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Cyberpunk Evreninde Mekan Tasarimi Baglaminda “Sessiz Kahraman” Filmi
Space Representation Of The Film “Mute” In The Context Of Cyberpunk Genre
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Filmsel anlatinin igerigini aktaran ve anlamli kilan ilk sey goérintadir. Goérlntide var olan nesneler, karakterler, zaman
ve mekan bu icerigi olusturmaktadir. Ancak gériintiideki nesne diinyadaki nesneye her zaman bire bir benzemez, onun
yansimasli seklinde belirebilir. Her gérintiiniin kendine ait bir formu vardir. Bu olusturulan ve yeniden Uretilen form
ile anlam yaratilir. Yénetmen goériintideki nesneleri, karakterleri ve mekani belirli kamera agilariyla ve belirli bir 1s1k
altinda gosterir. Mekan sayesinde film yapimcilari ve yénetmenler, izleyicilerin neyi, ne sekilde géreceklerini kontrol
edebilirler. Sinemada mekan, sahnenin nasil okunulacagi konusunda ¢ok 6nemli bir rol oynar; yani zaman, yer, sosyal
sinif ve karakterlerin zihinsel durumu hakkinda faydali bilgiler sunar, oyuncularin davraniglarini, kamera ve ses kayit
ekipmanlarinin nereye yerlestirilebilecegini etkiler. Bu ¢alismanin konusu, bilim kurgunun bir alt tirt olan cyberpunk
ve igerisinde mekanin nasil kurgulandigidir. Lefebvre’in mekén tanimi baglaminda, dijital platformlar igin Uretilmis
Orneklerden, Netflix yapimi “Sessiz Kahraman” film 6zelinde tartisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Mekéan, sinemasal mekan, bilim kurgu, cyberpunk.

Abstract

The first thing that conveys the content of the filmic narrative and makes it meaningful is the image. Objects, characters,
time and space existing in the image constitute this content. However, the object in the image does not always look
exactly like the object in the world, it may appear as its reflection. Each image has its own form. With this created and
reproduced form, meaning is created. The director shows the objects, characters and space in the image with certain
camera angles and a certain light. Thanks to the space, filmmakers can control what audiences see. At the same time,
thanks to the space, the director can control how he wants the audience to see it. In cinema, space plays a crucial role in
how we read the scene; that is, it provides useful information about the time, place, social class and mental state of the
characters. Space affects both the behavior of the players and where the camera and audio recording equipment can
be placed. The subject of this study is the cyberpunk genre, which is a sub-genre of science fiction film, and accordingly
how the space is read in the cyberpunk film genre will be discussed in the context of Lefebvre’s definition of space. The
subject of this study is Netflix’s “Mute”(2018), one of the examples produced for digital platforms, which is an example
of the cyberpunk genre.
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Giris
ekan, farkli disiplinler tarafindan agiklanmaya caligilan ve her seferinde yeni anlamlar kazanan
bir kavram olarak kargsimiza c¢ikmaktadir. Herman, Jahn ve Ryan farkli perspektiflerden
alintilar yaparak farkh mekan tanimlari sunarlar: Chatman mekéani t¢ kisimda tanimlar: (1) Mekéan,
tiyatroda sahnesel olarak sunulur. (2) Mekan, resimlerde ve filmlerde tasvir edilerek sunulur. (3)
Mekan s6zIU anlatilarda tanimlanarak sunulur. Baska bir tanimlama Ryan tarafindan yapilir: diger
temsil modlarindan daha agik bir sekilde, mekénsal tanimlama ya gézlemcilere ya da i¢sel olarak
yonlendirilmis nesnelerle ilgilidir. Stanzel ise bir romandaki mekéan gérsel sanatlardaki mekandan

farkhdir, ciinkt betimlemenin goérevini yerine getirmesi icin bosluk birakmak ve izleyicinin is birligi
yapmasi gerekmektedir (Herman, Jahn ve Ryan, 2005: 553-554).

Herman, Jahn ve Ryan’ a gbre (2005: 552) anlati mekani, hikdye karakterlerinin icinde hareket
ettigi ve yasadigi ortamdir. Anlati alani bir parametreler kompleksi ile karakterize edilir; yani onu
koordinat, Ust ve alt alanlardan ayiran sinirlar; icerdigi nesneler, sagladigli yasam kosullari ve bagli
oldugu zamansal boyuta gére tanimlamaktadir.

Sinema sayesinde hayatin farkli bakis acilar hissedilebilir, duyulabilir ve gértlebilir. Sinemanin
kdkeni de buna dayanmaktadir. Sinematik terimi, sinema s6ézcugunde bulunan etimolojik kbkenlerini
ifade etmek icindir. Yunanca Kiveiv veya ‘hareket’ veya ‘hareket etme’ anlamina gelen kinema
terimi de kinematik, kinetik ve kinestetik kelime kdkiinden tiremektedir (Koeck, 2013:5). Rosario ve
Alvarez, (2019:1) sinemanin bize diinyayi ekrana sigdirma firsati verdigini soyler.

Filmsel anlatinin icerigini aktaran ve anlamli kilan ilk sey gérinttudur. Gérantude var olan nesneler,
karakterler, zaman ve mekén bu icerigi olusturmaktadir. Ancak goruntideki nesne dinyadaki
nesneye her zaman bire bir benzemez, onun yansimasi seklinde belirebilir. Bu yansimayi yaratan
ise yonetmendir. Yonetmen bazen gercegi ¢cok az degistirir ve dunyadaki gercekligi nesnel olarak
sunar. Ama bazen onu tamamen degistirir. Her gdéruntiinin kendine ait bir formu vardir. Bu
olusturulan ve yeniden Uretilen form ile anlam yaratilir. Y6netmen goéruntudeki nesneleri, karakterleri
ve mekani belirli kamera agilariyla ve belirli bir isik altinda gdsterir. Bu géruntl, yénetmeninin bakig
acisini yansitir, yani ortaya ¢ikan yeniden uretilmis gorintt yénetmenin bakis agisindan gecmistir.
Yoénetmenin sunmak istedigi kadar perdeye yansiyan ve izleyiciye sunulan bir sonugtur. Bu nedenle
teknik bilesenlerin yaninda kim tarafindan ve ne amagla anlatiimak istendigi de anlam olusturma
acisindan oldukg¢a 6nemlidir. Bu bilgiler dogrultusunda sinemada mekan secimi, kamera hareketleri,
kamera acilari yani mekénin kendisi yonetmenin hayata hangi perspektiften baktigini soyler.
Yonetmen mekan kurgusu ile metaforlarini, katmanli anlatimini inga eder. Bu ¢alismanin konusunu,
bilim kurgu filmlerinin bir alt tirG olan cyberpunk olusturmaktadir ve cyberpunk evreninde mekanin
nasil kurgulandigi tartigilacaktir. Cyberpunk alt ttrtnan dijital platformlar icin tretilmis érneklerinden
birisi, Netflix yapimi “Sessiz Kahraman” (Jones, 2018) isimli film incelenmistir. Bu baglamda kuramsal
cercevede 6nce mekanin ontolojisi ve sinemada mekan kavramlari daha sonra da bilimkurgu ve bir
alt tir olan cyberpunk incelenmistir.

