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BiLiM KURGU SINEMASINDA MEKAN TEMSILI:
PROMETHEUS (2012) FiLMi UZERINE SEMiYOTIK BiR COZUMLEME

OZET

Bilim kurgu sinemas: ile mekan temsili arasinda iletisim kuran bu arastirma,
mekan kullaniminin gorsel anlati {izerindeki etkilerini disiplinler arasi iliskiler
iizerinden degerlendirmeyi amaclamistir. Bu baglamda sinema sanatinin mekan
tasarimi i¢in kurdugu deneysel ortami bilim kurgu sinemasi iizerinden tartisan
aragtirma; ‘bilim kurgu sinemasinda mekan temsilinin gorsel anlati iizerindeki
etkileri’ ve ‘bilim kurgu sinemasinda mekan temsilinin gorsel anlatiya entegrasyonu’
olmak tiizere iki aragtirma sorusu etrafinda sekillenmistir. Nitel arastirma deseni ile
gergeklestirilen calisma kapsaminda; aragtirma sorularina yanit aramak i¢in Peirce'in
semiyotik analiz modeli tercih edilmistir. Bu ¢ergevede, Ridley Scott'in Prometheus
(2012) adli yapiminda gorsel anlatiya dogrudan ya da dolayli olarak etki eden
mekansal unsurlar semiyotigin ticlii iliskisi (gosteren, gosterilen ve yorumlayan)
iizerinden ¢oziimlenmistir. Gergeklestirilen analiz sonucunda, mekan temsilinin bilim
kurgu sinemasina bigim, renk, 1s1k, doku, malzeme ve striiktiir gibi bir dizi tasarim
faktorli araciligiyla entegre edildigini ve bu faktorlerin bilim kurgu sinemasinin
gorsel anlatilar izerinde giiclii bir etkiye sahip oldugunu ¢ikarsamak miimkiindiir.

Anahtar Kelimeler: Sinema, Mekdn, Bilim Kurgu, Prometheus, Semiyotik.

xi



SPACE REPRESENTATION IN SCIENCE FICTION CINEMA:
A SEMIOTIC ANALYSIS OF PROMETHEUS (2012) FILM

ABSTRACT

This research examines the relationship between science fiction cinema and
space representation, with the aim of evaluating the effects of the use of space on
visual narrative through interdisciplinary relations. In this context, the study
discusses the experimental environment established by cinema art for space design
through science fiction cinema, and is shaped around two research questions: 'the
effects of space representation on visual narrative in science fiction cinema' and 'the
integration of space representation in science fiction cinema into visual narrative'.
The study employed a qualitative research design and addressed the research
questions using Peirce's semiotic analysis model. This framework was used to
analyse the spatial elements that directly or indirectly affect the visual narrative in
Ridley Scott's Prometheus (2012) through the triple relationship of semiotics
(representamen, object, and interpretant). The analysis indicates that the
representation of space is integrated into science fiction cinema through a series of
design factors, including form, colour, light, material and structure. These factors
exert a significant influence on the visual narratives of science fiction cinema.

Keywords: Cinema, Space, Science fiction, Prometheus, Semiotic.
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1. GIRIS

Sinema kavraminin ilk defa ortaya ¢ikmasi, insanlarin kirsal hayattan kentsel
hayata ge¢mesi ve modern yasam tarzinin artik benimsendigi, mimarligin da gelisen
bu teknoloji 15181inda makineler yardimiyla yapildigi bir zamana denk gelmektedir.
Son 100 yilda gelisen teknoloji ile bu donem icinde yasanan biitiin gelismeler,
mimarlik ve sinema sanat dallarinin ortak noktalarini, birbirleriyle olan iliskilerini
daha net ortaya koymaktadir. Sinema ve mimarlik kavramlari, sadece bes duyu
organin basitce algiladigi bir gorsel sonucu degil, ayn1 zamanda birbirine paralel
ortak dili, mimarlikta bir mekani veya sinemada filmin iiretimini, tasarimi ve yaratim
stireclerinde yasanilan benzer ortak girdileri de de paylasir. Sinemasal dili olusturan
kurgu ve ¢ekim yontemlerine dair olan kadraj, sekans, bakis acisi, kamera acisi,
cekim oOlgekleri, 151k-renk ayarlar1 ve zaman gibi 6geleri ayni sekilde mimari mekan
iretiminde mimarlarin da kullandigi, hatta mekanin anlamini bu anlatimlara
yiikledikleri birgok 6rnekte goriilmektedir (Ulker, 2011, s. 1). Tschumi’ye (1995)
gore, sinemasal 6gelerden mimarlik hayatinda ne kadar etkilendigini gorebilecegimiz
“Manhattan Transcripts” adl1 eserine mimarligin yalnizca form ve mekandan ibaret
olmadigini, olaymn, hareketin ve o mekanda ne gectiginin de ¢cok onemli oldugunu
belirterek baglamistir. Ayn1 sekilde Ridley Scott’in filmlerinde kullandig1 mekanlar
ve sinema dilinden 6gelerle sinemada mimari bir dil yaratmis ve distopya, iitopya,
heterotopya kavramlarini iirettigi filmlerde mekansal tasarim 6gelerini olustururken
bunu basart ile kullanmistir. Sinema ve mimarlik disiplinleri olduk¢a benzer olmakla
birlikte birbiri ile biitiin kavramlardir. Bir mimarin mekani olustururken gectigi
iretim asamasinda veya yonetmenin filmin yaratilmasi konusunda karsilastig
sorunlar da benzerlikler gdostermektedir. Sinemada filmi yaratabilmek i¢in maddi
kaynak olarak bir yapimciya, mimaride ise mekani yaratma agamasinda bir sermaye
sahibine ve bir ekip olusturmaya ihtiya¢ duyulmaktadirlar. Biitiin ortak yanlar
mimarlik ve sinema disiplinlerini birbirine daha da fazla yaklastirir. Bu sebeple

mekan kavrami, mimarlik ve sinemayla birlikte incelenmelidir.



1.1 Arastirmanin Problemi

Sinema hem mimarligin imgesel deneyimlerine hem de gelecegin diinyasina
gonderme yapan bilim kurgu sinemasmin mimarlik disiplini i¢in kurdugu ortam
cesitliligine katkida bulunma kapasitesine sahip evrensel bir temsil yontemi olarak
tanimlanabilir. Bu baglamda; sinemaya kendine 6zgii kimligini kazandiran mekan
kavrammin bilim kurgu sinemasinda nasil betimlendigine, Ozellikle de kapsayict

sinemasal anlatiya nasil dahil edildigine odaklanmak arastirmanin temel sorunsalidir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Mimarlik ve sinema disiplinlerinin ortak zemininde mekan kavraminin
smirlarini belirginlestirmeyi hedefleyen bu ¢alismanin temel amaci; sinema sanati icinde
onemli tiirlerden biri olarak kabul edilen bilim kurgu sinemasi ile mekanin temsili
arasinda bir s0ylem baglatmaktir. Bu cer¢evede, mekan kullaniminin gorsel anlati

tizerindeki etkileri disiplinler arast iliskilerle ele alinmaktadir.

1.3 Arastirmanin Sorulari

Bu calisma, belirlenen problemin derinlemesine analizi sonucunda ortaya ¢ikan

iki temel aragtirma sorusunu (AS1 ve AS2) ele almak {izere tasarlanmistir:

ASI: Bilim kurgu sinemasinda mekan temsili gorsel anlati {izerinde nasil bir

etkiye sahiptir?

AS2: Bilim kurgu sinemasinda mekan temsili gorsel anlattya hangi faktorler

iizerinden entegre edilmektedir?

1.4 Arastirmanin Onemi

Sinema sanatinin mekan tasarimi i¢in kurdugu deneysel ortami bilim kurgu
kavrami iizerinden tartigan bu calisma, mekansal temsil yaklagimlarinin sinemadaki
yerini izlenebilir kilmasi agisindan biiyiikk 6nem tasimaktadir. Ayrica, bilim kurgu
sinemas1 ve mimarlik disiplini arasindaki baglilasik iliskiye dair ¢ikarimlar yapilmasina
olanak saglamakta ve halihazirda mevcut olan zengin arastirma sonuglarini

sentezleyerek literatiire katkida bulunmaktadir.



1.5 Arastirmanmn Sinirhhiklar:

Calismanin smirhiliklari, teorik ve metodolojik yonlerin yani sira arastirmanin
ic ve dis gecerliligi agisindan tartisilmaktadir. Arastirma konusuyla ilgili genis
kapsamli bir literatiir arastirmasi yapilmasina karsin bilim kurgu sinemasi ile mekan
temsili arasinda diyalog kurmayi amaglayan bilimsel calismalarin sinirhi sayida
olmasi, bu arastrmanm teorik sinirliliklarimdan biri olarak degerlendirilmektedir.
Literatiir arastirmast igin Tlirkiye’de bulunan kaynaklar {izerinden bir tarama yapilmustir.
Verilerin sadece Ridley Scott'in yonettigi Prometheus (2012) filminden toplanmig
olmasi1 bulgularin genellenebilirligini sinirlamaktadir. Arastirmanin dis gecerliligi,

orneklem alaninin sinirlt olmasindan olumsuz etkilenmistir.

1.6 Literatiir Arastirmasi

Sinema ve mekan temsili arasinda bilim kurgu tiirii 6lgeginde iletisim
kurabilmeyi amaglayan arastirmalar sinirlidir. Bununla birlikte, konuyu kendi
sinirlart i¢inde ele alan ve yakindan iliskili disiplinlerde benzer noktalar1 irdeleyen
kiymetli ¢alismalar mevcuttur. Bu calismalar her ne kadar dogrudan Prometheus
(2012) filmi tizerinde yogunlagsmasa da bilim kurgu sinemasindaki mekanlarin nasil
analiz edildigini anlamak ag¢isindan biiyiik 6nem arz etmektedir. Tally (2013), mekanin
gorsel anlatiya entegrasyonunun ve sinemasal anlamin insasinin kuramsal temellerini,
ozellikle de bu kavramlarin farkli disiplin baglamlarinda anlasilmas1 ve
kullanilmasma atifta bulunarak tartigmigtir. Mekanin sosyo-kiiltiirel ve estetik
baglamlarinin detayli bir analizini sunan bu ¢aligma, sinemada mekanin anlaminin
cozlimlenmesi i¢in kapsamli bir perspektif sunmaktadir. Topuz (2013) bilim kurgu
filmlerinde tasvir edilen mekansal unsurlarin gelecekteki mimari anlayis ve
tasarimlara nasil ilham verdigini inceleyerek filmlerdeki mimari unsurlarin insasini
ve bu unsurlarin gelecekteki mekansal yaklasimlar ve tasarimlar {izerindeki
potansiyel etkilerini ele almistir. Benzer sekilde, Tekin (2016) de bilim kurgu
filmlerindeki tematik mekanlarin gorsel anlatiya katkisini, bu mekanlarin sinemasal
anlamin ingasindaki roliinii ve bu unsurlarin izleyici tizerindeki etkilerini analiz
etmistir. Bezci ve Diindar Tiirkkan (2017), Tron Legacy, Tomorrowland ve Oblivion
adli bilim kurgu filmleri iizerinden teknolojik gelismelerin mobilyalara yansiyip
yansimadigini tespit etmeye calismislardir. Bu amagla, yazarlar s6z konusu filmleri

incelemis ve gosterime girdikleri donemde tasvir edilen teknolojik gelismeler ile
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gelecek icin Ongdriilenler arasindaki farkliliklari tespit etmislerdir. Bu farkliliklar
daha sonra mobilya kullanimiyla agiklanmigtir. Cantag (2017), gostergebilim ve
distopik sinema arasindaki iliskiyi aydinlatmak ve gostergebilimsel film analizine
ornek teskil etmek amaciyla Brazil, Twelve Monkeys ve The Zero Theorem
filmlerini incelemistir. Ekinci (2017) de Star Wars: Giic Uyaniyor filmini
gostergebilimsel film analizi yontemiyle incelemis ve egemen yapinin donemsel
kaygilarinmi ortaya koymustur. Tugan (2017), Ridley Scott'in film yaratim siirecinde
bir sanat¢i olarak film dilini nasil kullandigini ortaya koymaya calismistir. Bu
amagla, Prometheus filmini sinematografik unsurlarin kullanim bi¢imi ag¢isindan
analiz etmistir. Kavut (2019) Metropolis, Bulut Atlasi, Oblivion ve Upgrade gibi
bilim kurgu filmlerinin akilli teknolojilerin i¢ mekanlara dahil edilme bi¢imini nasil
yansittigini incelemistir. Calisma, bu sinematik tasvirler ile su anda mevcut olan
gercek teknolojiler arasindaki yansima derecesini belirlemeye calismistir. Bulu ve
Kavut'un (2021) disiplinler arasi arastirmasi, morfogenez kavraminin bilim kurgu
sinemasinda, 6zellikle de Annihilation filminin kurgusal mekanlarinda uygulanisini
incelemistir. Tirkmen ve Kavut (2021), Mortal Engines filmi iizerinden post-
apokaliptik gelecek kurgusunun distopik evrenine odaklanarak mekansal temsillerin
etkilerini analiz eden bir c¢alisma yiiriitmiistir. Bu analizde, sanayi devrimi
sonrasinda iiretim siireglerine dahil olan buhar makinelerinin 19. yiizyilin Viktorya
donemi mimarlik disiplini ile iliskisi incelenmistir. Kavut ve Basc1 (2021), Star Wars
film serisindeki karakterlerin i¢ mekan tasarimina etkisini iliskisel bir bakis agisiyla
incelemistir. Uzun ve Arslan (2023) en 6nemli distopik filmlerden biri olarak kabul
edilen Blade Runner filmi {izerinden post-modern toplum elestirisinin
gostergebilimsel karsiliklarin1 incelemistir. Celik ve digerleri (2023) sinemada
gostergebilim {izerine analitik bir ¢alisma yaparak The Fall filminde tasvir edilen
mekanlar1 analiz ederek, mekanlarin 6zellikleri, mekanlarin secimiyle aktarilan
anlamlar, mekanlar ve olaylar arasindaki iliskiler, mekanlar ve karakterler arasindaki
iligkiler ve bu mekanlardaki semboller ve isaretlerle aktarilan anlamlar1 incelenmistir.
Ural ve Yiiksel (2023) de Alejandro Jodorowskymin filmlerindeki i¢ mekan
tasarimlari tizerinden kavramsal mekén ve sinema arasindaki iliskiyi incelemistir. Bu
calisma, mekanin sinemasal anlatilara entegrasyonu konusunda yeni bakis agilari
sunmay1 amaglamaktadir. Mevcut literatlir, mimari unsurlar ile bilim kurgu sinemasi
arasinda onemli bir iligki oldugunu gostermektedir. Ayrica, bilim kurgu sinemasinda

mekan tasvirinin gorsel anlatida 6nemli bir rol oynadigini ileri siiriilebilir. Bilim
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kurgu sinemasi ve mekan temsili arasindaki iligskiyi Ridley Scott'in Prometheus
(2012) filmi iizerinden inceleyen bu arastirma, ulusal ve uluslararasi literatiirdeki

yerini ortaya koymaktadir.



2. KURAMSAL VE KAVRAMSAL CERCEVE

Mimarlik ve sinemanin kesisiminde bir¢cok ortak nokta bulunmaktadir. Her
iki disiplin de bir anlat1 {izerine kuruludur ve bir baslangi¢ noktasina sahiptir. Renk,
151k ve kompozisyon gibi sinematografik unsurlar mimari tasarimlara yon verirken,
mimari tasarimlarin donemsel ve sanatsal yaklasimlar: da sinema araciligiyla iletilen
mesajlar etkilemektedir. Dahasi, toplumsal bakis ac¢ist her iki kavram i¢in de biiyiik
Onem tagimakta ve mimarlik-sinema ara kesitinde ortaya c¢ikan tiim c¢alismalar, s6z
konusu donemin sosyal, politik ve Kkiiltiirel baglamini yansitmaktadir. Bununla
birlikte, her iki disiplini birlestiren kapsayici kavramin mekén oldugu agiktir.
Mimarlik fiziksel mekanlarin tasarimi ve kullanimiyla ilgilenirken sinematografik
caligmalar kurgusal bir atmosfer yaratmaya ve anlatiyr aktarmak i¢in mekan
kullanimina odaklanmaktadir. Sonug olarak; sinema, senaryo ve mekan arasindaki
iliskiyle ilgilenirken mimarlik, kullanicinin deneyimine ve mekéanin anlatisini
merkezine almaktadir. Bu kavramlar ¢ok sayida kuramcmin da ilgisini ¢ekmistir

(Erdogan ve Yildiz, 2018, s. 1)

Bu acidan bakildiginda, varolusun gesitli temsillerini {ireten bir sanat dali olan
sinema; mimarlikla hem maddi hem de manevi bir iliski kurmustur. Bunun nedeni,
sinemanin mekan kavramini ve onun diger olgularla etkilesimini ve bu etkilesimin
deneyimsel sonuglarini ele alan bir sanat formu olmasidir. Pallasmaa (2012) bu sanat
formunun mimarlik disiplini ile iliskisini yagam alani kavrami iizerinden varolusgu bir
anlayisla yorumlamistir. Bu yorumda; sinemasal olaylarin zaman ve mekan agisindan
mimarlik disiplininden ayrilamayacagimi ve bir yonetmenin mimari deneyimler
yaratmakla ylikiimlii oldugunu ifade etmistir. Sinematografide ortaya ¢ikan mekansal
imgeleri aydinlatmaya c¢alisan bu 6nciil yaklagim, varolusumuzun temelini olusturan
mekansal anlatilar1 fikirler tlizerinden tartisir. Benzer sekilde; Agrest (1993) de
modern kenti ¢ok disiplinli bir bakis agisiyla inceleyen bir dizi aragtirma araciliiyla
mimarinin sembolik boyutunu kapsamli bir sekilde ¢oziimlemistir. Ayrica sinema ve
mimarlik arasindaki etkilesime dair kapsamli bir genel bakis sunmus ve aralarindaki

iliskiyi su sekilde oOzetlemistir: "Giiniimiiz mimarisinin kars1 karsiya oldugu



sorunlarin dogast ve kentin karakteri g6z Oniine alindiginda, mimarinin
iliskilendirildigi en belirgin gorsel sanatin sinema oldugu aciktir.". Bu Onerme,
mimarlik kavraminin, sinemasal icerikler i¢in sadece bir dekor oldugu diisiincesinden

cok daha karmagik oldugunu gostermektedir.

Mekanin temsili iizerinden iiretilen geleneksel mimari tanimlarin, cagdas
donemde yetersiz kaldig1 giderek daha da belirgin hale gelmektedir. Bu baglamda
fiziksel olarak bagkalasan mekanlar {izerinden varsayimsal gelecek kurgularina iliskin
ongoriilerde bulunan ve gelecek mekanlarindaki katmanlarin nasil sekillenecegine dair
senaryolar {ireten bilim kurgu sinemasi, flitiiristik mimariyi olusturan kurgularla
benzer teorik altyapilari paylasmaktadir. Bu kuramsal ¢erceve lizerinden mekanin hangi
stireclerden gecerek gelecek senaryolarina evirilme egiliminde oldugunu incelemek
ve hacimsel sdylemlerden mekansal pratiklere gegisi tanimlayan pek ¢ok kavrami
analiz etmek gerekmektedir (Ulker, 2011). Literatiirdeki bu teorik altyap1, bu arastirma

icin temel bir motivasyon kaynagidir.

2.1 Sinema Kavrami

Platon“un (1.0.427-347) “Devlet” (Politeia) adli kitabmin 7. serisinde,
““Idealar Ogretisi’> kapsaminda tasarladign Magara Allegorisi’nde; magaranin
girisinden gelen aydinligin 6nlinde oynatilan kuklalarin, magara duvarina yansiyan
golgeleri, yine bu kisilere gore sinemanin varolus baglangicinin bir belirtisidir. Bu
kuramsal diisiinceler sinemanin varolusunun baglangicini saptamaya yaramaktadir.

Ancak, sinema; sanat ve bilim tarih¢ilerince saptanmistir (Giiz vd., 1995, s. 71).

Sinema Tarihgileri; Misir ve Grek uygarliklar icinde kendilerini zorlayarak
sinemanin varolusunu, Isa’dan Onceki ¢aglarda, Misir ve Grek Uygarliklar1 iginde
olusturmaya c¢alistilar. M.O. 4000 yillarindan, M.S. IV. Yiizyilla kadar Misir’da
kullanilan ve biitiin ilkel yazilar gibi kdkeni yan yana ya da alt alta dizilmis resimler
olan hiyeroglif yazisi, bu kisilere gore sinemanin varolusunun baslangi¢ gostergesidir

(Kurt, 2018, s. 29).

1800’lii yillarin sonuna gelindiginde Thomas Alva Edison ana materyal
olarak film kullanarak, hareket eden goriintiileri kayit etmeye yarayan *‘kinetograf”’
isimli aygit1 gelistirmistir (Monaco, 2010, s. 76). Edisonun bu icadi, akabinde bir¢cok

aygitin yaratilmasina etki etmistir. Louis ve Auguste Lumiere kardesler, ¢cekim



yaparak gosterim sunmaya yonelik ‘‘sinematograf’” adli cihazi gelistirmislerdir
(Ekinci, 2017, s. 830). Bunun yaninda, Almanya’da sinemay1 baslatan kisi, mucid,
yonetmen, yapimci ve dagitimer Oskar Messter olarak bilinmektedir (Erdogan, 1992,

s. 22).

21. yiizyila gelindigi zaman sinema, gorsel ve isitsel elemanlarin bir arada
kullanilmasi ile izleyicilere duygusal ve diislinsel deneyimler sunan bir sanat formu
haline gelmistir. Kamera kullanimi, senaryo, oyunculuklar ve kurgu gibi unsurlar
birleserek sinema baslig1 altinda izleyicilere bir hikaye aktarmaktadir. Filmi izlerken
ayn1 zamanda diislindiiren genis bir perspektif sumaktadir. Teknolojinin de ilerlemesi
ile glinimiizde dijital efektler, 3D yesil perde (CGI) teknolojisi ve kaliteli ses

sistemleri gibi yenilik¢i olgular sinemanin biiylimesini saglamistir.

Sekil 2.1: 3D- CGI Teknolojisi, Avenger Infinity War Filmi (2018)
Kaynak: (URL-1)

2.2 Mimarhk Kavrami

Mimarlik, genellikle bir binanin tasarimi ve insasinin gerceklesecegi siireci
akla getirmektedir. Aslinda mimarlik bunlar icerisinde kapsayan bir bilim dal
olmanin yaninda ayn1 zamanda sanatsal degeri olan bir kavramdir. Yapilarin fiziksel
ozelliklerini icermenin yaninda yapildigi donemin veya iislubun kiiltiirel, estetik,
sosyolojik ve cevresel etkenlerini de igerisinde barindiran olduk¢a genis bir
disiplindir. Bir baska degisle mimarlik, insanlarin hayatin1 siirdiirdiigii yapisal
alanlarin sekillendirme siirecinde farkli unsurlar1 bir araya getirerek somut bir yap1

ortaya koyulmasidir. Gegmisten giiniimiize kadar gelen siire igerisinde birden fazla
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mimari lslup, bulundugu déneme hakim olmus ve yapilarin bu isluplar ¢evresinde
sekillenmelerini saglamistir. Her akim ve donem kendisine ait 6zgilin 6zellikleri
barindirmaktadir ve bu 6zelliklerin 151¢inda donemine gore yapilar insa edilmistir.
Glinlimiize gelindiginde ise teknolojinin geligsmesi ve siirdiiriilebilirlik kavramlarinin
hayatimiza dahil olmasi ile birlikte mimarlik kavrami stirekli evrim gegirerek
kendisini yenilemektedir. Giiniimiizde mimarlik, yeniliklere adapte olarak yapilan
tasarimlar1 c¢aga uygun sekillendirmektedir. Teknolojinin gelismesi mimarlik
alaninda malzeme c¢esitlerinin artmasini da saglamistir. Bu gelismeler ile birlikte
mimarlar, ¢elik, karbon fiber, cam vb. malzemeleri kullanarak daha dayanikli yapilar
iiretebilmektedirler. Siirdiiriilebilirlik kavraminin yapim tekniklerine yansimasi ile de
akilli malzemeler, enerji tiiketimini diigiirecek bina tasarimlari ve akilli bina
sistemleri gibi kullanici odakli ihtiyaglara daha iyi yanit verme agisindan yeni
olanaklar sunmaktadir. Teknolojideki bu ilerleme mimarlik alaninda fiziksel
yapilarla sinirlanmaktan disar1 ¢ikarak, sinema alaninda da birgok yeniligin ortaya
cikmasini saglamigtir. Bu atilim sinema alaninda da yeni mekanlarin yaratim

siirecine katkida bulunmustur.

