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ÖZET 

 

 
Bilim Kurgu Sinemasının Kavramları Üzerinden 

Mekânsal Örneklemeler 

 
Mert KALKAN 

 

Mimarlık Anabilim Dalı 

Yüksek Lisans Tezi 

 

Danışman: Doç. Dr. H. Selim ÖKEM 

 

Bilim kurgu sineması ve mimarlık; donatı, mekân ve kent gibi farklı ölçekler 
üzerinden birbirlerini etkileyen disiplinlerdir. Mimarlık pratiği, bilim kurgu 
sinemasının gelecek öngörülerini betimlemek amacıyla kullandığı çok önemli bir 
araçtır. Bilim kurgu filmleri, izleyicisine görsel olarak tasvir ettiği dünyanın 
gerçekçiliğini mimarlık sayesinde sağlar. Bu filmler, kimi zaman mevcut mekânları 
kimi zaman ise filmler için özel olarak tasarlanmış mekânları kullanır. Bilim kurgu 
filmlerinde sunulan gelecek öngörüleri, temelleri olmayan birer hayal ürünü 
olmaktan ziyade merkezinde günümüz toplumuna ve yaşantısına dair izler 
bulunduran tasvirlerdir. Bu nedenle bu filmler ayrıntılı olarak ele alındığında 
günümüz toplumuna dair çıkarımlar yapmak mümkündür.  

Bu tezde, bilim kurgu sinemasının geleceğe dair yaptığı öngörüler; sinema 
tarihinde önemli yere sahip olan ve günümüz bilim kurgu anlayışına dair temelleri 
atan filmler üzerinden incelenecektir. Seçilen filmler, özellikle teknolojinin 
gelişmesiyle birlikte toplumun karşılaşabilme ihtimalinin yüksek olduğu 
problemleri ele almış aynı zamanda geleceğin dünyasına dair tutarlı öngörüler 
yapmışlardır. Bu filmler, tasvir ettikleri fiziksel çevre ile geleceğin mekânlarını 
deneyimleme imkânı sağlamış ve mimari açıdan incelenmeye değer bulunmuştur. 
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Bu çalışma, bilim kurgu ve bilim kurgu sinemasının tanımları ve tarihçesi ile başlar 
daha sonra mimarlığın ve mekânın bilim kurgu sinemasındaki kullanımına ve 
önemine değinip bunu farklı filmler üzerinden örneklendirir. Alan çalışmasında 
ise öncelikle bilim kurgu sinemasında sıklıkla işlenen ve özellikle günümüz 
yaşantısında da etkilerini görmeye başladığımız temalar ele alınır. “Ütopya ve 
Distopya”, “Teknofobi”, “Sanal ve Gerçek”, “Gözetim ve Kontrol”, “Kapitalizm”, 
“Bellek ve Kimlik” olmak üzere seçilen bu altı tema; temelinde bu temaları 
bulunduran bilim kurgu filmleri üzerinden incelenmiş, bu temaların filmlerde yer 
alan farklı ölçeklerdeki fiziksel ve mekânsal yansımaları ele alınmıştır. İncelenen 
filmler THX 1138 (1971), Blade Runner (1982), Total Recall (1990), The Matrix 
(1999) ve Minority Report (2002)’dur. Aynı zamanda bu filmlerde yer alan gelecek 
tasvirlerinde günümüz toplumunu da ilgilendiren konulara değinilmiştir.  

 

Anahtar Kelimeler: Bilim kurgu sineması, mekân, ütopya-distopya, sanal-
gerçek, bellek-kimlik 
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M. Sc. Thesis 

 

Advisor: Assoc. Prof. Dr. H. Selim ÖKEM 

 

Science fiction cinema and architecture are interdependent disciplines that 
influence each other on different scales such as human, space and city. 
Architectural practice is a very important tool for describing future predictions for 
science fiction cinema. Through architecture, science fiction films provide the 
reality of the world that visually depicted to audience. These movies sometimes 
use existing spaces and sometimes use spaces designed specifically for movies. 
Future predictions presented in science fiction movies are not a result of 
imagination without base, these predictions are depictions based on today's 
society and life. Therefore, when these movies are approached in detail, it is 
possible to make inferences about today's society. 

In this thesis, the predictions of science fiction cinema about the future will be 
examined through the movies which have an important place in the history of 
cinema and set up the roots for today's science fiction concept. The selected 
movies, discusses the problems that society may face, especially with the 
development of technology. At the same time, these movies made consistent 
predictions of the future world. These movies provided the opportunity to 
experience the physical environment and the spaces of the future. At the same 
time it was found to be worth studying from an architectural point of view. The 
thesis starts with the definitions and history of science fiction and science fiction 
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cinema. Then, it touches on the use and importance of architecture and space in 
science fiction cinema and illustrates this through different movies. In the case 
study, firstly the themes that we frequently see in science fiction cinema and which 
we see the effects of today's life, are discussed. These six themes, including “Utopia 
and Dystopia”, “Technophobia”, “Virtual and Real”, “Surveillance and Control”, 
“Capitalism”, “Memory and Identity” were examined on the basis of science fiction 
movies that contain these themes. The physical and spatial reflections of these 
themes on different scales in the movies have been discussed. These are the films; 
THX 1138 (1971), Blade Runner (1982), Total Recall (1990), The Matrix (1999) 
and Minority Report (2002), reviewed. The future descriptions of these movies 
also touched upon the issues concerning today's society. 

 

Keywords: Science fiction cinema, space, utopia-dystopia, virtual-real, memory- 
identity 
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Giriş 

 

1.1 Literatür Özeti 

Bilim kurgu sineması ve mimarlık ilişkisini ele alan bu tezde, başlangıç olarak 

bilim kurgu kavramının tanımlanması ve bu türün ilk eserleri olan edebiyat 

ürünlerinin tarihsel gelişimi incelenmiştir. Burada Mark Bould, Jacques Baudou, 

Bernhard Roloff ve Georg Seesslen’in kaynakları üzerinden okumalar yapılmıştır. 

Sinemanın icat edilmesinden sonraki dönemde beyaz perdede kendine yer bulan 

bilim kurgu türünün sinema alanındaki gelişimi incelenmiş ve bilim kurgu 

sinemasının tarihsel süreci içerisinde önemli yeri olan filmler özetlenmiştir. 

Özellikle tarihten bu yana mekân kavramının bilim kurgu sinemasındaki ifade 

ediliş biçimini aktarabilmek için mimari açıdan nitelikli tasvirleri içeren filmler 

araştırılmıştır. Sinema ve mimarlığı birleştiren bu ara kesit çalışmasında 

kavramlar üzerinden bir okuma yapılarak bu kavramların filmlerde yer alan, 

mimarinin farklı ölçeklerdeki yansımaları irdelenmiştir. Tezin alan çalışmasını 

oluşturan filmlerin mekânsal analizine başlamadan önce, bilim kurgu sinemasında 

sıklıkla kullanılan ve mekân tasvirlerinin şekillenmesinde kilit rol oynayan popüler 

temalar araştırılmıştır. Tezin ana temasını oluşturan analizler için günümüzden 

izler bulunduran, aynı zamanda yakın geleceğe dair sanal ve farklı mimari 

ölçeklerdeki fiziksel çevrelerin de incelenmesine imkân tanıyan filmler seçilmiştir. 

Seçilen filmler aynı zamanda teknolojik gelişmelerin hızla arttığı ve artık filmlerin 

modernizmden postmodernizme geçtiği bununla birlikte günümüz bilim kurgu 

anlayışını tanımlamış olan 1970’ler ve sonrası döneminden seçilmiştir. Bu filmler 

THX 1138 (1971), Blade Runer (1982), Total Recall (1990), The Matrix (1999) ve 

Minority Report (2002)’dur (Tablo 1.1). Bu filmler belirlenmiş olan kavramlar 

üzerinden donatı, mekân ve kent ölçeğinde analiz edilmiş olup bir yandan da 

belirlenen kavramların filmlerdeki fiziksel yansımaları irdelenmiştir. 
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Tablo 1.1 İncelenen filmlere ait bilgiler 

FİLM ADI YÖNETMEN YAPIM YILI ÖNGÖRDÜĞÜ 
YIL 

THX 1138 George Lucas 1971 25. yüzyıl 

Blade Runner Ridley Scott 1982 2019 

Total Recall  Paul Verhoeven 1990 2084 

Minority Report Steven Spielberg 2002 2054 

The Matrix Lana, Lilly 
Wachowski 

1999 2199 

 

1.2 Tezin Amacı 

Bu tezin amacı; mimarlığın bilim kurgu sineması ile olan etkileşimini ortaya 

çıkararak bilim kurgu sinemasında tasvir edilmiş, deneyimleme imkânı 

bulduğumuz ve geleceğe dair öngörüleri olan fiziksel çevrelerin analizini 

yapmaktır. Bu analizler doğrultusunda, geleceğin mekânlarını şekillendiren temel 

kavramları tespit etmek ve bunları hem günümüz hem de gelecekteki olası toplum 

yapısı bağlamında incelemek amaçlanmaktadır.  

Bu çalışmada, seçilmiş olan filmlerin tasvir ettiği geleceğin fiziksel çevreleri 

ayrıntılı olarak analiz edilecektir. Filmlerin mekânsal kurguları farklı ölçeklerde 

ele alınacak ve elde edilen veriler doğrultusunda mekânı biçimlendiren ortak 

temalar irdelenecektir.  

1.3 Hipotez 

Fiske’den aktaran Ökem’e göre;  
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“Strauss’un anladığı anlamda, söylenin işlevini toplumsal endişe giderici 

olarak tanımlamaktadır; çünkü herhangi bir ikili karşıtlık yapısında 

doğal olarak var olan çelişkilere değinirler. Söylenler, bu çelişkileri 

çözmeselerde (çünkü bu tür çelişkiler genelde uzlaşmaz çelişkilerdir), 

bunlarla yaşamanın yollarını gösterirler. Böylece bu çelişkiler çok yıkıcı 

hale gelmezler ve çok fazla kültürel endişe üretmezler” [1]. 

Bu çalışma ile ortaya atılan hipotez, sinema alanı içerisinde tanımlanmış bilim 

kurgu janrının da benzer bir işlevi görmesi ve öngörülerde bulunmak kadar sosyal 

bir endişe giderici işlevinin de olmasıdır. Nitelikli bilim kurgu filmleri, 

günümüzdeki toplumsal ve teknolojik verileri işleyip; bunlar üzerinden tutarlı 

tahminler yaparak, gelecek öngörülerinde bulunurlar. Bu yüzden filmlerde 

sunulan gelecek vizyonları bugünü anlatmasa da günümüz toplumunun 

sorunlarını temel almaktadır. Mimarlar olarak tasarladığımız mekânlar toplumun 

bir parçası olmakta ve bu toplumdaki bireylerin hayatlarını şekillendirmektedir. 

Dolayısıyla toplumun analiz edilmesi ve mevcut mekân sorunlarının giderilmesi, 

gerekli mekânların tasarlanabilmesi için vazgeçilmezdir. Bilim kurgu filmleri, 

günümüz problemlerine müdahale edilmemesi durumunda; nasıl bir duruma 

gelineceğine dair yaptığı öngörülerle bir yandan günümüz şartlarının da 

eleştirisini sunmaktadır. Bu nedenle bilim kurgu filmleri, gelecek mekânları ile 

ilgili olduğu kadar günümüz mekânlarını da yansıtmaktadır ve mekânların 

toplumu nasıl etkilediği üzerine tartışılabilecek bir platform oluşturmaktadır.  

Özellikle teknoloji toplumunun geleceğini anlatan seçilmiş bilim kurgu 

filmlerinde; irdelenen ve geleceğin mekânlarını şekillendiren kavramların, 

günümüz yaşantısını da belirleyen kavramlar olduğu düşünülmektedir. 

1.4 Tezin Yöntemi 

Bu çalışmada, bilim kurgu sineması üzerinden, günümüz mekânlarındaki 

çelişkileri tasarımın farklı ölçeklerinde (donatı, mekân, kent) görünür hale 

getirmek için bir okuma yapılmıştır. Çalışmanın ilk bölümünde literatür özetinde 

belirtilen başlıca kaynaklardan faydalanılarak bilim kurgu kavramının tanımı ve 
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tarihçesi, daha sonra bilim kurgunun sinema alanındaki gelişimi kronolojik olarak 

incelenmiş ve örnek filmlerle birlikte türün sinemadaki tarihi özetlenmiştir. Bu 

kronolojik araştırma sonucunda, tezdeki mekânsal okumaların temelini 

oluşturacak kavramları içeren filmlerin seçimi yapılmıştır.  

Şekil 1.1’de bu çalışmanın temel strüktür ve aşamaları arasındaki ilişkiler, ana 

hatları ile özetlenerek anlatılmaktadır; 

  

Şekil 1.1 Tez strüktürüne ait şema 

Teze dahil edilen filmler, günlük hayatta ve üretim sürecinde modernleşmenin 

etkili olduğu ve yeni durumlar yarattığı 1970 yılından itibaren seçilmiştir. 

Filmlerin seçilmesinde belirleyici rol oynayan kriterler; döneminin teknolojik 

gelişmelerine, siyasal yönetim biçimine ve ideolojisine karşı yönelttiği eleştiriler, 

kurgulanan toplum yapısı ve mimari açından nitelikli tasvirlere yer vermeleridir. 

Bunların yanı sıra seçilen filmler, ana akım bilim kurgu sinemasında bulunan 

kapsamlı sinematografik setlere sahip filmlerdir. Bu filmler üzerinden yapılan 

mekânsal ve toplumsal analizler kategorize edilerek, günümüz mekân 

biçimlenişinde de etkisi olan; “Ütopya ve Distopya”, “Teknofobi”, “Sanal ve 

Gerçek”, “Gözetim ve Kontrol”, “Kapitalizm”, “Bellek ve Kimlik” kavramlarına 

indirgenmiştir. Belirlenen kavramların literatür araştırmaları üzerinden, filmlerde 

farklı ölçeklerdeki mekânsal yansımaları ele alınmıştır. Aynı zamanda bu 

kavramların, günümüz yaşantısını ve mekânlarını nasıl etkilediği irdelenmiştir. 

 

 

 

Filmlerin Seçimi

• Modernleşmenin 
etkilerinin 
görüldüğü 1970 ve 
sonrası dönem.

Dış Referanslar

• Jacques Baudou
• Mark Bould
• Georg SeeBlen , 

Bernhard Roloff 
• David Harvey
• Paul Virilio

Kavramlar

• Ütopya ve 
Distopya

• Bellek ve Kimlik
• Sanal ve Gerçek
• Teknofobi
• Gözetim ve 

Kontrol
• Kapitalizm

Günümüz Mekânına 
Bakış

• Film mekânları 
üzerinden 
günümüz 
mekânlarının farklı 
ölçeklerde analizi.
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Bilim Kurgunun Kuramsal ve Tarihsel Alt Yapısı 

 

2.1 Bilim Kurgu Kavramının Tanımı ve Tarihçesi 

Bilim kurgu; adının da referans verdiği üzere, “bilimsel ve kurgusal” olma 

özelliklerini kapsayan bir tür olarak ortaya çıkar. Buradaki bilimsellik; bilimsel 

niteliği, bilim ve teknoloji alanındaki gelişmeleri hem bir araç olarak 

kullanmasından hem de anlatı içerisinde eleştirel bir yaklaşımda bulunmasından 

kaynaklanmaktadır. Kurgusal yapısı ise, temelinde yatan “yabancılaştırıcı kurgu” 

tekniğine dayalıdır. Bilim kurgu bize, sınırları hayal gücü olan bir gelecek 

tasavvuru sunar. Hayal gücüne bağlı olması ve yabancılaştırıcı bir kurgusu olması 

nedeniyle bize yabancı görünen alışık olmadığımız varlık ve ilişkiler aslında 

gelecek dünyasına ait sembolik göstergelerdir [2].  

Jacques Baudou bilim kurguyu; dekoru dünyaya indirgenmiş, günümüz 

dünyasında sadık gerçeğin edebiyatına karşı dünyamızı sadece yazarların hayal 

gücünde yer alan yaratıklar, uygarlıklar ve icatlarla zenginleştiren düşsel 

edebiyatın bir parçası olarak tanımlar. Başka bir deyişle, yaşadığımız fiziki 

dünyanın sınırlarından kurtulma özgürlüğü sağlayan edebiyatlardandır ve 

imkânsızın sanatıdır [3]. 

Bilim kurgu, yarını düşünen ve bugünün sorunlarını da gözlemleyen bir araçtır. 

Yazar Robert A. Heinlein, bilim kurguyu “geçmiş ve günümüze ait dünya bilgisine 

dayanarak bilimsel yöntemler eşliğinde, gelecekteki muhtemel olaylar üzerine 

yapılan gerçekçi tahminler” olarak tanımlamaktadır [4]. 

Roloff ve Seesslen’e göre bilim kurgu; spekülatif bir hayal gücüyle doğaüstü 

olayların teknolojiyle harmanlandığı, bilimin uç noktalarında olan ve mantıksal 

açıdan bir dayanağı olan, akıl yoluyla çözülebileceğine ve izah edilebileceğine 

inanılan bir olgudur [5]. 
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Van Shaik bilim kurguyu, tekil bir vizyon tarafından hayal edilmiş gelecek 

öngörüsü olarak tanımlamaktadır [6]. 

Ursula K. Le Guin, bilim kurgunun gelecek ile alakası olmadığını amacının mevcut 

dünyayı betimlemek olduğunu söyler. Bilim kurgu ön bilici değildir, 

betimleyicidir. Kehanetleri peygamberler bedavaya, falcılar parayla (bu yüzden 

peygamberlerden daha çok saygı görürler) ve fütürologlar bu işten maaş alarak 

yaparlar. Kehanetler, romancıların işi değil; peygamberlerin, falcıların ve 

fütürologların işidir. Le Guin’e göre romancının işi yalan söylemektir [7]. 

Farklı tanımlardan da görüldüğü gibi bilim kurguyu çok farklı şekillerde 

tanımlamak mümkündür fakat ismine bağlı kalarak, insanın çevresindeki olayları 

deney ve gözlem yoluyla yorumlayan “bilim” ile olan ilişkisi göz ardı edilemez. 

Bilim kurgu; bilimsel rasyonellik, zamanın akışı ve tarihsel değişimin 

kaçınılmazlığına bağlı olarak günümüz şartlarına dayanarak eleştirel gelecek 

öngörülerinde bulunur. Yani bilim kurgu temelde, günümüze ait kavramların 

gelecekte radikal bir değişime uğrayacağı öngörüsünde bulunan deneysel bir 

yabancılaştırma sanatıdır. Bilim kurgu sanatçısı, dönemine ait toplumsal, 

ideolojik, etik, bilimsel kavramları farklı bir zaman ve mekâna taşıyarak; bu 

kavramların öngörülen sonuçlarını varsayımsal bir biçimde göstermeye çalışır [8]. 

Başlangıçta yazınsal alanda ortaya çıkan bilim kurgu türü, teknolojik gelişmelerin 

de etkisiyle sinemada kendine yer bulan yenilikçi bir tür haline gelmiştir. Yazınsal 

ürünlerin görselleştirilmesini sağlayan bu yöntem, türün gelişmesi adına önemli 

bir adım olmuştur. Sinemanın imkânlarıyla; insan, toplum ve bilimin geleceği 

üzerine varsayımlarda bulunan eserler yeni bir boyut kazanmıştır. 

 Bilim Kurgunun Ortaya Çıkışı: Düşsel Geziler, Serüvenler ve 

Ütopyalar Dönemi 

Bilim kurgu teriminin ortaya çıkışı, elektrik ve radyo alanında çalışan Lüksemburg 

kökneli bir Amerikalı olan, Hugo Gernsback sayesinde olmuştur. Bu çalışma alanı, 

onu 1908 yılında Modern Electrics adlı, içerisinde “bilimin harikaları” isimli 
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makaleleri yayınladığı teknik bir dergi çıkartmaya yönlendirdi. Makaleler özellikle 

bilim ve teknikteki gelişmelerin ışığında bizi nasıl bir geleceğin beklediğine dair 

öngörülerde bulunuyordu. Bilim kurgu kelimesi, ilk defa Gernsback’ın 1929 

yılında kurduğu Science Wonder Stories dergisinin sunuş kapağında yer almıştır. 

Terim, Gernsback’ın editörlüğünü yaptığı Pulp Magazines, Amazing Stories ve 

Wonder Stories in elde ettiği başarılar sayesinde, edebiyatın yeni bir türünü 

tanımlamak için kullanılmıştır. Bilim kurgu kelimesi doğmuştu ama aslında 

kendisinden daha önce var olan bir türü tariflemekteydi. Böylelikle bilim kurgu 

hem geçmiş zamana dayanan hem de yeni bir alanda ürün veren bir türün adı 

olmuştur. Bilim kurgunun ismini almadan önceki dönemine bakacak olursak, 

“Düşsel Geziler” ve “Ütopyalar” bilim kurgunun atası olan iki tür olarak kabul 

edilir. Bu türler tam olarak bilim kurgu niteliğinde olmasalar da onun ortaya 

çıkşında etkin bir rol oynamışlardır. Swift’ten Gülliver’in Gezileri, Daniel Defoe’dan 

Robinson Cruose gibi eserler kurgusal bilim için önemli duraklar olarak kabul edilir 

[3]. 

Diğer önemli bir tür olan ütopyaların doğuşu ise coğrafi keşiflerin ve aydınlanma 

fikirlerinin etkisindeki 1500’lü yıllarda gerçekleşir. İdeolojik çeşitliliğin artmasıyla 

beraber sayıları da hızla artan ütopyalar, bilimin temelinde yer alan ve inkâr 

edilemez neden-sonuç ilişkisinin de etkisinde kalarak, bilim kurgunun 

gelişmesinde önemli bir basamak olmuştur [8]. 

Ütopik eserlerin büyük bir kısmı, bir yolculuk öyküsü içerisinde işlenerek 

karşımıza çıkar. Öykünün kahramanı; ideal bir yaşam biçiminin tanığı olur, 

gördüğü şey karşısında şaşırır, hayrete düşer, kuşku duyar fakat sonunda bu 

duruma uyum sağlar. Bu kahraman aynı zamanda ütopyanın yaratıcısı olan 

yazarın da bir temsilcisi olduğu için okuyucu ile yazar arasında bir arabulucu 

görevi de üstlenir. Kahramanın bu çok yönlülüğü sebebiyle kişisel özellikleri 

yüzeysel olarak işlenir. Bu durum ütopyadan anti ütopyaya doğru geçildiğinde 

değişerek yerini daha insan, daha hakiki ve ruhu olan bir kahramana 

bırakmaktadır [5]. 
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1800’lü yılların ikinci yarısından sonra günün gerçeklerine karşı çıkan yazar ve 

düşünürler, bu fikirlerini bilinmeyen yerlerdeki ütopya mekânları üzerinden 

işlemek yerine; bilimsel ve teknolojik gelişmelerin sağladığı imkânlar sayesinde 

faklı gelecekler üzerinden kurmaya başladılar [8]. 

 Öncüler ve Gotik Dönem: Mary Shelley, Edgar Allan Poe 

Konuları eski orta çağ şatolarında, manastırlarında ve orta çağa özgü bir dekorda 

geçen gotik eserler; 18. yüzyılda ki akılcı klasik akımının ve dengeli edebiyatının 

tam karşıtı bir şekilde fantastik dünya ile iç içedir. Gotik eserler, fantastik 

yolculukları ve olaylarında; burjuvazinin bastırılmış cinselliği ve proletarya 

korkusu, alegorik bir şekilde işlenmektedir. Bu sınıfın adalet ve eşitlik gibi 

kavramlardan uzaklaşmış olması feodalizm, kilise, araştırma ve bilime karşı olan 

korkuları gotik öykülerdeki temayı oluşturur ve burjuva bireyin dün ile bugün 

arasında sıkışıp kaldığı görülür [5]. 

Bu dönemde Mary Shelley tarafından yazılan, insan vücudunun parçalarını bir 

araya getirerek bir yaratık oluşturan ve onu içine bir yaşam kıvılcımı üfleyerek 

canlandıran bir bilim adamının öyküsünü anlatan Frankenstein ya da Modern 

Prometheus dönemin önemli eserlerindendir. Shelley’nin bu eseri aynı zamanda 

“araştırmaları ve buluşları kendini aşan bilim adamı” temasının ilk örneğidir [3]. 

Bu öyküde, akla dayalı deney ve araştırmayı ilke olarak benimsemiş aydınlanma 

çağının temsilcisi olarak görünen Dr. Frankenstein’ın mezardan çıkartarak 

dirilttiği ölünün; doğanın gazabına dönüşerek, Tanrının sınırlarına girmenin 

lanetini yağdırdığını görürüz. Öyküde yeni dönemin bilim tutkusu, doğaya karşı 

suç işlemeyi meşrulaştırmaz. Bu aynı zamanda aklın yolunu izlemek ile 

bilinmeyene olan saygıyı korumak arasında kalındığının da bir göstergesidir [5]. 

Roloff ve Seesslen’e göre, popüler edebiyatın birçok türünün ortaya çıkmasında 

katkısı olan Edgar Allan Poe; bilim kurgunun da babası sayılır. Bunun sebebi bilim 

kurguya akraba olarak görülen roman ve öyküler yazmasının yanı sıra yapıtlarının 

yapısal niteliğinin ilerde bilim kurgunun vazgeçilmez öğesine dönüşecek olan 

“kapalı, özerk mikro dünyaların” oluşmasını mümkün kılmasıdır. Ayrıca 
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eserlerinde bilimsel ayrıntıları temel almasının yanında çağdaşların ilerlemeye 

duydukları güven ve inancı da karikatürize etmiştir. Özellikle Narative of A. 

Gordon Pym (Arthur Gordon Pym’in Macerası) ve sonraki eserlerinde, serüven ile 

gezi temalarını birleştirip ilk bilim kurgu romanlarını anlatısı için bir model 

oluşturmuştur [5]. 

 Kurucular: Jules Verne, Herbert George Wells 

Mary Shelley’in, Frankenstein’ının bilim kurgu türüne olan yakınlığına rağmen 

bilim kurgudan tek kitaplık bir tür yerine bağımsız bir edebiyat türü olarak 

bahsedilebilmesi; Jules Verne ve Herbert George Wells’in eserleri ile olmuştur [9]. 

Jules Verne, Afrika’da bir balonla yapılan bir keşif gezisini anlatan Balonla Beş 

Hafta eserinden sonra “Eğitim ve Eğlence Dergisi”nin ekibine katılmış ve burada 

yazdığı, çağın bilgilerini kurgu ile harmanladığı sürükleyici öyküler daha sonra 

“olağanüstü geziler” koleksiyonu altında toplanmıştır. Verne’in öykülerinde 

karakterler genellikle dünyanın uç noktalarında, haritada bile olmayan bilinmez 

yerlerde maceralar yaşarlar. Verne eserlerinde kullandığı buluşlarda çağının 

teknolojisinin ilerisine pek fazla geçmemiştir ancak yine hikayelerindeki araçları 

kullanma şekli dönemine göre farklılıklar içermektedir [3]. 

Jules Verne’in kariyerinin sonuna geldiği dönemde yazarlığa yeni başlayan 

Herbert George Wells ise Verne’den sonra bilim kurgu türünü bir adım daha ileriye 

taşımıştır. Biyoloji eğitimi geçimişi olan Wells, birkaç romanın çatısı altında 

neredeyse bilim kurgu türünün tüm temalarını işleyerek; bilim kurgu repertuarını 

tamamladığını söylemek mümkündür. Wells’in kendinden sonra gelen yazarlara 

da yadsınamaz bir etkisi olmuştur [3]. 

Wells; Verne’in aksine teknolojik ilerlemeyi ve onun getireceği olanakları bir yana 

bırakır. Teknoloji ile değil onun toplumu getireceği durum ile daha çok 

ilgilenmiştir. Verne’in, Ay’a Seyahat romanı ile Wells’in Ay’daki İlk İnsanlar romanı 

karşılaştırıldığında, Verne’in, Ay yolculuğunda kullanılan teknoloji ile daha çok 

ilgilenmesine karşılık, Wells’in Ay yolculuğundaki teknik bir sorunu yer 
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çekiminden arındırılmış bir madenden üretilmiş küre ile hızlıca çözüldüğü görülür 

ve oradaki hayatın üzerine fikirler geliştirir. Wells, genellike insanın çevresi ile 

olan hesaplaşmasını işleyip, ona olumlu bir çözüm sunar. Eserlerinde öğretici ve 

eğlendirici olma kaygılarını gütmesi aynı zamanda bir toplum reformcusu olma 

isteğini de gösterir [5]. 

Wells, 1985 yılında edebiyat tarihinde zaman yolcuğunun anlatıldığı ilk metin 

olan Zaman Makinesi adlı öyküsünü yayınladı. Wells, bu makinenin var oluşunu, 

zamanın henüz keşfedilmemiş olan dördüncü boyutu olduğu tartışmalarına, 

dayandırır. Wells bu eserle, olay örgünün ortasına bir buluş, edebi bir icat 

yerleştirmesiyle de öncü olmuştur. Bu eser zaman temasının yanında kıyamet 

günü ve dünyanın sonu gibi temaları da işlemektedir [3]. 

Kahramanın, hayvanlara cerrahi müdehaleler yaparak insanlaştırmaya çalıştığı 

Doktor Moreau’nun Adası, görünmezliğin yöntemini bulan ve bunu kendi üzerinde 

deneyen bir bilim adamının öyküsünün anlatıldığı Görünmez Adam, Marslıların 

dünyayı işgal ettiği Dünyalar Savaşı ve Ay’a yolculuk fikrinin yeniden işlendiği 

Ay’daki İlk İnsanlar; Jules Verne’in bilim kurgu türü için çok önemli olan diğer 

eserleridir [3]. 

 John W. Campbell ve Altın Çağ Dönemi 

Bilim kurgunun kitlesel bir edebiyat haline gelmesi, pulp-magazinler1  ile mümkün 

olmuştur. Fantastik tür üzerine yoğunlaşmış ilk magazin 1923’te H.P. Lovecraft’ın 

fantastik öykülerinden beslenip popülerlik kazanan Weird Tales’ti. 1926 yılında 

Hugo Gernsback’ın, içeriğinden scientifiction (bilimsel kurgu) olarak bahsettiği ve 

daha sonra science fiction (bilim kurgu) terimine dönüşen; Amazing Stories (Tuhaf, 

Acayip Öyküler) yayınlanmaya başladı (Şekil 2.1). Bu dergi yeni öykülerin yanı 

sıra Verne ve Wells’in öykülerine de yer vermekteydi. Daha sonraki süreçte ABD 

ve İngiltere’de çıkan yeni dergilerle birlikte ilk bilim kurgu kitleleri ortaya çıkmaya 

başladı. Kısa öyküler ve romanlar içeren bu dergiler, ilk doruk noktasını otuzlu 

 
1 Kurmaca öykülerin yer aldığı, 20. yüzyılın ilk yarısında popüler olan ucuz dergiler. 
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yılların sonunda Astounding Stories of Super-Science ismiyle kurulmuş ve 1937 

yılından itibaren John W. Campbell tarafından yönetilip “Astounding scince-

fiction” adını alan dergi ile yaşamıştır. 1920 ve 1930’lu yıllardaki magazin bilim 

kurgularında, düşsel aygıtlarla insanların hayal ettiklerini gerçeğe dönüştürmesi 

teması ağır basarken; Campbell’ın etkisiyle bilim kurgu, geleceğin teknolojisinin 

sosyal hayatın üzerindeki etkisini tematize etmeye başlar fakat Campbell bunu 

bilim kurguya doğa bilimsel içerik ile mühendis perspektifinden bakarak yapar. 

