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OZET

Bilim Kurgu Sinemasinin Kavramlar: Uzerinden

Mekansal Orneklemeler

Mert KALKAN

Mimarlik Anabilim Dali

Yiiksek Lisans Tezi

Damisman: Doc. Dr. H. Selim OKEM

Bilim kurgu sinemasi ve mimarlik; donati, mekan ve kent gibi farkli olcekler
lizerinden birbirlerini etkileyen disiplinlerdir. Mimarlik pratigi, bilim kurgu
sinemasinin gelecek 6ngoriilerini betimlemek amaciyla kullandig1 cok 6nemli bir
aractir. Bilim kurgu filmleri, izleyicisine gorsel olarak tasvir ettigi diinyanin
gercekciligini mimarlik sayesinde saglar. Bu filmler, kimi zaman mevcut mekanlari
kimi zaman ise filmler icin 6zel olarak tasarlanmis mekanlari kullanir. Bilim kurgu
filmlerinde sunulan gelecek Ongoriileri, temelleri olmayan birer hayal {iriini
olmaktan ziyade merkezinde giliniimiiz toplumuna ve yasantisina dair izler
bulunduran tasvirlerdir. Bu nedenle bu filmler ayrintili olarak ele alindiginda
glintimiiz toplumuna dair ¢ikarimlar yapmak miimkiindiir.

Bu tezde, bilim kurgu sinemasinin gelecege dair yaptig1 ongoriiler; sinema
tarihinde 6nemli yere sahip olan ve giintimiiz bilim kurgu anlayisina dair temelleri
atan filmler {izerinden incelenecektir. Secilen filmler, oOzellikle teknolojinin
gelismesiyle birlikte toplumun karsilasabilme ihtimalinin yiiksek oldugu
problemleri ele almis ayn1 zamanda gelecegin diinyasina dair tutarli 6ngoriiler
yapmislardir. Bu filmler, tasvir ettikleri fiziksel cevre ile gelecegin mekénlarini
deneyimleme imkéni saglamis ve mimari agidan incelenmeye deger bulunmustur.
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Bu c¢alisma, bilim kurgu ve bilim kurgu sinemasinin tanimlari ve tarihgesi ile baslar
daha sonra mimarligin ve mekanin bilim kurgu sinemasindaki kullanimina ve
onemine deginip bunu farkl filmler {izerinden 6rneklendirir. Alan ¢alismasinda
ise oncelikle bilim kurgu sinemasinda siklikla islenen ve o6zellikle giiniimiiz
yasantisinda da etkilerini gérmeye basladigimiz temalar ele alinir. “Utopya ve
Distopya”, “Teknofobi”, “Sanal ve Gercek”, “Gozetim ve Kontrol”, “Kapitalizm”,
“Bellek ve Kimlik” olmak {izere secilen bu alti tema; temelinde bu temalar
bulunduran bilim kurgu filmleri iizerinden incelenmis, bu temalarin filmlerde yer
alan farkli 6lceklerdeki fiziksel ve mekansal yansimalar1 ele alinmistir. Incelenen
filmler THX 1138 (1971), Blade Runner (1982), Total Recall (1990), The Matrix
(1999) ve Minority Report (2002)’dur. Ayni zamanda bu filmlerde yer alan gelecek
tasvirlerinde giiniimiiz toplumunu da ilgilendiren konulara deginilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilim kurgu sinemasi, mekan, iitopya-distopya, sanal-
gercek, bellek-kimlik

YILDIZ TEKNIK UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
XI



ABSTRACT

Spatial Sampling on the Concepts of Science

Fiction Cinema

Mert KALKAN

Department of Architecture

M. Sc. Thesis

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

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

YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF NATURAL AND APPLIED SCIENCES
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Giris

1.1 Literatiir Ozeti

Bilim kurgu sinemasi ve mimarlik iligkisini ele alan bu tezde, baslangi¢c olarak
bilim kurgu kavraminin tamimlanmasi ve bu tiiriin ilk eserleri olan edebiyat
tirlinlerinin tarihsel gelisimi incelenmistir. Burada Mark Bould, Jacques Baudou,
Bernhard Roloff ve Georg Seesslen’in kaynaklar iizerinden okumalar yapilmistir.
Sinemanin icat edilmesinden sonraki donemde beyaz perdede kendine yer bulan
bilim kurgu tiiriiniin sinema alanindaki gelisimi incelenmis ve bilim kurgu
sinemasinin tarihsel siireci icerisinde Onemli yeri olan filmler O6zetlenmistir.
Ozellikle tarihten bu yana mekan kavraminimn bilim kurgu sinemasindaki ifade
edilis bi¢imini aktarabilmek icin mimari acidan nitelikli tasvirleri iceren filmler
arastirllmistir. Sinema ve mimarhg birlestiren bu ara kesit calismasinda
kavramlar iizerinden bir okuma yapilarak bu kavramlarin filmlerde yer alan,
mimarinin farkli 6lceklerdeki yansimalari1 irdelenmistir. Tezin alan calismasini
olusturan filmlerin mekénsal analizine baglamadan 6nce, bilim kurgu sinemasinda
siklikla kullanilan ve mekan tasvirlerinin sekillenmesinde kilit rol oynayan popiiler
temalar arastirilmistir. Tezin ana temasini olusturan analizler icin giiniimiizden
izler bulunduran, aym1 zamanda yakin gelecege dair sanal ve farkli mimari
Olceklerdeki fiziksel cevrelerin de incelenmesine imkéan taniyan filmler secilmistir.
Secilen filmler ayn1 zamanda teknolojik gelismelerin hizla arttig1 ve artik filmlerin
modernizmden postmodernizme gectigi bununla birlikte giintimiiz bilim kurgu
anlayisini tanimlamis olan 1970’ler ve sonrasi doneminden secilmistir. Bu filmler
THX 1138 (1971), Blade Runer (1982), Total Recall (1990), The Matrix (1999) ve
Minority Report (2002)’dur (Tablo 1.1). Bu filmler belirlenmis olan kavramlar
lizerinden donati, mekédn ve kent 6lceginde analiz edilmis olup bir yandan da

belirlenen kavramlarin filmlerdeki fiziksel yansimalari irdelenmistir.



Tablo 1.1 incelenen filmlere ait bilgiler

FiLM ADI YONETMEN YAPIM YILI ONGORDUGU

YIL
THX 1138 George Lucas 1971 25. ytizyil
Blade Runner Ridley Scott 1982 2019
Total Recall Paul Verhoeven 1990 2084
Minority Report | Steven Spielberg 2002 2054
The Matrix Lana, Lilly 1999 2199
Wachowski

1.2 Tezin Amaci

Bu tezin amaci; mimarligin bilim kurgu sinemas: ile olan etkilesimini ortaya
cikararak bilim kurgu sinemasinda tasvir edilmis, deneyimleme imkani
buldugumuz ve gelecege dair Ongoriileri olan fiziksel cevrelerin analizini
yapmaktir. Bu analizler dogrultusunda, gelecegin mekéanlarin sekillendiren temel
kavramlari tespit etmek ve bunlar1 hem glintimiiz hem de gelecekteki olas1 toplum

yapisi baglaminda incelemek amaclanmaktadir.

Bu calismada, secilmis olan filmlerin tasvir ettigi gelecegin fiziksel cevreleri
ayrintili olarak analiz edilecektir. Filmlerin mekansal kurgular farkli olgeklerde
ele alinacak ve elde edilen veriler dogrultusunda mekani bicimlendiren ortak

temalar irdelenecektir.

1.3 Hipotez

Fiske’den aktaran Okem’e gore;



“Strauss’un anladig1 anlamda, soylenin islevini toplumsal endise giderici
olarak tanimlamaktadir; ¢iinkii herhangi bir ikili karsitlik yapisinda
dogal olarak var olan celiskilere deginirler. Soylenler, bu celiskileri
cozmeselerde (¢iinkii bu tiir celiskiler genelde uzlasmaz celiskilerdir),
bunlarla yasamanin yollarini gosterirler. Boylece bu celiskiler cok yikict

hale gelmezler ve cok fazla kiiltiirel endise tiretmezler” [1].

Bu calisma ile ortaya atilan hipotez, sinema alani igerisinde tanimlanmis bilim
kurgu janrinin da benzer bir islevi gormesi ve ongoriilerde bulunmak kadar sosyal
bir endise giderici islevinin de olmasidir. Nitelikli bilim kurgu filmleri,
gliniimiizdeki toplumsal ve teknolojik verileri isleyip; bunlar {izerinden tutarh
tahminler yaparak, gelecek oOngoriilerinde bulunurlar. Bu yiizden filmlerde
sunulan gelecek vizyonlar1 bugiinii anlatmasa da giiniimiiz toplumunun
sorunlarini temel almaktadir. Mimarlar olarak tasarladigimiz mekéanlar toplumun
bir parcas: olmakta ve bu toplumdaki bireylerin hayatlarini sekillendirmektedir.
Dolayisiyla toplumun analiz edilmesi ve mevcut mekén sorunlarinin giderilmesi,
gerekli mekanlarin tasarlanabilmesi icin vazgecilmezdir. Bilim kurgu filmleri,
glinlimiiz problemlerine miidahale edilmemesi durumunda; nasil bir duruma
gelinecegine dair yaptigi ongoriilerle bir yandan giiniimiiz sartlarinin da
elestirisini sunmaktadir. Bu nedenle bilim kurgu filmleri, gelecek mekéanlan ile
ilgili oldugu kadar giiniimiiz mekanlarini da yansitmaktadir ve mekanlarin

toplumu nasil etkiledigi {izerine tartisilabilecek bir platform olusturmaktadir.

Ozellikle teknoloji toplumunun gelecegini anlatan secilmis bilim kurgu
filmlerinde; irdelenen ve gelece§in mekanlarini sekillendiren kavramlarin,

glinlimiiz yasantisini da belirleyen kavramlar oldugu diisiiniilmektedir.

1.4 Tezin YOoOntemi

Bu calismada, bilim kurgu sinemas: iizerinden, giiniimiiz mekanlarindaki
celigkileri tasarimin farkli olceklerinde (donati, mekan, kent) goriiniir hale
getirmek icin bir okuma yapilmistir. GCalismanin ilk boliimiinde literatiir 6zetinde

belirtilen baslica kaynaklardan faydalanilarak bilim kurgu kavraminin tanimi ve



tarihgesi, daha sonra bilim kurgunun sinema alanindaki gelisimi kronolojik olarak
incelenmis ve ornek filmlerle birlikte tiirin sinemadaki tarihi 6zetlenmistir. Bu
kronolojik arastirma sonucunda, tezdeki mekansal okumalarin temelini

olusturacak kavramlari iceren filmlerin secimi yapilmistir.

Sekil 1.1’de bu calismanin temel striiktiir ve asamalar1 arasindaki iliskiler, ana

hatlar ile 6zetlenerek anlatilmaktadir;

Filmlerin Segimi Dis Referanslar Kavramlar GUnumuz Mekanina
Bakis
* Modernlegmenin e Jacques Baudou o Utopya ve ¢ Film mekanlari

etkilerinin o Mark Bould Distopya Uzerinden
gt‘)ruldug[j 1970 ve « Georg SeeBlen, © Bellek ve Kimlik gi]m’JAmi]z
sonrasi dénem. Bernhard Roloff « Sanal ve Gergek mekanlarlnln fa}rl_<l|

¢ David Harvey * Teknofobi plceklerdeianaliz

o Paul Virilio * Gozetim ve

Kontrol
* Kapitalizm
~— — — ~—

Sekil 1.1 Tez striiktiiriine ait sema

Teze dahil edilen filmler, giinliilk hayatta ve {iretim siirecinde modernlesmenin
etkili oldugu ve yeni durumlar yarattigi 1970 yilindan itibaren secilmistir.
Filmlerin secilmesinde belirleyici rol oynayan kriterler; doneminin teknolojik
gelismelerine, siyasal yonetim bicimine ve ideolojisine karsi yonelttigi elestiriler,
kurgulanan toplum yapis1 ve mimari acindan nitelikli tasvirlere yer vermeleridir.
Bunlarin yani sira secilen filmler, ana akim bilim kurgu sinemasinda bulunan
kapsamli sinematografik setlere sahip filmlerdir. Bu filmler iizerinden yapilan
mekansal ve toplumsal analizler kategorize edilerek, giliniimiiz mekan
bicimlenisinde de etkisi olan; “Utopya ve Distopya”, “Teknofobi”, “Sanal ve
Gercek”, “Gozetim ve Kontrol”, “Kapitalizm”, “Bellek ve Kimlik” kavramlarina
indirgenmistir. Belirlenen kavramlarin literatiir arastirmalar1 izerinden, filmlerde
farkli olceklerdeki mekansal yansimalari ele alinmistir. Ayni zamanda bu

kavramlarin, giinlimiiz yasantisini ve mekanlarini nasil etkiledigi irdelenmistir.



2

Bilim Kurgunun Kuramsal ve Tarihsel Alt Yapisi

2.1 Bilim Kurgu Kavraminin Tanimi ve Tarihcesi

Bilim kurgu; adinin da referans verdigi iizere, “bilimsel ve kurgusal” olma
ozelliklerini kapsayan bir tiir olarak ortaya cikar. Buradaki bilimsellik; bilimsel
niteligi, bilim ve teknoloji alanindaki gelismeleri hem bir ara¢c olarak
kullanmasindan hem de anlati icerisinde elestirel bir yaklasimda bulunmasindan
kaynaklanmaktadir. Kurgusal yapisi ise, temelinde yatan “yabancilastirici kurgu”
teknigine dayalidir. Bilim kurgu bize, sinirlar1 hayal giici olan bir gelecek
tasavvuru sunar. Hayal giicline bagl olmasi ve yabancilastirici bir kurgusu olmasi
nedeniyle bize yabanci gortinen alisik olmadigimiz varlik ve iligkiler aslinda

gelecek diinyasina ait sembolik gostergelerdir [2].

Jacques Baudou bilim kurguyu; dekoru diinyaya indirgenmis, giiniimiiz
diinyasinda sadik gercegin edebiyatina karsi diinyamizi sadece yazarlarin hayal
gliciinde yer alan yaratiklar, uygarliklar ve icatlarla zenginlestiren diigsel
edebiyatin bir parcasi olarak tamimlar. Baska bir deyisle, yasadigimiz fiziki
diinyanin sinirlarindan  kurtulma o6zgiirligii saglayan edebiyatlardandir ve

imkansizin sanatidir [3].

Bilim kurgu, yarimi diistinen ve bugiiniin sorunlarin1 da gozlemleyen bir aractir.
Yazar Robert A. Heinlein, bilim kurguyu “ge¢mis ve giiniimiize ait diinya bilgisine
dayanarak bilimsel yontemler esliginde, gelecekteki muhtemel olaylar iizerine

yapilan gercek¢i tahminler” olarak tanimlamaktadir [4].

Roloff ve Seesslen’e gore bilim kurgu; spekiilatif bir hayal giiciiyle dogaiistii
olaylarin teknolojiyle harmanlandigi, bilimin u¢ noktalarinda olan ve mantiksal
acidan bir dayanagi olan, akil yoluyla c¢oziilebilecegine ve izah edilebilecegine

inanilan bir olgudur [5].



Van Shaik bilim kurguyu, tekil bir vizyon tarafindan hayal edilmis gelecek

Ongoriisii olarak tanimlamaktadir [6].

Ursula K. Le Guin, bilim kurgunun gelecek ile alakasi olmadigini1 amacinin mevcut
diinyayr1 betimlemek oldugunu soyler. Bilim kurgu on bilici degildir,
betimleyicidir. Kehanetleri peygamberler bedavaya, falcilar parayla (bu yiizden
peygamberlerden daha cok saygi goriirler) ve fiitiirologlar bu isten maas alarak
yaparlar. Kehanetler, romancilarin isi degil; peygamberlerin, falcilarin ve

fiitiirologlarin isidir. Le Guin’e gore romancinin isi yalan soylemektir [7].

Farkli tanimlardan da goriildiigii gibi bilim kurguyu cok farkli sekillerde
tanimlamak miimkiindiir fakat ismine baglh kalarak, insanin cevresindeki olaylari
deney ve gozlem yoluyla yorumlayan “bilim” ile olan iliskisi g6z ardi edilemez.
Bilim kurgu; bilimsel rasyonellik, zamanin akist ve tarihsel degisimin
kacinilmazligina bagh olarak gilintimiiz sartlarina dayanarak elestirel gelecek
ongoriilerinde bulunur. Yani bilim kurgu temelde, giiniimiize ait kavramlarin
gelecekte radikal bir degisime ugrayacagi ongoriisiinde bulunan deneysel bir
yabancilastirma sanatidir. Bilim kurgu sanatcisi, donemine ait toplumsal,
ideolojik, etik, bilimsel kavramlari farkli bir zaman ve mekéna tasiyarak; bu

kavramlarin 6ngoriilen sonuclarini varsayimsal bir bicimde gostermeye calisir [8].

Baslangicta yazinsal alanda ortaya ¢ikan bilim kurgu tiirii, teknolojik gelismelerin
de etkisiyle sinemada kendine yer bulan yenilikg¢i bir tiir haline gelmistir. Yazinsal
tirtinlerin gorsellestirilmesini saglayan bu yontem, tiiriin gelismesi adina 6énemli
bir adim olmustur. Sinemanin imkanlariyla; insan, toplum ve bilimin gelecegi

lizerine varsayimlarda bulunan eserler yeni bir boyut kazanmustir.

2.1.1 Bilim Kurgunun Ortaya Cikisi: Diissel Geziler, Seriivenler ve

Utopyalar Déonemi

Bilim kurgu teriminin ortaya cikisi, elektrik ve radyo alaninda calisan Litksemburg
kokneli bir Amerikali olan, Hugo Gernsback sayesinde olmustur. Bu calisma alani,

onu 1908 yilinda Modern Electrics adli, icerisinde “bilimin harikalar1” isimli



makaleleri yayinladig: teknik bir dergi cikartmaya yonlendirdi. Makaleler 6zellikle
bilim ve teknikteki gelismelerin 1s18§1nda bizi nasil bir gelecegin bekledigine dair
ongoriilerde bulunuyordu. Bilim kurgu kelimesi, ilk defa Gernsback’in 1929
yilinda kurdugu Science Wonder Stories dergisinin sunus kapaginda yer almistir.
Terim, Gernsback'in editorliiglinii yaptig1 Pulp Magazines, Amaging Stories ve
Wonder Stories in elde ettigi basarilar sayesinde, edebiyatin yeni bir tiiriini
tanimlamak icin kullanilmistir. Bilim kurgu kelimesi dogmustu ama aslinda
kendisinden daha o6nce var olan bir tiirii tariflemekteydi. Boylelikle bilim kurgu
hem gecmis zamana dayanan hem de yeni bir alanda {iiriin veren bir tiiriin adi
olmustur. Bilim kurgunun ismini almadan Onceki donemine bakacak olursak,
“Diigsel Geziler” ve “Utopyalar” bilim kurgunun atas: olan iki tiir olarak kabul
edilir. Bu tiirler tam olarak bilim kurgu niteliginde olmasalar da onun ortaya
ciksinda etkin bir rol oynamislardir. Swift'ten Giilliver’in Gezileri, Daniel Defoe’dan

Robinson Cruose gibi eserler kurgusal bilim icin 6nemli duraklar olarak kabul edilir

[3].

Diger 6nemli bir tiir olan {itopyalarin dogusu ise cografi kesiflerin ve aydinlanma
fikirlerinin etkisindeki 1500’]lii yillarda gerceklesir. Ideolojik cesitlili§in artmasiyla
beraber sayilari da hizla artan iitopyalar, bilimin temelinde yer alan ve inkar
edilemez neden-sonuc iliskisinin de etkisinde kalarak, bilim kurgunun

gelismesinde 6nemli bir basamak olmustur [8].

Utopik eserlerin biiyiik bir kismi, bir yolculuk 6ykiisii icerisinde islenerek
karsimiza cikar. Oykiiniin kahramani; ideal bir yasam biciminin tamigi olur,
gordiigli sey karsisinda sasirir, hayrete diiser, kusku duyar fakat sonunda bu
duruma uyum saglar. Bu kahraman ayni zamanda {iitopyanin yaraticisi olan
yazarin da bir temsilcisi oldugu icin okuyucu ile yazar arasinda bir arabulucu
gorevi de {istlenir. Kahramanin bu ¢ok yonliiliigii sebebiyle kisisel 6zellikleri
ylizeysel olarak islenir. Bu durum iitopyadan anti iitopyaya dogru gecildiginde
degiserek yerini daha insan, daha hakiki ve ruhu olan bir kahramana

birakmaktadir [5].



1800’11 yillarin ikinci yarisindan sonra giiniin gerceklerine karsi ¢ikan yazar ve
diistiniirler, bu fikirlerini bilinmeyen yerlerdeki iitopya mekanlari {izerinden
islemek yerine; bilimsel ve teknolojik gelismelerin sagladig1 imkanlar sayesinde

fakli gelecekler iizerinden kurmaya basladilar [8].

2.1.2 Onciiler ve Gotik D6nem: Mary Shelley, Edgar Allan Poe

Konular1 eski orta cag satolarinda, manastirlarinda ve orta caga 6zgi bir dekorda
gecen gotik eserler; 18. yiizyilda ki akilc1 klasik akiminin ve dengeli edebiyatinin
tam karsit1 bir sekilde fantastik diinya ile i¢ icedir. Gotik eserler, fantastik
yolculuklar1 ve olaylarinda; burjuvazinin bastirilmis cinselli§i ve proletarya
korkusu, alegorik bir sekilde islenmektedir. Bu sinifin adalet ve esitlik gibi
kavramlardan uzaklasmis olmasi feodalizm, kilise, arastirma ve bilime kars1 olan
korkular1 gotik oykiilerdeki temay1 olusturur ve burjuva bireyin diin ile bugiin

arasinda sikisip kaldig: gortliir [5].

Bu donemde Mary Shelley tarafindan yazilan, insan viicudunun parcalarini bir
araya getirerek bir yaratik olusturan ve onu icine bir yasam kivilcimi iifleyerek
canlandiran bir bilim adaminin 6ykiisiinii anlatan Frankenstein ya da Modern
Prometheus donemin 6nemli eserlerindendir. Shelley’nin bu eseri ayn1 zamanda
“arastirmalar1 ve buluslar kendini asan bilim adam1” temasinin ilk 6rnegidir [3].
Bu oykiide, akla dayali deney ve arastirmayi ilke olarak benimsemis aydinlanma
caginin temsilcisi olarak goriinen Dr. Frankensteinin mezardan cikartarak
dirilttigi Oliiniin; doganin gazabina doniiserek, Tanrinin sinirlarina girmenin
lanetini yagdirdigini gériiriiz. Oykiide yeni dénemin bilim tutkusu, dogaya kars
su¢ islemeyi mesrulastirmaz. Bu ayni zamanda aklin yolunu izlemek ile

bilinmeyene olan saygiy1 korumak arasinda kalindiginin da bir gostergesidir [5].

Roloff ve Seesslen’e gore, popiiler edebiyatin bircok tiiriiniin ortaya ¢ikmasinda
katkis1 olan Edgar Allan Poe; bilim kurgunun da babasi sayilir. Bunun sebebi bilim
kurguya akraba olarak goriilen roman ve 6ykiiler yazmasinin yani sira yapitlarinin
yapisal niteliginin ilerde bilim kurgunun vazgecilmez Ogesine doniisecek olan

“kapali, o6zerk mikro diinyalarin” olusmasini miimkiin kilmasidir. Ayrica
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eserlerinde bilimsel ayrintilar1 temel almasinin yaninda ¢agdaslarin ilerlemeye
duyduklar giiven ve inanci da karikatiirize etmistir. Ozellikle Narative of A.
Gordon Pym (Arthur Gordon Pym’in Macerast) ve sonraki eserlerinde, seriiven ile
gezi temalarini birlestirip ilk bilim kurgu romanlarini anlatisi icin bir model

olusturmustur [5].

2.1.3 Kurucular: Jules Verne, Herbert George Wells

Mary Shelley’in, Frankenstein’inin bilim kurgu tiiriine olan yakinligina ragmen
bilim kurgudan tek kitaplik bir tiir yerine bagimsiz bir edebiyat tiirii olarak

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

Jules Verne, Afrika’da bir balonla yapilan bir kesif gezisini anlatan Balonla Bes
Hafta eserinden sonra “Egitim ve Eglence Dergisi’nin ekibine katilmis ve burada
yazdigi, ¢agin bilgilerini kurgu ile harmanladig: siiriikleyici oykiiler daha sonra
“olagantistii geziler” koleksiyonu altinda toplanmistir. Verne’in Oykiilerinde
karakterler genellikle diinyanin u¢ noktalarinda, haritada bile olmayan bilinmez
yerlerde maceralar yasarlar. Verne eserlerinde kullandig1 buluslarda c¢aginin
teknolojisinin ilerisine pek fazla gecmemistir ancak yine hikayelerindeki araclari

kullanma sekli donemine gore farkliliklar icermektedir [3].

Jules Verne’in kariyerinin sonuna geldigi donemde yazarliga yeni baslayan
Herbert George Wells ise Verne’den sonra bilim kurgu tiiriinii bir adim daha ileriye
tasimistir. Biyoloji egitimi gecimisi olan Wells, birka¢c romanin catis1 altinda
neredeyse bilim kurgu tiiriiniin tiim temalarini isleyerek; bilim kurgu repertuarini
tamamladigini soylemek miimkiindiir. Wells’in kendinden sonra gelen yazarlara

da yadsinamaz bir etkisi olmustur [3].

Wells; Verne’in aksine teknolojik ilerlemeyi ve onun getirecegi olanaklari bir yana
birakir. Teknoloji ile degil onun toplumu getirecegi durum ile daha cok
ilgilenmistir. Verne’in, Ay’a Seyahat romani ile Wells’in Ay’daki Ilk Insanlar romani
karsilastirildiginda, Verne’in, Ay yolculugunda kullanilan teknoloji ile daha cok

ilgilenmesine karsilik, Wells'in Ay yolculugundaki teknik bir sorunu yer



¢ekiminden arindirilmis bir madenden iiretilmis kiire ile hizlica ¢c6ziildiigii goriilir
ve oradaki hayatin iizerine fikirler gelistirir. Wells, genellike insanin cevresi ile
olan hesaplagmasini isleyip, ona olumlu bir ¢6ziim sunar. Eserlerinde 6gretici ve
eglendirici olma kaygilarini giitmesi ayn1 zamanda bir toplum reformcusu olma

istegini de gosterir [5].

Wells, 1985 yilinda edebiyat tarihinde zaman yolcugunun anlatildig1 ilk metin
olan Zaman Makinesi adli 6ykiistinii yayinladi. Wells, bu makinenin var olusunu,
zamanin heniiz kesfedilmemis olan dordiincii boyutu oldugu tartigsmalarina,
dayandirir. Wells bu eserle, olay oOrgiiniin ortasina bir bulus, edebi bir icat
yerlestirmesiyle de Oncii olmustur. Bu eser zaman temasinin yaninda kiyamet

glinii ve dlinyanin sonu gibi temalar1 da islemektedir [3].

Kahramanin, hayvanlara cerrahi miidehaleler yaparak insanlastirmaya calistig1
Doktor Moreau’nun Adasi, goriinmezligin yontemini bulan ve bunu kendi tizerinde
deneyen bir bilim adaminin Oykiisiiniin anlatildig1 Goriinmez Adam, Marshlarin
diinyay1 isgal ettigi Diinyalar Savast ve Ay’a yolculuk fikrinin yeniden islendigi
Ay’daki Ilk Insanlar; Jules Verne’in bilim kurgu tiirii icin cok 6nemli olan diger

eserleridir [3].

2.1.4 John W. Campbell ve Altin Cag Donemi

Bilim kurgunun kitlesel bir edebiyat haline gelmesi, pulp-magaginler’ ile miimkiin
olmustur. Fantastik tiir {izerine yogunlasmis ilk magazin 1923’te H.P. Lovecraft'in
fantastik oykiilerinden beslenip popiilerlik kazanan Weird Tales’ti. 1926 yilinda
Hugo Gernsback’in, iceriginden scientifiction (bilimsel kurgu) olarak bahsettigi ve
daha sonra science fiction (bilim kurgu) terimine dontisen; Amaging Stories (Tuhaf,
Acayip Oykiiler) yaymlanmaya baslad: (Sekil 2.1). Bu dergi yeni 6ykiilerin yan
sira Verne ve Wells’'in 6ykiilerine de yer vermekteydi. Daha sonraki siirecte ABD
ve Ingiltere’de cikan yeni dergilerle birlikte ilk bilim kurgu kitleleri ortaya cikmaya

basladi. Kisa dykiiler ve romanlar iceren bu dergiler, ilk doruk noktasini otuzlu

! Kurmaca 6ykiilerin yer aldigi, 20. yiizyilin ilk yarisinda popiiler olan ucuz dergiler.
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yillarin sonunda Astounding Stories of Super-Science ismiyle kurulmus ve 1937
yilindan itibaren John W. Campbell tarafindan yonetilip “Astounding scince-
fiction” adin1 alan dergi ile yasamistir. 1920 ve 1930’lu yillardaki magazin bilim
kurgularinda, diissel aygitlarla insanlarin hayal ettiklerini gercege doniistiirmesi
temasi agir basarken; Campbell'in etkisiyle bilim kurgu, gelecegin teknolojisinin
sosyal hayatin {izerindeki etkisini tematize etmeye baglar fakat Campbell bunu
bilim kurguya doga bilimsel icerik ile miihendis perspektifinden bakarak yapar.
Bu miihendis temelli, bilim ve teknoloji agirlikli bilim kurgu anlayisi, Ray
Bradbury gibi yazarlarin kendilerini sinirladigini diistinmelerine ve bagka
dergilere gecmelerine neden olmustur. Bilim kurgu magazinlerinin cogu, II.
Diinya Savasi sirasinda yayina bir siire ara vermistir. 1950’lerin basinda dergi
satislarinda ufak bir hareketlilik yasansa da 1960l yillarda sayilar tekrar

diismistiir [5].

z April, 1926

Sekil 2.1 Scientifiction teriminin ilk defa kullanuldig1 Amazing Stories’ in ilk
sayis1 [10]

2.1.5 Isaac Asimov ve Robot Yasalari

Rusya’da dogmus fakat Amerika’da biliylimiis olan Isaac Asimov, yiizyillin en
énemli bilim kurgu yazarlarinda biri olarak kabul edilir. Ozellikle bilim kurgunun

altin cag1 diyebilecegimiz 1940 ve 1950’li yillarda, itibarinin artmasini saglayan
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eserler vermistir. Asimov'un en biiyiik basarilarindan biri, ilk eserlerinden olan
1941 yilinda yazdig1 Nigthfall isimli kisa Oykiisiidiir. Birden fazla giinesi olan ve
siirekli glindiizi yasayan bir uygarligin anlatildigi hikayede, arkeologlarin
arastirmalar1 sonucunda ortaya cikan; her iki bin yilda bir karanlik olmasi ve

uygarliklarin ¢cokerek yok olmasi anlatilmaktadir [11].