2.3 Mimarhk ve Sinema fliskisi Uzerine Yaklasimlar

Mimarlik disiplini ile sinema arasinda her ikisinin de kendine konu edindigi
mekan kavrami {izerinden kurulan ¢ok yonli etkilesim, sinema tekniklerinin
20.ylizyilda gelisimini siiratle arttirmasiyla birlikte, giderek daha fazla katilimcinin
tartistig1 bir konu haline gelmistir (Cankurtaran, 2016). Oyle ki Neumann, sinemanin
imkanlar1 ile c¢oklu deneyimi saglanan mekan kavraminin, mimarligin yeniden
dogusunu saglayacagini ifade etmistir (Neumann, 1999). Bu baglamdan dolay1
sinema ve mimarlik bir¢ok arastirmanin konusu olmustur. Shonfield, sinema ve
mimarligin ayn1 amagclara ulagsma hedefinde farkli diinyalar1 yasayan disiplinler

oldugunu 6ne siirmektedir (Shonfield, 2000).

Mimarlik ve sinema kavramlar1 farkli disiplinler olmalarina ragmen bir¢ok
ortak noktaya da sahiplerdir. Iki kavram da mekan ortak paydasinda bulusmaktadir.
Bu iki alan arasindaki yaklagimlara deginecek olursak ilk basta mekan ve atmosfer
gelmektedir. Hem mimari hem de sinematografik calismalarda mekan onemlidir.
Mimarlik, fiziksel mekanlarin tasarimi ve kullanimi iizerinde odaklanirken, sinema

atmosfer yaratma ve hikayenin anlattiminda mekan1 kullanma konularinda
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ilerlemektedir. Her iki alanda da mekan, duygusal etki ve atmosferin
olusturulmasinda kritik bir rol oynamaktadir. Daha sonra zaman ve zamanin
icerisinde gelisen hareketi sdyleyebiliriz. Sinema, zamansal bir sanat formudur;
sahnelerin siralanigi, kurgu ve zamanla ilgili unsurlar biiyiik 6nem tasimaktadir.
Mimarlik da kullanicilarin mekén i¢indeki hareketini diisiiniir ve mekanin zaman
icindeki degisimini ele almaktadir. Ardindan gorsellik ve bu gorselligin insana
aktardig1 hikadyeyi sdyleyebiliriz. Sinema, gorsel bir anlatim bi¢gimidir ve mimari de
gorsel estetik lizerinde durur. Renkler, 1siklandirma, kompozisyon gibi
sinematografik unsurlar mimari tasarimlar1 etkileyebilir. Ayni sekilde mimari
tasarimlarin donemsel yaklasimlar1 da sinemay: etkilemektedir. Sinema ve mimari,
bir hikdyeyi anlatma becerisi ile ilgilidir. Sinemada bu, senaryo ve sahneler arasinda
baglanti kurmay igerirken, mimarlikta kullanici deneyimi ve mekanin hikayesi 6n
plandadir. Aslinda iki kavramda altinda bir hikdye barindirmaktadir ve bir ¢ikis
noktalar1 vardir. Bunun yaninda hem sinema hem de mimarlik, teknolojik
ilerlemelerden etkilenmektedir. Ornegin, mimarlkta dijital modelleme ve tasarim
araclari, sinemada ise gorsel efektler gibi teknolojiler her iki alanda da 6nemli rol
oynar. Teknoloji gelistik¢e bu iki kavram birbiri ile daha fazla etkilesime girmekte ve
birbirinden daha fazla yararlanmaktadir. Bunun disinda her iki kavram i¢in toplumsal
yaklagim da 6nemlidir. Hem mimarlik hem de sinema, toplumun ve kiiltiiriin ¢esitli
yansimalarini tagimaktadir. Bu alanlarda yapilan eserler, donemin sosyal, politik ve
kiiltiirel baglamini1 yansitabilir. Biitlin bu parametreler incelendiginde; mekan,
atmosfer, zaman, hareket, gorsel, hikaye, teknoloji, toplumsal ve Kkiiltiirel gibi
yaklagimlarin sinema ve mimarlik kesisiminde birlestigi goriilmektedir. Bu ¢alisma
kapsaminda mekan kavrami, mimarlik ve sinema ara kesitinde ele alinmistir. Bu iki
disiplinin ortak paydast olan mekan tiirleri de sinema ve mimari mekanlar olarak
ayrismaktadir. Ozellikle sinemada yer alan mimari mekan unsurlarinin olusumunda
tamamen gergekiistii kurgusal mekanlar, insan ve doga yapimi ger¢cek mekanlar,

tarihi donemi yansitan ve flitiiristik tarzda mekanlar kullanilmaktadir.

Her bina, toplumun belirli bir gereksinimine cevap vermek iizere, cagin insaat
teknigine dayali olarak bazi malzemelerle belirli bir fiziki mekanm etrafinin
cevrilmesiyle olusmustur. Insanin fiziksel bir mekana yénelerek o alan igerisinde
belli bir kesimi belirginlestirmesi, sinirlandirmasiyla mimari mekan olusur. Yani,

mimari mekan 6zellikle hissedilir, izlenir hale gelir (Altan, 1993, s. 78).
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Mekan denilince insan aklina ilk 6nce mimari olarak bir mekéan tanimlamasi
gelir. Bu tanimlamay1 yapmanin yaninda mekén; bir yer veya bolgeyi ifade eder.
Sanatta, hikdye veya eserin gectigi ortami belirtir. Sosyal bilimlerde, toplumsal
olaylarin veya iligkilerin yasandigi alani temsil eder. Felsefede varligin fiziksel
siirlarin anlamak i¢in kullanilir. Mimarlikta ise bir yapt veya ortamin tasarimini
ifade eder. Yani, mekan terimi kullanildig1r baglama gore farkli anlamlar alabilir.
Mimarlik ve sinema ara kesitinde mekan olgusuna bakacak olursak bu konu 6zelinde

cesitli tanimlamalarda yapilmigtir.

Mekan kavrami daha ¢ok fiziksel bir yeri ifade ederken, sinemada mekéan
kavrami ile sinemada hikdyenin anlatimi ve izleyiciye aktariminda énemli bir gérev
iistlenen unsurdur. Sinemada mekan kavrami, fiziksel bir yer olmaktan ziyade
duygusal ve sembolik anlatimlarla doludur. Film yapimcilari, kullandiklar1 mekana
gore hikdyeyi ve karakterleri sekillendirebilir. Mekanlarin i¢ tasarimi ise izleyiciye
film sahnelerinin gegtigi yerler hakkinda gorsel bir ¢ikarim yapma imkani sunar.
Mekan kavrami fiziksel olarak diisiliniiliirken, sinemada mekan kavrami ise sadece
gorsel bir arka plan degil, ayn1 zamanda hikaye aktariminin temel tas1 olan ve
izleyicide genis bir perspektifte diisiindiiriicti etki birakan bir kavramdir. Giinlimiiz
diinyasinda sanatin yedinci dali olarak bilinen sinema kavrami, ger¢ek hayatta var
olmayan mekanlar1 izleyici ile bulusturmaktadir. Bunun yaninda gergekte var olan
bir mekan1 izleyiciye farkli bir sekilde yansitabilme oOzelligi tasir. Sinemada
mekansal yansitmalarin yapilmas: sadece mimarlik alaninda degil, tasarimci
kimligine sahip her insanin dikkatini ¢ekmektedir. Bunun disinda sinemada mekan
olgusu tiizerinde farkli tanimlamalarda dikkat ¢ekmektedir. Yani varolusun cesitli
temsillerini iireten bir sanat dali olan sinema, mimarlik ile iliskisini varolusuyla
birlikte hem maddesel hem de ruhsal yoniiyle kaginilmaz olarak kurmustur. Bu
nedenle; “mekan” kavrami, ¢evresi ve diger mekansal olgular ile etkilesimi ve bu

etkilesimin deneyimsel sonuglar1 yadsinarak tartisilamaz (Besisik, 2013, s. 1).

Sinema, hi¢ gitmedigimiz ve belki de asla igerisinde bulunamayacagimiz
birbirinden ¢ok farkli mekanlar1 deneyimleme firsati verir. Bu yoniiyle mimari
kiiltiire ve egitime katkida bulunur ve mekansal deneyim zenginligi yaratir. Kutucu
(2005) ’ya gore; sinema hafiza ile, mimarlik ise tarih ile benzerlik kurar. Sinema
imgeleri sosyal hayatimizi etkiler. Bu, filmlerle tanimlanmis zaman ve mekan

kavramlarinin insan zihnindeki gorsel hafiza tarafindan deneyimlenmesi ile
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gerceklesir. Ornegin hi¢ Paris’e gitmemis biri bile bir filmde Eyfel Kulesi’ni,
Sanzelize’yi ya da bir ucundaki Zafer Taki’m1 gordiigiinde burasinin Paris oldugunu
bilir. Cilinkii daha 6nce bu landmarklar ve kentin dokusu, gorsel deneyimler halinde
hafizamiza kaydolmustur. Boylelikle hi¢ gitmedigimiz kentlerle ilgili gorsel
anilarimiz olur (Besisik, 2013, s. 13).

Ik basta mimarlik ve sinemanm yollar, 19. yiizyillin sonlarma dogru
kesigmeye basladi. Sinemanin icat edilmesi, 18901 yillarin sonlarinda
gerceklesirken, ayn1 donemde mimarlik, endiistri devrimi ve modernlesme etkisi
altinda 6nemli degisimlere ugradi. Daha sonra Sinema, Lumiere Kardesler'in 1895'te
bir trenin gelisini gosteren ‘‘Bir Trenin La Ciotat Garina Varis1”’ kisa filmiyle
basladi. Bu yeni sanat formu, insanlarin mekani ve zamani daha 6nce hi¢ olmadigi
kadar dinamik bir sekilde deneyimlemelerini sagladi. Ardindan 20.yilizyilin
baglarinda mimarlik alaninda ¢esitli doniisiimler yasandi. Buna ornek olarak
Bauhaus, Konstriiktivizm ve Modernizm gibi akimlarin, mekanin islevselliine ve
estetigine odaklanmasi gosterilebilir. Bu donemde mimarlar, sinemanin kesme
teknikleri, montaj ve perspektif kullanimi gibi unsurlar1 kesfetmeye basladi.
Ardindan Sinema endiistrisi biiylidiikge, film setleri ve yapi tasarimi arasindaki
etkilesim artti. Film mimarlari, 6ykii anlatimina katkida bulunmak i¢in mekan
bilingli bir sekilde tasarlamaya basladilar. Ozellikle siyah-beyaz filmlerden renkli
sinemaya gecisle birlikte, mekanin atmosferi ve tasarimi daha da énemli hale geldi.
Bu donemlerde film mimarlar1 da sinemada tasarim siirecinde 6n plana ¢ikmistir.
Glinlimiize gelindiginde ise Mimarlik ve sinemanin evrimi, teknolojik ilerlemeler,
kiiltiirel degisimler ve sanatin siirekli déniisiimleriyle sekillenmistir. iki disiplin
arasindaki etkilesim, yaratict ifadeyi zenginlestiren bir is birligi bi¢imini almistir.
Bunun yaninda dijital teknolojinin yiikselmesiyle birlikte, mimarlik ve sinema
arasindaki etkilesim daha karmagsik hale geldi. Bilgisayar destekli tasarim,
gorsellestirme ve 3D modelleme gibi araglar, mimarlar1 ve film yapimcilarini daha
yakin is birliklerine yonlendirdi. Béylece sinema gelistikge mimari, mimari gelistikce
de sinema gelismis oldu. Tarihsel siirece baktigimizda iki alan siirekli birbirinden
etkilenmistir. Teknoloji gelistik¢e ortaya ¢ikan tiriinler her iki alanda da yeniliklerin
dogmasina olanak tanirken insan bilincinde de bu alanlara kolektif yaklagimlar
kazandirmigtir. Tiim tarihsel siire¢ igerisinde her iki alanda birbirinin gelismesine

katkt sunarken yaratimsal siiregclerde yine birbirlerinden ilham alarak ortak
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paydalarda birlesmis ve ortaya {riinler c¢ikarmistir. Bu {riinler, seyircilerin
geribildirimleri ile iki alanda da gelismeye devam etmistir. Tezin kapsami geregi

bilim kurgu sinemasindaki mekanlar, bu iki alanin ara kesitinde ele alinmistir.

2.4 Sinemada Bilim Kurgu Kavram

Insanlik, varolusundan bugiine kadar diinyayr anlamaya calisma gayreti
icerisinde olmustur. Evrenin bilinmeyenlerini kesfetmek i¢in uzun zaman boyunca
icatlar ve buluslar yapmustir. Insanin bu cabasi, karmasik evrenin iginde tutunma
isteginden dogmaktadir. Siirekli degisen insanlik ve doga, bilimin ilerlemesiyle
birlikte doniigsmiistiir. Gelisen bilim, ileri teknolojilerin getirdigi olanaklar ile hayal
giiclinlin smirsiz giliclinli iyice gilin yiiziine ¢ikarmayr miimkiin kilarak insanin
gelecekteki adimlarini sinirsizca hayal etmesine ve arzulamasina olanak tanimistir.
Bu degisim sinemada da kendini gostermis, bilimin olanaklari hem senaryo
yaziminda hem de film yapiminda etkili olmustur. Senaryolara yansimis olan bu
bilim kurgu etkisi bir bakima ge¢cmisten gelmektedir. Mitolojideki ilk dykiilerde bile
insanin evreni anlama ve kesfetme arayisi agikca goriilebilir. Evreni anlama ¢abasi ve
sorgulayan Ozgiir insan, bu kavrami bilim kurgu olarak tanimlamistir. Film
elestirmenleri ve akademisyenler ‘‘Bilim Kurgu’’ teriminin kolay tanimlanamayacak
bir kavram oldugu goriisiinii paylagsmaktadirlar (Hendershot, 2007; Roberts, 2000).
Kolay tanimlanamamasinin temel sebebi ise bir¢cok insan i¢in bilim kurgunun tanimi
yapilirken herkesin kendisine gore bir diislince yapisina sahip olmasindan

kaynaklanmaktadir.

Bilim Kurgu, bir film tiirii olarak kendi varsayimsal ve kurgusal diinyalarini,
bir sekilde gercekte i¢cinde yasadigimiz diinyadan farkli kilmaktadir. Gozlemlenen
gerceklik yerine hayal giliciiniin bir kurgusu, diger bir deyisle fantastik bir anlati
seklidir (Roberts, 2006). Ancak, Bilim Kurgu tiiriindeki filmlerin birbirinden ¢ok
farkli Oykiileri, ideolojik ya da siyasal igerikli iletileri ve ¢esitli gorsel sunum
yontemleri olsa da bazi yinelenen temel unsurlari bulunmaktadir (Hendershot, 2007).
Hikayeler genellikle uzay seyahati, yabanci yasam formlariyla temas kurma veya
zamanda yolculuk gibi konular islemektedir. Gosterilen ortam genellikle gelecek
odakl1 (futiiristik) ve umutsuzdur (distopik). Bilim kurgu filmlerinde temsil edilen
bircok gelecek toplumda (atom bombast ve benzeri teknolojik giigler sonucunda

geligen felaketler tarafindan yok edilmis, post apokaliptik toplumlarda) teknoloji
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tamamen ortadan kalkmistir ya da son derece gelismistir. Dikkat ¢ekici setler, farkl
tiplerde tasarlanmis kostiimler ve 06zel efektler sik¢ca kullanilan 6gelerdir, ancak

bunlar sabit nitelikte degildir, kesin bir kural ortaya koymazlar.

Bilim kurguya tarihsel acidan baktigimizda, zaman icerisinde gelisen
teknoloji ile birlikte gittik¢e evirilerek insan hayal giiciiniin sinirlarint asan bir hal
aldigini rahatlikla gorebiliriz. Tarih boyunca ¢igir acan ve mihenk tasi gorevi olan
filmler yapilmistir. Baz1 yazarlar (6rnegin, Arthur C. Clarke) bilim kurgunun izlerini
cok daha geriye doniip Gilgamis Destan1 ve Homeros’un Odissea adli eserinde
stirdirmektedirler. Bazi kuramcilar ise Bilim Kurgunun koklerini, Spenser’in The
Tempest (1611) ve hatta Moore’un Utopia’sina yonelerek, romantizmin daha kendine
0zgli modern bir seklinde gordiiklerini ifade etmektedirler (Rose 1981°den
alintilayan Slusser, 2005, s. 27). Ancak daha ¢ok tematik ve tarihsel olarak bir ‘6n
Bilim Kurgudan® s6z etmek daha yerinde olacaktir. Bu anlamda, ingiliz yazar Mary
Shelley’nin romani Frankenstein (1818) ve sonrasinda Bilim Kurgunun bulusg
babalar1 olarak Fransiz Jules Verne ve Ingiliz Herbert G. Wells’ten sdze baslanmasi
gerektigi diisiiniilmektedir (Slusser, 2005, s. 27). On dokuzuncu yiizyilin sonlarina
gelindigi zaman bilim kurgu sinemasi agisindan 6nemli olaylarin meydana geldigini
sOyleyebiliriz. Teknolojinin yaninda edebiyat ve sanat gibi diger alanlarinda bu
paralelde gelismesi ile bilim kurgu sinemasi siirekli yeni kaynaklardan beslenmistir.
Bu yillarda ortaya koyulan eserler bilim kurgu basligr altinda olmadan ve daha ¢ok
bir kaygi giidiilmeden izleyicilerin alacagi zevk ve eglenceleri i¢in gdsterimi
yapilmistir. Bunun baglica sebebi ise o yillarda bu alanin tam olarak saglam

zeminlere oturmamig olmasindan kaynaklanmaktadir.

Tiirlin ismi heniiz var olmadig1 halde, H. G. Wells’in roman1 The Time
Machine (1895) ve Fransiz illiizyonist Georges Mélies’in sessiz filmi La Voyage
dans la Lune (A Trip to the Moon, Aya Yolculuk, 1902), Bilim Kurgunun
sinematografik ve yazinsal alanlardaki sembolik ve gercek baslangiglar1 olarak goz
onilinde bulundurulabilirler (Geraghty, 2009, s. 1). Wells’in romaninda da daha ¢ok
zaman yolculugu konu edilirken, ayn1 zamanda igerisinde bulundugu toplumun
diizenine de elestirel bir agidan yaklagsmaktadir. Ancak Mélies’in 14 dakikalik sessiz
filmi bir aya inis parodisi halinde sunulmaktadir. Bir komedi unsuru niteligi tasiyan
film ayni zamanda o donemde yasayan insanlarda hayranlik uyandirmistir. Bu

sebeple bilim kurgu evreni daha o yillarda insanlarin hayal giiclinde derin etkiler
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birakmig ve gelecege yon vereceginin izlerini o yillardan vermistir (Gokgek, 2022, s.

118).

ek K Wz (s L

Sekil 2.2: A Trip To The Moon, Mekan Tasarimi (1902)
Kaynak: (URL-2, URL-3)

1950’11 yillara gelinceye kadar bilim kurgu sinemasi alaninda diinyada kayda
deger filimler Amerika yerine daha cok Avrupa’da yapildigi goriilmektedir. Bu
donemlerde ortaya ¢ikan 1924 yilina ait Sovyetler Birligi yapimi bir film olan
“Aelita’ ve 1927 yilina ait Alman yapimi film olan ‘‘Metropolis’’ bilim kurgu film
tiirlerine 6rnek olarak verilebilir. Aelita filmi Mars gezegeninde maceralar yasayan
bir miihendis olan Los’un Aelita isimli gizemli bir kralice ile tanigmasi ve

entrikalarla dolu gelisen olaylar1 konu alan fantastik bir yapimdir.

Sekil 2.3: Aelita, Mekan Tasarim (1924)
Kaynak: (URL-4, URL-5)

Metropolis filmi ise distopik tarzda cekilen, sinif ayrimi ve insan makine
iligkisini konularini ele alan bir filmdir. Smif farkliliklar1 ve esitsizlikleri 6n plana
cikarir. Mekansal tasarim olarak ta devrim niteligi tagidigindan tarihsel bir 6nemi

vardir.
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Sekil 2.4: Metropolis, Sehir Tasarimi (1927)
Kaynak: (URL-6, URL-7)

Daha sonra, ¢izgi romanlarda ortaya ¢ikan siiper kahramanlar ve kotli adamlar
sinema perdesinde de ortaya ¢ikmaya baslamistir. Buna 6rnek olarak ‘‘Dc Universe’’
evrenine ait olan ‘‘Flash Gordon (1936, 1938, 1940), Batman (1943, 1949) ve
Superman (1941, 1943 ve 1948)’’ karakterlerini 6rnek verebiliriz. Ayrica bu filmler
daha sonra siiper kahraman filmleri olarak bilim kurgunun altinda ayr1 bir kategori
altinda siniflandirilacaktir. Bunun asil sebebi ise siliper kahramanlara toplum
icerisinde bicilmis olan iyiligi temsil etmeleri 6zelligidir. Bu 06zellik sebebi ile
seyircilere, sliper kahraman filmlerinde genellikle kétiiliige ve yanlis diizene karsi
savasan ve haklinin yaninda olan karakterler sunulmustur. Zamanla genis bir alani

doldurarak ayr1 bir kategori halini almistir (Ozen, 2006, s. 67).

Sekil 2.5: Flash Gordon ve Batman, Sahne Tasarimlari
Kaynak: (URL-8, URL-9)

1950’lerde bilim kurgu filmlerinde Amerika, {iirettigi devrim niteliginde
filmlerle bu sektoriin gelisimine biiyiik katkilar sunmustur. Bilim kurgu, ayirt edilen

bir Amerikan film tiirii olarak bu yillarda ortaya ¢ikmistir (Sobchack, 2005, s. 261).

Amerikan Bilim kurgu sinemasimin ilk ‘‘altin ¢ag1’’ denebilecek doneminde
kabul gérmiis olan ‘‘Destination Moon (1950)’" filmi gelecek diinyasim1 gelisen

teknoloji etkisi ile seyirciye aktararak, gelecek iizerinde olumsuzluklari ve olumlu
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yonleri ile betimlemeler yaparak gostermis olmasi ile drnek teskil etmektedir. Bu
filmin seyirci ve bilim kurgu sinemas: {izerinde biraktig1 etki bazi yonleri ile bilim
kurgu kiiltiirii ve tiirii {izerinde de kalic1 izler birakmustir. Insanli bir uzay seferini
konu edinen yiiksek biitceye sahip bu film ayn1 zamanda renkli olarak c¢ekilmis
olmasi ile izleyici {iistiindeki etkisini arttirmistir. O donemde i¢in uzay demek
bilinmezlik oldugundan film, insanlar1 uzayda kesfedilmeyen yerlere ayak

bastirmistir.