1. Mekanin Ontolojisi

Bir apartman dairesi, sokagin kdsesi, cargl, aligveris veya kultar merkezi, halka acik bir yer, bir oda
denilince herkes bu deyimlerin ne anlama geldigini ve ne konusuldugunu anlayabilir. Bu ifadeler,
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belirli alanlari/mekanlari ayirt etmeye ve genel olarak bir sosyal alani/mekani tanimlamaya hizmet
etmek icin kullanilir. Bu alanin/mekéanin belirli bir kullanimu ile iligkilidirler. Dolayisiyla ifade ettikleri ve
olusturduklari bir mekansal pratige karsilik gelirler. Burada iki olasilik bulunmaktadir. Bu kavramlar,
disiince yoluyla yeniden olusturulup aciklanabilecek, taninmayan bir kod olusturmaktadirlar. Ote
yandan yansima, uzamsal bir kod olusturulmasini saglayacaktir. Her iki durumda da disgtincenin
sonucu mekanin ingasi olacaktir (Lefebvre, 1991:16).

Bir odanin icini en kicuk gdérsel ayrintiya kadar tanimlamak neredeyse imkansizdir. Sahnede
ise resim ve filmde oldugu gibi bir odanin tam sunumunu yapmak sorunsuzdur. S6zIi anlatida,
mekansal 6zellikler genellikle gorindr sinirlar izlenerek, engellere ve nesnelere atifta bulunularak
yapilmaktadir. Filmde ise gérintl, saniyede 24 kez surekli olarak yenilenir. S6zlG tanim, kosullarda
acik bir degisiklik gerekli olana kadar uygulanmaya devam ederken bir resim bin kelimeden fazlasini
anlatabilmektedir (Herman, Jahn ve Ryan, 2005: 553-554).

Chatman(1978) mekanin bes 6zelliginden bahsetmektedir. 1. Olcek veya boyut: Her varligin, gergek
dunyadaki “normal” boyutunun ve kamera merceginden uzaklhginin bir fonksiyonu olan kendi boyutu
vardir. Yakinlik hem dogal hem de dogaustu etkiler icin manipulle edilebilir. 2. Kontur, doku ve
yogunluk: Ekrandaki dogrusal ana hatlar, fotografi ¢cekilen nesnelere benzer. Ancak iki boyutlu bir
ortam olan sinema, Ug¢uncu boyutunu yansitmak zorundadir. Yuzeylerin dokusu ancak duz ekranda
gblge modelleme ile aktarilabilir. 3. Konum: Her varlik ya cercevenin dikey ve yatay boyutunda ya
da cerceve icindeki diger varliklarla iligkili olarak kameradan belirli bir aciyla yer alir. 4. Yansiyan
aydinlatmanin derecesi, turlu ve alani: Var olan aydinlatilir, kaynak-i1sik odaklanir veya yayilir, vb. 5.
Berraklik veya optik ¢6zinurligun derecesi: Var olan, odak icinde veya disinda keskin veya yumusak
odaktadir veya bir carpitma merceginden gdsterilmektedir (Chatman, 1978:97-98). Oykii-mekan ve
sdylem-mekan arasina bir ¢izgi cekmek, hikaye-zamani ile sdylem-zamani arasindakiler kadar kolay
degildir. Zamanin aksine, yerlestirme veya fiziksel egilimin ger¢ek dunyada higbir dogal mantigi
yoktur. Zaman hepimiz i¢in ayni saat yoninde gecer, ancak bir nesnenin uzamsal konumu diger
nesnelere ve izleyicinin uzaydaki kendi konumuna goredir. A¢i, mesafe vb. yonetmenin kameray
yerlestirmesiyle kontrol edilir. Hayat, bu yerlesimler veya bosluklar icin dnceden belirlenmis sebepler
sunmaz. Hepsi yénetmenin sanatinin birer tercihi ya da drinadur (Chatman, 1978:98).

Mekéan sayesinde film yapimcilari izleyicilerin ne gdrduklerini, ayni zamanda mekan sayesinde
ybnetmen, izleyicilerin nasil gdreceklerini de kontrol edebilirler. Lefebvre’ye (1991:2-3) gbére mekan,
zihinsel bir seyin ya da zihinsel bir yerin alanidir ve mekan biling alanina aittir. Uretilen mekan ayni
zamanda bir dislince ve eylem araci olarak da hizmet eder. Bir Gretim araci olmasinin yani sira,
ayni zamanda bir kontrol ve dolayisiyla tahakkim, iktidar aracidir (Lefebvre, 1991: 26).

Mekéanin nasil okunabilecegi ve anlamlandirilabilece@i sorusu kargimiza ¢ikmaktadir. Bu soruya
uygun bir cevap bulmak kesinlikle kolay degildir. Argimanlari ve kanitlar desteklemeden higbir
mesaj, kod ya da bilgi bir mekanin olusumunu kesfetmemize yardimci olamaz. Ancak Uretilen
mekanin desifre edilebilecegini ve okunabilecegini sdylemek kacinilmazdir. Burada mekéanin
bir anlamlandirma sureci akla gelmektedir. Mekénin genel bir kodu olmasa bile, belirli tarihsel
dénemlerde olusturulmus ve etkileri farklilasan belirli kodlar mevcut olabilir (Lefebvre, 1991:33-34).
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2. Sinemada Mekan

GUunUmulzde dunyayr ekranlardan gérdigumuizi soylemek yanlis olmayacaktir. Dinyayi
anlamlandirma surecinde ekranlar hicbir zaman olmadigi kadar etkin hale geldi. Ekran, diinyamizi
hareketli gérantuler aracihigiyla temsil edildigi herhangi bir olasi diinyaya baglar. Hareketli géruntuler,
tarinsel dinyadan alinmis gergek yerleri betimleyen ve cerceveleme, kurgulama, 1giklandirma, ses
miksaji yoluyla hayali yerleri anlatan farklh diinyalarin mekanlarini bir araya getirir. Farber’e (1971: 3)
gbre mekan, gorsel sanatlardaki en dramatik bicimsel varliktir. Farber, kurmaca sinemada ¢ temel
mekan turt 6ne slrer: perdenin alani, oyuncunun psikolojik mekani ve filmin kapsadigi deneyim
alani ve cografya. Bu agidan bakildiginda mekan okumalari hem mekanik olarak yeniden uretilmis
dis mekani hem de onu temsil etmenin sanatsal aracglarini kapsayan genis bir alan olarak karsimiza
cikmaktadir (Farber, 1971:3; Williams, 2013:1).

Sinema, hem mekanik olarak yeniden uretilmis dis mekani hem de onu temsil etmenin sanatsal
araclarini icerir. Sinema, mekan ve zamani birlestirme sanati demek yanhs olmayacaktir. Filmde
hareket eden bir cisim vardir, sabit olmayan bosluklari kaplar ve siire ya da zaman icinde bir mekan
vardir. Bdylece hareket eden beden, slreyi zaman ve mekénla ifade ederek mekénsal olmayi ve
zamansal olmay basarir. Mekan, hareketin ve surenin ortak paydasi olarak iglev gérur. Bu nedenle
sinemada mekan zamanla baglantilidir. Sinema ayni zamanda 6znel ve nesnel dinyalar arasinda
gidip gelmemizi saglayan bir aractir. Sinema, mekanlari sinirsiz kullanma potansiyeline sahiptir.
Sinemasal mekanin, oyuncularin yerlesiminden dekor ve sahne dlzenlemesine, kameralarin
yerlestiriimesine, 1siklandirmaya ve farkli lenslerin kullanimina kadar bir planin sahnelenmesindeki
potansiyel olarak her seyi kapsar (Williams, 2013: 1-3).

