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KURGUSAL MEKAN BAGLAMINDA BiR YONTEM OLARAK
BiYOMIMIKRININ SINEMA ESERLERI UZERINDEN ANALIZi

OZET

Mekan tasarimi, son yirmi yildir yagam, canli organizmalar ve bunlarin karmasik
etkilesimlerini arastiran biyoloji bilimi de dahil olmak iizere ¢esitli disiplinlerle
etkilesim halindedir. Biyolojinin mekan tasarimina entegrasyonu, biyomimikri olarak
ifade edilen yenilik¢i tasarim yaklagimiyla drneklendirilir. Bu yaklagim, dogay1 bir
model, dl¢ii ve ilham kaynagi olarak gorerek iglevsel, stirdiiriilebilir ve estetik agidan
ilgi ¢ekici ortamlar yaratmak i¢in canli organizmalarin evrimsel siirecteki bilgisinden
yararlanmay1 savunur. Biyomimikri yoOnteminin tasarimda kullanilabilecegi
alanlardan biri de kurgusal mekandir. Kurgusal mekan, genellikle gerceklikten uzak
ya da tamamen hayali mekanlar olarak nitelendirilir. Calisma kapsaminda,
biyomimikri yonteminin sinemadaki kurgusal mekanin tasariminda kullanilmasinin,
anlatinin gercekligini, yaraticiligini ve derinligini artirabilecegi savunulmaktadir. Bu
baglamda c¢alisma, yalnizca kurgusal mekan tasariminda degil ayni zamanda
biyomimikrinin, kurgusal mekanin algilanmasini belirleyen faktorlerin tasariminda
da nasil kullanilabilecegini ve bu unsurlarin tasariminda, doganin nasil ilham kaynagi
olabilecegini arastirmay1 amaclamaktadir. Dolayisiyla fantezi ve bilim kurgu
tiirlerinin Onciileri olarak ifade edilen sinema eserleri ¢alismanin amaci kapsaminda
incelenmigtir. 1999-2009 yillar1 arasinda gdsterime giren bu eserler, film
endiistrisinde 6nemli teknolojik gelismelerin yasandigi bir doneme isaret etmektedir.
Bu sebeple secilen filmler, biyomimikri yontemiyle tasarlanan kurgusal mekani ve
algilanmasini belirleyen faktorleri analiz etmek i¢in 6nemli 6rnekler olusturmaktadir.
Filmlerdeki kurgusal mekan ve algilanmasmi belirleyen faktorler; karakter ve
canlilar, ara¢ ve nesneler, kostiimler, botanik yasam ve ekosistemler gibi unsurlari
kapsamaktadir. Bu unsurlar, biyomimikri yonteminin kapsadigi biyomimetik,
biyonik (biyosibernetik), biyomorfik ve biyoilham gibi diger tasarim yontemleri
merceginden de incelenmektedir. Dolayisiyla olusturulan aragtirma metodolojisinde
oncelikle, literatlir kaynaklarmin kapsamli bir sekilde incelemesiyle elde edilen
bilgiler kavramsal aragtirma yoOntemiyle ele alinmis ve caligmanin striiktiirii
olusturulmustur. Daha sonra ¢aligmanin kapsaminda belirtilen filmlerden elde edilen
gorsel veriler dokiiman analizi yontemi cercevesinde ele almmustir. Calismada
gerceklestirilen analiz, secilen filmlerdeki kurgusal mekan ve algilanmasini
belirleyen unsurlarin tasariminda dogadan ilham alindigini; biyomimikri ve
kapsadig1 yontemlerin ilkelerini tasarimlara hem big¢imsel hem de islevsel olarak
yansittigin1 ortaya koymaktadir. Bu analizler 1s1¢inda teknolojinin gelismesiyle
kurgusal mekan tasariminda artan biyomimikri kullaniminin hem estetik hem de
islevsel olarak 6zgiin ve ilgi ¢ekici sinema eserlerinin yaratilmasina imkan sagladigi
sonucuna ulasgilmstir.

Anahtar Kelimeler: Kurgusal mekan, biyomimikri, mekan tasarimi, bilim kurgu,
fantezi kurgu
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ANALYSIS OF BIOMIMICRY AS A METHOD IN THE CONTEXT OF
FICTIONAL SPACE THROUGH CINEMATIC WORKS

SUMMARY

In the context of spatial design, it has been interacting with various disciplines,
including biology, which has been researching life, living organisms, and their
complex interactions for the past two decades. The integration of biology into spatial
design is exemplified by an innovative design approach called biomimicry. This
approach advocates leveraging the knowledge of living organisms' evolutionary
processes to create functional, sustainable, and aesthetically appealing environments
by viewing nature as a model, measure, and source of inspiration. One of the areas
where the biomimicry method can be used in design is fictional space. Fictional
space is often characterized as spaces that are either far from reality or entirely
imaginary. Within the scope of this study, it is argued that the use of the biomimicry
method in designing the fictional space in cinema can enhance the realism, creativity,
and depth of the narrative. In this context, the study aims not only to explore the use
of biomimicry in fictional space design but also how biomimicry can be employed in
the design of factors that determine the perception of the fictional space and how
nature can be a source of inspiration in their design. Therefore, cinema works that are
regarded as pioneers of the fantasy and science fiction genres have been examined
within the scope of the study. The films released between 1999 and 2009 mark a
period of significant technological developments in the film industry. Hence, the
selected films constitute important examples for analyzing fictional space designed
with the biomimicry method and the factors determining its perception. Elements
such as characters and living beings, vehicles and objects, costumes, botanical life,
and ecosystems are included in these factors. These elements are also examined from
the perspective of other design methods such as biomimetics, bionics
(biocybernetics), biomorphic, and bioinspired, which the biomimicry method
encompasses. In the research methodology developed, information obtained through
a comprehensive examination of literature sources was handled using the conceptual
research method, and the structure of the study was established. Subsequently, visual
data obtained from the films mentioned in the scope of the study was analyzed within
the framework of the document analysis method. The analysis conducted in the study
reveals that the design of fictional space and the factors determining its perception in
the selected films draw inspiration from nature. It demonstrates that biomimicry and
its encompassed methods reflect the principles of design both in terms of form and
function. In light of these analyses, it is concluded that the increasing use of
biomimicry in fictional space design, driven by technological advancements, enables
the creation of unique and captivating cinematic works that are both aesthetically and
functionally distinctive.

Keywords: Fictional space, biomimicry, space design, science fiction, fantasy fiction
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1. GIRIS

Insanlar, yasamlar1 boyunca korunma ve barmma gibi ihtiyaclarini, fiziksel, sosyal
ve kiiltiirel aktiviteleri cergevesinde gerceklestirmek icin ¢evresindeki mekanlarla
etkilesim halindedirler. Bu etkilesim araciligiyla insanlar, yasamsal faaliyetlerini
sekillendirerek  deneyimleriyle Ortlisen ¢ok yonlii ortamlar yaratmay1
amagclamaktadir. Insan yasamindan soyutlanamayan ve ona dzgii bir eylem olarak
ifade edilen mekan tasarimi ise, kullanicilarin hem pratik hem de psikolojik
ihtiyaglarim1  karsilayan, cevreleriyle etkilesim kurmalarini saglayarak kiiltiirel
yasamlariyla biitlinlesen bir disiplin olarak tanimlanmaktadir. Mekéan tasarimu,
19.yy’mn sonlarindan bu yana ¢ok sayida farkli disiplinle etkilesimde bulunmustur.
Etkilesimde bulundugu bu disiplinlerden biri, son on yildir yasami, canh
organizmalar1 ve bunlarin karmasik iliskilerini inceleyen, farkli disiplinler tarafindan
bilgi kaynagi olarak goriilen biyoloji alanidir. Biyoloji alaninin mekan tasarimina
dahil edilmesi ise yenilik¢i bir tasarim yontemi olarak ifade edilen ‘biyomimikri’
aracilifiyla gergeklesmektedir. Biyomimikri yontemi, islevsel, siirdiiriilebilir ve
estetik acidan hos mekanlar tasarlamak i¢in milyonlarca yillik evrimsel siirecte
ortaya ¢ikan sorunlara karsi uygun mekanizmalar1 gelistirerek varligini stirdiirmiis,
canli organizmalarin bilgisinden yararlanmayi; dogayr model, 6l¢ii ve akil hocasi

olarak gérmeyi savunmaktadir.

Sinema, hikayelerin ve karakterlerin gorsel temsilini olusturarak mekanlar
araciligiyla izleyiciye aktaran bir sanat dalidir. Sinema filmlerindeki mekanlar ise,
gercekte var olmasi miimkiin olmayan ya da gerceklikle zayif baglara sahip olan
kurgusal mekénlar olarak ifade edilmektedir. Kurgusal mekanlar sinemada en fazla
fantezi kurgu ve bilim kurgu tiiriinde goriilmektedir. Ancak sinema filmindeki
mekanlarin diinyada var olanlara yakin unsurlar barindirmasi, bir filmin
inandiriciligima ve izleyici tarafindan dogru algilanmasina 6nemli Slgiide katkida
bulunmaktadir. Dolayisiyla bu ¢aligmada, kurgusal mekan tasariminda biyomimikri
yonteminin kullanilmasinin, anlatinin inandiriciligini ve derinligini arttiracagi

savunulmaktadir. Bu nedenle gercekte var olmasi miimkiin olmayan hikaye, karakter,



araglar, nesneler, ekosistemler ve mekanlar1 konu alan fantezi kurgu ve bilim kurgu

tirtindeki filmlerde biyomimikri yonteminin kullanimi analiz edilmektedir.

Bu baglamda calismanin birinci boliimiinde, arastirmanin temel hedefleri,
aragtirmanin konusu ve kullanilan metodoloji ele alimmustir. Arastirmanin amaci,
ozellikle ¢calisma konusunun ne oldugunu ve nasil ele alindigini, ne tiir sonuglar elde
edilmeye calisildigint agiklamak igin detayl bir sekilde olusturulmustur. Caligmanin
kapsaminda, bu arastirmaya hangi konularin dahil edildigi ve smirhliklar
cergevesinde nasil belirlendigi gibi Onemli ayrintilara deginilmistir. Caligsmanin
yonteminde ise, verilerin nasil toplandigi, analiz edildigi ve yorumlandig
anlatilmigtir. Bu boliim, okuyucuya arastirmanin genel cergevesi hakkinda net bir
anlayis sunmak amaciyla detayli bir sekilde hazirlanmistir. Calismanin ikinci
boliimiinde ise, mekan kavrami incelenmis, mekansal algi tiirleri ve mekanin
algilanmasini belirleyen faktorler literatiire dayali yazili kaynaklardan elde edilen
bilgiler dogrultusunda ele alinmistir. Beraberinde mekan ve biyoloji iliskisinin
incelenmesi amaciyla biyoloji kavrami, biyolojinin tasarim yontemlerine yansimasi
ve mekan tasarrmindaki yeri ve Onemi irdelenmistir. Uciincii boliimde kurgusal
mekan kavrami agiklanmis ve sinema ile kurgusal mekan arasindaki iligki {izerine
odaklanilmistir. Ayrica, kurgusal mekanin algilanmasini belirleyen faktorler de ele
alinarak izleyiciye aktardigi duygusal ve sembolik ifadeler detayli bir sekilde
incelenmistir. Daha sonra sinema ve biyomimikri iliskisinin algilanabilmesi amaciyla
biyomimikri kavrami, biyomimikrinin mekén tasarimindaki yeri ve 6nemi, sinemada
mekan ve biyomimikri iligkisine deginilmistir. Calismanin dordiincii bdliimiinde,
ikinci boliim ile {igiincii boliimdeki bilgiler ve ¢ikarimlar 1s1ginda bilim kurgu ve
fantezi kurgu tiirlerinin oncii sinema eserleri, kurgusal mekanin algilanmasini
belirleyen faktorler kapsaminda ve biyomimikri yonteminin bu eserler iizerindeki
etkisi perspektifinden incelenmistir. Yapilan bu arastirma ve ¢alisma sonuglarina ve
ortaya c¢ikan analizlere dayanarak, kurgusal mekanlar baglaminda bir yontem olarak
biyomimikrinin sinema eserleri iizerindeki kullanimma iliskin degerlendirmeler

yapilmis ve ¢esitli Oneriler sunulmustur.

1.1 Calismanin Amaci

Bu caligmada, giincel bir tasarim yontemi olarak biyomimikrinin, kurgusal mekanlar

baglaminda sinema eserleri lizerindeki etkisinin analiz edilmesi amaglanmaktadir.



Calismanin temel hedefi, biyomimikri yonteminin kurgusal mekan tasarimindaki
roliinii anlamak ve bu yontemin sinema eserlerine nasil yansidigini aragtirmaktir. Bu
baglamda calismada, biyomimikrinin kurgusal mekanlarin yaratilmasinda nasil ilham
kaynag1 olabilecegini ve bu ilhamin sinema eserlerine nasil uygulanabilecegini
incelemeyi amaglanmaktadir. Caligmada biyomimikrinin daha genis bir baglamda
anlagilmasi, sinema eserlerindeki kurgusal mekan tasarimlarinda yeni ve yaratici

yaklagimlar gelistirilmesine yardimc1 olacaktir.

1.2 Cahsmanin Kapsami

Bu ¢alismada, bilim kurgu ve fantezi kurgu tiirlerinin dnciisii niteliginde kabul edilen
sinema eserlerinden; “Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi”, “Avatar” filmi ve “Yildiz
Savaslart On (Prequel) Uclemesi” filmlerine odaklanilmistir. Secilen bu filmler,
sadece kendi donemlerinin degil, ayn1 zamanda sinema tarihinin doniim noktasini
temsil eden, s6z konusu tiirlerin O6nemli Ornekleri olarak kabul edilmektedir.
“Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi” J. R. R. Tolkien’in aym adli epik eserinden
uyarlanmis ve fantezi kurgu diinyasinda yerini almistir. James Cameron’in yazip
yOnettigi “Avatar” filmi ise, kullanilan gorsel teknikler ile bilim kurgu sinemasina
yeni bir yaklasim getirmistir. “Y1ldiz Savaslar1 On Uglemesi” George Lucas’in bilim
kurgu tiirliniin yaratict ve 6nemli temsilcisidir. Calismada secilen bu ii¢ ana film,
1999 ile 2009 yillar1 arasindaki on yillik periyotta yaymlanmistir. Bu periyot, sinema
endiistrisinde teknolojik gelismelerin hizla ilerledigi bir donemdir ve bu filmler
sinematografik kurgu agisindan ilerlemelerin en iyi1 Orneklerini sunmaktadir.
Dolayisiyla bu ii¢ ana filmdeki, mekan, karakterler, ara¢c ve nesneler, kostliimler,
botanik yasam ve ekosistem gibi kurgusal mekanin algilanmasini belirleyen faktorler
siiflandirilarak analiz edilmistir. Bu analiz, dogadan ilham alarak tasarim, mimari
ve mihendislik agisindan yaratici ¢oziimler {iretmeyi amaglayan, doganin
yaraticiligmin  tasarima nasil  yansidigini  arastiran  biyomimikri = yontemi

perspektifinden ele alinmustir.

1.3 Calismanin Yontemi

Bu calismada literatiire dayali pek cok yazili kaynaktan elde edilen bilgiler,
kavramsal arastirma yontemi olarak benimsenerek arastirmanin  striiktiiri

olusturmustur. Buna ek olarak konu ile ilgili edinilen gorsel veriler nitel aragtirma



yontemlerinden dokiiman analizi ¢ercevesinde ele alinmistir. Dokiiman analizi,
“Hem basili hem de elektronik (bilgisayar tabanli ve internet ilizerinden iletilen)
belgelerin incelenmesi ya da degerlendirilmesine yonelik sistematik bir siire¢” olarak
tanimlanmaktadir (Bowen, 2009: 27). Buna ek olarak dokiiman analizi kapsaminda
kiiltiirel dokiimanlar; sosyal medya, radyo, gazete, ¢izgi film ve goérsel dokiimanlar;
film, video, fotograf gibi medya tiirlerini icermektedir (Bryman, 2012). Calismada
oncelikle literatiir ¢ercevesinde ‘mekan’, ‘biyoloji’ ve ‘kurgusal mekan’
kavramlaria deginilmistir. Beraberinde se¢ilen filmler, sinema, kurgusal mekan ve
biyomimikri iligkisi kapsaminda incelenmistir. Bu filmlerden alinan ekran
goriintiileri, biyomimikri yontemi gergevesinde gorsel degerlendirmeler yapilarak

analiz edilmistir.



2. MEKAN VE BiYOLOJI iLiSKiSi

Mekan kavrami, 19.yy. sonlarinda gesitli bilim/sanat dallarinda ve c¢esitli alanlardaki
bilim insanlari, mimarlar, tasarimcilar ve filozoflar tarafindan kullanilmaya
baslanmistir. Yagsamin, canli organizmalarin ve bunlarin birbirleriyle olan iligkisinin
bilimsel perspektiften incelendigi biyoloji bilimi ise bir¢ok tasarim disiplininde
oldugu gibi mekan kavramiyla da oOzellikle son on yildir daha fazla iletisim
icerisindedir. Bu iletisim hem dogal diinyanin hem de insan yasantisinin gesitli
yonlerini kapsayan c¢ok yonli bir etkilesim olarak da ifade edilebilir. Biyoloji ve
mekan arasindaki bu etkilesimin anlagilmasi i¢in ¢alismanin bu boliimiinde oncelikle
‘Mekan’ ve ‘Mekan Tasarimi’ kavramlar literatiire dayanan bulgular kapsaminda
incelenmis beraberinde ise ‘Biyoloji’ kavrami, ‘Biyolojinin tasarim yontemlerine
yansimasi’ ve ‘Biyolojinin mekan tasarimindaki yeri ve onemi’ irdelenerek mekan-

biyoloji-tasarim iligkisinden bahsedilmistir.

2.1 Mekan Tasarimi

Tasarim, insanin yasamindan soyutlanamayan ve onlara 6zgii bir eylem olarak ifade
edilebilir. Insanlar yasamlar1 boyunca fiziksel ve sosyal ihtiyaglarmi karsilamak igin
bulunduklar1 ¢evrelerindeki mekanlarla etkilesime girmekte ve bu iletisim
araciligiyla hayatlarin1 yasamsal faaliyetleri cergevesinde sekillendirmektedir. Bu
siire¢ boyunca insanlarin mevcut ihtiyaglar1 degisebilir veya yeni ihtiyaglar ortaya
cikabilir, ayrica bireylerin kurdugu iliskiler ise farklilik gosterebilir (Acirli ve
Kandemir, 2021: s.227). Dolayisiyla tasarimin insan yasamimnin her alanindaki rolii
degisirken, tasarimin kullanici ve tasarimciya olan sorumluluklar1 da 6ziinde ayni

kalmaktadir.

Mekan tasarlayan kisi ile onu kullanan veya uzaktan okuyan kisi arasinda anlamsal
bir farklilik oldugu vurgulanmaktadir. Bu nedenle tasarimci ile mekan kullanicisi
arasinda dil biitlinliigliniin saglanmas1 énemlidir. Tasarimc1 hafizasinda kurguladigi
ve tasarladigr mekani somut bir iirline doniistiiriirken, kullanicilara ulasabilmeli ve

kendini ifade edebilmelidir. Kullanic1 ise mekan1 deneyimlerle algilar ve



hareketlerini i¢ine alan duygusal bir alan olarak ifade eder (Giinal ve Esin, 2007:
s.21). Izgi’ye gore mekanmn duygular iizerindeki etkilerinin algilanmasma ve
sezinlenmesine dayanan, dl¢iillemeyen soyut bir boyuta sahip oldugunu ve mekanin
ozelligini belirleyen seyin bu soyut deger oldugunu sdyleyebiliriz (Izgi, 1999: 5.90).
Mekéan tasarimi, ortaya c¢ikardigi bi¢im ve igerdigi temalar1 somutlastirarak siirekli
bir goriiniim kazanir. Insan ve mekan arasindaki bu iliskiyi tanimlayan 6geler,
algilanarak, yorumlanarak mekanin anlamini ve seklini olusturur (Akyildiz, 2003:
s.1). Bu bilgilerden hareketle mekan tasariminin ayni zamanda bir iletisim araci

olarak da kullanildig1 sonucuna varabiliriz.

Mekan tasarimi, g¢esitli unsur ve ilkelerin kapsamli bir sekilde anlagilmasini igeren,
kullanicilarin yalnizca pratik ihtiyaclar1 karsilamakla kalmayip, ayn1 zamanda onlarin
arzular1 ve deneyimleriyle de Ortiisen ortamlar yaratmayi1 amaclayan ¢ok yonlii ve
dinamik bir disiplin olarak betimlenebilir. Bu siire¢, teknik bilgiyi, insan psikolojisi
ve davranisina iliskin bir anlayisla birlestirdiginden hem bir sanat hem de bir bilim
olarak diisiintilebilir. Mekan tasarimi, insanlarin farkli eylemlerde bulundugu ve
diizlem elemanlar1 ile i¢ boyutlu kiitlelerin bir araya gelerek olusturdugu
kompozisyonun kurgulanma siireci olarak ortaya ¢ikmaktadir (Kalay, 2017: s.135).
Bu kompozisyon sadece gorsel estetikle ilgili degil; ayni zamanda islevsellik
acisindan insanlarin bu alani nasil kullandigin1 da etkimektedir. Mekénlar insanlarin
ruh halini, davraniglarin1 ve genel yasam kalitesini 6nemli Gl¢lide etkilemektedir.
Buna ek olarak mekéan tasariminin insanlarin giinliikk yasantilarini deneyimleme
bigimleri iizerinde de etkisi vardir. Iyi tasarlannmus bir mekan ise, onlara ait olma
duygusu yaratmaktadir. Dolayisiyla, insanin yasayis bi¢imini birebir sekillendiren

tasarim disiplinlerden biri olarak da tanimlanabilir (Ertek, 2016: s.sy).

Mekan tasariminin temel yonlerinden biri, belirli bir mekanda diizlemsel elemanlarin
ve li¢ boyutlu kiitlelerin karmasik etkilesimini diizenlemek ve ¢ok sayida mekanin
algilanmasini etkileyen faktorleri uyumlu bir kompozisyon halinde bir araya getirme
kapasitesidir. Bu faktorleri mekan tasarimi 6zelinde renk, 151k, doku, bigim, 1s1, ses,
koku, 6l¢ii ve oran seklinde siniflandirabiliriz (Altan, 1993: s.80). Boylece mekan
tasariminda bu bilesenlerin nasil anlamli bir bitiinliik olusturdugunun 6nemi

vurgulanabilir.

Kisaca ifade etmek gerekirse, mekan tasarimi, sanatsal duyarliligi, teknik uzmanlhgi

ve insan psikolojisini birlestiren karmasik ve siirekli gelisen bir alandir. Ayni



zamanda kullanicillarin hem pratik ve hem de duygusal ihtiyaglarini karsilayan,
cevresiyle etkilesim kuran kompozisyonlari olusturmak icin bir dizi algisal faktorii
iceren kritik bir disiplindir. Bu nedenle mekin kavramina, algis1 ve tasarimsal

yontemler baglaminda da ele alinmasi1 gerekmektedir.

2.1.1 Mekan kavrami

Mekan kavrami gesitli kaynaklarda farkli bigimlerde tanimlanmaktadir. Tiirk Dil
Kurumu mekan kavramini “Bulunulan yer” olarak ifade etmektedir (Tiirk Dil
Kurumu, t.y). Hasol ise, “Insan1 fiziksel bir ¢evreden belli bir dl¢iide ayiran ve iginde
eylemler siirdliirmesine elverisli bosluk; boslugun sinirlandirilmasiyla ortaya ¢ikan ve
icindekilerin gorsel izlenim ve algisina acik, belirleyici ortam” olarak betimler
(Hasol, 2016: s.313). Cevizci’'ye gore mekan, “Bosluk, hi¢lik durumu”, “Sinirsiz
ortam, sonsuz bilyiik kap ya da hazne”, “Uc¢ boyutu, yani eni, boyu ve derinligi olan
hacim” olarak {i¢ farkli bigimde tanimlanmaktadir (Cevizci, 1999: s.583). Cinli
diistiniir Lao Tzu, ‘Tao Te Ching’ adli kitabinda “Bir yapinin gergegi ddseme ve
duvarlarinda degil, i¢inde bulunan bosluklardadir” soézleriyle mekani olusturan asil
unsurun ‘bosluk’ oldugunu vurgulamistir. Bosluklar ve doluluklar, mimari pratigin
odak noktasidir. Bu unsurlar bir araya gelerek olusturdugu kompozisyonlarla
yerlesim alanlarnin fiziksel yapismi sekillendirirler (Ozkaraca ve Halag, 2021:
s.338). Mekan kavrami, Tiirkge ‘ye Arapcadan gecmis olup, ‘herhangi bir varligin su
veya bu sekilde bir yerde var olmas1” anlamina gelen ‘kevn (kefvav-nun)’ kékiinden
tiremistir. Dolayisiyla mekan, bir bakima, varligin herhangi bir formda var oldugu
yerdir (Lefebvre, 2014: s.7). Kisaca mekan kavrami, ¢esitli insan eylemlerinin
gergeklestigi, ic boyutlu nesnelerin ve diizlem elemanlarinin bir araya gelerek

olusturdugu kompozisyon olarak tanimlanabilir.

Mekan, en yalin bigimiyle, uzayin simirlanmis pargasi olarak tanimlanabilir. Ancak,
bu tanim mekanin sanatsal baglamdaki roliinii tam olarak agiklamadig1 gibi, mekanin
yaratilma siireci, sanat dallarinin her birinde farkli 6zelliklerle karsimiza ¢ikmaktadir.
Ornegin bir resim sanati icin mekandan veya i¢ mekaAnidan bahsedilmeyebilir.
Dolayisiyla, mekan kavrami resim, heykel, mimarlik gibi disiplinlerde ayr1 ayri
incelenmesi gerekmektedir. Bu disiplinlerde zorunlu bir 6zellik olarak kabul
edilmeyen mekan, mimarlikta ise vazgeg¢ilmez bir kavram olarak vurgulanmaktadir.

Ornegin, resim sanatinda mekan ya da mekan yansimasi yaratmanin bir zorunluluk



olmamasima ragmen, mimarlikta bir mekan olusturulmamasi diisiiniilemez (Tanyeli,

2008:5.1018).

Her mimari yapi, i¢ ve dis mekanlara sahiptir ve tek basina ya da cevresindeki
yapilarla birlikte bir mekan1 olusturmaktadir. Bu nedenle, mimarlik ayn1 zamanda bir
mekan yaratma sanati1 olarak da tanimlanabilir. S6z konusu mekan yaratma istegi,
insanlik tarihi boyunca farkli donemde farkli sonuglar ortaya ¢ikarmistir. Ornegin,
Antik Cag oncesinde mekan yaratma sorununun tiim boyutlarinin heniiz kavrandigi
sOylenemez. Ciinkii insanlar, varoluslariyla birlikte barinma, 1sinma, depolama gibi
temel yasamsal ihtiyaglarii karsilayabilmek amaciyla, aga¢ kovuklar1 ve
magaralarda ilkel ve islevsel diizenlemelerle mekanlarini olusturmuslardir (Kalay,
2019: s.9). Mimarlik tarihinde mekansal deger iizerinde ilk olarak Antik Yunan
déneminde durulmustur. Ozellikle tapinak mimarisi, Antik Yunan mekan anlayisinin
en 1yi Orneklendigi yapi tiiriinli olusturmaktadir. Antik Yunan ve Roma Mimarisinde
yap1, mekanimn yalmizca dis cephesi ya da cepheleriyle sinirlandirilmaktadir. i¢ mekéan
ise, genellikle tek bir oOrtii tiirliniin hakim oldugu ve istenen i¢ mekan etkisini elde
etmek icin striiktiirel bilesimlere ihtiya¢ duyulan bir alandir. Bu donemlerden itibaren
hem doguda hem batida, i¢ ve dis mekan bi¢cimlendirme kaygisi, Ronesans’in
etkisiyle modern mimariye ilerlemistir. 19.yy’da Sanayi Devrimi ve Modern
Mimarligin ortaya ¢ikisindan sonra yeni bir mekan anlayisi olusmaya baslamistir. Bu
anlayis1 i¢ ve dig mekan degerlerini ifade eden ‘cok boyutlu mekan’ kavramiyla
aciklanmaktadir. Bu nedenle i¢-dis mekan arasindaki boyut, Modern Mimarlik i¢in
0zglin bir prensip olarak kabul edilebilir (Tanyeli, 2008: s.1020). Mekan, insanligin
varolusundan giinlimiize kadar olan siiregte temel bir ihtiya¢ olarak kabul edilen
barinma gereksinimiyle siki bir iliski i¢indedir. Bu nedenle mekéan, yiizyillardir
bir¢cok onemli diisiiniir, filozof, bilim insani, sanat¢1 ve mimar tarafinda tartisma ve

inceleme konusu olmustur (Kavut ve Basci, 2021: s.17).

Gilinlimiizde, mekan kavrami c¢ok cesitli disiplinlerde, 6zellikle mimari alaninda
incelenmektedir. Mekanin fiziksel Ozelliklerinin yanmi sira kiiltirel, sosyal ve
duygusal boyutlar1 da goz 6niine alinmaktadir. Mekanin tanimi ve anlaminin, zaman
icerisinde ve farkl kiiltiirlerde farklilik gostermesinden de anlasilacagi lizere mekan
kavraminin tarihgesinin ¢ok ¢esitli ve zengin bir ge¢cmise sahip oldugu sdylenebilir.

Bu zengin ge¢misten aktarilan bilgi birikiminin, disiplinleraras1 yaklagimlarin da



etkisiyle mekan teriminin kavramsal ifadesinin gelismeye ve genislemeye devam

edecegi on goriilebilir.

2.1.2 Mekansal alg tiirleri

Insan ile mekdn arasindaki iliski, bireyin duyu organlar1 sayesinde mekéani
duyumsamasiyla baslamaktadir. Zihin, bilgiyi almasi ve islemesi i¢in duyu organlari
araciligiyla secim yapar ve bu siire¢ algilama olarak adlandirilir. Aslan’a gore
insanin yapay cevresiyle uyumu, fiziksel uyaranlara tepki vererek biyolojik,
fizyolojik ve psikolojik bir denge kurmasiyla miimkiindiir. Insanin bu uyumu
saglayabilmesi, Oncelikle ¢evreyi tanimasini veya algilamasin1 gerektirmektedir

(Aslan vd., 2015: 5.140).

Insan bir alg, bilis ve davranis mekanizmasidir. Alg1 duyular yoluyla cevreden bilgi edinme
eylemi; bilis algilanan seyin uyumlandirilip kavranmasidir. insan siiregelen yasamini, gevreden
topladig1 bilgiler sayesinde anlamlandirmakta ve siirdiirebilmektedir. Algi, ¢evremizdeki
nesnel diinyanin duyular yolu ile 6znel bilincimizde yorumlara dayali olusumudur. Bagka bir
deyisle, dig diinyadan gelen uyaricilarin bes duyu organimiz vasitasi ile anlamlandirilmasidir
(Goler, 2009: s.58).
Duyu sistemleri; gérme sistemi, isitme sistemi, koklama sistemi, tat sistemi ve
dokunma sistemlerinden olusmaktadir. “Duyu, alic1 hiicrelerin dis ¢evredeki fiziksel
enerjileri yakalayarak sinirsel enerjiye ¢cevirmesiyle olusur. Bu sinirsel enerji beyinde
islenir ve islemin sonucunda bir algisal {iriin ortaya ¢ikar. Bu isleme algilama
(perceiving) ve ortaya ¢ikan iiriine de alg1 (perception) adi verilir” (Cliceloglu, 1991:
s.118). Algt duyusal bir kavramdir ve duyular {iizerine temellenir. Duyusal
mekanizmalarin nasil kurulduguna, bu mekanizmalarin 151k, ses, dokunma ve tat
duyumlarina nasil aracilik ettigine dair bilgiler olmaksizin, algi fenomenini ve
siirecini anlamak imkansizdir. Algi, duyu organlarimizca tasinan duyusal verileri
orgiitleyip yorumlamaktadir. Dolayisiyla “Insanlarin  ¢evresindeki yer alan
uyaranlara anlam verme siireci” olarak tanimlanmaktadir (Arkonag, 1998: s.65-66).
Algi, “Organizmanin o anki yagantisi esnasinda edinilen duyusal bilginin insan beyni
tarafindan orgilitlenerek yorumlanmasi” olarak tanimlanmaktadir. Buna ek olarak
algt, “duyumsal uyarimlarin anlamli deneyimlere ¢evrilme siireci” olarak da ifade
edilebilir (Demirarslan, 2006: s.63). Ciiceloglu algi kavramini, “Duyu verilerini
orgiitleyip yorumlayarak c¢evremizdeki nesne ve olaylara anlam verme siirecine

verilen ad” olarak tanmimlamaktadir (Ciiceloglu, 1991: s.98). Algi, duyusal



sistemlerimiz aracilifiyla ¢evremizdeki ortamdan bilgi edinmenin aktif siirecidir.
Algilama iki farkli siiregten meydana gelir. Bunlar duyularimiza dayali, duyumsal
stire¢ ve bilgiye dayali, zihinsel siirectir (Lang & Moleski, 1987: s.40). Hasol’a gore
insanin mekan i¢indeki hareketiyle algis1 degismektedir (Hasol, 2016: s.313). Bu

nedenle mekan kurgusunda algi 6nemli bir rol oynamaktadir.

Insanlar, duyu organlar1 araciligtyla cevresini algilar ve bu sekilde mekanla siirekli
etkilesim ve iletisim i¢inde olurlar. Gorme, isitme, koklama ve dokunma, insanlarda
mekansal algida, yani ¢evrenin geometrik yapisini tanima, ¢evredeki uzayda kendi
konumunun farkinda olma ve yakindaki nesnelerin konumunu derinlik ve yonler
acisindan belirleme becerisinde baskin rol oynayan duyusal modalitelerdir. Bu
duyulardan gelen bilgi akislar1 beyinde siirekli olarak entegre edilir ve islenir,
boylece ii¢ boyutlu ¢evrenin biligsel bir temsili, sabit veya hareket halindeyken dogru
bir sekilde olusturulabilir. Bes duyunun her biri ¢evreyi kesfetmek icin farkli ipuglar
kullanir ve farkli bir algilama araligina sahiptir. Insanhigm varolusundan bugiine
kadar goérme duyusu en onde gelen duyu olarak bilinmektedir. Platon gérmeyi
insanligin en biiylik armagan1 olarak kabul etmistir. Sonug olarak mimari tasarim bu
duyguyu tatmin etmek icindir (Hadjiphilippou, 2013: s.2). Duyular araciligiyla
algilanan mekan ise insanin zihninde biligsel bir siirecten gecerek bireyin
deneyimleriyle anlam kazanir. Yani mekanin birey tarafindan kavranma siireci,
gorsel veya dokunsal bilginin pasif bir sekilde alinmasindan daha karmasik bir
biligsel siireci icerir. Bu baglamda mekan kavraminin tanimi, bir alanin salt fiziksel
olarak sinirlandirilmasinin 6tesine gegmektedir. Dolayisiyla mekan ile insan arasinda
derin bir algisal etkilesimin oldugu soylenebilir (Demirarslan, 2006: s.65). Gorsel
cevre etkenleri, i boyutlu bir mekénsal diizenleme kapsaminda ele alindiginda
‘Mekansal Algr’ konusu ortaya ¢ikmaktadir. Mekan kavrami, insan-gevre etkilesim
sisteminin analizi i¢in uygun kosullar1 saglayan bir ortam olarak kabul edilmektedir.
Insan algilartyla, cevresini 6zdeslestirerek ve aym zamanda g¢evrenin sagladigi
kosullara kendini uydurarak bulundugu mekana anlam kazandirmaktadir (Aydinli,
1986: s.16). Mekan algisi, insanlarin ve diger canlilarin g¢evrelerinin mekansal
boyutlarini nasil algiladiklarini ifade etmektedir. Kisaca duyusal deneyimlerin temel
bir yOniinii olusturarak giinliilk hayatta cevre ile olan etkilesimi ve diinyay1

anlamlandirma becerilerini etkilemektedir.
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Insanin mekan1 algilamasim etkileyen farkli unsurlar bulunmaktadir. Bu unsurlar,
mekansal algi tiirleri ve mekanin algilanmasini belirleyen faktorler olarak ifade
edilmektedir. Ayrica bu unsurlar, bireyin mekani nasil ve ne 6l¢iide algiladigini da
etkileyebilir. Mekansal algi tiirleri bes duyu organina gore siniflandirilmistir. Bunlar;

gorsel, isitsel, dokunsal, kokusal, boyutsal alg1 olarak ifade edilebilir.

Gorsel algi, nesneyi gorme duyusu araciligiyla siizgegten gegirerek ona ait duyusal
bilgileri (renk, bicim, 151k, 6lcii-oran vb.) beyinde bir imgeye doniistiirme siirecini
gerceklestirmektedir (Uslu ve Yalgm, 2020: s.233). Birey, bulundugu cevre
hakkindaki izlenimlerinin biiyiik bir boliimiinii gérme yoluyla olusturur. Bu nedenle
gérme duyusu, insanin gevresini algilayarak anlamlandirmasinda ve ¢evresiyle iligki
kurmasinda &nemli bir rol oynamaktadir (Inceoglu, 2010: 5.79). Gérme duyusu, diger
duyulara kiyasla oncelikli bir konumda bulunur ve daha fazla bilgi elde etmemizi
saglar. Bu nedenle, gorsel alg1 en etkili algilama tiirii olarak kabul edilir (Caglayan
vd., 2014: s.169). Kisaca gorsel algi, insan beyninin goz duyusundan aldig: bilgileri
yorumlayarak anlamlandirdig: siire¢ olarak ifade edilebilir. Bireyin géorme duyusu
araciligiyla cevrelerini anlamalarmi ve onunla etkilesime girmelerini saglayan

karmasik ve cok yonlii bir bilissel siirectir.

Isitilen sesler, mekanm algilanmasinda tamamlayic1 bir unsur olarak rol oynar ve
isitsel algl, mekanin anlamlandirilmasma katki saglayabilir. Isitsel algi, yalnizca
mekanin yorumlanmasina katki saglamakla kalmaz, ayni zamanda diger algi
tirleriyle birlikte kullanildiginda mekanin anlasilmasina tamamlayict bir unsur
olarak yardime1 olur (Ozdoglar, 2015: s.15). Algilamanin dogrulu ve netligi arttikga,
mekan algis1 daha kesin bir hale gelir. Bu nedenle gorsel algidan bagimsiz olarak,
isitsel alg1 da mekanin algilanmasina katki saglar (Caglayan vd., 2014: s.169). Isitsel
alg1, cevremizden aldigimiz isitsel bilgileri yani sesleri algilayarak yorumladigimiz

sureci ifade etmektedir.

Dokunsal algi, dokunma duyusu araciligiyla nesneleri hissetme veya durumlari
anlama ve yorumlama becerisi olarak tamimlanmaktadir. Insan, gérsel algilariyla
deneyimledikleri nesne veya mekanlara dokunarak, gérme duyusuyla algilanan seyin
giivenirligini deneyimleyebilir. Bu deneyim dokunsal algi tiiriiniin ortaya ¢ikmasini
saglamaktadir. Gorsel algi, herhangi bir nesnenin gérmesine ve nesne hakkinda
diisiinceler olusturulmasma yol agarken, dokunsal algi ise nesnenin dokunularak

kavranmasini saglamaktadir (Toprak, 2022: s.43). Yani dokunsal alg1 da isitsel algi
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gibi gorsel alginin tamamlayici bir unsuru olarak ifade edilebilir. Caglayan’a gore
insanlar, nesnelere sadece bakmak yerine onlart dokunarak, temas ederek
deneyimlemeyi tercih ederler, bu baglamda daha kesin bir algisal kavrayisa
ulasabilirler (Caglayan vd., 2014: s.169). Gorsel ve isitsel alginin yan1 sira, dokunsal
algilama, mekéansal deneyim acisindan da onemli bir rol oynar. Algi ve dokunma
eylemi iizerine yapilan arastirmalar, nesne ve mekanlarin algilanmasi i¢in kullanilan
dokunsal duyulara ve insanin sahip oldugu zihinsel temsillere odaklanmistir

(McCabe & Nowlis, 2003: 5.432).

Kokusal algi, tasarim anlayislarinda genellikle goz ardi edilen bir alg: tliriidiir. Ancak
biitiinsel bir perspektifle ele alindiginda 6nemli bir faktér haline gelmektedir. Bunun
temel nedeni mekansal algi ve koku arasinda gii¢lii bir iletisimin olmasindan
kaynaklanmaktadir. Koku ve insan arasindaki iligki ge¢mis deneyimlerden,
yasanmigliklardan gelen ‘hatirlatma’ kavrami ile 6zdeslesmektedir. Koku, insan
bellegi iizerinde 6nemli bir etki yaratir (Say, 2023: s.8). Mekanin algilanmasinda,
kokusal alg1 da isitsel ve dokunsal algilama gibi esit derecede 6nem tagimaktadir. Bu
baglamda mekandaki kokusal faktorler, mekanin algisini ve deneyimini etkileyerek
cesitlendirir (Caglayan vd., 2014: s.169). Bu konu hakkinda Pallasmaa “Herhangi bir
mekanin en kalict anis1 ¢ogu zaman kokusudur” seklinde ifadede bulunmustur
(Pallasmaa, 2016: 5.67). Ozdoglar’a gore ise koku alma duyusu, zaman iginde kisinin
deneyimlerine dayali olarak belleginde izler birakir ve bu izler, baz1 imgelerin ve
anlamlandirmalari olusmasma katki saglar. Ornegin, alinan kahve kokusu, gorsel
duyumlar aracilifiyla bellegimize bir imge olusturmasa bile yakinlarda bir kahve
diikkkaninin  oldugunu hissettirerek kullanicida pozitif duygular uyandirabilir

(Ozdoglar, 2015: s.15).

