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OZET
BILIM KURGU TEMALI FiLMLER iCIN TASARLANAN URUNLERIN
KAVRAMSAL ACIDAN INCELENMESI

Seyma KAVAK GOKCEK

Endiistriyel Sanatlar Anabilim Dali

Anadolu Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Eyliil, 2016

Danisman: Prof. Dr. Ertugrul ALGAN

Uriin tasarimi, sanat ve miihendislik gibi birbirinden farkl disiplinler ile bir
arada calisan bir disiplindir. Farkli disiplinlerdeki ortak c¢alisma alani; triin
tasarimini bu disiplinler ve onlarin alt dallariile iletisime ve etkilesime sokmaktadir.
Bu arastirmada Uriin tasarimi ve sinemanin yani sira, bu disiplinlerde tasarlanan
kavramsal iirlinler, gostergebilim acisindan incelenmistir. Tasarim ile sinema iliskisi
triinler tizerinden incelenirken 6zellikle bilim ve teknolojiyi konu edinen bilim
kurgu sinemasindan iiriin 6rnekleri se¢ilmistir. Calismada, bilim kurgu filmlerinde
yer alan kavramsal Uriin tasarimlarina ve bu kavramsal iirtinlere yiiklenen anlam
incelenmistir. Calismada 6rnek film analizi ve kavramsal iirtinlerin incelenmesi i¢in

Wall-e filmi se¢ilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kavramsal iiriin tasarimi, Sinema, Bilim kurgu, Gostergebilim,

Wall-e
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ABSTRACT
ANALYSIS OF THE PRODUCTS DESIGNED FOR SCIENCE-FICTION MOVIES IN A
CONCEPTUAL APPROACH

Seyma KAVAK GOKCEK

Department of Industrial Arts

Anadolu University, Graduate School of Sciences, September, 2016

Supervisor: Prof. Dr. Ertugrul ALGAN

Product design works with various disciplines such as art and engineering.
Therefore, it is in communication and interaction with other art and engineering
professions. In this research, product design and cinema industry, and the products
which are designed for both professions are analyzed in terms of semiology. While
the relationship between product design and cinema is analyzed through the
conceptual products, examples from science-fiction movies related to science and
technology are chosen specifically. The research discourses; the “new product”
concept in product design of science-fiction movies and the meaning that is assigned

to these products. The movie "Wall-E" is chosen for an analysis in the research.

Keywords: Concept product design, Cinema, Science fiction, Semiotics, Wall-e

iv



02/09/2016

ETIK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgln bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri
toplama, analiz ve bilgilerin sunumu olmak tlizere tiim asamalarinda bilimsel etik
ilke ve kurallara uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilemeyen tiim
veri ve bilgiler icin kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynak¢ada yer verdigimi;
bu c¢alismanin Anadolu Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit
programi”yla tarandigini ve higbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim.
Herhangi bir zamanda, ¢alismamla ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun
saptanmasi durumunda, ortaya c¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglara razi

oldugumu bildiririm.

Seyma KAVAK GOKCEK
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1. GIRIS
Sanat teknolojiye meydan okur, teknoloji sanata ilham verir.
John Lasseter

Calisma trin tasarimi ve sinemanin disiplinlerinin birbiri ile olan
etkilesimini incelemek tlizere hazirlanacaktir. Sinema yapim asamasinda tasarim
unsurlarini barindiran birgok stirecten ge¢mektedir; sahne tasarimi, karakter
tasarimi, ses tasarimi, kostiim, 151k, kurgu vb. Sinemanin yapim asamasinda yer alan
tasarim siirecleri ve bu silirecte yer alan {irlin tasarimcilarinin varligi, sinema ve
iriin tasarimi disiplinlerinin birbiri ile olan etkilesimini incelenmesine motive
etmistir. Calisma, sinema yapim silirecinde yer alan kavramsal iiriin tasarimi ile
daraltilmistir. “Kavramsal tasarim”; Uriin tasarimi, sinema ve ¢izgi roman gibi farkl
disiplinlerin, gelecegin nasil olacagina dair c¢alismalarinda karsilasilan bir
kavramdir. Gelecegi kurgularken yeni diinyalar, buna imkan veren teknoloji, yasam
bicimleri ve o diinyay1 olusturan kavramsal uriinler (gelecek¢i yeni triinler)
tasarlanmaktadir. Calisma kapsaminda endiistriyel tasarim ve sinemanin,
kavramsal {riin tasarimina yaklasimlar1 konu edilecektir. Ozellikle sinema
sahnesinde yer alan gelecekei yeni lriinlerin ne anlam ifade ettigi, bu anlamin nasil
tasarlandigl ve Uriinlerin sahnede nasil konumlandirildig1 tlizerine bir calisma
yapmak amag¢lanmistir.

Calismaya yon verecek arastirma sorulari belirlenmistir. Bu sorular: Sinema
sahnesinde yer alan kavramsal iiriinlerin tasarim streci nasil ilerler? Bu siirecin
endiistriyel bir iiriin tasarimi ile benzerlik ve farkliliklar: nelerdir? Bu iki disipline
ait yapilan kavramsal tasarim ¢alismalari birbirini etkiliyor mu? Sinema sahnesinde
yer alan iriinlerin glindelik hayatimiza etkisi nelerdir? Sinema icin tasarlanan
urinler gelecegin irinleri icin 6ncii oluyor mu? Sinema sahnesinde yer alan
kavramsal iiriinlere yiiklenen anlam nasil tasarlaniyor? Bu dogrultuda, tasarim
kararlar1 verirken nelere dikkat ediliyor, nasil bir arastirma yapiliyor, lirtin sahnede
nasil konumlandiriliyor?

Calismada yontem olarak izlenecek yol, detayli kaynak taramasi ve secilen
bilim kurgu temal: filmlerin incelenmesidir. Bilim kurgu filmlerinin secilmesindeki

neden ise, kavramsal iiriinlerin bu tiir filmlerde yogun olarak gortlmesidir. Bu



filmlerde yer alan kavramsal lriinlerin tasarimi, tasarim siireci ve film iginde
tasidig1 anlam tizerinde durulacaktir.

Konu ile ilgili literatiirde yapilan ¢alismalara bakildiginda, tiriin tasarimi ve
sinema disiplinlerinin bir arada ¢ok fazla aragtirilmadigi gorilmiistiir. Uriin tasarimi
ile benzer bir disiplin olan mimarlik ise literatiirde 6zellikle, mekadn ve gelecek
kavramlar iizerinden sinema disiplini ile birlikte sik¢a irdelenmistir. James Monaco,
(2005, s.32) sinemanin diger disiplinler lizerindeki etkinligini soyle ifade eder;
“Kayit sanatlar1 gegmisten 6zgiirce yararlandigl i¢in resim, miizik, roman, sahne
dramas1 ve hatta mimari, yeni sanatsal dile dayanarak kendilerini yeniden
tanimlamak zorunda kalmistir”. Bu sanat dallarinin sinema icinde yeniden
yorumlanmasi, yeni tanimlarin ve farkli kullanim alanlarinin olusmasini saglamistir.
Monaco’'nun diger disiplinler i¢in bahsettigi sinema ile yeniden yorumlanma olgusu,
literatiirde lirtin tasarimi disiplini i¢in ¢ok fazla islenmemis bir konudur.

Calismanin birinci béliimii olan, “Giris” kisminda ¢alismanin amaci olan, iirtin
tasarimi ve sinema kavramlarinin neden bir arada incelendigi, arastirma sorulari ve
calismanin kapsami aktarilmistir. Ana 6rglniin baslangici olan tasarim ve sinema
ikinci boliimiinde ise, tasarim ve {iriin tasarimi kavramlari, irlin tasariminda siirec,
kavramsal triinlerde bicim dili yaratma ve bu dilin gostergebilim yardim ile
okunmasi, sinema tarihi, sinema da tasarim unsurlar1 ve anlam gibi konular
lizerinden literatiir arastirilacaktir. Ugiincii boliimde, bilim kurgu ve bilim kurgu
sinemas! tizerine bir kaynak arastirmasi yapilacaktir. Ugiincii béliim ile birlikte
literatiir taramasi sonlanacaktir. Dordiincii bolimde, kavramsal tasarim ve érnek
secilen kiiltlesmis bilim kurgu filmlerinde yer alan kavramsal iiriinlerin kullanimi
incelenecektir. Sinema sahnesinde kullanilan objelerin anlamsal ¢éziimlemeleri
yapilarak, sinema ve tasarim disiplinlerinin iliskisi vurgulanacaktir. Besinci
bolimde ise, sinema ve {rin tasarimi arasindaki iliskisi Wall-e filmi ile
incelenecektir. incelemede filmin anlatis1 ve tasarimina dair icerik analizi ve
gostergebilimsel analiz yapilacaktir. Wall-e filminin secilmesindeki nedenler: Bilim
kurgu tiiri olmasi, yapim tiirti, icerdigi sembolik anlatimlar, basarili bir alegori
ornegi gostermesi ve neredeyse sessiz film kategorisinde yer almasindan

kaynaklanan her detayin gorsel bir dille anlatilmasidir.



Calisma kiiltlesmis bilim kurgu filmlerinden 6rnek kavramsal iirtinlerin
secilmesi ile sinirlandirilmistir. Bir diger sinirlandirma ise film ¢oéziimleme
boliimiinde, bir¢ok bilim kurgu tiirtine ait filmler arasindan Wall-e filminin segilip

semiolojik agidan incelenmesidir.



2. TASARIM ve SINEMA

2.1. Tasarmm

“Tasarim” boliimiinde endiistriyel tasarim disiplini tanimi ve siireci, bu
siirece dahil olan “kavramsal tasarim ve anlam yaratma”, yaratilan anlamin
gostergebilim ile incelenmesi yapilacaktur.

Tasarim; belirli amaclara ulasmak icin cesitli asamalarda verilen kararlardan
olusan sorun belirleme ve sorun ¢6zme yaratici eylemidir (Bayazit, 1994, s.5). Jones
(1970, s.8) genel bir tanimlama ile ; “Tasarim, insan yapisi nesnelerde degisimi
baslatan, gerceke¢i, mantiksal, sirali bir siirectir.” diye aktarmistir. Endiistriyel
tasarim kavraminin tanimlanmasi ise bu kadar kolay olmamaktadir ve bundan
dolayi, giiniimiize dek, degisik ifadelerde tanimlamalar yapilagelmistir. Endiistriyel
tretimin tanimlanmasindaki zorlugun altinda yatan sebepler, zanaati ve sanati
kapsayan disiplinler arasi bir ugras olmasi ve endistriyel iiriin yelpazesinin ¢ok
genis olmasi olabilir. Bu yelpazeye giren triinlerin birbirinden farkl tiretim teknigi,
malzemesi ve islevinin olmasi, tiriinlerin tasarim siirecini de farklilastirmaktadir. Bu
zamana kadar yapilagelmis endistriyel tasarim tanimlarina bakilirsa, Diger bir
tanim ise; nesnenin dis goriiniisiiniin islev ve lretim ile iliskisini gosteren bir bi¢cim
verme slrecidir (Smets ve Overbeeke, 1995, s.5). Heskett (1980, s. 2) endiistriyel
tasarimi, bir yaratma, bulma ve tanimlama siireci oldugunu belirtmektedir. Lorenz
(1986, s.12) ise endiistriyel tasarim eylemini; lirtinlerin islevlerine uygun bigimlerin
giydirilmesi olarak tanimlamaktadir. Amerikan Endiistriyel Tasarimcilar Toplulugu
endiistriyel tasarim tanimin su sekilde yapmaktadir: Uriinlerin islev, fayda ve
gorinim kistaslarini optimize ederek, kullanici ve treticinin ortak fayda sagladigi
yeni Uriin kavramlarinin yaratildigi ve gelistirildigi profesyonel bir ugrastir (IDSA,
2007).

Endiistriyel tasarimi tanimlarken ve tasarimciya diisen gorevleri analiz
ederken, tasarim siirecine ve bu siirecin icerigine dair bilgilere ulasiimalidir. Uriin
tasarimi ve siireci; tasarim, lretim, ergonomi, mithendislik, kullanic1 deneyimi ve
pazarlama gibi farkh disiplinlerin bir arada calistig1 disiplinler arasi bir faaliyet
alanidir. Teknoloji ve bilimin gelismesi ile tasarim siirecinde degisiklikler

gozlemlenmistir. Endiistri devrimi ile birlikte inorganik enerji kullanimi, mekanik



yontemlerle seri tiretim, standartlastirilmis, degistirilebilir pargalar, montaj hatt,
otomasyon gibi kavramlar ortaya ¢cikmis, bunlar ile birlikte siire¢ verimliligi, is
analizi, bilimsel isletmecilik gibi kavramlar tretim olgusunu agirlikli olarak
belirlemislerdir (Asatekin, 1996’dan aktaran Turan, 2001, s.2).

Endiistriyel tasarim stireci giinimtizde Pahl ve Beitz (1996) tarafindan dort
asamaya ayrilir. [lk asama sorunun ac¢iklanmasidir, bu asamada sorun iceriginin tam
olarak ne oldugu, beklentilerin neler oldugu ve sorunun hangi yonlerinin gelismeye
acik oldugu ortaya konur. Ikinci asama olan kavramsal tasarim asamasinda;
tasarimcilar sorunun ¢oziimiine dair yaratic fikirler gelistirirler. Bu asamada
uriiniin kabaca hangi malzeme ve tiretim yontemi kullanilarak tiretilecegi belirlenir.
Somutlastirma basamagi ise uriinlin detaylarinin calisildigl ve triin karakterinin
oturuldugu asamadir. Dolayisiyla bu asamadaki ¢6ziim icin malzeme ve liretim
bilgisi karar1 daha duyarlh bir sekilde alinmis olmaktadir. Dérdiincii ve son
asamadaki detay basamagi ise sorunun ¢ozimle ilgili malzeme, form, 6lc¢i, yiizey
ozellikleri gibi uriine dair ayrintili kararlarin alindig1 asamadir (Pahl ve Beitz,
1996’dan aktaran Kapkin, 2010, s.10).

Sadece zanaatkarlarin tlretim yaptiklari dénemde, zanaatkarlarin triini
zihninde tasarlayarak, sahip oldugu malzeme ve aletler kapsaminda liretmesine
kiyasla tasarim siireci karmasiklagsmistir. Bu stirecin karmasiklagmasi lriiniin eski
zanaatkarlarin elinden c¢ikan bitiinselligini olumsuz yonde etkilemistir (Turan,
2001, s2). Uriinlere yiiklenen islevsellik amaci ve endiistriyellesmenin getirdigi
standartlasma, triiniin kiiltiirel iletisim araci olmasini ve tinsel anlam tasiyiciligini
zayiflatmistir. Elgioglu'nun (2009, s.9) ifade ettigi gibi aslinda tasarim “bicim
vermekten” daha ¢ok “bir seylerin anlamlandirilmasi” tizerine kuruludur.

Endiistriyel tasarim, yalnizca hizli ve ucuz olarak iretilip ortaya konulan
herhangi bir lirtinli yaratmaktan ibaret degildir. Kendisine pek ¢ok yenilik sunulan
tiiketici kesimi icin de; secenekler verebilen, algilanmasi, anlamlandirilmasi ve
kullanilmasi kolay trtinlerin var olmasidir (El¢cioglu, 2009, s.1). Tasarim stirecinde
genellikle iriintiin odaklandig islevsellik, kalite, performans ve fiyat pazarda
farklilasmasi icin yeterli olmamaktadir. Firmalar benzer teknolojileri kullanarak,
benzer Kkalitede iiriinleri yakin maliyetlerde iiretebilmektedir. Uriinlerin hedef

kullaniar i¢in farklilasmasin1 saglamak ise iletisimsel olgularin temel kullanim



islevine eklenmesi ile miimkiindir. Bu da kullanici ile tiriin arasinda kullanicinin
gecmisi, kiltird, egitim duzeyi gibi 6zellikler araciligl ile bag kurulmasina neden
olacaktir. Tasarimciya diisen sorumluluk tUrtiniin varolus iliskisini belirlemektedir.
Bir tiiketici Vespa Scooter’a sahip oldugunda kendini onun tarihsel degerine ve
arkasindaki sevecen felsefeye dahil hissedebilir. Oysa ayni tiiketici bir Harley
Davidson motosiklete sahip oldugunda ise iiriin ona asilik ve ozgirlik gibi
kavramlari ifade etmektedir (Elgioglu, 2009, s.54, s.57).

Yukarida bahsettigimiz, tasarimda iletisim olgusu sadece iirlin ve kullanici
arasinda gerceklesmemektedir. Tasarimci ve onun dis diinyasi, tasarimci ve kiiltiirt,
tasarimci ve uriin, tasarimeci ve kullanici, tasarimeci ve firma, iiriin ve firma, uriin ve
kullanicy, triin ve Uriin gibi karmasik iletisim gruplarinin icinde yer almaktadir
(Turan, 2001, s137). Uriiniin iletisimsel yeterliliginin bicimlendirilmesi
tasarimcinin ugraslarindan biridir. Bahsettigimiz bu ikili iletisim gruplarini
tasarimci yaratir ve yonlendirir. Bu gérev tanimi genisleyebilir ama daralamaz.
Krippendorf (1989’dan aktaran Turan, 2001, s.62), bu konuda miihendislerin bir
uriiniin teknik islevselliginin, tasarimcilarin ise uriiniin iletisimsel yeterliliginin

bicimlendirilmesinden sorumlu tutulabilecegini savunur.

2.1.1. Tasarimda bicim dili ve iletisim

Tasarim gorsel bir bicim diline sahiptir. Yazili ve sozlii kodlamalara gore
daha karmasik ve degiskendir. Sekil, boyut, doku, renk gibi 6gelere sahip bu
gorselligi Girard (1989’dan aktaran Turan, 2001, s.22) yapay bir dil olarak tanimlar.
Bu yapay riin dili tirtiniin kullanimi ve amacini ifade etmeli ve kullanici ile anlaml
sekilde iletisim kurabilmelidir. Tasarim bi¢im dili, {iriiniin kendine has en belirgin
ozellikleri ve islevselligi ile kolektif bilin¢ dogrultusunda olusturulmalidir. Tasarim
dili dogru yaratildiginda iiriin disariya yapabileceklerinin potansiyelini dogal bir
dille tasimis olur. Bir triin, kendini yorumlatabildigi ve kullaniciya “bu tliriin/nesne
aslinda ne icin ve neler yapabiliyor - neye yariyor ve nasil yariyor?” sorularini
sordurmaya basladig1 andan itibaren cevresiyle bir kullanim dili ortaya koymaya
baslamaktadir. Tasarimcilarin, dagarcigindakileri tasarimlariyla yansitmalari
gerekmektedir. Bu sorularin yanitlarini gorsel ve bicimsel olarak karsilayan

tasarimlar1 yapabilmeleri de; tasarim dilinin dogru kullanilmasi, islevi bicimle



birlikte yorumlatirken estetik ve duygusal hitaplar1 da gerceklestirmeleriyle
mumkiin olmaktadir (Muller, 2001’den aktaran Elcioglu, 2009, s.26).

Uriinlerin  kullanicilar ile iletisim siireci, iriinii segme asamasindan
baslayarak, kullanim siireci ve {liriin 6mriiniin sona ermesine kadar tasarlanmis
olmalidir. Bireyler, tirtinlerin bigimsel 6zelliklerini gorerek onlara iliskin fikirlerini
kendi dagarciklarindan da faydalanarak olusturmakta ve o nesneleri deneyimlerine,
edinimlerine ve onlara cagristirdiklari temel anlamlara gore
siiflandirabilmektedirler. Uriinlerin gerceklestirmeleri gereken isleve, eyleme,
sosyal ve kiltiirel karsilamalara gore de uygunlugunu harmanlayip bir deger
yaratacak sekilde incelemektedirler. Bu incelemeyi yaparken, nesnenin sunulan
ozelliklerinin goriinir olup olamadigi kadar, o nesneye yiikleyebilecekleri
potansiyel anlamlar1 da aslinda bilingsel ve bilingaltsal olarak aramaktadirlar
(Elgioglu, 2009, s.27).

Uriin dili tasarlanirken, o ana kadar var olan iiriinler ve nesneler arasinda
yapilan siniflandirmalardan yararlanilir. Ciinkii Roland Barthes’in bahsettigi gibi
“bir seye benzemeyen bir bicim yoktur ve olamaz. insanlik benzerlik kurmaya
mahkiimdur” (1997’den aktaran Elgioglu, 2009, s.70). Uriinler arasindaki bu
benzerlikler onlar1 siniflandirmamizi kolaylastirmakta ve {riin gruplarini
olusturmaktadir.

Leong (2003’den aktaran Ozsoy, 2009, s.65) yaptig1 tasarim arastirmalarinda
iriin siiflandirmasi i¢cin 3 madde énermistir.

1. Dis, maddesel, elle tutulur katman: Doku, bi¢cim, diizenleme, yilizey
desenleri, gizgiler, kalite, parcalar, yapim detaylari

2. Orta, davranissal katman: islevler, calisma detaylari, kullanilabilirlik,
glivenlik vs.

3. i(;, manevi, elle tutulamaz katman: Oykiiler, duygular, kiiltiirel 6zellikler

Tasarima triinlere anlam ve yan anlamlar yiikler, tasarlanan her triinde
yeni bicimsel bir temsil yaratilmistir. Yan anlam bir seyi nasil yaptiginizdir. Diiz
anlamlar benzerdir, iki farkli tasarlanmis sandalye olabilir, tiim malzeme ve
kullanim alanlari 6zellikleriyle birlikte farkl olabilirler ancak ikisi de sandalyedir ve

ikisi de lizerine oturulmak i¢in kullanilirlar (Hjelm, 2001’den aktaran Elgioglu, 2009,



s.62). Mesela bir koltugun esas anlami oturma eylemidir. Rahatlik, konfor gibi
anlamlar daha sonra gelir.

