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i¢c Mimarlik ve Bilim Kurgu iliskisi: Uzay Yolcular:
Filmi Uzerine Bir Analiz Calismasi

OZET

Bu aragtirmanin amaci iki uzay yolcusu arasinda yasananlarin hikaye edildigi ve
insanst bir robotun da hikayeye kismen dahil oldugu Passengers(Uzay Yolculart)
isimli filmin kurgusal mekan agisindan analiz edilmesidir. Bu nedenle filmin ana
mekani olan Avalon kurgusal mekanlarin tasarim kriterleri agisindan
irdelenmistir. Senaryoya gore film insanoglu tarafindan fethedilen dordiincii
gezegen olan Homestad II’de koloni kurmak iizere igerisinde 5000 kolonisti ve
258 miirettebatiyla uzay yolculuguna ¢ikan Avalon adli uzay aracinda
gegmektedir. Arastirma kapsaminda adi gegen film izlenmis ve konu kapsaminda
degerlendirilmistir. Kiitahya Dumlupmar Universitesi, Mimarlik Fakiiltesi, I¢
Mimarlik Boliimii’nde verilen Korku ve Mekan se¢meli dersi kapsaminda
ogrenciler de adi1 gecen filmi izlemisler ve haftalik ders degerlendirme formuna
filmle ilgili istege bagl gesitli goriis ve Oneriler bildirmislerdir. Arastirma
kapsaminda bu formlardan da yararlanilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilim Kurgu, Kurgusal Mekan, ig Mimarlik, Uzay
Yolculari, Kolonizasyon

The Relationship Between Interior Architecture
And Science Fiction: An Analysis Study on The
“Passengers’”’ Movie

ABSTRACT

The aim of this research is to analyze the movie named Passengers, in which
the events between two space travelers are told and a humanoid robot is
partially included in the story, in terms of fictional space. For this reason,
Avalon, the main location of the movie, has been examined in terms of the
design criteria of fictional spaces. According to the scenario, the movie takes
place in the spacecraft called Avalon, which goes to space with its 5000
colonists and 258 crew to establish a colony on Homestad II, the fourth planet
conquered by mankind. The movie mentioned within the scope of the
research is watched and evaluated within the scope of the main subject.
Within the scope of the Fear and Space elective course given at Kiitahya
Dumlupinar University, Faculty of Architecture, Department of Interior
Architecture, the students also watched the aforementioned movie and
submitted various optional opinions and suggestions about the movie in the
weekly course evaluation form. These forms were also used within the scope
of the research.

Key Words: Science Fiction, Fictional Space, Interior Architecture,
Passengers, Space Travelers, Colonization
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1.GIRIS

Mekanin ilk kuramcilardan olan Vitrivius’a gore fonksiyon, estetik ve dogruluk
kavramlarini temel alir. (Tuncel, 2017) Mekani uzayda insan tarafindan simirlari
belirlenen eylemsel alan seklinde de tanimlamak da miimkiindiir. (Keser, 2009) Mekan
sonsuzluk icerisinde hudutlandirilmis bir hacmi ifade eder. Yapi elemanlar1 yardimiyla bu
hacimlerin i¢ mekanlar1 tanimlanir. Mekan tasarimi bu hudutlandirma sonrasinda,
belirlenen hacim icerisinde ¢ikan sorunlara bir ¢6ziim arayis1 halidir.(Ozgen, 2020)
Kurgusal mekanlar; tasarimcinin diis glicii ve dagarcigina bagh olarak bigimlenen,
gercekiistii ya da gercek ile zayif baglara sahip, sanatsal degeri yiiksek, orijinal
mekanlardir.

Kurgusal mekanlarin fon olusturdugu sinema, mimari ile yogun ve karsilikli bir iliski
icindedir. (Monaco, 2017) Insan eliyle iiretilen dekorlar tiyatro, opera gibi klasik
sanatlarin temsillerinde yogunlukla tercih edilmektedir. Sinema filmlerinde, set
tasarimlari halen 6nemli yer tutmaktadir. Ancak sinema yapimlarinda, mekan ve i¢ mekan
kurgular1 oOzellikle yeni milenyumun baslarindan itibaren CGI destekli animasyon
teknikleri, green box teknolojisi, bilgisayar destekli gorsellestirmeler ve ses ve efekt
teknolojileri, gibi yiiksek teknoloji ciktilar1 araciligiyla cesitlenmistir. Bu teknolojilerin
yayginlasmasi sonucunda pek ¢ok yapimda profesyonel mekan tasarimcilari yerine ucuz
ve hizli liretim yapan geng¢ kusaklarin tercih edilmesi gorsel kirlilik olusmasina neden
olmustur. Ancak profesyonel sanatcilarin ve teknolojilerin bir araya geldigi yapimlar
gorsel solen niteligi tasimaktadir. Sahnede olusturulacak bosluk dahi bir mekan tasarimi
olarak algilanmalidir. Her kosulda mekan sinema, hikadyeyi ve karakteri izleyiciye
tanitmada katki saglar ve anlatimi gii¢lendirir.

