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Steampunk Aesthetics from a Retrofuturism

Perspective
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Steampunk, mekanik teknoloji anlatisi barindiran ve
Viktorya Dénemi nostaljisi iceren fiitirist tasvirlerle
karakterize edilen bir bilim kurgu alt taradir.
Steampunk’in literatiirde tir, akim, tema, moda ve
altkiiltar gibi farkh kavramlarla bir arada kullanilmasi
ve tlrd olusturan betimsel Ogelerin sanatgilarin
tercihlerine  gore  farklilasmasi, bu  tlrin
tanimlanmasini gliglestirmekte ve kavram karmasasi
yaratmaktadir. Literatlr taramasi yontemini temel
alan makalede steampunk’i diger tirlerden ayiran
ana unsurun, barindirdigl 6zglin estetik anlayis
oldugu ortaya konulurken; bu anlayisi agiklamak igin
retrofiitiirizm ve steampunk iliskisi detayh olarak
irdelenmektedir. Yapilan arastirma, yapit incelemesi
ybntemiyle tespit edilen orneklerle
desteklenmektedir. Arastirmalar ve c¢ikarimlar
neticesinde steampunk’in bir tir, akim ve alt kiltlr
olarak devamliligini siirdiirmesinin nedenleri ortaya
konulurken, steampunk kavrami igin retrofutiirizmle
iliskili  olarak yeni bir tanim  Onerisinde
bulunulmaktadir.

Abstract

Steampunk is a sub-genre of science fiction
characterised by futurist depictions of mechanical
technology and Victorian nostalgia. The fact that
steampunk has been used together with different
concepts such as genre, movement, theme, fashion
and subculture in literature and that the descriptive
elements that make up the genre differ according to
the preferences of the artists make it difficult to
define this genre and create concept confusion. In
this article, which is based on the literature review
method, it is revealed that the main element that
distinguishes steampunk from other genres is the
unique aesthetic understanding it harbours; while
the relationship between retrofuturism and
steampunk is examined in detail to explain this
understanding. The research is supported by the
examples identified by the work analysis method. As
a result of the researches and conclusions, the
reasons for the continuity of steampunk as a genre,
movement and subculture are revealed, and a new
definition is proposed for the concept of steampunk
in relation to retrofuturism.
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1. Giris

Steampunk, ilk olarak 1980’lerde Viktorya Dénemi lizerine yazilmis olan alternatif tarih hikayelerini
tanimlamak icin bir bilim kurgu edebiyati alt tlri olarak ortaya cikmistir. Steampunk, icerisinde
fantastik unsurlar barindirabilse de temelini yasamis oldugumuz diinyanin belirli bir tarihi doneminden
ve o donemin bilimsel gelismelerinden almasi sebebiyle bir bilim kurgu alt tiri olarak kabul
edilmektedir. Zaman icerisinde bir edebiyat alt tirld olmanin 6tesine gecen steampunk, bircok sanat
alaninda kendine yer edinmistir.

Steampunk, genellikle disliler, mekanik pargalar, buhar giicliyle calisan gelismis makineler ve
Viktorya Donemi kiyafetleri gibi ortak gorsel 6gelerle karakterize edilmektedir. Bu 6gelerin sanatgilarin
tercihlerine gore degismesi ve zamanla farkli 6gelerin eklenmesi, steampunk'in taniminin yapilmasini
zorlastirmaktadir. Bu durum literatirde farkh ve dar kapsamli tanimlarin ortaya cikmasina yol
acmaktadir.

Bilim kurgu, bir tir olarak, steampunk gibi tanimlanmasi zor ve zamanla genisleyen bir kapsama
sahiptir. Bilim kurgu tir(, baslangicta gelecekle ilgili hikayeleri icerirken, glinlimizde alternatif ge¢mis
zaman hikayeleri de tirln bir parcasi olarak kabul edilmektedir. Bu durum, retrofiitiirizm lzerine insa
edilmis steampunk'in, bilim kurgu tiirl ¢atisi altinda degerlendirilmesinin temel nedenidir. Bu sebeple,
steampunk'l ve retroflitlirizmi anlamak icin 6ncelikle bilim kurgunun anlasiimasi gerektigi kabul
edilebilir.

Makalede, steampunk hakkindaki kavram karmasasinin ve tanimlama zorlugunun giderilmesi
amaclanmaktadir. Steampunk'in neden bir tiir oldugu, neden belirli gorsel 6geleri blnyesinde
barindirdigl ve bu 6gelerin 6tesinde, bu tiri olusturan ortak anlayisin ne oldugu sorularina cevap
aranmaktadir. Bu baglamda, retrofiitlirizmin, steampunk'i anlamak ve tanimlamak icin anlasiimasi
gerekli olan temel kavram oldugu belirlenmistir. Retrofiitlrizmin temel anlayisi, gecmiste yasamis
insanlarin gelecek hakkindaki hayal giicline dayanan eserler olusturmaktir. Steampunk'in nostaljik ve
anakronik anlatisiyla 6rtlisen retrofitirizmin, steampunk’i bir tiir olarak kapsadigi kabul edilebilir;
fakat steampunk belirli bir zaman dilimi ve belli gorsel 6gelerle karakterize edilse de, retrofiitiirizmde
boyle bir sinirlama bulunmamaktadir. Bu nedenle, steampunk'in retrofiitlirist bir bakis acisini
benimsedigi, ancak her retrofitirist eserin steampunk tiirtiniin bir pargasi olmadigi kabul edilebilir.

Makale kapsaminda steampunk’in ayri bir tiir olusunun temel sebebinin barindirdig1 6zgilin estetik
anlayis oldugu tespiti yapilmaktadir. Steampunk ve retrofiitlirizm iliskisi detayl olarak irdelenirken,
“steampunk estetigi” bu iliski Gizerinden aciklanmaktadir. Steampunk'in retrofiitiirizme dayal estetik
anlayisini aciklamanin temel amaci, tirle ilgili yapilan eksik ve farkli tanimlarin neden oldugu
karmasanin online gecmek; steampunk'i olusturan asil anlayisin ne oldugu sorusuna cevap bulmaktir.
Literatir taramasi yonteminin temel alindigl makalede ayrica yapit incelemesi yontemiyle elde edilen
orneklere yer verilmektedir. Verilen 6rnekler steampunk estetigini barindiran yapitlardan alinmaktadir.
incelenen vyapitlar, "gérsel 6ge barindirma" kriteri dikkate alinarak secilmistir. On incelemeden
gecirilen yapitlar arasindan, steampunk kavraminin tanimi yapilmadan énce yayimlanmis olan ve bu
estetigin olusumuna oncilik etmis olabilecegi tespit edilen 2 sinema filmi, incelenmek Uzere
secilmistir. Bu sinema filmleri disinda, tiiriin taniminin yapilmasinin ardindan yayinlanan bir ¢izgi roman
ve glinlimuze yakin tarihlerde yayimlanmis bir film ve video oyunu incelenecek eserler arasina dabhil
edilmistir. Makalede incelenen yapitlardan alinan érneklerin birbirileriyle iliskisi ortaya konulmaktadir.
Ayrica makalede, arastirmalar, 6rnekler ve c¢ikarimlar neticesinde steampunk icin retroftitlirizm ve
estetik temelli yeni bir tanim Onerisi yapilmaktadir.
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2. Bir Bilim Kurgu Alt Tiirii Olarak Steampunk’in Dogusu

Bilim kurgu, gecmisten bugtine sinirlari net olarak belli olmayan, kaliplara sokulmasi olduk¢a zor
olan bir tir olarak varhgini stirdirmistir. Amerikali yazar Lester Del Rey, siki bilim kurgu hayranlarinin
dahi, bilim kurgunun ne oldugunu aciklamakta zorlanacagini, bunun sebebinin tirin kolayca
tanimlanabilecek sinirlari olmamasindan kaynaklandigini sdylemektedir (Del Rey, 1980).

Turdn sinirlarinin daha anlasilabilir olmasi icin bilim kurguyu fantastik kurgudan ayiran temel
ozellikleri bilmek gerekmektedir. Fransiz yazar Pierre Versins, tiri “dlssel, mantikli tahminler”
climlesiyle 6zetlemistir. Versins’in taniminda kullandigi “mantikh” s6zcligi bilim kurguyu fantastik
kurgudan ayiran temel olgudur. Bilim kurgu tiriine ait bir eserde, olusturulan kurgular bilimsellige
uygun olmali veya bilimselmis gibi gorinmelidir (Versins’den aktaran. Baudou, 2005, s. 10). Polonyali
yazar Stanislav Lem, bilim kurgu ile fantastik kurgu arasindaki farki "zihin okuma" eylemi lzerinden
aciklamistir. Lem'e gore, 6lmus bir insanin zihnine girip disiincelerini okumak fantastik bir 6gedir,
¢linkli imkansizdir; ancak gercekci kurgularda, dislince okuma sireci genellikle tim detaylariyla
anlatilmaktadir. Okuyucu ile yazar arasinda, mevcut teknolojiye gére imkansiz olan bu tir olaylarin
temsili icin 6zel bir kuralin kabul edildigi yazisiz bir anlasma bulunmaktadir. Bu anlasma, olagan disi
olaylarin kurgusal teknoloji ile mimkiin olabilecegine dair okuyucuyu, edebi oyunlarla ikna etme
gorevini bilim kurgu vyazarina verirken; fantastik kurgu vyazarinin boéyle bir sorumlulugu
bulunmamaktadir (Lem’den aktaran Giliney, 2007, s. 28-29).

Bir bilim kurgu eserinde olaylarin detayh tasvir edilerek aciklamasiz birakilmamasi, okuyucu veya
izleyiciyi ikna etmek icin gereklidir. Glinim{ziin olanaklariyla mimkin olmayacak olaylar, bilim kurgu
eserlerine konu olabilir fakat bu olaylarin, eserin gectigi kurgusal diinya icerisinde, olabildigince
mantikli bir bicimde temellendirilmesi gerekmektedir.

Gecmisten giinimiize kadar yapilan bilim kurgu tanimlarinin ortak noktasi, bu tirin temellerini
yasadigimiz diinyanin gerceklerinden aliyor olmasidir. insanlik tarihindeki teknolojik, bilimsel ve
sosyolojik her tirli gelisme bilim kurguya ilham olmus ve tiriin temelini olusturmustur. Yazar Ray
Bradbury, tirin insanlk tarihi kadar zengin yapisini su sozlerle 6zetlemistir: “Hayal ettigin her sey
kurgudur, basardigin her sey ise bilim, yani tiim insanlik tarihi bilim kurgudan baska bir sey degil”
(aktaran Hazelden, 2020). Bu dogrultuda bilim kurgu icin “temellerini yasamis oldugumuz evrenin
gerceklerinden alarak Uretilmis, alternatif durumlarin kurgusu” tanimi yapilabilir.

Steampunk s6zcligiini olusturan “steam” buhar anlamina gelirken, “punk” kelimesi geng serseri ve
gangsterleri tanimlamak icin kullanilan bir kelimedir (Merriam-Webster, 2023). Steampunk terimi, ilk
olarak Amerikali yazar Kevin Wayne Jeter tarafindan Viktorya Dénemi nostaljisiyle yazilmis kurgusal
eserleri tanimlamak icin kullanilmistir (Perschon, 2012, s. 1). K.W. Jeter’in 1987’de Locus dergisinde
yayinlanan mektubunda steampunk kelimesine ilk defa su sekilde yer verilmistir::

Sevgili Locus,

Ekte 1979 romanim Morlock Gecesi'nin bir kopyasi var; bu “Powers/Blaylock/Jeter fantazi Giglii egemeligi”nde
ilk kimin “gonzo-tarih tarzinda” yazdigi blyik tartismasinin birincil kaniti oldugu igin, onu Faren Miller'e
atamandan memnun oldum. Ama kuskusuz, onun March Locus’taki elestirisinin olduk¢a gaz verici oldugunu
disiindiim. Kendimce, Powers, Blaylock ve kendim igin uygun bir ortak terim bulabildigimiz slrece, Victoria
dénemi fantazilerinin siradaki blyik olay olacagini saniyorum. Doneme uygun teknolojiye dayali bir sey; belki
de “steam-punks,” gibi... (Jeter, 1987)

Jeter’in mektubunda gecen “gonzo-tarihsel” kavramindaki “gonzo” sozciigl, abartili, slibjektif ve
kurgusal bir Uslupla yazilmis yazilari tanimlayan ve daha ¢ok gazetecilikte kullanilan bir terimdir (OED,
2006). Bu tanim dogrultusunda steampunk’in 6znellestirilmis tarihi kurgular iceren bir tlr oldugu ve
Jeter’in tlrdn tarih anlatisi sinirlarini Viktorya Donemi’yle ¢izdigi séylenebilmektedir.
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Jules Verne ve H. G. Wells gibi yazarlarin eserlerinde barindirdiklari 19. ylzyil teknolojisiyle
donatilan gelismis makine tasvirlerinin, steampunk tiiriiniin 6ncist oldugu kabul edilmektedir.
Verne’in, yayinlandigl zamanlarda “bilimsel romantizm” ismiyle kategorize edilen “Denizler Altinda
20.000 Fersah”, “Buharh Ev”; Wells’in “Zaman Makinesi” ve “Goériinmez Adam” gibi eserleri, bilim ve
teknoloji temelli kurgusal yapilariyla steampunk tirinin olusumuna 6nciliik etmistir (Vandermeer ve
Chambers, 2011, s. 18-19).

Tlre ismini veren K. W. Jeter’in “Morlock Night (1979)” isimli eseri disinda, o dénemde steampunk
trdndn niteliklerini barindiran baska eserler de ortaya konulmustur. K. Laumer’in “Worlds of
Imperium (1962)”, Ronald W. Clark’in “Queen Vicoria’s Bomb (1967)” ve M. Moorcock’in “Warlord of
the Air (1971)” romanlarinin temalari ve icerdigi tasvirler acisindan ortak noktalar barindirmasi bu tiire
bir isim verilmesinin sebeplerinden olmustur. H. Harrison’in “A Transatlantic Tunnel, Hurrah! (1973)”
romani, icerdigi komirlii ucan gemiler, atomik lokomotifler ve sisli denizaltilarla, Viktorya dénemi
imkanlariyla ileri teknoloji kurgusu sunmakta ve steampunk tiriinin ayirt edici 6zelliklerinin bircogunu
barindirmaktadir. William Gibson ve Bruce Sterling tarafindan kaleme alinan, matematik¢i Charles
Babbage’in gergek hikayesinin yeniden kurgulanmis halini icererek alternatif tarih anlatisi sunan “The
Difference Engine (1992)” romaninin da steampunk tiirlinii daha popiler hale getiren eserlerden
oldugu kabul edilmektedir (Weller, 2013).

Jules Verne ve H.G. Wells’in onclliik ettigi bir edebiyat alt tlrl olarak ortaya ¢ikan steampunk,
giinimiizde edebiyatin sinirlarinin disina tasmis ve bircok alanda kendine yer edinmistir. Ozellikle
eserlerin barindirdigi tasvirlerin baska sanat dallarinda yapitlar ortaya koyan sanatcilari etkilemesiyle,
bu tir, kendini sinema, moda, grafik ve video oyunlari gibi alanlarda gostermeye baslamistir.
Steampunk edebi eserlerindeki alet, silah, arag, kiyafet, vasita ve mekan tasvirlerinin barindirdig
tasarim anlayisi, anlatilan hikayelerin 6niline gecmis ve zamanla bircok kisi tarafindan steampunk, bir
estetik anlayisi tanimlamak icin kullanilan bir kavram haline gelmistir.

3. Ge¢misin Perspektifinden Gelecege Bakis: Retrofiitiirizm

Retrofitirizm sozclUginde yer alan “retro”, Latincede “tersine” ve “geriye dogru” anlamlarina
gelmekte ve genel olarak ge¢misten oOzellikler tasiyan yeni Uretimleri tanimlamaktadir. Retro,
“gecmiste var olmus ya da gecmisi cagristiran, marka, Griin veya uygulamanin giinimuzde tekrar
kullanilmasi” anlamina gelmektedir (Tekeoglu ve Tigli, 2016, s. 280). Futlrizm terimi ise 20.ylzyilda
italya’da ortaya ¢ikan, bilim, teknolojiyi yiicelterek gelenekleri reddeden, gelecege odaklanmis bir
toplumsal hareket ve sanat akimidir (Freedman vd., 1999). Toplumun gecmisle baginin kopmasi
gerektigini diistinen fltlristler, makinelesme, sehirlesme ve hiz gibi kavramlarin yasamin temeli olmasi
gerektigi dislincesini benimsemistir.

Fitlrizm akimi ilk baslarda ge¢misi reddeden kati bir diisiinceden dogsa da, bu akimin etkisinde
kalan sanatcilarin bircogu akimin manifestosuna siki sikiya bagli kalmamistir. Zamanla bu akim, bilim,
gelecek, dinamizm ve Uretkenlik odakli bir estetik anlayisa donlismis ve bu anlayis, gecmisi
reddetmeyen sanatgcilarin da esin kaynagi olmustur (Guffey, 2014, s. 251-252). Retrofiitlrizm akiminin
da bu anlayisin bir Girtiini oldugu soylenebilmektedir.

Retrofitirizm akiminda futlrizmin aksine ¢ogunlukla ge¢mis zamanlardan gelen bir gelecek
Ongorisl sunulmaktadir. Bu akimi benimseyen eserlerde dnemli olan, bilimsellige uygun bir tahmin
yapmak degil, gecmiste yasamis olan insanlarin gelecek hakkinda kurmus oldugu hayalleri yansitmaktir
(Guffey ve Lemay, 2014, s. 434). Retrofutiristik eserlerde insanhgin ilerleyisi icin ideal ve mantikh olan
ongorlere yer verme zorunlulugu yoktur; bu nedenle retrofiitlirizm, kati ilkeleri olan bir toplumsal
hareket degil cesitli dallarda eser veren sanatgilarin benimsemis oldugu bir stil ve Gsluptur.

235



Mehmet Hakan MAMUS | Ozlem AYVAZ TUNC

Gelecek ve gecmisin harmanlanmasiyla olusturulan tasvirler genelde mantik ve bilimsellikten
uzaktir; bu da retrofiitiristik eserlerin kati bilimkurgu eserleri olamayacagini géstermektedir. Mizah ve
eglence unsurlarina da yer verilen bircok retrofiitirist eserde islenen temalar, bilim kurgu eserlerinin
cogunun aksine genellikle distopik olmaktan uzaktir. Stratejist C. Casey’e gore retrofiitirizm, teknoloji
ve bilimsel gelismelerin modern konseptleriyle, popiler kiltirin ve bilim kurgunun eglenceli
unsurlarinin birlestigi genellikle iyimser kurgularla bilinir (Brannigan, 2021).

Sanatcilarin gegmise 6zlem ve saygli duymasi retroftitlirizmin besleyici unsurlarindandir. Temelinde
nostalji kavrami yatan retrofiitlrizm, glnimiuzin el degmeden olusturulan, seri Gretim Grini ve
birbirine benzeyen teknolojisine tepki olarak da degerlendirilebilir. Bircok kisi icin ruhsuz olarak
degerlendirilebilecek glinimiiz teknolojisi, sanatcilar tarafindan retrofitirist bir Gslupla, gecmiste
yasamis olan insanlarin gelecek hakkindaki ucuk tahminleriyle degistirilip, daha eglenceli hale
getirilmektedir.

Retrofiitirizm teriminin buglinkii anlamina yakin olarak ilk kullaniminin 1985 yilinda The New
Yorker dergisinde, Brazil filminin inceleme yazisi oldugu kabul edilmektedir. Yaziyi yazan Pauline Kael,
filmi “retroflitirist fantezi” olarak tanimlamistir (Kael, 2018).

Prodi’ye gore retrofiitiirizm, “ge¢mis bir donemde (retilmis gelecek tasvirlerinin etkisini arastiran,
gecmis ve gelecek, yabancilasma ve yeni teknolojilerin sundugu kurtulus vaatleri arasinda dengelenmis
beklentilerin hatirlanmasina yonelik bir nostaljiyi ifade eden bir sanat hareketi”dir (Prodi, 2009: 138).
Prodi’nin yapmis oldugu tanim gecmisin gelecek 6ngorisi (izerine odaklansa da retrofitirizmi daha
genis kapsamda degerlendiren tanimlarda mevcuttur. Meyer’e gore retrofiitiirizm: “eski moda retro
stillerin futdristik teknolojiyle stilistik kombinasyonlarini gésteren sanatsal bir harekettir.” (Meyer,
2022). Retroflitlirizm kavrami zamanla gec¢miste yapilmis olan bir gelecek tasvirine dayandirilmayan
fakat retro anlayisin hakim oldugu fiitlrist temalari da kapsar hale gelmistir.

Meyer, kavrami “dogru retrofiitlirizm” ve “fitlristik retro” olarak ikiye ayirmistir. Dogru
retrofitirizm “gecmisten bakildiginda gelecek” anlamina gelirken, fiitiristik retro ise “gelecekten
bakildiginda gecmis” olarak tanimlanmistir. Dogru retrofiitiirizmde genellikle 1960’lar ve 1980’ler arasi
donemdeki gelecek dngorileri ve tasvirleri temel alinmaktadir. Fltlristik retro ise gegmisin modasini
gelecek kurgularinin icine dahil eden bir estetik anlayistir (Meyer, 2022). Disney’in 1997’de acilisini
yaptigi Tomorrowland Tema Parki, dogru retrofiitiirizme 6rnek teskil etmektedir. Jetgiller gizgi filmdeki
mekan ve arag tasarimlarini andiran tema parki, gegcmis donemde yasamis insanlarin ortak gelecek
tasvirleri Gzerinden sekillendirilmistir (Sekil 1)
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Sekil 1. Tomorrowland Tema Parki
Kaynak: Tom Bricker, Tomorrowland: The Neon Jungle, Walt Disney World, Lake Buena Vista (Flickr, 2009)

Retrofltilrist kurgularda sanatgilar, kullanacaklari 6gelerin se¢cimini yaparken ait olduklari donemin
hissiyatini yasatmasina dikkat ederler; bu sebeple genelde herkes tarafindan bilinen ve ait oldugu
doénemin estetigini yansitan ikonik 6geler segmektedirler. Retrofiitiirizmde, gecmis zamanlara ait
mimari, moda, grafik ve endistriyel tasarim anlayislari gelecege tasinarak yeniden tasvir edilir.
Sekildeki arag¢ tasarimi, gecmisin tasarim anlayisinin gelecege yansitilmasiyla bir “fitlristik retro”
ornegidir (Sekil 2).

Sekil 2. Retro Ugan Araba illiistrasyonu
Kaynak: Or1s, Retro Flying Car, dijital illiistrasyon (DeviantArt, 2014)

Bilim kurgunun sinirlarinin genislemesiyle alternatif tarih anlatilari tiriin bir parcasi haline gelirken,
steampunk, dieselpunk, cyberpunk, atompunk gibi retroftitirist 6zellikler tasiyan bilim kurgu alt turleri
ortaya ¢cikmistir. Bu alt tiirlerin hepsinde ortak olarak gegmisten gelen bir donem ele alinarak futdrist
bakis acisiyla yeniden tasvir edilmekte ve bu sekilde alternatif tarih kurgulari olusturulmaktadir.
19.ylzyil Viktorya Donemi’nin mekanik teknolojisini ve estetik Ozelliklerinin gelecege ve alternatif
gecmis zamana aktaran steampunk, retrofiitirist anlayisin en bilinen érneklerindendir.

4. Bir Tiir ve Tema Olarak Steampunk

Baslangicta edebiyat alt tiirli olarak ortaya ¢ikan ve daha sonra sinema, televizyon, resim, grafik,
mimari gibi bircok alanda varligini siirdiiren steampunk, kurgularin 19.ylzyil arkaplaniyla sunulmasi
acisindan diger tirlerden ayrilmistir (Clute ve Nicholls, 1995, s. 2155). Steampunk kurgulari 19.ylzyilin
karakteristigini barindiran ileri teknoloji anlatilari icermektedir. Hikayelerdeki tasvirler tlriin kendine
has estetiginin olusmasini saglamis, bu estetigin farkl alanlarda eser lreten sanatcilar etkilemesiyle
steampunk, edebiyat tlrl sinirlarinin disina tagsmistir.

Steampunk tiirlinde yapit, farkh bir zaman diliminde geciyor olsa da hikayeler buhar giicliyle isleyen
makinelerin hdkim oldugu Viktorya Donemi’'nde geciyormus gibi betimlenmektedir (Onion, 2008, s.
138). Steampunk Viktorya Donemi’'ne ait ikonik unsurlarin fltdristik kurgulara tasindigl sentez bir
tlrdir.

Jagoda’ya gore “steampunk kurgulari, on dokuzuncu ylzyll ve cagdas tekno-bilimsel kiiltar
arasindaki baglantilari kesfetmek icin stratejik anakronizmi, karsi olgusal senaryolari ve tarihsel
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olumsalligr kullanir” (2010: 46). Anakronizm, “kisilerin, olaylarin, nesnelerin veya geleneklerin
birbirlerine gére kronolojik olarak yanhs yerlestiriimesi” anlamina gelmektedir (Merriam Webster,
2022). Jagoda’nin bahsetmis oldugu “stratejik anakronizm”, tiirde eser veren sanatgilarin kasith ve
planli olarak tarihsel karmasa olusturdugunu isaret etmektedir; “karsi olgusal dislinme” kavrami ise
steampunk kurgularinin varsayimsal 6zelligine dikkat cekmektedir.

Bilim kurgunun da temel ¢ikis noktalarindan biri olan “varsayim” kavrami steampunk’in da temelini
olusturmaktadir. Steampunk kurgulari genellikle “insanlar gegmiste farkli segimlerde bulunsaydi bunun
diinyaya etkileri ne olurdu?” sorusunda verilmis yanitlar Gizerine sekillendirilmistir. Carrot ve Johnson’a
gore steampunk, tarihin farkh bir yonde ilerledigi bir diinya tasvir eder ve “seri Uretim yerine el isciligi
devam etseydi ne olurdu?”, “bilim sadece amataorlerin elinde kalsaydi diinya nasil bir yere dontstrdi?”
gibi sorulara cevap arar (Carrot ve Johnson, 2013, s. 14-15). Steampunk tiiriinde bu sorular bilimsel
gercekliklere bagli tahminler yapmak tizerine degil hayali yaratimlar olusturmak tizerine sorulmaktadir.
Bu hayali yaratimlar, sanatginin gizdigi sinirlar igerisinde bilimsellikten fazlaca uzaklasabilir. Bu yontyle
steampunk, bilim kurgunun disinda fantastik bir tir olmaya da yakindir.

Steampunk genelde deri, piring, ahsap, kanvas ve balmumu gibi bir dizi Sanayi Devrimi Dénemi
malzemesi ile karakterize edilir. Bu malzemelerle birlikte yapitlarda saatli otomatlar ve buhar
motorlarinin yer aldigi “mekanik ytiksek teknoloji” anlatilari yer almaktadir (Tanenbaum, 2012, s.
1585). islevleri giinimiize veya gelecege aitmis gibi duran teknolojik arac tasvirleri, isleyis ve gorinti
olarak mekanik ve buhar teknolojisinin hakim oldugu zamanlara aitmis gibi goériinmekte ve
betimlenmektedir.

Jules Verne ve H. G. Wells, “mekanik yiksek teknoloji” barindiran hikayelerin énciilerinden kabul
edilmektedir (Gross, 2007). Verne ve Wells’in eserlerinde déneminin ¢ok 6tesinde islevlere sahip olan
fakat donemine ait teknolojilerle ¢alisan birgok tasvir yer almaktadir. Gegmis donemlerin olanaklariyla
olusturulmus ileri teknoloji kurgulari steampunk’in tiir olarak en temel ayirici 6zelliklerinden oldugu
icin Verne ve Wells’in bu tiiriin 6ncilerinden oldugu kabul edilmektedir. Eski donemlerin teknolojisini
yansitan carklar, valfler, manivelalar yardimiyla calisan, buhar giiciinden beslenen araclar, gelismis
silahlar, savas makineleri, arabalar vb. tasvirler steampunk eserlerinin degismez unsurlarindan
olmustur (Sekil 3).
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Sekil 3. Retrofitiiristik Bir Zeplin Tasviri
Kaynak: Jaroslaw Jasnikowski, Zeppelin Amenhotepa XXVI, 90x100 cm, tuval tzerine yagl boya, kisisel koleksiyon, Polonya
(Jasnikowski, 2014)

Steampunk anlatilarinda dijital teknoloji bliylik oranda reddedilmekte; zanaat ve (iretim kavramlari
yuceltilmektedir. Yiceltilen Uretim ve zanaat kavramlari sebebiyle nesne yaratimi, steampunk
kiltlrtinin bir pargasi haline gelmistir. Sanatcilar metinsel anlatilarin disinda teknoloji ve tasarim
alanlarinda tlrin estetigini barindiran eserler tiretmislerdir (Onion, 2008, s. 138). Steampunk eserlerde
Viktorya donemi malzemelerini ve buhar destekli mekanik teknolojiyi ylicelten metinsel ifadeler, farkli
alanlardaki bircok sanatciyi etkilemis; sanatcilar, gegmis donemlerde siklikla kullanilan malzemelerle
glinimiz dlinyasina ait unsurlarin sentezlendigi somut tasarimlar meydana getirmistir (Sekil 4).
Steampunk, mekanik teknolojinin hakim oldugu diinyay! hayal eden insanlari etrafinda toplamis; ev
yapimi Uretimlerle “mekanik teknolojiyle calisiyormus gibi gériinen” aletler treten, dénemin insanlari
gibi giyinip etkinlikler diizenleyen ve ge¢cmise duyduklari 6zlemle bunu bir yasam tarzi haline getiren
bir toplulugun meydana gelmesini saglamistir.

Sekil 4. Gegcmisin ve Gelecegin Ogelerini Bir Araya Getiren Steampunk Bilgisayar
Kaynak: Alexander Schlesier, Steampunk Computer (Schlesier, 2014)

Ev yapimi Urlinler Ureten zanaatkarlar, video oyunu meraklilari, internet icerik Ureticileri, moda
tasarimcilari, bilim kurgu hayranlari basta olmak Uzere birgok topluluk steampunk’in olusumu ve
gelisimine katkida bulunmustur (Burk, 2010, s. 8-12). Bir¢cok farkh alanda kendine yer edinen ve farkl
topluluklar tarafindan benimsenen bir akim olmasi steampunk’in, diger tirlerle sentezlenebilen,
gelisimini ve degisimini devam ettiren yapida olmasini saglamistir. Bu sebeple bircok eser,
steampunk’in yazisiz kurallarinin sinirlarina bagh kalmamakta, farkli tiir ve akimlardan ozellikler
barindirabilmektedir. Biitlinliyle steampunk temasi izerinden sekillendirilmis yapitlarin yaninda, tiiriin
Ozelliklerini kismen ve sinirli bigimde kullanan yapitlar da mevcuttur.

5. Viktorya Donemi’ne Retrofitiristik Bir Yaklagim: Steampunk Estetigi

Steampunk’in temel unsuru, barindirdigi 6zgiin estetik anlayistir. Bu estetik anlayis, temelini
Viktorya Donemi’nden aliyor olsa da donemin 6zellikleri disinda farkli bir¢ok element, steampunk’i

239



Mehmet Hakan MAMUS | Ozlem AYVAZ TUNC

sekillendirmistir. Steampunk’ta ilham alinan Viktorya Donemi’nin 6zellikleri bilim kurgu ve fantazya
barindiran kurgularla harmanlanarak yansitiimaktadir.

Steampunk eserlerinde, gecmis donemin teknolojisinin gliniimiiz kosullarina degil, o dénemde
yasayan bir kisinin hayal glicline dayali olarak yeniden tasarlandigini ifade edebiliriz. Clinkli 0 dénemde
yasamis olan biri icin elektronik ve dijital teknolojinin egemen oldugu bir gelecegi hayal etmek
neredeyse imkansizdir. insanlar genellikle yasadiklari ddnemin olanaklarina dayali olarak gelecekle ilgili
tahminlerde bulunma egilimindedir. Erken Sanayi Devrimi dénemini yasamis biri icin buhar glclyle
calisan gelismis makineler, yeni ve etkileyicidir; bu nedenle o dénemin insanlarinin gelecegi, buhar
glici temelli bir teknolojiye dayali olarak hayal etmeleri olduk¢a dogaldir. Bu sebeple bircok
steampunk sanatgisinin, kendilerini, o donemlerde yasamis olan kisilerin yerine koyarak kurgularini
olusturdugundan bahsedebiliriz. Bu durum, steampunk’in sahip oldugu anakronizm temelli 6zgiin
estetigin, retroftirizmle dogrudan iliskili oldugunu ortaya koymaktadir.

2011 tarihinde yayinlanan “Steampunk: Retrofuturure” belgeseli, steampunk’i kisaca, “Neo-
Viktorya Donemi’nde retrofiitiristik bir teknofantezi” olarak tanimlamistir (Weinstein, 2011). Tanimda
gecen “teknofantezi” s6zcligl ise Langford’a gore “teknolojik elementlerle sislenerek kurgulanan fakat
bilimsel gérinme amaci tasimayan anlatilar” anlamina gelmektedir (Langford, 2021).

Retrofiitirizm’in, gecmis zamanin elementlerini gelecege, gelecegin elementlerini gecmise tasima
tavri steampunk’ta benimsenerek 6zgiin bir yapida kullanilmaktadir. Steampunk’ta gecmis zamanin
alternatif gelecegi kurgulanirken, tlrlin tasidigl 6zglin estetik ise bu retrofitirist tavrin bir
yansimasidir. Gorselde yer alan illlistrasyon, gecmise ait bir hava araci olan zeplin’in ve buharli
gemilerin o zamanin teknolojisine gore hayal edilen gelismis bir versiyonunu sunmasiyla steampunk
estetiginin retrofltirist tavrina 6rnek teskil etmektedir (Sekil 5).

Sekil 5. Buharli Steampunk Hava Araci Tasviri
Kaynak: Mike Savad, Airship Maximus, dijital illistrasyon (Savad, 2013)

Steampunk estetiginde piring, bakir, ahsap ve deri gibi malzemeler 6nemli yer tutmakta; carklar,
yaylar, digliler, tekerlekler, hidrolik hareket ve buhar giicii ise sanatgilar ve akimin takipgileri tarafindan
fetislestirilmektedir (Cory, 2006, s. 139). Malzeme ve arag gereglerin disinda Erken Sanayi Donemi’nin
mekanlari, kiyafetleri, tipografisi ve kullanilan renkler, steampunk estetigini karakterize eden
Ogelerden olmustur. Cogu zaman bu 6geler retrofitiristik bir tavirla yeniden yorumlanarak kurgularda
var olmaktadir.

Steampunk’in yaraticilarina ilham oldugu kabul edilen Jules Verne'in Denizler Altinda 20.000 Fersah
romanindaki Nautilus Denizaltisi, dekoratif 6gelerin islevsellikle i¢ ice gectigi bir teknoloji anlatisi
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sunarak steampunk estetiginin olusumuna 6nemli katki sunmustur (Vandermeer ve Chambers, 2011,
s. 18). Romanin 1954’te vyayinlanmis olan film uyarlamasi, romanda yer alan tasvirlerin
gorsellestiriimesiyle steampunk sanatgilari icin adeta rehber niteligi tasimistir. Filmde yer alan aracin
tasariminda valfler, carklar ve mekanizmalar dikkat ¢cekerken, piring ve bronz benzeri malzemeye yer
verilmektedir. Arag, doneminin ilerisinde bir teknolojiye sahip olarak tasvir edilse de tasarimsal
ozellikleri ve kullanilan dekoratif 6geler Viktorya donemini yansitmaktadir (Sekil 6). Zamaninin
teknolojisinin gelecegini hayal eden Jules Verne’in tasvirlerinden olusturulan bu gorsellestirme,
gelecekte steampunk tiiri catisi altinda gecmisin gelecegini hayal eden sanatgilara ilham olmustur.

Sekil 6. Denizler Altinda 20.000 Fersah Filminden Nautilus’un i¢ Tasarimi
Kaynak: Richard Fleischer, Denizler Altinda 20.000 Fersah (1954)

Steampunk tirinin ortaya ¢ikisindan kisa siire sonra yayinlanan Batman: Gotham’in Gaz Lambalari
¢izgi romaninda ise Denizler Altinda 20.000 Fersah filmindeki Nautilus’tan ilham alinarak tasarlandigina
dair isaretler tasiyan bir hava aracina yer verilmektedir (Sekil 7).
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Sekil 7. Gotham’in Gaz Lambalari Cizgi Romanindan Hava Araci Gorsellestirmesi ve Nautilus
Kaynak: Brian Augustyn, Gotham’in Gaz Lambalari (1989)
Kaynak 2: Master Replicas, Nautilus Limited Edition Model, Walt Disney Showcase Collection (2005)

Viktorya Donemi’nde gecen bir Batman hikayesi anlatan cizgi romandaki hava araci tasvirinin dis
proporsiyonu Nautilus’a oldukca benzerken, i¢ mekanda kullanilan bronz benzeri sari renkteki
malzemeler, dekoratif 0©geler, gostergeler ve kollar doéneminin estetigini ve teknolojisini
yansitmaktadir. Doneminin teknolojisinin 6tesinde islevler barindiran aracgta, doneminin estetik
anlayisinin kullanilmasi steampunk estetigindeki retroftitiirist anlayisi dogrudan yansitmaktadir (Sekil
8).

Sekil 8. Gotham’in Gaz Lambalari Cizgi Romanindan Hava Araci i¢ Mekan Tasarimi
Kaynak: Brian Augustyn, Gotham’in Gaz Lambalari (1989)

2018 yilinda yayinlanmis olan Oliimciil Makineler filmi, hareket halinde olan makine sehirlerin yer
aldigi kurgusal bir evrende ge¢cmektedir. Devasa sehirlerin buhar ve mekanik teknoloji ile hareket
ediyor olusuyla steampunk anlayisini dogrudan yansitan filmdeki her 6ge steampunk’in ¢izdigi sinirlara
uymasa da filmde yer alan kasabanin buharli, pasl ve kirli atmosferi dogrudan steampunk estetigini
yansitmaktadir (Sekil 9). Borularin ve valflerin yer aldig1 kasabanin canli bir varlikmisgasina hareket
etmesi, dumanlar cikarmasi, gicirdayan ve problem cikaran yapisi, ilkel teknolojiyle Gretilen gelismis
steampunk makinelerinin karakterini tasimaktadir. Kasaba tasarimi disinda karakter kiyafetleri, arag
tasarimlari, kullanilan renkler ve malzemelerin bircogu steampunk estetigini yansitir niteliktedir.
Kiyamet sonrasi donemde gecen filmde gecmis zamanin teknolojisinin gelecekte tekrar tezahir ettigi
alternatif bir tarif kurgusu sunulmus, retrofitiristik anlayisa farkli bir yorum getirilmistir.
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Sekil 9. Olimciil Makineler Filminden Sehir ve Kasaba Tasarimlari
Kaynak: Christian Rivers, Oliimciil Makineler (2018)

Steampunk tlriinde ortaya konulmus yapitlara daha net bir 6rnek verilmesi gerekirse 2022 yilinda
yayinlanmis olan Syberia: The World Before video oyunu verilebilir. Tirln yazisiz kurallarina
olabildigince sadik kalan yapim mekanik teknolojinin fetislestirildigi, carklar ve kollar yardimiyla ¢alisan
Ustin meziyetli makinalarla bezenmis bir diinya anlatisi sunmaktadir. Oyunun aclilis sahnesinde sehir
meydaninda bir piyanoya yer verilmektedir. Bu piyanonun karakter tarafindan ¢alinmasiyla meydanin
cesitli yerlerinde yer alan automaton’lar (otomat) harekete gecmektedir. Mizisyen bicimindeki
automatonlar miuzik calarken, turna bicimindeki automaton’lar da kanat cirparak mizige eslik
etmektedir. Carklarin, mekanik aksamlarinin ve aksam seslerinin 6n planda oldugu sahne, tipik bir
retroflitlrist teknofantazi 6rnegi sunmaktadir (Sekil 10). Bu sahneye ek olarak, oyunun genelinde 6n
planda olan karmasik diizeneklerle bezeli teknoloji harikasi “ilkel” makineler, sari ve kahverengi
tonlarinin hakim oldugu atmosferi ve oynanisin temelini olusturan mekanik tamir bulmacalari, oyunu
steampunk tlriintin en belirgin 6rneklerinden biri haline getirmektedir.
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Sekil 10. Syberia: The World Before Video Oyunundan Piyano Sahnesi
Kaynak: Microids, Syberia: The World Before (2022).

Steampunk, retrofiitlirizmi bir yaklasim olarak kullanir, bu ylzden her retrofitirist calisma
steampunk ile iliskilendirilemez. Retrofitiristik tasvirlerin ¢cogu steampunk tiiriiyle uyumsuzdur.
Bunun nedeni, steampunk'in belirli sinirlari ve bazi ilkeleri olmasidir. Ornegin, steampunk kurgusunda
bir uzay araci, buhar gilici ve mekanik teknoloji ile calismali ve el yapimi gibi gorinmelidir.
Retrofltilrizmi, steampunk tlrlnin sinirlari icinde tutmadiginizda bu ilkelere bagl olma gerekliligi
ortadan kalkar. Steampunk sinirlari icinde sunulmamis retrofiitiiristik bir uzay araci tasviri, yakin
gecmisten ilham alarak petrol tirevi yakitlari, bilgisayar teknolojilerini, elektronik ve uzaktan iletisim
gibi unsurlari icerebilir. Bu nedenle bircok retrofttiristik tasvir, bu tlirlin kapsamina girmemektedir.

Steampunk ¢alismalarinin iyi betimlenmis, inandirici bir tlr olarak pesinden gitmek, bir okuma
perde dizisi takmayi, tema ya da anlati inancina ulasmak igin kanon iginde kanon yaratmayi
gerektirir: bu tir yaklasimlar steampunk’un kuralci bir betimine karsi gelen metinleri reddeder. Bu
durum, steampunk’un metinlerin uymak zorunda oldugu kesin bir betimi oldugunu varsaydigi igin
kararsiz bir yaklagim gibi gorilir. Kabul edilebilir bir steampunk motifleri listesi tanimlanabilse bile,
steampunk’in timuyle anlatiya dayali bir betimi, steampunk’i kiiltlr, gdrintl sanati ya da mizik
olarak galisan akademisyenler igin yararsiz olacaktir. Steampunk’i bir tiir olarak degerlendirmek
yerine, yaygin olarak steampunk diye anlasilan ve adlandirilan tarz ya da estetigi olusturan birlesik
bileskelerin bir disa vurumu olarak anlamayi 6neriyorum. (Perschon, 2012, s. 64).

Perschon, steampunk'l estetik temelli bir bilesenler toplulugu olarak tanimlarken, kesin sinirlarla
sinirlandirilmamasi gerektigini vurgulamistir. Steampunk, belirli nesnelerin kullanimiyla sinirh bir
kavram degildir. Steampunk, tiir ve sanatc¢inin yaklasimina gére degisebilen bir yapiya sahiptir, bu da
onun esnek bir tarza sahip oldugunu gostermektedir. Steampunk, farkli alanlarda farkli sekillerde ifade
edilse de, tiri taniyanlar tarafindan kolayca anlasilabilen ortak bir estetik barindirmaktadir.
Steampunk izleri tasiyan bir eser, icerdigi estetigin ortak bir zihniyetin Grlni oldugunu yansitir. Bu
estetik yaklasim, sanatcilarin ve zanaatkarlarin eserlerine kisisel katkilarda bulunmalarina izin verir.
Retrofitirizm ise bu estetik anlayisin temel bilesenlerindendir.