Ornegin “Puppy” (Gorsel 2.1.) isimli tabure tasariminda, taburenin baglamsal
olarak bir kopek ile hi¢cbir bagintis1 yoktur. Dort ayakli olmasina ragmen higbir
islevsel karsilamasi ile bir kopegin islevi bagdastirilamaz. Ancak duygusal anlamda
kullaniciya bir ev hayvani ya da bu baglamda ona yakin kavramlan

cagristirmaktadir (Elgioglu, 2009, s.49).

Gorsel 2.1. a. ve b. Puppy tabureleri
Kaynak: a. http://www.bestofinteriors.com/ (Erisim tarihi: 20.12.2014)

b. http://www.designeeroaarnio.com/ (Erisim tarihi: 22.11.2014)

2.1.2. Uriin tasarimi ve anlam olusturma

Bir urin tasarlarken bicim dili yaratmak, dogru uriin simiflandirmasi
yapabilmek ve triiniin kullanicida nasil bir etki yarattigini1 6ngérmekten gecer. Bu
is tamamen yeni olan bir uriini tasarlamaya dontstigiinde ¢ok daha dikkatli
olunmalidir. O ana kadar toplumsal bilingte var olmayan bir triintlin tasarlanmasi ve
kullanicinin iirtinii tasarlandigl dogrultuda anlayabilmesi ve yorumlamasi zor bir
ugrastir. Su ana kadar bilmedigimiz yani kavramsal bir iirlin tasarlanirken ona
bilindik, alistigimiz 6zellikler eklenmelidir. Yani bir varligi anlamamizin en iyi yolu,
onu kavramsal olarak diger varliklarla karsilastirmaktir ¢linkii insanin algilar
egretilemeler tstline kurulu bir yapidadir (Lakoff & Johnson, 2003’den aktaran
Elcioglu, 2009, s.71).

Uriin simiflandirmasinda kullanilan yéntemlerin en 6nemlilerinden biri

egretilemedir. Ciinki egretileme bilinmeyen bir nesneyi, iyi bilinen bir kavram yolu
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ile anlatmaktir. Egretilemeler, bir seyi baska bir sey araciligiyla gormemizi
saglayacak baglami yaratmaktadirlar (Bayrakci, 2004, s.28). Orneksemeli
yaklasimlar, yani turiine bir baska kavrama benzetme yaparak bilgiler ve bigcimler
yliklemek, genelde bugiline kadar kullanilagelmis bir yontem olmustur. Bu duruma
ornek olarak otomobiller ve onlara yiiklenmis insansi 6zellikler, hayvanlara has
ozellikler ya da dogadaki bicimlerden gelen 6rneksemeler verilebilir. Bir otomobilin
kopekbaligi formuna sahip olmasi onun daha yirtict ve daha hizhiymis gibi
algilanmasini saglar (Elgioglu, 2009, s.31).

Endiistri Urtinleri tasarimi mesleginde yer alan kavramsal triin kurgulari,
baska disiplinlerin de ugrasidir. Kavramsal iirtinlerin gelecek 6ngortsiinde bulunan
futiristlerin kurgularinda, bilimkurgu temali film yapiminda, ¢izgi romanlarda;
insanligin neyle karsilasacaginin bilinmedigi durumlarda ortaya c¢ktigl
gorilmiistiir. Bu disiplinler icin tasarlanan kavramsal tiriinler de yine bilinen
kavramlar ile bilinmeyenin tanimlanmaya calisildigli, anlatinin gerektirdigi
dogrultuda yapilan egretilemeler ile yeni tirtin kurgularinin hayata gectigi ve hayal

glicliniin tek siirhlik oldugu gérilmiustur.

2.1.3. Uriin tasarimi ve gostergebilim

Insan yasami anlam yaratma iizerine kuruludur. Giindelik yasamda
cevremizde bulunan seyler (nesneler, insanlar) ile iletisimde bulunuruz ve
iletisimin sonucunda bir anlam yaratiriz. Toplu yasamanin getirdigi cevre ile iletisim
kurma mecburiyeti, zamanla olusturdugumuz isaretleri kullanarak saglanmistir.
Gostergebilim bes duyu ile algilanan isaretlerin yani gostergelerin bilimidir. iletisim
kurmamizi saglayan, anlam tasiyan her seyin incelenmesidir (Turan, 2001, s35). Bu
incelemede gostergeler parcalara ayrilarak siniflandirilir ve anlamlarini kavrayarak
biitiinle ve parca arasindaki iliski tespit edilir. Gostergebilim anlambilimi, dilbilimi,
mimarlik, tasarim, sosyoloji, psikoloji, iletisim gibi disiplinler ile birlikte calisan bir
disiplindir (Ozsoy, 2009, s4).

Gostergebilimin orijinal karsilifi olan “semiotics” Yunanca kokenlidir,
gostergelerin, baska ifadeyle gercek diinyadaki isaretlerin yorumu anlamina gelir.
Gostergebilim, en basit anlamda gostergelerin analizi veya isaret sistemlerinin nasil

isledigi lizerine yapilan arastirmalari ifade eder (Barthes, 1997, s.4). Rifat (1990,



s.85) ise gostergeleri soyle tanimlar; “Bir baska seyin yerini tutan, daha dogrusu,
kendi disinda bir sey gosteren her ¢esit bicim, nesne, olgu, vb. gostergedir”. Peirce’e
gore; gosterge bir yoniiyle ya da bir 6zelligiyle, herhangi bir seyin yerini tutan bir
seydir. GOosterge herhangi bir seyin yerini tutarken, yorumlayanda bir etki yaratilir.
Nesnenin bir o6zelligi yorumlayana gectigi, aktarildig1 takdirde, algilanan sey
gosterge olur. Peirce’e gore gerekli olan li¢c 68e; gosterge, nesne ve yorumlayandir

(Biiker, 1991, s5.27-28).

Gosterge

Yorumlayan Nesne

Sekil 2.1. Géstergelerde 3 ége
Kaynak: Kaplan, 2007, s.112

Peirce; gosterge ile nesne arasindaki baglantiya dayanarak, gostergeleri

lice ayrir: Ikon, Belirti, Simge. Bu ii¢ gbsterge sirasi ile séyle tanimlanmaktadur;

Ikon ile nesne arasinda benzerlik iliskisi vardir. ikon benzerlik ézelliginden dolay:
nesnesini temsil eder. ikon ile nesne arasindaki benzerligi yorumcu yaratmaz, yorumcu var olan
benzerlik iliskisini kullanir. Kagida ¢izilen aga¢ resmi bir ikondur. Yorumlayan dogada bulunan aga¢
ile kagitta cizilen agac arasindaki benzerlikten 6tiirti gostergeyi algilar.

Belirti gostergesinde nesne ile fiziksel bir baglant1 vardir. Cok yaygin bir 6rnek duman
atesin belirti gostergesidir ¢ilinkii aralarinda fiziksel bir bag vardir ve yorumcudan yine bagimsiz
olarak vardir.

Simge olarak gostergede ise nesne ile direk higbir iliski yoktur. Simge’de 6grenilen bir
bilgi dogrultusunda nesnenin yerini tutar. Simge’de yorumcu aktif rol oynar ¢iinkii gdstergenin
olusmasi i¢cin yorumlayanin o bilgiye daha énceden sahip olmasi gerekir. Simge’ye en iyi 6rnek

konustugumuz dildeki sézciiklerdir (Kaplan, 2007, s.112-s.113).
Nesnelerle ile ilgili farkli bir tespitte bulunan Barthes (1997, s.169),

nesnelerin estetik ve fonksiyonel olmak tizere iki tir islevi oldugunu soyler. Her
nesnenin kendine ait bir anlam tasidigin1 vurgular: Nesne, insanin diinyay1
etkilemesine, diinyay1 degistirmesine, diinyada etkin bir bicimde var olmasina

yarar; nesne, eylem ile insan arasinda bir tiir aracidir. iste bu noktada da séyle bir
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gozlemde bulunulabilir: Bosuna yaratilmis bir nesne yok gibidir; kuskusuz ise
yaramayan biblolar biciminde sunulan nesneler vardir, ama bu biblolar da her
zaman estetik bir amag tasirlar.

Barthes nesnelerin islevini estetik ve fonksiyonel olmak tiizere ikiye ayirir
ama bu ayrimda sadece duygulara hitap eden nesneleri atlamaktadir. Evin bir
kosesinde biiytiklerden kalmis eski kullanilmayan bir heybe ne estetik ne de
fonksiyonu ile evde yer almaktadir. Heybe sadece duygulara hitap eder ve bir
hikayenin parcasidir. Nesnenin hem bicimsel hem de igerik (kavram) gostergeleri
mevcuttur. Bir gostergenin gosterge sayilmasi icin iletisim esnasinda bicimle icerik
arasinda bir baglantinin kurulu olmasi gerekir (Erkman, 1987, s.40). Heybe
orneginde nesnenin icerigine ait gostergeleri 6n planda yer almaktadir.

Pierce‘in bahsettigi 3 68eden (gosterge, nesne ve yorumlayan) yorum yapan
kisinin algilarinin kontrolsiiz oldugu gorilmustiir. Kant’a gore algi, bir goriingiiniin
bilin¢ diizeyinde tasarimidir (Aydin, 2012, s.10). Arnheim alg1 i¢in; zihnin diinya ile
bas edebilmek icin iki islevi yerine getirmesi gerektigi acik. Enformasyon toplamali
ve bu enformasyonu islemelidir demistir (Arnheim, 2004, s.5). Enformasyonu duyu
organlarimiz ile disaridan alir ve alinan sinyalleri beyinde isleyerek algiy1
olustururuz. Algilar 6zneldir ve kisiden kisiye degisebilir bu yilizden gercek ile
algilanan arasinda insandan insana degisen bir tutum vardir. Algilama, ¢evreden
gelen uyaricl etkilerin duyu organlar1 yardimiyla hissedilmesi ve kavranmasina
iliskin zihinsel bir olgudur. Bu nedenle uyarici etkileri algilayabilme kisinin ilgi ve
tutumlarina bagh olarak etkinlik kazanir (Aydinl;, 1986, s.9). Sevcan Yardim (2012,
s.36), “Bilim Kurgu Filmlerinde Mekin ve Ogelerinin Bicimlenisiyle Gelecek
Algisinin Olusturulmasi Uzerine Bir Arastirma” baslikh tezinde algilama siirecinde

rol oynayan cesitli faktorleri belirlemistir:

Uyarilar1 Gruplama ve Biitiinleme Egilimi; Alici cevreden aldig1 uyaricilar arasinda
baglantilar kurarak, onlar1 bir biitiin gibi algilama egilimindedir. Bu egilimi benzerlik, yakinlik,
stireklilik ve biitiinleme destekler.(Goler, 2009, s.65).

Algilamada i¢inde Bulunulan Ortamin Etkileri; Bir nesnenin algilanmasi siirecinde
icerisinde bulunulan ortamin kosullar1 da etkilidir. Ornegin; suya batirilan bir degnegin kirik
goriinmesi fiziksel illizyondur. Alacakaranlikta bir su borusunu yilan sanmak ise psikolojik

illiizyondur (Gombrich, 1992, 5.113).
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Algilamada Ge¢mis Yasantilarin Etkisi; Algilanan her nesne ya da olay zihnimizde
bilgi olarak depolanmaktadir. Dolayisiyla bundan sonra algilananlar1 bu bilgilerden ayri1 diistinmek
pek miimkiin degildir.

Tavir ve Giidillenme Durumunun Algilanma Uzerine EtkKileri; Kuvvetli gudilenme,
korku, kaygi ve ihtiya¢ duyma gibi duygular uyaricinin farkh algilanmasina sebep olabilmektedir.
"Psikolog Murphy ve arkadaslarinin arastirma ve deneylerinde; a¢ ve tok bir grup 6grenciye
elektrikle aydinlatilmis buzlu cam arkasindan esyalarin golgeleri gosterilip ne oldugu sorulunca, a¢
olanlarin yiyecege benzettikleri gorilmiistir" (Baymur, 1976, s.136).

Algilama Uzerine Telkinin Etkisi; Siirekli telkinin de yanlis anlamalara yol
acabilmektedir. Algi kavramimni 6znelligini, Purdue Universitesi Profesérii Knight'in uyguladig1
deneyde gorebiliriz. "Profesér Knight bir giin sinifta gilizel bir esans sisesinin kapagini actiktan sonra
ogrencilere kokuyu duyar duymaz ellerini kaldirmalarini séyler ve eller havadadir. Oysa Sisede su

vardir. Telkin, normal insanlardan yanlis algilamalara yol agmaktadir” (Baymur, 1976, s.147).

Nesnenin yorumlayan tarafindan algilanmasi siirecinde ortaya ¢ikan seyler,
yani gostergeler kisiden kisiye, durumdan durama yorumlayan ve yorumlayanin
algisi ile degisecegi i¢in farklilik gostermektedir.

Iletisim, verici tarafindan iletilen mesajin bir kanal ile belirli bir aliciya
iletilmesi ve alicinin bu mesaja tepki vermesidir. Uriin kendi mesajini tasarimcinin
ona ytuikledigi yol ile kullaniciya kendisi tasimaktadir (Turan, 2001, s22). Tasarimda
bicim dili ve iletisim bo6liimiinde bahsedildigi gibi, tasarima ilirtine anlam ve yan
anlam ytikleyerek iirtinde yeni bi¢cimsel bir temsil yaratmaktadir ve gostergebilim
ile bu temsil incelenmektedir. Tasarimcinin ilk fikirsel hamlesi ile iletisim kanal
baslamis olur, daha sonra bu fikir dogrultusunda fiziksel bir goriintii olacak sekilde
hayata gecer, kullanici bu fiziksel goriintii ile karsilasir, kullanici goérdigi
gostergeleri anlamlandirir ve kavradigi anlam sonucunda iriine tepki verir. Bu
slire¢ sonucunda irin iletisimsel siirecini tamamlamis olur (Turan, 2001, s22).
Mesela bir triinde aralarinda mesafe bulunan iki tekerlek goriildiigiinde, {iriin ne
kadar hantal olsa da bu tekerleklerin tiriine yer degistirebilme 6zelligi kattiginin

mesajini alinz (Gorsel 2.2.).
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Gorsel 2.2. “Altis” marka yiiriime bandi
Kaynak: http://www.e-finspor.com/ (Erisim tarihi: 05.12.2014)

Uriin anlambilimcisi Krippendorff (1990, s.23) tasarim nesneleri
anlamlandirmaktir demistir. Tasarim bi¢im dili, yapay gorsel bir dildir ve dogal dile
benzer bir tarzda alfabe kullanir. Her ne kadar daha karmasik olarak ¢izgi, renk,
sekil, bicim, doku gibi 6geler kullansa da, gosterge ve sembollerin bu gorsel alfabesi,
uretilmis nesnelerde iki ve li¢ boyutlu degerlerin anlatim sekli i¢in bir temel saglar
(Turan, 2001, s.22). Girard (1989’den aktaran Turan, 2001, s.23), {irliniin iletisim
slirecini tamamlamasi i¢in en az dért asamadan ge¢gmesi gerektigini belirtir.

1. Mesaj/Belirtici (Signal), tirtin bigimi,

2. Tasiyic (Transmision Canal), Uriiniin fiziksel yapisi,

3. Kabul (Reception), tiriiniin anlamlanmasi,

4. Yanit (Response), iirtintin kullanimidir.

Tasarimcinin trtne fiziksel yapisiyla yiikledigi mesajin kullaniciya ulagsmasi
icin kolektif bilinci dikkate almasi gerekir. Eco (1979, s46), gostergelerin kulttrler
ile iliskili oldugunu, mesajin dogru algilanmasi i¢in ait olduklar kiiltiiriin goz
oniinde bulundurulmas1 gerektigini belirtir. Benzer Kkiiltiirlerde yasamayan
topluluklarin tirtinden kavradiklari mesajlar tasarimcinin yiiklemek istedigi ile aynm
olmayabilir. Tasarimcinin triine yiikledigi kavram, anlam, mesaj ve dolayisi ile

olusturdugu gostergeler biitiint, iirtiniin hedef aldig1 topluluga ait kiiltiir ve bilgi
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birikimi ile ortiismelidir. Bu konuda Umberto Eco’nun aktardigi bir olay
tasarimcinin aldig1 kararlarin kullaniciya ne denli yanlis aktarilabilecegini
gostermistir.

“Siciya’ya ait kdylerinde depremden sonra yapilan evlere tasinan koyliiler, daha énce
hi¢ karsilasmadiklar1 klozet ile tanisirlar. Zeytincilikle ugrasan koyliiler, olsa olsa mantigiyla
davranarak bu yeni nesnenin zeytin yikama kabi olarak hiikiimetin kendilerine bir armagani
olduguna karar verirler. icine yerlestirdikleri aga doldurduktan zeytinleri, sifonu cekerek kolayca

yikarlar.” Kiiltiirel olgularin yarattif1 iletisim dilinin incelenmesi gostergebilim ile miimkiindur

(Bayrakei, 1994’den aktaran Turan, 2001, s.25).

Kiiltiirel olgularin neleri kapsadigini algilayabilmek i¢in 6nce kiiltiiriin ne
oldugu tanimlanmalidir. Marx'in yaptig1 en genel kiiltir tanimi soyledir; “doganin
yarattiklarina karsilik, insanoglunun yarattigi her sey kiltirdur” (Giveng, 2003’den
aktaran Koseoglu, 2013, s.7). Kulttr, insanlar i¢cin (bir meslek 6begi, ziimre, sinif,
dinsel topluluk, halk, dernegin tiyeleri vb.) gercekligi anlaml bicimde yorumlayan
ve boylelikle onlarin sosyal iligkilerini oldugu gibi, kendileri ve cevreleriyle
iliskilerini de ayni ciddiyetle olanakli kilan imler sistemi, bir doku, ya da bir kaliptir
(Ruppert, 1996’dan aktaran, Turan, 2001, s.6). Geertz ise kultiirii “Simgesel bicimde
karsimiza c¢ikan anlamlarin tarihsel olarak aktarilmis bir 6rnegi, kendilerini
simgesel bir bicimde dile getiren tasarimlarin bir sistemi, insanlarin onun
yardimiyla yasam hakkindaki bilgilerini ve yasama yaklagimlarini ilettikleri,
koruduktan ve gelistirdikleri bir sistem” olarak tanimlar (Geertz, 1983’dan aktaran,
Turan, 2001, s.5). Ruppert (1996’dan aktaran, Turan, 2001, s.6) kiiltiir ve {riin
baglaminda bir ifadede daha bulunmustur; “Kiiltiir kavrami, yalnizca ortaklasa
paylasilan tasarimlari ve yan anlamlari, glindelik esyalara anlamlar yiikleyen
imgeleri, sdylenen unsurlar1 ve simgeleri degil, ayn1 zamanda jestsel anlatim
dillerini ve torenlerini de her tarihsel bicimlenisin ayrilmaz parcalar1 olarak
kapsamaktadir. Daha ¢ok giindelik esyalarin bizzat yapisal, estetik ve tasarim ile
iliskili 6zelliklerinde kiltiirel kullanim ve anlamlandirma bi¢imleri maddelesmis
bicimde bulunmaktadir.”

Tasarima Uriin tasarlarken sadece iiretim, teknoloji, yeni malzemelerin
kullanilmasi, ergonomi gibi kavramlardan yararlanmaz, bunlarla birlikte kiiltiirel
olgular, tarihi gercekler, sosyoloji ile insan davranislari, doganin sahip oldugu

zenginliklerden faydalanir. Ornegin; Pasabahge’nin iirettigi Anadolu Medeniyetleri
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koleksiyonunda kullanilan gostergelerin kiiltiirel bir alt yapisi vardir. Uriinlerdeki
gostergeleri anlamak i¢in o birikime sahip olmak gerekmektedir. Alacahdytk
Kasesi'nde (Gorsel 2.3.a.) Alacahdyiik’iin inlii buluntular1 olan, dénemin dini
inanglarini simgeleyen tung geyik ve boga heykelleri kullanilmistir. Kasenin gévdesi
Hitit giines kursu (Gorsel 2.3.b.) dokusundan referansla tasarlanmis ve yaldizlarla
stislenmistir. Uriin Anadolu’da antik dénemde var olmus kiiltiirii, giiniimiize

aktarmakta, ancak o donemdeki anlami giinlimiizde ayni1 sekilde tasimamaktadir.

Gorsel 2.3. a. Pasabahce Alacahéyiik Kasesi, b. Hitit giinesi

Kaynak: a. http://www.pasabahcemagazalari.com/ (Erisim tarihi: 28.03.2013),

b. https://upload.wikimedia.org/ (Erisim tarihi: 28.03.2013)

Kiiltiirel yansimalar: olan diger bir {liriin tasarimi da Zeynep Fadillioglu
Desing tarafindan tiretilen “Sipahi” (Gorsel 2.4.a.) taburesidir. Taburenin ismi
Osmanli donemindeki ath siivarilerden esinlenilerek konulmustur. Taburenin
tamami1 kumasla kaplanmis ve taburenin ayaklarinda dantel detay1 kullanilmistir.
Tasarimda bi¢cim dili ve iletisim boéliimiinde bahsedilen Eero Aarnio tasarimi
“Puppy” (Gorsel 2.4.b.) taburesi ile “Sipahi” taburesi arasinda ifade olarak farklar
vardir. Puppy doganin pargasi olan kopek formundan esinlenerek tasarlanmistir.
Uriinde secilen malzemenin plastik olmasina ragmen kopek formundaki tabure, ev
ortamini diger canlilar ile birlikte yasanilan dogal bir yasam alanina ¢evirmistir.

Puppy; malzemesi, canli renkleri ve sevimli goriinimii ile farkli bir kitle icin
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tasarlanmis gibi goriiniirken sipahi taburesi formu, sahip oldugu isim, ahsap
malzemesi, kumas ile kaplanmasi ve lizerinde kullanilan dantel detaylar1 ile Osmanl

sarayindan bir parca gibi gériinmektedir.

