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THE TECHNOLOGY OF FICTIONAL SPACE DESIGNS IN DUNE MOVIES
INVESTIGATION OF CHANGE IN TIME WITH ITS EFFECT

Kurgusal Mekan Tasarimlarinin Teknolojinin Etkisiyle Zaman icerisindeki Degisiminin

Dune Filmleri Uzerinden Incelenmesi

I. Emre KAVUT?, Elifnaz OLGAC?

Oz

Sinema olugumdan bu yana siirekli ilerlemekte ve bir¢ok disiplin ile i¢ ice ge¢mektedir. Teknoloji de bu disiplinler
arasinda bir koprii gorevi gormektedir 6zellikle de bilim kurgu sinemasi ve mimarlik arasinda teknolojinin yeri
yadsmamaz biiyiikliiktedir. Bu ¢alismada kurgusal mekan tasarimlarinin teknolojinin etkisi ile zaman igerisindeki
degisimi ele alinarak bu gelismelerin sinemaya ve yine kurgusal mekan tasarimlarina nasil etki ettigi bilim kurgu
sinemasimdan ayni romandan iiretilen “’Dune 1984°” ve “’Dune 2021’ olarak incelenmistir. Konunun literatiir arastirmasi
yapilmig daha sonra aragtirmanin yontemine gore filmler Once izlenmis, son olarak yorumlayict tarafindan
yorumlanmstir. Yapilan ¢aligmanin bilim kurgu ve kurgusal mekanlarin aralarindaki iliskiyi ve bu iliskinin teknoloji
gevresinde degisimine yonelik aragtirma yapan ¢aligmalara kaynak olmasi amaglanmustir.
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Abstract

Cinema has been advancing continuously since its formation and intertwined with many disciplines. Technology also acts
as a bridge between these disciplines, especially between science fiction cinema and architecture, the place of technology
is undeniable. In this study, the change of fictional space designs over time with the effect of technology is discussed and
how these developments affect cinema and fictional space designs are examined as "Dune 1984" and "Dune 2021"
produced from the same novel from science fiction cinema. The interior spaces and structures in these films were
determined and the subjects to be discussed were selected and turned into tables. A literature search of the subject was
made, then the films were watched first, lastly interpreted by the interpreter according to the method of the research. The
aim of the study is to be a source for studies on the relationship between science fiction and fictional spaces and the
change of this relationship in the environment of technology.
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1.GIRIS

Sinema ortaya ¢ikisindan beri siirekli degisim ve gelisim i¢indedir. “Sinema, 1895 yilinda Lumiere
Kardeslerin icat ettigi cinematographe ile ¢ekmis olduklar1 giinliik hayattan kesitleri aldiklar1 gibi
aktarmalariyla ortaya ¢ikt1” (Senyapili, 2002). Var olanin aktarimi ve anlatimi ile baslayan sinemada
bir tasarlama i¢giidiisii yoktu. Duygular, diyaloglar, hazir yapilar ve mevcut mekanlarin aktariminin
disina ¢ikan sinemanin giinlimiizde geldigi noktada teknoloji 6énemli bir rol oynamaktadir. Ormanl
“sessiz sinemadan sesli sinemaya, siyah beyaz sinemadan renkli sinemaya gecis teknolojik gelisme
ve buluglarin sonucudur. S6z konusu buluslar ve gelismeler ayn1 zamanda sinemacilar1 anlatim
dilinde ve tasarim alaninda yeni arayislara yoneltmis bu da sinema sanatinin ve biliminin ilerlemesini
saglamigtir” demistir (Ormanli, 2010). Buna gore sinemanin var olusundan itibaren yasanan
teknolojik gelismelerin sagladigi buluslarla olumlu bir sekilde etkiledigini sdylemek miimkiindiir.
Bilgisayarin icadi ile sinema tekniklerinin 20. yy.’dan itibaren hiz kazanmasi ile beraber, sanal
mekanlarin iiretimi bir¢ok farkl: tekniklerin kullanilmasina etki etmistir. Cekim teknikleri, kostiimler
tasarimlari, sahne tasarimlari, mekan tasarimlari, gorsel efektler ve daha bircok alanda degisimler
yasanmistir. Bu degisimleri 6zellikle giiniimiiz bilim kurgu yapimlarinda hissetmek miimkiindiir.
Ornegin seri filmleri, uyarlama filmleri ya da ayn1 konuyu ele alan yapimlar bu ¢alismada oldugu gibi
farkli zaman dilimlerinde goriildiiglinde teknolojik iiriinlerin ve gelisimlerin olumlu etkisi ile aradaki
gorsel farklar net bir sekilde anlasilmaktadir. Sinemadaki ideolojik ve teknolojik gelismeler
sonucunda tasarlama kaygisinin ortaya ¢ikist kurgu-mekan iligkisini dogurmustur. Bilimkurgu
sinemas1 da bunlara bagli olarak teknolojik gelismeler 151¢1nda yeni, farkli ve olmayani yaratmayi
istemekle aciga ¢ikmistir. “Bilim kurgu filmleri gelecegi anlatirken, mimari mekanlara da farkli bakis
agilart i¢in ilham kaynagi olmustur” (Kavut, 2019). Bu baglamda makale; teknolojik gelismelerin
sinemaya ve kurgusal mekan tasarimlarina nasil etki ettigi, bu etkilesimin hangi yollarla gerceklestigi,
sinema ve mekanimn bu etkilesimden nasil fayda sagladigi, mekanin izleyici ile kurdugu bagi Frank
Herbert’in edebi bilimkurgu romani olan “Dune”un, 1984 David Lynch ve 2021 Dennis Villeneuve
yapimlar1 lizerinden incelenecektir. Calismanin amaci sinemanin var olusundan beri teknoloji ile
gecirdigi evrimin bilim kurgu filmlerine yansiyisini aragtirmaktir. Bu aragtirmanm Dune filmleri
tizerinden yapilmasinin sebebi ise ayni kitaptan ve konudan uyarlama olup filmlerin vizyon tarihleri
aralarinda 37 yil gibi bir zaman farkinin olmasidir. Teknolojinin gelisiminin ayn1 bigimde betimlenen
kurgusal mekanlara nasil etki ettigi bu filmler ile anlagilmasi miimkiindiir. Dune: C6l Gezegeni
evreninin sinemaya uyarlanan iki yapimi izlenerek mekansal baglamda aralarindaki farklarin ortaya
konmasi ve buna gore yine yapimlardaki kurgusal mekanlarin teknolojinin etkisi ile 1984-2021 yillan

arast tasarimlarin neye gore degistigi nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum calismasi
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yontemi ile incelenerek ve bu filmler iizerinden Orneklendirilerek sonuglarinin ortaya konmasi