Boyutsal algi, gorsel alginin bir parcasi olarak kabul edilmektedir. Bu algi tiiri,
mekanim algilanmasinda nesnelerin boyutlarin1 ve bu boyutlarin birbirleriyle olan
0l¢ii ve oran iligkisini betimlemektedir (Caglayan vd., 2014: s.169). Ugar’a gore “Bir
mekandaki boyutsal algiy1r olusturan en temel unsur mekandaki bosluk ve doluluk
arasindaki diyalektigin tanimlanmasidir” (Ugar, 2021: s.18). Boyutsal algi, i¢inde
bulundugumuz diinyanin uzamsal boyutlarin1 algilama ve anlama yetenegini ifade
eder. Glinliik yasantida genellikle {ic uzamsal boyut algilanir: uzunluk, genislik ve
yiikseklik. Bu boyutlar fiziksel diinyada gezinmemizi ve etkilesimde bulunmamiza

olanak tanir. Ancak, genellikle dordiincii boyut olarak da kabul edilen zamansal
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boyut, olaylarin gecmisten giliniimiize ve gelecege dogru ilerleyisini temsil ederek
olaylarm ortaya ¢ikisini ve eylemlerin nedenselligini anlamamizi saglar. Zamansal
boyut mekénsal algiyr etkileyebilir. Ornegin, uzayda hareket ettigimizde, gegen
zaman algist degisebilir. Einstein’in gorelilik teorisindeki ‘zaman genislemesi’
kavrami, zamanin farkli hareket durumlarindaki gézlemciler i¢in farkli geciyormus

gibi goriinebilecegini One siirer.

2.1.3 Mekanin algilanmasini belirleyen faktorler

Mekansal algi, insanlarin ¢evrelerini algilama siirecinde 6nemli bir rol oynamaktadir
ve bu siireci etkileyen birgok faktor bulunmaktadir. Mekansal algi tiirlerinin yan
sira, bu faktorler insanlarin ¢evreyi nasil deneyimledigini sekillendiren temel
Ogelerdir ve tasarim, mimari, sanat gibi birgok alanda biiyiilk 6nem tasimaktadir.
Mekanin algilanmasini belirleyen bu faktorler; renk, 151k, doku ve malzeme, bigim ve

form, Ol¢ii ve oran, 1s1, ses, koku olarak ifade edilebilir.

Renk, elektromanyetik dalga boyuna gore olusan bir fenomen olup, 15181n kendi 6z
yapist ile nesneler iizerindeki yansima ve kirilma gibi yayilimlara bagh olarak goz
lizerinde meydana gelen bir algilamadir. Bagka bir ifadeyle, renk, goz, 151k ve beyin
arasindaki etkilesim sonucunda ortaya ¢ikan bir olgu olarak tanimlanabilir (Kalay,
2019: s.51). Hasol’a gore renk, “Isigin esya ilizerine ¢arpmasiyla yansiyan isinlarin
niteligine gore gozde olusan duyumlardan her biri” seklinde tanimlanmaktadir
(Hasol, 2016: s.390). Elektromanyetik enerji dalgalarindan biri olan 151k, rengin
kaynagidir. Bu nedenle renk, fizik biliminin bir dali olmasinin yani sira, gorsel
alginin 6zelligi nedeniyle, yalnizca nesnel bir olgu olarak degil, ayn1 zamanda
mekanin algilanmasii belirleyen bir faktor olarak ifade edilebilir (Erzen, 2008:
s.1308). Renk, nesnelerin veya mekanlarin algilanma siirecinin temelini olusturan
onemli bir faktordiir. Dolayisiyla duyusal alginin temelini olugsmasinin yani sira
genellikle bir mekana veya nesnede ilk dikkat edilen faktorlerden biri olarak kabul
edilir (Toprak, 2022: s.60). Bunun yan1 sira, farkli kiiltlirler ve inang sistemlerinde
renklerin canlilar iizerindeki etkilerinden yararlanilmig, renklerle meditasyon
teknikleri kullanilmig ve renklerin bir enerji bigimi olarak notalar arasinda baglanti

kurulmustur (Kavut, 2019: 5.62).

Renk mekan algisini etkileyen faktorlerden biridir ve bir ortamin ambiyansini ve

mekansal 6zelliklerini sekillendirmede ¢ok 6nemli bir rol oynar. Beyaz ve pastel
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tonlar1 gibi acik renkler bir mekan1 daha genis ve ferah hissettirirken, koyu tonlardaki
renkler ise potansiyel olarak mekani daha kiigiik gdsterebilir. Ayrica renk, bir
mekanda derinlik yanilsamasi da yaratabilir. Duvarlarda ve yiizeylerde sicak
renklerin kullanimi, bu alanlar1 daha yakin gosterirken, soguk renkler kullanimi ise
derinlik hissi yaratarak onlar1 uzaklastirabilir. Renklerin dogru bir sekilde tercih
edilip kullanilmasi, bir mekanin denge ve simetri diizeyini etkileyebilir. Buna ek
olarak, renkler belirli mimari ve tasarim Ozelliklerini vurgulamak, uyum hissi
yaratmak veya odak noktalar1 olusturmak i¢in kullanilabilir. Renkler belirli duygular
ve ruh hallerini ¢agristirabilir. Ornegin, kirmiz1 ve sar1 tonlar1 gibi sicak renkler
enerji ve heyecanla iligkilendirilirken, mavi ve yesil tonlar1 gibi daha soguk renkler
sakinlik ve rahatlama ile baglantilidir. Dolayisiyla renk sec¢imi, bir mekanin duygusal
tonunu da belirleyebilir. Rengin yansitma 6zellikleri, bir alanin algilanan parlakligini
etkileyebilir. Acik renkler, 15181 daha fazla yansitarak daha aydinlik bir ortam

olustururken, koyu renkler 15181 emer ve daha sakin bir atmosfer yaratir.

Isik, “Cisimlerin goriilmesine ve renklerin ayirt edilmesine yol agan fiziksel erke
(enerji)” olarak tanimlanmaktadir (Hasol, 2016: s.214). Aydinlatma sozliiglinde ise
151k, “Gortiniir 151mm. Dogrudan bir gorsel duyulanma olusturabilen optik 151mnim”
olarak ifade edilmektedir (Sirel, 2012: s.72). Mimar Le Corbusier, 151¢in mekan
tasariminin algilanmasinda 6nemli bir rolii oldugunu “Mimarlik, 15181n altinda bir
araya getirilmis kiitlelerin ustaca, dogru ve miikkemmel bir oyunudur. Gozlerimiz
bicimleri 15181n altinda gérmek i¢in yaratilmistir, 151k ve golge bu bigimleri ortaya
cikarir” sozleriyle betimlemistir (Demirarslan, 2006: s. 137). Aydinlatmanin bir
ifadesi olan 1s1k, tasarimi nesnellestirerek gercekleri ve yeryliziindeki renkleri ve
15181n renksel karakterini mekéna yansitir (Fitoz vd., 2007: s.81). Isik, nesnelerin ve
mekanlarin  boyutunun, seklinin, renginin ve dokusunun nasil algilandigim
sekillendirmede 6nemli bir rol oynar. Bu sebeple mekan algisini belirleyen 6nemli
bir faktor olarak ifade edilebilir. Bir mekandaki 1sik miktari, boyut ve derinlik
algisim1 da etkiler. Dolayisiyla iyi aydmlatilmis mekanlar daha genis ve ferah
hissiyat1 verirken, los mekanlar daha kiiclik ve bogucu hissettirebilir. Ayrica bir
mekandaki aydinlik ve karanlik alanlar arasindaki kontrast, belirli 6zelliklerin ve
detaylarin algilanmasini etkileyebilir. Yiiksek kontrast, nesnelerin belirginleserek one
cikmasini saglarken derinlik hissi yaratabilir, diisiik kontrast ise mekan algisin1 tek

diizey hale getirebilir. Bununla birlikte nesneler 15181 engellediginde veya
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gizlediginde golgeler olusur. Golgelerin varligi derinlik ipuglar1 saglar ve nesneler
arasindaki uzamsal iligkilerin algilanmasina yardimci olur. Isik kalitesi ve rengi de
mekandaki nesnelerin algilanmasini etkileyebilir. Farkli 151k kaynaklar1 (dogal giin
15181, akkor, floresan), renk sicakliklarint ve bu renklerin nasil goriindiigiini

etkileyebilir.

Doku, “Bir yilizeyde, dokunma duyusuna hitap eden nitelikler” seklinde ifade
edilmistir (Hasol, 2016: s.144). Doku, malzeme ile yakin iliski i¢cinde bulunarak,
mekanin algilanmasint ve anlamlandirilmasini katki saglamaktadir. Ayrica, gorsel
algiy1 da etkileyerek bireyin mekani veya nesneyi algilamasma dair imgelerin
olusmasini saglamaktadir. Gorsel ve dokunsal algiy1 destekleyen doku ve malzeme,
mekanm kimligini ve ruhunu yansitarak mekanin algilanmasi noktasinda énemli bir
faktor olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Toprak: 2022: s.74). Alici’ye gore doku,
malzeme ve mekan arasindaki iligkiyi karakterize eder. Ciinkii malzeme, i¢inde yer
alan dokusuyla mekén icerisinde algilanir. Mekanlarda kullanilan malzemelerin
kendi fiziki ve gorsel Ozelliklerini yansitmasi malzemenin dokusu araciligiyla
gerceklesir (Alici, 2019: s.69). Doku ve malzeme, bir mekanin genel duyusal
deneyimine, estetigine, islevselligine ve algilanmasina katkida bulunur. Yiizeylerin
ve malzemelerin dokusu dokunma yoluyla algilanabilir. Dolayisiyla farkli dokular,
insanlarin bir yiizey ile etkilesime girerek deneyimledikleri ¢esitli dokunsal hisleri
etkileyebilir. Ornegin, piiriizsiiz, cilali yiizeyler likks ve temizlik hissi verirken,
puriizlii, dokulu ylizeyler daha rustik veya dogal bir ambiyans yaratabilir. Doku
gorsel olarak da algilanabilir. Duvar kagidi, tekstil {irlinleri veya doseme gibi
ylizeylerdeki desenler ve dokular, bir mekana gorsel derinlik katabilir. Dokular bir
mekanin daha yogun veya daha dinamik goriinmesini saglayabilirken, pliriizsiiz ve
tek tip yilizeyler sadelik ve minimalizm hissi yaratabilir. Malzemelerin yansitici
ozellikleri, bir mekan icindeki 15131n algilanmasm etkileyebilir. Ornegin, aynalar
veya metaller gibi yliksek yansitici yiizeyler, 15181 yansitarak ve bir mekani daha
genis gostererek ferahlik duygusu olusturabilir. Ote yandan, mat yiizeyler 15181
emebilir ve daha sicak bir atmosfer yaratma potansiyeline sahiptir. Bir mekan
tasariminda doku ve malzeme se¢imlerindeki tutarlilik, uyum ve akis hissi
yaratabilir. Bu durum insanlarin mekénsal hiyerarsi i¢inde nasil hareket ettiklerini ve

nasil algiladiklarin etkileyebilir.
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Bi¢im, “Bir nesnenin algilanan tiim maddi 6gelerinin kendine 06zgii bir diizen
olusturan biitiini” olarak tanimlanmaktadir. Bu, gorsel, dokunsal o&geleri ve
nitelikleri igerebilir (Erzen, 2008: s.221). Hasol’a gore ise bigim, “Somut sanatlardan
belirli bir temanin plastik veya grafik agidan dile getirilisi” olarak tanimlanmaktadir
(Hasol, 2016: s.84). Bi¢cim kavrami ¢ogunlukla form kavrami ile es anlamli olarak
bilinmektedir. Ancak, ‘form’ kavrami mekan tasariminda ‘bi¢im’ kavramindan daha
genis bir kapsam icermektedir (Demirarslan, 2006: s.164). Mimari bir olusum,
mekanin yapisini sekillendiren 6gelerin birlesimi ile meydana gelir ve bu mekéansal
Ogeleri anlamak, onlarin zithiklartyla kavramakla miimkiin olur (Kavut, 2019: s.62).
Bi¢cim ve form hem mimari hem de tasarim baglaminda mekan algisini etkileyen
temel faktorlerdir. Bu faktorler bir mekanin siirlanmasinda ve diizenlenmesinde
tamamlayici rol oynarlar. Duvar, tavan, zemin gibi mekansal ylizeyler mekanin
algilandig1 c¢evreyi olusturur. Dolayisiyla bir mekan i¢inde mekansal bir hiyerarsi
olusturmak i¢in farkli bigimler ve formal kullanilabilir. Mimar ve tasarimci Ludwig
Mies van der Rohe, “Bi¢ime karsi degilim; bigimin bir amag¢ olmasia karsiyim”
sOzilyle tasarimda bi¢im ve form faktdriiniin yerini ve dnemini vurgulamigtir. Bigim
ve form, estetik acidan dogru kurgulandiginda Gestalt ilkelerine ve nesnel algilama
Ol¢iilerine uygun olarak duyu organlarin1 olumlu etkileyebilir (Demirarslan, 2006:
s.164). Gestalt ilkeleri, algilamanin bi¢im ve formun organizasyonunu ag¢iklamak
amaciyla kullanilan bir psikolojik teoriyi ifade eder. Bu teoriye gore, insan ¢evresini
parcalar halinde degil, biitiin olarak algilar ve benzer formlara sahip nesneleri bir
araya getirerek daha anlamli mekéanlar olusturur. Dolayisiyla, gorsel olarak bir
nesnenin bi¢imini ve formunu degerlendirmek, mekansal derinligi ve hacmi
algilamamiza yardimci olarak o nesnenin uzakligini ve konumunu belirlememizi

etkilemektedir.

Olgii kavrami “Ol¢me eylemi, dlgme birimi” olarak (Hasol, 2016: s.351), oran
kavrami ise “Biiyiikliik, nicelik ya da derece bakiminda iki sey arasinda veya parga
ile tim arasinda bulunan baginti (nispet, proporsiyon)” olarak tanimlanmaktadir.
Buna ek olarak mimarlikta “Bir yapinin ¢esitli pargalarinin birbirleri ve yapinin
biitlinii ile meydana getirdikleri uyumlu 6l¢ii iliskileri” olarak ifade edilmektedir
(Hasol, 2016: s.345). Atalayer’e gore “Oran, estetik ifadenin giiciinii, etkisini
siddetlendirir veya yok eder. Algi zenginligi, oran duygusunu gelistirip pekistirir.

Olgii, gorsel sanatlarda, tamamen, ‘oran’ iliskileriyle var olur. Oransizlik,
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‘nispetsizlik’, kiyas ve karsilagtirma olarak, 6l¢iisiiz, hesapsiz goriinlimdiir, Ol¢iisel
uyumsuzluktur” (Atalayer, 1994: 5.205). Ol¢ii ve oran, tasarim ve mimaride mekan
algisin1 onemli Olgiide etkileyen temel faktorlerden biridir. Gorsel olarak islevsel ve
uyumlu mekanlar tasarlamak i¢in boyutlarin, 6l¢egin ve oranlarin dikkatli bir sekilde
degerlendirilmesi gerekmektedir. Bir mekanin boyutlar1 insan fizyolojisinin 6l¢iisii
ve orantyla uyumlu oldugunda, uyum ve denge hissini artirir. Ornegin, bir mekanin
tasarimsal organizasyonu, sOmine veya sanat eseri gibi bir odak noktalarinin
etrafindaki duvarlar ve mobilyalarin boyutlarina goére degisebilir. Bu nedenle, bir

mekandaki tasarim unsurlarinin 6l¢iisli ve orani, mekan algisini etkileyebilir.

Ist kavrami, “Yiiksek sicakliktan algak sicakliga akan erke (enerji); bir cismin
sicakligiin artmasma neden olan fiziksel erke” olarak tanimlanmaktadir (Hasol,
2016: s.212). Mekanin 1s1s1, kullanicilarin algisii etkileyebilir, ¢linkii mekandaki
sicaklik normalden daha yiiksek veya daha diisiik oldugunda insanlarin mekani farkl
sekillerde deneyimlemesine yol agmaktadir (Ozdoglar, 2015: 5.28). Is1 veya sicaklik,
mekan algis1 iizerinde derin bir etkiye sahip olabilen 6nemli bir ¢evresel faktordiir.
Bir mekandaki termal kosullar 1s1l konforu ve cevreye iliskin genel algiy
etkileyebilir. Cok sicak veya c¢ok soguk bir ortam rahatsiz edici ve dikkat dagitici
olabilir, bu da kullanicinin mekani1 algilama ve mekanla etkilesim kurma seklini
olumsuz etkileyebilir. Buna ek olarak bir mekanin algisi mevsimlere gore de
degisebilir. Sicak yaz aylarinda insanlar daha serin ve golgeli mekanlar1 tercih
ederken, kis aylarinda daha sicak ve iliman mekanlari tercih edebilirler. Mevsimsel
sicaklik degisimleri, bir binanin veya dis mekanin farkli bolgelerini nasil
kullandigimiz1 ve algiladigimizi etkileyebilir. Insanlar, zaman iginde insanlar belirli
bir termal ortama adaptasyon saglayabilirler. Baslangigta 1s1l konfor agisindan
rahatsiz edici gelen bir mekan, iklimlendirme ile daha konforlu hale gelebilir. Bu

sebeple bireyin sicaklik kosularina uyum sagladik¢a mekan algisi da degisebilir.

Ses, bireyin yasaminda cevresel degiskenleri, algilart ve sosyopolitik ozellikleri
anlamak iizere kullanilan bir duyu aracidir. Ozellikle ses, iizerinde arastirma yapilan
ve dinlenen bir kaynak oldugunda, goriinmez olani zihinde canlandirabilir ve
erisilemez olan1 ulasilabilir hale getirebilmektedir. Dolayisiyla birey mekani
dinlediginde farkli alanlar, insanlar, makineler ve hatta goremedigi nesneler
arasindaki belirli etkilesimleri duyumsar (Oner, 2020: 5.279). Mekanin isitsel olarak

algilanmasi, mekanda olusan yanki ve reverberasyon yani yanki siirelerine baglidir.
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Bir mekanda yanki mevcut ise kullanici mekanda bosluk duygusunu algilar. Bu
nedenle mekanin algilanmasinda, ses etkisi, akustik konfor ve giiriiltii kontrolii son
derece Onemlidir (Yurttas, 2019: s.32). Ses dalgalar1 mekan ic¢indeki cisimlere
carparak yansir ve isitme organi tarafindan duyumsanir. Bu asamada ‘akustik’
kavramindan s6z etmek gerekmektedir. Akustik, herhangi bir mekanin olusumunda
sesin etkisini, fiziksel 6zelligini, ¢cevreyle etkilesimini ve uygulamadaki kullanimiyla
ilgili sorunlarim1 inceleyen bilim dali olarak tanimlanmaktadir. Sesin kaynagi,
dalgasal karakteri, frekansi, yansimasi gibi akustik bilimini olusturan konular
mekanm olusumunda ve algilanmasinda 6nemli bir etkiye sahiptir (Demirarslan,
2006: s.168). Kisacasi, bir mekanin akustik 6zellikleri, isitsel konforu ve ses algisini
etkileyerek, mekan deneyimimizi sekillendirebilir. Ayn1 zamanda mekandaki ses
faktorii insanin psikolojik halini ve mekanm ambiyansini da belirleyebilir. Ornegin,
akan su gibi algcak tondaki sakinlestirici sesler, rahatlamay1 tesvik edebilirken,
yiiksek tondaki kaotik sesler, stres ve rahatsizlik duygularini tetikleyebilir. Bu
sebeple ses, bir mekanin sinirlarini tanimlamaya ve mekanin algilanmasina yardimci

olan ve mekanin nasil algiladigini etkileyen bir faktor olarak ifade edilebilir.

Koku olgusu ve koklama eylemi, ylizyillar boyunca insanin ¢evresini algilamak ve
anlamlandirmak i¢in kullandig1 araglardan biri olmustur ve mekan algisin1 dogrudan
etkileyen bir kavram olarak ifade edilebilir. Buna ek olarak, kokunun tasarima
entegre edilmesi mekanin tasarimini, algilanmasini, anlamini ve kimligini etkileme
potansiyeline sahiptir (Simsek vd., 2022: s.43). Mekanin kokusu, koku alma duyusu
araciligiyla, mekanin algilanabilmesini saglayan tamamlayic1 faktorlerden biridir.
Omegin bireyin duyumsadigi bir kahve kokusu bir kafeyi, cikolata kokusu bir
pastaneyi, talas kokusu bir marangozhaneyi, boya kokusu bir atdlyeyi animsatacaktir
(Ozdoglar, 2015: 5.29). Pallasmaa, “Herhangi bir mekanin en kalic1 anis1 cogu zaman
kokusudur” ifadesiyle her mekanmn kendine 6zgli karakteristik bir kokuya sahip
oldugunu belirtmektedir (Pallasmaa, 2016: s.67). Bir mekanin kokusu, zamanla
insanlar i¢in o yerdeki anilarmi canlandirabilir, nostalji hissi yaratarak duygusal bir
bag kurmalarina neden olabilir ve hatta bireye o mekani digerlerinden ayiran 6zel bir
deneyim sunabilir. Dolayisiyla koku da mekan algis1 iizerinde derin bir etkiye sahip

olabilen duyusal faktorlerden biri olarak ifade edilebilir.

Bu faktorler, mekanin kullanic1 tarafindan algilanmasini ve deneyimlenmesi

etkileyen temel unsurlar i¢cinde 6nemli bir yere sahiptir. Mekanin algilanmasi ve
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deneyimlenmesi, ¢evresel psikoloji ve insan-gevre etkilesimi disiplinleri tarafindan
incelenen karmasik bir siiregtir. Dolayisiyla mekan algilanmasimi belirleyen
faktorlerin, mekanin kullanicilar1 tizerindeki etkisini anlamak, tasarimsal ¢Oziimler
sunarak daha islevsel ve estetik mekanlar olusturmak icin dikkate alinmasi

gerekmektedir.

2.2 Biyoloji ve Mekan Tasarimi

Yirminci ylizyilda bilimsel bir alan héline gelen biyoloji, dogadaki canh
organizmalarin karmagik yapilariin, yasam siireglerinin ve iireme yontemlerinin
tanimlanmas1 ve ac¢iklanmasi gibi konular1 inceleyen zengin bir bilgi kaynaginin
kilidini agmigtir (Coleman, 1977: s.1). Dogadaki organizmalar, siirekli degisen
ortamlarda pratiklik ve dayaniklilik testini gecen onemli bir tecriibeye sahiptir ve
biyoloji bilimi bu tecriibeyi; tasarim, miihendislik ve diger alanlara aktarmaktadir.
Dolayisiyla uygulamali bilimlerde karsilasilan sorunlarin ¢oziimii i¢in biyolojik
bilgiyi bu alanlara biyoloji 1s18inda ¢alisarak aktarmak onem kazanmistir (Bar-
Cohen, 2005: s.2). Dogal ¢evre igerisinde var olan organizmalarla daima etkilesim
hilinde olan mekan tasariminda, genellikle biyolojiye yapisal bir ¢erceveden
bakilmigs ve biyolojik sistemler sekil kiitiiphanesi olarak kullanilmistir. Yani
dogadaki organizmalarin formlar1 ve yapilar1 incelenmis ve bunlar tasarima
aktarilmistir (Vincent vd., 2006: s.473). Pek cok tasarim akimi ve iislubu (Gotik,
Barok, Art Nouveau vb.), dogaya yonelik kendi yaklagimlarini benimsemis ve
dogadaki organizmalarin formlarindan ilham almistir (Gruber, 2008: s.1). Bununla
birlikte biyoloji bilimini mekin tasarimina entegre etmenin yolu, dogadaki
organizmalar1 formalist bir ¢erceveden incelemekten veya formunu taklit etmekten
Oteye gecmektedir. Mekan tasariminda biyolojiyi kullanmak; mekéani anlamak, ona
bakmak ve canli organizmalarin kendi kendini organize etmesini ve gevrelerine
uyum saglamasini 6grenmekle ilgilidir (Abd Elazeem, 2023: 5.479). Bu bakis agisi,
mekan tasariminda biyolojiden biitiinsel ve islevsel olarak yararlanmay1
vurgulamaktadir. Organizmalarin yalnizca dis goriiniisiinii degil ayn1 zamanda enerji
kullanimini, kaynak verimliligini ve uyum saglama yeteneklerini optimize etmeye
yonelik stratejilerini de kesfetmeyi igermektedir (El-Zeiny, 2012: s.503). Biyolojiyi
mekan tasarimina entegre eden ¢ok sayida tarihsel 6rnek bulunmasina ragmen son

zamanlarda biyomimetik ve biyomimikri gibi g¢evresel sorunlara yanit verebilen
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cagdas biyolojik bilimlerden yararlanan yaklasimlar, biyoloji ve mekan tasarimi
iliskisini daha da ileri gotiirmektedir (Chayaamor-Heil ve Vitalis, 2021: s.241).
Kisaca, dogadaki organizmalarin ve yasamin bilimi olan biyoloji, dogal sistemlerin
nasil isledigine ve cevrelerine nasil uyum sagladigina dair kaynak saglayan bir
alandir. Bdylece biyolojinin, insani merkeze alan mekan tasariminmi yenilik¢i bir
bicimde doniistirme potansiyeline sahip oldugu soOylenebilir.  Tarihsel siireg
icerisinde, dogadaki organizmalarin yalnizca formlarindan ilham alinirken,
disiplinlerarasi yaklagim derinlesmesiyle birlikte biyoloji, mekan tasarimini sadece
bigimsel olarak zenginlestirmekle kalmaz, ayn1 zamanda dogadaki organizmalarin ve
cevreleriyle iliskilerinden Ornekler alarak pratik, siirdiiriilebilir ve bireyin refahini

saglayan mekanlar yaratma potansiyeline sahiptir.

2.2.1 Biyoloji kavram

Tiirk dil kurumu ‘biyoloji” kavramim1 “Bitki ve hayvanlarin kéken, dagilim, yapi,
geligim, biiylime ve iiremelerini inceleyen bilim dal1” olarak tanimlamaktadir (Tiirk
Dik Kurumu, ty). Cevizci’'ye gore ise en genis kapsamiyla biyoloji, canli
organizmalarin tarihsel siire¢ igerisinde, yapilarini, islevlerini, yasam tarzlarini,
iireme sistemlerini ve gelisim siireclerini kapsayan, sistematik bir ¢alisma alanidir.
Canli organizmalarin incelenmesine ve smiflandirilmasina odaklanan bu alan,
canlilarin ve fosillerin arastirilmasi, yasam siireclerinin ve yasamin fiziko-kimyasal
yonlerinin derinlemesine incelenmesiyle ilgilenir (Cevizei, 1999: s.153-154).
Glines’e gore biyoloji, her canlinin davranisini, yapisini1 ve fonksiyonlari bilimsel
yontemler araciligiyla aciklamaya calisan bir disiplindir. Biyoloji yunanca canli
anlamma gelen ‘bio’ bilim anlamma gelen ‘logos’ kelimelerinden olusmaktadir.

(Giines, 2006: s.1).

Antik Yunan doneminden beri canli organizmalar, kendisini canlilar {izerine
calismaya adamis herkes i¢in bir olgu olarak temel sorun haline gelmistir. Ancak
Yunanca canli anlamma gelen ‘bio’ ve bilim anlamina gelen ‘logos’ kelimelerinin
birlesmesiyle olusan biyoloji kavrami bir terim olarak ilk kez 1800’lerde, az taninmis
bir Alman akademik caligmasinda ortaya ¢ikmistir. Ancak bu kavram, iki yil sonra
bagimsiz olarak yeniden ortaya ¢ikmis ve Fransiz bir botanik¢i ile Alman doga
bilimci Gottfried Treviranus’un c¢aligmalariyla genis capta tanitilarak 6n plana

cikarilmistir (Coleman, 1977: s.1). “Canlilar1 inceleyen” bir bilim olan Biyoloji,
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onceden Zooloji ve Botanik olarak iki alt bilime ayrilmaktaydi. (Afyon vd., 2011:
s.1). Ancak biyoloji ile ilgili arastirmalar gelistik¢e, bu konudaki bilgiler her gegen
giin biiylik bir hizla artmis ve bir¢ok alt bilim dalinin ortaya ¢ikmasima yol agmistir
(Giines, 2006: s.1). Oziinde biyoloji kavrami, canli organizmalarin ve onlarm
cevreyle etkilesimlerinin bilimsel olarak incelenmesi etrafinda donmektedir.
Canlilarin yapisi, islevi, biiylimesi ve siniflandirilmast gibi ¢ok g¢esitli konulari
kapsayarak pek c¢ok alt dallara ayrilmaktadir. Biyoloji, metabolizma, iireme ve
adaptasyon gibi yasam siireglerinin ardindaki mekanizmalar1 anlamaya calisir ve
Diinya iizerindeki tim canlilarin birbirleriyle olan baglantisin1 arastirir. Bu
arastirmalar pek cok alana katkida bulunarak dogal diinyaya iligkin bilginin farkli
disiplinlere aktarilmasinda rol oynamaktadir. Bu bilgiler 1s18inda yapilan
arastirmalar, biyoloji biliminin miihendislik, mimarlik, tasarim gibi farkli disiplinler
arasinda baglantilar kurarak yenilik¢i tasarim yoOntemlerinin gelismesine katki

saglamustir.

2.2.2 Biyolojinin tasarim yontemlerine yansimasi

Biyoloji alaninda yapilan aragtirmalarin gesitli alanlarda kullanilmaya baslanmasiyla
yeni kavramlar ortaya ¢ikmistir. Biyomimetik, sibernetik, biyonik, biyosibernetik
biyomorfik, biyoilham (bio-inspired) ve biyomimikri gibi kavramlar, mimarlik,
tasarim ve miihendislik gibi alanlarda yontem olarak kullanilarak yenilikgi
tasarimlarin olusturulmasina katki saglamistir. Bu yontemlerin ortak ilgi alani, canli
organizmalarin Ozelliklerine Oykiinen fiziksel veya bilesik biyofiziksel sistemler
olusturmak icin i¢gdrii ve ilham elde etmek amaciyla biyolojik olaylarin

arastirilmasidir (Vincent vd., 2006: s.471).

1957 yilinda Amerikali bir miihendis ve fizik¢i olan Otto Herbert Schmitt,
biyolojinin miihendislik ve fiziksel yonlerine odaklanan biyofizik yerine,
miihendislikte biyolojik bir yaklasimi tanimlamak icin bir makale bashginda
‘biyomimetik’ terimini kullanmigtir. Bu terim, 1974 yilinda Webster So6zliigii’nde ilk
kez yer almis ve burada “Enzimler veya ipek gibi, biyolojik siireclerle yaratilan
madde ve malzemelerin; protein sentezi veya fotosentez gibi, biyolojik siireclerin ve
mekanizmalarin kokeninin, bilesiminin veya isleyisinin, benzer {riinleri dogal
muadillerine dykiinen iiriinlerin yapay yollarla sentezlenmesi amaciyla incelenmesi”

olarak tanimlanmistir (Speck vd., 2017: s.1). Biyomimetigin itici giicl,
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mekanizmalarin, islevlerin ve ilkelerin bir alandan digerine aktarilmasini
saglamaktir. Bir kavramin ya da mekanizmanin canli sistemlerden cansiz sistemlere
terciime edilmesi karmasik bir istir. Biyolojik bir prototipin basarili, dogrudan bir
kopyasimi olusturmak, giiniimiiz teknolojisiyle dahi nadiren basarilabilir. Biyoloji
alanindan teknoloji alanina bir ¢esit yorumlama veya ceviri gereklidir (Vincent vd.,
2006: s.474). Bunun nedeni eger canli bir organizmanin birebir kopyasi
yaratildiginda, prototipin  yalnizca avantajlarmin  degil, ayni zamanda
dezavantajlarinin da bu kopyaya aktarilacak olmasidir. Nitekim ¢esitli arastirmacilar
tarafindan yontemler gelistirilmesine karsin bilimsel bir metodolojisi olmadig1 igin
biyomimetik hala vaka ¢alismasi temelli bir disiplindir (Bogatyrev ve Bogatyreva,

2015:5.378).

Sibernetik kavrami ise ilk olarak Norbert Wiener tarafindan 1948’de kullanilmistir
(Esmer, 1975: s.131). Bu kavram Webster Sozliigii’nde “Ozellikle otomatik kontrol
sistemlerinin (sinir sistemi ve beyin ve mekanik-elektriksel iletigim sistemleri gibi)
karsilagtirmali ¢alismasiyla ilgilenen iletisim ve kontrol teorisi bilimi” olarak
tanimlanmigtir. (Merriam-Webster So6zIigi, t.y). Sibernetik kavrami, teknoloji, doga
ve kiltlirtin ¢esitli alanlarinda ‘geri bildirim’, °‘bilgi” veya ‘kendi kendine
orgiitlenme’ gibi evrensel olarak uygulanabilir ilkelerin varligini ortaya koyan
disiplinler arasi bir aragtirma yaklasimini temsil etmektedir. Sibernetigin temel
metodolojik isleyisi, teknik, insan, hayvan ve sosyal sistemlerin benzer sekilde
incelenmesinden olusmaktadir (Miiggenburg, 2019: s.280). Baska bir deyisle
sibernetik hem otomatik makinelerin hem de insan sinir sisteminin igleyisinin altinda

yatan ortak ilkeleri belirlemeye calismaktadir (Wiener, 1948: s.14).

Biyonik terimi ilk kez 1959 yilinda, bilim yetkilisi Binbas1 Jack Steele tarafindan
tasarimla ilgili sorunlarin ¢éziimiinde canli sistemlerden tiiretilen ilkeleri kullanan bir
bilim dalinin kurulmasi i¢in onerildiginde kullanilmistir. Sibernetige benzer sekilde
biyonik hem teknoloji hem de dogada evrensel olarak uygulanabilir ilkeler 6ne siiren
disiplinler aras1 bir arastirma yaklasimidir. Bu ilkelere iliskin olarak farkli disiplinler
arasinda aligverisi tesvik etmeyi amag¢lamaktadir. Sibernetikten farkli olarak biyonik,
teknolojinin yarar1 i¢in bilimsel yontemlerle dogadan 6grenmeyi amacgladigindan,
oncelikle uygulama odakli bir bilgi arayis1 igindedir. Yeni teknolojilerin
gelistirilmesinde, biyolojik sistemlerin gézlemlenmesi ve analiz edilmesinden elde

edilen bilgilerden yararlanilmalidir. Dolayisiyla biyonigin temel isleyisi, dogal

22



islevler, yapilar ve malzemeler hakkindaki bilginin teknik sistemlere aktarilmasidir.
Biyonigin bir diger merkezi unsuru ise, yliz milyonlarca yillik dogal evrim siirecinde,
teknik sistemlerin gelistirilmesiyle ilgili olarak da ortaya ¢ikan sorunlar i¢in en
uygun ¢Oziimlerin Ttretildigini varsayan optimizasyon kavramidir (Miiggenburg,
2019: s.242). Biyosibernetik ise biyonik terimine benzer sekilde, problem
coziimlerini organik dogadan teknik sistemlere aktarmaya calisan bilimsel bir
yontemdir (Gorlich, 1981: s.19). Bu kavram Webster So6zliigi’nde “Biyolojik
sistemler (canli bir organizma veya merkezi sinir sistemi gibi) i¢indeki bilgi akis1 ve
isleme ile diizenleyici yollar1 vurgulayan sibernetik” olarak tanimlanmaktadir
(Merriam-Webster Sozligii, t.y). Biyosibernetik ile biyonik terimlerinin sinirlart
kesin bir bigcimde belirlenmemistir (Akman, 1974: s.12). Bu nedenle bu ¢alismada

biyosibernetik kavramiyla birlikte ele alinacaktir.

Webster Sozliigli'nde “Canli organizmalarin bi¢cimlerini andiran veya diisiindiiren”
olarak tanimlanan biyomorfik terimi bu anlamda ilk kez 1895 yilinda kullanilmistir
(Merriam-Webster So6zliigi, t.y). Bu terim Yunanca yasam anlamina gelen ‘bio’ ve
sekil, form anlamma gelen ‘morf> kelimelerinin birlesmesiyle olugmaktadir (Serin,
2013: s.4). 1936 yilinda ise New York’taki Modern Sanat Miizesi’nin miidiirii Alfred
Barr, modernist soyutlamanin ‘geometrik soyut sanat’ ve ‘geometrik olmayan soyut
sanat’ ayrimini yaparken bunlardan ikincisini biyomorfik olarak tanimlamistir (Hall,
t.y: s.27). Biyomorfizm kavrami, kdkenini biyomorfoz olarak bilinen ve bir canh
organizmanin baska bir canli organizmay:1 etkilemesiyle ortaya ¢ikan biyolojik
kavramdan almaktadir (Serin, 2013: s.4). Kisaca biyomorfoloji terimi, dogal
formlardan, sekillerden ve organik yapilardan esinlenerek insan yapimi siiregler ve
malzemelerle tasarim olusturulmasini; biyomorfik ise ortaya ¢ikan tasarim iiriiniini

ifade etmektedir.

Biyoilham (bio-inspired) kavrami1 Webster Sozliigli’'nde “Biyolojik yapilardan veya
stireglerden esinlenilmis veya bunlara dayanan” olarak tanimlanmaktadir ve ilk kez
1992 yilinda kullanildigi bilinmektedir (Merriam-Webster Sozligi, t.y). Bazen
‘biyo-esinli tasarim’, ‘biyo-ilham’ veya ‘biyo-tasarim’ olarak da kullanilan ‘bio-
inspired design’ kavrami, en eski biyomorfik magara resimlerine kadar uzanan bir
gecmige sahiptir. Biyolojik terimi biyoloji, yasam veya canli organizmalar alaniyla
yakindan iliskilidir, ancak ‘tasarim’ kavrami farkli anlamlar igerebilir. Tasarim, sanat

ve moda tasarimi gibi alanlarla ilgili oldugu gibi, sanatsal ve dekoratif baglamlarda
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da kullanilabilir. Bilimsel ve miihendislik baglamlarinda ise malzeme, makine, arag
ya da siireglerin tasarlanmasiyla ilgilidir (Barthlott vd., 2006: s.19). Biyo-ilham
kavrami biyomimetik ve biyonikten farkli olarak daha genis bir kapsama sahiptir.
Kimyager Whitesides ‘biyo-ilham’ i¢in “Biyolojik olmayan bilim ve teknoloji
alanlarindaki arastirmalar tetiklemek icin biyolojik olgularin kullanilmasi” seklinde
bir tanim yapmuistir. Ayrica, bu terim canli organizmalari basitlestirerek soyutlamayi,
onlarin yeteneklerinden ilham almay1 ve belirli islevleri basitlestirerek farkli
mekanizmalar araciligiyla dykiinmeyi ifade ettigini vurgulamistir (Speck vd., 2017:
s.2). Son yillarda, 6zellikle de son on yilda, ‘biyo-ilham’ terimi bilim, pazarlama ve
moda endiistrisi gibi ¢esitli alanlarda yaygin bir kullanim kazanmistir (Barthlott vd.,

2006: 5.19).

Biyolojinin tasarima yansimasiyla ortaya ¢ikan en giincel yontem ise ‘biyomimikri’
kavramidir. Biyomimikri terimi Webster Sozliigli'nde “Miihendislik veya icatta
dogal biyolojik tasarimlarin veya siireclerin taklit edilmesi” olarak tanimlanmaktadir
(Merriam-Webster Sozliigi, t.y). Bu kavramin tanitilmasii saglayan Janine Benyus
ise biyomimikriyi “Doganin modellerini inceleyen ve daha sonra insan sorunlarini
¢ozmek i¢in bu tasarimlar1 ve siirecleri taklit eden veya bunlardan ilham alan yeni bir

bilim” olarak tanimlamaktadir (Benyus, 2002: s.7).

Biyoloji alanindaki arastirmalardan elde edilen bilgilerin farkli disiplinlerde
kullanilmasiyla gelistirilen bu yontemler, tasarimda 6nemli rol oynayabilir. Mekan
tasariminda ise mekanlarin  ve yapilarin islevselligini, verimliligini  ve
stirdiiriilebilirligini artiran yenilik¢i ¢oziimler sunabilir. Bu yontemler arasinda
biyonik, dolayisiyla bu yontem ile rtlisen sibernetik ve biyosibernetik, biiyiik dl¢tide
biyologlar ve miihendisler tarafindan kullanilirken, biyomimikri ekologlar, ¢evre
bilimciler, tasarimcilar, mimarlar ve ekonomistler de dahil olmak {izere daha genis
bir profesyonel yelpazeyi kapsamaktadir. Bu baglamda, biyonik ve biyomimetik
yontemleri, karmagsik teknik projeler ve teknolojik ilerlemelere egilimli olan
biyologlar, miihendisler ve tasarimcilar i¢in daha uygun olabilirken, biyomimikri ise
doga merkezli bir yaklasimi benimseyen ve teknik karmagikliklar1 en aza

indirgemeyi amaclayan biyologlar, tasarimcilar ve mimarlar i¢in daha uygun oldugu

belirtilmektedir (Iouguina vd., 2014: 5.202).
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2.2.3 Biyolojinin mekan tasarimindaki yeri ve 6nemi

Dogadaki canli organizmalarin karmagik yapilarmin anlagilmasini saglayan biyoloji
alani, miihendislik, mimarlik ve tasarim gibi tiirlii disiplinlerle etkilesime
girmektedir. Biyolojinin 6nemi, 6zellikle dogayla siirekli etkilesim hélinde olan ve
daima gelisen mekan tasariminda daha fazladir. Ciinkii mekan, doganin olumlu
etkilerinden yararlanilirken olumsuz etkilerini kontrol etmek i¢in tasarlanan
bosluktur. Mekan tasariminda biyolojiden yararlanilmasinin yoluysa c¢esitli
yaklagimlardan yararlanmaktir (Yesilyurt, 2008: s.3). Bu yaklasimlar genellikle
biyolojinin inceledigi doga ve dogadaki organizmalarin gesitli yonlerine dykiinmek

iizerine kurulmustur.

Doga mekan tasariminda her zaman O6nemli bir kaynak olmasina karsin dogadaki
organizmalar tasarima genellikle form, doku ve malzeme, renk vb. ozellikleriyle
dahil edilmistir. Organizmalarin bu 6zellikleri mekan tasarimina dahil edilirken ise
anoloji yonteminden faydalanilmistir. Yani organizmalarin formlar1 6diing alinarak
mekanm unsurunu olusturan formlarin tasariminda kullanilmistir (Yesilyurt, 2008:
s.3). Dolayisiyla biyolojiye form kiitiiphanesi olarak bakilmis ve biyolojiden kisitli
bir bi¢imde yararlanilmigtir. Dogal sistemlerin biitiinciil yaklasimla tasarima dahil

edilmesi ise son yirmi yilda gergeklesmistir.