Gorsel 2.4.a. Sipahi taburesi, b. Puppy taburesi

Kaynak: a. http://zfdesign.com/images/works/154.jpg (Erisim tarihi: 03.02.2016)

“Ne zaman sekli algilasak, bilingli ya da bilingsiz olarak onun bir seyi temsil
ettigini ve boylece bir icerigin bicimi oldugunu kabul ederiz. Cogu kez, pratikte, sekil
her seyden o6nce dis goriiniisu ile bize esyanin dogas1 hakkinda bilgi verir” (Erda,
1996, s.21). ki tabureyi goren kullania taburelerin énce bicimlerini algilar ve
mobilya sinifina koyduktan sonra zihinde tabure olarak tanimlar. Daha sonra tiriine
eklenen malzeme, renk, desen, doku gibi 6zellikler ile tabure algisi genisler ve baska
siniflara dahil olur (Turan, 2001, s.132). Ornegin iki tabureden Puppy; rengi, formu
ve malzemesi ile daha giincel bir tabure iken, Sipahi taburesi daha klasik bir tabure
gorinimiindedir. Uriinii tabure sinifina koyduktan sonra ne tiir bir tabure olacag,
kimin nasil bir ¢evrede kullanacagy, iirliniin o ¢evrede nasil bir kimlik tasiyacagi gibi
ifadeleri i¢in; iriniin malzemesi, rengi, dokusu, cizgileri, parcalari, parcalarin
birlesimi, vurgulanan pargalari, iriiniin kullanimina dair yonlendirici 6geleri

belirleyici olmaktadir (Turan, 2001, s.133).
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2.2. Sinema

2.2.1. Sinema tarihi
Renkleri su gibi, riizgar gibi, elektrik gibi bir kudret haline getirip toplumun emrine
katabilenlere ne mutlu.
B.R. Eytiboglu

Gilinlimiizde yedinci sanat dali olarak kabul edilen sinema Yunanca “kinema”
yani devinim kelimesinden gelmektedir. Sinemanin temelinde yatan, hareketli
goriintiilerin ayn1 hizda oynatilmasi sonucu olusan “fi etkisi” ile gozdeki hareket
yanilsamasidir. Hareketli goriintiiyli aktarma c¢abasi magara resimlerinden
glinlimiize kadar sayisiz hevesli insanin ugrasi olmustur. Sinemanin popiilerlesmesi
ve genis Kkitlelere yayilan tliretimi ise Louis ve Auguste Lumiere kardeslerin 1895
tarihinde “Sinematograf” adini verdikleri aletin icad1 ile baslamistir.

Lumiere kardesler sinematograf ile cektikleri filmlerinde “yasami
yansitmak” amaci gittiklerini ve sinemanin yasamin bir uzantisi oldugunu
soylerler (Teksoy, 2005, s.42). Sinematograf ile ¢ektikleri ilk filmleri de “Trenin La
Ciotat Garmna Girisi” bir trenin gara giris anin1 gostermektedir. Bir rivayete gore
trenin perdede iizerlerine geldigini goren seyirciler korkup, salonu terk etmistir.
icinde bulundugumuz cagda sinemay ilk kez géren bir insanin tepkisini algilamak
oldukca zordur ama bu rivayet icadin ne kadar biiyiilii ve gerceke¢i oldugunu
gostermektedir.

19. yiizyi1lin sonlarinda kesfedilen sinematografa duyulan ilgi baslarda teknik
bir yanilsamadan ibarettir. Filmler kisa ve gercek hayattan birebir kesitler
sunmaktadir. Neyin filme ¢ekilmis oldugu 6nemli degildir (Senyapili, 2002, s.14).
Lumiere kardeslerin 6ngoriisiine gore bu teknolojiye duyulan ilgi zamanla azalacak
ve yok olacakti ciinkii sinema bu donemde sadece aktarim araci olarak
kullanilmistir. Fakat ilerleyen yillarda sinema ger¢ek hayati aynen aktarmayi
birakip, ¢esitli konularda kurgusal filimler aktarmaya baslamistir. Kurgu sinemasi
ise asil biiyiilii olan gorsel yanilsamalar yaratmistir. Sinemada gercek hayattan
kesitler aktarmayi birakip dykii anlatilan donemi baslatan kisi ise aslen sihirbaz olan
Fransiz yonetmen Georges Mélies’'tir. Kurgusal anlatimin baslamasi ile birlikte

sinema sanayisi i¢in “Diis Sanayi” yakistirmasi yapilmistir. Ciinkii sinema, bir
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anlamda, dusler (riyalar) iiretmekte ve bu dusleri herkes icin gortiniir kilmaktadir
(Senyapili, 2002, s.50).

Basta bulustan ibaret olan sinema zamanla kurgunun da kullanilmasi ile
sanat dali haline gelmistir. Boylece kurgunun kullanilmasi tiir sinemalarinin
dogmasini saglamistir. Sinema; kurgusal, belgesel, deneysel ve canlandirma olmak
lizere dort tiire ayrilabilir. Kurgusal sinema filmleri de konularinin igerigine ve
cekim teknigine gére macera, aksiyon, biyografi, komedi, suc¢ ve gangster, dedektif,
felaket, dram, tarihsel, fantezi, korku, miizikal, melodram, romantik, bilim kurgu,
erotik, spor, dogaiistili, sug, savas ve western gibi tiirlere ayrilir (Scognamillo,
2010’dan aktaran Diistegor, 2011, s.6).

Sinema belirli bir siirede bir olay ya da durum aktarmaktadir. Sinema
tarihine bakildiginda sinematografin icadindan giintimiize kadar diinyada meydana
gelen olumlu olumsuz her olayin (diinya savaslari, buyiik buhran, insanoglunun
uzaya c¢ikmasi) sinemanin etkiledigi goriilmiistiir. Insanoglunu etkileyen olaylar
gerek film senaryosunun igeriginde, gerekse filmlerin yapim asamasi kisminda etkili
olmustur. Sinema, sinematografin icadi ile birlikte kiiltiriin yeniden olusum

stirecinde rol almis ve ileriki yillarda bir¢ok disiplin ile birlikte calismistir.

2.2.2. Bir tasarim bicimi olarak sinema
Biitiin, kendini olusturan dgelerin toplamindan fazla bir seydir.
Gestalt Ruhbilimcileri

Sinema gorsel bir sanat olmasi ve filmi olusturan bir¢ok parcanin birlegip
anlamli bir biitiin olusturmasi bu pargalarin her birinin kavramsal bir referanstan
beslenerek detaylica tasarlanmasindan gectigi goriilmiistiir. Sinemada istenilen
anlatinin kurgulanmasi ve bu anlatinin gorsel bir dil ile izleyiciye aktarilmasi
birbirinden farkli disiplinlerin bir araya gelmesi ile miimkiin olmustur.

Sinema bir¢ok seyi bir araya getirerek bir biitiin olusturur. Biitiinselligin iki
kosulu vardir. Pargalarin belli bir anlam icermeleri ve belli bir islevsel amaca yonelik
birlesmeleridir (Senyapili, 2003, s.51). Bir biitiin olarak sinema, yapim asamasinda
senaryo (tema, oyki, oykiileme, tipleme, diyalog), “storyboard”, sahne tasarimi,
kostiim, kamera, 151K, renk, ses, miizik, 6zel efektler, montaj gibi parcalarin bir araya

gelmesi ile olusmaktadir. Bu asamalar gorsel, isitsel, edebi ve sosyolojik anlamlar
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icerir. Yapim asamasinda sorumlulugu olan senaryo yazari, yonetmen, gorunti
yOnetmeni, yapim tasarimcisl, sanat yonetmeni, set tasarimi, kostiim tasarimcisi,
oyuncu gibi bir¢ok kisi biitiinli olusturan parcalardan ve biitiinsellikten sorumludur
(Kigtiikcan, 1999, s.30). Tadeusz Kowsan, Litterature et Spectacle adl kitabinda

sahneye dair on li¢ gdsterge maddesi belirtir.

1. Sozciikler, 2. Metin ¢alismasi, 3. Yiiz ifadesi, 4. Jest, 5. Dramatik mekanda oyuncularin
hareketi, 6. Makyaj, 7. Sa¢ tuvaleti, 8. Giysi, 9. Aksesuar, 10. Dekor, 11. Isik, 12. Miizik, 13. Ses efektleri.
Kowzan, bu gosterge sistemlerinin ilk ikisinin metine, sonraki ii¢ciiniin (3-5) oyuncunun gévdesini
ifadeli bir bigcimde kullanmasina, sonraki ti¢iintin (6-8) oyuncunun dis gériiniisiine, 9'dan 11’e kadar
olanlarin sahnenin gorsel 6zelliklerine ve son ikisinin de isitsel 6gelere iliskin oldugunu belirtir

(1975'den aktaran Kiigiikcan, 1999, s.31).

Sinema sahnesinde gorilintiinlin biitlinselligi ise mekanlarin ve oyuncularin
bir arada kurgulanmasi ile gerceklesir. Gortintiiniin anlamli bir biitiin olusturmasi
ve senaryoyu desteklemesi bu birlikteligin diistiniilerek tasarlanmasi ile olusur.
Gorsel algida, nesnelerin bicimleri, boyutlari, renkleri ve parlakliklar: ¢evreleriyle
birlikte olusturduklar1 ambiyans ile sekillenir. Bu goriis sinema sahnesine
uyarlandiginda, oyunculuk ve mekan ile yaratilan anlam karsilikli etkilesim
sonucunda olusmaktadir. Senyapili (2002, s.50), sinema ve tasarim terimleri ele
alindiginda, bu terimlerin sadece gorsel bir algida kalmadigini, bu gorselligin anlam
kazanip yeni anlamlar yarattigini su sekilde ifade eder; sinemada tasarimdan s6z
edildiginde, goriintiiniin/gortintilerin ‘oldugu gibi’ aktarilmasinin otesinde bir

cabanin anlatildigi/anlatilmak istendigi anlasiimaldir.

Sahne tasarimi

Sinematografin icad1 ile baslayan siirecte sinema zamani ve mekani
degistirmeden goriintiiyii oldugu gibi aktarmistir. Daha sonra montajin kullanimiyla
birlikte Mélies oOnderliginde zaman kavramina midahale edildi ve mekan
degistirilmeye basladi. Sinemada mekan1 tanimlayip nelerin goriintiiniin icinde
nelerin disinda kaldigini belirleyen cerceveye kadraj denmektedir. Kadraja giren
cevrenin yani kadraji olusturan tiim nesnelerin tasarlanmasi ile mekan olusur ve
mekan sinema i¢in vazgecilmez bir unsurdur (Meterelliyoz, 2010, s.13). Karakterin
ihtiyaclari, senaryoda anlatilan zaman ve izleyiciye algilatilmak istenen duygu,

sahne tasarimini olustururken dikkate alinmasi gereken konulara érnek olmustur.
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Neumann (1999, s.22), set kendi basina sinemada bir role sahiptir demistir. Kendi
basina bir role sahip olan seti tasarlayan ve bu rolii iistlenen tasarimcilar vardir.
Nijat Ozon (1984, s.45), her filmin kendine gore havasi oldugunu ve mekanin bu
havay1 yaratmanin baslica 6gesi oldugunu soyler. Esslin tiyatroda sahne tasarimi
icin “dekor” un en belirgin islevinin bilgi verici olup ikonik bir gosterge oldugunu
belirtir (Kiigiikcan, 1999, s.103). Robert Mallet-Steven etkileyici film seti i¢in sunu
belirtmistir: “Film seti karakter sahnede goriinmeden onu tanitmalidir. Karakterin
yasam seklini, aliskanliklarini, Kkisiligini, sosyal konumunu ifade etmelidir”
(Kiigiikcan, 1999, s.107). Yani mekana baktigimizda karakter, sehirde veya kirsalda

mu1 yasiyor, yalniz mi, varlikli mi1 gibi sorular cevap bulur.

Gorsel 3.1. Georges Méliés Ay’a Seyahat filminden sahne tasarimi

Kaynak: http://www.paris-art.com/ (Erisim tarihi: 18.08.2014)

Sahnede goriillen mekanin tasarimi ile giindelik hayatta karsilastigimiz
mekan tasarimi farkhiliklar igerir. Goriintiiyi olusturan her bir eleman kendi i¢ginde
ve birbirleri ile birlikte bir anlatim aracidir ve tasarim kurallari igerisinde bir
kompozisyon olusturur. Goriintiide kullanilan tasarim 6geleri, goreceli yon ve
yogunluk etkileriyle goriintli tasariminda kimi zaman yarisarak kimi zaman da
Ustlinliik saglayarak; uyum (harmony), karsitlik (contrast) olusturarak, bitiinliik

(unity) ve devamlilik (continuity) iliskileri icinde denge (balance) kurarlar
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(Adiloglu, 2005, 5.29). Ozellikle arka planda goriinen ¢ogu nesne giindelik hayatta
tasidig1 islevlerinin yerine bicimsel ozellikleri ile anlam yaratmaktadir. Uriiniin
anlamsal oOzelliklerinin yonetmenin istekleri dogrultusunda sinema sahnesinde
kullanildig1 gorilmiistiir. Kadrajda goriinen mekan, izleyici ile yapit arasinda
iletisimi saglar ve goriintiiniin sadece estetik degil ayn1 zamanda yapitin alt metnini
izleyiciye aktardig1 diisiiniilebilir. Tek ve ayni olay (bir 6piiciik ya da bir cinayet)
yatak odasinda mi, banyoda mi, kiitliphanede mi, asansérde mi ya da terasta mi
gectigine gore tamamen farkl bir hikdye olabilir. Bir olay, 6zel anlamini; olayin
gectigi mekana, gilinlin saatine, 151k oranina, hava durumuna ve ses algisina gore
kazanir. Bununla birlikte, her mekanin olayi birlestiren kendi tarihi ve sembolik yan
anlamlari vardir (Besisik, 2013, s.50).

Sinemada anlatinin pargasi olan sahne tasarimi, gercek gorseller ile ya da
kurgusal gorseller ile olusturulur. Sinema tarihine baktigimizda kurgusal sahne
tasarimini ilk kullanan yénetmen Méliés'tir. Ozellikle bilim kurgu temal: filmlerde
siradan yasantinin aksine durumlar gerceklestigi icin kurgusal mekanlara ihtiyac
duyulmustur. Ozellikle son yillarda bilgisayar teknolojisinin de gelismesi ile hayal
giiciiniin sinirlarini zorlayan farkl bicemlerde gorkemli sahneler yaratilmistir. Bu
gorkemli sahnelere sahip filmlere 6rnek verilirse; Metropolis (Yon: Fritz Lang,
1927), Dr. Caligari’nin Muayenehanesi (Das Cabinet des Dr. Caligari ) (Yon: Robert
Wiene, 1920), Oyun Vakti (Playtime) (Yon: Jacques Tati, 1967), 2001: Uzay Yolu
Macerasi (2001: A Space Odyssey) (Yon: Stanley Kubrick, 1968), Bicak Sirti (Blade
Runner) (Yon: Ridley Scott,1982), Batman (Y6n: Tim Burton, 1989) , Titanic (Yon:
James Cameron, 1997), Yiiziiklerin Efendisi serisi (Lord of the Rings) (Yon: Peter
Jackson, 2001, 2002, 2003), Harry Potter (Yon: Chris Columbus, 2001), Dogville

(Yon: Lars Von Trier, 2003) , Micmacs a tire-larigot (Yon: Jean-Pierre Jeunet, 2009).
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Gorsel 3.2. a. Metropolis filmi set gériintiisti, b. Metropolis film ici goriintii,
C. Bicak Sirti filmi kavramsal calismasi, d. Bicak Sirt:1 film ici gériintii,
€. Harry Potter filmi Hogwart okulu maketi, . Harry Potter film ici goriintii,
g. Dogville filmi set gériintiist, h. Dogville film ici gériintii
Kaynak: a. ve b. http://1.bp.blogspot.com/-nq4 TRGhHUAA/ (Erisim tarihi: 05.12.2014),

c. ve d. Mead, S. ve Scott, R. (1982), s.40,

€.http://lynbaileyreflectivejournal.files.wordpress.com/ (Erisim tarihi: 18.12.2014 ),

f. http://i.dailymail.co.uk/ (Erisim tarihi: 18.12.2014 ),

8. http://dtmmr.files.wordpress.com (Erisim tarihi: 18.12.2014),

h. https://moviescene.files.wordpress.com (Erisim tarihi: 19.12.2014)
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Bir film ig¢in olusturulan ¢evre ve yapilan set tasarimlari sinemada
yonetmenin Uslubunu yansitan o6nemli 6gelerden biridir. Anlatilmak istenen
anlatilirken kimi yonetmen pek 6n plana ¢ikmayan, kimi dogal giizelligin egemen
oldugu, kimi yalin, kimi gorkemli ¢evreler ister, kimi ¢evreyi izleyicinin éykiideki
kahramanlarin 6zelliklerini daha iyi algilamasina yardimci bir 6ge olarak kullanir
(Senyapili, 2002, s.140). Tasarlanmis mekanlar kisiler ile birlesir (kullanim

n

asamasinda), deneyimlenir, mekanin ruhu olusur ve “mekan” “yere” dontsiir.
Sinemada ise tasarlanan mekanlar, senaryoda ¢oktan deneyimlenmis mekanlar yani
yerlerdir. Bu nedenle tasarimcinin yapmasi gereken “mekan” degil “yer”
yaratmaktir, yani o mekanin ruhunu ve karakterini olusturmalidir. Bu nedenle set

” «

tasariminda, o mekani deneyimlemis karakterlerin analizi, “mekanm” “yere”
doniistiirebilme agisindan biiylik 6nem tasimaktadir. Ayni zamanda sinemada
“mekan”, oyuncular tarafindan ve sonra da sinema izleyicileri tarafindan tekrar

deneyimlenmektedir (Tosun, 2011, s.19).

2.2.3. Sinemada anlam ve gostergebilim

Sinema, anlamasi kolay bir sanattir, o ytizden ¢éziimlemesi zordur.
Christian Metz

Sahnede istenilen anlati dogrultusunda gortinti, ses, miizik, konusma ve yazi
ile anlamlar yaratilir. Bu bigcimsel anlamlar ile icerik bir arada var olur. Bi¢cimin
gostergeleri icerigin anlamiyla sekillenir. Anlati sinemasinda igerik ve bi¢cim
anlamin olusumunda birbiriyle organik bir iliskiye sahip iki yaklasimi getirir:
“olaylar diizlemi” ve “séylem diizlemi” (Kii¢iikcan, 1999, s.27). Sinemada yaratilan
anlatinin, izleyiciyi kavramasi ve istenilen duygunun aktarilmasi i¢in icerik ve
bicimin birlikteligi onemlidir. Yonetmenin tercihleri ile sekillenen sahne tasarimi ve
karakterlerin birlesmesiyle olusan gorselligin bir anlami vardir. Sahnede
gordiiglimiiz her sey bir anlam ifade eder fakat hicbir sey tek basina anlam tasimaz
cinki genel anlatinin pargasi olan birer gostergedir. Sahnede bulunan karakterden,
o karakterin iletisime gectigi set tasarimindaki nesnelerin arasinda ortak bir dil ve
anlam vardir. Sahnede bulunan her gosterge, birer anlam tasir ve sahnedeki diger

gostergeler ile iligkilidir. Film sahnesinde yer alan her sey gostergedir ve glindelik
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hayatta tasidig1 anlamdan daha fazlasini ifade eder (Biiker, 1991, s.32). Donahue
(1993’den aktaran Aybar, 2003, s.70) nesnelerin sahnede kazandig tiyatral islevi

hakkinda sunlar1 aktarmistir:

Eger bir sandalye sahneye konursa, onun oyun alanindaki konumu ve stili; sosyolojik,
kiiltiirel ve tiyatral islevler kazanir. Sahnedeki sandalye, iizerine oturulan bir nesneden daha fazla bir
seydir. Onun anlami, kullanima yonelik islevini asar. Nesne, baska bir sey olma, ¢ogul anlamlar
iiretme olasilifina sahiptir. Bir sandalye bir taht olabilir, bir ta¢ kendi metonomik islevi icinde
hiikiimdarlik monarsisinin egemenligini temsil edebilir. Olasiliklar sonsuzdur ama bununla birlikte
kiiltiirel olarak sinirhidir. Gosterge dizgesinin icinde bir sey baska bir seyin yerini alabilir ve
tiyatralligin olusumuna, déniisiimiine izin veren sey bu gosterge dizgesinin kendisidir.

Sinema dili evrenseldir, goriintiiyi algilama tiim diinyada ¢ok az degisen bir
olgudur. Christian Meltz'in dedigi gibi, sinema yapisi geregi yan anlami yaratir.
Baska yan anlam yaratimcilarina ihtiyaci yoktur. Clinkii sinemada goriintii hem
gosteren, hem de gosterilendir. Bundan dolay1 da seyirligin kendi anlamlanmasi
vardir, boylece seyirligin kendisi gosterge olmustur. Yani sinemada yan anlam
yaratmak bi¢im ile miimkiindir. Ciinkii sahnede ev gostermek isteyen bir yonetmen
hangi kiiltiirden gelirse gelsin ev gostermek zorundadir, farkl evlerin kullanilmasi
ise yan anlami olusturur (Biiker, 1991, s.3).

Sinema sahnesinde var olan her durum birer anlam birimidir. Konu,
atmosfer, durum ya da oyun degistikce; metinde bir anlam birimi biter, digeri baslar.
Zamana, mekana, i¢ ve dis atmosfere, oyun Kkisilerine, kisilerin tipik ozelliklerine,
nesnelere ve motiflere yon vererek gostergeler olusturulur ve sahnede anlatilmak
istenen seyirciye aktarilir (Yildiz, 2003, s.434).