Bu mühendis temelli, bilim ve teknoloji ağırlıklı bilim kurgu anlayışı, Ray 

Bradbury gibi yazarların kendilerini sınırladığını düşünmelerine ve başka 

dergilere geçmelerine neden olmuştur. Bilim kurgu magazinlerinin çoğu, II. 

Dünya Savaşı sırasında yayına bir süre ara vermiştir. 1950’lerin başında dergi 

satışlarında ufak bir hareketlilik yaşansa da 1960’lı yıllarda sayılar tekrar 

düşmüştür [5]. 

 

Şekil 2.1 Scientifiction teriminin ilk defa kullanııldığı Amazing Stories’ in ilk 
sayısı [10] 

 Isaac Asimov ve Robot Yasaları 

Rusya’da doğmuş fakat Amerika’da büyümüş olan Isaac Asimov, yüzyılın en 

önemli bilim kurgu yazarlarında biri olarak kabul edilir. Özellikle bilim kurgunun 

altın çağı diyebileceğimiz 1940 ve 1950’li yıllarda, itibarının artmasını sağlayan 
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eserler vermiştir. Asimov’un en büyük başarılarından biri, ilk eserlerinden olan 

1941 yılında yazdığı Nigthfall isimli kısa öyküsüdür. Birden fazla güneşi olan ve 

sürekli gündüzü yaşayan bir uygarlığın anlatıldığı hikâyede, arkeologların 

araştırmaları sonucunda ortaya çıkan; her iki bin yılda bir karanlık olması ve 

uygarlıkların çökerek yok olması anlatılmaktadır [11]. 

Asimov’un ün kazanmasını sağlayan en önemli eserler Vakıf ve Robot serileridir. 

Vakıf serisinde; Hari Sheldon’ın Galaksi İmparatorluğu’nun çöküşünü öngörmesi 

üzerine Vakıfları kurması ve “psikotarih” adını verdiği, bilim ile matematiğin 

kullanılarak kitlelerin hareketlerinin tahmin edilmesi yoluyla bu çöküşün 

engellenmeye çalışılması anlatılır. Seri, Asimov’un kendi hayal gücünün bir ürünü 

olan psikotarih bilimi etrafında şekillenir. Robot serisinde ise Asimov, Robotik 

Yasaları’nı icat etmiştir. Bu yasalar sonraki dönemlerde robot teması üzerine 

yoğunlaşan pek çok roman ve filmde değişikliklere uğrayarak kullanılmıştır [12]. 

Runaround isimli öyküde ilk defa karşımıza çıkan yasalar şöyledir [13]; 

“1. Bir robot, bir insana zarar veremez. Ya da hareketsiz kalarak bir 
insanın zarar görmesine neden olamaz. 

2. Bir robot, insanların verdikleri emirlere uymak zorundadır. Ancak bu 
tür emirler Birinci Yasayla çeliştiği zaman durum değişir. 

3. Bir robot, Birinci ve İkinci Yasalarla çelişmediği sürece varlığını 
korumak zorundadır.”  

 1960-70’ler Yeni Dalga Akımı 

İngiltere’de 1960’lı yıllarda ortaya çıkan ve daha sonra Amerika Birleşik 

Devletleri’ne sıçrayan New Wave (Yeni Dalga) akımı, Baudou’ya göre; hem yeni 

bir tarz arayışında olan hem de toplumsal ve politik konularda eleştirel kaygıları 

olan ve yakın gelecekten söz etmek isteyen genç yazarları bir araya toplamıştır. 

Bu nedenle yazarlar, bilim kurgu eserlerinde pozitif bilimler yerine sosyal 

bilimlerden beslenmişlerdir. Michael Moorcock yönetimindeki en deneysel 

metinleri toplayan ve temaya olduğu kadar biçime de önem veren “New Worlds” 

dergisi, bu hareketin İngiltere’de başlaması için önemli bir adım olmuştur. Yine bu 

yıllarda, edebi denemeleri fazla ileri götürüp anlaşılmazlığa yaklaşsa bile Philip K. 
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Dick eserleriyle uyku halindeki bilim kurgu türünü uyandıracak ve 1970’lerin 

başında ona yeni yazarlar ve temalar kazandıracaktı [3]. 

Bu dönemde bilim kurgu ilk kez karşı kültürleri özümsemeye başlamış, toplumda 

tabu olarak görülen erotik ve politik temaları işlemiştir. Aynı zamanda ilk kez 

bilime duyulan inanç ve güveni sorgulayan ve sömürgeci anlayışa karşı eleştirel 

yaklaşımları olmuştur. Bu durum bilim kurgunun magazin halinden çıkarak, kitap 

olarak tasarlanmış edebiyata geçmesini sağlamıştır [5]. 

Yeni Dalga akımı ile birlikte bilim kurgunun bir özgürlük sürecine girdiğini 

söylemek mümkündür. Özellikle Amerika, kendini beğenmişliğini kırarak; 

psikolojik olarak sorunlarının bilincine varmış ve daha duyarlı bir tutum 

sergilemiştir. Bilimsellik, artık bilim kurgunun statüsünü belirlemek için kullanılan 

bir kıstas olmaktan çıkmış; bilimselliğe bağlı kalmadan her türlü fikri ve mesajı 

barındırabilecek, kendi kendine yetebilen bir edebiyat türü haline gelmiştir [5]. 

 1980’ler ve Siberpunk 

1984 yılında William Gibson, bilim kurgu türü için çok önemli bir eser olan 

Neuromancer adlı bir roman yayınladı. Okuyucuyu bilgisayarlar,şebekeler, siber 

uzay1  ve toplumsal çöküntü ile çevrelenmiş gizli gerçeklikle buluşturan bu roman; 

Bruce Sterling’in Cam Aynada Mozart isimli manifesto romanı ile birlikte 

Cyberpunk (Siberpunk) hareketinin öncüsü olmuşlardır.  Bu hareket ile vücutla 

oynanan oyunlar, yapay parçalar, genetik değişikliler, beyin-bilgisayar karışımları, 

yapay zekâ ve nöro-kimya gibi temalar yeniden gündeme gelmiştir [3]. 

Siberpunk, gelecek öngörülerini dünya dışında kurgulamak yerine yakın 

gelecekteki şehirler üzerinden yapmayı tercih etmiştir. 1940 ve 50’li yılların 

iyimser sayılabilecek bilim kurgusuna karşı distopyacıdır ve geleceğin siber 

toplumuna kuşku ile eleştirel yaklaşır. Gerçeklik ve sanallığın iç içe geçtiği, çok 

 
1 Tüm dünyaya ve uzaya yayılmış şekilde bulunan bilişim sistemlerinden ve bunları birbirine 
bağlayan ağlardan oluşan veya bağımsız bilgi sistemlerinden oluşan sayısal ortam, sanal âlem. 
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uluslu kapitalist şirketlerin devlet otoritesini elinde bulundurduğu karamsar 

gelecek tasvirleri yapar. 

2.2 Sinemada Bilim Kurgu 

 Bilim Kurgu Sineması’nda Başlangıç: George Melies 

Roloff ve Seesslen’e göre bilim kurgu, başlangıçtan beri insanın ağzını şaşkınlıktan 

açık bırakan film hilelerinin türüdür bunun yanında olanaksızı canlandırıp 

gösteren ve doğanın kanunlarını hayal gücüyle birleştirerek işleyen sinemadır. 

Bilim kurgu sineması, kendi türünün yazınsal eserlerinden diğer türlere kıyasla 

çok daha fazla beslenir. Bu nedenle, bilim kurgu sinemasının tarihi; yazınsal bilim 

kurgunun bir illüstrasyonu, salt filmsel bir gösterimi, hatta bundan da öte, 

edebiyatın yüzeysel bir yansıması olarak algılanma tehlikesiyle, karşı karşıya 

kalmıştır [5]. 

George Melies tarafından 1902 yılında çekilen La Voyage Dans La Lune (Ay’a 

Yolculuk), bilim kurgu sinemasına hayat veren film olmuştur. Yönetmenlik dışında 

oyuncakçı, tasarımcı ve ünlü bir illüzyonist olan Melies; bu filminde çeşitli özel 

efektler kullanmıştır. Film Jules Verne’in Dünya’dan Ay’a, Ay’ın Çevresinde Seyahat 

ve H. G. Wells’in Ay’daki İlk İnsanlar adlı romanlarından esinlenmiş epik bir 

çalışmadır. Şekil 2.2’te görüldüğü gibi film bir grup astronomun Ay’a gitmek 

üzerine planlar yapmasını ve kısa bir süre sonra dev bir toptan gönderilen mermi 

şeklindeki uzay gemisi ile hedeflerine ulaşmalarını anlatır [14]. 



15 

 

 

Şekil 2.2 George Melies'in La Voyage Dans La Lune filminde Ay’a iniş yapan 
mermi şeklindeki uzay gemisi [15] 

Melies bu ve daha sonraki filmlerinde fantastik temalara başvurmakla beraber 

bunları öykünün anlatımı için kullanmadı. Onun yaptığı daha çok popüler tasarım 

öğelerini yan yana dizmek ve bunları mizahi, hileli teknik yöntemler ile birbirine 

bağlamak; böylelikle hep bağlı kaldığı sihirbaz tiyatrosuna yakın durarak 

içerisinde mitlerle sansasyonun, bilinenle ve şaşırtıcı olanın bir görüntü dansı 

yaptığı “show” sunmaktı [5]. 

Daha sonraki dönemde Melies, fantastik uzay yolculukları ile uzaylı istilasını konu 

alan; 1909 yapımı The Airship Destroyer ve 1911 yapımı The Aerial Anarchist 

filmlerini çekmiştir. The Airship Destroyer filmi, uzaylı ırk ile dünyalılar arasında 

teknolojik silahlar ile yapılan savaşı konu alan ilk bilim kurgu filmidir [16]. 

 1920-30’lar Metropolis, Things to Come 

Fritz Lang tarafından 1927 yılında çekilen Metropolis filmi1, I. Dünya Savaşı’nın 

sebep olduğu yıkım sonrasında yaşamını sürdürmeye çalışan toplumsal sınıflara 

 
1 Filmde Newyork’tan esinlenilerek yaratılan 2000 yılındaki Metropolis kenti totaliter rejim ile 
yönetilmektedir. İşçi ve zengin sınıf arasında sosyal ve mekânsal ayrışmanın ön planda olduğu 
kentte, işçi sınıfı yer altında kente enerji sağlamak için çalışırken zenginler yüksek gökdelenlerde 
ki bahçeli evlerinde yaşarlar. Şehrin yöneticisinin oğlu Freder, işçi olan ve yaşadığı toplumun 
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ait çelişkileri çok iyi anlatan ve Dışavurumcu Alman Sineması’nın1 en önemli 

temsilcilerinden biridir [14] (Şekil 2.3). 

 

Şekil 2.3  Metropolis filminde işçi sınıfının çalıştığı kentin altında yer alan 
makine [17] 

Türk Sinema tarihinin önemli yazar ve eleştirmenlerinden biri olan Giovanni 

Scognamillo, Metropolis filmi için; “kent soylu ideallerinin savunması ve korunması 

ile çökmüş olan devlet otoritesinin yansıması olarak derin bir kin, hesaplaşma ve 

yargılama gereksinimi üzerine kurulmuştur” der [14]. 

Roloff ve Seesslen’e göre; faşizm ile sık sık ilintilendirilen Metropolis filminin 

özellikle rahatsız edici final sahnesi, fantastik Alman filmlerinde sık sık karşımıza 

çıkan, kapitalizmdeki emek-sermaye çelişkisinin farkında olan fakat devrimci bir 

yaklaşımda bulunmayan görüşlerin, bir araya gelmesi imkânsız olan, sömürücüler 

ve sömürülenleri zorla birleştiren faşizmin film üzerindeki etkisini göstermektedir 

[5]. 

 
düzenini eleştiren Maria’ya âşık olarak onun için yer altına iner. Bunun farkına varan yönetici 
Maria’yı tutsak ettirir ve işçi toplumunu birbirine düşürmek için Maria’nın robot kopyasını yer 
altına gönderir. Robot Maria, işçiler arasında isyan başlatarak onları makineleri yağlamaması için 
örgütler. Maria tutsak olduğu yerden kaçarak yer altına gelir ve işçileri ikna eder. Filmin sonunda 
düzen yeniden sağlanır, işçi sınıfı ile yöneticiler anlaşarak barış yapılır [16]. 
1 1920’li yılların başlarında Almanya’da ortaya çıkan, gerçek-dışı ve çoğunlukla absürt dekorlar, 
çarpıtılmış perspektifler, ışığın ve gölgelerin abartılı kullanımı gibi özellikler taşıyan akım.  
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1920 ve 30’lu yıllarda bilim kurgu sinemasında Just Imagine (1930), Island of Lost 

Souls (1932), Dr. Jekyll ve Mr. Hyde (1932), King Kong (1933), The Invisible Man 

(1933), Bride of Frankenstein (1935) gibi birçok önemli film çekilir ve bu filmlerde 

“çılgın bilim adamı” teması sık sık karşımıza çıkar. Bu temayı konu alan filmler, 

mantığın merkezi olan beyinin çok hassas olduğunu; aşırı kullanılmasının bizi 

mantığın tam tersi olan mantıksızlığa götüreceğini söyler ve bilimin getirdiği 

yeniliklere karşı bir alt metni barındırıldılar [18]. 

Willam Cameron Menzies tarafından 1936’da çekilen Things to Come filmi, bilim 

kurgunun barışı nasıl sağlayabileceği; yeni teknolojilerin ne gibi olanaklar 

sunabileceği ve yeni sosyal organizasyonların yapılarının nasıl özellikler 

taşıyabileceğine dair tasarımların oluşturulmasını sağlayan bir tür olduğu fikrinin 

başlangıcı olmuştur. Film H. G. Wells’in Shape of Things to Come romanından, 

Wells tarafından senaryolaştırılmıştır. Wells’in sinemayı da edebiyat gibi siyasal 

mesajlar verilmesine olanak sağlayan bir platform olarak görmesi bunun yanında 

pozitivist, teknokratik-sosyalist1 bir ütopya anlayışının savunucusu olması film 

anlatımında ikilemelere yol açmıştır. Wells’in ideal bir durum olarak tasarladığı 

toplum yapısı; Menzies’in, geleneksellikten uzak, fütürist buna rağmen yeterince 

işlevsel olmayan mekân tasvirleriyle, vurgulanır. “Filmin yapımcılarının 

(yönetmen, kameraman, dekorcu vb.) taşkın hayal güçleri, doğa bilimcilerin, 

teknokratların iktidarında gerek faşist isyancılara gerekse anarşist hayalcilere karşı 

en etkili önlem ve aracı gören fonksiyonalist Wells'in mesajını bastırmıştır” [5]. 

İlk olarak Avrupa’da doğan bilim kurgu sineması, sonraki süreçte ABD’de 

popülerlik kazanmıştır. Bu dönemde çekilen bilim kurgu filmleri; ülkenin içinde 

bulunduğu ekonomik, politik ve sosyal durumunu yansıtan eserler olmuştur. 

1930’lu yıllarda yaşanan büyük işsizlik sorununu toplum özellikle bilim kurgu 

edebiyatı ürünü olan süper kahramanlara sığınarak, atlatmalarına yardımcı 

olmuştur. Günümüzde de hala popülerliğini sürdüren “Kripton” gezegeninden 

 
1 Eski toplum düzeninin artık geçerliliğini yitirdiğini ve yeni toplumsal örgütlenme biçiminde 
toplumun yeni bir din (bilim) ve yeni bir iktidarla (bilim insanları) yönetilmesi gerektiğini 
savunan, insanlığın eksiksiz bir evrim süreci sonunda, sömürünün olmadığı bir barış ver kardeşlik 
ortamına kavuşacağını ileri süren sosyalist görüş. 
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dünyaya gelmiş Superman (1938) ve gündüzleri ünlü ve zengin bir iş adamı iken 

geceleri suçla savaşan Batman gibi karakterler ABD’de 1930’lu yıllarda ortaya 

çıkmıştır. Bu durum, Flash Gordon (1934), Buck Rogers (1928), Dick Tracy (1931) 

gibi çizgi roman serilerinin perdeye aktarılmasını sağlamıştır. 

 1950’ler Uzay, Space Operalar 

1940’lı yıllar, II. Dünya Savaşı nedeniyle bilim kurgu sineması için çok verimli bir 

dönem olmamıştır. Savaş sonrasında Amerika ile Sovyetler Birliği arasında patlak 

veren soğuk savaş gerilimleri, yeni bir dönem başlatmıştır. Dönemin getirdiği 

nükleer silah ve teknolojinin gelişmesiyle artan teknolojik korkular, bilim kurgu 

türü için yeni temaların oluşmasını sağlamıştır.  

1950’li yıllar savaşın etkisiyle paranoya ve endişelerin gün yüzüne çıktığı bir 

dönem olmuştur. İnsanlar, nükleer silahlar ile kendi türlerini yok edebileceklerini 

keşfetmiş ve kullanmıştır. Çoğunlukla düşük bütçeli filmler üzerinden savaşın 

getirdiği karamsarlık, insan ırkının yaşadığı gezegen için bir tehdit olduğu fikri, 

ortaya çıkan bilinçli olarak yok olma endişesi ve sürekli savunma halinde olma 

psikolojisi beyaz perdeye yansımış ve bu fikirler bilim kurgu sinemasında 

paranoya temasına odaklanmış filmler üzerinden işlenmiştir. The Thing From 

Another World (Başka Dünyadan Gelen) (1951), The Invasion of the Body Snatchers 

(İstila) (1956) gibi filmler, dönemin paranoyasını temel almıştır. Bununla beraber 

yine aynı dönemde uzay temalı filmler de sık sık çekilmiştir. Bu tür filmlerde 

genellikle dünya dışı güçlerin tehdidine maruz kalan Dünya’yı kurtarma 

bahanesiyle, toplumun tipik eğilimlerinden biri olan; kendi çıkarlarını tüm 

insanların çıkarlarıymış gibi gösterme kurnazlığı açıkça okunur. Buna ek olarak 

bu dönemde komünizm ve faşizm korkusu da çoğu filmin temeline yerleşmiştir 

[19]. 

Bu yıllarda gelişme gösteren başka bir bilim kurgu türü ise Space Opera1’lardır. 

Uzayın derinliklerinde geçen ve uzay yolcuklarını anlatan bu filmler dünya 

 
1 Bilim kurgunun; uzayda geçen, heyecanlı maceraların yer aldığı ve romantizmin vurgulandığı bir 
alt türüdür. 
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üzerindeki savaş baskısını dünya dışına yani uzaya taşımışlardır. Destination Moon 

(1950), Rocketship X-M (1950) ve Fligth to Mars (1951), bu dönemde çekilmiş 

Space Opera’lardır. Özellikle Destination Moon filmi, sömürgeciliği 

meşrulaştırmaya çalışan tipik bir dönem filmi olarak dikkat çekmektedir [5].  

 1960-70’ler 2001: A Space Odyssey ve Star Wars 

1960’larda yaşanan olaylar, siyasi ve toplumsal hayatı daha da karmaşık bir hale 

getirmiştir. Bu dönem aynı zamanda ABD ile Sovyetler Birliği arasındaki uzay 

yarışının başladığı yıldır. Uydu fırlatma denemeleri, insanlı uzay uçuşları ve 

1969’da Ay’a ayak basılmasına ev sahipliği yapan bu yıllar, bilim kurgu 

hikâyelerinin gerçeğe dönüşmeye başladığı yıllar olarak kabul edilebilir. Bu 

gelişmelere ek olarak bilim kurgu türünün edebiyattaki yerini sağlamlaştırmasıyla 

beraber film yapım şirketleri ve ünlü yönetmenlerin türe olan ilgisi artmaya 

başlamıştır [19]. 

1962 yılında çekilen, Paris’te yaşanan nükleer bir felaket sonrasında bilim 

adamlarının bu felaketin önüne geçmek için zaman yolculuğunu icat ettiği La Jetee 

(1962); Jean-Luc Godard tarafından çekilen ve duyguların yasak olduğu bir 

toplumu anlatan Alphaville (1965) ve François Truffaut tarafından çekilen, Ray 

Bradbury’nin aynı isimli romanından uyarlanan, kitap okumanın yasak olduğu bir 

geleceği anlatan, Fahrenheit 451 (1966) bu dönemin nitelikli bilim kurgu 

filmlerindendir [11]. 

1690’lı yıllarda egemen güçlere yönelik bir ültimatom niteliği taşıyan, 1963 

yapımı Dr. Strangelove or: How I Learned to Stop Worrying and Love the Bomb ve 

1968 yapımı 2001: A Space Odyssey1 filmlerinin yönetmeni Stanley Kubrick, bu iki 

filmiyle on yıllık döneme damga vurmuştur. Kendi başına hareket ederek Rusya’ya 

 
1 İlk insanların döneminde başlayan film zamanda atlayarak bir uzay gemisinin içinde devam eder. 
İlkel olan insanlar uzaydan gelen monolit ile evrilmiş ve yapay zekâyı üreterek uzaya ulaşmıştır. 
Uzay gemisinin bütün kontrolü HAL9000 isminde yapay zekâya sahip bir bilgisayarın 
kontrolündedir. Ancak daha sonra bu bilgisayar, uzay görevinin devam edebilmesi için 
astronotların yok edilmesi gerektiğine karar vererek (Asimov’un robot yasalarının aksine) onları 
öldürmeye çalışır. Fakat sonunda HAL9000’i devre dışı bırakıp kontrolü yeniden ele geçirirler.  
 



20 

 

sefer düzenleyen Amerikalı bir generalin hikayesini anlatan Dr. Strangelove or: 

How I Learned to Stop Worrying and Love the Bomb (1964) filmi, Kubrick’in 

kararıyla komedi türünde çekilmiştir. 2001: A Space Odyssey filmi ise dönemi 

üzerinde çok etki bırakmış, popülerliğini arttırarak türün kült yapımlarından biri 

haline gelmiştir. Film; ahlaki bir ders, bir anlam çıkarmaya uygun bir film değildir. 

Bununla birlikte görselliğine hikâyesinden çok daha fazla çalışılmış olan film, 

seyircilere çekici gelmekte aynı zamanda bilim kurgu edebiyatı ve sinemasını bir 

araya getirmektedir. Kubrick film için, “2001, söze dökülmesi mümkün olmayan bir 

deneyimdir” demiştir [5]. 

Roloff ve Seesslen, film için “bilim kurgu türünde ilk kez bir film, belli bir gelecek 

dilimi içinde olup bitecek olanla, kestirilebilir olanla, akılcılaştırılabilir olanla, 

mevcut verilerin içinden türetilebilir olanla ilintilenmeyip, içinde yaşanılan anın 

nevrozlarını bir kenara bırakıp, doğrudan kültürel engellerin ve takıntıların aşılması 

temasına yönelmiştir” yorumunu yapmışlardır [5]. 

Bould’a göre, film görsel anlatımı ile yücelik hissi uyandırır ve sanatsal yönüyle 

anlamlı olduğunu hissettirmesine rağmen bir yandan da bu anlamları fark etmek 

güçtür. Aylardır Jupiter’e doğru yol alan uzay mekiğinin görünürdeki 

hareketsizliği ve gemi mürettebatının bezginliği, insan ırkının teknolojik 

gelişmesindeki uç nokta olan uzay görevinin kozmik boyuttaki önemsizliğini 

vurgular. Şekil 2.4’te görüldüğü gibi geniş açılı dış bükey objektifin kullanılması 

nedeniyle deforme olan perspektifler ve sıkça görülen geometrik biçimler, filmin 

estetiğini sağlayan unsurlardandır [20]. 
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Şekil 2.4  2001: A Space Odyssey filminde kullanılan sinematografik öğeleri 
içeren bir sahne [21] 

1968 yılında çekilen Planet of the Apes filmi, o dönem büyük bir ticari başarı elde 

eder, bu durum 1973 yılına kadar dört devam filminin daha çekilmesini sağlar. 

Film nükleer felaket sonrası sayıca az kalan insanların evcil hayvanlar gibi 

maymunlar tarafından hükmedildiği bir hikâyeyi anlatır. Filmin ana karakteri, 

zamanda yolculuk yaparak geldiği gezegenin aslında dünyanın gelecek zamanı 

olduğunu filmin sonunda kumsalda gömülmüş olarak duran Özgürlük Heykeli'ni 

görünce anlar [16]. 

1972 yapımı, Rus yönetmen Andrei Tarkowski tarafından çekilen Solaris filmi de 

görselliği ile dönemin dikkat çeken bir yapımıdır. Temelde, 2001: A Space 

Odyssey’de olduğu gibi insan ırkının ulaşabileceği sınırları konu almaktadır. Film, 

Solaris gezegenini inceleyen bir uzay istasyonunda bulunan astronotların; 

psikolojik ve ruhsal çöküşlerini anlatır [5]. 

1970’ler, bilim kurgu sineması için altın çağ niteliği taşımaktadır. Roloff ve 

Seesslen’e göre; nükleer ve ekolojik felaket, dünyanın zehirler, kirlenme ve 

kentleşme sonucunda mahvolması gibi temalar, bilim kurgu türü içerisindeki 

yerini sağlamlaştırır. George Lucas’ın THX 1138 (1971) ve Star Wars (1977), 

George Miller tarafından yönetilen Mad Max (1979) ve Ridley Scott’ın Alien 

(1979) filmleri, dönemin ve bilim kurgu tarihinin önemli filmlerindendir. Roloff 

ve Seesslen’e göre; bu dönemde, yazınsal bilim kurgu ile görsel bilim kurgu 

arasında daha önce hiç görülmemiş boyutta bir yer değiştirme gerçekleşmiştir [5].  
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Bu dönemde yapım tekniklerindeki gelişmeler, bilim kurgu filmlerinde tasvir 

edilen kurgusal öngörülerin daha gerçekçi olmasını sağlamıştır. Bununla beraber 

artık görsel bilim kurgu ürünleri yazınsal olanlara göre daha fazla ilgi görmüştür. 

Dönemin toplumsal korkularını ve yapısını temel alarak bunları eleştiren ve bunu 

güncel yaşantıdan beslenerek yapan bu filmler, taşıdıkları uyarıcı niteliklerle de 

yeni tartışmalara yol açmıştır. Bu yılların korkutucu olguları bilim kurgu sineması 

ile aktarılırken, her şeye rağmen geleceğin iyi olacağı mesajı da verilmiştir [22]. 

1977 yılında çekilen, Lucas’ın Star Wars’ı ve Steven Speilberg’in Close Encounters 

of the Third Kind filmleri geleceğe dair umut taşıyan filmlere örnek olarak 

gösterilebilir. Her iki filmde de geleneksel bilim kurgu filmlerinin aksine 

teknolojinin dost bir karaktere bürünmesi, uzaylıların istilacı olmak yerine 

evrende yalnız olmadığımızın göstergesi olması bu yüzdendir [5] (Şekil 2.5). 

 

Şekil 2.5 Star Wars: Episode IV - A New Hope filminden yer alan farklı türler 
[23] 

 1980-90’lar ve Günümüz Bilim Kurgu Sineması 

Bu yıllarda yaşanan “Three Mile Island” (1979) ve “Çernobil” (1986) nükleer 

kazaları daha sonra ozon tabakasının delinmesi gibi olaylar, bilim kurgunun her 

zamanki temalarına ek olarak ekoloji temasını da ele almasına bununla beraber 

gelişen teknoloji ve sanal ortam kavramlarının filmlere sık sık yansıtılmasına 

neden olmuştur.  
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1980’li yılların başlarında ABD ve Sovyetler arasında devam eden uzay rekabeti, 

dönemin başka bir korkusu olan nükleer felaketin uzaya taşınma olasılığını 

gündeme getirmiştir. 1981 yapımı Escape from Newyork, bilgisayar teknolojileri ile 

iyi program ve kötü program arasındaki çatışmayı anlatan 1982 yapımı Tron, bir 

çocuğun bilgisayar programı ile dünyayı nükleer bir savaşın eşiğine getirmesini 

konu alan 1983 yılında çekilen Wargame filmleri dönemin korkularını 

yansıtmaktadır [16]. 

“Cyberpunk” (siberpunk1), teknolojinin gelişmesiyle beraber internetin ve sanal 

dünyanın insanların hayatına girmesiyle 1980’lerin temel türlerinden biri 

olmuştur. 1984 yılında William Gibson tarafından yazılan Neuromancer romanı 

yazınsal alanda, 1982’de çekilen Blade Runner filmi ise sinema alanındaki öncü 

eserler olmuşlardır [11]. 

Roloff ve Seesslen, Philip K. Dick’in Do Androids Dream of Electric Sheep? adlı 

romanından uyarlanan ve Ridley Scott tarafından yönetilen Blade Runner filmi için 

bu dönemin anahtar filmi olarak bahseder [5]. Film Dünya’ya kaçak olarak gelen 

dört üretilmiş insansı robot (android) ve onları öldürmeye çalışan “blade runner” 

olarak adlandırılan avcının hikayesini anlatır. Film, o dönemde geleceğe umutsuz 

bakan; “no future generation” olarak bahsedilen toplum yapısının yansıtmaktadır. 

İnsanı ve insan olmanın ne anlama geldiğini sorgulayan film, post-endüstriyel kent 

tasviriyle dikkat çeker. Film detaylı sahne tasarımı ve zengin anlatısı ile yıllar 

sonra kült bir film olmuştur [16]. 

Televizyon sebebiyle açığa çıkan bedensel dönüşüm ve yıkıcı cinselliği konu alan, 

1983 yılında David Cronenberg tarafından çekilen Videodrome, insanın makine ile 

birleştirilerek geliştirilmesini anlatan bir tekno-polisin konu alındığı Paul 

Verhoven tarafından 1987 yılında yönetilen Robocop filmi, insan yaratımı yapay 

zekânın makineler ile dünyayı ele geçirdiği 1984 yılında James Cameron 

tarafından çekilen The Terminator filmi dönemin önemli filmlerindendir [19]. 