Asimov’un {in kazanmasini saglayan en 6nemli eserler Vakif ve Robot serileridir.
Vakif serisinde; Hari Sheldon’in Galaksi Imparatorlugu'nun cokiisiinii 6ngérmesi
tizerine Vakiflar1 kurmasi1 ve “psikotarih” adim1 verdigi, bilim ile matematigin
kullanilarak kitlelerin hareketlerinin tahmin edilmesi yoluyla bu c¢okiisiin
engellenmeye calisilmasi anlatilir. Seri, Asimov’un kendi hayal giictiniin bir iiriinii
olan psikotarih bilimi etrafinda sekillenir. Robot serisinde ise Asimov, Robotik
Yasalar’mi icat etmistir. Bu yasalar sonraki donemlerde robot temasi iizerine
yogunlasan pek cok roman ve filmde degisikliklere ugrayarak kullanilmistir [12].

Runaround isimli 6ykiide ilk defa karsimiza cikan yasalar soyledir [13];

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

2. Bir robot, insanlarin verdikleri emirlere uymak zorundadir. Ancak bu
tiir emirler Birinci Yasayla ¢elistigi zaman durum degisir.

3. Bir robot, Birinci ve Ikinci Yasalarla celismedigi siirece varligini
korumak zorundadir.”

2.1.6 1960-70’ler Yeni Dalga Akim

Ingiltere’de 1960’1 yillarda ortaya cikan ve daha sonra Amerika Birlesik
Devletleri'ne sigcrayan New Wave (Yeni Dalga) akimi, Baudou’ya gore; hem yeni
bir tarz arayisinda olan hem de toplumsal ve politik konularda elestirel kaygilar
olan ve yakin gelecekten s6z etmek isteyen genc yazarlar1 bir araya toplamistir.
Bu nedenle yazarlar, bilim kurgu eserlerinde pozitif bilimler yerine sosyal
bilimlerden beslenmislerdir. Michael Moorcock yonetimindeki en deneysel
metinleri toplayan ve temaya oldugu kadar bicime de 6nem veren “New Worlds”
dergisi, bu hareketin Ingiltere’de baslamas icin 6nemli bir adim olmustur. Yine bu

yillarda, edebi denemeleri fazla ileri gotiiriip anlasilmazliga yaklassa bile Philip K.
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Dick eserleriyle uyku halindeki bilim kurgu tiirtinii uyandiracak ve 1970’lerin

basinda ona yeni yazarlar ve temalar kazandiracakti [3].

Bu donemde bilim kurgu ilk kez kars: kiiltiirleri 6ziimsemeye baslamis, toplumda
tabu olarak goriilen erotik ve politik temalar1 islemistir. Ayn1 zamanda ilk kez
bilime duyulan inang ve giiveni sorgulayan ve sémiirgeci anlayisa karsi elestirel
yaklagimlar1 olmustur. Bu durum bilim kurgunun magazin halinden cikarak, kitap

olarak tasarlanmis edebiyata gecmesini saglamistir [5].

Yeni Dalga akimu ile birlikte bilim kurgunun bir 6zgiirliik siirecine girdigini
séylemek miimkiindiir. Ozellikle Amerika, kendini begenmisligini kirarak;
psikolojik olarak sorunlarinin bilincine varmis ve daha duyarli bir tutum
sergilemistir. Bilimsellik, artik bilim kurgunun statiistinii belirlemek icin kullanilan
bir kistas olmaktan ¢ikmis; bilimsellige bagh kalmadan her tiirlii fikri ve mesaji

barindirabilecek, kendi kendine yetebilen bir edebiyat tiirti haline gelmistir [5].

2.1.7 1980’ler ve Siberpunk

1984 yilinda William Gibson, bilim kurgu tiird icin ¢cok onemli bir eser olan
Neuromancer adli bir roman yayinladi. Okuyucuyu bilgisayarlar,sebekeler, siber
uzay' ve toplumsal ¢okiintii ile cevrelenmis gizli gerceklikle bulusturan bu roman;
Bruce Sterling’in Cam Aynada Mogzart isimli manifesto romani ile birlikte
Cyberpunk (Siberpunk) hareketinin Onciisii olmuslardir. Bu hareket ile viicutla
oynanan oyunlar, yapay parcalar, genetik degisikliler, beyin-bilgisayar karisimlari,

yapay zeka ve noro-kimya gibi temalar yeniden giindeme gelmistir [3].

Siberpunk, gelecek oOngoriilerini diinya disinda kurgulamak yerine yakin
gelecekteki sehirler {izerinden yapmay1 tercih etmistir. 1940 ve 50’1i yillarin
iyimser sayilabilecek bilim kurgusuna karsi distopyacidir ve gelecegin siber

toplumuna kusku ile elestirel yaklasir. Gerceklik ve sanalli§in i¢ ice gectigi, cok

! Tim diinyaya ve uzaya yayilmis sekilde bulunan bilisim sistemlerinden ve bunlar1 birbirine
baglayan aglardan olusan veya bagimsiz bilgi sistemlerinden olusan sayisal ortam, sanal alem.
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uluslu kapitalist sirketlerin devlet otoritesini elinde bulundurdugu karamsar

gelecek tasvirleri yapar.

2.2 Sinemada Bilim Kurgu

2.2.1 Bilim Kurgu Sinemasi’nda Baslangic: George Melies

Roloff ve Seesslen’e gore bilim kurgu, baslangictan beri insanin agzini sagkinliktan
acik birakan film hilelerinin tiirtidiir bunun yaninda olanaksizi canlandirip
gosteren ve doganin kanunlarini hayal giiciiyle birlestirerek isleyen sinemadar.
Bilim kurgu sinemasi, kendi tiiriiniin yazinsal eserlerinden diger tiirlere kiyasla
cok daha fazla beslenir. Bu nedenle, bilim kurgu sinemasinin tarihi; yazinsal bilim
kurgunun bir illiistrasyonu, salt filmsel bir gosterimi, hatta bundan da ote,
edebiyatin ylizeysel bir yansimasi olarak algilanma tehlikesiyle, karsi karsiya

kalmistir [5].

George Melies tarafindan 1902 yilinda cekilen La Voyage Dans La Lune (Ay’a
Yolculuk), bilim kurgu sinemasina hayat veren film olmustur. Yonetmenlik disinda
oyuncakgi, tasarimci ve {inli bir illiizyonist olan Melies; bu filminde cesitli 6zel
efektler kullanmistir. Film Jules Verne’in Diinya’dan Ay’a, Ay’in Cevresinde Seyahat
ve H. G. Wells'in Ay’daki Ilk Insanlar adli romanlarindan esinlenmis epik bir
calismadir. Sekil 2.2’te gorildigii gibi film bir grup astronomun Ay’a gitmek
lizerine planlar yapmasini ve kisa bir siire sonra dev bir toptan gonderilen mermi

seklindeki uzay gemisi ile hedeflerine ulasmalarini anlatir [14].
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Sekil 2.2 George Melies'in La Voyage Dans La Lune filminde Ay’a inis yapan
mermi seklindeki uzay gemisi [15]
Melies bu ve daha sonraki filmlerinde fantastik temalara basvurmakla beraber
bunlar1 6ykiiniin anlatimi i¢in kullanmadi. Onun yaptig1 daha c¢ok popiiler tasarim
Ogelerini yan yana dizmek ve bunlar1 mizahi, hileli teknik yontemler ile birbirine
baglamak; boylelikle hep baglh kaldig1 sihirbaz tiyatrosuna yakin durarak
icerisinde mitlerle sansasyonun, bilinenle ve sasirtici olanin bir goriintii dansi

yaptig1 “show” sunmakti [5].

Daha sonraki donemde Melies, fantastik uzay yolculuklar ile uzayl istilasini konu
alan; 1909 yapimi The Airship Destroyer ve 1911 yapimi The Aerial Anarchist
filmlerini cekmistir. The Airship Destroyer filmi, uzayl 1rk ile diinyalilar arasinda

teknolojik silahlar ile yapilan savasi konu alan ilk bilim kurgu filmidir [16].

2.2.2 1920-30’lar Metropolis, Things to Come

Fritz Lang tarafindan 1927 yilinda gekilen Metropolis filmi', I. Diinya Savasi’'nin

sebep oldugu yikim sonrasinda yasamini siirdiirmeye calisan toplumsal siniflara

! Filmde Newyork’tan esinlenilerek yaratilan 2000 yilindaki Metropolis kenti totaliter rejim ile
yonetilmektedir. isci ve zengin smnif arasinda sosyal ve mekansal ayrismanin 6n planda oldugu
kentte, is¢i sinifi yer altinda kente enerji saglamak icin calisirken zenginler yiiksek gokdelenlerde
ki bahgeli evlerinde yasarlar. Sehrin yoneticisinin oglu Freder, isci olan ve yasadigi toplumun
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ait celiskileri ¢ok iyi anlatan ve Disavurumcu Alman Sinemasr’'nin' en Onemli

temsilcilerinden biridir [14] (Sekil 2.3).

. Metropolis™

Sekil 2.3 Metropolis filminde isci sinifinin calistig1 kentin altinda yer alan
makine [17]
Tiirk Sinema tarihinin 6nemli yazar ve elestirmenlerinden biri olan Giovanni
Scognamillo, Metropolis filmi icin; “kent soylu ideallerinin savunmast ve korunmast
ile cokmiis olan devlet otoritesinin yansimast olarak derin bir kin, hesaplasma ve

yargilama gereksinimi tizerine kurulmustur” der [14].

Roloff ve Seesslen’e gore; fasizm ile sik sik ilintilendirilen Metropolis filminin
ozellikle rahatsiz edici final sahnesi, fantastik Alman filmlerinde sik sik karsimiza
cikan, kapitalizmdeki emek-sermaye celiskisinin farkinda olan fakat devrimci bir
yaklasimda bulunmayan goriislerin, bir araya gelmesi imkansiz olan, somiiriiciiler
ve somiiriilenleri zorla birlestiren fasizmin film tizerindeki etkisini gostermektedir

[5].

diizenini elestiren Maria’ya dsik olarak onun icin yer altina iner. Bunun farkina varan yonetici
Maria’y1 tutsak ettirir ve is¢i toplumunu birbirine diisiirmek icin Maria'nin robot kopyasini yer
altina gonderir. Robot Maria, isciler arasinda isyan baslatarak onlar1 makineleri yaglamamasi icin
orgiitler. Maria tutsak oldugu yerden kacarak yer altina gelir ve iscileri ikna eder. Filmin sonunda
diizen yeniden saglanir, isci sinifi ile yoneticiler anlasarak baris yapilir [16].

1 1920’li yillarin baslarinda Almanya’da ortaya ¢ikan, gercek-disi ve ¢cogunlukla absiirt dekorlar,
carpitilmis perspektifler, 15181n ve goélgelerin abartili kullanimi gibi 6zellikler tasiyan akim.
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1920 ve 30’lu yillarda bilim kurgu sinemasinda 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 bircok énemli film cekilir ve bu filmlerde
“cilgin bilim adami” temas sik sik karsimiza cikar. Bu temay: konu alan filmler,
mantigin merkezi olan beyinin ¢ok hassas oldugunu; asir1 kullanilmasinin bizi
mantigin tam tersi olan mantiksizliga gotiirecegini soyler ve bilimin getirdigi

yeniliklere karsi bir alt metni barindirildilar [18].

Willam Cameron Menzies tarafindan 1936’da cekilen Things to Come filmi, bilim
kurgunun barisi nasil saglayabilecegi; yeni teknolojilerin ne gibi olanaklar
sunabilecegi ve yeni sosyal organizasyonlarin yapilarinin nasil 0Ozellikler
tastyabilecegine dair tasarimlarin olusturulmasini saglayan bir tiir oldugu fikrinin
baslangici olmustur. Film H. G. Wells’in Shape of Things to Come romanindan,
Wells tarafindan senaryolastirilmistir. Wells’in sinemay1 da edebiyat gibi siyasal
mesajlar verilmesine olanak saglayan bir platform olarak gérmesi bunun yaninda
pozitivist, teknokratik-sosyalist’ bir iitopya anlayisinin savunucusu olmasi film
anlatiminda ikilemelere yol acmistir. Wells’in ideal bir durum olarak tasarladig:
toplum yapisi; Menzies’in, geleneksellikten uzak, fiitiirist buna ragmen yeterince
islevsel olmayan mekan tasvirleriyle, vurgulanir. “Filmin yapimcilarinin
(yonetmen, kameraman, dekorcu vb.) taskin hayal giicleri, doga bilimcilerin,

teknokratlarin iktidarinda gerek fasist isyancilara gerekse anarsist hayalcilere karst

en etkili 6nlem ve aract goren fonksiyonalist Wells'in mesajini bastirmigtur” [5].

Ilk olarak Avrupa’da dogan bilim kurgu sinemasi, sonraki siirecte ABD’de
popiilerlik kazanmistir. Bu donemde ¢ekilen bilim kurgu filmleri; iilkenin icinde
bulundugu ekonomik, politik ve sosyal durumunu yansitan eserler olmustur.
1930’1u yillarda yasanan biiyiik issizlik sorununu toplum o6zellikle bilim kurgu
edebiyat1 trlinii olan siiper kahramanlara siginarak, atlatmalarina yardimci

olmustur. Gilintimiizde de hala popiilerligini siirdiiren “Kripton” gezegeninden

! Eski toplum diizeninin artik gegerliligini yitirdigini ve yeni toplumsal orgiitlenme biciminde
toplumun yeni bir din (bilim) ve yeni bir iktidarla (bilim insanlar1) yonetilmesi gerektigini
savunan, insanligin eksiksiz bir evrim siireci sonunda, somiiriiniin olmadig1 bir baris ver kardeslik
ortamina kavusacagini ileri siiren sosyalist goriis.
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diinyaya gelmis Superman (1938) ve giindiizleri inlii ve zengin bir is adami iken
geceleri sucla savasan Batman gibi karakterler ABD’de 1930’lu yillarda ortaya
¢ikmistir. Bu durum, Flash Gordon (1934), Buck Rogers (1928), Dick Tracy (1931)

gibi ¢izgi roman serilerinin perdeye aktarilmasini saglamistir.

2.2.3 1950’ler Uzay, Space Operalar

1940’11 yillar, II. Diinya Savasi nedeniyle bilim kurgu sinemast icin cok verimli bir
donem olmamistir. Savas sonrasinda Amerika ile Sovyetler Birligi arasinda patlak
veren soguk savas gerilimleri, yeni bir donem baslatmistir. Donemin getirdigi
niikleer silah ve teknolojinin gelismesiyle artan teknolojik korkular, bilim kurgu

tlird icin yeni temalarin olugsmasini saglamistir.

1950’li yillar savasin etkisiyle paranoya ve endiselerin giin yiiziine ciktig1 bir
dénem olmustur. Insanlar, niikleer silahlar ile kendi tiirlerini yok edebileceklerini
kesfetmis ve kullanmistir. Cogunlukla diisiik biitgeli filmler iizerinden savasin
getirdigi karamsarlik, insan irkinin yasadig1 gezegen icin bir tehdit oldugu fikri,
ortaya ¢ikan bilingli olarak yok olma endisesi ve siirekli savunma halinde olma
psikolojisi beyaz perdeye yansimis ve bu fikirler bilim kurgu sinemasinda
paranoya temasina odaklanmis filmler iizerinden islenmistir. The Thing From
Another World (Baska Diinyadan Gelen) (1951), The Invasion of the Body Snatchers
(Istila) (1956) gibi filmler, ddnemin paranoyasini temel almistir. Bununla beraber
yine ayni donemde uzay temali filmler de sik sik ¢ekilmistir. Bu tiir filmlerde
genellikle diinya dis1 giiclerin tehdidine maruz kalan Diinya’yi kurtarma
bahanesiyle, toplumun tipik egilimlerinden biri olan; kendi cikarlarini tiim
insanlarin cikarlartymis gibi gosterme kurnazligi acikca okunur. Buna ek olarak
bu donemde komiinizm ve fasizm korkusu da ¢ogu filmin temeline yerlesmistir

[19].

Bu yillarda gelisme gosteren baska bir bilim kurgu tiirii ise Space Opera”lardir.

Uzayin derinliklerinde gecen ve uzay yolcuklarini anlatan bu filmler diinya

! Bilim kurgunun; uzayda gecen, heyecanli maceralarin yer aldig1 ve romantizmin vurgulandigi bir
alt tlridiir.
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tizerindeki savas baskisini diinya disina yani uzaya tasimislardir. Destination Moon
(1950), Rocketship X-M (1950) ve Fligth to Mars (1951), bu donemde cekilmis
Space Opera’lardir.  Ozellikle Destination Moon filmi, sémiirgeciligi

megrulastirmaya calisan tipik bir donem filmi olarak dikkat ¢cekmektedir [5].

2.2.4 1960-70’ler 2001: A Space Odyssey ve Star Wars

1960’larda yasanan olaylar, siyasi ve toplumsal hayati daha da karmasik bir hale
getirmistir. Bu donem ayni zamanda ABD ile Sovyetler Birligi arasindaki uzay
yarisinin basladigi yildir. Uydu firlatma denemeleri, insanli uzay ucguslar1 ve
1969’da Ay’a ayak basilmasina ev sahipligi yapan bu yillar, bilim kurgu
hikayelerinin gercege doniismeye basladigi yillar olarak kabul edilebilir. Bu
gelismelere ek olarak bilim kurgu tiirtiniin edebiyattaki yerini saglamlastirmasiyla
beraber film yapim sirketleri ve iinlii yonetmenlerin tiire olan ilgisi artmaya

baglamistir [19].

1962 yilinda cekilen, Paris’te yasanan niikleer bir felaket sonrasinda bilim
adamlarinin bu felaketin 6niine ge¢mek icin zaman yolculugunu icat ettigi La Jetee
(1962); Jean-Luc Godard tarafindan cekilen ve duygularin yasak oldugu bir
toplumu anlatan Alphaville (1965) ve Francois Truffaut tarafindan cekilen, Ray
Bradbury’nin ayni isimli romanindan uyarlanan, kitap okumanin yasak oldugu bir
gelecegi anlatan, Fahrenheit 451 (1966) bu donemin nitelikli bilim kurgu
filmlerindendir [11].

1690’1 yillarda egemen giiclere yonelik bir iiltimatom niteligi tasiyan, 1963
yapimi Dr. Strangelove or: How I Learned to Stop Worrying and Love the Bomb ve
1968 yapimi 2001: A Space Odyssey’ filmlerinin yonetmeni Stanley Kubrick, bu iki

filmiyle on yillik doneme damga vurmustur. Kendi basina hareket ederek Rusya’ya

!ilk insanlarin déneminde baslayan film zamanda atlayarak bir uzay gemisinin icinde devam eder.
ilkel olan insanlar uzaydan gelen monolit ile evrilmis ve yapay zekay: iireterek uzaya ulasmistir.
Uzay gemisinin biitiin kontrolii HAL9000 isminde yapay zekadya sahip bir bilgisayarin
kontroliindedir. Ancak daha sonra bu bilgisayar, uzay gorevinin devam edebilmesi icin
astronotlarin yok edilmesi gerektigine karar vererek (Asimov’'un robot yasalarinin aksine) onlar1
oldiirmeye calisir. Fakat sonunda HAL9000’i devre dis1 birakip kontrolii yeniden ele gecirirler.
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sefer diizenleyen Amerikali bir generalin hikayesini anlatan Dr. Strangelove or:
How I Learned to Stop Worrying and Love the Bomb (1964) filmi, Kubrick’in
karariyla komedi tiiriinde cekilmistir. 2001: A Space Odyssey filmi ise donemi
tizerinde cok etki birakmis, popiilerligini arttirarak tiiriin kiilt yapimlarindan biri
haline gelmistir. Film; ahlaki bir ders, bir anlam ¢ikarmaya uygun bir film degildir.
Bununla birlikte gorselligine hikayesinden cok daha fazla calisilmis olan film,
seyircilere cekici gelmekte ayn1 zamanda bilim kurgu edebiyat1 ve sinemasini bir
araya getirmektedir. Kubrick film i¢in, “2001, soze dokiilmesi miimkiin olmayan bir

deneyimdir” demistir [5].

Roloff ve Seesslen, film icin “bilim kurgu tiiriinde ilk kez bir film, belli bir gelecek
dilimi icinde olup bitecek olanla, kestirilebilir olanla, akilcilastirilabilir olanla,
mevcut verilerin icinden tiiretilebilir olanla ilintilenmeyip, icinde yasanilan anin
nevrozglarini bir kenara birakip, dogrudan kiiltiirel engellerin ve takintilarin asilmast

temasina yonelmistir” yorumunu yapmislardir [5].

Bould’a gore, film gorsel anlatimi ile yiicelik hissi uyandirir ve sanatsal yoniiyle
anlamli oldugunu hissettirmesine ragmen bir yandan da bu anlamlan fark etmek
glictiir. Aylardir Jupitere dogru yol alan wuzay mekiginin goriiniirdeki
hareketsizligi ve gemi miirettebatinin bezginligi, insan 1irkinin teknolojik
gelismesindeki u¢ nokta olan uzay gorevinin kozmik boyuttaki 6nemsizligini
vurgular. Sekil 2.4’te goriildiigii gibi genis acili dis biikey objektifin kullanilmasi
nedeniyle deforme olan perspektifler ve sik¢a goriilen geometrik bicimler, filmin

estetigini saglayan unsurlardandir [20].
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Sekil 2.4 2001: A Space Odyssey filminde kullanilan sinematografik 6geleri
iceren bir sahne [21]
1968 yilinda ¢ekilen Planet of the Apes filmi, o donem biiyiik bir ticari basar: elde
eder, bu durum 1973 yilina kadar dort devam filminin daha cekilmesini saglar.
Film niikleer felaket sonrasi sayica az kalan insanlarin evcil hayvanlar gibi
maymunlar tarafindan hiikmedildigi bir hikayeyi anlatir. Filmin ana karakteri,
zamanda yolculuk yaparak geldigi gezegenin aslinda diinyanin gelecek zamani
oldugunu filmin sonunda kumsalda gémiilmiis olarak duran Ozgiirliikk Heykeli'ni

gortince anlar [16].

1972 yapimi, Rus yonetmen Andrei Tarkowski tarafindan cekilen Solaris filmi de
gorselligi ile donemin dikkat ceken bir yapimidir. Temelde, 2001: A Space
Odyssey’de oldugu gibi insan 1rkinin ulasabilecegi sinirlar1 konu almaktadir. Film,
Solaris gezegenini inceleyen bir uzay istasyonunda bulunan astronotlarin;

psikolojik ve ruhsal ¢okiislerini anlatir [5].

1970’ler, bilim kurgu sinemas: icin altin cag niteligi tasimaktadir. Roloff ve
Seesslen’e gore; niikleer ve ekolojik felaket, diinyanin zehirler, kirlenme ve
kentlesme sonucunda mahvolmasi gibi temalar, bilim kurgu tiiri icerisindeki
yerini saglamlastirir. George Lucas’'in THX 1138 (1971) ve Star Wars (1977),
George Miller tarafindan yonetilen Mad Max (1979) ve Ridley Scott'in Alien
(1979) filmleri, donemin ve bilim kurgu tarihinin 6nemli filmlerindendir. Roloff
ve Seesslen’e gore; bu donemde, yazinsal bilim kurgu ile gorsel bilim kurgu

arasinda daha once hi¢ goriilmemis boyutta bir yer degistirme gerceklesmistir [5].

21



Bu donemde yapim tekniklerindeki gelismeler, bilim kurgu filmlerinde tasvir
edilen kurgusal ongoriilerin daha gercekci olmasini saglamistir. Bununla beraber
artik gorsel bilim kurgu {riinleri yazinsal olanlara gore daha fazla ilgi gormiistiir.
Doénemin toplumsal korkularini ve yapisini temel alarak bunlari elestiren ve bunu
giincel yasantidan beslenerek yapan bu filmler, tasidiklar1 uyarici niteliklerle de
yeni tartismalara yol a¢cmistir. Bu yillarin korkutucu olgulari bilim kurgu sinemasi

ile aktarilirken, her seye ragmen gelecegin iyi olacagi mesaji da verilmistir [22].

1977 yilinda cekilen, Lucas’in Star Wars’1 ve Steven Speilberg’in Close Encounters
of the Third Kind filmleri gelecege dair umut tasiyan filmlere o6rnek olarak
gosterilebilir. Her iki filmde de geleneksel bilim kurgu filmlerinin aksine
teknolojinin dost bir karaktere biiriinmesi, uzaylilarin istilaci olmak yerine

evrende yalniz olmadigimizin gostergesi olmasi bu ylizdendir [5] (Sekil 2.5).

Sekil 2.5 Star Wars: Episode IV - A New Hope filminden yer alan farkl tiirler
[23]

2.2.5 1980-90’lar ve Giiniimiiz Bilim Kurgu Sinemasi

Bu yillarda yasanan “Three Mile Island” (1979) ve “Cernobil” (1986) niikleer
kazalar1 daha sonra ozon tabakasinin delinmesi gibi olaylar, bilim kurgunun her
zamanki temalarina ek olarak ekoloji temasini da ele almasina bununla beraber
gelisen teknoloji ve sanal ortam kavramlarinin filmlere sik sik yansitilmasina

neden olmustur.
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1980’1i yillarin baslarinda ABD ve Sovyetler arasinda devam eden uzay rekabeti,
donemin baska bir korkusu olan niikleer felaketin uzaya tasinma olasiligini
glindeme getirmistir. 1981 yapimi Escape from Newyork, bilgisayar teknolojileri ile
iyi program ve kotli program arasindaki ¢atismay: anlatan 1982 yapimi Tron, bir
cocugun bilgisayar programi ile diinyay1 niikleer bir savasin esigine getirmesini
konu alan 1983 yilinda cekilen Wargame filmleri donemin korkularini

yansitmaktadir [16].

“Cyberpunk” (siberpunk’), teknolojinin gelismesiyle beraber internetin ve sanal
diinyanin insanlarin hayatina girmesiyle 1980’lerin temel tiirlerinden biri
olmustur. 1984 yilinda William Gibson tarafindan yazilan Neuromancer romani
yazinsal alanda, 1982’de cekilen Blade Runner filmi ise sinema alanindaki oncii

eserler olmuslardir [11].

Roloff ve Seesslen, Philip K. Dick'in Do Androids Dream of Electric Sheep? adl
romanindan uyarlanan ve Ridley Scott tarafindan yonetilen Blade Runner filmi icin
bu dénemin anahtar filmi olarak bahseder [5]. Film Diinya’ya kacak olarak gelen
dort tiretilmis insansi robot (android) ve onlar1 6ldiirmeye calisan “blade runner”
olarak adlandirilan avcinin hikayesini anlatir. Film, o donemde gelecege umutsuz
bakan; “no future generation” olarak bahsedilen toplum yapisinin yansitmaktadir.
Insan1 ve insan olmanin ne anlama geldigini sorgulayan film, post-endiistriyel kent
tasviriyle dikkat ceker. Film detayli sahne tasarimi ve zengin anlatisi ile yillar

sonra kiilt bir film olmustur [16].

Televizyon sebebiyle acgiga cikan bedensel doniisiim ve yikici cinselligi konu alan,
1983 yilinda David Cronenberg tarafindan cekilen Videodrome, insanin makine ile
birlestirilerek gelistirilmesini anlatan bir tekno-polisin konu alindig1 Paul
Verhoven tarafindan 1987 yilinda yonetilen Robocop filmi, insan yaratimi yapay
zekanin makineler ile diinyayr ele gecirdigi 1984 yilinda James Cameron

tarafindan cekilen The Terminator filmi donemin 6nemli filmlerindendir [19].

! Yiiksek teknoloji, diisiik yasam seklinde 6zetledigi bir diinya sekli ¢izen bilim kurgu alt tlriidiir.
Bilim ve teknolojinin ilerledigi, ancak insanlarin biiyiik kisminin yasam kalitesinin ¢ok diisiik
oldugu, bozuldugu veya toplumsal diizenin radikal degisime bir diinya 6ngoriisii sunar.
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90’larin basinda Soguk Savag'in sonra ermesinin resmiyet kazanmasi, ABD’nin
artik tek glic konumuna gelmesiyle beraber artik bir 6tekinin olmamasi, tilkenin
i¢ ve dis politikalarinin degisimini ve bilim kurgu temalarinda da degisime neden
olmustur. Filmler daha c¢ok sokak serserileri, itaat etmeyen makineler ve

diktatorler gibi konulara yonelirler.

1980 ve 90’larin sonlarina dogru siiper kahraman filmlerinin popiilerliginin arttig
goriilir. 1978 yilinda cekilen Superman ile baslayan ve 1980, 1983, 1987
yillarinda devam filmleri ile seri haline gelmis; 1989 yilinda cekilen Batman ise
1992’de Batman Returns, 1995’te Batman Forever ve 1997 yilinda Batman and

Robin filmleri ile serilesmistir [11].