Sekil 2.6: Destination Moon, Mekan Tasarimi (1950)
Kaynak: (URL-10, URL-11)

Yasadig: ilk altin ¢ag ile birlikte diinya genelinde yasanan maddi krizler ile
birlikte 1950°1i yillarin sonunda gerileme donemi yasayan bilim kurgu sinemasi,
1960’1 yillara gelindiginde sektorii bir nevi kontrolii altinda tutan Hollywood
sinemas1 da ekonomik olarak ¢okmiistiir. Yasanan bu ¢okiis ile birlikte bilim kurgu
sinemast alaninda diinya genelinde film yapim ve gosterim ile ilgili cesitli
degisiklikler yasanmustir. Diigiik biitceli filmlerin maddi zorluklar sebebi ile iptal
edildigi bu donem derinden incelendiginde bilim kurgu sinemas: tiiriine katkida
bulunacak bir¢ok filmde yapilmis ve tiiriin gelismesine katki saglamistir. Ancak tez
konusu ve yaklasimi geregince, uzay konulu bilim kurgu tiiriindeki filmlerin
incelemesinin yapilmasi1 daha uygun olup, Ozellikle bu yillardan sonra ortaya
cikmaya baslayan uzay temal1 filmler bilim kurgu sinemasi tiirlinde devrim niteligi
tagimaktadir. Bu donemde adindan soz ettiren en etkili filmlerden birisi olan ““2001:
A Space Odyssey (1968)’’ isimli film, teknolojinin insanlarin iizerinde biraktig: etki
sonucunda siradan bir hayat siirmeye itilmis olmasi ile monotonlagsmasi ve
bilinmezliklerle dolu evrenleri etkili bir bicimde sunmustur. Bir yandan insanin
evrimine odaklanan bu filmde giliniimiizde sik¢a kullanilmaya baglanan yapay zekay1
da gormekteyiz. Ayrica filmdeki siyah renkli ve dikddrtgen sekilli monolit blok,

giiniimiizde birgok filmde géndermelere konu olmustur. (Ozen, 2006, s. 69).
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Sekil 2.7: 2001: A Space Odyssey, Mekan Tasarimi (1968)
Kaynak: (URL-12, URL-13)

Artik 1970’1 yillara gelindiginde, bilim kurgu sinema tiirii 6nceki yillara
gore, daha cagdas, sosyal sorunlar ve insanlarin hayatlarina dair konularla biraz daha
fazla goriis sahibi yapiya erigsmistir. Bu yillarda sirketlerin insanlar {izerinde yarattigi
kapitalist sistemin sonuclar1 neticesinde insanlar, uzaylilarin yapacagi olasi saldirilar
veya evrenin bilinmezliklerine yapilacak yolcuklar1 biraz unutarak, cevrelerinde
yeseren temel politik sorunlara odaklanmistir. Bunun sonucunda 1970’11 yillarindan
baslarinda gelecege yonelik distopik fikirler insanlar icerisinde yayginlagmis ve
sinemaya uyarlanacak filmlere de yansimistir. Ancak 1970’li yillarin sonlarina
gelindiginde Amerikan Bilim Kurgu sinemasinda yasanan ikinci ‘‘altin ¢ag”
diyebilecegimiz kronolojinin baslangict 1977 yilinda ortaya ¢ikan ilk ‘‘Star Wars’’
filmi ile baslamistir. Ortaya ¢ikist ile o tarihlerde diinyanin i¢inde bulundugu durum
gz Oniine alindig1 zaman ozel efektleri, ikonik karakterleri ve yarattigi gelecek
kurgusu ile bilim kurgu sinemasina ¢ag atlatan bir nitelik tagimigtir. Filmde yaratilan
gelecek mekan kurgusu ise hayal giiclinlin sinirlarini zorlayarak seyirciyi derinden

etkilemistir (Telotte, 2001, s. 80).

Sekil 2.8: Star Wars A New Hope, Mekéan Tasarimi (1977)
Kaynak: (URL-14, URL-15)
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1970’1i yillarin sonunda sinema alaninda biiylik bir ses getiren Star Wars’in
1980 ve 1983 yillarinda devam filmleri de ¢ekilerek bilim kurgu sinemasinda yerini
saglamlastirarak bir kiilt film haline gelmistir. Yine bu yillarda bilim kurgu
sinemasinda uzay temasini ve gelecek mekanlarini konu edinen, gliniimiize bir kiilt
film olarak ulasan ve efsanelesen “Alien” filmi ¢ekilmistir. Bulundugu ¢agin oldukca
Otesini yansitan bu film distopik bir temaya sahip olmanin yaninda tipki Star Wars
serisinde oldugu gibi gorsel efekt teknolojisinden de oldukca faydalanmigtir. Ridley
Scott tarafindan 1979 yilinda yapilan bu filmin daha sonraki yillarda 1986, 1992 ve
1997 yillarinda serinin devam filmleri de ¢ekilmistir. Ayrica tez konusu dahilinde
incelenen 2012 yili yapimi ‘‘Prometheus’ filmi de yine Ridley Scott tarafindan
yapilmis ve 1979 yilinda ¢ekilen Alien filminin dncesinde yasanan olaylari anlatarak
olaylar zincirinin nasil basladigini dair bilgiler vermektedir. Alien filmi sadece bir
korku-macera tipi film olmaktan ziyade gelecekte insanligi yoneten dev firmalarin
para ve giic hirs1 ugruna yaptig1 uzay kesifleri ile insan hayatin1 sekillendirdigini
gosterir. Alien filmiyle, ikoniklesen saldirgan uzayl yaratig: ilk defa burada seyirci
karsisina c¢ikarken, bilim kurgu sinemasinin Onemli figiirlerinden Ellen Ripley
(Sigourney Waver) isimli kahramanimiz ile miicadelesi beyaz perdeye tasinmistir.
Filmin konusu, bir uzay arastirma ekibinin yapay zeka destekli bir kargo uzay gemisi
ile goreve gittigi esnada yakin bir gezegenden aldiklari sinyal sonucunda miirettebat
ile o gezegene inis yapmalar1 ve orada bulduklari bir uzay gemisinin igerisine
girmeleri ile baslar. Bulduklar1 bir yumurtadan ¢ikan akrebe benzeyen bir yaratik
olan “‘facehugger’’ tarafindan yiizii yakalanan miirettebat iiyesinin karnindan ¢ikan
Alien ile miirettebatin ve Ripley’in miicadelesini seyirciye aktarir. Ayrica bu
gezegende Alien yumurtalarini bulduklar1 geminin miihendisler tarafindan kullanilan
bir gemi oldugu 2012 yilinda ¢ikan olan Prometheus filmi ile anlagilmistir. Alien
filmi, doneminin ¢ok Otesinde distopik bir gelecek yaratirken bilim kurgu
sinemasinda gelecege de atiflar yaparak bir kilometre tas1 haline gelmistir (Ozen,

20006, s. 64).
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Sekil 2.9: Alien, Mekan Tasarim (1979)
Kaynak: (URL-16, URL-17)

Ayrica tez konusu geregi incelenen 2012 yili yapimi Prometheus filmi, Alien
filminin Oncesini ve arkasinda barindirdigi gizemleri anlattigindan dolayzi,
Prometheus film incelemesine ge¢meden Once Alien filminde ilk defa seyirci
karsisina cikarak ikoniklesen yaratik figiirii, Alien (Xenomorph) yumurtasi ve
icinden ¢ikan facehugger figilirii gibi 6gelerin gorsellerini bu asamada Onceden

gdrmek, daha sonraki asamalar i¢in bilgilendirici bir 6n gorsel niteligi tagiyacaktir.

Sekil 2.10: Yumurta, Facehugger ve Xenomorph (1979)
Kaynak: (URL-18, URL-19)

Konu baglaminda bilim kurgu sinemasmin tarihsel siire¢ igerisindeki
gelisimine bakacak olursak 1980’1 yillara gelindiginde 1970’lerin sonlarinda yapilan
cag atlatici filimler 1s181nda teknolojinin de gittikce gelismesiyle seyirciye sunulan
filimler de gittikge gorsel efekt bakimindan zenginlik kazanmaktadir. Bu dénemde
CGI (computer generated imaging) gorsel efekt teknolojisi de gittikge sinema
hayatina girmistir. Bu durum hikayeler, karakterler ve mekanlarda gorsel sdlen
niteligi tastyan yapimlari ortaya c¢ikarmistir. Bu yillarda politik konulu bilim kurgu
filmlerinin yaninda teknolojinin ileri oldugu gelecek temalari, uzay veya uzayl gibi
kavramlara yer veren temalar isleyen filmler de devam etmistir. Star Wars ve Alien

gibi mihenk tag1 filmlerin yaninda bu yillarda gorsel efektlerin kullanildig: ““E.T The
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Extra-Terrestrial (1982), Terminator (1984)’’ gibi zamanlarinin 6tesinde ve defalarca

izlenildiginde farkli ¢ikariminin yapildigi filimler de yapilmstir.

1982 yilinda yine Ridley Scott’un yapimini tistlendigi ‘‘Blade Runner’’ isimli
film bu donemlere kadar gelen filmler igerisinde gorsel efekt konusunda en zengin
yapim niteligi tasiyan filmlerden birisi olmustur. Filmdeki tema, Alien filmlerinde
oldugu gibi karanlik bir atmosferde gegerken ayni zamanda distopik bir evreni konu
almaktadir. Konusu, 2019 yilimin Los Angeles’sinde gecen filimde yapay insanlar
(replicants) ile insanlar diinya iizerinde beraber hayatlarini stirdiirme miicadelesidir.
Mekansal olarak yogun 1siklar altinda yagmurlu bir atmosfere sahip olan filmde
devasa boyutlarda gokdelenlerde dolu kasvetli bir sehir manzarasi sehirciye
sunulmustur. Film, insanlarin yaratmis oldugu teknolojinin insan hayatina etkisi

konusunda da izleyiciyi diistindiirmektedir.

Sekil 2.11: Blade Runner, Mekéan Tasarimi (1982)
Kaynak: (URL-20, URL-21)

1990’11 yillara gelindiginde bilim kurgu sinemasi her yapilan film ile birlikte
20.yiizy1l boyunca siirekli iistiine koyarak kendisini milenyumun sonuna kadar
gittikce gelistirmistir. Bu ylizy1l boyunca ¢alkantili donemlerden gecen diinya 1. ve
2. Diinya Savaslarini1 gérmesine, bir niikleer bomba felaketi yasamasina ve gesitli
ekonomik krizler ile bogusmasina ragmen teknolojinin gelismesi ile de bir¢ok
sektorde oldugu gibi sinema sektdriiniin de gelismesine imkan tammustir. Ozellikle
bilim kurgu sinemasi, seyirciye yer yer gelecegin diinyasini gosterdigi, hayal edilenin
iitopik, distopik veya heterotopik bir diinya olarak miimkiin kilinabilecegini
gdstermistir. Insanlik bu dénemleri yasarken bilim kurgu sinemas1 yolu ile yaratilan
gelecek mekanlart ile gelecigi de hayal etme ve daha giizel, farkli, yasanabilir
diinyalar yaratabilme ihtimalini diisiinmeyi hi¢bir zaman kaybetmemistir. Bunda

bilim kurgu sinemasinin toplumlar {izerinde kurdugu etki yadsinamaz bir gercektir.
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Buna ornek olarak insanoglu icine bulundugu durum c¢ok kotii dahi olsa da
beyazperde de litopik bir diinya yaratabilmis ve gelecegin giizel diinyasina
inanmistir. Yeri geldiginde politik bir konuyu, gelecegin diinyasina tasimis ve bir
distopya yaratarak bu durumu islemistir. Bezende toplumlarin kendi kontroliinde
olmadan ydnetildigini, tipki bir ayna yanilsamasina bakar gibi farkli gerceklikleri i¢
ice sokarak zaman mekan kavramini karistirarak beyazperde tlizerinde bir heterotopya
tipi ile islemistir. Kurgulanan biitin gelecek mekanlarinda teknolojiden
faydalanilirken ayni zamanda mekanlarin insanlarin disiincelerini yansittigi,
mekanlarin filmlerin senaryosunu ve yapimini destekleyen belki de en biiyilik
etkenlerden biri oldugu yadsinamazdir. Mekan kurgusunun beyazperdeye aktarimi
ise mimarlik kavramindan tamamen faydalanarak yapilmistir. Mimarlik ve sinema
kavramlarinin bu girintili iligkisi 20.yiizy1l boyunca birbirlerini de etkilemis ve
mekan yaratimi konusunda ¢ogu zaman ayni kistaslar1 konu olarak ele almistir.
Mimarlikta tipki sinemada oldugu gibi déneminin sorunlarina gore mekanlar1 insa
ederken, bazende tipki sinemada gelecek mekanlarinda oldugu gibi tamamen hayal
giiclinden faydalanilarak tasarimlar yapan bir alan haline gelmistir (Pallasmaa, 2001,

s. 13).

Teknolojideki atilimlar ile 6zel efektlerin gittikce dnem kazanmasi 1990°I
yillarda ¢ok yiiksek seviyeye e¢ikmistir. Bu yillarda gorsel efektlerin ve CGI
teknolojisinin yogun olarak kullanildig1 “Jurrasic Park (1993)’’, ‘‘Independence Day
(1996)’, “‘“The Matrix (1999)° gibi bagyapit filimler beyazperde de izleyiciye
sunulmustur. Gorsel efektlerin yogun olarak kullanildigi bu filmler birbirinden farkl
tiplerde olsalar da yarattiklart mekansal kurgular ve senaryosu ile izleyicilere kimi
zaman dinozorlar ile yasadiklar1 bir diinyaya gotiirmiis, kimi zaman bir uzayl irkin
diinya gezegenine yapacagi istila ettigi gerceklige tasimistir. Ayrica Matrix gibi bir
bas yapit ile insanlarin kurgusal ve tamamen sanal bir diinyada yasadigi, aldigi
nefesin bile bir yalandan ibaret olabilecegi, mekanlarin yapay makineler tarafindan
kurgulandigr bir yazilim hapishanesinden ibaret oldugu gizemli bir evrene
gotlirmiistiir. Bu donemlerde seyirciyi diiglindiiriirken ayn1 zamanda eglendirmek
gerektigi de yer yer savunulmustur. Bu durum ne yazik ki sinemanin aleyhinde
gelisse de ortaya nitelikli filmler de ¢ikmustir. Ciinkii izleyiciler genelde, filmlerin
kendisini yiiksek oranda fazla diistinmek i¢in zorlamasini istemezken, yapimcilar da

kar etme gayesi pesinde olmustur. Diisiindiirmenin yaninda eglendirmenin de énemli
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oldugu bu tiire, bir bilim kurgu uzay temal: film olarak ‘‘Man in Black (Siyah Giyen
Adamlar, 1997)*" filmi 6rnek verilebilir. Insanlar ile uzayllarin birlikte yasadig1 bir
diinyay1 konu eden filmde insanlar1 derinden diislindiirerek ‘‘acaba?’’ sorusunu

sordurarak ayni zamanda giildiirmeyi de basarmistir.

s
L —

Sekil 2.12: Man in Black, Mekan Tasarim (1997)
Kaynak: (URL-22, URL-23)

21.Yiizyila gelindiginde artik 2000’li yillarin diinyas1 tamamen teknoloji ile
entegre olmus, yer yer sinemanin mimarligi, mimarliginda sinemay1 mekansal olarak
besledigi, 6zel efektlerin yiiksek oranda kullanildigi, diinya iizerinde yer alan farkli
akimlarin beyazperdede yer aldigi goriilmektedir. Ayn1 zamanda toplumsal igerikli
yapimlarda sinemada kendisine yer bulmaya devem etmistir. Onceki yiizyilda
yasanan savas ve felaketlerin etkiledigi bilim kurgu sinemasi bu seferde 11 Eyliil
olayindan sonra korku ve felaket tipi Ogeler bilim kurgu filmlerinde etkisini
gostermistir. Yer yer iklim degisikligi ve bozulan diinya ekosisteminin beyazperde de
bilim kurgu filmlerine yansidigi goriilmiistiir. Buna Ornek olarak degisen iklimin
buzul cagina ittigi ve mekansal olarak buzul atmosferinin hakim oldugu ‘‘The Day
After Tomorrow (2004)” filmi 6rnek verilebilir. Ayrica bu dénemde bilim kurgu
sinemas1 sadece beyazperde iizerinde degil, TV dizilerinde de etkisini gostermeye
baslamistir. Gegmiste de donemi icin mihenk tasi sayilabilecek “‘Star Trek’’ filmi bu
donemde de TV serisi olarak izleyiciye sunulmustur. 2000’lerden sonra sinemada
mekan 6gesi neredeyse tamamen teknolojik efektlerden faydalanilarak yaratilmasi ve
mimari Ogelerle desteklenmesi ile sinemada gelecek mekanlart seyircide gittikce
daha diistindiiriicii hal almistir. Gelisen teknoloji ile bilim kurgu sinemasi giiniimiiz
diinyasina gelindiginde artik cesitli alt kategoriler altinda siniflandirilmistir.
Genellikle sanat elestirmenleri tarafindan farkli kategoriler altinda incelenmeye

baglayan bilim kurgu sinemasinda c¢ogu filim birden fazla alt kategori altina
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girebilmektedir (Kapici, 2020, s.30). Kendi igerisinde iitopik, distopik ve heterotopik

evrenleri izleyiciye sunan bu alt tiirlere ¢izelge 2.1. ve ¢izelge 2.2. ‘de yer verilmistir.

Cizelge 2.1: Bilim Kurgu Sinemasi Alt Tiirleri 1

Kati1 Bilim Kurgu

Sosyal Bilim Kurgu

Cyberpunk

Anakronizm

Alternatif Tarih

Askeri Bilim Kurgu

Insaniistii Varhklar

Post- apokaliptik

Uzay Operasi

Uzay Westerni

ilk Temas

Bilim-Gerg¢ek

Mizahi Bilim Kurgu

Kaynak: (URL-24)

Bilime ve realiteye dayanan, bilim ve teknolojinin on
planda seyirciye sunuldugu hikayelerdir.

Toplumlarin politik problemlerini isleyen bir alt tiir
olmasinin yaninda, sosyoloji, antropoloji, ekonomi ve
psikoloji gibi kavramlar1 esas alir.

Genelde yakin gelecegi isleyen bu alt tiirde distopik bir
diinyada gecen ve insanligin kontrol altinda tutuldugu,
kasvetli bir siber uzay temasi vardir.

Gecmise ve gelecege ait ¢esitli unsurlarin ayni anda
karigik olarak kullanildig1 goriilmektedir.

Tarihsel olaylarin alternatif bir evrende farkli gectigi veya
degistirildigi bir evren kurgulanir.

Gelecekteki

gezegenler arasi silahli savaglar1 konu edinmistir.

askeri c¢atigmalart iglerken, genellikle
Insanlarin ilerisinde olan varliklar1 islerken; genetik
miihendislik, yapay zeka gibi konular1 da ele alir.

Dogal afet, niikleer felaket ya da salgmlar ile insan
uygarliginin kiyameti sonrasini isleyen alt tiirdiir.
Tamamen uzay temasina sahip, biiylik g¢apli destansi
filmlerdir. “‘Star Wars’’ filmi 6rnek verilebilir.

Tipik Amerikan vahsi bati konseptinin uzaysal evrende
islendigi bir alt tiir olarak tanimlanabilir.

Insanlik ile diinyaya ait olmayan uzayl varkliklarin ilk
temasini konu almaktadir.

Gergek bilim normlan ile kurgusal o6gelerin bir arada
kullanildig: bir alt tiirdiir.

Komediye dayali unsurlarla teknolojik hatalar ve absiirt

durumlar1 konu almaktadir.

(Yazar tarafindan diizenlenmistir)
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Cizelge 2.2: Bilim Kurgu Sinemasi Alt Tiirleri 2
Diinyanin sonu gelmeden ve bir felaket olmadan

Pre-apokalipite
onceki senaryolar1 konu almaktadir.

Genetik miihendislige dayali olan bu alt tiir, genellikle
Biopunk . L
biyoteknolojinin etkilerini islemektedir.

. Insanlara gore iistiin yeteneklere sahip kisiler ve yapay
Siiper Insan . o . .
siiper insanlar gibi konular1 islemektedir.

Gelecege ya da gegmis donemlere yapilan zamansal
Zamanda Yolculuk ) )
yolculuklar1 konu edinmektedir.

Buhar giiciiniin 6n planda oldugu Viktorya donemi gibi
Steampunk
donemleri konu edinmektedir.

1920 ile 1950’ler aras1 donemlerde geger. Dizel motor gibi
Dieselpunk )
Retro unsurlar1 islemektedir.

Kaynak: (URL-24)
(Yazar tarafindan diizenlenmistir)

Gelecek mekanlar1 kavramina arastirmanin merkezinde konu edindigimiz
““Prometheus’” filmi {izerinden bakacak olursak; Film, bilim kurgu ve korku
tirlerinde yer alan bir film olarak kabul edilmektedir. Ridley Scott tarafindan
yonetilen ve ‘“Alien’” film serisinin bir Onciilii olarak tasarlanmistir. Bilim kurgu
Ogeleri igerir ve genellikle uzay kesfi, yaratilis ve insanoglunun varolusu gibi
temalar1 ele almaktadir (Sanna, 2023, 5.97). Belirli bir tiirii tek bir kategoriye sokmak
yerine, farkli temalar1 bir araya getirmektedir. Bu nedenle, ‘‘Prometheus’” hem
iitopya hem distopya hem de heterotopya 6gelerini icermektedir. Ancak, genel olarak
film, bilim kurgu olarak tanimlanir. Bilim kurgu 6gelerini kullanarak beklenmedik ve

farkli bir diinya arayigini ifade etmektedir.

2.5 Sinemada Gelecek Mekanlar:

Gelecek mekanlari, akilli sehirler, siirdiiriilebilirlik, mobilite, dijital ¢calisma
alanlar1 ve inovasyon merkezleri gibi unsurlari icerir. Bu mekanlar, ileri teknolojileri
kullanarak daha akilli, ¢evre dostu ve etkili bir sekilde tasarlanabilir. Ayrica,
gelecekteki mekanlar, uzaktan calisma ve dijital iletisim gibi degisen c¢alisma
sartlarin1 yansitabilir. Bu alanlar, teknolojik gelismeler, toplumsal degisim ve

cevresel farkindaligin etkisiyle sekillenir. Sinemada ise ‘‘gelecek mekanlari,”” bilim
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kurgu filmlerinde gérdiigiimiiz farkli, ileri teknolojiye sahip veya iitopik, distopik ve
heterotopik mekanlar1 ifade eder. Bu mekanlar, genellikle gelecekteki zamanlari,
teknolojik ilerlemeleri veya toplumsal degisiklikleri temsil eder. Bu filmler,
izleyicilere farkli bir diinyanin kesfini saglar, hayal giiciinii tesvik eder ve gelecekteki
potansiyel gelismelere dair diisiindiiriicii bir perspektif sunar. Ornegin, ‘‘Blade
Runner’” ve “‘Star Wars’’ gibi filmlerde goriilen yiiksek teknolojili sehirler ve farkl
gezegenler, tipik bir bilim kurgu gelecek mekanini yansitir. Sinemacilar, izleyicilere
sadece bir hikaye anlatmakla kalmaz, ayn1 zamanda gelecekteki diinyalar hakkinda
da spekiilasyonlarda bulunur. Teknolojinin gelismesi ile insalarin yaratici hayal giicii
artmigtir. Bu artis sonucunda sinemada kullanilan gelecek mekanlar1 da gesitlilik
kazanmistir. Bunlar zaman igerisinde, fiitliristtik mimari yapilar, yiiksek teknoloji ve
Ozgiin tasarimlar olarak filmlere yansimistir. Gelecegin sehirleri genelde yiiksek
gokdelenler, havada duran ulasim sistemleri, holografik hareketli panolar vb.
caligmalar ile izleyiciye sunulmustur. Uzayda gecen filmlerde ise, gezegen kolonileri,
teknolojik uzay gemileri, uzay istasyonlariyla izleyiciye sunulur. Bu mekanlar
seyirciye farkli zamanlardan bir mekan perspektifi sunarken, daha uzak bir gelecegi
diistinme ve bu gelecek i¢in hayal kurabilme yetisini arttirmaktadir. Ayrica izleyicide
merak uyandirarak filmin heyecan dolu diinyasina dogru ¢eker. Gelecek senaryolari
olusturmalar1 bakimindan, bilim kurgu edebiyat1 ve bilim kurgu sinemasi gelecegin
nasil sekillenecegine dair toplumsal ve mekansal anlamda giderek farklilagan
katmanlarda tahminler olusturmakta, bu bakimdan gelecek mimarisini olusturan
kurgularla hemen hemen benzer sdylemler kullanmaktadir (Ulker, 2011, s. 26).
““Prometheus (2012)”’ filmi 6zelinde mekan olgusunu irdelemeden 6nce sinemada
gelecek mekanlar1 kavramina 6rnekler vererek alt bagliklar altinda detaylandirmak,

yapilan analizlerde dogru sonuglara ulasabilmek adina 6nem tagimaktadir.