 
1 Yüksek teknoloji, düşük yaşam şeklinde özetlediği bir dünya şekli çizen bilim kurgu alt türüdür. 
Bilim ve teknolojinin ilerlediği, ancak insanların büyük kısmının yaşam kalitesinin çok düşük 
olduğu, bozulduğu veya toplumsal düzenin radikal değişime bir dünya öngörüsü sunar. 
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90’ların başında Soğuk Savaş’ın sonra ermesinin resmiyet kazanması, ABD’nin 

artık tek güç konumuna gelmesiyle beraber artık bir ötekinin olmaması, ülkenin 

iç ve dış politikalarının değişimini ve bilim kurgu temalarında da değişime neden 

olmuştur. Filmler daha çok sokak serserileri, itaat etmeyen makineler ve 

diktatörler gibi konulara yönelirler.  

1980 ve 90’ların sonlarına doğru süper kahraman filmlerinin popülerliğinin arttığı 

görülür. 1978 yılında çekilen Superman ile başlayan ve 1980, 1983, 1987 

yıllarında devam filmleri ile seri haline gelmiş; 1989 yılında çekilen Batman ise 

1992’de Batman Returns, 1995’te Batman Forever ve 1997 yılında Batman and 

Robin filmleri ile serileşmiştir [11]. 

1980 yılında bilim kurgu sinemasında karşımıza çıkan siberpunk teması 1990’lar 

ve 2000’lerin başında da etkisini sürdürmeye devam etmiştir. Özellikle sanal 

gerçeklik bu dönem çekilen filmlerde sıkça karşımıza çıkan bir temadır. Philip K. 

Dick uyarlaması olan Total Recal (1990), sanal gerçeklikle bedensel dönüşümün 

işlendiği Lawnmover Man (1992), sanal gerçeklikten yaratılan bir seri katili 

anlatan Virtuosity (1995), insan beyninin bir veri deposu olarak ele alındığı 

Jhonny Mnemonic (1995), bu tema üzerine kurulmuş filmerdir (Şekil 2.6). 1998 

yılında çekilen, dünya dışı varlıkların yapay bir gezegende insanların haberi 

olmadan onlar üzerinde deneyler yaptığı Dark City ve bütün hayatı aslında tüm 

ülke tarafından izlenen bir televizyon programı olan ve bundan habersiz yaşayan 

bir adamın hikayesini anlatan Truman Show, 1999’da gerçekliği sorgulayan The 

Matrix yine bir Philip K. Dick uyarlaması olan Paycheck (2003), insanların 

istemedikleri anılarını beyinlerinden sildirebildikleri Enternal Sunshine of the 

Spotless Mind (2004); gerçeklik kavramını ve insan belleğinin müdahale edilebilir 

olmasını işleyen filmlerdir [19]. 
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Şekil 2.6 Johnny Mnemonic filminde tasvir edilen sanal dünya [24] 

2000’li yıllar süper kahraman temasının bilim kurguda kendisine sıklıkla yer 

bulduğu bir dönem olmuştur. 2002 ve 2007 yıllarında çekilen Spider-Man serisi, 

2002, 2003, 2006’da çekilen X-Men, X-Men United ve X-Men The Last Stand, Hulk 

(2003), The Incredible Hulk (2008), 2008 ve 2010 yıllarında çekilen Iron Man 

serisi gibi filmler; büyük bütçeli, gişede başarı sağlamış aynı zamanda 

eleştirmenlerden olumlu yorumlar almıştır. Günümüzde bu filmlerin popülaritesi 

hala devam etmektedir [12]. 

2006 yılında çekilen ve insan üremesinin durduğu bir geleceği anlatan Children of 

Men, 2008 yapımı insanlığın aşırı tüketimi sonucu dünyayı terk edip orada 

yaşamaya mahkûm olan bir robotun öyküsünü anlatan Wall-E, 2010 yapımı 

dünyaya gelen uzaylıların mülteci kampında geçen District 9, 2010 yapımı insan 

beyninde rüyalar kullanılarak sanal dünyaların yaratıldığı Inception, 2013 yapımı 

uzayda tek başına kalan bir astronotun hayatta kalma mücadelesini konu alan 

Gravity, 2014 yapımı gezegenler arası uzay ve zaman yolculuğunu konu alan 

Interstellar, 2015 yapımı bir Mars görevi sonucunda kazara tek başına bırakılan 

astronutun hayatta kalma hikayesini anlatan The Martian, yine aynı yıl çekilen 

yapay zekânın işlendiği Ex-Machina; son dönemde popüler olan gelecek 

distopyaları, sanal gerçeklik, yapay zekâ ve bilim kurgunun nerdeyse en başından 

beri ele aldığı uzay teması konu edinmiş önemli filmlerdir [16]. 

Bilim kurgu sineması başlangıcından beri toplumdaki endişe ve korkuların, 

geleceğe dair umut ve beklentilerin bir yansıması olarak; olumlu ütopyalar 



26 

 

bazense karamsar distopyalar olarak şekillenir. Bilim kurgunun bu değişken dünya 

tasvirlerinin ve yaklaşımlarının, tarihsel süreci göz önüne alındığında; dünyanın 

siyasal ve toplumsal dinamiklerindeki değişikliklere bağlı olduğu görülmektedir. 

Günümüz dünyasının değişimlerini ele alan ve belgeleyen bilim kurgu sinemasının 

bir araç olarak topluma ayna tutup, ilerde bizi bekleyen toplumsal hayatı ve yeni 

bireyi anlamada yardımcı olabileceğini söyleyebiliriz. 
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Şekil 2.7 Bilim kurgu tarihi zaman çizelgesi 
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2.3 Bilim Kurgu Sinemasında Mekân 

Bilim kurgu filmleri; sinemanın teknolojiyi en çok kullandığı türlerden biri 

olmuştur. Allmer’den aktaran Bektaş; sinemanın mekânı eleştirdiğini, düşlettiğini 

ve temsil ettiğini belirtmiştir. Mekân, mimarlık ve sinema arakesitinde bulunan ve 

bu farklı disiplinlerin temelini oluşturan bir kavramdır. Sinema ürünlerinde bir 

oyuncu kadar önemli yere sahip olan mekân aynı zamanda mimarlıkta insan 

yaşamını örgütleyen ve anlamlandıran bir unsurdur. Diğer türlerin yanı sıra bilim 

kurgu sineması, mekân tasvirlerinin farklılaştığı unsurları barındıran bir sinema 

türüdür [25]. 

Joseph M. Bogs, filmin zamanını ve mekânını tanımlayan çevre tasarımının yani 

setting kavramının filme yaptığı katkılardan bahseder ve bunları dört ana başlık 

altında toplar; 

1. Zamansal etmenler: Hikâyenin geçtiği zamanın dönemi. 

2. Coğrafi etmenler: Arazinin ve yerin karakterlerin hareketlerini etkileyecek 

fiziksel konum ve özellikler. 

3. Sosyal yapı ve ekonomik faktörler. 

4. Gelenekler ve görenekler, ahlaki tutumlar ve davranış kuralları. 

Çevre tasarımı tarafından izleyiciye aktarılan bu faktörler, filmdeki karakterlerin 

problemleri ve çatışmaları üzerinde önemli bir etkisi vardır. Bu faktörler, 

hikâyenin konusunun ve temasının ayrılmaz bir parçasıdır [26]. 

Bilim kurgu sineması mimari birikime eleştirel yaklaşarak, mekân üzerine yeni 

kurgular üretmektedir. Sinema ürünlerinde kurgulanan mekânlar, yeni mekân 

deneyimlerine yol açarak, yeni sorular sormaktadır. Özakın’a göre bilim kurgu 

sanatçısı, dönemine ait olan toplumsal, ideolojik ve bilimsel tartışmaları farklı bir 

zaman ve fiziksel mekâna taşıyarak; bu tartışmaların sonucunu varsayımsal 

biçimde ele alır [8]. 

Sinema, özellikle bilim kurgu filmlerinde mimarlığa asla sahip olamayacağı 

esneklikte bir tasarım ortamı sunar. Farklı zamanları ve öngörüleri tasvir eden 

bilim kurgu sineması, geleceği bazen günümüz hayatının bir devamı gibi bazen de 
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radikal bir gelecek öngörürler. Bu farklı iki durum gelecekte toplumun ve yaşamın 

bugünkünden farklı olacağının habercisidir. Bu farklı toplum ve yaşam doğası 

gereği farklı mekânlara ihtiyaç duyacaktır. Mimari tasarım ile bilim kurgunun 

dünya yaratma süreci arasında ciddi benzerlikler bulunmaktadır. Bilim kurgu 

sanatçısını ve mimarın ortak yönleri, ikisinin de tanrıymış gibi yeni dünyalar 

yaratmalarıdır [8]. 

Serim; mimarlığın sinema, sinemanın da mimarlık kültürü içerisinde sürekli 

yaşamaya ve evrilmeye devam ettiğini ifade eder. Serim’in Luis Buñuel’den 

aktardığı üzere, “şimdi ve sonsuza dek, mimar, set tasarımcısının yerini alacaktır”; 

bunun sebebi mimarlık pratiklerinin, geleceğin mimari dilini ve kentlerini 

şekillendirmesidir. Nitekim mimarlık eğitimi de almış olan Fritz Lang’in Metropolis 

(1927) filmini bugün ele aldığımızda, filmdeki birçok fütüristik kent tasvirlerini 

bugün birçok dünya kentinin siluetini oluşturması tesadüf değildir [27]. 

Serim’e göre, kitlesel bir araç olan sinema sayesinde, tasarım güncel 

etkileyiciliğiyle dolaysız bir promekân şekillendirecektir. Bu durum film 

mimarisinin farklı entelektüel düşünceler etrafında gelişerek, sanatsal akımlardan 

etkilenen bir disipline dönüşür. Bu aslında, bugün bilim kurgu veya fantastik 

olarak belirtilen sinema türlerinin merkezinde yer alan; ütopik, distopik ve 

gelecekçi mekân tasarımlarının temelleridir [28]. 

Özakın, bilim kurgu filmi akıllara ilk başta uzay gemilerini getirse de bilim kurgu 

için en uygun imajın kent olduğunu ifade eder (Şekil 2.8). Kentlerin teknolojinin 

doğum yeri ve itici gücü olduğu için yapay bir imaja sahip olduğunu söyler [8]. 
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Şekil 2.8  Kentlerin sinemada kullanımının ilk örneklerinden olan Metropolis 
filmindeki kent imajı [29] 

1920’lerde, kentler ilk defa sinematik ortamını şekillendirdiği, bir dizi filme konu 

olmuştur [30]. Bu yıllarda kentler ve kentsel çevre teknolojik gelişmelerle beraber 

filmlerde kapitalizm ve modernliği eleştirmek için bir araç olarak kullanılmıştır. 

Bu dönemdeki filmlerde tasvir edilen modern ve fütüristik kentler, 1920’lerden 

sonra yerini zaman ve mekân kavramlarından kopuk olan sanal kentlere 

bırakmıştır. Günümüze yaklaştıkça, kentler sadece fiziksel çevre ile değil aynı 

zamanda sanal ve gerçeği ayırmanın gittikçe zorlaştığı bir ortamdaki bireylerin 

temsiliyet zorluklarını temel alarak işlenmiştir. Başka bir deyişle, modern 

dönemden post-modern döneme geçildiğinde özellikle modernitenin getirdiği 

hayal kırıklığıyla; kentsel ve mimari planlama geleceğe yönelik daha umutlu bir 

tutum sergilemek yerine daha distopik tasvirler yapmaya başlamıştır [31]. Kent 

hayatı filmlerde yer almaya başlayıp filmi şekillendirirken bununla beraber sinema 

da kentsel ve toplumsal bellekte iz bırakmaya başlamıştır [32]. Easthope, 

1960’larda bilim kurgu sinemasında sunulan kent temsiliyetlerini; “kabullenilmiş 

kent”, “ütopik kent” ve “distopik kent” olmak üzere üçe ayırmıştır [33]. Özellikle 

distopik kent tasvirleri göz önüne alındığında bunlar günümüz kentlerinin birer 

eleştirisidir ve bu karamsar gelecek imajının belki bir gün bizim gerçekliğimiz 

olabilme ihtimaline karşı bizi uyarır. Türeli ise distopik olarak anlatılan kent 

temsillerini dörde ayrılarak bu sınıflandırmayı biraz daha genişletir; “fabrika gibi 
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işleyen kent”, “bürokrasi ağında işleyen kent”, yabancılaşmış kent” ve “fütüristik 

distopya olarak kent” [34]. 

Modernizmin getirdiği karmaşa ile beraber mekânların kimliksizleşmesi söz 

konusu olmuştur. Modern çağa özgü havaalanı, otoban, alışveriş merkezi, otel 

odası gibi mekânların “yok-yer” içerdiği ve tanımladığı söylenebilir.  Yok yerler anı 

ve geçmişten bağımsız mekânlardır. Temel işlevleri sadece belirli bir amaç için 

kullanılıyor olmalarıdır. Yapı ve işlevi o kadar mekaniktir ki mimari tasarımı da 

bu yönde şekillenmiştir. Mekân sahip olma, kişiselleştirme ve estetik hoşnutluk 

gibi isteklere cevap vermez bunlar yerine mekâna yoksunluk ve yersizlik duygusu 

hakimdir [35]. Yok yerlerin en belirgin özelliklerinden bir tanesi de mekânın 

uygun kullanımına ya da mekânın sahibi veya düzenleyicisi ile yürütülecek 

ilişkilere dair yönlendirici, yasaklayıcı veya bilgilendirici sözcük ve metinler ile 

yazılı ideogramlar içermesidir. Marc Augé’den aktaran Bould, yok yeri halihazırda 

var olan ütopyaların zıttı olarak tanımlar ve Just Imagine, Alphaville, Fahreneit 

451, THX 1138, Equilibrium gibi karşı ütopyalara benzer şekilde; “herhangi bir 

doğal topluluğun bulunmadığı yerler” şeklinde niteler [20] (Şekil 2.9).   

 

Şekil 2.9 Equilibrium filminde distopik bir toplumun yaşadığı kent imajı [36] 

Sinemada karşımıza çıkan kent ve kent mekânı tasvirleri, tarih boyunca ve ölçek 

üzerinden değerlendirildiğinde; değişen ve gelişen olanaklar sayesinde çok farklı 

şekilde üretilebilme imkânına sahiptir. Bütün bu teknik ve teknolojik altyapı, bilim 

kurgu sinemasındaki alternatif gerçeklik veya gelecek öngörülerinin tasvirlerini 

ciddi bir biçimde etkilemektedir [37]. 
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20. yüzyılın sonlarına doğru hızlanan teknolojik gelişmeler, mimarlıkta 

epistemolojik bir gelişmenin etkisinde kalmıştır. Bu durum, mekânı tanımlayan 

araçları geliştirmiş ve değiştirmiştir. Dijital teknolojilerin gelişmesi; dijital alt 

yapıya sahip olan sibermekân, hipermekân ve uzaymekân üretimlerinin önünü 

açmıştır. Sibermekân, internet ortamındaki dijital verilerden oluşan bilgi 

mekânıdır. Hipermekân bilgisayar ve sanal gerçeklik sistemleri ile simüle edilmiş 

dijital destekli grafik mekânlardır. Uzay mekân ise dijital olarak tasarlanmış, 

atmosferin dışını simüle eden yine dijital olarak desteklenmiş dünya dışı 

mekândır. Özellikle bilim kurgu sineması işlediği konular gereği bu mekânları 

sıklıkla kullanmaktadır [37]. 

Altman, bilim kurgu türünü özellikle kullandığı mekâna göre (uzay gemileri, terk 

edilmiş evler) ayırt edilebilir bir tür olarak ele almaktadır [38]. Bu durum bilim 

kurgunun kendisine özgü mekân tasvirlerine sahip olduğunu göstermektedir 

(Şekil 2.10). Bu özgünlük bilim kurgu mekânlarının sıra dışı ve alışılmış olandan 

farklı olmasıdır. Kneale, bilim kurgunun henüz var olmayan mekânları ya da bir 

şekilde gizemini koruyan mekânları temsil ettiğini ve bu yolla bilim kurgunun 

dünyada olma deneyimleri üzerine yeni düşünme biçimleri sağladığını ifade eder 

[39]. 

 

 

Şekil 2.10 Minority Report filminde geleceğin kentine dair yapılan ulaşım 
tasviri  [40] 
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Kentsel planlama profesörü olan James A. Clapp geleceğin ketleriyle ilgili şu 

yorumu yapmaktadır; 

Geleceğin kentleri nasıl olacak? Kentler oyuncaklar gibi bir araya gelip 

parçalanabilir, belki de onlar tekerlekler ve raylar üzerinde farklı lokasyonlara 

gidebilir. Gerçekten sınırsız olanaklar var. Gelecek hakkında spekülasyonlarda 

bulunmak, bugün hayatımızda bir şeylerin yanlış gittiğini göstermektedir. Çağdaş 

sinema, geleceğe dair olanakları öngörebilme imkânı sunar, ancak gelecekteki 

kentler ne şekilde olursa olsun, gerçek ya da sanal, onun kalitesini belirleyen 

teknolojisi değil, içinde yaşayan bireyler olacaktır. Muhtemelen, THX 1138 

filminde George Lucas şu uyarıda bulunuyordu: “Gidecek yeriniz yok” [41]. 

Bilim kurgu sinemasında mekân ve kent mekânı kavramlarına bakıldığında temel 

olarak iki tür mekândan bahsedilebilir. Bunlardan ilki gerçek mekân, diğeri ise 

teknoloji ve internetin gelişimiyle hayatımızdaki yeri gittikçe artan sanal 

mekândır. William J. Mitchell, e-topia adlı kitabında gelecekte fiziksel mekâna 

duyulan ihtiyacın azalacağını, belirli işlevlere hizmet eden fiziksel mekânların 

yerini tamamıyla elektronik ortamda üretilmiş sanal mekânların alacağını 

söylemektedir. Günümüzde bunu internet bankacılığı, online alışveriş siteleri, 

internet üzerinden eğitim veren web sayfaları, hatta web üzerinde dolaşılabilen 

müzeler gibi örnekler yoluyla zaten değişmeye başladığını söylemek yanlış 

olmayacaktır [42]. 

Alışagelmiş mekân ve kent mekânı; gerçek dünyada var olan, bireylerin sosyal ve 

fiziksel ihtiyaçlarını gerçek mekânı deneyimleyerek karşıladığı, işlevini yerine 

getirebilmesi için fiziksel olarak bir yerde bulunması gereken bir sistemdi. Ancak 

çağımızdaki teknolojik gelişmeler artık bu durumun değişimini kaçınılmaz bir hale 

getirmiştir (Şekil 2.11).  



34 

 

 

Şekil 2.11 The Matrix filminde tasvir edilen sanal dünya [43] 

Gerçek mekân insanlık var olduğu sürece önemini kaybetse de minimal düzeyde 

her zaman var olmaya devam edecektir. Fakat sanal mekân gün geçtikçe daha 

aktif bir şekilde hayatımıza girecek ve maddesel olmaması nedeniyle geleceğin 

mekân, kent mekânı ve sosyal alanı haline gelmeye devam edecektir.  

Bilim kurgu filmlerinde işlenen gelecek senaryoları çoğunlukla kapitalizmin yön 

verdiği kurguları ele almaktadır. Bu olası senaryolar yapıcı öngörülerle birlikte 

yıkıcı öngörüler de içermektedir. Filmler farklı ölçeklerde globalizasyonun 

biçimlendirdiği düzensiz ve parçalı bir kent geleceği tasvir eder. Sıradan insanların 

yani orta sınıfın yok sayıldığı, üst sınıfın ise kendi korunaklı dünyalarını 

yarattıkları bir gelecek imajını seyirciye gösterir.  

Bilim kurgu filmlerinde kurgulanan mekânlar, çekildikleri döneme dair kültürel 

ve sosyolojik alanlarda pek çok fikir verirken gelecekteki mimari ve kentsel yapıya 

dair öngörülerde de bulunurlar. Bu filmler tasarımcısına sonsuz genişlikte bir 

yaratma ve deneysellik alanı sunar, bu sayede her eserde faklı bir kent ve mimarlık 

temsili deneyimlenebilir. Yaratılan mimari ve kentsel yapılar temelinde bugünün 

kentlerini bulundururken aynı zamanda geleceğin kentlerinin nasıl olacağına dair 

fikirler verir. 

Mekânın bir filmin temel unsurlarında bir tanesi olduğu düşünülürse bilim kurgu 

için de aynı durum söz konusudur. Bilim kurgu filminde kullanılan mekânlar, 

günümüzdeki gibi resmedilse bile diğer türlere göre farklı kullanıcı ve işlevlerle 

karşımıza çıkma ihtimali çok daha yüksektir. Bu durum, mekâna dair farklı 
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düşünce ve deneyimlerin ortaya çıkmasını sağlar. Bilim kurgu türünde mekânların 

zaman kavramı ile beraber yorumlanması filmlerde mekânsal açıdan zenginlik 

sağlayan bir unsurdur. Bu filmlerde tasvir edilen mekânlar mevcut olanlara göre 

içerdiği veriler bağlamında mimarlık için çok daha değerlidir. Çekim teknikleri ve 

mekân özellikleri bir araya geldiğinde zihinde yaratılmak istenen imaja kolaylıkla 

erişilir. Bilim kurgu filmlerinde sık sık karşımıza çıkan insan ölçeğinin önemsiz 

olduğu bir düzen, mekânın tavanından yapılan bir çekim ya da dar bir mekân 

tasarımı bu duruma örnektir. Bilim kurgunun mekâna olan katkılarının yanı sıra, 

mekânında bilim kurgu türü için olan katkıları filmlerde karşımıza çıkar. 

Filmlerdeki öngörülerin gerçeklikten kopmasını engelleyen temel unsur filmin 

yaşam ile bağını sağlayan mekânlardır. Mekânların izleyiciler tarafından biliniyor 

olması, filmlerde her ne kadar değişime uğratılsa da filmin inandırıcılığı için 

önemlidir [19]. 



36 

 

  
Alan Çalışması: Bilim Kurgu Filmlerinde Kavramlar 

Üzerinden Mekânsal Okumalar 

 

Çalışmanın bu bölümünde içerik analizi ışığında belirlenen kriterler 

doğrultusunda; bilim kurgu sineması külliyatından seçilen filmlerdeki, mekânsal 

ve toplumsal biçimlenişe etkisi olan aynı zamanda günümüz yaşantısında da 

etkilerini hissettiğimiz kavramlar irdelenmiştir.  

Seçilen filmler mimari ve kent mekânına referans veren açıklayıcı dış metinler ile 

ilişkilendirilerek okunmuştur. Bu bağlamda, kavramların seçilmesindeki en 

önemli kriterler; modernleşen toplumla beraber, günümüz hayatına ve geleceğe 

karşı duyulan kaygıları merkezine alan bir araç olan bilim kurgu sinemasının 

başından beri bu kavramları sıklıkla ele alması ve bu filmlerin öngördüğü gelecek 

zamana doğru ilerlerken aynı zamanda günümüzde de bu kavramların toplum 

yaşantısına olan etkilerinin yadsınamayacak şekilde artmasıdır (Şekil 3.1).  

 

Şekil 3.1 Filmler üzerinden kavramların belirlenmesi 

Dış metinler üzerinden yapılan okumalar ile elde edilen bu kavramlar 

detaylandırılarak tarihsel süreçteki tanımlamaları, toplum üzerinde olan etkileri 

ele alınmış ve bunların biçimlendirdiği farklı ölçeklerdeki mekânlar filmler 

üzerinden analiz edilerek günümüz mekânlarına dair çelişkiler irdelenmiştir. Bu 

kavramlara dair yapılan temel okumalarda; “Sanal ve Gerçek” kavramı için Jean 

Baudrillard’ın, “Gözetim ve Kontrol” kavramı için Michel Foucault’un, 

“Kapitalizm” kavramı için David Harvey’in, ayrıca teknoloji ile hayatımıza giren ve 

seçilen filmlerde sıklıkla etkisini gördüğümüz “hız” kavramı için Paul Virilio’nun 

çalışmalarından yararlanılmıştır. Bu kavramların faklı ölçeklerdeki mekânlar 

Bilim Kurgu 
Sineması
• THX 1138
• Blade Runner
• Total Recall
• Matrix
• Minority Report

THX 1138
(1971)
• Distopya
• Gözetim-Kontrol
• Kapitalizm
• Teknofobi

Blade Runner
(1982)
• Distopya
• Bellek-Kimlik
• Kapitalizm
• Teknofobi

Total Recall
(1990)
• Bellek-Kimlik
• Kapitalizm
• Sanal ve 

Gerçeklik

Matrix
(1999)
• Distopya
• Sanal-Gerçek
• Teknofobi
• Gözetim-Kontrol

Minority 
Report
(2002)
• Gözetim ve 

Kontrol
• Teknofobi
• Kapitalizm

• Ütopya-Distopya
• Bellek-Kimlik
• Sanal-Gerçeklik
• Teknofobi
• Gözetim- Kontrol
• Kapitalizm
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üzerinden fiziksel karşılık bulması ve mekân üzerine olan etkilerinin 

incelenmesinde yine David Harvey, Henri Lefebvre ve Kevin Lynch’in 

çalışmalarından da yararlanılmıştır. 

Tablo 3.1 Mekânı biçimlendiren kavramlar ve etkili olduğu ölçekler 

Film Filmde Etkin 
Kavram/Tema 

Kavramın Etkili 
Olduğu Ölçek 

THX 1138 Gözetim-Kontrol Donatı, Mekân, 
Kent 

Blade Runner Bellek-Kimlik Mekân, Kent 

Total Recall  Kapitalizm Mekân, Kent 

Minority Report Gözetim, Kontrol Donatı, Kent 

The Matrix Sanal-Gerçek Donatı, Mekân 

 

3.1 Ütopya ve Distopya 

Ütopya kelimesini Türk Dil Kurumu, “gerçekleştirilmesi imkânsız tasarı veya 

düşünce” olarak tanımlamaktadır. Yunan dilinin köklerinden ayrıştırarak 

incelersek “iyi yer” ya da “yer-olmayan” anlamına gelmektedir. Outopos, yani yer-

olmayan; eutopos, yani mutluluğun yeri olarak da okunabilir. Buradan hiçbir yerde 

bulunmadığı iddia edilen bir mutluluk yeri anlamı çıkartılabilir [44]. Lewis 

Mumford’a göre ilk ütopya kentin kendisidir [45]. Ütopyacılar ideal toplumun, 

ideal kent ile var olabileceğini savunmaktadır. 

Ütopya fikri ilk olarak 1515 yılında Thomas More tarafından ortaya atılmış, 1516 

yılında Ütopya adlı eseri yayımlanmıştır (Şekil 3.2). More, bu eseri ile ideal ülke 

kavramını temel alarak, doğru, eşitlikçi ve mutlu bir toplumun nasıl olabileceğini 

tasarlamıştır. Eserde dönemin toplum yapısı eleştirilmiş ve yeniden 

yapılandırılmış aynı zamanda kurgu ile politika çok iyi bir şekilde 

harmanlanmıştır. Baudou’ ya göre, More’u izleyen pek çok yazar, sansürlenmeden 
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ve ceza almadan politik rejime karşı olan fikirlerini ifade etmek ve toplumsal 

tabuları yıkmak adına; bu yöneteme başvurmuştur [3]. 

 

Şekil 3.2 Ambrosius Holbein’in Thomas More Ütopya’sı için yaptığı ada 
illüstrasyonu [46] 

Ütopyanın terim olarak ortaya çıkışı her ne kadar 1516 yılı olsa da aslında kavram 

olarak çok daha eskidir. Platon Devlet isimli eserinde, “ütopya” terimini 

kullanmasa da tasvir ettiği ideal devlet kavramı ütopiktir. More, Ütopya eserini 

yazarken Platon’un etkisinde kalmış ve yine kusursuz bir devlet tasarlama 

düşüncesini almıştır. Fakat sonuç ürününe baktığımızda içerik açısından farklı 

ancak biçim bacısından Platon’nun devletiyle yer yer örtüşen benzersiz bir tasvir 

yapmıştır [47]. 

Distopya kavramı, ütopya kavramına karşı eleştirel bir düşünce olarak 20. yüzyıl 

başlarında gündeme gelmiştir. Distopya kelimesini etimolojik olarak 

incelediğimizde, Yunanca dus=zor ve topos=yer sözcüklerinden türetilen bir 

terimdir. Ütopya'nın olumsuzluk anlamı veren “u” öneki ile “topos” sözcüğünden 

üretilerek “olmayan- yer”e işaret etmesi gibi “distopya” terimi de “zor/zorlu-yer” 

anlamına gelmektedir [44]. 

“Distopya” kelimesi, ilk olarak 1868 yılında John Stuart Mill tarafından Oxford 

İngilizce Sözlüğü’nde belirtilmiştir. Bu kelimeyi, Mill “hayal edilebilecek en kötü” 
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durum ya da hükümet tanımını karşılaması için arıyordu. Ayrıca Mill distopyayı, 

“gerçekleşmesini dilerken dikkatli olunması gereken bir ütopya” olarak 

nitelendirmiştir [48]. 

Bilim kurgu türü sıklıkla ele aldığı; “dünya nedir”, “bir dünya nasıl kurulmuştur”, 

“bir dünya diğerinden nasıl ayrışır” gibi sorularla postmodernizmin ontolojiye olan 

ilgisini göstermiştir.  Yeni bir tür olarak kabul edilen bilim kurgunun kökeninde, 

hiç şüphesiz yeni dünyalar tahayyül etme ve yaratma yeteneği bulunmaktadır. 

Bilişsel dünya görüşü değişimin kaçınılmaz olduğunu ifade eder ve bu görüş, 

insanlığın kendisini anlayabilmesi için; “kimiz”, “neredeyiz”, “neden buradayız”, 

“nereye gidiyoruz” gibi temel felsefi soruları tekrar tekrar sorması gerektiğini 

savunmaktadır. Bilim kurgu doğası gereği bilişsel bir tür olarak bu sorulara cevap 

vermek ve yeni sorulara yol açabilmek için ütopik ve distopik tasvirlere sık sık 

başvurur [8]. 

Ütopya, mükemmellik arayışında eleştirel yolla ideali bulmadır; distopya ise bu 

kavrama karşı bir eleştirel yaklaşımdır. Bu karşı eleştiriler, ütopyaların 

mükemmelliğine bir tepki olarak ortaya çıkmıştır. Distopyaların temelinde korku, 

tehdit ve karamsar tasarımlar vardır. Distopyalar, ütopyaların anti tezi olarak 

ortaya çıktığından olumsuz bir gelecek tasviriyle toplumu uyarır. Ütopyanın 

mükemmelliğinin mümkün olmadığını savunur yani ütopyanın 

mükemmeliyetçiliğini eleştirir ve insanlık için karanlık bir gelecek öngörür. 

Distopyanın olumsuzluğunun temelinde aslında ütopyanın olumlu yönleri 

bulunmaktadır. Yani ütopyadan beslenir [49]. 