hedeflenmektedir.
2. SINEMADA MEKAN VE TEKNOLOJi

Le Courbisuer’in yazilarinda anlattig1 “Tabula Rasa” terimi baslangigta bos bir levhadir. Bu levha
iizerine yazilacak deneyimler, hatiralar, duygular sonucu olusan tasarimlar levhay1 sekillendirir. Yer
de aym sekilde baslangicta hicbir seyden baslayan tanimsiz ve bos bir kavramdir. Insanlarin
kendilerini yasadiklart mekanlarla 6zdeslestirmeleri bu mekanlar fiziksel, duygusal ve algisal olarak
kavramakla olusur (Coles and House, 2012). Lefebvre’e (1991) gore “mekan okunmadan once,
yasanmak tizere lretilir”. Buna gore mekanlarin tanim kazanmasi kullanicilarinin ona yiikledigi
anlamlar ile miimkiindiir. Hafizamizda olusturdugumuz hatiralar, duygular, deneyimler mekanlar1
algilamamiz1 saglar. Fakat sinema bize “hi¢ gitmedigimiz yerleri deneyimleme firsati verir. Bu
yoniiyle mimari kiiltiire ve egitime katkida bulunur, mekansal deneyim zenginligi yaratir” (Ek Bektas,
2017). Sinema; insanin kendisi ile anlamlandirdig1 ve kodladigi, deneyimlerinin gectigi mekanlari
yaratma, anlatma ve aktarma isteginden dogmustur. Sinemimari ve mekan kavramlarinimn kesistigi
nokta olarak mimarlik, bu sanat kollarin1 ve bigimlerini anlatilan imgelerle birbirlerine daha da ¢ok
baglar. Sinema mekann hafiza ile kurdugu bagdan yararlanir hem mekan ile hem de mekanin izleyici
ile aralarinda olusan bag ile anlatim saglar. Bu bagi izleyici zihninde imgeler haline getirir. Izleyici,
anlatilan mekanlar var olmasa bile ya da daha dnce gidip gérmemis hatira olusturmamis olsa bile
filmlerde tanimlanmis zaman ve mekan kavramlarinin zihninde olusturdugu gorsel hafizadan
yararlanarak bu mekanlarin deneyimlenmesini saglar. “Film izlerken seyirci, bedeniyle gordigi
olaylarin ve mekanlarin i¢inde yer almasa da sinemasal mekan igindeki deneyimi siirecinde tiim
duyularimi kullanir. Bir film izlenirken sadece gozlerle degil, tiim diger duyu organlariyla birlikte
sinemasal mekanda gegen olayin igine girilir” (Kale, 2004). Ornegin Paris’e daha 6nce hi¢ gitmemis
bir izleyici i1zledigi bir filmde Eiffel Kulesi’ni, Sanzelize’yi gordiiglinde bu sehrin Paris oldugunu
bilir. Ciinkii daha 6nce bu imgeler, mekanlar ve kentin dokusu, gorsel deneyimler halinde hafizasina
kaydolmustur. Boylelikle hi¢ gitmedigimiz, deneyimlemedigimiz mekanlar ve yerler ile ilgili gorsel
anilarimiz olur (Besisik, 2013). Bu fikre gore sinema, “var olmayan, var olmasi miimkiin olmayan,
hayal {irtinii bir mimari yapinin, distopik ya da {itopik mekanlarin kullanilabilmesi ve iiretilebilmesine
imkan saglayan 6zgiir bir alandir”. Bu fikre gore sinema, var olmayan ve hayata gegirilmesi miimkiin
olmayan kurgu bir tasarimin, yapinin, kentin, distopik ya da iitopik mekanlarin kullanilabilmesi ve
iiretilebilmesine imkan saglayan ozgiir bir alandir. Cinematographe’in ortaya cikisindan itibaren

yillar igerisinde teknolojinin de gelismesiyle birlikte bilgisayar gibi {riinlerde sanal mekanlar
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iiretilmeye baglanmis ve bdylelikle sinemanin da dijitallesme siireci baslamistir. “Dijital kavrama,
film iretiminde bilgisayar teknolojisinden yararlanilmasiyla baslamis; pelikiile ¢ekilen goriintiilerin
sayisallastirilarak kurgu asamasinda islenmesiyle kendisini gostermistir. 1980’11 yillarda baslayan bu
siire¢ gliniimiizde kurgu ve kamera teknolojileri basta olmak iizere gliniimiizde tamamen dijital bir
iiretimi getirmistir” (Segmen, 2020). Sinemanin icadindan bu yana gerceklesen teknolojik gelismeleri
ve bu dijitallesme siirecini kronolojik olarak tanimlayacak olursak oncelikle yapim oncesi alaninda
kamera ve gosterim araglarinda daha sonrasinda ise yapim sonrasi denilen kurgu asamasinda
degisimler yasanmistir. Bu degisimler yapim oncesinde 35 mm’lik kameralarin disina ¢ikan daha
kaliteli c¢ekimler yapabilen kameralar, IMAX (image maximum) ve 3 boyutlu gosterim gibi
gelismeler seklindedir. Kurgu asamasinda ise gorsel efektlerin hazirlanmasinda CGI (computer-
generated-imagery) teknolojisi, 2 boyutlu ve 3 boyutlu animasyon, compositing (birlestirme), motion
(dijital oyunculuk) ve blue, green box gibi dijital {iretim araglar1 kullanilmaya baslanmistir (Bergan,
2008). Tim bu teknolojik gelisimler 1g1¢inda sinema mekan baglantis1 mimari anlamda farkli bir
boyuta tasinmistir. Bunlarin sonucunda “Bilim Kurgu” kavrami dogmustur. Sinemada bilim kurgu
tiretilmeye baslanip “hayata gegirilmesi miimkiin olmayan mekanlarin” deneyimlenmesine olanak

saglamstir.
2.1. Bilim Kurgu Sinemasinda Kurgusal Mekan ve Teknoloji

Sinema 19.yy’dan baglayarak ilk olarak var olan mekanlarin deneyimini sunar. Mekanlar1 gergek
veya setlerde inga edilmis olarak kullanir. Sinemada film anlatilarinda gecen olaylarin yasandigi
mekanlar, ortamlar, bu anlatilarla etkilesim i¢indedir ve bunlari, fikirleri yansitan dgelere bigimlere
doniistiirerek yeniden fretilen yerler haline getirmistir. Fakat sinema ortaya ¢ikisindan bu yana
gelismekte ve ¢ikis amacindan bagimsiz olarak 6zgiir bir liretim alani haline gelmistir ve var olanin
disinda mekanlar iliretmeye baslamigtir. “Bilim” kelimesi TDK’ye gore evrendeki olgularin bir
boliimiinii ele alip yontem ve deneyleri kullanarak ve gergeklige dayanarak sonucunda tutarl bilgiye
ulagmaktir. “Kurgu” kelimesinin yine TDK’nin aktardigi anlamlarindan biri ise uygulamaya
gecmeyen sadece bilmek ve agiklamak amacini giiden diisiince kuramsal aragtirmadir (TDK, 2022).
Bilim-Kurgu bu anlamlar dogrultusunda beraber bir biitiinii olusturduklarinda ikisi de ifade
ettiklerinden farkli olarak gergek olmayan olaylar biitiiniinii olustururlar. “Diger tiirlerden farkli
olarak bilimkurgu sinemasinda, iiretilen mekanlarin giiniimiiz mekanlarindan radikal bir sekilde
farklilagan ttopik veya distopik gelecek kurgularini yansittigi goriiliir. Bilimkurgu filmleri i¢in
bilgisayar liriinii mimarlik, yap1 ve kent imgelerinin yaratildigi, bazen de fiitiiristik mekanlar olarak