Dogadaki kaynaklarin kisithh olmasi nedeniyle 6zellikle son yillarda siirdiiriilebilir,
yenilik¢i ve insan merkezli ¢ézlimler aranirken biyolojinin tasarima entegrasyonu,
bir gereklilik haline gelmistir. Cilinkii doga, verimli calisan, kaynaklar1 geri
doniistiiren ve atiklari en aza indiren sistemlere sahiptir. Bu nedenle siirdiiriilebilirligi
hedefleyen yaklasimlar dogay1 daha biitiinciil bakis agisiyla inceleyip model almaya
yatkindir. Bu yaklagimlardan en kapsamlis1 doganin tasarimlarina ve siireglerine
oykiinen biyomimikridir (Ibrahim ve Mohamed, 2018: s.596). Biyomimikride
dogadaki organizmalar yalniz form, renk veya doku olarak degil mekanizmalar1 ve
siiregleriyle beraber model almir. Ornegin, termit hdyiiklerinden esinlenen yapilarin
tasarimlar1 yalniz form olarak onlardan esinlenmemis ayni zamanda hoyiiklerin etkili
havalandirma ve sogutma sistemlerine de dykiinerek enerji etkin bir tasarimin ortaya
¢ikmasini saglamistir. Bu nedenle tasarimcilar stirdiiriilebilir giderek daha fazla

biyolojiye yonelmektedir.
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Sinemada izlenen kurgusal mekanlarda da biyoloji gerek form, renk veya doku
gerekse biitiinciil bir yaklagimla gorsel olarak ilgi ¢ekici ve gercek diinyadaki
mekanlarla iliskilendirilebilir ortamlar yaratmak i¢in tasarima dahil edilmektedir.
Ozellikle fantezi ve bilim kurgu gibi tiirlerde, film yapimcilar1 tamamen yeni,
kurgusal diinyaya ait mekanlar yaratirlar. Burada biyoloji, gerek gercekdisi veya
fantastik yaratiklar i¢in gerekse onlarin karmasik ve yaraticilik gerektiren yasam
alanlarinin tasarimi igin kullanilabilir. Sonug olarak biyoloji, filmin hem gorsel hem
de anlatisal yonlerini giiclendirmek igin sinemada kurgusal karakter ve mekan

tasarimina dahil edilmektedir.
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3. SINEMADA KURGUSAL MEKAN VE BiYOMIMIiKRi

Kurgusal mekan, yazarlar, senaristler ya da film yapimcilar1 tarafindan yaratilan,
gercek diinyada mevcut olmayip yalnizca hayal diinyasinda var olan bir yer veya
ortamdir. Kurgusal mekanin en fazla kullanildig1 sanatsal ifade bi¢imi ise sinemadir.
Gorsel temsile dayali bir sanat dali olan sinemanin ger¢ek ya da hayali hikayeleri ve
karakterleri aktarmadaki roli, onu mekan kavramma ihtiyag duyar hale
getirmektedir. (Ozdoglar, 2015: s.54). Kurgusal mekanm en fazla 6rnegi, genellikle
gercekte var olmayan ve hayali mekanlarda gegen hikayeleri aktaran fantezi kurgu,
bilim kurgu ve korku kurgu tiirlerinde goriilmektedir. Bu mekéanlar tasarlanirken,
dogaya Oykiinmek anlamina gelen biyomimikri yontemi, tasarim siirecine dahil
edilebilir. Boylece sinemada biyomimikri, var olandan ilham alip hayali olanin
tasarlanmasina 151k tutarak gercek diinyada bir karsiligi olmayan kurgusal mekanlar
yaratmak i¢in bir ara¢ olarak kullanilabilir. Sinemada kurgusal mekan ve
biyomimikri arasindaki etkilesimin anlagilmasi i¢in c¢alismanin bu boliimiinde
oncelikle ‘Kurgusal Mekan’ kavrami, ‘Sinemada Kurgusal Mekan ve Sinema
Iliskisi’ ve “Sinemada Kurgusal Mekanin Algilanmasini Belirleyen Faktorler”
literatiire dayanan bulgular kapsaminda incelenmis beraberinde ise ‘Biyomimikri’
kavrami, ‘Biyomimikrinin Mekan Tasarimindaki Yeri ve Onemi’ ve ‘Sinemada
Biyomimikri ve Mekan Iliskisi’ irdelenerek sinema-kurgusal mekan-biyomimikri

iliskisinden bahsedilmistir.

3.1 Kurgusal Mekan Kavramm

Kurgu kavrami Webster Sozliigii'nde “Hayal giicli tarafindan icat edilen veya
uydurulan bir sey” olarak tanimlanmaktadir. Kurgusal ise “Kurguya ait, onunla ilgili,
onun tarafindan karakterize edilen veya kurguda meydana gelen: hayal giicii
tarafindan icat edilen” anlamina gelmektedir (Merriam-Webster Sozligi, t.y).
Ozdoglar ve Kavut kurgusal mekani, “Tasarimcimnin diis giicii ve dagarcigma bagh
olarak bigimlenen, gergekiistii ya da gercek ile zayif baglara sahip, sanatsal degeri

yiiksek, orijinal mekanlar” olarak tanimlamaktadir. Yani kurgusal mekanlar, algisal
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ve kavramsal sanat {irlinlinde, tasarimcilarin hayata gecirdigi hayali mekanlar1 temsil
etmektedir (Ozdoglar ve Kavut, 2022: 5.68-69). Yal¢in’a gore ise kurgusal mekan,
mevcut teknolojik kosullarla kismen ya da tamamen uygulanma imkani olmayan
mekanlar olarak nitelendirilmektedir (Yalgin, 2019: s.154). Demirbas’in tanimladigi
diissel mekan kavrami da kurgusal mekénin tanimiyla Ortiismektedir. Ona gore
diissel mekan, tizerine diis kurulan mekanlardir (Demirbas, 2000: s.57).
Uzerine diis kurulan mekanlarin somut, fiziksel varliklar1 yoktur. imgelem ve diislem
tiriinidiir. Efsanelerde, masallarda, bilimkurgu ve fantastik kurgularda yer alan mekanlar bu tip
diissel mekanlardir. Cennet-cehennem tasvirlerinden, Atlantis’e, Micheal Ende’nin
Fantazya’sindan, Tolkien’in Orta Diinya’sina, Peter Pan’in iilkesi Never Neverland’a kadar
sinirsiz saylda mekéan sadece diisleyenlerinin zihninde vardir. Ama bu tip diissel mekanin
maddesizligi, etkisini azaltmaz, bu sonsuz ve siirsiz boyutlardaki mekan, kaynagini ¢ok
iceriden aldigi i¢in olsa gerek, gii¢lii ve israrli bir imgedir. (Demirbag, 2000: s.57-58).
Kurgusal mekan; hikaye, karakter, zaman gibi diger anlati 6gelerinin yani sira
kurgusal bir evrenin yaratilmasina katkida bulunan unsurdur (Ronen, 1986: s.421).
Kurgusal mekénlar gercekligin bir kopyas1 degildir; daha ziyade, gercek diinyada
biitliniiyle veya herhangi bir parcgasiyla var olamayacak mekanlar1 ifade etmektedir.
Bu tanim cergevesinde, kurgusal mekan yaratiminin, insan zihnindeki fikirlerin
yeniden ingas1 ve kavramlarin karsilikli etkilesimi yoluyla gergeklestigi sdylenebilir.
Esasen bu mekéan, hayal diinyasinda sahnelenen bir ortam olarak hizmet eder. Bu
baglamda sahne, igerisinde yer alan mobilyalarin, mimari unsurlarin, aksesuarlarin

hikaye ve karakterlerle birlikte ele alinmasiyla sekillenir (Kalay vd., 2023: 5.123).

Kisaca kurgusal mekan, bir yazar ya da sanat¢i tarafindan yaratilan herhangi bir
hayali mekan isaret etmektedir. Bu mekan, tamamen yeni ve benzersiz bir diinya
olabilecegi gibi kendi evrenimiz de dahil olmak {izere mevcut bir alanin varyasyonu
da olabilir. Kurgusal mekan, bir hikaye icin ortam, karakterlerin yasayabilecegi bir
diinya ya da gorsel bir sanat eseri i¢in bir fon olusturmak i¢in kullanilabilir. Bu
kavram, bilim kurgu ve fanteziden tarihi kurgu ve ¢agdas edebiyata kadar tiim kurgu

tiirlerinde cesitli bicimlerde ortaya ¢ikabilir.

3.2 Sinemada Kurgusal Mekan ve Sinema Iliskisi

Sinemada hikayenin gectigi mekanlar baslica iki sekilde olusturulmaktadir.
Bunlardan biri, halihazirda var olan mekanlarin kurgulanarak kullanilmasidir (Ersoy,

2010: s.24). Mevcut mekanlar, icerisinde ¢ekim yapilamadigi durumlarda setler
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araciligiyla veya bilgisayar ortaminda yeniden {iretilerek kurgulanir. (Fatih, 2023:
s.138). Bunlardan digeri ise tamamen hayali kurgusal mekanlar yaratilmasiyla
olusturulmaktadir. Bu mekanlarin gergekligi veya gercekte var olanlara yakin
unsurlar barindirmasi, bir sinema eserinin inandiriciligina 6nemli Olglide katkida
bulunmaktadir. Bu nedenle sinemanin mekéanin tasarlanmasinda ¢ok yonlii bir rol
oynadigi soylenebilir. Kurgusal mekanlar sadece hikayedeki olaylarin gelistigi,
onemli bir mimari vurgudan yoksun ve pasif bir fon olarak degil, ayn1 zamanda
filmin hikayesine ilham verebilecek ve anlatiy1 destekleyecek dinamik bir gii¢ olarak

da hizmet etmektedir (Ersoy, 2010: s.24).

Kurgusal mekanlarin sinemada en fazla kullanildig: tiirler bilim kurgu, fantezi kurgu
ve korku kurgu olarak ifade edilebilir (Ozdoglar, 2015: s.57). Bu tiirlerin her biri,
Ozgiin ve tematik unsurlara sahip, yaratict kurgusal mekan Ornekleri
barindirmaktadir. Ayrica kurgusal mekanlar heyecan verici olabilecegi gibi, tehlike
ve dehset dolu bir mekan da olabilir. Dolayistyla kurgusal mekanlar1 fantezi kurgu,
bilim kurgu ve korku kurgu baglamlarinda kategorize etmek, kapsamli metodoloji

olarak kabul edilebilir (Yal¢in, 2017: s.6).

Webster Sézliigii’nde fantezi “Ifade edilmis ya da sadece tasavvur edilmis olsun,
hayal giiciiniin bir yaratimi...” olarak tanimlanmaktadir (Merriam-Webster So6zliigii,
t.y). Sinema, resim ve edebiyatta ise fantezi, gercek hikayelerin yeniden hayal
edilerek gerceklikten koparilmasini veya tamamen hayali hikayeleri ifade etmektedir.
Bu baglamda fantezi kurgu, gercek disi olaylardan ve karakterlerden olusan bir
anlatinin sanatsal ifadesi olarak tanimlanabilir (Yal¢in, 2017: s.7). Fantezi kurgu
tirtinde hikayenin konusu gercek diinya kiiltiirlerinden, mitolojilerinden ve
folklorundan ilham alabilir. Tanidik ve fantastik unsurlarin bu sekilde bir araya
gelmesi, anlatiya derinlik katmaktadir. Fantezi kurguda, izleyicilere anlatiy1,
karakterleri ve hikayeyi aktarirken onlar1 gercekligin Otesine tasiyan zengin ve
yaratici diinyalar yaratmada kurgusal mekanlar 6nemli bir rol oynamaktadir. Fantezi
kurgu tiiriinde kurgusal mekanlar genellikle tamamen hayali ve gercekiistii olabilir.
Bu mekanlar farkli fizik kurallarina sahip olabilir veya farkli zaman dilimlerinde
gecebilir. Yalnizca hayal giiciinde var olan bu diyarlar, gezegenler veya mekanlar,
canli betimlemeler veya gorsel temsiller araciligiyla izleyiciye aktarilmaktadir.
Fantezi kurgudaki kurgusal mekanlar karakter gelisimini ve davranisini etkileyebilir.

Ornegin filmdeki karakterler benzersiz yeteneklere sahip olabilir ve epik gérevlerle
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karsilasabilirler. Ortamin sundugu zorluklar ve firsatlar karakterin gelisimine katkida
bulunabilir. Fantezi kurgu tlirindeki mekanlar genellikle ejderhalar, efsanevi
yaratiklar ve biiyiilii unsurlar barindirabilir. Kisaca fantezi kurgu tiiriindeki kurgusal
mekanlar arka plan olmaktan daha fazla rol iistlenerek olay orglisiinii, karakterleri ve

diger unsurlar sekillendirirler.

Bilim kurgu ise Webster Sozligii’nde “Temel olarak gercek veya hayali bilimin
toplum veya bireyler iizerindeki etkisini ele alan veya temel bir yonlendirici bilesen
olarak bilimsel bir faktdre sahip olan kurgu” olarak tanimlanmaktadir (Merriam-
Webster Sozligi, t.y). Bilim kurgu teorik acidan bakildiginda, drama, metafor, siir
ve parodi gibi diger edebi formlarla ilintilidir. Ozellikle bireyciligin ve kendini
gergeklestirme yOnetiminin 6n planda oldugu bir toplumda bu sanatsal tekniklere
yonelik bir talep bulunmaktadir (Yalgin, 2017: s.9). Bilim kurgudan bahsedildiginde
akla, gelecek kavrami, teknolojik ilerlemeler ve gelismis toplum gelmektedir. Bu
tirde genellikle gelecegin tasvir edilmesi araciligiryla toplum, g¢evre, siyaset ve
ekonomiyle ilgili sorunlar hakkinda agiklamalar yapilmakta ve bilimin c¢esitli
alanlarindaki ilerlemeler sorgulanmaktadir (Caplescu, 2015: s.3). Bilim kurgu
filmlerindeki hikayelerin bazilar1 iitopik veya distopik gelecekleri tasvir eden
kurgusal mekanlarda ge¢mektedir. Bu filmlerdeki mekanlar, insan eylemlerinin
potansiyel toplumsal, siyasi ve ¢evresel sonuclarini kesfetmek i¢in bir zemin goérevi
gérmektedir. Ornegin “Cesur Yeni Diinya” filmi distopik bir gelecek sunarken, “Star
Trek” filmi daha iyimser bir gelecek ongdrmektedir. Bilim kurgu tiiriindeki kurgusal
mekanlar, farkli gezegenler, gelismis sehirler veya alternatif boyutlar gibi cesitli
yerler de bulunabilir ve bu mekanlar, filmin anlatisini sekillendirmede énemli bir rol
oynamaktadir. Bilim kurgu tiirlindeki kurgusal mekanlar, galaksiler arasi1 hayali
gezegenler gibi diinya dis1 diyarlara ev sahipligi yapabilir. Bu diinya dis1t mekéanlar,
yazarlarin, senaristlerin ve film yapimcilarinin hayal giiciine bagl olarak Diinya’dan
tamamen farkli ekosistemler ve iklimlere sahip olabilir. “Avatar” filmindeki yesil,
biyoliiminesan bir gezegen olan Pandora bu mekénlara 0Ornek olarak
degerlendirilebilir. Bilim kurgudaki kurgusal mekanlar mimarilerine ve altyapilarina
entegre edilmis ileri teknolojiye sahip olamaktadir. Bu mekanlar, teknolojinin toplum
ve insan varlig1 iizerindeki potansiyel etkisini sergileyen fiitiiristik sehirler, uzay
istasyonlarin1 barindirabilir. “Blade Runner” ve “The Matrix” filmlerinde bu

mekanlarin 6rnekleri goriilmektedir.
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Korku kurgu, endise ve dehset duygularinin gergek ya da gergek olmayan hikaye ve
karakterler araciligiyla sinemada islenmesi olarak tanimlanabilir. Bu tiirde, efsaneler,
din, mitler, esrarengiz veya kismen bilinen kavramlar, dogaiistii olaylar ve su¢ gibi
temalar, korku unsuru olusturacak bi¢imde konu edinilmektedir. Korkunun bir duygu
olarak baskin varligi g6z Oniine alindiginda, korku kurguda kullanilan kurgusal
mekanlar, tedirgin edici tekinsizlik hissini yogunlastirmak {izere tasarlanmaktadir
(Yalgm, 2017: s.7). Korku kurgusundaki kurgusal mekanlar terk edilmis akil
hastaneleri, lanetli ve iirkiitiicii ormanlar, izole kasabalar gibi kismen gergekte var
olabilecek tedirgin edici atmosfere sahip mekanlarin  korku unsurlariyla
donatilmasiyla tasarlanabilir. Karanlik sokaklar ve karmasik kanalizasyonlar gibi
kentsel ortamlar da korku kurgularinda goriilmektedir. Bu mekanlar, modern diinya
araciligiyla tanidik sehir manzaralarinda bulunabilecek dehseti kurgusal mekanlara
tagimaktadir. Kisaca kurgusal mekanlar korku, gerilim ve gerilimi artiran bir arka
plan saglamaktadir. Bu mekanlar yalnizca arka planda kalmaz; ayni zamanda
okuyucularin ve izleyicilerin duygusal tepkilerini yogunlastirmaya da hizmet
edebilir. Korku kurgusu, izleyiciyi dehset verici ve psikolojik olarak rahatsiz edici
senaryolarin i¢ine ¢gekmek icin bu kurgusal mekanlardan yararlanarak onlar1 korku

deneyiminin bir parcasi haline getirmektedir.

3.3 Sinemada Kurgusal Mekanin Algilanmasini Belirleyen Faktorler

Edebiyat, filmler, video oyunlar1 gibi ¢esitli hikdye anlatim bi¢imlerinde kurgusal
mekan algis1 ¢esitli faktorlerden etkilenmektedir. Bu faktorler okuyucularin,
izleyicilerin veya oyuncularin yazarlar, senaristler, yonetmenler veya tasarimcilar
tarafindan yaratilan hayali diinyalarla nasil etkilesime girecegini ve onlar1 nasil
yorumlayacagini sekillendirebilir. Kurgusal mekanin algilanmasini belirleyen
faktorler senaryo, karakter, mekan olarak kategorize edilmektedir (Yal¢in, 2017:
s.18). Bu faktorlere ayrica kurgusal mekanda yer alan kostiimler, araglar, nesneler,

botanik yasam ve ekosistemler de dahil edilebilir.

Kurgusal mekéan algisim1 etkileyen faktorlerden biri sinema eserindeki senaryodur.
Sinema diinyasinda senaryo, bir filmin tiim yapisinin iizerine insa edildigi bir temel
vazifesi gormektedir. Ciinkii sinemadaki mekanin tasarimi hikayeye baghdir;
filmdeki yapili ¢evrenin gorselleri distopik geleceklerden uzay fantezilerine, kiyamet

sonrasi ¢iliriiyen yapilardan eksiksiz sanal diinyalara kadar cesitlilik gostermektedir
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(Caplescu, 2015: s.2). Senaryo asamasinda tiim tasarimlar, karakterler, olaylar ve
mekanlar dahil olmak iizere anlatt unsurlarint gorsel bir dile ¢evirmek igin
hazirlanmaktadir. Bu g¢evirim senaryosu, yazili sdzciikleri gorsel imgelere
doniistirmek i¢in bir plan gorevi gormektedir. Cekimler sirasinda elde edilen
goriintliler daha sonra kurgu asamasinda, yonetmenin tercihine gore uzun ¢ekimler
ve yakin ¢ekimler gibi teknikler kullanilarak bir araya getirilmektedir. Michel Chion
bir film senaryosunun ana hatlarin1: fikir ve hikaye, sinopsis, outline, tretman, ¢ekim
senaryosu, teknik dekupaj ve storyboard boliimleriyle belirtmektedir. ilk asamada
ana fikir ve hikaye ortaya ¢ikmakta, ardindan senaryonun ana unsurlarini kapsamli
bir sekilde detaylandirmadan 6zetleyen kisa bir sinopsis olusturulmaktadir. Daha
sonra, senaryo ¢ekime hazirlanmak iizere daha da gelistirilir ve bu asamada
storyboard, ¢ekim senaryosunu sekillendirmek i¢in ayrintili bir yol haritas1 gorevi
goriir. Senaryo, hikdyenin sinemada anlatildig1 arac¢ olarak hizmet eder ve yaratici
ekip tarafindan is birligi icinde sekillendirilir. Dolayisiyla senaryonun sadece
hikayeyi anlatmakla kalmadigi, ayn1 zamanda filmdeki kurgusal mekanin
sekillendirilmesi ve tanimlanmasinda da énemli bir rol oynadig: sdylenebilir (Yalgin,
2017: s.10). Senaryo, hikdyenin gectigi ortami veya diinyay1 tanimlarken kurgusal
mekanin kiiltiiri, tarihi ve fiziksel nitelikleri hakkinda temel ayrintilar1 igermektedir.
Bu ayrintilar, kurgusal mekanin atmosferini, derinligini ve anlamini belirlemektedir.
Kisaca olay oOrgiisii, ortam, karakterler ve genel anlati yapisini aktarmak igin
hazirlanan senaryo yalmiz hikayeyi anlatmakla kalmayip okuyucularin veya
izleyicilerin; yazarlar veya yonetmenler tarafindan yaratilan kurgusal mekanin nasil

algilandigini etkilemektedir.

Sinemada karakter, hikdye ve mekan birbirleriyle etkilesime girmekte ve birbirlerini
tanimlayarak hikayenin aktarilmasinda rol oynamaktadir (Pallasmaa, 2012: s.165).
Dolayisiyla kurgusal mekanin nasil algilandigini etkileyen unsurlardan biri de
hikayedeki karakter ve canlilardir. Bu kurgusal karakterler, yaratici ekip tarafindan
olusturulan ve kurgusal mekanlarla etkilesime giren, tamamen orijinal ya da bilinen
bir canlinin farkli 6zelliklere sahip varyasyonu olan hayali 6znelerdir. Kurgusal bir
karakter 6ziinde yaratici bir tasarim iriiniidiir, ger¢ek diinyada herhangi bir varlig
yoktur ve bu nedenle herhangi bir ger¢cek yasam deneyiminden yoksundur.
Yazarlarn kitaplarinda olusturdugu karakterler ya da filmlerdeki kahramanlar bu tiir

kurgusal karakterlerden olusmaktadir. Kurgusal karakterlere; Demir Adam, Oriimcek
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Adam, Batman, Siipermen, Darth Vader, veya Gandalf 6rnek olarak gdsterilebilir. Bu
karakterler, onlar1 gergek hayattaki benzerlerinden ayiran farkli 6zelliklere sahip
olarak, kurgunun dokusu {lizerinde Onemli bir etki yaratmaktadirlar. Kurgusal
karakterler insan ya da yar1 insan Ozelliklerine sahip Ozneler olabilirler. Bununla
birlikte kurgusal karakterler tiir olarak ayrilmak istendiginde dogaiistii varliklar bu
tirlerden birini olusturabilir. Bunlar arasinda canavarlar ve yaratiklar, dogaiistii
varliklarin en ¢esitli grubu olarak ele alinabilir. Bu yaratiklar sinemada korku kurgu,
bilim kurgu ve fantezi kurgu tiirlerinde goriilmektedir (Yalgin, 2017: s.10). Ancak
yaratiklar, kurgu tiirlerinin her birinde farkli sekilde tasvir edilmektedirler. Korku
kurgusunda yaratiklar, ideolojik normlarin korkung ihlalleriyken; bilim kurguda
siklikla farkli yasam formlar1 ve diinya dis1 varliklar olarak sunulmaktadir
(Redmond, 2004: s.18). Dolayisiyla kurgunun tiiriine gore yaratiklarin bulunduklari
kurgusal mekanlar da farklilasmaktadir. Bilim kurgu tiiriinde genellikle farkli yasam
formlar1 ve diinya dis1 varliklar yaratik olarak sunuldugundan bu karakterlerle iligkili
mekanlar da uzay ya da kesfedilmemis topraklarda yer almaktadir. Biiyiicii, cad1 gibi
karakterler ise fantezi kurgu tiirlinde Onemli bir yere sahiptir. Bu karakterlerin
kullandiklar1 biiyiili nesneler, siipiirgeler ve asalar gibi cadi ve biiyliciilerle
iliskilendirilen semboller, karakterlerin yasadig1 kurgusal mekanlarda bulunabilir. Bu
mekanlardaki bazi mimari 6geler veya mobilya gibi unsurlar da biiyiilii 6zelliklerle
donatilmistir. Sinema eserlerinde fabl tekniginin kullanilmasiyla hayvanlar gibi
canlilar da karakter olarak nitelendirilebilmektedir. Dolayisiyla bu karakterlere
sinemada en ¢ok fantezi kurgu tiiriinde rastlanmaktadir (Yalgin, 2017: s.14). Ileri
teknolojiyi ve fiitliristik kavramlar konu alan bilim kurgu tiiriinde genellikle robotlar
karakter olarak yer almaktadir. Bu karakterler yiiksek teknolojili laboratuvarlar, uzay
gemileri veya fiitiiristik sehirler gibi kurgusal mekanlarda bulunmaktadir. Robot
karakterlerin varligi insanligin teknolojiyle iliskisinin yansimasinmi ortaya koyabilir.
Insanlarin bu mekanik varliklarla nasil etkilesime girdi§i ve onlara nasil tepki
verdigi, kurgusal mekanin sosyal dinamikleri ve kiiltiirel baglami hakkinda bilgi
verebilir. Bununla birlikte film yapimcilar1 kurgusal mekanda mekanik ve organik
unsurlar1 harmanlayarak teknoloji ile doga arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirabilir. Bu
sekilde ortaya c¢ikan kurgusal mekanlar hibrit olarak nitelendirilebilir. Kisaca ister
tamamen insan, dogaiistii varlik ya da robot olmalar1 fark etmeksizin karakterler,
bulunduklar1 mekénlara anlati derinligi katarak farkli kurgu tiirlerinde sinemada

kurgusal mekanlarin nasil algilandigini sekillendirmede rol oynamaktadir.
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Kurgusal karakterlerin kullandig1 araglar, nesneler ve kostiimler; sinema, edebiyat ve
tiyatro dahil olmak tizere ¢esitli kurgusal mekanlarda izleyici ve okuyucunun algisini
onemli Olgiide etkileyen unsurlardir. Bu unsurlar hikdyenin olay Orgiisiine,
karakterizasyona ve anlatinin genel atmosferine katkida bulunmaktadir. Sinemada
kurgusal mekéanin algilanmasini etkileyen faktorlerden biri araglardir. Kurgusal
mekanda kullanilan araglar, mekanin atmosferi ve zaman dilimi hakkinda bilgi
vermektedir. Modern arabalar, fiitiiristik uzay araglari, at arabalar1 veya biiyiilii ucan
siiptirgeler, hikayenin baglamini olusturan diinyanin dénemini ve teknolojik
seviyesini yansitabilir. Ayrica bu araglar, izleyicinin karakterin kisiligi, statiisii veya
meslegi hakkinda fikir edinmeleri de saglayabilir. Kurgusal mekanin algilanmasini
etkileyen faktorlerden bir digeri ise nesnelerdir. Karatay, kurgusal mekanda bulunan
nesnenin salt fizikselligini asarak daha derin ve anlamli bir seye doniistiigiini
vurgulamaktadir. Ornegin gercek diinyada bulunan bir sandalyenin yalnizca
endiistriyel tasarim {riinii olmasma karsin kurgusal diinyada yer alan bir sandalye
kendine 6zgli bir kimlik kazanmaktadir (Karatay, 2014: s.29). Kurgusal mekandaki
nesneler, karakter 6zelliklerini veya kiiltiirel unsurlar temsil eden sembolik anlamlar
tastyabilir. Ornegin, anahtar gibi anlatinin igerisinde tekrar eden bir nesne,
hikayedeki sirlarin kilidini agmayr sembolize edebilir. Ayrica belirli nesneler,
mekandaki olay orgiislinii yonlendirebilir. Filmde karakterlerin bir nesnenin pesine
diismesi veya tehlikeli bir nesneyi yok etmek i¢in ¢abalamasi, anlatinin ve mekanin
nasil algilandig1 sekillendirebilir. Filmdeki kostiimler de kurgusal mekanin
algilanmasini etkileyen faktorlerden biridir. Karakterlerin kullandiklar1 kostiimler ise
karakter kimliginin bir temsili olabilir ve onun roliinii, meslegini, sosyal statiisiinii ve
kisilik Ozelliklerini yansitabilir. Ayrintili kostiimler bir karakterin dnemini veya
Ozglinligiinii gosterebilir. Farkli kiiltiirleri veya zaman dilimlerini barindiran
kurgusal mekanlarda kostiimler, kiiltiirel ¢esitliligi vurgulayabilir ve kurgusal
toplumun yasadigi donem veya normlar1 hakkinda fikir verebilir. Karatay, filmdeki
karakterlerin kostiimleri ister giindelik kiyafetler olsun ister tarihi bir eser niteligi
tagisin, kostlim tasariminin, sinematik anlatiyr giliclendiren bir unsur olduguna
deginmektedir (Karatay, 2014: s.28). Bu unsurlar1 kurgulayarak bir araya getirmek,
film yapimcilarinin ve goriintii yonetmenlerinin ¢ok boyutlu kurgusal alanlar
yaratmasma olanak tanimaktadir. Bunlar, baglami tanimlamaya ve izleyicinin
mekana iliskin algisim sekillendiren bilgileri aktarmaya yardimci olmaktadir. Ister

ucan arabalarla dolu fiitiiristik bir manzara, ister biiyiilii nesnelerle dolu biiyiilii bir
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diyar olsun, araclar, nesneler ve kostiimler, ilgi ¢ekici ve akilda kalict kurgusal

mekanlar yaratmak i¢in temel araglardir.

Bir filmin gorsel ve anlatisal yonlerini sekillendirmede 6nemli bir rol oynayan
botanik yasam ve ekosistemler de kurgusal mekanlarin algilanmasini etkilemektedir.
Sinemada botanik unsurlar ve ekosistem, sembolik veya metaforik olarak
kullanilarak kurgusal mekanin atmosferini belirlemektedir. Yesil ve cesitli botanik
unsurlar1 barindiran bir mekén, izleyiciye hikayenin gectigi diinyadaki yasamin
verimliligi ve canlilhigini aktarirken; c¢orak bir manzara 1ssizlifi, zorlu yasam
kosullarin1 ve umutsuzlugu temsil edebilir. Bu sembolik yorumlar anlatiya derinlik
katarak izleyicilerin hikdyeyi nasil algiladigini etkileyebilir. Ornegin Avatar
filminde, Pandora’nin yesil ormanlar1 bir merak ve husu duygusu yaratmak igin
kullanilmigtir. Egzotik bitkiler ve hayvanlarla dolu ormanlar, filmin atmosferine
iyimserlik duygusu katmaktadir. Kurgusal mekandaki botanik yasam karakterlerin
gelisimine katkida bulunabilir ya da karakterin kisilik 6zelliklerini vurgulayabilir.
Ornegin fantezi kurgu veya korku kurgu tiirlerinde kotiiliigii temsil eden karakterler;
gizemli ve tehlikeli olarak algilanan kurumus, verimsiz ve karanlik ormanlarda
yasayabilir. Kisaca sinemada botanik yasam ve ekosistemler, film yapimcilarmin
kurgusal mekan algisin1 manipiile etmek i¢in kullandiklar1 araclardir. Sahnelerin
duygusal rezonansini etkileyebilir, karakter gelisimine katkida bulunabilir ve

hikayenin anlatisin1 giiglendirebilirler.

3.4 Sinema ve Biyomimikri

Ik olarak var olan mekanlarda gecen giinliik hayattan kesitlerin, izleyiciye oldugu
gibi aktarilmasiyla ortaya ¢ikan sinema, zaman igerisinde degiserek gercekte var
olmayan unsurlarin da aktarilmasina evrilmistir. Bu sekilde sinemadaki anlatinin
aktarildig1 karakter, nesneler ve mekanlar gibi unsurlarda tasarim ihtiyacini ortaya
cikmistir (Kavut, 2020: s.123). Dogaya ve dogadaki organizmalara Oykiinmek
tanimlanan biyomimikri yontemi, sinemadaki bu unsurlarin tasarlanmasinda
kullanilarak film yapimcilarinin sanatsal ve anlatisal ¢abalarin1 desteklemek icin
dogada bulunan verimlilik ve yeniliklerden yararlanmalarma olanak taniyabilir.
Biyomimikri, yaratiklar, karakterler ve dogal ortamlar olusturulurken goriintii
yonetmenleri i¢in bir ilham kaynagi olabilir. Ornegin, biyolojiden ilham alan

teknolojilerin rol oynadigi bir bilim kurgu filminde biyolojik siireclere veya
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organizmalara dykiinen, mikroplardan ilham alinarak modellenmis nanobotlar gibi

gelismis teknolojiler ve araglar yer alabilir.

3.4.1 Biyomimikri kavrami

Yagam anlamina gelen ‘bios’ ile taklit etme anlamina gelen ‘mimesis’ kelimelerinin
bir araya gelmesiyle olusan ve yagsamu taklit etmek anlamina gelen ‘biyomimikri’
kavrami, canli ya da cansiz varliklarin evrimsel siirecte doganin kosullariyla bas
ederek mevcudiyetlerini devam ettirmelerini saglayan makro 6lgekten nano dlgege
tasarimlar1 ve tasarim siireglerini inceleyerek bunlari, insanlarin karsilastigi sorunlari
cozmek i¢in taklit eden yontem olarak tanimlanmaktadir (Benyus, 2002: s.1). Tiirk
Dil Kurumu taklit etme kelimesini “Oykiinmek” olarak da ifade etmektedir (Tiirk Dil
Kurumu, t.y). Dolayisiyla biyomimikri kavrami, dogaya oOykiinmek olarak da

nitelendirilebilir.

Doganin tasarimlarina oykiinmenin tarihi, biyomimikri olarak nitelendirilmeden
oncesine dayanmaktadir. Ornegin, biyomimikrinin ilk &rnekleri Leonardo da
Vinci’nin tasarimlarinda goriilmektedir. Ozellikle kuslarn ugma sekliyle ilgilenen
Leonardo da Vinci, onlarin kanat yapilarmmi yakindan inceleyerek onlara
Oykiinmiistiir (Sekil 3.1). Bununla birlikte George de Mestral isimli miithendisin
kopegini gezdirirken hayvanin tiiylerine yapisan dikenli ¢apaktan ilham alarak 1948
yilinda cirt cirti gelistirmesi, biyomimikrinin daha yakimn tarihteki belgelenmis
ornekleri arasindadir (Pawlyn, 2019: s.5). Ancak doganin isleyisine dykiinmenin

kavramsallagmas1 yirminci yilizy1ilin ikinci yarisinda meydana gelmistir.

Sekil 3.1. Leonardo da Vinci ve Kanatlar (url-1), (url-2).
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Ilk olarak Norbert Wiener, canlilarda ve makinelerde sistemlerin, kontroliin ve
iletisimin incelenmesi tanimlayan ‘sibernetik’ kavramini kullanmigtir (Esmer, 1975:
s.131). Daha sonra ‘biyomimetik’ kelimesi, 1950’lerde doktora arastirmasinda bir
sinirin elektriksel hareketine dykiinen fiziksel bir cihaz gelistiren Schmitt tarafindan
onerilmis ve Boston’daki Ucgiincii Uluslararas1 Biyofizik Kongresi Bildirileri’nde
sunulmustur (Schmitt, 1969: s.sy). Bu kavram genellikle askeri teknolojinin
gelistirilmesine yonelik ¢alisma alaninda kullanilmaktadir (Pawlyn, 2019: s.2). 1961
yilinda ise Steele tarafindan canli sistemlerin siire¢ ve tekniklerinin kullanilarak
benzer islevleri yerine getiren cihazlar ve sistemleri tanimlayan ‘biyonik’ kavrami
kullanilmistir (Steele, 1961: s.487). Daha sonra Benyus, biyonik, sibernetik ve
biyomimetik kavramlarin1 da kapsayan ‘biyomimikri’ terimini tanitmistir (Bensaud-
Vincent vd., 2002: s.1). Biyomimikri terimi genellikle biyomimetik terimiyle es
anlamlh olarak da kullanilmasma karsin biyomimetik doganin isleyisine dykiinen
tasarim silirecinin belirli bir c¢aliyma alanina uygulanmasmi ifade ederken
biyomimikri bu isleyise Oykiinen tasarim siirecini ifade etmektedir (Reed vd., 2009:
s.1572). Bu terim, bir organizmanin hem islev hem de tasarim baglamindan ele
alinarak tasarim siirecine entegre edilmesini; dogadan ilham almanin hem bilimsel
hem de pratik yoniinii ifade etmektedir (Pawlyn, 2019: s.2). “Biyomimikri: Dogadan
[lham Alan Inovasyon” adli kitabinda, tasarimcinin islevsel olarak tanimladig
sorunu en iyi bigimde ¢6zmiis olan organizma ya da ekosistemin bunu nasil yaptig1
ve bu ¢Oziim siirecinin nasil taklit edilecegi irdelenmistir. Biyomimikri kavramini
tanitan ve bu konudaki arastirmalarin yayginlasmasimi saglayan Benyus,
biyomimikriyi siirdiiriilebilirlik baglaminda ele alarak dogaya model, 6l¢ii ve akil
hocas1 olarak bakilmasi tasarimin her diizeyinde dogal forma, siirece ve ekosisteme
Oykiiniilmesi gerektigini ifade etmistir (Benyus, 2002: s.1). Benyus ayrica, egitim ve
bilgi aligverisi yoluyla biyomimikriyi gelistirmeye adanmis, kar amaci giitmeyen bir
kurulus olan Biyomimikri Enstitiisii’'nlin kurucularindan biridir. Bu enstitii ayrica
biyomimikri hakkinda kaynak paylasiminda bulunan acik erisimli bir g¢evrimigi
veritabani olan AskNature web sitesinin kurulmasina onciiliik etmistir (Peters, 2011:
s.47). Beraberinde Carl Hastrich, Biyomimikri Enstitisii i¢in tasarimcilara
biyomimikri tasarim siirecinde rehberlik edecek bir tasarim spirali olusturmustur
(Sekil 3.2). Kilmer’e gore tasarimci, bir problemi ¢ézmek i¢in sorunun boyutlarini

analiz ederek anlamalidir. Bu nedenle Kilmer, olusturdugu tasarim spiralinde (Sekil
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3.3), Hastrich’ten farkli olarak soruna odaklanmak i¢in asagi dogru daralan bir

yaklasim kullanmaktadir (Rossin, 2010: 5.562).
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Sekil 3.2. Carl Hastrich’in Biyomimikri Tasarim Spirali (Solda) (url-3), Killmer’in Biyomimikri

Tasarim Spirali (Sagda) (Rossin, 2010).

Bu spiraller, doganin stratejilerinin adim adim tasarim ¢oziimlerine doniistliriilmesini

saglayan siireci ifade etmektedir (Rossin, 2010: s.561). Tasarim asamasinda soz

konusu spirallerdeki:

e Tasarim igin istenen islevin tanimlanmasi

e Tanimlanan islevin biyolojik baglamda karsilayan terimlere ¢evrilmesi

e Doganin bu islevi gergeklestirmesi i¢in kullandig: stratejilerin kesfedilmesi

e Bu stratejilerin teknik terimlerle 6zetlenmesi
e Stratejilerin tasarim ¢oziimiinde taklit edilmesi

e Tasarim ¢oziimiiniin degerlendirilmesi

...adimlarinin uygulanmasi gerekmektedir (Alanbari vd., 2022: s.2337).

Cesitli uygulama alanlarinda yenilik¢i ve ¢oziim odakli bir yontem olarak kabul

goren biyomimikri, tasarim problemlerine ¢6ziim arayan bir siirecin oldugu

mimarlik, tasarim ve miithendislik gibi disiplinler i¢in énemli bir firsat sunmaktadir.

Bunun nedeni, tasarim problemini ¢dzerken deneme yanilma yontemiyle strateji

gelistirmek yerine, tasarim sablonu olarak dogada yaygin olarak bulunan bir dizi ilke,

strateji ve yasanin kullanimina izin vermesidir (Miller, 2010: s.sy.). Biyomimikri,
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bilim insanlarin1 3,8 milyar yildan fazla siiredir organizmalarin karsilastigi
problemlere karsi kendini idame ettiren stratejiler gelistirdigi dogadan 6grenmenin

onemine dikkat ¢ekmektedir (Benyus, 2002: s.5).

3.4.2 Biyomimikrinin mekan tasarimindaki yeri ve 6nemi

Insanlar, tarih oncesi donemlerden beri barinmak ve yasamsal faaliyetlerini
stirdiirmek i¢in doganin kendisiyle biitiinlesen mekanlar1 yani magaralar1 kullanarak
mekan tasariminda dogadan ilham almislardir. Dogadaki organizmalarin bigimlerine
Oykiiniilmesiyle biyomorfik tasarimlarin ortaya ¢ikmast ya da dogadaki
organizmalarin formunun Art Nouveau gibi tasarim akimlarinda yer bulmasi
dogadan esinlenmeye bir 6rnek olarak gdosterilebilir (Gruber, 2011: s.127). Ancak
organizmanin yalnizca formuna dykiinmek, tasarimcilarin dogadan yalnizca belirli
diizeyde yararlanmalarina izin vermekte, onu gérme ve ondan 6grenme bigimlerini
eksik kilmaktadir (Pathak, 2019: 34). Bu noktada mekéan tasariminda biyomimikriyi
dogay1 rol model alan yontemlerden ve akimlardan ayiran en 6nemli nokta, formun
canli  organizmalara benzetilmesiyle smirli  kalmayip bu organizmanin
mekanizmasindan ve gegirdigi dogal siiregten de yararlanmasidir (Gruber, 2011:
s.127). Pawlyn de doganin 3,8 milyar yillik bir arastirma ve gelistirme siireci goz
onlinde bulunduruldugunda biyomimikrinin mekén tasariminda zengin bir ¢dziim

kaynagi oldugunu ifade etmistir (Pawlyn, 2019: s.129).

Doganin sistemleri gibi mekéan tasarimi da dinamiktir, siirekli doniisiim halindedir ve
neden-sonug iliskisine tabidir. Mekan tasariminda ayrintilara odaklanmak mimari ve
ic mimari unsurlarin ayr1 ayri1 degerlendirilmesine yol acsa da dogadaki 6gelerin
birbirine baghiligina dykiinerek tasarima biitlinciil bir sekilde yaklagsmak islevselligi,
stirdiiriilebilirligi ve g¢evreyle baglantiy1r arttirir. Biyomimikri aracilifiyla doganin
karmasik tiretkenlik agindan ilham almak, tasarimcilarin ¢ok yonlii uygulamalara ve
cagdas tasarim ¢ozlimlerine yonelik firsatlar1 degerlendirmesini saglar. Bu potansiyel
yapay ve dogal arasindaki sinir1 bulaniklagtirabilir ve uyumlu bir sekilde biitlinlesmis

ve yerlesik sistemlerin ortaya ¢ikmasina olanak tantyabilir (Mazzoleni, 2013: s.xx).

Helms, biyomimikri yontemi aracilifiyla tasarim ¢oziimlerine ulasilirken, problem
ve ¢Oziim odakli olarak iki farkli siirecin varligina isaret etmektedir (Helms, 2009:
620). Bunlardan ilki olan problem odakl1 siire¢ tasarimdan biyolojiye yonelen yani

biyolojiye tasarim perspektifinden bakan yaklagimdir. Bu yaklasim problemin
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belirlenmesine ve tasarim sinirlamalarma dayanir. Dolayisiyla tasarimci, problemi
benzer bir problemi ¢dzen organizmayla eslestirirler (Amer, 2019: s.500). Bu siireg;
problemin tanimlanmasi, sorunun yeniden g¢ercevelenmesi, biyolojik ¢oziim
arastirmasi, biyolojik ¢dziimiin tanimlanmasi, prensip ¢ikarilmasit ve uygulanmasi
adimlariyla gerceklestirilmektedir (Helms, 2009: 610). Coziim odakli siireg
biyolojiden tasarima yonelen yani tasarima biyoloji perspektifinden bakan
yaklagimdir. Bu yaklasim ise bilim insanlar1 ve biyologlarin bilimsel kaynaklarina
dayanir (Amer, 2019: 5.500). Coziim odakli yaklasimda siire¢ biyolojik ¢oziimiin
tespit edilmesi, biyolojik ¢Oziimiin tanimlanmasi, prensip c¢ikarilmasi, ¢oziimiin
yeniden ¢ergevelenmesi, sorun arastirmasi, sorunun tanimlanmasi ve prensibin
tasarima uygulanmasi1 adimlariyla gergeklestirilmektedir (Helms, 2009: 616-617).
Mekan tasariminda da tasarimci, sorunlari biyoloji yoluyla ele alarak ulasacagi
cOziimleri aragtirir ya da var olan bir ¢6zlimii kesfederek tasarima yansitir (Jamei ve
Vreelj, 2021: s.2). Ornegin mimar Mick Pearce, termit hdyiiklerinde gordiiklerini ve
onlar hakkinda okuduklarin1 tasarim siirecine yansitarak ¢6ziim odakli bir

biyomimikri yontemi kullanmistir (url-4).

Sekil 3.3. Termit Hoyiikleri ve Eastgate Binasi, Mick Pearce, 1996 (url-5).

Termit hoyiikleri, i¢ mekanda pasif hava sirkiilasyonuna izin veren fiziksel bir yapiya
sahiptirler. Yeraltinda ilave ii¢ metre derinlige ek olarak sekiz metre yiikseklige
ulasan hdyiikler, bacaya benzeyen bir yapiya sahiptir ve termitler bu hdyiiklerin
icerisinde kiiciik tiineller acarak acikliklar insa ederler (Mead, 2008: s.5). Mick
Pearce, Zimbabwe’de bir aligveris merkezi ve ofis binasi olarak kullanilan “Eastgate

Center” (Resim 3.4) isimli yapiy1 tasarlarken bina igindeki sicakliklar1 diizenlemek
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icin geleneksel yakitla ¢alisan klima sistemlerini kullanmak yerine enerji verimli ve
pasif iklim kontrol mekanizmalarmi kullanarak termit hdyiiklerinin bu yapisina
Oykiinmiistiir (Pearce, 2005: s.180). Bu yapmin merkezinde konumlanan atrium
yardimiyla binanin zeminindeki hava catidaki bacalara pasif bir sekilde taginmakta
bu sayede mekanda hava sirkiilasyonu saglanmaktadir (Mead, 2008: s.5). Kisaca
biyomimikri, mekan tasariminda daha siirdiiriilebilir, islevsel ve estetik acidan hos
mekanlar yaratmak i¢in dogadan ilham alan yenilik¢i bir yaklagimdir. Bu yaklasim
mekan tasariminda kullanilarak insan yapimi ortamlarin dogal diinya ile uyumlu hale

getirilmesine yardimci olabilir.

3.4.3 Sinemada biyomimikri ve mekén iliskisi

Sinemada islenen konu, belirli bir baglamda izleyiciye aktarilmaktadir. Dolayisiyla
cesitli mekanlar, filmlerde bu baglami olusturmaktadir. Sinema tarihinin baglarinda
bu mekanlar var olanin aktarilmasindan ibaretken, zamanla gergekte var
olmayanlarin da aktarilmak istenmesiyle hayal giicii ve yaraticilik sinemaya daha
fazla dahil olmustur. Dolayisiyla bu durum, kurgusal mekanlarin tasarlanmasina

zemin hazirlamistir (Bulu ve Kavut, 2021: s.124).

Sinemada hayal giicli ve yaraticiligin daha 6n planda oldugu tiirlerden biri fantezi
kurgudur. Fantezi kurgu, hayali ve diinya dis1 unsurlarin sinirsiz bir hayal giiciiyle
ortaya konmasidir (Ozdoglar, 2015: 5.285). Hayal giiciiniin 6nemli oldugu bir diger
tiir ise bilim kurgudur. Bu tiir ise bilimsel ilkelere, kesiflere ve teknolojilere dayanan
hayali ve fiitiiristik kavramlar1 barindiran spekiilatif bir kurgu tiiriidiir. Sinemada
bilim kurgu filmlerinde siklikla, diinya dis1 yaratiklarin istilalari, kesfedilmemis
gezegenler ya da felaket getiren salginlar gibi temalar islenmektedir (Yalgin ve
Ozdoglar, 2023: s.223). Konulari itibariyle hayal giicii ve yaraticthgm 6n planda
oldugu bu tiir filmler genellikle hayali ve diinya dig1 unsurlardan olusan kurgusal

mekanlardan olugsmaktadir.

Biyomimikri, yenilik¢i ve islevsel ortamlar yaratmak i¢in dogal diinyaya dykiinmeyi
benimseyen bir yontemdir (Benyus, 2002: s.7). Sinemada var olmayan, hayali ve
diinya dis1 kurgusal mekanlar yaratmak i¢in bu kavram, yontem olarak kullanilabilir.
Dolayisiyla dogaya Oykiinmek, var olandan ilham alip onu zenginlestirerek var
olmayan1 tasarlamaya bir 151k tutar. Biyomimikrinin sinemada kurgusal mekan

tasarimina dahil edilmesi sadece filmin gorsel g¢ekiciligini artirmakla kalmaz, ayn

41



zamanda hikdye anlatimina da derinlik katar. Film yapimcilarinin temalar1 ve
karakter Ozelliklerini aktarmak i¢in dogadan ilham alan unsurlar1 kullanmalarina
olanak tanir. Kisaca diinya dis1 canlilar ve onlarin yasam alanlar1 gibi kurgusal
unsurlar tasarlanirken, var olan diinyadaki canlilar ve onlarin yasam alanlarindan

yararlanilmasi sinema eserine zenginlik, inandiricilik ve derinlik katacaktir.
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4. SINEMA ESER ORNEKLERi UZERINDEN ANALIiZ

Calismanin bu boliimiinde, secilen sinema eserleri sinematografik kurgu acisindan
ele alinmistir ve kurgu tarzlarina gore siniflandirilarak analiz edilmistir. Bu eserlerin
film kiinyesi ve sinema tarihindeki yerinden bahsedilmistir. Akabinde segilen
filmlerde yer alan kurgusal karakterler, kurgusal ara¢ ve nesneler ve kurgusal
mekanlarin biyomimikri ile olan iligkisi irdelenmistir. Segilen filmler, tiirlerinin
onemli 6rneklerinin goriildigl 1999 yili ile 2009 yillar1 arasindaki on yillik periyodu
kapsayan siiregte yaymlanmistir. Bu filmler hem gise basarisi hem de sinema
elestirmenlerinin degerlendirmeleri agisindan fantezi ve bilim kurgu filmlerinin 6ncii
ornekleri olarak nitelendirildigi i¢in tercih edilmistir. Fantezi Kurgu tiiriine 6rnek
olarak “Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi” yer almakta; Bilim Kurgu tiiriinden ise
“Avatar” ve “Yildiz Savaslar1 Oncii Ugleme (Prequel)” filmleri &rnek olarak
verilmektedir. Bu filmlerdeki kurgusal karakterlerin ve mekanlarm, biyomimikri
tasarim yontemiyle nasil iligkilendirildigi mercek altina alinmistir. Dogadan ilham
alarak tasarim siireglerine rehberlik eden biyomimikri yontemi baglaminda,
filmlerdeki karakterlerin fiziksel 6zellikleri, davranislari, yetenekleri ile dogadaki
organizmalar arasindaki benzerlikleri incelenmistir. Ayni1 zamanda, filmlerdeki
kurgusal mekanlarin, teknolojik araclarin ve karakterlerin kullandig1 ve onlarla
0zdeslesmis nesnelerin, biyolojik sistemlerin isleyisinden etkilenip etkilenmedigi
incelenmistir. Bunun durumun sebebi, biyomimikri’nin tasarim siirecini yalnizca
bicimsel degil, ayn1 zamanda islevsellik acisindan da ele alan biitiinciil bir yaklagim
olmasidir. Caligma kapsaminda gerceklesen film analizi, gorsel ve betimsel dokiiman

incelemesi yontemi kullanilarak yapilmistir.

4.1 Yiiziiklerin Efendisi Uclemesinde Fantezi Kurgu ve Biyomimikri Kullanimi

Yiiziiklerin Efendisi Uclemesi, J.R.R. Tokien’in ayni adli epik fantezi romanindan
uyarlanmig bir film serisidir. Peter Jackson tarafindan yonetilen bu filmler,

“Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi (2001)”, “Yiiziiklerin Efendisi: iki Kule
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(2002)” ve “Yiziiklerin Efendisi: Kralin Dontisti (2003)” adlartyla, fantastik kurgu

tiiriiniin epik hikayesiyle 6n plana ¢ikmaktadir.

Fantezi; mimari, heykel, resim, sinema, edebiyat gibi ¢esitli sanat dallarinda,
fantazyalagtirarak gergek hikayeleri veya gercek olmayan diissel hikayeleri ifade
etmektedir. Fantezi kurgu ise, gercek disi karakterler ve/veya olaylardan olusturulan
bir eserin sonu ve sinirlart olmayan hayali bir tiirde ortaya konmasi olarak
tamimlanabilir (Ozdoglar, 2015: s.285). Genellikle gercek diinyanin smirlarmin
Otesine gecen, hayal giiciine dayali unsurlart birlestiren fantezi kurgu, edebi ve
sinematik bir tlrdir. Bu kurgu tiiriine ait eserler genellikle alternatif diinyalar,
fantastik varliklar ve olaylar, dogaiistii gili¢ler, sihir gibi dis unsurlar1 iginde
barindirir. Kisacasi fantezi kurgu, mitler, efsaneler ve doga tistii olaylar1 igeren,
biiyticiiliik gibi temalar tizerine yogunlasmaktadir (Yal¢in, 2023: s.15). Bu baglamda
“Yiiziiklerin Efendisi Uclemesi” fantezi kurgu film ornekleri arasinda énemli bir

yere sahiptir.

Biyomimikri, insan yapimi mekanlar, iiriinler ve sistemler tasarlamak i¢in dogada
bulunan organizmalarin yapisina, 6zelliklerine ve islevlerine dykiinmeyi icerir. Bu
yaklasim, doganin i¢inde gelisen ve dogaya entegre edilmis tasarimlari insan
yasaminda kullanilmak {iizere uyarlamayi amaclamaktadir (Benyus, 2002: s.1).
Ornekler arasinda kus kanadini temel alarak ucak kanatlarni tasarlamak veya
ortimcek ipeginden ilham alarak dayanikli ve hafif malzemeler olusturmak yer
almaktadir. Biyomimikri ve Fantezi Kurgu iliskisine deginildiginde, dogadan ilham
alan tasarimlarin, hayall unsurlar iceren fantastik hikayelerde rol oynadigi
senaryolara rastlanmaktadir. Ger¢ek diinyada var olan canlilarin yapisal ve islevsel
ozelliklerinden ilham alinarak olusturulan kurgusal karakterler ve dogadaki organik
formlarin kurgusal mekanlara olan yansimalari, alisilmadik ve yaratici anlatilarin

ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir.

Fantezi kurgu tiirii sinema eserleri arasinda yer alan Yiiziiklerin Efendisi Uglemesine
biyomimikri g¢ergevesinden bakildiginda, filmlerdeki kurgusal karakter ve yaratik
tasarimlari, ara¢ ve nesneler, mekan ve malzemeler, botanik yasam ve ekosistem,
kostlim tasarimlar1 gibi unsurlarin tasarimlarinin biyomimikri yontemi kullanilarak
ele alindig1 sdylenebilir. Bu yontem sayesinde zihin tarafindan iretilen goriintiiler
olarak nitelendirilebilecek hayal {iriinleri, ger¢cek diinyadaki varliklarin bigim ve

fonksiyonlarina benzetilerek somutlastirilabilir ve film kurgusuna aktarilabilir.
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4.1.1 Yiiziiklerin Efendisi iiclemesinin kiinyesi ve sinema tarihindeki

Yonetmen Peter Jackson tarafindan yonetilen Yiiziiklerin Efendisi Uclemesi;

“Yiiziiklerin Efendisi: Yiizik Kardesligi”, “Yiiziiklerin Efendisi: ki Kule” ve

“Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniisii” filmlerinden olusmaktadir. Uglemenin ilk

filmi olan Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi (Cizelge 4.1), 2001 yilinda

gosterime girmistir. Film Orta Diinya adi verilen kurgusal evrende gegmekte ve

Frodo Baggins adl1 geng bir hobbit’in hikdyesini konu almaktadir.

Cizelge 4.1. Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi (The Lord of the Rings: The Fellowship of the

Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi
(The Lord of the Rings: The Fellowship of
the Ring)

Ring) Film Kiinyesi.

Yonetmen
Yapimecl
Hikaye (Eser)

Senaryo (uyarlama)

Oyuncular

Sinematografi
Kurgu
Ulke

Yapim Yih

Peter Jackson

Peter Jackson, Barrie M. Osborne, Tim Sanders, Fran Walsh

The Lord of the Rings by J. R. R. Tolkien

Frances Walsh, Philippa Boyens, Peter Jackson

Elijah Wood (Frodo Baggins), Ian McKellen (Gandalf the Grey), Viggo
Mortensen (Aragorn), Cate Blanchett (Galadriel), Orlando Bloom
(Legolas), John Ryans-Davies (Gimli), Liv Tyler (Arwen), Sean Bean
(Boromir), Andy Serkis (Gollum), Sean Astin (Samwise Gamgee),
Christopher Lee (Saruman), Hugo Weaving (Elrond), Dominic
Monaghan (Meriadoc “Merry” Brandybuck), Billy Boyd (Peregrin
“Pippin” Took), lan Holm (Bilbo Baggins) ...

Andrew Lesnie
John Gilbert
Yeni Zelanda

2001
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Siire 178 dakika, 208 dakika (6zel)
Biitce 93 milyon $

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0120737/fullcredits?ref =tt ov_wr_sm
(erigim tarihi: 26.08.2023)

Hikaye, karanlik lord Sauron’un diger Gii¢ Yiiziiklerini kontrol etmek ve Orta
Diinya’ya hilkmetmek icin yarattig1 gii¢lii nesne olan Tek Yiiziik’iin tarihiyle baslar.
Bu yiiziik uzun yillar boyunca kaybolmustur ve Sauron giiciinii yeniden kazanmak
icin onu geri istemektedir. Shire’li Frodo Baggins adli geng bir hobbitin eline gecen
tek yiizliglin yok edilmesi gerekmektedir. Frodo evini terk ederek Yiiziigii Ayrikvadi
adindaki EIlf sehrine gotiirlir ve burda toplanan konsey bu gorevi Frodo’ya verir.
Frodo ve onun sadik dostu Samwise Gamgee, biiyiici Gandalf ve farkli irklardan
olusan bir ekip (kardeslik, yoldaslik) bu gorevi iislenerek yola ¢ikarlar. Kardeslik,
yetenekli bir kolcu ve Gondor tahtmnin ger¢ek varisi olan Aragorn, okguluk
becerilerine sahip bir elf olan Legolas, yetenekli bir savas¢ir cilice olan Gimli,
Gondorlu bir prens olan Boromir, hobbit yeteneklerine sahip Peregrin “Pippin” Took
ve Meriadoc “Merry” Brandybuck gibi yardimci karakterlerden olusmaktadir. Gri
biiyiicii Gandalf Frodo’ya, Sauron’un giiciinii yeniden kazanmasini engellemek icin
Tek Yiiziiglin yok edilmesi gerektigini ve yiiziigii yok etmenin tek yolunun, onu
dovildiigi yer olan Mordor diyarindaki Kiyamet Dagi’nin atesine gotiirmesi
oldugunu sdyler ve bu yolculuk film hikayesinin ana temasini olusturur. Kardeslik
yol boyunca Yiiziiktayflari, Orklar, Troller, Uruk-hailer ve kadim yaratik Balrog ile
karsilasarak sayisiz zorluk ve tehlikeyle miicade eder. Bunun yani sira Boromir’in
yliziiglin cazibesine yenik diiserek onu Fordo’dan almaya c¢alismasi ve sonunda
Boromirin hobitleri korumak i¢in hayatin1 feda etmesi sonucunda kardeslik bozulur
ve Frodo, Mordor’a olan yolculugunda yalniz sadik dostu Sam ile devam etmeye
karar verir. Film, Frodo ve Sam’in tek baglarina yola ¢ikmasiyla sona ererken,
Aragorn, Legolas ve Gimli, esir hobbit arkadaglar1 Merry ve Pippin’i kurtarmaya ve

Orta Diinya’y1 tehdit eden biiyliyen karanlikla yiizlesmeye yemin ederler.

Uglemenin ikinci filmi olan Yiiziiklerin Efendisi: Iki Kule (Cizelge 4.2), 2002 yilinda
gosterime girmistir ve ilk filmin hikayesine kaldig1 yerden devam etmektedir. Frodo
Baggins ve Samwise Gamgee Tek Yiizik’i yok etmek icin Kiyamet Dagi’na dogru
yolculuklarina devam ederken; Aragorn, Legolas ve Gimli ise Merry ve Pippin’i esir

alan Uruk-hai’lerin izini stirmiistiir.
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Cizelge 4.2. Yiiziiklerin Efendisi: Iki Kule (The Lord of the Rings: The Two Towers) Film Kiinyesi.

Yiiziiklerin Efendisi: Iki Kule
(The Lord of the Rings: The Two Towers)

Yonetmen Peter Jackson
Yapimci Peter Jackson, Barrie M. Osborne, Fran Walsh
Hikaye (Eser) The Lord of the Rings by J. R. R. Tolkien

Senaryo (uyarlama)

Frances Walsh, Philippa Boyens, Peter Jackson, Stephen Sinclair

Elijah Wood (Frodo Baggins), lan McKellen (Gandalf the White), Viggo
Mortensen (Aragorn), Cate Blanchett (Galadriel), Orlando Bloom
(Legolas), John Ryans-Davies (Gimli), Liv Tyler (Arwen), Andy Serkis

(Gollum), Sean Astin (Samwise Gamgee), Christopher Lee (Saruman),

Oyuncular Hugo Weaving (Elrond), Dominic Monaghan (Meriadoc “Merry”
Brandybuck), Billy Boyd (Peregrin “Pippin” Took), lan Holm (Bilbo
Baggins), Bernard Hill (Théoden), Miranda Otto (Eowyn), David
Wenham (Faramir), Brad Dourif (Grima Wormtongue), Craig Parker
(Haldir), Karl Urban (Eomer),

Sinematografi Andrew Lesnie

Kurgu Michael Horton, Jabez Olssen

Ulke Yeni Zelanda

Yapim Yih 2002

Siire 179 dakika, 223 dakika (6zel)

Biitge 94.milyon §

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0167261/fullcredits?ref =tt ov_st_sm

(erigim tarihi: 26.08.2023)

Frodo ve Sam, Yiiziik’lin giiciiyle yozlagmis eski bir Yiiziik Tasiyicist olan Gollum
rehberliginde yolculuk etmektedir. Gollum’un Yiiziik’le bir ask-nefret iliskisi vardir

ve ona tekrar sahip olma arzusuyla miicadele etmektedir. U¢ karakter, Mordor’a
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dogru ilerlerken cesitli zorluklar ve tehlikelerle karsilasmaktadir. Merry ve Pippin’i
yakalayan Uruk-hai’lerin izini takip eden Aragorn, Legolas ve Gimli ise yolculuklari
sirasinda Rohan Kralligi’nin atli halki olan Rohan Siivarileri ve Kralin soyundan olan
Eomer ile karsilasirlar. ilk filmin Moria madenleri savasinda diisen Gandalf, Balrog
ile miicadelesini kazanmistir ve arttk Ak Gandalf olarak geri donmiistiir. Bu sirada
Merry ve Pippin Uruk-hai’lerden kagmay1 basarmis ve Fangor Ormanina sigmmustir.
Ormanda toprakla derin baglar1 olan kadim agag¢ benzeri varliklar olan Entlerle
kargilasmiglardir. Merry ve Pippin’i bulmak i¢in Fangor ormanina giden Aragorn,
Legolas ve Gimli, ormanda Ak Gandalf ile karsilagirlar ve Rohan Kralligi Edoras’a
dogru yola ¢ikarlar. Saruman’in biylisii altindaki Rohan krali Théoden’t bu
durumdan kurtararak Rohan kralligina yardim ederler. Saruman, yiiziige duydugu
arzu yiiziinden yozlasmis bilge bir biiyliciidiir ve Orta Diinyay1 ele ge¢irmek i¢in bir
Uruk-hai ordusu yetistirmistir. Film, Rohan halkinin Aragorn, Legolas ve Gimli’yle
biiylik Uruk-hai ordusuna karsi son bir direnis gosterdigi Migfer Dibi Savasi’na
dogru ilerler. Beraberinde liclemenin ikinci filmi, Ent lideri Agagsakal, Merry ve
Pippin onderliginde Saruman yonetimindeki Orklarin yaratti§i orman tahribati

sebebiyle ayaklanarak Isengard Kalesi’ni ele gegirmesiyle sona ermektedir.

Uclemenin iigiincii filmi Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Déniisii (Cizelge 4.3), 2003
yilinda gosterime girmistir ve son film olma niteligi tasimaktadir. Film Tek Yiiziik i
yok etme ve kralin Lord Sauron’u yenilgiye ugratma konusunu ele almaktadir.

Cizelge 4.3. Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Dontisii (The Lord of the Rings: The Return of the King)
Film Kiinyesi.

Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniisii
(The Lord of the Rings: The Return of the
King)

Yonetmen Peter Jackson
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Yapimci Peter Jackson, Barrie M. Osborne, Fran Walsh
Hikaye (Eser) The Lord of the Rings by J. R. R. Tolkien

Senaryo (uyarlama) | Frances Walsh, Philippa Boyens, Peter Jackson
Elijah Wood (Frodo Baggins), Ian McKellen (Gandalf the White), Viggo
Mortensen (Aragorn), Cate Blanchett (Galadriel), Orlando Bloom
(Legolas), John Ryans-Davies (Gimli), Liv Tyler (Arwen), Andy Serkis
(Gollum), Sean Astin (Samwise Gamgee), Christopher Lee (Saruman),

Hugo Weaving (Elrond), Dominic Monaghan (Meriadoc “Merry”

Oyuncular
Brandybuck), Billy Boyd (Peregrin “Pippin” Took), Ian Holm (Bilbo
Baggins), Bernard Hill (Théoden), Miranda Otto (Eowyn), David
Wenham (Faramir), Brad Dourif (Grima Wormtongue), Craig Parker
(Haldir), Karl Urban (Eomer), Marton Csokas (Celeborn), Paul Norell
(Olii Kral), John Noble (Denethor)

Sinematografi Andrew Lesnie

Kurgu Jamie Selkirk

Ulke Yeni Zelanda

Yapim Yih 2003

Siire 201 dakika, 251 dakika (6zel)

Biitce 94 milyon $

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0167260/fullcredits?ref =tt ov_wr_sm
(erigim tarihi: 26.08.2023)

Hikaye ikinci filmin kaldigi yerden devam etmektedir. Yiizikk Kardesligi Orta
Diinya’nin doért bir yanina dagilmistir. Frodo, Sam ve Gollum, Tek Yiziigi yok
etmek ve Sauron’un tiim giiclinii yeniden kazanmasmi engellemek i¢in Mordor
diyarindaki Kiyamet Dagi’na yaptiklar1 yolculugun sonundadirlar. Aragorn,
yolculugu birakip Gondor’un gergek krali olma yolunda ilerlemektedir ve kaderiyle
ylizlesmek zorundadir. Minas Trith sehrine saldiran Sauron’un ordularma karsi
Gondor halkma liderlik ederken hayatinin savasina hazirlanmaktadir. Gandalf ise
hem Frodo’nun arayisina devam etmektedir hem de Gondor i¢in verilen savasa
rehberlik etmektedir. Kral Théoden 6nderligindeki Rohan Atlilari’nin, ayn1 zamanda
Aragorn, Legolas ve Gimli’nin 6lii ordusuyla gelisi Minas Tirith savasinin kaderini
degistirmistir. Savas sirasinda Rohan Krali Théoden, Angmar’in Cadi Krali (Witch-
king) tarafindan oOldiiriilmiistiir. Sonrasinda ise bunu goéren Théoden’in yegeni
Eowyn, Angmarli Cad1 Kral’in karsisina ¢ikarak Meriadoc Brandybuck yardimiyla

Cadi Kral’1 oldiirmiistiir ve savas kazanilmigtir. Aragorn, Frodo’ya olan inanci
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sebebiyle ordusunu toplar ve Mordor’un Kara Kapilarina dogru ilerler. O sirada
Frodo ve Sam Kiyamet Dagi’na ulasir ancak Frodo, Yiiziik’lin giiciine yenik diiser ve
onu yok etmeyi reddeder. Gollum yeniden ortaya ¢ikar ve son bir miicadeleyle
Yizik’i geri almak i¢in Frodo’nun parmagmi isirir, ancak daha sonra Kiyamet
Dagr’nin atesli ugurumuna diiserek Yiiziik’ii ve onunla Sauron’un giiciinii yok eder.
Kartallar Frodo ve Sam’i patlayan Kiyamet Dagi’'ndan kurtarir ve Aragorn da dahil
olmak iizere tiim karakterler Minas Tirith’e zaferle doner. Aragorn kral olarak tag
giyer ve yeni bir baris donemi baslar. Ancak Frodo, yasadigi deneyimin ve tasidigi
yiikiin kendisini sonsuza dek degistirdigini fark eder. Film, Frodo, Gandalf, Bilbo ve
diger elflerin Oliimsiiz Topraklar’a gitmek icin Orta Diinya’dan ayrilmasi ve kalan

hobbitlerin Shire’a donmesiyle sona erer.

Genel olarak Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi’nin sinema tarihindeki yerine bakacak
olursak; J.R.R. Tolkien’in 1937 -1949 yillar1 arasinda yazdig1 epik fantezi tiirii olarak
ifade edilebilecek edebiyat eserlerinden esinlenerek 2001-2003 yillar1 arasinda, Peter
Jackson yonetmenliginde gosterime giren; “Yiiziik Kardesligi”, “Iki Kule” ve
“Kralin Déniisii” filmlerinden olusmaktadir. Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi, Orta
Diinya adindaki fantastik evrende gecen, halkin 1yi ve koétii arasindaki kadim savasta
yer aldiklar1 bir film serisi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Filmler bilgisayar
tarafindan olusturulmus gortintiileriyle CGI (Computer Generated Imagery) sinema
teknolojisinin geldigi noktaya isaret etmektedir (Kesapli ve Donmez, 2022: s.sy).
CGI teknolojisi ile hareket yakalama ve pratik efektlerin kapsamli kullaniminin yani
sira makyaj ve set tasarimi gibi alanlarda da sinirlar1 zorlayarak sinemada neyin
miimkiin olduguna dair yeni standartlar1 belirlemistir. Bu basaris1 ise fantezi kurgu
tiiriiniin 6nde gelen Ornekleri arasinda yer almasina sebep olmustur. Bu filmlerin
yaymlamasindan once g¢ekilen fantezi filmler genellikle nig olarak goriilmekteydi.
Dolayistyla Yiiziiklerin Efendisi Uclemesi, fantastik bir hikayenin epik, sofistike ve
duygusal agidan yanki uyandirict olabilecegini ve genis bir izleyici kitlesine hitap
edebilecegini gostermistir. Uglemenin her bir filmi, gise rekorlar1 kirarak ticari bir
basar1 elde etmistir (Sekil 4.1) 76. Akademi Odiilleri’nde Yiiziiklerin Efendisi:
Kralin Déniisii filmi, En Iyi Film ve En Iyi Yonetmen de dahil olmak iizere on bir
Akademi Odiilii kazanarak rekor kirmistir. Ucleme ise toplamda on yedi Akademi
Odiilii kazanmistir (url-6). Bu takdir, hem iiglemenin sanatsal ve teknik basarilarini

onaylamis, hem de sinema tarihindeki yerini saglamlastirmistir. Ucleme yalniz
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izleyici ve elestirmenlerce begenilmekle kalmamis, kiiresel gise kazanc ile biiyiik
Olgekli fantezi kurgu tiiriindeki projelere ilham vererek gelecekteki fantezi tiirii

eserlerin artmasina yol agmustir.

Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniisii (2003) RYFKIX] 1,119.9

Yiiziiklerin Efendisi: Iki Kule (2002) 339.79 926

Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi (2001) 313.36 871.5

(]

250 500 750 1,000 1,250 1,500

milyon ABD dolari cinsinden gise hasilati

B Kuzey Amerika M Diinya Capinda

Sekil 4.1. Yiiziiklerin Efendisi Uclemesinin 2018 itibariyle Kuzey Amerika’da ve Diinya Capinda
Filmlere Gore Gise Hasilat1 (url-7).

4.1.2 Yiiziiklerin Efendisi iiclemesindeki kurgusal karakterler ve biyomimikri
iliskisi

Fantezi kurgu sinemasinin 6nde gelen eserler arasinda yer alan “Yiiziiklerin Efendisi
Uclemesi”, farkli karakterler ve canlilar, karakterlerin kullandiklari nesneler ve
kostiimler ile genis bir fantastik diinya igindeki c¢esitliligi yansitmaktadir. Bu
fantastik diinya tasarimlari, daha ¢ok mitolojik ve hayali 6gelerle doludur ve gercek
diinyadaki canlilara benzer davraniglar sergiler. Dolayisiyla, bu filmlerin
tasarimlarinin  biyomimikri yonteminin ger¢ek diinyadaki bicimsel ve islevsel

tasarimlar tizerinde etkisi oldugu sdylenebilir.
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Cizelge 4.4. Yiiziiklerin Efendisi Uglemesindeki Film Karakteri ve Canlilarinda Gézlemlenen
Biyomimikri Ornekleri.

Karakterler ve Canhlar

Biyomimikri Cercevesinde Analiz

Sekil 4.2. Elfler
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).

Elf ki, filmlerde uzun Omiirli, doga dostu,
ormanlarin ve dogal yasamin koruyucular
olarak tasvir edilmektedir. EIf karakterlerin
ormanlarin ritmini ve dogal dengesini anlayarak
kurdugu bu giiglii baglanti, dogadaki canlilarin
yasamina Oykiindligiiniin  gostergesidir  ve
biyomimikri tasarim prensiplerine  benzer
sekilde dogay1 anlamay1 ve doganin isleyisinden
ilham almay1 kapsamaktadir. Ayni zamanda
okguluk hiinerleriyle de bilinen Elfler agaglarla
iletisim  kurabilme yetenegine sahiptirler.
Elflerin melodik miizikleri ise gercek diinyadaki
dogal seslerden esinlenerek olusturuldugundan
biyomimikri yOnteminin yansimasi olarak

degerlendirilebilir.

Sekil 4.3. Entler ve Agagsakal
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).

Yiziiklerin  Efendisi evreninde yer alan
Agagsakal, yavas konusmasiyla bilinen bir
Ent’tir. Goriiniim itibariyle ger¢ek diinyadaki
agaclardan esinlenerek tasarlanan bu karakterin
iletisim  yonteminin, agaclarm aralarindaki
kimyasallar ve titresimler yoluyla
gerceklestirdikleri iletisime oykiindigi
sOylenebilir. Bu nedenle ormanlari koruyan
karakterler olan Entler, gercek diinyadaki
agacglara Oykiinerek tasarlanmis oldugundan
biyomimikrinin = karakter  tasarimina  bir
yansimast olarak degerlendirilebilir.
Goriliniisleriyle agaclara benzeyen Entler, ayni
zamanda dogadaki agaclarin doku yapisina,
bliyime hareketlerine de Oykiinmektedir.
Bununla birlikte bu karakterin zorlu kosullara
dayanma yeteneklerinin, giicleri ve uzun
omiirlerinin de gercek diinyadaki sekoya

agaclarindan esinlenmis olabilecegi sdylenebilir.
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Yiiziiklerin Efendisi Uglemesindeki kurgusal
karakterlerden olan Moria Ciiceleri, gergek
dinyadaki  farkli  canlilarin  6zelliklerine
Oykiinerek tasarlanmis olabilir ve bu nedenle
biyomimikrinin tasarima bir yansimasi olarak
degerlendirilebilir.  Ornegin  bu  ciicelerin
dayanikli ve gii¢lii viicut yapisinin tasariminda,
ay1 gibi zorlu kosullarin {istesinden gelebilen
hayvanlardan esinlenilmis olabilecegi

sOylenebilir. Moria Madenleri’nde yasayan bu

karakterin ~ yasamsal  davranislarinin  ise

Sekil 4.4. Moria Ciiceleri yeraltinda tiineller agan sincap veya kostebek
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). o ) o
gibi hayvanlarin islevsel ozelliklerini de

yansittig1 soylenebilir.

Orta Diinya’da Gwaihir isminde kartal, irkinin
lideri olarak bilenmektedir ve bu 1rk, hizli ugma,
hava savagina girme ve yolcu tastyabilme gibi
yeteneklere sahip olan kurgusal karakterlerden
olusmaktadir. Bununla birlikte giiclii pengeleri
ve kanatlari da gercek diinyadaki kartallarla
benzesmekte; avlarini takip etmelerini saglayan
keskin koku ve gii¢ duyulart da bu canlilarlarin
ozellikleriyle ortiismektedir. Bu sebeple gercek

diinyadaki kartallardan esinlenmis

olabileceginden bu karakterler biyomimikri

Sekil 4.5. Kartallar
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). tasarim prensiplerinin bir 6rnegini olusturdugu

sOylenebilir.

Yiiziiklerin Efendisi Uglemesinde yer alan,
Gandalf’in ati Shadowfax, inanilmaz derecede
hizli ve zeki olmasiyla bilinen bir canldir.
Normal atlar ile kiyaslandiginda riizgardan bile
daha hizli olarak tanimlanmaktadir. Bu niteligi,
gercek  diinyadaki ¢ita gibi hizli  kara
hayvalarindan ilham alindigin gostermektedir.
Dolayisiyla bu canli biyomimikri 6rnegi olarak

degerlendirilebilir. Uzun mesafeleri yorulmadan

kosabildigi gibi, soguk ve sicak gibi zorlu

Sekil 4.6. Shadowfax kosullara dayanabilmesi de o6zellikleri arasinda
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).
yer alir.
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Filmlerdeki yaratiklardan bazilar, gercek
dinyadaki tirli canlilarin  &zelliklerinden
etkilenmis  tasarimlara sahip  oldugundan
biyomimikri 6rnegi olarak degerlendirilebilir.
Omegin, Warg ismiyle bilinen yaratigin tasarimi
kurt, ayr gibi hayvanlarin  6zelliklerine
Oykiinerek olusturulmustur. Warglarin giigleri,
hizlari, siiriiler halinde yagamalari, avlarini takip
etmede iyi olmalari tasarimlarinin kurtlarin

ozelliklerine Oykiinerek olusturuldugunun bir

Sekil 4.7. Warg gostergesidir. Anatomik olarak da kurtlarla

(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden). benzesen bu yaratik, ayni zamanda ayilar gibi

agaclara tirmanma yetenegine sahiptir.

Filmde bir biiyiicii olan Gandalf karakterinin
kelebekler araciligiyla iletisim kurmaktadir ve
bu durumun ger¢ek diinyadaki canlilar
arasindaki  iletisim  Orgilisiine  Oykiinerek
kurgulanmis  oldugu soylenebilir.  Gergek
diinyada oldugu gibi Film evreninde de
hayvanlar, bitkiler gibi canlilar bir yagam agmin
pargalaridir. Bu nedenle dogadaki canlilarin
belirli sinyal ve isaretleri kullanarak iletisim

kurmasini  yansitan bu iletisim  unsuru,

Sekil 4.8. Gandalf ve Kelebek iletiimi biyomimikri yonteminin kullanilmasiyla

(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden). olusturulan kurgusal karakterin bir yetenegini

olarak nitelendirilebilir.

Moria’nin bat1 duvarlarinin altinda, Goézcii adi
verilen ve suda gizlenen dokunagli bir varlik
bulunmaktadir. Bu yaratigin tasariminda farkli
deniz canlilarmin 6zelliklerinden esinlenisimdir
ve bu da biyomimikri ydnteminin bir 6rnegi
olarak degerlendirilebilir. Ornegin Gozcii’niin
uzun govdesi deniz yilanlarmin gdévdesine,

dokunaglar1 ise ahtapotlarin ve kalamarlarin

dokunaglarina benzemektedir. Bununla birlikte

Sekil 4.9. Sudaki Gozcii Gozcii’niin kendini suda kamufle etme yetenegi

(Yazarin ekran gorintiisii arsivinden). de ahtapotun 6zellikleriyle ortiismektedir.
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Yiiziik Efendisi Uclemesindeki kurgusal bir
karakter olan Gollum, Tek Yiiziik’iin, tasiyici
iizerindeki yozlastirict etkisinden dolay1 yillar
boyunca fizyolojik deformasyona ugramis bir
yaratiktir. Bu doniisiim, gergek diinyadaki
canlilarin  ¢evresel faktorlere tepkisi ve
adaptasyonuna  benzerlik  gdsterebilir  ve
biyomimikri yontemine bir 6rnek olusturabilir.
Gollum, vyiiziige kars1 gelistirdigi takintist
nedeniyle temel ihtiyaglarini ihmal eder héle
gelmigtir, bu durum onun sinirlerinin  ve
kemiklerinin daha belirgin hile gelmesine ve
siska, kambur goriiniimiine neden olmustur.
Biiyiik ve parlayan gozleri ise gergek diinyadaki
bir canli olan cadi maki tiiriinden esinlenilerek
tasarlandigi  sdylenebilir. Gollum’un gozleri
yalnizca goriiniim olarak degil ayni1 zamanda
islevsel olarak da bu tiirlere benzerlik
gosterdiginden biyomimikri yonteminin karakter
tasarimina yansimasi olarak degerlendirilebilir.
Cadi maki tiirli, daha ¢ok geceleri faal ve bu
nedenle diisiik 151k kosullarina adapte olmus bir
canlhidir. Yeraltinda ve karanlik ortamlarda
yasayan Gollum’un yari saydam, solgun bir hal
almis cildi ve gozlerinin de bu adaptasyonu
yansittig1 sOylenebilir. Ayn1  zamanda
Gollum’un av becerileri, dogadaki yirtict
hayvanlarin davranislarina benzerlik

gostermektedir. Ornegin, Gollum’un baliklart

Sekil 4.10. Sméagol (Gollum) yakalamadan Once pusuya yatarak avini

(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden). beklemesi ve goriis yeteneklerini kullanmast,

parmaklarini ve pengelerini kivirma sekli...

Yiiziiklerin Efendisi Uglemesinde kullanilan biyomimikri yontemi yalnizca karakter
tasarimi ile sinirlt kalmamaktadir. Filmde yer alan karakterler ile etkilesimde olan
kurgusal nesneler, kostiimler ve fantastik objelerin tasarimlarinda da biyomimikri
yonteminin kullanildig1 sylenebilir. Ornegin kurgusal evrendeki silahlarm, yalnizca
fantastik unsur olarak kalmayip doganin zerafetinden ilham alinarak somutlastirildigi

gozlemlenmektedir.
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Aragorn’un kilict Anduril (Sekil 4.11), karakterin kullandig1 islevsel ve giiclii bir
silahtir. Bu kilig, gercek diinyadakiyle benzer sekilde Elf Demircileri tarafindan

doviilerek yapilmasi yOniiyle biyomimikri yonteminin tasarima yansimasi olarak

degerlendirilebilir.

Sekil 4.11. Aragorn’un Kilic1 (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Arwen isimli Elf karakterin “Ytiziik Kardesligi” filmindeki yildiz isiltilarina benzer
bicimde parlayan kiyafeti (Sekil 4.12), onun sessiz hareket ederek gizlenmesine
yardimc1 olacak sekilde tasarlanmistir. Bu hafif kiyafetin tasariminda baykus
kanatlarindan esinlenilmis olabileceginden biyomimikrinin kostiim tasarimina
yansimasi olarak degerlendirilebilir. Bununla birlikte elbisenin aydinliga uyum
saglamasina ve Arwen’in fark edilmeden hareket etmesine yardimci olabilmesi,
dogadaki canlilarin kamufle olabilme yeteneklerinden ilham alinarak tasarlandiginin

bir gostergesidir.