Bumin’e göre, toplumdaki herkesin uyum içinde yaşadığı ütopyalar, rasyonel bir 

iktidar yönetiminde olan, farklılıkları ve çatışmayı uygun görmeyip, toplumu bu 

mükemmel durumunda dondurmak isteyen sistemlerdir. Böyle bir 

mükemmeliyetin gerçekleşeceği şüphelidir çünkü insanlar zaman ve mekân gibi 

kavramlardan soyutlanarak, arzu ve ihtiyaçlarının önceden bilimsel olarak 

giderilebileceği düşünülmektedir. Amacı ne olursa olsun toplumun belirli değer ve 

kurallara indirgenmesi, totaliter bir düzeni çağrıştırdığından, “iyi insanlar” için 
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oluşturulan “iyi toplumlar” ve “iyi kentler” sıkıcı ütopyalar olmaktan kaçamazlar 

[50]. 

Bookchin’e göre, ütopyaların kötü yanı, ilk aşamada değişmez bir tasarım 

tasvirinin olması daha sonra bozulmaya uğrayarak sorgulanamaz katı gerçeklere 

dönüşmesidir. Ütopyaların ideal ve sorunsuz yapısına karşılık; distopyalar, bu 

olumlu durumu reddeden bir karşı tutum sergiler [51]. Bu yüzden, distopyalar; 

anti-ütopya, kara-ütopya, karşı-ütopya, negatif-ütopya ve ters-ütopya gibi 

söylemlerde bulunarak, ütopyalara göre çok daha zenginlik ve çeşitliliğe sahiptir 

[52].     

Aydınlanma dönemindeki ütopyalar genel bir mutluluk vadetmekteydi. Marx 

öncesi tasvir edilen ütopyaların temelinde, sanayi devrimi ile gelen özgürlük ve 

mutluluk bulunmaktaydı. Makinelerin insanlardan aldıkları emeğin karşılığında 

onlara mutluluk vermeleri gerekmekteydi. Fakat kaynak ve üretim gücünün özel 

mülkiyet temelli sömürüsü, bunun mümkün olmayacağını gösterdi ve toplumsal 

refah ve ekonomik rahatlığın özel mülkiyet sahibi sınıfın yani burjuvazilerin oldu. 

Proletaryanın sahip olmadığı her şey, çarpıtılmış bir işçi imajı ile meşrulaştırılıp 

savunuluyordu. Bu durum, ihtiyaçlarının bilincine varmayacak kadar olgunluktan 

yoksun ve kendi çıkarlarını savunamayacak kadar yetersiz bir işçi imajı yarattı. 

Mutlu işçi ise kendi hayatının anlamını çalışarak makine aşkında bulurken, kendi 

haklarından burjuva adına vazgeçiyordu [5]. 

Ütopik düşünce, yaşanan Dünya Savaşları ve ekonomik problemler sebebiyle 

etkisini yitirmeye başlamıştır. Bu doğrultuda, son yüzyılda ütopik ruhun gücünü 

kaybettiğine dair tartışmalar gündemdedir. Roloff ve Seesslen, ütopyaların 

bütünsel bir ideal toplum yerine; ürkütücü ve tedirgin edici toplumsal projeleri 

parça parça üretip durduğunu ifade eder [5]. İdeal toplum imajı yerine uyarı 

niteliği taşıyan ütopya tasvirleri, distopya ruhunu beslemiştir. Baudou’nun, 

“distopyaların gelişme kavramından çok yok oluş senaryoları üzerine kuruludur” 

söylemi; bu düşünce ile paralellik göstermektedir [3]. 

Ünal ve Kaplana göre, aslında günümüz dünyasını eleştirmek amacında olan bilim 

kurgu; şimdiki zamanın sorunlarını geleceğe taşıyarak karamsar (distopyan) bir 
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gelecek tasvir eder. Kimi zaman deneyimlenmemiş olanı ele alarak mutlu bir 

gelecek olabileceğini ihtimali belirterek, iyimser (ütopyan) bir betimleme yapar. 

Ünal ve Kaplan, distopyanın ütopya karşıtı olmadığını savunur. Distopyanın amacı 

toplumu eleştirmektir bunu yaparken iyi günlerin geçmişte kaldığını söyler, 

ütopyadaki umut disyopyada yerini karamsarlığa bırakır. Distopyalar kötülüğün 

insanın doğasında olduğunu, ütopyalardaki ideal toplumun olasılık dışı olduğunu 

ve bu yüzden iyimser bir dünya kurma çabasının genellikle diktatörlük ile son 

bulacağını söyler ya da gelecek için belirsiz bir imaj çizer [2]. 

Distopya, genellikle ütopyanın karşıtı olarak tanımlansa da bu tam olarak doğru 

değildir. Aslında distopyacı düşünce, ütopyacı düşünceye karşı değil aksine 

birlikte işleyen bir sistemdir.  Her ne kadar temellerini ütopyadan alıyor olsa da 

distopyanın asıl amacı, toplumsal eleştirilerini mekân ve zaman olarak uzak 

mesafelerde kurgulayarak bilindik olana yabancılaştırmadır. Bu yöntemle 

gelecekte oluşabilecek sorunlu toplumsal ve siyasal durumlara faklı bir bakış 

imkânı sağlar [53]. 

Michel Foucault’a göre ütopyalar, gerçek yeri olmayan mevkilerdir. Bu ya 

mükemmele ulaşmış bir toplumdur ya da toplumun tam tersidir, fakat her 

durumda ütopyalar özünde gerçek dışı mekânlardır. Foucault, ütopyanın karşıtını 

heterotopya olarak tanımlar. Heteretopyalar gerçek bir mekân içinde var olan aynı 

zamanda zaman ve uzam içerisinde bölünmüş olan yerlerdir. Foucault bu iki 

kavramın ayrımını “ayna” metaforu üzerinden vermektedir. Ayna bir ütopyadır 

çükü yeri olmayan bir yerdir. Aynadaki görüntü olunmayan bir yerdeki, yüzeyin 

ardında sanal olarak açılan gerçekdışı bir mekânda, oluşan bir tür gölge; ayna 

ütopyasıdır. Fakat, bulunulan yere bir tür geri dönüş etkisine sahip olduğu ölçüde, 

ayna aynı zamanda bir heterotopyadır [54]. 

Düşünürler ve yazarlar ülke ve toplumsal düzene dair ütopyalar üretirken; 

mimarlar ise kentler, kent parçaları ve binaları ele almışlardır. Rasyonel yani akılcı 

mimarinin en önemli kuramcı ve uygulayıcılarından birisi olan Walter Gropius; 

teknik zorluklara aldırmadan inşa edilmesini ve insanoğlunun düzenleme gücüne 

karşılık, fantezinin çok daha önemli olduğunu ifade etmiştir [55]. 
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Mimari ve kentsel ütopyalar; gelecekteki yaşam şeklinin tasvir edilmesi ve 

bugünkü bilimsel, ideolojik ve toplumsal girdilerin fiziksel olarak karşılığını 

bulması ile biçimlenmektedirler. Mimari ve kentsel planlama, tasarım itibariyle 

geleceğe yönelik olduğundan; ütopya kavramı mimarlık için vazgeçilmez bir hâl 

alır [56]. 

Le Corbusier, 20. yüzyılın başlarında pürizm1 adlı bir fikir temelinde ideal kent 

tasarımları yapmıştır. Ona göre mimari, modern çağda kullanılan makineler kadar 

basit ve verimli olmalıydı. Bu fikirden ilham alarak Ville Radieuse (Işınsal Şehir) 

ve Ville Contemporaine (Çağdaş Şehir) isimli iki modern ütopya planlamıştır. Her 

ikisi de bünyesindeki gökdelenler sayesinde fakir ve zengin milyonlarca insanı 

barındırabilecekti. Işınsal Şehir, “dikey bahçe şehri” adında bir sosyal plan 

içermekteydi; bu plan binaları sosyal olarak zenginleştirecek mekânlar içeriyordu. 

Corbusier’in, bu tasarımını salt mimari çözümlemelerden ayıran esas durum; 

mimarlık pratikleri ile tasarladığı ideal yapı sistemini, düşlediği sosyal bir yapı 

sistemiyle değiştirmek istemesidir. Bu iki ütopik kent tasarımı inşa edilmemiştir 

fakat arkasındaki fikirler, Corbusier’in Unite d’Habitation (Marsilya’daki Konut 

Üniteleri) yapısı için ilham verici olmuştur [57] (Şekil 3.3). 

 

Şekil 3.3 Le Corbusier, (Solda) Ville Radieuse, (Sağda) Unite d’Habitation [58] 

Ütopik kent tasarımlarının başka bir örneği ise Corbusier’in makine temelli 

ütopyasına karşın; 1932 yılında Frank L. Wright tarafından geliştirilen, yerli ve 

organik bir kent modeline sahip olan, Broadacre City’dir (Şekil 3.4). Bu kent 

 
1 Süslemeyi tamamen reddederek, tamamen net biçimlere yönelmeyi amaçlayan sanat akımı. 



43 

 

modeli, sanayi şehrinden arındırılmış yerine gelişmiş kırsal alanların geldiği 

tasarım anlayışına sahiptir. Corbusier’in ütopyalarında olduğu gibi, Broadacre 

City’de de sosyal ve kamusal bütün ihtiyaçlar düşünülmüştür. Bu sistemde; geniş 

yollar, çiftlik ve fabrika birimleri, yol kenarı pazarları, bahçe okullar gibi kent 

mekânları ön plandadır. Broadacre City hiçbir zaman inşa edilmemiş olsa da yerel 

üretim temelli güç ve diğer malları olan bir kent fikri, günümüzde arazi kullanım 

planlamacılarına ilham vermeye devam etmektedir [57]. 

 

Şekil 3.4 Frank L. Wright, Broadacre City [59] 

3.2 Bellek ve Kimlik 

Bellek, geçmişte edinilmiş bilgilerin saklanması veya saklanma kapasitesi olarak 

tanımlanır. Bellek aynı zamanda, bir konuyla alakalı şimdiki ve geçmiş durum 

arasında içsel ve nedensel ilişkilere ihtiyaç duyar. Ayrıca, hafıza durumu (yıllarca 

birinci sınıf öğretmeninin ismini hatırlamak) ve hafıza oluşumları (istendiğinde 

bir ismi hatırlamak) arasındaki farka dikkat etmek gerekir. Hume’dan, Russell’a 

birçok ampirist düşünür tarafından kabul edilen fakat günümüzde itibarını 

yitirmiş teoriye göre; bellek, geçmiş deneyimlerin görüntülerinden oluşur ve 

hafıza bu görüntüleri kullanır. Bu teori aynı zamanda, belleğin kişilerin olayları 

nasıl ve ne zaman öğrendiklerinden bağımsız olduğunu ileri sürer. Fakat bu teori, 

bir olay ile ilgili belleğe alınan bilgi ile beraber bu bilginin zihinsel temsili yani 

onu ifade etmeye yarayacak sözler ile birlikte depolanması gerektiği teorisi ile 

popülerliğini yitirmiştir [60]. Günümüzde kabul edilen bellek, içerik olarak anıları 

ya sözsel olarak ya da görsel bir imaj şeklinde depolamaktadır [61]. 
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Psikologlar genellikle belleği; anlamsal (semantik), anısal (epizodik) ve işlemsel 

(prosedürel) bellek olarak ayırmaktadırlar. Anlamsal belleği bir olaya dair açık ve 

erişilebilir bilgiye sahip olmak olarak tanımlarsak, geçmiş deneyimlerimize 

dayanarak günümüz şartlarında işe yarar bilgilere ulaştığımız bellektir. Bireyin 

zaman içinde başından geçen ne varsa anlamsal belleğine dahil olur. İşlemsel 

belleğe bakacak olursak; bunlarda yine geçmiş deneyimler tarafından şekillenmiş, 

olası bir durum karşısında hızlı ve duruma uygun tepkiler verilmesini sağlar. 

Anısal bellek ise, kişinin önceden yaşamış olduğu deneyimleri hesaba katmadan; 

bir veya birden fazla olaydan bilgi edinmenin aksine, “ne, ne zaman, nerede” 

bilgileri olarak tanımlanmıştır. İmgeler ve duygular, hatırlama fenomenolojisi 

açısından çok önemlidir ve hatırlanan sahne gerçekten yaşanmış gibi bir etkiye 

neden olur. Bu durum psikologlar tarafından “bilme” ve “hatırlama” belleği olarak 

ikiye ayrılır. Yapılan araştırmalar, bellek illüzyonlarının gerçeği manipüle 

edebileceğini ve bunun neredeyse kaçınılmaz bir durum olduğunu gösterir. Anı, 

kişiye olayı yeniden yaşanıyormuş gibi hissettiriyorsa; kişi, bu olayı gerçekten 

deneyimlediğini düşünür. Kendilik bellek bilgisi, kişinin hayatındaki 

deneyimlerinin herhangi bir versiyonunu barındıran ve çeşitli yaşam dönemlerini 

bir araya getiren genel bir yapılandırılmış hikâye şeklindeki hiyerarşik 

temsillerdir. Otobiyografik bellek, kişinin hayat hikayesinin temelini oluşturmakta 

ve onun kimliğini şekillendirmek için gerekli olan verileri sağlamaktadır [62]. 

Benjamin, bir mekânda yaşamanın aynı zamanda orada izler bırakmak anlamına 

geldiğini söyler [63]. Assman; mekânın ortak deneyim, beklenti ve eylemler 

tarafından oluşturulan sembolik bir anlam dünyası tarafından şekillendirildiğini 

söyler. Farklı zaman ve toplum, farklı mekân temsillerine sahiptir. Bu aslında 

bireyleri “biz” de birleştiren ortak kural ve değerlere bağlılık sağlayan, ortak 

geçmişin anılarına dayanan ve aynı zamanda ortak bilgi ve kendini algılayış 

biçiminin oluşturduğu bağlayıcı yapıdır [64]. Bu nedenle kimlik, bireyin sosyal 

yönden toplum ile bağ kurmasını sağladığı için bireyin hem kendisini daha 

güvende hissetmesini hem de bir yere ve gruba ait olma ihtiyacını giderir.  

Bellek, içinde barındırdığı bilgilerle mekânı şekilleridir. Mekân dört duvardan 

oluşmuş bir hacimden öte; gelenekler ve alışkanlıklarla birlikte, bilgi ve deneyimin 
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sıkıştırıldığı bir oluşumdur. Harries mimarlığı, varlık ve dünyayı, mekân ve zaman 

arasındaki gerilimi kullanarak birleştiren güç olarak tanımlar ve mimarlığın toprak 

ve gökyüzü arasındaki düzlemde yatay bir şekilde yapılandırdığını söyler. Bununla 

beraber, bireyin hakimiyet, baskınlık ve sınıf gibi sembolik kavramlarını dikey 

düzlemde yansıttığını öne sürer. Bu şekilde üretilen mimari ürün, bireylerin 

kimliklerindeki kodların biçim bulmuş halidir [65]. 

Mekânın belleği kişinin mekân ile olan deneyimi ile oluşur, mekân kişinin 

belleğindeki mevcut bilgi örüntüsü ile ilişki kurabilirse kişini otobiyografik 

belleğine işlenerek kalıcı bir hâl alır. Mekânın bellekte kalıcı bir hal alması, kişinin 

mekânı deneyimlediği andaki statik hali ile muhafaza edilmesi anlamına gelmez 

çünkü bellek hiçbir zaman sabit değildir, devamlı değişen belleğe işlenmiş olan 

mekân da kişinin zihinde yeniden üretilir [66]. 

George Lucas’ın 1971 yapımı ilk uzun metrajlı filmi olan ve distopik bir gözetim 

toplumunu anlatan THX 1138 filminde, kurgulanan mekânlarda ağırlıklı olarak 

beyaz renk kullanılarak minimal ve klostrofobik bir ifade elde edilmiştir. Beyaz 

renk, saflık ve temizlik gibi kavramları vurguladığı gibi aynı zamanda 

yaşanmamışlığı da temsil etmektedir. Bu durum, Şekil 3.5’te görüldüğü gibi 

gözetimci bir sistem içerisinde olan bireylerin, yaşadıkları mekânda kendilerine 

dair izler bırakmamalarına ve sanki orada hiç yaşamamış gibi bir etki yaratmasına 

neden olmuştur. Bireylerin kimlik kavramının olmaması, onlara isim yerine kod 

numarası verilmesi ile vurgulanmaktadır. Bireylerin yaşamı sona erdikten sonra 

bu kod numarası üretilen yeni bireylere verilmektedir [67]. 
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Şekil 3.5 THX 1138 filminde tasvir edilen kimliksiz yaşama mekânı [68] 

Ridley Scott tarafından yönetilen 1982 yapımı Blade Runner, Philip K. Dick’in Do 

Androids Dream of Eletric Sheep? romanından uyarlanmış olup geleceğin küresel 

kapitalizm ortamında insan ve insanlık kavramlarının sorgulandığı, bireyin 

benliğini oluşturan geçmişinin ve hatıralarının kurgusal olabileceği bir gelecek 

dünyası anlatmaktadır.1  

Filmde benlik ve kimlik kavramları, Tyrell şirketinin ürettiği kopyalara yapay 

anılar ve kurgulanmış fotoğraflar ile sağladığı sahte geçmişler üzerinden 

işlenmektedir. George Orwell’in 1984 ve Aldous Huxley’in Cesur Yeni Dünya 

eserlerinde kullanılan geçmişle oynanması ve kurmaca bir geçmişin yaratılması, 

bu filmde de görülmektedir. Tyrell şirketi, kopyaların varoluşsal kaygılar 

yaşamamaları ve itaatkâr bir şekilde programlanabilmeleri için bu yöntemi 

kullanmaktadır. Filmde, Decard ile yolları kesişen ve daha sonra âşık olduğu 

Rachel karekteri de bir kopya olduğunu Decard’dan öğrenir (Şekil 3.6). Bu olay 

sonrasında Decard’ın da kendisinin kopya olup olmadığına sorgulamaya 

 
1 Film, gelecekte kurgulanmış kentin genel görüntüsünün yansıdığı bir göz ile açılmaktadır. İnsan 
ruhunun dışa açıldığı en önemli araç olan göz ve geleceğin dünyasının insan ruhuna olan etkisi bu 
görüntü ile tasvir edilmektedir. Film, Los Angeles şehrinin 2019 yılını kurgulamıştır. Aşırı 
endüstrileşmenin etkisiyle kent; karanlık, sıkışık ve yaşanılamayacak bir hale gelmiş, insanlar artık 
dünya dışı gezegenlerdeki kolonilere göç etmeye başlamışlardır. Tyrell şirketinin kolonilerde 
çalıştırmak üzere üretip geliştirdiği replicant (kopya) adı verilen Nexus-6 modeli androidler; 
bilinçlerini kazanıp, kolonilerde kanlı isyanlar çıkartmışlardır. Herhangi bir tehdit oluşturmamaları 
için ömürleri dört yıl ile sınırlandırılan bu androidlerin, dünyaya girişi de yasaklanmıştır. Bu 
androidler, dünyaya girmeleri durumunda, Blade Runner adı verilen güvenlik güçleri tarafından 
yok edilmektedir. Film kolonilerde isyanlar çıkartıp daha sonra yaşam sürelerini uzatmak için 
dünyaya gelen androidleri ve onları yok etmek için görevlendirilen Blade Runner Deckard’ın 
hikayesini anlatmaktadır. 
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başlaması, kurmaca bir geçmiş yaratma uygulamasının kişiler ve toplumlar 

üzerinde ne kadar ciddi sonuçlara sebep olabileceğini vurgulamaktadır.1 

 

Şekil 3.6 Rachel’ın çocukluğuna dair kurgulanmış fotoğraf 

Filmin ana karakteri Deckard’ın evinde bulunan birçok aile fotoğrafı dikkat 

çekmektedir (Şekil 3.7). Bu fotoğraflarda kendisi yoktur, ona ailesinden ve 

geçmişinden kalan fotoğraflardır. Bunlar aslında Deckard’ın kim olduğunun 

fiziksel kanıtıdır. Kopyaların, anı ve fotoğraflarının sahte oluşu bunların da sahte 

olup olmadığı sorusunu akıllara getirir.  

 
1 Filmde kopyaları insanlardan ayıran en büyük etmen, geçmişten gelen deneyimler ile elde edilen 
empati duygusuna sahip olmamalarıdır. Voight-Kampff adı verilen test ile deneklerin göz 
bebeklerindeki değişimlerin takip edilmesi yoluyla deneğin insan ya da kopya olduğu ayırt 
edilmektedir. Kopyalar, test sırasında sorulan sorulara mantıklı cevaplar vermelerine rağmen 
gözbebeklerinde insanlardaki gibi tepkiler meydana gelmez. Bu sayede gerçek insan olup 
olmadıkları ortaya çıkar. Ancak filmde anlatılmak istenen, kopyaların da sahte anılar ve 
deneyimleri sonucunda empati yeteneğine sahip olabileceğidir [69]. Yapılan anı yüklemeleri 
Rachel gibi kopyaların bu yüklemeler sonucunda duygusal zekâlarını geliştirmesine ve bu 
yüklemeleri gerçekmiş gibi yorumlayarak kendilerini insan zannetmelerine neden olmuştur. Bu 
durum, Voight-Kampff testi ile insanlardan ayırt edilebilmelerini zorlaştırmıştır. Filmde Deckard, 
Rachel’ın android olduğunu normalde sorduğundan çok daha fazla soru sorarak tespit edebilmiştir.     
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Şekil 3.7 Deckard’ın evinde bulunan aile fotoğrafları 

Bazin’den aktaran Bould’a göre, hayalete benzeyen ve tam olarak ne olduğu 

anlaşılmayan gri veya sepya gölgeler geleneksel aile portreleri olmaktan çıkıp, 

kaderden arındırılarak bir an dondurulmuş hayatların rahatsız edici varlığına 

dönüşürler. Bunu gerçekleştiren fotoğraf; zamanı mumyalayan, onu yozlaşmaktan 

ve bozulmaktan koruyan, ruhsuz ve mekanik bir süreçtir [20]. Bu durumda 

fotoğrafın bozulmadan saklanabilmesi ve bellek gibi değişken bir yapıya sahip 

olmaması onu bellekten çok daha güvenilir bir yere taşır. Bu yüzden filmdeki 

kopyalar, kendi benliklerinin bir parçası olan bu fotoğraflara, belleklerine 

olduğundan daha bağlıdırlar. Fotoğraflar, kopyalar için gerçek bir tarihe sahip 

olduklarının kanıtıdır [70]. 

Daha itaatkâr olmaları için kopyalara yüklenen yapay anılar ve kurgulanan sahte 

fotoğraflar karakterlerin geçmişlerine bağlı olmalarına sebep olmuştur.  

Karakterlerin kimliklerini oluşturan belleklerine, anılarına ve bunların fiziksel 

kayıtlarına olan bağlılıkları filmde tasvir edilen kent imajında da okunmaktadır. 

Post endüstriyel dönemdeki toplum, kimliğini unutmamak için sık sık geçmişinden 

beslenmektedir. Filmin genel anlatımı, farklı zaman dilimleri ve mekânların 

birleştirilmesiyle biçimlenmiştir [71]. Şekil 3.8’te görüldüğü gibi, Tyrell şirketi 

Mısır piramidine benzeyen bir binadadır, eski Yunan ve Roma sütunları 

sokaklarda karışık bir durumdadır. Alışveriş merkezlerinde Çin, Doğu, Maya, 

Victoria Dönemi İngiltere ve çağdaş mimarinin izleri görülmektedir. Tüm kente 

“benzeşler” hakimdir [70]. Kentte gördüğümüz pek çok öğe aslında toplumun 
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belleğinde geçmişin izleriyle örtüşmektedir. Blade Runner filminde tasvir edilen 

kent; herkesin kendi geçmiş deneyimi ile yorumlayıp, bağlanıp ve adapte 

edebileceği postmodern bir kenttir.  

 

Şekil 3.8 Tyrell Şirket binası iç mekânı 

Total Recall filmi, Phlip K. Dick’in “We Can Remember It For You Wholesale” adlı 

hikayesinden uyarlanarak 1990 yılında çekilmiştir. İnsanoğlunun 2084 yılında 

Mars gezegenini kolonileştirdiği bir geleceği konu almaktadır.  

Filmde, Blade Runner filminin aksine anı yüklemesi işleminin androidlere değil, 

insanlara yapıldığı bir gelecek anlatılmaktadır.  Filmde, anı yüklenmesi işleminin 

hem devlet hem de özel şirketler tarafından kullanıldığı görülmektedir. Devlet 

gerektiği zaman ajanlarına müdahale etmek ve onları kontrol altında tutabilmek 

için bu yönteme başvurur, bellekleri silinen ajanlara yeni anılar ve hayat verir. 

Özel şirketler ise bu işlemi, insanlara tatil anıları satarak kullanmaktadır. Filmde 

“Rekall” isimli şirket, anı yüklemesi yaparak insanlara hem daha ucuza hem de 

zor maceraları daha risksiz bir şekilde deneyimleyebilmeleri için tatil anıları 

satmaktadır. Olaylar, filmin ana karakteri Quaid’in, “Rekall” şirketindeki anı 

yükleme işlemi sırasında zaten daha önce bu işleme maruz kaldığının ortaya 

çıkmasıyla başlar. Karakter, kendisinin Quaid olmadan önceki halinin bıraktığı 

video kaydını izlemesiyle isminin Hauser olduğunu öğrenir. Filmdeki en önemli 

nokta ise karakterin asıl kimliğini reddetmesi, yapay olmasına rağmen sonradan 

yüklenmiş anılarını benimsemesi ve bu anıların karakterin davranış ve kimliğini 

oluşturmasıdır [72]. 
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Total Recall filmi, hikâye strüktürü ile klasik bir Philip K. Dick yaklaşımı göstererek 

izleyiciye gerçekle yanılsama kavramlarını sorgulatmaktadır. Film boyunca izleyici 

neyin gerçek, neyin hayal olduğundan emin olamamaktadır. Blade Runner 

filminde de gördüğümüz kopyaların ve insanların kendi gerçeklikleri hakkında 

şüpheye düşme durumu, gerçeklik olgusunun ve kimliğin zihindeki anılarla ortaya 

çıktığını göstermektedir. 

3.3 Sanal ve Gerçek 

Gerçek, sanal ve hayal insanlığın var oluşundan beri düşünürler tarafından 

sorgulanmıştır. Yaşanan gerçeklik olgusu ve bunun algılanma şekli sürekli 

yorumlanmış, gerçek ve gerçek olmayana dair varsayımlar ve eleştirel yaklaşımlar; 

edebiyat, felsefe ve sanat dallarına konu olmuştur. Gelişen teknoloji ürünleri 

insanların gerçek ve gerçek olmayana dair ilgisini eğlence, kültür, eğitim ve 

savunma gibi ihtiyaçları üzerinden beslemeye devam etmektedir [73]. 

Sanal gerçeklik kavramı, ilk olarak Ray Bradbury’nin 1950 tarihli, asıl adı The 

World the Children Made olan The Veldt adlı öyküsünde karşımıza çıkar. Eserdeki 

sanal gerçeklik, Afrika görüntülerini 3 boyutlu olarak gösterirken aynı zamanda 

ses ve koku gibi duyuları da deneyimletebilen bir sistemden bahsetmektedir. Ray 

Bradbury bu hikayesi ile sanal gerçeklik kavramının yaratıcısı olarak kabul 

edilmektedir [73]. 

Daha sonraki dönemlerde ise sanal gerçeklik kavramı siber uzay terimi ile William 

Gibson’ın Neuromancer (1984) isimli romanında karşımıza çıkmaktadır. Siber 

uzay (cyberspace) terimi ise zaman içerisinde sanal gerçeklik (virtual reality) ya 

da sanal dünya (virtual world) gibi çeşitli isimler almıştır [74]. 

“Siberuzay. Her ulustan milyarlarca yasal kullanıcının, matematiksel 
kavramları öğrenen çocukların her gün yaşadığı bilinç ve duyguyla 
ilerleyen istem dışı halüsinasyon…İnsan sistemindeki her bilgisayarın 
kayıtlarından yansıyan verilerin grafiksel sunumu. Kavranamayacak bir 
karmaşa. Zihnin uzaysızlığında, ışık çizgileri, öbekler ve takım yıldızlar 
şeklinde düzenlenen veriler. Şehrin ışıkları gibi, git gide uzaklaşan…” 
[75] 
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1990’lı yıllarda dijital dünya gerçek dünya için bir alternatif temsil ederken, 

2000’li yıllara geldiğimizde gerçek ve sanal dünyalar birbirlerine eklemlenmeye 

başlamışlardır. Sanal dünya, günlük medya kullanıcılarına ne tamamen sanal ne 

de tamamen gerçek bir deneyim sunmaktadır. Kullanıcıların sanal dünyada, 

gerçek zamanlı olarak aynı mekânı ve görselliği paylaşma imkânları vardır [76]. 

Jean Baudrillard simülasyonu şu şekilde tanımlamaktadır; bir töz ya da referans 

sistemi ile ilişkisi olmadan, bir köken ya da bir gerçeklikten yoksun gerçeğin 

modeller aracılığı ile türetilmesine hipergerçek yani simülasyon adı verilir. 

Simülasyon içerisinde artık gerçeğin yerini alan simülakr1 kavramından söz etmek 

gerekir [77]. 

Gizlemek (dissimuler), sahip olunan bir şeye sahip değilmiş gibi yapmak; simüle 

etmek ise sahip olunmayan bir şeye sahipmiş yapmaktır. Birincisi varlığa (şu anda 

burada bulunmaya) diğeri ise yokluğa (şu anda burada bulunmamaya) bağlı 

kavramlardır. Ancak durum bundan biraz daha karmaşıktır. Çünkü simüle etmek 

“-mış” gibi yapmak değildir. “Hastaymış gibi yapan kişi yatağa uzanıp bizi hasta 

olduğuna inandırmaya çalışır. Bir hastalığı simüle eden kişide ise bu hastalığa dair 

semptomlar görülür.” Yani “-mış” gibi yapmak (feindre) ya da gizlemek 

(dissimuler) gerçeklik kavramına bir zarar vermez, bununla gerçeklik arasında 

açık şekilde gizlenmeye çalışılan bir fark vardır. Oysa simülasyon bu “gerçekle” 

“sahte” ve “gerçek” ile “düşsel” arasındaki farkı yok etmeyi amaçlar [77]. 

Baudrillard dijital medyayı, gerçeği hipergerçeğe dönüştüren genetik bir koda 

benzetmektedir. Dijital medyanın gerçeği yansıtmak yerine gerçeği sürekli 

yeniden ürettiğini vurgulamaktadır. Bu durumu, gerçekliğin kitle ve simülasyon 

düzeyinde yeniden üretilebilmesine bağlar. Gerçeklik kavramının simülasyon ile 

yer değiştirmesi ile yaşadığımız evrenin simülasyon evreni olduğunu söyler [77]. 