degerlendirilen belirli yapilarin kullanildigi goriilmektedir” (Kiris, 2012, akt: Ayyildiz ve Miistak,
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2016). Bilim kurgu sinemasini bir¢ok farkli bigimde ifade etmek miimkiindiir ama en genel tanimiyla
geemis ya da gelecek tasviri yapan bilim ile hayal giiciiniin birlesmesinden dogan iiretimler
biitliniidiir. Bu alanin mimarlikla bulustugu nokta ise yaratilmamis tasarimlara ihtiya¢ duyulmasidir.
Var olmayan mekanlarin tasarlanip film yapilmasi durumunda bir yaratim s6z konusudur ve bu da
yeni bir kavram ortaya koymustur. “Bilimkurgu, Amis'in (1960) yaptig1 tanima gore, bildigimiz
diinyada var olmayan, ama bilim ve teknolojideki gercek ya da hayali yenilikler {izerine
temellendirilmis durumlar1 konu eden 6ykiisel bir diizyaz tiiridiir” (Bektas, 2017). Kurgusal mekan
tasarimlar1 sinemadan baglayarak bir¢ok alanda olusturulmaya baglamistir. Giin gectikce ortaya ¢ikan
teknolojik iiriinler ile daha farkli iiretimlerin saglanmasina imkan tanimaktadir. Var olmayan
mekanlarin yaratilma kaygis1 ve gelecegin tasvirleri tasarimcinin ileriye doniik meraklari sonucu
ortaya ¢ikar. “Teknolojinin devamli gelismesi sonucu, dnceki donemlerde kurgulanan bilim kurgu
filmlerinin betimledigi gelecegin teknolojisinin sagladigi tiriinlerin, sonraki déonemlerde ilkel olarak
adlandirilmasina ragmen 6nemli olan filmlerin bilimsel verilere uygun bir anlatist olmasidir. Bu
ozelligi sonucunda teknoloji kavraminin her donem, bilim kurgu filmlerinin en &nemli yap1
taslardan biri oldugu gériiliir” (Kiipeli 1gdeli, 2013). Buna gére teknoloji, bilim kurgu filmlerinde
geemis gelecek ya da simdi ile ilgili imgeler sunar. Gegmisi de gelecegi de ifade etmek bu sekilde
miimkiindiir. Teknoloji geliserek bilim kurgu sinemasinda mekanlara yapilara yon verirken bilim
kurgu da gelecek betimlemeleriyle fikirler sunarak giinlimiizdeki gelismeler i¢in teknolojiye ilham
vermektedir. Teknoloji gelistikge sinemay1 sinema da gelistik¢e teknolojiyi etkilemektedir. Bunlarin
sonucunda bu kavramlar ayrilamaz biitiinler haline gelmislerdir (Kavut, 2020). Bilim kurgu
romanlarindan ilk edebi bilim kurgu romani olan “Dune” sinemaya da uyarlanarak kurgusal anlamda
alisilagelmis mekan tasvirlerinin disinda tasarimlar ve fikirler sunmaktadir. Iki kez beyaz perdeye
uyarlanan bu filmler giiniimiizden ¢ok uzak bir gelecekte gecse de mekanlar1 gegmisten, gelecekten

ve simdiden imgeler tasimaktadir.
3. DUNE: COL GEZEGENI (1965)

Frank Herbert’in 1965 yilinda yayinladigi “Dune: C61 Gezegeni”, 10191 yilinda glinlimiizden ¢ok
uzak bir gelecekte gegmektedir ve roman en genel Ozeti ile Atreides ailesinin oglu, bu evrenin
kurtaricis1 ve Mesihi olacak (Lisan Al-Gayp) Paul Atreides’in hikayesini anlatmaktadir. Dune adiyla
bilinen ¢6l gezegeni Arrakis’in kontroliine Harkonnenler sahiptir fakat Padisah Imparatorun istegi
iizerine bu gezegenin kontrolii Harkonnenlerden alinip Atreides ailesine verilir. Bu hareket hain bir
siyasi oyun olup ve ayni zamanda tiim degisimlerin miladi olacaktir. Arrakis gezegeninin bu kadar

degerli olmasinin sebebi melanj denilen baharat ile kapli olmasidir. Bu baharatin igerisinde ¢ok 6zel
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maddeler bulunmaktadir. Bu maddelerin, maruz kaldig1 insanlar1 metalagtirdigi, gelecek ile ilgili
ongoriilerde bulunabildigi ve duyusal zekay: arttirdigi gibi gii¢lerin harekete gectigi bilinmektedir.
Ayn1 zamanda bu baharat uzay yolculugu yapmak i¢in gerekir ve bu baharatin ticareti de
yapilmaktadir. Evren tamamen feodal bir yonetim sistemi ile ¢evrilidir. Dune aslinda, sistemin
halklara zuliim uyguladig1 ve halkin gbcebe bir yasam siirdiigii giicliiniin ¢cok gii¢lii zayifin ise ¢ok
zayif oldugu, suyun, bitkinin, doganin olmadigi bir evren olsa da bu evrenin bir kurtaricisi

bulunmaktadir.

“Dune” bir bilim kurgu romani ve filmi olmasina ragmen teknolojiye ¢ok az yer verilmistir ¢linkii bu
evrende insan eliyle {iretilen bilgisayarlarin yapay zekasi o kadar gelismistir ki insanlik makinelere
kars1 cihat baslatip onlart bir daha geri gelmeyecek sekilde yok etmek zorunda kalmislardir. Bu

cihattan sonra ise insan gibi diisiinebilen makinelerin iiretimi ve kullanimi kesinlikle yasaklanmistir.

Paul Atreides’in hikayesini anlatan romanda aslinda Paul’{in hem kendisini hem de i¢inde bulundugu
evreni kesfetme yolculugu goriilmektedir. Herbert, distopik bir evren kurgulamasina ragmen bu
evrenin bir kurtaricisinin olmasi, distopik kurgusal evrenin sonunda refaha kavusacagini ve yeserip

yeniden var olacagini litopyalasacagini anlatmaktadir (Herbert, 1965).

3.1. Dune: Col Gezegeni Felsefesi (1965)

Frank Herbert romanina su sozlerle baslar “bu kehanet girisimi, her nerede ne zaman ¢alismis olursa
olsunlar, fikirlerin 6tesine gegip “somut materyaller” diinyasinda emek veren insanlara... Kurak

toprak ekolojistlerine tevazu ve hayranlikla adanmistir” (Herbert, 1965).

Dune bagka bir ismiyle Col Gezegeni Amerikali Yazar, arastirmaci gazeteci, ekolojist Frank
Herbert’in 1965 yilinda yayimladig ve ilk edebi tiirde iiretilen bilim kurgu romanidir. Frank Herbert
bu romant ile “Hugo En Iyi Roman” ve “Nebula En Iyi Roman” &diillerini almistir. Politika, din,
ekoloji, felsefe gibi baska alanlarla ilgili arastirmalari ve makaleleri de bulunan yazarin Dune
romaninin ¢ok ses getirmesinin en biiyiik sebeplerinden biri bilim kurgunun yani sira hayat1 boyunca
arastirdig1 baska disiplinlerdeki fikirlere de yer vermesi ve bu kitabin ayri bir felsefesinin olugmasi

olarak gosterilmektedir.

Dune romant ilk olarak beyaz perdeye 1984’te David Lynch yonetmenliginde daha sonrasinda ise
2021 yilinda Dennis Villeneuve tarafindan uyarlanmistir. {lk olarak 1974 yilinda bu filmin yapilmas:
ile ilgili Alejandro Jodorowsky ile goriisiilmiis ve Jodorowsky film i¢in bir tasarim ekibi kurmustur.
Icinde Giger’in da bulundugu bu ekipte bircok mekan, endiistri ve sahne tasarimcis1 bulunmaktaydi.