1980 yilinda bilim kurgu sinemasinda karsimiza ¢ikan siberpunk temasi 1990’lar
ve 20007erin basinda da etkisini siirdiirmeye devam etmistir. Ozellikle sanal
gerceklik bu donem cekilen filmlerde sikca karsimiza cikan bir temadir. Philip K.
Dick uyarlamasi olan Total Recal (1990), sanal gerceklikle bedensel doniisiimiin
islendigi Lawnmover Man (1992), sanal gerceklikten yaratilan bir seri katili
anlatan Virtuosity (1995), insan beyninin bir veri deposu olarak ele alindig:
Jhonny Mnemonic (1995), bu tema tlizerine kurulmus filmerdir (Sekil 2.6). 1998
yilinda cekilen, diinya dis1 varliklarin yapay bir gezegende insanlarin haberi
olmadan onlar iizerinde deneyler yaptig1 Dark City ve biitiin hayati aslinda tiim
tilke tarafindan izlenen bir televizyon programi olan ve bundan habersiz yasayan
bir adamin hikayesini anlatan Truman Show, 1999’da gercekligi sorgulayan The
Matrix yine bir Philip K. Dick uyarlamasi olan Paycheck (2003), insanlarin
istemedikleri anilarim1 beyinlerinden sildirebildikleri Enternal Sunshine of the
Spotless Mind (2004); gerceklik kavramini ve insan belleginin miidahale edilebilir

olmasini isleyen filmlerdir [19].
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Sekil 2.6 Johnny Mnemonic filminde tasvir edilen sanal diinya [24]

2000’li yillar siiper kahraman temasinin bilim kurguda kendisine siklikla yer
buldugu bir donem olmustur. 2002 ve 2007 yillarinda cekilen Spider-Man serisi,
2002, 2003, 2006’da cekilen X-Men, X-Men United ve X-Men The Last Stand, Hulk
(2003), The Incredible Hulk (2008), 2008 ve 2010 yillarinda gekilen Iron Man
serisi gibi filmler; biiyiik biitceli, gisede basar1 saglamis ayni zamanda
elestirmenlerden olumlu yorumlar almistir. Giiniimiizde bu filmlerin poptlaritesi

hala devam etmektedir [12].

2006 yilinda gekilen ve insan tiremesinin durdugu bir gelecegi anlatan Children of
Men, 2008 yapimi insanligin asir1 tiikketimi sonucu diinyay: terk edip orada
yasamaya mahk(m olan bir robotun Oykiisiinii anlatan Wall-E, 2010 yapimi
diinyaya gelen uzaylilarin miilteci kampinda gecen District 9, 2010 yapimi insan
beyninde riiyalar kullanilarak sanal diinyalarin yaratildig1 Inception, 2013 yapimi1
uzayda tek basina kalan bir astronotun hayatta kalma miicadelesini konu alan
Gravity, 2014 yapimi gezegenler arasi uzay ve zaman yolculugunu konu alan
Interstellar, 2015 yapimi bir Mars gorevi sonucunda kazara tek basina birakilan
astronutun hayatta kalma hikayesini anlatan The Martian, yine ayni yil cekilen
yapay zekanin islendigi Ex-Machina; son donemde popiiler olan gelecek
distopyalari, sanal gerceklik, yapay zeka ve bilim kurgunun nerdeyse en basindan

beri ele aldig1 uzay temasi konu edinmis 6nemli filmlerdir [16].

Bilim kurgu sinemasi baslangicindan beri toplumdaki endise ve korkularin,
gelecege dair umut ve beklentilerin bir yansimasi olarak; olumlu iitopyalar
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bazense karamsar distopyalar olarak sekillenir. Bilim kurgunun bu degisken diinya
tasvirlerinin ve yaklasimlarinin, tarihsel siireci g6z 6niine alindiginda; diinyanin
siyasal ve toplumsal dinamiklerindeki degisikliklere bagli oldugu goriilmektedir.
Giintiimiiz diinyasinin degisimlerini ele alan ve belgeleyen bilim kurgu sinemasinin
bir arac¢ olarak topluma ayna tutup, ilerde bizi bekleyen toplumsal hayati ve yeni

bireyi anlamada yardimc1 olabilecegini sdyleyebiliriz.
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Sekil 2.7 Bilim kurgu tarihi zaman cizelgesi
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2.3 Bilim Kurgu Sinemasinda Mekan

Bilim kurgu filmleri; sinemanin teknolojiyi en c¢ok kullandig: tiirlerden biri
olmustur. Allmer’den aktaran Bektas; sinemanin mekani elestirdigini, diislettigini
ve temsil ettigini belirtmistir. Mekdn, mimarlik ve sinema arakesitinde bulunan ve
bu farkli disiplinlerin temelini olusturan bir kavramdir. Sinema iiriinlerinde bir
oyuncu kadar onemli yere sahip olan mekdn ayni zamanda mimarlikta insan
yasamini Orgiitleyen ve anlamlandiran bir unsurdur. Diger tiirlerin yani sira bilim
kurgu sinemasi, mekén tasvirlerinin farklilastig1 unsurlar1 barindiran bir sinema

turidir [25].

Joseph M. Bogs, filmin zamanini ve mekanini tanimlayan ¢evre tasariminin yani
setting kavraminin filme yaptig1 katkilardan bahseder ve bunlar1 dort ana baslik

altinda toplar;

1. Zamansal etmenler: Hikdyenin gectigi zamanin donemi.

2. Cografi etmenler: Arazinin ve yerin karakterlerin hareketlerini etkileyecek
fiziksel konum ve 6zellikler.

3. Sosyal yap1 ve ekonomik faktorler.

4. Gelenekler ve gorenekler, ahlaki tutumlar ve davranis kurallar:.

Gevre tasarimi tarafindan izleyiciye aktarilan bu faktorler, filmdeki karakterlerin
problemleri ve catismalar1 {izerinde Onemli bir etkisi vardir. Bu faktorler,

hikayenin konusunun ve temasinin ayrilmaz bir parcasidir [26].

Bilim kurgu sinemasi mimari birikime elestirel yaklasarak, mekan {izerine yeni
kurgular iiretmektedir. Sinema {iriinlerinde kurgulanan mekéanlar, yeni mekan
deneyimlerine yol acarak, yeni sorular sormaktadir. Ozakin’a gore bilim kurgu
sanatgisi, donemine ait olan toplumsal, ideolojik ve bilimsel tartismalar1 farkli bir
zaman ve fiziksel mekédna tasiyarak; bu tartismalarin sonucunu varsayimsal

bi¢cimde ele alir [8].

Sinema, oOzellikle bilim kurgu filmlerinde mimarliga asla sahip olamayacagi
esneklikte bir tasarim ortami sunar. Farkli zamanlar1 ve 6ngoriileri tasvir eden

bilim kurgu sinemasi, gelecegi bazen giintimiiz hayatinin bir devami gibi bazen de
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radikal bir gelecek ongoriirler. Bu farkli iki durum gelecekte toplumun ve yasamin
bugiinkiinden farkli olacaginin habercisidir. Bu farkli toplum ve yasam dogasi
geregi farkli mekanlara ihtiya¢ duyacaktir. Mimari tasarim ile bilim kurgunun
diinya yaratma siireci arasinda ciddi benzerlikler bulunmaktadir. Bilim kurgu
sanatcisini ve mimarin ortak yonleri, ikisinin de tanrrymis gibi yeni diinyalar

yaratmalaridir [8].

Serim; mimarligin sinema, sinemanin da mimarhk kiiltiirii icerisinde siirekli
yasamaya ve evrilmeye devam ettigini ifade eder. Serim’in Luis Bufiuel’den
aktardig lizere, “simdi ve sonsuza dek, mimar, set tasarimcisinin yerini alacaktir”;
bunun sebebi mimarlik pratiklerinin, gelece§in mimari dilini ve kentlerini
sekillendirmesidir. Nitekim mimarlik egitimi de almis olan Fritz Lang’in Metropolis
(1927) filmini bugiin ele aldigimizda, filmdeki bircok fiitiiristik kent tasvirlerini

bugiin bircok diinya kentinin siluetini olusturmas: tesadiif degildir [27].

Serim’e gore, kitlesel bir ara¢c olan sinema sayesinde, tasarim giincel
etkileyiciligiyle dolaysiz bir promekdn sekillendirecektir. Bu durum film
mimarisinin farkli entelektiiel diisiinceler etrafinda geliserek, sanatsal akimlardan
etkilenen bir disipline dontisiir. Bu aslinda, bugiin bilim kurgu veya fantastik
olarak belirtilen sinema tiirlerinin merkezinde yer alan; iitopik, distopik ve

gelecekci mekan tasarimlarinin temelleridir [28].

Ozakin, bilim kurgu filmi akillara ilk basta uzay gemilerini getirse de bilim kurgu
icin en uygun imajin kent oldugunu ifade eder (Sekil 2.8). Kentlerin teknolojinin

dogum yeri ve itici glicli oldugu icin yapay bir imaja sahip oldugunu soyler [8].
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Sekil 2.8 Kentlerin sinemada kullaniminin ilk 6rneklerinden olan Metropolis
filmindeki kent imaji [29]
1920’lerde, kentler ilk defa sinematik ortamini sekillendirdigi, bir dizi filme konu
olmustur [30]. Bu yillarda kentler ve kentsel cevre teknolojik gelismelerle beraber
filmlerde kapitalizm ve modernligi elestirmek icin bir ara¢ olarak kullanilmistir.
Bu donemdeki filmlerde tasvir edilen modern ve fiitiiristik kentler, 1920’lerden
sonra yerini zaman ve mekan kavramlarindan kopuk olan sanal kentlere
birakmistir. Giiniimiize yaklastikca, kentler sadece fiziksel cevre ile degil ayni
zamanda sanal ve gercegi ayirmanin gittikce zorlastig1 bir ortamdaki bireylerin
temsiliyet zorluklarini temel alarak islenmistir. Baska bir deyisle, modern
donemden post-modern doneme gecildiginde o6zellikle modernitenin getirdigi
hayal kirikligiyla; kentsel ve mimari planlama gelecege yonelik daha umutlu bir
tutum sergilemek yerine daha distopik tasvirler yapmaya baslamistir [31]. Kent
hayati filmlerde yer almaya baslayip filmi sekillendirirken bununla beraber sinema
da kentsel ve toplumsal bellekte iz birakmaya baslamistir [32]. Easthope,
1960’larda bilim kurgu sinemasinda sunulan kent temsiliyetlerini; “kabullenilmis
kent”, “{itopik kent” ve “distopik kent” olmak iizere iice ayrrmstir [33]. Ozellikle
distopik kent tasvirleri goz oniine alindiginda bunlar giintimiiz kentlerinin birer
elestirisidir ve bu karamsar gelecek imajinin belki bir giin bizim gercekligimiz
olabilme ihtimaline karsi bizi uyarir. Tireli ise distopik olarak anlatilan kent

temsillerini dorde ayrilarak bu siniflandirmay1 biraz daha genisletir; “fabrika gibi
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isleyen kent”, “biirokrasi aginda isleyen kent”, yabancilasmis kent” ve “fiitiiristik

distopya olarak kent” [34].

Modernizmin getirdigi karmasa ile beraber mekanlarin kimliksizlesmesi s6z
konusu olmustur. Modern caga 6zgli havaalani, otoban, alisveris merkezi, otel
odasi gibi mekanlarin “yok-yer” icerdigi ve tanimladig1 séylenebilir. Yok yerler ani
ve gecmisten bagimsiz mekanlardir. Temel islevleri sadece belirli bir amagc icin
kullaniliyor olmalaridir. Yap: ve islevi o kadar mekaniktir ki mimari tasarimi da
bu yonde sekillenmistir. Mekan sahip olma, kisisellestirme ve estetik hosnutluk
gibi isteklere cevap vermez bunlar yerine mekana yoksunluk ve yersizlik duygusu
hakimdir [35]. Yok yerlerin en belirgin 6zelliklerinden bir tanesi de mekanin
uygun kullanimina ya da mekanin sahibi veya diizenleyicisi ile yiiriitiilecek
iliskilere dair yonlendirici, yasaklayici veya bilgilendirici sozciik ve metinler ile
yazili ideogramlar icermesidir. Marc Augé’den aktaran Bould, yok yeri halihazirda
var olan {itopyalarin zitt1 olarak tanimlar ve Just Imagine, Alphaville, Fahreneit
451, THX 1138, Equilibrium gibi kars:1 iitopyalara benzer sekilde; “herhangi bir
dogal toplulugun bulunmadig yerler” seklinde niteler [20] (Sekil 2.9).

R T

Sekil 2.9 Equilibrium filminde distopik bir toplumun yasadig1 kent imaji [36]

Sinemada karsimiza cikan kent ve kent mekani tasvirleri, tarih boyunca ve 6lcek
tizerinden degerlendirildiginde; degisen ve gelisen olanaklar sayesinde cok farkl
sekilde tiretilebilme imkanina sahiptir. Biitiin bu teknik ve teknolojik altyapi, bilim
kurgu sinemasindaki alternatif gerceklik veya gelecek ongoriilerinin tasvirlerini

ciddi bir bicimde etkilemektedir [37].
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20. yiizyiin sonlarina dogru hizlanan teknolojik gelismeler, mimarlikta
epistemolojik bir gelismenin etkisinde kalmistir. Bu durum, mekani tanimlayan
araclan gelistirmis ve degistirmistir. Dijital teknolojilerin gelismesi; dijital alt
yapiya sahip olan sibermekan, hipermekan ve uzaymekan iretimlerinin Oniini
acmistir. Sibermekén, internet ortamindaki dijital verilerden olusan bilgi
mekanidir. Hipermekan bilgisayar ve sanal gerceklik sistemleri ile simiile edilmis
dijital destekli grafik mekanlardir. Uzay mekan ise dijital olarak tasarlanmus,
atmosferin disim1 simiile eden yine dijital olarak desteklenmis diinya dis
mekandir. Ozellikle bilim kurgu sinemas: isledigi konular geregi bu mekanlar

siklikla kullanmaktadir [37].

Altman, bilim kurgu tiiriinii 6zellikle kullandig1 mekana gore (uzay gemileri, terk
edilmis evler) ayirt edilebilir bir tiir olarak ele almaktadir [38]. Bu durum bilim
kurgunun kendisine 6zgii mekan tasvirlerine sahip oldugunu gostermektedir
(Sekil 2.10). Bu 6zgiinliik bilim kurgu mekanlarinin sira dis1 ve alisilmis olandan
farkli olmasidir. Kneale, bilim kurgunun heniiz var olmayan mekanlar1 ya da bir
sekilde gizemini koruyan mekéanlar1 temsil ettigini ve bu yolla bilim kurgunun
diinyada olma deneyimleri iizerine yeni diislinme bicimleri sagladigini ifade eder

[39].

Sekil 2.10 Minority Report filminde gelecegin kentine dair yapilan ulasim
tasviri [40]
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Kentsel planlama profesorii olan James A. Clapp gelecegin ketleriyle ilgili su

yorumu yapmaktadir;

Gelecegin kentleri nasil olacak? Kentler oyuncaklar gibi bir araya gelip
parcalanabilir, belki de onlar tekerlekler ve raylar iizerinde farkli lokasyonlara
gidebilir. Gercekten sinirsiz olanaklar var. Gelecek hakkinda spekiilasyonlarda
bulunmak, bugiin hayatimizda bir seylerin yanlis gittigini gostermektedir. Cagdas
sinema, gelecege dair olanaklar1 6ngorebilme imkani sunar, ancak gelecekteki
kentler ne sekilde olursa olsun, gercek ya da sanal, onun kalitesini belirleyen
teknolojisi degil, icinde yasayan bireyler olacaktir. Muhtemelen, THX 1138

filminde George Lucas su uyarida bulunuyordu: “Gidecek yeriniz yok” [41].

Bilim kurgu sinemasinda mekan ve kent mekani kavramlarina bakildiginda temel
olarak iki tiir mekandan bahsedilebilir. Bunlardan ilki gercek mekan, digeri ise
teknoloji ve internetin gelisimiyle hayatimizdaki yeri gittikce artan sanal
mekandir. William J. Mitchell, e-topia adli kitabinda gelecekte fiziksel mekana
duyulan ihtiyacin azalacagini, belirli islevlere hizmet eden fiziksel mekanlarin
yerini tamamiyla elektronik ortamda iiretilmis sanal mekanlarin alacagini
sOylemektedir. Giiniimiizde bunu internet bankacili§i, online alisveris siteleri,
internet iizerinden egitim veren web sayfalari, hatta web {izerinde dolasilabilen
miizeler gibi Ornekler yoluyla zaten degismeye basladigini séylemek yanlis

olmayacaktir [42].

Alisagelmis mekan ve kent mekani; gercek diinyada var olan, bireylerin sosyal ve
fiziksel ihtiyaclarini gercek mekani deneyimleyerek karsiladigi, islevini yerine
getirebilmesi icin fiziksel olarak bir yerde bulunmasi gereken bir sistemdi. Ancak
cagimizdaki teknolojik gelismeler artik bu durumun degisimini kacinilmaz bir hale

getirmistir (Sekil 2.11).

33



Sekil 2.11 The Matrix filminde tasvir edilen sanal diinya [43]

Gercek mekan insanlik var oldugu siirece 6nemini kaybetse de minimal diizeyde
her zaman var olmaya devam edecektir. Fakat sanal mekan giin gectikce daha
aktif bir sekilde hayatimiza girecek ve maddesel olmamasi nedeniyle gelecegin

mekéan, kent mekani ve sosyal alani haline gelmeye devam edecektir.

Bilim kurgu filmlerinde islenen gelecek senaryolari cogunlukla kapitalizmin y6n
verdigi kurgular ele almaktadir. Bu olasi senaryolar yapicit 6ngoriilerle birlikte
yikici Ongoriiler de icermektedir. Filmler farkli Olceklerde globalizasyonun
bicimlendirdigi diizensiz ve parcali bir kent gelecegi tasvir eder. Siradan insanlarin
yani orta smifin yok sayildigi, iist smnifin ise kendi korunakli diinyalarini

yarattiklar bir gelecek imajin1 seyirciye gosterir.

Bilim kurgu filmlerinde kurgulanan mekénlar, cekildikleri doneme dair kiiltiirel
ve sosyolojik alanlarda pek cok fikir verirken gelecekteki mimari ve kentsel yapiya
dair ongoriilerde de bulunurlar. Bu filmler tasarimcisina sonsuz genislikte bir
yaratma ve deneysellik alani sunar, bu sayede her eserde fakli bir kent ve mimarlik
temsili deneyimlenebilir. Yaratilan mimari ve kentsel yapilar temelinde bugiiniin
kentlerini bulundururken ayni1 zamanda gelecegin kentlerinin nasil olacagina dair

fikirler verir.

Mekanin bir filmin temel unsurlarinda bir tanesi oldugu diisiiniiliirse bilim kurgu
icin de aynm1 durum s6z konusudur. Bilim kurgu filminde kullanilan mekanlar,
glinlimiizdeki gibi resmedilse bile diger tiirlere gore farkli kullanici ve islevlerle

karsimiza c¢ikma ihtimali cok daha yiiksektir. Bu durum, mekéna dair farkh
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diisiince ve deneyimlerin ortaya ¢ikmasini saglar. Bilim kurgu tiirtinde mekanlarin
zaman kavrami ile beraber yorumlanmasi filmlerde mekansal agidan zenginlik
saglayan bir unsurdur. Bu filmlerde tasvir edilen mekanlar mevcut olanlara gore
icerdigi veriler baglaminda mimarlik icin ¢ok daha degerlidir. Cekim teknikleri ve
mekan 6zellikleri bir araya geldiginde zihinde yaratilmak istenen imaja kolaylikla
erigilir. Bilim kurgu filmlerinde sik sik karsimiza cikan insan Olceginin Onemsiz
oldugu bir diizen, mekanin tavanindan yapilan bir cekim ya da dar bir mekan
tasarimi bu duruma 6rnektir. Bilim kurgunun mekéna olan katkilarinin yani sira,
mekaninda bilim kurgu tiiri icin olan katkilar1 filmlerde karsimiza cikar.
Filmlerdeki ongoriilerin gerceklikten kopmasini engelleyen temel unsur filmin
yasam ile bagini saglayan mekanlardir. Mekanlarin izleyiciler tarafindan biliniyor
olmasi, filmlerde her ne kadar degisime ugratilsa da filmin inandiricilig1 igin

onemlidir [19].
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3

Alan Cahismasi: Bilim Kurgu Filmlerinde Kavramlar
Uzerinden Mekansal Okumalar

Calismanin bu bolimiinde icerik analizi 1s1ig§inda belirlenen kriterler
dogrultusunda; bilim kurgu sinemasi kiilliyatindan secilen filmlerdeki, mekansal
ve toplumsal bicimlenise etkisi olan ayni zamanda giiniimiiz yasantisinda da

etkilerini hissettigimiz kavramlar irdelenmistir.

Secilen filmler mimari ve kent mekanina referans veren aciklayici dis metinler ile
iligkilendirilerek okunmustur. Bu baglamda, kavramlarin secilmesindeki en
onemli kriterler; modernlesen toplumla beraber, glinlimiiz hayatina ve gelecege
karst duyulan kaygilar1 merkezine alan bir ara¢ olan bilim kurgu sinemasinin
basindan beri bu kavramlar siklikla ele almasi ve bu filmlerin 6ngordigii gelecek
zamana dogru ilerlerken ayni zamanda giiniimiizde de bu kavramlarin toplum

yasantisina olan etkilerinin yadsinamayacak sekilde artmasidir (Sekil 3.1).

Bilim Kurgu THX 1138 Blade Runner Total Recall Matrix Minority »
Sinemasi Report « Utopya-Distopya
(1971) (1982) (1990) (1999) P « Bellek-Kimlik

ey + Distopya « Distopya « Bellek-Kimlik + Distopya (2002) * Sanal Gergeklik
Tat IeR un|‘1|er * Gozetim-Kontrol  Bellek-Kimlik o Kapitalizm * Sanal-Gergek « Gozetim ve . T%k"fl.fObl

. ’\:tav eca « Kapitalizm « Kapitalizm « Sanal ve « Teknofobi Kontrol . GOl.EtIT' Kontrol

atrix « Teknofobi « Teknofobi Gergeklik « Gozetim-Kontrol « Teknofobi * Kapitalizm
* Minority Report « Kapitalizm

Sekil 3.1 Filmler iizerinden kavramlarin belirlenmesi

Dis metinler {izerinden yapilan okumalar ile elde edilen bu kavramlar
detaylandirilarak tarihsel siirecteki tanimlamalari, toplum tizerinde olan etkileri
ele alinmis ve bunlarin bigimlendirdigi farkli olgeklerdeki mekanlar filmler
lizerinden analiz edilerek giiniimiiz mekanlarina dair celiskiler irdelenmistir. Bu
kavramlara dair yapilan temel okumalarda; “Sanal ve Ger¢ek” kavramu icin Jean
Baudrillard’in, “Gozetim ve Kontrol” kavrami igin Michel Foucault'un,
“Kapitalizm” kavrami icin David Harvey’in, ayrica teknoloji ile hayatimiza giren ve
secilen filmlerde siklikla etkisini gordiigiimiiz “hiz” kavrami icin Paul Virilio'nun

calismalarindan yararlanilmistir. Bu kavramlarin fakli 6lgceklerdeki mekanlar
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tizerinden fiziksel karsilik bulmasi ve mekan iizerine olan etkilerinin
incelenmesinde yine David Harvey, Henri Lefebvre ve Kevin Lynch’in

calismalarindan da yararlanilmistir.

Tablo 3.1 Mekéani bicimlendiren kavramlar ve etkili oldugu 6lcekler

Filmde Etkin Kavramin Etkili
Kavram/Tema Oldugu Olcek
THX 1138 Gozetim-Kontrol Donati, Mekan,
Kent
Blade Runner Bellek-Kimlik Mekan, Kent
Total Recall Kapitalizm Mekan, Kent
Minority Report Gozetim, Kontrol Donati, Kent
The Matrix Sanal-Gercek Donati, Mekan

3.1 Utopya ve Distopya

Utopya kelimesini Tiirk Dil Kurumu, “gerceklestirilmesi imkdnsiz tasart veya
diisiince” olarak tanimlamaktadir. Yunan dilinin koklerinden ayristirarak
incelersek “iyi yer” ya da “yer-olmayan” anlamina gelmektedir. Outopos, yani yer-
olmayan; eutopos, yani mutlulugun yeri olarak da okunabilir. Buradan hicbir yerde
bulunmadig1 iddia edilen bir mutluluk yeri anlami cikartilabilir [44]. Lewis
Mumford’a gore ilk iitopya kentin kendisidir [45]. Utopyacilar ideal toplumun,

ideal kent ile var olabilecegini savunmaktadir.

Utopya fikri ilk olarak 1515 yilinda Thomas More tarafindan ortaya atilmis, 1516
yilinda Utopya adh eseri yayimlanmustir (Sekil 3.2). More, bu eseri ile ideal iilke
kavramini temel alarak, dogru, esitlikci ve mutlu bir toplumun nasil olabilecegini
tasarlamistir. Eserde donemin toplum yapisi elestirilmis ve yeniden
yapilandirilmis aynt zamanda kurgu ile politika cok iyi bir sekilde
harmanlanmistir. Baudou’ ya gore, More’u izleyen pek cok yazar, sansiirlenmeden
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ve ceza almadan politik rejime karsi olan fikirlerini ifade etmek ve toplumsal

tabular1 yikmak adina; bu yoneteme basvurmustur [3].

VTOPIAE INSVLAE FIGVR A

Sekil 3.2 Ambrosius Holbein’in Thomas More Utopya’st icin yaptig1 ada
illiistrasyonu [46]
Utopyanin terim olarak ortaya cikisi her ne kadar 1516 yili olsa da aslinda kavram
olarak cok daha eskidir. Platon Devlet isimli eserinde, “litopya” terimini
kullanmasa da tasvir ettigi ideal devlet kavramu {itopiktir. More, Utopya eserini
yazarken Platon’'un etkisinde kalmis ve yine kusursuz bir devlet tasarlama
diisiincesini almistir. Fakat sonug {iiriiniine baktigimizda icerik acisindan farkl
ancak bicim bacisindan Platon’nun devletiyle yer yer ortiisen benzersiz bir tasvir

yapmuistir [47].

Distopya kavrami, titopya kavramina karsi elestirel bir diisiince olarak 20. yiizyil
baglarinda giindeme gelmistir. Distopya kelimesini etimolojik olarak
inceledigimizde, Yunanca dus=zor ve topos=yer sozciiklerinden tiiretilen bir
terimdir. Utopya'nin olumsuzluk anlami veren “u” éneki ile “topos” sdzciigiinden
tiretilerek “olmayan- yer”e isaret etmesi gibi “distopya” terimi de “zor/zorlu-yer”

anlamina gelmektedir [44].

“Distopya” kelimesi, ilk olarak 1868 yilinda John Stuart Mill tarafindan Oxford

Ingilizce Sozliigii'nde belirtilmistir. Bu kelimeyi, Mill “hayal edilebilecek en kotii”
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durum ya da hiikiimet tanimini karsilamasi icin ariyordu. Ayrica Mill distopyayi,
“gerceklesmesini  dilerken dikkatli olunmast gereken bir iitopya” olarak

nitelendirmistir [48].

Bilim kurgu tiiri siklikla ele aldigi; “diinya nedir”, “bir diinya nasil kurulmustur”,
“bir diinya digerinden nasil ayrisir” gibi sorularla postmodernizmin ontolojiye olan
ilgisini gostermistir. Yeni bir tiir olarak kabul edilen bilim kurgunun kokeninde,
hi¢ siiphesiz yeni diinyalar tahayyiil etme ve yaratma yetenegi bulunmaktadir.
Biligsel diinya goriisii degisimin kacinilmaz oldugunu ifade eder ve bu goriis,
insanligin kendisini anlayabilmesi icin; “kimiz”, “neredeyiz”, “neden buradayiz”,
“nereye gidiyoruz” gibi temel felsefi sorular tekrar tekrar sormasi gerektigini
savunmaktadir. Bilim kurgu dogasi geregi bilissel bir tiir olarak bu sorulara cevap

vermek ve yeni sorulara yol acabilmek icin iitopik ve distopik tasvirlere sik sik

basvurur [8].

Utopya, miikemmellik arayisinda elestirel yolla ideali bulmadir; distopya ise bu
kavrama karst bir elestirel yaklasimdir. Bu karsi elestiriler, titopyalarin
miikemmelligine bir tepki olarak ortaya ¢ikmistir. Distopyalarin temelinde korku,
tehdit ve karamsar tasarimlar vardir. Distopyalar, iitopyalarin anti tezi olarak
ortaya ciktigindan olumsuz bir gelecek tasviriyle toplumu uyarir. Utopyanin
mitkemmelliginin  miimkiin olmadigini savunur  yani iitopyanin
miikemmeliyetciligini elestirir ve insanlik i¢cin karanlik bir gelecek Ongoriir.
Distopyanin olumsuzlugunun temelinde aslinda {topyanin olumlu yonleri

bulunmaktadir. Yani iitopyadan beslenir [49].

Bumin’e gore, toplumdaki herkesin uyum icinde yasadigi iitopyalar, rasyonel bir
iktidar yonetiminde olan, farkliliklar1 ve catismay1 uygun gérmeyip, toplumu bu
milkemmel durumunda dondurmak isteyen sistemlerdir. Bdyle bir
miikemmeliyetin gerceklesecegi siiphelidir clinkii insanlar zaman ve mekéan gibi
kavramlardan soyutlanarak, arzu ve ihtiyaclarinin o6nceden bilimsel olarak
giderilebilecegi diisiiniilmektedir. Amaci ne olursa olsun toplumun belirli deger ve

kurallara indirgenmesi, totaliter bir diizeni ¢agristirdigindan, “iyi insanlar” icin
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olusturulan “iyi toplumlar” ve “iyi kentler” sikici {itopyalar olmaktan kacamazlar

[50].