Sinematik mekanlar ister fiziksel gercek mekanlar olsun ister deneyimlenen veya hayali mekénlar
olsun sinema aracihigiyla ekrana getirilerek olusturulmaktadir. Fiziksel mekénlar da hayali mekanlar
da sinematik manzaralar biciminde cerceveleme ve kurgulama yoluyla sinematik mekanlara
déndstaralur. Mekén, sinemada izleyicilerin algilarini ve duygularini sekillendirmek icin kullanilir,
cunkld mekéan temel ve yaygin bir sosyal gu¢ kaynagidir (Harvey, 1992:256). Bu baglamda sinemada
mekan sadece ¢erceve icinde gérdigumuz degil, onun diginda kalandir demek de yanlis olmayacaktir
(Williams, 2013:4). Filmde izleyiciler ydnetmenin kamera hareketleri sayesinde sinemasal mekanda
dolasabilir ve sesleri duyabilirler. Kamera bize kendi gorsel algisini sunar. Yani, izleyici sinemada
mekani gercek hayattan farkli bir sekilde deneyimleme olanagina sahiptir. Yénetmenin mekan
araciligiyla kullandigr kameranin konumu, 6lcegi, deklansér hizi ve konumu gibi eylemler izleyiciye
farkl algilar sunabilmektedir.

Mekén, hikaye dinyasinin tahayyul edilmesine katkida bulunur. Mekan, izleyicilerin/okuyucularin
zihinlerinde kurgusal dunyalar olusturmalar igin gerekli ayrintilan saglar. Bazen anlatilar,
izleyicilerin/okuyucularin her zaman fizik yasalarina yani gercege uygun olmayan dlnyalar icinde
dunyalar hayal etmelerini ister (Keen, 2003: 108). Buradan hareketle flmdeki sinemasal mekanin,
filmin yénetmeni ya da yapimcilan tarafindan farkli kamera acilariyla sinirlandirildigini séylemek
mumkundudr. Yoénetmen, mekan izleyicide istedigi etkiyi yaratmak icin kullanir, kamera agisini
istedigi gibi konumlandirarak izleyicinin diinyayi kendi se¢imlerine ait cerceveden gérmesini saglar.
Cerceveye koyduklar kadar disarida biraktiklari da se¢imin sonucudur.

Nesnelerin ve insanlarin konumlarini belirleme, sinirlarini algilayarak sinirlarini ayirt etme gibi
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yeteneklerimiz, zihnimizin yarattigi mekéan algisi ile ilgilidir. Mekan bilgisi, farkll mekan ve zaman
Olceklerini ve hem disarida ne oldugu hissini hem de nerede oldugunuz hissini icermektedir.
Herhangi bir anda gérebildiginiz, duyabildiginiz ve hissedebildiginiz, oraya ulasmak icin yaptiginiz
hareketler ve bu hareketlere iliskin hafizaniz ve yerel cografya bilginiz, dinyadaki konumunuzu
hissetmenize katkida bulunur (Groh,2014: 3-4). Hafiza ve mekansal yeteneklerimiz birbirine karsilikli
destek saglar. Bellek, bir mekan duygusu olusturmanin tek ayrilmaz parcasi degildir, ayni zamanda
mekan, anilari depolamak ve bunlara erismek igin bir tir dosyalama sistemi olarak da hizmet eder.
Mekan duygusu, nesnelerin nerede oldugunu, ne olduklarini, insanlarin nerede olduklarini, kim
olduklarini bilmekle ilgilidir (Groh,2014:189). Sinema ise algi ve distncelerimizi birlestirerek yeni bir
dinya yaratmamizi saglar. Mekan, filmin en énemli unsurlarindan biridir. Bir filmde gérdigimuz her
farkh mekén aslinda planlanmis, Uretilmig, yeniden yaratiimis bir mekandir ve icinde birgok anlam
barindirmaktadir. Filmde yénetmen, yaratmak istedigi duyguya uygun olarak mekani Gretir. CUnk
ybnetmen filminde yeni bir diinya kurar ve bu dinyay! kendi anlatmak istedigi sekilde kurgular.

Her seyi mekan araciligiyla yorumluyoruz. Bizi 6zne olarak ¢agiran c¢esitli ideolojik yapilari cesitli
sekillerde deneyimliyoruz (Benshoff, 2016:29). Film hayatin bir yorumunu kameradan bagka bir
evren yaratilarak izleyiciye sunar. Bu bakis agisiyla film sadece ekrana yansitilan gérintiler olarak
dusunalmemelidir. Bu goruntuler fiziksel gercekligin gérintuleridir ancak bunlarin gercekligi bir yana,
filmin yarattigi gerceklik tamamen benzersiz bir gergeklik olmalidir (Demir, 1994: 121). Yonetmenler,
olaylarin ve mekéanlarin yalnizca bir kesitini gésterir yani butiin bir mek&nda tam bir hik&dye sunmak
yerine izleyicilerin sunulan mekandan c¢ikarimlar yapmasina izin verir (Berliner: 2010:208).

Sinemada mekan sahneyi nasil okudugumuz konusunda ¢ok énemli bir rol oynar. Zaman, yer, sosyal
sinif ve karakterlerin zihinsel durumu hakkinda faydali bilgiler sunar. Ayrica oyuncularin davraniglarini,
kamera ve ses kayit ekipmaninin nereye yerlestirilebilecegini de etkiler. Dolayisiyla mekanin,
cekimin cercevelenmesi Uzerinde muazzam bir etkisi oldugunu séylemek yanlis olmayacaktir. Filmin
gorsel dili, renk paleti, 11k, desen ve malzeme secimi, odalarin ve mobilyalarin dlgegi, kameralar
ve aydinlatma mekan hakkinda yénetmen tarafindan verilen kararlar dogrultusunda filmde kullanilir
(Lewis,2014: 57).

Film, bakis agilarini, hayal giclinu, sanati, nesnel ve 6znel nitelikleri, cografi bilgiyi birlestiren bir bilgi
alani sunar (Lukinbeal ve Zimmermann; 2006:316). Sinematik mekanin yorumlanmasi da sosyal
cevrede gerceklesir. Yonetmenin kiltirel degerleri, ideolojik bakis agisi, sinemasal anlati, sinemasal
anlatinin renk ve 1sik gibi unsurlari, filmin konusu ve taru izleyicinin mekani yorumlamasina yardimci
olan ¢ok 6nemli faktérlerdir. Chris Lukinbeal ve Stefan Zimmermann (2008)’e gére film, gérinti
ve sesin, doku, hareket ve duygunun, hafiza ve deneyimin bir birlesimidir. Réntgenciligin duyusal
Oznelliklerinin 6tesine gegen filmin, ayni zamanda simulakrlarin ve temsili, temsili olmayan, dokunsal,
duygusal ve performatif pratiklerin bir toplami oldugunu ileri sirerler (Lukinbeal ve Zimmermann;
2008: 16).