Baudrillard’a göre, günümüzde kurgusal ve söylevsel özelliklerini kaybeden düş 

gücü kavramı, simülasyonla birlikte artık yok olmuştur. Artık varlıkların 

görünümleri, düşsel birlikteliğini yitiren gerçekle; gerçek kavramına özgü bir 

 
1 Bir gerçeklik olarak algılanmak isteyen görünüm [77]. 
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metafizik yansımaya sahip olmayacaktır. Çünkü genetik minyatürleşme denilen 

şey, simülasyon evrenine özgü bir boyuttur. Bundan böyle minyatürleştirilmiş 

hücreler, matrisler, bellekler ve komut modelleri gerçeği üretecektir. Bu durum, 

gerçeğin sonsuz sayıda yeniden üretimini mümkün kılar. Artık rasyonel bir gerçek 

yoktur, işlemsel bir gerçek vardır ve gerçek ideal ya da negatif durumlarla başa 

çıkabilecek durumda değildir.  Aslında bu gerçek bile değildir çünkü düşsellikten 

yoksundur. Böyle bir ortamda sentetik bir şekilde üretilmiş gerçek aslında 

hipergerçektir [77]. 

Baudrillard, gerçek ve hakikatle ilişkisi kalmadığı farklı bir uzama geçişle beraber 

tüm gönderen sistemlerinin temizlendiği bir simülasyon çağına girildiğini söyler. 

Daha kötü olan gösterge sistemleri, gönderen sistemlerini yaşatmaya çalışarak çok 

daha esnek ve değişebilir bir hale gelmektedir. Bu aslında gerçeğin tüm 

göstergelerine sahip, onun tüm aşamalarını kısa devreye uğratan, 

programlanabilen, kusursuz ve göstergeleri kanser hücreleri gibi çoğalan bir 

makinedir [77]. 

Bütün sistem devasa bir simülakra dönüşmüştür. Bu göndereni olmayan, sonsuz, 

hiçbir şeyin durduramadığı kapalı bir sistem simülakrdır. Simülakr gerçek dışı 

değildir ve gerçeğin değil, sadece kendi kendinin yerine geçebilir [77]. 

Simülasyon kavramı Baudrillard’ın 1980’lerde televizyon kültürü için üretmiş 

olduğu bir kavramdır, 1990’lı yıllarda bilgisayarlar ile bu sanallık kavramına 

dönüşür. Bilgisayar ve internet ortamında üretilenler sanaldır ve çeşitli yazılımlar 

sayesinde fizikselmiş imajı verirler. Sanal mekânda nesneler hissedilebilir değil, 

yeniden üretilmiş, kendine referans veren imgelerdir [78]. 

Slavoj Zizek, sanal gerçeklikten acınası bir fikir olarak bahseder. Sanal gerçekliği, 

deneyimlerimizin suni bir dijital ortamda yeniden üretilmesine imkân tanıyan bir 

sistem olarak tanımlamaktadır. Çünkü asıl önemli olanın sanal gerçeklik değil, 

daha ilginç ve aksi bir düşünce olan sanalın gerçekliği olduğunu savunur. Bununla 

etkinliği, gerçek etkileri kastettiğini henüz tam anlamıyla var olmayan, fiili 

olmayan bir şey tarafından üretilmiş, meydana getirilmiş olduğunu ifade 

etmektedir [79]. 
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Telekomünikasyon teknolojilerindeki gelişme, birey ve mekân arasındaki ilişkiyi 

bambaşka bir boyuta taşımıştır. Eskiden bir olayı deneyimleyebilmek için fiziksel 

olarak orada olmak gerekirken, bugün teknoloji sayesinde herhangi bir yerden 

istediğimiz yeri deneyimleyebilme olanağını söz konusudur. 

Küreselleşme ile birlikte dünyanın artık belirli bir mekânsal sınıra bağlı 

kalmayacağını ve mekânın anlamını yitirdiğini göstermektedir. Virilio’ya göre 

küreselleşme; modern çağın telekomünikasyon araçlarının elektronik atmosferi 

içine sıkışmış küçük bir gezegeninin, mekânın sonunun başlamış olmasıdır. Kitle 

iletişim ve ulaşım araçlarındaki gelişme ve yaygınlaşma fiziksel mesafe kavramının 

olmadığı ve çok geniş bir alana yayılan sanal varoluşu mümkün kılmıştır. Coğrafi 

sınırların ortadan kalkması, gerçekliğin yerini sanal gerçekliğe bırakmasına neden 

olmuştur. Fiziksel sınırlarından kurtulmuş tele-kıtalar, mesafe tanımaksızın bu 

sanal dünyayı şekillendirmeye devam etmektedir [80]. 

William J. Mitchell, dijital telekomünikasyon teknolojilerinin gelişmesi ve 

yazılımların materyalize edilmiş formdaki yükselen egemenliğinin, mimarlık ve 

şehircilik üzerine yeni modellerin oluşmasına yol açtığını söylemektedir. Mitchell, 

bu görünmez şehirleri gelecek yüzyılın şehirleri olarak tasvir etmektedir. Aynı 

zamanda mekânların artık tuğla ve keresteler yerine yazılımla üretileceğini; bu 

mekânların kapılar, geçitler ve caddeler yerine mantıksal bağlantılar ile 

birleşeceğini söylemektedir [81]. 

Auguste ve Luis Lumiere kardeşlerin sinematograf adı verilen cihazla çektikleri, 

L'Arrivée d'un train en gare de La Ciotat (Trenin Gara Girişi) (1895) yaklaşık 50 

saniyelik bir filmdir. Film buharlı bir trenin Fransa’ da ki Cioat kasabasından tren 

garına girişini ve trendeki yolcuları anlatmaktadır. Bu filmi ilginç yapan detay ise 

filmi izleyenlerin perdedeki trenin kendi üzerlerine geldiğini düşünerek, panikle 

salondan dışarı çıkmak istemeleridir. Bu filmin izleyicisine yaşattığı tarihteki ilk 

sanal gerçeklik deneyimi olduğu söylenebilir  [73]. 

H. G. Wells’in aynı adlı romanından uyarlanan The World of The Wars (Dünyalar 

Savaşı) isimli radyo oyununda, dünya dışı varlıkların istilası ve insanlığın 

mücadelesi seslendirilerek anlatılır. Oyun, insanları o kadar etkilemiştir ki 
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hikâyenin sanallığını gerçek hayat ile karıştıranlar panik içerisinde sokaklara 

çıkmıştır. Radyo oyunundaki efektler ve sunum, insanları sanal bir korku ortamına 

sokarak gerçek hayattan kopartmaya yetmiştir [73]. 

The Lawnmower Man (1992), Johnny Mnemonic (1995), The Thirteeen Floor 

(1999) ve Tron (1982) gibi filmler gerçeklik ve sanal âlem temalarını işleyen 

filmler olsa da bu konuya insanların ilgisini çeken en önemli film The Matrix 

(1999) olmuştur [73]. 

Andy ve Larry Wachowski kardeşler tarafından yazılıp yönetilen The Matrix filmi; 

teknolojiye karşı duyulan korku, makinelerin istilası, yapay zekâ, sanal gerçeklik 

gibi bilim kurgu temalarını bir araya getirmiştir. Konusuyla ve felsefesiyle 

hipergerçeklik kavramını temel alan bu film, bu yeni gerçekliğin her alanda 

hayatımıza çoktan girmiş olduğunu gösterir.  

Wachowski kardeşlerin kurguladıkları distopik sistemde; insanlar bedenleri 

hücresel kapsüllerde, bilinçlerini ise sanal bir dünya ortamında kendi yarattıkları 

makineler tarafından alıkonulmuşlardır. Bu kapsüller, insan bedeninin tüketilerek 

makineler için gerekli olan enerjinin sağlandığı bir sistem oluşturmaktadır. 

Makineler, insanları inceleyerek onları nasıl kontrol edebileceklerini öğrenmiş ve 

insanların kapsüllerdeki varoluş biçimine karşı çıkamamaları için bilinçlerini 

Matrix isimli makineler tarafından yaratılan bilgisayar tabanlı sanal bir ortamda 

kontrol altına almışlardır.1   

Filmin ana teması, kurmaca gerçeklik üzerinde şekillenmektedir. Matrix yapısı 

gereği sanal gerçekliği kullanan ve insanların zihinlerinin nöro-biyolojik yaşam 

simülasyonuyla etkileşimi kullanılarak işgal edildiği bir ortamdır. Matrix içerisinde 

makineler, “gerçek” olan gerçekliğe dair her şeyi engelleyerek kendi yarattıkları 

bu simülasyon hayatını ortaya koymaktadır. Matrix’e bağlı olan insanların 

 
1 21. yüzyılın başlarında insanların yarattığı yapay zekâ daha sonra makineleşerek gelişti. İnsanlar 
ve makineler arasında çıkan savaşta insanlar, güneş ışığını enerji kaynağı olarak kullanan 
makineleri yenebilmek için gök yüzünü kararttılar. Makineler enerji ihtiyaçlarını karşılayabilmek 
için ısı ve elektrik kaynağı olan insan vücudundan, bir tür füzyon yolu ile ihtiyaçları olan enerjiyi 
elde etmenin bir yolunu buldular. Artık insanların doğmadığı makineler tarafından yetiştirildiği 
tarlalar vardı. İnsanların yaşamlarına devam ederek bedenlerinin enerji kaynağı olarak 
kullanılabilmesi için zihinleri Matrix sistemine bağlıdır. 
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algılayabildikleri bu simülasyon sisteminin sundukları ve ona bağlı kişilerin bu 

ortam aracılığıyla birbirleriyle etkileşmeleriyle ortaya çıkan senaryolarla 

sınırlandırılmaktadır. Bu sanal gerçeklik ortamı insanların duyularını 0’lar, 1’ler 

ve elektrik sinyallerine indirgemiştir. Zihnin sanal gerçeklik içinde olma durumu 

o kadar etkilidir ki sanal dünyada gerçekleşen yaralanmalar gerçek bedende de 

aynı etkiyi yaratmaktadır. Buna bağlı olarak zihnin ölmesiyle gerçek beden de 

ölmektedir, filmde bu durum “beden zihin olmadan yaşayamaz” şeklinde 

açıklanmıştır.1   

Matrix sistemi içinde kurgulanan sanal dünyada fiziksel mekân ve zaman 

kavramları çökmüştür. Yaratılan sanal dünyada içindeki dijital kentler arasındaki 

mesafe ortadan kalkmıştır.  1999 yılındaki dünya imajındaki Matrix sisteminden, 

2199 yılındaki bu sisteme girilen gemiye yapılan elektronik yolculuk saniyeler 

içinde olmaktadır. İki dünya arasındaki bağlantı yalnızca elektronik bağlantılar ile 

sağlanabilmektedir. Bu durum eskiden bir mekânı deneyimleyebilmek için fiziksel 

olarak orada bulunmamız gerekirken, bugün internete bağlanarak o mekâna çok 

kısa bir süre içinde gidebilmemize benzetilebilir.  

Filmde Matrix’in sanal dünyası ile gerçek dünyayı ayırmak için görsel olarak bazı 

yöntemler kullanılmıştır. Şekil 3.9’te görüldüğü gibi, göze çarpan ilk durum 

Matrix’te ki bozulmuş düzeni anlatmak için kullanılan yeşil renktir. Sanal 

dünyadaki yapay kontrolü vurgulamak adına monolitik mekânlar ve gridal bir 

düzen hakimiyeti tasvir edilmiştir. Gerçek dünyada ise yeşil renge karşılık olarak, 

doğallığı vurgulamak adına mavi rengin hakimiyeti görülür. Karakterlerin 

kıyafetleri ve saçları hiçbir modayı yansıtmayacak şekilde doğal bir biçimde tasvir 

edilmiştir. Neo ve Morpheus karakterinin Kung-Fu yaptığı simülasyon ortamında 

ise yapay ve steril bir ortam imajı yaratmak için sarı renk kullanılmıştır. Matrix 

 
1 Matrix’e insanlar ense kökünden sokulan bir alıcı/ verici sistemle bağlanırlar. Bu sistemdeyken 
normalde insanın duyu organları ile iletilen verileri Matrix iletmektedir. Yani Matrix’e bağlı olan 
bir insan kolunu hareket ettirmek istediği zaman beyninden çıkan bu emir koluna değil Matrix’e 
gider, Matrix iste bu emir ile gelen verilerin sonuçlarını hesaplayarak ilgili hareket gerçekmiş gibi 
insan beynine geri bildirimde bulunur. Sonuç olarak söz konusu kişi gerçek dünyada hareket 
etmemektedir. 
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sistemine girmek için kullanılan “Nebuchadnezzar1” isimli gemi teknolojik 

cihazlarla dolu canlı bir organizma gibi tasarlanmıştır. Geminin her yanından 

sarkan parçalar ve kablolar, organ ve damarlar gibidir. Gemi, tekno-iskelet içindeki 

canlı bir varlık gibidir. Bu mekân tasviri filmdeki insan ve makine arasındaki 

ilişkiyi vurgulamaktadır [56]. 

 

 Şekil 3.9 The Marix filminde mekânın renk ile vurgulanması [82] 

Film, ağırlıklı olarak “gerçeklik nedir ve nasıl algılanır” konusuna odaklanır. Blade 

Runner ve Total Recall filmlerinde de gördüğümüz geçmiş bilgisinin, anılar ve 

hatıraların, öğrenilmiş bilgilerin gerçeklik algısını etkilediğini göstermektedir. 

Sonuç olarak gerçekliği duyu organlarımızın aldığı duyumların beyinde 

yorumlanması olarak tanımlayabiliriz. Blade Runner ve Total Recall filmlerinde 

kişilerin beynine yerleştirilen verilerle gerçekliğin ve kişiliklerin programlanması 

sağlanmıştır. The Matrix filminde bu durum bir adım daha ileri götürülmüş, 

kapsüllerdeki bireylerin sinir sistemleri ele geçirilerek sadece makineler tarafından 

yaratılan sanal gerçekliğe ait verilerin geçişine izin verilmektedir.  

Jean Baudrilard simülakr kuramı üzerinden baktığımızda, Martix aslında bir 

simülakr olarak kabul edilebilir çünkü Matrix orijinali olmayan bir kopyadır. 

Matrix içerisinde simüle edilen 20. yüzyıl dünyası artık var olmamaktadır. İnsan 

ve makineler arasında yaşanan savaş sonucunda harabe haline gelmiş, sağ 

 
1 MÖ 605-562 yılları arasında hüküm süren Babil kralının adı. 
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kalanlar ise yer altına sığınmıştır. İnsanların bilinçleri bir simülakrın içinde 

yaşamaktadırlar. Filmde Morhpheus tarafından söylenen “Gerçekliğin çölüne hoş 

geldin.” cümlesini kullanarak, Baudrillard’ın simülakr felsefesindeki üçüncü grup 

simülakrlara referans verir. Bu bilgi, model ve sibernetik parçalardan oluşan 

mutlak bir denetimi hedefleyen simülasyon simülkarıdır [77]. 

Günümüzde medyasını ele aldığımızda buradan yayılan anlamlar gerçek ile ilişkisi 

kalmayan, gerçekliğin yeniden kurgulanmış olduğu bir hipergerçekliktir. Bu 

hipergerçeklik, gerçeğin yerine işlev görecek bir caydırmadan başka bir şey 

değildir.  Medya, Baudrillard’ın ifade ettiği gibi, “gerçeğin tüm göstergelerine sahip, 

gerçeğin tüm aşamalarına kısa devre yaptıran kusursuz, programlanabilen, 

göstergeleri kanserli hücreler gibi çoğaltarak dört bir yana savuran bir makine” 

olarak tanımlanabilir [77]. 

Televizyon ve internet gibi iletişim teknolojilerinin önemli bir konumda olduğu 

günümüz şartlarında, simülasyonu oluşturan bu teknolojiler gerçeği (nesnel 

gerçeklik) gösterme yeteneğini kaybetmiş olup bir üst gerçeklik oluşmasına neden 

olmuştur [83]. 

Medya; gerçekliğin anlamını bozmakta, bozularak kitlelere sunulan bu gerçeklik 

kitlelerin olayları algılama ve yorumlama biçimini etkilemektedir. Medya 

tarafından sunulan bu gerçeklik, kendi gerçekliğini kanıtlamak adına defalarca 

yeniden üretilmekte ve gerçeğin kendisinden daha gerçek bir şekilde 

algılanmasına neden olmaktadır. Medya, yarattığı bu simülasyon içerisinde kendi 

gerçeğinin anlamını saydamlaştırmaktadır [84]. 

Baudrillard’a göre gerçekliğin öldürülmesi bir cinayettir ve görüntü artık 

gerçekliği aşmış durumdadır. Özne artık kendisi üzerinden değil, taklidi üzerinden 

tanınmaktadır. Görüntülerin gerçeklikle olan bağını yitirmesiyle oluşan 

hipergerçeklik ortamında görünüm, gerçekliğin yerini almaya başlamaktadır. 

İnsanların, medya üzerinden üretilen sanal gerçeklik ürünlerini simülakr olarak 

algılaması doğal bir durumdur. Bu aslında Baudrillard’ın söylediği gerçeklik 

algısının yitirilmesi durumu, sanal gerçekliğin en tehlikeli yan etkilerinden biri 

olarak ortaya çıkacaktır [73]. 
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Sanal gerçeklik teknolojileri ile olumsuz olarak etkilenecek olan gerçeklik algısı, 

insanların hakikati sanal gerçeklik ortamlarında aramalarına yol açacaktır. Bu 

durum Platon’un “mağara alegorisinin” tersi bir durum yaratarak, dünya gerçeği 

ile sanal gerçekliğin meydana getirdiği algı yer değiştirecektir. Dünya gerçeğini 

sanal kabul eden insanlar, mağarada zincirli bir şekilde gölgeleri izleyemeye 

devam eden insanlara kendi gerçekliklerini kabul ettirmeye çalışacaklardır. 

Sonuçta oluşan kargaşa yine gerçekliğin sorgulanması olacaktır [73]. 

3.4 Teknofobi 

Teknofobi kavramının temellerinin Sanayi Devrimi ile atıldığını söylemek 

mümkündür. Sanayi Devrimi ile teknoloji, gelecekle paralel bir şekilde 

gelişiyormuş gibi bir imaj yaratmıştır. Bu gelişmeler, burjuvazi bir sınıf olan 

makinelerin (teknolojisinin) felsefesi içinde kendi sömürücü sistemini gizlemeye 

çalıştığında bundan böyle teknolojinin hem geleceğe yönelik gelişimini ve 

umutlarını hem de düşünce sistemini estetik bir dile dönüştüren ve bunları kitlesel 

bir hale getiren edebiyat türünün ortaya çıkması kaçınılmaz bir durum olmuştur. 

Daha sonra bu anlatı biçiminin değişikliğe uğraması sonucu sömürü amacı ile 

yaratılan bu makinelerin aslında insan faktörü için bir tehdit olabileceği fikri 

ortaya çıkmıştır. Bu durum insanlar üzerinde makineler her an devrim, savaş ya 

da isyan ihtimali kaygısını doğurmuştur [5]. 

İnsan eliyle üretilmiş yapay varlıklar yaratma fikri 18. yüzyılda Vaucanson’un ya 

da Jaquet Droz’un “otomat”larına kadar geri giden oldukça eski bir fikirdir. Bu 

konular öncelikli olarak edebiyat eserleri ile yazınsal alanda işlenmiştir. Ancak bu 

otomatlar yalnızca türlerinin tek örneği olan prototiplerdir. Bunlar teknofobi 

kavramının yaygınlaşmasını sağlayan eserlerdir [3]. 

Günümüzdeki anlamı ile teknofobi kavramının temellerini atan eser, Amberose 

Bierce tarafından yazılan Moxon’s Master (Moxon’un Sahibi) (1893)’dir. Belirli bir 

“özerklik” ile donatılmış bir otomatın yaratıcısına başkaldırışını anlatan eser, 

teknofobinin en çok beslendiği “yaratıcısına isyan eden makine” konusunu ele 

almaktadır [3]. 
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Bir sonraki aşama ise, kendi kendine hareket edebilen bir mekanik uygarlığın 

tanımlanması ile oldu. Didier de Chousy’nin 1883 yılında yazmış olduğu Ignis adlı 

romanı, Atmophytes isminde ve insan olmayan ancak son derece işlevsel ve 

Industria adındaki kentteki tüm işleri yapabilen robotları anlatıyordu. Bu eserde 

de De Chousy “metal yığınlarının” isyanını anlatmaktaydı [3]. 

Teknofobi temasını işleyen bilim kurgu filmlerinde “robot” sıkça karşımıza çıkan 

bir kavramdır. Çekçe bir kelime olan “robot”, Karel Capek’in RUR isimli eserinde 

orijinleri organik olan yapay varlıkları tanımlamak için kullanmıştır. Ancak daha 

sonra bu varlıklar organikten mekanik hale evrildi. Bu değişimden sonra ortaya 

çıkan “android” terimi ise “insansı robot” yani görünüşleri insanlar temel alınarak 

kopya edilmiş robotları tanımlamak için kullanılmıştır [3]. 

İnsan görünümlü robotlar teknolojiye eleştirel yaklaşımlarda ilk akla gelen 

kavramlardandır. Endüstri devrimi ile birlikte makineleşme ve buna yapay 

zekânın da katılması ile bu insansı varlıkların yaratacağı tehditten sık sık 

bahsedilmektedir  [2]. 

Oksay’a göre, bilim kurgu sinemasının teknik gelişmeler karşısındaki duruşu öncü 

olmasının yanı sıra gelenekseldir. Bu türün filmlerinin söyledikleri daha önce 

korku filmlerinde işlenen konuların bilim ve teknoloji ile bileştirilerek 

yinelenmesidir. İmge olarak farklılıklar olmasına karşın, korku türündeki “benin 

çocukluktaki symbiosis1 ilişkisine yeniden sürüklenmesi korkusu” üzerinden temsil 

edilen şeytan ve kurtlaşmış insan figürlerinin karşılığı bilim kurguda; makine ve 

teknolojinin faşizan bir güç (kötü ana) ve hayranlık verici, kendisiyle birleşilmesi 

gereken bir sistem (kendisine teslim olunması gereken güç) olarak 

yansıtılmaktadır [85]. 

Sanayi Devrimi sonrasında, teknoloji ile beraber toplum dönüşerek enformasyon 

toplumuna doğru evrilmeye başlamıştır. Bu sistemin en önemli özelliği üretim 

şeklinin maddi kaynaklı değil enformasyon kaynaklı olmasıdır. Artık bu 

toplumdaki temel ekonomik kaynak yani üretim araçları sermaye, doğal kaynaklar 

 
1 Ortakyaşarlık. 
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ve emek değildir. Bilgidir ve bilgi olacaktır [86]. Bilim kurgu sineması bilginin, 

erk ve güç aracı haline gelmesini sık sık ele almaktadır. Bu konuyu özellikle bilgiyi 

elinde bulunduran ayrıcalıklı bir sınıfın olduğu ve toplumdaki sosyal sınıf 

katmanları üzerinden yaptığı gelecek tasvirleri ile yansıtmaktadır.  

Teknofobi merkezli bilim kurgu eserlerine baktığımızda bu kavramın iki yüzü ya 

da aşaması olduğu görülür. Bunlardan ilki ve baskın olanı teknolojinin insan 

kontrolü dışına çıkarak insanlığa hükmetmesidir. Frankenstein’dan (1931) 

başlayıp, 2001: A Space Odyssey’e (1968), Tolal Recall’den (1990) Matrix’e (1999) 

uzanan bilim kurgu filmi örnekleri bu tema üzerine kurulmuştur. Bunun yanı sıra 

ikinci teknofobik tema ise kusursuz kontrol ve bunun sonucunda ortaya çıkacak 

gönüllü kulluktan duyulan endişedir. Dark City (1998) ve Martix (1999) bu 

temayı işleyen örnek filmlerdendir  [87]. 

Makinelere ve teknolojiye karşı duyulan korku temasını işleyen filmler sıklıkla 

özgürlük, bireysellik ve aile gibi temel toplumsal kavramlar kullanılarak 

teknolojiye eleştirel bir yaklaşımda bulunmaktadırlar. 1970’li yıllarda doğal olan 

toplumsal değerler teknoloji metaforu ile tehdit edilmiş ve bu tehditlere karşı 

doğanın muhafazakâr değerleri kullanılmıştır. Teknoloji doğaya karşı 

yapıntısallığı, kendiliğinden olana karşı mekanikliği, farklılık yerine benzerliği, 

hiyerarşi yerine eşitliği temel alır; fakat eşitlik ilkesi özgürlük ilkesinden her 

zaman üstündür. Burada teknolojinin söylemek istediği, “doğa” kavramının 

aslında yapay bir düzenleme olduğu ve adaletsiz bir toplum yaratarak eşitsizliği 

meşrulaştırmaya çalışan bir araç olduğudur. Bu yüzden teknoloji basit bir 

makineleşme sisteminin yanı sıra önemli bir ideolojik figürdür. Bu temayı belirgin 

bir şekilde işleyen ve toplum yaşamının tamamen devlet eliyle düzenlendiği bir 

geleceği anlatan George Lucas’ın THX 1138 (1971) filmi, yetmişli yılların önemli 

bir bilim kurgu filmidir. Bu toplumda, bireyler cinsel dürtülerini bastıran haplar 

kullanmak zorunda, bütün bireysel eylemleri sürekli izlenmektedir. İnsanların 

tıraşlı kafaları, isim yerine numaralar ve iyi ışıklandırılmış beyaz ağırlıklı ortamlar 

bir tür kitlesellik ve kolektif konforizmi tasvir eder. Toplumdaki bireylerin 

benzerliği filmde sürekli vurgulamaktadır. Film teknoloji ve eşitliğe karşı doğayı 
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ve bireysel özgürlüğü savunur. Film sonunda THX karakterinin bu yapay 

toplumdan kurtuluşunu, özgürlüğe ve doğaya ulaşmasını gösterir [88]. 

Modern mimarlık için kullanılan metafor makine iken postmodern mimarlıkta 

yerini bilgisayara bırakmıştır. Makine yerini insan vücudu ile etkileşim halinde 

olan teknolojik araçlara bırakmıştır. Virilio, elektronik gelişmeleri, mobil yaşamın 

ve bedenin içine alma durumunu teknolojik indirgeme olarak ifade eder [89]. Bu 

bağlamda, şeffaflık ve görünmezlik temelli iletişim sistemlerinin yaygın 

mimarisindeki araçlar, somut ve elle tutulur objeler yerine bedenle bütünleşen 

takı ve giysi gibi ürünlerin içerisine entegre edilir.  

Virilio, teknoloji ve insan ilişkisinin artması konusunda karamsar bir tutum 

sergiler. Ona göre, bedenlerimize sahip olduğumuz kadar bu bedenin imgesine de 

sahibiz. Ancak bu imgeler bilinmeyen sistemler tarafından ele geçirilip başka 

şeylere dönüştürülüyor, araştırılıyor ve rızamız olmadan manipüle ediliyor. 

Burada amaç, modern bedenden geriye kalanları ele geçirip onları kısa vadede 

kendi kontrollerindeki sanal dünyalarının bir parçası haline getirebilmek [80]. 

Muratoğlu’na göre, mekânların dijitalleşmesi beraberinde bedenin et ve kemiğin 

sınırlarını aşması ön koşuluna bağlıdır. Sınırsız bir bilgi akışının depolanıp 

işlendiği bu mekân korkutucu olduğu kadar cezbedici olan sonsuz yapısı bedensel 

sınırlarımızı aşmanın kaçınılmaz bir durum olacağını göstermekte, hatta 

bedensizleşme durumu için bir manifesto niteliği taşımaktadır. Morfolojik 

bağımsızlığa erişebilmek için bedensel yapı, cerrahi, nanoteknoloji ve genetik 

mühendisliği gibi teknolojileri kullanarak dönüştürülüp geliştirilmektedir [90]. 

Palumbo’ya göre beden, teknoloji tarafından istila edilip genişletilerek mimari 

bağlamda bir anlam kazanmıştır. Bu durumda mimari bedeni yeniden ele alır 

fakat bunu düzen ve biçim temelli bir ölçü modeli olarak değil; duyarlılık, 

esneklik, zekâ ve iletişimsel kapasite üzerinden yapar. Beden kendi mekânsal 

uzantısını tasarlarken, mimarlık onun gelecekteki fiziksel durumunu tasarlar. 

Beden ve mimarlığın elektronik teknolojiler temelindeki bu yeni birlikteliği 

postorganik olarak adlandırılır. Bu yeni birliktelikte, alışılmış insan mantığının 

bedenin organik evreni ile teknolojinin mekanik evreni arasındaki karşıtlığın 
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üstesinden gelmesi aynı zamanda bedenin ve formun yaşamının makine aracılığı 

ile birleştiği karmaşık mantık sistemine uyum sağlaması gerekmektedir [91] (Şekil 

3.10). 

 

Şekil 3.10 The Matrix filminde, Matrix sistemine girmek için vücutta bulanan 
bağlantı noktaları [82] 

Teknolojinin gelişmesi ve yaygınlaşmasıyla beraber bilim kurgu eserlerinde sık sık 

karşımıza çıkan robotlar, yapay zekâlar ve cyborglar gibi ürünler; enformasyon 

teknolojisinin de sisteme dahil olmasıyla birlikte bedenler yerlerini bioprotezler ile 

geliştirilmiş hâllerine ya da siber uzayda var olabilmek adına veriye indirgenmiş 

bir şekilde sanal hâllerine bırakmaktadırlar. Bu durumların gerçekleşmesi halinde 

insan bedeni ya deforme edilerek değiştirilirmiş ve geliştirilmiş ya da tamamen 

işlevsiz bırakılarak bir et parçasına indirgenmiş, makine ile insan birlikteliği kendi 

coğrafi düzlemini bulmuştur [92]. 

The Matrix filminde, Matrix’e bağlanabilmeyi sağlayan sistem sayesinde; insan 

beynine bilgisayarlar aracılığı ile istenilen bilgi ve yetenek yüklenebilmektedir. Bu 

yöntem bilgisayara program yüklemeye benzetilebilir. Filmin ana karakteri Neo’ 

ya, bu yöntem kullanılarak geleneksel mekânı içinde Kung-Fu öğretildiği 

görülmektedir. Bu durum aynı zamanda artık fiziksel mekâna ihtiyaç 

duyulmadığını gösterir. İnsan bedeni bir makineye dönüşmüş ve sınırlarını yok 

etmiştir. Neo’nun, ona yapılan program yüklemesinden sonra haz duyduğu 

görülür. Bu durum teknolojiyi haz ve bağımlılık veren bir nesneye dönüştürmüştür 

[56]. 
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Teknoloji temasını merkezine alan filmlerde, toplumlara özgü çelişkilerin bir 

arada olduklarını görülür. Bir yanda uzayın fethi ve buna imkân sağlayan teknoloji 

yüceltilirken, aynı zamanda bunun bazı sonuçlarından dolayı korku ve endişe 

duyulur. Belli bir gelişim gösteren teknolojinin, kendi yaratıcısı olan insanı 

kontrolü altına alabilme ihtimalinden korkulur. Bu genel olarak bireylerde var 

olan güvensizlik duygusunun bir işaretidir ve bu güvensizlik bireylerden sonra 

toplumsal sistem içinde de yaşanır. Toplumdaki demokrasiden bile şüphelenilir; 

çünkü toplumsal karar mekanizmalarının olduğu yerler ile teknolojinin geliştiği 

yerler arasındaki uzaklık çok fazladır. Bunlar gizemli ve yasak yerlerdir, aynı 

zamanda insanlığın sonunu getirebilecek gelişmeler buralarda olmaktadır [93]. 

Blade Runner filminde dikkat çeken bir diğer nokta ise; muhafazakâr bilim kurgu 

hikayelerinde karşımıza çıkan, değişmez karşıtlıkların olduğu ve nesne haline 

gelen teknoloji ile değişmeyen insan yaklaşımını aksine bu filmde teknoloji ile 

insan arasındaki sınırılar geçirgen bir hal almıştır. İki kavramın da toplumun yararı 

doğrultusunda yeniden üretilebileceğini gösteren film bunu finalde Deckard ile 

kopyaların lideri olan Roy arasında empati kurabilmeleri ile göstermiştir. Bu 

durum insan ile teknoloji arasında farklı bir sinerji olabileceğini gösterir.1 

3.5 Gözetim ve Kontrol 

Gözetim kavramı, mağara devrinde yaşayan ilk insanların rakipleri olan kişi veya 

grupları takip etme ihtiyacı ile başlayan bir süreçtir. Bu sistem, kişisel ya da grup 

menfaatleriyle ilişkili olarak ortaya çıkmıştır. Teknolojiyle beraber telgraf, telefon, 

bilgisayar, internet gibi araçların kullanımının yaygınlaşması teknolojik gözetim 

uygulamalarının hızla artmasını sağlamıştır [94]. 

 
1 Filmin son bölümünde, Deckard ve Roy arasındaki kovalamaca apartmanın çatısında son bulur. 
Birbirlerini öldürmek için orda olmalarına rağmen Roy son anda çatıdan düşmek üzere olan 
Deckard’ı kurtarır. Roy zaten ona verilen yaşam süresini doldurmak üzeredir ve son anlarında 
Deckard ile konuşmak, ona insaların deneyimleyemediği birçok şeyi hissettiğini anlatmak 
istemiştir. Bu sahnede izleyici Roy’un kopya olmasına rağmen duygusal olarak gelişmiş olduğunu 
fark eder. Hayata dair söylediği sözler onun artık insana yakın bir tür olduğu izlenimini 
vermektedir. Bu konuşmanın ardından Roy, süresi dolarak kendiliğinden ölür. 
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Sosyoloji profesörü olan ve gözetim kavramı üzerine çalışan David Lyon, “gözetim 

toplumu” kavramının ilk olarak 1985 yılında ortaya çıktığını ve etkisinin her geçen 

gün arttığını belirtir. Yönetim veya kontrol amaçlı kişisel ayrıntılara odaklanmış 

sistematik dikkat olarak tanımlanan gözetim, Fransızca surveiller1 kelimesinden 

türemiştir [95]. 

Anthony Giddens; gözetime bürokrasi ve modernite kavramları üzerinden 

bakarak, bireylerle ilgili veri toplayan gözetim ve bireyleri denetim altına alan 

gözetim olarak ayırır. Giddens’a göre bireylerin verilerinin toplanıp işlenmesi 

başından beri devlet gücü ve pek çok toplumsal örgütlenmenin tamamlayıcısı 

olmuştur. Modern hükümet kavramının yönetim kontrolü, çağdaş devletlerin 

gerçekleştirdiği verilerin rutin olarak izlenmesi eyleminden bağımsız 

düşünülemez [96]. 

Lyon, insanların gözetim kavramının boyutunu ve ciddiyetini anlamadıklarını 

söyler. Kişisel veri üzerine çalışan şirketler milyarlarca dolar değerinde olup, 

hükümet ve kanun uygulayıcı kurumlar bu tür verilerin işlenebilmesi için büyük 

bilgisayar ve telekomünikasyon sistemleri kurmaktadır. Bu şartlarda gerçekleşen 

gözetim özellikle 1990’lardan itibaren iktidarın gücü, haklar ve sorumlulukların 

sınırlarına dair tartışmalar başlatmıştır.  Bununla beraber toplumu ilgilendiren 

gözetim kavramının hayattaki seçimlerimiz ve kararlarımız üzerinde nasıl bir 

etkisi olduğu konusu gündeme gelmiştir. Gözetleme kavramı son elli yıl içerisinde 

hızla yükselen bir konu olmasına rağmen sosyolojik açıdan insanlık tarihi kadar 

eski bir kavramdır [95]. 

Michael Foucault, gözetimi sadece örgütlerde değil; daha geniş bir toplum 

yapısındaki disiplin bağlamına yerleştirir. Foucault’a göre modern toplumun 

kendisi her zaman iktidarın teknik ve stratejilerinin mevcut olduğu bir disiplin 

toplumudur. Bu kavramlar başlangıçta hapishane ve fabrika gibi belirli kurumlar 

için söylenmiş olsa da sosyal yaşamın dokusunu da etkilemişlerdir [97]. 

 
1 İzlemek. 
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Foucault, her iktidarın kendi düşüncesini topluma yaymak ve kabul ettirmek için 

farklı yöntemlere başvurduğunu söyler. Toplumdaki farklı düşünce ve sesler, 

iktidarın kendi söylemini sekteye uğrattığı için iktidar toplumu denetleyerek 

kontrol altına almayı amaçlar. Foucault; okul, hastane, hapishane gibi kurumların 

disiplin kurumları olduğunu ve her iktidarın bu kurumları kendi sistemlerine göre 

kullandığını savunur. Bu yüzden böyle bir toplum yapısı içerisinde bireysellik 

kavramının olması mümkün değildir. Bireyselliğin yerini, aynı söylem altında 

toplanan hareket ve düşüncenin birliği almıştır. Böylelikle Foucault iktidar 

kurumlarını; iktidarın söylemlerini uygulayan mekânlar olduğunu belirtir. Bu 

mekânlarda iktidar söyleminden farklı bir düşünce olmadığından bireyler özgürce 

iktidarın söylemini benimserler. Mahkûmun iyi davranması, delinin sakin olması, 

işçinin çalışması, okul çocuğunun düzenli olması, hastanın tedaviye uyması için 

güç harcamaya gerek kalmaz. Bu sistem ile iktidar herhangi bir güce başvurmadan 

bireyleri sürekli gözetim altında tutup, zihinleri üzerinde kontrol sağlar [98]. 

Gözetim kavramının mimari karşılığı ilk olarak 1785 yılındaki Jeremy Bentham’ın 

Panoptikon tasarımıdır. Şekil 3.11’de görüldüğü üzere, bu tasarımın temel olarak, 

merkezde bir kule ve çevresinde halka halinde hücrelere bölünmüş gözetime açık 

bir binadan oluşmaktadır. Bu kulenin halkanın iç cephesine bakan geniş 

pencereleri vardır, hücrelerin ise biri kuleye bakan diğeri dışarıdan ışık almak için 

tasarlanmış iki adet penceresi bulunmaktadır. Yapının temel amacı kuleye tek bir 

gözetmen koyarak bütün hücreleri izleyebilmektir. Kuledeki ışık sistemi sayesinde 

görülmeden gözetim altında tutma, sürekli görme ve hemen tanımaya olanak 

veren bir mekân sistemi tasarlanmıştır. Sonuç olarak alışagelmiş hücre ilkesi 

tersine dönmüştür. Işıktan yoksun bırakmak ve saklamak ilkeleri tam tersi şekilde 

uygulanmaktadır. Çünkü ışık altında olma durumu karanlığın koruyucu halinden 

daha denetimcidir. Bu sistemdeki görünürlük durumu bir tuzaktır [98]. 
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Şekil 3.11 Jeremy Bentham’ın Panoptikon tasarımının, mimar Willey Reveley 
tarafından hazırlanmış çizimleri [99] 

Panoptikon’un en önemli etkisi gözetlenen kişi üzerinde, iktidar sisteminin 

işlemesini sağlayan bilinçli ve devamlı görülebilme durumunu yaratmaktır. 

Gözetim altında tutmak, eylemsel olarak sürekli olmasa bile, yapı gözetlenenlerin 

sürekli gözetim altında oldukları şüphesini uyandırır. Buradaki esas durum sürekli 

gözetim altında olduğunu bilmektir. Bu yüzden Bentham, iktidarın görünür 

olmasına karşın varlığının kanıtlamaz olması gerektiğini söylemektedir. Bu 

mimari sistem görmek ve görülmek kavramlarını ayıran bir makinedir. Çevre 

halka tamamen görünmekte fakat hiçbir şey görememektedir, merkezde bulunan 

kulede ise görünmeden her şey görülmektedir [98]. 

Virilio, “alkolün sarhoşluğu gibi yüksek hızların sarhoşluğuna” kapılan bireyin, 

iktidar tarafından kullanılmaya yatkın olduğunu belirtir. İktidar tarafından 

toplumlara yüksek hızda verilen ve bilgi kavramı dışında olan enformasyonun 

iktidar tarafından ne şekilde kullanıldığı özellikle Nazi Almanyası döneminde 

görülmektedir. Nazi Almanyası Propaganda Bakanı Paul Joseph Goebbels, 

propagandanın yazı ile değil, doğrudan görüntü ve söz ile yapılması gerektiğini 

söylemektedir. Virilio’ya göre bu durum, okumak için ayrılan zaman, düşünmek 

için geçen zamandır dolayısıyla kitlenin dinamikliğini bozan bir yavaşlamayı da 
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bünyesinde barındırır. Goebbels bunu, “ne olduğunu bilmediği ama rüyasında bile 

ezbere okuyabileceği bir yasaya itaat eden ideal militan” olarak belirtir [100]. 

David Harvey’e göre her özgül üretim tarzı veya sosyal biçimlenme kendine özgü 

bir zaman ve mekân kavramları içermektedir [70]. George Lucas’ın THX 1138 

filminde de yüksek denetim sistemine sahip geleceğin kentindeki kapalı bir 

toplumun sürekli gözetlenen gündelik yaşantısı tasvir edilmektedir. Yerin altında 

kurgulanan kentte, otorite mekânlar üzerinden kurallar koyar ve bu kuralları 

meşrulaştırmak için mekânlar arasındaki farkları yok eder. Filmde alışılmış mekân 

tanımları ve algılarının dışına çıktığı görülmektedir [101]. 

Filmde, bireylere uygulanan devlet denetiminin mekânsal karşılıkları 

okunabilmektedir. Kişinin ev mekânı içerisinde mahremiyet ihtiyacının en fazla 

olduğu tuvaletler bile denetim devamlılığı açısından kapısız olarak 

kurgulanmıştır. Bireylerin mahremiyet kavramının olmayışı, hiçbir yerde 

kullanılmamış olan kapılarla sağlanmıştır. Devlet tarafından sürekli olarak 

uygulanan gözetim ve denetim, özel hayat kavramını bitirmiştir. Filmde 

kurgulanan hapishane mekânında parmaklık veya sınırların olmaması toplumun 

yüz yüze olduğu yalnızlık ve çaresizliği vurgulamaktadır (Şekil 3.12). Sınırları 

olmayan bir hapishanede olan mahkumlar, sınırsız bir yer altı şehrinde 

hapsedilmiş olarak yaşayan toplumun bir yansımasıdır. Hapishanenin, bütün 

renklerden meydana gelen beyaz renk oluşu denetim altındaki toplumda bulunan 

muhalif düşüncelerin susturularak herkesin aynı düşünceye sahip olduğu bir 

toplum yaratma amacını vurgulamaktadır [67]. 
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Şekil 3.12 THX 1138 filminde sonsuz gibi tasvir edilmiş hapisane [102] 

George Orwell’in 1984’ünde olduğu gibi The Matrix’te de insanların görünmez bir 

mekanizma tarafından denetlenip yönlendirilmesi söz konusudur. 1984’te “Big 

Brother” (Büyük Birader) adıyla somut bir hâl alan bu ifade, The Matrix’te 

insanların kendi yarattığı ve kontrol edemediği teknoloji ile karşımıza çıkar [103]. 

The Matrix filminde ise makineleşme ile birlikte gözetim sistemlerinin insan 

bedeni ve beynine uygulanması fikri kurgulanmıştır. Gerçek ve sanal arasındaki 

ayrımı yok eden film makinelerin, gerçek dünyada bedeni; sanal dünyada ise zihni 

köleleştirerek tükettiğini göstermektedir. İnsanoğlu yüzyıllardır kendi yarattığı 

sosyal ve siyasal sistemin kurbanıdır ve onun kontrolünde, onun gerçeklikleri ile 

yaşamaya mahkûm olmuştur. Bu kurmaca gerçeklik ve tatlı cehalet durumu 

insanların mutluluk kaynağı olmuştur. 

Blade Runner filminde ise kopyalar tamamen insanlara benzer özelliklerde 

üretilmişlerdir. Bu durum filmde bir paranoya ortamının oluşmasına neden 

olmuştur. Kopyaların, insanlardan ayırt edilmesinin zor oluşu durumu ile 

1950’lerde yaşanan komünizm paranoyasının benzeri bir ortam 

oluşturulabilmiştir. Bu korkuyla beraber filmde gözetim olgusu da dikkat 

çekmektedir. Şehirdeki gözetim mekanizması, kopya avcılarının dışında şehrin 

üzerinde sürekli devriye gezen polisler ve reklam zeplinleri üzerinde bulunan spot 

ışıkları ile şehrin sürekli denetim altında tutulmasıyla görülmektedir. Bunun yanı 
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sıra, Gaff karakterinin Deckard’ı sürekli takip etmesi gözetimi sağlayan birimlerin 

bile birbirini izlediklerini göstermektedir.  

Paranoya ve kontrol mekanizmasının başka bir etkisi ise Tyrell şirketinin güvenlik 

önlemi olarak ürettiği kopyaları sadece dört yıl yaşama ömrü vermesidir. 

Kopyaların kin tutma, âşık olma gibi insani duyguları geliştirme ihmaline karşı 

bilinçlerini kazanmadan önce ömürlerini tamamlayacak şekilde tasarlanmışlardır. 

Filmde tüm bu önlemlere rağmen kaçak androidler çoktan bu duyguları 

geliştirmiş, mevcut sistem içindeki insanlardan daha gerçek olmuşlardır. Kısacası 

Blade Runner, kapitalizm sistemi içerisinde ciddi sınıf farklılıkların olduğu bir 

dünyanın tasvirini; insanlık kavramını ve bunun gelecekte nasıl olacağına dair 

distopik bir gelecek kurgulamıştır. Kapitalist sistemin etkisi ile son derece 

yozlaşmış bir kent imajına sahip olan geleceğin dünyasında, insanlar tıpkı hiçbir 

özgürlükleri olmayan programlanmış androidler gibi varlıklar haline 

gelmektedirler.  

Yönetmenliği Steven Spielberg tarafından yapılan Minority Report filmi, Philip K. 

Dick’in 1956 yılında yazmış olduğu aynı adlı kısa romanından uyarlanmıştır. 

Minority Report ulusal güvenlik, denetim sistemleri, toplumun gözetimi, adalet 

sistemi ve toplumu tüketime yönlendirme sistemleri üzerine eleştirel 

yaklaşımlarda bulunmaktadır.  

Filmin ana temasını oluşturan gözetim teması, “biyometrik gözetim sistemleriyle1” 

2054 yılının Washington D.C.’sini kurgulamaktadır  

(Şekil 3.13).  Bu gözetim sistemleri toplumsal hayatın önemli bir parçasını 

oluşturmaktadır, teknolojinin de yardımıyla bireyler üzerinde bir paranoya ortamı 

yaratılmakta ve toplumun oto kontrolü sağlanmaktadır. Filmde, yoğun bir şekilde 

suçları işlenmeden önce görebilen “PreCrime2” sisteminin propagandası 

 
1 Şehrin büyük bir bölümüne insanların retinalarını tarayarak kimliklerini tespit eden özel cihazlar 
yerleştirilmiştir. Retina insan gözünde yer alır ve her insana özgü olmasıyla bilinir. Bugün 
kullandığımız kimlik belgeleri yerine böyle bir biyolojik denetim sistemini kullanmak çok daha sıkı 
bir gözetim altında olmak anlamına gelmektedir [104].   
2 Suç öncesi. 
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yapılmaktadır. Bu sayede vatandaşların mutlak bir şekilde kurallara uyması 

sağlanmıştır.1 

 

Şekil 3.13 Minority Report filmindeki biyometrik sistem  [105] 

Hikâye, bu birimin başında bulunan ve sisteme tamamen inanan John Anderton 

isimli polis şefinin, sistemin kendisinin otuz altı saat içerisinde birisini 

öldüreceğine dair kehanette bulunmasıyla bu kişinin yaşadıklarına odaklanır. 

Masumiyetini kanıtlamaya çalışan Anderton, bu sırada inandığı sistemin karanlık 

taraflarını keşfeder. Sistemde yer alan üç medyumdan biri diğer ikisi ile 

uyuşmayan gelecek kehanetinde bulunarak bir “azınlık raporu” oluşturmaktadır. 

Bu durum öngörülen suçları işleyecek olan suçluların, aslında masum 

olabilecekleri bir gelecek alternatifinin olduğu anlamına gelmektedir. Anderton 

gelecekte işleyeceği suça şahit olarak, geleceğini değiştirebilmek için bir şansa 

sahip olur. Sistem bu yönüyle iddia edildiği gibi kusursuz değildir.2 

 
1 Film öncelikli olarak suçların daha işlenmeden tespit edildiği ve cezalandırıldığı bir sistemin ne 
kadar adil olabileceğini sorusunu sorarken aynı zamanda kader ile seçim yapabilmek kavramlarını 
sorgulamaktadır. Suçları daha gerçekleşmeden tespit eden, failleri yakalayan ve cezasını kesen bir 
sistem, gözetim teknolojileri ile oluşturulmuş bir ütopyadır ve toplum üzerinde mutlak bir kontrol 
söz konusudur. Filmde, “PreCrime” sistemi Precog’lar adı verilen, üç genç medyum mutantın 
bilgisayarlara bağlanması ile oluşturulmuştur; bu bileşenler sayesinde geleceğin gözetimi kavramı 
ortaya çıkmıştır. Precog’lar belirli bir zaman aralığında gerçekleşecek olan suçların görüntülerini 
yetkililere bildirerek, yetkililerin suç işlenmeden müdahale etmesini sağlamaktadır. Geleceğin 
suçuna ait ceza, savcı ve yargıçla kurulan video bağlantısı üzerinden jüri olmadan yapılan bir 
duruşma ile onaylanmaktadır. 
2 Anderton suç öncesi birimi polislerinden kaçarken retina sistemi tarafından fark edilmemek için 
yasal olmayan bir ameliyat ile gözlerini değiştirir. Anderton’u bulmak için eski kent bölgesine gelen 
suç öncesi birimi polisleri burada kimlik okumaya yarayan ve örümcek adı verilen dijital kimlik 
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Filmin merkezinde şeffaflık kavramının da olduğu kolayca görülmektedir. Bu 

durum hem fiziksel hem de soyut tasvirlerle anlatılmaktadır. Filme konu olan 

adalet sistemi şeffaftır çünkü toplumdaki insanlar bir ülkenin adalet sistemine 

güvenmek ister. Şeffaflığın kullanılması, adalet sistemine de insanlar tarafından 

güvenilmesine ihtiyaç duyduğunu göstermektedir. Aynı zamanda şeffaflık 

saklayacak hiçbir şey olmadığının bir göstergesidir. Filmde adalet sisteminin yanı 

sıra şeffaf bir sosyal yaşam imajı görülmektedir [104]. 

Filmdeki şeffaf ortam yaratılırken, mimarlık bunu sağlayacak şekilde 

kullanılmıştır. Mekânlardaki şeffaflık tıpkı tasvir edilen gelecekteki gibi 

yansıtılmıştır. Filmde özellikle şeffaf mekânları ile ön plana çıkan polis merkezi 

görülür. Merkezdeki ofislerin duvarları şeffaflık sağlayan camdan yapılmıştır. 

Binadaki galeri boşluğuna da yine şeffaf malzemelerin geçirgenliği hakimdir. 

Anderton’un ofisinde bulunan cam yüzeyler sayesinde geleceği gören kahinlerde 

her an izlenilmektedir. Bu mekân tasviri sistemin güvenilirliğine aynı zamanda 

sistemdeki herkesin izlendiğine dair yapılan bir vurgudur. Herkes, diğerinin ne 

yaptığını bilme imkânına sahiptir [104]. 

Başaran’a göre; Minority Report filminde retina tarayıcıları kullanılarak tasvir 

edilen panoptik şehirde geleceğin de gözetim altına alınmasının mümkün olduğu, 

gelecekteki şuçların öngörülebilmesine rağmen insanlara kaderlerini değiştirme 

şansı vermeden cezalandırıldıkları, bir sistemin tasvirini yaptığını söyler [94]. 

Jean Baudrillard “The Mask of War” isimli makalesinde bu sistem üzerinden ikinci 

Irak müdahalesini ele almaktadır. Filmde gelecekte işlenecek suç senaryosu ile 

Saddam Hüseyin yönetiminin kitle imha silahlarına sahip olması 

ilişkilendirilmektedir. Saddam Hüseyin yönetiminin elinde bu silahların 

bulunması onu gelecekte gerçekleşecek olan bir katliamın potansiyel sorumlusu 

 
okuyucu robotları kullanmışlardır. İnsanların retinalarını tarayarak onların kimlik bilgilerine 
erişebilen bu robotlar, insan ısısını algıladıkları her yere girebilme kabiliyetine sahiplerdir. Bu 
örümcek robotlar çalışma sistemleri ile bireylerin kapalı mekânlarındaki fiziksel sınırları yok 
etmektedirler. Toplumu gözetleyen sistemin bir parçası olan bu robotlar, bireyin özel mekânının 
şeffaflaşmasına neden olmaktadır. Öyle ki insanlar bu robotlar geldiği zaman hiçbir şey olmamış 
gibi günlük işlerine ara verip robotlar tarafından taranmaktadırlar, bu durum toplumun aslında 
gözetim sisteminin kölesi haline geldiğini göstermektedir. Filmde tasvir edilen bu teknolojiyle 
toplumun özel hayatının sınırlarının yok edildiğini söylemek mümkündür [22]. 
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yapmaktadır. Bu durumda ortaya çıkan soru, sözde suçun gerçekleşip 

gerçekleşmeyeceğidir. Fakat ikinci Irak müdahalesi ile gelecek yeniden 

şekillendirilmiş ve hegemonik dünya düzenini bozacak bir olayın önüne 

geçilmiştir [106]. 

John E. McGrath “Loving Big Brother” isimli kitabında günlük hayatın tasvirini şu 

şekilde yapmaktadır; 

Gözetim altındasınız. Çok kısa zaman önce, bu ifade herkes için genelleştirilmiş 

bir şekilde kullanılamazdı. Bugün, gelişmiş bir ülkede yaşayan kentli biri 

olduğumuzu varsayarsak “gözetim altında” olmak genel bir durumdur. Kameralar; 

siz işe giderken sizi izler, araç plakanızı kaydeder, siz metro beklerken 

davranışlarınızı kaydeder. Görselleriniz kullandığınız her ATM, girdiğiniz hemen 

hemen her markette ve birçok sokakta kaydedilir. Büyük ticari veri bankaları 

alışveriş alışkanlıklarınızı ve kredi geçmişinizi değerlendirir. Devletlerarası ağlar 

telefon konuşmalarınızı analiz eder, sakıncalı sözcükleri arar. Patronun bile 

muhtemelen seni kaydediyordur. Komşularınız artık arka bahçenizin uydu 

görüntülerini satın alabiliyor. New York’ta polis köpekleri bile kamera taşıyor. 

“Gözetim altındasınız” belirli kişiler için yapılan bir uygulama değil, 

kültürümüzün bir parçasıdır [107]. 

Minority Report filminde, tasvir edilen gelecek şehri Manuel Castells’in 

“enformasyon şehri” olarak tanımladığı şehir tasvirine yakın bir öngörüde 

bulunmaktadır. Castells, şehri kapitalist düzen temelinde iletişim ve enformasyon 

teknolojileri ile bütünleşmiş tarihsel bir dönüşüm olarak düşünmektedir. Yeni 

toplumun, bilgiye dayalı, ağlar etrafında örgütlenmiş doğası nedeniyle eski kentin 

yerleri “akışlar alanı” hakimiyetin girmeye başlar. Bu akışlar elektronik sistemler 

sayesinde mümkündür ve bunlar; sermaye, bilgi, teknoloji, iletişim, görüntü, ses 

ve sembollerin akışıdır. Mekânlar tamamen ortadan kaybolmazlar ama bilgi ve 

gücün var olduğu yer akışların alanıdır [108]. 

Ancak enformasyon şehirleri aynı zamanda gözetleme şehirleridir. Akışlar 

alanındaki esneklik ve mobilite faydalı olsa da bu akışlar kişilerin ve süreçlerin 

takip edilmesini sağlayan veri ve bilgi paketlerini taşımaktadır. Hızın bu kadar 
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önemli olduğu bir sistemde, sadece şu an ne olduğunu bilmek değil aynı zamanda 

neyin olacağını da tahmin etmek çok önemlidir. Gözetleme gelecekte olacak 

olaylar ile ilgili veri toplayabilmek için kendi kendinin önüne geçer. Geçmişte 

şehirlerdeki gözetleme kavramı, sokak ışıkları ve fiziksel mimari aracılığıyla nöbet 

tutmak ve çarpıklıkları önlemek iken; bugün halkı kamera görüntülerini 

kullanarak elektronik etiketler tutmaktır. Bu aslında eski yöntemlerin kalkması 

değil, üzerine yenilerinin eklenmesidir. Bu yeni yöntemlerin asıl hedefi gözetleme 

sisteminin sınırlarının ötesine götürmektir [109]. 

Gözetleme kavramı, kapitalizm için de önemli bir unsurdur. Şirketler ne kadar 

fazla tüketici bilgisine ulaşırsa, o oranda yeni stratejiler belirler bu aynı zamanda 

kapitalist sistem içerisinde daha fazla kâr ve sektörde yerinin sağlamlaşması 

anlamına gelmektedir. Bu durumda toplumu gözetleyenler listesine devlet 

kurumları, istihbarat servisleri ve merkezi otoritelerin yanı sıra büyük küçük bütün 

şirketleri de eklemek gerekir. Burada asıl önemli olan, tüketim ve tüketici 

profillerini çıkarmak amacıyla bireyleri dört bir yandan saran gözetim 

sistemleridir. Bu nedenle tüketici alışkanlıklarına dair bilgiler, piyasa değeri olan 

ve rekabet avantajı sağlamak isteyen şirketlerce talep edilen bir materyale 

dönüşür. Ayrıca günümüz kapitalist sisteminde, bireylerin toplumda katılımcı bir 

rol üstlenebilmeleri için daha fazla tüketmeleri gerekmektedir; yani, “tükettikleri 

oranda vatandaş” olabilmektedirler. Böylelikle tüketim kavramı, ekonomik bir 

süreç olmanın yanında kültürel bir fenomen haline gelmektedir. Aynı zamanda 

piyasa da dönüşerek tüketim yerine tüketiciyi hedef alarak, bunu tüketiciye dair 

enformasyonlar ile yapar. Bunun en temel yolu da tüketiciyi sıkı bir şekilde 

gözetim altına almaktır [110]. 

3.1 Kapitalizm 

Bilim kurgu eserlerinde kapitalist sitem genellikle; akılcılık ve bilim ile beraber, 

rekabetçi ve yok edici eylemlerde bulunan devlet ya da şirket yönetimleri 

üzerinden anlatıldığı görülür. Bu durumda yeni şeyler keşfetme arzusu daha çok 

devletlerin ve şirketlerin çıkar amaçları üzerine kuruludur. Çoğu eser; bireysel 

özgürlükleri ortadan kaldırmaya çalışan ve genellikle tek kişinin ya da bir grubun 
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kontrolünde bulunan kapitalist iktidar gücü, toplumu tek tipleştirilmiş, anonim ve 

kontrol edilebilir bir hale getirmiş, karamsar bir gelecek sunar [111]. 

Doane’ye göre; sanayi kapitalizminin 19. yüzyılda gelişmesiyle birlikte, zaman 

mefhumu “şeyleşmiş, standartlaşmış, sabitleşmiş, rasyonelleşmiş” ve böylelikle 

“insan öznesinin mevcut olduğu bir vasıta” dan “içselleştirilmiş” bir şeye 

dönüşmüştür. Bu durum, bilim kurgu sinemasının işlevini yakın tarihsel 

dönemdeki bireysel kaygılar üzerinden ortaya koyar. Doane bu kaygıları; bireyin 

sistemin bir bileşenine indirgenmesi, özünden uzaklaşması ve kendine 

yabancılaşması olarak açıklamaktadır [20]. 

Teknolojiyle beraber gelen mekân ve zamanın nesnel niteliklerindeki köklü 

değişimler insanların dünyayı görüş tarzlarında çok radikal etkilere yol açar. 

Harvey, nesnel niteliklerdeki bu köklü değişimleri “zaman-mekân sıkışması” 

kavramı olarak açıklamaktadır. Buradaki sıkışma terimini, kapitalizmin 

hayatımıza getirdiği hız artışının yanı sıra mekânsal engellerin sanki dünya 

üzerimize çökecekmiş gibi aşıldığını sağlam bir şekilde ifade etmek için 

kullanmaktadır [70]. 

Kapitalist sistemin sürekliliğinin sağlanması için gerenken tüketim toplumu, bu 

sistemin vazgeçilmez bir parçasıdır. Bu yüzden sistemin işleyebilmesi için 

minimum üretim miktarı toplumun tüketimi kadar olmalıdır. Bu durumda 

büyüyen kapitalist toplumun ihtiyacını karşılayabilecek bir üretim hızı, 

teknolojinin gelişmesi ile mümkün olmuştur. Böylelikle kapitalizm ve teknoloji 

arasında göz ardı edilemeyecek bir bağ kurulur. 

Lefebvre’ye göre, üretim şekli ve toplumsal ilişkiler bir araya gelerek kendi 

mekânını örgütler ve üretir. Günümüzde kapitalizmin bu mekân anlayışı bütün 

dünyaya yayılmıştır. Bu yeni üretim tarzı ve yeni toplum şekli, daha önceden 

şekillenmiş olan mekânı sahiplenmekte ve kendi amacına göre düzenlemektedir 

[112]. 

