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Ozet- Endiistri Devrimiyle birlikte gelisen teknoloji ve makinelesme birgok alani
etkilemistir. Sinema da bu alanlardan biridir. Ozellikle bilim kurgu filmleri teknolojinin
gelismesiyle baska boyutlara taginmistir. Sinemanin ilk ortaya ¢iktigi glinden itibaren
yonetmenlerin hayal diinyasi ile sekillenen kurgu, merak duygusu arttik¢a hayal giicii
sinirlarint da zorlamaya baslamistir. Bilim kurgu filmlerinin 6nemli konularindan biri
olan uzay yolculugu ve uzayda yasam ise mimarlik agisindan ele alinirsa gelecegin
mekanlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yoniiyle filmin konusu ve karakterleri kadar,
mekanlarin da 6zel olarak tasarlandig1 bir sektor haline gelen sinema, i¢ mimarligin ilgi
alanlarindan biri haline gelmistir. Bazen de mekéanin kurgusu bilindik, alisik olmadigimiz
formlara biirtinmekte ya da islevlere sahip olmaktadir ki bu noktada dijital tasarimin ve
gorsel efektlerin de yardimiyla giinlimiiz i¢ mekan tasarim anlayisina fikirler
sunmaktadir.

Bu noktadan hareketle bu ¢alisma sinema ve i¢ mekan etkilesimini uzay temali filmler
tizerinden gostermeyi hedeflemektedir. Bu amagla; uzay temali ve uzayda yasam
alanlarin1 konu alan imdb (internet movie database/internet film veri tabani) puani en
yiiksek filmler arasindan 8 adet sinema filmi se¢ilmistir. Se¢ilen filmlerde gecen eylem
alanlar1 siniflandirilarak, uzayda yasam i¢in ongdriilen mekanlar belirlenmistir. Daha
sonra insanoglunun aya ¢ikmadan bir y1l 6nce, yani 1968’de gosterime giren “2001: A
Space Odyssey” filmi ile gorsel efektlerin ve tasarimlarin sinirlari zorladigi 2016 yapimi
“Passengers” filmi ele alinarak tasarlanan mekanlarin karsilastirmali analizleri
yapilmugtir.

Anahtar Kelimeler- Mimarlik, Sinema, Bilimkurgu, Gelecek Mekanlari, Uzay Filmleri

Bu makale, 4. Uluslararasi Mobilya ve Dekorasyon Kongresinde sunulmus ve
lleri Teknoloji Bilimleri Dergisi'nde yayinlanmak lzere segilmistir.
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SPACES OF FUTURE IN CINEMA: SPACE BASED FILMS

Abstract- Technology and mechanization that have developed along with the Industrial
Revolution have influenced to many fields. Cinema is one of these areas. Aspecially,
science fiction films have been moved to another dimensions with development of
technology. As the feeling of curiosity increases,the fiction that shaped with the dreams
of the directors have begin to push the boundaries of imagination, since the first
appearance of the cinema. If space travel and space life that one of the most important
subjects of science fiction films are taken up in terms of architecture,they emerge as living
spaces of the future .In this respect, cinema become a sector which is include specially
designed spaces, as well as film scenes and characters, has become province of interior
architecture. Sometimes the setup of the spaces is assume some forms that we are not
familiar or have functions that at this point it offer ideas for contemporary design
understanding with the help of digital design and visual effects.

From this point of view, this study aims to show the cinema and interior space interaction
through space-themed films. For this purpose; 8 movie films which is about space-based
and space-based living areas have been selected among the films with the highest score
of imdb (Internet Movie Database). The spaces for living in space have been determined
as the action areas in the selected film is classified. Then, comparative analyzes have
been made by taking 2001: A Space Odyssey", which was shown in 1968, in other words
a year before the humanity land on the moon, and the "Passengers” film of 2016, that
visual effects and designs pushed the boundaries.