Bookchin’e gore, itopyalarin kotii yani, ilk asamada degismez bir tasarim
tasvirinin olmasi1 daha sonra bozulmaya ugrayarak sorgulanamaz kat1 gerceklere
déniismesidir. Utopyalarin ideal ve sorunsuz yapisina karsilik; distopyalar, bu
olumlu durumu reddeden bir karsi tutum sergiler [51]. Bu yiizden, distopyalar;
anti-litopya, kara-iitopya, karsi-iitopya, negatif-iitopya ve ters-litopya gibi
sOylemlerde bulunarak, iitopyalara gore ¢cok daha zenginlik ve cesitlilige sahiptir

[52].

Aydinlanma donemindeki iitopyalar genel bir mutluluk vadetmekteydi. Marx
oncesi tasvir edilen iitopyalarin temelinde, sanayi devrimi ile gelen 6zgiirliik ve
mutluluk bulunmaktaydi. Makinelerin insanlardan aldiklar1 emegin karsiliginda
onlara mutluluk vermeleri gerekmekteydi. Fakat kaynak ve iiretim giicliniin 0zel
miilkiyet temelli somiiriisii, bunun miimkiin olmayacagini gosterdi ve toplumsal
refah ve ekonomik rahatligin 6zel miilkiyet sahibi sinifin yani burjuvazilerin oldu.
Proletaryanin sahip olmadigi her sey, carpitilmis bir isci imaji ile mesrulastirilip
savunuluyordu. Bu durum, ihtiyaclarinin bilincine varmayacak kadar olgunluktan
yoksun ve kendi c¢ikarlarini savunamayacak kadar yetersiz bir isci imaji yaratti.
Mutlu isci ise kendi hayatinin anlamini calisarak makine askinda bulurken, kendi

haklarindan burjuva adina vazgeciyordu [5].

Utopik diisiince, yasanan Diinya Savaslari ve ekonomik problemler sebebiyle
etkisini yitirmeye baslamistir. Bu dogrultuda, son yiizyilda iitopik ruhun giiciinii
kaybettigine dair tartismalar giindemdedir. Roloff ve Seesslen, iitopyalarin
biitiinsel bir ideal toplum yerine; iirkiitiicii ve tedirgin edici toplumsal projeleri
parca parca iiretip durdugunu ifade eder [5]. Ideal toplum imaji yerine uyar
niteligi tasiyan {topya tasvirleri, distopya ruhunu beslemistir. Baudou’nun,
“distopyalarin gelisme kavramindan ¢ok yok olus senaryolart iizerine kuruludur”

sOylemi; bu diisiince ile paralellik gostermektedir [3].

Unal ve Kaplana gére, aslinda giiniimiiz diinyasini elestirmek amacinda olan bilim

kurgu; simdiki zamanin sorunlarini gelecege tasiyarak karamsar (distopyan) bir
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gelecek tasvir eder. Kimi zaman deneyimlenmemis olani ele alarak mutlu bir
gelecek olabilecegini ihtimali belirterek, iyimser (iitopyan) bir betimleme yapar.
Unal ve Kaplan, distopyanin iitopya karsit1 olmadigini savunur. Distopyanin amaci
toplumu elestirmektir bunu yaparken iyi giinlerin gecmiste kaldigini soyler,
titopyadaki umut disyopyada yerini karamsarliga birakir. Distopyalar kotiiliigiin
insanin dogasinda oldugunu, iitopyalardaki ideal toplumun olasilik dis1 oldugunu
ve bu yiizden iyimser bir diinya kurma cabasinin genellikle diktatorliik ile son

bulacagini soyler ya da gelecek icin belirsiz bir imaj ¢izer [2].

Distopya, genellikle iitopyanin karsiti olarak tanimlansa da bu tam olarak dogru
degildir. Aslinda distopyaci diisiince, iitopyacit diisiinceye karsi degil aksine
birlikte isleyen bir sistemdir. Her ne kadar temellerini {itopyadan aliyor olsa da
distopyanin asil amaci, toplumsal elestirilerini mekdn ve zaman olarak uzak
mesafelerde kurgulayarak bilindik olana yabancilastirmadir. Bu yontemle
gelecekte olusabilecek sorunlu toplumsal ve siyasal durumlara fakli bir bakis

imkani saglar [53].

Michel Foucault'a gore iitopyalar, gercek yeri olmayan mevkilerdir. Bu ya
miikemmele ulasmis bir toplumdur ya da toplumun tam tersidir, fakat her
durumda itopyalar 6ziinde gercek disi mekanlardir. Foucault, titopyanin karsitini
heterotopya olarak tanimlar. Heteretopyalar gercek bir mekan icinde var olan ayni
zamanda zaman ve uzam igerisinde boliinmiis olan yerlerdir. Foucault bu iki
kavramin ayrimini “ayna” metaforu iizerinden vermektedir. Ayna bir {itopyadir
¢likii yeri olmayan bir yerdir. Aynadaki goriintii olunmayan bir yerdeki, ylizeyin
ardinda sanal olarak acilan gercekdisi bir mekanda, olusan bir tiir golge; ayna
titopyasidir. Fakat, bulunulan yere bir tiir geri doniis etkisine sahip oldugu olciide,

ayna ayni zamanda bir heterotopyadir [54].

Diisliniirler ve yazarlar iilke ve toplumsal diizene dair {itopyalar iiretirken;
mimarlar ise kentler, kent parcalari ve binalari ele almislardir. Rasyonel yani akilci
mimarinin en 6nemli kurameci ve uygulayicilarindan birisi olan Walter Gropius;
teknik zorluklara aldirmadan insa edilmesini ve insanoglunun diizenleme giiciine

karsilik, fantezinin ¢cok daha 6nemli oldugunu ifade etmistir [55].
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Mimari ve kentsel iitopyalar; gelecekteki yasam seklinin tasvir edilmesi ve
bugiinkii bilimsel, ideolojik ve toplumsal girdilerin fiziksel olarak karsiligini
bulmasi ile bicimlenmektedirler. Mimari ve kentsel planlama, tasarim itibariyle
gelecege yonelik oldugundan; titopya kavrami mimarlik icin vazgecilmez bir hal

alir [56].

Le Corbusier, 20. ylizyilin baglarinda piirizm' adli bir fikir temelinde ideal kent
tasarimlari1 yapmistir. Ona gore mimari, modern cagda kullanilan makineler kadar
basit ve verimli olmaliydi. Bu fikirden ilham alarak Ville Radieuse (Isinsal Sehir)
ve Ville Contemporaine (Cagdas Sehir) isimli iki modern iitopya planlamistir. Her
ikisi de biinyesindeki gokdelenler sayesinde fakir ve zengin milyonlarca insani
barindirabilecekti. Isinsal Sehir, “dikey bahce sehri” adinda bir sosyal plan
icermekteydi; bu plan binalar1 sosyal olarak zenginlestirecek mekanlar igeriyordu.
Corbusier’in, bu tasarimini salt mimari ¢oziimlemelerden ayiran esas durum,;
mimarlik pratikleri ile tasarladigi ideal yap1 sistemini, diisledigi sosyal bir yap1
sistemiyle degistirmek istemesidir. Bu iki titopik kent tasarimi insa edilmemistir

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

Uniteleri) yapisi icin ilham verici olmustur [57] (Sekil 3.3).

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

Utopik kent tasarimlarinin baska bir &érnegi ise Corbusierin makine temelli
litopyasina karsin; 1932 yilinda Frank L. Wright tarafindan gelistirilen, yerli ve

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

! Siislemeyi tamamen reddederek, tamamen net bicimlere yonelmeyi amaclayan sanat akima.

42



modeli, sanayi sehrinden arindirilmis yerine gelismis kirsal alanlarin geldigi
tasarim anlayisina sahiptir. Corbusier’in iitopyalarinda oldugu gibi, Broadacre
City’de de sosyal ve kamusal biitiin ihtiyaclar diisiiniilmiistiir. Bu sistemde; genis
yollar, ciftlik ve fabrika birimleri, yol kenar1 pazarlari, bahge okullar gibi kent
mekéanlar1 6n plandadir. Broadacre City hi¢cbir zaman insa edilmemis olsa da yerel
tiretim temelli gii¢ ve diger mallar1 olan bir kent fikri, giinlimiizde arazi kullanim

planlamacilarina ilham vermeye devam etmektedir [57].

7 TR
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Sekil 3.4 Frank L. Wright, Broadacre City [59]

3.2 Bellek ve Kimlik

Bellek, gecmiste edinilmis bilgilerin saklanmasi veya saklanma kapasitesi olarak
tanimlanir. Bellek ayni zamanda, bir konuyla alakali simdiki ve ge¢cmis durum
arasinda icsel ve nedensel iliskilere ihtiyac duyar. Ayrica, hafiza durumu (yillarca
birinci sinif 6gretmeninin ismini hatirlamak) ve hafiza olusumlar1 (istendiginde
bir ismi hatirlamak) arasindaki farka dikkat etmek gerekir. Hume’dan, Russell’a
bircok ampirist diisliniir tarafindan kabul edilen fakat giiniimiizde itibarini
yitirmis teoriye gore; bellek, gecmis deneyimlerin goriintiilerinden olusur ve
hafiza bu goriintiileri kullanir. Bu teori ayn1 zamanda, bellegin kisilerin olaylar1
nasil ve ne zaman 6grendiklerinden bagimsiz oldugunu ileri siirer. Fakat bu teori,
bir olay ile ilgili bellege alinan bilgi ile beraber bu bilginin zihinsel temsili yani
onu ifade etmeye yarayacak sozler ile birlikte depolanmasi gerektigi teorisi ile
popiilerligini yitirmistir [60]. Gilinlimiizde kabul edilen bellek, icerik olarak anilari

ya sOzsel olarak ya da gorsel bir imaj seklinde depolamaktadir [61].
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Psikologlar genellikle bellegi; anlamsal (semantik), anisal (epizodik) ve islemsel
(prosediirel) bellek olarak ayirmaktadirlar. Anlamsal bellegi bir olaya dair acik ve
erisilebilir bilgiye sahip olmak olarak tamimlarsak, gecmis deneyimlerimize
dayanarak giiniimiiz sartlarinda ise yarar bilgilere ulastigimiz bellektir. Bireyin
zaman icinde basindan gecen ne varsa anlamsal bellegine dahil olur. islemsel
bellege bakacak olursak; bunlarda yine gecmis deneyimler tarafindan sekillenmis,
olast bir durum karsisinda hizli ve duruma uygun tepkiler verilmesini saglar.
Anisal bellek ise, kisinin 6nceden yasamis oldugu deneyimleri hesaba katmadan;
bir veya birden fazla olaydan bilgi edinmenin aksine, “ne, ne zaman, nerede”
bilgileri olarak tanimlanmistir. Imgeler ve duygular, hatirlama fenomenolojisi
acisindan ¢ok 6nemlidir ve hatirlanan sahne gercekten yasanmis gibi bir etkiye
neden olur. Bu durum psikologlar tarafindan “bilme” ve “hatirlama” bellegi olarak
ikiye ayrilir. Yapilan arastirmalar, bellek illiizyonlarinin gercegi manipiile
edebilecegini ve bunun neredeyse kacinilmaz bir durum oldugunu gosterir. Ani,
kisiye olay1 yeniden yasaniyormus gibi hissettiriyorsa; kisi, bu olay1 gercekten
deneyimledigini disliniir. Kendilik bellek bilgisi, kisinin hayatindaki
deneyimlerinin herhangi bir versiyonunu barindiran ve cesitli yasam donemlerini
bir araya getiren genel bir yapilandirilmis hikaye seklindeki hiyerarsik
temsillerdir. Otobiyografik bellek, kisinin hayat hikayesinin temelini olusturmakta

ve onun kimligini sekillendirmek icin gerekli olan verileri saglamaktadir [62].

Benjamin, bir mekanda yasamanin ayni zamanda orada izler birakmak anlamina
geldigini soyler [63]. Assman; mekanin ortak deneyim, beklenti ve eylemler
tarafindan olusturulan sembolik bir anlam diinyas: tarafindan sekillendirildigini
sOyler. Farkli zaman ve toplum, farkli mekan temsillerine sahiptir. Bu aslinda
bireyleri “biz” de birlestiren ortak kural ve degerlere baglilik saglayan, ortak
gecmisin anilarina dayanan ve ayni zamanda ortak bilgi ve kendini algilayis
biciminin olusturdugu baglayici yapidir [64]. Bu nedenle kimlik, bireyin sosyal
yonden toplum ile bag kurmasimi sagladigi icin bireyin hem kendisini daha

giivende hissetmesini hem de bir yere ve gruba ait olma ihtiyacini giderir.

Bellek, icinde barindirdig: bilgilerle mekan: sekilleridir. Mekan dort duvardan
olusmus bir hacimden 6te; gelenekler ve aliskanliklarla birlikte, bilgi ve deneyimin
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sikistirildig1 bir olusumdur. Harries mimarhigi, varlik ve diinyayi, mekan ve zaman
arasindaki gerilimi kullanarak birlestiren gii¢ olarak tanimlar ve mimarligin toprak
ve gokytizl arasindaki diizlemde yatay bir sekilde yapilandirdigini soyler. Bununla
beraber, bireyin hakimiyet, baskinlik ve sinif gibi sembolik kavramlarini dikey
diizlemde yansittigini 6ne siirer. Bu sekilde iretilen mimari iiriin, bireylerin

kimliklerindeki kodlarin bicim bulmus halidir [65].

Mekanin bellegi kisinin mekan ile olan deneyimi ile olusur, mekan kisinin
bellegindeki mevcut bilgi oOriintiisii ile iliski kurabilirse kisini otobiyografik
bellegine islenerek kalici bir hal alir. Mekanin bellekte kalici bir hal almasi, kisinin
mekani1 deneyimledigi andaki statik hali ile muhafaza edilmesi anlamina gelmez
clinkii bellek hicbir zaman sabit degildir, devamli degisen bellege islenmis olan

mekan da kisinin zihinde yeniden iiretilir [66].

George Lucas’in 1971 yapimu ilk uzun metrajlh filmi olan ve distopik bir gozetim
toplumunu anlatan THX 1138 filminde, kurgulanan mekéanlarda agirlikli olarak
beyaz renk kullanilarak minimal ve klostrofobik bir ifade elde edilmistir. Beyaz
renk, saflik ve temizlik gibi kavramlarnn vurguladigi gibi ayni zamanda
yasanmamishigl da temsil etmektedir. Bu durum, Sekil 3.5te goriildigi gibi
gbzetimci bir sistem icerisinde olan bireylerin, yasadiklar1 mekanda kendilerine
dair izler birakmamalarina ve sanki orada hic yasamamis gibi bir etki yaratmasina
neden olmustur. Bireylerin kimlik kavraminin olmamasi, onlara isim yerine kod
numarasi verilmesi ile vurgulanmaktadir. Bireylerin yasami sona erdikten sonra

bu kod numarasi iiretilen yeni bireylere verilmektedir [67].
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Sekil 3.5 THX 1138 filminde tasvir edilen kimliksiz yasama mekani [68]

Ridley Scott tarafindan yonetilen 1982 yapimi Blade Runner, Philip K. Dick’in Do
Androids Dream of Eletric Sheep? romanindan uyarlanmis olup gelecegin kiiresel
kapitalizm ortaminda insan ve insanlik kavramlarinin sorgulandigi, bireyin
benligini olusturan gecmisinin ve hatiralarinin kurgusal olabilecegi bir gelecek

diinyas1 anlatmaktadir.’

Filmde benlik ve kimlik kavramlari, Tyrell sirketinin {rettigi kopyalara yapay
anillar ve kurgulanmis fotograflar ile sagladigi sahte gecmisler {izerinden
islenmektedir. George Orwell'in 1984 ve Aldous Huxley’in Cesur Yeni Diinya
eserlerinde kullanilan ge¢cmisle oynanmasi ve kurmaca bir ge¢cmisin yaratilmasi,
bu filmde de goriilmektedir. Tyrell sirketi, kopyalarin varolussal kaygilar
yasamamalar1 ve itaatkdr bir sekilde programlanabilmeleri icin bu yontemi
kullanmaktadir. Filmde, Decard ile yollar1 kesisen ve daha sonra &sik oldugu
Rachel karekteri de bir kopya oldugunu Decard’dan 6grenir (Sekil 3.6). Bu olay

sonrasinda Decardin da kendisinin kopya olup olmadigina sorgulamaya

! Film, gelecekte kurgulanmis kentin genel goriintiisiiniin yansidig1 bir géz ile acilmaktadir. insan
ruhunun disa acildigi en 6nemli arac olan g6z ve gelecegin diinyasinin insan ruhuna olan etkisi bu
gorlintli ile tasvir edilmektedir. Film, Los Angeles sehrinin 2019 yilin1 kurgulamistir. Asiri
endiistrilesmenin etkisiyle kent; karanlik, sikisik ve yasanilamayacak bir hale gelmis, insanlar artik
diinya dis1 gezegenlerdeki kolonilere goc etmeye baglamislardir. Tyrell sirketinin kolonilerde
calisirmak iizere iiretip gelistirdigi replicant (kopya) adi verilen Nexus-6 modeli androidler;
bilinglerini kazanip, kolonilerde kanli isyanlar ¢ikartmislardir. Herhangi bir tehdit olusturmamalar1
icin Oomiirleri dort yil ile sinirlandirilan bu androidlerin, diinyaya girisi de yasaklanmistir. Bu
androidler, diinyaya girmeleri durumunda, Blade Runner adi verilen giivenlik giicleri tarafindan
yok edilmektedir. Film kolonilerde isyanlar c¢ikartip daha sonra yasam siirelerini uzatmak icin
diinyaya gelen androidleri ve onlar1 yok etmek icin gorevlendirilen Blade Runner Deckard’in
hikayesini anlatmaktadir.
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baslamasi, kurmaca bir gecmis yaratma uygulamasinin kisiler ve toplumlar

tizerinde ne kadar ciddi sonuglara sebep olabilecegini vurgulamaktadir.*

Sekil 3.6 Rachel'in cocukluguna dair kurgulanmis fotograf

Filmin ana karakteri Deckard’in evinde bulunan bircok aile fotografi dikkat
cekmektedir (Sekil 3.7). Bu fotograflarda kendisi yoktur, ona ailesinden ve
gecmisinden kalan fotograflardir. Bunlar aslinda Deckardin kim oldugunun
fiziksel kanitidir. Kopyalarin, an1 ve fotograflarinin sahte olusu bunlarin da sahte

olup olmadig1 sorusunu akillara getirir.

! Filmde kopyalari insanlardan ayiran en biiyiik etmen, ge¢misten gelen deneyimler ile elde edilen
empati duygusuna sahip olmamalandir. Voight-Kampff adi verilen test ile deneklerin goz
bebeklerindeki degisimlerin takip edilmesi yoluyla denegin insan ya da kopya oldugu ayirt
edilmektedir. Kopyalar, test sirasinda sorulan sorulara mantikli cevaplar vermelerine ragmen
gozbebeklerinde insanlardaki gibi tepkiler meydana gelmez. Bu sayede gercek insan olup
olmadiklar1 ortaya cikar. Ancak filmde anlatilmak istenen, kopyalarin da sahte anilar ve
deneyimleri sonucunda empati yetenegine sahip olabilecegidir [69]. Yapilan ani yiiklemeleri
Rachel gibi kopyalarin bu yiiklemeler sonucunda duygusal zekalarini gelistirmesine ve bu
yiiklemeleri gercekmis gibi yorumlayarak kendilerini insan zannetmelerine neden olmustur. Bu
durum, Voight-Kampff testi ile insanlardan ayirt edilebilmelerini zorlastirmistir. Filmde Deckard,
Rachel'in android oldugunu normalde sordugundan ¢ok daha fazla soru sorarak tespit edebilmistir.
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Sekil 3.7 Deckard'in evinde bulunan aile fotograflar

Bazin’den aktaran Bould’a gore, hayalete benzeyen ve tam olarak ne oldugu
anlasilmayan gri veya sepya golgeler geleneksel aile portreleri olmaktan ¢ikip,
kaderden arindirilarak bir an dondurulmus hayatlarin rahatsiz edici varligina
doniistirler. Bunu gerceklestiren fotograf; zamani mumyalayan, onu yozlagmaktan
ve bozulmaktan koruyan, ruhsuz ve mekanik bir siirectir [20]. Bu durumda
fotografin bozulmadan saklanabilmesi ve bellek gibi degisken bir yapiya sahip
olmamasi onu bellekten cok daha giivenilir bir yere tasir. Bu yiizden filmdeki
kopyalar, kendi benliklerinin bir parcasi olan bu fotograflara, belleklerine
oldugundan daha baglidirlar. Fotograflar, kopyalar icin gercek bir tarihe sahip
olduklarinin kanmtidir [70].

Daha itaatkar olmalari icin kopyalara yiiklenen yapay anilar ve kurgulanan sahte
fotograflar karakterlerin ge¢mislerine bagli olmalarina sebep olmustur.
Karakterlerin kimliklerini olusturan belleklerine, anilarina ve bunlarin fiziksel
kayitlarina olan bagliliklar filmde tasvir edilen kent imajinda da okunmaktadir.
Post endiistriyel donemdeki toplum, kimligini unutmamak icin sik sik gegcmisinden
beslenmektedir. Filmin genel anlatimi, farkli zaman dilimleri ve mekanlarin
birlestirilmesiyle bicimlenmistir [71]. Sekil 3.8te gortldigii gibi, Tyrell sirketi
Misir piramidine benzeyen bir binadadir, eski Yunan ve Roma siitunlari
sokaklarda karisik bir durumdadir. Alisveris merkezlerinde Cin, Dogu, Maya,
Victoria Dénemi Ingiltere ve cagdas mimarinin izleri goriilmektedir. Tiim kente

“benzesler” hakimdir [70]. Kentte gordigiimiiz pek cok 6ge aslinda toplumun
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belleginde ge¢misin izleriyle ortiismektedir. Blade Runner filminde tasvir edilen
kent; herkesin kendi gecmis deneyimi ile yorumlayip, baglanip ve adapte

edebilecegi postmodern bir kenttir.

Sekil 3.8 Tyrell Sirket binasi i¢c mekani

Total Recall filmi, Phlip K. Dick’in “We Can Remember It For You Wholesale” adli
hikayesinden uyarlanarak 1990 yilinda cekilmistir. Insanoglunun 2084 yilinda

Mars gezegenini kolonilestirdigi bir gelecegi konu almaktadir.

Filmde, Blade Runner filminin aksine ami yiiklemesi isleminin androidlere degil,
insanlara yapildigi bir gelecek anlatilmaktadir. Filmde, an1 yiiklenmesi isleminin
hem devlet hem de 06zel sirketler tarafindan kullanildig1 goriilmektedir. Devlet
gerektigi zaman ajanlarina miidahale etmek ve onlar1 kontrol altinda tutabilmek
icin bu yonteme basvurur, bellekleri silinen ajanlara yeni anilar ve hayat verir.
Ozel sirketler ise bu islemi, insanlara tatil anilar1 satarak kullanmaktadir. Filmde
“Rekall” isimli sirket, am1 yliklemesi yaparak insanlara hem daha ucuza hem de
zor maceralar1 daha risksiz bir sekilde deneyimleyebilmeleri icin tatil anilari
satmaktadir. Olaylar, filmin ana karakteri Quaid’in, “Rekall” sirketindeki ani
ylkleme islemi sirasinda zaten daha once bu isleme maruz kaldiginin ortaya
c¢ikmasiyla baslar. Karakter, kendisinin Quaid olmadan onceki halinin biraktig
video kaydini izlemesiyle isminin Hauser oldugunu 6grenir. Filmdeki en 6nemli
nokta ise karakterin asil kimligini reddetmesi, yapay olmasina ragmen sonradan
yliklenmis anilarini benimsemesi ve bu anilarin karakterin davranis ve kimligini

olusturmasidir [72].
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Total Recall filmi, hikaye striiktiirii ile klasik bir Philip K. Dick yaklasimi gostererek
izleyiciye gercekle yanilsama kavramlarini sorgulatmaktadir. Film boyunca izleyici
neyin gercek, neyin hayal oldugundan emin olamamaktadir. Blade Runner
filminde de gordiigiimiiz kopyalarin ve insanlarin kendi gerceklikleri hakkinda
siipheye diisme durumu, gerceklik olgusunun ve kimligin zihindeki anilarla ortaya

ciktigini gostermektedir.

3.3 Sanal ve Gercek

Gergek, sanal ve hayal insanligin var olusundan beri diisliniirler tarafindan
sorgulanmistir. Yasanan gerceklik olgusu ve bunun algilanma sekli siirekli
yorumlanmis, gercek ve gercek olmayana dair varsayimlar ve elestirel yaklasimlar;
edebiyat, felsefe ve sanat dallarina konu olmustur. Gelisen teknoloji trtinleri
insanlarin gercek ve gercek olmayana dair ilgisini eglence, kiiltiir, egitim ve

savunma gibi ihtiyaclar iizerinden beslemeye devam etmektedir [73].

Sanal gerceklik kavrami, ilk olarak Ray Bradbury’nin 1950 tarihli, asil ad1 The
World the Children Made olan The Veldt adli oykiistinde karsimiza cikar. Eserdeki
sanal gerceklik, Afrika goriintiilerini 3 boyutlu olarak gosterirken ayni zamanda
ses ve koku gibi duyular1 da deneyimletebilen bir sistemden bahsetmektedir. Ray
Bradbury bu hikayesi ile sanal gerceklik kavraminin yaraticis1 olarak kabul

edilmektedir [73].

Daha sonraki donemlerde ise sanal gerceklik kavrami siber uzay terimi ile William
Gibson'in Neuromancer (1984) isimli romaninda karsimiza c¢ikmaktadir. Siber
uzay (cyberspace) terimi ise zaman icerisinde sanal gerceklik (virtual reality) ya

da sanal diinya (virtual world) gibi cesitli isimler almistir [74].

“Siberuzay. Her ulustan milyarlarca yasal kullanicinin, matematiksel
kavramlart ogrenen ¢ocuklarin her giin yasadigt biling ve duyguyla
ilerleyen istem dist haliisinasyon...Insan sistemindeki her bilgisayarin
kayitlarindan yanstyan verilerin grafiksel sunumu. Kavranamayacak bir
karmasa. Zihnin uzaysizliginda, wsik ¢izgileri, obekler ve takim yildizlar
seklinde diizenlenen veriler. Sehrin isiklart gibi, git gide uzaklasan...”
[75]
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1990l yillarda dijital diinya gercek diinya icin bir alternatif temsil ederken,
20001i yillara geldigimizde gercek ve sanal diinyalar birbirlerine eklemlenmeye
baslamislardir. Sanal diinya, giinliik medya kullanicilarina ne tamamen sanal ne
de tamamen gercek bir deneyim sunmaktadir. Kullanicilarin sanal diinyada,

gercek zamanli olarak ayni1 mekani ve gorselligi paylasma imkanlar vardir [76].

Jean Baudrillard simiilasyonu su sekilde tanimlamaktadir; bir t6z ya da referans
sistemi ile iligkisi olmadan, bir koken ya da bir gerceklikten yoksun gercegin
modeller araciligi ile tiiretilmesine hipergercek yani simiilasyon adi verilir.
Simtilasyon igerisinde artik gercegin yerini alan simiilakr' kavramindan s6z etmek

gerekir [77].

Gizlemek (dissimuler), sahip olunan bir seye sahip degilmis gibi yapmak; simiile
etmek ise sahip olunmayan bir seye sahipmis yapmaktir. Birincisi varliga (su anda
burada bulunmaya) digeri ise yokluga (su anda burada bulunmamaya) bagh
kavramlardir. Ancak durum bundan biraz daha karmasiktir. Ciinkii simiile etmek
“-mug” gibi yapmak degildir. “Hastaymis gibi yapan kisi yataga uzanip bizi hasta
olduguna inandirmaya calisir. Bir hastalig1 simiile eden kiside ise bu hastaliga dair
semptomlar goriliir.” Yani “-mis” gibi yapmak (feindre) ya da gizlemek
(dissimuler) gerceklik kavramina bir zarar vermez, bununla gerceklik arasinda
acik sekilde gizlenmeye calisilan bir fark vardir. Oysa simiilasyon bu “gercekle”

“sahte” ve “gercek” ile “diigsel” arasindaki fark: yok etmeyi amaclar [77].

Baudrillard dijital medyay1, gercegi hipergercege doniistiiren genetik bir koda
benzetmektedir. Dijital medyanin gercegi yansitmak yerine gercegi siirekli
yeniden {rettigini vurgulamaktadir. Bu durumu, gercekligin kitle ve simiilasyon
diizeyinde yeniden iiretilebilmesine baglar. Gerceklik kavraminin simiilasyon ile

yer degistirmesi ile yasadigimiz evrenin simiilasyon evreni oldugunu séyler [77].

Baudrillard’a gore, gliniimiizde kurgusal ve soylevsel 6zelliklerini kaybeden diis
glicii kavrami, similasyonla birlikte artik yok olmustur. Artik varliklarin

gortintimleri, diissel birlikteligini yitiren gercekle; gercek kavramina 6zgii bir

! Bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriintim [77].
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metafizik yansimaya sahip olmayacaktir. Clinkii genetik minyatiirlesme denilen
sey, simiilasyon evrenine 6zgii bir boyuttur. Bundan boyle minyatiirlestirilmis
hiicreler, matrisler, bellekler ve komut modelleri gercegi iiretecektir. Bu durum,
gercegin sonsuz sayida yeniden tiretimini mtimkiin kilar. Artik rasyonel bir gercek
yoktur, islemsel bir gercek vardir ve gercek ideal ya da negatif durumlarla basa
cikabilecek durumda degildir. Aslinda bu gercek bile degildir ¢iinkii diissellikten
yoksundur. Boyle bir ortamda sentetik bir sekilde iiretilmis gercek aslinda

hipergercektir [77].