2.5.1 Sinemada Utopya Kavrami

Utopya kavrami, ideal ve olmasi gereken uygun toplumu tanimlamak igin
kullanilir. Bu terimin, Thomas More’un ‘‘Utopya’” isimli eserinden tiiretildigi
diisiiniilmektedir. 1478 yilinda Londra'da dogan Thomas More, Utopyayr 1516
yilinda bitirmis, Latince yazdigi metin, ancak 1551°de Sliimiiniin iistiinden 16 yil
gectikten sonra, Ingilizce’ye cevrilmistir. More’un Utopyasi, soyut bir ideal olarak,
topluma yonelik basit bir elestiri degil; okuyucunun, sunulan imkanlar sayesinde

yasamak isteyecegi bir iilke olarak anlatilmistir (Kumar, 2005, s. 49).
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Utopyalar, adaletin, barisin, diizenin ve esitligin oldugu, olumsuzluklardan
uzak miikemmel bir hayali diizeni ifade eder. Tarihsel donemlere bakildigi zaman
farkl1 yazarlarda ideal toplum modelini ele alarak toplumda var olan mevcut
sorunlara ¢oOziimler aramiglardir. Bu arayis sirasinda ortaya koyulan hayali ve
mitkemmel diinya olsalar da iitopyalar genellikle ger¢eklesmesi ¢ok zor kural ve
idealler barindirdigi i¢in her zaman elestiriye de maruz kalma durumlari olabilir.
Insana diisiinmeyi ve miikemmel diinyalar olgusunu aramaya tesvik eden iitopya

kavrami aslinda ideal diinyanin tasviridir.

Utopya kavranmi denilince ilk olarak akla Platon’un ‘‘Devlet” isimli eseri
gelir. M.O. 427-347 yillar1 arasinda yasamis oldugu tahmin edilen Platon'un,
kusursuz bir devlet ve toplum tasarlamak i¢in yazdig1 Devlet adli eserinin, RGnesans
donemi {itopyacilarini, en basta da Thomas More’u esinlendirdigi kabul edilir
(Sarcey vd., 2003, s. 190). Sokrates’in haksiz bir sekilde idam edilmesinin
kendisinde yarattig1 etkiyle, ideal bir devletin nasil olmasi gerektigine yanit arayan
Platon, ideal devletin adil bir devlet olmas1 gerektigi sonucuna ulagmistir (Dis, 2020,

s. 1021).

Boylece litopya kavramimnin da temelleri atilmistir. Tarihte iitopya kavramina
verilebilecek bir diger drnek ise Farabi’nin ‘‘El Medinetii’l-Fazila’ eseridir. El
Medinetii’l-Fazila, bir¢ok yonden Platon'un Devlet adli eserine benzer. Farabi,
insanlarin bir arada yasama zorunlulugu noktasinda kiigiik, orta ve biiyiik tesekkiillii
erdemli siyasal ve toplumsal olusumlarin 15181nda ideal devlet, ideal toplum ve ideal
baskan, ideal yonetici ¢izginisi ¢izmistir. Tipik bir erdemli sehir modeli ortaya
koymaya ¢aligmis olarak Farabi’nin yapmis oldugu tasarimin arka planinda elbette
Islam devletinin olmus olmas: beklenen bir sondur. Ancak felsefe tarihi igerisinde
her donemin kendisinden dnceki donem ile olumlu veya olumsuz yonde etkilesimleri
oldugundan dolay1 kuskusuz ki Farabi’de s6z konusu tasarimini ortaya koyarken
Grek felsefesinin terminolojisinden yararlanmistir. Ancak Farabi Grek diinyasinin
siyasi terminolojisinin aksine erdemli toplum veya erdemli bagkan tasavvurlarinda

Tanrinin ezeli tasarimindan pay aldigin1 gérmekteyiz (Altintop, 2016, s. 60).

Sinemada iitopya kavramimi inceledigimiz zaman, tarihsel siire¢ boyunca
itopya ile ilgili yazilmisg kitaplarda veya yapilmig tanimlamalarda oldugu gibi,
genelde ideal bir toplumu ve diizeni anlatir. Bu anlatim sirasinda ¢ogu zaman

gelecegi tasvir ederek seyircide sorgulayict bir seyir deneyimi olusturur. Toplumun
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sorunlari, insanin tabiati ve diizen hakkinda yaptig1 betimlemeler ile izleyiciye
sorgulamalar sunmaktadir. Izleyiciye, yasadigi diinyayr daha adil bir yer haline
getirme, slirdiiriilebilir ve diizenli bir toplum igerisinde yasamayi, yasadigi
olumsuzluklar igerisinden kurtulup mevcut diizenin kaliplarin1 yikmasi i¢in tesvik
eder. Utopik film tiirlerinde ¢ogu zaman ileri bir teknoloji, yiiksek bilimsel seviye,
etkileyici mimari yapilar ve adaletli politika sistemleri goriiliir. Bu durumu,
miikemmeli yakalama cabasi olarak gorebiliriz. ‘‘Tomorrowland’” (Yarmin Diinyasi)
isimli film bu tire uygun bir Ornektir. Bu baglamda bakildig1i zaman,
““Tomorrowland’’ gibi iitopya tarzini yansitan filmler, izleyicide gelecek i¢in olumlu
bir bakis agis1 olusturmanin yaninda ideal toplum yapisi hakkinda diisiindiirme ve
sorgulama imkan1 sunar. Aslinda iitopya kavrami, mevcut diizene yapilan bir
elestiridir (Kavukgu, 2016, s. 30). izleyicide olusan bu sorgulama ve daha iyi
gelecegi arama diirtiisii, filmlerde yer alan bozuk diizeni elestiren anlatim ile
aktarilmaktadir. Filmin anlattigi hikaye, gizemli bir diinya olan Tomorrowland’in
kesfedilmesi sonrasinda ilerlemektedir. Teknoloji, bilim ve yaraticilifin gelismis

oldugu bu diinya insanlik i¢in ideal ve potansiyelini yiikseltici bir ortama sahiptir.

Bu baglamda, tez konusu i¢in secilen Prometheus filmi de bilim kurgunun
smirlarin1 zorlayan ve seyirciye insanligin kokenini sorgulamaya iten bir filmdir.
Film bir iitopya olmasa da insanligin smirsiz evrende gergek yaraticisini arayisi,
uzayda kesfedilen bilinmeyen teknolojiler ve dini inang¢ diizenin Otesinde gercek
diizeni arayis1 temsil etmesi bakimindan bir takim iitopik 6geler barindirmaktadir.
Bilimin ve kesif temasmin islenmesinin Otesinde bir arayist temsil eden film,
insanlarin ideal diinyaya ait gergekleri 6grenme seriivenini umut vaat eden bir {itopya

olarak gorsel ve felsefi bakimdan derinlestirir.

2.5.2 Sinemada Distopya Kavram

Ingiliz filozof Jeremey Bentham 1791 yilinda Panoptikon admi verdigi
hapishane projesini, bedenleri ve zihinleri 1slah ederek yeniden topluma kazandiracak
bir iktidarm igsellestirilmesini kurgulama amaciyla yaratmistir (Oztiirk, 2013, s.
134). Ortada bir gozetleme kulesi, onun etrafinda dairesel bi¢imde tasarlanan
hiicreler, her bir hiicrede sadece bir mahkiimun yer almasi, hiicreler arasinda
duvarlarin bulunmasi, bu nedenle mahkumlar arasinda iletisimin miimkiin olmamasi
ve mahkumlarin daima gozetleme kulesindeki gozetleyici tarafindan gozetlenmesi;
Panoptikon'un c¢izimlerinde ve Bentham'in agiklamalarinda detayli bir sekilde
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goriilmektedir (Foucault, 2006, s. 297). Aslinda projenin temel amaci, cezaevindeki
tutuklularin her zaman gozetim altinda olmadiklarin1 bilmelerine ragmen,
davraniglarinin stirekli olarak takip edildigi diislincesiyle dikkatli olmalarini tesvik
etmeyi amaclamaktadir. Bagka bir deyisle, Panoptikon’un temel hedefi, hapsedilen
kiside iktidarin otomatik isleyisini saglayan bilingli ve siirekli bir goriiniirlilk durumu
olusturmaktir. Distopik eserlerde tasvir edilen toplumlarda da yonetim ile genel halk
arasindaki iliski Panoptikon modelindeki gibi sonsuz gozetim, denetim ve uygun

durumlarda cezalandirma {izerine insa edilmistir (Catalbas ve Kaya, 2017, s. 1).

John Stuart Mill, 1868 yilinda Ingiliz parlamentosunda yaptig1 bir
konusmada, bireysel haklar1 ihlal eden baskici rejimleri distopya olarak
tanimlayarak, kavramin bir isme kavusmasini saglamistir (Kumar, 2006, s. 172). Bu
aragtirmada, ‘‘distopya’’ teriminin tercih edilmis olsa da Tiirkge’de ‘‘olumsuz/kétii
bir yer’” Sarcey vd., 2003, s. 132) anlamina gelen kelimenin ‘‘Anti-Utopya’” veya
““Kars1-Utopya’” seklindeki karsiliklarina da sik¢a rastlanmaktadir.

Distopya kavramini 6zetlersek, toplumun veya diinyanin genelinde korku,
baski, sansiir, totaliter yonetim gibi olumsuz o6gelerin hakim oldugu kurgusal bir
gelecek veya alternatif bir gerceklik tasviri olarak tanimlamak dogru olacaktir. Bu tiir
eserler genellikle insanlik, teknoloji, politika veya ¢evre gibi konular1 ele alirken,
mevcut toplumsal sorunlar1 ve tehlikeleri asiriya kagirarak aktarirlar. Distopyalar,
genellikle distopik roman, distopik film veya dizi gibi farkli medya bigimlerinde
karsimiza ¢ikabilir. Bu eserlerde genellikle toplumun bozulmus bir versiyonu,
totaliter bir hiikiimet veya otoriter bir rejim, gevresel felaketler, teknolojik kontrol
veya ahlaki degerlerin ¢okiisii gibi temalar islenir. Genelde mevcut ve gelecekte
olabilecek toplumsal sorunlar1 vurgular. Bu tiir eserler okuyucular1 diislindiirmeye,
sorgulamaya ve mevcut durum iizerine elestirel bir bakis agis1 gelistirmeye tesvik
ederler. Ayrica, distopik eserler siklikla 6zgiirliik, bireysellik, toplumsal adalet gibi

kavramlar1 da sorgular ve tartisir (Isler, 2022, s. 283).

Sinema, distopya kavramini ele alirken toplumun veya diinyanin genelinde
korku, baski, sansiir, totaliter yonetim gibi olumsuz 6gelerin hakim oldugu kurgusal
bir gelecek veya alternatif bir gerceklik tasviri yapar. Bu gelecek tasvirini sadece
senaryo ile degil, mekansal 6geler ile de izleyiciye yansitir. Bu tiir filmler genellikle
insanlik, teknoloji, politika veya c¢evre gibi konulari ele alirken, mevcut toplumsal

sorunlar1 ve tehlikeleri asirtya kacirarak veya abartarak tasvir ederler. Distopik
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filmler, izleyicilere diisiindiirme ve sorgulamanin disinda mevcut durumu elestirel bir
bakis acistyla degerlendirme imkani verirler. Hayal giiclinli canlandirarak gelecegin
olas1 tehlikeleri ve sapmalart konusunda da uyarir. Sinema, distopya kavramini
sinematik dil ve gorsel anlatim araciligiyla izleyiciye aktararak, bu tiiriin 6nemli bir
parcast haline gelmistir. Distopik filmler, izleyicileri diinya hakkinda farkli
diistinmeye tesvik ederken ayni zamanda sinemanin giiclinii toplumsal ve politik
elestiri i¢in kullanma potansiyelini de ortaya koyarlar. Bu baglamda bakildig1 zaman,
sinemada distopya kavrami i¢in ‘‘Matrix’’ filmi en uygun Ornekler arasinda
verilebilir. Matrix Filmi, zaman zaman igerisinde iitopik birtakim &gelere yer verse
de ttopyadan ziyada distopya O6gelerini ¢ok daha fazla i¢ermektedir. Bu filmin
konusu, insanlarin farkinda olmadan bir bilgisayar simiilasyon sisteminde yasadigi,
yedigi ve ictigi her seyin bir illiizyon oldugu, hatta alinan nefesin bile gercek
olmadigi, asir1 gelismis bir yapay zeka tarafindan kontrol edilen bir diinyay1
izleyiciye sunar. Bu sunumda distopik Ogeleri sadece senaryo ile degil, mekansal
ogelerden ve kasvetli havadan yararlanarak sinemada mekéan kavramu ile de seyirciye

aktarir (Suljic ve Oztiirk, 2013, s. 205).

Tez konusu i¢in segilen Prometheus filmi de tam olarak bir distopya olarak
smiflandirilmasa da igerigi bakiminda distopik 6geler barindirmaktadir. Bagta umut
vaat eden bir {itopya arayisi ile baslayan seriiven tehlikelerle dolu distopik bir
diinyaya dogru evirilmektedir. Filmde miihendisler isimli irk, insanligi manipiile
etme yetenegine sahiptir. Ciinkii insanlig1 bastan beri onlar yaratmis ve miidahaleler
ederek kontrol altinda tutmuslardir. Istedikleri zaman da yok etmek iizere insanligi
izlerler. Ayrica kesfedilen gezegende karsilasilan bilinmeyen tehlikeler ile mekansal

Ogelerin birlesimi, distopik temalar cagristirmaktadir.

2.5.3 Sinemada Heterotopya Kavrami

Heterotopya kavrami etimolojik olarak; Yunanca hetero, baska ya da diger
anlaminda, topos kelimesinden tiiretilmis topia ise yer anlamindadir. Ilk olarak tip
alaninda kullanilan heterotopya kavrami, “Bir organin ya da bedenin bir parcasinin
normal yerinden baska bir yerde bulunmasi” (Nakiboglu, 2015, s. 384) anlamina
gelmektedir. Benzer sekilde heterotopya mekénlari bagka bir 6tekilikte viicuda gelen
mekanlardir. Tiirkge ’de bagka, 6teki yer anlamlarini karsilamaktadir. Heterotopya
mekan: tek bir mekan igerisinde birden fazla zaman ve mekanin yer almasindan
dogan mekansal bir alandir (Sarman, 2022, s. 144). Mekan, kisinin yasamis oldugu
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deneyimlerle smirli degildir; ayn1 zamanda kisi iizerinde bir diis diinyast da
yaratabilir. Insan, icerisinde bulundugu mekanm ona verdigi hayal giicii etkisi
diistinme ve hayal etme kabiliyetini daha yiiksek oranda kullanabilir. Bu sekilde,
mekanlarin deneyimlenmesi kolektif diisler igeren farkli ve miimkiin olabilecek
toplumsal diinyalar1 da sekillendirebilir. Dolayisiyla, heterotopyalar karmagik bir
yapiya sahiptir. Evrensel ve standart bir heterotopya mekéani yoktur. Gergek bir yer
isaret etse bile, heterotopyalar diger kiiltiirel mekanlardan farklidir, onlardan ayrilir
ve Ozglindiir. Heterotopyalar 6zglin oluslart ve kolektif diisler icermesi ile

olusturdugu toplumsal mekanlarla bir yandan titopyalara da benzer.

Foucault bu titopya-heterotopya ayrimini siliklestiren, her ikisinin de ortak bir
deneyim alani olusturdugu bir metaforun iizerine yogunlasarak bir diisiince deneyi
yapar: Ayna. Gergek bir yer olmamasiyla, gerceklige gergekdisi, sanal bir uzam
acmastyla bir iitopya islevi gormenin yani sira, aynanin eski zamanlardan beri
insanlara gercekte olmadiklar1 bir yerde kendilerini gorme firsati sunan bir teknik
ara¢ oldugu sdylenebilir (Foucault, 2016, s. 295). Ayna yoOntemi ile kisi hem
kendisini hem de kendi heterotopyasini yeniden insa eder. Oznenin bulundugu yerle
iligkisi aynadan yola cikilarak kesfedilir. Ciinkii kisi bulundugu yerde kendisini
biitiinliiklii bir sekilde algilayamaz, kendisine bakis yoneltemez, diinya ile mesafesini
tanimlayamaz ve bulundugu gergeklikte gergek bir varlik olarak bulunamaz. Kisinin
benligini deneyimlemesinin bir yolu olarak ayna imgesi varlik ve mekan1 bir araya

getiren bir heterotopya yaratir (Sarman, 2022, s. 144).

Sinema filminin heterotopik alanina baktigimizda gercegin izdiisiimii olarak
degerlendirilebilecek yonleri su sekilde karsimiza ¢ikmaktadir: Filmin Oykiisii,
karakterleri, teknigi ve zamani yani heterokronisi. Gergek, sinemaya yansidiginda
aynadaki gibi izdiislimiine doniismektedir. Olusan bu yeni uzayin i¢inde yasanan
olaylar, hayatin yansimasidir. Olaylar, yasayan karakterler ile 6zdeslesirler. Yaratilan
coklu mekanlarin icinde, o mekanlar1 yasanir ve hissedilir kilanlar filmin
kahramanlaridir. Sanat yonetimi, dekor ve kiyafet tasarimi ile yasanilan ve gercek
olan mekanlar haline getirilirler. Ge¢miste, simdide ya da gelecekte var olan/var
olmas1 muhtemel sayilan ya da hi¢ olmamis yerler filmin uzay: i¢inde heterotopya
olusturmaktadir. Bu alanin, izdiisiimiiniin kendine has bir zamani vardir. Filmin
oykiislinlin gectigi, giinlerin, aylarin, saatlerin olayin akisina gore belirlendigi bir

zamandir. Sinema, simdiki zamana ait heterotopyalari sunan bos mekanlar1 ve
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zamansiz heterotopyalar1 bir film icerisindeki mekanlarda bir araya getirmektedir.
Kendine ait zamani olusu nedeniyle de mekan ve zamanin i¢ ice gectigi alanlar
haline gelmektedir. Bu baglamda heterotopya kavramiyla zaman kavramina iliskin

diisiinceler filmin 6ziinde birlesmektedir (Posteki, 2019, s. 82).

Heterotopya, cesitli mekanlarin ve zamanlarin bir araya geldigi, normalde bir
araya gelmeyecek unsurlarin birlestigi hayali veya gercek mekanlar olarak
tamimlanir. Sinemada heterotopya, izleyiciyi alisilmadik ve karmasik mekanlara
gotiirerek olaganiistii deneyimler yasatir. Karakterlerin gergek diinya ile riiya diinyas1
arasinda gecis yapabildigi sahneler veya zaman yolculugunu konu alan filmler, bu
tiire 0rnek olarak verilebilirler. Bu tiir filmlerde, mekanlar arasindaki gegisler siklikla
gercekdis1 bir atmosferde gerceklesir ve seyirciyi beklenmedik yerlere gotiirerek

alisilmadik deneyimler sunar (Sevik ve Caligkan, 2019, s. 891).

Heterotopik sinema, izleyiciyi gerceklik ile hayal arasinda gidip gelmeye
tesvik ederken ayn1 zamanda sira dis1 ve diisiinsel bir deneyim sunar. Bu tiir filmler,
genellikle gorsel efektler ve kurgusal teknikler kullanarak mekanin sinirlarint zorlar
ve izleyiciyi alisilmadik bir yolculuga ¢ikarir. Bu sekilde sinema, heterotopya
kavramim kullanarak izleyicilere farkli gercekliklerin kesfi ve sorgulanmas i¢in bir
platform sunmus olur. Heterotopya kavrami, farkli zaman, mekan ve gergeklik
diizlemlerinin i¢ ig¢e bir yapida bir araya geldigi, sinirlarinin karmagiklastigi alanlar
ifade ettiginden ‘‘Inception’’ filmi de bu tiire verilebilecek Ornekler arasinda ilk
sirada gelebilir. Clinkii film, karakterlerin gordiigi riiyalarin ig¢inde riiya gdrmeleriyle
gerceklik ve hayal diinyasi arasinda gidip geldikleri bir belirsizlik sinir1 olusturur.
Filmde, ana karakterler birbirine bagli riiya katmanlarinin bulundugu seviyeler
arasinda gecisler yaparlar. Riiyalarin igerisinde yeni riiyalar olusturma fikri,
seyircilerin hangi seviyenin gercek oldugunu veya ger¢eklik durumunun ne oldugunu
sorgulamasina neden olmaktadir. Bu, filmi heterotopik kilan temel unsurlardan
birisidir. Ayrica, filmde bulunan bir diger heterotopik ©6ge, ana karakterlerin
gerceklik algisint manipiile eden ve kontrol altina alan bir teknoloji olan
“Inception’’in  kendisidir. Bu teknoloji, insanlarin diigiincelerini ve manipiile
etmelerine olanak saglar, boylece gergeklik ve hayal arasindaki sinirlari daha da

bulaniklastirmis olur (Ekice, 2019, s. 471).

Tez konusu kapsaminda segilen Prometheus filmi de bir heterotopya olarak

smiflandirilmamasina ragmen heterotopik o6geler barindirmaktadir. Film, 6zgiin
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mekanlar olusturmast ve insanligin gercekte var olmayan bir mekan- diislince
diizleminde kendisini gorebilmesi agisindan 6nemlidir. Filmde insanlarin kesfettigi
LV-223 gezegeni, gilindelik yasamda insanligin asla karsilasamayacagi 6zgiinliikte
teknolojik bakimdan ileri diizeydedir. Mekanlar siradan diinya yasaminin c¢ok
iistiinde insan algisin1 agmasi itibari ile heterotopik deneyimler sunar. Zaman ve
mekanlarin ani ve korkutucu degisimleri de heterotopik 0Ogeler sunmaktadir.
Insanligin yaratihs hakkinda sahip oldugu biling diizeyi icerisinde siirekli gidip
geldigi ve temel dogmalarin disina ¢iktig1 bir yapiya sahip olan film, 6zellikle felsefi

bakimdan zengin heterotopik 6geler sunmaktadir.
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3. YONTEM

3.1 Arastirmanin Deseni

Bu calisma genel bir tlimevarim yaklagimia dayanmaktadir. Bu baglamda,
Charles Sander Peirce'in Uglii Gostergebilimsel (Semiyotik) Analiz Modeli analitik
cergeve olarak hizmet ederken, nitel bir arastirma deseni kullanilmistir. Disiplinler
arast bir yoOntem olarak kabul edilen gostergebilimsel analiz; gostergelerin
yorumlanmasini, iiretilmesini veya anlasilmasini igeren tiim faktorlerin incelenmesidir
(Campbell vd., 2019). Peirce iiclii gostergebilim modelinde bu siireci {i¢ bilesenle
tanimlamaktadir: Gosteren (Representamen/Signifier), Gosterilen (Object/Signified)
ve Yorumlayan (Interpretant/Signification) (Atkin, 2010) (Sekil 3.1.).