Key Words- Architecture, Cinema, Science Fiction, Future Spaces, Space Films

1. GIRIS INTRODUCTION)

Sanat tarihine bakildiginda farkli birgok sanat disiplininin birbirinden etkilendigi ve i¢ ige oldugu
goriiliir. Sinemada bundan bagimsiz degildir. Basta fotograf sanati olmak {izere, edebiyat, miizik,
resim, heykel, mimarlik, i¢ mimarlik olmak iizere bir¢ok farkli sanat disiplini ile iliskilidir.
Sinemada en belirleyici etmen yonetmenin bakis acisidir. Ayni hikayeden, hatta ayn1 senaryodan
onlarca farkli bakis agisiyla film gekilebilir. Ornegin masal uyarlamalarina baktigimizda sinema
tarihi boyunca en ¢ok uyarlanan masallardan biri olan “Kiilkedisi” farkli yonetmenlerin bakis
acistyla, her birinde farkl1 bir anlam kazanir. izleyiciye bu duyguyu yasatan en 6nemli faktor ise
mekanlardir. Sinemada mekan Tanyeli’ye gore; ya gergekte var olmakta, ya bu gerceklik i¢inde
yeniden insa edilmekte ya da sanal olarak tasarlanmaktadir. Affrons’lara gore ise mekan; ya
gerceklik etkisi vermeye ¢aligmakta, ya izleyicinin dikkatini toplamakta, ya gosterigli olmakta, ya
yapay olarak tasarlanmakta, ya da anlati nitelikli olabilmektedir [1-2]. Bu anlamda mekéan
yasanilan ve deneyimlenen bir olgudur [3]. Sinemada mekan kurgular1 ise her zaman senaryonun
bir uzantisidir. Jean Luc Godard’in dedigi gibi ‘Sinema zamani ve mekani yeniden yaratma
sanatidir [4].” Bu noktadan bakildiginda sinema, anlattigi hikayeye gore zamani ve mekani
yeniden iiretir, canlandirir ve izleyiciye aktarir. Senaryo ile kurulan diis, sanal bir gerceklikte
hayat bulur. Bazin’in de belirttigi gibi gercekligin teknik ve mekanik olarak yeniden tiretimi
19.yy’dan itibaren sinema ile gergeklestirilmeye baslanmistir[5].

Her sanat dalinin gelismesine katki sagladigi gibi teknoloji sinemay1 da bigimlendirmistir[6].

Sanayi Devrimiyle birlikte gergek mekanlar sinemada kurgulanan Oykiilere yetmemeye
baslamistir. Bdylece yeni mekan tasarimlari sinemanin giindemi olmustur. Aksoy (2003),
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gercegin birebir kopyasi bile gergegin aynisi degildir diyerek aslinda sinemada kullanilan her
mekanin yeniden tasarlandigina ve mimariyle i¢ ice olduguna deginir (Aktaran: Tong, 2004,s:10)

[71.

Teknolojinin sinemada yer almasiyla birlikte bilim kurgu filmleri ortaya ¢ikmustir. insanlar
gelecegi diisler, gelecekte nasil mekanlarda yasayacagini hayal eder. Atmosfer 6tesinde yasam
olup olmadigini diisiiniir ve eger yasam varsa uzayda nasil barinacagi sorusuna cevaplar arar.
Bilim kurgu filmleri de bu sorular1 cevaplar nitelikte kendine uzayr konu alan oykiileri
beyazperdeye aktarir. Gelecek mekanlari, uzayda var olan bir hayat, farkli gezegenlerde yasam
birgok filme konu olmustur. Bilim-kurgu filmleri gelecegin resimlerini ¢izerler, hayati degisikler
aracilifiyla agiklamaya yonelirler, mimari mekanlara farkli bakis agilariyla bakar ve insanlarin da
mimarliga yeni bir bakis acilariyla bakmalarini saglarlar. Bunu yaparken teknolojik gelismeleri
kullanir ve gelismeleri yonetmenin bakis agisina gére yorumlarlar. Ayrica bilimkurgu filmleri,
yeni yaratict mimarlik arayislarinda bir test alani olarak kullanilir. Bilim-kurgu filmlerinde;
zihinsel cografya fiziksel cografyaya yansir ve fiziksel goriiniimlerle karsiligint bulur [7].