Sinemada kurgulanan yerlerin izleyici icin deneyimsel bir tarafi da vardir. (Ek Bektas,
2017) lzleyici algisal-kavramsal sanat iiriiniinden aldig1 verileri isler ve kullanir.
Sinemada mekansal 6geler kurgusal karakterler dogrultusunda bigimlendirilir. Kurgusal
karakterler mekan tasariminmi kimliklendirirken, kurgusal mekanlarda karakterleri
kisilestirir. Sanal veya fiziksel mekanlar karakterlerle iletisim kurarken anlam kazanirlar.
Bu karakterler kutsal varliklar, mitolojik karakterler, siiperkahramanlar ve
antikahramanlar gibi pek c¢cok kimlige biiriinebilirler. Topluma mal olmus Kkisilerin
yasamina dair biyografik aktarimlarda bile anlatim salt dogruyu icermez. Yonetmen,
senarist gibi yaratici ve tretici ekibin bakis agilarindan ve arastirmalarindan izler tasir.
Bu yonden de kurgusal mekanlarin her zaman gergekiisti bir yani1 bulundugunu séylemek
miimkiindiir. Gergekiistii sanat diissel potansiyeliyle kendisinden sonra gelen pek ¢ok
alan1 etkilemistir. Bu sanat anlayisi glniimiizde paralel bir evren olarak
tanimlayabilecegimiz Metaverse’lin temel taslarini olusturmustur. (Turan&Kavut, 2022)

Arastirmada konu edilen hikaye Avalon gemisinde yolcularin yiiz yirmi yil siirecek
seyahatleri sirasinda uyuduklar: uyku kapsiillerinden birinin gerceklesen goksel bir kaza
sonucu arizalanmasi ile bagslamaktadir. Bu kaza sonucunda ABD, Denver, Colarado’dan
yolculuga katilan makine miihendisi James Preston otuz yillik seyahat sonrasinda varisa
heniliz doksan yil kala uyanmaktadir. Bir yildan uzun bir siireyi yalniz geciren James,
duygusal bag kurdugu Pulitzer 6diillii babasindan ilham alarak yazar olan Aurora Lane
isimli kadin yolcuyu uyandirarak yalnizligina son vermek ister. Uyanisinin bir kaza
oldugunu diisiinen Aurora, bu eylemin James tarafindan gergeklestirildigini barda ¢alisan
insansi robot Arthur’dan 6grenir. Sonrasinda Aurora duygusal bir buhran gecirir. Gliverte
amirinin uyanmasiyla gemide kaza sirasinda olusan arizanin boyutu ortaya ¢ikar ve
yercekimi ile ilgili problemler yasanir. Amir, James ve Aurora’nin ¢abalariyla gemi,
icerisindeki yolcular ve miirettebat kurtulur ancak amir bu siirecte hayatini1 kaybeder. Bu
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durum sonrasinda aralarinda yasanan sorunlar1 asan Aurora ve James sonra uzay
gemisini yuva olarak benimserler ve hapsolduklari bu gemide kalan hayatlarini mutlu ve
verimli bir bigimde gegirirler. Uzay yolcular: filmi bir romantik bilim kurgu 6rnegidir.
Diinya yasami veya kolonize edilen gezegen hakkinda fazla detay verilmediginden Avalon
gemisindeki kurgu ilimhi bir postapakoliptik olarakta kabul edilebilir. Avalon gemisi
eserin kurgusal mekanidir.

2.CALISMANIN YONTEMi

Bu arastirma nitel ve nicel yontemlerden faydalanilarak karma yo6ntemle
gerceklestirilmistir. Arastirmanin genelinde tarama modeli kullanilmistir. Ders bilgi
formlarinin derlenmesi ve analiz edilmesi ise betimsel tarama modeli kullanilarak
yapilmigtir. Konu ile ilgili literatiir taramasi1 gerceklestirilmistir. Orneklem pandemi
doneminde online olarak islenen Korku ve Mekan ile Sinema ve Mekan derslerinin
karakterine ve glincel bilimsel tartisma konularina uygun oldugu diisiiniilerek rastlantisal
olarak secilmistir.

3.KURGUSAL MEKAN KAVRAMI

Kurgusal mekanlar algisal- kavramsal sanat iiriinlerinde mekan tasarimcilar: tarafindan
betimlenen 6zgiin mekanlardir. Bilgisayar oyunlar1 ve mobil oyunlarda; sinema, reklam
ve animasyon filmlerinde; dijital, sanal ve fijital mekanlarda ve daha pek ¢ok gorsel ve
fiziksel tiriinde kurgusal mekanlarla karsilasmak miimkiindiir. Kurgusal mekanin anlam
tasiyabilmesi icin organizasyonlari detayli olarak yapilmalidir. Bir eserde kurgusal
mekanlar anlaml bir kompozisyon olusturacak bicimde siralanmalhdir. (Ozdoglar, 2015)
Bu mekanlar fiziksel veya sanal olarak iiretilebilirler. Sanal gerceklik bir zihinsel ortam
degisimi halidir. (Sekerci,2017) Teknolojinin kazandig1 ivme hem kurgusal mekanlar hem
de icinde barindiklari algisal sanat tirtinlerini bir baskalasma stirecine zorlamistir. Teknik
gelismelerin yani sira toplumsal koklii degisimlerin gerceklesmesi yeni mekan filozofileri
ve tasarim anlayislart dogurmustur. Bilim kurgu sinemasinin 1980’lerden sonra alt
tiirlere ayrilarak cesitlenmesi (Yal¢in, 2017) de bu baskalasim siirecine bir érnektir.
Bugiin kokeni 1970’lere dayanan punk akiminin alt tiirlere ayrilarak mekansal ifade
bicimleri kazanmasi hem sanatsal hem de bilimsel doéniisiimlere dayanmaktadir.
Koklerini Transhiimanizmden alan ve yapay zeka insan zekasi arasinda bir iliski kuran
cyberpunk (Ciftci&Demirarslan,2020) sibernetik uzuvlara kadar uzanan distopik bir yeni
Diinya diizenine isaret eder.

3.1 Kurgusal Mekanlar ve Bilim iliskisi

Kurgusal mekanlar inang sistemleri, tarihi anlatilar, mitolojik hikayeler, tiyatro oyunlari,
edebi uirtinler, filozofik diistinler, opera eserleri gibi beseri bilimlerin sonug tirtinlerinden
faydalanirlar. Teorisyenlerin ortaya koydugu felsefelerden ve ideolojilerden de
beslenirler. Kiiciikerdogan ideolojik aktarimlara gore siirrealist metaforik kurgu, akill
kurgu, demagojik kurgu, manipiilasyon kurgusu gibi kurgu tirleri olusturmustur.
(Kiigiikerdogan, 2010) Ayrica fizik, biyoloji, kimya gibi fen bilimlerinden de yararlanirlar.
Bilimsel icatlar, gelismeler, degisimler, lriinler lizerine fikirlerin gorsellestirilmesi i¢in
kurgusal mekanlara ihtiya¢ vardir. Sanatta kurgusal mekanlarin sekillenmesine etkiyen
temel unsurlardandir. Bu unsurlar tekil olarak bir mekdn tasarimina Kkatki
saglayabilecekleri gibi ortak paydalar olusturarak da mekan tasarimlarina yon
verebilirler. Kurgusal mekanlarin korku, fantezi, bilim kurgu gibi alt tiirleri mevcuttur. Bu
tiirlerde kendi igerisinde alt tiirlere ayrilir. Ornegin bilim kurgunun kat, korku, diinyanin
sonu, insantstu gibi alt tiirleri vardir. (Yal¢in, 2017) Bu alan kaotik bir yapiya sahip gibi
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gorlinse de hikayenin ve karakterlerin ¢izdigi sinirlar mekan tasarimcilari i¢in bir rota
olusturur.

3.2 Kurgusal Mekanlar ve Vizyon iliskisi

Hayal ve vizyonu birlestiren ve ayristiran noktalar vardir. Hayal bir meleke iken vizyon
bir neticedir.(Aydin, 2014) Kurgusal mekanlar tretildikleri donemin veya bdlgenin
vizyonundan etkilenirler. Ortaya ¢ikmak i¢in misyonlarin1 gergeklestirebilecek vizyona
sahip olan bir tretim alanina ihtiya¢ duyarlar. Bu sanatsal yapitlar giincel toplumsal
anlayislarla sekillenirler ve cesitlenirler. Ornegin ¢agdas gelecek vizyonuna etki eden
faktorler arasinda nano, biyo ve yesil teknolojilerden soz edilebilir. (Akkaya, 2014)
Siirduriilebilirlik, innovasyon, biyofili ¢agin popiiler tasarim anlayislarindandir. Sonug
triniin dogru zamanda, dogru kullaniciya sunulmasi gerekliligi, tasarimci tarafindan
coziimlenmesi gereken bazi sorunlar ortaya koyar. Uriin teknik acidan basariya ulasmus,
kurgusal mekanlar karakterle uygun bicimde kurgulanmis, parcgalar dogru bicimde
kompoze edilmis olabilir. Ancak genis gortsliiliik uygun bir ortama ve izleyici kitlesine
sunulamaz ise deger yitirir. Bir edebi eserde, bir sinema filminde, bir oyun tasariminda
hem iiriini tireten kisi veya kisilerin konuya yaklastiklar1 perspektif hem de begenisine
sunulduklari toplumun saggoriisii 6nem tasimaktadir.

Kurgusal mekanlar icinde bulunulan ¢aga ayak uydurma gereksinimi duymazlar.
Tasarimci, eseri i¢in var olmayan bir zaman dilimi liretebilir ya da {irlinii ortaya koydugu
zaman dilimi disindaki herhangi bir an1 tasvir edebilir. Burada anlatilmak istenen eserde
konu edilen donemsel nitelikler degildir. Eserin izleyiciyle bulusmasinda kurgusal iirtiniin
basariya ulasmasi agisindan 6nem tasiyan zamanlama kavrami tasarimcinin kendisi veya
tasarimcinin isverenleri tarafindan belirlenir. Eger yapilan is genis kapsaml ve biiyiik ise
profesyonel pazarlama stratejileri gelistirilmeli ve konunun uzmanlarindan destek
alinmalidir.

Bireysel vizyonlar1 sayesinde tasarimcilar eserlerinde ge¢cmisi bugiine tasiyabilir ya da
gelecege dair ongorileri yansitabilirler. Bunu belirlerken ve iiriinler ortaya koyarken
toplumun genis kesimlerine Kkitle iletisim teknolojileri veya toplu gosterim salonlari
lizerinden etki edeceklerinin bilincini tasimalidirlar. Bireysel vizyon disinda kusaklarin
da genel bir vizyonlar vardir. Bediik Tuncel ve Kayan ¢alismalarinda 4. Sanayi Devrimi
doneminde yetisen ve 1981-2000 yillar1 arasinda dogan Y kusaginin cagdas isyeri
tasarimlar1 agisindan 6nemini vurgularlar. (Bediik Tuncel ve Kayan, 2018) Nesiller
arasindaki bu aktarimin gerceklesebilmesi icin toplumsal degisim, doniisim ve
egilimlerin iyi analiz edilmesi gerekmektedir. Kurgusal mekadn tasarimi ve endiistri
trunleri tasariminda X kusaginin tirettigi yapimlardan beslenen Y kusaginin tiretimleriyle
giiniimiizde ¢ok yonlii ve ¢ok merkezli bir hale gelebilmistir. Jetgiller cizgi filminde
kullanilan robotlar, kayan bantlar, akilli saatler, LCD ve Flat ekranlar, robot stipiirgeler
gibi pek cok tasarim gliniimiizde gercege donlismistiir. Kurgusal mekan ve endiistri
Uriinleri tasarimi bugiin hiz ve teknoloji kusagi olan Z kusagi sayesinde c¢aga ayak
uydurabilmis tiriinler oyun tasarimlarinda, animasyon sinemasinda, web tasariminda,
reklam sektoriinde ve daha pek platformda daha fazla varlik gostermeye baslamistir.
Yonetmen Alfred Hitchcock iirtin verdigi kusagi iyi algilamis bir yonetmendir. Zorunda
kaldiginda taviz verdiginden bahseden tinlii yonetmen kadin karakterleri dénemin moda
anlayisina hakim ve sik karakterize etmistir. (Gottlieb, 2014)