Temsilci/ Fiziksel isaret/ isaretleyici
(6rn., kelime, jest,nesne, resim)

form
o

Yorumlayan/ Anlam/ isareti
(6rn., zihinsel olarak yorumlama)

Nesne/Referans Gésteren/isaretlenen
(6rn., nesne, olay, fikir, kavram)

Sekil 3.1: Gostergebilim Ucgeni
Kaynak: (Yazar tarafindan diizenlenmistir)

Bu yaklasgimin ardindaki gerekce, 6zellikle bilim kurgu filmlerinin mekansal
etkilerine odaklanarak mimari kavramlar ile sinematik teknikler arasindaki iligkinin
anlagilmasini kolaylastirmaktir. Secilen bu analitik yontem ile birlikte sembollerin
seciminin, analitik siirecin ve aragtirmanin kapsayici yapisinin ortaya cikarilmasini

saglamistir.
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3.2 Orneklem

Aragtirmanin  0rneklemini, yoOnetmenligini Ridley Scott'n yaptigi ve
senaryosunu Jon Spaihts ve Damon Lindelof'un yazdig: bilim kurgu filmi Prometheus
olugturmaktadir. 2012 yilinda gosterime giren film, bilim kurgu sinemasinin dnemli
orneklerinden biri olarak kabul edilmektedir. Yaratilig, varolus ve insanligin kokeni
temalarin1 isleyen film, Alien serisinin Onclisii niteligindedir. Prometheus uzay
gemisinin miirettebatinin, insanligin yaratilisina iligskin cevaplar aramak amaciyla uzak
bir gezegene yaptiklar1 yolculugu merkezine alan film, gelismis biyoteknoloji, yapay
zeka ve antik astronot teorilerini kesfeden karmasik bir anlati sunmaktadir.
Prometheus'taki mekansal ve mimari tasarimlar, filmin atmosferik gerilimini ve
tematik derinligini 6nemli dl¢lide artirmaktadir. Scott’n filmdeki mekan kullanimi
ise sinema ve mimarlik ara kesitinde Oonemli bir rol {iistlenen gorsel anlatiy1

giiclendirmeye hizmet etmektedir.

3.3 Veri Toplama Araglan

Bilim kurgu sinemasi ile mekan temsili arasinda bir diyalog kurmayi
amaglayan bu ¢alismanin kuramsal smirliliklarina yeni bir bakis agis1 kazandirmak
amaciyla kapsamli bir literatlir taramasi gergeklestirilmistir. Bu yaklasim; belirli bir
arastirma konusunda yayimlanmis kaynaklarin taranmasi, ¢éziimlenmesi, boliimlere
ayrilmasi, 6zetlenmesi ve sentezlenmesi siirecini tariflemektedir. Basili dokiimanlara ek
olarak ise ulusal ve uluslararasi veri tabanlar araciligiyla erisilebilen raporlar, makaleler,
tezler ve kitaplar dahil olmak {iizere cok c¢esitli cevrimici bilimsel kaynaklar

taranmigtir.

Gostergebilim yontemi ile yapilan mekansal analizler ¢er¢evesinde kullanilan
veri toplama araclari, ¢aligmaya kaynaklar olusturarak arastirmayi sekillendirmistir.
Verilerin toplanmasinda filmin izlenmesi, notlar alinmasi, senaryo okumasi, filmden
alinan ekran goriintiileri ve karelerden yararlanilmigtir. Ekran goriintiileri segilirken
filmin kurgusal ilerleyisi boyunca belirlenmis olan 6nemli mekanlar, sahneler, dikkat
cekici gorsel unsurlar, mekanlarin tasarimi, sahne dekorasyonu ve karakterlerin
mekansal konumlar1 da analiz edilmistir. Filmin senaryosu hakkinda film disinda
bilgiler edinebilmek amaciyla internet kaynaklarindan ve film 6zelinde anlatilarin yer

aldig1 formlardan yararlanilarak detayli taramalar yapilmistir. Yapilan mekansal
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cozlimlemeler ve kapsamli analizler, bu ¢aligma sayesinde ileride yapilacak olan

benzer nitelikteki ¢aligmalara 151k tutabilecek sekilde bir yol haritasi olugturacaktir.

3.4 Verilerin Coziimlenmesi

Arastirma probleminin aydmlatilmasi; teorik ve pratik ¢oziimlerin
gelisgtirilmesini, elde edilen verilerin analiz edilmesini ve yorumlanmasini
gerektirmektedir. Analiz siireci verilerin temel unsurlarinin belirlenmesi ve
farklilagtirllmasidir. Bu baglamda, arastirmada elde edilen verilerin analizi i¢in
gostergebilim modeli en uygun yontem olarak goriilmiistiir. Veriler iki asamada
analiz edilmistir. Analizin ilk agsamasinda, hakim egilimleri belirleyebilmek i¢in
betimleyici bir yaklasim tercih edilmistir. Bu, aragtirma sorularina kuramsal dlgekte
yanit iretebilecek ¢aligmalarin incelenmesini gerektirmistir. Analizin ikinci
asamasinda ise elde edilen veriler gostergebilimin ticlii iliskisi (gosteren, gdsterilen ve

yorumlayan) araciligiyla analiz edilmistir.

Diizenli bir veri toplama stratejisi olusturduktan sonra calismada kullanilacak
gostergebilim araglar1 belirlenmistir. Mekansal ¢éziimlemeler i¢in detayli literatiir
incelemesi yapilarak ve gostergebilim ilkeleri 1s18inda elde edilen veriler ile
sunulmustur. Film iizerinde yapilan izlemeler sirasinda notlar alinarak mekansal
ogeler belirlenmis ve yapilan c¢ikarimlar internet ve diger kaynaklar ile de
karsilagtirilmistir. Sunulan bilgiler 15181nda mekansal analiz yapmadan 6nce karakter
analizi yapilmis, ardindan mekansal anlam1 gii¢lendiren ve tasarimsal yonden dnem
tastyan nesneler secilerek tasidigi anlamlar analiz edilmistir. Bu analiz sonucunda
mekansal anlatimm tam olarak neyi temsil ettigini anlamak daha kolay hale
gelmigtir. Bu asamadan itibaren film igerisinde yer alan dikkat ¢ekici mekanlarin
sembolik anlamlar1  arastirilmis  ve  gorsel-isitsel  sembollerin  kullanimi
cozlimlenmistir. Mekanlarin ¢dziimlemesi yapilirken filmde yer alan sahnelere ait
ekran goriintiileri alinarak arastirma igerigine dahil edilmistir. Yapilan analizler
dogrultusunda sunulan ekran goriintiilerinin se¢ilmesinde ise hikayenin akigina gore
giiclii tasarimsal 6geler barindiran mekanlardan yararlanilmigtir. Ekran goriintiileri
hikayesel akisi da bozmayacak sekilde filmin kronolojisine uygun olarak tablolar
halinde sunulmustur. Boylece arastirma genelinde bir anlam biitiinliigiinii

saglanmustir.
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Bilim kurgu sinemasi ile mekan temsili arasinda diyalog kurmay1 amaglayan
calisma kapsaminda, arastrma sorularma yanit tiretebilmek icin Peirce'in tclii
gostergebilimsel analiz modeli tercih edilerek gerceklestirilen analizlerde Ridley
Scott'in Prometheus (2012) adli yapiminda gorsel anlatiya dogrudan ya da dolaylh
olarak katkida bulunan mekansal girdiler {i¢ unsur iizerinden analiz edilmistir:
Gosteren (sahnelerin ekran goriintiileri), Gosterilen (sahnelerin betimlenmesi) ve
Yorumlayan (sahnelerin ¢éziimlenmesi). Gergeklestirilen analiz, mekan temsilinin
bilim kurgu sinemasina bigim, renk, 151k, malzeme ve yap1 gibi bir dizi tasarim
faktorli araciligiyla entegre edildigini ortaya koymustur. S6z konusu faktorlerin bilim
kurgu sinemasinin gorsel anlatillart tizerinde Onemli bir etkiye sahip oldugunu

cikarsamak miimkiindjir.

Bir film analizinde, film diline ait unsurlar (karakterlerin sunumu,
goriintliileme ve dykiileme gibi) bir kod ya da veri olarak incelenebilir (Atabek, 2007,
s. 83). Bu duruma 6rnek olarak; ‘‘bir filmin sahnesinin incelemesi ile anlamin nasil
olustugu ve Oykii icerisinde nasil ilerledigi’> gibi bazi1 sorularin yanitlanmaya
calisiimas1 &rnek verilebilir. Ote yandan metnin iiretim siirecini analiz etmek igin
toplumsal, sosyal ve kiiltiirel ideolojik temsiller de yorumlamada kullanilmaktadir
(Parsa, 2012, s. 6). Filmlere ait yapilan analizler icerisinde kullanilan pek c¢ok
yontemden birisi olan gostergebilim yontemi, Prometheus filmini ¢6ziimleyebilmek
icin secildiginden dolayi, yapilan analizler igerisinde filmin diline ait olan bir¢ok
unsur tablolastirilarak 6zetlenmistir. Gostergebilimsel yontem ile yapilan film
coziimlemeleri ile Prometheus filmi analiz edilmis, secilen gdsterenler {izerinden
(resimler ile), temelanlam boyutu olan gdsterilenler iizerinden ¢ikarimlar yapilmistir.
Analizler sonucunda yapilan ¢ikarimlar, asil ¢oziimleme olarak yorumlayan basligi
altinda yananlam (gosterilen) boyutuyla tablolar halinde ortaya koyulan ¢izelgelerle
detayli olarak 6zetlenmistir. Kabaday1’ya gore (2013, s.74); ‘Anlatilardaki eylemler,
degistirilmis gercek ve gizlenmis korkular1 seyircinin bilingaltina gonderir.
Gostergebilim bu gercegi ve korkular1 ortaya ¢ikarmada onemli bir aragtir. Bunu
yaparken de psikanalitik yaklagimdan destek alir’’. Bu sebeple gostergeler lizerinden
gosterene bakilarak cikartilan gosterileni yorumlamada, psikanalitik film yaklagimi
yonteminden de faydalamilmistir. Filmin gostergebilimsel yontem ile yapilan
cozlimlemesi i¢in olusturulan tablolar {izerinde gosterge, gosteren (temelanlam

boyutu) ve gdsterilen (yananlam boyutu) drneklenerek ¢éziimlenmistir.
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4. FILMIN SINOPSISi

Bilim kurgu tiirline yeniden doniis yapan iinlii yonetmen Ridley Scott’in
onderliginde Alien’in ge¢misine dogru yapilan bu yolculuk, hayatin baslangicina
yonelik arastirmalar yapan bir ekibin evrenin ug¢ noktalarinda yasadiklari maceralari
konu almaktadir. Daha sonra ekibin hayatta kalmak ve insanlig1 korumak i¢in girdigi
bu savas, insanoglunun sonu olabilecek niteliktedir. Cekimleri gizlilik igerisinde
tamamlanan filmin orijinal hikayesi Jon Spaihts tarafindan yazilmistir ve ardindan
Lost dizisinin yaraticist Damon Lindelof’un kaleminden gec¢mistir. Kadrosuyla
iddiali1 olan Prometheus’un Alien efsanesiyle aynm1 kokenleri tagidigi, fakat seriden

bagimsiz oldugu belirtilmektedir (URL-25).

Yo6netmen koltugunda oturan Scott ayni zaman filmin yapimciligini da David
Giler ve Walter Hill ile birlikte listlenmistir. Miizik kisminda Marc Streitenfeld yer
alirken goriintlii yonetmeni koltugunda Darius Wolski oturmaktadir. Toplamda 124
dakika siiren filmde iinlii oyunculardan Noomi Rapace, Logan Marshall- Green,

Michael Fassbender, Charlize Theron gibi isimler yer almistir (URL-26).

e

R 0METWHE

Sekil 4.1: Prometheus Film Posteri (2012)
Kaynak: (URL-27)
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Filmin ana konusu, insanlarin kendisini yarattigini diisiindiigli ve gizemlerle
dolu gecmisinde izler yakaladigi gercek yaraticilarini aramasidir. Insanligm ¢aglar
boyu giinlimiize kadar geldigi slirede zihninde yarattig1 ve merak ettigi bazi sorulari
film igerisinde cevaplandirma amaci bulunmaktadir. Bu sorular arasinda ‘‘Bizi kim
yaratt1?”’, ‘“Neden yaratt1?”’ ve ‘‘Nereden geliyoruz?’’ sorulari 6ne g¢ikmaktadir.
Filmde anlatilanlara gore insanlari miithendisler ad1 verilen uzayl bir irk yaratmistir.
Miihendisler baska gezegende yasayan bilinmeyen bir dis diinya uygarhigidir. Ilk
insanin ortaya c¢ikmasindan bile daha eski zamanda var olmus, galaksiler arasi
seyahat edebilen, yiiksek teknolojiye sahip ve gittikleri gezegenlerde hayatlar
yaratabilen genetik miihendislerdir. Hayat yaratabildikleri gibi yok etme 6zellikleri

de bulunmaktadir.

Film, bir miithendisin uzay gemisiyle diinyaya gelerek siyah bir sivi igmesi ve
kendini kurban etmesiyle DNA’sinin diinyada yasami yaratmasit olay1 ile

baslamaktadir.

Sekil 4.2: Miihendis [00:03:40], Duvar Resmi [00:07:00]
Kaynak:(Prometheus, 2012)

Daha sonra, 2089 yilinda Dr. Elizabeth Shaw ve Dr. Charlie Holloway’un
arkeolog ekibi bir magaranin duvarinda 35.000 yillik bir yildiz haritas1 kesfeder.
Bunu yaraticilardan gelen bir davet olarak diisiinerek bir kesif gorevi baglatirlar.
Prometheus isimli uzay gemisi ile yola ¢ikan ekip ile Peter Weyland tarafindan
iiretilen ve gemide yer alan yapay zeka robotu David arasinda karmasik bir iligki

gelisir. David, sorgulayan ve amacini bulmaya ¢alisan bir varlik olarak 6ne ¢ikar.
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Sekil 4.3: David (solda) [00:20:37], DNA Eslesmesi [00:51:33]
Kaynak: (Prometheus, 2012)

Ekibin buldugu biitiin miithendisler 2000 y1l 6nce 6lmiistiir. Bir miithendisin
bedeninden aldiklart DNA Ornegini incelemeleri sonucunda insan DNA’s1 ile
tamamen eslestigini fark ederler. Bu, insanlarin miihendisler tarafindan iiretildigini
kanitlar. Ayrica, bulduklar1 vazolarda yer alan siyah sivi aslinda yasam yaratmakta
ve yok etmekte kullandiklar: bir ¢esit kimyasal silahtir. Bu durum film akisi ile daha

sonra anlagilacaktir.

Sekil 4.4: Holloway ve David [00:53:42], Dogum am [01:23:54]
Kaynak: (Prometheus, 2012)

Viriis etkisi ile Dr. Holloway oliirken, Dr. Shaw hamile kalir ve yaratigi
dogurarak tip odasmna kilitler. Virlis sivisunu Dr. Holloway’in icecegine gizlice
karigtiran David’dir. Bu durum, David’in ‘“Yaratmak i¢in dnce yok etmek gerekir’’
s0zii ile vurgulanir ve insanlara olan gizli nefreti ile yaratict olma istegi sonucunda

gelisir.
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Sekil 4.5: Kokpitteki Yildiz Haritas1 [01:13:54], Miihendis ile Konusma
[01:38:58]

Kaynak: (Prometheus, 2012)

David bir uzay gemisinin kontrol odasinda oldugunu ve miihendislerin
gidecekleri son varig noktasinin diinya oldugunu bir yildiz haritas: ile kesfederek
miihendislerin viriisii kullanarak yarattiklar1 insanlart yok etme niyetlerini anlar.
Ayrica David, gemide uyku kapsiilleri bularak bir miihendisin hala hayatta oldugunu
ve uykuda oldugunu goriir. Daha sonra Peter Weyland’in yasadigini ve gemide
oldugunu 6greniriz. David, miihendisi uyandirir. Weyland, David araciliiyla sonsuz
yasam arzusunu ve Olmemesi gerektigini soyler. Miihendis, dfkelenerek David'in

basini koparip ekibe saldirarak Peter Weyland’1 da oldiiriir.

Sekil 4.6: Carpisma [01:46:14], i1k Alien [01:57:36]
Kaynak: (Prometheus, 2012)

Ekibin neredeyse tamami miihendis tarafindan oldiiriiliir. Sadece Dr. Shaw,
disar1 kacgabilmistir. Miihendis, gemiyi c¢alistirarak diinya rotasina dogru viriisii
birakmak tizere kalkis yapar. Dr. Shaw, Prometheus gemisi i¢inde bulunan kaptan
Janek ve iki yardimer pilota durumu anlatir ve miihendisin gemisini durdurmalarini
ister. Kaptan, diinyay1 kurtarmak icin gemileri havada g¢arpistirir ve Prometheus
gemisi ile kendisini feda etmek pahasina diinyaya giden miihendisin gemisini
durdurur. Carpigma sonrasinda sadece Dr. Shaw hayatta kalmistir. David’in kopan

basindan duydugu seste miihendisin sag kaldigini ve ona dogru geldigini isitmesiyle

41



saklanarak miihendisi bekler. Karsilastiklarinda Dr. Shaw, dogurdugu yaratig1 serbest
birakir. Viriis etkisiyle gelisen yaratik, miihendise saldirir ve onu o6ldiiriir. Ardindan
Dr. Shaw Juggernaut gemisinin enkazina donerek David'in kopan basini alir. David
baska miihendis gemileri ile diinyaya donmeyi teklif etse de o, miithendislerin buraya
geldigi asil yere gitmek istedigini sdyler. David ve Dr. Shaw, miihendislerin
gezegenine dogru yola ¢ikar. Burada kadraj miihendisin 6lii bedenini gdsterirken,
aniden miihendisin karn1 patlayarak farkli bir yaratik dogar. Bu sahne, Alien serisinin
baslangi¢ noktasini temsil eder. Ciinkili ortaya cikan yaratik ilk ‘‘Alien’’dir. Bu

sahne, Alien’in dogus anina sahitlik etmemizi saglar.

Filmin felsefesini tam olarak anlayabilmek icin oncelikle filmin yonetmeni
olan Ridley Scott’u tanimak gerekir. Onun felsefi bakis agisin1 6grenmek, ortaya
koydugu eser lizerinde derinlemesine bir degerlendirme yapabilmek icin oldukca
onemlidir. Scott, etkileyici gorseller ile dolu bir film ¢ekmenin disinda, insanin
dogasi, teknolojinin kullanimi, varolussal problemler ve insana evrende bulundugu
yeri sorgulatmay1 saglayan felsefi temalar1 islemektedir. Ayrica seyirciye gegirmek
istedigi mesaji, sahnede derinlige sahip karakter portreleri ile ele almaktadir.
Varolussal krizler, teknolojinin ve bilimin insanlia etkisi, insanligin karanlik yonleri
ve yapay zekay1 sikca konu edinirken ortaya koydugu bu karakter portreleri ile felsefi
diistincesini ve mesajin1 daha giiglii bir sekilde seyirciye aktarir. Filmografisine
baktigimizda, evrenin gizemlerini anlamak iizerinden insani deneyimlerin izlerini
gorebiliriz. Bu baglamda, Scott’un filmlerinin analizini yapmak, sinematik bir zevk
almanin haricinde, insanlik ve evren lizerine derin bir diisiince hali sunar. Scott’un
kariyerini incelemek, felsefi diisiincesini anlamak ve sahip oldugu sanatsal ¢izgiyi

kesfetmek acisindan 6nem tagimaktadir.

Film yapimcis1 olan Michael Deeley tarafindan ‘‘iginin en iyisi goziiyle’’
tanimlanan yonetmen Ridley Scott, 30 Kasim 1937’de Giiney Shields, Tyne and
Wear’da dogdu. Babasi Kraliyet Miihendislerinden bir subaydi ve aile, Avrupa ve
Birlesik Krallik’ta aldigi gorevler yiiziinden onu takip etmek zorunda kaldi ve
sonunda Teesside’e geri dondiiler. Scott, Britanya Ordusu’na katilmay1 ¢ok istiyordu,
hatta abisi Frank’de Ticaret Donanmasi’na katilmisti. Ancak babasi onun sanatsal
yeteneklerini fark etti ve bunu gelistirmesi i¢in Scott’u tesvik etti. Bu yilizden West
Hartlepool Sanat Koleji'ne gonderdi. Ardindan Londra Kraliyet Sanat Koleji’nde

egitim alan Scott’un, burada bir film bdliimii kurmalar1 konusunda yardimc1 oldu.
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1962 yilinda baz1 taninmis diziler lizerinde ¢alismalar yaparken, BBC’ye stajyer set
yardimcist olarak katildi. Daha sonra orada stajyer yonetmenlik kursuna katilarak ilk
yonetmenlik isi olan {inlii BBC polisiye dizisinin Z Cars (1962) bir bdliimii olan
Error of Judgement’i (1965) yapti. Daha fazla ¢alisarak televizyon calismalari izledi
ve BBC’deki diisik maddi kazanglardan dolayr reklamcilik sektoriinii denedi.
Ardindan kardesi ile birlikte bir reklam prodiiksiyon sirketi olan ‘‘Ridley Scott
Associates) ismindeki sirketi kurdu. Ardindan 10 y1l boyuncu Ingiliz televizyonunda
birgok {inlii reklama imza att1. 1970’11 yillarda David Puttnam ile beraber filmler i¢in
fikirler gelistirmeye basladilar. ilk ortak girisimleri olan Diiellocular (1977),
Cannes’da en iyi ilk is jiiri 6diiliinii kazand1 ve Palm d’Or i¢in aday gdosterildi. Bu
durum Scott’un film kariyerini basari ile baslatmigti. Daha sonra Yildiz Savaglari:
Bolim IV — Yeni Bir Umut’un (1977) basaris1 Scott’u bilim kurgu film yapma
konusunda ilgisini uyandirdi. Bundan sonra Dan O’Bannon tarafindan kendisine
gelen diisiik biitceli bilim kurgu korku filmi olan Alien’i (Yaratik) (1977) yonetme
teklifini kabul etti. Elestirel ve ticari bir basar1 yakalayan bu film Scott’un diinya
genelinde taninmasini sagladi ve saglam bir iin kazandi. Oliim Takibi (1982), 1982
yilinda halk ve elestirmenler tarafindan iliml bir sekilde karsilandi. Gegen yillarda
onun iyice tanmmmasini saglayan projelerden birisi olan Apple Macintosh bilgisayar
icin yaptig1 ‘‘1984°’e ilham veren reklami1 Super Bowl sirasinda yayinlanan reklam
oldu. Film kariyerinde ilerleyen yillarda elestirilecegi Efsane (1985), ve 1492-
Christophe Columb (1992) filmlerini yonetse de Thelma ve Louise (1991), Gladyator
(2000), ve Kara Sahin Diistii (2001) gibi basarali filmleri ile bu durumu dengelemeyi
basardi. 2003 yilinda Ingiliz film endiistrisine yaptigi énemli katkilardan dolay1
Kralige Yeni Yil onurlarinda Knight Bachelor unvanmi alarak odiillendirildi. 3
Temmuz 2015 yilinda, Londra’da diizenlenen Royal Albert Hall’da bir toérende
Kraliyet Sanat Akademisi tarafindan fahri doktora unvani verildi. Basarilar1 ve aldigi
odiilleri siirdiiren Ridley Scott bu siirecte basarili filmler yapmaya da devam etti.
2018 yilinda BAFTA Fellowship o&diiliinii aldi. BAFTA, onu ‘‘bir vizyoner
yOnetmen, sinema tarihine iz birakan Biiyiik Britanya’li film yapimcilarindan birisi”’
olarak tanimladi. Y6netmenlik kariyeri boyunca, filmlerinde yapimlarinin olagan tarz
ve tiir sinirlarini agarak, seyircileri etkileyen ve diislindiiren felsefi bir yaklasimi olan
Scott, yeteneklerini sonraki nesillere ilham verdirecek sekilde sergilemeye devam

etmektedir (URL-28).
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Gosterge

Gosteren

Miihendisin
siyah SIV1y1
ictigi metal kap
[00:03:27]

Magara
duvarindaki
35.000  yillik
resim

[00:07:01]

Kaptan Janek’in
gemide kurdugu
Noel agaci
[00:14:30]

Duvarlarda yer
alan civi
yazisina benzer
antik  yazitlar
[00:36:54]

5. BULGULAR VE DEGERLENDIRME

Cizelge 5.1: Mekansal Nesnelerin Sunumu 1

Gosterilen

Siyah sivinin  miihendis tarafindan
icilmesinden sonra diinyada hayatin
baslamasiyla yaraticilik ve yikicilik
arasindaki  c¢izgiye  isaret  eder.
Miihendisler ve insanligin  temel
iliskisini de sembolize ettigi
gorlilmiistiir.