Uzayr konu alan bilimkurgu filmlerinin ¢ogu, diinyanin yok olmasiyla insanlarmn farkl
gezegenlerde yasam aramalarimi ve buralarda nasil mekanlarda yasayacaklarini diisiinme
tizerinedir. Bu noktada bilim kurgu filmlerinin konu aldig1 exomekanlar genelde uzay gemileridir.
Uzay gemileri insanlarin i¢inde yasadigi bir makine gibi tasarlanmistir ve biitiin ihtiyaglara cevap
verir niteliktedir. Mekanin arka fon olmaktan ¢iktigi bu filmlerde mekan filmin ayrilmaz bir
pargasi bagrol oyuncusudur. Yonetmen kurguyu olusturacagi mekani hayal eder, sentezler ve
tasarlar. Bu sekilde mekan kurgu i¢in bir sembol haline doniisiir. Kagmaz (1996) ve Besisik
(2013) yiiksek lisans tezlerinde kurgu ve temsiliyet {izerine sinemay1 bu yonde incelemislerdir [8-
9].

Film setlerinin kurgulanmasinda set tasarimcisini kisitlayan herhangi bir sey yoktur. Filmin
etkisini daha giiclii vermesi amactyla istenilen nitelikte bir sanal mekan tasarlamak miimkiindiir.
Tasarlanan sanal mekénlar bilgisayar yardimiyla ¢esitli teknikler kullanilarak {iretilir ve ¢ekilen
sahneler bu mekanlara yerlestirilir. Neumann'a gére yeni mimariler kuran sinema mimarlara da
Ozgiir bir ortam sunar (Aktaran: Tong, 2004) [7]. Boylece gelecek hayal edildigi sekilde
tasarlanabilir. Bazin bu durumu sinemanin ¢agdas yasamdaki yerini kanitlamanin artik gereksiz
oldugunu belirterek ¢ok giizel 6zetlemektedir [10].

2. YONTEM (METHOD)

Sinemanin modern zamanlardaki yerini uzay temal1 filmler lizerinden agiklamaya calisildig1 bu
calismada, kronolojik siraya gore uzayda yasam arayigini ve uzayda yasami konu alan filmler
imdb puanina gore siralanmis ve aralarindan en yiiksek puanl 8 film segilmistir. Bu filmler
secilirken ilk kez Ay’a yolculuk edilen tarih goz onlinde bulundurulmustur. Segilen filmler
izlenerek filmde ongoriilen eylem alanlar1 ve mekéanlar listesi ¢ikarilmis, bu mekanlarin diger
filmlerdeki varlig1 ya da yoklugu tablo haline getirilmistir (Tablo 1).
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Tablo 1. Uzay temali filmlerde gegen eylem alanlar1 ve mekéanlar
(Action spaces and spaces in space-themed films)

EYLEM ALANI

MEKANLAR

2001:A SPACE ODYSSEY
(1968)

APOLLO 13

(1995)

RED PLANET

(2000)

MISSiON TO MARS

(2000)

PASSENGERS

WALL-E
PANDORUM
(2009)
MOON
(2010)

(2016)

(2008)

CALISMA

Deney odasi

Pilot kabini

Toplant1 odasi

Kontrol merkezi

Hafiza merkezi

Iletisim merkezi

Reaktor odas:

Laboratuvar

UYKU

Yolcu kabini

Miirettebat kabini

YEME-IiCME

Yemek alani

Restoran

Kafeterya

Bar

ISLAK HACIM

Wc

Banyo

Mutfak

SIRKILASYON
ALANI

Koridorlar

Asansor

Merdivenler

AKTIVITE

Spor alani

Kuafor

Havuz

Dans alam

Basket sahasi

DIGER

Revir

Firlatma kabini

Pc alam

e —

Yiik kompartimani

Numune odasi

Tamir alan1

Bebek bakim odas1

Seyir alani

Bitki odasi

Klon odasi

Cikis odasi

il

Sonrasinda Tablo 1 de yer alan filmlerden kronolojik siraya gore ilk ve son filmler;
insanoglunun aya ¢ikmadan bir y1l dnce, yani 1968’de gosterime giren “2001: A Space Odyssey”
filmi ile gorsel efektlerin ve tasarimlarin siirlart zorladigi 2016 yapimi “Passengers” filmi
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secilmis, mekan tasarimlari derinlemesine irdelenmistir. Oncelikle her iki filmde de bulunan ortak
mekanlara ait gorseller karsilagtirmali olarak verilmistir (Tablo 2).