Devlet gücü ve kapitalist çıkarların birbirine karışması, gerçek dünyadaki 

gözetleme sistemlerinin de bir özelliğidir. Bu durum Minority Report filminde, 

görülmeyen şeyleri görebilen ve cinayetleri işlenmeden önce engelleyen gözetim 
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sistemi ve müşterilerin hem kredi durumu hem de alışveriş geçmişlerinin verisiyle 

onlara özel reklamlar çıkartan yüz tanımlama teknolojisi ile eleştirilmiştir.1  

Filmde ana karakter Anderton’un kaçarken saklandığı mahalle o kadar fakirdir ki, 

şirketler burada reklam yapmaya tenezzül bile etmez, dolayısıyla burada gözetim 

sağlayan kamera sayısı daha azdır [20]. 

Fiziksel olarak bu durum özellikle mekânın deneyimlenmesi ve temsil edilmesinde 

ortaya çıkar. Bunu kent üzerinden ele alırsak, kentte kapitalizmin ilişkileri yeniden 

üretilmekte ve kentsel mekânda yapılan düzenlemeler sayesinde kapitalizm 

sistemi işlemeye devam etmektedir. Bu durum kenti aslında kapitalizmin 

reklamını yapabileceği bir platforma dönüştürmektedir. Özellikle kapitalizm 

temelli aşırı imaj üretilmesi; yapı ile kent arasındaki bağı kopartarak, yapıların 

kimliksizleşmelerine yol açmaktadır. Özne artık kent ile olan deneyimini 

kaybetmeye başlar. Bunun nedeni kapitalizmin ürettiği kent mekânının farklı bir 

işleyiş biçimine sahip olmasıdır. Günümüz demokrasisinde özgür kabul edilen 

özne; yitirdiği ve asla ulaşamayacağı gerçeği umutsuzca arayan, kapitalist düzenin 

simgeleri içinde kaybolmuş ve farklı rollerle yaşayan, iktidarını yitirmiş bir öznedir 

[113]. Bu durum öznenin kentsel belleğindeki kontrolünü kaybetmesine sebep 

olur. Kapitalizm temelli imaj üretimindeki hız, yeni kentsel belleğin oluşumuna 

olanak tanımaz. Bu yüzden günümüz kentlerinin mekânsal değeri olmayan 

kentsel bir fona dönüşmesine neden olur.  

Kapitalizmle beraber üretim hacimlerinin artması üretilen malların daha hızlı 

tüketilmesini sağlayan sistemlerin önünü açmıştır. Bu durum birçok farklı ürünün 

bir arada bulunduğu alışveriş merkezlerinin ortaya çıkmasını sağlamıştır. 

Kapitalist düzen sayesinde gelişen bu mekân kültürü bireyleri dış dünyadan 

 
1 Minority Report filminde karamsar bir gözetim tasvirinin yanı sıra şirketlerin insanların hayatları 
üzerindeki kontrol mekanizmaları da dikkat çekmektedir. Toplumdaki bireyler sürekli olarak ticari 
ve hükümet propagandası içeren mesajlara maruz kalmaktadırlar. Tüm kentte mevcut olan retina 
tarayıcıları sayesinde kişilerin kimlikleri belirlenerek onlara özel çağrı ve bildirimlerde bulunulur. 
Filmde GAP mağazasındaki sahnede ise bu sistemin bir adım daha ileri giderek, sistemden çıkarılan 
bilgiyle geçmişte satın alınmış bir ürüne dair müşterinin geribildirimi istenmektedir. 
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soyutlar ve bir anlamda hapsederek doğal zaman kavramının yitirilmesine sebep 

olur [114]. 

Kapitalist sermaye doğrultusunda yeniden biçimlenen mekânlarda, aidiyet 

duygusu yerini hiçbir yere ait olmama aynı zamanda her yere ait olma hissi 

yaratan yeni bir mekânsal kurgu söz konusudur. Kamusal mekânlardaki biçimsel 

ve işlevsel değişimler üzerinden bireylerin ve toplumun hayatının nasıl değiştiğine 

ve ne yönde ilerlediğini gözlemlemek mümkündür [67]. 

David Harvey, kişinin kendini başkasından nasıl ayırdığını kimliği ile belirlediğini 

söyler [70]. Kapitalizmin dayattığı aynılaşmış tüketim ürünlerinin sonucunda 

kentlerin kimlikleri de birbirine benzemeye hatta aynı olmaya doğru gitmektedir. 

Günümüz kentleri artık kimlik farklılıklarını geçmişleri ve gelenekleri üzerinden 

değil, kapitalist pazarlama ve reklam yoluyla elde etmeye çalışmaktadır [67]. 

Archigram grubu1 tarafından tasarlanan 1964 yılında tasarlanan The Plug-In City 

(Tak-Sök Kent) kenti dev bir makine olarak irdelemiştir (Şekil 3.14). Kent 

parçalardan oluşan ve eskidikçe yenilenmesi gereken bir makinedir. 

Tasarlandıktan sonraki teknoloji çağı döneminde kentteki bütün elemanların 

fiziksel değişim geçireceği vurgulanır. Bu proje yapısı itibariyle kapitalist bir 

yönelimle, toplumun sahip olduğu değerleri ve gelenekleri yok etme 

eğilimindedir. Tasarlanan bu kent sistemi varlığını sürdürebilmek için mevcut 

ihtiyaçların karşılanmasından çok yeni ihtiyaçların yaratılmasına gerek duyar. 

Bunu sonucunda sürekli tüketim halinde olma durumu meydana gelir. Tasarım 

üretim-dağıtım-tüketime dayalı olan dünya görüşünü, kentsel bir organizasyon 

içerisinde biçimlendirmeye çalışır. Bu grubun temel amacıdır [115]. 

 
1 1960 yılında yayınlanan Archigram dergisi etrafında örgütlenen altı mimardan oluşan gruptur. 
Peter Cook, Ron Herron ve Warren Chalk’ın öncüsü olduğu grup o dönemde Avrupa avangart 
bilincini benimsemiştir. Grup teknoloji ve elektronik sistemlerin daha ilerici ve akılcı kullanımı için 
yaptıkları öneriler ile gündeme gelmişlerdir. 
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Şekil 3.14The Plug-In City, Archigram [116] 

Alman Dışavurumcu akımının etkilerinin görüldüğü, 1927 yılında Fritz Lang 

tarafında çekilen Metropolis filminde, fütüristik bir distopik ortamda, kapitalist 

sistemin içerisindeki işçiler ve işverenler arasında patlak veren sosyal kriz 

işlenmektedir. Film özellikle işçilerin fabrikaya robot gibi girdiği sahneleri ile 

kapitalizm ve endüstri devrimi gibi kavramlara eleştirel yaklaşımda bulunur. 

Filmin ana konusu, o dönemde de gündemde olan işçiler ve kapitalist düzenin 

başındaki burjuva sınıfı arasındaki uçurumdur. İki sınıf arasındaki farklılığın 

yansıtıldığı toplumda, yer altında makinelerden daha değersiz bir konumda olan 

işçi sınıfı ile yüksek yapılarda iyi şartlarda yaşayan zenginler sınıfı bulunmaktadır 

(Şekil 3.15).  

 

Şekil 3.15 Metroplis kenti kesitinin illüstrasyonu [117] 
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Lucas’ın THX 1138 filminde görülen alışveriş mekânları uzun, ferah koridorları ve 

parlak aydınlatmaları ile farklılaşmaktadır. Modernleşmenin etkilerinin görüldüğü 

bu mekânlarda sosyal alanlar geniş ve ferah bir tasarıma sahipken, minimal bir 

tasarıma sahip olan evler dar ve basıktır. Evlerde kullanılan bu tasarım dili hem 

bireylerin üzerindeki devlet otoritesini simgeler hem de bireyleri, daha geniş 

mekânlar vadeden sosyal alanlara, yönlendirerek ticareti canlı tutar.   

Blade Runner filmindeki genel kent temasında küreselleşme ve kapitalizmin 

etkileri okunmaktadır. Bu eskisi üzerine inşa edilmiş olan Los Angeles kenti 

üzerinden rahatça görülmektedir. Bu eklektik yapıdaki kent kurgusunda, farklı 

kültürler ve farklı zamanların izlerini görmek mümkündür. Güç sahipleri kendiler 

için yaşanılabilir yeni bir dünya yaratmış, tüketerek yaşanılamaz hale gelen eski 

dünyayı ise sistemin alt tabakasında bulunan halka bırakmışlardır. Şekil 3.16’da 

görüldüğü gibi, gün ışığı görmeyen karanlık bir kent kurgulanmış olup, reklam 

panoları, gökdelenler, yıkıntılar ve endüstriyel atıklar tüm kente yayılmıştır.  

 

Şekil 3.16 Blade Runner filmi, dijitalleşen cepheler 

Tasvir edilen distopik sistemde belirgin bir devlet otoritesi yerine büyük şirketlerin 

hüküm sürdüğü küresel kapitalizm sistemi görülmektedir. Kentteki en baskın 

otorite, Tyrell şirketi olarak görünmektedir; filmin başından beri reklam 

panolarıyla vurgulanan bu şirket, Maya piramidi şeklindeki devasa bina imajıyla 

da devam eder. Bu bina imajı şirketin sahip olduğu tanrısallığa yapılan bir 

vurgudur. Bu tanrısallık, Tyrell şirketinin kopya insanlar üreterek onların 

bedenlerini ve ruhlarını geçici sarf malzemesi olarak tüketmesi ile daha farklı bir 
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boyut kazanmıştır. Bu sistem 1950’lerden beri aktif olan, kapitalizm temelli 

kullan-at ürünler üzerine kurulu; Amerikan yaşam tarzının evrimleşmiş hali olarak 

düşünülebilir.  

Kapitalizmin bilim ile kurduğu ilişki, bedenlerin damgalanabilir ve 

biçimlendirilebilir makinelere indirgenmesi ve aynı zamanda tüketim öğesi haline 

dönüşmelerinden dolayı denetim altına alınmaları şeklinde yansıtılır [95]. 

Şirketin gelişmiş genetik mühendislik teknolojilerini kullanarak diğer gezegenleri 

kolonileştirmek ve oralarda çalıştırmak üzere ürettiği “kopyalar” olarak 

adlandırılan androidler bilinçlerini kazanırlar ve köle olmayı reddederek 

kolonilerde isyanlar çıkartıp, kaçarak dünyaya gelirler.  

Steven Best ve Douglas Kellner’ın bu düzen için yorumları; Tyrell şirketi, kopyaları 

itaat etmeleri ve çalışmaları için üretmektedir. Fakat “Nexus-6” modeli androidler 

köleliği reddetmelerine neden olan yüksek düzeyde bir öz düşünüm düzeyi 

edinmiştir. Bu nedenle, Marx'ın daha önceki endüstriyel sistemlerde gördüğü gibi; 

kapitalistler, sınıf bilincini edinen ve isyan etmeye istekli hale gelen karmaşık 

işçiler üreterek kendi sonlarını getirdiler. Böylece Dick, Marx’ın asi proletarya 

vizyonunun fütüristik bir biçimini sunarken; çelişkili sermaye mantığını 

vurgulamaktadır [118]. 

Total Recall filminde ise distopik bir Mars tasvirinde bulanan filmde Vilos 

Cohagen’in liderliğinde totaliter bir rejim söz konusudur. Gezegendeki tüm 

ekonomik ve üretim faaliyeti Terberyum adı verilen maden üzerinden 

sağlanmaktadır. Mars’ta yaşam mekânlarına oksijen sağlanması hayati önem 

taşımaktadır, Cohagen gezegendeki oksijen sisteminin tekelini elinde 

bulundurarak gezegeni istediği gibi yönetebilmektedir. İktidarının devamlılığının 

sağlaması için gezegende bulunan, daha gelişmiş varlıklar tarafından inşa edilmiş 

ve gezegenin atmosferini yaşanabilir hale getirecek tarih öncesi makineyi de gizli 

tutmaktadır. Gezegenler arası sosyal ve ekonomik eşitsizliğin de görüldüğü filmde, 

Mars gezegeninde, zor şartlar altında Terberiyum madeni çıkartılmaktadır. Daha 

fazla kâr edebilmek amacıyla kalitesiz radyasyon kalkanları kullanılması Mars’taki 

madencilerin mutasyona uğramalarına yol açmıştır. Bu dönüşüme uğramış 
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popülasyon, Hitler Almanya’sı dönemindekine benzer uygulamalara maruz 

kalarak; toplumun zayıf, sakat ve parazitleri olarak görülüp, kötü koşullarda ve 

sefalet içinde bir yaşam sürmektedirler. Mutantlar, “Venusville” adı verilen 

bölgede fuhuş ve yasa dışı işlerle yaşamlarını sürdürmeye çalışırlar. 
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Sonuç ve Öneriler 

 

Bilim kurgu eserleri, günümüz ve gelecek arasında önemli bir ilişki kurmaktadır. 

Bu eserler yaptıkları gelecek öngörüleriyle aynı zamanda günümüz yaşantısına 

dair eleştirel bir yaklaşımda bulunmaktadırlar. Bunu, mevcut olanı kullanarak 

veya değiştirerek yaptığı gelecek tasvirleriyle ve çok farklı olasılıkları gözler önüne 

sererek yapar. Bu sayede, yarının izleri bugünün verileriyle sürülebilir hale gelir.  

Özellikle nüfus artışının etkisiyle; 

• Kalabalıklaşan kentlerdeki yapılaşma sorununu çözmek adına yatayda ve 

düşeyde büyüyen, yer altına inen kentler, 

• Düşeyde gelişen kentlerin doğurduğu ulaşım sorunlarını çözmek için düşey 

düzleme taşınan yollar, bu yollar için özel olarak tasarlanmış araçlar, 

• Düşey doğrultuda gelişen yolların bina cephelerine olan etkisi, 

Teknolojinin gelişmesiyle; 

• Sanal mekânların ve dünyaların gerçek dünyalar ile entegrasyonu, 

• Yapı yüzeylerinin ekranlaşması ve ölçeğin ortadan kalkması, 

• Kentteki eski ve yeni yapıların birlikteliklerinin durumu, 

• Mekânların daha mobil hale gelmesi  

ve günümüzde karşımıza çıkmaya başlayan bunlar gibi daha birçok durum, bilim 

kurgu sineması sayesinde canlı bir şekilde sunulmaktadır. 

Filmlerde karşımıza çıkan mekânlar ele alındığında, büyük bir kısmının geçmiş 

zamanlarda inşa edilmiş olması ve günümüz mekânlarına dair izler taşımaları 

tesadüf değildir. Bu mekânların, gelecekle olan bağlarını kullandıkları teknoloji 

ile sağladıklarını söylemek yanlış olmaz. Kullanılmış olan malzemeler ve sistemler 

zaman zaman farklılık gösterse bile hemen hemen alışık olduğumuz bir imaj ile 

karşılaşırız. Buradan da anlaşılacağı gibi tasarımların hiçbiri olmayan bir şeyden 
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türeyerek ortaya çıkmaz; hepsi bellekte yer edinmiş, yaşanmışlıkları ile 

anlamlandırılmış unsurlar olarak filmlerde görülür. Bunların yanı sıra hiç olmayan 

uçan şehirler, yer çekimine karşı koyan mekânlar gibi hayal gücüyle yaratılan 

sahnelerle karşımıza çıkan filmler; bu türün sınırlarının çok geniş olduğunun 

göstergesidir. Hem var olan hem de var olmayan dünyaları sunma imkânına sahip 

olan bilim kurgu filmleri, bu özelliği ile mimarlık için önemli bir türdür.  

1982 yılında çekilen ve bugün yaşadığımız 2019 yılını tasvir eden Blade Runner 

filminde öngörüldüğü gibi insansı androidler, uçan araçlar veya devasa binalara 

rastlamıyorken, filmde tasvir edilen kirli ve karanlık Los Angeles kenti, bugün hava 

kirliliği ile mücadele eden birçok metropol kenti hatırlatmaktadır. Filmdeki kentte, 

teknolojiyle birlikte meydana gelen aşırı endüstrileşmenin etkileri sonucunda 

yaşam standartlarının düşük olduğu görülür. Film, 1980 yılının postmodern 

mimarisini yansıtırken, mimarlığın başlangıcından iktidarın simgesel bir 

yansıması olan yapıların, Tyrell şirketinin devasa piramit şeklindeki binası gibi 

gelecekte de var olabileceğini; toplumdaki sınıf farklılıklarının meydana getirdiği 

mekânsal ayrışmaların farklı sebeplerle bile olsa gelecekte meydana gelebileceğini 

göstermektedir. Rijit ve sarsılmaz imajı ile karşımıza çıkan bu piramit formu, 

politik ilişkiler ile iç içe olan neoliberal bir düzenin yansıması olarak düşünülebilir. 

Bu bağlamda, filmin yaptığı bu politik yorum üzerinden, geleceğin kent 

mekânlarının tröstler tarafından biçimlendirilen mekânlar mı olacağı sorusu 

akıllara gelir.  Bu duruma ek olarak, günümüzde köhneleşmiş ve kullanılmayan 

kentsel bölgelerin ilerleyen zamanlarda da sorunlu bölgeler olmayı sürdüreceği ve 

buralara dair bir çözüm üretilmesinin her zaman gündemde olacağına dikkat 

çekmektedir. Blade Runner’da, dünya kentlerindeki kirlilik, radyasyon ve artan 

nüfus gibi sorunlarla baş edilememesi sonucu, insanların büyük bir kısmı Dünya’yı 

terk etmiştir. Toplum, gelecekte başa çıkamadığı bir sorun karşısında, tek çözümü 

mekânsal olarak orayı terk ederek bulmuştur. Günümüz teknolojik olanakları hala 

dünya dışı kolonileşme imkânı sağlamasa da metropol kentlerde başlayan kirlilik, 

zamanını dolduran yapı stoklarının yenilenmesi ve her geçen gün artan nüfus, 

yaşanması gittikçe zorlaşan kentlerin güncel problemleridir (Şekil 4.1).    
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Şekil 4.1 Çin’in Harbin kentindeki hava kirliliği [119] 

İncelenen filmlerden biri olan Minority Rerpot’ta ise, çekildiği döneme göre elli yıl 

sonrasını tasvir eden film, bu süre zarfında günlük hayata girmesi beklenen 

teknolojiler üzerine öngörülerde bulunmuştur. Film geleceği görme yeteneğine 

sahip kişilerin yetenekleri ile teknolojinin olanaklarını birleştirdiği hikayesinde, 

geleceğin kentlerine ait manyetik araçlardan, binaların cepheleri boyunca uzanan 

yollara, bütün binaların dijital olarak taranabildiği cihazlardan, şehrin her yanında 

yer alan retina tarayıcılarına ve çekildiği yılda (2002) gelişmekte olan teknolojileri 

temel alarak pek çok öngörülerde bulunmuş sonuçta gelecek yaşantısına tutarlı 

bir pencereden bakabilmiştir.  

Ele alınan kavramlardan ilki olan “Kimlik ve Bellek”, bilim kurgu filmlerinde sıkça 

karışımıza çıkar. Belleğin, kişinin kimliğinde belirleyici bir rol oynaması, belleğe 

müdahale edilmesi ya da yapay olarak yerleştirilmesi durumunda kimliğin nasıl 

etkileneceği sorusu; Blade Runner ve Total Recall filmlerinde ortaya çıkmaktadır. 

Bu kavramlar özellikle Blade Runner filminde derinlemesine ele alınmıştır. 

Bireylerin belleğinden toplumun belleğine, bu kavram birçok farklı yönden 

bireyleri olduğu kadar mekânları da biçimlendiren bir unsurdur. Günümüz dijital 

çağında, istenilen bilgiye her an ulaşılabildiği bu yüzden kişisel geçmişin 

hatırlanması için çok çaba sarf edilmediği bugünlerde, çekildiği dönemin (1982) 

olanakları ve geleceğe bakış açısıyla insanları bellek, kimlik ve tarih kavramları 

üzerine düşündürten film; bireyin geçmişinin, kim olduğunun, nereden geldiğinin 

günümüz toplumunda olduğu kadar gelecekte de önemli unsurlar olacağını 

gösterir. Kent mekânlarında gözlemlenen eklektik durum, faklı dönemlerdeki 

farklı kimliklerin şekillendirmiş olduğu bir kent imajıdır. Geçmişin firavunlarına 
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özenen ve kendisini tanrı olarak gören güç sahiplerinin tapınağa benzeyen binası 

ile gücünü, kentte yaşayanlara geçmişe verdiği referanslar ile göstermeye çalışır. 

Uzak Doğu göçmenlerinin yoğun olarak bulunduğu kentin sokaklarında, 

insanların kendi köken ve kültürlerini ifade etme çabaları görülür. Blade Runner 

filminin mimari açıdan bu kadar nitelikli bulunmasının sebebi belki de bilim kurgu 

filmlerinde sıklıkla karşımıza çıkan, inandırıcılığı olmayan teknoloji ile 

bütünleşmiş temiz ve steril yapılar ile meydana gelmiş kusursuz bir kent imajını 

benimsemeyip; döneminin verilerine dayanarak daha gerçekçi bir kent imajına 

yönelmesidir. Blade Runner filminde görülen eklektik kent imajları ile günümüz 

kent metropolleri arasında bağlantı kurmak mümkündür (Şekil 4.2).  

 

Şekil 4.2 Blade Runner’da tasvir edilen eklektik kent imajı [120] 

Bugünün kentlerindeki farklı yaşam biçimlerine ve anlayışlarına hitap eden 

yapılar yaşayanların kökenlerine bağlı olarak şekillenen mahalle dokuları şehrin 

canlı bir organizma gibi büyüyerek bir yandan bazı kısımları gelişirken diğer 

yandan bazı kısımlarının işlevsiz hale gelmesi durumları Blade Runner’ın tasvir 

ettiği gelecek imajında okunmaktadır. Çalışmanın önceki bölümlerinde 

Assmann’ın da bahsettiği gibi, mekânın ortak deneyim, beklenti ve eylemler 

tarafından oluşturulan sembolik anlamlar tarafından şekillendirilmesi ve farklı 

zaman ve toplumun, farklı mekân temsillerine sahip olması durumları filmde 

tasvir edilen kentte eklektik bir durum içinde görülmektedir [64]. Metropoller çok 

farklı ekonomik ve sosyal çevrelerden gelen insanların yaşadığı büyük kentlerken, 

burada tek tipleşmiş bir mimariden bahsetmek zor olduğu gibi, belli bir kesimin 
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hayalleri doğrultusunda şekillenen geleceğin kusursuz kentine ulaşmak da 

anlamsız bir ütopya yaratacaktır. Farklılıkları mümkün olduğu kadar dikkate alan 

bir mimari anlayış kişisel kimliklere, tarihlere ve toplumsal belleğe karşı gösterilen 

saygının bir yansıması olarak görülmektedir. Blade Runner’da tasvir eklektik kent 

imajı yorumu, filmin sanat yönetmenliğinin bir başarısı olarak görülebilir fakat bu 

durum günümüzde toplumsal farklılıkları ve sosyokültürel çeşitliliği barındıran 

eklektik yapının ne kadar nitelikli yorumlarının görülüp görülmediği sorusu da 

gündeme gelmektedir.  

Günümüz şartlarında bu durumu ele alacak olursak, mimari tasarımı kısıtlayan 

ranta dayalı bir ekonomi nedeniyle tek tipleşmeye başlayan yapıların; toplumun 

farklı kesimlerine, farklı mesleğe sahip insanlara, farklı büyüklükteki ailelere, 

yaşça farklı olan insanların hepsine birden cevap vermesi imkânsızdır. Bu tek 

tipleşmiş tasarımın, gelir seviyesi gözetmeksizin, toplumun farklı sınıflarında bile 

görülmesi aslında yaşam mekânlarına dair ne kadar kısıtlı seçeneklere sahip 

olduğumuzu gösterir (Şekil 4.3). Geleceğin kentlerine dair evrensel mimari ilkeler 

benimsenirken bir yandan toplumun kolektif ve eklektik yapısının göz önüne 

alınarak planlanması, daha zengin bir kent kültürüne olanak sağlayacağı 

düşünülebilir bunun yanı sıra farklılık içinde bu kimlikleri birleştiren ve yoğuran 

mimari bir dil birliğinin yakalanmasının kent imgesi açısından daha doğru bir 

yaklaşım olup olmayacağı da önemli bir tartışma konusudur. Bu durum, 

mimarların çabasına bağlı olduğu kadar toplumun bilinçlenmesine ve neye ihtiyaç 

duyduklarının farkında olmalarına da bağlıdır.  
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Şekil 4.3 2000’li yıllarda Meksika hükümeti tarafından yapılan konut projeleri 
[121] 

“Bellek ve Kimlik” kavramlarının mekân üzerindeki etkisin görebileceğimiz bir 

başka durum ise kentsel dönüşüm adı altında tarihi dokuların ve eski mahalle 

kültürünün yok olması ile kentler kimliksizleşmeye ve benliklerini kaybetmeye 

başlamışlardır (Şekil 4.4). Kentlerin kimliğini kaybetmesi orada yaşayan bireylerin 

ve toplumun da kimliğini kaybetmesi demektir, dolayısıyla bu durum, kendini 

tanımlama sorunsalına neden olmaktadır. Toplumun geçmişi ile bağ kurduğu, 

uzun yıllarıdır kentsel bellekte yer etmiş mekânlar; kısa vadeli ekonomik 

kazançlar uğruna yıkılarak birbirinden farkı olmayan kimliksiz kent bölgelerine 

dönüşmektedir. Kentlerden eksilen ve yerleri doldurulamayacak olan bu parçalar, 

orayla kişisel düzeyde bağ kuran insanların, kendi belleklerinden ve tarihlerinden 

parçalar eksiltmekle eş değerdir. 
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Şekil 4.4 İstanbul, Ataşehir bölgesinde kentsel dönüşüm sonrası kimliksizleşme  

Bu durumun önüne geçebilmek için yapılması gereken belki de dönemin 

ekonomik şartları ile orta bir yol bulunarak toplumsal bellek ve kimliğin bir parçası 

olmuş, geçmişten beri insanların hayatını şekillendirmiş değerli bölgelerin; çıkar 

amaçlı rant kavgalarının dışında tutularak, uzun vadede alınan kentsel kararlar ile 

korunması ve mimarların, kent planlamacılarının yanı sıra yerel halkın da bu 

durumun bilincine varması gerekmektedir. Özellikle Avrupa kentlerine 

baktığımızda, birçok bölgenin kentsel dokusunun korunduğunu, küçük çaptaki 

işletmelerin yüzyıllardır aynı yerde bulunduğu görülmektedir. Böyle yerler o 

mahallenin ve bölgenin önemli odak noktaları haline gelerek, yerel halk ve 

ziyaretçiler tarafından özenle korunmakta aynı zamanda mekânların toplumsal 

bellek ile olan bağına katkıda bulunmaktadır1 (Şekil 4.5).    

 
1 Bugün Beyoğlu gibi kentin hafızasını oluşturan toplumun ortak tarihinde ve bireylerin kişisel 

belleklerinde yer etmiş olan birçok mekân (Atatürk Kültür Merkezi, Emek Sineması, İnci Pastanesi, 

Robinson Cruose 389) güncel ekonomik durum ve kentsel dönüşüm gibi sebeplerle yıkılmakta veya 

kapanmaktadır. Artan kira fiyatlarını karşılayamayan ve kent belleği için ciddi öneme sahip bu 

işletmeler, yerlerini günlük trendlere uygun mağazalara bırakmak zorunda kalmışlardır. Bu 

değişimler kentler ve toplumlar için bellek kaybıyla sonuçlanmaktadır. Ülkemizde son yıllarda 

uygulanan kentsel dönüşüm politikaları nedeniyle bu kayıplarda artış yaşanmıştır. 
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Şekil 4.5 Floransa’da, Ponte Vecchio Köprüsü üzerinde bulunan tarihi işlikler ve 
kuyumcular 

Ele alınan bir diğer kavram olan “Gözetim ve Kontrol”, THX 1138 ve Minority 

Report filmlerinde baskın bir şekilde karşımıza çıkmış ve günümüzde de varlığını 

hissetmeye başladığımız bir konu haline gelmiştir. Gözetim kavramının mimari 

olarak ilk defa karşılık bulduğu ve bu çalışmada daha önce de değinilen Jeremy 

Bentham’ın Panoptikon tasarımı, Minority Report filminde sunulan kent tasvirinde 

teknoloji yardımıyla mekânların şeffafmış gibi izlenebilmesi ile karşılık bulur  

[98]. Bu şehir aynı zamanda daha önce de değinilen, Manuel Castells’in 

“enformasyon şehri” tanımıyla da benzerlikler göstermektedir [108]. Filmde, 

insanların şu an yaptıklarının yanı sıra gelecekte ne yapacaklarını bile güvenlik 

sebebiyle gözetleyen, onları takip cihazları ve robot böcekler gibi teknolojik 

araçlarla her an kontrol altında tutan bir iktidar ve yine bireyi gözetleyerek, 

alışkanlıkları ve zevkleri üzerinden satış yapmaya çalışan bir ticari sektör görülür. 

Bu, günümüz yaşantısında da karşılaşılan bir durumun ilerlemesi halinde 

gelecekte nasıl olacağını gösterir. Bugün, kamusal alanlarda, çalışılan ofislerde, 

şehirlerin birçok noktasında güvenlik ve denetim amaçlı sistemler bulunmaktadır. 

Anthony Giddens’ın bahsettiği gibi, modern hükümetlerin yönetim kontrolü, 

bireylerin verilerinin rutin olarak izlenmesi eyleminden bağımsız olarak 

düşünülemez. İnternet kullanıcılarının gezdikleri web sayfaları, satın aldıkları 

ürünler, beğendikleri paylaşımlar kayıt altına alınmaktadır. Artık bu bilgiler 

şirketlerin veri tabanlarında depolanmakta, gerektiğinde istatistikler oluşturmak 

için kullanılmakta ya da ticari amaçlarla başka şirketlere satılabilmektedir.David 
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Lyon’un da değindiği gibi, kişisel veri üzerine çalışan şirketler milaylarca dolar 

değerinde olup, hükümet ve kanun uygulayıcı kurumlar bu tür verilerin 

işlenebilmesi için çeşitli sistemler kurmaktadır. Bu şartlarda gerçekleşen gözetim, 

1990’lardan itibaren iktidarın gücü haklar ve sorumlulukların sınırlarına dair 

tartışmalara neden olmuştur. Minority Report, 2002 yılında geleceğe dair 

günümüzdekinden çok daha karamsar bir gözetim öngörüsünde bulunmuştur, 

ancak günümüz toplumuna baktığımız zaman geleceğin bu yönde olacağını 

gösteren referanslar karşımıza çıkmaktadır. Kentlerde güvenliğin sağlanması her 

zaman önemli bir sorun olurken, teknolojinin bu amaçla kullanılması gayet 

mantıklı bir yöntemdir fakat bu yapılırken toplumdaki bireylerin özgürlüklerinin 

kısıtlanması ve mahremiyet kavramının yok olmaya başlaması insan doğasına 

aykırı bir durumdur.  Film bunu bir adım daha ileri taşıyarak, bireylerin henüz 

işlemedikleri suçlar yüzünden cezalandırılmasını anlatır. Her ne kadar geleceği 

gören teknolojilerden yardım alınsa da insanların kararlarını değiştirme olasılığını 

ortadan kaldıran ve muhtemel her suçluyu hapis altına alma sistemi, bireyin özgür 

iradesini hiçe sayan bir tutumdur. Film, iktidarın teknoloji ile toplumu nasıl 

kontrol edebileceğini ve bunun insanları nasıl eli kolu bağlı bırakabileceğinin 

tasvirini yapmaktadır. 