Insanhgin  gecmisine dair ip ucu
sunmasit ve dev varliklara tapan
insanlarin yer almasi ile insanliin gizli
geemisi ve sirlarla dolu baglantilarini
sembolize  ettigi  disliniilmektedir.
Resimde gok haritasinin yer almasi ise
uzaylilar ile temasa bir gonderme
niteligindedir.

Noel agaci, inan¢ baglaminda baghilik
ve topluluk duygusunu yansitir. Ekibin
arayisina insanligin gelenekleri
iizerinden bir mesajdir. insan dogasinin
iyiligi ~ ve  geleneklere  baglilig
tizerinden umut ve aydinlanmay temsil
ettigi diistiniiliir.

Insanligin  miihendisler ile  olan
temastyla iletisim kurma c¢abasini
vurgular. Antik ¢ivi yazisina benzemesi
ise insanlik tarihinin kdkeninde yer alan
gizemli baglara bir gondermedir.
Kiiltiirel tarihsel baglari niteledigi ve
anlam arayisini simgeledigi

diistinilmektedir.
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Gosterge

Gosteren

Dr. Holloway’in
buldugu yesil tas
[00:41:37]

Black Goo sivisi
ile dolu kavanoz
[00:50:42]

Miihendis
gemisinin kontrol
koltugu
[01:11:44]

Miihendislerin
gemi kontroliinde
kullandigi  fliit
[01:12:19]

Miihendislerin
uyku kapsiilii
[01:14:28]

Cizelge 5.2: Mekansal Nesnelerin Sunumu 2

Gosterilen

Bu tas, bulundugu gizemli oda itibari ile
miihendisler 6zelinde yasamin kaynaginm
ve yaratict  gilici  temsil  ettigi
diisiiniilmektedir. Yesil rengi tagimasi ile
bliylime, canlanma ve yeniden dogum
gibi sembolik anlamlar tasidigi akla
geldiginden  dolayr  yaratilig ile
iligkilendirilebilir.

Yasam formlarinin yaratilmasi ve yok
edilmesinde kullanilmasi ile yaratma ve
yok etme iliskisini temsil ettigi
c¢ikarimina  varilabilir.  David’in  bu
kavanozu gemiye getirmesi ise hirsin ve
kontrol etme arzusunun bir gosterimi
olarak yorumlanabilir.

Miihendislerin ~ gemiyi  yOnlendirdigi
koltuk, giicii ve kontrolii simgelerken,
tasarimi ve yapist itibari ile organik
formunun yaninda yumurtaya benzer
sekli ile yenilenme ve yeniden dogusu
temsil ettigi diistiniilmektedir.

Efsaneler ve mitolojilerde yer alan bir
flit figiiri ile miihendisin gemiyi
caligtirmasi, gizemli bir mitolojik ayini
cagristirir. Insan miizigine benzemesiyle
insanlarin miihendisten geldigine isaret
eder. Sanat ve yaraticilig1 simgeleyen bir
Ogedir.

Uzun siireli uykulara yatarak uzayda
uzun menzilli yolculuklara gidilebilmeye
imkan sagladigindan gelecekteki
ilerlemeye isaret eder. Miihendisleri dis
etkilerden koruyan kapali ve saydam
tasarimi ile embriyoyu da
cagristirmaktadir.
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Tablolar tizerinde goriildiigii gibi; Prometheus filminin hikayesi iizerinden
seyirciye sunulan nesneler incelendiginde nesneler, yaratilisin kokenine dair anlamlar
tagimaktadir. David’in kavanozlar icerisinde gordiigii virlisiin amacin1 anlamasindan
sonra film igerisinde kullandig1r ‘‘Yaratmak icin once yok etmek gerekir’’ sozii
bunun izleyiciye sunulmus halidir. Nesnelerin altinda yatan anlam genellikle
yaratmak ve yok etmek arasindaki iligkiyi isaret etmektedir. Miihendislere ait olan
Ogelerde ise mitlerden gelen antik ¢agirisimlar ve insanlik ile olan iligkilerine dair ip
uclar1 bulunmaktadir. Filmde karakterlere ait nesnelerde ise inang, gelenek, savunma,
icglidii, uyum ve empati gibi insani duygular1 iceren yan anlamlar mevcuttur. Biitiin
nesneler 6zelinde film igerisinde yer alan sembolik anlatimlar, insanligin teknoloji,
doga, bilinmezlik ve inang¢ sistemleri ile olan karmasik iligkisini anlamak i¢in ip
uclart verir. Nesnelerin gostergebilimsel anlatimi insanlifin kokenini anlamak igin
tarih Oncesi baglantilar ile bir iliski kurulmasim1 ve bilinmeyen sirlar
anlamlandirmay1 saglar. Biitlin bu gizem igerisinde insani duygularda ¢agristirilarak,
insanin bilinmeyen karsisinda verecegi reaksiyonlarda bile benliginde baglandigi
geleneksel duygulardan kopamadigimi gosterir. Bunun en giizel 6rnegi kaptanin
kurmus oldugu Noel agacidir. Sahnelerde sunulan nesneler ile izleyicinin aklinda
yaraticlyr sorgulatacak arglimanlar olusmaktadir. Yasamin kendini yok ederek
yeniden baslayabilecegini c¢agristirmasi ile de insanligin kokenlerinden gelen
evrimsel dongiliniin sonsuza kadar devam edebilecegi diisiincesini ortaya
koymaktadir. Ridley Scott’un sahnelerde ortaya koydugu insan iistii anlatim ile
insanoglunun smirliliklar: filmin bagindan sonunda kadar zorlanirken, insan zihninin
giindelik olgularin icerisinde bogusan dogmatik yapisin1 kirdirarak agik uglu yeni
alanlar yaratmistir. Sahnelerde yer alan nesneler ile bu etki kalicilik kazanmig ve
bilinmeyene olan merak, cesitli tarihsel ve mitsel 6geler ile gorselde pekistirilerek
yaratilis argiimani sorgulamasinin getirdigi zorluklart ve g¢elisen durumunu

anlatmgtir.

Nesnelerin mekansal iligkileri ise sahnede aktarmak istedigi anlami
giiclendiren bir etken olmustur. Sembolik temsiliyeti olan nesneler karakterler
aracilifi ile yaratilis olgusunun igerisinde barindirdigi kavramalar1 aktarmasi
acisindan derinlemesine etkilidir. Karakterlerin icerisinde yer aldigi mekanlar
kesfedildikce, nesnelerinde sundugu anlatim ile izleyicilerin farkli ¢ikarimlar
yapabildigi goriilmektedir. Mekansal nesnelerin bir diizen igerisinde izleyiciye
sunulmasi da filmin atmosferini gli¢lendirerek anlatimin ilerlemesini sekillendirir. Bu

nesnelerin sahnelerde i¢inde bulundugu mekanlar diisliniilerek anlamlandirilmasi
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yapildiginda, izleyiciye daha derin bir diinya sundugu ve hikdye evrenini
giiclendirdigi goriilmektedir. Bu sebeple farkli ¢ikarimlar1 azaltmak ve filmin ¢izdigi
cergevede sinirsizca diisiiniilebilmek icin Ridley Scott’un vermek istedigi mesajin
izleyici tarafindan net anlamlandirilabilmesi olduk¢a 6nem tasimaktadir. Bunun yolu
da nesnelerin yan anlamlarin1 kendi baglarina diisiinmek yerine igerisinde yer aldigi
mekanlar ile birlikte ele alinmasindan ge¢mektedir. Nesnelerin yar aldigi bu
mekanlarin gizemi ise bash bagina bir anlamlandirma konusu niteligi tagimaktadir.
Mekansal analiz yapildig1 taktirde ancak o zaman igerisinde bulunan nesnelerinde
derinlemesine bir anlami oldugu anlasilacaktir. Ridley Scott’un verdigi mesaj;
nesnelerin igerisinde yer aldigi mekanlar ile giiclenmektedir. Hikayenin temasini
giiclendirmek i¢in tasarlanan gelecek mekanlari, karakterlerinde deneyimlemeleri ile
hikayeyi sekillendirmistir. Bu baglamda nesnelerin anlam kazandigr gelecek
mekanlari, derinlemesine incelenerek tablo iizerinde gorsellerin gostergebilimsel
coziimlemelerinin yapilmasi sonucunda mimari bir goz tarafindan analiz edilerek
detayli sekilde sunulmustur. Ayrica yaratilis kavramimi mekana daha iyi yansitmak
isteyen Ridley Scott, Alien filmi i¢in organik form tasarimlar1 yapan Siirrealist
ressam Hans Rudolf Giger ve Steve Missing’in ¢izimlerini kullanmigtir (URL-29).
Alien filminin organik mekan tasarimin1 Prometheus filminde biraz daha
makinelestirmek isteyen Scott, Alien’in mekéan tasarimlarinin ¢izeri olan Giger’in
eskizlerinden faydalanarak genellikle ¢izimleri Steve Missinge yaptirmistir. Bunun

sebebi ilk filmde yer alan organik tasarimlardan fazla hoglanmamasidir (URL-30).

Bilim kurgu sinemas: ile mekanin temsili arasinda bir diyalog kurmay1
amaglayan calisma cergevesinde; arastirma sorularin1 yanitlamak igin Peirce’in ii¢lii
gostergebilimsel analiz modeli tercih edilmistir. Bu baglamda, Ridley Scott'in
Prometheus (2012) adli yapiminda gorsel anlatiya dogrudan ya da dolayli olarak
katkida bulunan mekéansal girdiler {i¢ unsur iizerinden analiz edilmistir: “Gdsteren
(sahnelerin ekran goriintiileri)”, “Gosterilen (sahnelerin  betimlenmesi)” ve
“Yorumlayan (sahnelerin yorumlanmasi)”. Analiz, mekan temsilinin bilim kurgu
sinemasina bicim, renk, 151k, malzeme ve yap1 gibi bir dizi tasarim faktorii
aracilifiyla entegre edildigini ortaya koymustur. S6z konusu faktorlerin bilim kurgu
sinemasinin gorsel anlatilart iizerinde kayda deger bir etkiye sahip oldugu makul bir
sekilde ileri siiriilebilir. Bu durum Cizelge 5.3-5.31 arasinda sunulan bulgularla

kanitlanmaktadir.
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Cizelge 5.3: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 1 [00:03:12]

Gosteren

Gosterilen

Yorumlayan

Selale, miihendis ve
daglar

Daglarin yamacindaki selale, renk ve tema agisindan mekansal
bir kontrast olusturmaktadir. Yiiksek daglar insanin
yaratiliginin  ihtisamimi temsil ederken, ugurum ve selale
insanin potansiyel diisiisiinii temsil etmektedir. Derin ugurum
kenari ise bir tiir sinirlilik hissi vermektedir. Dag yamac ile
selale arasindaki zitlik, insanoglunun yaratilmasina ragmen
miihendislerin kontrolii altinda olacagina isaret etmektedir.

Cizelge 5.4: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 2 [00:05:49]

Gosteren

Gosterilen

Yorumlayan

Iskogya Sky Adasi

Giin batim1 ya da safak vakti gibi yumusak bir 15181in hakim
oldugu sahne atmosferi, sicak ve davetkar bir ortam
sunmaktadir. izleyiciyi igine ¢ekerken, tabiatin giizelligi de
vurgulanmaktadir. Riizgar sesinin kullanimi ile yaratilan
akustik atmosfer ile izleyicinin dogal ortama baglanmasi
saglanmigtir. Biiylik kayalik manzarasi, doganin giiciinii ve
insanin doga karsisinda kirillganligina bir génderme olarak
yorumlanabilir.
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Cizelge 5.5: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 3 [00:07:01]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

Magara i¢ ylizeyi

Mekanin duvarinda yer alan 35.000 yillik duvar resmi,
insanlarim tapdig1 dev varliklari tasvir etmektedir. Insanlik
tarihinin kokenlerine kadar uzanan bir tapinma anlatisi,
yasamin her zaman {stliin bir yaraticinin kontrolii altinda
oldugunu vurguluyor. Cizimlerin solgunlugu ve yasmin yani
sira karanlik ve 1s1ksiz ortam ile sesin eko yaptigr yiiksek
tavanli atmosfer, anlatinin derinligini giiclendirmektedir.

Cizelge 5.6: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 4 [00:13:41]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

Prometheus’un
hiper-uyku odast

Sicak sar1 renk tonlarma sahip uyku kapsiilii odasi, mekansal
olarak uyum ve huzur hissi uyandirir. Yaglanmanin etkileri
olmadan uzayda uzun mesafeli seyahati miimkiin kilmak i¢in
tasarlanan oda ayni zamanda insanligin bilinmeyene dogru
yolculugunun ve sinirliliklarinin {istesinden gelmesinin bir
yansimasidir. Insanimn sinirlarini asma arzusunun, teknolojinin
yardimi ile bu konuda kat ettigi mesafenin bir anlatimidir.
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Cizelge 5.7:

Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 5 [00:17:57]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

Prometheus gemisi
sunum salonu

Odanin genis tavanli yapist agik renkler ile aydinlatilarak
mekanim derinligi ve genigligini vurgulanmaktadir. Havada
duran holografik mavi kutular, doygun ylizey grafikleri ve
yanlarinda 1zgara deseni bulunan kiiboid sekilde ekranlar ile
teknolojik Ogeler kullanilmigtir. Arkaya vuran 1sik, sunumu
davetkar hale getirmistir. Odada eko ile yayilan sesler, akustik
olarak sunuma gii¢ katmaktadir. Mekan, bilimsel bir kesif
temasini, insanin arastirmaci ve kararli yapisini vurgular.

Cizelge 5.8:

Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 6 [00:20:46]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

Vickers’in odasi

Kullanilan yumusak tonlarda aydinlatma, genel atmosferi
rahatlatic1 hale getirmistir. Odada; kitaplik, swaroski avizeler,
fazioli piano, 6zel oturma alanlari, bar ve diinyadan farkli
manzaralar yansitilabilen bir dev ekranin bulunmasi, geminin
liiks ve konforlu yanini yansitir. Seffaf yar1 gecirgen kolonlar,
modern ve sikligin teknolojik gostergeleridir. Sicak bir diinya
ortamini ve maddiyattan kopamayis1 yansitir.
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Cizelge 5.9: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 7 [00:24:20]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

LV-233
Miihendislerin
gezegeninin daglik
yapisi

Diinya benzeri gorsel dis yapiya sahip miihendislerin
gezegeni, sahip oldugu kapali hava ve koyu renk tonlar ile
tehditkarligi ve ortamin gizemli yapisini vurgular. Diinyaya
gore devasa boyutta daglarin altinda ¢akan simsekler ve
siddetli riizgarin ugultulu sesi bu tehditkdr mekansal 6geleri
kuvvetlendirir. Bilinmeyene olan arayis vurgulanir. Ayrica
diinyaya gore devasa orantisal farkliliga sahip daglik yapisi
ile mihendislerin insanlar {stiindeki  kontrolii ile
iligkilendirilen bir distopik unsuru ¢agrigtirmaktadir.

Cizelge 5.10: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 8 [00:26:12]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

LV-233
Miihendislerin
gezegen ylizeyi

Yiizeyin mekansal yapisi, zemindeki ¢izgiselligin varligiyla
karakterize edilir. Bu ylizeyler gezegenin bir miidahaleye
maruz kaldig1 izlenimini uyandirmaktadir. Bu da {stlin bir
irkin doganin dengesi lizerinde kontrol sahibi olma ihtimalini
akla getirmektedir. LV-233, atmosferi ile karanlik ve tekinsiz
renk tonlarinda aydinlatilarak ve mekansal tekinsizligi ile
doga iistiindeki bu kontroliin distopik bir yansimasidir.
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Cizelge 5.11: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 9 [00:28:46]

Gosteren

Gosterilen

Yorumlayan

Miihendislerin
kubbeli yapisi

Kubbeli yuvarlak formdaki yapi, miihendislerin ileri
seviyedeki bir uygarliga sahip oldugunu vurgular. Yapimnin
sekli ile merkezi c¢evreleyen yarim ay seklindeki yiiksek
duvarli boliim bir odak noktasi olustururken, miihendislerin
kontrol mekanizmasi tarafindan temsil edilen bir sinirlamay1
sembolize etmektedir. Bu yliksek duvarlar, insan aklinin
otesindeki bilinmezlere bir gonderme olarak yorumlanabilir.

Cizelge 5.12: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 10 [00:32:31]

Gosteren

Gosterilen 7 Yorumlayan

Miihendis yapisina
ait dikitli oda

Mimari acidan bakildig1i zaman, teknolojik bir odanin
icerisinde yerden yiikselen ucu sivri dikitler, miihendislerin
gelismis  teknolojisinin  dogal yap1 ile  birlesimini
vurgulamaktadir. Isigin az oldugu ortamda dikitlere vuran
fener 15181, yarattigi golgeler ile mekanin tehditkarligini
arttirmaktadir. Odada bulunan mekana ait nesneler Ridley
Scott tarafindan etkiyi giiclendirmek i¢in kullanilmistir.
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Cizelge 5.13: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 11 [00:36:50]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

Antik yazitlar ile
kapli duvarlar

Oda, insanligin tarih 6ncesi kokeni ile miihendisler arasinda
bir baglanti oldugunu diisiindiiren antik epigrafik yazitlarla
kaplidir. Yazitlarin antik ¢ivi yazisina benzerligi de bunu
kanitlayan giiglii bir 06gedir. Odanin duvarlarina 151k
vurdugunda ortaya ¢ikan gdlgeler bir derinlik hissi yaratiyor
ki bu da miihendislerin insanlik {izerindeki antik caglara
uzanan kontroliine bir gdnderme olarak yorumlanabilir.

Cizelge 5.14: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 12 [00:38:38]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

Monolitik kafa
heykeli salonu

Heykelinin merkezi konumu, odak noktasi olusturmaktadir.
Duvarlari ¢evreleyen metal yap1 ve zeminde siralanan gizemli
vazolar bu etkiyi giiclendirir. Oda gotik benzeri siirekli
degisen duvar resimleri ile tasarimcilar tarafindan yari dini
hava olusturacak sekilde katedrale benzetilmistir (URL-31).
Dev kafa heykeli, miihendislerin otoritesi i¢in bir metafor
olabilir. Heykelin insana benzemesi ise, tanrmin gizeminin
basitce ifade edilebilecegine ait bir gdnderme olabilir.
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Cizelge 5.15: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 13 [00:39:50]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

Vazolarin dizildigi
zemin yapisi

Metal duvarlar ve gizemli vazolar ile dolu olan odanin dogal
toprak zemin yapisi, yarattig1 zit malzeme birlesimi ile doga
ve teknolojinin birlesimine bir mesaj olarak yorumlanabilir.
Vazolarin formu ve metal yapisi, i¢inde tasidig sir, izleyiciyi
yap1 hakkinda ¢esitli teoriler kurmaya tesvik eder. Karanlik
ortamda vazolara tutulan 151k ile yiizeylerinin terlemesi, bir
sirra vakif olmaya yaklasmak {izere olundugu izlenimi verir.

Cizelge 5.16: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 14 [00:42:46]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

Piramit kubbesinin
kafatasi tepesi

Kafatas1 formunda tasarlanan piramit kubbesi, yliksekte
konumlandirilmasiyla miihendislerin daima gelen ziyaretgileri
izledigini diisiindliren kontrolcii ve distopik bir etki
yaratmaktadir. Dikkat c¢ekici formu ile kesfedilmesi gereken
bir noktay: isaret eder. Yapiya girilememesi, miihendislerin
siirlarin1 ve bilinmezligini gostermeye hizmet eder. Bu
bilinmezlik durumu ile bir heterotopya olarak da
yorumlanabilir. Kafatasi, olim ile iliskilendirildiginden,
mekan; insanliin 6liim korkularini temsil eder niteliktedir.
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Cizelge 5.17: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 15 [01:06:16]

Gosteren

Gosterilen

Yorumlayan

Miihendislerin yapisina
ait bir oda

Yapimin oval sekilli girisi ve i¢ ice devamlilik sergilemesi,
izleyiciye kesfedilmeyi bekleyen gizemli bir diinyaya
kademeli bir giris yapacagimi animsatmaktadir. Biiyiik tas
bloklardan olusan duvar tasarimi tavanda devamlilik saglamis
ve kiklopik mimari &geleri tasimaktadir (URL-32). Igeriyi
aydinlatan hafif 151k dikkati odaya yonlendirir. Odada dikkat
ceken bu devamlilik, gizemin devamliligina bir igaret olabilir.

Cizelge 5.18: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 16 [01:07:17]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

Juggernaut gemisi
i¢i koridor yapis1

Duvarlarda yer alan ve siireklilik igerisinde tekrar eden
cizgisel formlar DNA’nin sekline ve dogal organik formu ile
de yaratilisin devamliligina bir gondermedir. Estetik koridor
tasariminin  bitimindeki kap1 izleyicide merak duygusu
uyandirir. Oval kesimli katmanli duvar hatlari, koridor
yapisina derinlik etkisi katmistir. Teknolojik bir yapinin
organik bir tema ile birlesimi mekana yansimistir.
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Cizelge 5.19: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 17 [01:07:52]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

Juggernaut kargo
odasi ve ampul
siitunlar

Miihendislere ait ampullerin yatay ve dikey sekillerde st iiste
koyularak tastyic1 kolona benzeyen bir formda yerlestirildigi
kargo odasi, yanlarda iki kiigiik kolon ve ortada bir biiyiik
kolon ile diizenli bir proporsiyona (orant1) sahiptir.
Ampullerdeki virlis ve hiyerarsik dizilimi miihendislerin
bilimsel ilerlemesini yansitirken, zemindeki puslu ortam
bilimsel ilerlemenin potansiyel tehdidine gonderme olabilir.

Cizelge 5.20: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 18 [01:08:14]

Gosterilen

Gosteren

A

orumlayan

Uzay elbiseli
miihendis heykelleri

Birbirine bakacak sekilde bir sira halinde yerlestirilmis bir
dizi biiyiik miihendis heykelinin bulundugu oda, yaraticinin
biiytikliigiine acik bir gondermedir. Heykellerin kolektif
yapist hem mihendislerin bir amag¢ icin Dbirlesmis
olabileceklerini diislindiiriir hem de mekansal Oriintiiye
onemli bir katki saglar. Heykellerin biiytikliigli, yaraticinin
insanlik tizerindeki hakimiyetini simgeledigi diigiiniilebilir.
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Cizelge 5.21: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 19 [01:10:51]

Gosteren

Gosterilen

Yorumlayan

Miihendis yapisina ait
ana giris kapisi

I¢ ige devamlilik saglayan giris kapisi, yapmin genelindeki
organik formunun digina ¢ikarak keskin hatli bir tasarimda
tasarlanmigtir. Koseli hatlara diisen 1518in  olusturdugu
golgeler, kapinin olustugu malzeme renginde akromatik ton
gecisleri yaratmigtir. Yapinin genelinden farkli olmasi ve
hiyerarsik tasarimi ile yapt1 girisinde direkt olarak
karmagiklig1 ve bilinmezligi vurguladig: diisiiniilmektedir.