Yonetmen, goriintli yonetmeni, oyuncular, sanat yonetmeni, set ¢alisanlari,
tasarimcilar gibi filmi olusturanlar herkes filmde yer alan sahne dekoru, 1sik,
kostiim, oyunculuk gibi anlam tasiyan gostergeleri olustururlar. Kadraj, netlik, renk,
151k, dekor, montaj gibi degiskenler sahnede farkli yan anlamlarin yaratilmasina

olanak saglar. Sahnede yan anlam yaratma tlizerine Kulesov Etkisi iyi bir 6rnektir.
Rus sinemaci Lev Kulesov'un ¢ok bilinen deneyinde, bir ¢orba tabagi gértintiisii, tabutta
bir kiz cocugu goriintiisii ve bir kadin gériintiisiiniin arkasinda, ifadesiz olarak duran bir adamin ayni
goriintiisii eklenerek ii¢ ayr1 goriinti dizgesi elde edilmistir. Bu li¢ ayr1 goriinti, ti¢ ayr izleyici
grubuna izlettirilmis, daha sonra da adamin ne hissettigi sorulmustur. Birinci gériintii dizgesini
izleyenler adamin a¢ oldugunu, ikinciyi izleyenler adamin tizgiin oldugunu, iiciinciiyii izleyenler ise

adamin sevgi dolu oldugunu sdylemislerdir. Bdylece, adamin ayni ifadesiz goriintiist, diger
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cekimlerle birlikte konumlandirilis bicimine goére farkli yan anlamlar dogurmustur (Aydin, 2012,

s.58).

Sinema sahnesinde anlam yaratmanin biiyiik bir kismi gorseli istenilen
dogrultuda tasarlamaktan gecer. Ancak sinema kurgusal bir anlatima sahiptir ve
gorunti tek basina bir anlam ifade etse de diger gortintiiler ile birlikte tam anlamini
kazanir. Cinku kurgu, kesme, kamera agis1 ve hareketi, yavas ve hizli cevrinme ile
gercek diinyadaki nesne ¢ok farklilagabilir. Sinema, goriintiideki nesne ile gercek
diinyadaki nesneyi birbirinden uzaklastirir ve goriintiintiin diiz ve yan anlamlarini
olusturur (Kaplan, 2007, s.118). Mesela sahnede karakter ile etkilesime gecen araba
daha sonra ekranda goruldigiinde artik karakter ile iligkilendirilir ve araba
goruntiisi ile ¢oktan yan anlamlar yaratilmis olur. Bu yiizden anlatinin
dogrultusunda sahne tasarimi icin Uriinler tasarlayan, bu triinlerin birlikteligini
kurgulayan tasarimcinin, sahnede bulunacak iriiniin neye benzedigi, ne renk
olacagi ile dogrudan ilgilenmedigi goriilmiistiir. Clinkii tasarimcilar sahnede
bulunacak triinlerin islevsel 6zelliklerinden 6nce iiriin ile izleyiciye aktarilacak
anlami kavrayip, lriinlin hangi sahnede hangi karakter tarafindan kullanacagini,
triintin sahnede ne atlatmasi gerektigi ile ilgilenmelidir (Cohen, 1988, s.111-113).

Gostergebilim filmin ¢ekimi veya nasil ¢ekildigi lizerinde durmaz. Sadece
filmi tipki bir seyirci gibi anlamak ister. Ancak bunun yaninda iist okuma yapar, lst
dili kullanir ve filmin nasil anlasildigin1 anlamak ister. Bunun i¢in de metni okur ve
metnin anlamlama siirecinin ne oldugunu ag¢iklar. Bu agiklama i¢in toplumbilim,
ruhbilim, estetik, tarih vb. bilimlerden aldig1 verilere dayanarak filmi kapal ve

anlamli bir soylem olarak ele alir (Biiker, 1985, s.50).
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3. BILiM KURGU SINEMASI

3.1. Bilim Kurgu

Bilim kurgu kavraminin kullanildig ilk tiir edebiyat oldugu icin bu bélime
bilim kurgu edebiyati ile giris yapilacaktir.

Bilim kurgu yazin tiru 20. Yiizyillda teknolojik gelismelerden etkilenip ne
kadar gelecekgilik (fiitiirizm) kavramiyla karistirilsa da aslinda bu yazin tiiriiniin
temelleri ¢cok daha uzaklara, yazili efsanelerde yer alan hikayelere dayanmaktadir.
TDK sozligi bilim kurgu kelimesini su sekilde tanimlar: “Gelecek ¢aglari, yapilan
diissel yolculuklari konu alan, insanligin evrimini, bilimsel gelismelerin sonuglarinin
ne olacagini gostermek eregi giiden anlati tiri” (TDK, tarihsiz). Bilim ve kurgu
kelimelerinden olusan bu kavram yazildig1 anin bilineni ile hayal giiciinii kullanarak
o an var olmayan yeni diisler, diinyalar yaratmak anlamina gelir. Yazar Mark C.
Glassy (2001, s.24) bilim kurgu i¢in “onun ne oldugunu bilmezsiniz ama onu goriince
tanirsiniz” demistir. Bu tanim da bilim kurgu kavraminin tanimlanmasinin
karmasikligini gostermektedir. Theodore Stereon’a gore, “Eger bir hikayeniz var ve
icindeki bilimsel bilgiyi c¢cikardiginizda hikadye yapis1i dagiliyorsa, o hikaye bir
bilimkurgu trinidir. Fakat baska bir hikayede bilimle alakali 6geleri
cikardigimizda hikaye ayakta kaliyorsa, o zaman Teksas yerine Mars’ta gecen bir
kovboy hikayeniz var demektir” (Sturgeon, 1973’ten aktaran Topuz, 2013, s.9).
Roberts (2000’den aktaran Ozen, 2006, s.7) bilim kurgu yazini tanimim soyle
aktarir; bilim kurgu, bildigimiz diinyada var olmayan, ama bilim ve teknolojideki
gercek ya da hayali yenilikler tizerine temellendirilmis durumlari konu eden dykiisel
bir diiz yazi turidir. Bu tamimda gecen “bildigimiz diinya” tabiri eserlerin
olusturuldugu dénem, o doneme ait teknoloji ve bilim, sosyal konular
distiniildiigiinde en kapsayici sekilde acgiklanabilir.

Bilim kurgu edebiyatinin temelleri mitoloji ve efsanelere dayanmaktadir,
Samosath Lukianos’un (M.0. 120-180 ) “Olmusg Bir Oykii” (Icaromenippe) adl felsefi
eseri bilinen ilk bilim kurgu eseridir. Eserde bir firtina sonucunda aya kadar firlayan
bir geminin seriiveninden, gezegenler arasi bir savas, ¢ilgin uzayh topluluklar,
diinyada olan her seyin duyuldugu bir kuyu ve goriildiigli bir aynadan bahsediliyor
(Baudou, 2005, s.17). Bilim kurgu tanimindaki genislik ve karmasa bu alanda
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yazilmis ilk eserleri belirleme konusunda zorluk c¢ikarmaktadir. Bilim kurgu
tiriinde kimi ¢evrelerce kabul goren ilk eserler ise Lucianin True History’si, 1001
Gece Masallar’'ndaki baz1 hikayeler, Cyrano de Bergerac’'in Voyage de la Terre a la
Lune 'u ve 17.yy’da Des états de la Lune et du Soleil’dir. Yakin ge¢miste yazilan bilim
kurgu eserlerin baslangici olaraksa Voltaire’in Micromégas’i, Jonathan Swift'in
Gulliver’in Seyahatleri ve Kepler'in Somnium’u kabul edilmektedir.

Bilim kurgu edebiyatindaki konularin, toplumsal paranoyalar ve umutlar,
yazilldig1 c¢agin teknolojisindeki gelisimeler gibi genis bir alandan etkilendigi
gorulmiustiir. Bilim kurgu temelinde, teknolojik gelismelerin gilindelik irtnler
tizerindeki etkisi ve bu yeni tirtinlerin kullaniminin yarattig1 yeni yasam kosullari
lizerine kurgulanmis bir evrenin diizenini anlatir. Bilim kurgunun alt tiirii olan
sosyal bilim kurgular ise daha ¢ok sosyolojik agidan kurgulanmis yeni diinya
diizenlerini anlatir. Bu eserlerdeki diinyalar titopik ve distopik 6zellikler gosterir.
Bu tirin kayda deger yazarlarina Ursula K. Le Guin ve Philip K. Dick 6rnek
verilebilir. Endiistrilesme ile degisen tlretim teknikleri ve yasam kosullar, hiz ve
tiikketim kavramai, teknolojideki hizli degisimler ve bunun giindelik hayata yansimasi
gibi sebeplerin, bilim kurgu tiiriintin farkli temalara ayrilmasinda rol oynadigi
gorilmiustiir. Bilinen gergeklige aykir1 olan kurgular iceren bilim kurgu alt
tlrlerinin temalarina sunlar drnek verilebilir; alternatif tarih, apokaliptik ve post
apokaliptik, askeri bilim kurgu, biopunk, dizelpunk, kat1 bilim kurgu, mizahi bilim
kurgu, siberpunk, sosyal bilim kurgu, steampunk, siiper insan, uzay operasi, uzay
westerni, yumusak bilim kurgu, zaman yolculugu (Kiipg¢t, 2014). Bilim kurgunun alt
tlirlerinde edebi eserler veren yazarlar arasinda; Isaac Asimov, H.G.Wells, Stanislaw
Lem, Arthur C. Clarke, Aldous Huxley, Yevgeni Zamiatin, George Orwell, Ray

Bradbury, E.M. Forster, Roger Zelazny isimleri sayilabilir.

3.2. Bilim Kurgu Sinemasi

Sinema sanati, 6zellikle film yapimi asmasinda insanin hayal giicliniin en
etkili sekilde yansitilabilecegi alanlarin basinda gelir. Bilim kurgu temasi da
sinemada bu hayal giiciint kullanmakta daha biiytik bir 6zgiirliik alani yaratir. Bilim
kurgu sinemasi (bilim kurgu edebiyati gibi), hikayelerini, bakis a¢is1 ne olursa olsun,

teknoloji ekseninde anlatir. Bilim kurgu edebiyati, bilim ve teknolojinin insanliga
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olan etkileri, yarattig1 yeni yasam bigimleri ve diinyalar: gercekgi bir sekilde anlatan
yazinsal tiir olarak sinemanin konusu olmustur (Giiney, 2007, s.45). Bu ylizden de,
sinema gibi bir teknolojik gelismeyle ilgilenen ilk anlat1 tiirti bilim kurgu edebiyati
olmustur. Sinema tarihi ve bilim kurgu sinemasi icin en énemli isimlerden biri olan
George Melies sinematograf ile neler yapilabilecegini 6ngérmiis ve filmlerini bilim
kurgu temasi ile islemistir. 1902 yilinda Meliés ilk kurgulu sinema 6rneklerinden
biri olan 13 dakikalik “Ay’a Seyahat”(Le Voyage Dans la Luna) eserini, Jules Verne’in
Diinyadan Aya (De la Terre a la Luna) romanindan ve H.G. Wells‘in Ay’daki Ilk
Insanlar (First Men in the Moon) hikdyesinden esinlenerek yonetmistir (Roloff ve
Seesslen, 1995, s.10). Filmde top mermisi icinde Ay’a gidilir ve orada karsilasilan
canhlardan kagip, tekrar Diinya’ya ulasmaya ¢alisilir. Sonraki donemlerde de bilim
kurgu sinemas;, teknoloji kavrami ekseninde olanaksiz olani anlatmaya calistigi icin,
her zaman mevcut teknolojiyi takip eden ve bu teknolojiyi hem konularinda hem
yapim tasarimlarinda hem de sinema hileleri bazinda kullanan bir sinema tiirti
olmustur (Aydin, 2004, s.53). Bilim kurgu sinemasinda baslangi¢tan giiniimiize
kiiltlesmis filmlere 6rnek verilirse; 1908 yapimh Dr Jekyll ve Mr Hyde’in Garip
Durumu (The Strange Case of Dr. Jekyll and Mr. Hyde), Fritz Lang’in 1927 yilindaki
Metropolis filmi, 1936 H.G. Wells’e ait The Shape of Things to Come romanindan
uyarlanmis Things to Come filmi, 1962 yapiml Jetgiller (the Jetsons) TV serisi, 1966-
1969 yapimh Uzay yolu (Star Trek) serisi, Arthur C. Clarke‘in Sentinel romanindan
uyarlanan 1968 yapiml Stanley Kubrick filmi 2001: Bir Uzay Efsanesi (2001: A
Space Odyssey), 1977-2008 George Lucas’in yonettigi Yildiz Savaslar1 (Star Wars)
serisi, Total Recall (1990), Strange Days (1995), ve Twelve Monkeys (1996), Fifth
Element (1997), The Matrix (1999) filmleri yer alir.
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Gorsel 4.1. a. Uzay Yolu Serisi b. 2001: Bir Uzay Efsanesi C. Yildiz Savaglari
Kaynak: a. http://3.bp.blogspot.com/ (Erisim tarihi: 19.12.2014),
b. http://www.filmloverss. com (Erisim tarihi: 20.12.2014),
C. http://www.beyondhollywood.com/ (Erisim tarihi: 19.12.2014)

Teknolojideki ilerleme ile ¢evremizde bulunan iiriinler, binalar, sosyal
ihtiyaclarimiz yani yasam kosullarimiz degismektedir. Bilim kurgu, teknolojideki
ilerlemeyi temel alarak varsayimsal yasam kosullarini tasarlar ve senaryolar tretir.
Sinemada yaratilan setler ve setleri olusturan kurgusal triinler gelecegin
yansimalaridir. Bilim kurgunun igerdigi ikonografinin giin be giin yasamimiza dahil
olmasj, tiiriin iirettigi dngoriilerin, rasyonel dayanaklar1 oldugunun kanitidir (Ozen,
2006, s.61). Sonug olarak bilim kurgu sinemasi yakin gelecek icin daha az olsa bile

uzak gelecek i¢in imajlar yaratmaktadir.
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4, BILIM KURGU SINEMASI iCIN TASARLANMIS KAVRAMSAL URUNLER

Bilim kurgu sinemasinda, gercekdisiligin izleyiciye aktarilabilmesi ve
aktarilanin inandiricilig icin sahne tasariminin senaryo ile uygun bir dilde olmasi
gerektigi goriulmistir. Yani 6n planda akan gergekdisi kurgular arka planda
yaratilan yapay diinya ile uyumlu olmalidir. Bilim kurgu sinemasinin bazi 6rnekleri
ve kavramsal iriin tasariminin ortak bir ugrasi olarak, gelecegin nasil olacagi
Oongoriisii lizerinden yasadigimiz cevreyi, o cevredeki Uriinleri ve hizmetleri
tasarlamasi oldugu goriilmiistiir. Ozakin (2001, s.35), “Mimarlik ve sinemanin ortak
yoOnii olarak, her ikisinin de tanrisal bir ise soyunarak yeni diinyalar yaratmalaridir.”
demistir. Uriin tasarimi da yeni diinyalar yaratmak konusunda kendine mimarlik ve
sinema arasinda bir yer acarak, kurgulanan yeni diinyalar1 olusturan kavramsal
urtnleri tasarlar.

Bilim kurgu sinemasinda senaryonun gerektirdigi diinyanin uygun bir dilde
yaratilmasi icin kavramlarin belirlendigi ve bu kavramlar dogrultusunda o diinyay1
yaratan urinlerin tasarlandigi gorulmustir. Bilim kurgu filmlerinin yapim
asamasinda, bilimin nasil kullanildig1 gibi teknik sorunlar ile ugrasmak yerine o
ozellikle teknolojiyi lireten toplumun yasam seKkli ile ilgilendikleri gézlemlenmistir.
Sinema ve {rin tasarimi alanlarinda c¢alisan tasarimcilarin sdylemlerine
bakildiginda, film senaryosuna uygun belirlenen kavramlar dogrultusunda
kavramsal iiriinler tasarlama siireci ile endiistriyel tasarim disiplininde kavramsal
lirlin tasarlama stiregleri benzerlik gostermektedir. Film icin tasarlanan kavramsal
triinler deneysel bir ortamda tasarlaniyor, tirtine farkli anlamlar yiikleniyor ve
izleyici Uzerinde ister istemez bir bilin¢ olusturuluyor. Sinema sahnesinde bulunan
her nesnenin bir anlami ve gorsel dili oldugundan bahsedilmisti, iirtine ait bu dili
olusturmak da tasarimcinin ugrasidir. Uriinlerin sahnede formu, rengi, malzemesi,
dokusu, pargalari, kullanim sekli ile karakterin onu ne amagla, nasil kullanmasi
gerektigini anlattigl gozlemlenmistir.

Literatiir kisminda yer alan Pahl ve Beitz'in (1996) yapmis oldugu iiriin
tasarimi stirecini temel alarak, sinema sahnesi icin ve endiistriyel bir ugras olarak
irlin tasarimi siireclerinin benzedigi gorilmiistiir. Bu benzerlik dogrultusunda

stire¢ su seklidedir; 6nce tasarlanacak iirlin segilir ve o iiriiniin ne i¢in tasarlandigi,
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hangi soruna cevap verdigi, uriinden beklentilerin neler olduguna karar verilir.
Daha sonraki asamada sorunlar yaratici sekilde ¢ozerken, hangi kavramlardan
yararlanilacagina karar verilir. Bu asamada triine dair bi¢cim, renk, malzeme gibi
bircok detay istenilen anlami yaratmak adina sekillenir ve iiriin son halini alr.
Endiistriyel {iriin tasariminda ise bir basamak daha vardir. Uriiniin somutlastigy,
detaylarin ve olgiilerin belirlendigi, iretim ve malzemenin son halini aldig test
asamasidir.

Sinema ve lriin tasariminda, kavramsal tasarimlar yapan iiriin tasarimcilari
mevcuttur. Ozellikle bu iki alanda tasarim yapan, Syd Mead ve Scott Robertson gibi
tasarimcilar, sinema ve rin tasarimi ugraslarinin ne denli Kkesistigini
gostermektedir. Kavramsal tasarim bodlimiinde, bu tasarimcilar ve her iki

disiplindeki ¢alismalari incelenecektir.

4.1. Kavramsal Tasarim

Kavramsal tasarim mimarlik, iiriin tasarimi, ¢izgi roman, sinema, oyun gibi
yaraticl alanlarda karsilasilan bir tabirdir. Kavramsal Tasarim, tasarim siirecinde
tasarlanan seyin ana 6zelliklerinin belirlenmesi asamasidir (bkz. Tasarim Boélimii) .
Kavramsal tasarim yapilirken, belirli kararlar tizerinden kavramlar yaratilir ve bu
kavramlar sonug iriiniiniin iizerinde etkili olur. Uriin tasariminda ise tasarim
stirecinin bir basamagidir. Kavramsal tasarim i¢in yapilmis bir tanim da: Kavramsal
tasarim heniiz ¢éziilmemis bir problemin ¢6ziimii veya tatmin edici bir ¢éziimi
olmayan problemlerin ¢6ziimiidiir diye tanimlanmistir (Hedges, tarihsiz).

Mesela 2050 yilinda gecgen bir film senaryosundaki araba ve Mercedes’in
2050 yili i¢in endiistriyel kaygi glitmeksizin tasarladig1 arabalar ele alinirsa; iki
strecte de bilinmeyen bir diinya diizeni ve teknoloji tizerinden olasi ihtimaller ile
tasarim kararlar verildigi gozlemlenmistir. Kararlar verilirken kullanici, okuyucu
ya da izleyiciye sunulan bu gelecek planinin gercekgiligi, inandirici olmasi acisindan
onemlidir. Bu inandiricilik i¢cin yukarida bahsettigimiz gelecek ile ilgilenen sektorler
arasinda meslek gecisleri gortilmektedir.

Kavramsal tasarim ile ugrasip farkhi disiplinlerde iiriinler ortaya koyan
tasarimcilara baktigimizda ilk akla gelen isimlerden biri bir 6nceki sayfada sozi

edilen Scott Robertson’dur. Scott Robertson, Art Center College of Design
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mezunudur. Robertson’un tasarimlarinin yer aldigi isler genis bir yelpazeyi
kapsamaktadir. Bu yelpazenin iginde iriin tasarimlar1 (Designworks (BMW),
Raleigh Bicycles, Bell Sports, Nike, Patagonia, Black Diamond, Rock Shox, Fiat) ile
birlikte sinema sahnesi (Azinlik Raporu, Universal Studios, Angel Studios) ve oyun
firmalar1 (Mattel Toys, 3DO, Rockstar Games, Sony Online Entertainment, Buena
Vista Games) icin yapilmis kavramsal tasarimlar mevcuttur (Robertson, 2015).
Robertson Concept Design 1 (2003) ve Concept Design 2 (2006) isimli kavramsal

tasarimlarin yer aldig iki adet kitap yayinlanmistir.

Gorsel 4.2. Scott Robertson’nun video oyunlari icin tasarladig arag tasarimlari

Kaynak: http://cargocollective.com/drawthrough/Video-Game-Vehicles
(Erisim tarihi: 05.12.2014)

Gorsel 4.3. a. Scott Robertson’a ait kavramsal bisiklet tasarimi, b. Scott Robertson’un Art Center
Europe’da yarasadan esinlenerek tasarladigi fantastik arag¢ skeci
Kaynak: a. http://cargocollective.com/drawthrough/Bio (Erisim tarihi: 13.04.2014),
b. http://cargocollective.com/ (Erisim tarihi: 13.04.2014)
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TechNode (2014) sitesinde Robertson ile yapilan réportajda Robertson endiistriyel
bir iiriin tasarlarken esin kaynaginin filmler oldugunu, fakat film sahnesinde
kullanilmak i¢in yaptig1 kavramsal tasarimlarda ise dogadan esinlendigini, merakl
bir insanin mimari, fotograf, tablo gibi gordiigli her seyden esinlenebilecegini ifade
etmistir. Robertson bir diger agiklamasinda kavramsal tasarim yaparken giinimiiz
ve yakin gelecegin teknolojisini diistinmeden, gelecekte arzulanan yeni bir {iriin
deneyimi tasarlanir, daha sonra bilim ve teknoloji bu fikri yakalamaya c¢alisir,
demistir (roportajda Robertson 13 yil 6nce BMW igin tasarladig illiistrasyonlar:
gosterir ve firmanin bu yil 13 yi1l 6nceki tasarimlarini temel alan araba tasarimini
sunacagini belirtir) (TechNode, tarihsiz). Bilim ve teknolojinin yetileriyle
yetinmeyen tasarimlar gelecek tirtinlere 6nder oldugu gibi bilimin ve teknolojinin
de ne yone ilerleyecegi konusunda yol gosterici olmustur. Ozellikle giiniimiizde
yaygin kullanimi olan dokunmatik tabletlerin daha 6nce bilim kurgu sinemasinda
yer almis olmasi bu alanda yapilan ¢alismalara ilham olmus olabilir. ilk kez sinema
sahnesinde goriilen iriintn, izleyiciler lizerinde lrlne dair ister istemez bir biling
ve alg1 yaratma potansiyeli vardir.