3.3 Kurgusal Mekanlar ve Aktarim iligkisi

Kurgusal mekanlar, hem tasarimcilarinin duygu ve diisiincelerini hem de sosyo-politik,
sosyo-ekonomik ve sosyo-kiiltiirel durum analizlerini izleyiciye aktarmakla gorevlidirler.
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Zihinde olusan kavramlarin fiziki diinyaya aktarimi temsilci araciligiyla gerceklesir.
(Arayici, 2019) Algisal-kavramsal sanat lriinlerinde, kurgusal mekanlarin temsilcisi ise
onu tasarlayandir. Yonetimlerin sanatsal tiretim karsisindaki tutumu ve yaklasimi, politik
ortam, toplumsal yonelimler sosyo-politik faktorleri olusur. Sanatsal iirliniin ait oldugu
ya da sunuldugu kiltiiriin gelenekleri ve toplumun kiiltiir diizeyi de 6nemli bir bicimsel
etkenlerdir. Uretimi gerceklestiren toplumun ekonomik yetkinligi de ¢iktinin nitelikli
olabilmesi agisindan énem tasir. Kurgusal karakterler tasarlanirken de fiziksel, sosyal ve
psikolojik veriler degerlendirilerek tipler ortaya konmalidir. (Foss, 2009) Degisken sosyal
faktorler karsisinda teknoloji sabit bir enstriimandir. Kurgusal mekanlar hangi ddonemde
tiretilirse tiiretilsin teknolojiden beslenir ve onunla sunulur.

4. KURGUSAL MEKANLARIN GUNCEL DURUMU VE UZAY YOLCULARI FiLMi

Kurgusal mekanlar, dijital mekanlar, biyo-dijital mekanlar, fijital mekanlar gibi giincel
fiziksel mekan tipolojilerinin dogmasina katki saglamistir. Robot teknolojilerinin
kullaniminin askeri amaglar disinda da kullanilabilir hale gelmesi, kiiresel diizeyde
yayginlasmasi ve toplumsal diizeye ulasmasi robotlarin kurgusal mekanlarla iletisimini
fiziksel ve sanal mekadn tabaninda kuvvetlendirmistir. Robotik bilimi, biyo-teknoloji,
genetik, biyokimya gibi pozitif bilim dallarinin ilerlemesi 6zellikle bilim kurgu tiirtinde
tiretilen mekanlarin ¢esitlenmesini saglamistir. Teknolojik gelismelerle birlikte bu tiirde
baz1 klasik karakterler c¢esitlenmis, bazilar1 ise baskalasima ugramisladir. Bunun
sonusunda sibernetik uzuvlara sahip insanlar, antropomorfik hayvan ve yaratiklar,
biyosiiperkahraman gibi melez karakterler ortaya cikmistir. Biiylici, cad, hayalet, ruh,
tanri, tanrica gibi Antik Cag mitolojisinden giiniimiize dek uzanan klasik karakterlerin
bazilarinin anlatim giicii kuvvetlenmis bazilarn da yozlagmistir. Bram Stoker’in 1897
tarihli “Dracula” romaninda ilk kez literatiirde beliren ve “Nosferatu Bir Dehset
Senfonisi” adli filmde ilk kez beyaz perde ile tanisan Turk mitolojisinde Meckey olarak
bilinen vampir kiltii, Stephanie Meyer’in beyaz perdeye de uyarlanan Alacakaranlik
(Twilight)serisinde lisede egitim goren, beyzbol oynayan liseli genglere doniismustiir.
iklim krizi, gida kithg: ve Covid-19 pandemisi postapokaliptik senaryolari ve punkun alt
tiirlerini canlandirmistir.

Fiziksel mekanlarin yani sira sanal mekanlar, sanal gerceklik ve arttirilmis gergeklikle
olusturulmus mekanlarda tasarim konseptlerine eklemlenmeye baslamistir. Sanal
mekanlar yalmz goriintiilerden olusabilecegi gibi kabuk mekanlarda fiziksel nitelikte
kazanabilmektedir. Bu hizli mekéan liretiminin verimli sonu¢lar dogurabilmesi icin, son
degerlendirmeler profesyonel ve tecriibeli meslek insanlar tarafindan yapilmalidir. Tim
bunlarin dogal sonucu olarak yeni mekanlar dogmus, tasarimcilarin tasarim dagarcigi
genislemis ve izleyicilerin gorsel hazinesi zenginlesmistir. Bu gelismeler kimi kaynaklara
gore yeni Diinya anlayisinin titopyalari, kimi kaynaklara gore ise distopyalaridir. Bugiin
henliz yirmi yil once yalniz imgelemde kalabilecek iiretim olanagl bulunmayan
mekanlarin fiziksel olarak imar edilebilmelerinin s6z konusu oldugu Diinya mimarlik
tarihi agisindan renkli ve farkl bir donemden gecilmektedir.

Uzay Yolcular1 Diinya’nin yaradilisi iizerine kozmogonik modern bir mit olarak
gorilebilecek bir hikayeye sahiptir. Ana temasi bugiin ciddi bir tartisma konusu olan
insanoglunun uzay kolonizasyonudur. Olay orglisii uzay-zaman algis1 Ulzerinden
kurulmustur. Liiks ulasim araglari1 tasarimlarindan beklenebilecek pek cok nitelik filmin
gectigi tek mekan olan Avalon Uzay gemisinde kurgulanmistir. Bu gemide farkli fonksiyon
ve estetige 0zglin i¢ mekanlar tasarlanmistir.
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4.1 Avalon Gemisinin Bilim Kurgu ve Kurgusal Mekan A¢isindan incelenmesi

Diinya hakimiyetine dair kara, hava ve denizden olusan ii¢ temel jeopolitik siyasi teoriye
son yillarda Uzay héakimiyet teorisi eklenmistir. (Kéroglu, 2004) Diinya’da yasanan
gerilimler ve krizler yeni diinya arayisini tetiklemistir. Yeni Diinya diizeni, Uzay yolculugu,
Uzay turisti, koloni, kolonizasyon gibi kelimeler farkli alanlarda daha sik telaffuz edilmeye
baslanmistir. Filmin tek mekani olan Avalon gemisi bir kolonizasyon gemisidir. Bu uzay
gemisi yar1 eliptik koruyucu kalkanlara ve silindirik bir gévdeye sahiptir ve filizyon
motorlar araciligiyla yol almaktadir. Mekanin tiim kullanicilar filmin baskarakteri James
bir goksel kaza sonucu uyanana kadar uykudadir. Film stiresince James’e, Aurora, Giiverte
Amiri ve Android Arthur katilirlar. Avalon’da miirettebatin kullandiklar1 uyku kapsiilleri,
gemi giivenliginin saglanmasi ac¢isindan korumali bir alana konumlandirilmistir.
Yolcularin agili ve egimli sekilde yerlestirilen uyku kapstilleri ise altil1 6bekler halinde bir
semsiye aydinlatma altina yerlestirilmistir.

Resim 1. Avalon, Yolcularinin Uyku Kapsiilleri, i¢ Mekan Goriintiisii (Url-2)

Yolcularin kolunda bulunan kol bandj, ait olduklar yolcu sinifi i¢in tasarlanan mekanlar:
kullanmalarini saglayan kimlige 6zel bir anahtardir. Kamaralar yolcu sinifina gére farkh
tefris elemanlariyla donatilmistir. Bagkarakter James’in kendisine ait olan kamara tek
kathdir. ¢ mekan bagaj teslim boliimii, depolama iinitesi, yatma mekani, banyo ve icecek
servisi veren bir sebilden olusmaktadir. Bu kamaradan, kent meydanini andiran, geminin
ana merkezi olan biiyiik salona gecis asansorle saglanabilmektedir. Bu asansor yer cekimi
olmadigindan icerisinde emniyet kemeri takilmasinin zorunlu oldugu bir oturma elemani
bulunduran bir dis asansordiir. James’in daha sonra tasindig, birinci sinif yolculara
hitaben 6zel tefris edilmis Viyana stiiti ise iki kathdir. Alt katta giris, yemek masasi, oturma
grubu, orta sehpa, dreasuar ve okuma koltugu goze carpmaktadir. Asma katta ise organik
formda bir hazneye sahip yerden yiiksek ince kesitli fiitiiristtik bir yatak ve duvara
gomme bir gardirop bulunmaktadir. Yatagin uzun hattina paralel yapilan pencere uzay
manzarasini i¢ mekana dahil eder. Bu iki kat yalniz rihtlardan olusan organik forma sahip
futiristik bir merdivenle birbirine baglanmaktadir. Cikis hattinda bulunan duvarda
altigen nisler mevcuttur. Bu nisler aydinlatma amaci ve gorsel konfor disinda farkh bir
fonksiyona sahip degildir. Giris katta yer alan oturma grubu 34 dairesel bir forma sahiptir,
birim tekrarlariyla olusturulmus metal bir ayak ve camdan bir tablaya sahip orta sehpa
bu 34 dairenin icinde yer alir. Altinda ise daire bicimde bir hali doseme Ortiisti olarak
kullanilmistir. Dairenin acik olan bélimiinde muhtemelen 1s1 ile sekillendirilmis
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kontrplaktan birim tekrarlar ile yapilmis iki adet berjer ve hemen gerisinde ayni
yontemle olusturulmus ancak farkli bir forma sahip okuma koltugu bulunur. Zemin siyah
granit malzeme ile kaplanmistir. Asma katta bulunan yatak odasinin 6nii agiktir. Merdiven
basamaklar1 ve sahanliklarda da korkuluklar ya da koruyucu bariyerler yoktur. Mekan,
tasariminin armonik goériniimiine ragmen 6liimciil kazalar dogurabilecek bina giivenligi
eksikliklerine sahiptir. Duvardan yatagin uzun kenarina paralel bigimde dokunmatik
teknoloji ile agilan ve kullanilmadiginda duvara gomiilen akilli gardirobun konumu goéz
ontine alindiginda duvarin son derece kalin olmasi gerekmektedir. Buda gézden kagan
mimari hatalardandir. Ayrica Uzay diizleminde iiretilen bu yasam formunda mekan
tasariminda sinif farkliliklari halen etkindir.

Resim 2. Avalon Viyana Suiti I¢ Mekan Goriintiisii (Url-3)

Biiylik salonun ortasinda bir fiskiyeli bir havuz bulunur. Bu havuz ile su-medeniyet
arasindaki caglara dayanan iliskisi yansitilmaya ¢alisilmistir. Senaryo icerisinde kurgusal
karakterler bu salona aga¢ dikerek ve oray1 zaman igerisinde daha da yesillendirerek
biyofilik mimari anlayisa dair bir mimari iiriin ortaya ¢ikmasini saglamislardir. Danisma,
haberlesme gibi amaglar icin kullanilan yiiksek teknoloji araglar dokunmatik teknolojisi
ile calismaktadir. Hologramlarda geminin pek ¢ok noktasinda bilgilendirme ve danisma
hizmetleri vermektedir.

Saghik hizmetlerinin verildigi revirde hastanin igerisine hayati degerlerinin taranmasi
amaciyla yattig1 seffaf bir kapsiil bulunur ve hastaya gereken tedavi kapsiil araciligiyla
verilir. Yatarak teshis ve tedavi hizmetleri alindiktan sonra otonom sistemin belirledigi
ilaclar bir otomat aracilig ile hastaya verilir. Geminin ufak diizeydeki arizalari da otonom
tamirat hizmetleri ile diizeltilmektedir. Komuta icin bir ofis mekani da kurgulanmistir.
Kolonizasyon egitimi alinacak sekiz genis siradan ve dijital bir ekrandan olusan bir egitim
mekani mevcuttur. Bu sinifin 6gretmeni de hologramdir.

Gemi icerisinde bulunan Android (insansi) robot Arthur'un hizmet verdigi bar Art Deco
tarza sahiptir. Bar tezgahi, bar bankosu, icki dolabs, ince kesitli metal sandalyeler ve masa
ayaklari ve tiim diger mobilyalar bu mimari tarzdadir. Yapi elemanlarinin kaplamalarinin
desenlerinde ve dosemeye kaplanan tekstil malzemenin desenlerinde yine bu tslup
kullanilmistir. Ancak sahne arkasindaki duvar ylizeyine Art Deco stilinde galaktik figiirler
islenmistir. Tavan siislemeleri de yogundur ve ayni uislupla tasarlanmistir. Tim ytlizey
tasarimlarinda ayni teknik ve anlayis kullanilarak olusturulan desenler goz yormasina
ragmen armonik bir stil biitiinligi icindedirler. Mekan tefrisinde donemin popiiler calgi
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aletlerinden piyano mevcuttur. Bu noktada Art Deco’nun uzay gemisi bari ile bulustugu
ve bilim kurgu ile tanistigina dair yapimin tasarimcis1 Guy Hendrix Dyas’'in ironik bir
anlatimi s6z konusudur. Dyas yapim siirecinde Edward Hopper'in resimleri ve Richard
Rogers, Norman Foster ve Santiago Calatrava'min tasarimlarindan etkilendigini de
Architectural Digest dergisine verdigi roportajda belirtmistir. (Url-1)

5 . |

[\,

Resim 3. Avalon, Art Deco Bar I¢ Mekan Gériintiisii ve Android Arthur (Url-4)

Avalon’da diinyaca tnlii 6zgiin mutfaklardan olan Japon mutfagi, Fransiz mutfag: ve
Meksika mutfagi icin ayri alakart restoranlar bulunmaktadir. Bu restoranlarin tefrisinde,
geminin fiitliristik cizgisinden kopmadan yerel kiiltlire 6zgii elemanlara ve malzemelere
yer verilmistir. Etnik restoranlarda yerel dili konusabilen servis robotlar1 hizmet
vermektedir. Japon restoraninda kirmizi renkte dijital bir duvar kullanilmistir. Bu
duvarda, japon Kkanjileri, japon baliklari, istridye kabuklar1 gibi yerel desenler
olusturulmustur. Tavan penceresinden siiziilien hologram deniz canhlar1 mekana
hareket katmaktadir. Ayrica oturma diizeni Japonlarin Antik Cag’dan beri kullandiklari
geleneksel malzemeler icerisinden ahsap ile olusturulmustur.
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Resim 4. Avalon, Japon Restorani i¢ Mekan Goriintiisii (Url-5)

Meksika restoraninda da sedirli oturma diizenleri mevcuttur ve renk tercihleri zengindir.
Fransiz restoraninda ise Avrupa saraylarinin yemek salonlarini andiran bir restoran
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kurgulanmistir ve geleneksellestirme devam etmektedir. Her siniftan yolcunun ortak
olarak kullandiklar1 yemek salonunun planlamasi herhangi bir yemekhanenin oturma
diizenini cagristirmaktadir. Burada yemek makinasi tarafindan verilen self servis kahvalti
servisi mevcuttur. Yemekhane sinifsal farkliliklara gore diizenlenmis olmasa da
makineden yemek alabilmek i¢in kimlik bantlar1 kullanilmaktadir. Bu alan uzay-mekan
diizleminde olmasina ragmen fiittiristik, ruhsuz ve kimliksizdir. Geminin genel temizligi
ve ortak mekanlarin hijyeni temizlik robotlariyla otomatik olarak saglanmaktadir.

Gemi yolcularina alternatif bir yasam sunabilecegi pek ¢ok eglence ve rekreasyon
mekanina sahiptir. Avalon igerisinde dijital ekranda seyircilerin oldugu interaktif bir
basket sahasi, tipik ve kimliksiz bir sinema salonu, interaktif dans oyunu oynanabilen bir
dans pisti, futiiristik bir sera, manzara izlemeye olanak veren amfi tiyatro diizenine sahip
bir seyir alani, uzay manzarasina nazir bir yiizme havuzu vardir. Yiriiylis ve kosu icin
merkez boliimde uzun koridorlar olusturulmustur.

4.2 Uzay Yolculari Filmi ve Avalon Gemisi ile ilgili Ogrenci Degerlendirmeleri

Adaylarin %79,5'i bilim kurgu tiirtinde film izlemekte, %15,4'i bazen izlemektedir. Geri
kalan diisiik bir oran bilim kurgu filmleri izlememektedir. ¢ mimarlik béliimiinde egitim
goren, tasarimci adaylarinin toplamda %94,9’luk orani bilim kurgu tiiriini tercih
etmektedir. Bu baglamda bilim kurgu tiiriinii ve uzay kurgularini tasarim 6grencilerini
besleyen kaynaklardan igerisinde gormek miimkiindiir.

Bilim kurgu tiiriinde film izliyorum
39 yanit

@® Evet
® Hayr
Bazen

Sekil 1. Bilim Kurgu Tiirii ve Ogrencilerin Izleme Oranlar

Ogrencilerin %62,2’si uzayda yasam fikrini iitopik, %37.8’i distopik bulmaktadir.
Kolonizasyon, yeni yasam formlari, yeni nesil kentler, akilli sehirler toplumun bazi
kesimleri tarafindan Diinya’da yasanan salgin hastalik, kitlik gibi felaketlere son verecek
ve gelisimin siirekliliginin saglanabilecegi titopik mekanlar olarak nitelendirilmektedir.
Toplumun bazi kesimleri i¢in ise ev olarak tabi edilebilecek diinya gezegeninden
uzaklasmak ya da duvarlar arkasinda izole edilmis bir yasam distopik mekan kurgularina
isaret eder. Uyku Kkapsiillerinin gelistirilmesinin, lilks yolcu uzay gemilerinin
tretilmesinin, hizli ve sofistike uzay gezileri yapilmasinin, flizyon motorlarinin
yayginlasmasinin, kolonizasyonun gerceklesebilmesinin izleyiciler acisindan olanakh
gorildigl saptanmistir. Fiitiiristik malzeme ve detaylarin farkli, amorf keskin formlarla
bir arada sunulacagi ve bu mekanlarin gérkemli ve modern bir sekilde yorumlanacagi
ogrenciler tarafindan saptanan ttopik Ongoriisel ¢ikarimlardir. Diinyanin robotlar
tarafindan ele gecirilecegi, insan giicliniin yerini tamamen makine giicliniin alacagj,
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robotlagma stirecinin baslayacagi, sessiz, gri, tirpertici, soguk, ruhsuz, metalik laboratuvar
goriinimlii i¢ mekanlarin sayica artacagl makinelesme ve sessizlik odakli bir diinya
olusacag distopyasi da 6grencilerin diger sezgisel ¢cikarimlardir.

Uzay Gemisinde yasam sizce nasildir ?
37 yanit

@ Utopik
@ Distopik

Sekil 2. Ogrenci Gériisleri ve Uzay Gemisinde Yagam

%48,7’si kadin, %33,3’i erkek, %17,9’u Android(insansi) karakteri etkili bulmustur.
Kurgusal karakterler bakimindan duygu tasiyan insan karakterler, halen insansilar ve
robotlardan daha etkilidir. Gelecekte robotlarin fiziksel mekanlarda insanlarla daha fazla
iletisim kurmasi mumkiindir. Bu yeni kullanicilar antropometrik ve ergonomik
degerlerin yeniden ele alinmasina neden olabilecektir. Kurgusal mekanlarda da bu
anlayisla tiretilen karakterlerin sayica artmasi mimkuin goriinmektedir. Ancak gercek
etkiler ancak gelecekte anlasilabilecektir.

Hangi karakter ilginizi daha ¢ok cekti
39 yanit

@® kadin
@ erkek
@ android

Sekil 3. Ogrenci Goriisleri ve Karakterler

Erkek kurgusal karakterin, kadin kurgusal karakteri uyandirmaya g¢alismasini
ogrencilerin %74,4’i dogru bulmamaktadir. %25,6 siise dogru bulmaktadir. Bu baglamda
gliinlimiizde geng bireyler arasinda yanlis tercih yapma korkusu yalniz kalma korkusuna
galip gelmistir. Farkly, innovatif, ve flitiiristik bakis agilarina ragmen 6grenciler hikdyenin
kurgusunda alisilagelmemis bir diinya s6z konusu oldugunda dahi geleneksel
degerlerden tamamen uzaklasilmasini dogru bulmamaktadir.
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Erkegin kadini da uyandirmasini dogru buluyor musunuz ?
39 yanit

@ Evet
@® Hayr

Sekil 4. Ogrenci Goriisleri ve Olay Orgiisiinde Etik

Ogrenciler, robotlar, robot servis elemanlari, robot siipiirgelerin covid ve post covid
donemde hijyen ve hiz nitelikleriyle kullanilabilecegini Covid-19 salginin basinda online
egitim doneminde gerceklestirilen bu degerlendirmede 6n gormiislerdir. Gergekten bu
donem icerisinde hijyen ve hiz icin yapay zeka kullanimi mekan ve temas iizerine pek ¢cok
sikintiya ¢oziim saglamistir. I¢ mekan igerisinde bitkilerin ve agaclarin yetisebilecegini
gosteren ve kaza sonrasi ekilen ilk aga¢ biyofilik mimarinin gelecekg¢i yoniinii ortaya
koymustur. Bu aga¢ ve yapay sera ogrencilerin dikkatini ¢eken diger bir unsurdur.
Dokunmatik iletisim modiillerinin, sesli komut-yanit sistemlerinin, simiilasyon ve
hologram teknolojisinin entegre edildigi ic mekan ogeleri katilimcilarca saptanan diger
detaylardir. Gelecekte pisirme ve servis etme eylemlerinin yemek makinelerince ve servis
robotlarinca gercgeklestirildigi otonom yemekhanelerin olusturulabilmesinin, check up
yapabilen, teshis ve tedavi uygulayabilen hastay1 otonom bigcimde sifalandirabilen saglik
kabinleri iiretilmesinin olasi oldugu 6grenciler tarafindan ifade edilmistir. Ergonomik
acidan gilicli mobilya tasarimlarinin, fiitiiristik form ve malzeme arayisinin,
makinelesmenin hizli artisinin, teknolojik tabanli i¢ mekan tasarimlarinin daha da
gelisecegi 6grenciler tarafindan pek ¢ok kez vurgulanmaistir.

5. Sonug

Ogrenciler kurgusal mekan ve kurgusal karakter iliskisini, kurgusal mekan zaman
iliskisini, kurgusal mekan kostiim iliskisini, sinematografik renk kullaniminy, filmin genel
kiltirlerine yaptigt katkilarina ve tasarim dagarciklarina yaptigi katkiyr da
yorumlamislardir. Bu alanlar1 birden bese kadar yorumlamalar: istendiginde, yapimin
herhangi bir noktada tli¢iin altinda puan almadigi goriilmektedir. Bu sonuglar bilim kurgu
Urinlerinin ve basar1 ile kurgulanmis kurgusal mekanlarin Z kusag tarafindan
benimsendigi ve mesleki acidan faydali goriildiigii yolunda bir ¢ikarima ulagmaktadir.
Yonetmenin filme bakis acisi, sinema filmine anlam katan renklerin skalasi ve miizik
mekan iliskisi izleyicileri kurgusal mekanlar kadar tatmin etmigtir. Izleyici tarafindan
basarili bulunmayan yapimlarin yalniz kurgusal mekanlarinin dogru ve etkili
kurgulanmasi tek basina yeterli degildir. Kurgusal mekanin kendini ifade edebilmesi i¢in
tatminkar bir zemine oturmasi gerekmektedir. Ses, 151k, kostiim gibi sinema sanatina ait
tamamlayicilar kurgusal mekanlarin sanatsal degerini arttirmaktadir. Film gelecekgi bir
yasam tarzini siirdiiren genc¢ kusagi etkileyerek kendine tasarim diizleminde yer agmay1
basarabilmistir. Gorsel algilarini tetikleyen ve meraklarini celbeden uzay tizerinden ilgili
ders kapsaminda yeni tasarim fikirleri gelistirmislerdir. Bu fikirlerden bir kismi kisa siire
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icerisinde uygulamaya donlismiistiir. Robot kullaniminin artacagina dair ongoriileri

bunlardan biridir.

Kurgusal Mekan Kurgusal Karakter iliskisini Basarili Buldum

Cizelge 1. Ogrenci Goriisleri ve Kurgusal Mekan Kurgusal Karakter Iliskisi

3 %7,7
4 %28,2
5 %64,1

Kurgusal Mekan Zaman iliskisini Bagarili Buldum

Cizelge 2. Ogrenci Goriisleri ve Kurgusal Mekan Zaman iliskisi

3 %28,2
4 %25,6
5 %64,1

Kurgusal Mekan Kostiim Iligkisini Bagarili Buldum

Cizelge 3. Ogrenci Goriisleri ve Kurgusal Mekan Kostiim iliskisi

3 %15,8
4 %34,2
5 %50

Kurgusal Mekan Film Miizikleri Iliskisini Basarili Buldum

Cizelge 4. Ogrenci Goriisleri ve Kurgusal Mekan Film Miizikleri Iliskisi

3 %15,8
4 %34,2
5 %50
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Sinematografik Renk Kullanimini Basarili Buldum

Cizelge 5. Ogrenci Goriisleri ve Sinematografik Renk Iliskisi

3 %7,7
4 %23,1
5 %69,2

Filmde kurgusal karakter anlaminda ¢ok sayida robot mevcuttur ancak bu robotlardan
Arthur disindakiler hikdyeye etki edecek boyutta diger karakterlerle ve mekanlarla
iletisime girmez. Celik malzeme kullanilan uzay aracinda tiirlii tasarimlarda ilerici
malzemeler kullanilmistir. Karbonfiber ve poliamid malzeme kullanilan uzay kostiimleri
buna oOrnek verilebilir. Miizik mekani betimlemede kurgusal mekanlar icin isitsel
eksiklikleri tamamlayan 6nemli bir unsurdur. Yapim bu anlamda da izleyiciler tarafindan
basarili bulunmustur. Sinematografik renk kullanimi gelecek alegorisine uyumludur.
Aydinlatmalarda ise beyaz, sar1 ve mavi 1siklar tercih edilmistir.

Bu Film Ve Kurgusal Mekanlar1 Genel Kiiltliriimii Arttirmada Faydali Oldu

Cizelge 6. Ogrenci Goriisleri, Bilim Kurgu ve Genel Kiiltiir

3 %12,8
4 %?28,2
5 %56,4

Bu Film Ve Kurgusal Mekanlari Tasarim Dagarcigimi Genisletti

Cizelge 7. Ogrenci Goriisleri, Bilim Kurgu ve Tasarim Dagarci

3 %7,7
4 %28,2
5 %64,1

Yonetmen Morten Tyldum'u basarili buldum

Cizelge 9. Ogrenci Goriisleri ve Yonetmen Yorumlar:

3 %7,7
4 %?28,2
5 %64,1
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Kurgusal mekan tasvirlerinin hizla gelistiZi modern ¢ag, kozmogonik mitleri
modernlestiren Oykiileri de kapsamina dahil etmistir. Gelecekte de tasarimin temelini
koklesmis degerlerden alacagi diisiiniilmelidir. Transhiimanizm, cyberpunk,
postapokaliptik senaryolar kadar insan - mekan ekseninde temel degerler de film
stiresince ele alinmistir. Gemisten giic alinmadan kurulacak bir gelecegin sonu kiiltiirel ve
yozlasma ve mekansal deformasyondur. Geminin genelinde dairesel, organik, biyo-dijital
ve gelecekei forma sahip mekanlar olusturulmustur. Filmde kurgusal tasarim nesneleri
arasinda ergonomik ve estetik degerlere sahip mobilyalar, dekoratif 6geler, sensorlii led
aydinlatmalar ve dekoratif aydinlatmalar, ince yapi elemanlar1 olarak biiytik agikliklari
gecen sabit pencereler ve kontrollii elektronik kayar kapilar, ylizey tasarimlari ve metal
stipurgelikler mevcuttur. Yap1 elemanlarinin renklerinde siyah-beyaz-gri renk kullanimi
yogundur. Sesli komutla yazma, dokunmatik, hologram, yildizlar arasi haberlesme gibi
futiiristik teknolojiler kullanilmigtir. Gilintimiiz teknolojileri degerlendirildiginde
gelecekte bu tarz yapimlarin ve kurgusal mekanlarin sayica artacagini hatta uzay
gemilerinin fiziksel mekanlar olarak tasarimcilar tarafindan tefris edilecegini sdylemek
mimkiind{ir.
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