Sekil 4.12. Arwen’in Yildiz Isiltili Kostiimii (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden)..
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Cizelge 4.5. Yiiziiklerin Efendisi Uglemesindeki Film Karakteri ve Canlilarinda Gézlemlenen
Biyomimikri Ornekleri.

Karakterler ve Canhlar

Biyomimikri Cercevesinde Analiz

Sekil 4.13. Hobbitler
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).

Yiiziiklerin Efendisi Uclemesindeki Hobbitler,
kisa boylu ve ¢evik olmalariyla bilinen kurgusal
bir irktir. Dogadaki koklere, kayalara tirmanan
ve bunlarin {izerinden yiiriiyen Hobbitler’in
ayaklari da bu yasam bi¢imine uyum saglayacak
sekilde tasarlanmistir. Bu kurgusal karakterin
ayaklar1 tasarlanirken dogaya adapte olmus
canlilarin ayaklarina Oykiiniilmiis
olabileceginden biyomimikrinin karakter
tasarimina yansimasi olarak degerlendirilebilir.
Omegin, ayaklarindaki sert tirnaklari, ay1 veya
kedi gibi hayvanlarin pengelerinden, genis
formu ise fil gibi uzun mesafeler kateden
hayvanlardan ilham alinarak tasarlanmig

olabilir.

Sekil 4.14. Uruk-hai
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).

Filmlerdeki kurgusal karakterlerden olan ve
Uruk-hai olarak adlandirilan savasgi yaratiklar,
Saruman tarafindan yaratilan farkli bir ork
tiiriidiir. Saruman’in daha gii¢lii bir tiir yaratma
amactyla  Uruk-hai’yi  yaratmasi,  gercek
diinyadaki evrimin kurgusal diinyaya bir
yansimasini  olusturmaktadir ve bu durum
biyomimikri yontemine ornek olarak
degerlendirilebilir. Gergek diinyada
evrimlesmenin sonucunda daha gelismis bir
tiiriin olustugu gibi, filmdeki yapay evrimin bir
iriinii olan Uruk-hailer normal orklardan daha
zeki ve giigliidiir. Bununla birlikte giines 1s18ina
dayaniklidir ve bu onlarin daha etkili savasgilar
olmalarin1 saglamaktadir. Ayn1 zamanda Uruk-
hailer belirgin kas ¢ikintilarinin, gorillerin
fizyolojik yapisina, biiyiik ve sivri diglerinin ise

yirtict hayvanlara benzedigi sdylenebilir.
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Yiiziiklerin Efendisi film serisinde golge ve
atesten olusan bir yaratik olarak goriinen
Balrog’un karakter tasarimi, ger¢ek diinyadaki
cesitli canlilara benzerlik gosterdigi icin
biyomimikri y&nteminin karakter tasarimina
yansimast olarak degerlendirilebilir. Ornegin,
Bolrog’un uzun ve kivrak govdesi, gercek
diinyadaki pitonlarin govdesinden; bir ¢ift
boynuzu ise gercek diinyadaki boynuzlu
hayvanlardan  ilham alinarak tasarlanmig
olabilir. Bununla birlikte giicli pengeleri,

magara ayilarinin pengelerinden esinlenilerek

tasarlanmis olabilir. Balrog’un sert goriinen
Sekil 4.15. Balrog derisinin tasarimindaysa, gercek diinyadaki
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). ) A )
siirlingenlerin zirhli derilerinden ilham alinmig
olabilir. Balrog’un tasarimi, ger¢ek diinyadaki
bir mit olan ve alev piiskiirten ejderhalarla da

benzemektedir.

Nazgtl Ejderhasi, Sauron’un giiglii ve koti
niyetli  hizmetkarlaridir. Bu  ejderhalarin
tasarimi, gercek  diinyadaki  hayvanlarin
fizyolojik yapisindan esinlenerek
olusturuldugundan  biyomimikri  ydnteminin
karakter tasarimina yansimasi olarak
degerlendirilebilir. Ornegin karakterin viicudu,
keskin disleri ve biiyiikk kulaklari yarasaya
benzemektedir. Ayrica, Nazgtl’ler’in bilinen
ozelliklerinden biri delici ¢igliklaridir. Bu
cigliklar, gergek diinyadaki hayvanlarin diger
hayvanlar1 korkutmak i¢in ya da tehlike
anlarinda birbirleriyle iletisim kurmak igin
cikardiklar1 seslerden esinlenilmistir. Bir diger
omek ise bu varliklarin yiiksek ¢igliklari,
baykuslarin, avcilart  korkutmak, avlarmi

¢ekmek ya da birbirleriyle iletisim kurmak igin

kullandig1 yontemlerin biyomimikri yansimasi

Sekil 4.16. Nazgul Ejderhasi olarak degerlemdirilebilir.
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).
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Gandalf gibi bir biiyiicii olan Saruman’in sesi,
filmdeki diger karakteri manipiile etmek icin
kullandig1 bir aragtir. Sesini sert, yatistirict veya
derin ses tonlarina benzetebilme yetenegine
sahiptir. Karakterin bu yetenegi, dogadaki bazi
kuslarin farkli sesleri taklit etme yeteneginden
esinlenmis  olabileceginden  biyomimikrinin

yonteminin karakter tasarimina yansimasi olarak

Sekil 4.17. Saruman’in Sesi degerlendirilebilir.

(Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Filmlerde yer alan orklar, fizyolojik
deformasyona ugramis yaratiklardir.  Ork
karakterleri, vahsi goriiniimii, savas yetenekleri
ve giiclii yapisiyla dogadaki yirtict hayvanlarin
yeteneklerine Oykiinerek tasarlanmig ve bu
sebeple biyomimikrinin karakter tasarimina
yansimast olarak degerlendirilebilir. Ornegin:
Orklarin kamufle olabilme yetenekleri gergek
diinyadaki sirtlanlardan esinlenilmis olabilir.

Bununla birlikte Orklarin digleri ve pengeleri

aslan  veya  kurt gibi  canlilarinkine
Sekil 4.18. Orklar benzemektedir. Keskin koku alma yetenekleri de

(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). o .

kurt ve kopek gibi canlilarin yeteneklerine

benzedigi sdylenebilir.

Filmdeki troller, biiyiik, giiglii varliklardir. Tas
benzeri dis goriiniislerinin, kaya ve taslarin
fiziksel ozelliklerinden esinlenilmis olmasinin
yani sira gergek diinyadaki cesitli canlilarin
davranislarina benzeyen tasarimlariyla
biyomimikrinin karakter tasarimima yansimasi
olarak degerlendirilmektedir. Ornegin, troller
genellikle ayilar gibi biiyilkk ve giiclii olarak

tasvir edilmektedir. Bununla birlikte yavas ve

beceriksiz olarak nitelendirilen davranislar

Sekil 4.19. Troller
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden). tembel hayvandan esinlenilmistir.
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Filmindeki dev yaratik Shelob, gercek
diinyadaki eklembacaklilara Oykiinerek
tasarlandigindan ~ biyomimikrinin  karakter
tasarimina yansimasi olarak degerlendirilebilir.
Omegin goriiniim itibariyle de 6riimcekten
esinlenen bu yaratik, ag Orme ve bu agi
kurbanlarmi tuzaga diisiirmek igin kullanma
yetenegine sahiptir. Ayni zamanda gercek
diinyadaki  zehirli  Oriimceklerin  avlari

oldirmek ya da felg etmek i¢in kullandiklar

zehirleriyle bilinmektedir. Bununla birlikte
Sekil 4.20. Shelob Shelob’un avini avlama ve pusuya diisiirme

(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). ) )

sekli, dogadaki yirticilarin avlaria tuzak kurma

bigiminden ilham almaktadir.

Filmdeki Oliiler Ordusu’nun 6zellikleri, gercek
diinyadaki birtakim canlilardan
esinlenildiginden biyomimikri 06rnegi olarak
degerlendirilmektedir. Omegin bu yaratiklarin
canlilarmm varligin1 hissedebilme yetenekleri,
kdpekbaliklarinin  keskin duyular1 yardimiyla

sudaki kanin varligini hissetme yeteneklerinden

ilham almustir.

Sekil 4.21. Oliiler Ordusu
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).

‘Olifant’ terimi, Haradrim’in ~ Pelennor
Cayirlari’ndaki iklim savaslarinda kullandigi
biiylik yaratiklar1 ifade etmektedir. Bu devasa
yaratiklar, gercek diinyadaki fillere Oykiinerek
tasarlandigindan ~ biyomimikri ~ yOnteminin
karakter tasarimina yansimast olarak
degerlendirilmektedir. Ornegin Olifantlar, filler
gibi bir hortuma sahiplerdir ve bu hortumu

diismanla savagmak ve bir seyler tasimak i¢in

kullanirlar.  Anatomik  6zellikleriyle fillere

Sekil 4.22. Olifantlar benzemelerinin yani sira Olifantlar da filler gibi
(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden). ) )
biiyiik, giiclii, sosyal ve zeki karakterlerdir.

60



Filmlerde yer alan Arwen’in sahip oldugu Aksam Yildiz1 (Evenstar) kolyesi (Sekil
4.23) gergek diinyadaki yildizlara Oykiinerek tasarlanmis olabileceginden

biyomimikrinin bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir.

Sekil 4.23. Aksam Yildiz1 (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Yiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi filminde, Boromir’in Uruk-hai ile savagsmaya
giderken giydigi zirh (Sekil 4.24), ger¢ek diinyadaki timsah, armadillo gibi
hayvanlarin dogal savunma mekanizmalar1 olan derilerine Gykiinerek tasarlanmig
olabileceginden, biyomimikri yénteminin kostiim tasarmma bir yansimasidir. Ornegin
iist iiste binen giiclii plakalar, sert kabuklariyla bilinen armadillonun kabuklariyla
benzesmektedir. Armadillo kabugunun onu yirticilardan korudugu gibi, Boromir’in
zirh1 da onu diismanlardan korumakta; ayni1 zamanda {ist iiste binen plakalar ¢evik

hareket etmesine izin vermektedir.

Sekil 4.24. Boromir’in Zirhi (Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Gondor’un Borusu (Sekil 4.25), Filmdeki bir karakter olan Boromir tarafindan, bir

tehlike yaklastiginda kardesligin kalanma haber vermek i¢in kullanilmaktadir. Bu
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boru, ko¢ boynuzundan esinlenerek tasarlanmis olabileceginden biyomimikri 6rnegi
olarak degerlendirilebilir. Bununla birlikte tehlike aninda bir haberlesme yontemi

olarak sinyalin iletilmesi, gercek diinyadaki ¢esitli hayvanlarin iletisim yontemlerine

benzerlik gostermektedir.

Sekil 4.25. Boromir’in Borusu (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Loérien Pelerinleri (Sekil 4.26), Galadriel tarafindan Yiiziik Kardesligi’ne verilen
mallorn agacglarinin yapraklarindan yapilmis bir pelerin setidir. Pelerinler glimiis
ipliklerle ortilmiis, kumaglar hareket ettiinde veya 151k yansidiginda golgelenmis
yapraklar gibi yesil goriinen bu pelerinlerinin 6zel kumasi, onlarin ¢evrelerine uyum
saglayan bir goriinim elde ederek kamufle olmalarini saglamaktadir. Pelerinler,
hayvanlarin ¢evrelerine uyum saglamak i¢in gelistirdikleri g¢esitli kamuflaj
yeteneklerine Oykiinerek tasarlanmis olabileceginden biyomimikrinin yansimasi

olarak degerlendirilebilir.

Sekil 4.26. Lorien Pelerinleri (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).
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Karakterlerin ok ve yaylarinin tasarmmu (Sekil 4.27), gergek diinyadaki cesitli botanik
unsurlardan esinlendigi gozlemlenmektedir ve bu durum biyomimikrinin tasarima bir
yansimasi olarak degerlendirilebilir. Ornegin, Elf’lerin yaylarinin malzemesinde,

esnek ve dayanikli bir aga¢ olan porsuk agacindan ilham alinmig olabilir. Bununla

oklari, kuslarin dogru ve diiz ugmalarini saglayan tiiylerle donatilmistir.

Sekil 4.27. Elf Yaylar1 ve Oklar1 (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Lothlérien’de bulunan Galadriel’in Aynasi ismiyle bilinen biiyiilii nesne (Sekil 4.28),
gelecegin ve gegmisin vizyonlarmi gosteren bir portal vazifesi goren su dolu bir
havzadir. Bu ayna, yunuslar ve kuslar gibi bazi hayvanlarin keskin duyular
sayesinde c¢evrelerinden gelen ipuclarini okuyarak gerceklesecek olaylar1 hissetme
yeteneginden esinlenerek tasarlanmis olabilir. Bu nedenle biyomimikri yontemine

ornek olarak degerlendirilebilir.

Sekil 4.28. Galadriel’in Aynasi (Yazarin ekran gorlintiisii arsivinden).

Gandalf’in kutlamalar sirasinda yaptigi havai fisek gosterisi (Sekil 4.29), dogal

olaylarin gorsel etkilerine Oykiindiigii i¢in biyomimikrinin bir 6rnegi olarak
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degerlendirilebilir. Ornegin, Galdalf bu gésterilerde ejderha veya kuyruklu yildiz gibi

varliklar1 151k patlamas1 seklinde gokyiiziine yansitarak fantastik etkiler

yaratmaktadir.

Sekil 4.29. Gandalf’in Havai Figekleri (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Kurgusal bir karakter olan Gimli, savaslarda kullandig1 giiglii ve biiyiik ¢ift bash
baltaya (Sekil 4.30) sahiptir. Baltanin tasariminin gergek diinyadaki c¢esitli
canlilardan izler tasimasi, biyomimikrinin ara¢ tasarimima bir yansimasi olarak
degerlendirilebilir. Ornegin hem delici hem de keskin bir ara¢ olan bu baltanin ¢ift
bashi formu, yirtic1 bir kus olan kartalin kanatlarina benzemektedir. Baltanin bu
boliimlerinin iizerindeki sivri uglar ise kuslarin sivri pengeleriyle benzesmektedir. Bu
durum baltanin hafifligine ve delici 6zelligine metaforik bir gonderme olabilir.
Baltanin yapimimda dogada bulunan minerallerin dayanikliligina ve keskinligine
Oykiinen bir malzeme olan mithril kullanilmas1 da bu nesneyi hafif olmasina ragmen

dayanikli kilmaktadir.

Sekil 4.30. Gimli’nin Baltas1 (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).
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Bilbo tarafindan Fordo’ya hediye olarak verilen ve giysisinin altina giydigi gomlegi
(Sekil 4.31), degerli, mithril ad1 verilen tastan yapilmistir. Hafif ama dayanikli olma
ozelligine sahip bu tas, gercek diinyadaki maddelere Oykiinerek tasarlanmis olabilir.
Ornegin, keratinden yapilmis pangolin pullarinin, saglamhig1 ve hafifligiyle onlarin

yirticilardan  korunmasini sagladigi gibi, mithril gomleginin de Frodo’nun

darbelerden korunmasini sagladigi sdylenebilir.

Sekil 4.31. Mithril Gomlek (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Elf ekmegi olarak da bilinen Lembas ekmegi (Sekil 4.32), Lothlorien Elfleri’nin
hazirladigi, besleyici ve kompakt bir yiyecektir. Bu ekmegin kiigiik bir miktarinin
onu yiyen kisiye bir 6glin yetecek kadar enerji saglamasi, dogadaki canlilarin
kaynaklar1 optimize etme yeteneginden esinlenmis olabileceginden biyomimikrinin

bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir.

Sekil 4.32. Lembas Ekmek (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Tek Yiiziik (One Ring) (Sekil 4.33), Sauron’un diger Gii¢ Yiiziiklerine hitkmetmesi

i¢in yarattig1 bir yiiziiktiir. Tek Yiiziik’iin 6zelliklerinden biri, kullanicisini gériinmez
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kilma yetenegidir. Bu 6zellik, baz1 hayvanlarin dogal kamuflaj mekanizmalariyla
paralellik gosterir. Bu nedenle biyomimikrinin bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir.
Ornegin ahtapotlarin baz tiirleri, gevrelerine uyum saglamak igin doku ve renklerini
degistirme yetenegine sahiptir. Bununla birlikte bu yiiziik, karakterlerin zihinlerini
kontrol edebilmektedir. Dolayisiyla yiiziigiin bu 6zelligi belirlenirken de bal aris1 gibi

hayvanlarin birbirlerini etkilemek i¢in feromonlar1 kullanma yeteneklerinden

esinlenilmis olabilir.

Sekil 4.33. Tek Yiiziik (Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Balrog’un Moria Madenleri’ndeki atesli kirbaci (Sekil 4.34), atesten yapilmistir ve
kurbanlarda yaniklara yol agmaktadir. Bu kamg1, bazi yilan tiirlerinin diigmanlarina
saldirmak i¢in  kuyruklarin1 sallama bigimlerine Oykiinerek tasarlanmig

olabileceginden biyomimikrinin tasarima yansimasi olarak degerlendirilebilir.

Sekil 4.34. Balrog’un Ates Kirbaci (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Palantir taglart (Sekil 4.35), kullanicilarinin olaylar1 uzaktan gérmesini, benzer

taglara sahip diger kisilerle iletisim kurmasini saglayan nesnelerdir. Taslarin bu
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ozellikleri, hayvanlarin tehlikeyi tespit etmek ya da kendi tiirleriyle iletisim kurmak
icin keskin duyu ve algilarimi kullanma bi¢iminden esinlenmis olabileceginden
biyomimikrinin bir &rnegi olarak degerlendirilebilir. Ornegin Saruman’m Orthanc
palantirini iletisim kurmak ve gozetlemek icin kullanmasi, vahsi dogadaki

hayvanlarin ve yirticilarin ¢evrelerini gozlemlemek ve c¢evreleriyle etkilesime

geemek i¢in gorsel ipuglarini kullanma bigimleriyle benzesmektedir.

Sekil 4.35. Palantir Taslar1 (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Filmin merkezinde yer alan yiiziikler (Sekil 4.36), biyiilii ve degerli objelerdir. Bu
ylziiklerin 0Ozellikleri tasarlanirken ger¢ek diinyadaki c¢esitli canlilardan ilham
alinmig olabileceginden, biyomimikrinin aksesuar tasarimma yansimasi olarak
degerlendirilebilir. Ornegin, Elfler tarafindan Tek Yiiziigiin giiciine direnmelerine
yardime1l olmak i¢in yaratilan Gili¢ Yiiziikleri, ¢cok giiclii ve dayanikli olan bazi
yumusakcalarin  kabuklarindan esinlenilen giliclii  bir madenden yapildig

gozlemlenmektedir.

Sekil 4.36. Gii¢ Yiiziikleri (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).
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Migfer Dibi’nde bulunan ve yaklasan tehlike i¢in ¢alinan borozan tasarimlar1 (Sekil
4.37), gercek diinyadaki kog gibi hayvanlarin boynuzlarina dykiinerek tasarlanmig
olabileceginden biyomimikrinin tasarima yansimasi olarak degerlendirilebilir.

Bununla birlikte borozanlarin ¢ikardigi sesler, fillerin hortumlari araciligiyla

iletisimde kullandiklar1 seslere benzemektedir.

. 1S

3

5 \

Sekil 4.37. Migfer Dibi Borazanlari (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Galadriel’in Phial’i Eérendil’in yildizinin 15181n1 igeren kurgusal bir objedir. Bu
ojenin tasariminda gercek diinyadaki canlilarin biyoliiminesans &zelliklerime
Oykiinerek biyomimikrinin tasarima yansimasi olarak degerlendirilmektedir. Phial’in
(Sekil 4.38) 151k verme siireci, ates boceklerinin belirli kosullar altinda viicutlarinda

gerceklesen kimyasal reaksiyon sonucunda parlamalarindan ilham almaktadir.

Sekil 4.38. Galadriel’in Phial’i (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Morgul Kilict (Sekil 4.39), Yiiziiklerin Efendisi Filmlerinde Nazgiller tarafindan
kullanilan kurgusal bir silahtir. Morgul kiliglarinin ger¢ek diinyadaki kiliglar veya

hangerler gibi keskin ve uzun olmasmin yani sira bazi yilanlar veya oriimcekler gibi
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zehirli olduklarindan tasariminda zehirli canlilardan esinlenildigi sdylenebilir. Bu

nedenle biyomimikrinin bir 6rnegi olarak degerlendirilmektedir.

Sekil 4.39. Morgul Kilict (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Gondor askerlerinin kullandig1 kalkanlar (Sekil 4.40), celikten yapilmis ve
Gondor’un Ak Agaci ile siislenmis biiylik bir kalkandir. Kaplumbaga kabugunun
formuna Oykiinerek tasarlanan bu kalkanlar, biyomimikrinin bir 6rnegi olarak
degerlendirilebilir. Kaplumbaga kabugunun, yirtict hayvanlarin saldirilarini
engellemeye yardimci olan kubbe seklindeki formundan ilham alan Gondor Kalkani
da gelen darbeleri saptirmaya yardimci olarak askerleri diisman saldirisindan

korumaktadir.

Sekil 4.40. Gondor Kalkan1 (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Filmlerde Orta Diinya’daki kiiltiirler ve toplumlarin, dogayla derin bir baglarmnin
oldugu goriilmektedir. Bu durum, biyomimikri ilkelerini yansitmaktadir. Ornegin

Hobbitlerin yasama ve barinma bi¢imlerinin, doganin etkisiyle olustugu
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gbézlemlenmistir. Bununla birlikte Elfler, ahsap isleme ve dokuma konusundaki

yeteneklerini dogadan ilham alan nesneler tasarlamakta kullanmaktadirlar.

4.1.3 Yiiziiklerin Efendisi iiclemesindeki kurgusal mekan ve biyomimikri iliskisi

Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi, biyomimikri tasarim yontemi kapsaminda
incelendiginde, karakterleri, ekosistemleri, kostiimleri, karakterlerin kullandig1
nesneler ve ulagim araglart gibi kurgu unsurlarinin yani sira mekan tasarimlariin da

bu yontemi betimleyen drneklerinden de s6z edilebilir:

Filmin hikayesindeki ana karakterlerin yolculugunda karsilastiklar1 “Ulu Irmak”
olarak anilan Anduin Nehri (Sekil 4.41), farkli bolgeler arasinda dogal bir sinir
vazifesi gormektedir. Bu nehrin, ger¢ek diinyadaki nehirlerin sorunsuz bir sekilde
akma, nehir kiyisindaki dogal bitki oOrtiisliniin toprag: stabilize etme ve erozyonu
onleme gibi ozelliklerine Oykiindiigli sdylenebilir. Dolayisiyla filmde yer alan

kurgusal mekandaki bu nehrin tasariminda biyomimikri yontemine rastlanabilir.

Sekil 4.41. Anduin Nehri (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Yiiziiklerin Efendisi: Yiizikk Kardesligi filmindeki, Moria Madenleri’nde bulunan
mezarin (Sekil 4.42), bir zamanlar Moria’nin Lordu olan ciice Balin’in son dinlenme
yeri oldugu sdylenmektedir. Gergek diinyadaki antik mezarlarin mimarisini yansitan
bu mezar, biyomimikriye bir 6rnek olarak degerlendirilebilir. Mezar tasariminda ise
clice kralliginin yapisal formunu islevsel bir yapi1 haline getirmek icin gercek

diinyadaki lahitlerden ilham alindig1 gézlemlenmektedir.
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Sekil 4.42. Balin’in Mezar1 (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Barad-dar (Sekil 4.43), Yiiziiklerin Efendisi Uglemesindeki kurgusal karakterlerden
biri olan Karanlik Lord Sauron’un, Mordor topraklarinda yer alan devasa, siyah bir
kulesidir. Bu kule ayn1 zamanda, Sauron’un koétiiliigiiniin giiciinii temsil etmektedir.
Kulenin tasariminda dogadaki bircok unsurun etkisinin goriildiigii ve biyomimikri
yonteminin bu kulenin tasarimimda kullamldig: séylenebilir. Ornegin kulenin formu,
gercek diinyadaki yikict etkiye sahip dogal bir olusum olan yanardaga
benzemektedir. Kulenin tepesinde bulunan sivri uclar ise dogadaki tehlikeli ve vahsi
hayvanlarin disleriyle iliskilendirilebilir. Kulenin bu o0zellikleri, tasarimcilarin
gorkemli ve korkutucu bir yapi tasarlarken gercek diinyadan ilham aldiginin

gostergesidir.

Sekil 4.43. Barad-diir ve Sauron’un Gozii (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Sauron’un giiciinlin ve gdzetiminin bir sembolii olan bu yapi, tasarimi ve isleyisiyle
avin1 izleyen vahsi hayvanlarin gdzlerine benzetilebildiginden biyomimikrinin

tasarima yansimasi olarak degerlendirilebilir. Ornegin kalamar, ahtapot gibi
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canlilarin tek gdze sahip olmalarinin onlara genis bir gorlis saglamaktadir. Bu da

Sauron’un Gozii’niin gézetim yapist olmasiyla rtlisen bir benzerliktir.

Yiiziiklerin Efendisi Uglemesindeki kurgusal diinyada yer alan Elfler’in yasadig1
sehirler ve yapilar, biyomimikri yonteminin doganin tasarimlarindan 6grenme ve
onlari taklit etme ilkelerini yansitmaktadir. Ornegin EIf mimarisi (Sekil 4.44), dogal
cevreyi somiirmek yerine onunla uyumlu bir sekilde insa edildiginden, doganin
tasarimlar tizerindeki uyarlanabilirligini géstermektedir. Bi¢cimsel olarak ise kivrimli,
akic1 ¢izgilere ve karmagik tasarimlara sahip olan yapilarin, gergek diinyadaki
botanik canlilar ve kabuklar gibi ¢esitli dogal unsurlarin desenlerine Oykiindigi
gozlemlenmektedir. Ornegin Lothlérien kopriilerinin  tasariminda, bitkilerin
gbovdelerinden esinlenildigi sdylenebilir. Bununla birlikte yapilarin tasariminda dogal
malzemeler kullanilarak peyzajla biitiinlestirildigi goriilmektedir. Dogal ve cevreye
uyum saglayan malzemelerin bu sekilde kullanilmast da gercek diinyadaki

ekosistemlerdeki olusumlar1 yansitmaktadir.

Sekil 4.44. Elf Mimarisi (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Fangorn Ormani (Sekil 4.45), Orta Diinya’da yer alan, agaca benzer ve yasayan
yaratiklar olan Ent’lerin korudugu orman olarak bilinmektedir. Hareket edebilen ve
iletisim kurabilen bu yaratiklarin tasariminda gercek diinyadaki organizmalardan
ilham alindigindan biyomimikri yonteminin kullanildigi sdylenebilir. Ornegin
Entlerin tasariminda, gercek diinyadaki uzun Omiir olmalar1 ve zorlu sartlara
dayanma yetenekleriyle bilinen sekoya agaclarindan ilham alindig1 gézlemlenebilir.
Bununla birlikte aga¢ goriiniimleri, c¢evrelerine uyum saglamalarina yardimci

olmaktadir. Bu uyum da onlarin muhtemel tehditlerden korunmalarini saglamaktadir.
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Sekil 4.45. Fangorn Ormani (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Yiiziiklerin Efendisi: Yizik Kardesligi filmindeki, dogal yasamin zenginligi ve
cesitliligiyle tasvir edilen ormanlar, gercek diinyanin dogasindaki orman
ekosistemlerine Oykiinerek biyomimikri yonteminin ilkelerini yansitmaktadir.
Ornegin filmdeki kurgusal ormanlarda yasayan botanik nesneler (Sekil 4.46) gibi
unsurlar, gercek diinyadaki ormanlarda bulunan organizmalara benzetilerek

tasarlanmustir.

Sekil 4.46. Lothlorien Ormani (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Yiiziiklerin Efendisi: Yiizilk Kardesligi filmindeki Lothlérien orman diyarinda
bulunan Mallorn Agaclar1 (Sekil 4.47), altin yaprakli ve giimiis kabuklu kurgusal bir
agactir. Form olarak gercek diinyadaki agaglardan esinlenilen Mallornlar, islevsel
acidan da onlarla benzerlik gostererek biyomimikri ydntemini yansitabilir. Ornegin,
Mallorn agagclari, Lothldrien sakinleri olan elfler i¢in tipki dogadaki agaglarin ¢esitli

canlilara yiyecek, habitat ve diger kaynaklar saglamasi gibi, barinak saglamaktadir.
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Sekil 4.47. Mallorn Agagclari (Yazarmn ekran goriintiisii argivinden).

Yeraltinda bir ciice sehri olarak bulunan Moria’nin genis tiinel ve gecitlerden olusan
yapist (Sekil 4.48), dogal kaya olusumlarindan esinlenmis olabileceginden
biyomimikri yonteminin mekana yansimasi olarak degerlendirilebilir. Bununla
birlikte Moria’da siklikla kullanilan kemerlerin, agac dallar1 ya da balina kaburgalari
gibi dogal canlilardan ilham aldig1 sdylenebilir. Benzer sekilde Moria’da bulunan
situnlar, aga¢ govdelerinin formuyla da benzerlik gostermektedir. Moria’da suyun
diger bolgelere taginmasini saglamak i¢in kullanilan kanallar ise, suyun bitkilerin

koklerinden dallarina iletilmesinden esinlenmis olabilir.

Sekil 4.48. Moria’nin Mimarisi (Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Ak Agac (Sekil 4.49), Minas Tirith sehrinin kalbindeki varligi, Gondor halkina
toprakla olan baglarmi hatirlatarak dogal diinyayla olan baglantiyr temsil eder. ilk
bakista bu botanik obje ile biyomimikri arasinda ciddi bir baglantili goriinmeyebilir.
Ancak Ak Agac, beyaz kabugu, glimiis yapraklari ve kurumus fizyolojik yapistyla
dogaya ve dogal diinyanin korunmasina olan sayginlig1 yansittig1 diistinebilir. Bir

bakima, biyomimikri ile uyumlu bir sekilde, dogayla baglantisinin siirdiiriilmesinde
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adaptasyon ve dayanikliligin 6nemini vurguladigi sdylenebilir. Kraliyet soyunun ve
giicliniin bir sembolii olan Gondor’un Ak Agaci ayn1 zamanda diinyadaki agaglarin
formuna benzemektedir ve bu, biyomimikri yonteminin agacin tasarimina yansimast
olarak degerlendirilebilir. Ornegin bu agacin giigli ve derin koklerinin zorlu
kosullara dayanabilmesi, ger¢ek diinyadaki mese agacinin dayanikli olma 6zelligiyle
ortlismektedir. Bununla birlikte Gondor’un beyaz agaci kurgusal olsa da agaglarin
miras ve kokliiliik sembolii olarak kullanilmas1 da gergek diinyadaki kiiltiirlerin

agaclar1 koklenmeyi ve biiyiimeyi simgelemek icin kullanmalariyla benzesmektedir.

Sekil 4.49. Gondor’un Ak Agaci (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Orklar’in ihtiyaclarina yanit verecek sekilde insa edilmis olan yapilar (Sekil 4.50),
faydac1 ve kaba bir bicimde yontulmustur. Ger¢ek diinyadaki cesitli canlilarin
hayatta kalmalarina, kendilerini savunmalarina ve saklanmalarina yardimci olan
yuvalart gibi, orklarin yapilar1 da saklanma ve savunmaya 6ncelik vermektedir. Bu
nedenle bu yapilarin dogadaki canlilarin yuvalarmma Oykiinerek insa edilmesi,
biyomimikri yonteminin mekana yansimasi olarak degerlendirilebilir. Ornegin,
Orklarin Mordor’da insa ettikleri yapilar, ger¢ek diinyadaki termit yuvalarinin
yapisina benzemektedir. Termit yuvalarinin, havalandirma ve sicaklik diizenlemesini
saglamak i¢in optimize edilen karmasik yapilar oldugu gibi, Orklarin insa ettigi
yapilar da benzer bigimde dayamiklilik ve islevselligi 6n planda tutmaktadir. Ayni
zamanda, Orklar yapilarmi insa ederken kullandiklar1 malzemeler bazi canlilarin
kullandig1 malzemelerle ortiismektedir. Ornegin, kuslarin yuvalarmi kurmak igin
dallar1 toplayip kullandiklar1 gibi, orklar da kemik ve kafatasi gibi dogada

bulunabilen malzemeler kullanmaktadir.
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Sekil 4.50. Orklarin Mimarisi (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Gondor’un uyart isaretleri (Sekil 4.51), kralliga yaklasan tehlikeleri bildirmek
amaciyla yedi farkli dag zirvesine yerlestirilen ve en gilineydeki zirveden yanmaya
baslayan bir sistemdir. Uyar1 aninda zirvelerdeki atesler art arda yanarak uzun
mesafelere ulagsmaktadir. Bu durum ise dogadaki hayvanlarin gorsel sinyalleri
kullanma  Ozelliklerini  yansittigindan  biyomimikrinin  bir  6rnegi  olarak
degerlendirilebilir. Ornegin, ates bdceklerinin kuyruklarindaki 1siklar hem savunma
mekanizmas1 hem de disi ve erkek bdcegin bulusmak icin kullandiklart bir igaret
sistemidir. Bu nedenle Gondor’daki uyari isaretleri sisteminin tasarimmin doganin

uzun mesafeli iletisim kurma olaylarindan ilham aldig1 sdylenebilir.

Sekil 4.51. Gondor’un Uyari Isaretleri (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Yiiziiklerin Efendisi Uglemesindeki Gondor Kralligi'ndaki Minas Tirith sehrindeki
yapilar (Sekil 4.52), onemli ikonik yapilar arasinda bulunmaktadir. Bu sehir, gercek
diinyadaki birtakim yapilara Oykiinerek tasarlandigindan biyomimikri ydnteminin
mekan tasarmmina yansimasi olarak degerlendirilebilir. Ornegin Minas Tirith, yiiksek

kayalik iizerine insa edilmistir. Bu durum ise bazi uygarliklarin engebeli arazilere
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uyum saglamak amaciyla yamaglar veya kayaliklar iizerine antik kentler kurarak
yasamsal faaliyetlerini stirdiirmesiyle ortiismektedir. Bununla birlikte dogal araziyi

kullanarak mimariyi topografya hatlarina uyarlama fikrinin, dogadaki organik

formlardan ve biiylime modelinden ilham aldig1 sdylenebilir.

Sekil 4.52. Minas Tirith (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Migfer Dibi (Helm’s Deep) (Sekil 4.53), Yiiziiklerin Efendisi Uclemesinde tasvir
edilen kurgusal bir kaledir. Dik kenarlara sahip ve kayalik daglarin i¢ine insa edilmis
olan bu kale, dogal araziyi tasariminin bir pargasi olarak kullanmaktadir. Dogal
araziye uyum saglanarak tasarlanmasi, dogadaki organik gelisme modelini
yansittigindan biyomimikri yonteminin tasarimda kullanildiginin bir gostergesi
olabilir. Bununla birlikte savunma amaciyla kullanilan kalenin bir kismini
kayaliklarin olusturmasi, gercek diinyadaki birgok tiiriin, kendilerini yirticilar gibi dis
tehditlerden korumak icin dogal c¢evrelerini kullanmalarindan esinlenildigi

sOylenebilir.

Sekil 4.53. Migfer Dibi (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).
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Yiiziiklerin Efendisi Uglemesindeki Mordor topraklarinda bulunan ve Tek Yiiziik’iin
yok edilebilecegi tek yer olan Hiikiim Dagi (Mount Doom) (Sekil 4.54), kurgusal bir
volkanik dagdir. Tehlikeli bir atmosfere ve yogun 1siya sahip olan bu dagin, gercek
diinyadaki aktif volkanik daglara Oykiinerek olusturuldugu soylenebilir ve
biyomimikri yonteminin mekana yansimasi olarak degerlendirilebilir. Hiikiim

Dagi’ndan akan lavlar, patlama sonrasi sagtig1 kiiller bu benzerligin bir sonucudur.

Sekil 4.54. Hiikiim Dag1 (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Yiiziiklerin Efendisi filmlerinde Shire bolgesindeki kurgusal karakterlerden olan
Hobbitler barinma ihtiyaglarmi karsilamak icin Hobbit Evleri’nde (Sekil 4.55)
yasamaktadir. Bu mekanlar daglarin ve tepelerin kenarina insa edilmis olup organik
bir forma sahiptir ve ger¢ek diinyadaki bazi hayvan tiirlerinin barinma amaciyla
olusturdugu yasam alanlarina benzedigi sdylenebilir. Yapisal ve islevsel agidan
bakildiginda topragin igerisinde konumlanan bu evler, topragmn 1s1 yaliim
ozelliginden faydalanmaktadir. Bu nedenle Hobbit Evleri’nin tasariminda
biyomimikri yonteminin kullanildig1 séylenebilir. Ayn1 zamanda bu yapilarin ahsap
ve tas gibi dogal malzemeler yardimiyla olusturulmasi da benzer sekilde hayvan

yuvalartyla iligkilendirilebilir.
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Sekil 4.55. Hobbit Evleri (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Frodo ve Sam yolculuklar1 sirasinda karsilastiklar: Olii Batakliklar (Sekil 4.56),
bulanik suyu ve iirkiitiicli bitki ortiisii ile tehlikeli bir bolge olarak bilinmektedir. Bu
bolge, gergek diinyadaki batakliklardaki dogal ortamla 6tiismektedir ve biyomimikri
yonteminin bir 6rnegi olarak nitelendirilebilir. Olii Batakliklar’da yolculuk eden
kurgusal karakterlerin de ger¢ek diinyadaki canlilar gibi bu zorlu ortama uyum

saglamasi ve yetenekler gelistirmesi gerekmektedir.

Sekil 4.56. Olii Batakliklar (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Yiiziiklerin Efendisi Uglemesindeki Minas Tirith savasinda (Sekil 4.57) kurgusal
olaylar cercevesinde biyomimikri yonteminin 6rnekleri goriilmektedir. Minas Tirith
sehrindeki yasam, sehri ¢evreleyen fiziksel bir engel olan Rammas Echor adli duvari
diismanlara karsi korumasiyla siirdiiriilmektedir. Bu durum, gergek diinyadaki
canlilarin kendilerini tehdit unsurlarindan korumak i¢in dogay1 kendi avantajlarina
cevirerek kullanma davraniglarindan ilham aldig1 seklinde ifade edilebilir. Buna ek
olarak, Rammas Echor’un tasariminin, dayanikli ve gii¢lii bir yap1 olan termit

tepecikleri ile Ortiistiigli de sdylenebilir.
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Sekil 4.57. Minas Tirith Savast (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Déniisii filmindeki bir mekan olan Oliilerin Yollar
(Sekil 4.58), daglarm iginde bulunan gizli bir girisi olan ve Oliiler diyarma gitmek
icin kullanilan bir dizi gegit ve tlinelden olugmaktadir. Bu tehlikeli ve karanlik yol,
gercek diinyadaki canlilarin bazen yiyecek veya barinak bulmak i¢in zorlu arazilerde
yol almasiyla ortlismektedir. Bununla birlikte tasariminda da gergek diinyadaki
yapilardan ilham alinmis olabileceginden Oliilerin Yollar1, biyomimikri yénteminin
mekana yansimasi olarak degerlendirilebilir. Ornegin, bu yolun kasvetli ve karanlik

yapisinin, gercek diinyadaki magaralardan esinlenmis olabilecegi sdylenebilir.

Sekil 4.58. Oliilerin Yollar1 (Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).

Mordor’un kuzey ucunda bulunan Morannon Kapilar1 (Sekil 4.59), siyah tastan
yapilmistir ve heybetli bir goriinlime sahiptir. Asilmaz olarak bilinen dayanikli ve
saglam bu kapilarin malzemesinde, ger¢ek diinyadaki volkanik bir tag olan bazalttan
ilham alindig1 sdylenebilir. Kapilarin tasarimindaki sivri uglar da gercek diinyadaki
canlilarin, diismanlar1 i¢in tehdit unsuru olan ve savunma mekanizmasi olarak

kullandiklar1 diglerinden esinlenmis olabilir. Kapinin savunma gorevi tistlenmesi de
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bu benzerlikle ortlismektedir. Bununla birlikte bu kapilarin tasariminda, gergek

diinyadaki sur veya antik kapilardan etkilenilmis olabilir.

Sekil 4.59. Morannon Kapilar1 (Kara Kapilar) (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Ayrica, Minas Tirith'in ikizi olan ancak Sauron'un giigleri tarafindan ele gegirildikten
sonra daha karanlik ve iirkiitiicii bir yapiya doniisen Minas Morgul'den yiikselen 151k
stitunu (Sekil 4.60), gercek diinyadaki bir doga olay1 olan hortumdan ilham alinmis

olabilir.

Sekil 4.60: Minas Morgul (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Rohan, sahip oldugu engebeli tepeler, acik otlaklar ve dogayla kurulan giicli
baglantisiyla bilinen bir iilkedir. Dogayla var olan bu giiclii baglantisi, kralligin
mimarisine de yansimistir. Ornegin Rohan yapilarinda (Sekil 4.61) saz veya ahsap
gibi dogal malzemelerin kullanilmasinin, gergek diinyadaki canlilarin yuvalarimi insa
ederken dogayla uyumlu malzeme kullanmasindan esinlenmis olabilecegi
sOylenebilir. Bu nedenle Rohan mimarisi, biyomimikri yonteminin kurgusal mekana

yansimasi olarak degerlendirilebilir. Bununla birlikte iklime ve bélgenin dogal
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kosullarma uyumlu yapilarin inga edilmesi, ¢evreye uyum saglanmasi da

biyomimikri ilkeleriyle ortiismektedir.

Sekil 4.61. Rohan Mimarisi (Yazarmn ekran goriintiisii arsivinden).

Moria’nin derinliklerindeki Goblin Labirenti (Sekil 4.62), kisa boylu ve cirkin
yaratiklardan olusan bir irk olan goblinlerin yasadigi labirent benzeri bir tiinel
sistemidir. Bu mekan, ger¢ek diinyadaki canlilarin olusturdugu yasam alanlariyla
benzerlik gosterdiginden, biyomimikri yonteminin kullanimina bir 6rnek olarak
degerlendirilebilir. Goblin Labirenti, ger¢ek diinyadaki yirtict hayvanlarin girmesini
zorlastiran karmasik bir tlinel sistemi olan tavsan ve kostebek yuvalarindan ilham
alinarak tasarlandigi sOylenebilir. Ayn1 zamanda bu labirentler nemli ve karanlik

mekanlar olmas1 yoniiyle de tavsan ve kostebek yuvalarina benzemektedir.

Sekil 4.62. Goblin Labirenti (Yazarmn ekran goriintiisii arsivinden).

Orthanc Kulesi (Sekil 4.63), Yiiziiklerin Efendisi: ki Kule filmindeki Isengard
topraklarinda yer alan siyah, uzun bir kuledir. Bu kurgusal kulenin formu, ger¢ek

diinyadaki agaglarin formuyla benzerlik gostermektedir. Yalnizca form acgisindan
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degil ayn1 zamanda agaglar gibi ince ve uzun olmalar1 nedeniyle riizgar gibi dogal
unsurlara kars1 dayanikli olduklarindan, biyomimikri yonteminin mekan tasarimina
yansimasi olarak degerlendirilebilir. Bununla birlikte bu kulenin tasarimi, dogadaki
sivri dag zirveleriyle veya yiliksek kaya olusumlariyla da ortiismektedir. Orthanc
Kulesi, tek parca ve diizgiin bir tag blogundan insa edilmis olup, dayaniklilii da bu

benzerligi destekler niteliktedir.

T

Sekil 4.63. Orthanc Kulesi (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Saruman yenilgisinden kaynaklanan yikimin ardindan Isengard, Entler’in
miidahalesiyle birlikte yeniden canlanmistir. Saruman’m yoOniinii degistirdigi su
yeniden akmaya baglamis, kovdugu hayvanlar yeniden gelmis ve agacglar yeniden
biliyiimiistiir. Bu yeniden dogus, ger¢ek diinyadaki ekosistemin kendini yenileme ve
kaynaklarm1 yeniden canlandirabilme yeteneginden esinlenilmis olabileceginden
biyomimikri ydnteminin mekana yansimasi olarak degerlendirilebilir. Bununla
birlikte bu doniisiim, ger¢ek diinyadaki canli yasamimin olmadigi bolgelerin zaman
icerisinde biyolojik cesitlilik kazanmas1 anlamina gelen ekolojik ardillik kavramiyla

da ortiismektedir.

Yiiziiklerin Efendisi Uclemesindeki karakterler, yolculuklar1 boyunca gesitli yerlerde
kamp kurmaktadir (Sekil 4.64). Yoldashgin agaghik bolgelerde kamp kurmalari,
ger¢ek diinyadaki birgok canlinin barmaklarini insa ederken doganin kosullarina
uyum saglamasindan esinlenilmis olabilir. Ornegin, yoldaslar agaclik ve engebeli bir
bolgeye kamp kurarak riizgardan korunmakta ve agacin  golgesinden
faydalanmaktadir. Dogadaki canlilarin doganin zorluklarina uyum saglama
yeteneklerine dykiindiiglinden bu 6zellik biyomimikri yonteminin mekéna yansimasi

olarak degerlendirilebilir. Bununla birlikte gecici yasam alanlarinda, devrilen
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agaclardan elde edilen odunlar kullanilmaktadir. Bu nedenle yoldasligin, gercek

diinyadaki insanlarin 1sinmak ve pisirmek i¢in atesi kullanma bigimlerinden ilham

aldig1 sOylenebilir.

Sekil 4.64. Kardeslik Kamp Alanlar (Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Cirith Ungol gegidinde yer alan bir inde yasayan korkung Oriimcek Shelob’un gizli
sigiagt (Sekil 4.65), kalin aglara sahip kasvetli ve karanlik bir mekandir. Bu
siginagin tasariminda kalin aglarin kullanilmasi, gercek diinyadaki ortimceklerin ag
kullanimiyla o6rtiismektedir. Bununla birlikte bu siginak, ger¢ek diinyadaki karanlik
ve kasvetli bir atmosfere sahip olan magaralara Oykiinerek de tasarlanmig
olabileceginden, biyomimikri yonteminin kurgusal mekanin tasariminda kullanildigt

soylenebilir.

Sekil 4.65. Shelob’un Siginag1 (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Yiiziiklerin Efendisi Uclemesinde doga, ¢ok yonlii bir rol oynamaktadir. Bu
bakimdan doganin karakterlere sagladigi rehberlik ve kolaylik, ger¢ek diinyadaki

doganin roliine benzetilmektedir. Ger¢ek diinyadaki doga da insanlara kolaylik
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sagladig1 kadar tehlikelerle dolu bir mekan olabilmektedir. Dolayisiyla biyomimikri
yonteminin kurgusal doganin tasariminda kullanildig1 soylenebilir. Nehirler, daglar
ve ormanlar, arayisa rehberlik eder fakat ayni zamanda karakterlere meydan okur.
Ornegin Fangorn Ormant’ndaki Entler, Kardesligin Saruman’m giiclerinden
kagmasina yardim etmektedir. Olii Batakliklar ise neredeyse Sam ve Frodo’yu
Oldiirecek bir batakliktir. Dolayisiyla karakterler, doganin hem giizelligiyle hem de
tehlikeleriyle yiizleserek Orta diinyada yolculuklarinmi stirdiirmek zorundadir. Onlar,
gercek diinyadaki insan ve hayvanlar gibi dogal cevrelerinden 6grenmeli ve bu

¢evreye uyum saglamalidir.

4.2 Avatar Filminde Bilim kurgu ve Biyomimikri Kullanimi

James Cameron tarafindan yonetilen ve 2009 yilinda gosterime giren “Avatar” filmi,
bir¢ok agidan bilim kurgu tiirliyle yakindan iliskilidir. Film, gorsel efektleri ve 3d
teknolojisi ile sinirlarmi zorlayarak modern bilim kurgu sinemasmin 6nemli bir
ornegi olmustur. Ayrica kullandigr isitsel teknolojik yeniliklerle de diinya ¢apinda

gise rekoru kirarak sinema sektoriinii farkli bir boyuta tagimistir.

Bilim kurgu, gecmisi ve gelecegi yeniden tasarlayabilen bir edebiyat ve sinema
tiridir. Bu tiir kesfedilmemis formlar1 ve malzemeleri kullanarak olas1 teknolojik
yenilikler yaratmaktadir. Ozellikle edebiyat ve sanatin yedinci dali olan sinemada,
yazarin ve yoOnetmenin kurgusu c¢ercevesinde cografi, teknolojik ve tarihsel
olaylardan etkilenmektedir. Genellikle uzayli istilasi, Oliimciil salginlar,
kesfedilmemis diyarlar veya bilinmeyene olan yolculuk gibi konular1 ele almaktadir
(Yalgmn ve Ozdoglar, 2023: 5.223). Bilim kurgu mitoloji, sihir ve fantazyalar gibi
unsurlarin temel 6zelliklerine karsin “insanin biligsel yetenegine seslenen bir sdylem
bicimi, bir kurgu (fiction) niteligi” tasidig1 ifade edilmektedir (Celiksap, 2010: s.89).
Bu dogrultuda giiniimiiz bilim kurgu sinemasinda bir¢ok eser bulunmaktadir ve

“Avatar” filmi, bir askeri bilim kurgu tiirii olarak 6nemli bir yere sahiptir.

Biyomimikri, genellikle dogadaki bir gézlemin dogrudan bir tasarima aktarilmasi
anlamina gelmez. Dogal 6rneklerden, fenomenler, biyolojik formlar, mekanizmalar
araciligtyla tasarimsal c¢ozliimlemeler iireten bir yontem olarak ifade edilebilir
(Volstad ve Boks, 2012: s.190). Bu yontem dogadaki formlar1 ve islevselligini
incelemek, ardindan buna Oykiinerek tasarimlara aktarmak, kisaca “Dogadan ilham

alan inovasyon” olarak ifade edilmektedir (Kennedy, 2004: sy).
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Bilim kurgu tiirlindeki sinema eserleri arasinda énemli bir yere sahip olan “Avatar”
filmindeki, kurgusal karakterler ve canlilar, teknolojik araglar, nesneler, botanik
yasam, ekosistem ve kurgusal mekanlar gibi bir¢ok unsurun tasariminda biyomimikri
yonteminden ilham alindig1 sdylenebilir. Bu yontem ile filmde kurgulanan yenilik¢i

tasarimlar, c¢esitli formlar ve islevler karsimiza ¢ikabilmektedir.

4.2.1 Avatar filminin kiinyesi ve sinema tarihindeki

James Cameron tarafindan yonetilen ve 2009 yilinda gosterime giren “Avatar” filmi
(Cizelge 4.6), sinemada 3d teknolojisi ile film endiistrisi lizerinde 6nemli bir etki
yaramistir. Film gerek hikaye kurgusunda isledigi etik ve ¢evresel temalar, gerekse
gorsel anlatim teknikleri olsun o yillarin diinya endiselerine paralellik gosterir
nitelikte taninan bir bilim kurgu filmi olarak sinema sektoriinde yerini almistir. Film
2154 yilinda, Alpha Centauri yildiz sistemindeki bir gaz devinin yoriingesinde

bulunan kurgusal Pandora gezegeninde gegmektedir.

Cizelge 4.6. Avatar Film Kiinyesi.

Avatar
AVATAR
Yonetmen James Cameron
Yapimcl James Cameron, Jon Landau
Senaryo James Cameron

Sam Worthington (Jake Sully), Zoé Saldafia (Neytiri), Sigourney Weaver
(Dr. Grace Augustine), Michelle Rodriguez (Trudy Chacon), Stephen
Lang (Colonel Miles Quaritch), Joel David Moore (Norm Spellman),
Giovanni Ribisi (Parker Selfridge), CCH Pounder (Mo’at), Dileep Rao
(Dr. Max Patel), Matt Gerald (Corporal Lyle Wainfleet), Laz Alonso
(Tsu’tey), Wes Studi (Eytukan)

Oyuncular
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Sinematografi Mauro Fiore

Kurgu John Refoua, Stephen Rivkin
Ulke ABD

Yapim Yih 2009

Siire 162 dk.

Biitge 237 milyon $

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0499549/fullcredits?ref =tt ov_st sm
(erisim tarihi: 09.09.2023)

Hikaye, Kaynak Gelistirme Yonetimi (RDA  “Resources Development
Administration”) olarak bilinen bir sirket tarafindan ytiriitiilen Avatar Programi’ni
konu almaktadir. Program, insanlarin genetik olarak tasarlanmis, ‘Avatar’ ad1 verilen
insan-Na’vi melezi bedenleri uzaktan kontrol etmesine olanak tanimmaktadir.
Na’vi’ler Pandora’nin yerli insansi tiirleridir ve gezegenin ekosistemiyle uyum i¢inde
yagsamaktadirlar. Pandora ise, ‘unobtainium’ adinda degerli bir mineral maddeyi
barindiran kurgusal bir evrendir. Filmdeki ana karakter Jake Sully, Avatar
Programi’na katilmak {izere secilen fel¢li eski biz deniz piyadesidir. Jake, baslangicta
programin bir parcast olan ikiz kardesinin Oliimii sonrasinda genetik benzerlik
tasimasindan dolay1 onun yerini almakla gorevlendirilir. Dr. Grace Augustine Avatar
Programi’ndan sorumlu bas bilim insanidir. Na’vi kiiltiiriinii anlamak ve incelemek
konusunda tutkuludur ve yerlilerle bariscil etkilesimi savunmaktadir. Jake avatarin
icinde yasamaya bagladiginda, Na’vi kiiltiiriine kendini kaptirir, onlarin yontemlerini,
dillerini ve geleneklerini 6grenerek Na’vi prensesi ve klanin lideri Eytukan’in kizi
Neytiri ile hizla yakinlasmaktadir. Ancak Kaynak Gelistirme Yonetimi Pandora’nin
ekosistemini bozup Na’vi yasam tarzini tehdit ettikge Na’vi’ler arasindaki gerilim
tirmanir. Albay Miles Quaritch RDA’nin askeri giiclerine liderlik etmektedir ve
Na’vi’leri topraklarindan zorla ¢ikarmaya kararlidir. Catisma yogunlastikca Jake,
Na’vi’ler hakkinda istihbarat toplamasi isteyen RDA’ya olan sadakati ile Na’vi
halkina kars1 giderek artan sevgi ve saygisi arasinda kalir. Sonunda Pandora’yi
yikimdan korumak i¢in verdikleri miicadelede Na’vi’lere katilmay1 seger. Na’vi halki

ile RDA arasinda biiylik ¢apli bir savas yasanir ve sonunda Na’vi’ler galip gelir.

Genel olarak bakildiginda Avatar filminin sinema tarihinde 6nemli bir yere sahip
oldugu soylenebilir. Film sadece 3d teknolojisi, hareket yakalama gibi gorsel

teknikler acisindan degil, ayni zamanda ¢evrecilik, kiiltirel c¢atisma ve
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emperyalizmin etkisi gibi temalar1 islemektedir. Yesil ve canli ekosistemi tasvir
etmesiyle de tanman bu film, bilim kurgu diinyasinda onemli bir kiiltiirel ve
sinematik doniim noktasi olarak kabul edilmektedir. Avatar sinema tarihinde tiim
zamanlarin en yiiksek hasilatini yapan film olarak biiyiikk bir gise basarisi elde
etmistir (Sekil 4.66). Filmin bu basaris1 67. Altin Kiire Odiilleri’nde “En Iyi Film” ve
“En lyi Yonetmen” &diillerini almistir. Buna ek olarak 82. Akademi Odiilleri’nde ise
“En lyi Sanat Yonetimi”, “En Iyi Sinematografi” ve “En lyi Gorsel Efektler” dalinda
birgok 6diil kazanmistir (url-8).

Avatar (2009) [BxY 2,922.90
Avengers Endgame (2019) 356 2,799.04
Avatar The Way of Water (2022) A 2,320.00
0 500 1,000 1,500 2,000 2,500 3,000

milyon ABD dolari cinsinden biitce
milyar ABD dolar1 cinsinden gise hasilatt

HBiitce M Kiiresel Gise Hasilati

Sekil 4.66. Temmuz 2023 itibariyle Tiim Zamanlarm En Basarili Filmlerinin Kiiresel Gise Hasilat1
(url-9).

4.2.2 Avatar filmindeki kurgusal karakterler ve biyomimikri iliskisi

Bilim kurgu sinemasmin gerek dijital teknikleri gerekse hikdye kurgusu agisindan
onemli Orneklerden biri olan “Avatar” filmi bir¢ok karakteri, kurgusal canlilari,
botanik nesneleri, karakterlerin kullandig1 kostiimleri, ekosistemi iginde
barmdirmaktadir. Filmdeki bu kurgusal tasarimlar, dogal diinyadan ilham alarak bir
asinalik ve ilgi uyandirmak amaciyla biyomimikri yontemi kullanilarak tasarlandigi

sOylenebilir.



Cizelge 4.7. Avatar Film Karakter ve Canlilarinda Gézlemlenen Biyomimikri Ornekleri.

Karakterler ve Canlilar

Biyomimikri Cercevesinde Analiz

Sekil 4.67. Eywa

(Yazarm ekran goriintiisii argivinden).

Eywa, Pandora’daki tiim yasami birbirine
baglayan manevi giicii olan Na’vi tanrisinin
adidir ve gezegenin ruhunu, dogal dengeyi
temsil etmektedir. Pandora’daki tim yasam
formlarinin bu Eywa ile birbirine baglantisi,
dogada bulunan karmasik ekosistem agini taklit
ettiginden biyomimikrinin bir &rnegi olarak
degerlendirilebilir. Ornegin, Na’vi’nin Eywa ile
baglantisi, gergek diinyadaki bazi bitkilerin
birbirleriyle kokleri aracili§iyla, yunus ve balina
gibi bazi hayvanlarin ise ses yoluyla iletisim

kurma bigiminden ilham aldig1 sdylenebilir.

Sekil 4.68. Direhorse

(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Pandora’da, Direhorse gibi hayvanlar savas ve
ulasim icin kullanilmak iizere egitmektedir. Bu
hayvanlar bi¢cim olarak ger¢ek diinyadaki atlara
ve karinca yiyenlere benzedigi sOylenebilir.
Fakat bu canllar gercek atlardan daha uzun
bacaklara ve keskin dislere sahip dort ayakli
yaratiklardir.  Dolayisiyla ~ dogadaki  bu
hayvanlara Oykiinerek tasarlanan Dirchorse’lar
biyomimikri yonteminin bir Ornegi niteliginde

degerlendirilebilir.

Sekil 4.69. Titanothere
(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Titanothere, Na’viler tarafindan ulasim ve savas
icin kullanilan biiyiik, dort ayakli bir yaratiktir.
Bu kurgusal canli, Milyonlarca yil dnce yasamis
dev Dbir gergedan olan Paraceratherium’dan
ilham alinarak tasarlanmis olup biyomimikrinin
karakter tasarimina yansimast olarak
degerlendirilebilir. Paraceratherium™unkine
benzer uzun boynuz ve kuyrugu sayesinde
Titanothere de agaclarin arasinda kolay bir
sekilde hareket edebilmektedir. Bununla birlikte
bu canli, diigmanlara saldirmak i¢in boynuzlarimi
kullanabildiginden tasarimi gercek diinyadaki

gergedanlara da benzedigi sdylenebilir.
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Thanator (Palulukan), Pandora’ya 6zgii kurgusal
bir yirtict yaratiktir. Bu canlilar, gercek
diinyadaki nesli tiikkenmis kedigillerden olan
kilig disli kaplana Oykiinerek tasarlandigindan
biyomimikrinin karakter tasarimina yansimasi
olarak degerlendirilebilir. Ornegin, Thanator’un
avini delmek i¢in kullandig1 keskin disleri, kilig
disli kaplanin uzun, kavisli kopek dislerinden

ilham almaktadir. Ayn1 zamanda ¢evreye uyum

saglayarak kamufle olmasma olanak taniyan

Sekil 4.70. Thanator derisi ve giiclii arka ayaklar1 ile bu kaplandan
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). ) o -
esinlenildigi sdylenebilir.

Banshee, Na’viler tarafindan avcilik ve ulasim
i¢in kullanilan, Tkran olarak da bilinen biiyiik,
ugan bir canlidir. Bu kurgusal yaratigm
tasariminda milyonlarca yil dnce yasamis dev
bir ugan siirlingen olan Quetzalcoatlus’a
Oykiiniildiigiinden  biyomimikrinin  karakter
tasarimma yansimast olarak degerlendirilebilir.
Banshee, Quetzalcoatlus’a benzer ince, uzun
govdesi ve genis kanat agikligi sayesinde
kanatlarin1  ¢irpip  siiziilerek ucabilmektedir.

Bununla birlikte Na’vi halki sinir sistemleriyle

fiziksel baglanti kurarak bu yaratiklarla derin ve

Sekil 4.71. Banshee samimi bir iletigim kurabilmektedir. Bu iletisim
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). ) ]
yontemi tasarlanirken, bazi canlilar arasindaki
simbiyotik iliskilerden ilham alindig1

sOylenebilir.

Avatar filmindeki kurgusal bir yaratik olan
Engerek Kurdu (The Viperwolf “Nantang”),
gercek  diinyadaki  sirtlanlarin avlanma
yontemlerine Sykiindiigiinden biyomimikrinin
canlilarin  tasarimina  yansimasi  olarak
degerlendirilebilir. Sirtlanlar gibi keskin dislere
ve pencgelere sahip bu yaratik, giicleri ve birlikte

calisabilme yetenekleriyle bilinmektedir. Ayni

zamanda bu yaratigin derisi, onun golgede

Sekil 4.72. Engerek Kurdu kamufle olabilmesine izin vermektedir.
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).
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Na’vi, Pandora’nin yerli halkidir ve dogayla
giicli  bir baglantrya sahiptirler. Na’viler,
hayvanlarla telepatik bir sekilde iletigim
kurabilir ve Pandora’nin bitkileriyle etkilesimde
bulunabilirler. Bu durum, gercek diinyadaki bazi
canlilarin birbirleriyle iletisim kurma big¢imine
oykiindiigiinden biyomimikrinin bir drnegi
olarak degerlendirilebilir. Ayn1 zamanda uzun,
ince govdeleri, gozlerinin yerlesimi, kas-iskelet
sistemleri, el ve ayak parmaklarinin gergek
diinyadaki insanlarin fizyolojik yapisindan
esinlenilerek tasarlandigi soylenebilir. Bununla
birlikte Na’vi’lerden olusan Omaticaya kabilesi,
dogadaki insanst maymun tiirlerinin fiziksel
ozelliklerine benzerlik gostermektedir. Ayni
zamanda Na’vi karakterlerinin sahip olduklar
parlayan derilerinin, gercek diinyadaki ates
bocegi gibi biyoliiminesan canlilarin 151k yayma
ozelliklerine Oykiindiigli sOylenebilir. Na’vi

karakterlerinin biiyilk ve parlak gozleri ise,

gercek diinyadaki kedi veya baykus gibi
Sekil 4.73. Na’vi

(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden). hayvanlarin — diisik ~ 1stkta gdrebilme

yeteneklerine  benzediginden  biyomimikri

yonteminin bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir.

Toruk Makto (Leonopteryx), Pandora’daki en
glclii yaratik oldugu sOylenen dev, ucan
kurgusal bir canlidir. Filmdeki ana karakter Jake
Sully, Na’vi bedeniyle bu yaratigt kontrol
edebilmektedir. Bu kontrol bi¢imi, insan ve
hayvan arasinda bir bag kurma yetenegine
Oykiindiigiinden biyomimikrinin bir &rnegi
olarak degerlendirilebilir. Ayn1 zamanda Toruk

Makto’nun havada siiziilme bi¢imi, harpy kartali

gibi bazi yirtict kuslarin aerodinamik yapisi ve

Sekil 4.74. Toruk Makto
(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden). kanat tasarimina Oykiinerek olusturuldugu

sOylenebilir.

Filmin hikayesindeki ana temay1 olusturan Avatar Programi (Sekil 4.71), insanlarin

genetigi degistirilmis Na’vi bedenlerini uzaktan kontrol etmelerine olanak tantyan
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kurgusal bir programdir. Bu program, biyolojik olarak gelistirilmis bir uyum saglama
mekanizma olup, insanlarin Na’vi topluluguyla daha iyi iletisim kurmasina ve yasam
tarzina Oykiinmesine izin vermektedir. Avatar adi verilen insan-Na’vi hibrit
bedenlerin yaratilmasi i¢in Pandora’nin yerli tiirii olan Na’vi karakterlerinin
goriinlisii ve fizyolojik Ozelliklerine biyoteknoloji ve ileri bilim kullanilarak
Oykiiniilmesi yoniiyle biyomimikrinin bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir. Avatar
Programi, bir insan sirketi olan Kaynak Gelistirme Yonetimi (RDA) tarafindan
yiriitiilmektedir. Bu sirket Pandora’da bulunan ‘unobtainium’ ad1 verilen degerli bir
mineral kaynagini c¢ikarmak igin madencilik yapmaktadir. insanlarm Na’vi’lerin
yapisina ve yeteneklerine Oykiinerek onlarla etkilesim kurabilmesi ise bu kurgusal
diinyadaki biyomimikri yonteminin etkili bir sekilde kullanilmasinin bir sonug olarak

gerceklestigi soylenebilir.

Sekil 4.75. Avatar Programi (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Filmin temel konusundan biri ise insanlarin Na’vi bedenleriyle baglanti kurmasidir.
Bu baglanti, yunuslar ve balinalar gibi bazi canlilarin ses yoluyla iletisim kurma
yetenegine  Oykiindiigi icin  biyomimikri yOntemine bir Ornek olarak
degerlendirilebilir. Ayn1 zamanda bu iletisimin, gercek diinyadaki sinir sistemi ve

beyin-beden baglantilarindan ilham aldig1 sdylenebilir.

Filmdeki Avatar Programi’nda, insanlar kendilerini Pandora’da insan-Na’vi’lerin
kas-iskelet sistemine baglayan bir baglant1 kullanmaktadir (Sekil 4.76). Bu baglanti,
Na’vi avatarlarmin, operatoriin eylemlerini ve deneyimlerini ger¢ek zamanli olarak
taklit etmelerine imkan tanir. Avatarlar, Na’vi’lerin kas-iskelet sistemini
kopyalayarak yerli tiirlerle uyumlu sekillerde hareket etmesini, kogsmasini ve dogal

diinyayla etkilesime girmesini saglar. Dolayisiyla insanlardaki kas-iskelet sisteminin
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bu karakterler 6zelinde tasarlanmasi, biyomimikri yonteminin bir yansimasi olarak

nitelendirilebilir.

Na'Vi

Homo pandorus

Yikseklik

25-39m
Ortalama 3 m

Karvinor kulaklar

Gece goris

Deri desenleri
Cokco pagment varyaryonlan

Ozellesmis eller

Her bir elde 4

garmaklon bulunur
DA sirketinin

Wonladigs avatarlarda Kavrayiar kuyruk

ise har bir

5 parmak bulunuyor

D
Yer
b
dob

Kuvvetli tutus
CRAIG ERLICK
2070

Sekil 4.76. insan-Na’vi Baglantis1 (url-10).

Avatar filmindeki biyo-isinlama, insan karakterlerin Pandora gezegeninin yerli Na’vi
halkina benzeyen, genetik olarak tasarlanmis bedenleri olan avatarlari uzaktan
kontrol etmek i¢in kullandiklart siireci niteleyen kurgusal bir kavramdir. Bu yontem
sayesinde bir insan, bilincini sinirsel bir arayiiz (Sekil 4.77) araciligiyla avatarina
aktarabilmektedir. Bu teknoloji, dogal diinyada bulunan sinirsel baglantilara
Oykiinerek  tasarlandigindan  biyomimikrinin  tasartma  yansimasi  olarak
degerlendirilebilir. Ornegin ahtapotun sinir sistemindeki ndronlar viicudunun her
yerine dagilmistir bu nedenle bu canli hareketleri lizerinde yiiksek kontrole sahiptir.
Bu da sinirsel arayiiz teknolojisi i¢in ilham kaynagi olmaktadir. Avatardaki noral
arayiiz teknolojisi, insanlarin Na’vi bedenlerinde yasamasina ve gezegenle daha

derin bir baglant1 kurmasina izin vermektedir.
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Sekil 4.77. Noral Arayiiz Teknolojisi (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Avatar filminde biyoliiminesans (Sekil 4.78), Pandora gezegeninin dogal
giizelliginde ve ekosisteminde Onemli bir rol oynamaktadir. Pandora boyunca
goriilen biyoliiminesan organizmalar, baz1 mantarlar ve deniz canlilar1 gibi Diinya’da
bulunan biyoliiminesan organizmalara oykiinerek tasarlandigindan biyomimikrinin
bir ornegi olarak degerlendirilebilir. Flora ve fauna, biyoliiminesans O6zelliklerini
sadece gorsel olarak estetik kilmakla kalmaz, ayni zamanda esleri cezbetmek,
avcilar1 caydirmak ve avlarmi kendine gekmek gibi islevler de gosterebilir. Ornegin
Na’vi oklarmin karanlikta parlamalarimi saglayan biyoliiminesan bir malzemeden
yapilan uglari, Na’vi’lerin karanlikta oklarim1 gérmelerine yardimci olarak onlarin

daha isabetli avcilar olmalarini saglamaktadir.

Sekil 4.78. Biyoliiminesans (Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Pandora’daki flora ve faunanin ¢ogu, biyoliiminesan bitki ve hayvanlardan (Sekil
4.79) olustugundan biyomimikri yoOnteminin Ornegi olarak degerlendirilebilir.

Biyoliiminesans, dogada bulunan organizmalarin kimyasal reaksiyon yoluyla 1s1k
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irettigi hem karada hem de okyanusta ¢esitli organizmalarda meydana gelen dogal
bir olgudur. Pandoradaki bitkiler ve canlilar da geceleri, atesbocekleri ve bazi derin
deniz organizmalar1 gibi biyoliiminesan 151k yaymaktadir. Pandora’daki parlayan
agaclarin tasarimindaysa Kuzey Amerika ve Asya ormanlarindaki biyoliiminesan
mantarlardan ilham alindig1 sdylenebilir. Bu mantarlar bocekleri cekmek i¢in kendi

1isiklarini dretirler. Ayn1 zamanda parlayan sarmasiklarin tasariminda da okyanusta

yetisen biyoliiminesans alglerden ilham alindig1 sdylenebilir.

Sekil 4.79. Biyo-1s1ldayan Bitkiler ve Canlilar (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Helicoradian (Loreyu) (Sekil 4.80), Avatar filmindeki kurgusal bir bitki tiiriidiir.
Helicoradian bitkisi, dokunuldugunda tepki vererek kapanabilen bir 6zelligi sahiptir.
Bu 06zellik hem savunma hem de beslenme mekanizmasi olarak iglev goriir. Bitki
tasariminda kullanilan bu 6zellik, ger¢gek diinyadaki kiistiim otu ya da sinekkapan
bitkisine Oykiinerek olusturuldugu i¢in biyomimikrinin botanik nesne tasarimina bir

ornek olarak degerlendirilebilir.

Sekil 4.80. Helicoradian (Yazarin ekran goriintiisii argivinden).
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Kadeh Bitkisi (Yomioang) (Sekil 4.81), Pandora gezegenine 6zgii ve kadehi andiran
forma sahip kurgusal bir botanik nesne olarak bilinmektedir. Kadeh bitkisi gergek
diinyadaki siirahi bitkilerine dykiinerek tasarlandigindan biyomimikrinin bir 6rnegi
olarak degerlendirilebilir. Siirahi bitkilerinin bocekleri tatli nektarlariyla kendine

cekerek onlarla beslendigi gibi, Kadeh bitkisi de hayvanlar1 icine cekecek sekilde

tasarlanmustir.

Sekil 4.81. Kadeh Bitkisi (Yazarin ekran gériintiisii arsivinden).

Pandora gezegenindeki biitiin canlilar, hayatta kalmak i¢in kamufle olma ve taklit
etme davranislarin1  sergilemektedir. Yirticilardan kaginmalarina ve avlanma
basarilarini artirmalarma izin veren bu davranis, ger¢cek diinyadaki canlilarin dogal
kamuflaj yeteneklerine dykiinerek olustugundan biyomimikrinin bir 6rnegi olarak
degerlendirilebilir. Na’vi halkinin bulunduklar1 ortamin renk ve dokularina uyum
saglama yeteneklerinin de gergek diinyadaki renklerini ¢evrelerine uyum saglayacak

sekilde degistiren bukalemunlardan esinlendigi sOylenebilir (Sekil 4.82).

Sekil 4.82. Kamuflaj ve Taklit¢ilik (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).
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Avatar filminde, cesitli bitki ve hayvanlarin 6zelliklerinden ilham alarak tasarlanan
kurgusal 6geler goriilmektedir. Dolayisiyla bu filmde biyomimikri ydonteminin bir¢ok
ornegini icerdigi sdylenebilir. Ornegin Na’vi biyogiysileri (Sekil 4.83), yunuslarin ve
kopekbaliklarinin suda kolaylikla yiizmelerine yardimci olan piiriizsiiz, kaygan
derilerinden ilham alinarak tasarlandigi sOylenebilir ve bu kostiimler, Na’vi’lerin
ormanda kolaylikla hareket etmelerine izin vermektedir. Ayni sekilde Na’vi oklarinin
tasariminda, bitkilerin elastik 6zelliklerinden, oklardaki biyoliiminesans malzeme ise

gercek diinyadaki ates boceginin biyoliiminesansindan esinlenildigi sOylenebilir.

Sekil 4.83. Na’vi Kostiimleri (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

4.2.3 Avatar filmindeki kurgusal mekéan ve biyomimikri iliskisi

Avatar filminde yer alan kurgusal karakterler ve canlilar, karakterlerin kullandig:
kostiimler, botanik nesneler, ekosistem gibi unsularm, biyomimikri yOntemi
kapsaminda analizinin yanm1 sira filmdeki mekéan tasarimlarinda da bu yontem

cercevesindeki 6rneklerinden bahsedebilir:

Avatar filmindeki Pandora gezegeninin (Sekil 4.84), biyogesitlilik bakimindan
zengin bir ekosisteme sahip oldugu goriilmektedir. Bu gezegen gercek diinyanin
dogasindan ilham alan yiiksek daglar, yagmur ormanlar1 ve tiirlii biyoliiminesanslt
fauna ve florayr barindirmaktadir. Bu kurgusal gezegenin ekosistemi, gercek
diinyadaki dogal ekosistemlere Oykiinerek tasarlandigindan biyomimikri yonteminin
mekana yansimasi olarak degerlendirilebilir. Pandora’da yasayan bitki ve agaglar
gibi bu gezegende yasayan yaratiklarin tasariminda da gercek diinyadaki driimcek,

kurbaga ve kuslar gibi ¢esitli hayvanlardan esinlenilmistir.
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Sekil 4.84. Pandora Gezegeni (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Hallelujah Dagi’ndaki Ev Aga¢ (Hometree) (Sekil 4.85), filmde merkezi yasam ve
ruhsal degeri olan antik agag¢ olarak bilinmektedir ve Na’viler bu agaglarin etrafinda
yasamlarin1 siirdiirmektedir. Agaclarin  kokleri, topraktaki besinleri emerken,
yapraklar1 giines 1s181indan enerji elde etmekte ve tiim yasam dongiisiine ev sahipligi
yapmaktadir. Tasarimma form ve islev agisindan bakildiginda giiclii, esnek dallara
sahip, cesitli canlilara barinak saglayan, insanlar i¢inse ila¢ kaynagi olan ‘Banyan’ ya
da ‘Kapok’ agaclarindan esinlenildigi sOylenebilir. Bu agaclar kurgusal bir yaratim
olsa da tasarimi gergek diinyadaki dev agaglarin, 6zellikle de yasam dongiilerini ve
cevresiyle olan etkilesimlerine Oykiinmesi ag¢isindan biyomimikri ydnteminin
tasarima yansiyan bir Ornegini olusturabilir. Ornegin, koklerinin Pandora
ekosisteminin sinir agina baglanarak ¢evredeki ormanla derinlemesine biitlinlesmesi,

dogal ekosistem arasindaki iletisime dykiinmesi olarak ifade edilebilir.

Sekil 4.85. Ev Agac (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).
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Avatar filminde yer alan dev bir biyoliiminesan aga¢ olan Ruhlar Agaci (Sekil 4.86),
Na’vi’lerin dogayla olan baglantisini ve tiim yasamin birbirine bagli olduguna olan
inanclarint temsil eden giiclii bir semboldiir. Ruhlar Agaci, Pandora’daki tiim
canlilarla sinirsel aglar yardimiyla bir baglantiya sahip olarak tanimlanmaktadir. Bu
bakimdan Ruhlar agaci, ger¢ek diinyadaki miselyumunun yeraltinda aglar
olusturmasina dykiindiiglinden biyomimikrinin bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir.
Mantar miselyumu, mantarlar1 birbirine ve diger bitki ve hayvanlara baglayarak
organizmalar arasinda besin ve suyun transferine yardimeci olurken, ayni sekilde bu
agac¢ da diger canlilarla baglant1 kurar. Bununla birlikte Ruhlar Agacinin tasariminda,
gercek diinyadaki salkim s6glit agacinin yapisindan esinlenidgi ve biyoliiminesans
nitelikleri agisindan da gercek diinyadaki atesbocekleri ve bazi deniz canlilar1 gibi

biyoliiminesans canlilardan esinlenildigi sdylenebilir.

Sekil 4.86. Ruhlar Agaci (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Avatar filmindeki Pandora gezegeninde yer alan Yiizen Daglar (Sekil 4.86),
Hallelujah Daglar olarak bilinmektedir. Gezegendeki manyetik akintilarda yavasga
hareket eden bu daglar, gercek diinyadaki adalar gibi dogal jeolojik olusumlara
oykiinerek tasarlandigindan biyomimikri 6rnegi olarak degerlendirilebilir. Daglarin
manyetik akintilar igerisinde hareket etmesiyle saglanan dinamiklik ile gercek
diinyadaki adalarin kendilerinin sabit olmasina ragmen etraflarinin dinamik su
kiitleleriyle cevrilmesi de birbiriyle ortiismektedir. Bununla birlikte bu daglarin
goriiniimleri, Cin’deki Zhangjiajie Ulusal Orman Parki’yla benzesmekle birlikte,
tasarimlarinda Oncelikle Huang Shan Daglarindan ilham alimmistir. Dolayisiyla
Yiizen Daglar kurgusal bir mekéan olmasina karsin tasarimi gercek diinyadaki jeolojik

olusumlarin unsurlarini barindirmaktadir.
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Sekil 4.87. Yiizen Daglar (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

4.3 Yildiz Savaslar on ticlemesinde bilim kurgu ve biyomimikri kullanimi

George Lucas tarafindan yonetilen; “Yildiz Savaslari: Bolim I - Gizli Tehlike
(1999)”, “Yildiz Savaglari: Boliim II - Klonlarm Saldirist (2002)”, ve “Yildiz
Savaglar: Boliim III - Sith’in Intikam1 (2005) isimleriyle Yildiz Savaslar1 serisinin
on (prequel) iiclemesini olusturan bu filmler bilim kurgu tiiriiniin 6nemli 6rnekleri
arasinda yer almaktadir. Bu seri 1999 ve 2005 yillar1 arasinda gosterime girmis olup

serinin kronolojik ilk ti¢ hikayesini anlatmaktadir.

Bilim Kurgu (Sci-fi) tiirii, genellikle bilimsel ilkelere, ilerlemelere veya teknolojilere
dayanan spekiilatif kavramlar1 arastiran edebi ve sanatsal bir tiirdiir. Bu tiir, mevcut
gerceklikten uzak evrenler, senaryolar veya gelecekler hayal ederken, bilimsel ve
teknolojik bilgileri, yenilikg¢i ve fiitiiristik unsurlara doniistiirme egilimindedir. Bagka
bir degisle; Bilim Kurgu, ileri bilim ve teknolojinin kapsadigi farkli zaman
dilimlerini, zaman yolculuklarini, paralel evrenleri, uzayi, diinya dis1 ve sibernetik
yasami, yapay zekay1 ve 6liimsiliz yagami iceren kurgu tiiriidiir (Yalgin, 2023: s.36).
Bu kurgu tiirline ait eserler, fiziksel ¢cevre, toplumsal hayat ve siyasi yapinin, bilimsel
ve teknolojik gelismelere dayali ongoriiler ¢cer¢evesinde gelisen hikayelerin sinemaya
uyarlanmasiyla ortaya ¢ikmistir. Dolayisiyla Bilim Kurgu sinemasinda kurgulanan
hikaye; fiziksel ¢evre icinde yer alan mimari mekanlar, tasarimlar ve karakterler
lizerinden aktarilmaktadir (Kiipeli 1gdeli, 2013: s.31). Bu bilgiler 1s13inda, bilim
kurgu sinemasi teknolojinin ilerlemesiyle birlikte sekillenirken, ayni zamanda
gelecegin teknolojik ilerlemelerine ve mekanlarina dair Ongoriiler sunmaktadir
(Kavut, 2019: s.125). Kisaca Bilim Kurgu filmleri, yaratict kavramlari, flitiiristik

ortamlari, ileri teknolojiyi ve uzay arastirmalarini, karakter ve mekan kurgusuyla
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birlestiren bir tiir olarak ifade edilebilir. Gliniimiizde pek ¢ok bilim kurgu tiirlinde
eser Ornegi bulunmaktadir ve “Yildiz Savaslari” serisi ise bu Ornekler arasinda

onemli bir yere sahiptir.

Biyomimikri, dogadaki organizmalarin, siireclerin ve sistemlerin tasarimidan ilham
alarak insan yapimi lriinler, teknolojiler ve ¢oziimler gelistirmeyi amaglayan bir
yontemdir. Bu organizmalar milyonlarca y1l evrimleserek optimize edilmis formlara
ve islevlere sahip olmustur. Biyomimikri ise bu dogal oérnekleri inceleyerek, insan
yapimi mekanlarin, tasarimlarin daha etkili, verimli ve siirdiiriilebilir olmasini
hedeflemektedir. Ayrica biyomimikri, Oriimcek ipeginin oOzelliklerine Oykiinen
malzemeler tasarlanmasima ya da termit hdyiiklerinden esinlenen enerji tasarruflu
binalar yaratilmasina izin vererek doganin yeniliklerinin insanoglunun teknolojik
ilerlemelerine nasil rehberlik edebilecegini gostermektedir (Benyus, 2011: s.2). Bilim
kurgu ile simbiyotik bir iligki igerisinde olan biyomimikri yontemi, doganin evrimle
gelistirdigi ekosistemleri, yaratiklar1 ve teknolojileri inceleyerek sinema eserlerine
ilham kaynag1 olusturmaktadir. Ornegin, biyoloji ve teknoloji unsurlarmni bir araya
getiren “cyborg” veya sibernetik organizma fikri, biyomimikrik tasarimlarda goriilen
biyolojik yapilarin ve miihendislik {iriinii malzemelerin bir araya getirilmesini
yansitmaktadir  (Ozgiir, 2020: s.141). Sonug olarak biyomimikri tasarim
coziimlemeleri i¢in dogadan ilham alir, bilim kurgu ise gelecegin olasilig1 lizerine
odaklanir. Bu durum ise birbirleriyle i¢ ice ge¢mis bir ilham, yenilik ve kesif

dongiisii olusturmaktadir.

Yildiz Savaglari’nin bilim kurgu tiirtindeki 6n iiclemesi, biyomimikri perspektifiyle
incelendiginde, filmlerdeki hayali karakterler ve yaratiklarin tasarimlari, teknolojik
arag ve objeler, mekanlar ve materyaller, botanik yasam ve ekosistem, kostiim
tasarimlar1 gibi unsurlarin, biyomimikri yaklasimiyla sekillendirildigi ifade edilebilir.
Bu metodoloji sayesinde, zihin tarafindan {retilen imgesel yaratilar, gercek
diinyadaki varliklarin sekil ve islevleriyle benzestirilerek somut héle getirilebilir ve

film senaryosuna dahil edilebilir.