Endiistriyel tasarim ve sinema disiplinleri i¢in kavramsal tasarimlar yapan Syd
Mead (Sydney Jay Mead) kavramsal tasarim konusunda bahsedilmesi gereken bir
diger isimdir. Syd Mead, Art Center School Los Angeles Endiistri Uriinleri Tasarimi
Boliimiinde egitim almistir. Ford Motor Company, Sony, Minoltoa, Dentsu, Honda
gibi firmalar icin endistriyel ve kavramsal iirtinler tasarlamistir. Syd Mead {iriin
tasarimcist olmanin yaninda Star Trek: The Motion Picture, Blade Runner, Tron,
2010, Short Circuit, Aliens, Time Cop, Jonny Mnemonic, Mission Impossible-3 gibi
bilim kurgu filmlerinin yapim asamasinda yer almis bir tasarimcidir (Mead,

tarihsiz).
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Gorsel 4.4. 1961 Ford Gyron kavramsal tasarimlart

Kaynak: http://sydmead.com/ (Erisim tarihi: 20.07.2014)

Gorsel 4.5. Tron filmi kavramsal tasarimi

Kaynak: https://static.squarespace.com/ (Erisim tarihi: 21.05.2016)
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Ozellikle sinemada bilim kurgu temasinda kiiltlesmis filmlerden, Philip K.
Dick’in “Do Androids Dream of Electric Sheep?” 6ykiisiinden uyarlanmis Bigak Sirti
(Blade Runner) (1982) filmindeki tasarimlar ile dikkat ¢ekmistir. Filmde yaratilan
diinyanin senaryodaki karamsarliga uygun bir sekilde tasarlanmasi set
tasarimcilarinin basarisin1 gostermektedir. Ridley Scott'in yonetmenligini yaptig
film 2019 yiinin Los Angeles kentinde ge¢mektedir. Film insanlarin
kullanilamayacag: tehlikeli gorevlerde kullanilmak i¢in tiretilmis replikantlar: konu
edinmektedir. Yonetmen Scott ayn1 zamanda set tasarimcisi oldugu i¢in filmin tiim
gorselligi ile yakindan ilgilenmistir. Syd Mead ile ¢calismasinin sebebi ise o sira Ford
Motor Company icin calisan Mead’in yaptig1 araba ¢izimleri ve ¢izimdeki arabanin
cevresini olusturmadaki yaraticiligidir. Mead bu vasiflan ile Bicak Sirti filminin
gorsel gelecekei (visual artist) gorevini almistir (Sammon,1996, s.21). Mead, filmde
ucan araba “Spinners”, parkmetre, yangin sondiirme muslugu, Deckard’in silahi gibi
film icindeki karakteristik tiriinleri tasarlamistir. Bigak Sirti filminde sehrin k6hne
endustri kentine benzemesi, devasa kentin kaotik eskimis gorintiisii filmin
atmosferinin karanlik bir dinyada ge¢mesini saglamistir. Sehrin eskimis
goriintiisiiniin dekordaki {Uriinlere de yansimasi i¢cin Monthan Askeri Hava
Ussii'nden alinan malzemeler ile 6zel sesli trafik lambalar, cesitli atik elektronik
malzeme parcalariyla elde edilen gortuntili telefonlar, Mead’in 6zel olarak
tasarladig1 kapaklara sahip gelecegin dergilerinin bulundugu gazete bayii gibi

tasarimlar vardir (Sammon, 1996, s.70).

Gorsel 4.6. Bicak Sirt1 filmi icin Spinners tasarimi
Kaynak: Mead, S. ve Scott, R. (1982), 5.14
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Gorsel 4.7. Bicak Sirt1 parkmetre ve yangin séndiiriicii tasarimlari

Kaynak: Mead, S. ve Scott, R. (1982), 5.21 ve 5.25

Syd Mead kendisini bir fikre ya da hikayeye gore gorsel gelecegi tasarladigi
icin “Gorsel Filitlrist” olarak tanimlar. Gelecege bakis agisini soyle ifade eder:
“Gelecek simdiden bagslar. Gelecegi tahmin etmek secilen alanda gelecegin
karakteristigini ¢ozliimleyebilmek icin ge¢mis verilerin incelenmesiyle baglar.
Sosyal, finansal veya diger gozlemlenebilir olaylarin dogal akisi tahmin edilmis olan
gelecegi aninda etkileyebilir” (Mead'den aktaran Donmez, 2010, s.85). Syd Mead ile
yapilan bir roportajda, sanal diinya ve gercek diinyada tasarim yapmanin

benzerliklerini veya farkliliklarini agiklar:

“Hi¢bir fark yoktur. Problem ¢6zme prosediiri tamamiyla aynidir. Céziimiin son
kullanmimi beni problem ¢ézmenin heyecanindan daha az ilgilendirir. Miisterilerin benim ¢6zimiim
ile ne yaptiklari onlarin isidir, benim isim degildir. Bilim kurgu filmler ve promosyon kampanyalari

icin sanal Uriinler tasarliyorum. Ayni zamanda ucak i¢ mekanlari, stiper yatlarin hem i¢c hem dis
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tasarimlari, park planlarii¢in gergek ¢éziimler tasarliyorum. 12 y1l boyunca Philips i¢in tiriin tasarimi
yaptim ve tiras makinesinden, profesyonel ve tiiketici elektronik tiriinlerine kadar firmanin iirettigi

her iirtin skalasindan tasarladim.” (Mead’den aktaran Dénmez, 2010, s.86).

Mead’e gore yaptig1 tasarimlarin ne icin oldugunun 6nemi yoktur, sanal
diinya ya da gercek diinyada bulunan bir tiriin olsun, tasarlarken kullandig1 yontem
aynidir ve tasarim, problem ¢ézmektir.

Sinema ya da gerg¢ek hayatta 6nce icinde yasadigimiz diinyanin gelecegine
dair kurgulanan yasam tarzlari ve bu yasam tarzinin insanlara ne tiir iriinler
sunacag tasarlanmaktadir. Uriin tasariminin, giindelik hayatta kullanilan tiriinlerin
yani sira gelecekte kullanilacak olan iirtinlerin kurgusu ve tasarimini da igerdigi
gorilmiistiir. Sinema ve trin tasarimi i¢in kurgulanan c¢alismalarda, giiniimiizde
somut sekilde var olmayan iirtin fikirlerinin, olabildigince gercege uygun
uygulamasi yer almaktadir. Sinema sahnesi icin tasarlanmis trtiinler de, her ne kadar
teknik bilgi 6ncelik olmayip su an icin gercek tistii olsalar da tasarim strecleri
kavramsal tasarim olarak adlandirilmaktadir. Gelecekte kullanilacak iriinleri
tasarlarken bir taraftan gelecegi tasarlamakta tasarimciya disen bir goérevdir.
Mesela ileride olas1 bir su problemi yasandiginda olusacak problemlerden birisi
temizlik sorunudur. Bu sorun iizerinden ¢oéziimler liretirken giindelik yasamda
kullandigimiz iiriinlerin yasayacagl degisim ongoériilmeye calisiir. Ozellikle bu
doneme ait temizlik ve su ile ilgili bulasik ve camagsir makinalarinin nasil olacagini
tasarlamak bir lriin tasarimcisinin ugrasidir. Ama gelecegin nasil olacag ile
ilgilenen tek alan iirtin tasarimi degildir. Susuzluk {lizerinden yapilan kurguyu
anlatan bir bilim kurgu filmi icinde yapilan kavramsal calismalarinda benzer
camasir ve bulasik makinalar goriilebilir. Boyle bir kurgunun sonucunda olusan
kavramsal tiriinlerin, sinema gibi kitle iletisim araciyla bir¢ok insana aktarilmasi o
trlnler tizerinde toplu bir algi olusturmakta ve ortak bir bilin¢g yaratmaktadir. Bir

yerde, bilim kurgu sinemasi, olmayan bir gercekligi sinema sahnesinde oldurmaktir.
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4.2. Kiiltlesmis Bilim Kurgu filmlerinden Se¢ilmis Kavramsal Uriinler

Bilim kurgu yazarlarina gore bilimin giicii her seye yetebilir, bu sayede her
sey gerceklesebilir ve basimiza gelebilecek her sey bilim kurguda sunulabilir
(Giney, 2007, s.31). Bilim kurgunun sinema ile bulusmasi neticesinde
beyinlerimizin algilamada zorlanacag1 bir gelecegin gorsel olarak sunumu
saglanirken imkansiz gibi goriinen imajlarin algilanmasi da saglanir ve gelecek hayal
edilmekten oteye gider (Kaya, 2012, s.56). Bilim kurgu ve tasarim gelecegi tahmin
eder ve kurgular. Bilinmeyeni kurgulamak, bilinen tlzerinden yeni formlar ve
islevler ekleyerek miimkiindiir. "Gelecek" kelimesi kullanildiginda ¢ogu insanin
aklinda ucan araglar, ytiiksek binalar, 151n kiliglari, her seyin otomatik oldugu bir
diinyaya dair goruntiiler canlanmaktadir. Biitiin bu gorintiilerin, pek ¢ok insanin
aklinda benzer olarak canlanmasinin sebebini gorsel medya olarak diisiinmek
mumkiindir (Yardim, 2012, s.32). Cogu bilim kurgu filmi, bilimin nasil kullanildig:
gibi teknik sorunlar ile ugragsmak yerine o teknolojiyi lireten toplumun yasam sekli
ile ilgilenmektedir. Toplum yasam seklini etkileyen ve bicimlendiren ise gelecekteki
glindelik yasam trinlerinin yeniden tasarlanmasindan ge¢mektedir. Bilim kurgu
alaninda kiiltlesmis filmler ve bu filmler i¢in tasarlanmis kavramsal triinlere
bakildiginda, Star Wars filmindeki 1s1n kilici, Back to the Future filmindeki zamanda
yolculuk yapan Delorean arabasi gibi tasarimlar film kadar hafizalarda yer etmistir.
Bu boliimde kiiltlesmis bilim kurgu filmleri segilip, filmlerde yer alan kavramsal
iriin fikirlerine bakilacak ve varsa giiniimiiz yansimalarina goz atilacaktir.

1962 yapimh Jetgiller ¢izgi filmi, 2062 yilinda yasayan bir ailenin yasam
bicimini anlatan bir seridir. Dizide abartili teknolojik gelismelere yer verilmis ve bu
gelisen teknolojinin giindelik hayata nasil yansidigi aktarilmistir. Her yerde ytriiyen
bantlar, asansorler, ucan kisisel araglar, hizmetci robotlar, hap seklindeki kolay
beslenme sunan makineler gibi o6zellikle hayati kolaylastiran {riinler
kurgulanmistir. Jetgiller cizgi dizisinde teknolojik gelismelerin nasili hig
distiniilmemesine ragmen gelecekci iriin tahminlerinde oldukg¢a basarilidir.
Dizinin o6ngordigi 2062 yilina gelmeden, gilinlimiizde hi¢ yadirgamadan
kullandigimiz triin tasarimlar: hayata ge¢mistir. Gorsel 4.8.’de gordiiglimiiz gazete
okunan ekranin islevini gilinlimiizde tablet ve akilli telefonlar fazlasiyla

yapabilmektedir. Yine ayni gorselde yer alan goriintiilii konusma ise video kamerasi
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olan bir cihazla Skype ya da FaceTime gibi uygulamalar ile giiniimiizde ¢ok kolay bir

sekilde gerceklesmektedir. Cizgi filmde yer alan robot siipiirge fikri ise 2002 yilinda

iRobot firmasi ile Roomba adinda piyasaya siiriilmiis, su an birgok firmanin tirettigi

kuctik ev aletidir (Gorsel 4.11.).

Gorsel 4.8. jetgiller cizgi filminde yer alan gelecekgi iiriin érnekleri
Kaynak: http://bilmiyorsan.com/jetgillerin-gelecegi-ongordugune-dair-10-kanit/
(Erisim tarihi: 21.05.2016)

Jetgiller cizgi filminde bulunan iiriinler detaysiz, minimalist gértintimleri ile
hayati kolaylastiran iirtin fikirlerine sahiptir. Bir bagka bilim kurgu filmi olan 1985
yapimli “Brazil” filmindeki Sam’in evinde bulunan tiriinlerin tasarimi da mekanik ve
glindelik yasami kolaylastiracak sekilde tasarlanmistir. Sam’in sabah uyanmasi icin
calan alarm ile evdeki her sey birbirini tetikleyerek calismaya baslar. Perdeler

kendiliginden acilir, cay makinesi ¢calisir, giysi dolabi acilir.
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Gorsel 4.9. Brazil filmi, Sam’in evinde otomatik calisan iirtinlere érnekler

Kaynak: Milchan, A. ve Grace, J.P. (Yapimct) ve Gilliam, T. (Yénetmen). (1985).

Bilim kurgu temal iyi kurgulanmis gelecek ongoriilerinden bir digeri de
1996 yapimli, Luc Besson’un yonettigi Besinci Element filmidir. Filmin
baskahramani Korben Dallas’in (Bruce Willis) yasadig1 oda 2263 yilinda yasam
alanlarinin nasil olacagini gostermektedir. Yukaridan inen raflar, otomatik katlanan
yataklar, asansorli dus yeri gibi tasarimlar kigilen yasam alanlarim
vurgulamaktadir. Besinci Element filminde de ufak detaylarda temizlik ve saglkl
yasam vurgusu yapilmaktadir. Duvarda yazan “keep clear” (temiz tutun) yazisi
tizerine Korben'in yatagindan kalkmasiyla yatak otomatik olarak temizi ile degisir.
Burada temizlik vurgusunun yapilmasinin yaninda Jetgiller ve Brazil’de oldugu gibi,
otomatiklesen iiriinler ile hayat daha kolaydir. Bilim kurgu filmlerinin vazgecilmez
0gesinden bir digeri ugcan arabalar1 bu filmde de goriiyoruz. Korben’in yasam alani,
ucan arabalar, besinci element gibi gercekdisi goriintiilerin inandiriciligi icin filmde
giinimiizden referanslar kullanilmistir. 2263 yilinda giindelik hayat devam ediyor,
taksiler, McDonalds subesi, ucan susi arabalar1 gibi 6rnekler ile su an sahip
oldugumuz kiltiir o tarihe tasinmaktadir. Bu gondermeler izleyiciyi olasi bir gelecek
kurgusuna sikica baglamaktadir. Besinci Element filminde dikkat ¢eken bir diger
unsur da Zorg'un ofisinde kirillan bardagi algilayip gelen robot siipiirgelerdir.
Besinci Element filminde temizlik i¢in ¢alisan dort robot vardir ve bu robotlarin
gorevleri daha detayhdir. Kirmizi1 benekli robotlar, diger robotlar i¢in giivenli
bolgeyi tanimlar, ¢evreye carpmadan hedefe gidilecek yolu belirler. Diger robotlar
ise sirayla cam parcalarini siipiiriir, yere su puskiirtiiliir ve dordiincii robot yerleri

siler. Robotlarin yapildig1 malzeme metalik gri secilmis ve o dénemin algis: ile
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mekanik bir tirlin yaratilmak istenmistir. Fakat tirtinler kii¢lik ev aleti gibi gériinmek
yerine, kendisine verilen gorevi yerine getiren birer canl gibidir. Filmin yapim yili
olan 90’larin sonunda ¢oktan kullanilmakta olan plastik, renkli bir malzemenin
yaratacagl samimiyet robotlarda yoktur. Piyasada ilk robot siipiirge olan
Roomba’dan 5 yil 6nce tasarlanmis bu robot siiplirgenin formu, giiniimiizde

kullanilan siiptirgeler ile benzerlik gostermektedir bu da filmde gelecek

O6ngoriisiiniin ne kadar dogru kurgulandigini géstermektedir.

Gorsel 4.10. 5. Element filminde yer alan robot stipiirgeler

Kaynak: Ledoux, P. (Yapimci) ve Besson, L. (Yénetmen). (1997).

Gorsel 4.11. iRobot firmasinin Roomba robot siipiirgesi

Kaynak: http://www.irobotweb.com/ (Erisim tarihi: 03.02.2016 )
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Bilim kurgu filmlerinde kullanilan {riinlerin, Scott Robertson’'un da
roportajinda bahsettigi gibi, giiniimiizde tasarimcilara kavramsal ¢alismalarinda
ilham oldugu gorilmektedir. Douglas Adams’in kitabindan uyarlanan, Garth
Jennings'in yonettigi 2005 yapim Bir Otostop¢unun Galaksi Rehberi (The
Hitchhiker's Guide to the Galaxy) filmi bilim kurgu orneklerinden bir digeridir.
Filmde “Altin Kalp” isimli uzay gemisinde gecen sahnelerin i¢ mekadn tasarimi
oldukea ilgingtir. Uzay gemisinin i¢ tasariminda alisilagelmisin disinda ferah, agik,
tek renk kullanilmis, teknolojik bir goériiniim yerine organik formlar ile modern
sicak bir ev ortami yaratilmistir. Mutfakta bulunan desenlerde, diiz ¢izgiler ve
yuvarlak formlar kullanilmistir. Plastik malzemenin 6zelligi ile genel olarak yiizeyler
piirtizsiiz halde tasarlanmistir. Kiiglik ev aletlerinin bir¢cogu kiire formundadir.
Mekanda modern bir goriinim sadeligi ile hakimiyet hissi yaratilmistir. Bu
hakimiyet hissi, sahnede karakterlerin mutfaktan bekledigi her seyi yerine

getirebilecek bir his yaratmaktadir.

Gorsel 4.12. Bir Otostopcunun Galaksi Rehberi filmi mutfak sahnesi

Kaynak: Adams, D. (Yapimci) ve Jennings, G. (Yénetmen). (2005)

Ozellikle mutfak kisminda esin kaynag olabilecek ilgin¢ tasarimlara sahip
kiigiik ev aletleri bulunmaktadir. Film icin tasarlanmis ekmek kizartma bigagi
tasarimci Kim Been’e gercek hayatta ekmek kizartma konusunda ilham vermistir.
Filmde fiitliristik bir mutfakta yer alan ekmek kizartma bigagl 1sin kilicina

benzemektedir. Fakat bu 1s1in kilicinin kullanilmadiginda muhafaza edildigi stant
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giiniimiiz mutfaklarinda yer alan bigak haznelerine benzemektedir ve bu iiriinde

sahnedeki diger iirtinler gibi kiire formundan yola ¢ikarak tasarlanmistur.

Gorsel 4.13. Bir Otostopcunun Galaksi Rehberi filminde ekmek kesme ve kizartma bicagi

Kaynak: Adams, D. (Yapimci) ve Jennings, G. (Yénetmen). (2005)

Kim Been su an kavramsal calismadan ibaret olan portatif ekmek kizartma
aletini filmin de etkisiyle bicak formundan yana kullanmistir (yankodesign,
tarihsiz). Bigak formundaki aletin 1sindig), tizerindeki grafiklerin belirginlesmesi ile
algilaniyor. Istenilen 1s1da bicag1 ekmege bastirip, siirerek kizartma islemi yapiliyor.
Su an icin sadece kavramsal bir iirtin ama yakin gelecekte mutfaklara girebilecek bir

urindur.

Gorsel 4.14. Kim Been’e ait kavramsal tasarim

Kaynak: http://www.yankodesign.com/ (Erisim tarihi: 22.05.2016)

43


http://www.yankodesign.com/images/design_news/2009/01/22/toaster_1.jpg

Gelecege Déniis 2 (Back to the Future) filminde yer alan tasarimlardan insanlara
ilham veren turiinlerden biri ise kendi kendine baglanabilen ayakkabilardir. 2015
yilinda Nike firmasi tarafindan piyasaya sunulacag iddia edilen ayakkabilar baska
bir gelistirici firma tarafindan Powerlace P-One adiyla tretilmistir. Ayakkabinin
bagciklar: herhangi bir gii¢ kaynag1 kullanmadan sadece viicut agirligini kullanan
bir sistem ile baglanmaktadir. Fikren bir filmden esinlenilerek tasarlanan iiriin,

simdi tretilerek insanlarin glindelik hayatina girmektedir.

Gorsel 4.15. Powerlace P-One marka ayakkabi tasarimi

Kaynak: http://www.powerlace.com/ (Erisim tarihi: 22.05.2016)

Nike firmasi ise Gelecege Doniis filmindeki ayakkabinin sadece gorsel olarak

¢ok benzerini liretmis ve satisa sunmustur (Gorsel 4.16.b.).

Gorsel 4.16. a. Gelecege Déniis 2 filmi icin tasarlanan ayakkabi, b. Nike marka iiretilen ayakkabi
Kaynak: a. http://i2.cdn.turner.com/money (Erisim tarihi: 15.05.2016 ),

b. https://cnet3.cbsistatic.com/ (Erisim tarihi: 15.05.2016)
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Steven Spielberg’in yonetmenligini yaptig1 2002 yapimhli Azinlik Raporu
(Minority Report) filminin icerdigi kavramsal trtinler ise yakin gelecekte giindelik
hayata girebilecek gercekliktedir. Bu gercekligi yakalamak i¢in filmin hazirlik
asamasinda bilim ve teknoloji danismani John Underkoffler, MIT Mimarlik Fakiiltesi
eski dekan1 William J.Mitchell'in da aralarinda bulundugu sehir plancilari, mimarlar,
endiistri Uriinleri tasarimcilar1 ve teknoloji gelistiricilerden olusan bir ekiple
2054’iin nasil olabilecegine dair bir ¢alisma yapmislardir (Ozen, 2006, s.79). Filmde
yakin gelecekte iyice hayatimiza girecek olan bilgisayar teknolojisi, hologram, sanal
gerceklik ve artirllmis gergeklige ornek tirtinler ve bu iirtinlerin hayatimizda nasil
yer edecegi islenmistir.

Azinlik Raporu’nda birgok iiriin gibi bilgisayar ekranlari, On-sug¢ biriminde
(su¢larin islenmeden oOnce kahinler tarafindan goriliip polisler tarafindan
engellendigi birim) bulunan ekran sistemi ve bilgi depolama aygitlari seffaf olarak
tasarlanmistir. On su¢ biriminde saydam ekranda olusan gériintiiler viicut
hareketleri ile kontrol edilmektedir. Filmde ekrani kullanan kisi orkestra sefi gibi
hareketler ile bilgisayar1 yonetir. Ekrandaki bilgiler ele takilan eldiven sayesinde
hareketleri algilamakta, goriintiiler yakinlasip uzaklasmakta, kaydirarak kapatilip
yenisi acilmaktadir. Bu sistem Raytheon isimli Amerikali bir firma tarafindan
gelistirilmis olup el hareketlerini takip eden bir kameradan yapilan projeksiyonun,
eldivenlerdeki yansiticilardan ekrana yansitilmasi prensibiyle calismaktadir (Ozen,
2006, s.79). Giinlimiizde o6zellikle el, kol ve viicut hareketlerini algilayip bu
sinyallerin donanimlara aktarilip sanal ortamda bulunan nesnelerle etkilesime
gecilmesini saglayan iiriin ve projeler vardir. Leap Motion* Control VR* Myo,

Kinect* Nimble sense* bu uriinlere ornek olarak verilebilir.

*Dipnot: Myo kol bandji, koldaki kas hareketlerini algilayarak wireless ile istenilen cihazi kontrol edebilmektedir.
Kinect Microsoft'un Xbox 360 platformu igin gelistirdigi, herhangi bir kontrolér olmadan oyun oynanmasini
saglayan bir cihazdir. Bu cihazda el, kol ve bacak hareketlerini algilayan kizilalti 151n yayan projektorler
kullanilmaktadir. Nimble sense, sanal gerceklik ortaminda herhangi bir eldiven ya da konsol kullanmadan elleri
takip eden bir kameradir. Cihazda gergek diinyanin 3 boyutlu nokta bulutunu 110 dereceli ac1 ile yakalayan

kizil6tesi lazer ve kamera kullanilmaktadir.
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Gorsel 4.17. Azinlik Raporu, film ici gériintiist, saydam bilgisayar ekrani ve kontrol eldivenleri

Kaynak: Bont, J. (Yapimci) ve Spielberg, S. (Yonetmen). (2002)

Reklamlarin gelecekte nasil bir hal alacagi bir¢ok bilimkurgu filmi gibi Azinlik
Raporu’nda da incelenmistir. Filmde ytizeylere projeksiyon ve hologram teknolojisi
ile yansitilan interaktif reklamlar, ¢evresinde goéz taramasi yaptig1 kisiye gore
kolaylikla degismektedir. Giindelik hayatta retina taramasiyla insanlarin kimlikleri
tespit edilmekte ve daha oOnceki aligveris aliskanliklarina gore iriinler
sunulmaktadir. Gilinlimiizde de kullanilan hologramlar, filmde fotograf ve video
alblimlerinin goriintiilenmesinde de kullanilir. Yiiksek ¢o6ziliniirliikte saydam
ekranlara yapilan video projeksiyonlari, projeksiyonun arkasinda kalan objelerin de

gorilebilmesiyle, beyin tarafindan ti¢ boyutlu olarak algilanabilmektedir. Gegmiste

yasanan goruntiler izlendigi an izlendigi yerde yeniden yasaniyor gibi hissedilir.

Gorsel 4.18. Azinlik Raporu film ici gériintiileri . Video albiimii b. Hologramli reklam

Kaynak: Bont, J. (Yapimci) ve Spielberg, S. (Yonetmen). (2002)
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David Cronenberg’in yonetmenligini yaptig1 EXistenZ (1999) filmi icerisinde
yer alan bio-port, sanal gergeklik yaratma ve iiriin tasarimi ile kendinden s6z
ettirmistir. Filmde insanlar organik oyun portu ile oyun diinyasina yani sanal
diinyaya baglanirlar ve oyuncular kendi kisilikleri ile oyun kurgusunu yasamaya
baslar ve oyunu yonlendirirler. Bio-port sayesinde oyunda gerceklesen olaylar
oyunculara birebir gergek hissi verir. Oyun portunun insan viicuduna direk
omurilikten baglanmasi, oyuncularin sinir sistemi ile direk baglanti kurmasini
saglar. Bu sayede oyuncunun korkulari, hatiralari, yani duygular1 dogrudan oyun
akisinda etkili olur. Senaryo icinde karakterler kadar 6nem tasiyan bu bio-oyun
portunun tasarimi da oldukga ilgingtir. Insan viicuduna dogrudan baglanip canlanan
kii¢iik bir hayvan gibidir. Biyo teknoloji ile liretilen portun goriiniimii etle kaply, 1slak
bir deriyle ¢evrelenmis, yuvarlak cikintilar1 olan kiiciik organik bir yaratik gibidir.
Portun yapisi organik, ele oturan, dokunmasi keyif verici ve viicuda baglanmasini
saglayan wuzantis1 ile erotik bir his yaratmaktadir. Film icinde portun

hastalanabiliyor olmasi onun canlilik hissiyatini artiran diger bir 6zelligidir.

Gorsel 4. 19. Existenz filminde yer alan bio oyun portu ve yapim atélyesi

Kaynak: http://cronenbergmuseum.tiff.net (Erisim tarihi: 10.03.2016)

Filmin sonunda bagska bir oyun portu goriiniir ve gercek hayatta bu port
kullanilmaktadir. Film boyunca gordigimiiz bio-port’'un ise oyun sahnesinde,
oyuncularin hayal giiciinden dogan bir iiriin oldugu anlasilir. Asil oyun portu
glinlimiiz teknolojisine daha uygun, gercekgi bir tirtindiir. Oyuncularin kafasina ve

kollarina baglanan mavi, sert malzemeden yapilmis ana govde ve aletlerin birbiri ile
47


http://cronenbergmuseum.tiff.net/

baglantisini saglayan kablolar1 vardir. Filmin sonunda gortlen asil oyun portuna
benzer tasarimlarin yapildig1 projeler gercek hayatta yerini bulmaktadir. Ozellikle

Emotiv Systems’in ylriittiigli beyin sinyalleri ile oyunu kontrol etme projesindeki

driintn tasarimi Existenz filmindeki oyun portuna gondermeler igerir.

Gorsel 4.20. a. Existenz filminde yer alan asil oyun portu, b. Emotion Systems oyun portu tasarimi

Kaynak: Cronenberg, D. (Yapimci ve Yénetmen). (1999)

Sanal Gergeklik (Virtual Reality, VR) diinyanin var olan sinirlarini asip, yeni, farkl
ve sanal bir diinya diizeni olusturmaktadir. Sanal gercekligi yaratmak icin goriis
alaninin sanal bir materyal ile tamamen kaplanmasi gerekir. Daha sonra bu ekrana
aktarilan kullaniciyla etkilesime gecebilen sanal ortamlar donanimlar ile yaratilir.
Sanal ortam ile etkilesime ge¢cmek icin uzuvlarin referans noktalar1 GPS ya da
kamera ile belirlenir (Sanalgercek, tarihsiz). Sanal gerceklik yaratmak, uygulamasi
ve teknolojinin insanlara nasil bir yasam sunacagina dair kurgular sinema
sahnesinde sikca islenmis ve gelecek Ongoriilmeye calhisimistir. Tron (1982),
Gelecege Déniis 2 (1989, Back to the Future), Ger¢cege Cagri (1990, Total Recall),
Beynimdeki Diisman (1995, Johnny Mnemonic), Kabuktaki Hayalet (1995-2006, Ghost
in the Shell, Kokaku Kidotai), Matrix serisi (1999,2003), Avatar (2009), Tron Efsanesi
(2010, Tron Legacy), Gergege Cagri (2012, Total Recall) gibi birgok filme konu olan
sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik konulari, aslinda ¢ok daha eski calismalarin
Urtinudir.

Virtual reality tabiri ilk kez Fransiz oyun yazari Antonin Artaud’un 1938 yilinda “The

Theater and Its Double” adli eserinde “la réalite virtuelle” ifadesini kullanmistur.
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Sanal gerceklik fikri ile tasarlanan ilk tirtin Morton Heilig tarafindan 1962 yilinda,
gorme, koklama, isitme ve dokunma duyulari ile etkilesime gecen Sensorama adili
bir makinedir. Genis ac¢ili 3 boyutlu goriintiler, hareketli koltuklar, riizgar, stereo
ses ve koku gibi 6zellikler ile Morton Heilig izleyicinin tiyatro sahnesindeki gibi
olaylar1 birebir hissedebilmesini saglamak istemistir. Giiniimiizde sanal gergeklik
icin kullanilan gozliiklerin atasi ise 1968 yilinda Ivan Sutherland ve Bob Sproull
tarafindan tasarlanan, agirlig yiiziinden tavana sabitlenerek kullanilan The Sword
of Damocles kaskidir. 11k tasinabilir oyun konsolu olarak gecen ve sanal gerceklik
tabirinin ilk kez kullanildig1 lrin ise 1987 yilinda VPL Research firmasinin
kurucularindan Jaron Lanier tarafindan icat edilen Virtual Boy tlirliniidir. Bu oyun

konsolu Nintendo ve Sega tarafindan tretilmistir (NTV, tarihsiz ).
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Gorsel 4.21. a. Sensorama (1962), b. The Sword of Damocles(1968), €. Virtual Boy(1987)
Kaynak: a. http://www.ntv.com.tr/ (Erisim tarihi: 30.12.2014),
b. https://www.researchgate.net/ (Erisim tarihi: 22.05.2016),

C. https://upload.wikimedia.org/wikipedia/ (Erisim tarihi: 22.05.2016)

Gilinlimiizde ise gecmiste yapilan calismalara nazaran fiyat, performans,
kullanilabilirlik, konfor agisindan daha makul sanal gergeklik tirtinleri mevcuttur.
Sanal gercekligi yakalamaya calisan tUriinler ve bu triinlerin halen gelistirildigi
projelerden en popiilerleri Sony-Project Morpheus, Oculus Rift, Control VR,
Samsung Gear VR, Virtuix Omni, Virtusphere gibi projelerdir. Her gecen giin yeni
teknolojilerin eklenmesi ile sanal gerceklik, sadece goriintiiyli algilamaktan ¢ikip,

goriintiiye miidahale edilen bir teknolojiye déniismiistiir. Ivme 6l¢iimii, 1s1 ve
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hareket sensorleri, titresim ve darbe algilayicilar, kameralar, gelismis gortintiilleme
sistemleri, eldivenler, joystickler ve ses sistemleri sanal gercekligi yaratmada
yardimc1 teknolojiler sunmustur. Glintimiiz teknolojisindeki gelisim ileride 6zellikle
sanal gergeklik alaninda bilim kurgu filmlerinde goérdiigiimiiz yasam tarzlarinin

yakin gelecekte hayatimiza gireceginin gostergesidir.

Gorsel 4.22. a. Sony-Project Morpheus, b. Oculus Rift, C. Virtuix Omni
Kaynak: a. http://www.slashgear.com/ (Erisim tarihi: 10.01.2015),
b. http://cdn.webtekno.com/ (Erisim tarihi: 22.05.2016),

C. https://tctechcrunch2011. files.wordpress.com / (Erisim tarihi: 10.01.2016)

Bilim kurgu filmlerinde yer alip, yakin gelecekte hayatimiza girme olasilig1
olan bir diger onemli lrin de, ev tipi prototipleme cihazlaridir. Prototipleme
cihazlar1 yani 3D printer, sanal ortamda tasarlanmis herhangi bir nesnenin, plastik
hammaddesi ile kat1 formda basilmasini saglar. Marvel Comics tarafindan cizgi
romanlari yayimlanan, Jon Favreau'nun yonettigi Demir Adam (Iron Man) serisinde
yer alan JARVIS (Just a Rather Very Intelligent System) adli bilgisayar tam olarak bu
3D printer teknolojisinin bize neler sunabilecegini sinema ekranlarinda
gostermistir. Filmde, ana karakter kendi zirhini tasarlayip, prototipleme cihaz ile
tiretip zirh1 modifiye ederek gelistirebilmektedir. Alisveristen yeme aliskanligimiza,
organ naklinden telefon kilifina kadar birgok kabulii degistirecek olan prototipleme

cihazlari, bilim kurgu filmleri ile hayatimiza simdiden girmis bulunmaktadir.
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Gorsel 4.23. Demir adam film ici gériintiileri

Kaynak: Arad, A. (Yapimci) ve Favreau, . (Yénetmen). (2008)

Bilim kurgu filmlerinden se¢ilmis 6rnek kavramsal iiriinlere baktigimizda,
driinlerin filmin anlatisinda, izleyici lizerinde ve toplumda yarattigi anlamda,
gelecegi yonlendirmesi acisindan ne kadar etkili oldugu gozlemlenmistir. Sinema
sahnesi yeni Urin kavrami icin deneysel bir ortam hazirlamaktadir. Sinemada
yaratilan deneysel ortamin sonucunda sinema ve tasarim disiplinleri, izleyici ve

trini kullanan kisileri karsilikli etkilemektedir.
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5. FILM COZUMLEMESI

Sinemada anlatiy1 algillamamiz gorsel ve isitsel duyularin aktif olarak
calismasi ile saglanir. Duyular yoluyla algilanan seyleri siniflayip, ¢oziimlerken
Marksist, feminist, gostergebilimsel gibi yaklasimlar yardimci olur. Calismanin bu
boliimiinde sanatta kullanilan kistaslar ve triinlerin siniflandirilmasinda kullanilan
metotlar ile bilim kurgu filmleri ve filmlerde yer alan kavramsal iriinler
gostergebilimsel yaklasim ile ¢6zlimlenecektir.

Bilim kurgu filmlerinde yer alan kavramsal iriinlerin gostergebilim ile
incelenmesi icin Wall-e animasyon filmi se¢ilmistir. Filmde diyalogun az olmasi, her
seyin gorsel dille anlatilmasini saglamistir. Wall-e filmi, tiirtiniin bilim kurgu olmas;,
basarili bir alegori 6rnegi gostermesi, yapim 6ncesi yapilan detayl arastirmalar,
yapim tekniginin verdigi 6zgiirlik ve neredeyse sessiz film kategorisine girdigi icin
gorsel anlatinin 6n planda olmasi ile ¢alismada arastirilmaya deger gorilmisttr.
Filmde yer alan robot tasarimlar1 ve uzay gemisindeki yasam kosullar1 baslica
incelenecekler arasindadir. Ozellikle geleneksel yontemler ile tasarlanmis Wall-e ve
gelecekci robot olan Eve robotunun tasarim kararlarinin yarattigi anlam iizerinde
durulacaktir. Birinci asamada filmin genel anlatisini ortaya ¢ikaran metin ve gorsel
dil incelenecektir. Ikinci asamada ise anlatis1 ¢oziimlenmis olan filmin icerisinde yer
alan kavramsal iirlinlerin tasarim kararlari ve filmde yarattiklar1 anlam tzerinde
durulacaktir.

Birinci boliimde filmin metni gostergebilimsel agidan incelenirken ve gorsel
anlatim 0Ogelerinin (sinematografi, yapim tasarimi, oyunculuk) c¢o6ziimlemesi
yapilirken Arthur Asa Berger’in olusturdugu c¢o6ziimleme listesinin birkag
maddesinden yararlanilacaktir. Bu maddeler sunlardir:

e Filmde onemli gostergeler nedir ve neyi gostermektedir?

e Bu gostergeler nasil anlam kazanir?

¢ Ne gibi kodlar, diistinsel yapi, toplumbilimsel konular tasir?

e Metindeki temel karsitlik nedir?

e Metin akisinda “Propp masal ¢dziimleme metodunda”(bkz. Bolim
5.4.1.) yer alan hangi maddeler bulunur?

e Ne tiir cekimler, kamera agilar1 ve kurgu teknikleri kullanilmigtir?
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e Isik, renk, mizik ve ses gostergelere anlam vermek ic¢in nasil
kullanilmistir? (Celebi, 2009, s.109).

ikinci béliimde ise filmde yer alan kavramsal iiriinlerin tasarim kararlari ve
yarattigl anlam ¢oziimlenecektir. Uriiniin bigimi, boyutu, dokusu, yilizey desenleri,
cizgileri, par¢a tasarimlari, biciminin 6ne ¢ikan ya da vurgulanan pargalari,
parcalarin birlesme diizeni, vurgulanan ya da geri planda birakilan pargalar ile
uriinde yaratilan karakteristik 6zellik, tirtinde kullanilan malzemenin 6zellikleri,
urinin kullanimina dair yonlendirici 6geler (ara yuiz, butonlar, tutma, ¢ekme,
kavrama), liriiniin ¢evresi ile olan etkilesimi, tirtiniin islevi, kullanim amaci, ¢alisma
detaylari, birlikte kullanildigi baska friinler, irtniin kullanildig1 yer, mekan,
kullanic1 gibi detaylar, tirtiniin filme anlati olarak katkisy, tirtine yiiklenen duygular,

kiiltiirel 6zellikler ¢6ziimlenecektir.

5.1. Wall-e Filminin Ozeti

Wall-e filmi kiinyesi

Yapim: Pixar Animation Studios, ABD

Dagitim: Walt Disney Pictures

Tir: 3D, Animasyon, Bilim kurgu, Macera, Romantik
Yonetmen: Andrew Stanton

Senarist: Andrew Stanton, Pete Docter

Sanat Yonetmeni: Ralph Eggleston

Siire: 98 dakika

Yil: 2008
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Gorsel 5.1. Wall-e filmi

Kaynak: Morris, J. ve Lasseter . (Yapimci) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)

Film diinyanin uzaydan goriintisi ile baslar ama diinya bildigimiz mavi
rengine nazaran daha sararmis, kirli toz bulutu ile cevrelenmistir. Kamera diinyaya
yaklastiginda gordiiglimiiz sarimsi toz bulutunun uzaya atilmis bir sirii atik
uydudan olustugu anlasilir. Diinyaya yaklastikca toz bulutunun arkasindan beliren
cop yiginlar1 gorulir. Coplerin arasindan fabrikalar ve uzaktan bir sehir
goruntisiine yaklasilir. Gokdelen gibi goriinen uzun yapilarin yaklastik¢a aslinda
¢op oldugu anlasilir. Hicbir hareketlilik olmayan sehirde her yeri ¢opler kaplamistir.
Ekrana sehirde gezinen ve ¢opleri toplayip birlestiren bir robot girer, robot olduk¢a
eskimistir, giines enerjisi ile ¢alisir ve tizerinde Wall-e (Cop Toplama Kaldirma
Gorevlisi-Diinya simifi, Waste Allocation Lord Lifter-Earth Class) yazmaktadir.
Gokdelenler gibi goriinen ¢op yiginlarini Wall-e diizenlemistir. Filmde diinyanin
cople kapli oldugunu goésterdikten sonra ¢oplerin nedeni olarak asiri tiiketim sebep
gosterilir. Sehirde sadece “BNL” (Biiyiik Al, Buy N Large) markali tiriinler ve yapilar
vardir. Ultra alisveris merkezleri, devasa gaz istasyonlari, bankalar, trenler, sanal
ilan tahtalarinda her seyin biiylik boy reklamlarinin (icecekler, yiyecekler, bavullar)
hepsi BNL firmasina aittir ve tekellesen firmanin politikas1 asir1 tiiketim iizerine

kuruludur. Wall-e sehirde ¢opler arasinda gezerken diinyanin neden terk edilmis
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oldugunu, insanoglunun ne vaatler ile diinyadan ayrildigin1 anlatan bir BNL sanal
reklami goriintuye girer. Reklamda her seyin otomatik halledildigi, insanlarin mutlu
ve Axiom adll uzay gemisinde oldugu anlatilmaktadir. Filmin ilk béliimiinde
diinyada canli yasamin kalmadigini anlar ve Wall-e karakterini taniriz. Yine bu
boliimiin sonunda Wall-e, filmin ana konusunu olusturan diinyada yasam
olabilecegini gosteren bitkiyi bulur.

ikinci boliim Eve (Extra-terrestrial Vegetation Evaluator, diinya disi bitkileri
degerlendirme) adli robotun diinyaya -canlilik olup olmadigini taramasi i¢in- uzay
gemisi ile getirilmesi ile baslar. Wall-e'nin tiim ilgisi Eve tlizerinde toplanir. Eve ise
gorev bilinci ile Wall-e ile ilgilenmez ve ¢evreyi aradigi sey icin stirekli tarar. Wall-e
Eve’'nin pesindedir ve dsik olmustur. Wall-e Eve'’yi takip ederken sakarlasir, en iyi
yaptig1 ¢op sikistirma isini bile tam beceremez olur. Diinyay1 ani bir toz firtinasi
tutunca Wall-e korunmak icin Eve'yi alir ve barinagina gotiiriir. Orada ¢opten
topladig: degerli esyalarini gosterir, yalnizken izledigi Hello Dolly mitizikali'nin VHS
kopyasini gosterir ve miizikaldekiler gibi dans etmeye calisirlar. Filmin ikinci
boliimiiniin sonunda Wall-e yesil bitkiyi Eve’ye gosterir ve tek amaci diinyada bunu
aramak olan Eve bitkiyi icerisine alip uyku moduna gecerek kilitlenir. Wall-e onu
hayata dondiirmek icin her yolu dener ama Eve calismaz.

Filmde ti¢iincli b6liim uzay mekiginin diinyaya gelip Eve’yi almasi ile baslar
ve Wall-e de zorla uzay gemisine tutunup onlarla birlikte uzaya yolculuk eder. Eve’yi
tasiyan uzay gemisi reklamlarda goriilen Axiom uzay gemisine gelir. Eve’'nin bitki
tasidig1 anlasilinca alarm durumu olusur ve hemen komuta merkezine gotiiriiliir.
Tasima esnasinda Wall-e de Eve’yi takip eder ve o esnada uzay gemisinde yasayan
insanlarin yasam sekillerini gormiis oluruz. insanlar siirekli havada hareket eden
bir sandalyenin lizerinde oturmakta, sadece 6nlerindeki ekrana bakip, bir seyler
icmektedir. Obezlesen insanlarin ayakta durmaktan bile aciz oldugu goriiliir. Bu
sirada Eve komuta merkezine getirilir, burada uzay gemisini kontrol eden robot ve
kaptan McCrea vardir. Gemideki diger insanlar gibi kaptan da aciz gértinmektedir,
uyusuk, tembel bir yonetim sonucu her sey Auto adli otomatik pilot robotu
tarafindan kontrol edilmeye birakilmistir. Kaptan, Eve ile karsilasinca ne yapacagini
bilemez ¢iinkii kullanma kilavuzunu agmaktan acizdir, bitkinin olmasi diinyada

yasamin olabilecegini gosterir ve bu da 700 yilin ardindan diinyaya donme vaktinin
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gelmesi demektir. Robotlarin yardimi ile Eve test edilir, bitki bulunamaz ve Eve’nin
hafizasinin hatal oldugu kanisina varilarak test boliimiine génderilir. Kaptan, eline
Wall-e’den bulasan toprak parcasini bilgisayarda analiz ettirir ve sonucunda diinya
ile ilgili bilgi edinir. Diinyadaki yasami tanidik¢a bu yere dair meraki artar. Eve ve
Wall-e akil hastanesine benzer, yanlis ¢alisan robotlarin gittigi bdlmeye gotiiriliirler
ve buradan Wall-e sayesinde diger robotlar ile birlikte kacarlar. Bu ka¢is esnasinda
Eve ile birlikte uzay gemisine gelen bitkinin, gemiyi kontrol eden robotlar (otomatik
pilot) tarafindan saklandig1 anlasilir. Diinyaya donmek istemeyen otomatik pilot,
bitkiyi gemiden uzaklastirmaya ve imha etmeye calisir ama Wall-e ve Eve bu
duruma engel olup bitkiyi kurtarirlar. Eve bitkiyi kaptana ulastirir, otomatik pilot
ise hala dinyaya dontisii engellemeye calismaktadir ve kaptana artik diinyada
yasama sansinin kalmadigina dair BNL baskaninin kaydettigi son gortuinttleri izletir.
Ama kaptan diinyaya donmek ister ¢iinkii Axiom gemisinde sadece oturarak hayatta
kaldigini, hayatta kalmak degil yasamak istediginden bahseder. Bitki hala Wall-
e’dedir ve akil hastanesinden c¢ikan diger robotlarin yardimi ile bitkiyi holo-
algilayiciya yerlestirmeye calisirlar, o sirada kaptan geminin diinyaya déniisiini
aktif hale getirir. Kaptan holo-algilayicinin altinda ezilen Wall-e ye yardim etmek ve
bitkinin holo-algilayiciya yerlestirilmesi icin ayaga kalkar ve otomatik pilotu devre
dis1 birakir. Bitkinin tanimlanmasi ile Axiom diinyaya giivenle inis yapar ve Eve
zarar goren Wall-e’'nin pargalarin1 degistirmek icin onu evine gotiriir. Pargalari
yenilenen Wall-e gecici siire bilincini kaybeder. Film Wall-e’nin bilincinin yerine
gelmesi, insanlarin bitki yetistirmeye baslamasi ile sonlanir. Kapanista diinyadan

uzaklasilir ve uzayda yine sarimsi bir diinya goriintiisii ile film sonlanir.

5.2. Wall-e Filminin Yapim Siireci

The Art Of Wall-e kitabinda, yonetmen Andrew Stanton, Yapim Yonetmeni
Ralph Eggleston ve Sanat Yonetmeni Noah Klocek, Wall-e filmine dair calismalarini
ve goruslerini aktarmigtir. Bu boliim filmin yapim asamasini ve bu asamada verilen
kararlari aktarmak icin kitaptan alintilar1 icermektedir.

Wall-e filmi Pixar stiidyolarina ait bir yapimdir ve yapim siirecinden ortaya
cikan triine kadar Pixar’in inceliklerini icermektedir. Disney geleneginden gelen

Pixar stiidyosu, film yapiminda kullandiklar1 yontemler ile filmlerinin parlamasina
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onemli bir katkida bulunur. Biitlin diinyada biiyiik basar1 elde eden, Oyuncak
Hikayesi serisi, Sevimli Canavarlar serisi, Ters Yiiz gibi filmler Pixar stiidyolarina ait
filmler arasinda yer almaktadir (Pixar, tarihsiz). Ozellikle yapim éncesinde yapilan
arastirmalardaki titizlik, bu stiidyoya ait filmlerin basarisinda biiyiik rol oynamistir.

Wall-e filminin sanat yonetmeni Ralph Eggleston filmin senaryosu ig¢in
yaptiklari calismadan séyle bahseder. “Insanlar diinyayi terk etmek zorunda kalsa ve
birileri son robotu kapatmayi unutsalar ne olurdu?” filmin bu ciimle tlizerine
basladigini belirtir. Wall-e filmi bir distopyadir, kotii gelecekten bahseder dolayisi
ile her sey uydurmadir ve yapilacak ¢ok sey vardir. Biitiin diinyay1 yaratmaya gerek
yoktur. Sadece o diinyay1 bilmek yeterlidir. Filmde gelecek tasarlanirken o gelecege
nasil gelindigini anlatan ge¢mis de tasarlanmistir. Gegmiste nasil bir mihendislik
vardi, yapilar nasil insa edildi gibi diinyanin su anki haline nasil geldigine dair
ipuclar1 olmaliydi der (Hauser ve Stanton, 2008, s.3). Mesela Wall-e’'nin dev banka
ve stpermarketlerin 6niinden ge¢mesi, bozulmus baska Wall-e robotlar1 gormesi,
diinyanin ge¢misine dair biliyiik detaylar icermektedir. Her seyden 6nemlisi de Wall-
e filminde ¢ok az diyalog vardir ve biitiin anlat1 gorsel lizerinden aktarilmaktadir.
Sanat boéliimiinde bulunan Noah Klocek olusturduklari gorsel dilin 6nemi ile ilgili su
ciimleleri kurmustur "Tiim olay sevimli giizel bir sey yapmak degil birine bir sey
anlatmak, iletisime gegmektir. Iletisim kurarken kullandigimiz metot ise harfler ya
da konusma degil gorseldi, gorseli yaratirken kullandigimiz ara¢ ise tasarimdir.”
(Hauser ve Stanton, 2008, s.5).

Filmin yonetmeni Andrew Stanton ise filme dair yaptiklar1 ¢alismalari su
cimleler ile aktarmistir. Eger Dinyayr bilirsen daha inandirici hikayeler
yaratabilirsin. Wall-e de iki diinya yaratildi, ¢opler ile dolu diinya ve uzay. Coplerin
diinyay1 nasil saracaglt onemli bir konuydu c¢iinkii itici goriinebiliyor.
Tasarimcilarimiz biiytik ¢6p yiginlarina gitti ve oradaki esyalar ile oyunlar oynandi.
Bizde daha az ofansif olan, gicek gibi diizenli ¢6p yi1ginlar1 yapmaya karar verdik.
Diinya kirli goriinecekti ama bir cocukta oraya gidip oynamak isteyecekti. Hayalet
sehir goriintiisii yaparken buranin Mars gibi gériinmemesi de 6nemli bir konu oldu.
Her seyin terk edildigi, diimdiiz bir alan olan Cernobil’e gittik ve arastirmalar yaptik.
Gorsel bir hikaye anlatimi, diinyay1 bir tasarimcinin géziinden gérmektir dolayisi ile

sanat¢l tarafindan yapilan bir film ger¢ek olmamasina ragmen doganin
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yorumlanmis halidir. Terk edilmis sehirde tek renk paleti kullanildiginda gorunti
¢ol gibi kasvetli oluyordu ama biz bunu istemiyorduk ve ¢opte bir romantizm
yaratarak bu sorunu ¢ozmustiik. Ciinki isin eglence kismini hi¢ bir zaman
kaybetmek istemiyorduk ve Eggleston her zaman bize gercek bir sey istemedigini,
gercekten cok daha giizel bir sey istedigini soyliiyordu (Hauser ve Stanton, 2008,
s.36, 39).

Eggleston, Axiom gemisinin, Nuh'un gemisi gibi bir vasita oldugundan
bahseder. Uzay diinyaya gore tertemiz, 1sikli ve rengarenktir. Las Vegas ve
Disneyland’ a benzer bir goriintii yaratmak istedik. Yolcular ltiks i¢inde, her ihtiyaci
karsilayan robot hizmetciler ile strekli bir eglence akis1 ve mesajlasma ile
uyutularak, iclerinde bulunduklar1 dilemmalardan uzaklasmaktadir. Filmden
cikarken aslinda ben de bu gemide yasamak isterdim demeyeceginiz bir his
yaratmaya c¢alistik diye aktarmaktadir. Wall-e filminin bir diger sanat
yonetmenlerinden Anthony Christov calisma esnasinda yaptigr gozlemleri soyle
aktarmaktadir: Bulgaristan Sofya’da ¢opler o kadar ¢ogald: ki stirekli ¢opleri bir
yerden bir yere tasiyorlardi ve sikistirip istifliyorlardi. Wall-e de kendi diinyasinda
tam olarak bunu yapiyor. Bazen gercek hayat kurgudan daha garip olabiliyor
(Hauser ve Stanton, 2008, s.71).

Eggleston, "Yarattigimiz diinyanin inandiricilif1 i¢in sanat¢ilarimiz gelecegin
malzeme, teknoloji ve endiistriyel tasarimina dair arastirmalar yaptilar. Apple’ dan
iMac ve iPod tasarimcisi Jonathan Ive ile goriismeler yaptik. Ozellikle Eve
karakterinin tasariminda Ive ile yaptigimiz goriismeler ¢ok etkili oldu. Eve’nin
tasarim kararlarinda iPod gibi piiriizsiiz, girinti ¢cikint1 olmayan, 1s1klar ile kullaniciy1
yonlendiren detaylar eklenmistir. Eve icin robotlarin iPod'u diyebiliriz ve bu

goriinim onu daha zeki bir robot yapmisti (Hauser ve Stanton, 2008, s.71).

5.3. Wall-e Filminde Onemli Gostergeler ve Anlam

Film modern bir Nuh gemisinde gecen ask hikayesidir. Yonetmen Andrew
Stanton, film en basindan beri bir ask hikayesi olarak tasarlanmistir, diye aktarir
(Hauser ve Stanton, 2008, s.2). Diinyada bir felaket gerceklesir ve insanlar gegici bir
slire uzay gemisinde yasamak zorunda kalir. Filmin gelecek 6ngoriisii; diinyadaki

dogal kaynaklarin, yesil alanlarin yok edilmesi ve asir1 tiiketiminin dogurdugu
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coplerin saglikli yasam alanlarini tiiketmesidir. Fakat film karamsar olmak yerine
yesil kuigtictiik bir bitkiden tekrar diinyada saghikl bir yasam alani kurma umudunu
anlatir. Filmin acilis sahnesinden itibaren goriintiiler, asir1 tiikketim sonucunda
yaratilan ¢op yi8inlar1 ve diinyanin aldig1 hale dair gostergeler igerir. Diinyanin bu
kotiiye giden halinde robotlasan insanlarin arasinda tek umut insani duygular
kazanmis olan robotlardir. Filmde acilis sahnesindeki parlayan kiigiik yildizlar ve
gezegenlerin goriintiisii dahil sikca “2001: Uzay Yolu Maceras1” filmine ait
gostergeler icerir. “2001: Uzay Yolu Maceras1” filminde yer alan robotlarin insani
duygular tasimasi ve insanla olan iliskisi Wall-e filminde de benzer sekilde
islenmistir.

Uzay goriintiisii ile baslayan bir filmin kurgusu uzayda gegen bir hikdyenin
anlatilacagini isaret eder. Filmin ilk béliimiinde 6zellikle vurgulanan kirlenmis ve
canli yasaminin miimkuin olmadig bir diinya goriintiisiidiir. Diinyada var olabilen
seylerden birinin bir robot ve digerinin dayanikliligi ile bilinen hamambdcegi olmasi
yasam alanlarinin vahametini gosterir. Diinyanin kirlenmis bir yer oldugunun
gostergesi, filmde ilk kez uzaktan diinyanin sarimsi bir goriiniisi ile aktarilir. Bu
sarimsi gorilintiisii ise uzaya atilmis bir siirli uydu yliziinden olusmustur, haddinden

fazla uydu gorintisi ile dinyada bir seylerin asir1 yapildiginin ilk isaretleri

verilmistir.

Gorsel 5.2. Wall-e filmi, uzaydan Diinyanin gériiniimii

Kaynak: Morris, J. ve Lasseter J. (Yapimci) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)
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Gortlintiiye sirayla Diinya’nin bu yasanmaz hale nasil geldigini ve insanlarin
bu diinyada neler yaptigini anlatan sehirden gorintiiler gelir. Sokaklarda gezen
kamera her yerin ¢ople kaplandigin1 gosterir, camlar1 parildayan gokdelenler ¢op
yigininin yaninda kiigiicik kalmistir, ¢oplerin arasindan riizgar degirmenleri ve
calismayan niikleer santraller goriiliir. Riizgar degirmenleri ile dogal enerji kaynagi
yaratarak diinyay1 korumaya ¢alisilirken, tiiketim ¢ilginliginin yarattigi ¢opler alip
basin1 gitmistir, buradaki gostergeler ile insanoglunun yarattifi tezatlik
vurgulanmaktadir. Filmde enerji kaynaklarini yenilenebilir yapmaktan once
tiikketimi azaltmak gerektigi vurgulanir ¢iinkii hi¢cbir yenilenebilir enerji kaynagi
hizla biiyliyen tiiketim ¢ilginliginin ihtiyaclarini karsilayamaz. Filmin genel temasi
olan “dinyay1 nasil kirlettigimiz”, tiikketim kiltirii ve kapitalizm elestirisi net bir

sekilde aktarilir.

Gorsel 5.3. Wall-e filmi ¢ép yiginlari ve riizgar degirmenleri

Kaynak: Morris, J. ve Lasseter . (Yapimc) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)
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Film terk edilmis sehirden goriintiiler sunarken, asir1 tiiketime dair
gostergeler aktarir. Filmde tekellesen bir piyasa vardir ve tilke yonetimi, ekonomi
gibi her sey “BNL” (Biiyiik Al, Buy N Large) firmasina aittir. Sehirdeki her sey bu
firmanin “buiytik al” diisturu ile tretilip, tiiketilmistir. Burada tekellesmenin
insanlarin yasantisin1 nasil yonlendirdigi ve farkina varmadan yasantimizda ne
denli bilyik degisikler yaratabildigi sehir yasantisina dair gostergeler ile
aktarilmistir. Bu gostergelerden bazilar1 BNL firmasina ait alisveris merkezleri,
bankalar, benzin istasyonlar1 gibi devasa boyutlardaki yapilardir. Bir diger
gostergede ise, terkedilmis sehirde paralar yerdedir ve bdyle bir diinyada artik
paranin bir degerinin kalmadig1 anlatilmak istenmistir. Sehirde Wall-e ile birlikte
sadece miizigin kaynagi olan hoparlorler calismaktadir, onlarin tlzerinde de
enerjisini saglayan giines panelleri vardir. Filmin ilk bélimiindeki en 6nemli anlati
kapitalizme olan elestiri ve asir1 tiikketim sonucu dinyanin kaldiramayacagi bir ¢op

y1ginina doniismesidir.

Gorsel 5.4. Wall-e filminden BNL alisveris merkezi
Kaynak: Morris, J. ve Lasseter . (Yapimc) ve Stanton, A. (Yonetmen). (2008)

Gorsel 5.5. Wall-e filminden BNL benzin istasyonu
Kaynak: Morris, . ve Lasseter J. (Yapimci) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)

61



Cop yiginlarinin izleyiciye etkileyici bir sekilde gosterilmesinin ardindan,
anlatida bu ¢opleri sikistiran Wall-e adli robot tamitilir. Filmde Wall-e dahil tiim
robotlara insani duygular ve davranislar yiiklenmistir hatta davranislan filmdeki
insanlardan daha fazla duygu barindirir. Wall-e'nin tek gorevi diinyadaki ¢opleri
sikistirarak diizenlemek olsa da film boyunca cevresi ile etkilesime girer. Diger
benzer robotlar bozulmasina ragmen Wall-e'nin hala ¢alisiyor olmasi, giines enerji
ile sarj olmasina ve bozulan pargasini tamir edebilmesine baglanir. Burada yine
giiniimiizde bozulan irtnlerin tamir edilmek yerine, atilip yenisinin alinmas ile

yaratilan elektronik ¢oplere bir elestiri vardir.

Gorsel 5.6. Wall-e film ici gériintiileri

Kaynak: Morris, J. ve Lasseter J. (Yapimci) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)

Wall-e robotunun insansi yontint aktarmak icin gostergeler ile bir¢ok anlati
dizini olusturulmustur. Bu gostergelere; Wall-e'nin ¢oplerin arasinda buldugu
esyalara deger verip biriktirmesi, hamam bdcegi ile olan arkadashg, gidiklanmasi,
yasadigl eve girerken paletlerini ¢ikarmasi, televizyonda dans eden insanlara ve
asiklara 6zenmesi, gece kendini dinlendirirken rafi besik gibi sallamasi, sabaha
kadar giines gérmeyip enerjisinin azalmasi ve bunun sonucunda insanlar gibi sabah

mahmurlugu yasamasi ve Eve’ye asik olmasi 6rnek olarak verilebilir.
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Gorsel 5.7. Wall-e film ici gériintiisii
Kaynak: Morris, J. ve Lasseter |. (Yapimct) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)

Wall-e’'nin  barakasinda topladigt malzemeleri, bigimlerine gore
siniflandirabilmesi muhakeme yetenegini gosterir. Hatta kasik ve catala benzeyen
bir irint ne ¢atal ne kasik olduguna karar veremeyip ikisinin arasina koyarak
probleme ¢6ziim yolu iretir. Filmde sik¢a Apple markasina ait gostergeler
kullanilmaktadir. Wall-e barakasinda izledigi videoyu iPod yardimi ile goriintiiler.
Her seyin bozuldugu bu diinyada iPod’un hala ¢alisiyor olmasi liriintin saglamliginin
gostergesidir. Ayn1 zamanda Wall-e’nin sarj oldugunda ¢ikardigi sesin Macintosh'un
acilis sesi olmasi yine Apple markasini akla getirmektedir.

Diinyanin kirlenmis bu halinde hayatta kalan tek canli, zor kosullarda
yasayabilmesiyle meshur, Wall-e’nin arkadasi olan hamam bdécegidir. Wall-e bocegi
ezdiginde veya Eve lazerle ates ettiginde bocege hicbir sey olmaz, 6zellikle bécegin
cok zor kosullarda bile yasayabildigi filmde birka¢ yerde vurgulanmistir.

Filmdeki bir diger énemli robot karakter, diinyada yasam olup olmadigini
arastiran Eve robotudur. Eve devasa bir uzay gemisi ile diinyaya birakilir. Uzay
gemisinin bliylik ve hasmetli tasarlanmasi yine insanlarin boyut konusunda
abartiya ka¢tiginin gostergesidir. Gemide her sey robot kollar ile halledilmektedir
ve geminin diinyaya inis ve kalkis aninda ¢ikardigi ates ve toz bulutu Wall-e ve
izleyiciyi irperterek zararli bir nesne, bir bomba patlamasi hissiyati yaratmistir. Eve
yeryiiziine indiginde hemen gorevini yapmaya baslar ama uzay gemisi diinyadan

uzaklasinca kendini 6zgilr hisseder ve istedigi gibi ugmaya baslar. Bu davranisla
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Eve’nin de insansi 6zelliklere sahip oldugu anlasilir. Eve, tehlike ihtimaline karsi ¢cok
saldirgan davranir, ani olusan her durumda kolunda bulunan silahini kaldirrr. Once
giivenlik 6n planda olacak sekilde tasarlanmistir. Eve sinirli bir karakterdir, filmde
aradigini bulamadiginda, beklenmedik anlarda saldirgan davranislar sergiler. Wall-
e ve Eve ilk karsilastiklarinda aralarindaki glig, tasarim, goriiniim, teknoloji gibi
bir¢ok farklilik goze ¢arpar. Wall-e’'nin barinagina gittiklerinde, Eve’nin ¢dpten
toplanan degerli esyalara verdigi tepkiler, izledigi dans videosunu taklit edisi ve
gliclinli kontrol edemeyisi iki robot arasindaki farklarin gostergesidir. Bu farkliliklar

calismada daha sonra kavramsal iiriin ¢6ziimlemesinde daha detayl yer alacaktir.

Gorsel 5.8. Wall-e film ici gériintiisii
Kaynak: Morris, J. ve Lasseter J. (Yapimci) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)

Eve diinyada bitkiyi bulup uzay gemisi ile Axiom’a gotiiriiliirken, Amerikan
bayraginin dikili olmasindan ay oldugu tahmin edilen yerde, BNL firmasinin “cok
yakinda alisveris merkezi” reklami yaptigi, sanal pano goriintr. Bir kez daha
kapitalist sistemin yayilmaci tarafi ve alisveris ¢ilginhigina elestirel bir bakis

sunulur.

Gorsel 5.9. a. Wall-e filmi, Ay’da reklam gériintiisi, b. Axiom uzay gemisi
Kaynak: Morris, . ve Lasseter J. (Yapimci) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)
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Axiom uzay gemisi uzaktan denizalt1 gibi goriinmektedir. Axiom'un kabuk
tasarimi ile Santiago Calatrava’nin tasarimlarina egretileme yapilmistir. insanlarin
uzayda yasadigl uzay gemisi olan Axiom’a ilk giris yapildiginda her yerden ¢ikan
robot kollar devreye girer. Her sey ¢ok mekanik isler, temizlik ve diizen 6n
plandadir. Gemide her seyin robotlar tarafindan yapilmasi, 700 yidir insan
yasaminin miimkiin olmasi gibi gostergeler teknolojinin ¢ok gelistigi bir diinyaya
girildigi izlemini verir. Reklamlarda insanlara vaat edilen Axiom’daki yasam
zamanla hareketsizlik, tembellik ve fazla tliketimden dolayr insanlan
obezlestirmistir. Tim insanlar, diinyada gordigimiz reklamlarda sadece
yurimekte zorlanan yashlar icin tasarlanmis otomatik cizgileri takip eden
koltuklarda yasar. Koltukta otururken 6nlerindeki ekrana bakarlar, ekrandan oyun
oynarlar ve yine ekran sayesinde diger insanlar ile iletisim kurarlar, koltuklarinda
beslenirler ve her seye aninda otomatik bir sekilde ulasabildikleri icin hi¢bir sey icin
diistinmezler. Uzay gemisinde yanindaki insanla oturdugu koltuktan, ekran aracilig1
ile konusarak iletisim kuran insanlar gorunir. Bu iletisim sekli gliniimiiz sosyal
aglarim kullanirken yarattigimiz bagimliia elestirel bir bakis sunar. Insanlar
Axiom’da ayakta durmaktan aciz, sadece direktiflere uyan, siirekli bakima ihtiyaci
olan bebekler gibi gosterilmektedir. Tekdiizelesmis kiyafet ve icecekler ile kaptanin
kontroliinde degisen gece ve glindiiz, Axiom’da yasami sanal ve basite indirgemistir.
Hicbir sey dlisiinmeyen insanlardan biri de geminin kaptanidir, kaptanin odasinda
goriilen gecmis kaptanlarin resimlerine baktigimizda Axiom’da yasamin insanlari
obezlestirip, aptallastirdig1 anlasilir. Ozellikle gemide yasayan ilk insanlar gercekgi
vicutlara sahip, gercek insan fotograflar1 iken, 700 yil sonra gemide yasayan
insanlar bilgisayar ortaminda tasarlanmis, karikatiirize karakterlerdir. Gemide
yasayan insanlarin uyusuklugu ve tembelligi diinyadaki yasama dair bilincin ve
oradaki kiiltiiriin aktarilmamasina baglanir. Filmin bir sahnesinde, insanlardan
birinin koltuktan diismesi gibi kiiciik bir degisiklik ile cevresine olan farkindahgi
artar. Diisen karakter onilindeki ekranin kalkmasi ile merak duyar ve cevreyi
tanimaya baslar. Gemideki insanlar, 700 yildir dayatilmis kurallari ¢cignemeye baslar
ve robotlasan insanlar tekrar 6zgiir iradesine kavusmak icin ilk adimi atarlar. Axiom

gemisinde ¢oplerin biriktigi yerde devasa boyutlarda Wall-e robotlar1 vardir ve bu
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robotlarin ebatlar1 diinyada devam eden tiiketim ¢ilginliginin uzayda da devam
ettigine dair gostergeler icerir.

Wall-e filminde Yildiz Savagslart ve 2001: Uzay Yolu Macerasi filmlerine ait
gostergeler kullanilmistir. Bu gostergelere 6érnek olarak; Axiom gemisinin otomatik
pilot tarafindan yonetilmesi (2001: Uzay Yolu Macerasi-HAL), kaptanin ilk defa ayaga
kalktiginda calan sarki (2001: Uzay Yolu Macerasi-Sunrise), Diinyaya doniis aninda
hizlanan Axiom gemisinde kaptanin ekranindan kayan yildizlarin gériinimi (Yildiz
Savaslari) verilebilir.

Filmde kiicliciik bir bitkinin diinyada yeniden yasanilabilir bir alan
yaratmasi, doganin giiciinii temsil etmektedir. Insanoglu cabalayip diinyay:
yasanabilir bir yer haline getirmektense, uzay gemisine hapsolmayr se¢mistir.
Onlarin yerine diisiinen ve uygulayan bir BNL firmas1 vardir ve o da basarisiz
olmustur. Filmde asir tliketim, 6zellikle Amerika’daki toplumsal hayat, liretim
piyasasinin tekellesmesi, insani duygularin kaybolmasi, dogaya karsi duyarsizlik,
bunun sonucunda kontroliin insanin elinden ¢ikmasi ve biitiin olumsuzluklara

ragmen “umut” kavrami anlatilmaktadir.

5.3.1. Vladimir Propp’a gore Wall-e filmi metinindeki temel karsithk

Vladimir Propp yapisalc1 gostergebilim ile anlati ¢éziimlemesi yapan Rus
bicimbilimcisidir. Rus masallarini inceleyen Propp, masallarda ortak olan 6zellikleri
saptamis ve bunlari otuz bir islevde toplamistir (Propp, 2001, s.124). Bu islevler; 1.
Uzaklasma, 2. Yasaklama, 3. Yasag1 cigneme, 4. Sorusturma, 5. Bilgi toplama, 6.
Aldatma, 7. Sug¢a katilma, 8. Kétiilik (yokluk), 9. Aracilik, 10. Karsit eylemin
baslangici, 11. Gidis, 12. Bagis¢inin ilk islevi, 13. Kahramanin tepkisi, 14. Blyiili
nesnenin alinmasi, 15. iki krallik arasinda yolculuk, 16. Catisma, 17. Ozel isaret, 18.
Zafer, 19. Giderme, 20. Geri doniis, 21. izleme, 22. Yardim, 23. Kimligini gizleyerek
gelme, 24. Asilsiz savlar, 25. Giic is, 26. Glg isi yerine getirme, 27. Taninma, 28.
Ortaya ¢ikarma, 29. Bicim degistirme, 30. Cezalandirma, 31. Evlenme. Propp’a gore
her masalda bu 31 islevin bir arada bulunmasina gerek yoktur ama siralama bu
sekilde gelismektedir.

Wall-e filminin metin ¢6ziimlemesi yapildiginda, anlatidaki temel karsithk,

robotlasan insanlarin kirlettigi diinyay1 insani o6zellikler kazanan robotlarin
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kurtarmasidir. insanlar tekellesen diinyada onlara dayatilan yasam tarzi ile
diisiinmeyi birakip aptallasmis ve ¢op lretmekten baska hic¢bir ise yaramayan,
bakima muhta¢ robotlara doniismistiir. Bu diizen iginde tUretilen robotlar ise
gorevlerini yerine getirmenin yaninda insani duygular kazanmistir. Filmde insanlar
tiiketip ¢6p yiginlar1 olustururken, Wall-e biriktirir ve kullandig1 esyalara deger
verir.

Acilis sahnesinde sehri kaplayan ¢op y18inlari, ¢oplerin icinde yer alan riizgar
degirmenleri ve gokdelenlerin boyunu gecen ¢6p yiginlar1 filmdeki diger
karsithiklardir.

Filmdeki bir diger tezatlik insanlarin diinyay1 yeterince kirletip yasanamaz
hale getirirken teknolojinin geliserek yasamin olmadigl uzayda Axiom adli uzay
gemisi ile yasam alani yaratmasidir. Uzay gemisinde insanlarin diinyada gibi
hissetmesi i¢in gokyuizii kaptanin kontroliinde giindiiz ve geceye yapay bir seklide
donisiir.

Wall-e filminin senaryo yapist Propp’un masal ¢6ziimlemesi ile
incelendiginde, bu maddelere karsilik gelen olaylar soyledir:

Uzaklagma: Diinyanin asir1 kirlenmesi ile insanlar diinyay1 terk eder.

Yasaklama: Diinyada yasam miimkiin degildir.

Yasagi cigneme: Wall-e diger robotlar ve insanlara ragmen diinyada yasayan tek
robottur.

Sorusturma: “Eve” robotu, yasam olup olmadigini arastirmak tizere diinyaya gelir.
Bilgi toplama: Diinyada yasam belirtisi olan bitkiyi bulur.

Aldatma: Eve bitkiyi ele gec¢irince kapanir ve ¢alismaz.

Suca katilma: Wall-e, Eve ile birlikte Axiom’a gider.

Kotiiliik: Axiom’daki otomatik pilot bitkiyi yok etmek ister.

Aracilik: Otomatik pilotun yardimcisi kiigtik robot bitkiyi uzay bosluguna génderir.
Karsit eylemin baslangici: Eve ve Wall-e bitkiyi kurtarmaya calisir.

Gidis: Wall-e Axiom’dan uzaya firlatilir.

Bagiscinin ilk islevi: Axiom’un kaptani diinya hakkinda bilgi toplar.

Kahramanin tepkisi: Eve ve Wall-e bitkiyi kaptana geri getirir.

Biiyiulii nesnenin alinmasi: Bitkinin 6nemini anlayan Kaptan bitkiyi alir ve

diinyaya gidis islemini baslatmaya c¢alisir.
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iki krallik arasinda yolculuk: Otomatik pilot, Eve ve Wall-e’yi devre dis1 birakip,
bitkiyi ¢ope atar.
Ozel isaret: Bitki holograma yerlestirilir ve uzay gemisi diinyaya hareket eder.
Zafer: Insanlar diinyaya ayak basar ve bitkiyi topraga gomer. Bitki diinyaya
yayllmaya baslayip yesil alan olusturur.

Wall-e filminin senaryosu klasik masals1 bir anlatima sahiptir. Senaryonun
yapisinin, Propp’un masal ¢6ziimlemesi ile benzer basamaklar1 igerdigi

gorulmustiir.

5.3.2. Wall-e filmindeKki renk, ses ve miizik kullanimi

Filmin diinyada gecen ilk kismi, bircok animasyon filminin aksine gri ve sar1
renklerinin agirlikli kullanildigy, kirli bir diinyay: tasvir etmektedir. Ekran1 saran
kirli toz bulutu Diinyada canli yasamin mimkiin olmadigini izleyiciye gosterir. Wall-
e bu tek renkli toz bulutunun i¢cinde yasarken Eve’nin gelmesi ile soluk renkli diinya
renklenmeye baslar. Axiom uzay gemisinde gecen goriintiilerde ise daha teknolojik,
temiz ve soguk bir yeri tasvir eden beyaz ve mavi agirlikta renkler kullanilmistir.
Geminin i¢ mekaninda kullanilan beyaz renk mekanik bir hissiyat verirken, her sey
tekdiize goriniir. Gemide robotlarin ve ugan koltuklarin izleyecegi yolu yonlendiren
renkli neon 1siklar kullanilmistir. Insanlarin giydigi kiyafetlerin rengi sadece BNL
firma logosunun renkleri olan mavi ve kirmizidir. Uzay gemisinde canli ve ilgi ceken
her sey, reklam igerikli rengarenk sanal panolardan olusur.

Film neredeyse sessiz film kategorisine girecek kadar az diyaloga sahiptir.
Wall-E'nin ses calismasi yildiz savaslarindaki iinlii robot R2-D2 ve Chewbacca’y1
1000 farkli cesit ses yaratarak seslendiren, Ben Brutt'e aittir. Filmdeki biitiin
robotlar i¢in Brutt 2600 yeni ses gelistirmistir. Brutt robotlarin duygularini ortaya
cikartacak bu sesleri endiistriyel, elektronik, makine ve insan seslerini karistirarak
olusturmustur (Selguk, 2008’den aktaran Yapicioglu, 2010, s.117). Filmin acilis
sahnesinde Hello, Dolly! film miiziklerinden “Put on your Sunday -clothes”
(seslendiren Michael Crawford) sarkisi calar. Film uzaydan bir goriinti, parlayan
kiiciik yildizlar ve gezegenlerin goriintiisi ile baslarken, sarkinin soézleri disarida
1siltil;, parlayan cekici yerlerin oldugunu sdyler. Wall-e robotu Hello, Dolly!

miizikalinin hayranidir ve filmde sik¢a bu VHS kaydi Wall-e’'nin duygularini ifade
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etmesinde kullanilir (It only takes a moment sarkisi). Filmin final sahnesinde kaptan
McCrea’nin koltugundan kalkip ayakta durdugu ve ilk adimini attifi sahnede
Richard Strauss’un “Sunrise” sarkisi ¢almaktadir. Bu sarki daha 6nce “2001: Uzay
Yolu Macerast” filminde maymunlarin alet kullanmay1 kesfettikleri anda ¢alinmistir.
Ayni sarkinin kullanilmasi, Wall-e filminde kaptanin ayaga kalkacak cesareti bulup

ilk adim1 atabilmesi ile 2001: Uzay Yolu Maceras! filminde maymunlarin alet

kullanarak insanliga attig1 ilk adima benzetmistir.

Gorsel 5.10. Wall-e filmi, Q. Sehir gériintiisii b. Axiom ici gériintii
Kaynak: Morris, J. ve Lasseter J. (Yapimct) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)

Gorsel 5.11. Axiom gériintiileri
Kaynak: Morris, . ve Lasseter J. (Yapimct) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)
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Filmde yasam alanlarinin tanitildig1 sahnelerde hareketli kamera kullanilmistir.
Ozellikle diinyadaki sehir goriintiilerini aktarirken, Wall-e’nin ¢alisma seklinin ve
Axiom’un icerisindeki yasam seklinin tanitildigi sahnelerde hareketli kamera

kullanilmistir.

5.4. Wall-e Filmindeki Kavramsal Uriinlerin Céziimlemesi
Bilim kurgunun tasidigl gelecegi 6ngérme potansiyeli ve ozgurligy,
tamamen bilgisayar ortaminda yaratilan animasyon filmlerinde kendini ¢ok daha

rahat gosterebilmektedir.

“Sinema sanati insanlar arasindan oyuncularini secerken, animasyon sinemasi
oyuncularin1 kendisi yaratir. Sinema, cekilecek filmi Londra’da ya da New York'ta ¢ekmeyi
planlarken, animasyon sinemasi kendi Londra’sini yaratir. Sinema, oyuncunun yasadigi drami
pekistirmek adina firtinali bir havay1 giinlerce beklerken, animasyon sinemasi kasirgalar yaratip
ardindan diledigi gibi cigcekler actirir. Sihirlerle dolu bir kutudur animasyon sinemasi, yeter ki neyi

nasil yaratmak istediginizi iyi yonetebilin” (Webster, 2005, s. 131).

Tasarimciya siirsiz hayal giici ve imkdn taniyan bu yapim teknigi,
kavramsal triinlerin tasarlanmasi ve bu trinlerin film icindeki giindelik hayata
yerlestirilmesi i¢in sonsuz olanak saglar. Animasyon filmlerde mekan tasarimi ve o
mekanda oynayacak karakter gibi standartlarin olmamasi, her seyin sifirdan
tasarlanmasina imkan saglar. Sahneye yerlestirilen iiriinler, ister 6n planda olsun
ister arka planda, renk, form, islev gibi hicbir kisitlamalar1 yoktur. Karakter
tasarimlari da filme 6zgii oldugu icin o karakterin kullanacagi liriinler de istenilen

anlat1 dogrultusunda tasarlanabilir.

5.4.1. Wall-e robotu

Wall-e ¢ople kaph kirlenmis bir diinyada 700 yildir ¢ép sikistirarak ¢alisan
bir robottur. Wall-e'nin dis kabugu yer yer ezik, boyasi akmis, kimi yeri paslanmus,
uzun zamandir ¢alistigina dair gostergeler iceren eski bir robot gériiniimiindedir.
Eskimesine ragmen calismasinda hicbir aksaklik bulunmaz c¢iinkii bozulan
parcalarini kendi degistirir ve giines enerjisi ile sarj olur. Wall-e 6zgiir bir robottur,

sadece glinese ihtiya¢c duyar onu kontrol eden ve yonlendiren bir kullanici yoktur.
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Gorsel 5.12. Wall-e karakteri
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)

Wall-e’'nin bicimsel analizi yapildiginda robot gozler, govde, kollar ve
paletlerden olusur. Motorlar, carklar, disliler ile geleneksel bir tasarimi vardir ve
biitiin uzuvlar1 govdeye baglanir. Diirbiine benzeyen ve merceklerden olusan
gozleri, gorme islevinin yaninda robotun duygularim1 aktaran bir organa
doniismistir. Filmde insani duygulara sahip oldugunu anladigimiz Wall-e bize bu
aktarimi ¢ogu zaman gozleri ve cikardig1 robotik sesler ile aktarir. Gozlerinin
tizerinde bulunan siyah seritler de hareket ederek duygu aktarimina yardimci olur.

Wall-e’'nin dis kabugu islevselligi 6n planda olan kompakt bir tasarimdir.
Kare govdesi ¢opleri sikistirmak i¢in kullanilir ¢linkii ¢opler kolay istiflenebilmek
icin kare kiipler halinde sikismalidirlar. Wall-e’nin govdesinin kare tasarlanmasinin
sebebi sikistirilan ¢oplerdir. Wall-e’nin hareket kapasitesinin daha kolay olabilmesi
icin kolda biikiilmeyi saglayan eklemlere ihtiya¢ duyulur ama Wall-e gibi bir
robotun boyle bir ekleme ihtiyaci yoktur. Karakter tasarimcisi Jason Deamer bu
sorunu govdesinde gezinebilen kol ile ¢ozdiiklerini ifade eder. Tasarima gereksiz
detaylar eklenmemistir. Wall-e govdesinin iki yanina tutturulan paletler ile hareket
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eder. Palet gibi zor kosullara dayanikli bir tasarim bile bu sartlarda bozulur ve Wall-
e onu yenisiyle degistirir. Paletlerin bile bozulmasinin alt metninde diinyada
yasamin ¢ok zor sartlarda oldugu yatar. Robotik kollar1 eklemli olmamasina ragmen,
govdesinde yatay ve dikey eksende hareket edebilmektedir. Kollar1 teleskobik
uzaylp kisalabilmektedir. Wall-e tehlike aninda kollar1 ve go6zlerini govdesi ile

birlestirip kapali bir kare kiipe dontiserek kendini korur.

S Be M Quav-peD ©oG
OpF-BALANCe 1F O REML

Gorsel 5.13. Wall-e karakterine ait kavramsal calismalar
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)

72



Gorsel 5.14. Wall-e’nin el tasarimlari
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)

Paletleri tak ¢ikardir ve govdesinde sarjini gosteren bir panel ile ses kayit yeri
vardir. Wall-e ¢op toplayip sikistirma islemini yaparken topladig1 degerli esyalarini
tasimak icin sirtina BNL firmasina ait bir ¢anta yerlestirmistir. Asil gorevi ¢opleri
sikistirmak olan Wall-e bu ¢antay1 daha sonra kendisi sirtina takarak modifiyeli
olmustur. Cantanin tasarimi, kullanilan malzeme ve rengine bakildiginda Wall-e’nin

govde tasarimindan ayristig1 ve sonradan eklendigi anlasilmaktadir.
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Gorsel 5.15. Wall-e karakteri
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)

Wall-e’nin genel goriiniimiu kigiik bir is makinasina, buldozere ve forklifte
egretilenmektedir. Ozellikle govdesinin sar1 rengi, kollarindaki siyah beyaz seritler,
metal govdesinin tasarimi ve mekanik ¢alisma sekli gibi gostergeler ile is makinasini
karsilamaktadir. Wall-e’nin govdesi dahil kiiciik detay pargalar1 hep koseli
tasarlanmistir. Bu Kkarar ozelikle Wall-e'nin maskiilen, mekanik, dayanikh
goriinmesini ve parcalarin birbiri ile kolaylikla biitiinlesmesini saglamistir. Filmin
yonetmeni Andrew Stanton Wall-e’nin tasariminda C-3PO (Yildiz Savaslari, 1977)
gibi konusan insans1 bir robot yerine, R2-D2 (Yildiz Savaslari, 1977) gibi mekanik
parcalar istemistir. Wall-e robot kostiimii icindeki bir insan degil, mekanik
ozelliklerinden ve islevlerinden dogan bir karakter olmalidir. Robotun goriintiisii de
bir is yaptigini belirtmelidir, demistir (Hauser ve Stanton, 2008, s.17). Wall-e’nin
biciminde ©6n plana ¢karak vurgulanan kismi ise gozleridir. Gozlerinin
vurgulanmasinin sebebi ise konusamadigl icin tim duygularini gozleri ile
aktarmasidir. Bu duygularin en yogunu da yalnizhigidir. izleyici onu mekanik robot
hareketleri yerine duygulariyla insanmisc¢asina seyreder. Filmin sonunda hafizasini
kaybeden Wall-e’nin gozlerindeki donuk bakis ve hafizasi yerine gelince gozleriyle
verdigi ifade duygu aktariminin en net gorildiigi yerdir. Karakter tasarimcisi Jason
Deamer beysbol maci izlerken kullandig1 diirbiinii yavasca egdiginde, goriintiintin
cok degisik bir duygu aktarimi yaptigini fark eder ve bu diirbiin Wall-e karakterinin

gozlerinin tasarimina esin kaynagi olur (Hauser ve Stanton, 2008, s.18).
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Gorsel 5.16. Wall-e’nin detayl géz tasarimlart
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)

Deamer, Wall-e'nin tasarimi i¢cin arastirma yaparken Jet Propulsion
Laboratuvarlarina (NASA teknolojik robot oyun odasi), robot konferanslarina gidip
endiistriyel robotlardaki son gelismeleri takip etmisler. Sonu¢ olarak endiistriyel
robotlarin belli bir hareketi yapmak tlizerine 6zellestigi ve bunun disina ¢ikmadigi,
formunun da bu islevi takip ettigi ¢ikarimini yapmistir. Wall-e tasarlanirken de 6nce

islevine karar verilmis daha sonra ise duygular ytiklenmistir.
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5.4.2. