hakim oldugu, agirlikli
olarak bina ve i¢c mekan diizenlemelerinin tanimlandig: fiitiiristik tasvirler iken, 80°1i yillarda
cizilen tablo daha karamsar, kaotik kentsel mekanlarin yer aldigi distopik kurgular
olmuglardir. 80’lerin sonu ve 90’larin basiyla birlikte sayisal teknolojilerin mekam
olusturdugu goriiliir. Kiiresel diinya tasviri ve tiiketim kiltiiriindeki yansimalari, reklam
yiizeyleri olarak kentsel mekinda karsilik bulmus, baslangicta pasif ylizeyler olarak
bulunurken, giderek aktif, dominant bir karaktere sahip, etkilesimli, ¢ok boyutlu
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Simiilasyonlara doniismiistiir. Simiilasyonlarin, bireyle iliskilenme, onun hayatina dahil olma
ve en Onemlisi onun hayatinda etkin olma durumu, beden-mekan iligkisindeki degisimin

okunabilmesine olanak saglayan gostergelerden biridir.

“Diinya” hemen her filmde mekansal olarak varlig1 veya yokluguyla filmler icerisinde
yer almig ozellikle “insan bedeni” insanligin geleceginin kurgulanmasi ile filmlerin odaginda
yer bulmustur. Segili drnekler kapsaminda bakildiginda, 2000 sonrasi bilimkurgu filmlerinin
mekan olarak Diinya’ya odaklandigi, 1980-90 arasinda belirginlesen sanal bedenler
konusunun transhuman bedenlerle yer degistirdigi, daha yakin tarihli filmlerde ise giiniimiiz
sinirlart i¢inde kalmig, miitkemmel olmayan ger¢ek bedene yerini biraktigi goriilmektedir.
Farkli gezegenlerde hayatlar da yine 100 yillik donem i¢inde farkli bi¢imlerde ele alinmis bir
konu olarak 6zellikle 60’11, 70’li yillardaki dizi yapimlari ve Star Wars serisi gibi filmlerle
kesif siireci, giiniimiize yakin yapimlarda da kurulan ‘yeni’ -veya Diinya’nin tekrart nitelikli-
hayat bicimleriyle ele alinmaya devam etmektedir. Uzay boslugundaki yeni hayatlar veya
farkli yasam bigimleri, glinlimiiz yorumlarinda yeni iletisim bicimleri {izerine de deginmeler

barindirmaktadir.

Son sz olarak, gelecegin imgelenmesi olarak bilimkurgu filmlerinde, “beden”in her
zaman odakta yer aldigi, mekanla iliskilenme bi¢imleri degisse de bu iletisim ve etkilesimin
siirekli devam ettigi goriilmektedir. Insanin “iyilestirilmis” bedeni (transhuman) her zaman
bilim kurgu sinemanin i¢inde yer alsa da yakin tarihli filmlerde beden yine mevcut fiziksel
kapasitesi i¢inde diisiinlilmiis, dogal g¢evreye, organik bedene doniis, giiniimiiziin cevre
anlayisiyla ortiisiir bigimde sekillenmistir. Bu ¢ercevede ¢izilen en kotii senaryonun bedenin

mekanla iligkisinin kopmasinin degil, bilingle iliskisini kaybetmesi oldugu sdylenebilir.
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