Sinemasal mekan, icinde gérintilerin yaratildigi yapidir. izleyiciler filmi gesitli temsil teknikleriyle
yorumlarlar. Boylece izleyiciler inangsizliklarini ve bilgilerini askiya alirlar. Bu, her saniye kameranin
merceginden gecen 24 hareketsiz goéruntl ile yapilir. Batiin bunlar, filmsel alani yaratan birgcok
teknolojik gelisme ve kamera teknigi ile bir araya gelmektedir. Bir planin mekani, etkisi ve algilarimiz
film anlatisinda blyldk 6nem tasimaktadir. Kaydirma, egme ve izleme gibi kamera teknikleri
gbrantlinin alanini, algisal konumumuzu ve bakis acimizi tanimlamamiza katkida bulunur (Aitken
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ve Dixon; 2006: 331).

Escher (2006:308), calismasinda filmlerde mekanlarin nasil dizenlendigi veya Uretildigi sorusunu ele
almaya calisir. Escher (2006)’ya gbre sinemasal mekan, anlati yoluyla kurulan anlamsal mekénlarin
hiyerargik olarak farklilasmasini saglar. Filmler icin bu, her eylemin anlamsal bir alandan ayrilma
ve dolayisiyla bir siniri asma olarak yorumlanmasi gerektigidir. Sinemasal bir figlr veya kamera
perspektifi belirli bir alandan c¢iktiginda, bir sinir asilmistir. Bir ydnetmen, verilen baglamda kdlttrel
gelenekleri degistiren, dini tabulari ihlal eden veya diger engelleri asan beklenmedik mesajlari
birlestirerek filmlerde sinir agmayi basarabilir. Cografi, dilsel veya kultirel sinirlari agmak, iyi isleyen
bir sinema anlatiminin temel unsurlarini olusturur. Bir filmin ana figurleri, izleyicinin bakig acgisindan
hayal edilebilir ve hayal edilemez arasindaki ayrim ¢izgisi boyunca hareket etmelidir. Sinirlar, cinsiyete
0zgu, dilsel, konumla ilgili ve kulttrel sinirlarla ilgilidir. Yonetmen siniri gectiginde hayal edilemez
olan sey sinemasal gerceklige donusur. Yénetmen bunu basarmak icin cografi ve kurgusal, yeniden
yaratiimis sinemasal mekanlari kullanabilir (Escher;2006:308-309). Filmlerde sinirlari asmak yeni
mekanlar yaratir ve izleyicinin olaylari nasil algiladigini degistirmesine olanak tanir. Mevcut sinirlarin
genisletiimesi, bir film icindeki alanin, mekénin ve eylem kapsaminin genisletiimesine olanak tanir.
Escher’a gbre bir ydnetmen, mekani genisletmek icin sinirlari zorlamal ¢unku eger film sinirlari
asmiyorsa, filmin mekani yapay hale gelir. Sinirlari agsmak, izleyicilerin diinyay: farkli algilamasini
saglar. Bu, sinemasal olarak mekanin yeniden sunulmasi anlamina gelmektedir. Bu da kultirlerarasi
bir alan olarak saglanan ve sinirlarin agiimasi sonucu surekli genisleyen alani da beraberinde getirir.
Boylece filmler toplumu degistirir, gelistirir, dénusturir ve dengeler (Escher; 2006:309).

Sinema, gercek mekéni ve sinirlari, ekonomik, politik, kiltirel, sosyal, ideolojik sinirlari asabilen bir
sanat taradur. Sinemadaki mekanlar gercek mekanlar olabilecegi gibi, ydbnetmenin ya da izleyicinin
hayal glcu ile gerceklesen hayali, metaforik mekanlar da olabilir. Yénetmen, sinemasal mekan
aracihgiyla sinirlari asar. Sinema, yénetmene mekanlarin tasarimi veya dizenlenmesi i¢cin ¢ok
genis bir yelpaze sunar. Bu baglamda yénetmen bagimsizdir ¢linki yarattigr sey sadece hayali bir
gercektir. Mekan seciminde yénetmen alani kullanirken dikkatli olmalidir. Clnkl sinemasal alan
ybnetmenin ne demek istedigini yansitir. Sinemasal alan hemen hemen tiim sinema turlerinde yer
alir ve cok 6nemli bir role sahiptir. Bilgi, bakis acisi, perspektif hepsi sinemasal mekan araciligiyla
sunulur. Bu ¢alismanin konusunu cyberpunk filmlerde mekéan okumasi olusturdugu i¢in bir sonraki
bélumlerde 6nce bilim kurgu ve alt tir olarak cyberpunk anlatilacaktir.

3. Edebiyattan Sinemaya; Bilim Kurgu

Cogu insan bilim kurgunun ne olduguna dair bir fikre sahip olmasina ragmen bilim kurgu kavramini
tanimlamak ¢ok kolay degildir. Bir kitap¢inin bilim kurguya ayrilmis bélima ¢cogunlukla karmasik
uzay gemilerinin, fltlrist sehirlerdeki veya tuhaf uzaylh manzaralarindaki kadin ve erkeklerin
fotogercekci gérinimleriyle resmedildigi, cogunlukla parlak renkli ciltsiz kitaplardan olugsmaktadir.
Bu romanlarin ¢ogu, belki de ileri surilen gelecek toplumu, bagka bir dinyadan yaratiklarla
karsilasmalari, gezegenler arasinda veya zamanda seyahat etmeyi iceren, hayali ya da fantastik
bir 6nermeyi detaylandiran anlatilardir. Bagka bir deyisle, edebiyat turt olarak bilimkurgu, kendi
kurgusal dinyalarini, icinde yasadigimiz dinyadan bir dereceye kadar ayirir. Gdzlenen gercgeklikten
ziyade hayal gucunin kurgusu, fantastik bir edebiyat tiru olarak karsimiza ¢ikar (Roberts; 2006:2).
Oxford English Dictionary, bilim kurguyu, «siklikla gelecekte veya diger gezegenlerde gecen ve uzay
veya zaman yolculugunu iceren, varsayilan bilimsel kesiflere ya da olaganusti ¢evresel tanimlayici
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bilimkurgu degisikliklerine dayanan hayali kurgu” olarak tanimlar. Bu s6zlik tanimi bilim kurguyu
“gercekci” kurgudan ayirir. Bilim kurgu yazari, dinyamizda bulunmayan seyleri icat etmek igin
hayal gucuinu kullanmak zorundadir; yani bilim kurguda bilimsel kesifler veya cevresel degisiklikler,
uzay veya zaman yolculuklari, robotlar, bilgisayar GrinU yaratiklar gibi bircok gercek digi olarak
tanimlanan varlik bulunmaktadir (Roberts; 2006:4).