4.3.1 Yildiz Savaslar on iiclemesinin kiinyesi ve sinema tarihindeki yeri

Yildiz Savaslari on (prequel) liclemesi George Lucas yonetmenliginde; Yildiz
Savaglart: Boliim I - Gizli Tehlike, Yildiz Savaglari: Boliim II - Klonlarin Saldirisi ve

Yildiz Savaslari: Boliim III - Sith’in Intikami filmlerinden olusmaktadir. Ucleme
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politik manipiilasyon, giiclin bastan ¢ikariciligi, aydmlik ve karanlik arasindaki

miicadeleyi

ve Anakin Skywalker’in Darth Vader’a donlisimii temalarini

islemektedir. Uglemenin ilk filmi olan Yildiz Savaslar: Boliim I - Gizli Tehlike

(Cizelge 4.8) 1999 yilinda gdsterime girmistir.

Cizelge 4.8. Y1ldiz Savaglari: Boliim I - Gizli Tehlike (Star Wars: Episode I - The Phantom Menace)

Yildiz Savaslari: Boliim I - Gizli Tehlike
(Star Wars: Episode I - The Phantom

Menace)

Film Kiinyesi.

STAR WARS.

EPISODE 1

Yonetmen
Yapimci

Senaryo

Oyuncular

Sinematografi
Kurgu

Ulke

Yapim Y1ih
Siire

Biitce

George Lucas
Rick McCallum

George Lucas

Liam Neeson (Qui-Gon Jinn), Ewan McGregor (Obi-Wan Kenobi),
Natalie Portman (Queen Amidala / Padmé), Jake Lloyd (Anakin
Skywalker), lan McDiarmid (Senator Palpatine), Samuel L. Jackson
(Mace Windu), Pernilla August (Shmi Skywalker), Ray Park (Darth
Maul), Ahmed Best (Jar Jar Binks), Frank Oz (Yoda Voice)

David Tattersall

Ben Burtt, Paul Martin Smith
ABD

1999

133 dakika

115 milyon $

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0120915/fullcredits?ref =tt ov_st sm

(erisim tarihi: 28.08.2023)

Yildiz Savaglari: Boliim I - Gizli Tehlike filmi, Galaktik Cumhuriyet’in yiikselisini

ve Sith’in geri doniisiinii anlatmaktadir. Hikaye ticaret yollarinin vergilendirilmesi ve

102



Galaktik Senato icindeki anlagsmazliklarla baslar. Galaktik Cumhuriyet goreceli bir
barig donemindedir, ancak siyasi huzursuzluk ve galakside ortaya c¢ikan bir Sith
varhig fisiltilart vardir. Film, Jedi Sovalyeleri Qui-Gon Jinn ve Obi-Wan Kenobi’nin
Ticaret Federasyonu ile gezegenin hiikiimeti arasindaki bir ticaret anlasmazligini
goriisgmek lizere Naboo gezegenine gonderilmesiyle baslar. Ancak, kendilerini
karanlik gii¢c kullanicilarindan olan Darth Sidious adli bir Sith Lordu’nun etkisi
altindaki Ticaret Federasyonu, kontrolii ele gecirmek i¢cin Naboo’ya genis c¢apl bir
istila baglatir. Qui-Gon ve Obi-Wan, Federasyon’un saldirisindan kagmay1 basarir ve
Naboo’nun gezegenine ulasirlar. Orada Jar Jar Binks adinda geng¢ bir Gungan’la
karsilagirlar ve bu karakter, onlarin gezegenin tehlikeli batakliklarinda yollarini
bulmalarina yardim eder. Uglii sonunda baskent Theed’e ulasir ve burada Kralige
Amidala ve hizmetgileriyle karsilasir. Amidala, yardim istemek i¢in Coruscant
gezegenindeki Galaktik Senato’ya giden Jedi’lara eslik etmeyi kabul eder.
Yolculuklart sirasinda yildiz gemileri hasar goriir ve onarim igin ¢dl gezegeni
Tatooine’e inmek zorunda kalirlar. Orada, olaganiistii pilotluk becerileri sergileyen
giic hassasiyeti gosteren Anakin Skywalker adinda geng¢ bir koleyle karsilagirlar.
Qui-Gon, Anakin’in Gii¢’e denge getirecek kehanet edilen Secilmis Kisi
olabilecegini hisseder ve Anakin’i onlarla birlikte Coruscant’a gitiirmeye karar verir.
Coruscant’ta, Jedi Konseyi Anakin’in bir Jedi olarak potansiyeline siipheyle yaklasir,
ancak egitilmesine izin vermeyi kabul ederler. Bu arada, Sith Lordu Darth Maul’un
Ticaret Federasyonu ile ¢alistig1 ve Jedi’lar1 avlamak i¢in gonderildigi anlasilir. Film
ilerleyen sahnelerinde, Jedi’lar ve Amidala gezegeni Ticaret Federasyonu’nun
kontroliinden kurtarmak i¢cin Naboo’ya donerler. Daha sonra Naboo Gezegeni’'nde
Gungan giicleri, Naboo pilotlar1 ve Jedi’larin Ticaret Federasyonu’nun droid
ordusuyla kars1 karsiya geldikleri bir savag baglar. Darth Maul, Qui-Gon ve Obi-Wan
ile bir 151 kilic1 diiellosunda kars1 karsiya gelir ve bu diiello Qui-Gon’un 6liimiiyle
sonuglanir. Daha sonra Obi-Wan Darth Maul’u yener ve c¢iragt olan Anakin
Skywalker ile Jedi Sovalyesi riitbesine layik goriiliir. Film Qui-Gon Jinn’in cenaze

toreniyle ve Naboo halkinin zafer kutlamasiyla sona ermektedir.

Yildiz Savaglart: Bolim II - Klonlarin Saldirist filmi (Cizelge 4.9), Yildiz Savaslar
on lclemesinin ikinci boliimiinii kapsamaktadir. Film 2002 yilinda gdsterime

girmigtir ilk boliimiin dogrudan devamu niteligindedir. Yildiz Savaslari: Gizli Tehlike
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olaylarindan on yil sonrasina odaklanan bu film, Galaktik Cumhuriyet i¢inde artan

gerilimleri ve Klon Savaglari’nin olusumunu ele almaktadir.

Cizelge 4.9. Yildiz Savaglari: Boliim II — Klonlarin Saldirist (Star Wars: Episode II - Attack of the

Yildiz Savaslari: Béliim II — Klonlarin
Saldiris1 (Star Wars: Episode II - Attack of
the Clones)

Clones) Film Kiinyesi.

STAR WARS l b gl
EPISODE 11

Yonetmen
Yapimci

Senaryo

Oyuncular

Sinematografi
Kurgu

Ulke

Yapim Yih
Siire

Biitce

George Lucas,
Rick McCallum

George Lucas, Jonathan Hales

Ewan McGregor (Obi-Wan Kenobi), Natalie Portman (Queen Amidala /
Padmé), Hayden Christensen (Anakin Skywalker), lan McDiarmid
(Senator Palpatine), Samuel L. Jackson (Mace Windu), Pernilla August
(Shmi Skywalker), Ahmed Best (Jar Jar Binks), Frank Oz (Yoda Voice),
Temuera Morrison (Jango Fett), Christopher Lee (Count Dooku / Darth
Tyranus)

David Tattersall
Ben Burtt

ABD

2002

142 dakika

115 milyon $

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0121765/fullcredits?ref =tt ov_st_sm

(erigim tarihi: 28.08.2023)

Galaktik Cumbhuriyet, siyasi boliinmeler ve ayrilikgr hareketler galaksiyi

parcalamakla tehdit ettigi i¢in kargasayla kars1 karsiyadir. Jedi Sovalyesi Obi-Wan

Kenobi ve Padawan’t (¢iragi) Anakin Skywalker, Senato’da barisi savundugu igin
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artik bir senator olan Padmé Amidala’y1 korumak tiizere bir goreve gonderilmistir.
Obi-Wan, Padmé’nin hayatina yonelik bir suikast girisimini arastirirken, gizemli
Kont Dooku tarafindan ayrilik¢1 hareket i¢in olusturulan gizli bir orduyu kapsayan
bir komployu ortaya ¢ikarir. Obi-Wan, kendisini Kamino gezegenine gotiiren bir izi
takip eder ve burada bir Jedi Ustast olan Sifo-Dyas tarafindan Cumbhuriyet’in
savunmast i¢in gorevlendirilen bir klon ordusunun varlhigini kesfeder. Klonlar i¢in
genetik materyal saglamaktan sorumlu 6dil avcisi Jango Fett ile tanisir. Jango ayni
zamanda Boba Fett adinda geng bir ¢ocuk olan kendi klonunu da yetistirmektedir. Bu
arada Anakin, Padmé’yi korumak ve ona kendi gezegeni Naboo’ya kadar eslik
etmekle gorevlendirilir. Birlikte zaman gecirdikge, birbirlerine kars1 Jedi kurallarina
aykirt olan romantik duygular gelistirmeye baglarlar. Ayn1 zamanda Anakin,
geecmisiyle ve 6zellikle annesiyle ilgili kayip korkusuyla miicadele eder. Obi-Wan’1n
arastirmasi onu Geonosis gezegenine gotiiriir ve burada Kont Dooku’nun ayrilik¢i
harekete liderlik ettigini ve devasa bir droid ordusu kurma planlari oldugunu
kesfeder. Obi-Wan Geonosis gezegeninde esir alinir. Anakin ve Padmé ise onu
kurtarmaya karar verir ve Geonosis gezegenine ulasirlar. Bu ikili de yakalanarak
Obi-Wan ile bir arenada idam edilmeye mahkum edilir, ancak Mace Windu
liderligindeki biiytik bir Jedi birligi tarafindan kurtarilirlar. Film, Cumhuriyet’in yeni
ortaya ¢ikan klon ordusunun ayrilik¢1 droid giigleriyle catistigi Geonosis Savasi’nin
baglamasiyla devam eder. Usta Yoda, klon askerleriyle birlikte gelerek savasi
Cumbhuriyet lehine ¢evirir. Bu durum ise Klon Savaslari’nin bagladiginin ve sonraki
filmlerde yasanacak olaylara zemin hazirladiginin gostergesi niteligindedir. Film

Anakin ile Padmé’nin gizli evliligi ile sona erer.

Yildiz Savaslari: Boliim III - Sith’in Intikami filmi (Cizelge 4.10), 2005 yilinda
gosterime girmis olup, on iiclemenin iiglincli boliimiinii kapsamaktadir ve Klon
Savaslari’nin  baglamasindan 1ii¢ yil sonrasmni anlatmaktadir. Film, Galaktik

Cumhuriyet’in yikilisii ve Galaktik Imparatorlugun dogusunu konu almaktadir.
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Cizelge 4.10. Yildiz Savaslari: Boliim III - Sith’in intikami (Star Wars: Episode III - Revenge of the
Sith) Film Kiinyesi.

Yildiz Savaslari: Béliim III - Sith’in intikami
(Star Wars: Episode III - Revenge of the

Sith)
Yonetmen George Lucas,
Yapimci Rick McCallum
Senaryo George Lucas

Ewan McGregor (Obi-Wan Kenobi), Natalie Portman (Queen Amidala /
Padmé), Hayden Christensen (Anakin Skywalker), Ian McDiarmid
(Senator Palpatine), Samuel L. Jackson (Mace Windu), Ahmed Best (Jar
Oyuncular Jar Binks), Frank Oz (Yoda Voice), Temuera Morrison (Jango Fett),
Christopher Lee (Count Dooku / Darth Tyranus), Jimmy Smits (Senator
Bail Organa), Bruce Spence (Tion Medon), Silas Carson (Ki-Adi-Mundi /

Nute Gunray)
Sinematografi David Tattersall
Kurgu Ben Burtt, Roger Barton
Ulke ABD
Yapim Yih 2005
Siire 140 dakika
Biitce 113 milyon $

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0121765/fullcredits?ref =tt ov_st sm
(erisim tarihi: 29.08.2023)

Klon Savaslar1 devam etmektedir Galaktik Cumhuriyet kargasa i¢indedir. Sansolye
Palpatine ise giiciinii pekistirmek i¢in olaylar1 manipiile etmeye devam etmektedir.
Jedi Sovalyeleri Obi-Wan Kenobi ve Anakin Skywalker, Kont Dooku liderligindeki
Ayrilikgr ittifak’a karsi Cumhuriyet giiglerine liderlik etmektedir. Film, Anakin ve

Obi-Wan’in Kont Dooku tarafindan yakalanan Sansdlye Palpatine’i kurtarmaya
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calistiklar1 Coruscant’in {izerindeki bir uzay savasiyla agilir. Gergeklesen 151n kilici
diiellosunda, Anakin Dooku’yu yener ve Palpatine tarafindan onun idam edilmesi
icin tesvik edilir. Bu durum Anakin’in i¢ ¢atismasmin ve karanlik tarafa olan
yatkinliginin  habercisidir. Coruscant’a geri donen Anakin, hamile oldugunu
aciklayan gizli esi Padmé Amidala ile yeniden bir araya gelir. Anakin, Padmé’nin
dogum sirasinda 6ldiigiine dair kabuslar gérmeye baglar, bu da korku ve endisesini
artirir. Palpatine, Anakin’in 6fke ve korku duygularini manipiile ederek onu yavas
yavag karanlik tarafa yoneltir. Palpatine bir Sith Lordu olarak gergek kimligini
aciklar ve Padmé’yi 6liimden kurtarmak i¢in Anakin’e karanlik tarafin yollarini
ogretmeyi teklif eder. Bu arada Obi-Wan, Ayrilik¢i droid ordularinin lideri General
Grievous ile yiizlesmek lizere Utapau gezegenine gonderilir. Zorlu bir diielloda Obi-
Wan Grievous’u yener ama savasin devam etmesini engelleyemez. Palpatine, Anakin
iizerindeki etkisini siirdiiriirken, ona 6liimii engelleyebilen bir Sith Lordu olan Darth
Plagueis’in trajedisini anlatir. Anakin bu giicii saplanti haline getirir ve duygusal
dengesizliginden endise duymaya basglayan Jedi Konseyi’ne karsi giderek hayal
kirikligma ugrar. Palpatine kendisini Imparator, Jedi’lar1 da hain olarak ilan eder ve
Anakin’e Jedi’lar1 ortadan kaldirmasint emreder. Bununla birlikte Klon Askerleri de
Jedi komutanlarma kars1 gelir ve bir katliam ortaya ¢ikar. Artik Darth Vader adini
alan Anakin, Jedi Tapmagi’na yapilan saldiriya onciiliik eder ve orada egitim gdren
geng Jedi’lar1 oldiirlir. Coruscant’a geri donen Usta Yoda, Palpatine ile ylizlesir
ancak diiello aleyhine doniince kagmak zorunda kalir. Yoda siirgiine gider, Obi-Wan
ve Padmé ise Anakin’in diisiisiinii 6grenir. Padmé, Anakin’i ikna etmek icin
Mustafar’a gider ama karsilasmalari trajik bir hal alir. Iki eski dost Obi-Wan ve
Anakin arasinda gergeklesen 151n kilic1 diiellosunda Obi-Wan Anakin’i yenerek onu
olime terk eder. Padmé, ikizleri Luke ve Leia’yr dogumundan sonra karsilagtigi
stresin etkisiyle hayatin1 kaybeder. Obi-Wan, Luke’u Anakin’in iivey ailesi Larslar
tarafindan yetistirilecegi Tatooine’e gotiiriir. Leia’y1 ise Bail Organa evlat edinir ve
onu kendi kiz1 gibi yetistirir. Film Padmé’nin cenazesi, Oliim Yildizi’nin insas1 ve
Anakin Skywalker’in Darth Vader’a doniisiimiinii gosteren ikonik migfer giyme
sahnesiyle sona erer. Galaksi artik Galaktik imparatorluk’un egemenligi altindadir ve

bu 6n iicleme, orijinal iicleme arasinda bir koprii gérevi gormektedir.

Geroge Lucas yonetmenliginde 1999-2005 yillar1 arasinda gosterime giren Yildiz

Savaslar: “Gizli Tehlike”, “Klonlarin Sladiris1” ve “Sith’in Intikami1” filmlerinden
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olusmaktadir. Bu filmler 6n {i¢clemesi olarak sinema elestirmenleri ve hayranlari
tarafindan farkli sekillerde karsilansa da sinema tarihinde énemli bir yere sahiptir.
Ozellikle sinema eserlerinin yapim teknolojisinde yeni standartlar belirleyerek
yenilik¢i gorsel efektler, mekanlar, karakterler ve arag¢ geregler ortaya koymustur.
Filmlerde kullanilan teknikler daha Once goriilmemis diizeyde kullanilarak
bilgisayarda olusturulan goriintilerin (CGI) ve dijital efektlerin sinirlarini
zorlamistir. Bu dijjital yontem 21. Yiizyildaki film gelisimini etkilemis ve sonraki
biliylik biitceli yapimlarda gorsel efektlere duyulan giivenin artmasina sebep
olmustur. Kisaca Yildiz Savaslar1 6n liclemesi, teknolojik yenilikleri, kiiltiirel etkisi,
evreni genisletmesi ve film yapim teknikleri {izerindeki etkisi nedeniyle sinema
tarthinde benzersiz bir yere sahiptir. Yayimlandigi donemde karmasik elestirilere
maruz kalsa da Yildiz Savaslar1 evreninin genel anlatisina ve sinema yapimlarinin

gelisimine biiyiik 6lciide katki saglamustir.

Yildiz Savaslari: Boliim I - Gizli Tehlike (1999) B8K 1,027.04

Yildiz Savaslari: Boliim II — Klonlarin Saldirist

(2002) 115 649.4
Yildiz Savaslari: Boliim IIT - Sith’in Intikami
(2005) 113 848.75
0 250 500 750 1,000 1,250

milyon ABD dolari cinsinden gise hasilatt

EBiitce M Kiiresel Gise Hasilat1

Sekil 4.88. Subat 2023 itibariyla Yildiz Savaslart On (Prequel) Uglemesinin Yapim Maliyetleri ve
Kiiresel Gise Hasilat1 (url-11).

4.3.2 Yildiz Savaslar on iiclemesindeki kurgusal karakterler ve biyomimikri

iliskisi

Bilim kurgu sinemasinin en énemli &rneklerinden biri olan “Yildiz Savaslar1 On
(Prequel) Uclemesi” ¢esitli karakterleri, ekosistemleri, karakter drgiisiinde yer alan
kostlimleri, karakterlerin kullandigi nesneleri ve ulasim araglar1 gibi unsurlari

blinyesinde barindirmaktadir. Biyomimikri ise, dogadaki organizmalardan,
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sistemlerden ilham alarak bu tasarimlara yapisal ve islevsel ¢oziimlemeler
gelistirmeyi amaglamaktadir. Bu baglamda s6z konusu Yildiz Savaglart 6n

iiclemesinde  biyomimikri yonteminin  kullanildigi  tasarim  6rneklerinden

bahsedilebilir.

Cizelge 4.11. Yildiz Savaslar1 On (Prequel) Uglemesindeki Film Karakter ve Canlilarinda
Gozlemlenen Biyomimikri Ornekleri.

Karakterler ve Canhilar Biyomimikri Cercevesinde Analiz

R2-D2, silindirik bir tasarima ve tekerlekli ayak
yapisina sahip bir astromekanik droiddir. Bu
tasarim, biyomimikri ydntemi dogrultusunda
dogadaki bdceklerin  hareketine ve denge
kabiliyetine dykiinmektedir. Ornegin R2-D2’nin
iki  bacagi bir kurbaganin bacaklarindan
esinlenmistir. Kurbaga bacaklann giicli ve
¢eviktir, bu da R2-D2 i¢in 6nemlidir ¢linkii hizli
ve kolay hareket edebilmesi gerekir. R2-D2’nin

geri  cekilebilir tekerlekleri bir Oriimcegin

Sekil 4.89. Astromekanik Droid R2-D2 bacaklarindan  esinlenilmis  olabilir.  Bu

(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). benzerlik, cesitli ylizeylerde hizli ve kolay

hareket edebilmesini saglamaktadir.

Obi-Wan Kenobi’nin Utapau gezegeninde
binerek kullandig1 Varactyl, gergek diinyadaki
dinozorlarn  ve uzun boyunlu kuslarin
anatomisine benzetilen tasarimiyla biyomimikri
yontemini yansitmaktadir. Varactyl’in uzun
boynu, ziirafanin  yiiksekteki yiyeceklere
ulagsmasina olanak tantyan boynuna
benzemektedir. Bu da onun agaclardan gelen
yapraklara ve meyvelere ulasmasini saglayarak

ona genis bir besin kaynagi yelpazesi sunar.

Benzer sekilde Varactyl’in timsahlara benzeyen
Sekil 4.90. Varactyl yapist ve gilicli kuyrugu, kendisini yirtict

(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

hayvanlara kars1 savunmasina olanak tanir bu da

onun hayatta kalmasini saglar.
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Ayrilikgilar tarafindan kullanilan kiigiik, gevik
bir droid olan Akbaba Droidi’nin tasariminda
sinek kuslarindan esinlenmistir. Akbaba Droidi,
sinek kuslarinin yiiksek hizlarda ugabilme
keskin doniisler yapabilme kabiliyetine sahiptir
bu da diiyman gemilerinin kendisine ¢arpmasini

zorlagtirmaktadir.

Sekil 4.91. Akbaba Droidi
(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Tatooine gezegeninde bulunan Dewback’ler,
¢6lde yagamaya uygun fizyolojik bir goriiniime
sahiptir ve gercek diinyadaki kertenkele veya
iguana gibi stirlingenlerle benzerlik
gostermektedir. Omegin, Dewback’in derisi
kalin ve pullu bir yapidadir, bu da viicudunu ¢6l
ikliminin sert kosullarindan korur. Bu tiir deri
yapisi, giines isinlari1 yansitma ve su kaybini
azaltma konusunda etkili olabilir. Bununla
birlikte Dewback’in ¢dlde hareket etme yetenegi
de dikkat cekmektedir. Sahip oldugu genis

Sekil 4.92. Dewback ayaklar ve siirlingen benzeri yapi, yumusak
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). kumlu zeminde denge ve tutus saglamak icin
optimize edilmistir. Bu baglamda bu yaratigin

biyomimikri yontemini yansittigi sdylenebilir.

Opee Deniz Katili, Naboo gezegeninin
okyanuslarina 6zgii devasa bir su yaratigidir.
Uzun bir gévdesi, yuvarlak bir kafasi ve keskin
dislerle dolu bir agz1 vardir. Derisi mavi ve yesil
tonlarinda beneklidir, bu da okyanus ortamina
uyum saglamasina yardimei olmaktadir. Opee,
Deniz Canlist’nin antenlerindeki aydinlatict
yapist  ile  femer  balifiyla  benzerlik

gostermektedir. Bu durum ise karakter

tasariminda biyomimikri yonteminin

Sekil 4.93. Opee Deniz Katili
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). kullanildiginin gostergesidir.
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Darth Maul’un karakter tasarimi, dogadaki
yilanlarn  ve  Ozellikle de  kobralarin
goriiniimiinden esinlenmigtir. Basindaki
boynuzlar, yilanlarin zehirli dislerini
animsatmaktadir. Bununla birlikte Maul’un

fiziksel goriiniimii, kurgusal evrendeki Tatooine

Gezegeninde yasayan bilyilik, zehirli bir

Sekil 4.94. Sith Lord Darth Maul siirlingen olan Krayt ejderhasina benzemektedir.
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Geonosis  gezegeninin  yerli halki  olan
Geonosianlar’in, boceklere benzeyen
goriiniimleri vardir. Bu tiir, termitler ve arilar
gibi  boceklerden esinlenerek  tasarlanmis
oldugundan biyomimikri yonteminin karakter
tasarimina yansimasi olarak degerlendirilebilir.
Omegin, Geonosianlar’in uzun antenleri, ince ve
uzun viicut yapilari, iri gézleri ve kanatlar1 gibi
ozelliklerinin boceklerin anatomisinden
esinlenilmis oldugu gozlemlenmektedir.
Geonosianlar, biyomimikrinin ileri teknoloji
olusturmak i¢in nasil kullanilabileceginin de bir
oregidir. Bal petegi ve kovan formundaki
yasam alanlari, bir medeniyet yaratmak igin
dogadan nasil ilham aldiklarinin  Grnekleri
arasinda yer almaktadir. Ayrica Geonosis
gezegeninde  yasayan  Geonosianlar,  ar1
kolonilerine benzer bir sosyal yapiya sahiptir.
Bu yapi, gergek diinyadaki arilarmn is boliimii ve
organizasyon  kabiliyetlerinden  esinlenmis
oldugunu  gostermektedir. ~ Geonosianlarin

yasadig1 Geonosis gezegeni, olagandisi flora ve

Sekil 4.95. Geonosianlar fauna ile doludur. Bu bitki ve hayvanlarmn
(Yazarin ckran goriintiisii arsivinden). ozellikleri de Geonosian savas teknolojisi i¢in
ilham kaynagi olmustur. Ornegin, gercek
diinyadaki Oriimceklerin ag yapisindan ve

boceklerin hareketlerinden etkilenmistir.
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‘Geonosian Fighter’, Geonosis savaglarinda
Geonosianlar tarafindan savas gemileri olarak
kullanilmaktadir. Bu gemi tasarimlarinda,
gergek diinyadaki bocek veya ari kolonilerinin is
birligi ve organizasyon yeteneklerinden
etkilenilmesi bakimindan biyomimikri

yonteminden yararlanildigi soylenebilir. Ayrica

~

e
Il
'l

Genosian Savas Gemileri, boceklerin anatomik

=

ozelliklerinden  esinlenilerek  tasarlanmustir.
Ormegin, boceklerin eklemli yapisina dykiinerek

makinelerin hareket kabiliyeti artirilmig ve

Sekil 4.96. Geonosian Fighter boceklerin zirhlarindan ilham alinarak dayanikli

(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). bir yapt olusturulmustur. Ayrica, hava tasitlart
boceklerin kanatlarindan esinlenerek
gelistirilmistir.

Filmlerdeki kurgusal karakterlerden biri olan
Watto, Tatooine gezegeninde yasayan kanatli
kulaklara sahip bir Toydarian’dir. Bu karakterin
kanatlari, dogadaki wucan bdceklerin veya
giivelerin  kanatlarindan  ilham  alinarak
tasarlanmis olabilir. Bununla birlikte Watto’nun
fil hortumuna benzer bir burnu vardir bu da

karakterin biyomimikri yontemiyle

Sekil 4.97. Watto kurgulandigini géstermektedir.

(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).

Star Wars filmlerindeki bir¢ok karakter,
viicutlarinda  biyoteknolojik  iyilestirmelerle
donatilmis cyborglardir. Ornegin, bir cyborg
olan Anakin Skywalker (Darth Vader), organik
ve mekanik bilegenlerin bir kombinasyonu olan
viicutlara sahiptir. Anakin Skywalker, Obi-Wan
Kenobi ile bir diielloda agir yaralandiktan sonra
yaratilmigtir. Yerlesik solunum cihazina sahip
bir kask ve bir ses modiilatorii igeren bir yagam

destek  kiyafeti giymektedir. Bu  Ornek,

biyomimikri yonteminin bir yansimast olabilir,

Sekil 4.98. Cyborglar
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden). ¢linkii dogal insan viicudu ile yapay bilesenlerin

birlesimi gergeklestirilmistir.
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Yildiz Savaglari: Bolim I - Gizli Tehlike filmindeki karakter ve biyomimikri
iliskisinin yani sira, filmde yer alan, karakterler ile etkilesimde olan kurgusal
nesneler, kostlimler ve ulasim araglari da biyomimikri yontemi baglaminda

orneklendirilebilir.

Filmde Gungan’larin denizat1 benzeri tasit1 olan Bongo’nun (S$ekil 4.99) tasariminda,
gercek diinyadaki, kambur balina, vatoz baligi, deniz anas1 gibi canlilardan
esinlenilmistir. Bongo, birlik ve malzeme tasimak icin kullanilan biiyiik, zirhli bir
aragtir. Ayrica top ve torpido gibi ¢esitli silahlarla donatilmistir. Bongo’nun zirh1 ve
silahlar1, onu diisman atesinden koruyacak sekilde tasarlanirken, boyutu ve hizi
savasta hizli bir sekilde manevra yapmasma olanak tanir. Bongo Denizati
tasariminda, su altinda etkin bir sekilde hareket etmesi i¢in vatoz baliginin ylizme
mekanizmasindan ilham alinmustir. Vatoz baliklarin viicut yapilari, hidrodinamik
verimlilik saglayacak bicimde sekillendirilmistir ve bu formlar1 su altinda diistik

direncle hizli, dengeli ve ¢evik hareket etmelerini saglamaktadir.

Sekil 4.99. Bongo Denizat1 (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Darth Maul, Sithler tarafindan kullanilan kirmizi renkli bir 151n kilicina (Sekil 4.100)
sahiptir. Bu kilict diger 151n kiliglarindan ayiran 6zellik kilicin sadece bir degil, iki
1sin kilict seklinde olmasidir. Bu tasarim, biyomimikri yontemi kullanilarak
ortimceklerin veya bazi bdceklerin uzuvlarindaki ¢ift ¢ene yapisindan esinlenilerek
olusturulmus olabilir. Buna ek olarak Darth Maul’un 11 kilicinin tasarimi, Krayt
ejderhasimin dislerinin formundan esinlenilmistir. Kraytlar, Tatooine Gezegenine
0zgli uzun ve kavisli bir dis yapisina sahip, zehirli ve biiyiik bir ejderhadir. Kilicin

tasariminda kurgusal evrendeki bir canlinin yapisindan esinlenilmesi, biyomimikri

yonteminin filme yansimasi olarak degerlendirilmektedir.
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Sekil 4.100. Darth Maul’un Ikili Isin Kilic1 (Yazarimn ekran goriintiisii arsivinden).

Sith Infiltrator (Sekil 4.101), Yildiz Savaglar1 evreninde yer alan bir uzay gemisidir.
Bu gemi, Sith Lordu Darth Maul’un kullanimi i¢in 6zel olarak tasarlanmis ve insa
edilmistir. Biyomimikri yontemini yansitan bu uzay gemisinin tasarimimda dogadaki
cesitli organizmalardan esinlenilmis oldugu goriilmektedir. Ornegin, kuslarm ve
yirtict avcilarin kanat yapisina Oykiinen kanat benzeri bolmeleri ve aerodinamik
tasarimiyla hizli ve sessiz bir sekilde hareket edebilir. Sith Infiltrator’in tasarimi ayni
zamanda deniz seytani olarak bilinen manta vatozu formundan esinlenildigi de
sOylenebilir. Manta vatozu tropikal ve subtropikal sularda yasayan biiyiik ve yassi
baliklardir. Zarif ylizme hareketleri ve suda kolaylikla kayma yetenekleriyle
taninirlar. Geminin govdesi uzun, ince, diiz ve tiggen seklindedir. Geminin kanatlar
da bir manta vatozunun ylizgeclerine benzemektedir. Ayni zamanda bu gemi, manta
vatozunun derilerinin rengini degistirerek ¢evrelerine uyum saglayabilme 6zelligiyle

de biyomimikri yonteminin tasarima yansimasina ornek verilebilir.

Sekil 4.101. Sith Infiltrator (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).
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Cizelge 4.12. Yildiz Savaslar1 On (Prequel) Uclemesindeki Film Karakter ve Canlilarinda
Gozlemlenen Biyomimikri Ornekleri.

Karakterler ve Canhlar

Biyomimikri Cercevesinde Analiz

Sekil 4.102. B1 Savas Droidi ve Pit Droid
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Yildiz Savaglart evreninde, birgok farkli yapay
zekaya dayali droid (robot) bulunmaktadir. Bu
droidlerin tasariminda biyomimikri ydntemi
kullanilarak  dogadaki  ¢esitli canli  ve
organizmalardan esinlenildigi gdriilmektedir.
Omegin, B1 Droid adli savas robotlari, bocek
benzeri bir tasarima sahiptir ve bdceklerin
birlikte hareket ederek diismani yenmek i¢in
kullandigi stratejilere Oykiinmektedir. Ayni
zamanda bu droidler, hantal ve robotik
hareketler sergilemek yerine, daha yaratici ve
zekice savagabilmek icin boceklerin  koloni
davraniglarindan Ogrenilen taktikleri
kullanmaktadir. Bl Savas Droidlerin
tasariminda boceklerdeki eklemli yap1 ve
boceklerin  hareket etme  bi¢imlerinden
esinlenilmistir. Benzer sekilde, Pit Droid adi
verilen ¢evik robotlarin tasariminda da dogadaki
bu tiir boceklerin hareketlerinden esinlenildigi

gozlemlenmektedir.

Sekil 4.103. Varactyl
(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

General Grievous, biyonik  parcalarla
gliclendirilmis bir cyborg’dur. Viicut
parcalarinin  organik  yapismna  Oykiinerek
protezlerle biyonik olarak yeniden
olusturulmasi, biyomimikri yonteminin bu
karakterin tasariminda kullanildigim
gostermektedir. Ornegin, karakterin kollar1 ve
bacaklari, gercek bir insanin hareketi ve
esnekligine Oykiinmektedir. Karakterin dort
kolunu farkli amagclar i¢in kullanabilmesi de
dogadaki bazi canlilardan esinlenilmistir.
Ornegin Grievous’un tasariminda, uzun, ince bir
govdeye ve avini yakalamak i¢in kullandigi
giicli On bacaklara sahip olan peygamber

devesinden ilham alindig1 sdylenebilir.

115



Jedi’lar, yasayan organizmalardan gelen “Giig”
enerjisini  kullanarak zihinsel yeteneklerini
gelistiren ve fiziksel olaylart etkileyebilen
karakterlerdir. Bu, insanlarin dogadaki enerjileri
anlama ve kontrol etme becerisine atifta
bulunabilir. ~ Jedi’lar  dogadaki  canlilarin
ozelliklerine  Oykiinerek  yeteneklerini  de
gelistirebilirler. Ornegin, hayvan hareketlerine
oykiinerek hizli ve keskin reflekslere sahip
olabilirler. Ayrica, dogadaki bitkilerin enerji
doniistim  siireglerini  6rnek alarak “Gii¢™i
kullanma ve  yonlendirme  yeteneklerini
gelistirebilirler.  Bu  noktada  Jedi’larin,
yeteneklerini gelistirirken biyomimikri
yontemini kullandiklar1 sdylenebilir. Jedi’larin
bu giiclere sahip olmasi, biyolojik olarak insan
beynindeki zihin giicline dayanmaktadir.
Jedi’larin sahip oldugu zihin hilesi yetenegiyse,
bal aris1 gibi hayvanlarin feromonlar sayesinde
birbirleriyle iletigim kurabilmeleriyle
ortiismektedir. Feromonlar, hayvanlar tarafindan
salgilanan ve diger hayvanlarin davraniglarini
etkileyebilen kimyasallardir. Ornegin, kralige
bal arisi, ig¢i arilara yeni bir kovan inga etmesini
soyleyen bir feromon salgilar. Jedi’larin
kullandigi “Mind Trick (Zihin Numaras1)” de
benzer sekilde ¢aligmaktadir. Jedi, hedefin
zihnine bir imaj yansitmak i¢in “Gii¢”d kullanir.
Bu zihinsel imaj daha sonra hedefin beyni
tarafindan bir komut olarak yorumlanir. Hedef
daha sonra sorgusuz sualsiz itaat eder. Bununla

birlikte Jedi Ruh Gegisi kavrami, gergek

Sekil 4.104. Jedi’lar diinyadaki oOlime yakin deneyimlerden yani
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). Near Death Experiences’in (NDE)
fenomeninden esinlenmis olabilir. NDE’ler,

insanlarin 6liime yakinken yasadiklar1 parlak

1g1iklar gormeleri, kendilerini huzurlu

hissetmeleri gibi deneyimlerin raporlaridir.
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Gunganlar, Naboo gezegeninde yasayan amfibik
varliklardir ve suda yasayabilme yeteneklerine
sahiptirler. Bu yasam tarzlari, Gunganlarin
iletisim teknolojisini de etkilemistir. Gunganlar,
suda yasayan deniz canlilarindan esinlenerek
“Otomatik Su Alti Yankilanma (Automatic
Underwater Sonar)” adim verdikleri bir iletisim
sistemini kullanmaktadir. Gunganlarin iletisim
teknolojisi, dogadaki deniz memelilerinin
(yunuslar ve balinalar) su altinda kullandig1
ekolokasyon ilkelerine dayanmaktadir. Bu
canlilar, su altinda ses dalgalarini gondererek
nesnelerin  konumunu tespit ederek iletigim
kurarlar. Gunganlarin  Otomatik Su  Alt1
Yankilanma sistemi de benzer bir sekilde ¢alisir.
Ayrica Gunganlarin  su {izerinde yiiriime
yetenekleri, suda yasayan boceklerin yiizey
gerilimini kullanarak suyun {izerinde hareket

etme kabiliyetlerinden esinlenmektedir.

Gunganlarin su altinda bu iletisimi ve su
Sekil 4.105. Gunganlar

(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden). istinde  yiriime yetenekleri  biyomimikri

yontemini yansitmaktadir.

Star Wars on iiclemesindeki bir yaratik olan
Acklay, ger¢ek hayattaki ¢esitli tiirde canlilarin
sahip  oldugu  ozelliklerden  esinlenilmis
formuyla karakter tasariminda biyomimikri
yonteminin  kullanildigin1  gostermektedir.
Ornegin, pargali dis iskeleti, penge benzeri
uzuvlari, bagindaki solunga¢ benzeri yapilart ve
kabuklariyla deniz canlilarim1  andirmaktadir.
Bunun yaninda Acklay’mn giiclii ve kemikleri
kolayca ezebilecek bigimdeki ¢enesi bir
timsahin ¢enesine benzetilebilir. Bu yaratigin

keskin ve ciddi yaralanmalara neden olabilecek

pengeleriyse, tasariminda aslan veya kaplan gibi

Sekil 4.106. Acklay
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). bir yirtici hayvanin pengelerinden esinlenilmis

olabilecegini gostermektedir. Karanlikta
gorebilen ve avini takip etmesine yardimct olan

gozleriyse kedinlerin gozlerine benzemektedir.
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Jar Jar Binks, Naboo gezegeninden gelen bir
Gungan karakteridir. Gungan 1wkinin yapisal
tasarimi, deniz canlilarinin yapisina benzer
dolayisiyla bu wktan olan Jar Jar Binks,
biyomimikri yontemi kullanilarak tasarlanmig
olabilir. Ozellikle kafasindaki kulaklar1 ve
yilizge¢ benzeri uzuvlari, balik, kurbaga ya da
fillerin anatomik yapisini animsatmaktadir. Jar
Jar Binks’in tasariminda bir dizi farkh
hayvandan esinlenilmis olabilir. Ornegin, Jar
Jar’in biiytik kulaklari, bir filin kulaklarindan
esinlenilmistir. Filler, kulaklarin1 viicut 1silarini
diizenlemek ve iletisim kurmak i¢in kullanirlar.
Benzer sekilde Jar Jar’m uzun, perdeli ayaklari
bir kurbaganin ayaklarina benzemektedir.
Kurbagalar ayaklarimi yiizmek ve ziplamak icin
kullanirlar ve kaygan yiizeyleri kavramada da
¢ok iyidirler. Bu ayaklarin yapisi, deniz
hayvanlarinin yiizgecglerine de benzemektedir ve
Gungan karakteri, sualtinda hizli bir sekilde

hareket etmek i¢in ylizge¢ ayaklarmi kullanir.

Jar Jar’mn ten rengini degistirme kabiliyeti ise bir
Sekil 4. 107. Jar Jar Binks

(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden). bukalemun ten rengini degistirme yetenegine

benzemektedir. Bukalemunlar bu yetenegi
kendilerini yirticilardan kamufle etmek icin

kullanirlar.

Naboo gezegeninde bulunan Shaaklar, gercek
diinyadaki memelilere, 6zellikle de biiyiik bas
hayvanlara benzemeleri agisindan biyomimikri
yonteminin karakter tasarimina yansimasi olarak
degerlendirilebilir. Shaak’lar inekler, bogalar
gibi siirli olarak hareket edebilir, otlaklarda

otlayabilir ve onlarin sosyal davranislarina

benzer davranislar sergileyebilir.

Sekil 4.108. Shaaklar
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).

Naboo Gezegeninde yasayan Gungan’lar, biyomimimikriyi yansitan bir kalkan (Sekil

4.109) yardimiyla saldirilara karsi korunur. Kalkan, su kabarciklarmin olusturdugu
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bir enerji alanidir ve su yiizeyine benzeyen bir goriiniime sahiptir. Bu 6zellik, deniz
canlilarinin savunma mekanizmasina Oykiinmektedir. Denizanast gibi canlilar
tarafindan kullanilan jelatin tabakalar, Gungan enerji kalkanlarinin tasariminda esin

kaynag1 olmustur. Bu tiir jelatin tabakalar, darbeyi emerken enerjiyi dagitabilir ve

koruyucu bir kalkan olusturabilir.

Sekil 4.109. Gungan Savunma Kalkani (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Naboo gezegeninde yasayan Gunganlar, kendilerini disaridan gelecek diismanlardan
korumak i¢in ¢esitli biyomimikri yontemine dayali savunma sistemleri kullanirlar
(Sekil 4.110). Ozellikle Gungan enerji kalkani, baloncuk benzeri bir yapiya sahip

olup, suda yasayan deniz canlilarinin savunma mekanizmasina dykiinmektedir.

Sekil 4.110. Gungan Savunma Sistemleri (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Filmde gosterilen bir diger biyomimikri 6rnegi ise Naboo gezegeninin savunmasinda
kullanilan N-1 Yildiz Savascisi’dir. Cift kanatl, yuvarlak piirlizsiiz govdesi ve

aerodinamik yapisiyla bu uzay gemisinin tasarimi, kuslarin ugus kabiliyetleri, hizli
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manevra yetenekleri ile benzerlik gostermektedir. Buna ek olarak bu kurgusal uzay

gemisinin formu, balik veya yunus benzeri bir tasarima da sahip oldugu sdylenebilir.