6. Sonug

Steampunk’in bir bilim kurgu alt tlrlG olarak ortaya cikisina dair literatir taramalarini
inceledigimizde, tirin bilim kurgu catisi altinda degerlendirilmesinin ana sebebinin gercek bir tarihsel
dénem olan Viktorya Donemi’ne ait anlatilar barindirmasi ve anlatilarda bilim ve teknolojinin 6nemli
bir yer edinmesi oldugu sodylenebilmektedir. Glinlimizde bilim kurgunun alternatif zaman hikayelerini
de barindirdigl distnildigiinde, steampunk’in bilim kurgu tiiriinin ¢atisi altinda degerlendirilmesi
anlam kazanmaktadir. Steampunk eserlerinde zaman zaman fizik kurallari ve bilimle ¢elisen fantastik
unsurlar yer alsa da bu unsurlar temellerini 19. Yiizyil teknolojisinden aldigi i¢in fantastik kurgularda
yer alan tipik hayali yaratimlara benzememektedir.

Retrofitirizm kavrami incelendiginde, bu kavramin bir tlirden ziyade sanatsal bir tavri ve bir tGslubu
ortaya koydugundan soz edilebilmektedir. Baslarda ge¢mis zamanda yasamis olan insanlarin gelecek
hayalleri Gzerine kurgulanmis eserleri tanimlayan bu akim, zamanla ge¢cmis ve gelecegin i¢ ice gectigi
hemen hemen biitiin anlati ve eserlerle iliskilendirilir hale gelmistir. Ge¢cmiste, bilimsel ¢alismalar
olmaksizin gelecek hakkinda tahminleri ve hayalleri olan insanlar zihinlerindekini eserlere
aktarmislardir. Bu gelecek hayalleri, genellikle var olmayan imkanlardan olusturulmus bambaska bir
teknoloji anlatisi degil, mevcut olanin ¢ok daha gelismis bir versiyonunu sunmaktadir. Balonlar
vasitasiyla ucan liiks yolcu gemileri, mekanik teknolojiyle ¢alisan ucan araglar, buharli lokomotiflerin
cektigi hareketli binalar bu anlayisa 6rnek teskil etmektedir. Steampunk’in, bir tiir olarak bu anlayisin
bir Grinld oldugu kabul edilebilmektedir. Steampunk’ta, kurgularda yer alan unsurlarin yazili
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eserlerdeki tasvirlerinde ve gorsel eserlerdeki tasarimlarinda gecmis zamanin alternatif geleceginin
yansitildigl ortak bir estetik anlayis vardir; bu anlayis anakronik ozellikleriyle retrofiitiirist bir tavir
barindirmaktadir.

Steampunk eserlerini inceledigimizde, genel bir sonu¢ elde edilmektedir: Eserlerde farkl gorsel
Ogeler var olsa da, tasvirler ayni estetik anlayisin bir yansimasidir. Tlrliin tanimi yapildiktan sonra
Uretilen eserler, farkl tarihsel donemlerde gecen hikayeleri anlatsalar da; ortak bir “mekanik yiksek
teknoloji” konsepti sunmaktadir. Malzeme olarak demir, bakir ve piring sikca kullanilirken, renkler
arasinda sarl, bronz ve kahverengi baskin olarak yer almaktadir. Mekanlar, objeler ve tasitlar genellikle
paslh ve kirli bir gériiniime sahiptir; kollar, gostergeler, tekerlekler ve disliler ise eserlerde yer alan
yaygin gorsel 6gelerdir. Eserlerde genellikle demir isciligi one ¢ikarken, siislemelerde Viktorya Donemi
motiflerine siklikla rastlanmaktadir.

Bazi eserlerde steampunk estetiginin geleneksel kurallarina siki sikiya bagli kalinirken bazilari ise
tlrin estetik anlayisini baska yaklasimlarla sentezlemektedir. Bu farkliliklar, steampunk’in zaman
icinde evrilmeye ve genislemeye devam edebilecegini ve farkli temalari kapsayabilecegini
gostermektedir. Bu durum, sadece gorsel dgeler lizerine odaklanan tanimlarin zamanla gecerliligini
yitirebilecegini ve kavramin zaman icinde baska temalarla da iliskilendirilebilecegini ortaya
koymaktadir.

Steampunk terimine dair yapilan tanimlar incelediginde, bazi tanimlarin yalnizca ortak gorsel 6geleri
temel alarak, bazilarinin ise eserlerin icerdikleri temalari vurgulayarak steampunk’i tanimlamaya
calistigl gortilmektedir. Steampunk ile iliskilendirilen estetik 6geler ve temalarin sayisinin gliniimuizde
artmasi, farkli tanimlarin ortaya cikmasina ve var olan tanimlarin degisiklige ugramasina neden
olmaktadir. Yapilan arastirmalara gore, tiriin degisen ve gelisen yapisi nedeniyle aslinda steampunk’in
neyle 6zdestirildiginden ziyade, neden bu 6gelerle 6zdestirildigi sorusu lzerinde durulmasi ve bu
sorunun cevabinin, daha saglam tanimlarin olusturulmasina yardimci olacagi sonucuna varilmistir. Bu
baglamda, “ortak bir tarihsel doneme dayal estetik anlayis”; climlesinin, steampunk kavrami
tanimlanirken temel cerceve olarak kullanilmasi uygun olacaktir. Bu sebeple, steampunk’in temelini
tlrdn barindirdig1 estetik anlayisin olusturdugu kabul edilebilir. Steampunk, tir, altkiltlir, akim ve
moda gibi farkl kelimelerle tarif edilebilirken, sanatgilar ve takipgiler arasinda ortak bir yaklasim bicimi
bulunmaktadir. Tim bu bilgiler g6z 6ninde bulundurularak, steampunk’i, “temellerini 19. yizyil
nostaljisine dayandiran, lretim ve zanaatkarlik temalarinin 6n planda oldugu, genellikle “mekanik
yiksek teknoloji” kurgusu barindiran retrofitirist bir yaklasim bicimi”; olarak tanimlamak
mimkindur.

Aragtirma ve Yayin Etigi Beyani

Bu calisma icin etik kurul onayi gerekli degildir.

Yazarlarin Makaleye Olan Katkilari

Yazar 1’in makaleye katkisi %70, Yazar 2’nin makaleye katkisi %30’dur.
Cikar Beyani

Bu calismada herhangi bir ¢ikar catismasi yoktur.
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