1940’larda popdulerlesen bir terim olan bilim kurgu, yaratici ve spekulatif alternatif dunyalarin
anlatiimasiyla karakterize edilen bir tar kurgu bi¢imine atifta bulunur hale geldi. Tipik olarak
gelecekte veya uzayda gegmesine ragmen, bilim kurgu ayni zamanda gerceklere aykir tarih,
sanallik ve cagdas toplumun asiri derecede yabancilastiriimasi anlatilarini da kapsar. Buyuk él¢ctide
yirminci yuzyil ve guncel bir tir olan bilimkurgu, kéklerini on dokuzuncu yuzyil Avrupa’sinin kitlesel
okuryazarligi, sanayilesmesi, kentlesmesi ve bilimciligine dayandirir. Bazilari (Aldiss ve Wingrove
1986) Gotik romani 6zellikle Frankenstein’i (1818) bilimkurgunun éncusu olarak temellendirmistir ve
bilimkurgu (topik ve didaktik kurgu olarak kabul edilmistir. Fransa’da (Jules Verne) ve ingiltere’de
(H.G. Wells) kisa 6yku veya serilestiriimis anlati bigimi olarak gelisti ve 1920’lerde, 1930’larda dogu
ABD’deki “pulp” dergileri tarafindan bilyiik 6lgiide popiler hale geldi. Once sinema ve televizyonda
yayginlagsmaya bagladi. Daha sonra bilgisayar destekli aksiyon oyunlari gibi yari anlati bicimlerini
bilgilendirdi ve sanati, mimariyi, tasarimi, kamu etigi tartismalarini ve hiikiimetin sosyal politikasini
etkiledi (Herman, Jahn and Ryan, 2005: 518, Roberts, 2006:37).

Marksist teori, 6zellikle gectigimiz yuzyilin son Ucte birinde bilimkurgu elestirisinde énemli bir rol
oynamistir. 1960’lardan bu yana, bilimkurgu Uzerine yapilan calismalar ya acikga Marksist bir
ybnelime sahipti ya da feminist. Irk elestirisi, klltrel caligsmalar, sosyalist disunce tarafindan
benimsenen Marksist kavramlardan etkilendi. Bbylece, statlkoya ilerici alternatifler sundugu ve
guncel kosullarin elestirilerini veya mevcut sosyal egilimlerin olasi gelecekteki sonuclarini yansittigi
ileri saruldi. Bilim kurgunun Marksist toplumsal disuncenin endiselerini de iceren degisimler
sundugu ve bu degisimlerin insanlarin kendi toplumsal evrimlerine uyguladiklari bilimsel kesiflerin
ve icatlarin sonucu olarak karsimiza ¢iktigi iddia edildi. Marx’in sistemi, kapitalist ekonomik sistemin
elestirisini, insanin kendi kendini ingasinin diyalektik sureci olarak bir tarih anlayigini ve gelecekte
evrensel olarak adil ve demokratik bir yagsam tarzi vizyonunu birlestirdi. Bu baglamda bilim kurgu irk
elestirisi ve feminist dislince, vurgulanan tarihsel ajanlar olarak is¢i sinifinin yerine renkli insanlari
ve kadinlari koyarak Marksist tarinsel modeli 6ding aldi. Irksal hegemonya ve ataerkillik kapitalist
uretim tarzina gére modellendiginden, bilim kurgu irk¢ilik ve cinsiyetciligi burjuva ideolojisi Gzerinde
modellemektedir. Bilim kurgu sémdarici dunyevi toplumlara kargi kurulan hayali adil ve rasyonel
toplumlar tasvir etmis yani adil bir dinyada teknolojik yenilikler somuricu bir dizende kitlesel
kdlelestirme araclarina dénusebilir fikriyle Marksist distunce bilim kurgunun temelini olusturmustur
demek yanhs olmayacaktir (Csicsery-Ronay:2003, 113-114).

Yirminci yuzyilin sonlarinda ve yirmi birinci ylzyilin baglarinda ise yagsayan herkes icin bilim kurgu
sinemasi, insan dogasinin ve medeniyetin uzay yolculugu, nanoteknoloji, genetik mihendisligi vb.
ile dolu olan gelecegini tahmin etmeye calisan birka¢ sanat tiriinden biri haline gelmistir. Ridley
Scott’in Blade Runner (1982) ve Alien (1979) filmleri, George Lucas’in Star Wars serisi (1977—
2005), Wachowski kardeslerin The Matrix (1999) ve Stanley Kubrick’in Dr. Strangelove (1963) ve
A Clockwork Orange (1971) filmleri en etkili bilim kurgu filmleri arasinda yer almaktadir (Abrams,
2008: 153).
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Bilim kurgunun tanimlayici bir 6zelligi, yaratici gercekgiligin gelecekteki alternatif diinya disi bir diinya
hakkinda spekulasyon yapmasidir. Bu hayali yer ve zaman yapay zeka, genetik manipulasyon, uzay
yolculugu gibi konularin sonuglarini arastiran bilimdeki ilerlemelerle tanimlanir. Okuyucunun ima
ettigi mevcut ve varsayilan alternatif arasindaki fark, dogal ¢cevrenin teknolojik maniputlasyonundan
ve bu tur edinilmis bilgilerin mimkuan kildigi insan deneyiminden kaynaklanir. Bu farklilk, izleyicinin
aktif bir sekilde distiinmesine katkida bulunmaktadir. Bilim kurgu, anlati veya karakterden ¢ok, genel
olarak kabul edilen temsile odaklanir. Bu temsil, catismasi ideoloji ya da dunya gorusu olan ana
karakterlerin karsithigr aracihgiyla sekillenir (Palmer, 2008: 171-172).

Bilim kurgu filminin baslangicindan bu yana tur, endustriyel, iletisim ve biyolojik teknolojilerle iligkili
sosyal ve felsefi zevklere ve tehlikelere ybnelik tematik bir ilgi Uzerine inga edilmistir. Bununla
birlikte, bilim kurgu filmleri, teknolojik gésterime olan baglliklari ve olaganustu gésterinin sunumu ile
de bilinir. Bunlar, sinemanin baslangicina kadar izlenebilecek film tirinin 6zellikleridir. Bilimkurgu
filmi tarGndn ilk éncdleri, sinemanin ortaya ¢ikmasinin mimkin kildigr yanilsamalari sergilerken,
aynl zamanda endustriyel ¢agin yeni teknolojilerini siklikla éne c¢ikardilar. Bununla birlikte, bilim
kurgu filmleri, teknolojik goérantulerin sunumu olarak ortaya atilmis ve genellikle endustriyel ¢agin
yeni teknolojilerini icererek sinemanin mimkin kildigi yanilsamalari ve hayali yansitmigtir (Cornea,
2007: 248).