Sekil 4.111. Naboo N-1 Yildiz Savascisi. (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden)

Obi-Wan and Anakin tarafindan kullanilan hizli, ¢evik ve kii¢lik bir gemi olan Jedi
Starfighter’in (Sekil 4.112) tasariminda ger¢ek diinyadaki cesitli canlilarin form ve
fonksiyonundan ilham alindig1 ve dolayisiyla biyomimikri yonteminin kullanildigi
goriilmektedir. Ornegin, aracin minimum direngle hareket etmesi igin kus ve
baliklarin aerodinamik formundan esinlenildigi sdylenebilir. Aracin kanatlarin sekli
tasarlanirken de minimum enerjiyle itme kuvveti iiretebilen kuslarin kanatlarindan
ilham alinmistir. Bu sayede kuslar gibi karmasik ortamlarda hizli ugabilmekte ve
kolayca manevra yapabilmektedir. Bununla birlikte uzay aracinin kokpiti,
hayvanlarin kafalarinin 6n kisminda yer alan gozleri gibi geminin bas kisminda yer

almaktadir. Bu da pilota ¢evreyi iyi bir sekilde gormesi i¢in avantaj saglamaktadir.

Sekil 4.112. Eta-2 Jedi Starfighter (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).
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Cizelge 4.13. Yildiz Savaslar1 On (Prequel) Uclemesindeki Film Karakter ve Canlilarinda
Gozlemlenen Biyomimikri Ornekleri.

Karakterler ve Canhlar

Biyomimikri Cercevesinde Analiz

Sekil 4.113. Droideka
(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Filmde yer alan droidekalar, Ticaret
Federasyonu tarafindan  kullanilan  savas
droidleridir. Droideka ya da “Destroyer Droid”
olarak bilinen bu droidler, yuvarlak bir forma
sahip ve sivri uglarla kapli bir koruma kalkan1
olan savas robotlaridir. Bu  droidlerin
tasariminda, biyomimikri yontemi kullanilarak
dogadaki  kabuklu  deniz  canlilarindan
esinlenilmis olabilir. Droideka’lar yuvarlanma
hareketleriyle de bilinen droidlerdir. Bu
droidlerin tasarimi, armadillolarin savunma
mekanizmasina benzemektedir ve kalkanlarimi
tehlike aninda kendilerini korumak igin
kullanarak hizla ilerleyebilirler. Bu sayede
diismanlara karst etkin bir saldiri ve savunma
giicii saglarlar. Bu droidler aym1 zamanda
dogadaki boceklerin, ozellikle de karinca
kolonilerinin organizasyon yapisina
Oykiinmektedir. Karincalarin sosyal is bolimii
ve koordinasyon yetenekleri, Droideka’larin

savas stratejilerinde kullanilmaktadir.

Sekil 4.114. Protokol Droidi C-3PO
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).

C-3PO, Star Wars serisinden kurgusal bir
karakter, alti milyondan fazla iletisim bigimini
akict bir sekilde kullanabilen bir protokol
droididir. En belirgin biyomimikri tasarim
ozelliklerden biri C-3PO’nun insan viicuduna
benzeyen formudur. Bu tasarim, insanlarla ve
insanst tiirlerle daha kolay bir sekilde etkilesime
girmesini, insanlarin kolayca taniy1p
yorumlayabilecegi jestler, hareketler ve ifadeler
kullanmasin saglamaktadir. C-3PO’nun
uzuvlar ve eklemleri, insan uzuvlarinda bulunan
hareket araligina ve esneklige Oykiinerek
tasarlanmigtir. Kollari, bacaklari ve parmaklari,
cesitli gorevleri ve jestleri yerine getirmesini

saglayan eklemli bir yapiya sahiptir.
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Kaminoanlar, Star Wars evrenindeki Kamino
adli gezegende bulunan klonlama uzmanlardir.

Kaminoanlar’in, dogadaki genetik ve iireme

stireclerinden esinlenerek gelistirdikleri
klonlama becerileri ve teknolojileri, diinyadaki
genetik mihendislik ve biyoteknoloji ile
benzerlik gostermektedir. Kaminoan irki, klon
askerlerinin iiretiminde karmasik bir klonlama
stireci ve DNA manipiilasyonu kullanarak belirli
ozelliklere sahip klonlar yaratmaktadir. Bu
durum biyomimikri yOnteminin bir yansimasi
olarak degerlendirilebilir. Ayrica Kaminoanlarin
klonlama tesislerinde yer alan selaleler, nehirler
ve botanik yasam, klonlarin gergek diinyaya
uyum saglamasma ortam hazirlamaktadir.
Kaminoanlar aynm1 zamanda uzun boyunlar ve
ylizge¢ benzeri uzuvlara sahip, sualti yagamina
uyum saglayan varliklardir. Kaminoanlar
dogadaki oOriimcek, deniz canlilar1 gibi bazi
hayvanlarin ~ yapisal  Ozelliklerini  kendi

ihtiyaglari  dogrultusunda  uyarlamislardir.

Kaminoanlarm  karmasik  govdeleri  ise
Sekil 4.115. Kaminoanlar

(Yazarin ekran goriintiisii arsivinden). maymunlarin agaglarin arasinda sallanmalarini

saglayan esnek eklemleri ve giiglii kaslarindan

ilham alinarak tasarlanmgtir.

Filmlerdeki  klon  askerleri  dogal  bir
organizmanin kopyasini olusturmaktadir. Bu
askerler 6zel yeteneklere ve fiziksel ozelliklere
sahip olan Jango Fett adinda bir askerin genetik
malzemesinin kullanilmasiyla tretilmistir. Bu
durum biyomimikriye benzer bir yontemi
yansitabilir, ¢linkii dogadaki organizmalarin
ireme ve ¢ogalma  mekanizmalarindan
esinlenilmistir. Ayrica Klon Ordusu,

biyomimikri agisindan, dogadaki organizmalarin

toplu organizasyon ve ig birligi yeteneklerinden

Sekil 4.116. Klon Askerleri
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden). esinlenilerek isbirlik¢i ve verimli sistemlerin

gelistirilmesine 6rnek olarak degerlendirilebilir.
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Eopie adli, biiytlik, dort bacakli yaratik, gercek
diinyadaki deve veya dinozor benzeri
hayvanlara benzerlik gosterdiginden
biyomimikri y6ntemini yansitabilir. Eopieler,
¢ollerde yasama yeteneklerine ve dort bacakli
yapiya sahip canlilar olarak  karsimiza
¢ikmaktadir. Coldeki yasama adapte olan
Eopiler’in sahip olduklari uzun ve giiglii
bacaklar1 bu ortamda hareket etmelerine olanak
tanir. Bu uzun bacaklar, kumlu zeminde denge
saglamak ve uzun mesafeleri etkin bir sekilde
kat etmek igin optimize edilmistir. Bununla
birlikte Eopie ile develer arasinda tiiyli veya
killi bir deriye sahip olmalart bakimindan
benzerlik vardir. Develerin tiiyleri, ¢6l ikliminde
viicut sicakligimin diizenlenmesine yardimci olur
ve onlart giines 1smlarmin zararli etkilerinden
korur. Eopie’nin de kiirkii, benzer sekilde 1s1

kontrolii veya koruma amaglar1 i¢in adaptasyon

S o - et =] saglayabilir. Eopie’nin beslenme aligkanliklari
Eemmmeeee e e e

Sekil 4.117. Eopie
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden).

ve sindirim sistemi de bir deveye benzetilebilir.
Her iki hayvan da ¢6l gibi siirli besin
kaynaklarinin oldugu ortamlarda hayatta kalmak

icin 6zel adaptasyonlara sahip olabilir.

Geonosis Arenasi’nda goriilen bir diger yaratik
olan Nexu, ger¢cek diinyadaki kedigillerin
anatomik ozelliklerini yansitmastyla
biyomimikri yoOnteminin karakter tasarimina
yansimast olarak degerlendirilebilir. Nexu’nun
hizl1 hareket etme yetenegi, keskin pengeleri ve
cevikligi, gercek diinyadaki biiyiik kedigillerin
(aslan, kaplan, jaguar vb.) avlanma tekniklerine
benzemektedir. Nexu tipki kedigiller gibi koku,

isitme ve gorme duyularini kullanarak ¢evresini

izler. Dolayisiyla Nexu’nun duyusal algilama

Sekil 4.118. Nexu yetenekleri de kedigillerin avini tespit etme ve
(Yazarm ekran goriintiisii arsivinden). ] ] )
takip etme yetenekleriyle benzerlik
gostermektedir.
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Gungan lideri Boss Nass’1 tasimak icin kullanilan Gungan soylu tagima taht1 (Sekil
4.119), deniz kabugu formuna benzer bir forma sahiptir. Deniz kabuguna yalniz
estetik acidan degil, ayn1 zamanda islevsel agidan benzer nitelikte olmasi
biyomimikri yéntemi 1s1¢1inda tasarlandigim gosterebilir. Ornegin tasiyicmnin kavisli
formu siirtlinmeyi azaltmaya yardimci olmaktadir. Tasiyicinin sivri iist kismiysa sert

suda bile tastyicinin devrilmesini 6nlemeye de yardimci olmaktadir.

Sekil 4.119. Gungan Soylu Tasima Taht1 (Yazarmn ekran goriintiisii arsivinden).

Qui-Gon Jinn ve Obi-Wan Kenobi’nin Naboo Gezegeni’ni isgal ederken kullandig1
uzay araci (Sekil 4.120), biyomimikri yonteminin filmlerdeki araglarin tasariminda
kullamldiginin gostergesi olarak degerlendirilebilir. Ornegin, uzay gemisinin zarif ve
kavisli tasariminda, kuslarin ve baliklarin aerodinamik formundan ilham alindigi
sOylenebilir. Govdenin bu kavisli formu, gemiye yalnizca estetik agidan degil

fonksiyonel olarak da avantaj saglamaktadir. Bu form, siirtinmeyi azaltmaya

yardimci1 olarak gemiyi daha verimli hale getirmektedir.

N
)
f
l

Sekil 4.120. Naboo Kraliyet Yildiz Gemisi (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).
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Cizelge 4.14. Yildiz Savaslar1 On (Prequel) Uglemesindeki Film Karakter ve Canlilarinda
Gozlemlenen Biyomimikri Ornekleri.

Karakterler ve Canhlar

Biyomimikri Cercevesinde Analiz

Sekil 4.121. Jedi Ustasi Yoda.
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Usta Yoda karakteri, dogada bulunan yasl

agaclardan esinlenilerek tasarlanmigtir.
Yoda’nmn kinsikliklar, yiiz hatlar1 ve genel
goriiniimii, yash agaclarm kivrimli ve kabuklu
yapisint animsatir. Bu  sekilde, Yoda’nin
bilgeligi, dayanikliligt ve zamanm getirdigi

deneyimleri temsil ettigi vurgulanmaktadir.

Sekil 4.122. Reek.
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Yildiz Savaslar1 evreninde yer alan Reek isimli
canli, Ylesia Gezegenine 6zgli ve genellikle
binek ve yiik hayvani olarak kullanilmaktadir.
Bu yaratik, kalmn, zirhli derileri, keskin
boynuzlar1 ve saldirgan dogasi ile gergedan ile
karakterize edilmektedir. Bu a¢idan bakildiginda
karakter

biyomimikri tasarim  ydnteminin

kurgusundaki 6rnegini olusturmaktadir.

Sekil 4.123. Qui-Gon Jinn ve Obi-Wan Kenobi
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Qui-Gon Jinn ve Obi-Wan Kenobi gibi

Jedi’larm sahip olduklart gii¢, konsantrasyon ve

enerji  manipiilasyonu  gibi  yetenekler,
meditasyon ve zihin kontrolii gibi dogal
becerilere  dayanmaktadir. Bu  beceriler,
meditasyon ve nefes alma tekniklerine
Oykiinerek biyomimikri yontemini
yansitmaktadir.
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Wookieeler, Chewbacca gibi karakterlerin
temsil ettigi, Kashyyyk gezegeninde yasayan
kiirklii ve giiclii bir tiirdiir. Insans1 bir varlik
olan bu tir, gergek diinyadaki biiyiik
maymunlardan veya gorillerden ilham alinarak
tasarlanmigtir  ve  biyomimikri  ydntemiyle
tasarlanmis karakter ornegi olarak
degerlendirilebilir. Ornegin kuvvetli, tiiyli ve
kasli bir goriiniime sahip Wookieelerin viicut
yapilar1 ve yiiz hatlari, gercek diinyadaki
gorillerden esinlenerek olusturulmustur.

Wookieelerin  viicut oranlari, uzuvlari ve

kiirkleri gibi ozellikleri de biiyiik maymunlara
Sekil 4.124. Wookieeler benzemektedir. Wookieelerin penceleriyse bir
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden). L ) ) ) .
kedigiller pengelerinden esinlenmis olabilir. Bu
tasartm, Wookieelerin agaglara ve diger
ylizeylere tirmanmasma olanak tanir, bu da

toplama ve avlanma i¢in gereklidir.

Yenge¢ Droid iskelet yapisi ve hareket
mekanizmasinin, gercek diinyadaki yengeglerin
anatomik ozelliklerine benzerlik gdstermesi,
biyomimikri yOnteminin karakter tasarimina
yansimast olarak goriilebilir. Yenge¢ Droid’in
bacaklar1  yengeclerdeki  eklemli  yapiya

benzemektedir bu da yiirlime yeteneklerini bu

canlidan aldigini gostermektedir.

Sekil 4.125. Yenge¢ Droid (LM-432)
(Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Jawa’lar (Sekil 4.126), Tatooine gezegeninde yasayan kiiciik tiiccarlar ve
hurdacilardir. Sandcrawler olarak bilinen biiyiik araglar, gergek diinyadaki bocek
yuvalarinin formuyla benzerlik tagimaktadir ve hareketlilik, depolama alani
optimizasyonu gibi bdcek yuvalarimin sahip oldugu o6zelliklerden esinlenilmistir.
Ayrica  Sandcrawler’in  tasariminda termit hoyiliglinden de esinlenildigi
gozlemlenmektedir. Bu hdyiikler, termitler tarafindan insa edilen biiylik ve karmasik
yapilardir. Termit hoyiikleri, termitleri yirtict hayvanlardan korumak ve onlara

yasayacaklar1 bir mekan saglamak icin kullanilir.
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Sekil 4.126. Jawa Sandcrawler (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Filmde, Tatooine gezegeninde gergeklesen pod yarislar: (Sekil 4.127) yer almaktadir.
Bu yarislarda katilimcilar, “Pod” adi1 verilen, tipki gercek canlilar gibi ¢alisan araglar
kullanirlar. Bu podlar, biyomimikri yontemi kullanarak dogadaki hizli ve manevra
yetenegine sahip organizmalara dykiinmektedir. Ozellikle yaris araci olan Anakin
Skywalker’in podracer’1, bir bdcegin hareketlerine dykiinen bir yapiya sahiptir. Buna
ek olarak, podlarin yapilarinda ve malzemelerinde dogadaki farkli organizmalarin
mekanik ve organik Ozelliklerinin birlesimiyle yaratilmis gibi goriinmesi, Yildiz
Savaglar1 evrenindeki teknoloji gelisiminin dogadan nasil ilham aldigimi gostermekte

ve biyomimikri yontemini yansitmaktadir.

Sekil 4.127. Pod Yariglart (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Ism kilict (Sekil 4.128), bir enerji kaynagindan gelen enerjiyi 151n demeti seklinde
yansitarak uzun bir kilic formuna doniistiiren kurgusal bir silahtir. Asirhik bir
catismaya kilitlenmis iki giliclii savas¢t grubu olan Jedi ve Sith tarafindan

kullanilmaktadir. Isin kiliclarmin tasarimi, bazi hayvanlarin 1s1k {iretmek igin
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viicutlarmi kullanma seklinden esinlenmistir. Ornegin, ates bocekleri biyoliiminesans
kullanarak 151k Tretir veya fener baliklarinin baslarinda bir 151k uzantisi
bulunmaktadir. Benzer sekilde, 151n kilict da bir enerji demeti tiretmek icin kyber
kristallerini i¢inde barmdirir. Kyber kristali ise galaksinin yalnizca belirli
bolgelerinde bulunan nadir ve gii¢lii bir mineraldir. Bir Jedi veya Sith 151 kilicini
aktiflestirdiginde, kyber kristali bir gii¢ hiicresinden gelen enerjiyi bir 151k huzmesine
yogunlastirir. Isik demeti daha sonra 1smin 1sisina ve enerjisine dayanabilen 6zel bir
alasimdan yapilmis 15  kilicimin  kabzasiyla gliglendirilir. Dolayisiyla 151n
kiliglarinin, enerji transferindeki dogal prensiplere dykiinerek biyomimikri yontemini
yansitmaktadir. Bu nedenle bu kiliglar, biyomimikrinin yenilik¢i ve giiclii

teknolojiler olusturmak i¢in nasil kullanilabileceginin bir 6rnegidir.

Sekil 4.128. Isin Kiliglari (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Padmé Amidala karakteri, filmlerde bir¢ok farkli kiyafet ve kostim giymektedir
(Sekil 4.129). Amidala’nin bu kostiim tasarimlarinda, dogada bulunan bitki ve
hayvanlarin renk, desen ve sekillerinden ilham almmistir. Ornegin, kostiimlerde bitki
yapraklari, deniz kabuklar1 veya hayvan derileri gibi dogadaki formlara Oykiinen
ayrintilar goriilmektedir. Bu formlar genellikle sembolik bir anlama sahiptir ve geng

bir kraligenin giiclii bir lidere doniismesini sembolize etmektedir.
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Sekil 4.129. Amidala’nin Kostiim Tasarimlar (url-12).

4.3.3 Yildiz Savaslari 6n iiclemesindeki kurgusal mekan ve biyomimikri iliskisi

Yildiz Savaglar1 6n (prequel) liclemesi i¢inde, karakterler, ekosistemler, karakter
orgiisiinde yer alan kostiimler, karakterlerin kullandig1 nesneler ve ulasim araglari
gibi 6gelerin, biyomimikri perspektifinden analizinin yanmi sira filmlerdeki mekan

tasarimlarinin bu perspektifi betimler nitelikteki 6rneklerinden de s6z edilebilir:

Bocek benzeri yapilariyla bilinen Geonosianlar, gelismis mimari becerileriyle
bilinmektedir ve bu becerilerini teknolojik iiretimde de kullanmaktadir. Geonosis
Gezegeni'ndeki kurgusal mekanlar insa edilirken gercek diinyadaki bodceklerin
yasam alanlarindaki tasarimlardan esinlenilmistir. Ornegin, metal ve tas gibi sert,
dayanikli malzemelerden yapilan ve genellikle boceklerin yapisal 6zelliklerine veya
kovan formuna benzeyen yapilar inga edilmistir. Dolayisiyla, Geonosian yapilari
(Sekil 4.130) genellikle boceklerin sahip oldugu pargali govdeler veya antenler gibi

ozelliklerin ¢oguna sahiptirler.
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Sekil 4.130. Geonosian Mimarisi (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Filmde, Geonosis gezegenindeki droid {retim tesisinin yakininda bir arena
bulunmaktadir (Sekil 4.131). Arenada, klon askerler ve Jedi Sovalyeleri, yaratiklara
benzeyen birtakim canlilarla miicadele etmektedir. Bu yaratiklar, aralarinda
peygamberdeveleri, dev bocekler ve diger egzotik tlirler dahil olmak tizere cesitli
hayvanlara benzer oOzelliklere sahip oldugundan biyomimikri prensiplerini
yansitmaktadir. Benzer sekilde arenanin tasariminda da ger¢ek diinyadan
esinlenilmistir. Ornegin Geonosis Arenasi’nin yuvarlak formu ve dik duvarlari, ¢cok
saglam ve yok edilmesi zor olan termit yuvalarina benzetilebilir. Bu tasarim,

yaratiklarin kagmasini zorlastirdigindan gladyatdrler tarafindan kullanilmaktadir.

w

S

=
=

=

k.

Sekil 4.131. Geonosian Arenasi (Yazari ekran goriintiisii argivinden).

Kamino Gezegeni (Sekil 4.132), Yildiz Savaslar1 evrenindeki Klon Savaglari’nin
gerceklestigi ve bu savaglar sirasinda Galaktik Cumhuriyet’in biiylik ordusunu
yaratan yetenekli Kaminoan klon {ireticilerinin yasam alanlari olan &nemli bir

mekandir. Kamino, Klon Savaglar1 i¢in klon askerlerinin iiretildigi, yiizeyi okyanusla
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kapli, firtinali bir gezegendir. Kaminoanlar ise suyun iizerindeki diisey tasiyicilar
yardimiyla inga edilmis yiizen sehirlerde yasamaktadir. Kamino Gezegeni olimciil
firtinalar ve okyanuslarda yasayan tehlikeli yaratiklar nedeniyle riskli bir gezegen
olarak tanimlanabilir. Ancak Kaminoanlar c¢evreleriyle uyum iginde yasamayi
ogrenerek baska tiirler i¢in elverissiz olabilecek bir gezegende gelisen bir medeniyet
yaratmiglardir. Bunu dogal diinyaya dykiinerek yapmalar1 biyomimikri yonteminin
bir yansimasi olarak degerlendirilebilir. Ornegin, Kaminoan sehirleri boceklerin ve
sert kabuklu canlilarin iskeletlerine benzer hafif fakat dayanikli malzemeler
yardimiyla insa edilmistir. Kaminoanlar ayn1 zamanda yosun ve mercan gibi deniz
canlilarmin kendi enerjisini liretmelerine benzer bir 6zelligi enerji iiretimlerinde

kullanmaya baglamiglardir.

Sekil 4.132. Kamino Gezegeni (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden)

Sert ve kurak iklimiyle bilinen Tatooine gezegeni (Sekil 4.133), Yildiz Savaslari
evreninde yer alan kurgusal bir gezegendir. Bu gezegen, 6zellikle Anakin Skywalker
ve Luke Skywalker’in biliytlidiikleri gezegen olarak, Yildiz Savaslari filmlerinde
onemli bir rol oynamaktadir. Tatooine tasariminin gercek diinyadaki ¢l ortamiyla
olan  benzerligi, biyomimikri  yOnteminin mekdna yansimasi  olarak
degerlendirilebilir. Gezegendeki yiliksek sicakliklar, kuvvetli riizgarlar ve su
miktarinin az olmasi, gergek diinyada bulunan ¢dllerdeki zorlu kosullardan
esinlenildigini gostermektedir. Tatooine gezenindeki karakterler, c¢ollerin zorlu
kosullarina uyum saglayarak yasamsal faaliyetlerini siirdiirebilmek i¢in gezegenin
kosullarinin iistesinden gelebilecek sekilde tasarlanmistir. Bu durum biyomimikri

yaklagimina 6rnek olarak gosterilebilir.
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Sekil 4.133. Tatooine Gezegeni (Yazarin ekran goriintiisii argivinden).

Yildiz Savaglar1 evreninde yer alan ve kurgusal bir gezegen olan Naboo (Sekil
4.134), mekanlarmin kokleri dogal diinyaya dayanan bilimsel ve tasarimsal bir
gezegen olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu gezegen inisli ¢ikighh ovalar, yogun
ormanlar ve genis su kiitleleri ile yemyesil ve ¢esitli ekosistemiyle bilinmektedir. Bu
gezegenin mimari yapilar1 ve altyapilarin tasariminda; dogadaki esneklik, denge ve
organizmalarin yapisal 6zelliklerinin ilham kaynagi olusturdugu sdylenebilir. Bu
kurgusal evrende, gelismis ve c¢evre dostu teknolojiler, siirdiiriilebilir ve estetik
acidan hos goriinen yapilar olusturmak i¢in yerel bitkilerin veya hayvanlarin verimli
ve zarif tasarimlarinin yapilara aktarildigi gozlemlenmektedir. Ozetle bu gezegenin

kurgusunda biyomimikri tasarim yonteminden faydalanildig1 soylenebilir.

Sekil 4.134. Naboo Gezegeni (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Mustafar (Sekil 4.135), yiiksek sicakliklari, lav akintilarin1 ve zehirli gazlari iginde
barindiran yasanmasi zor bir gezegendir. Gergek diinyadaki volkanik yiizeylere

benzer bir nitelikte olan bu kurgusal gezegenin tasariminda biyomimikri yonteminin
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kullamldigi soylenebilir. Ornegin, Darth Vader’m insa ettigi kale, volkanik bir
bolgede bulunmakta ve kalenin tasarimi lav olusumlarinin dogal sekillerinden ilham
almaktadir. Kalenin kulelerinin, ger¢ek diinyadaki volkanlarin sivri uglu zirvelerini

andirdigr ve duvarlarinin sogumus lav rengine benzeyen siyah tastan yapildigi

gbzlemlenmektedir.

Sekil 4.135. Mustafar Gezegeni (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).

Filmlerdeki Otoh Gunga (Sekil 4.136) olarak bilinen Gungan sehri, biyomimikrinin
bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir. Sehrin su altindaki atmosferi, deniz canlilarmin
yasam alanlarina Oykiinmektedir ve okyanus tabanina insa edilerek mercan
resiflerinden esinlenilmistir. Sehrin binalar1 mercan ve diger dogal malzemelerden

yapilmis olup kanallarla birbirine baglanmistir.

Sekil 4.136. Otoh Gunga (Yazarin ekran goriintiisii arsivinden).
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5. DEGERLENDIRME VE SONUC

Yasamsal faaliyetlerini gerceklestirebilmek icin ¢evreleriyle siirekli etkilesim halinde
bulunan insanlar, fiziksel, sosyal ve kiiltiirel aktivitelerini silirdiirebilmek i¢in ¢ok
yonlii mekanlar tasarlamaktadir. Mekén tasarimi, teknik bilgiyi insan davranislariyla
birlikte analiz ederek hem bir sanat hem de bir bilim dali olarak nitelendirilmektedir.
Bu sebeple, mekan tasarimi, insan yasaminin her yoniinii kapsayan, onlarin fizyolojik
ve psikolojik ihtiyaglarini karsilamay1 hedefleyen, ayn1 zamanda ¢evresiyle etkilesim
kurmalarini saglayarak kiiltiirel yasamlartyla biitiinlesen bir pratigi temsil etmektedir.
Insan ile mekan arasindaki etkilesim &ncelikle bireyin cevreyi duyumsamasiyla
baslamaktadir. Duyu organlar1 araciligiyla edinilen gevresel verilerin, bireyin zihni
tarafindan iglenmesiyle bilissel bir siire¢ gerceklesmekte ve bu siire¢ algilama olarak
ifade edilmektedir. Mekan algisi ise, insanlarin gevrelerini nasil deneyimlediklerini
etkileyen mekansal algi tlirleri ve mekanin algilanmasmi belirleyen faktorlerle
sekillenmektedir. Mekansal algi tiirleri, gorsel, isitsel, dokunsal, kokusal, boyutsal
alg1 olarak ifade edilmektedir. Mekanin algilanmasini belirleyen faktorler ise, renk,
151k, doku ve malzeme, bi¢cim ve form, Ol¢cii ve oran, 1s1, ses, koku gibi unsurlardan
olugsmaktadir. Bu unsurlar, birey tarafindan duyular1 araciliiyla bilissel olarak
islendikce mekan algisin1 sekillendirmektedir ve dolayisiyla mekén tasariminda

onemli bir yere sahiptir.

Mekan tasariminin, teknolojik gelismeler 15181inda farkli disiplinlerle etkilesiminin
arttig1 soylenebilir. Ozellikle son yirmi yillik siiregte, mekan tasariminin biyoloji
alaniyla etkilesimde olmasi, yaratict ve yenilik¢i tasarimlar olusturma potansiyelini
arttirmaktadir. Bu noktada biyolojiden ilham alarak, dogadaki organizmalarin yapisal
ozelliklerinden ve cevreleriyle iliskisinden Ogrenilen bilgiler, mekan tasarimina
pratik, siirdiiriilebilir ve bireyin refahini artirmada katki saglar. Dolayisiyla, biyoloji,
mekan tasariminda hem bigimsel hem de islevsel acidan zengin ve siirdiiriilebilir
mekanlar olugturmak i¢in dnemli bir rol oynamaktadir. Bu baglamda, biyomimetik,
sibernetik, biyonik, biyosibernetik, biyomorfik, biyoilham (bio-inspired) ve
biyomimikri gibi kavramlar, tasarim, mimarlik ve miihendislik alanlarinda dogadan

ilham alarak yaratici tasarimlarin gelistirilmesine katkida bulunmaktadir. Ayrica bu
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yontemler, yaratici tasarimlarin en fazla goriildiigli kurgusal mekanlarin tasariminda

da kullanilabilir.

Yazarlar, senaristler veya film yapimcilarn tarafindan yaratilan, gergek diinyada
fiziksel karsilig1 olmayan bir mekan veya ortam olarak ifade edilen kurgusal mekan,
ozellikle sinema alaninda etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Kurgusal mekanin en
fazla ornegi ise, genellikle gergcekte var olmayan ve hayali mekanlarda gecen
hikayeleri aktaran fantezi kurgu, bilim kurgu ve korku kurgu tiirlerinde
goriilmektedir. Bu tiirlerdeki kurgusal mekanlarin yaratilmasi ve algilanmasi, ¢esitli
faktorlerden etkilenen ¢ok yonlii bir siirectir. Bu faktorler, ozellikle sinemada
kurgusal mekanlarin atmosferini ve kiiltiiriinii tanimlayan senaryolari, bu mekanlarda
yasayan karakterleri, aynt zamanda izleyicinin algisini sekillendiren mekanlari,
araglari, nesneleri ve kostiimleri kapsamaktadir. Ayrica botanik yasam ve
ekosistemler, bu mekanlarin atmosferini ve duygusal rezonansin1 sembolik olarak
aktarmada Onemli bir rol oynamaktadir. Sinemada daha etkileyici, yaratici ve
inandirict kurgusal mekanlar ve bu mekanlarin algilanmasini belirleyen; senaryo,
karakter, mekan, kostlim, ara¢ ve nesneler, botanik yasam ve ekosistemler faktorlerin
olusturulmast icin kullanilabilecek yaklasimlardan biri, dogaya Oykiinmek olarak
nitelendirilen biyomimikri yOnteminin tasarima dahil edilmesidir. Bu yaklasim,
dogal diinyanin ve dogadaki canli organizmalarin, yasamsal siire¢, form, islev,
mekanizmalarindan ilham almasina olanak taniyarak kurgusal karakterin, canlilarin
ve mekanlarin tasarimlarma yaratict ¢oziimler sunmaktadir. Biyomimikri yontemi
tasarim siirecine entegre edilerek, var olmayan, hayali ve diinya dis1 mekanlarin
gorsel acidan da inandirict ve etkileyici bir sekilde aktarilmasini saglamaktadir.
Dolayisiyla bu yontem, karakterlerin ozelliklerinin, onlarin kullandigi ara¢ ve
nesnelerin dogadan ilham alan unsurlarla aktarilmasini saglayarak hikaye anlatimini
zenginlestirmektedir. Kisaca biyomimikrinin sinemada kullanilmasi, dogadan ilham
alinmasinin, gercekte var olmayanm tasarimma nasil 1s1k tuttufunu ve sinema
deneyimini giliclendirdigini gostermektedir. Bu durum, sinemadaki gorsel hikaye
anlatimin1 yeni boyutlara tasiyarak daha inandiric1 ve yaratici kurgusal mekanlar
olusturmak i¢in 6nemli bir metodoloji sunmaktadir. Boylece izleyicilere yalnizca
gorsel olarak etkileyici degil ayn1 zamanda anlati derinliginin ve yaraticilifin giiclii

oldugu kurgusal diinyalara ulagma olanag1 saglamaktadir.
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Biyomimikri yontemiyle kurgusal mekanlarin ve algilanmasini belirleyen faktorlerin
tasarimlarinin degerlendirilmesi i¢in Oncelikle bu ¢alismanin kapsaminda, 1999 ile
2009 yillar1 arasindaki on yillik periyotta yayinlanmis 6nemli fantezi ve bilim kurgu
sinema eserleri ele alinmistir. Fantezi Kurgu tiiriine ornek olarak “Yiiziiklerin
Efendisi Uglemesi”, bilim kurgu tiiriinden ise “Avatar” ve “Yildiz Savaslar1 Oncii
Ugleme (Prequel)” filmleri, calismada 6rneklem olarak tercih edilen baslica eserleri
olusturmaktadir. Bu filmler hem gise basarisi hem de sinema elestirmenlerinin
degerlendirmeleri ¢ercevesinde fantezi ve bilim kurgu filmlerinin 6nde gelen
ornekleri olarak kabul edildigi i¢in caligmaya dahil edilmistir. Tercih edilen filmlerin
sinematografik kurgular1 incelenerek, kurgusal mekanlarin algilanmasini belirleyen
temel faktorler; senaryo, karakter ve canlilar, mekan, kostiim, ara¢ ve nesneler,
botanik yasam ve ekosistemler cergevesinde biyomimikri ile iligkilendirilerek

biyolojik sistemlerin isleyisinden nasil etkilendigi analiz edilmistir.

Yiiziiklerin Efendisi Uclemesi, biyomimikri tasarim yontemi kapsaminda
incelendiginde, mekan tasarimlar1 kurgusal diinyanin Gtesine gegerek pek cok
yoniiyle bu ilkeye sadik kaldigi sdylenebilir. Kurgusal mekanlarin yani sira, film
evreninde bulunan karakterler, canlilar ve yaratiklar, karakterlerin kullandig1
nesneler, fantastik objeler ve kostiimler de dogadan ilham alarak biyomimikri
yontemiyle tasarlandig1 ifade edilebilir. Filmde yer alan karakterler, canlilar ve
yaratiklar biiylicii, elf, ciice, hobbit, ork, ent, insan vb. gibi farkli wrklar olarak
nitelendirilmistir. Bu karakterlerin fizyolojik ve biyolojik yapilari, yasayis bicimleri
ve dogayla olan uyumlarmin gercek diinyadan ilham alinarak kurgulandigini ifade
edebiliriz. Ornegin, bazi irklarin ormanlarda yasayp biyolojik yasamla kurdugu bag,
onlarin ¢evreleriyle uyumlu ve doganin bir parcasi olarak nitelendirilebilir. Benzer
sekilde, ugan yaratiklarin fizyolojik yapisinin dogadaki kus, yarasa gibi hayvanlar ve
ejderha gibi mitolojik canlilardan ilham alarak tasarlandig1 ifade edilebilir.
Karakterlerin kullandig1 nesneler, fantastik objeler ve kostiimlere bakacak olursak
yine dogadaki mekanizmalardan ilham alinarak tasarlandigi soylenebilir. Bazi
karakterlerin aksesuarlari, silahlari, kostiimleri de buna Ornek olusturmaktadir.
Mekanlarda ise bazi mimari akimlarin da etkisinin oldugunu ve dogal yasimin bu
tasarimlara yansidig1 sylenebilir. Ornegin, EIf mimarisindeki yapilarm, Gaudi’nin
Sagrada Familia’sindaki gibi organik aga¢ formlarindan esinlenerek tasarlandigi

gbzlemlenmistir. Dolayisiyla Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi, biyomimikri ydntemini
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yalnizca mekén tasarimiyla smirli birakmayip ayni zamanda tiim kurgusal unsurlar
cercevesinde doganin bigimsel ve islevsel yapisini kapsamli bir sekilde yansittigi
gbzlemlenmistir. Avatar filmindeki kurgusal mekanlarin biyomimikri ile iliskisinin
ise, botanik nesneler ve ekosistem g¢ercevesinde gerceklestigi sdylenebilir. Buna ek
olarak filmde pek ¢ok karakter ve canli, karakterlerin kullandig1 kostiimler, biyolojik
ve teknolojik mekanizmalarin dogadan ilham alinarak tasarlandigi gozlemlenmistir.
Ornegin, filmdeki karakterler gercek diinyadaki insanlarm yapisal 6zelliklerinden,
bazi canlilar ise dogadaki hayvan formlarindan esinlenerek tasarlanmistir. Ayni
sekilde insan ve dogadaki canlilarin biyolojik mekanizmalar1 teknoloji ile
biitiinleserek karakter ve ekosisteme dahil edilmistir. Mekanlar ise botanik nesneler
ve biyolojik yasam c¢ercevesinde kurgulanarak, doganin isleyisini yansitmaktadir.
Dolayistyla Avatar filmi, Yiiziiklerin Efendisi Uglemesinden farkli bir sekilde,
biyomimikriyi karakterler, canlilar ve botanik nesneler iizerinde daha belirgin bir
tasarimsal ifade olarak kullanmustir. Yildiz Savaslart On Uglemesi incelendiginde,
filmdeki mekanlar, kurgusal karakterler, canlilar ve yaratiklar, teknolojik nesneler ve
ulagim araglari, materyaller, kostiim tasarimlar1 gibi unsurlarin biyomimikri
yontemiyle sekillendirildigi ifade edilebilir. Ornegin, filmde yer alan robotlar
insanlarin ve dogadaki bazi hayvanlarin yapisal ve islevsel 6zellikleri ¢ergevesinde
kurgulanarak yansitilmistir. Ayni sekilde filmdeki kurgusal yaratiklar ise dogal
yasama uyumlu ve dogadaki baz1 hayvanlarin anatomik yapisal 6zelliklerine sahip
olacak sekilde tasarlanmistir. Filmdeki ulasim araglarinin tasariminda ise deniz
canlilarn ve ucan hayvanlarin Ozelliklerinden ilham alindig1 gozlemlenmistir.
Kostiimlerde deniz kabugu, hayvan derileri gibi dogadaki organik formlarin
soyutlanarak tasarima yansitilmistir. Mekanlarin ise, gercek diinyada yasayan canli
ve hayvanlarin yasam alanlar1 ve onlarin yapisal 6zellikleri kapsaminda teknolojik
mekanizmalarin da dahil edilmesiyle tasarlandigi sdylenebilir. Kisaca calisma
kapsamindaki bu filmler analizler edildiginde, biyomimikri yontemi kullanilarak
zihin tarafindan olusturulan imgelerin, gergek diinyadaki canli veya cansiz nesnelerin
form ve islevleriyle uyumlu hale getirilip gorsellestirilerek somut bir sekilde ifade

edildigi gozlemlenmistir.

Bu calisma kapsaminda, analiz edilerek degerlendirilen filmlerdeki tasarimlarda
biyomimikri yonteminin yani sira, bu yaklasimin kapsadigr biyomimetik, biyonik

(biyosibernetik), biyomorfik, biyoilham (bioinspired) gibi tasarim yontemleri de
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tespit edilmistir. Yani dogadaki canlilarin siire¢ ve mekanizmalarinin isleyisine
oykiinmek olarak ifade edilen biyomimetik, canli organizmalarin veya onlarin sinir
sistemlerine Oykiinmek olarak tanimlanan biyosibernetik, canlilarin bigimlerinden
soyutlanarak ilham alinmasi olarak nitelenen biyomorfik ve dogadaki siirecler ve
yapilardan esinlenilmesi olarak ifade edilen biyoilham; incelenen 6rneklerde ayr1 bir
bicimde de goriilmektedir. Bu degerlendirmeler c¢ercevesinde, literatiir
kaynaklarindan elde edilen biyomimikri yontemini temel alan; dogadaki
organizmalarin 6zelliklerinden ilham alarak tasarimlar olusturan yontemler, ¢calisma

kapsamindaki filmlerle su sekilde analiz edilebilir (Cizelge 5.1.).

Cizelge 5.1. Sinema Eserleri Uzerinden Biyomimikri Yontemlerinin Analizi.

BiYOMIMIKRi
Biyomimetik Biyosibernetik Biyomorfik Biyoilham
Yiiziiklerin Efendisi:
X X X
Yiiziik Kardesligi
Yiiziiklerin Efendisi:
. X X X
Iki Kule
Yiiziiklerin Efendisi:
X X X
Kralin Doniisii
Avatar X X X
Yildiz Savaglar:
X X X X
Bo6liim | - Gizli Tehlike
Yildiz Savaglar:
X X X X
Boliim 1l - Klonlarin Saldirisi
Yildiz Savaslar:
X X X X

B6ltim 111 - Sith’in intikami

Secilen filmler iizerinden biyomimikriyi kapsayan tasarim yOntemleri analiz
edildiginde, Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi biyomimetik, biyomorfik ve biyoilham
yontemi cercevesinde kurgulanmistir ve bu fantezi kurgu tiirlinde biyosibernetik
unsurlara rastlanmamistir. Avatar filmi ise tasarimlari, biyomimetik, biyosibernetik
ve biyoilham yontemleri cer¢evesinde olusturmus ve bu filmde herhangi bir
biyomorfik ydntem gdzlemlenmemistir. Yildiz Savaslari On Uglemesi’nde,

biyomimetik, biyosibernetik, biyomorfik, biyoilham gibi tim biyomimikriyi
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kapsayan tasarim yontemleri kullanilarak kurgusal mekanlar ve kurgusal mekanin
algilanmasini belirleyen faktorler bu filmlerde yansitilmigtir. Dolayistyla, biyoloji ve
tasarim yontemlerinin etkilesiminde teknolojinin 6nemli bir rol oynadigi ve
teknolojinin 6n planda oldugu bilim kurgu tiiri film Orneklerinde biyomimikri
yonteminin kullaniomma daha c¢ok rastlandigi goézlemlenmistir. Bunun nedeni,
biyoloji ile tasarim etkilesiminin teknolojik gelismeler 1s1ginda artmasidir. Bu analiz,
kurgusal mekan baglaminda bir yontem olarak biyomimikrinin, sinema eserlerinde
tasarim siirecine hem bigimsel hem de islevsel agidan ele alindigi biitiincil bir
yaklagimin Onemini vurgulamaktadir. Sonug¢ olarak, segilen filmlerdeki kurgusal
ogelerin dogadan ilham alinarak tasarlandigi ve biyomimikri tasarim ydntemiyle
iligkilendirildigi sdylenebilir. Bu iliski, biyomimikrinin tasarimlar iizerindeki
Oonemini vurgulayarak ‘Biyolojik Kurgu’ kavrami c¢ergevesinde kurgusal mekanlara
aktarilip daha 6zgiin ve ilgi ¢ekici bir tanimsal ifade olusturabilir. Bu kavram ayni
zamanda, izleyicilere de dogal diinya ile sinema diinyas1 arasindaki bagi daha
derinden anlama ve takdir etme sansi verir. Dolayisiyla, biyomimikri ve sinema
arasindaki bu iliski hem estetik hem de islevsel acidan zengin ve ilham verici

eserlerin yaratilmasina olanak tanir.
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