Baudrillard, gercek ve hakikatle iliskisi kalmadig1 farkli bir uzama gecisle beraber
tim gonderen sistemlerinin temizlendigi bir simiilasyon ¢agina girildigini soyler.
Daha kotii olan gosterge sistemleri, gonderen sistemlerini yasatmaya c¢alisarak cok
daha esnek ve degisebilir bir hale gelmektedir. Bu aslinda gercegin tim
gostergelerine sahip, onun tiim asamalarin1i kisa devreye ugratan,
programlanabilen, kusursuz ve gostergeleri kanser hiicreleri gibi cogalan bir

makinedir [77].

Biitiin sistem devasa bir simiilakra doniismiistiir. Bu gondereni olmayan, sonsuz,
hicbir seyin durduramadig1 kapali bir sistem simiilakrdir. Similakr gercek dis

degildir ve gercegin degil, sadece kendi kendinin yerine gecebilir [77].

Simiilasyon kavrami Baudrillard’in 1980’lerde televizyon kiiltiirii icin {iretmis
oldugu bir kavramdir, 1990’1 yillarda bilgisayarlar ile bu sanallik kavramina
doniisiir. Bilgisayar ve internet ortaminda iiretilenler sanaldir ve cesitli yazilimlar
sayesinde fizikselmis imaj1 verirler. Sanal mekanda nesneler hissedilebilir degil,

yeniden iretilmis, kendine referans veren imgelerdir [78].

Slavoj Zizek, sanal gerceklikten acinasi bir fikir olarak bahseder. Sanal gercekligi,
deneyimlerimizin suni bir dijital ortamda yeniden iiretilmesine imkan taniyan bir
sistem olarak tanimlamaktadir. Ciinkii asil 6nemli olanin sanal gerceklik degil,
daha ilging ve aksi bir diisiince olan sanalin gercekligi oldugunu savunur. Bununla
etkinligi, gercek etkileri kastettigini heniiz tam anlamiyla var olmayan, fiili
olmayan bir sey tarafindan iretilmis, meydana getirilmis oldugunu ifade

etmektedir [79].
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Telekomiinikasyon teknolojilerindeki gelisme, birey ve mekan arasindaki iliskiyi
bambagka bir boyuta tasimistir. Eskiden bir olay1 deneyimleyebilmek icin fiziksel
olarak orada olmak gerekirken, bugiin teknoloji sayesinde herhangi bir yerden

istedigimiz yeri deneyimleyebilme olanagini s6z konusudur.

Kiiresellesme ile birlikte diinyanin artik belirli bir mekansal sinira bagh
kalmayacagini ve mekanin anlamini yitirdigini gostermektedir. Virilio'ya gore
kiiresellesme; modern cagin telekomiinikasyon araclarinin elektronik atmosferi
icine sikigmig kiiciik bir gezegeninin, mekanin sonunun baslamis olmasidir. Kitle
iletisim ve ulasim araclarindaki gelisme ve yayginlasma fiziksel mesafe kavraminin
olmadig1 ve cok genis bir alana yayilan sanal varolusu miimkiin kilmistir. Cografi
sinirlarin ortadan kalkmasi, gercekligin yerini sanal gerceklige birakmasina neden
olmustur. Fiziksel sinirlarindan kurtulmus tele-kitalar, mesafe tanimaksizin bu

sanal diinyay: sekillendirmeye devam etmektedir [80].

William J. Mitchell, dijital telekomiinikasyon teknolojilerinin gelismesi ve
yazilimlarin materyalize edilmis formdaki yiikselen egemenliginin, mimarlik ve
sehircilik tizerine yeni modellerin olusmasina yol actigini séylemektedir. Mitchell,
bu goriinmez sehirleri gelecek yiizyilin sehirleri olarak tasvir etmektedir. Ayni
zamanda mekanlarin artik tugla ve keresteler yerine yazilimla {iretilecegini; bu
mekanlarin kapilar, gecitler ve caddeler yerine mantiksal baglantilar ile

birlesecegini soylemektedir [81].

Auguste ve Luis Lumiere kardeslerin sinematograf adi verilen cihazla cektikleri,
L'Arrivée d'un train en gare de La Ciotat (Trenin Gara Girisi) (1895) yaklasik 50
saniyelik bir filmdir. Film buharl bir trenin Fransa’ da ki Cioat kasabasindan tren
garina girisini ve trendeki yolcular anlatmaktadir. Bu filmi ilgin¢ yapan detay ise
filmi izleyenlerin perdedeki trenin kendi tizerlerine geldigini diisiinerek, panikle
salondan disar1 ¢ikmak istemeleridir. Bu filmin izleyicisine yasattig: tarihteki ilk

sanal gerceklik deneyimi oldugu soylenebilir [73].

H. G. Wells’in ayn1 adli romanindan uyarlanan The World of The Wars (Diinyalar
Savast) isimli radyo oyununda, diinya dis1 varliklarin istilasi ve insanligin

miicadelesi seslendirilerek anlatilir. Oyun, insanlar1 o kadar etkilemistir ki
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hikdyenin sanalligin1 gercek hayat ile karistiranlar panik icerisinde sokaklara
cikmistir. Radyo oyunundaki efektler ve sunum, insanlari sanal bir korku ortamina

sokarak gercek hayattan kopartmaya yetmistir [73].

The Lawnmower Man (1992), Johnny Mnemonic (1995), The Thirteeen Floor
(1999) ve Tron (1982) gibi filmler gerceklik ve sanal alem temalarinmi isleyen
filmler olsa da bu konuya insanlarin ilgisini ¢eken en 6nemli film The Matrix

(1999) olmustur [73].

Andy ve Larry Wachowski kardesler tarafindan yazilip yonetilen The Matrix filmi;
teknolojiye kars1 duyulan korku, makinelerin istilasi, yapay zeka, sanal gerceklik
gibi bilim kurgu temalarini bir araya getirmistir. Konusuyla ve felsefesiyle
hipergerceklik kavramini temel alan bu film, bu yeni gercekligin her alanda

hayatimiza coktan girmis oldugunu gosterir.

Wachowski kardeslerin kurguladiklar1 distopik sistemde; insanlar bedenleri
hiicresel kapsiillerde, bilinclerini ise sanal bir diinya ortaminda kendi yarattiklari
makineler tarafindan alikonulmuslardir. Bu kapsiiller, insan bedeninin tiiketilerek
makineler icin gerekli olan enerjinin saglandig1 bir sistem olusturmaktadir.
Makineler, insanlari inceleyerek onlari nasil kontrol edebileceklerini 6grenmis ve
insanlarin kapsiillerdeki varolus bicimine karsi cikamamalari icin bilinglerini
Matrix isimli makineler tarafindan yaratilan bilgisayar tabanli sanal bir ortamda

kontrol altina almiglardir.*

Filmin ana temasi, kurmaca gerceklik iizerinde sekillenmektedir. Matrix yapisi
geregi sanal gercekligi kullanan ve insanlarin zihinlerinin noro-biyolojik yasam
simiilasyonuyla etkilesimi kullanilarak isgal edildigi bir ortamdir. Matrix icerisinde
makineler, “gercek” olan gerceklige dair her seyi engelleyerek kendi yarattiklar

bu simiilasyon hayatini ortaya koymaktadir. Matrix’e baghh olan insanlarin

1 21. yiizyilin baslarinda insanlarin yarattig1 yapay zeka daha sonra makineleserek gelisti. insanlar
ve makineler arasinda cikan savasta insanlar, giines 151811 enerji kaynagi olarak kullanan
makineleri yenebilmek i¢in gok yiizlinli kararttilar. Makineler enerji ihtiyaglarini karsilayabilmek
icin 151 ve elektrik kaynagi olan insan viicudundan, bir tiir fiizyon yolu ile ihtiyaclari olan enerjiyi
elde etmenin bir yolunu buldular. Artik insanlarin dogmadig1 makineler tarafindan yetistirildigi
tarlalar vardi. Insanlarin yasamlarma devam ederek bedenlerinin enerji kaynagi olarak
kullanilabilmesi i¢in zihinleri Matrix sistemine baghdir.
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algilayabildikleri bu simiilasyon sisteminin sunduklar1 ve ona bagh kisilerin bu
ortam araciligiyla birbirleriyle etkilesmeleriyle ortaya c¢ikan senaryolarla
sinirlandirilmaktadir. Bu sanal gerceklik ortami insanlarin duyularini O’lar, 1’ler
ve elektrik sinyallerine indirgemistir. Zihnin sanal gerceklik icinde olma durumu
o kadar etkilidir ki sanal diinyada gerceklesen yaralanmalar gercek bedende de
ayni etkiyi yaratmaktadir. Buna bagl olarak zihnin 6lmesiyle gercek beden de
O0lmektedir, filmde bu durum “beden zihin olmadan yasayamaz” seklinde

aciklanmistir.?

Matrix sistemi icinde kurgulanan sanal diinyada fiziksel mekan ve zaman
kavramlar1 cokmiistiir. Yaratilan sanal diinyada icindeki dijital kentler arasindaki
mesafe ortadan kalkmistir. 1999 yilindaki diinya imajindaki Matrix sisteminden,
2199 yilindaki bu sisteme girilen gemiye yapilan elektronik yolculuk saniyeler
icinde olmaktadur. Iki diinya arasindaki baglanti yalnizca elektronik baglantilar ile
saglanabilmektedir. Bu durum eskiden bir mekani deneyimleyebilmek icin fiziksel
olarak orada bulunmamiz gerekirken, bugiin internete baglanarak o mekana ¢ok

kisa bir siire icinde gidebilmemize benzetilebilir.

Filmde Matrix’in sanal diinyasi ile gercek diinyay1 ayirmak icin gorsel olarak bazi
yontemler kullanilmistir. Sekil 3.9’te goriildiigi gibi, goze carpan ilk durum
Matrix'te ki bozulmus diizeni anlatmak icin kullanilan yesil renktir. Sanal
diinyadaki yapay kontrolii vurgulamak adina monolitik mekanlar ve gridal bir
diizen hakimiyeti tasvir edilmistir. Gercek diinyada ise yesil renge karsilik olarak,
dogallig1 vurgulamak adina mavi rengin hakimiyeti goriliir. Karakterlerin
kiyafetleri ve saclar1 hicbir moday1 yansitmayacak sekilde dogal bir bicimde tasvir
edilmistir. Neo ve Morpheus karakterinin Kung-Fu yaptig1 simiilasyon ortaminda

ise yapay ve steril bir ortam imaji yaratmak icin sar1 renk kullanilmistir. Matrix

! Matrix’e insanlar ense kokiinden sokulan bir alici/ verici sistemle baglanirlar. Bu sistemdeyken
normalde insanin duyu organlari ile iletilen verileri Matrix iletmektedir. Yani Matrix’e bagl olan
bir insan kolunu hareket ettirmek istedigi zaman beyninden ¢ikan bu emir koluna degil Matrix’e
gider, Matrix iste bu emir ile gelen verilerin sonuclarini hesaplayarak ilgili hareket gercekmis gibi
insan beynine geri bildirimde bulunur. Sonuc olarak s6z konusu kisi gercek diinyada hareket
etmemektedir.
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sistemine girmek icin kullanilan “Nebuchadnezzar!”

isimli gemi teknolojik
cihazlarla dolu canli bir organizma gibi tasarlanmistir. Geminin her yanindan
sarkan parcalar ve kablolar, organ ve damarlar gibidir. Gemi, tekno-iskelet icindeki

canli bir varlik gibidir. Bu mekéan tasviri filmdeki insan ve makine arasindaki

iligskiyi vurgulamaktadir [56].

Sekil 3.9 The Marix filminde mekanin renk ile vurgulanmasi [82]

Film, agirlikli olarak “gerceklik nedir ve nasil algilanir” konusuna odaklanir. Blade
Runner ve Total Recall filmlerinde de gordiiglimiiz gecmis bilgisinin, anilar ve
hatiralarin, 6grenilmis bilgilerin gerceklik algisini etkiledigini gostermektedir.
Sonu¢ olarak gercekligi duyu organlarimizin aldigi duyumlarin beyinde
yorumlanmasi olarak tanimlayabiliriz. Blade Runner ve Total Recall filmlerinde
kisilerin beynine yerlestirilen verilerle gercekligin ve kisiliklerin programlanmasi
saglanmistir. The Matrix filminde bu durum bir adim daha ileri gotiiriilmiis,
kapsiillerdeki bireylerin sinir sistemleri ele gecirilerek sadece makineler tarafindan

yaratilan sanal gerceklige ait verilerin gecisine izin verilmektedir.

Jean Baudrilard simiilakr kurami {izerinden baktigimizda, Martix aslinda bir
simiilakr olarak kabul edilebilir ¢linkii Matrix orijinali olmayan bir kopyadir.
Matrix icerisinde simiile edilen 20. yiizyil diinyas: artik var olmamaktadir. Insan

ve makineler arasinda yasanan savas sonucunda harabe haline gelmis, sag

1 MO 605-562 yillar arasinda hiikiim siiren Babil kralinin ada.

56



kalanlar ise yer altina sigmnmistir. Insanlarin bilincleri bir simiilakrin icinde
yasamaktadirlar. Filmde Morhpheus tarafindan sdylenen “Gergekligin ¢éliine hos
geldin.” climlesini kullanarak, Baudrillard'in simiilakr felsefesindeki {iciincii grup
simiilakrlara referans verir. Bu bilgi, model ve sibernetik parcalardan olusan

mutlak bir denetimi hedefleyen simiilasyon simiilkaridir [77].

Giintimiizde medyasini ele aldigimizda buradan yayilan anlamlar gercek ile iliskisi
kalmayan, gercekligin yeniden kurgulanmis oldugu bir hipergercekliktir. Bu
hipergerceklik, gercegin yerine islev gorecek bir caydirmadan baska bir sey
degildir. Medya, Baudrillard’'in ifade ettigi gibi, “gercegin tiim gostergelerine sahip,
gercegin tiim agsamalarina kisa devre yaptiran kusursuz, programlanabilen,
gostergeleri kanserli hiicreler gibi ¢ogaltarak dort bir yana savuran bir makine”

olarak tanimlanabilir [77].

Televizyon ve internet gibi iletisim teknolojilerinin 6nemli bir konumda oldugu
glinimiiz sartlarinda, simiilasyonu olusturan bu teknolojiler gercegi (nesnel
gerceklik) gosterme yetenegini kaybetmis olup bir tist gerceklik olusmasina neden

olmustur [83].

Medya; gercekligin anlamini1 bozmakta, bozularak kitlelere sunulan bu gerceklik
kitlelerin olaylar1 algilama ve yorumlama bicimini etkilemektedir. Medya
tarafindan sunulan bu gerceklik, kendi gercekligini kanitlamak adina defalarca
yeniden {iretilmekte ve gercegin kendisinden daha gercek bir sekilde
algilanmasina neden olmaktadir. Medya, yarattig1 bu simiilasyon icerisinde kendi

gerceginin anlamini saydamlastirmaktadir [84].

Baudrillard’a gore gercekligin oOldiriilmesi bir cinayettir ve goriintii artik
gercekligi asmis durumdadir. Ozne artik kendisi iizerinden degil, taklidi {izerinden
taninmaktadir. Gortiintiilerin gerceklikle olan bagmni yitirmesiyle olusan
hipergerceklik ortaminda goriiniim, gercekligin yerini almaya baslamaktadir.
Insanlarin, medya iizerinden iiretilen sanal gerceklik iiriinlerini simiilakr olarak
algilamasi1 dogal bir durumdur. Bu aslinda Baudrillard’in soyledigi gerceklik
algisinin yitirilmesi durumu, sanal gercekligin en tehlikeli yan etkilerinden biri

olarak ortaya cikacaktir [73].
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Sanal gerceklik teknolojileri ile olumsuz olarak etkilenecek olan gerceklik algisi,
insanlarin hakikati sanal gerceklik ortamlarinda aramalarina yol acacaktir. Bu
durum Platon’un “magara alegorisinin” tersi bir durum yaratarak, diinya gercegi
ile sanal gercekligin meydana getirdigi alg1 yer degistirecektir. Diinya gercegini
sanal kabul eden insanlar, magarada zincirli bir sekilde golgeleri izleyemeye
devam eden insanlara kendi gercekliklerini kabul ettirmeye calisacaklardir.

Sonucta olusan kargasa yine gercekligin sorgulanmasi olacaktir [73].

3.4 Teknofobi

Teknofobi kavraminin temellerinin Sanayi Devrimi ile atildigin1 séylemek
miimkiindiir. Sanayi Devrimi ile teknoloji, gelecekle paralel bir sekilde
gelisiyormus gibi bir imaj yaratmistir. Bu gelismeler, burjuvazi bir sinif olan
makinelerin (teknolojisinin) felsefesi icinde kendi somiiriicii sistemini gizlemeye
calistiginda bundan boyle teknolojinin hem gelecege yonelik gelisimini ve
umutlarin1 hem de diisiince sistemini estetik bir dile dontistiiren ve bunlar kitlesel
bir hale getiren edebiyat tiirliniin ortaya ¢ikmasi kacinilmaz bir durum olmustur.
Daha sonra bu anlati bi¢ciminin degisiklige ugramasi sonucu somiirii amaci ile
yaratilan bu makinelerin aslinda insan faktord icin bir tehdit olabilecegi fikri
ortaya c¢ikmistir. Bu durum insanlar iizerinde makineler her an devrim, savas ya

da isyan ihtimali kaygisini1 dogurmustur [5].

Insan eliyle {iretilmis yapay varliklar yaratma fikri 18. yiizyllda Vaucanson’un ya
da Jaquet Droz'un “otomat”larina kadar geri giden oldukca eski bir fikirdir. Bu
konular oncelikli olarak edebiyat eserleri ile yazinsal alanda islenmistir. Ancak bu
otomatlar yalnizca tiirlerinin tek Ornegi olan prototiplerdir. Bunlar teknofobi

kavraminin yayginlasmasini saglayan eserlerdir [3].

Gilinlimiizdeki anlami ile teknofobi kavraminin temellerini atan eser, Amberose
Bierce tarafindan yazilan Moxon’s Master (Moxon’un Sahibi) (1893)’dir. Belirli bir
“0zerklik” ile donatilmis bir otomatin yaraticisina baskaldirisini anlatan eser,
teknofobinin en cok beslendigi “yaraticisina isyan eden makine” konusunu ele

almaktadir [3].
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Bir sonraki asama ise, kendi kendine hareket edebilen bir mekanik uygarligin
tanimlanmasi ile oldu. Didier de Chousy’nin 1883 yilinda yazmis oldugu Ignis adli
romani, Atmophytes isminde ve insan olmayan ancak son derece islevsel ve
Industria adindaki kentteki tiim isleri yapabilen robotlari anlatiyordu. Bu eserde

de De Chousy “metal yiginlarinin” isyanini anlatmaktaydi [3].

Teknofobi temasini isleyen bilim kurgu filmlerinde “robot” sikca karsimiza cikan
bir kavramdir. Cekce bir kelime olan “robot”, Karel Capek’in RUR isimli eserinde
orijinleri organik olan yapay varliklar1 tanimlamak icin kullanmistir. Ancak daha
sonra bu varliklar organikten mekanik hale evrildi. Bu degisimden sonra ortaya
cikan “android” terimi ise “insansi robot” yani gortiniisleri insanlar temel alinarak

kopya edilmis robotlari tanimlamak icin kullanilmistir [3].

Insan goriiniimlii robotlar teknolojiye elestirel yaklasimlarda ilk akla gelen
kavramlardandir. Endiistri devrimi ile birlikte makinelesme ve buna yapay
zekanin da katilmasi ile bu insansi varliklarin yaratacagi tehditten sik sik

bahsedilmektedir [2].

Oksay’a gore, bilim kurgu sinemasinin teknik gelismeler karsisindaki durusu 6ncti
olmasinin yani sira gelenekseldir. Bu tiirlin filmlerinin soyledikleri daha 6nce
korku filmlerinde islenen konularin bilim ve teknoloji ile bilestirilerek
yinelenmesidir. Imge olarak farkliliklar olmasina karsin, korku tiiriindeki “benin
cocukluktaki symbiosis’ iliskisine yeniden siiriiklenmesi korkusu” {izerinden temsil
edilen seytan ve kurtlasmis insan figiirlerinin karsilig1 bilim kurguda; makine ve
teknolojinin fasizan bir gii¢c (kotii ana) ve hayranlik verici, kendisiyle birlesilmesi
gereken bir sistem (kendisine teslim olunmasi gereken gii¢) olarak

yansitilmaktadir [85].

Sanayi Devrimi sonrasinda, teknoloji ile beraber toplum doniiserek enformasyon
toplumuna dogru evrilmeye baslamistir. Bu sistemin en 6nemli 6zelligi tiretim
seklinin maddi kaynakli degil enformasyon kaynakli olmasidir. Artik bu

toplumdaki temel ekonomik kaynak yani iiretim araclari sermaye, dogal kaynaklar

! Ortakyasarlik.
59



ve emek degildir. Bilgidir ve bilgi olacaktir [86]. Bilim kurgu sinemasi bilginin,
erk ve giic araci haline gelmesini sik sik ele almaktadir. Bu konuyu 6zellikle bilgiyi
elinde bulunduran ayricalikli bir smnifin oldugu ve toplumdaki sosyal sinif

katmanlar izerinden yaptig1 gelecek tasvirleri ile yansitmaktadir.

Teknofobi merkezli bilim kurgu eserlerine baktigimizda bu kavramin iki yiizii ya
da asamasi oldugu goriiliir. Bunlardan ilki ve baskin olani teknolojinin insan
kontrolii disina c¢ikarak insanliga hiikmetmesidir. Frankenstein’dan (1931)
baslayip, 2001: A Space Odyssey’e (1968), Tolal Recall’den (1990) Matrix’e (1999)
uzanan bilim kurgu filmi 6rnekleri bu tema {izerine kurulmustur. Bunun yan1 sira
ikinci teknofobik tema ise kusursuz kontrol ve bunun sonucunda ortaya ¢ikacak
goniilli kulluktan duyulan endisedir. Dark City (1998) ve Martix (1999) bu

temayi isleyen 6rnek filmlerdendir [87].

Makinelere ve teknolojiye karsi duyulan korku temasini isleyen filmler siklikla
ozgirliik, bireysellik ve aile gibi temel toplumsal kavramlar kullanilarak
teknolojiye elestirel bir yaklasimda bulunmaktadirlar. 1970’li yillarda dogal olan
toplumsal degerler teknoloji metaforu ile tehdit edilmis ve bu tehditlere karsi
doganin muhafazakir degerleri kullanilmistir. Teknoloji dogaya karsi
yapintisalligi, kendiliginden olana karsi mekanikligi, farklilik yerine benzerligi,
hiyerarsi yerine esitligi temel alir; fakat esitlik ilkesi 6zgiirliik ilkesinden her
zaman Ustlindiir. Burada teknolojinin sOylemek istedigi, “doga” kavraminin
aslinda yapay bir diizenleme oldugu ve adaletsiz bir toplum yaratarak esitsizligi
mesrulastirmaya calisan bir ara¢ oldugudur. Bu yiizden teknoloji basit bir
makinelesme sisteminin yani sira 6énemli bir ideolojik figiirdiir. Bu temay belirgin
bir sekilde isleyen ve toplum yasaminin tamamen devlet eliyle diizenlendigi bir
gelecegi anlatan George Lucas'in THX 1138 (1971) filmi, yetmigli yillarin 6nemli
bir bilim kurgu filmidir. Bu toplumda, bireyler cinsel diirtiilerini bastiran haplar
kullanmak zorunda, biitiin bireysel eylemleri siirekli izlenmektedir. Insanlarin
tiragh kafalari, isim yerine numaralar ve iyi 1sitklandirilmis beyaz agirlikli ortamlar
bir tiir kitlesellik ve kolektif konforizmi tasvir eder. Toplumdaki bireylerin

benzerligi filmde siirekli vurgulamaktadir. Film teknoloji ve esitlige kars1 dogay1
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ve bireysel oOzgiirliigii savunur. Film sonunda THX karakterinin bu yapay

toplumdan kurtulusunu, 6zgiirliige ve dogaya ulagsmasini gosterir [88].

Modern mimarlik icin kullanilan metafor makine iken postmodern mimarlikta
yerini bilgisayara birakmistir. Makine yerini insan viicudu ile etkilesim halinde
olan teknolojik araclara birakmistir. Virilio, elektronik gelismeleri, mobil yasamin
ve bedenin icine alma durumunu teknolojik indirgeme olarak ifade eder [89]. Bu
baglamda, seffaflik ve goriinmezlik temelli iletisim sistemlerinin yaygin
mimarisindeki araclar, somut ve elle tutulur objeler yerine bedenle biitiinlesen

taki ve giysi gibi iiriinlerin icerisine entegre edilir.

Virilio, teknoloji ve insan iliskisinin artmasi konusunda karamsar bir tutum
sergiler. Ona gore, bedenlerimize sahip oldugumuz kadar bu bedenin imgesine de
sahibiz. Ancak bu imgeler bilinmeyen sistemler tarafindan ele gecirilip baska
seylere doniistiiriiliiyor, arastiriliyor ve rizamiz olmadan manipiile ediliyor.
Burada amac, modern bedenden geriye kalanlar1 ele gecirip onlar1 kisa vadede

kendi kontrollerindeki sanal diinyalarinin bir parcasi haline getirebilmek [80].

Muratoglu'na gore, mekanlarin dijitallesmesi beraberinde bedenin et ve kemigin
sinirlarint agmast 6n kosuluna baghdir. Sinirsiz bir bilgi akisinin depolanip
islendigi bu mekan korkutucu oldugu kadar cezbedici olan sonsuz yapis1 bedensel
sinirlarimizi agsmanin  kacginilmaz bir durum olacagini gostermekte, hatta
bedensizlesme durumu icin bir manifesto niteligi tasimaktadir. Morfolojik
bagimsizliga erisebilmek icin bedensel yapi, cerrahi, nanoteknoloji ve genetik

miithendisligi gibi teknolojileri kullanarak doniistiiriiliip gelistirilmektedir [90].

Palumbo’ya gore beden, teknoloji tarafindan istila edilip genisletilerek mimari
baglamda bir anlam kazanmistir. Bu durumda mimari bedeni yeniden ele alir
fakat bunu diizen ve bicim temelli bir 6l¢li modeli olarak degil; duyarlilik,
esneklik, zeka ve iletisimsel kapasite {izerinden yapar. Beden kendi mekansal
uzantisini tasarlarken, mimarlik onun gelecekteki fiziksel durumunu tasarlar.
Beden ve mimarligin elektronik teknolojiler temelindeki bu yeni birlikteligi
postorganik olarak adlandirilir. Bu yeni birliktelikte, alisilmis insan mantiginin

bedenin organik evreni ile teknolojinin mekanik evreni arasindaki karsitligin
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istesinden gelmesi ayn1 zamanda bedenin ve formun yasaminin makine araciligi
ile birlestigi karmasik mantik sistemine uyum saglamasi gerekmektedir [91] (Sekil

3.10).

Sekil 3.10 The Matrix filminde, Matrix sistemine girmek icin viicutta bulanan
baglant1 noktalar1 [82]
Teknolojinin gelismesi ve yayginlagsmasiyla beraber bilim kurgu eserlerinde sik sik
karsimiza cikan robotlar, yapay zekélar ve cyborglar gibi iiriinler; enformasyon
teknolojisinin de sisteme dahil olmasiyla birlikte bedenler yerlerini bioprotezler ile
gelistirilmis héllerine ya da siber uzayda var olabilmek adina veriye indirgenmis
bir sekilde sanal hallerine birakmaktadirlar. Bu durumlarin gerceklesmesi halinde
insan bedeni ya deforme edilerek degistirilirmis ve gelistirilmis ya da tamamen
islevsiz birakilarak bir et parcasina indirgenmis, makine ile insan birlikteligi kendi

cografi diizlemini bulmustur [92].

The Matrix filminde, Matrix’e baglanabilmeyi saglayan sistem sayesinde; insan
beynine bilgisayarlar araciligi ile istenilen bilgi ve yetenek yiiklenebilmektedir. Bu
yontem bilgisayara program yiiklemeye benzetilebilir. Filmin ana karakteri Neo’
ya, bu yontem kullanilarak geleneksel mekani icinde Kung-Fu oOgretildigi
goriilmektedir. Bu durum ayni zamanda artik fiziksel mekana ihtiyag
duyulmadigini gosterir. Insan bedeni bir makineye déniismiis ve simirlarii yok
etmistir. Neo’nun, ona yapilan program yiiklemesinden sonra haz duydugu
gortiliir. Bu durum teknolojiyi haz ve bagimlilik veren bir nesneye doniistiirmiistiir

[56].
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Teknoloji temasini merkezine alan filmlerde, toplumlara 6zgii celiskilerin bir
arada olduklarim goriiliir. Bir yanda uzayin fethi ve buna imkan saglayan teknoloji
ylceltilirken, ayni zamanda bunun bazi sonuglarindan dolay1 korku ve endise
duyulur. Belli bir gelisim gosteren teknolojinin, kendi yaraticis1 olan insani
kontrolii altina alabilme ihtimalinden korkulur. Bu genel olarak bireylerde var
olan giivensizlik duygusunun bir isaretidir ve bu giivensizlik bireylerden sonra
toplumsal sistem icinde de yasanir. Toplumdaki demokrasiden bile siiphelenilir;
clinkii toplumsal karar mekanizmalarinin oldugu yerler ile teknolojinin gelistigi
yerler arasindaki uzaklik cok fazladir. Bunlar gizemli ve yasak yerlerdir, ayni

zamanda insanligin sonunu getirebilecek gelismeler buralarda olmaktadir [93].

Blade Runner filminde dikkat ¢eken bir diger nokta ise; muhafazakar bilim kurgu
hikayelerinde karsimiza cikan, degismez karsitliklarin oldugu ve nesne haline
gelen teknoloji ile degismeyen insan yaklasimini aksine bu filmde teknoloji ile
insan arasindaki sinirilar gecirgen bir hal almistir. Iki kavramin da toplumun yarari
dogrultusunda yeniden iiretilebilecegini gosteren film bunu finalde Deckard ile
kopyalarin lideri olan Roy arasinda empati kurabilmeleri ile gostermistir. Bu

durum insan ile teknoloji arasinda farkli bir sinerji olabilecegini gosterir.*

3.5 Gozetim ve Kontrol

Gozetim kavrami, magara devrinde yasayan ilk insanlarin rakipleri olan kisi veya
gruplar takip etme ihtiyaci ile baslayan bir stirectir. Bu sistem, kisisel ya da grup
menfaatleriyle iliskili olarak ortaya ¢ikmistir. Teknolojiyle beraber telgraf, telefon,
bilgisayar, internet gibi araclarin kullaniminin yayginlasmas: teknolojik gozetim

uygulamalarinin hizla artmasini saglamistir [94].

! Filmin son boliimiinde, Deckard ve Roy arasindaki kovalamaca apartmanin catisinda son bulur.
Birbirlerini 6ldiirmek icin orda olmalarina ragmen Roy son anda catidan diismek iizere olan
Deckard’ kurtarir. Roy zaten ona verilen yasam siiresini doldurmak {izeredir ve son anlarinda
Deckard ile konusmak, ona insalarin deneyimleyemedigi bircok seyi hissettigini anlatmak
istemistir. Bu sahnede izleyici Roy’un kopya olmasina ragmen duygusal olarak gelismis oldugunu
fark eder. Hayata dair soyledigi sbzler onun artik insana yakin bir tiir oldugu izlenimini
vermektedir. Bu konusmanin ardindan Roy, siiresi dolarak kendiliginden o6liir.
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Sosyoloji profesorii olan ve gozetim kavrami lizerine ¢alisan David Lyon, “gozetim
toplumu” kavraminin ilk olarak 1985 yilinda ortaya ciktigini ve etkisinin her gecen
glin arttigini belirtir. Yonetim veya kontrol amach kisisel ayrintilara odaklanmis
sistematik dikkat olarak tanimlanan gozetim, Fransizca surveiller' kelimesinden

tlremistir [95].

Anthony Giddens; gozetime biirokrasi ve modernite kavramlar1 {izerinden
bakarak, bireylerle ilgili veri toplayan gozetim ve bireyleri denetim altina alan
gozetim olarak ayirir. Giddens’a gore bireylerin verilerinin toplanip islenmesi
basindan beri devlet giicii ve pek ¢ok toplumsal Orgiitlenmenin tamamlayicisi
olmustur. Modern hiikiimet kavraminin yonetim kontrolii, cagdas devletlerin
gerceklestirdigi  verilerin rutin olarak izlenmesi eyleminden bagimsiz

diistintilemez [96].

Lyon, insanlarin gozetim kavraminin boyutunu ve ciddiyetini anlamadiklarini
sOyler. Kisisel veri iizerine calisan sirketler milyarlarca dolar degerinde olup,
hiikiimet ve kanun uygulayict kurumlar bu tiir verilerin islenebilmesi icin biiyiik
bilgisayar ve telekomiinikasyon sistemleri kurmaktadir. Bu sartlarda gerceklesen
gozetim Ozellikle 1990’lardan itibaren iktidarin giicii, haklar ve sorumluluklarin
sinirlarina dair tartismalar baslatmistir. Bununla beraber toplumu ilgilendiren
gozetim kavraminin hayattaki secimlerimiz ve kararlarimiz {izerinde nasil bir
etkisi oldugu konusu giindeme gelmistir. Gozetleme kavrami son elli yil icerisinde
hizla yiikselen bir konu olmasina ragmen sosyolojik acidan insanlik tarihi kadar

eski bir kavramdir [95].

Michael Foucault, gozetimi sadece orgiitlerde degil; daha genis bir toplum
yapisindaki disiplin baglamina yerlestirir. Foucaulta goére modern toplumun
kendisi her zaman iktidarin teknik ve stratejilerinin mevcut oldugu bir disiplin
toplumudur. Bu kavramlar baslangicta hapishane ve fabrika gibi belirli kurumlar

icin sOylenmis olsa da sosyal yasamin dokusunu da etkilemislerdir [97].

! jzlemek.

64



Foucault, her iktidarin kendi diisiincesini topluma yaymak ve kabul ettirmek icin
farkli yontemlere basvurdugunu sdyler. Toplumdaki farkli diislince ve sesler,
iktidarin kendi sOylemini sekteye ugrattigi icin iktidar toplumu denetleyerek
kontrol altina almay1 amaclar. Foucault; okul, hastane, hapishane gibi kurumlarin
disiplin kurumlar oldugunu ve her iktidarin bu kurumlari kendi sistemlerine gore
kullandigin1 savunur. Bu yiizden boyle bir toplum yapisi igerisinde bireysellik
kavraminin olmasi miimkiin degildir. Bireyselligin yerini, aym1 soylem altinda
toplanan hareket ve diisiincenin birligi almistir. Boylelikle Foucault iktidar
kurumlarini; iktidarin sdylemlerini uygulayan mekanlar oldugunu belirtir. Bu
mekanlarda iktidar soyleminden farkli bir diisiince olmadigindan bireyler 6zgiirce
iktidarin s0ylemini benimserler. Mahk{imun iyi davranmasi, delinin sakin olmasi,
iscinin calismasi, okul cocugunun diizenli olmasi, hastanin tedaviye uymasi icin
glic harcamaya gerek kalmaz. Bu sistem ile iktidar herhangi bir giice bagsvurmadan

bireyleri siirekli gbzetim altinda tutup, zihinleri izerinde kontrol saglar [98].

GoOzetim kavraminin mimari karsilig1 ilk olarak 1785 yilindaki Jeremy Bentham’in
Panoptikon tasarimidir. Sekil 3.11°de goriildiigii izere, bu tasarimin temel olarak,
merkezde bir kule ve cevresinde halka halinde hiicrelere boliinmiis gézetime acik
bir binadan olugsmaktadir. Bu kulenin halkanin i¢c cephesine bakan genis
pencereleri vardir, hiicrelerin ise biri kuleye bakan digeri disaridan 151k almak icin
tasarlanmus iki adet penceresi bulunmaktadir. Yapinin temel amaci kuleye tek bir
gozetmen koyarak biitiin hiicreleri izleyebilmektir. Kuledeki 151k sistemi sayesinde
goriilmeden gozetim altinda tutma, siirekli gorme ve hemen tanimaya olanak
veren bir mekan sistemi tasarlanmistir. Sonu¢ olarak alisagelmis hiicre ilkesi
tersine donmiistiir. Isiktan yoksun birakmak ve saklamak ilkeleri tam tersi sekilde
uygulanmaktadir. Ciinkii 151k altinda olma durumu karanligin koruyucu halinden

daha denetimcidir. Bu sistemdeki goriiniirliik durumu bir tuzaktir [98].
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Sekil 3.11 Jeremy Bentham’in Panoptikon tasariminin, mimar Willey Reveley
tarafindan hazirlanmais ¢izimleri [99]
Panoptikon’'un en o6nemli etkisi gozetlenen kisi lizerinde, iktidar sisteminin
islemesini saglayan bilingli ve devamli goriilebilme durumunu yaratmaktir.
Gozetim altinda tutmak, eylemsel olarak siirekli olmasa bile, yap1 gozetlenenlerin
siirekli gozetim altinda olduklari siiphesini uyandirir. Buradaki esas durum stirekli
gozetim altinda oldugunu bilmektir. Bu yilizden Bentham, iktidarin goriiniir
olmasina karsin varliginin kanitlamaz olmasi gerektigini soylemektedir. Bu
mimari sistem gormek ve goriilmek kavramlarini ayiran bir makinedir. Cevre
halka tamamen gortinmekte fakat hicbir sey gorememektedir, merkezde bulunan

kulede ise goriinmeden her sey goriilmektedir [98].

Virilio, “alkoliin sarhoslugu gibi yiiksek hizlarin sarhosluguna” kapilan bireyin,
iktidar tarafindan kullamlmaya yatkin oldugunu belirtir. Iktidar tarafindan
toplumlara yiiksek hizda verilen ve bilgi kavrami disinda olan enformasyonun
iktidar tarafindan ne sekilde kullanildig1 6zellikle Nazi Almanyasi doneminde
goriilmektedir. Nazi Almanyasi Propaganda Bakani Paul Joseph Goebbels,
propagandanin yazi ile degil, dogrudan goriintii ve soz ile yapilmasi gerektigini
sOylemektedir. Virilio’ya gore bu durum, okumak icin ayrilan zaman, diisiinmek

icin gecen zamandir dolayisiyla kitlenin dinamikligini bozan bir yavaslamay:1 da
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biinyesinde barindirir. Goebbels bunu, “ne oldugunu bilmedigi ama riiyasinda bile

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

David Harvey’e gore her 6zgiil tiretim tarzi veya sosyal bicimlenme kendine 6zgii
bir zaman ve mekan kavramlar1 icermektedir [70]. George Lucas'in THX 1138
filminde de yiliksek denetim sistemine sahip gelecegin kentindeki kapali bir
toplumun siirekli gézetlenen giindelik yasantisi tasvir edilmektedir. Yerin altinda
kurgulanan kentte, otorite mekanlar iizerinden kurallar koyar ve bu kurallar
mesrulastirmak icin mekanlar arasindaki farklari yok eder. Filmde alisilmis mekan

tanimlar1 ve algilarinin disina ciktig1 goriilmektedir [101].

Filmde, bireylere uygulanan devlet denetiminin mekansal karsiliklari
okunabilmektedir. Kisinin ev mekani icerisinde mahremiyet ihtiyacinin en fazla
oldugu tuvaletler bile denetim devamliligi acisindan kapisiz olarak
kurgulanmigtir. Bireylerin mahremiyet kavraminin olmayisi, hicbir yerde
kullanilmamis olan kapilarla saglanmistir. Devlet tarafindan siirekli olarak
uygulanan gozetim ve denetim, Ozel hayat kavramini bitirmistir. Filmde
kurgulanan hapishane mekaninda parmaklik veya sinirlarin olmamasi toplumun
yliz yiize oldugu yalmzlik ve caresizligi vurgulamaktadir (Sekil 3.12). Sinirlar
olmayan bir hapishanede olan mahkumlar, sinirsiz bir yer alt1 sehrinde
hapsedilmis olarak yasayan toplumun bir yansimasidir. Hapishanenin, biitiin
renklerden meydana gelen beyaz renk olusu denetim altindaki toplumda bulunan
muhalif diisiincelerin susturularak herkesin ayni diislinceye sahip oldugu bir

toplum yaratma amacin1 vurgulamaktadir [67].
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Sekil 3.12 THX 1138 filminde sonsuz gibi tasvir edilmis hapisane [102]

George Orwell'in 1984’tinde oldugu gibi The Matrix’'te de insanlarin goriinmez bir
mekanizma tarafindan denetlenip yonlendirilmesi s6z konusudur. 1984'te “Big
Brother” (Biiyiik Birader) adiyla somut bir hal alan bu ifade, The Matrixte
insanlarin kendi yarattig1 ve kontrol edemedigi teknoloji ile karsimiza ¢ikar [103].
The Matrix filminde ise makinelesme ile birlikte gozetim sistemlerinin insan
bedeni ve beynine uygulanmasi fikri kurgulanmistir. Gercek ve sanal arasindaki
ayrimi1 yok eden film makinelerin, gercek diinyada bedeni; sanal diinyada ise zihni
kolelestirerek tiikettigini gdstermektedir. Insanoglu yiizyillardir kendi yarattig:
sosyal ve siyasal sistemin kurbanidir ve onun kontroliinde, onun gerceklikleri ile
yasamaya mahkim olmustur. Bu kurmaca gerceklik ve tath cehalet durumu

insanlarin mutluluk kaynagi olmustur.

Blade Runner filminde ise kopyalar tamamen insanlara benzer Ozelliklerde
tiretilmiglerdir. Bu durum filmde bir paranoya ortaminin olusmasina neden
olmustur. Kopyalarin, insanlardan ayirt edilmesinin zor olusu durumu ile
1950’lerde  yasanan komiinizm  paranoyasinin  benzeri bir ortam
olusturulabilmistir. Bu korkuyla beraber filmde gozetim olgusu da dikkat
cekmektedir. Sehirdeki gozetim mekanizmasi, kopya avcilarinin disinda sehrin
tizerinde stirekli devriye gezen polisler ve reklam zeplinleri iizerinde bulunan spot

1s1klari ile sehrin siirekli denetim altinda tutulmasiyla gortilmektedir. Bunun yani
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sira, Gaff karakterinin Deckard’ siirekli takip etmesi gozetimi saglayan birimlerin

bile birbirini izlediklerini gostermektedir.

Paranoya ve kontrol mekanizmasinin baska bir etkisi ise Tyrell sirketinin giivenlik
onlemi olarak iirettigi kopyalar1 sadece dort yil yasama omri vermesidir.
Kopyalarin kin tutma, &sik olma gibi insani duygulan gelistirme ihmaline karsi
bilinglerini kazanmadan 6nce Omiirlerini tamamlayacak sekilde tasarlanmislardir.
Filmde tiim bu onlemlere ragmen kacak androidler coktan bu duygulan
gelistirmis, mevcut sistem icindeki insanlardan daha gercek olmuslardir. Kisacasi
Blade Runner, kapitalizm sistemi icerisinde ciddi sinif farkliliklarin oldugu bir
diinyanin tasvirini; insanlik kavramini ve bunun gelecekte nasil olacagina dair
distopik bir gelecek kurgulamistir. Kapitalist sistemin etkisi ile son derece
yozlasmis bir kent imajina sahip olan gelecegin diinyasinda, insanlar tipki hicbir
ozgirliikleri olmayan programlanmis androidler gibi varliklar haline

gelmektedirler.

Yonetmenligi Steven Spielberg tarafindan yapilan Minority Report filmi, Philip K.
Dick’in 1956 yilinda yazmis oldugu aymi adli kisa romanindan uyarlanmistir.
Minority Report ulusal giivenlik, denetim sistemleri, toplumun gozetimi, adalet
sistemi ve toplumu tiiketime yoOnlendirme sistemleri iizerine elestirel

yaklasimlarda bulunmaktadir.

Filmin ana temasini olusturan gozetim temasi, “biyometrik gézetim sistemleriyle'”
2054 yilinin Washington D.C.sini kurgulamaktadir
(Sekil 3.13). Bu gozetim sistemleri toplumsal hayatin 6nemli bir parcasini
olusturmaktadir, teknolojinin de yardimiyla bireyler iizerinde bir paranoya ortami
yaratilmakta ve toplumun oto kontrolii saglanmaktadir. Filmde, yogun bir sekilde

29

suclar1 islenmeden oOnce gorebilen “PreCrime®” sisteminin propagandasi

! Sehrin biiyiik bir béliimiine insanlarin retinalarini tarayarak kimliklerini tespit eden 6zel cihazlar
yerlestirilmistir. Retina insan goziinde yer alir ve her insana 6zgii olmasiyla bilinir. Bugiin
kullandigimiz kimlik belgeleri yerine boyle bir biyolojik denetim sistemini kullanmak ¢ok daha siki
bir gozetim altinda olmak anlamina gelmektedir [104].

2 Suc 6ncesi.
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yapilmaktadir. Bu sayede vatandaslarin mutlak bir sekilde kurallara uymasi

saglanmustir.’

Sekil 3.13 Minority Report filmindeki biyometrik sistem [105]

Hikaye, bu birimin basinda bulunan ve sisteme tamamen inanan John Anderton
isimli polis sefinin, sistemin kendisinin otuz alti saat icerisinde birisini
Oldiirecegine dair kehanette bulunmasiyla bu kisinin yasadiklarina odaklanir.
Masumiyetini kanitlamaya calisan Anderton, bu sirada inandig1 sistemin karanlik
taraflarim kesfeder. Sistemde yer alan ii¢ medyumdan biri diger ikisi ile
uyusmayan gelecek kehanetinde bulunarak bir “azinlik raporu” olusturmaktadir.
Bu durum oOngoriilen suclar1 isleyecek olan suclularin, aslinda masum
olabilecekleri bir gelecek alternatifinin oldugu anlamina gelmektedir. Anderton
gelecekte isleyecegi suca sahit olarak, gelecegini degistirebilmek i¢in bir sansa

sahip olur. Sistem bu yoniiyle iddia edildigi gibi kusursuz degildir.>

! Film 6ncelikli olarak suclarin daha islenmeden tespit edildigi ve cezalandirildig: bir sistemin ne
kadar adil olabilecegini sorusunu sorarken ayni zamanda kader ile secim yapabilmek kavramlarini
sorgulamaktadir. Suclar1 daha gerceklesmeden tespit eden, failleri yakalayan ve cezasini kesen bir
sistem, gozetim teknolojileri ile olusturulmus bir {itopyadir ve toplum tizerinde mutlak bir kontrol
soz konusudur. Filmde, “PreCrime” sistemi Precog’lar adi verilen, {i¢ gen¢ medyum mutantin
bilgisayarlara baglanmasi ile olusturulmustur; bu bilesenler sayesinde gelecegin goézetimi kavrami
ortaya cikmistir. Precog’lar belirli bir zaman araliginda gerceklesecek olan suclarin goriintiilerini
yetkililere bildirerek, yetkililerin suc¢ islenmeden miidahale etmesini saglamaktadir. Gelecegin
suguna ait ceza, savcl ve yargicla kurulan video baglantisi {izerinden jiiri olmadan yapilan bir
durusma ile onaylanmaktadir.

2 Anderton sug 6ncesi birimi polislerinden kacarken retina sistemi tarafindan fark edilmemek icin
yasal olmayan bir ameliyat ile gézlerini degistirir. Anderton’u bulmak icin eski kent bolgesine gelen
su¢ oncesi birimi polisleri burada kimlik okumaya yarayan ve 6riimcek adi verilen dijital kimlik
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Filmin merkezinde seffaflik kavraminin da oldugu kolayca goriilmektedir. Bu
durum hem fiziksel hem de soyut tasvirlerle anlatilmaktadir. Filme konu olan
adalet sistemi seffaftir ¢linkii toplumdaki insanlar bir {ilkenin adalet sistemine
glivenmek ister. Seffafligin kullanilmasi, adalet sistemine de insanlar tarafindan
glivenilmesine ihtiya¢c duydugunu gostermektedir. Ayni zamanda seffaflik
saklayacak hicbir sey olmadiginin bir gostergesidir. Filmde adalet sisteminin yani

sira seffaf bir sosyal yasam imaj1 goriilmektedir [104].

Filmdeki seffaf ortam yaratilirken, mimarlik bunu saglayacak sekilde
kullanilmistir. Mekanlardaki seffaflik tipki tasvir edilen gelecekteki gibi
yansitilmistir. Filmde 6zellikle seffaf mekanlar ile 6n plana ¢ikan polis merkezi
goriilir. Merkezdeki ofislerin duvarlar1 seffaflik saglayan camdan yapilmistir.
Binadaki galeri bosluguna da yine seffaf malzemelerin gecirgenligi hakimdir.
Anderton’un ofisinde bulunan cam yiizeyler sayesinde gelecegi goren kahinlerde
her an izlenilmektedir. Bu mekan tasviri sistemin giivenilirligine ayni1 zamanda
sistemdeki herkesin izlendigine dair yapilan bir vurgudur. Herkes, digerinin ne

yaptigini bilme imkanina sahiptir [104].

Basaran’a gore; Minority Report filminde retina tarayicilari kullanilarak tasvir
edilen panoptik sehirde gelecegin de gozetim altina alinmasinin miimkiin oldugu,
gelecekteki suclarin 6ngoriilebilmesine ragmen insanlara kaderlerini degistirme

sans1 vermeden cezalandirildiklari, bir sistemin tasvirini yaptigini soyler [94].

Jean Baudrillard “The Mask of War” isimli makalesinde bu sistem iizerinden ikinci
Irak miidahalesini ele almaktadir. Filmde gelecekte islenecek su¢ senaryosu ile
Saddam Hiiseyin yonetiminin kitle imha silahlarina sahip olmasi
iliskilendirilmektedir. Saddam Hiiseyin yoOnetiminin elinde bu silahlarin

bulunmasi onu gelecekte gerceklesecek olan bir katliamin potansiyel sorumlusu

okuyucu robotlar1 kullanmislardir. Insanlarin retinalarimi tarayarak onlarin kimlik bilgilerine
erisebilen bu robotlar, insan 1sisin1 algiladiklar her yere girebilme kabiliyetine sahiplerdir. Bu
orlimcek robotlar calisma sistemleri ile bireylerin kapali mekanlarindaki fiziksel sinirlar1 yok
etmektedirler. Toplumu gozetleyen sistemin bir parcasi olan bu robotlar, bireyin 6zel mekaninin
seffaflasmasina neden olmaktadir. Oyle ki insanlar bu robotlar geldigi zaman hicbir sey olmamuis
gibi giinliik islerine ara verip robotlar tarafindan taranmaktadirlar, bu durum toplumun aslinda
gbzetim sisteminin kolesi haline geldigini gostermektedir. Filmde tasvir edilen bu teknolojiyle
toplumun 6zel hayatinin sinirlarinin yok edildigini soylemek miimkiindiir [22].
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yapmaktadir. Bu durumda ortaya cikan soru, sozde sucun gerceklesip
gerceklesmeyecegidir. Fakat ikinci Irak midahalesi ile gelecek yeniden
sekillendirilmis ve hegemonik diinya diizenini bozacak bir olayin Oniine

gecilmistir [106].

John E. McGrath “Loving Big Brother” isimli kitabinda giinliik hayatin tasvirini su

sekilde yapmaktadir;

Gozetim altindasiniz. Cok kisa zaman Once, bu ifade herkes icin genellestirilmis
bir sekilde kullanilamazdi. Bugiin, gelismis bir iilkede yasayan kentli biri
oldugumuzu varsayarsak “gozetim altinda” olmak genel bir durumdur. Kameralar;
siz ise giderken sizi izler, arac plakanizi kaydeder, siz metro beklerken
davranislarinizi kaydeder. Gorselleriniz kullandiginiz her ATM, girdiginiz hemen
hemen her markette ve bircok sokakta kaydedilir. Biiyiik ticari veri bankalari
alisveris aligkanliklarinizi ve kredi ge¢misinizi degerlendirir. Devletlerarasi aglar
telefon konusmalarinizi analiz eder, sakincali sozciikleri arar. Patronun bile
muhtemelen seni kaydediyordur. Komsularimiz artik arka bahcenizin uydu
goriintlilerini satin alabiliyor. New York’ta polis kopekleri bile kamera tasiyor.
“Gozetim altindasiniz” belirli kisiler icin yapilan bir uygulama degil,

kiiltiiriimiiziin bir parcasidir [107].

Minority Report filminde, tasvir edilen gelecek sehri Manuel Castells’in
“enformasyon sehri” olarak tanimladigi sehir tasvirine yakin bir Ongoriide
bulunmaktadir. Castells, sehri kapitalist diizen temelinde iletisim ve enformasyon
teknolojileri ile biitiinlesmis tarihsel bir doniisim olarak diisiinmektedir. Yeni
toplumun, bilgiye dayali, aglar etrafinda 6rgiitlenmis dogasi nedeniyle eski kentin
yerleri “akislar alan1” hakimiyetin girmeye baslar. Bu akislar elektronik sistemler
sayesinde miimkiindiir ve bunlar; sermaye, bilgi, teknoloji, iletisim, goriintii, ses
ve sembollerin akisidir. Mekédnlar tamamen ortadan kaybolmazlar ama bilgi ve

glictin var oldugu yer akislarin alanidir [108].

Ancak enformasyon sehirleri aym1 zamanda gozetleme sehirleridir. Akislar
alanindaki esneklik ve mobilite faydali olsa da bu akislar kisilerin ve siireclerin

takip edilmesini saglayan veri ve bilgi paketlerini tagimaktadir. Hizin bu kadar
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onemli oldugu bir sistemde, sadece su an ne oldugunu bilmek degil ayn1 zamanda
neyin olacagini da tahmin etmek cok Onemlidir. Gozetleme gelecekte olacak
olaylar ile ilgili veri toplayabilmek icin kendi kendinin Oniine gecer. Gecmiste
sehirlerdeki gozetleme kavrami, sokak 1siklar1 ve fiziksel mimari araciligiyla nobet
tutmak ve carpikliklar1 Onlemek iken; bugilin halki kamera goriintiilerini
kullanarak elektronik etiketler tutmaktir. Bu aslinda eski yontemlerin kalkmasi
degil, iizerine yenilerinin eklenmesidir. Bu yeni yontemlerin asil hedefi gozetleme

sisteminin sinirlarinin 6tesine goétiirmektir [109].

Gozetleme kavrami, kapitalizm icin de 6nemli bir unsurdur. Sirketler ne kadar
fazla tiiketici bilgisine ulasirsa, o oranda yeni stratejiler belirler bu ayn1 zamanda
kapitalist sistem icerisinde daha fazla kar ve sektorde yerinin saglamlasmasi
anlamina gelmektedir. Bu durumda toplumu gozetleyenler listesine devlet
kurumlari, istihbarat servisleri ve merkezi otoritelerin yani sira biiyiik kiiciik biitiin
sirketleri de eklemek gerekir. Burada asil onemli olan, tiiketim ve tiiketici
profillerini c¢ikarmak amaciyla bireyleri dort bir yandan saran gozetim
sistemleridir. Bu nedenle tiiketici aligkanliklarina dair bilgiler, piyasa degeri olan
ve rekabet avantaji saglamak isteyen sirketlerce talep edilen bir materyale
dontisiir. Ayrica giintimiiz kapitalist sisteminde, bireylerin toplumda katilime1 bir
rol iistlenebilmeleri icin daha fazla tiiketmeleri gerekmektedir; yani, “tiikettikleri
oranda vatandas” olabilmektedirler. Boylelikle tiiketim kavrami, ekonomik bir
siire¢ olmanin yaninda kiiltiirel bir fenomen haline gelmektedir. Ayn1 zamanda
piyasa da doniiserek tiiketim yerine tiiketiciyi hedef alarak, bunu tiiketiciye dair
enformasyonlar ile yapar. Bunun en temel yolu da tiiketiciyi siki bir sekilde

gozetim altina almaktir [110].

3.1 Kapitalizm

Bilim kurgu eserlerinde kapitalist sitem genellikle; akilcilik ve bilim ile beraber,
rekabet¢i ve yok edici eylemlerde bulunan devlet ya da sirket yonetimleri
tizerinden anlatildig1 goriiliir. Bu durumda yeni seyler kesfetme arzusu daha ¢ok
devletlerin ve sirketlerin cikar amaclar iizerine kuruludur. Cogu eser; bireysel

ozgirliikleri ortadan kaldirmaya calisan ve genellikle tek kisinin ya da bir grubun

73



kontroliinde bulunan kapitalist iktidar giicii, toplumu tek tiplestirilmis, anonim ve

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

Doane’ye gore; sanayi kapitalizminin 19. yilizyillda gelismesiyle birlikte, zaman
mefhumu “seylesmis, standartlasmis, sabitlesmis, rasyonellesmis” ve bdylelikle
“insan Oznesinin mevcut oldugu bir vasita” dan “i¢sellestirilmis” bir seye
dontismiistiir. Bu durum, bilim kurgu sinemasinin islevini yakin tarihsel
donemdeki bireysel kaygilar iizerinden ortaya koyar. Doane bu kaygilari; bireyin
sistemin bir bilesenine indirgenmesi, o6ziinden uzaklasmasi ve kendine

yabancilagsmasi olarak aciklamaktadir [20].

Teknolojiyle beraber gelen mekdn ve zamanin nesnel niteliklerindeki kokli
degisimler insanlarin diinyay1 goriis tarzlarinda cok radikal etkilere yol acar.
Harvey, nesnel niteliklerdeki bu koklii degisimleri “zaman-mekan sikismasi”
kavrami1 olarak aciklamaktadir. Buradaki sikisma terimini, kapitalizmin
hayatimiza getirdigi hiz artisinin yani sira mekénsal engellerin sanki diinya
lizerimize cokecekmis gibi asildigini saglam bir sekilde ifade etmek icin

kullanmaktadir [70].

Kapitalist sistemin siirekliliginin saglanmasi icin gerenken tiiketim toplumu, bu
sistemin vazgecilmez bir parcasidir. Bu yiizden sistemin isleyebilmesi icin
minimum tiretim miktar1 toplumun tiiketimi kadar olmalidir. Bu durumda
biiyliyen kapitalist toplumun ihtiyacin1 karsilayabilecek bir {iretim hizi,
teknolojinin gelismesi ile miimkiin olmustur. Boylelikle kapitalizm ve teknoloji

arasinda goz ardi edilemeyecek bir bag kurulur.

Lefebvre’ye gore, iiretim sekli ve toplumsal iligkiler bir araya gelerek kendi
mekanini orgiitler ve iiretir. Glinlimiizde kapitalizmin bu mekan anlayis1 biitiin
diinyaya yayilmistir. Bu yeni iiretim tarzi ve yeni toplum sekli, daha 6nceden
sekillenmis olan mekani sahiplenmekte ve kendi amacina gore diizenlemektedir

[112].

Devlet giicii ve kapitalist cikarlarin birbirine karigmasi, gercek diinyadaki
gozetleme sistemlerinin de bir 6zelligidir. Bu durum Minority Report filminde,

goriilmeyen seyleri gorebilen ve cinayetleri islenmeden 6nce engelleyen gozetim
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sistemi ve miisterilerin hem kredi durumu hem de alisveris gecmislerinin verisiyle
onlara Ozel reklamlar cikartan yiiz tanimlama teknolojisi ile elestirilmistir.’
Filmde ana karakter Anderton’un kacgarken saklandig1 mahalle o kadar fakirdir ki,
sirketler burada reklam yapmaya tenezziil bile etmez, dolayisiyla burada gozetim

saglayan kamera sayisi daha azdir [20].

Fiziksel olarak bu durum o6zellikle mekanin deneyimlenmesi ve temsil edilmesinde
ortaya cikar. Bunu kent iizerinden ele alirsak, kentte kapitalizmin iliskileri yeniden
tiretilmekte ve kentsel mekanda yapilan diizenlemeler sayesinde kapitalizm
sistemi islemeye devam etmektedir. Bu durum kenti aslinda kapitalizmin
reklamin1 yapabilecegi bir platforma doniistiirmektedir. Ozellikle kapitalizm
temelli asir1 imaj iiretilmesi; yap ile kent arasindaki bag1 kopartarak, yapilarin
kimliksizlesmelerine yol acmaktadir. Ozne artik kent ile olan deneyimini
kaybetmeye baslar. Bunun nedeni kapitalizmin {irettigi kent mekaninin farkli bir
isleyis bicimine sahip olmasidir. Giiniimiiz demokrasisinde 6zgiir kabul edilen
Ozne; yitirdigi ve asla ulasamayacagi gercegi umutsuzca arayan, kapitalist diizenin
simgeleri icinde kaybolmus ve farkli rollerle yasayan, iktidarini yitirmis bir 6znedir
[113]. Bu durum 6znenin kentsel bellegindeki kontroliinii kaybetmesine sebep
olur. Kapitalizm temelli imaj iiretimindeki hiz, yeni kentsel bellegin olusumuna
olanak tanimaz. Bu yilizden gilintimiiz kentlerinin mekénsal degeri olmayan

kentsel bir fona doniismesine neden olur.

Kapitalizmle beraber iiretim hacimlerinin artmasi iiretilen mallarin daha hizh
tiiketilmesini saglayan sistemlerin oniinii agmistir. Bu durum bircok farkl {iriiniin
bir arada bulundugu alisveris merkezlerinin ortaya cikmasini saglamistir.

Kapitalist diizen sayesinde gelisen bu mekan kiiltiirii bireyleri dis diinyadan

! Minority Report filminde karamsar bir gdzetim tasvirinin yani sira sirketlerin insanlarin hayatlari
tizerindeki kontrol mekanizmalar1 da dikkat cekmektedir. Toplumdaki bireyler siirekli olarak ticari
ve hiikiimet propagandasi iceren mesajlara maruz kalmaktadirlar. Tiim kentte mevcut olan retina
tarayicilar1 sayesinde kisilerin kimlikleri belirlenerek onlara 6zel cagri ve bildirimlerde bulunulur.
Filmde GAP magazasindaki sahnede ise bu sistemin bir adim daha ileri giderek, sistemden ¢ikarilan
bilgiyle gecmiste satin alinmis bir {irline dair miisterinin geribildirimi istenmektedir.
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soyutlar ve bir anlamda hapsederek dogal zaman kavraminin yitirilmesine sebep

olur [114].

Kapitalist sermaye dogrultusunda yeniden bicimlenen mekénlarda, aidiyet
duygusu yerini hicbir yere ait olmama ayni zamanda her yere ait olma hissi
yaratan yeni bir mekansal kurgu s6z konusudur. Kamusal mekanlardaki bicimsel
ve islevsel degisimler {izerinden bireylerin ve toplumun hayatinin nasil degistigine

ve ne yonde ilerledigini gozlemlemek miimkiindiir [67].

David Harvey, kisinin kendini baskasindan nasil ayirdigini kimligi ile belirledigini
sOoyler [70]. Kapitalizmin dayattigi aynilagsmis tiiketim tiriinlerinin sonucunda
kentlerin kimlikleri de birbirine benzemeye hatta ayni olmaya dogru gitmektedir.
Giintimiiz kentleri artik kimlik farkliliklarini1 gecmisleri ve gelenekleri tizerinden

degil, kapitalist pazarlama ve reklam yoluyla elde etmeye calismaktadir [67].

Archigram grubu' tarafindan tasarlanan 1964 yilinda tasarlanan The Plug-In City
(Tak-Sok Kent) kenti dev bir makine olarak irdelemistir (Sekil 3.14). Kent
parcalardan olusan ve eskidikce yenilenmesi gereken bir makinedir.
Tasarlandiktan sonraki teknoloji ¢agi doneminde kentteki biitiin elemanlarin
fiziksel degisim gecirecegi vurgulanir. Bu proje yapisi itibariyle kapitalist bir
yonelimle, toplumun sahip oldugu degerleri ve gelenekleri yok etme
egilimindedir. Tasarlanan bu kent sistemi varligini siirdiirebilmek icin mevcut
ihtiyaclarin karsilanmasindan c¢ok yeni ihtiyaclarin yaratilmasina gerek duyar.
Bunu sonucunda siirekli tiiketim halinde olma durumu meydana gelir. Tasarim
liretim-dagitim-tiiketime dayali olan diinya goriisiinii, kentsel bir organizasyon

icerisinde bicimlendirmeye calisir. Bu grubun temel amacidir [115].

11960 yilinda yayimnlanan Archigram dergisi etrafinda orgiitlenen alti mimardan olusan gruptur.
Peter Cook, Ron Herron ve Warren Chalk’'in 6nciisii oldugu grup o dénemde Avrupa avangart
bilincini benimsemistir. Grup teknoloji ve elektronik sistemlerin daha ilerici ve akilc1 kullanimi icin
yaptiklari 6neriler ile giindeme gelmislerdir.
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Sekil 3.14The Plug-In City, Archigram [116]

Alman Disavurumcu akiminin etkilerinin gortldigi, 1927 yilinda Fritz Lang
tarafinda cekilen Metropolis filminde, fiitiiristik bir distopik ortamda, kapitalist
sistemin icerisindeki isciler ve isverenler arasinda patlak veren sosyal kriz
islenmektedir. Film ozellikle iscilerin fabrikaya robot gibi girdigi sahneleri ile
kapitalizm ve endiistri devrimi gibi kavramlara elestirel yaklasimda bulunur.
Filmin ana konusu, o donemde de glindemde olan isciler ve kapitalist diizenin
basindaki burjuva smnifi arasindaki ucurumdur. iki smif arasindaki farkliligin
yansitildig1 toplumda, yer altinda makinelerden daha degersiz bir konumda olan
isci sinifi ile yiiksek yapilarda iyi sartlarda yasayan zenginler sinifi bulunmaktadir

(Sekil 3.15).

Sekil 3.15 Metroplis kenti kesitinin illiistrasyonu [117]
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Lucas’in THX 1138 filminde goriilen aligveris mekanlar1 uzun, ferah koridorlari ve
parlak aydinlatmalari ile farklilagmaktadir. Modernlesmenin etkilerinin goriildigi
bu mekanlarda sosyal alanlar genis ve ferah bir tasarima sahipken, minimal bir
tasarima sahip olan evler dar ve basiktir. Evlerde kullanilan bu tasarim dili hem
bireylerin tizerindeki devlet otoritesini simgeler hem de bireyleri, daha genis

mekanlar vadeden sosyal alanlara, yonlendirerek ticareti canli tutar.

Blade Runner filmindeki genel kent temasinda kiiresellesme ve kapitalizmin
etkileri okunmaktadir. Bu eskisi iizerine insa edilmis olan Los Angeles kenti
lizerinden rahatca goriilmektedir. Bu eklektik yapidaki kent kurgusunda, farkl
kiltiirler ve farkli zamanlarin izlerini gormek miimkiindiir. Gii¢ sahipleri kendiler
icin yasanilabilir yeni bir diinya yaratmus, tiiketerek yasanilamaz hale gelen eski
diinyay1 ise sistemin alt tabakasinda bulunan halka birakmislardir. Sekil 3.16’da
goriildiigt gibi, giin 15181 goérmeyen karanlik bir kent kurgulanmis olup, reklam

panolari, gokdelenler, yikintilar ve endiistriyel atiklar tiim kente yayilmistir.

Sekil 3.16 Blade Runner filmi, dijitallesen cepheler

Tasvir edilen distopik sistemde belirgin bir devlet otoritesi yerine biiyiik sirketlerin
hiikiim stirdiigi kiiresel kapitalizm sistemi goriilmektedir. Kentteki en baskin
otorite, Tyrell sirketi olarak goriinmektedir; filmin basindan beri reklam
panolariyla vurgulanan bu sirket, Maya piramidi seklindeki devasa bina imajiyla
da devam eder. Bu bina imaji sirketin sahip oldugu tanrisalliga yapilan bir
vurgudur. Bu tanrisallik, Tyrell sirketinin kopya insanlar {ireterek onlarin

bedenlerini ve ruhlarini gegici sarf malzemesi olarak tiiketmesi ile daha farkl bir
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boyut kazanmistir. Bu sistem 1950’lerden beri aktif olan, kapitalizm temelli
kullan-at iirtinler tizerine kurulu; Amerikan yasam tarzinin evrimlesmis hali olarak

diistintlebilir.

Kapitalizmin bilim ile kurdugu iliski, bedenlerin damgalanabilir ve
bicimlendirilebilir makinelere indirgenmesi ve ayni zamanda tiiketim 6gesi haline
dontismelerinden dolay1 denetim altina alinmalar1 seklinde yansitilir [95].
Sirketin gelismis genetik miihendislik teknolojilerini kullanarak diger gezegenleri
kolonilestirmek ve oralarda calistirmak {zere iirettigi “kopyalar” olarak
adlandirilan androidler bilinglerini kazanirlar ve kole olmayr reddederek

kolonilerde isyanlar cikartip, kacarak diinyaya gelirler.

Steven Best ve Douglas Kellner'in bu diizen i¢in yorumlari; Tyrell sirketi, kopyalari
itaat etmeleri ve calismalari icin iiretmektedir. Fakat “Nexus-6” modeli androidler
koleligi reddetmelerine neden olan yiiksek diizeyde bir 0z diistiniim diizeyi
edinmistir. Bu nedenle, Marx'in daha 6nceki endiistriyel sistemlerde gordiigii gibi;
kapitalistler, sinif bilincini edinen ve isyan etmeye istekli hale gelen karmasik
isciler tireterek kendi sonlarimi getirdiler. Boylece Dick, Marx'in asi proletarya
vizyonunun fiitliristik bir bicimini sunarken; celigkili sermaye mantigini

vurgulamaktadir [118].

Total Recall filminde ise distopik bir Mars tasvirinde bulanan filmde Vilos
Cohagen’in liderliginde totaliter bir rejim s6z konusudur. Gezegendeki tiim
ekonomik ve {retim faaliyeti Terberyum adi verilen maden {zerinden
saglanmaktadir. Mars'ta yasam mekéanlarina oksijen saglanmasi hayati 6nem
tasimaktadir, Cohagen gezegendeki oksijen sisteminin tekelini elinde
bulundurarak gezegeni istedigi gibi yonetebilmektedir. iktidarinin devamlili§inin
saglamasi icin gezegende bulunan, daha gelismis varliklar tarafindan insa edilmis
ve gezegenin atmosferini yasanabilir hale getirecek tarih dncesi makineyi de gizli
tutmaktadir. Gezegenler arasi sosyal ve ekonomik esitsizligin de goriildiigii filmde,
Mars gezegeninde, zor sartlar altinda Terberiyum madeni ¢ikartilmaktadir. Daha
fazla kar edebilmek amaciyla kalitesiz radyasyon kalkanlari1 kullanilmas1 Mars’taki

madencilerin mutasyona ugramalarina yol a¢mistir. Bu doniislime ugramis
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popiilasyon, Hitler Almanya’st donemindekine benzer uygulamalara maruz
kalarak; toplumun zayif, sakat ve parazitleri olarak goriiliip, kotii kosullarda ve
sefalet icinde bir yasam slirmektedirler. Mutantlar, “Venusville” adi verilen

bolgede fuhus ve yasa disi islerle yasamlarim stirdiirmeye calisirlar.

80



4

Sonuc ve Oneriler

Bilim kurgu eserleri, giiniimiiz ve gelecek arasinda 6dnemli bir iliski kurmaktadir.
Bu eserler yaptiklar1 gelecek ongoriileriyle ayni zamanda glintimiiz yasantisina
dair elestirel bir yaklasimda bulunmaktadirlar. Bunu, mevcut olani kullanarak
veya degistirerek yaptig1 gelecek tasvirleriyle ve cok farkli olasiliklar1 gézler 6niine

sererek yapar. Bu sayede, yarinin izleri bugiiniin verileriyle siiriilebilir hale gelir.
Ozellikle niifus artisinin etkisiyle;

e Kalabaliklasan kentlerdeki yapilasma sorununu ¢6zmek adina yatayda ve
diiseyde biiyiiyen, yer altina inen kentler,

e Diiseyde gelisen kentlerin dogurdugu ulasim sorunlarini ¢6zmek icin diisey
diizleme tasinan yollar, bu yollar icin 6zel olarak tasarlanmis araclar,

e Diisey dogrultuda gelisen yollarin bina cephelerine olan etkisi,

Teknolojinin gelismesiyle;

Sanal mekanlarin ve diinyalarin gercek diinyalar ile entegrasyonu,

e Yapi ylizeylerinin ekranlagsmasi ve olgegin ortadan kalkmasi,

Kentteki eski ve yeni yapilarin birlikteliklerinin durumu,

Mekanlarin daha mobil hale gelmesi

ve gliniimiizde karsimiza ¢ikmaya baslayan bunlar gibi daha bircok durum, bilim

kurgu sinemasi sayesinde canli bir sekilde sunulmaktadir.

Filmlerde karsimiza ¢ikan mekanlar ele alindiginda, biiyiik bir kisminin gecmis
zamanlarda insa edilmis olmasi ve giiniimiiz mekénlarina dair izler tagimalar
tesadiif degildir. Bu mekanlarin, gelecekle olan baglarini1 kullandiklar1 teknoloji
ile sagladiklarini sdylemek yanlis olmaz. Kullanilmis olan malzemeler ve sistemler
zaman zaman farklilik gosterse bile hemen hemen alisik oldugumuz bir imaj ile

karsilasiriz. Buradan da anlasilacag: gibi tasarimlarin hi¢biri olmayan bir seyden
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tlireyerek ortaya cikmaz; hepsi bellekte yer edinmis, yasanmishiklari ile
anlamlandirilmis unsurlar olarak filmlerde goriliir. Bunlarin yani sira hi¢ olmayan
ucan sehirler, yer cekimine karsi koyan mekanlar gibi hayal giictliyle yaratilan
sahnelerle karsimiza c¢ikan filmler; bu tiiriin simirlarinin cok genis oldugunun
gostergesidir. Hem var olan hem de var olmayan diinyalari sunma imkanina sahip

olan bilim kurgu filmleri, bu 6zelligi ile mimarlik i¢cin 6nemli bir tiirdiir.

1982 yilinda cekilen ve bugiin yasadigimiz 2019 yilini tasvir eden Blade Runner
filminde 6ngoriildiigi gibi insans1 androidler, ucan araclar veya devasa binalara
rastlamiyorken, filmde tasvir edilen kirli ve karanlik Los Angeles kenti, bugiin hava
kirliligi ile miicadele eden bircok metropol kenti hatirlatmaktadir. Filmdeki kentte,
teknolojiyle birlikte meydana gelen asir1 endiistrilesmenin etkileri sonucunda
yasam standartlarinin diisiik oldugu gortliir. Film, 1980 yilinin postmodern
mimarisini yansitirken, mimarligin baslangicindan iktidarin simgesel bir
yansimasi olan yapilarin, Tyrell sirketinin devasa piramit seklindeki binasi gibi
gelecekte de var olabilecegini; toplumdaki sinif farkliliklarinin meydana getirdigi
mekansal ayrigmalarin farkli sebeplerle bile olsa gelecekte meydana gelebilecegini
gostermektedir. Rijit ve sarsilmaz imaji ile karsimiza cikan bu piramit formu,
politik iligkiler ile ic ice olan neoliberal bir diizenin yansimasi olarak diisiiniilebilir.
Bu baglamda, filmin yaptigi bu politik yorum {izerinden, gelecegin kent
mekanlarinin trostler tarafindan bicimlendirilen mekanlar mi olacagi sorusu
akillara gelir. Bu duruma ek olarak, giiniimiizde kohnelesmis ve kullanilmayan
kentsel bolgelerin ilerleyen zamanlarda da sorunlu bolgeler olmay: stirdiirecegi ve
buralara dair bir ¢oziim tiiretilmesinin her zaman giindemde olacagina dikkat
cekmektedir. Blade Runner’da, diinya kentlerindeki kirlilik, radyasyon ve artan
niifus gibi sorunlarla bas edilememesi sonucu, insanlarin biiyiik bir kismi1 Diinya’y1
terk etmistir. Toplum, gelecekte basa ¢cikamadigi bir sorun karsisinda, tek ¢coziimii
mekansal olarak oray terk ederek bulmustur. Giintimiiz teknolojik olanaklar1 hala
diinya dis1 kolonilesme imkani saglamasa da metropol kentlerde baslayan kirlilik,
zamanini dolduran yapi stoklarinin yenilenmesi ve her gecen giin artan niifus,

yasanmasi gittikce zorlasan kentlerin giincel problemleridir (Sekil 4.1).
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Sekil 4.1 Cin’in Harbin kentindeki hava kirliligi [119]

Incelenen filmlerden biri olan Minority Rerpot'ta ise, cekildigi doneme gore elli yil
sonrasini tasvir eden film, bu siire zarfinda giinliik hayata girmesi beklenen
teknolojiler {izerine 6ngoriilerde bulunmustur. Film gelecegi gorme yetenegine
sahip kisilerin yetenekleri ile teknolojinin olanaklarini birlestirdigi hikayesinde,
gelecegin kentlerine ait manyetik araclardan, binalarin cepheleri boyunca uzanan
yollara, biitiin binalarin dijital olarak taranabildigi cihazlardan, sehrin her yaninda
yer alan retina tarayicilarina ve ¢ekildigi yilda (2002) gelismekte olan teknolojileri
temel alarak pek cok ongoriilerde bulunmus sonucta gelecek yasantisina tutarh

bir pencereden bakabilmistir.

Ele alinan kavramlardan ilki olan “Kimlik ve Bellek”, bilim kurgu filmlerinde sikca
karisimiza cikar. Bellegin, kisinin kimliginde belirleyici bir rol oynamasi, bellege
miidahale edilmesi ya da yapay olarak yerlestirilmesi durumunda kimligin nasil
etkilenecegi sorusu; Blade Runner ve Total Recall filmlerinde ortaya ¢ikmaktadir.
Bu kavramlar ozellikle Blade Runner filminde derinlemesine ele alinmistir.
Bireylerin belleginden toplumun bellegine, bu kavram bircok farkli yonden
bireyleri oldugu kadar mekéanlar1 da bicimlendiren bir unsurdur. Giiniimiiz dijital
caginda, istenilen bilgiye her an wulasilabildigi bu yiizden kisisel ge¢misin
hatirlanmasi icin ¢ok caba sarf edilmedigi bugiinlerde, ¢ekildigi donemin (1982)
olanaklar1 ve gelecege bakis acisiyla insanlar1 bellek, kimlik ve tarih kavramlari
izerine diisiindiirten film; bireyin gecmisinin, kim oldugunun, nereden geldiginin
glinimiiz toplumunda oldugu kadar gelecekte de Onemli unsurlar olacagini
gosterir. Kent mekanlarinda gozlemlenen eklektik durum, fakli donemlerdeki

farkli kimliklerin sekillendirmis oldugu bir kent imajidir. Ge¢misin firavunlarina
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0zenen ve kendisini tanri olarak goren gii¢ sahiplerinin tapinaga benzeyen binasi
ile gilicilinii, kentte yasayanlara ge¢cmise verdigi referanslar ile gostermeye calisir.
Uzak Dogu gocmenlerinin yogun olarak bulundugu kentin sokaklarinda,
insanlarin kendi koken ve kiiltiirlerini ifade etme cabalar1 goriiliir. Blade Runner
filminin mimari acidan bu kadar nitelikli bulunmasinin sebebi belki de bilim kurgu
filmlerinde siklikla karsimiza c¢ikan, inandiriciigi olmayan teknoloji ile
biitlinlesmis temiz ve steril yapilar ile meydana gelmis kusursuz bir kent imajini
benimsemeyip; doneminin verilerine dayanarak daha gercekgci bir kent imajina
yonelmesidir. Blade Runner filminde goriilen eklektik kent imajlari ile glintimiiz

kent metropolleri arasinda baglanti kurmak miimkiindir (Sekil 4.2).

Sekil 4.2 Blade Runner’da tasvir edilen eklektik kent imaj1 [120]

Bugiiniin kentlerindeki farkli yasam bicimlerine ve anlayislarina hitap eden
yapilar yasayanlarin kékenlerine bagh olarak sekillenen mahalle dokulari sehrin
canli bir organizma gibi biiyliyerek bir yandan bazi kisimlar1 gelisirken diger
yandan bazi kisimlarinin islevsiz hale gelmesi durumlar1 Blade Runner’in tasvir
ettigi gelecek imajinda okunmaktadir. Calismanin onceki bdliimlerinde
Assmann’in da bahsettigi gibi, mekanin ortak deneyim, beklenti ve eylemler
tarafindan olusturulan sembolik anlamlar tarafindan sekillendirilmesi ve farkl
zaman ve toplumun, farkli mekan temsillerine sahip olmasi durumlar filmde
tasvir edilen kentte eklektik bir durum icinde goriilmektedir [64]. Metropoller cok
farkli ekonomik ve sosyal cevrelerden gelen insanlarin yasadigi biiyiik kentlerken,

burada tek tiplesmis bir mimariden bahsetmek zor oldugu gibi, belli bir kesimin
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hayalleri dogrultusunda sekillenen gelecegin kusursuz kentine ulasmak da
anlamsiz bir itopya yaratacaktir. Farkliliklart miimkiin oldugu kadar dikkate alan
bir mimari anlayis kisisel kimliklere, tarihlere ve toplumsal bellege karsi gosterilen
sayginin bir yansimasi olarak goriilmektedir. Blade Runner’da tasvir eklektik kent
imaj1 yorumu, filmin sanat yonetmenliginin bir basarisi1 olarak goriilebilir fakat bu
durum giliniimiizde toplumsal farkliliklar1 ve sosyokiiltiirel cesitliligi barindiran
eklektik yapinin ne kadar nitelikli yorumlarinin goriliip goriilmedigi sorusu da

glindeme gelmektedir.

Gliniimiiz sartlarinda bu durumu ele alacak olursak, mimari tasarimi kisitlayan
ranta dayali bir ekonomi nedeniyle tek tiplesmeye baslayan yapilarin; toplumun
farkli kesimlerine, farkli meslege sahip insanlara, farkli biyiikliikteki ailelere,
yasca farkli olan insanlarin hepsine birden cevap vermesi imkénsizdir. Bu tek
tiplesmis tasarimin, gelir seviyesi gozetmeksizin, toplumun farkli siniflarinda bile
goriilmesi aslinda yasam mekanlarina dair ne kadar kisith seceneklere sahip
oldugumuzu gosterir (Sekil 4.3). Gelecegin kentlerine dair evrensel mimari ilkeler
benimsenirken bir yandan toplumun kolektif ve eklektik yapisinin g6z Oniine
alinarak planlanmasi, daha zengin bir kent kiltlirline olanak saglayacagi
diisiiniilebilir bunun yani sira farklilik icinde bu kimlikleri birlestiren ve yoguran
mimari bir dil birliginin yakalanmasinin kent imgesi acisindan daha dogru bir
yaklasim olup olmayacagi da onemli bir tartisma konusudur. Bu durum,
mimarlarin ¢cabasina bagli oldugu kadar toplumun bilin¢lenmesine ve neye ihtiyac

duyduklarinin farkinda olmalarina da baghdir.
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Sekil 4.3 2000’1i yillarda Meksika hiikiimeti tarafindan yapilan konut projeleri
[121]
“Bellek ve Kimlik” kavramlarinin mekan tizerindeki etkisin gorebilecegimiz bir
baska durum ise kentsel doniisiim adi altinda tarihi dokularin ve eski mahalle
kiltiirtiniin yok olmasi ile kentler kimliksizlesmeye ve benliklerini kaybetmeye
baslamislardir (Sekil 4.4). Kentlerin kimligini kaybetmesi orada yasayan bireylerin
ve toplumun da kimligini kaybetmesi demektir, dolayisiyla bu durum, kendini
tanimlama sorunsalina neden olmaktadir. Toplumun gec¢misi ile bag kurdugu,
uzun yillaridir kentsel bellekte yer etmis mekanlar; kisa vadeli ekonomik
kazancglar ugruna yikilarak birbirinden farki olmayan kimliksiz kent bolgelerine
dontismektedir. Kentlerden eksilen ve yerleri doldurulamayacak olan bu parcalar,
orayla kisisel diizeyde bag kuran insanlarin, kendi belleklerinden ve tarihlerinden

parcalar eksiltmekle es degerdir.
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Sekil 4.4 Istanbul, Atasehir bolgesinde kentsel doniisiim sonras: kimliksizlesme

Bu durumun oOniine gecebilmek icin yapilmasi1 gereken belki de donemin
ekonomik sartlari ile orta bir yol bulunarak toplumsal bellek ve kimligin bir parcasi
olmus, gecmisten beri insanlarin hayatini sekillendirmis degerli bolgelerin; cikar
amach rant kavgalarinin disinda tutularak, uzun vadede alinan kentsel kararlar ile
korunmasi ve mimarlarin, kent planlamacilarinin yami sira yerel halkin da bu
durumun bilincine varmasi gerekmektedir. Ozellikle Avrupa kentlerine
baktigimizda, bircok bolgenin kentsel dokusunun korundugunu, kiiciik ¢aptaki
isletmelerin yiizyillardir ayn1 yerde bulundugu goriilmektedir. Boyle yerler o
mahallenin ve bodlgenin 6nemli odak noktalari haline gelerek, yerel halk ve
ziyaretciler tarafindan 6zenle korunmakta ayni zamanda mekanlarin toplumsal

bellek ile olan bagina katkida bulunmaktadir! (Sekil 4.5).

! Bugiin Beyoglu gibi kentin hafizasini olusturan toplumun ortak tarihinde ve bireylerin kisisel
belleklerinde yer etmis olan bircok mekan (Atatiirk Kiiltiir Merkezi, Emek Sinemas, Inci Pastanesi,
Robinson Cruose 389) giincel ekonomik durum ve kentsel doniisiim gibi sebeplerle yikilmakta veya
kapanmaktadir. Artan kira fiyatlarini karsilayamayan ve kent bellegi icin ciddi 6neme sahip bu
isletmeler, yerlerini giinliikk trendlere uygun magazalara birakmak zorunda kalmislardir. Bu
degisimler kentler ve toplumlar icin bellek kaybiyla sonuclanmaktadir. Ulkemizde son yillarda

uygulanan kentsel doniisiim politikalar1 nedeniyle bu kayiplarda artis yasanmaistir.
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Sekil 4.5 Floransa’da, Ponte Vecchio Kopriisii tizerinde bulunan tarihi islikler ve
kuyumcular
Ele alinan bir diger kavram olan “Gozetim ve Kontrol”, THX 1138 ve Minority
Report filmlerinde baskin bir sekilde karsimiza ¢ikmis ve giiniimiizde de varligini
hissetmeye basladigimiz bir konu haline gelmistir. Gézetim kavraminin mimari
olarak ilk defa karsilik buldugu ve bu calismada daha 6nce de deginilen Jeremy
Bentham’in Panoptikon tasarimi, Minority Report filminde sunulan kent tasvirinde
teknoloji yardimiyla mekanlarin seffafmis gibi izlenebilmesi ile karsilik bulur
[98]. Bu sehir ayni zamanda daha once de deginilen, Manuel Castells’in
“enformasyon sehri” tanimiyla da benzerlikler gostermektedir [108]. Filmde,
insanlarin su an yaptiklarinin yani sira gelecekte ne yapacaklarini bile giivenlik
sebebiyle gozetleyen, onlar takip cihazlar1 ve robot bocekler gibi teknolojik
araclarla her an kontrol altinda tutan bir iktidar ve yine bireyi gozetleyerek,
aliskanliklar1 ve zevkleri iizerinden satis yapmaya calisan bir ticari sektor goriiliir.
Bu, giliniimiiz yasantisinda da karsilasilan bir durumun ilerlemesi halinde
gelecekte nasil olacagini gosterir. Bugiin, kamusal alanlarda, calisilan ofislerde,
sehirlerin bircok noktasinda giivenlik ve denetim amach sistemler bulunmaktadir.
Anthony Giddens’in bahsettigi gibi, modern hiikiimetlerin yonetim kontrolii,
bireylerin verilerinin rutin olarak izlenmesi eyleminden bagimsiz olarak
diisiiniilemez. Internet kullanicilarinin gezdikleri web sayfalari, satin aldiklari
tiriinler, begendikleri paylasimlar kayit altina alinmaktadir. Artik bu bilgiler
sirketlerin veri tabanlarinda depolanmakta, gerektiginde istatistikler olusturmak
icin kullanilmakta ya da ticari amaclarla baska sirketlere satilabilmektedir.David
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Lyon’un da degindigi gibi, kisisel veri iizerine calisan sirketler milaylarca dolar
degerinde olup, hiikiimet ve kanun uygulayici kurumlar bu tiir verilerin
islenebilmesi icin cesitli sistemler kurmaktadir. Bu sartlarda gerceklesen gozetim,
1990’lardan itibaren iktidarin giicii haklar ve sorumluluklarin sinirlarina dair
tartismalara neden olmustur. Minority Report, 2002 yilinda gelecege dair
glinimiizdekinden cok daha karamsar bir gozetim Ongoriistinde bulunmustur,
ancak glinimiiz toplumuna baktigimiz zaman gelecegin bu yonde olacagini
gosteren referanslar karsimiza ¢ikmaktadir. Kentlerde giivenligin saglanmasi her
zaman Onemli bir sorun olurken, teknolojinin bu amacla kullanilmasi gayet
mantikl bir yontemdir fakat bu yapilirken toplumdaki bireylerin 6zgiirliiklerinin
kisitlanmasi ve mahremiyet kavraminin yok olmaya baslamasi insan dogasina
aykir1 bir durumdur. Film bunu bir adim daha ileri tasiyarak, bireylerin heniiz
islemedikleri suclar yiiziinden cezalandirilmasini anlatir. Her ne kadar gelecegi
goren teknolojilerden yardim alinsa da insanlarin kararlarini degistirme olasiligini
ortadan kaldiran ve muhtemel her sucluyu hapis altina alma sistemi, bireyin 6zgiir
iradesini hice sayan bir tutumdur. Film, iktidarin teknoloji ile toplumu nasil
kontrol edebilecegini ve bunun insanlar1 nasil eli kolu bagl birakabileceginin

tasvirini yapmaktadir.