Rasyonel, mantiksal c¢ikarimlari ile bilis bir bilimkurgu kitabinin veya filminin anlamlandirma
siirecine katkida bulunur. Yabancilasma, Brechtten gelen bir terimdir ve daha ¢ok Ingilizce
elestirisinde “yabancilasma” olarak cevrilir. Bu baglamda, farkli olarak tanidigimiz, bizi tanidik ve
gundelik olandan ‘yabancilastiran’ bilimkurgu unsuruna atifta bulunur. Ancak bilim kurgu tamamen
“yabancilasma” ile ilgili olsaydi, izleyicinin onu anlamlandirmasi imkéansiz olurdu. Ya da bilim kurgu
tamamen bilig ile ilgili olsaydi, o zaman bilim kurgu yerine bilimsel veya belgesel olurdu. Dolayisiyla
bilim kurguyu tanimlarken bu her iki 6zellikten de bahsetmek gerekmektedir. Bu agidan bilim kurguyu
hem diinyamizla iligkisi hem de siradan olana, oldugu gibi kabul edilene meydan okuma 6zelliginin
birlikteliginden dogan bir tir olarak nitelendirebiliriz (Roberts, 2006:8).

Uzay gemileri, gezegenler arasi veya yildizlararasi seyahat, uzaylilar ve uzayhlarla karsilagsma,
mekanik robotlar, genetik mihendisligi, biyolojik robotlar, bilgisayarlar, ileri teknoloji, sanal gercgeklik,
zaman yolculugu, alternatif tarih, fataristik Gtopyalar ve distopyalar gibi konulari iceren tirdur ancak
anlamlandirmanin ve okumanin gerceklesebilmesi icin de kurgulanan hikdye ne kadar fantastik
olursa olsun yasadigimiz dinyaya ve onun kavramlarina géndermelerde bulunmasi gerekir. Bu
calismanin konusu cyberpunk film tlrinin analizi olarak secildigi i¢cin bir sonraki bélimde bilim
kurgunun bir alt tiri olan cyberpunk kavrami agiklanacaktir.

4. Bir Alt Tiir: Cyberpunk

Cyberpunk kurgu, dinyanin teknolojiye doymus oldugu yakin gelecekte gecen bir bilim kurgu alt
tarudar. “Cyber-" 6neki, tiriin ginimuzun bilgi teknolojisine olan ilgisini gésteren sibernetikten gelir
ve bilgisayarla ilgili anlamina gelmektedir. “-Punk”, tirin kahramani olarak rol aldigi dislanmiglara,
sokak cocuklarina, serserilere atifta bulunur. Cyberpunk tipik olarak medeniyetin cevresel veya
politik felaketler tarafindan parcalandigi distopik diinyalari tasvir eder. Cevre genellikle degisken,
glvenilmez veya dismancadir. Ulus devletlerin soyu tikenme egilimindedir. Toprak ve insanlar
sirketler, mezhepler, irksal veya ideolojik gruplar arasinda bélinmastir. Kahramanlar genellikle
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fakirdir ve mevcut guc¢ yapilarinin digindadir. Diger kahramanlari kontrol etmek icin teknolojiyi
kullanirlar ve bu sebepten guclulerdir. Cyberpunk kurgudaki anlatinin bir kismi sanal ya da teknolojik
olarak gelistiriimis bir ortamda gerceklesir. Cyberpunk, uzak gezegenleri, zaman yolculugu veya
teknolojik Utopyalari hayal etmek yerine mevcut sorunlardan yararlanan 1950’lerin Yeni Dalgasi bilim
kurgudan etkilenir. Yani felaket zaten yasanmistir ve hikaye o gerceklik igerisinde kurgulanmistir.
Cyberpunk ayni zamanda 1920’lerin ve 30’larin Amerikan polisiyelerinden de fazlaca etkilenmigtir
(Herman, Jahn ve Ryan, 2005:93).

Cyberpunk terimindeki cyber (siber) 6n eki, bilim kurgu dalinin ana motiflerini olusturan uzay gemileri
ve robotlardan ziyade sibernetik oldugu gercegine odaklanir. Punk terimi ise sokak kultirtne
dayanan, sisteme karsl gelen, meydan okuyan, sistemden dolayr mutsuz, depresif, toplumun
kiyisindaki hayatta kalma muicadelesi veren uyumsuz insanlari ifade eder (Cavallaro, 2000:14). Bu
bakis acisiyla cyberpunk filmleri anlamlandirabilmek icin filmin kodlarini iyi okumak gerekir ve bu
tire ait kavramlari anlamak gerekir.

Cybernetic, insan zihnini, insan vicudunu ve otomatik makineler dinyasini kapsayan bir terimdir.
Her Ucu de kontrol ve iletisimi gerceklestirme rolinu Ustlenmektedir. Bu bakig agisiyla, vicudun
gOruntisl ya da imgesi zaman ve mekanda kodlarin dogru sekilde yeniden Uretilmesine dayanan
bir iletisim agi haline gelmistir. Bu nedenle, kontroli ve iletisimi kolaylastiran bilgi ve mesajlar
hem organizmalarin hem de makinelerin temel yénleri olarak gérullr. Cyborg terimi, kendi kendini
dizenleyen bir insan-makine sistemi olan sibernetik organizmay: ifade eder. Aslinda, vicudun
guc potansiyelini arttirmak i¢in organizmaya entegre edilen veya tamamlayici olarak hareket eden
makine parcalarinin kullanildig bir insan-makinedir. Cyberspace terimi, verinin operatére kontrol,
hareket ve bilgiye erisim yanilsamasi verecek sekilde yapilandirildigi ve ¢ok sayida kullaniciyla
bir kukla aracihigiyla baglanabilecegi bilgi alanini ifade eder. Cyberpunk terimi, tim teknolojik
gelismeleri ve gu¢ mucadeleleri ile siber mekéanlarin gelecekteki dinyalarina dair vizyonlar ingsa
eden kurgu batiintne denir. Cyberpunk evrende hem teorik hem de pratik sonuglari olan ¢ok sayida
bir insan sonrasi formlar yani makinelesmis insanlar, vicutlarinin bazi bélgelerine yapay aletler
takilmig insanlar bulunmaktadir. Teorik olarak, bugtnin ve yakin gelecegin sosyal teorisini yeniden
inga etmeye calisanlari ifade ederken pratik olarak yasamin secilmis ydnlerini ortaya ¢ikarmayi
amaclayan deneysel yasam tarzlar ve alt kultlrleri ifade etmektedir (Featherstone ve Burrow 2000:
4-7).

Cyberpunk’in 6nemi, bilim kurgunun alt tari olarak degerlendirildiginde en iyi sekilde anlagilabilir.
Cyberpunk’a bilim kurgunun icinden mi yoksa ana akim edebiyat kaltirinin bakis agisindan mi
bakildigina bagh olarak cok farkli bir degerlendirmeye varilir. Ancak cyberpunk her iki alana da
tartismasiz bir sekilde damgasini vurmustur. (Heuser; 2003: 4). Cyberpunk makineleri ve toplumu
kontrol etme araglarini, bilgisayar makinelerinin gelisimini, psikoloji ve sinir sistemi Gzerine belirli
yansimalari ve yeni bir bilimsel yéntem teorisini iceren yeni bir alt tir olarak da tanimlanir (Heuser;
2003:20).

Istvan Csicsery-Ronay, ginimuzin sosyal, politik ve kultirel gerceklerinin bilimkurguya dénustigand,
yabancilagsmaninve yerinden edilmenin 21. ylzyilda alisiimig normalligimizi olusturdugunu savunuyor
(McFarlane ve dig. (2020:1). Bu gérusun destekleri olarak gliniimizde yasanan pandemi sureci dis
yasam gercekliginin kurgulanandan daha etkili hale geldigini géstermektedir. Pek ¢ok bilim kurgu
yapisinda iglenen salgin hataliklarin benzeri son bir buguk yillik surecte gundelik yasamimizda
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deneyimleyebildigimiz bir halde karsimiza ¢ikmaktadir.