Yine “Gözetim ve Kontrol” temasını temel alan TXH 1138 filminde, toplum devasa 

bir yer altı şehrinde yaşamaktadır. Toplum, şehrin her yerinde bulunan gizli 

kameralar ile izlenmekte ve otorite tarafından kullanılması zorunlu kılınan 

birtakım duyguları körelten ilaçlarla kontrol altında tutulmaktadır. Bunun yanı 

sıra gözetim ve kontrol bireyler tarafından o kadar içselleştirilmiştir ki herkes 

kolaylıkla toplumdaki bireyler hakkında suç duyurusunda bulunabilmektedir. Bir 

yerde yaşamak demek zamanla yaşanılan mekânı biçimlendirmeyi doğurur. 

Walter değindiği gibi, bir mekânda yaşamak aynı zamanda orada izler bırakmak 

anlamına gelmektedir [63]. Filmdeki karakterlerin yaşadıkları mekâna dair 

çocukluk deneyimleri ya da anılarını paylaştıkları bir aileleri yoktur. Karakterlerin 

yaşadıkları yere olan bağlılıkları, anılar veya aşinalıklar ile değil, otoritenin 

sağladığı sanal ortamın bir ürünüdür. Bireyin, bir yeri kendisiyle özdeşleştirmesi, 

o yere bağlılık sürecinin başlangıcıdır. Yerin kimliği aynı zamanda bireyin benlik 
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gelişiminin de önemli bir parçasıdır. Filme, “Bellek ve kimlik” teması üzerinden 

bakıldığı zaman, karakterlerin mekânı biçimlendirecek geçmiş anı ve 

deneyimlerinin olmayışı, mekân üzerinden gelişen gerçek bir bağlılıktan ziyade 

bireylerin yaşadıkları mekâna ve kente karşı kontrol temelli bir aitlik duygusu 

içerisinde olmalarına neden olmaktadır. Bu durum Michael Foucault’un daha önce 

belirttiği gibi, iktidar tarafından biçimlendirilen mekânların, iktidarın söylemlerini 

uygulayan mekânlar olduğu ve bu sistem ile güç kullanmadan bireylerin gözetim 

altında tutulması ile kontrol edilmesi sağlamaktadır [98].   

Ülke genelinde bulunan dört milyondan fazla CCTV kamerasıyla dünyanın en 

fazla aktif güvenlik kamerasına sahip olan İngiltere ile birlikte, ABD ve Avrupa’da 

bu sistemlerle donatılmaktadır. 2002 yılında Londra’da her on beş kişiye bir 

kameranın düşmesi ve Londra’ya gelen yabancıların günde en az üç yüz kere bu 

kameralarla görüntülendiği tahmin edilmektedir [122]. 

Gözetim sistemleri, artık günümüzün vazgeçilmez bir parçası olmuş ve her geçen 

gün etkisi artmaya devam etmektedir. Kameralı gözetim sistemlerinin 

Türkiye’deki ilk ayağı olan MOBESE (Mobil Elektronik Sistem Entegrasyonu), Kent 

Güvenlik Yönetim Sistemi (KGYS)’nin yeni bir güvenlik uygulaması olarak 2001 

yılından beri kullanılmaktadır. Türkiye’nin her iline kurulumu tamamlanmıştır. 

Kamusal alanlardaki önemli noktalarda, cadde, sokak ve halkın yoğun olarak 

kullandığı geçiş noktalarında bulunmaktadır. Suçun önüne geçilmesi, 

aydınlatılması ve trafik denetimi amacıyla kullanılmaktadır. 2008 yılından 

itibaren hükümet tarafından desteklenen önemli bir güvenlik sistemi haline 

gelmiştir [123]. 

Günümüzde geleceğin gözetimi kavramı, ABD’de 11 Eylül sonrasında yürürlüğe 

giren kanun ile kolluk güçlerinin soruşturma ve araştırma yetkilerinin 

genişletilmesi durumunda görülmektedir. Teröre karşı alınan bu önleyici 

müdahaleler kapsamında; ev ve işyerlerinin habersiz aranmasını yasallaştıran, 

kişilere ait finans, sağlık ve eğitim ile ilgili kayıtlara izinsiz giriş yetkisi veren, 

iletişimin denetlenmesi ve internet iletişimini izleme dahil elektronik gözetim 

alanlarında da yürütmeye geniş yetkiler tanıyan, yargısal denetimi zayıflatarak 
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yürütmeye oldukça geniş yetkiler tanıyan ve yürütmeye herhangi bir politik grubu 

terörist olarak tanımlamaya imkân sağlayan özgürlüğü kısıtlayıcı sert 

düzenlemeler yer almaktadır.  Toplumlarda genel olarak özgürlük ve güvenlik 

arasında bir gerilim olduğu, özgürlük ve güvenlik dengesinin dinamiklerini 

açıklamakta kullanılan temel bir olgudur. Bu dengenin sağlandığı durumda, hem 

bireylerin temel hak ve özgürlüklerine olan saygının sürdürülmesi hem de 

güvenliğin devlet ve bireyler açısından en iyi şekilde sağlanması söz konusudur. 

Ancak devletlerin terör ile mücadeledeki temel hatası, herhangi bir terör riski söz 

konusu olduğunda güvenlik tedbirlerini artırırken özgürlük kısıtlamalarına 

giderek, dengenin bozulmasına sebep olmaktadır. ABD’de yürürlüğe giren bu 

kanunlar terörü önlemek amacıyla tasarlanmış olsa da terörizm ile ilgisi olmayan 

masum vatandaşların, azınlıkların ve yabancıların özgürlüklerine ciddi 

kısıtlamalar getirmiştir. Özellikle elektronik gözetim alanındaki düzenlemeler 

bireylerin özel yaşamına müdahale ettiği için ciddi eleştirilere maruz kalmıştır. Bu 

kanunlar toplumdaki özgürlük ve güvenlik dengesini özgürlük aleyhine ciddi 

derecede bozmuştur [124]. 

Zamanla hayatımızın vazgeçilmez bir parçası olan cep telefonları, tabletler ve 

bilgisayarlar; her an bireylerin yanlarında bulunmakta ve gün içinde attıkları adım 

sayısından, fotoğraflara, sağlık verilerine kadar birçok bilgiyi kayıt altına 

almaktadır. Kullanıcıların açtıkları internet sayfaları, sosyal medya hesapları, 

internet alışverişi gibi sanal ortamlarda “cookie” adı verilen ajan uygulamalar 

sayesinde yaptıkları bütün tercihler kayıt altına alınmaktadır. Bu uygulamalar 

sayesinde kullanıcılar kişiye özel pazarlama teşebbüslerine açık hale getirilmiştir. 

Günümüz kentlerinde insanlar artık güvenlik kameralarıyla dolu alışveriş 

merkezlerini dış ortama göre daha güvenli ve konforlu bulmaktadır. Ortaya çıkan 

bu gelişmeler doğrultusunda Minority Report filminde tasvir edilen geleceğin 

aslında çokta uzak olmadığını, hatta buna benzer bir yaşam tarzının toplumu 

çevrelemeye başladığı söylenebilir. Bu sistemlerin; özgürlük, adalet ve 

mahremiyet haklarını suistimal etmemesi için gerekli hukuki temellerin 

oluşturulması gerekmektedir. 
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Çalışmanın ele aldığı bir diğer kavram olan “Kapitalizm”in etkileri özellikle Total 

Recall ve Blade Runner filmlerinde görülmektedir. Total Recall filminde 

kapitalizmin etkisini toplumdaki mekânsal ayrışma üzerinden görmek 

mümkündür. Filmde, bu mekânsal ayrışma, Dünya ve Mars kolonisi üzerinden 

yansıtılır. Mars, insanların Dünya’dan çok daha kötü şartlarda yaşadığı, yetersiz 

oksijenin olduğu ve radyasyonun yüksek olduğu, standartları düşük olan bir 

mekân olarak tasvir edilir. Bu bağlamda filmde tasvir edilen Mars kolonisi imaj 

itibariyle üçüncü dünya ülkelerindeki madenlere benzemektedir (Şekil 4.6). Bu 

durum, günümüzde de sıklıkla karşımıza çıkan sınıfsal ayrışmanın, teknolojik 

olanakların gelişmesi ile mekâna nasıl yansıyacağına dair bir öngörüdür. İmkânlar 

dahilide bu mekânsal ayrışmanın, gezegenler arası bir boyuta çıkabileceği 

görülmektedir.  

 

Şekil 4.6 Total Recall filmindeki Mars kolonisi 

Kapitalizmin etkisiyle toplumsal eşitsizlik temelinde gelişen kentlerde, zengin ve 

yoksul kesim birbiriyle ilişkisi olmadan ve birbirlerine kapalı bir şekilde 

yaşamaktadırlar. Birbirlerini dışlayan ve görmezden gelen bu yerleşim biçimi, 

kentlerde yeni yerleşim ve yeni gelişim bölgeleri adı altında sıradanlaşarak 

artmaktadır. Kentlerde yaşanan bu mekânsal ayrışma, toplumdaki alt ve üst sınıf 

arasındaki farkın artmasına ve toplumun kutuplaşması gibi olumsuz durumlara 

neden olmaktadır. Bu olumsuz durumlara müdahale edilmemesi halinde daha 

sonra kent içerisinde sosyal ayrışmaların yaşanmasına neden olabilir. 

Günümüzde, kentlerde yaşanan mekânsal ayrışma neo-liberal ekonomi 
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politikaları nedeniyle çok daha belirgin bir hale gelmektedir. Bunda, oluşan yeni 

orta sınıfın, ekonomik imkânlarıyla, mekânı dışlayan bir şekilde biçimlendirme ve 

tasarlama gücünü elinde bulundurması etkilidir. Sınıfsal kimliğin mekâna 

yansıması olarak tanımlanabilecek bu ayrışma, toplumdaki eşitsizlik durumunu 

daha derin bir hale getirir. Mekânsal ayrışma bağlamında kentte sürekli olarak 

gündeme gelen korku miti; ekonomik imkânı olan sınıfların kendileri için daha 

yalıtılmış, güvenli ve kapalı mekânlarda, yeni yaşam toplulukları inşa etmelerine 

neden olmuştur. Bu durum sonucunda ortaya çıkan “gated community”ler, 

mekânsal ayrışmanın, ülkemizde ve dünyada, kentler üzerindeki etkisinin, 

mekânsal bir ürünü olarak düşünülebilir (Şekil 4.7). 

 

Şekil 4.7 Günümüzde mekânsal ayrışma; Sao Paulo,Brezilya (Solda), İstanbul, 
Gültepe (Sağda) 

Kapitalist düzenin sürekliliğinin sağlanması için tüketim toplumu yaratılması 

vazgeçilmez bir durumdur. Bu nedenle, üretim hızı en az toplumumun tüketim 

hızı kadar olmalıdır ki sistemin devamlılığı sağlanabilsin. Bu noktada teknolojik 

gelişmeler bu üretim hızını mümkün kılan önemli bir etmendir. Teknoloji, 

kapitalizmin vazgeçilmez bir parçası olmuştur. Bu durum, mimarlıkta, mekânın 

temsil edilmesi ve deneyimlenmesi sırasında karşımıza çıkar. Lefebvre’nin 

söylediği gibi, günümüzde yeni üretim tarzı, yeni toplum şekli ve kapitalizmin 

mekân anlayışı, önceden şekillenmiş olan mekânı sahiplenmekte ve kendi amacına 

göre düzenlemektedir [112]. Kentsel doku üzerinden ele aldığımızda kenti, 

kapitalizmin reklamını yaptığı bir ortam olarak düşünmek yanlış olmaz. 

Kapitalizm odaklı aşırı imaj üretimi, yapıların önüne geçerek kent ile olan 

etkileşimini zayıflatır ve yapının kimliğini zedelemeye başlar. Bu durum, daha 

önce de bahsedilen kentte yaşayanların kentsel belleğine zarar verir ve mekânsal 
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algıyı anlaşılmaz kılar. Özellikle Blade Runner filminde tasvir edilen gelecekte, 

binaların üzerindeki dev ekranlar cepheleri dijitalleştirmiş ve yapıların sınırlarını 

yok etmiştir. Bu ekranların sürekli yanıp sönmesi ve imajlar göstermesi kentin 

mekânsal algısını kıran bir durum yaratmaktadır. 

Blade Runner filmindeki yapı cephelerinin, reklamların dijital bir versiyonu 

tarafından kullanıldığı görülmektedir. Temel olarak ele aldığımızda, tabelalardan 

çok farkı yoktur. Tabelalar kentteki yapının algılanması sırasında zemin kotu işgal 

etmesi nedeniyle yapının algısı zayıflar. Aslında bu kot kapitalizmin, tüketim 

toplumunu mekân aracılığıyla görsel dayatmalar yaptığı bir düzlem olarak 

tanımlanabilir. Günümüz kentlerinde, mekân algısının kapitalizm odaklı zarar 

görmesi durumu, rahatlıkla okunabilmektedir (Şekil 4.8). Bu durum Lefebvre’nin 

daha önce de bahsettiği gibi, fiziksel mekânın deneyimlenmesinde ve temsil 

edilmesinde olumsuzluklara yol açar aynı zamanda yapı ile kent arasındaki ilişkiyi 

zayıflatarak yapıların kimliksizleşmesine neden olur [113]. Film; her geçen gün 

etkisi artan kapitalist düzenin, gelecekte teknolojik olanaklarla nasıl bir değişim 

geçirebileceğini göstermektedir. 

 

Şekil 4.8 Günümüzde reklamların cepheleri dönüştürmesi; Times Meydanı, 
Newyork (Solda), İstanbul’da bir AVM (Sağda)  

Kapitalizmin ve teknoloji ile beraber üretimin hızlanması, üretilen malların daha 

çabuk tüketilmesi durumunu doğurmuştur. Bu durum, farklı ürünlerin bir arada 

bulunduğu alışveriş merkezlerinin oluşmasını sağlamıştır. Kapitalist sistemin 

yarattığı bu yeni mekân kültürü, bireyleri dış dünyadan soyutlayarak hatta bir 

anlamda hapsederek zaman kavramının yitirilmesine neden olurlar. THX 1138 

filmindeki mekân tasvirleri ele alınacak olursa, minimal tarzda dar ve basık 
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tasarlanmış evlerin yanı sıra alıveriş mekânları geniş ve ferah bir tasarıma sahiptir 

(Şekil 4.9). Evlerin bu tasarım dili hem otoritenin birey üzerindeki baskısını 

simgeler hem de bireyleri mekânsal olarak daha nitelikli olan alışveriş 

mekânlarına çekerek, ticareti hareketlendirmek amaçlanmıştır. Günümüzde; 

kentlerin önemli tarihi kamusal mekânları, post-modern tasarlanmış iş merkezleri 

ve bulvarların köşe başındaki mimari yapıları neredeyse tümüyle alışveriş merkezi 

işlevi için kullanılmaktadır. Alışveriş merkezleri kent morfolojisinin en önemli 

simgeleri haline gelmekte; post-modern toplumların yaşam şeklini yansıtmakta ve 

kentin sosyal, ekonomik ve kültürel yaşamını etkilemektedir. Kentin gündelik akışı 

içindeki her türlü eylemin bir şekilde tüketimle ilişkilendirilmesi hem özel hem de 

kamusal yaşamın tüketim üzerinden denetlenmesini, dolayısıyla toplumun daha 

kolay kontrol edilmesini sağlamıştır. THX 1138 filmi tasvir ettiği distopik 

gelecekte; kapitalizmin bir ürünü olan bu mekânın, kontrol ve denetimi uç 

noktalarda uygulayan iktidarın ne şekilde kullanılabileceğini göstermiştir.  

 

Şekil 4.9 THX 1138 filminde ev ve alışveriş mekânı  

“Sanal ve gerçek” kavramlarını temel alan The Matrix filmi, insan ve makineler 

arsındaki savaş sonrasında makinelerin yönettiği distopik bir dünya tasvirinde 

bulunur. Dünya, güneşin enerjisinden mahrum bırakılmıştır ve makineler 

ihtiyaçları olan enerjiyi zihinleri gerçek bir dünya algısı yaratan “matrix” isimli 

sisteme bağlı olan insan bedeninden elde ederler. Bu sistem tamamen makinelerin 

kontrolü altındadır. Bu durum Jean Baudrillard’ın söylediği gibi; bütün sistem dev 

bir simülakra dönüşmüştür ve bu göndereni olmayan, sonsuz ve kapalı bir 

sistemdir [77]. Matrix sisteminin gerçeğin tıpatıp benzerini üreten kusursuz bir 

sistem olması, asıl gerçeğin önündeki en büyük engeldir. Bu durum, günümüzde 

televizyon, internet gibi medya ve iletişim teknolojileri üzerinden yayılan 
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içeriklerin gerçekliğini manipüle ederek bir üst gerçeklik oluşturmasına 

benzetilebilir. Medya, gerçekliğin yapısını bozmakta; bozularak sunulan yeni 

gerçeklik ise kitlelerin olayları algılama ve yorumlama şeklini etkilemektedir. Kitle 

iletişim araçlarındaki gerçeklik adeta kendi gerçekliğini kanıtlamak istercesine 

sayısız bir şekilde defalarca üretilir, bunun sonucunda gerçeğin kendisinden daha 

gerçek bir hale gelir.   

Teknolojinin, toplumdaki gerçeklikte belirleyici olduğu görülür. Özellikle 

internetin yaygınlaşması, insanlara sanal bir gerçeklik üzerinden iletişim olanağı 

sağlamıştır. Bu duruma bağlı olarak, insanların hayatlarında yeni bir “gerçeklik” 

modeli oluşmuştur. The Matrix filmindeki gibi bir sanal mekân deneyimi imkânına 

sahip olmasak da, sanal bir varoluşun ilk adımlarını sosyal medya araçları 

üzerinden görmek mümkündür. Bireyler; Facebook, Twitter, Instagram üzerinden 

yaptıkları görsel ve işitsel düzeydeki medya paylaşımları ile somut dünyanın 

hakikatini sanal bir ortam ile birleştirerek yeni bir geçeklik anlayışı yaratırlar. Bu 

sosyal medya araçları, dünyayı sayısal kodlar düzlemine indirgemekte ve 

gerçekliği sanal bir uzamda yeniden oluşturmaktadır. Bu sosyal medya 

araçlarındaki “takip etme, abone olma, beğenme, paylaşma” gibi terimlerin 

günümüzdeki gerçek hayat deneyimlerinden model alınarak sosyal medyada yeni 

bir biçim ve anlam kazandırılmış olması örneği, sosyal medyadaki hipergerçeklik 

izlerinin en açık örneklerinden biridir. Buaudrillad’ın daha önce bahsettiği gibi, 

sanal mekânda nesneler hissedilebilir değil, yeniden üretilmiş kendine referans 

veren imgelerdir [78]. Duygular yerine kullanılar “emoji” adı verilen yüz imgeleri 

ise, gerçeğin yerini imgelere bıraktığını gösterir. 

The Matrix filminde yaratılan sanal dünya kavramını, günümüzde bilgisayar 

oyunlarında görmemiz mümkündür. Bu kavram, özellikle 1980’lerden sonra ses 

ve grafik teknolojileriyle beraber gelişen bilgisayar oyunlarında ortaya çıkar. 

1990’lı yıllardan itibaren bilgisayarların grafik teknolojilerinin daha fazla 

gelişmesi ile kullanıcıların ekranda gördükleri görüntüleri kendi gerçeklikleri gibi 

algıladıkları ve yazılım ile bütünleşerek oyunlardaki senaryoları yaşayabildikleri 

bir hale geldiler. Daha sonraki dönemlerde internet teknolojisindeki gelişmeler 

sayesinde “online gaming” kavramı ortaya çıkmış ve dünyanın her köşesinden 
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insanların buluşabildiği sanal bir etkileşim ortamı oluşmuştur. Bu sanal ortam 

filmdekine benzemektedir fakat ortamın deneyimlenmesi daha kısıtlıdır 

(Şekil4.10). 

 

Şekil 4.10 Sanal gerçeklik deneyimi sunan Second Life1  

Bilim kurgu sineması; temaları, zaman ve mekânı işleyişi, karakterleri ve görsel 

efektleri ile yüksek teknoloji ile iç içe olan bir türdür. Özellikle henüz var olmayan 

durumları tasvir etmeye çalıştığı için teknolojiden yararlanmak zorundadır. 

Çalışmada ele alınan filmlere bakıldığında neredeyse hepsinde “teknofobi” 

kavramının yansımaları görülmektedir. Teknolojinin yarattığı teknofobi, distopik 

filmlerde genellikle metaforlar üzerinde yansıtılır. Bu filmler teknolojiyi, basite 

indirgenmiş bir makineleşme sorununun ötesinde; ideolojik bir figür olarak ele 

alır. Bu bağlamda incelenen filmlere baktığımızda, THX 1138 ve Minority Report 

filminde teknoloji toplumdaki bireylerin gözetimi ve kontrolü; Blade Runner ve 

The Matrix filminde teknolojik gelişmeler kullanılarak insanlar tarafından 

yaratılanın yaratıcısına olan başkaldırısı Total Recall filminde ise teknoloji ile 

kişinin belleğinde ve benliğine yapılan müdahaleler olarak görülür. 

İlk başta doğaya hükmetmek için bir araç olarak geliştirilen teknoloji, günümüzde 

modern toplumun vazgeçilmez bir parçası haline gelmiştir. Bu yönde teknik 

imkânlar ile üretilen araçların amacı insanlara hizmet etmek olduğundan insan 

 
1 2003 yılında hizmete giren internet tabanlı sanal dünyadır. Kullanıcılar kendi yarattıkları 
avatarlar ile bu sanal dünyayı deneyimleyebilmekte ve diğer kullanıcılar ile sanal ortamda 
sosyalleşebilme imkânına sahiplerdir.  
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hayatında çok ciddi bir yere sahiptir. Fakat günümüzde insanlar teknolojinin 

üretmiş olduğu araç ve makinelere hizmet eder bir hale gelmiştir. Başka bir deyişle 

insan, makineler tarafından yönetilmekte ve hayatının kontrolünü eline 

alamamaktadır. Bu durum düşünen ve sosyal bir varlık olan insanın, insani 

niteliklerini zayıflatarak makinelerin bir parçası haline gelmesine neden olmuştur. 

Hayatımızın vazgeçilmez bir parçası olan cep telefonu, tablet ve bilgisayarlar 

insanları dünyadan kopmuş varlıklar haline getirmiştir. Daha farklı bir ifade ile, 

gerçek dünyada yalnızlaşan birey sanal olarak kalabalık içindedir. Teknolojinin 

gittikçe daha karmaşık bir hale gelmesi ve anlaşılmasının zorlaşması modern 

teknolojileri kullanmak ile ilgili endişelerin olması olası bir durumdur. Bu 

endişeler, temelinde teknolojinin bulunduğu bilim kurgu sinemasında sık sık ele 

alınmaya ve gelecekte neye dönüşebileceğine dair tasvirler yapmaya devam 

edecektir.  

Bilim kurgu, özellikle mimarlık olmak üzere pek çok disiplinin karşılaştığı 

problemlere farklı bir zaman diliminden bakma şansı verir. Bu farklı zaman dilimi, 

yakın geleceğimize dair öngörülerde bulunsa da bununla beraber günümüz 

toplumuna dair okumalar yapma şansı da doğar. Günümüz toplumuna ve 

yaşantısına dair sorunlar çözüme kavuşturulamaz ise gelecekte neler olabileceğine 

dair öngörüler, bugünü şekillendirme fırsatı verir. Gelecekte karşılaşabileceğimiz 

hatta bugünden etkilerini görmeye başladığımız olaylar bilim kurgu filmleri 

sayesinde yorumlanarak tartışılabilir bir hale gelmiştir. Bu nedenle nitelikli bilim 

kurgu filmleri günümüzün ve geleceğin tartışılmasına olanak veren platformlardır. 

Bilim kurgunun günümüz ve gelecek arasında kurduğu ilişki mimarlık disiplini ile 

pek çok yönden örtüşmektedir. Görsel ve yazınsal alanda üretilen bilim kurgu 

eserlerinde tasvir edilen gelecekler büyük ölçüde günümüze ait bilimsel ve sosyal 

şartlardan beslenerek yaratılır. Mimarlık disiplini bu şartların gelecekteki olası 

dönüşümlerini bilim kurgu ürünleri üzerinden değerlendirip kendi birikimleriyle 

yeniden okuyabilirler. Ciddi bütçeler ve çalışma ile ortaya çıkan ve gerçekçi bir 

dünya tasviri sunmak için elinden geleni yapan bu filmler, günümüz dünyasında 

çok daha farklı bir dünyayı deneyimleme imkânı verir. Mimarlar için farklı bir 

durum olan geleceğin mekânlarının tasarlanması gibi yeni tasarım alanlarına yol 
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açan bilim kurgu filmleri bu yönüyle mimarlığın tartışılabileceği yeni ortamlar 

yaratır ve mimarların mesleğe çok başka bir perspektiften bakmalarına olanak 

sağlar.  

Bu çalışmada, ele alınan kavramlar üzerinden bilim kurgu filmleri incelenmiş ve 

bu kavramların farklı ölçeklerdeki mekânsal ve kentsel yansımaları irdelenmiştir. 

Çekildikleri dönemlere göre daha ileri bir zaman için öngörülerde bulunan bu 

filmlerin tasvirleri ile günümüz yaşantısına dair referansları ele alınmıştır. Seçilen 

filmlerin çoğu, öngörülerde bulundukları yıllara ulaştıkça ne kadar tutarlı 

olduklarını analiz etmek için daha uygun bir konuma geleceklerdir. Popüler bir 

tür olan bilim kurgu sineması, yapacağı üretimlerle zamanına ve zamanın ötesine 

dair yeni kavramlar üretmeye ve tartışmalar yaratmaya devam edecektir. 
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A 
Film Künyeleri 

Tablo A.1 Metropolis film künyesi [125] 

 

 

Yönetmen Fritz Lang 

Yapımcı Erich Pommer 

Senarist Thea von Harbou (roman), Fritz 
Lang (sinemaya uyarlanması) 

Oyuncular Alfred Abel, Brigitte Helm, 
Gustav Fröhlich, Rudolf Klein-
Rogge 

Müzik Gottfried Huppertz (asıl sürüm) 

Dağıtıcı Universum Film A.G. (Almanya), 
Paramount Pictures (ABD) 

Türü Sessiz film, Bilim Kurgu, Dram 

Çıkış Tarihi 10 Ocak 1927 (Almanya ilk 
gösterim) 

Süre 210 dak.(Alman prömiyer 
kurgusu) 

114 dak./25 fps (1927 ABD 
kesilmiş sürüm) 

Bütçe 7.000.000 İmparatorluk Markı 
(tahmini) 
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Tablo A.2 THX 1138 film künyesi [126] 

 

 
 

Yönetmen George Lucas 

Yapımcı Francis Ford Coppola, Edward 
Folger, Lawrence Sturhahn 

Senarist George Lucas, Walter Murch 

Oyuncular Robert Duvall, Donald 
Pleasence, Don Pedro Colley, 
Maggie McOmie, Ian Wolfe 

Müzik Lalo Schifrin 

Dağıtıcı Warner Bros. 

Türü Bilim Kurgu, Dram, Gerilim 

Çıkış Tarihi 11 Mart 1971 

Süre 95 dak. 

Bütçe 777 Bin Dolar 

Gişe Hasılatı 2.4 Milyon Dolar 

 

 

Tablo A.3  Blade Runner film künyesi [127] 

 

 
 

Yönetmen Ridley Scott 

Yapımcı Michael Deeley 

Senarist Philip K. Dick Eserinden 
Uyarlama: Hampton Fancher 
David Peoples 

Oyuncular Harrison Ford, Rutger Hauer, 
Sean Young, Edward James 
Olmos, Daryl Hannah 

Müzik Vangelis 

Dağıtıcı Warner Bros. 

Türü Bilim Kurgu, Dram, Gerilim 

Çıkış Tarihi 25 Haziran 1982 

Süre 117 dak. 

Bütçe 28 Milyon Dolar 

Gişe Hasılatı 33.8 Milyon Dolar 
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Tablo A.4 Total Recall film künyesi [128] 

 

 
 

Yönetmen Paul Verhoeven 

Yapımcı Buzz Feitshans, Ronald Shusett 

Senarist Philip K. Dick Eserinden 
Uyarlama: Ronald Shusett, Dan 
O'Bannon, Jon Povill 

Oyuncular Arnold Schwarzenegger,Rachel 
Ticotin, Sharon Stone, Michael 
Ironside, Ronny Cox 

Müzik Jerry Goldsmith 

Dağıtıcı TriStar Pictures 

Türü Bilim Kurgu, Aksiyon, Gerilim 

Çıkış Tarihi 1 Haziran 1990 

Süre 113 dak. 

Bütçe 50-65 Milyon Dolar 

Gişe Hasılatı 261.3 Milyon Dolar 

 

 

Tablo A.5 The Matrix film künyesi [129] 

 

 
 

Yönetmen Lana, Lilly Wachowski 

Yapımcı Joel Silver 

Senarist Lana, Lilly Wachowski 

Oyuncular Keanu Reeves, Laurence 
Fishburne, Carrie-Anne Moss, 
Hugo Weaving, Joe Pantoliano 

Müzik Don Davis 

Dağıtıcı Warner Bros. 

Türü Bilim Kurgu, Aksiyon 

Çıkış Tarihi 31 Mart 1999 

Süre 136 dak. 

Bütçe 63 Milyon Dolar 

Gişe Hasılatı 463 Milyon Dolar 
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Tablo A.6 Minority Report film künyesi [130] 

 

 
 

Yönetmen Steven Spielberg 

Yapımcı Gerald R. Molen, Bonnie 
Curtis, Walter F. Parkes, Jan de 
Bont 

Senarist Philip K. Dick Eserinden 
Uyarlama: Scott Frank 

Oyuncular Keanu Reeves, Laurence 
Fishburne, Carrie-Anne Moss, 
Hugo Weaving, Joe Pantoliano 

Müzik John Williams 

Dağıtıcı 20th Century Fox (North 
America), DreamWorks 
Pictures (International 

Türü Bilim Kurgu, Aksiyon, Suç 

Çıkış Tarihi 21 Haziran 2002 

Süre 145 dak. 

Bütçe 102 Milyon Dolar 

Gişe Hasılatı 358.4 Milyon Dolar 
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