Yine “Gozetim ve Kontrol” temasini temel alan TXH 1138 filminde, toplum devasa
bir yer alt1 sehrinde yasamaktadir. Toplum, sehrin her yerinde bulunan gizli
kameralar ile izlenmekte ve otorite tarafindan kullanilmasi zorunlu kilinan
birtakim duygular1 korelten ilaclarla kontrol altinda tutulmaktadir. Bunun yani
sira gozetim ve kontrol bireyler tarafindan o kadar icsellestirilmistir ki herkes
kolaylikla toplumdaki bireyler hakkinda su¢ duyurusunda bulunabilmektedir. Bir
yerde yasamak demek zamanla yasanilan mekani bicimlendirmeyi dogurur.
Walter degindigi gibi, bir mekanda yasamak ayni1 zamanda orada izler birakmak
anlamina gelmektedir [63]. Filmdeki karakterlerin yasadiklari mekana dair
cocukluk deneyimleri ya da anilarini paylastiklar: bir aileleri yoktur. Karakterlerin
yasadiklar1 yere olan bagliliklari, anilar veya asinaliklar ile degil, otoritenin
sagladig1 sanal ortamin bir tiriiniidiir. Bireyin, bir yeri kendisiyle 6zdeslestirmesi,

o yere baglilik siirecinin baslangicidir. Yerin kimligi ayn1 zamanda bireyin benlik
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gelisiminin de 6nemli bir parcasidir. Filme, “Bellek ve kimlik” temasi tizerinden
bakildig1 zaman, karakterlerin meké&ni1 bicimlendirecek gecmis an1 ve
deneyimlerinin olmayisi, mekan iizerinden gelisen gercek bir baghliktan ziyade
bireylerin yasadiklar1 mekédna ve kente karsi kontrol temelli bir aitlik duygusu
icerisinde olmalarina neden olmaktadir. Bu durum Michael Foucault'un daha 6nce
belirttigi gibi, iktidar tarafindan bicimlendirilen mekanlarin, iktidarin sdylemlerini
uygulayan mekéanlar oldugu ve bu sistem ile gii¢ kullanmadan bireylerin gozetim

altinda tutulmasi ile kontrol edilmesi saglamaktadir [98].

Ulke genelinde bulunan dért milyondan fazla CCTV kamerasiyla diinyanin en
fazla aktif giivenlik kamerasina sahip olan Ingiltere ile birlikte, ABD ve Avrupa’da
bu sistemlerle donatilmaktadir. 2002 yilinda Londra’da her on bes kisiye bir
kameranin diismesi ve Londra’ya gelen yabancilarin giinde en az ¢ yiiz kere bu

kameralarla goriintiilendigi tahmin edilmektedir [122].

Gozetim sistemleri, artik giiniimiiziin vazgecilmez bir parcasi olmus ve her gecen
glin etkisi artmaya devam etmektedir. Kamerali gozetim sistemlerinin
Tiirkiye’deki ilk ayagi olan MOBESE (Mobil Elektronik Sistem Entegrasyonu), Kent
Giivenlik Yonetim Sistemi (KGYS)’nin yeni bir giivenlik uygulamasi olarak 2001
yilindan beri kullanilmaktadir. Tiirkiye'nin her iline kurulumu tamamlanmistir.
Kamusal alanlardaki énemli noktalarda, cadde, sokak ve halkin yogun olarak
kullandig1 gecis noktalarinda bulunmaktadir. Sucun Oniine gecilmesi,
aydinlatilmast ve trafik denetimi amaciyla kullanilmaktadir. 2008 yilindan
itibaren hiikiimet tarafindan desteklenen o6nemli bir giivenlik sistemi haline

gelmistir [123].

Gilintimiizde gelecegin gozetimi kavrami, ABD’de 11 Eyliil sonrasinda yiiriirliige
giren kanun ile kolluk giiclerinin sorusturma ve arastirma yetkilerinin
genisletilmesi durumunda goriilmektedir. Terore karsi alinan bu Onleyici
miidahaleler kapsaminda; ev ve isyerlerinin habersiz aranmasini yasallastiran,
kisilere ait finans, saglik ve egitim ile ilgili kayitlara izinsiz giris yetkisi veren,
iletisimin denetlenmesi ve internet iletisimini izleme dahil elektronik gozetim

alanlarinda da yiiriitmeye genis yetkiler taniyan, yargisal denetimi zayiflatarak
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ylriitmeye oldukca genis yetkiler taniyan ve yiiriitmeye herhangi bir politik grubu
terOrist olarak tanimlamaya imkan saglayan ozgiirligi kisitlayici sert
diizenlemeler yer almaktadir. Toplumlarda genel olarak o6zgiirlilk ve giivenlik
arasinda bir gerilim oldugu, o6zgiirlik ve giivenlik dengesinin dinamiklerini
aciklamakta kullanilan temel bir olgudur. Bu dengenin saglandigi durumda, hem
bireylerin temel hak ve oOzgiirliiklerine olan sayginin siirdiiriilmesi hem de
giivenligin devlet ve bireyler acisindan en iyi sekilde saglanmasi s6z konusudur.
Ancak devletlerin teror ile miicadeledeki temel hatasi, herhangi bir teror riski soz
konusu oldugunda giivenlik tedbirlerini artirirken 6zgirliik kisitlamalarina
giderek, dengenin bozulmasina sebep olmaktadir. ABD’de yiiriirliige giren bu
kanunlar terorii 6nlemek amaciyla tasarlanmis olsa da terérizm ile ilgisi olmayan
masum vatandaslarin, azinliklarin ve yabancilarin 6zgirliikklerine ciddi
kisitlamalar getirmistir. Ozellikle elektronik gozetim alanindaki diizenlemeler
bireylerin 6zel yasamina miidahale ettigi icin ciddi elestirilere maruz kalmistir. Bu
kanunlar toplumdaki 6zgiirliik ve giivenlik dengesini 0zgiirliik aleyhine ciddi

derecede bozmustur [124].

Zamanla hayatimizin vazgecilmez bir parcasi olan cep telefonlari, tabletler ve
bilgisayarlar; her an bireylerin yanlarinda bulunmakta ve giin icinde attiklari adim
sayisindan, fotograflara, saglik verilerine kadar bircok bilgiyi kayit altina
almaktadir. Kullanicilarin actiklar1 internet sayfalari, sosyal medya hesaplari,
internet aligverisi gibi sanal ortamlarda “cookie” adi verilen ajan uygulamalar
sayesinde yaptiklar1 biitlin tercihler kayit altina alinmaktadir. Bu uygulamalar
sayesinde kullanicilar kisiye 6zel pazarlama tesebbiislerine acik hale getirilmistir.
Giiniimiiz kentlerinde insanlar artik giivenlik kameralariyla dolu aligveris
merkezlerini dis ortama gore daha giivenli ve konforlu bulmaktadir. Ortaya ¢ikan
bu gelismeler dogrultusunda Minority Report filminde tasvir edilen gelecegin
aslinda c¢okta uzak olmadigini, hatta buna benzer bir yasam tarzinin toplumu
cevrelemeye basladig1 soylenebilir. Bu sistemlerin; oOzglrliikk, adalet ve
mahremiyet haklarin1 suistimal etmemesi icin gerekli hukuki temellerin

olusturulmasi gerekmektedir.
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Calismanin ele aldig1 bir diger kavram olan “Kapitalizm”in etkileri 6zellikle Total
Recall ve Blade Runner filmlerinde go6riilmektedir. Total Recall filminde
kapitalizmin etkisini toplumdaki mekansal ayrisma {zerinden gormek
miimkiindiir. Filmde, bu mekéansal ayrisma, Diinya ve Mars kolonisi {izerinden
yansitilir. Mars, insanlarin Diinya’dan ¢ok daha kotii sartlarda yasadigi, yetersiz
oksijenin oldugu ve radyasyonun yiiksek oldugu, standartlar1 diisiik olan bir
mekan olarak tasvir edilir. Bu baglamda filmde tasvir edilen Mars kolonisi imaj
itibariyle ticiincii diinya tlkelerindeki madenlere benzemektedir (Sekil 4.6). Bu
durum, giiniimiizde de siklikla karsimiza cikan sinifsal ayrismanin, teknolojik
olanaklarin gelismesi ile mek4na nasil yansiyacagina dair bir éngériidiir. Imkanlar
dahilide bu mekansal ayrismanin, gezegenler arasi bir boyuta c¢ikabilecegi

goriilmektedir.

Sekil 4.6 Total Recall filmindeki Mars kolonisi

Kapitalizmin etkisiyle toplumsal esitsizlik temelinde gelisen kentlerde, zengin ve
yoksul kesim birbiriyle iliskisi olmadan wve birbirlerine kapali bir sekilde
yasamaktadirlar. Birbirlerini dislayan ve gormezden gelen bu yerlesim bigimi,
kentlerde yeni yerlesim ve yeni gelisim bolgeleri adi altinda siradanlasarak
artmaktadir. Kentlerde yasanan bu mekansal ayrisma, toplumdaki alt ve iist sinif
arasindaki farkin artmasina ve toplumun kutuplasmasi gibi olumsuz durumlara
neden olmaktadir. Bu olumsuz durumlara miidahale edilmemesi halinde daha
sonra kent icerisinde sosyal ayrismalarin yasanmasina neden olabilir.

Glniimiizde, kentlerde yasanan mekansal ayrisma neo-liberal ekonomi
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politikalar1 nedeniyle cok daha belirgin bir hale gelmektedir. Bunda, olusan yeni
orta sinifin, ekonomik imkanlariyla, mekani dislayan bir sekilde bicimlendirme ve
tasarlama giiclinii elinde bulundurmas: etkilidir. Sinifsal kimligin mekana
yansimasi olarak tanimlanabilecek bu ayrisma, toplumdaki esitsizlik durumunu
daha derin bir hale getirir. Mekansal ayrisma baglaminda kentte siirekli olarak
giindeme gelen korku miti; ekonomik imkani olan siniflarin kendileri icin daha
yalitilmis, giivenli ve kapali mekanlarda, yeni yasam topluluklari insa etmelerine
neden olmustur. Bu durum sonucunda ortaya c¢ikan “gated community”ler,

mekansal ayrismanin, iilkemizde ve diinyada, kentler {izerindeki etkisinin,

mekansal bir {irlinii olarak diisiiniilebilir (Sekil 4.7).

Sekil 4.7 Giiniimiizde mekansal ayrisma; Sao Paulo,Brezilya (Solda), Istanbul,
Giiltepe (Sagda)
Kapitalist diizenin siirekliliginin saglanmasi icin tiiketim toplumu yaratilmasi
vazgecilmez bir durumdur. Bu nedenle, iiretim hizi en az toplumumun tiiketim
hiz1 kadar olmalidir ki sistemin devamlilig1 saglanabilsin. Bu noktada teknolojik
gelismeler bu iiretim hizint miimkiin kilan 6nemli bir etmendir. Teknoloji,
kapitalizmin vazgecilmez bir parcasi olmustur. Bu durum, mimarlikta, mekanin
temsil edilmesi ve deneyimlenmesi sirasinda karsimiza cikar. Lefebvre’nin
sOyledigi gibi, giinlimiizde yeni {iretim tarzi, yeni toplum sekli ve kapitalizmin
mekan anlayisi, 6nceden sekillenmis olan mekani sahiplenmekte ve kendi amacina
gore diizenlemektedir [112]. Kentsel doku {iizerinden ele aldigimizda kenti,
kapitalizmin reklamini yaptigi bir ortam olarak diisiinmek yanlis olmaz.
Kapitalizm odakli asir1 imaj iiretimi, yapilarin Ontine gecerek kent ile olan
etkilesimini zayiflatir ve yapinin kimligini zedelemeye baslar. Bu durum, daha

once de bahsedilen kentte yasayanlarin kentsel bellegine zarar verir ve mekansal
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algiy1 anlasiimaz kilar. Ozellikle Blade Runner filminde tasvir edilen gelecekte,
binalarin tizerindeki dev ekranlar cepheleri dijitallestirmis ve yapilarin sinirlarini
yok etmistir. Bu ekranlarin siirekli yanip sonmesi ve imajlar gostermesi kentin

mekansal algisim1 kiran bir durum yaratmaktadir.

Blade Runner filmindeki yapi1 cephelerinin, reklamlarin dijital bir versiyonu
tarafindan kullanildig: goriilmektedir. Temel olarak ele aldigimizda, tabelalardan
cok farki yoktur. Tabelalar kentteki yapinin algilanmasi sirasinda zemin kotu isgal
etmesi nedeniyle yapinin algisi zayiflar. Aslinda bu kot kapitalizmin, tiiketim
toplumunu mekan aracihifiyla gorsel dayatmalar yaptig1 bir diizlem olarak
tanimlanabilir. Giiniimiiz kentlerinde, mekan algisinin kapitalizm odakli zarar
gormesi durumu, rahatlikla okunabilmektedir (Sekil 4.8). Bu durum Lefebvre’nin
daha once de bahsettigi gibi, fiziksel mekanin deneyimlenmesinde ve temsil
edilmesinde olumsuzluklara yol acar ayni zamanda yapi ile kent arasindaki iligkiyi
zayiflatarak yapilarin kimliksizlesmesine neden olur [113]. Film; her gecen giin
etkisi artan kapitalist diizenin, gelecekte teknolojik olanaklarla nasil bir degisim

gecirebilecegini gostermektedir.

Sekil 4.8 Giintimiizde reklamlarin cepheleri doniistirmesi; Times Meydani,
Newyork (Solda), Istanbul’da bir AVM (Sagda)

Kapitalizmin ve teknoloji ile beraber iiretimin hizlanmasi, iiretilen mallarin daha
cabuk tiiketilmesi durumunu dogurmustur. Bu durum, farkli iiriinlerin bir arada
bulundugu alisveris merkezlerinin olusmasini saglamistir. Kapitalist sistemin
yarattig1 bu yeni mekan kiiltlirii, bireyleri dis diinyadan soyutlayarak hatta bir
anlamda hapsederek zaman kavraminin yitirilmesine neden olurlar. THX 1138

filmindeki mekan tasvirleri ele alinacak olursa, minimal tarzda dar ve basik
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tasarlanmis evlerin yani sira aliveris mekanlari genis ve ferah bir tasarima sahiptir
(Sekil 4.9). Evlerin bu tasarim dili hem otoritenin birey iizerindeki baskisini
simgeler hem de bireyleri mekéansal olarak daha nitelikli olan aligveris
mekanlarina cekerek, ticareti hareketlendirmek amaclanmistir. Giintimiizde;
kentlerin 6nemli tarihi kamusal mekéanlari, post-modern tasarlanmis is merkezleri
ve bulvarlarin kose basindaki mimari yapilar1 neredeyse tiimiiyle alisveris merkezi
islevi icin kullanilmaktadir. Alisveris merkezleri kent morfolojisinin en 6nemli
simgeleri haline gelmekte; post-modern toplumlarin yasam seklini yansitmakta ve
kentin sosyal, ekonomik ve kiiltiirel yasamini etkilemektedir. Kentin giindelik akis1
icindeki her tiirlii eylemin bir sekilde tiiketimle iliskilendirilmesi hem 6zel hem de
kamusal yasamin tiiketim iizerinden denetlenmesini, dolayisiyla toplumun daha
kolay kontrol edilmesini saglamistir. THX 1138 filmi tasvir ettigi distopik
gelecekte; kapitalizmin bir iiriinii olan bu mekénin, kontrol ve denetimi ug

noktalarda uygulayan iktidarin ne sekilde kullanilabilecegini gostermistir.

Sekil 4.9 THX 1138 filminde ev ve aligveris mekani

“Sanal ve gercek” kavramlarini temel alan The Matrix filmi, insan ve makineler
arsindaki savas sonrasinda makinelerin yonettigi distopik bir diinya tasvirinde
bulunur. Diinya, giinesin enerjisinden mahrum birakilmistir ve makineler
ihtiyaclar1 olan enerjiyi zihinleri gercek bir diinya algis1 yaratan “matrix” isimli
sisteme bagli olan insan bedeninden elde ederler. Bu sistem tamamen makinelerin
kontrolii altindadir. Bu durum Jean Baudrillard’in soyledigi gibi; biitiin sistem dev
bir simiilakra dontismiistiir ve bu gondereni olmayan, sonsuz ve kapali bir
sistemdir [77]. Matrix sisteminin gercegin tipatip benzerini tireten kusursuz bir
sistem olmasi, asil gercegin oniindeki en biiyiik engeldir. Bu durum, giiniimiizde

televizyon, internet gibi medya ve iletisim teknolojileri {izerinden yayilan
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iceriklerin gercekligini manipiile ederek bir {ist gerceklik olusturmasina
benzetilebilir. Medya, gercekligin yapisini bozmakta; bozularak sunulan yeni
gerceklik ise kitlelerin olaylari algilama ve yorumlama seklini etkilemektedir. Kitle
iletisim araclarindaki gerceklik adeta kendi gercekligini kanitlamak istercesine
sayisiz bir sekilde defalarca iiretilir, bunun sonucunda gercegin kendisinden daha

gercek bir hale gelir.

Teknolojinin, toplumdaki gerceklikte belirleyici oldugu goriiliir. Ozellikle
internetin yayginlasmasi, insanlara sanal bir gerceklik tizerinden iletisim olanag:
saglamistir. Bu duruma bagli olarak, insanlarin hayatlarinda yeni bir “gerceklik”
modeli olusmustur. The Matrix filmindeki gibi bir sanal mekan deneyimi imkanina
sahip olmasak da, sanal bir varolusun ilk adimlarini sosyal medya araclar
tizerinden gormek miimkiindiir. Bireyler; Facebook, Twitter, Instagram tizerinden
yaptiklar1 gorsel ve isitsel diizeydeki medya paylasimlari ile somut diinyanin
hakikatini sanal bir ortam ile birlestirerek yeni bir geceklik anlayisi yaratirlar. Bu
sosyal medya araclari, diinyayr sayisal kodlar diizlemine indirgemekte ve
gercekligi sanal bir uzamda yeniden olusturmaktadir. Bu sosyal medya
araclarindaki “takip etme, abone olma, begenme, paylasma” gibi terimlerin
glinlimiizdeki gercek hayat deneyimlerinden model alinarak sosyal medyada yeni
bir bicim ve anlam kazandirilmis olmasi 6rnegi, sosyal medyadaki hipergerceklik
izlerinin en acik 6rneklerinden biridir. Buaudrillad’in daha 6nce bahsettigi gibi,
sanal mekanda nesneler hissedilebilir degil, yeniden {iiretilmis kendine referans
veren imgelerdir [78]. Duygular yerine kullanilar “emoji” ad1 verilen yiiz imgeleri

ise, gercegin yerini imgelere biraktigini gosterir.

The Matrix filminde yaratilan sanal diinya kavramini, giiniimiizde bilgisayar
oyunlarinda gérmemiz miimkiindiir. Bu kavram, 6zellikle 1980’lerden sonra ses
ve grafik teknolojileriyle beraber gelisen bilgisayar oyunlarinda ortaya cikar.
1990'li yillardan itibaren bilgisayarlarin grafik teknolojilerinin daha fazla
gelismesi ile kullanicilarin ekranda gordiikleri gortintiileri kendi gerceklikleri gibi
algiladiklar1 ve yazilim ile biitiinleserek oyunlardaki senaryolar1 yasayabildikleri
bir hale geldiler. Daha sonraki donemlerde internet teknolojisindeki gelismeler

sayesinde “online gaming” kavrami ortaya ¢ikmis ve diinyanin her kosesinden
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insanlarin bulusabildigi sanal bir etkilesim ortami olusmustur. Bu sanal ortam
filmdekine benzemektedir fakat ortamin deneyimlenmesi daha kisithdir

(Sekil4.10).

Sekil 4.10 Sanal gerceklik deneyimi sunan Second Life’

Bilim kurgu sinemasi; temalari, zaman ve mekani isleyisi, karakterleri ve gorsel
efektleri ile yiiksek teknoloji ile i¢ ice olan bir tiirdiir. Ozellikle heniiz var olmayan
durumlan tasvir etmeye calistig1 icin teknolojiden yararlanmak zorundadir.
Galismada ele alinan filmlere bakildiginda neredeyse hepsinde “teknofobi”
kavraminin yansimalar goriilmektedir. Teknolojinin yarattig1 teknofobi, distopik
filmlerde genellikle metaforlar iizerinde yansitilir. Bu filmler teknolojiyi, basite
indirgenmis bir makinelesme sorununun otesinde; ideolojik bir figiir olarak ele
alir. Bu baglamda incelenen filmlere baktigimizda, THX 1138 ve Minority Report
filminde teknoloji toplumdaki bireylerin gézetimi ve kontrolii; Blade Runner ve
The Matrix filminde teknolojik gelismeler kullanilarak insanlar tarafindan
yaratilanin yaraticisina olan baskaldiris1 Total Recall filminde ise teknoloji ile

kisinin belleginde ve benligine yapilan miidahaleler olarak goriiliir.

Ilk basta dogaya hiitkmetmek icin bir arac olarak gelistirilen teknoloji, giiniimiizde
modern toplumun vazgecilmez bir parcasi haline gelmistir. Bu yonde teknik

imkanlar ile iiretilen araclarin amaci insanlara hizmet etmek oldugundan insan

12003 yilinda hizmete giren internet tabanl sanal diinyadir. Kullanicilar kendi yarattiklari
avatarlar ile bu sanal diinyay1 deneyimleyebilmekte ve diger kullanicilar ile sanal ortamda
sosyallesebilme imkénina sahiplerdir.
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hayatinda cok ciddi bir yere sahiptir. Fakat gliniimiizde insanlar teknolojinin
tiretmis oldugu ara¢ ve makinelere hizmet eder bir hale gelmistir. Bagka bir deyisle
insan, makineler tarafindan yoOnetilmekte ve hayatinin kontroliinii eline
alamamaktadir. Bu durum diisiinen ve sosyal bir varlik olan insanin, insani
niteliklerini zayiflatarak makinelerin bir parcasi haline gelmesine neden olmustur.
Hayatimizin vazgecilmez bir parcasi olan cep telefonu, tablet ve bilgisayarlar
insanlar1 diinyadan kopmus varliklar haline getirmistir. Daha farkli bir ifade ile,
gercek diinyada yalnizlasan birey sanal olarak kalabalik icindedir. Teknolojinin
gittikce daha karmasik bir hale gelmesi ve anlasilmasinin zorlasmasi modern
teknolojileri kullanmak ile ilgili endiselerin olmasi olasi bir durumdur. Bu
endiseler, temelinde teknolojinin bulundugu bilim kurgu sinemasinda sik sik ele
alinmaya ve gelecekte neye doniisebilecegine dair tasvirler yapmaya devam

edecektir.

Bilim kurgu, ozellikle mimarlik olmak tiizere pek cok disiplinin karsilastig
problemlere farkli bir zaman diliminden bakma sansi1 verir. Bu farkli zaman dilimi,
yakin gelecegimize dair Ongoriilerde bulunsa da bununla beraber giiniimiiz
toplumuna dair okumalar yapma sanst da dogar. Giliniimiiz toplumuna ve
yasantisina dair sorunlar ¢éziime kavusturulamaz ise gelecekte neler olabilecegine
dair 6ngoriiler, bugiinii sekillendirme firsat1 verir. Gelecekte karsilasabilecegimiz
hatta bugiinden etkilerini gormeye basladigimiz olaylar bilim kurgu filmleri
sayesinde yorumlanarak tartisilabilir bir hale gelmistir. Bu nedenle nitelikli bilim
kurgu filmleri giiniimiiziin ve gelecegin tartisilmasina olanak veren platformlardir.
Bilim kurgunun giintimiiz ve gelecek arasinda kurdugu iliski mimarlik disiplini ile
pek cok yonden ortiismektedir. Gorsel ve yazinsal alanda tiretilen bilim kurgu
eserlerinde tasvir edilen gelecekler biiyiik Olclide gliniimiize ait bilimsel ve sosyal
sartlardan beslenerek yaratilir. Mimarlik disiplini bu sartlarin gelecekteki olasi
dontistimlerini bilim kurgu tirtinleri {izerinden degerlendirip kendi birikimleriyle
yeniden okuyabilirler. Ciddi biitceler ve calisma ile ortaya ¢ikan ve gercekei bir
diinya tasviri sunmak icin elinden geleni yapan bu filmler, giiniimiiz diinyasinda
cok daha farkli bir diinyay1 deneyimleme imkani verir. Mimarlar icin farkli bir

durum olan gelecegin mekanlarinin tasarlanmasi gibi yeni tasarim alanlarina yol
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acan bilim kurgu filmleri bu yoniiyle mimarligin tartisilabilecegi yeni ortamlar
yaratir ve mimarlarin meslege cok baska bir perspektiften bakmalarina olanak

saglar.

Bu calismada, ele alinan kavramlar {izerinden bilim kurgu filmleri incelenmis ve
bu kavramlarin farkl 6lceklerdeki mekénsal ve kentsel yansimalari irdelenmistir.
Gekildikleri donemlere gore daha ileri bir zaman i¢in 6ngoriilerde bulunan bu
filmlerin tasvirleri ile gliniimiiz yasantisina dair referanslari ele alinmistir. Secilen
filmlerin cogu, ongoriilerde bulunduklari yillara ulastikca ne kadar tutarh
olduklarini analiz etmek icin daha uygun bir konuma geleceklerdir. Popiiler bir
tlir olan bilim kurgu sinemasi, yapacag iiretimlerle zamanina ve zamanin 6tesine

dair yeni kavramlar tiretmeye ve tartismalar yaratmaya devam edecektir.
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A

Film Kiinyeleri

Tablo A.1 Metropolis film kiinyesi [125]

[PRROIAMET]

Yonetmen Fritz Lang

Yapimeci Erich Pommer

Senarist Thea von Harbou (roman), Fritz
Lang (sinemaya uyarlanmasi)

Oyuncular Alfred Abel, Brigitte Helm,
Gustav Frohlich, Rudolf Klein-
Rogge

Miizik Gottfried Huppertz (asil siiriim)

Dagitici Universum Film A.G. (Almanya),
Paramount Pictures (ABD)

Tiirid Sessiz film, Bilim Kurgu, Dram

Cikas Tarihi | 10 Ocak 1927 (Almanya ilk
gosterim)

Siire 210 dak.(Alman promiyer
kurgusu)
114 dak./25 fps (1927 ABD
kesilmis siiriim)

Biitce 7.000.000 imparatorluk Marki

(tahmini)

100



Tablo A.2 THX 1138 film kiinyesi [126]

The Future is here.

THXI1I38

merican Zoetrope Production - Starring
Don Pedro Colley, Maggie McOmie
Ford

Producer, Fra

Walt ch - Story by George Lucas
by George Lucas « Music by Lalo Schifrin

———t OB

YOnetmen George Lucas

Yapimecel Francis Ford Coppola, Edward
Folger, Lawrence Sturhahn

Senarist George Lucas, Walter Murch

Oyuncular Robert Duvall, Donald
Pleasence, Don Pedro Colley,
Maggie McOmie, Ian Wolfe

Miizik Lalo Schifrin

Dagitici Warner Bros.

Tiirii Bilim Kurgu, Dram, Gerilim

Cikis Tarihi 11 Mart 1971

Siire 95 dak.

Biitce 777 Bin Dolar

Gise Hasilat1

2.4 Milyon Dolar

Tablo A.3 Blade Runner film kiinyesi [127]

YOonetmen Ridley Scott

Yapimei Michael Deeley

Senarist Philip K. Dick Eserinden
Uyarlama: Hampton Fancher
David Peoples

Oyuncular Harrison Ford, Rutger Hauer,
Sean Young, Edward James
Olmos, Daryl Hannah

Miizik Vangelis

Dagitici Warner Bros.

Tiirii Bilim Kurgu, Dram, Gerilim

Cikas Tarihi 25 Haziran 1982

Siire 117 dak.

Biitce 28 Milyon Dolar

Gise Hasilat1

33.8 Milyon Dolar
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Tablo A.4 Total Recall film kiinyesi [128]

SCHWARZENEGGER

b sy o s i
o im0

TOTAL
RECALL

7N

YOnetmen Paul Verhoeven

Yapimeci 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

Miizik Jerry Goldsmith

Dagitici TriStar Pictures

Tiirii Bilim Kurgu, Aksiyon, Gerilim

Cikis Tarihi 1 Haziran 1990

Siire 113 dak.

Biitce 50-65 Milyon Dolar

Gise Hasilat1

261.3 Milyon Dolar

Tablo A.5 The Matrix film kiinyesi [129]

KEANU| REEVES) |LAURENCE| FISHEURME
Thoos i T

Yonetmen Lana, Lilly Wachowski

Yapimeci Joel Silver

Senarist Lana, Lilly Wachowski

Oyuncular Keanu Reeves, Laurence
Fishburne, Carrie-Anne Moss,
Hugo Weaving, Joe Pantoliano

Miizik Don Davis

Dagitici Warner Bros.

Tiirii Bilim Kurgu, Aksiyon

Cikis Tarihi 31 Mart 1999

Siire 136 dak.

Biitce 63 Milyon Dolar

Gise Hasilat1

463 Milyon Dolar
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Tablo A.6 Minority Report film kiinyesi [130]

YOonetmen Steven Spielberg
Yapimeci Gerald R. Molen, Bonnie
TOM CRUIS 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

Miizik John Williams

Dagitici 20th Century Fox (North
America), DreamWorks
Pictures (International

8 Tiirii Bilim Kurgu, Aksiyon, Suc
Hlmg}}!;”‘ " | | Giks Tarihi | 21 Haziran 2002
Siire 145 dak.
Biitce 102 Milyon Dolar

EVERY BODY RUMNS JUNE 21

Gise Hasilat1 | 358.4 Milyon Dolar
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