Cizelge 5.22: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 20 [01:14:12]

Gosteren

Gosterilen

Yorumlayan

Juggernaut gemisi
kontrol odas1

Juggernaut’un kontrol odasi, yapisi, renkleri ve malzemesi ile
seyirciye yasattigi bilinmeyen deneyim ile filmin bilinmezlik
kavraminin merkezini igaret eder. Bu durum heterotopya ile
iligkilendirilebilir. Yiikseltilmis zemin, metal duvar formu ile
tamamlayict bir etki kazanmis ve merkezde yer alan uyku
kapsiilleri ile biitlinclil bir odak merkezi olusturmustur.
Mekan yiiksekligi, otoriter bir distopya olarak yorumlanabilir.
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Cizelge 5.23: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 21 [01:21:25]

Gosteren

Gosterilen Yorumlayan
Tibbi odanin genelinde beyaz renk tonlarinin hadkim olmasi,
steril ve gilivenli bir mekan izlenimi yaratmaktadir.
Prometheus gémisine Duvarlarda konumlandirilan teknolojik 6gelerin cevreledigi
ait tip kapsiilii odas1 V€ merkezde yer alan tibbi kapsiil, zemin 1giklandirmasi ve
bolmeli es tavan tasarimi ile bir odak merkezi olusturur. Bu
odada dogan yaratik ise teknolojinin insan dogasi lizerindeki
yapici ve yikici etkilerine bir gobnderme olabilir.

Cizelge 5.24: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 22 [01:34:30]

Gosteren

Gosterilen Yorumlayan
Peter Weyland’a ait olan odanin zemin ve tavan tasarimi,
kullanilan malzeme ve 1siklandirma ile bir izdiisimsel bir
Prometheus simetri olusturarak Weyland’in insanlar {izerinde kurdugu
gemisine ait Peter ~ otoritenin distopik bir yansimasi olarak yorumlanabilir. Bu
Weyland’ i odas1  simetri, Weyland’in kontrolcii kisiliginin bir yansimasidir.
Duvarlarda nisler igerisinde yer alan antik heykeller ise antik
caglar ile kurulan sorgulayici baglar1 temsil ediyor olabilir.
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Cizelge 5.25:

Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 23 [01:41:15]

Gosterilen

Gosteren

Yrumlayan

Miihendislerin Space
Jokey kokpit koltugu

Miihendislerin gemiyi ugurmak i¢in kullandig1 ana koltugun
zeminden ylikselerek merkezde yukari dogru c¢ikmasi ve
kontroliin buradan yapilmasi, miihendislerin diger irklar
iizerinde kurdugu merkeziyetcilige ve tistiinliige bir gonderme
olabilir. Soguk renklerin olusturdugu oda biitiiniinde metal
malzeme yaygin olarak kullanilmistir. Yukaridan vuran 1sik
ise koltugu odak noktasi haline getirmistir.

Cizelge 5.26:

Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 24 [01:41:18]

Gosterilen

Gosteren

Yorumlayan

Juggernaut’un
organik tavan
tasarimi

Bir c¢esit insan omurgast formuna benzetebilecegimiz
sirkiilasyon alani, Juggernaut’un mekanik yapisiin biyolojik
bir kimlik kazanmasini saglamistir. Merkezden ¢ikan metal
kollar ile zemine kadar oval akslar ile ¢cevrelenmistir. Organik
formda tasarlanan tavan yapisi, kullanilan metal malzeme ile
teknoloji ve doganin zithgmin bir sentezidir. Bu zithk ve
bilinmeyen deneyimi bir heterotopya olarak yorumlanabilir.
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Cizelge 5.27: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 25 [01:41:53]

... Gosteren____________________

Gosterilen

Yorumlayan

Juggernaut kalkis
platformu

Metal platformun iistiine konumlanan gemi, miihendislerin
gelismis ve saglam teknolojisine atifta bulunurken, zeminde
yer alan bosluklardan gemiyi aydinlatan i1siklar geminin
gizemli atmosferini 1iyice giiclendirmektedir. Orantisal
biiytikliikk, yaratilan mekansal atmosfer, insanligin kesif
arzusunun daha ileri bir uygarlik ile kesismesi sonucunda
karsilagtigi acizlige bir gobnderme niteliginde olabilir.

Cizelge 5.28: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 26 [01:42:43]

Gosteren

Gosterilen Yorumlayan

Juggernaut’un
bulundugu hangar

Riizgar giiline benzeyen metalik bir yapiya sahip mekanin
tavant agilabilir sekilde tasarlanmistir. Yukaridan gemiye
vuran dogal 151k, geminin gorkemini arttirmaktadir. Geminin
DNA yapisina benzeyen C sekilli organik formu, miihendis
teknolojisinin endiistriyel tasarim diliyle birleserek biyolojik
formlarin harmanlanmasi sonucu doga ile uyumlu olma
cabasini temsil ediyor olabilir.
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Cizelge 5.29: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 27 [01:42:53]

Gosteren

Gosterilen Yorumlayan

Gezegen ylizeyinin metalik tirtikli formlarin agilabilir yapisi,
icerisinde sakladig1 gizemleri toprak zeminden faydalanarak
M cernan el icin gizlemistir. Sahnede yer alan cark dislisine benzer sesler ile
agilan yiizey sekli alan igerisindeki bilinmezlik vurgusu 6ne ¢ikmustir. Mekan,
yapist itibari ile doluluk-bosluk yaratmaktadir. Ortaya ¢ikan
devasa bosluk, beklenilenin disinda bir manzaradir. Bilinen

sinirlar1 agan yapisi ile heterotopya ile iligkilendirilebilir.

Cizelge 5.30: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 28 [01:55:11]

Gosteren

Gésterilen Yorumlayan

Geminin zemini, giristen baslayarak odalar boyunca ilerleyen
dairesel ¢izgilerin dogrusal 1sinlar ile kesistigi bir tasarima
sahiptir. Bu tasarim, miihendislerin yok ederek yaratabilen ve
degisim oOzelligine sahip olduklarina bir hiyerarsi sekli ile
gonderme olabilir. Degisimin siirekli oldugunu temsil eder.
Dairesel ve dogrusal hareketlerin  birlestigi  yap,
miihendislerin yaratim sanatinin bir sentezi niteligindedir.

Juggernaut’un i¢
zemin yapisl
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Cizelge 5.31: Gostergebilimsel Mekan Coziimlemesi 29 [01:55:16]

Gosteren
TREE =~ /

Gosterilen Yorumlayan

Metalik dis ylizeye organik formda yan yana ii¢ adet oyuk
acilmistir. Bu tasarim sekli mekansal olarak, miihendislerle
kiyaslandig1 zaman insanlarin orantisal olarak aciz kaldigin
hissettiren ve insana evrendeki kiiclikligiinii hatirlatan bir
betimlemedir. Bunu, geometrik form metaforu ile seyirciye
aktaran Ridley Scott, yarattig1 doku ve form ile miihendisler
icin  uyumun, insanlar i¢in uyumsuz olabilecegini
diistindiirmek istemis olabilir. Ayrica bu orantisal zithgin
deneyimlenmesi bir heterotopya olarak yorumlanabilir.

Juggernaut’un dis
kabuk tasarimi

Filme ait mekansal 6geler gostergebilim yontem ile analiz edildiginde ortaya
cesitli anlamlar ¢ikmaktadir. Filmde islenen konular, mekansal 6gelerle izleyiciye
aktarilirken, mekansal nesneler ve karakteristik Ozellikler ile bu anlamlar
giiclenmektedir. Insamin varolusunu, yaratibsmn ddngiisel siirecini ve evrenin
derinlerinde yatan gizemleri anlamak amac1 ile bu semboller mekansal bir arag ile
islev kazanmistir. Filmde ekibin insanin yaraticisin1 bulabilmek ugruna bir misyon
iistlenerek evrenin bir ucuna bilgi pesinde kostugu derin bir ¢aba goézler Oniine
serilmektedir. Mekansal 6geler dikkate alindigi zaman Juggernaut ve bu geminin
tasarim biitiinii, estetik ve bicimsel form olarak insana varolusunu sorgulama ve
yaratici arayisi iizerinden cevaplar aldigi bir merkez olarak islev goérmektedir. Bu
gemi, insan irkinin yaratiligina dair gercek kokenleri arastiran bilimsel bir misyon
iistlenen ekibin, miihendisler adin1 verdikleri gercek yaraticilar ile karsilasmalarina
sahne olan ortamdir. Miihendislere ait yap1 igerisinde yer alan farkli mekanlar ve
gemilerinin tasarimi, ekibe ve seyirciye sorgulama siirecinde farkli ¢ikarimlar
yapabilecekleri sembolik anlamlar sunar. Mekansal 6geler incelendiginde dogal
olusumlar ve formlarinda baz1 sekanslarin tercih edildigi goriilmiistiir. Miithendisin

filmin basinda kendisini kurban ettigi ve insanli§in bugiin bilinen hayatin1 baslattig
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selale kenari, miihendis cesedinin yok olarak asagi akmasi ve diinya suyuna
karismasi. Hayat donglislinlin sinirsiz bir devinim igerisinde olduguna bir ¢esit
gondermedir. Yok olmanin da bir seylerin baglangici olabilecegine dair verilen
mesajin dogal dgeler ile bir betimlemesidir. Doganin kudretli yapisi, yine arkeolog
ekibinin uzay misyonu gérevine ¢ikmadan 6nce Iskogya’nin Sky Adasi’nda kurdugu
kaz1 sahasinda goriilmektedir. Devasa asindirma kayaliklarin golgesinde yapilan
calismada kesfedilen ve 35.000 yil oncesine ait oldugu tespit edilen antik magara
resminde dev varliklara tapan insanlarin goriilmesi ve bir yildiz sistemi haritasinin
isaret edilmesi dogal bir betimleme yolu ile insanin yaraticisini arayisindaki tarihsel
ve kiiltiirel mirasin1 kesfetme ¢abasini yansitmaktadir. Dogal mekanlarin igerisine
Ridley Scott tarafindan gizlenen mesajlar, insanligin kdkeninin mekansal 6gelerden
yararlanarak sorgulatmaktadir. Prometheus uzay gemisinin i¢ mekanlart ise, secilen
malzeme, doku, renk tonlamalari, aydinlatmalar ve teknolojinin kullanimi ile,
insanlarin uzay yolculugu ve teknoloji aracilifi ile evreni ve yaratiligin sirlarini
anlama ¢abasini temsil etmektedir. Mekansal Ogelerin kullanimi ile karakter
sunumlarinin  birlegsmesi araciligl ile bazi zitliklar da yaratilarak izleyiciye bu
sorgulama siirecinde insanligin geleneksel olgularindan tamamen kopamadigi
izlenimi de verilmistir. Buna en giizel 6rnek Kaptan Janek’in Noel’i kutlamak i¢in
ortak salonun ortasina kurdugu Noel agaci ve Dr. Elizabeth Shaw’m ilk basta
cikartmis oldugu hag kolyesini gercek tanrisin1 6grenmesine ragmen iyi hissettirdigi
ici takmak istemesidir. Mekansal nesneler ile insanligin geleneklerine bagliliginin
giicii vurgulanmak istenmistir. Gemi igerisinde uyku kapsiili odasi ile, uzay
yolculugu sirasindaki ilerleyis, 1s1k Ogeleri ile sakinlik ve giiven duygusu
vurgulanirken, sunum salonundaki oturuma diizeni ve mekansal genislik ile tanri
aray1s1 misyonunda bilgi paylasiminin énemi vurgulanmaktadir. Vickers’in odasi ise
baslica gemiye ait olmayan diinyevi bir mekan izlenimi vermektedir. Devasa bir
ekran ile istedigi diinya manzarasin1 odasina getirebilen Vickers, mekanda bulunan
0zel oturma alanlari, konforlu ve dikkat ¢ekici tasarima sahip bar ve zengin kitapligi
ile insanin diinyevi arzularindan kopamayist ile liiksii temsil eder. Ekip,
miihendislerin gezegenine inis yaptiktan sonra beklediginden ¢ok daha farkli seyler
ile karsilasmistir. Bu gezegen, mekansal 6geler ve cevresel diizenlemesi ile insanin
evrenin derinliklerine yaptig1 arastirmanin bilinmezIligini temsil eder. Yapay ¢izgisel
hatlara sahip gezegen yiizeyi ilk etapta bu dngoriilemezligi gozler 6niine sermektedir.

Miihendislerin tasarlamis oldugu bu yapay gezegen yiizeyi, teknoloji ile doganin
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manipiile edilebilecegini temsil ederken, kubbeli yiiksek yapilar ile karsilagan
Prometheus ekibinin aslinda yapay bir miidahale ile dogal goriinim kazanmis dig
cevrenin biiylikligii karsisinda insanin kirillganligina atif yapmaktadir. Juggernaut’un
karmasik i¢ yapisi ise bagl basina diisliniilmesi gereken ve mesajlar iceren mekansal
anlatimlara sahiptir. Organik formlarin koridorlara, tavanlara ve duvarlara genellikle
hakim oldugu gbze c¢arparken, karanlik ve sisli bolgeler bilinmezlik 6gesini
giiclendirmektedir. Baz1 mekanlarin odak noktasi haline getirildigi yap1 igerisinde
stireklilik halinde tekrar eden mekansal Ogeler, par¢adan biitiinii olusturan duvar
tasarimlari, doluluk ve bosluk iliskisisin kurulabilecegi yapisal tasarimlar, gergek
yaraticinin tasarimdaki kusursuzlugunu yansitirken, 151k yoksunlugu ve akustik
olarak korkutucu bir sessizlige sahip olmas1 mekanlar1 korkutucu derecede bilinmez
hale getirmistir. Mekanin icerisinde yer alan ogelerin yerlesimi bir uyum
icerisindedir. Bir ritmi takip eden miihendis yapist ve Juggernaut’un tavani tipki
organik ve canli gibi gorlinmesi ile yagayan bir mekan: animsatmaktadir. DNA’nin
bir parcasina benzeyen Oriintiilerin yer aldigi koridor duvarlari ve hatta insan
kafasina benzer dev miihendis kafasi heykeli bu anlam1 giiglendirmektedir. Zeminde
de dairesel ve ¢izgisel hatlarin kesisimler olusturdugu tasarim géze ¢arpmaktadir. Bu
durum, evrenin karmasasi ve bu karmasay1r anlamlandirabilme c¢abasini
yansitmaktadir. Filmde yaratilan ve kullanilan biitiin mekanlar, baz1 temel felsefi
sorunlar1 ele alarak mesajlar vermektedir. Ridley Scott, ortaya koydugu felsefi
yaklasimla kesfetmeye dair derinlemesine bir yolculugu temsil etmesinin yaninda
insanin evren ile olan iligkisini gercek yaraticisini kavrama cabasi Ozelinde
anlamlandirmaya c¢alisirken, bu olguyu sorgulatarak giiclii semboller ile aktarir.
Verdigi mesajlar ile glinlimiizde isminden s6z ettiren antik uzaylilar kuramini
sorgulatan yOnetmen, bu teoriyi ve insanin evrendeki yerini anlama c¢abasini
miihendislerin mekanlar1 ile sembolize etmistir. Insanligm varolussal arayisim
derinlestiren mekansal ogelerle, izleyiciye evrendeki yerini sorgulamayi tesvik

ederek antik uzaylilar kurami tizerinden spekiilasyonlara da zemin hazirlamaktadir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu arastirmanin amaci, sinema alaninda 6nemli bir dali temsil eden bilim
kurgu sinemasi ile mekan temsili arasinda bir diyalog baslatmaktir. Bu baglamda,
gostergebilimsel analiz modelinin analitik c¢er¢eve olarak hizmet ettigi nitel bir
aragtirma tasarimi kullanilmistir. Bu cerceve, mekan kullanimimin gorsel anlati
tizerindeki etkisinin analizinin disiplinler arasi iligkilerle birlikte yiiriitiilmesine
olanak saglamistir. Aragtirmanin 6rneklemini Ridley Scott tarafindan yonetilen 2012
yapimi bilim kurgu filmi Prometheus olusturmaktadir. Prometheus, bilim kurgu
tirline Onemli bir katki olarak kabul edilebilir ve tiiriin tanimlayic1 6zelliklerini
cesitli sekillerde oOrneklemektedir. Bunlar arasinda o6zel efektlerin kullanima,
alternatif, yeni diinyalarin ve yaratiklarin yaratilmasi ve insanin bilinen uzayin
smirlarinin Gtesini kesfetme isteginin (ve bilinmeyene dogru bdyle bir sigramanin
potansiyel olarak 6liimciil sonuglarinin) tasviri yer almaktadir (Sanna, 2023, s. 97).
Film {izerinde yapilan mekansal ¢oziimlemelerde, yaratilan mekansal kurgularin,
secilen renkler, malzemeler, dokular, bigimler ve tasarimsal formlar ile ozellikle
distopik ve heterotopik anlamlar barindirdigina dair sonuglara ulasilmistir. Ayrica,
mekanlarin  sembolik anlamlart ve mekanlarin yaratiisy kavramina yaptigi
gondermeler ile izleyiciyi siirekli sorgulatan bir bilingalt1 haline tagidigi goriilmiistiir.
Filmin temasi, mekansal 6geler ve nesneler ile vurgulanirken izleyici iistiinde gizemli
bir atmosfer yaratmak i¢in ustaca segilerek kullanilmistir. Filmin mekansal
diinyasinin sadece fiziksel bir arka plan olmasinin ¢ok &tesinde, karakterlerin duygu
durumlar1 ve hikayenin ana fikrine ait temalarin yapisal temellerine dair 6nemli ip
uclarmi vermek tizere tasarlandigi goriilmiistiir. Bu analiz sonucunda, yapimcinin
kurguladigi mekanlarin ve mekanlarin sembolize ettigi araglarin izleyicide yaratici
kavramimi sorgulatacak bir amaca hizmet ettigi goriilmiistiir. Yonetmen mekansal
anlatim ve felsefi boyutu ile insanlifin, yaraticisin1 arayan ve yaratilisin sirlarini
barindiran gizli kokenini seyirciye aktarirken ayni zamanda geleneksel sade insan
yapisini kiramayan insanligin dogmalara bagli kalismma da gondermelerde
bulunmustur. Yapilan arastirma, felsefi bir fikrin mekansal bir anlatim ile karakter ve

nesnelerden de yardim alarak seyirciye aktarildigini ortaya koymustur. Sonug olarak;
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Prometheus filmine ait yapilan bu mekansal analiz, filmin altinda yatan derin anlami1
kesfetmek ve izleyicinin deneyimini arttirmak i¢in degerli bir kaynak olarak
sunulmustur. Bu caligsma, Ridley Scott’un bilim kurgu sinemasina ait dilinin ve
gorsel anlattminin ¢ézlimlenmesinde Onem tasiyan bir Ogreti olarak kabul
edilmelidir, ¢linkii yaratilan mekanlar siradan bir arka plan degil, ayn1 zamanda
filmin hikayesinin vermek istedigi mesaji barindiran, karakterlerinin ve mekansal

nesnelerin hizmet ettigi amaci ortaya koyan anlatinin ta kendisidir.

Bu c¢aligmanin ilk bulgusu, mekéanin temsilinin gorsel anlatilarin gelisimi
iizerinde Onemli bir etkiye sahip oldugudur. Sammon (1999) Scott'in kapsamli ve

b

eklektik filmografisini “siislii, sofistike ve son teknoloji iiriinii bir tarz” olarak
tanimlamigtir. Bu tanimlamalar Scott’in 2012 yapim1 Prometheus filminde, 6zellikle
de uzay gemisinin i¢ mekaninda kendini gdstermektedir. Bu sonug, ¢alismanin ilk

arastirma sorusuna (AS1) bir yanit saglamistir.

Bu ¢alismanin ikinci bulgusu, Prometheus'ta mekanin temsilinin bi¢im, renk,
151k, doku, malzeme ve yapi gibi bir dizi tasarim faktorii araciligiyla gorsel anlatiya
dogrudan ya da dolayli olarak katkida bulundugudur. Prometheus’ta yaratilan gorsel
diinya, Ridley Scott’in mekanin 6nemine ve sinematografik unsurlarin bilim kurgu
sinemas1 alaninda nasil diizenlendigine iliskin iddiasinin agik bir 6rnegini teskil
etmektedir (Tugan, 2017, s. 232). Mekanlarda soguk renklerin kullanimi, diisiik
seviyeli 1giklandirma ve mekéan ile karakterler arasindaki iliskiyi daha anlamli bir
sekilde ortaya koyan genel planlar, yeni bir gezegende insanlik tarihini degistirecek
kesiflerin heyecanini izleyiciye aktarmakla kalmamis, sinematografik unsurlarin
tutarl1, biitiinctil bir diinya kurmadaki etkisini de ortaya koymustur. Ayrica filmde
kullanilan gorsel dil, yonetmenin iletmek istedigi mesaji ve yaratmak istedigi
diinyay1 sinematografik ogeler aracilifiyla kurgulamasini saglamistir. Bu da
sinemasal anlamin insasinda mekansal temsilin ne kadar énemli bir rol oynadigini
gostermektedir. Bu sonug, calismanin ikinci arastirma sorusuna (AS2) bir yanit

saglamaktadir.

Sinema sanatinin kurdugu deneysel mekan ortamini bilim kurgu kavrami
iizerinden tartisan bu aragtirma, mekansal temsil yaklagimlarinin sinemadaki yerini
izlenebilir kilmas1 acgisindan 6nem tasimaktadir. Ayrica, bilim kurgu sinemasi ve
mimarlik arasindaki etkilesime dair ¢ikarimlarda bulunulmasini saglamakta ve var

olan zengin arastirma bilgisini sentezleyerek mevcut literatiire katkida
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bulunmaktadir. Ancak aragtirmanin sadece bir film (Prometheus, 2012) {izerinden
yiirlitiilmiis olmasi, bu c¢alismanin en 6nemli metodolojik kisitlarindan biri olarak
degerlendirilmektedir. Sinirli Orneklem biiytikliigli, bulgularin genellestirilmesi
olasiligin1 azaltmakta ve aragtirmanin dis gecerliligini olumsuz etkilemektedir. Bu
nedenle, analizlerin kesin olmaktan ziyade tanimlayici oldugu sonucuna varilabilir.
Diisiik dis gegerlilik sorununun iistesinden gelmek ve arastirmadan elde edilen
verilerin calisma evrenini temsil edebilmesini saglamak i¢in bilim kurgu tiirtinde
farkli filmleri igeren yeni calismalarin planlanmasi onerilmektedir. Ozellikle
Prometheus filminin devam filmi niteliginde yine Ridley Scott tarafindan yapilan
““Alien Covenant (2017)”’ filmi tiizerinde de derinlemesine mekansal analizler
yapilmasi onerilmektedir. Boylece kurulan tema iizerinde verilmek istenilen mesajlar
mekansal ¢oziimlemeler yoluyla daha iyi anlasilabilir. Bu durum, Prometheus
ozelinde farkl ¢oziimleme yontemleri secgilerek de yapilabilir. Bu analizler filmlerin
sinema dilini ¢ok daha iyi anlamamiza ve gelecek filmlerin mekan kullaniminin daha
bilingli yapilmasina katki saglayabilir. Boylece gelecekte yapilacak filmler mekan
tasarimi ile izleyiciye net mesajlar tasiyabilecektir. Genel bilim kurgu sinemasi igin
ise yapimcilar ve yonetmenler, tipki Scott’un yaptig1 gibi mekansal unsurlara felsefi
bir dil yiikleyerek hikdye anlatiminda daha fazla etkili kullaniimasini saglamak
konusunda bilinglenmelidirler. Bu olguyu pekistirebilmek adina sinema alaninda
yetisecek kisilere derinlemesine bir anlat1 barindiran filmler iizerinde gdstergebilim
yontemi ile ¢oziimlemeler yaptirilarak sinema egitiminde mekansal anlatimin yeri
vurgulanmalidir. Bunu vurgularken mekénsal kurgularin ¢6ziimlenmesi mimari bir
iislup ve dil ile yapilirsa sinemadaki yansimalar1 daha seffaf goriilebilir. Mekansal
anlatimin, sinematik dilin en 6nemli parcalarindan birisi oldugu ve yerinde kullanimi
ile seyirci deneyimini derinlemesine etkiledigi ve sorgulayict mesajlar verdigi
aktarilmalidir. Ayrica, bilim kurgu sinemasinin mekan temsillerine iliskin
karsilastirmali bir ¢alisma yapilmadan, bu tiiriin gorsel anlati lizerindeki etkilerine
iliskin kapsamli bir anlayis kazanmak zor olacaktir. Bu cergevede gelecekteki
aragtirmalar, bilim kurgu sinemasinda kurgusal mekanin karsilagtirmali olarak

incelenmesi i¢in potansiyel bir yol sunmaktadir.