Tablo 2. 2001: A Space Odyssey ve Passengers filmlerinde bulunan ortak mekanlar

(Common spaces in A Space Odyssey and Passengers movies)

2001: A Space Odyssey(1968)

Uyku

Kapsiilleri
Uyku kapsiilleri 3 tanedir ve uzay aracinin
formuna uygun olarak yerlestirilmistir.

Sirkiilasyon

alanlar

(Koridor)
Sirkiilasyon alanlar olarak asansér ve
koridor tasarimlari mevcuttur. Uzay aract
formuna uygun bir koridor tasarimi
goriilmektedir.

Sirkiilasyon | BaN

alanlan

(Asansor)

Kontrol

Merkezi
Kontrol merkezi makinelerin oldugu bir
kabinde bulunur.

Yolcu salonu
Giintimiizdeki yolcu ugaklarina atif yaptigi
goriilmektedir.

Cikis Odas1

Uzaya ¢ikmak icin iginde 6zel giysilerin ve

Passengers (2017)

Gruplar halinde tasarlanan bircok uyku
kapsiilii vardir. Kapsiillerin {izerinde bulunan
mekanizmalar ise yillar sonra uyandirilacak
kisilerin hayati fonksiyonlarini kontrol eder.

Sirkiilasyon alani olarak asansor koridor ve
merdivenler mevcuttur. Birbirinden farkli
bir¢ok koridor tasarimina rastlanir.

Teknolojik imkanlarla 3 boyutlu olarak
tasarlandigi goriilmektedir.

e

Katlarin birbirini gorebilecegi genis bir
galeriye sahip olan mekan tasarim
goriilmektedir.

korunan ozel

Uzaya c¢ikmak igin iginde

kabinlerin bulundugu bir ¢ikis odasi | giysilerin  bulundugu bir ¢ikis odast

tasarlanmustir. tasarlanmigtir.  Fiitiristik ~ bir  tasarim
goriilmektedir.
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Calismanin ii¢lincii agsamasinda ise, her iki filmde farklilagan mekéanlarin gorselleri ayri tablolar
halinde agiklanmistir (Tablo 3 ve 4).

Tablo 3. 2001: A Space Odyssey (1968) filminden mekanlar
(2001: Spaces from the movie A Space Odyssey (1968))

Mekanlar Film Gorseli Acgiklama

GUniimiz ugak kabinlerine
benzeyen, zamanina gére
modern bir tasarimdir.

Pilot kabini

Yemek yeme eylemi igin
minimum bir alan 6neren,
gerektiginde baska islev
icinde kullanilabilen bir
Unitedir.

Yemek Uinitesi

Uzay aracini kontrol eden
bilgisayarin beynidir. icinde
yazilimlar bulunur.

| N
Hafiza merkezi \ %

.~.Konusunda sana
tam guvenge veriyorum. ssswwesoos

Tablo 4. Passengers (2017) filminden mekanlar
(Spaces from the movie Passengers(2017))

Mekanlar Film Gorseli Aciklama

Yapay zekanin devreye girdigi, tamamen
sanal olarak gelecegin teknolojilerine
atifta bulunmaktadir.

iletisim merkezi

Son derece Ustiin teknolojilerle donanmis,

Revir tamamen elektronik bir saghk birimidir.
On g(’izlem Uzayin essiz manzasi ile birlikte panoromik
giivertesi bir resim gergevesi gibi tasarlanmistir.
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Yatak odalari

Yatak odalari yolcunun statiisiine gore
cesitlenmektedir. Filmde 2 yolcunun
stattleri farkli oldugu igin yatak odalari da
bunu yansitmaktadir. Ayrica daha Ust
statlideki yolcular igin tasarlanmis siit
odayi da ihlal ederek kullandiklari
gorulmektedir. Filmin son bolimlerinde
karsimiza g¢ikan kaptan igin de bir uyku
birimi goriilmektedir.

Kafe / Bar /
Restoran

Yiizme havuzu

Dans odasi

Basketbol sahasi

Banyo

Bitki odasi

Bu filmde ilk defa yeme-igme birimleri
farkli kategorilerde ve birimlerde
tasarlanmistir. Kafeterya bolimi bir
yemekhane goériiniimde iken bar ve
restoran bolimleri bir uzay mekanindan
¢ok, liiks ve konfor 6n planda tutularak
tasarlanmistir.

Cephesi tamamen cam olan havuz alani
etkinlik icin tasarlanmigtir.

Dijital efektlerle monotonlugu ortadan
kaldiran, renkli bir mekan olarak
tasarlanmistir.

Aktivite alani olarak son derece teknolojik
bir basketbol sahasi tasarlanmistir.

Her odada banyo mevcuttur.

Yasanilacak olan gezegene gidildiginde
oray! bitkilendirmek amaciyla 6zel
fanuslarda korunan bitkilerin bulundugu
bir oda tasarlanmistir. Bu da gelecekte bile
insanoglunun doga olmadan bir yasam
gecirmek istemediginin gostergesidir.
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3. BULGULAR (FINDINGS)

Uzay temali filmler yillara gore incelendiginde insanlarin ¢esitlenen ihtiyaglarina uzay
araclarinda yer verildigi goriilmiistiir. Zaman igerisinde uzay araglar1 genislemis, hizmet ettigi
insan sayisi artmig, buna baglh olarak da uzay aracinda aktivite alanlarina, bitki odalarina,
klonlama odalarina ve revirlere yer verilmistir. Ilk zamanlarda kiiciik makinelere hapsedilen
birimler, zamanla biiyliyerek mekan haline doniigsmiistiir.

Iki film 6zelinde irdelendiginde ise gerek 2001: A Space Odyssey (1968), gerekse Passengers
(2017) filmlerinde birgok mekan tasarimi goriilmektedir. Ortak olarak kullanilan mekénlarin
temel ihtiyaclart karsiladigi, farklilasanlarin ise aslinda doniistiigii soylenebilir. Soyle ki; ilk
filmde bulunan pilot kabini, ikinci filmde bir beyin tarafindan yonetilen bir kontrol merkezine
donigmiistiir. Her iki geminin hizmet ettigi kisi sayis1 arasindaki fark mekan cesitliligini de
beraberinde getirmektedir. Ortak mekanlardaki belirgin fark, ikinci filmdeki dijital tasarimlarin
coklugudur.

Iki film arasindaki farklilasan mekanlar irdelendiginde 1968 yapimi olan 2001: A Space Odyssey
filminde mekanlarin sadece ¢ok basit ihtiyaclari karsilayacak nitelikte oldugu goriiliir. O donemde
uzay araglarini insanlarin ve bilgisayarin ortak kullanildigi goriilmektedir. Bu nedenle uzay
aracinda pilot kabinine rastlanmaktadir. Uzay araglart boyutlar igindeki kisi sayisiyla dogru
orantili olarak tasarlanmistir. Arag i¢cindeki yemek iinitesi sadece birkag kisinin ihtiyacini karsilar
niteliktedir. Uzay aracini kontrol eden bilgisayarin hafiza merkezi bulunmaktadir. Banyo/Wc
tasarimi goriilmemektedir. Ancak temel bir ihtiyaci karsiladigi igin ara¢ i¢inde bulundugu
diistintilmektedir.

Passengers filminde ise mekanlar bir¢ok ihtiyaci ve aktiviteyi karsilayacak niteliktedir. Uzay aract
icinde cok sayida yolcuyu tastyacak kadar biiyiiktiir. Istenilen her konuda bilgi veren ve diinyayla
iletisimi saglayan merkez bir makine olarak tasarlanmistir. Uzay aracinda bir yolcunun
rahatsizlanabilme ihtimali goz Oniinde bulundurularak teknolojik bir revir tasarlanmustir.
Panoramik bir manzara i¢in 6n gozlem giivertesi mevcuttur. Arag i¢inde farkl statiilerde yolcular
bulundugu i¢in statiiye gore birde fazla yatak odasi tasarimi goriilmektedir. Viyana Siiiti olarak
adlandirilan oda iki katli tasarlanmig ve diisey sirkiilasyonu saglamak i¢in giiniimiize atif yapan
bir merdiven tasarlanmistir. Ara¢ i¢inde yeme igme alanlari tek bir iiniteyle ya da mekanla
sinirlandirilmamus, restoran, bar ve kafeterya ayr1 ayri tasarlanmigstir. Aktivite i¢in bir¢ok imkan
sunulmus, uzay manzarali yiizme havuzu, teknolojik dans alani ve basketbol sahasi tasarimlari
goriilmektedir. Ayrica koridorlar ¢ok genis tasarlandigi icin kosu icin yolcular koridorlar
kullanmaktadir. Modern banyo ve wc tasarimlari goriilmektedir.