Bu film i¢in bir¢ok tasarim ve eskizler yapilmis ve bu eskizler bir¢ok bilim kurgu filmine ilham
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olmustur 6rnegin Giger’in Baron Harkonnen igin yaptig1 karakter tasarimi sonrasinda Alien igin

kullanilmistir (Sekil 1) ve (Sekil 2).

Sekil 2. Alien Karakteri (Giger, 1984)

Jodorowsky’ nin Dune’ unun tasarimlari bitip yapim sirketleri ile goriisiilmeye baglanmis fakat maddi
sebeplerden ve filmin neredeyse 15-20 saat siireceginden dolayr olumlu sonuglar alinamamustir.
Nicolas Winding Refn “Insanlarm bu filmi Amerika'da ondan korktuklar1 icin yapmadigina
inantyorum. Hayal giiclinden korktular, aklindan korktular ve kendilerine yapacaklarindan korktular"
demistir (2017). Bu film sinema evreninde ¢ekilemeyen en iyi bilim kurgu filmi {invanini almistir.
Filmin Prodiiktorii Micheal Seydoux Dune i¢in sunu der “Dune biitiin bilim kurgu hayranlar i¢in bu
evrenin incilidir.” 2017 yilinda Jodorowsky’nin Dune’u igin bir belgesel yapilmis ve tiim eskizler,
planlar, tasarimlar ve siire¢ bu belgeselde sergilenmistir. Dune’un felsefesini bam bagka yerlere ¢eken
Jodorowsky eger bu filmi yapabilseydi bilim kurgu evreninin giiniimiizde bambagka bir noktaya
gelecegini soylemistir. Arthur C. Clarke Dune i¢in “Yiiziiklerin Efendisi disinda bu kitap ile
kiyaslanacak bagka kitap yok.” demistir (Herbert, 1965). Bunun sebebi Dune’un i¢inde barindirdig
ve aktarmak istedigi fikirleri dayandirdig gercekliklerdir.
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4.YONTEM

Bu calismada Dune Evreni lizerinden bilim kurgu ve kurgusal mekan baglaminda goriilen
teknolojinin etkisiyle birbirleri arasindaki farklar iki Dune filmi segilerek once izlenip mekanlar
belirlenerek aralarindaki farklar incelenmistir. Izlenen filmlerin aym olay orgiisiiniin gectigi
sahnelerdeki kurgusal tasarimlar ele alinarak tablo haline getirilmistir ve arastirmanin temelini
olusturan sorular etrafinda yorumlanmistir. Filmlerde kurgusal mekan tasarimlarina yansiyan
teknolojik farkliliklar bir gdsterge niteligi tasidigindan yontem olarak Pierce’in Semiyotik Semasi
(Gostergebilim) kullanilmistir. “Literatiirde, semiyotik kavramini formal isaret 6gretisi olarak ilk
kullanan Charles Sanders Pierce (1839-1914) gostergelere dair vermis oldugu 6rnekler ¢ok genis bir
sinifi icermektedir. Her gosterge tiirli i¢in farkli semiyoloji yaklagimlari onerilmistir. Calisma bilim
kurgu filmleri lizerinden yapilacagi i¢in gorsel gostergelerin yorumlanmasi s6z konusudur. Bu
yiizden gorsel gosterge yaklagimi kullanilmistir” (Bezci ve Tiirkkan Diindar, 2017). Pierce’a gore
semiyotik analiz yapilirken gerekli olan {i¢ parametre bulunmaktadir. Bunlar; Gosteren (Signifier),
Gosterilen (Signfied) ve Yorumlama (Interpretation)’dir (Echtner, 1999). Bu calismanin yontemi
Pierce’in gosteren, gosterilen ve yorumlayicidan olusan semiyotik iiggenine (Sekil 3) gore

olusturulmustur.

GOSTEREN (SIGNIFIER)

GOSTERILEN YORUMLAYICI
(SIGNIFIED) (INTERPRETATION)

Sekil 3. Pierce’in semiyotik tiggeni (Echtner, 1999)

GOSTEREN (SIGNIFIER)
* DUNE FILMLERI

*KURGUSAL = YORUMLAMA
MEKANLAR 2.YORUMLAMA YORUMLAYICI
GOSTERILEN (SIGNIFIED) {INTERPRETATION)

Sekil 4. Bu calismanin Pierce’in semiyotik yontemine gore

olusturulmasi
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Sekil 4’te goriildiigii iizere kurgusal mekanlar ve bu mekanlari olusturan karakterler ile biitlinlestiren
ve senaryoyu betimleyen dgeler ve ongoriiler film ile aktarildigr i¢in semiyotik yontem semasinda
“gosterilen” bolimiinde yer almaktadir. Bu ¢alismada bahsedilen Dune Filmleri ise Kitapta ve
senaryoda anlatilan evreni, karakterler ve mekanlar hakkindaki 6ngoriileni aktardigi i¢inse semiyotik
yontem semasinda “gdsteren” boliimiinde yer almaktadir. Filmler incelenirken kurgusal mekanlarin,
mekani olusturan Ggelerin, kullanilan nesnelerin araglarin, renklerin, dokularin, malzemelerin,
mobilyalarin yani genel anlamda filmlerin gegtigi evrenle, i¢cindeki karakterlerle ve senaryo ile ilgili
bilgi veren tasarimlarin teknolojinin etkisi ile nasil degistigi gbz oniine alinmistir. Buna gore 1984
yapimi ve 2021 yapimindaki segilen tasarimlarin arasinda bir fark olup olmadig: tespit edilmeye

calisilmistir.
5. INCELEMELER

Bu bolimde aragtirma deseni olarak kullanilan Pierce’in Gostergebilimi olarak adlandirdigi
semiyotik iicgeninden yararlanilarak incelenecek olan Dune Filmlerinde kurgusal mekanlar
belirlenmis ve bu mekanlardan bazilar1 secilmis, secilen mekanlarin 1984 ve 2021 yapimlarina gore
birbirleri arasindaki benzerlikler ve farklar yorumlayici tarafindan agiklanacaktir. Incelenen filmler

gosteren boliimii icerisinde bulunurken filmlerden segilen mekanlar ise gdsterge niteligi tagimaktadir.

5.1. 1984 David Lynch’in Dune Filminin Incelenmesi

Dune filmi ilk olarak 1984 yilinda David Lynch yonetmenliginde sinemaya uyarlanmistir. Bu filmin
secilen ve incelenecek olan kurgusal mekan tasarimlari1 ve filmde bulunan teknolojik araglar Tablo
1°de goriilmektedir. Oncelikle film izlenmis mekanlar analiz edilmis sonrasinda ise makalede ele
alinacak olan mekanlar belirlenmistir. Filmde segilen mekanlar 2021 yapimi olan Dune’la
karsilastirilacagindan belirlenen mekanlarin gectigi sahnelerin ayni1 olmasina 6zen gosterilmistir. Bu
yiizden iki film i¢in de ayn1 mekanlarin ele alinmas1 s6z konusudur. Mekanlar i¢ mekan, yapilar ve
teknolojik araglar olarak ayri bir sekilde ele alinacaktir. Bu filmde (gosteren), tasarimlar, dijital

araglar, renkler, malzemeler gibi mekan1 olusturan parcalar (gosterilen) incelenmistir.
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Tablo 1.
Dune 1984 Filminden Segilen I¢ Mekan ve Yap1 Tasarimlari

KyLe
MACLACHLAN

Max PATRICK STEWART I“w\\ Fllmln Adl Dune

Vo~ Sypow

D U N E ’ David LYNCH

Yapim Yili: 1984

Bilim Kurgu

iC MEKANLAR (INTERIORS) YAPILAR (EXTERIORS)

Fe ‘
"/ -

I Mekan 2 Lord Barron Odasi| Yap: 2 Atreides Hanesi Yapisi

5.1.1. i¢ Mekanlar

Tablo 1’de de goriildiigii lizere incelenen filmden dort adet i¢ mekan ele alinacaktir. Bunlardan ilki

I¢c Mekan 1 olarak adlandirilan “Paul Atreides Odasi”dir. Bu sahne Dune 1984 filminin ilk

sahnelerindendir (Sekil 5).
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Sekil 5. Dune 1984 Filmi, Caladan Gezegeni Atreides Hanesi Paul Atreides Odas1 (Laurentiis,
1984)

Gorseldeki kolonlarda, duvardaki islemelerde zeminde olusturulan geometrik seramiklerden de
anlagilacag iizere genellikle orta ¢ag mimarisinden esintiler goriilmektedir. Ozellikle gorseldeki
mekanin kolon ve duvarlarinda goriilen oymali ve islemeli ahsap isleri teknolojiden uzak bir mekan
algis1 yaratmaktadir. Yine mekanin yatay ve diisey diizlemlerinden goriildiigii lizere genelde kare ve
dikdortgen gibi geometrik formlar kullanilmistir. Mekanin geneline bakildiginda kargasayi
animsatacak herhangi bir unsur kullanilmamistir. Mekanda 6zellikle diisey diizlemler denebilecek
duvarlardan anlagildig1 tizere kare dikdortgen gibi saf geometrik formlarin kullanilmasindan yola
cikarak Paul’ iin sakin, mantikli ve kontrollii bir kisiligi oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Kullanilan
malzemeler, renkler ile ilgili hem duvardan kolonlardan hem de mekanda goriilen mobilyalardan
cikarim yapilacak olursa yine orta ¢ag mimarisine atifta bulunmaktadir 6zellikle de neoklasik
akimima. Bu mekan ile ilgili biitiiniine bakildiginda anlatic1 ve tamamlayici olarak kullanilan tiim

ogelerin birlesimi sonucunda ortaya huzur, giiven, sakinlik gibi kavramlar ¢ikmasi miimk{indyir.

Sekil 6. Dune 1984 Filmi, Geidi Prime Gezegeni Harkonnen Hanesi Baron Harkonnen odasindan

sahneler (Laurentiis, 1984)
11
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I¢ Mekan 2°de Harkonnen Hanesinden Baron Vladimir Harkonnen odas1 goriilmektedir. Lord Baron
karakteri filmdeki en kotii ve giiclii karakterlerden biridir. Harkonnen Hanedanliginin basindadir. Bu
karakter oldukca kiloludur ve ugabilme yetisi vardir fakat bu sahnede Barron Harkonnen karakterine
dair mekansal bir gii¢ temsili algilanamamaktadir (Sekil 6). Cagin teknikleri de bakilirsa bu karakterin
ucabilme yetisi zamanin sartlarina gére durumu anlatmaya ve gergekligine inandirmaya yeterli
olmamigtir. Gorsellerde bulunan mekana bakildiginda duvarlarda goriildiigii iizere yesil renk bariz
bir bigimde kullanilmistir. Canbolat ve Oner’in makalesinde bahsedilene gore sinemada rengin
kullanim1 sinemanin gelisimiyle beraber degismis ve bir anlati araci haline gelmistir (Canbolat ve
Oner, 2019). Buna gore bu mekandaki renk kullanim1 karakteri betimleyici nitelikte olmalidir fakat
yesil renk en genel tanimi ile doganin temsili olarak kullanilmaktadir ayn1 zamanda huzuru, umudu,
dengeyi ve uyumu simgelemektedir. Bu mekanda yesil rengin olduk¢a yogun kullanilmis olmasi
Baron Harkonnenin acimasiz kimligi ile bagdagsmamaktadir. Ayn1 zamanda Harkonnen hanesi
teknolojiyi oldukca fazla kullaniyor olmasmma ragmen mekandaki dekor ve aksesuarlardan
anlagilacagr tizere 10191 yilina ait oldugu giysiler ve sa¢ makyaj gibi unsurlar disinda mekani
olusturan unsurlar tarafindan anlagilamamaktadir. Mekanda donemin teknolojik sartlarindan dolay1
gorsel efektlerin kullaniminin azligi hatta neredeyse hicligi bu odanin sahibi olan karakterin
ozelliklerini ve hanedanlig1 tam olarak yansitamamasindan dolay1 kurgu hissi vermekte ve gercekten
boyle bir yerin var oldugu hissini yaratamamaktadir. Bu mekan tamamen bir set olmaktadir ve yine
gorselde gortldiigli gibi mekanin tavani yoktur ve bu tavan agikligindan da bu mekanin bir insa

oldugu anlagilmaktadir.
5.1.2. Yapilar

Yap1 2, Caladan Gezegeninde bulunan Atreides Hanesinin Yapisidir. Bu etrafi hikdyede
anlatildiginda gore denizle ve biiylik kaya pargalariyla ¢evrilidir. Atreides aile ¢ok uzun yillardir bu
gezegende yasamaktadirlar. Tarihi kokenleri, kiiltiirleri inanglar1 gibi hikayede anlatilan kavramlarin
kaleye yansitilmasi i¢in yine orta ¢ag ve Aztek mimari tislubu tercih edilmis ve bu durum Dune
2021°de de aynidir. Gorseldeki kubbelerde goriildiigii tizere gotik mimari teknik kullanilarak orta ¢ag
etkisi yaratilmistir. Lakin bu yapida etrafi denizle c¢evrili olmasina ragmen su bu sahnede yetersiz

kalmistir.

Kalenin olusturulmasi Sekil 7’den de anlasilacagi tiizere yine Olgiili maket yoOntemi ile
gergeklestirmistir. Yapinin 1,6 metre yiiksekligindeki maketi yapilmis dalgalar1 kiran bir ugurum
goriintiisli icin de 8 metre yiiksekliginde bir platform yapilmistir. Arka plan i¢cinse yagmur ve gok

gliriiltlisiinii anlatacak bir ¢izim yapilmis ve koyu gri plan ile gece ¢ekim yapilmistir. Dénemin
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teknolojisi green box’a miisait olmadigindan yapilar ve {riinler ¢ogunlukla el yontemi ile

hazirlanmustir.

Sekil 7. Dune 1984 Filmi, Caladan Gezegeni Atreides Hane Yapisi (Del Rio, 1984)

Tablo 1’de bulunan ve Yap1 2 olan son yapi ise Arrakis Gezgeninde bulunan yapidir. Bu yapiy1
fremenler uzun yillar 6nce kendileri olusturmuslar ve bundan sonra Arrakis’e hiikmeden tiim
hanedanliklar burada yasamislardir. Bu gezegene hiikmeden kitapta anlatilan Harkonnen ve
Atreideslerdir. Yap1 olusurken herhangi bir hanedanlik temsili bulunmamaktadir sadece gezegenin
yasam kosullarina goére tasarlanmistir. Sekil 8’de alt kisimda bulunan gorselde kayaliklar ve

cevresinde surlar goriilmektedir.

Sekil 8. Dune 1984 Filmi, Arrakis Gezegeni Yapisi, (Del Rio, 1984)
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Bu gezegen c¢ok sicak ve sert rlizgarlarin estigi hatta kitapta anlatilana gére metali bile kesebilecek
derecede sert oldugu icin yap1 malzemesi tas gibi ¢ok saglam parcalardir. Hatta bu yapida gorselden
de anlasilacagi tizere dogal bir olusum icerisinde yasam mekanlari olusturulmustur. Aslinda hikayede
Arrakiste bulunan bu yap1 neredeyse bir sehir gibi betimlenmistir. Bu yapida Fremen yapimi gibi bir
olusumun aksine sanki dogada bulunan bir kaya pargasi yerlesim yeri olmustur. Gorsel efektler ise
yine diger yapilarin olugumu gibi Sekil 8’in iistiinde kalan gorselden de anlasilabilir yine minyatiir
maket teknigi kullanilmistir. Ek olarak bu yapinin merdivenleri bir futbol stadyumunun otoparkindaki
mevcut merdivenlerden yararlanilarak (Sekil 9) cekilmis ve sonrasinda sarayin kapisiyla beraber

olusan bir set olusturulmustur.

Sekil 9. Dune 1984 filminin Arrakis Yapisinin merdivenleri igin kullanilan ger¢ek yapi (Laurentiis,
1984)

5.2. 2021 Dennis V,lleneuve’iin Dune Filminin incelenmesi

Dennis Villeneuve Dune’u ¢ok yeni bir tarihte vizyona girmistir, 2021 yilinin sonlarina dogru beyaz
perdeye aktarilan bu Dune yapimi birgok kisi tarafindan ilgiyle izlenmistir. Sinemanin tarihsel gelisim
stirecindeki dijitallesme ile beraberinde gelen ve yapim Oncesi asamasinda yasanilan gelismelerde
ortaya ¢ikan IMAX (image maximum) teknolojisi bu filmi 1984 Dune’undan ayiran en 6nemli
farklardan biridir. 1984 yilinda heniiz yeni gelisen dijitallesmeden dolay1 o zamanlar bulunmayan bu
teknolojiyi kullanan Villeneuve filmin en etkili sahnelerini IMAX ile ¢ekmistir ve izleyicilere bir
tavsiye niteliginde filmi 6zellikle IMAX teknolojisi bulunan sinema salonlarinda izlemelerini tavsiye

etmigstir. Makalenin yorumlayicisi da filmi bu teknoloji ile deneyimleme sans1 bulmustur.

Filmin yapim tasarimcisi Patrice Vermette; tiim yapi, mekan, kostlim, 151k, ses gibi tasarimlar i¢in

kendisi ile yapilan bir réportajda gorsel tasarimin hikayeyi anlatmasi gerektigini tasarimin gercekligi
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yansitmasi gerektigini ve yine tasarimlarin hikayeyi destekler nitelikte olmas1 gerektigini sOyler.
Villeneuve ise tim mekan ve yapilarin miimkiin oldugunca 6zgiin ve gercekci olmasina ozellikle

dikkat ettigini soyler. Hikayedeki kiiltiirel baglarin mekanlarda hayat bulmasi gerektigini de ekler.

Buna gore Dune 2021’in genelinde film mekanlariin yapim siirecinde teknolojinin kullaniminin
1984 yapimina gore ne gibi farklar yarattigi mekansal gergeklik, hikayeyi betimleyen olusumlar ve

mekani olusturan unsurlar tizerinden incelenecektir.

Tablo 2
Dune 2021 Filminden Secilen i¢ Mekan ve Yap: Tasarimlari
Filmin Adi:  Dune: C6l Gezegeni Part 1

Y®énetmeni: | Dennis Villeneuve

Yapim Yih: 2021

Biim Kurgu

iC MEKANLAR (INTERIORS) YAPILAR (EXTERIORS)

-

Ic Mekan 4 Lord Barron Odasi] Yapi 4 A Arrakis Gezegeni Hane Yapisi

5.2.1. i¢ Mekanlar

Sekil 10°da goriilen i¢ mekan 3 Paul’iin Caladandaki ¢alisma odasidir. Bu odada 1984 tekinin aksine
orta ¢ag baska bir dille anlatilmistir. Gorselde goriilen pencere yarim daire iken zeminde ve tavanda
altigen formlar goriilmektedir. Bu form tavanda altigen bir girinti ve 151k paneli gibi iken zeminde ise

tavandaki hattin 1zdlistimii niteliginde yine altigen seklinde ahsap parke doseme goriilmektedir.1984°
15
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te ayn1 mekanda ylizlemlerde tas seramik ahsap gibi mobilyalarda ise cilali ahsap malzemeleri tercih
edilirken bu yapimin tasarim yaklagimi daha minimalisttir. Gorseldeki pencere Frank Llyod Wright
tasarimlarini andiran 1zgaral1 bir pencere sistemi ile olusturulmustur. Bu mekanin tasarimi Mimarlara
ve mimari anlayislara gondermeler yaparken ayni zamanda galaktik orta ¢ag tasviri sunmustur. Duvar
yiizeylerinde goriilen rolyefler ise hanedanligin tarihi ile ilgili bilgiler sunmaktadir. Odada bulunan
mobilyalarin ve mekanin genel renk tonu daha karamsar bir tavir sergilemekte ve bu sahnede 15181n
sadece Paul’ e gelisi odaga onu almaktadir. Paul ile ise altigenin baskinligi hissedilen bu mekanda
formun kullanilma amaci Paul karakterinin doniisiimiinii ifade eder niteliktedir. Bu mekan
Budapeste’de kurulan devasa bir sette gercekten olusturulmustur. Mekanda goriilen rolyefler de
heykeltiras ve sanatgilarin el yapimi iiriintidiir. Villeneuve mekanda gercekligi bazi mekanlar igin
hayata gegirerek saglamistir. Atreides Kalesinin neredeyse tiim mekanlart bu setin i¢inde yer

almaktadir.

Sekil 10. Dune 2021 Filmi, Caladan Gezegeni Atreides Hanesi Paul Atreides odas1 (Laurentiis,
1984)

Sekil 11. Dune 2021 Filmi, Baron Harkonnen odasindan sahneler (Laurentiis, 1984)
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Tablo 2’de i¢ Mekan 4 olarak gordiigiimiiz ve Sekil 11° de goriilen mekan Baron Harkonnen’e ait
taht odas1 olarak adlandirilan yerdir. Sahnede bir toplanti yapilirken kimsenin konusulanlari
duymamasi igin sessizlik kalkani teknolojisi etkinlesir ve bu teknolojinin yaydigi 1s1ik tiggen bir
formda Baron karakterinin tistiine yansimaktadir. Vermette bu sahnenin kutsal bir sahne olmasi i¢in
bu teknigi kullandigini soyler ve Baron’ un sadece kaburgalardan olustugunu tasvir etmek i¢in
gorselde goriildigii gibi mekan ugsuz bucaksiz eklem formlardan olugmaktadir. Ayni zamanda
Vermette Bu eklem formunu tasarlarken Atlanta Marriot Marguis’in San Francisco’da bulunan
“Hyatt Regency” otelinden ilham aldigini1 da ekler. Bu odada Baron’ filmin en acimasiz karakteri
oldugu Sekil 11°de de goriilen gorsellerden anlasilacagi gibi siyah renginden ve bu rengin sadece
mekanda degil kostiimlerde de kullanilmasindan anlagilmasi miimkiindiir. 1984’{in zitt1 niteliginde
bu tasarimda ortaya bam baska bir sonu¢ ¢ikmis ve Baron tasviri yesil rengiyle degil siyahla
yapilmistir. Bu mekanin uzak bir gelecekte gectigini yine Sekil 11°de alt kisimda bulunan gorselde
goriilen buhar kiivetinden, tist kisimda goriilen Baron’un fiitiiristik tahtindan, kaburgadan esinlenilen
duvar yapisindan ve Tablo 2’de bulunan gorseldeki sessizlik kalkani gibi tasarim ve teknolojilerden

anlamak miimkiindiir. Bu mekanin plan goriintiileri green box ve CGI yontemleri ile olusturulmustur.
5.2.2. Yapilar