Cyberpunk filmlerinin temel motifi, teknolojinin gelecekteki gelisimi ile insanin hayatta kalmasi
arasindaki celiskiye odaklanmak, cevreye verilen zarari, bireysel bilincin yok olmasini, ahlaki
deger kaybini ve diger konulari yansitmak, tartismaktir. Cyberpunk filmlerde kullanilan renkler,
bagimsiz dusinceyi ve bireysel yeniligi vurgulayan gugll, isyankar renklerdir. Bu manevi ¢ekicilik,
yani kullanilan renkler cyberpunkin konsept kurgusu ve sahne seciminde cyberpunk yaraticilarinin
temel tercihi haline gelmistir (Zhang ve Zhang; 2020: 39). Neon lambalar, retro kiyafet ve mobilyalar
sik¢a kullanilan araglardir. Bireyin, teknolojinin hesaplanandan daha ileriye gitmesi sonrasi distigu
konumun, 6tekilesmesinin ve neoliberal sistem icerisindeki ezikliginin gostergeleri olarak kargimiza
cikmaktadir. Bir yerde bir sey olmus toplumsal, ekonomik, politik, siyasi tim yapilanma hedeflenenden
baska bir zemine dogru kaymigtir. Birey- mekan, birey-iktidar iligkisi parlak neon lambalar, gotik
yuksek binalar, metruk yapilarla keskin bir sekilde seyircinin 6ntine serilmektedir.

Cyberpunk filmlerini anlamlandirmanin énemli noktalarindan biri cybernetics kavramidir. Cinku
cybernetics kavrami, cyberpunk ve medya arasindaki iligki ile ilgilidir, tim bunlar “siber’-glc¢
teknolojilerinin alanidir. (Elias, 2009:25). Cyberpunk, sizoid ve parcalanmis punk ortami olan bir
gercegin mirascisidir. Cyberpunk filmde gercekligin birkag katmani vardir. Cok boyutlu mekanlar,
bu yeni ¢cok katmanh alanlarin kahramani olarak cyberpunk mekénlari secerek yeniden yaratirlar.
(Elias, 2009:27). Cyberpunk turt akustik, gérsel, isitsel ve hatta kimyasal boyutuyla punk’in giindelik
hayatini yeniden sekillendirebilen seyin mekan oldugunu séylemek yanlis olmayacaktir. Elias (2009:
41) Sterling’e gére cyberpunk mekanlari bes maddede topluyor. 1) internet, 2) Taginabilir medya, 3)
Cok boyutlu sanal gerceklik, 4) Elektronik muzik ve 6rtisen akustik alanlar, 5) Degistirilmis gerceklik.
Cyberpunk tirde mekan, seyircinin ilk planda dikkatini ceken yeniden tretilmis dinyadir. Cyberpunk
mekan, izleyicinin video kliplerdeki gibi fon muzigi ile gérdigu gergek; hayal uranu illizyonlar, grafik
ve akustik teknolojilerle yaratilan eserler olabilir. izleyiciye sonsuz bir evreni inandirici bir sekilde
yansitir. Cyberpunk mekan iletisim sistemlerinin her seyi panoptik bir sekilde kapsayabilen ve
gbrebilen yeni bir boyut olan Ust-mekén olarak izleyiciye sunulmaktadir (Elias, 2009: 41-42).

5. Sessiz Kahraman Filminde Mekan Tasarimi

Bilim kurgu tura ileri bilim ve teknoloji, uzay arastirmalari, zaman yolculugu, paralel evrenler ve
dinya disi yasam gibi yaratici kavramlarla ilgilenen bir kurgu traddr. Bilimsel, sosyal ve teknolojik
yeniliklerin insanlar tGzerindeki olasi sonuclarini kurgulayarak sunar. Cyberepunk ise yapay zeka,
sibernetik gibi ileri teknolojik ve bilimsel gelismelerle ortaya c¢ikan, sistemin bozulmasi, buna bagl
radikal degisimler geciren mutsuz, dusuk standarth yasamla yuksek teknolojinin birlesmesinden
olusturulmus distopik bir ortamda meydana gelen bir bilim kurgu alt taradur. Bu ¢alismanin konusu
da cyberpunk evreninde “Sessiz Kahraman” filminin mekan tasarimlari ve mekan tasarimlarinin
nasil kurgulandigidir.

Senaryosunu Michael Robert Johnson ile yazan Duncan Jones’un yénetmenligini yaptigi 2018
Netflix yapimi Sessiz Kahraman (Mute) distopik bir evrende gecer. Film, bir kaza sahnesiyle baglar.
Amis bir cocuk kazada yaralanir ve ailesi konugsma yetenegini kurtarabilecek ameliyati inang¢larindan
dolayi reddeder. Filmin zamani, yillar sonra Berlin’de, teknolojik aletler, robotlar ve fetigler, makinalar,
makine-insanlarla dolu bir cyberpunk gelecegine atlar. Daha sonra ana karakter Amis ¢ocugun
yetiskin hali olan Leo Beiler (Alexander Skarsgard) belirir. Leo, kiz arkadasi Naadirah (Seyneb
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Saleh) adli bir garsonla yetigkin eglence kuliblnde ¢alismaktadir. Yonetmen, iligkilerini sevgi dolu,
tath bir iligki olarak yansitiyor ancak filmin kahramani bu sevgiyi sadece goézleriyle iletebiliyor. Sonra
Leo’nun kiz arkadasi ortadan kaybolur ve dilsiz kahramanimiz onu bulmak icin ne gerekiyorsa yapar.
Filmin diger karakterleri suc tesebbusleri icin ameliyatlar yapan “Cactus” Bill ve Duck adli Amerikali
cerrahlardir.

Fotograf 2

Temposundaki sikintilar, tetikleyici olayin gecikmesi ve bir¢cok yapi sorununa kargin calismada
incelenmek icin Sessiz Kahraman’in secilme nedeni, filmin cyberpunk evrenini ve bu evrene ait
mekanlari kurgulama seklidir. Cyberpunk evrenine ait tabloidlesmis kodlar filmin tim mekéan
kurgusunda kendisini gOsterir. Ana karakterin konusamamasinin da etkisiyle seyirci futarist mekanlari
daha guclu deneyimler. Filmde tirin ana motiflerinden olan, ifradina varan teknoloji kargisinda
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insanin dastagu durum, ‘Gteki’ hali, Amis olan bir kahraman ile daha da kuvvetlendirilmek istenmis
goéranuyor (Fotograf 1, 2).

!

Fotograf 3

Parlak neon lambalar ve ylksek gokdelenlerle cevirili, stirekli yagmurlu, 1slak, asiri kalabalik sehrin
icerisinde dilsiz, teknolojiye direnen, tuhaf giyimli bir Amis kahraman ile celigkileri keskinlestiren
ybnetmen, filmde cyberpunk tirintn gbéstermek istedigi atmosferi basariyla kurgular (Fotograf 3).