4. SONUC VE TARTISMA (CONCULUSION AND DISCUSSION)

Yapilan irdelemeler gdstermistir ki, teknolojinin gelismesi ve uzayda yasam ihtimali senaryolar1
sinemanin disinda kalmamustir. Insanlarm hayal giicii ve bilim insanlarinin bu yondeki calismalari
belki de yakin bir gelecekte bu imkani saglayacaktir. Calismanin basinda da belirtildigi gibi
diislerin test alan1 olarak sinema, “Acaba nasil olurdu?” sorusunun cevabint mimari tasarimlarla
aktarmaya ¢aligmaktadir.

Uzay temal1 filmler 6zelinden bakildiginda ise, tarih siralamasi ile izlendiginde, ilk filmlerde
minimal, hatta birden fazla isleve yonelik alanlar tercih edilir iken, giiniimiizde bir mekanin farkl
varyasyonlarini gérmek miimkiindiir. Incelenen iki film {izerinden bir degerlendirme yapilacak
olursa ilk filmde modernizmin 6n planda oldugu, ikinci filmde ise dijital ve teknoloji vurgusunun
mekanlara yansidigi soylenebilir.
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Ozellikle Passengers filmindeki islevlerdeki cesitlenme dikkat cekicidir. Yeme-igme, uyuma ve
aktivite eylem alanlar i¢in 6ngdriillen mekanlar, giiniimiiz ¢agdas tasarimlarina ilham verici
niteliktedir. Ornegin yiizme havuzu, gézlem giivertesi, spor yapilan alanlar gelecegin mekanlar
hakkinda fikirler sunmaktadir. Mimari agidan dijital alanlar olarak tasarlanan iletisim merkezi ve
revir ise yapay zeka ve teknolojinin gelecekteki sinirlari nasil zorlayacaginin habercisidir.

Mekan tasarimlari da ilk filme gore modern tarzdan organik ya da fiitiiristik tarza dogru
kaymaktadir. Izleyici icin gelecegin mekéanlar1 igin ufuk acict olsa da mimari acidan
degerlendirildiginde hem gegmis, hem de giiniimiiz tasarimlarindan esinlenildigi goriilmektedir.
Ornegin filmde tasarlanan uyku kapsiillerinin bulundugu mekan bir yandan modern mimarinin
onciilerinden Frank Lloyd Wright’in 1939-44 yillar1 arasinda inga edilen Johnson Wax
Building’den izler tagirken, diger yandan giiniimiiz i¢ mekan tasarimlarina da atif yapmaktadir
(Sekil 1).

Skil 1. Johnson Wax Building, 1939-1944 [11], Technical Museum in Vienna, 2010 [12].

Aym sekilde filmde goriilen avlulu i¢ mekén tasarimlari, organik formlari ile giintimiiziin 6zgiin
tasarimlariyla kendi tarzimi yaratan, 2016 yilinda kaybettigimiz Zaha Hadid’in ¢izgilerine
benzerligi ile dikkat cekicidir (Sekil 2).

S 3 i i3 “\—_L'_‘_A_‘V' ;| R ’ \
Sekil 2. Boutique for Stuart Weitzman [13], Six Flinders Street Station [14], Dominion Office
Building [15].

EE S

Sonug olarak diyebiliriz ki; gelecek kaygis1 insanoglunun yagami boyunca tagiyacagi bir kaygidir.
Diinya disinda bir hayatin var olma ihtimali ve “Oraya nasil ulagilir?”” ya da “Oraya nasil gidilir?”
sorusu, insanin hayal giiciinlin sinirlarin1 zorlamaktadir. Sinema milyonlarca izleyiciye ulasarak
bu diisiin kurulabilecegi en uygun ortami sunmaktadir. Teknolojinin ve dijital efektlerin de
yardim ile sinemada mekan kurgusunun st diizey oldugu tasarimlar gérmek miimkiindiir.
llerleyen yillarda hayal giiciiniin tiikkenmeyen bir olgu oldugunu géz oniinde bulundurursak
teknolojinin de katkisiyla suan hayal edilemeyen mekén tasarimlarinin sinema ve mimarlik
tarihinde goriilmesi miimkiindiir.
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