Yap: 1’de yer alan Atreides Kalesi Caladan gezegeninde bulunmaktadir. Vermette’ e gore kitapta
anlatilan her tirli detaydan tasarimlarda yararlanilmalidir ve sosyo-ekonomik durumun
Hanedanliginin ge¢im kaynagi olan unsurlar1 da yapida tasvir etmek gerekir. Kitapta Atreides ile ilgili
ortacag kaleleri hakkinda ipuclar1 vardir ve gorseldeki kalenin tasariminda peyzaja epey yer verilmesi
ayrica Tablo 2’de goriilen gorsellerde de Caladan gezegenini anlatan deniz ve kayaliklara tasarimda
yer verilmesi dikkat ¢ekicidir.1984 yapiminda ayni yapinin gotik ve daha cok klise yapilarinda
kullanilan tekniklerini goriirken bu tasarimda ise ortagagin farkli bir iislubu olan romanesk kale
yapilarindan ayn1 zamanda her yerin tas olusundan ve daha yatay kiitlelerin kullanimindan briitalist
mimari esintileri tagidigini sdylemek miimkiindiir. i¢ Mekanda yer verilen altigen geometrisi bu kale
yapisi i¢in de Sekil 12°de goriilen gorselin genel planlamasina ve kiitlerin formuna ilham kaynagi

olmustur.
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Sekil 12. Caladan Gezegeni Atreides Hane Yapisi, Concept Art ¢calismalari (Ferrand, 2021)

Tablo 2’de verilen gorselde kalenin filmde gosterildigi tek sahne bulunmaktadir bu sahneden kalenin
kayaliklarin iistiinde olusunun ayni zamanda izleyicide bu hanedanligin gii¢lii kudretli olusunu ve
ulasilmaz olduklar1 hissini de olusturdugu sodylenebilir. Bu mekan 6nce concept artistler tarafindan

tasarlanmig daha sonra 3d animasyon ve CGI gibi teknikler ile olusturulmustur.

Arrakis yani Dune kitaba ismini de veren basrol gezegendir. Bu gezegen sert ve ugsuz bucaksiz sahip
olunmasi ¢ok zor fakat kumunda bulunan baharat maddesinden dolay1 ¢cok degerli bir gezegendir. Bu
filmde olusturulan Arrakis Yapisi 1984’tekinin aksine minimalist ve briitalist etkilere sahiptir.
1984’teki ayni yapr kayalarin i¢inde gizlenmis bir yapiyken 2021 yapiminda Sekil 13’ten de

anlasilacagi lizere sert ve ozgiir bir durus sergilemektedir.

Sekil 13. Arrakis Gezegeni Hane Yapisi, Concept Art ¢alismalari (Ferrand, 2021)
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Vermette bu yapida somiirgeci varliklarin giiciiniin temsili olarak briitalist bir yaklasim kullandigin1
sOylemektedir. Yapiyr olusturan etmenler Sekil 14’teki gorsellere bakilarak detayli incelenecek
olursa, yapmin tamamen tastan olusmasi Arrakis’in hikdyede ifade edildigine gore 150 derece

sicakliga kadar ¢ikabilmesinden dolayidir boylelikle 1sinin i¢ mekanlar gegmemesini saglar.

Sekil 14. Arrakis Gezegeni Hane Yapisi, Concept Art caligmalar1 (Ferrand, 2021; (Laurentiis, 1984)

Yine Yapimin 850 km hizla esen kum firtinalarina ve riizgarlara kars1 dayanikli olmasi duvarlarin
egimli gelisinden ve kiitlelerin de birbirleri arasinda bir ge¢me mekanizmasi olmasindan
anlagilmaktadir. Yapiy1 olusturan bu ozellikler aslinda Arrakis’te yasam sartlarinin ne kadar zor
oldugunu vurgulamaktadir. Bu yap1 aym zamanda Sekil 14’te goriildiigli gibi hareketli
mekanizmalara sahip bir yapidir dig duvarlar1 olusturan bazi ylizeyler hava sicakliginin en diisiik
oldugu zamanlarda giin i¢erisinde agilmakta ve mekanlarin hava almasin1 saglamaktadir. Bu yiizeyler
yapiy1 dis giiglere karst da korumaktadir. Bu mekanin 6ncelikle Sekil 13’teki gorsellerde gortldiigi
gibi dijital ¢izimleri yapilmis kare kare ¢izilmis ve sonrasinda da 3 boyutlu modellemesi yine dijital

ortamda olusturulmustur.

5.3. Secilen Filmlerin Teknolojik Ara¢larinin incelenmesi
Her iki filmden ayni teknolojik araglar secilip, tasarimlar: aralarindaki farklar belirlenmis ve tablo
3’de karsilagtirmali bir sekilde gosterilmistir. Ayn1 amaca hizmet eden bu iirlinler donemlerin

teknolojilerine gore incelenmistir. Bu karsilastirmalar tablodaki gorseller iizerinden yorumlanmustir.
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Tablo 3
Filmlerdeki Teknolojik Araglarmm Belirlenip Incelenmesi

6. SONUC

Var olanin aktarimi ile baglayan sinema giin gectikg¢e gelisip mimarlik ile bag kurup mekani tasarlama
kaygis1 edinmistir. Teknoloji ilerledik¢e kurgusal mekan adi altinda var olmayan mekan kavrami
ortaya cikmistir. Bu c¢alismada kurgusal mekan tasarimlari iizerinde zaman igerisinde gelisen
teknolojinin etkisi Dune Filmleri iizerinden incelenmistir. izlenen ve yorumlanan “Dune 1984 ve
“Dune 2021” filmlerinde belirlenen mekanlar, yapilar, tirlinler ve bu belirlenen tasarimlari olusturan
unsurlar incelenmis, se¢ilen yapimlar arasinda sinemanin dijitallesme siirecinin olumlu etkisinin
mekan tasarimlarindaki anlasilabilirlik, estetik, renk, malzeme, form, islev gibi mekan unsurlarinin
birbirleri arasinda fark gosterdigi tespit edilmistir. “Dune 1984 filminde duvar, tavan, zemin gibi
yiizeylerde genelde dikdortgen ve kare gibi formlar kullanilirken “Dune 2021 filminde ise neredeyse