Fotograf 4
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Fotograf 5

Filmin distopik dlinyasinda oyuncaga ddnisen insanlar, asiri aydinlik gékdelenlerin diplerinde
karanlik, tekinsiz, korkutucu mekanlarda resmediliyor. Temellerini Kara Film (Film Noir) ve onun
temalarina yaslayan cyberpunk hikayede, su¢c ve suclu her an her yerde izleyicinin karsisina
cikabiliyor (Fotograf 4).

Leo’nun evi, teknolojik yapilar, ugan taksiler, gékyuzu otoyollari ile 6rilu sehirde 70’li yillardan kalma
izlenimi veren adeta miize mekan olarak gértuniyor. Retro mobilyalari, perdeleri, resim cerceveleri,
kitaplari ile zamana direnen Leo, ‘eski kafalligini’ filmin her sahnesinde haykiriyor. Askinin pesinden
filmdeki zamaninin ruhuna aykiri sekilde kosmasi da bu sekilde nedensellestiriimis oluyor (Fotograf
5).
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Fotograf 6

Fotograf 7
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Fotograf 8

Dronlarla adrese gida servisi yapan otomatlar, robotik go-go danscilari, garip sex robotlari gibi seyri
keyifli ayni zamanda endise verici gelecek panoramasinin ¢izildigi bir zamanda Leo, naifligi ve
tutkusuyla izleyicinin insana, insani degerlere olan umudunu taze tutmasini saghyor (Fotograf 6, 7).

Filmde, insanin bilissel ve fiziksel eksikliklerini gidermeyi amaclayan ya da en azindan yaslanmayi,
hastalanmayi engelleyecek, dlimu geciktirip daha kaliteli bir yasamin hayalini kuran transhiimanizme
de gondermeler bulunuyor. Robotik implantlar, makinelesmis insanlar, yari insan yari robot canlilar
cyberpunk evrenin tamamlayici unsurlari olarak filmde ortaya c¢ikiyor (Fotograf 8).

Sonuc

Filmler, karakterleri, hikayesi ve olay érgusu ile bir bitlin olarak algilanir. Strecin basarili olmasi
icin 6nemli bilegsenlerinden birisi de mekandir. Filmin igerisindeki tim alan, yénetmenin gbzu ile
kurgulanir. Onun diinyasinin gercekligidir. Secilip gérintinun icerisine dahil edilenler kadar disarida
birakilanlar da 6nem tagir. Kamera agisi, renk, aydinlatma ve hareket ile seyirci ilgisini elinde tutmaya
calisan yénetmen, atmosferi bu istek dogrultusunda kurgular. En fantastik filmlerde bile hicbir sey
rastgele ve gelisi glizel orada degildir. Nesnelerin, kigilerin kisacasi her seyin orada, o sekilde ve o
anda bulunmasinin bir karar ve amac¢ dogrultusunda yénetmen ile ilgisi vardir ve yénetmen sectigi
tdrdn evreni dogrultusunda filmini yaratir.

Calismada incelenen Sessiz Kahraman (Mute-2018) filminde cyberpunk sinemanin ayirt edici
Ozelliklerinden, cevrenin genellikle degisken, givenilmez veya dismanca oldugu, topragin ve
insanlarin sirketler, mezhepler, irksal veya ideolojik gruplar arasinda bélinmus oldugu bir dinya
resmedilmektedir. Cybernetic, cyborg ve cyberspace terimlerini de dusindr sekilde mekéanin
yapilandirildigi 6rneklerden biri olan filmde, bugiinin ve yakin gelecegin sosyal teorisini yeniden insa
etmeye calisanlari, deneysel yasam tarzlarini, alt kdlttrleri, cyberpunk filmlerde kullanilan renkleri
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g6érmek mumkuindur. Sonug olarak cyberpunk filmlerin goérsel, isitsel boyutuyla glndelik hayati
yeniden sekillendirirken kullandigi en 6nemli seyin mekén oldugunu sdéylemek yanlis olmayacakiir.
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Extended Abstract

Purpose of Research

In cinema, space plays a very important role in how we read the scene. That is, it is argued that
space offers useful information about time, place, social class, and mental state of characters. It
is also thought to affect the behavior of the actors and where the camera and sound recording
equipment can be placed. The purpose of this study is to examine how the space is constructed
in the cyberpunk universe, which is a sub-genre of science fiction films, and to determine how the
Cyberpunk sub-genre serves the space in making sense of the film in the film that is the subject of
the research.

Research Questions

This research analyzes if the cinematic space plays a crucial role in how we read the scene or not. In
this sense, we try to find answers to those questions; “Can the director keep the audience’s attention
with camera angle, colour, lighting and movement by constructing the atmosphere?; Is it possible to
see the experimental lifestyles, subcultures, colors used in cyberpunk films while reconstructing the
social theory?, “Does cinematic space play an important role in interpreting the film?”.
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Literature Review

In today’s world it is not going to be wrong to say that we see the world through screens. Screen
links our world to any possible world represented via moving images. Moving images gather spaces
of different worlds which describe real places taken from the historical world and which describe
imaginary locations via framing, editing, lighting, sound mixing. Space in cinema is not only what we
see in the frame but also what lies outside it. Cinematic spaces are formed by mediating physical
and experienced spaces through the art of cinema and bringing them to the screen. Physical spaces
are transformed into cinematic spaces by framing and editing in the form of cinematic landscapes.
Space is used in cinema to shape viewers’ perceptions and emotions. From this point of view in this
study we examine if cinematic space supports the character and the narrative by combining all the
tools of space such as light, color, sound, texture.

Methodology

This article is designed to interpret the cinematic space concept so we first examine tha space and
cinematic space concepts. And this article is limited to cyberpunk film analysis only. The film to be
examined in this article is a kind of cyberpunk. We aim to to answer to the questions which are
mentioned above according to cinematic space by examining the space designs of the cyberpunk
universe and discussing the establishment dynamics of the space in cyberpunk, a subgenre of
science fiction.

Results and Conclusion

Films are perceived as a whole with their characters, story and plot. One of the important components
for the success of the process is the space. The entire area in the film is fictionalized by the director’s
eye. It is the reality of his world. What is left out is just as important as what is selected and included
in the film. Trying to keep the audience’s attention with camera angle, colour, lighting and movement,
the director constructs the atmosphere in line with this purpose. Even in the fantasy movies, nothing
is randomly and haphazardly there. The presence of objects, people, in short, everything in the film
has something to do with the director in line with a decision and purpose, and the director creates
his film in line with the universe of the genre he chooses. Mute (Sessiz Kahraman -2018) depicts
the hallmarks of cyberpunk cinema as a world where the environment is often volatile, unreliable or
hostile, and where the land and people are divided among corporations, sects, racial or ideological
groups. It is possible to see the experimental lifestyles, subcultures, colors used in cyberpunk films,
trying to reconstruct the social theory of today and the near future, in the film, which is one of
the examples in which the space is structured by considering the terms cybernetic, cyborg and
cyberspace. As a result, it would not be wrong to say that the most important thing cyberpunk films
use while reshaping daily life with their visual and auditory dimensions is space.