67



KAYNAKLAR

Agrest, D. (1993). Architecture from Without, The MIT Press.
Akerson, F.E. (2000). Gostergebilime Giris. Alan Yaymcilik, Istanbul.
Akerson, F.E. (2000). Gistergebilime Giris. Alan Yaymcilik, Istanbul.
Altan, 1. (1993). Mimarlikta Mekén Kavrami. Tez Calismast.

Altintop, C. (2016). Ebii Nasr El- Farabi’nin Ideal Devlet Anlayisi. Akademia
Sosyal Bilimler Dergisi.

Atabek, G.S., Atabek, U. (2007). Gostergebilimsel Coziimleme, Medya Metinlerini
Coziimlemek: Igerik Gostergebilim ve Soylem (Coziimleme Yontemleri.
Ankara.

Atkin, A. (2010). Review of Peirce’s Theory of Signs. Mind.

Barut, B. (2020). Architecture and Cinema: Analysis of The Relationship Between
Narrative and Architectural Space in Christopher Nolan's The Dark
Knight Trilogy. Bilkent Universitesi, Miihendislik ve Fen Bilimleri
Enstitiisii.

Besisik, G. (2013). Sinema ve Mimarlhkta Mekin Kurgusu ve Kavrayisi. Dokuz
Eyliil Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi.

Bezci, 1., Tiirkkan, V.D. (2017). Teknoloji ve Mobilya I:liskisinin Bilim Kurgu
Filmleri Uzerinden Incelenmesi. Hacettepe Uni., Ileri Teknoloji Bilimler
Dergisi.

Bilge, M.S. (2015). Sinemada Utopya ve Distopya: Children of Men Filminin
Gostergebilimsel Coziimlenmesi. Istanbul Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisii.

Bilgili, G.E., Kalayci, P.D. (2021). Mimarlik ve Sinema Arakesitinde Yer ve
Yersizligi Okumak: Ahlat Agaci Film’inde Ruhun Yitimi. Sinefilozof
Dergisi.

Bulu, A., Kavut, I.LE. (2021). Research on Morphogenesis Effects in Fictional
Spaces. Architecture and Life.

Campbell, C., Olteanu, A., Kull, K. (2019). Learning and Knowing as Semiosis:
Extending the Conceptual Apparatus of Semiotics. Sign Systems Studies.

Cankurtaran, D. (2016). Mekdn Uretiminde Mimarlik ve Sinema Etkilesimi. Mimari
Tasarim Siire¢ ve Etkilesimleri, Istanbul Teknik Universitesi.

Cantas, A. (2017). Semiotics Analysis of Dystopic Films Terry Gilliam’s Cinema
(Publication No. 471276). [Master thesis, Selguk University]. Tiirkiye
Council of Higher Education Thesis Center.

Coward, R., Ellis J. (1985). Dil ve Maddecilik. Cev: Esen Tarim, iletisim Yayinlari,
Istanbul.

68



Catalbas, S., Kaya, B. (2017). Gozetim Toplumu ve Distopik Filmlerde Goz’iin
Iktidar1: The Lobster ve Equilibrium Filmlerinin Analizi, Online
Academic Journal of Information Technology.

Celik, F., Arslan, B.D., Yildiz, F., Kalp M. (2023). Sinemada Mekan: The Fall
Filmi’'nde Gostergebilimsel Yaklasimla Mekdan Okumalari. Yedi Sanat
Tasarim ve Bilim Dergisi.

Dis, S.B. (2020). Platon Felsefesinde Adalet, Diizen ve Yasa. Hitit Universitesi
[lahiyat Fakiiltesi Dergisi.

Durmus, T., Nizam, F. (2022). Hollywood Sinemasinda Irk¢ilik Temsilleri: Django
Zincirsiz Filminin Gostergebilimsel Analizi. Sosyal Bilimler Dergisi.

Ekice, S. N. (2019). Heterotopyalar iginde Bir Birey Nasil Yasayabilir, Ibad Sosyal
Bilimler Dergisi, Ozgiin Arastirma.

Ekinci, B. T. (2017). The Semiological Analysis of Star Wars: The Force Awakens
(2015) movie. Journal of Erciyes Communication.

Ekinci, B. T. (2017). Video Kliplerde Zamanin ve Mekdnin Sunumu: Sinemagraf,
Avrasya Sosyal ve Ekonomi Arastirma Dergisi, Beykent Universitesi,
Iletisim Fakiiltesi, Televizyon Haberciligi ve Programciligi Boliimii.

Erdogan, E., Yidiz, Z. (2018). Zaman ve Mekdin Kavramlari Arasindaki
Paradoksal Iliskinin “‘Bulut Atlasi”’ Filmi Uzerinden Okunmasi, Selguk
Universitesi, Konya.

Erdogan, N. (1992). Sinema Kitab:. Istanbul: Aga¢ Yaymcilik.

Foucault, M. (2006). Hapishanenin Dogusu. Cev: M. Kiligbay, Imge Yaynevi,
[stanbul.

Foucault, M. (2016). Baska Mekdnlara Dair, Ozne ve Iktidar. Segme Yazilar 2, Cev.
Isik Ergiiden- Osman Akinhay, Istanbul: Ayrint1 Yaymnlari.

Geraghty, L. (2009). American Science Fiction Film and Television. Oxford & New
York: Berg.

Gokge, O. (2002). Iletisim Bilimine Giris. Turhan Kitabevi, Ankara.

Gokeek, Y. Z. (2022). Ay’a Seyahat’ten Diinya Savasor Z’ye: Bilim Kurgu
Filmlerinde Vahsi’nin Yiizyillik Insasi, Marmara Universitesi, Arastirma
Makalesi.

Giiz, N., Giindes, S., Demir, S. (1995). 100.Yilinda Bir Sinema Klasigi. Istanbul:
[stanbul Universitesi Basimevi ve Film Merkezi.

Hendershot, H. (2007). Science fiction In Schirmer Encyclopedia of Film. (Vol. 4,
pp- 23-32). Detroit: Thomson Gale.

Ince, E.T. (2007). Mimarhk Sinema Iliskisinin Sokak Mekim Uzerinden
Incelenmesi. Gazi Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii.

Isler, E. K. (2022). Distopya Filmlerini Neden Severiz? ‘“The Lobster&Idioctracy
Filmleri Uzerinden Bir Sorgulama’’, SineFilozofi Dergisi.

Kabadayi, L. (2013). Film Elestirisi: Kuramsal Cerceve ve Sinemamizdan Ornek
Coziimlemeler. Istanbul, Ayrmt1 Yayinlari.

69



Kabake, E. (2014). Siyasal Diisiinceler Tarihi Ders Notlari. Istanbul Universitesi
Acik ve Uzaktan Egitim Fakiiltesi Sosyoloji Lisans Programu, Istanbul.

Kapicl, E. P. (2020). Bilim Kurgu Sinemasinda Bir Anlati Unsuru Olarak Paralel
Evren Olgusunun Sunumu, Ordu Universitesi, Yiiksek Lisans Tezi, Ordu.

Kaplan, F.N., Unal, G.T. (2011). Bilim Kurgu Sinemasimi Okumak
“‘Géstergebilimsel Yaklasim’’, Derin Yayinlari, Istanbul.

Karakul, S.A., Arslan, A.D. (2018). Koyden fndim Sehre Filmindeki Koylii-Sehirli
Izleginin  Gostergebilimsel Acidan Incelenmesi. The Journal of
Academic.

Kavukeu, E. (2016). Utopya ve Sanat, Sanat Dergisi, Atatiirk Universitesi, Giizel
Sanatlar Fakiiltesi, Erzurum.

Kavut, 1.E. (2019). Smart Technologies in Fictive Spaces, Interior Arcitecture
Oriented Analysis of sci-fi Cinema. Architecture and Life.

Kavut, I.E., Basci, S. (2021). Bilim Kurgu Sinemasinda Karakter-Mekan
Tasariminin Star Wars Filmleri Uzerinden Incelenmesi. Akademi Titiz
Publishing.

Kiran, Z., Kiran. A. (20006). Dilbilime Giris. Seckin Yayincilik, Ankara.
Kumar, K. (2005). Utopyacilik, trc. Ali Somel, Ankara: Imge Kitabevi

Kumar, K. (2006). Modern Zamanlarda Utopya ve Karsi Utopya. Cev: Ali Galip,
Kalkedon Yaynlari, istanbul.

Kurt, S. (2018). Sinema Izleme Kiiltiirii ve Toplumsal Gelisimi. Asya Studies,
Asya’dan Avrupa’ya Uluslararasi Sosyal Bilimler Dergisi.

Kutucu, S. (2005). Transformation of Meaning of Architectural Space in Cinema:
The Cases of ‘‘Gattaca’’ and ‘‘Truman Show. Doktora Tezi, Fen
Bilimleri Enstitiisii, izmir Yiiksek Teknoloji Enstitiisii, Izmir.

Lotman, Y.M. (1986): Sinema Estetiginin Sorunlari-Film Semiyotigine Giris.
Ceviri: Oguz Oziigiil, De Yayinevi, Istanbul.

Monaco, J. (2001). Bir Film Nasil Okunur. Ceviri: Ertan Yilmaz, Oglak, Istanbul.

Monaco, J. (2010). Bir Film Nasil Okunur? Sinema Dili, Tarih ve Kurami: Sinema,

Medya ve Multimedya Diinyasi, Cev: Ertan, Yilmaz, Oglan Yay.,
[stanbul.

Nakiboglu, G. (2015). Utopyadan Dogmak, Utopya Dogurmak:  Heterotopya
Kavrami ve Heterotopya Baglaminda Balik Izlerinin Sesi. FSM Ilmi
Arasgtirmalar insan ve Toplum Bilimleri Dergisi.

Neumann D. (1999). Film Architecture: Set Designs from Metropolis to Blade
Runner. New York: Prestel-Munich.

Ozen, G. (2006). Bilim Kurgu ve Etki Alan1 Uzerinden Gelecegin Yapay
Cevrelerinin Degerlendirilmesi, Istanbul Teknik Universitesi, Yiiksek
Lisans Tezi.

Oztiirk, S. (2013). Filmlerde Goriiniirliigiin  Doniisiimii. letisim Kuram ve
Arastirma Dergisi.

70



Pallasmaa, J. (2001). The Architecture of Image: Existential Space in Cinema.
Helsinki: Rakennustieto.

Pallasmaa, J. (2012). Tenin Gozleri, Cev: Aziz Ufuk Kilig, Yem Yayin.

Parsa, A.F. (2012). Sinema Gostergebiliminde Yapisal Coziimleme: Sinemasal
Anlati Sunumu ve Kodlar. Ege Universitesi lletisim Fakdiltesi, [zmir.

Picon, A., Sarcery, M., Bouchet, T. (2003). Utopyalar Sozliigii. Sel Yaymncilik.

Posteki, N. (2019). Sinema Yolu ile Olusturulan Diinyalar: Yok-yer, Heterotopya ve
Omer Kavur Sinemas:. SineFilozofi Dergisi, Ozel Say1.

Rufat, M. (1983). Dilbilim ve Géostergebilim Kuramlar:. Yazko Yayinlari.
Rifat, M. (1996). Géstergebilimcinin Kitabi. Diizlem Yayinlari, Istanbul.
Rufat, M. (2019). Dilbilim ve Gostergebilim Kuramlart.

Roberts, A. (2000). Science Fiction. London: Routledge.

Roberts, A. (2006). The History of Science Fiction. Basingstoke & New York:
Palgrave Macmillan.

Sammon, P. M. (1999). Ridley Scott: The Making of His Movies. Orion.

Sanna, A. (2023). Review: Prometheus by Ridley Scott. Overtones Ege Journal of
English Studies.

Sarman, E. (2022). Iktidar Duvarlarim Yikmak: Agnes Varda Sinemasinda
Heterotopya Mekdn. SineFilozofi Dergisi.

Scott, R. (Director). (2012). Prometheus [Film]. 20th Century Studios; Scott Free
Productions; RatPac Entertainment; Brandywine Productions.

Shonfield, K. (2000). Walls Have Feelings, Architecture, Film and The City (4th
ed). New York: Routledge.

Slusser, G. (2005). “The Origins of Science Fiction.” In David Seed (Ed.), A
Companion to Science Fiction. (pp. 27-42). Oxford: Blackwell
Publishing.

Sobchack, V. (2005). “American Science Fiction Film: An Overview.” In David
Seed (Ed.), A Companion to Science Fiction. Oxford: Blackwell
Publishing.

Suljic, V., Oztiirk A. S. (2013). Utopia and Dystopia in Literature and Cinema,
Sosyal Bilimler Enstitiisti Dergisi.

Sevik, E., Calskan, O. (2019). Heterotopyanin Alansalligi: Heterotopolojinin
Temel Mekansal Kosulu Olarak Kentsel Esikler, Bursa Teknik
Universitesi, Ortadogu Teknik Universitesi, Bursa, Ankara.

Telotte, J. P. (2001). Science Fiction: Film Genres in American Cinema,
Cambridge, Cambridge University Press.

Tschumi, B. (1995). The Manhattan Transcripts, St.Martin Press, New York.

Tugan, N. H. (2017). The Effect of Cinematography in the Creation of the Cinematic
Meaning: Visual Composition in Prometheus (2012-Ridley Scott).
Eurasian Journal of Researches in Social and Economics.

71



Tiirkmen, A., Kavut, i... E. (2021). Steampunk Akzm.z_mn Sinequa Mekdn Temsiline
Etkisinin “Oliimciil Makineler” Filmi Uzerinden Incelenmesi. Tasarim
Mimarlik ve Miihendislik Dergisi, 1(2).

Umung, C. (2022). Sineamda T emsil Gostergebilim ve Sembol: “‘PK’’ Filmi Ornegi.
Hac1 Bayram Veli Universitesi, {letisim Fakiiltesi, Ankara.

Uzun, B., Arslan, A.A. (2023). Blade Runner (1982) Filminin Gostergebilimsel
Analizi. Ulakbilge Sosyal Bilimler Dergisi.

Ulker, S.S. (2011). Mimarhik ve Sinema Ortak Alamnda Zamansallik ve Gelecek
Mekdanlar:, (Yayin No. 304774). [Yiksek Lisans tezi, Mimar Sinan
Giizel Sanatlar Universitesi]. Yiiksekdgretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi.

internet

URL-1 <https://shiftdelete.net/sinemanin-vazgecilmezi-cgi-teknolojisi-nedir>,
alindig tarih: 21.12.2023

URL-2 <https://www.intofilm.org/films/4290>, alindig1 tarih: 05.03.2024
URL-3 < https://www.imdb.com/title/tt0000417/>, alindig: tarih: 19.04.2024

URL-4 <https://www.sensesofcinema.com/2010/cteq/aelita-queen-of-mars/>,
alindig: tarih: 05.03.2024

URL-5 <https://scifist.net/2018/06/17/aelita-queen-of-mars/>, alindig: tarih:
19.04.2024

URL-6 <https://www.imdb.com/title/tt0017136/>, alindig: tarih: 05.03.2024

URL-7 <https://www.orchestredeparis.com/fr/concerts/3422/metropolis>, alindig1
tarih: 19.04.2024

URL-8 <https://mubi.com/tr/tr/films/flash-gordon-1936>, alindig1 tarih: 20.04.2024
URL-9 <https://mubi.com/tr/tr/films/batman-1943>, alindig1 tarih: 20.04.2024
URL-10 <https://www.imdb.com/title/tt0042393/>, alindig1 tarih: 01.04.2024

URL-11 <https://scifist.net/2020/04/06/destination-moon/comment-page-1/>,
alindig: tarih: 20.04.2024

URL-12 <https://www.bbc.com/culture/article/20180404-why-2001-a-space-
odyssey-remains-a-mystery>, alindigi tarih: 01.04.2024

URL-13 <https://www.hollywoodreporter.com/news/general-news/2001-a-space-
odyssey-1968-747494/>, alindig: tarih: 20.04.2024

URL-14 <https://insidethemagic.net/2022/02/star-wars-a-new-hope-george-lucas-
rwb1/>, alindig: tarih: 20.04.2024

URL-15 <https://hop.dartmouth.edu/events/star-wars-new-hope>, alindig: tarih:
20.04.2024

URL-16 <https://www2.bfi.org.uk/news-opinion/sight-sound-
magazine/features/alien-encounter-on-set-ridley-scott-sci-fi-horror>, alindig1
tarih: 20.04.2024

72


https://shiftdelete.net/sinemanin-vazgecilmezi-cgi-teknolojisi-nedir
https://www.intofilm.org/films/4290
https://www.imdb.com/title/tt0000417/
https://www.sensesofcinema.com/2010/cteq/aelita-queen-of-mars/
https://scifist.net/2018/06/17/aelita-queen-of-mars/
https://www.imdb.com/title/tt0017136/
https://www.orchestredeparis.com/fr/concerts/3422/metropolis
https://mubi.com/tr/tr/films/flash-gordon-1936
https://mubi.com/tr/tr/films/batman-1943
https://www.imdb.com/title/tt0042393/
https://scifist.net/2020/04/06/destination-moon/comment-page-1/
https://www.bbc.com/culture/article/20180404-why-2001-a-space-odyssey-remains-a-mystery
https://www.bbc.com/culture/article/20180404-why-2001-a-space-odyssey-remains-a-mystery
https://www.hollywoodreporter.com/news/general-news/2001-a-space-odyssey-1968-747494/
https://www.hollywoodreporter.com/news/general-news/2001-a-space-odyssey-1968-747494/
https://insidethemagic.net/2022/02/star-wars-a-new-hope-george-lucas-rwb1/
https://insidethemagic.net/2022/02/star-wars-a-new-hope-george-lucas-rwb1/
https://hop.dartmouth.edu/events/star-wars-new-hope
https://www2.bfi.org.uk/news-opinion/sight-sound-magazine/features/alien-encounter-on-set-ridley-scott-sci-fi-horror
https://www2.bfi.org.uk/news-opinion/sight-sound-magazine/features/alien-encounter-on-set-ridley-scott-sci-fi-horror

URL-17 <https://filmfreedonia.com/2016/10/09/alien-1979/>, alindig: tarih:
20.04.2024

URL-18
<https://cdnb.artstation.com/p/assets/images/images/046/468/805/large/marc-
ferre-nieto-facehugger-front-render-1.jpg?1645187889>, alindig: tarih:
03.04.2024

URL-19
<https://www.imdb.com/title/tt0078748/mediaviewer/rm1975356161/?ref =tt
~md 3>, alindig1 tarih: 03.04.2024

URL-20 <https://variety.com/2017/film/columns/how-blade-runner-became-a-geek-
metaphor-for-art-1202583468/>, alindig: tarih: 20.04.2024

URL-21 <https://www.intofilm.org/films/2744>, alindig1 tarih: 20.04.2024

URL-22 <https://m.imdb.com/title/tt0119654/mediaviewer/rm2026019841/>,
alindigr tarih: 20.04.2024

URL-23 <https://filmandfurniture.com/2017/12/scene-nowt-chair-taken-ovalia-egg-
chair-men-black/>, alindig1 tarih: 20.04.2024

URL-24 <https://frpnet.net/makaleler/bilimkurgunun-alt-turleri>, alindig1 tarih:
20.04.2024

URL-25 <https://www.beyazperde.com/filmler/film-141564/>, alindig1 tarih:
08.04.2024

URL-26
<https://www.boxofficemojo.com/title/tt1446714/credits/?ref =bo_tt tab#tab
s>, alindig tarih: 08.02.2024

URL-27
<https://www.imdb.com/title/tt1446714/mediaviewer/rm430486784/?ref =tt
ov_i>, alindig: tarih: 08.04.2024

URL-28 <https://www.imdb.com/name/nm0000631/bio/?ref =nm_ov_bio_sm>,
alindig: tarih: 08.04.2024

URL-29 < https://alienanthology.fandom.com/wiki/Prometheus#Design>, alindig1
tarih: 03.06.2024

URL-30 < https://americanfilm.afi.com/past-issues/jun_2012/cover-story>, alindig1
tarih: 03.06.2024

URL-31 < https://americanfilm.afi.com/past-issues/jun_2012/cover-story>, alindig1
tarih: 03.06.2024

URL-32 < https://www.vaultofculture.com/vault/astronoetics/prometheus>, alindig
tarih: 03.06.2024

73


https://filmfreedonia.com/2016/10/09/alien-1979/
https://cdnb.artstation.com/p/assets/images/images/046/468/805/large/marc-ferre-nieto-facehugger-front-render-1.jpg?1645187889
https://cdnb.artstation.com/p/assets/images/images/046/468/805/large/marc-ferre-nieto-facehugger-front-render-1.jpg?1645187889
https://www.imdb.com/title/tt0078748/mediaviewer/rm1975356161/?ref_=tt_md_3
https://www.imdb.com/title/tt0078748/mediaviewer/rm1975356161/?ref_=tt_md_3
https://variety.com/2017/film/columns/how-blade-runner-became-a-geek-metaphor-for-art-1202583468/
https://variety.com/2017/film/columns/how-blade-runner-became-a-geek-metaphor-for-art-1202583468/
https://www.intofilm.org/films/2744
https://m.imdb.com/title/tt0119654/mediaviewer/rm2026019841/
https://filmandfurniture.com/2017/12/scene-nowt-chair-taken-ovalia-egg-chair-men-black/
https://filmandfurniture.com/2017/12/scene-nowt-chair-taken-ovalia-egg-chair-men-black/
https://frpnet.net/makaleler/bilimkurgunun-alt-turleri
https://www.beyazperde.com/filmler/film-141564/
https://www.boxofficemojo.com/title/tt1446714/credits/?ref_=bo_tt_tab#tabs
https://www.boxofficemojo.com/title/tt1446714/credits/?ref_=bo_tt_tab#tabs
https://www.imdb.com/title/tt1446714/mediaviewer/rm430486784/?ref_=tt_ov_i
https://www.imdb.com/title/tt1446714/mediaviewer/rm430486784/?ref_=tt_ov_i
https://www.imdb.com/name/nm0000631/bio/?ref_=nm_ov_bio_sm
https://alienanthology.fandom.com/wiki/Prometheus#Design
https://americanfilm.afi.com/past-issues/jun_2012/cover-story
https://americanfilm.afi.com/past-issues/jun_2012/cover-story
https://www.vaultofculture.com/vault/astronoetics/prometheus

OZGECMIS

Mert KILICASLAN
OGRENIM DURUMU:
e Onlisans :Actbadem Universitesi Tibbi Gériintiileme
Teknikleri
e Lisans :2021, Istanbul Gedik Universitesi, I¢ Mimarlik ve

Cevre Tasarimi

e Yiiksek lisans :2024, istanbul Gedik Universitesi, Lisansiistii Egitim

Enstitiisii, I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi Tezli Yiiksek Lisans
MESLEKI DENEYIM VE ODULLER:
e Logoraf Shop Fitting (02.01.2022- 02.04.2023)

e I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi Universite Boliim Birinciligi ile

Mezuniyet Plaketi
e Exhibitor Magazine’s Euroshop Awards 2023 Finalist
TEZDEN TURETILEN YAYINLAR, SUNUMLAR VE PATENTLER:

Makale :Space Representation in Science Fiction Cinema: A Semiotic
Analysis of Prometheus Film (Bilim Kurgu Sinemasinda Mekan Temsili:

Prometheus Filmi Uzerine Semiyotik Bir Céziimleme)

74