biitiin mekanlarda altigen formlarin farkli bigimleri ve izleri goriilmektedir renk ve malzeme olarak
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“Dune 1984” filminde genelde tas ve parlak yiizeyli ahsap kullanimi bulunurken “Dune 2021 de
eskitilmis ahsaplar, briit beton, tastan rolyefler ve yine eskitilmis laminant gibi malzemeler
kullanilmigtir. Yapimlar birbirinden her bigimde ayrilirken en fark edilir ayrim ise yapim
tekniklerinde olmustur. 1984°te genelde yapilarin ve araglarin olusturulmasinda minyatiir 6lgekli
maket teknigi kullanilirken “Dune 2021”de ise tiim i¢ mekanlari i¢cinde barindiran devasa bir set
kurulmustur. Ayn1 zamanda “Dune 2021”de yapim sonrasi; CGI, green box, 3 boyutlu modelleme
gibi tekniklere yer verilirken filmin 1984 yapiminda bu teknolojilerin var olmayisindan dolay1 ¢ogu
irlin el ile yapilmistir. Bu durum filmlerdeki mekanlar arasinda gerceklik ve kurgu algisini da
dogurmustur. Ornegin incelenen Baron Harkonnen Odasinda mekani olusturan zemin, duvar, tavan,
malzeme, renk, bi¢im, gibi unsurlarin iiretimi yapim yontemlerinden dolayr 1984’te daha yapay
dururken 2021°de green box (yesil ekran) ve GGI teknolojileri kullanilarak gercek mekan etkisi
yaratmistir. Teknolojinin gelisimi erisilebilir olanaklari arttirirken mekan tasarimlarini kurgulamada
farkli bakis agilart da olugturmustur. Teknoloji filmler arasinda sadece dijital ve gorsel efektlerin
kullanilmasii degil zamanin erisilebilir teknolojisine de bakilarak tasarimcilarin hayal giliciini
etkilemis ve gelecek Ongoriilerine katkida bulunmustur. Sonug olarak gostergebilimine gére dnce
izlenen daha sonra da yorumlayici tarafindan yorumlanan filmlerdeki tasarimlardan da anlasilacag:
iizere teknolojinin gelisimi sinemayr hem tasarim asamasinda hem de yapim asamasinda olumlu
yonde etkilemis ve gelistirmistir. Bilim kurgu sinemasinda olusturulan kurgusal mekan
tasarimlarinin, i¢ mekanlarin ve yapilarin teknolojik olanaklarin artmasiyla ve sinemada
dijitallesmenin beraberinde getirdigi {irlinlerle hayal edilen tasarimlari hayata geg¢irmeyi
kolaylastirmis ve gerceklik algisi yaratmada bagarili olmustur. Bilim kurgu sinemasinda mekanlarin
olusturulmasinda teknoloji ¢ok ©nemli bir rol oynamistir ve teknoloji gelisimiyle beraberinde
getirdigi olanaklar da artmaya devam ettikge hem sinema hem de bilim kurgu bu gelismelerden

yararlanip etkin bir fayda saglamaya devam edecektir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni

gerekmemistir.

Cikar Catismasi1 Beyam

Yazarlar herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmektedirler.
Arastirmacilarin Katki Orami1 Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarin1 beyan etmektedirler.
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SUMMARY
As in each field of art, cinema has inter lapsed with many other art fields and is in mutual nourishment.
However, unlike other branches of art, cinema is able to reach much larger audiences and thus have

a greater impact. One of the most significant interactive relation that cinema presents is field of
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architecture. In this article, the strong interrelation between cinema and architecture is interpreted in
terms of development of technology in time. Strong interrelation stated above is rooted from the initial
idea of both disciplines: fictious spaces. As time progresses and technology develops, the properties
of the spaces imagined for both disciplines change and ,mutually, both cinema and architectural
spaces go towards innovation with an exponential progress. In this article, the impact of technology
will be examined on the evolution of fictitious space designs across time, as well as the impact of
these changes on cinema and science-fiction films, by studying two films, were adapted from the
novell "Dune". The movies “Dune 1984" and "Dune 2021" was picked to be reviewed since they have
covered the same story at different times and with different mindsets. The most important point
expected to be examined in here is the progress of technology and its reflections on the movies. In
the first instance, the subject's literature was investigated, and then the films were seen by relying on
the approach and pattern. Followingly, the determined designs are explored and finally commentated
by an interpretor. This study aims to be a source for studies that investigates the interrelation between
science fiction and fictional spaces, which are interlink between the disciplines of cinema and
architecture, and the change of this interrelation in terms of technological development. Among the
benefits of technological advancements is providing a different representation of a space and
perspective, and also facilitating our construction of imaginary worlds under current condition.

It is possible to say that the technological developments experienced since the existence of cinema
have positively affected them with the inventions they have provided. When serial films, adaptation
films or productions dealing with the same subject are seen in different time periods, as in this study,
the positive effect of technological products and developments and the visual differences are clearly
understood. In this context, the article; How technological developments affect cinema and fictional
space designs, in which ways this interaction takes place, how cinema and space benefit from this
interaction, the bond that space establishes with the audience, Frank Herbert's literary science fiction
novel "Dune”, 1984 David Lynch and It will be examined through the productions of 2021 Dennis
Villeneuve. The aim of the study is to investigate the reflection of the evolution of cinema with
technology since its existence on science fiction films. It is possible to understand how the
development of technology affects the fictional spaces depicted in the same way with these films.
Cinema makes use of the bond that the space establishes with memory, and provides expression with
the bond formed between the space and the audience. Even if the narrated places do not exist or have
not created a memory that they have not visited before, the audience can experience these places by
making use of the visual memory created by the concepts of time and space defined in the films.

Because before, these images, places and the texture of the city were recorded in his memory as visual

24



INdq

d Journal of Interior Design and Academy

experiences. According to this idea, cinema is “a free space that allows the use and production of an
imaginary architectural structure, dystopian or utopian spaces that do not exist, cannot exist”.
According to this idea, cinema is a free space that allows the use and production of a fictional design,
structure, city, dystopian or utopian spaces that do not exist and cannot be realized.If we describe the
technological developments and this digitalization process chronologically since the invention of
cinema, there have been changes in the camera and screening tools in the pre-production area and
then in the editing stage called post-production. In the light of all these technological developments,
the connection between the cinema and the space has been moved to a different dimension in terms
of architecture. Cinema has been developing since its emergence and has become a free production
area independent of its origin and has started to produce spaces outside the existing one. When
Science Fiction creates a whole together in line with these meanings, they both form a set of unreal
events, different from what they express. Unlike other genres, the spaces produced in science fiction
cinema are seen to reflect utopian or dystopian future fictions that differ radically from today's spaces.
It is possible to express science fiction cinema in many different ways, but in its most general
definition, it is the whole of the productions arising from the combination of science and imagination
that depicts the past or the future. As a result of this feature, it is seen that the concept of technology
is one of the most important building blocks of science fiction films in every period.Accordingly,
technology presents images of the past, future or present in science fiction films. The spaces,
structures, products and the elements constituting these determined designs in the watched and
interpreted films "Dune 1984" and "Dune 2021" were examined, among the selected productions, the
positive effect of the digitalization process of the cinema in the space designs such as intelligibility,
aesthetics, color, material, form, function. elements were found to differ from each other. For
example, in the Baron Harkonnen Room examined, the production of the elements such as floor, wall,
ceiling, material, color, shape, etc., which make up the space, was more artificial in 1984 due to the
construction methods, but in 2021 it created a real space effect by using green box (green screen) and
GGl technologies. With the increase in technological possibilities of fictional space designs, interiors
and structures created in science fiction cinema, and the products brought by digitalization in cinema,

it has made it easier to realize the imagined designs and has been successful in creating a perception

of reality.
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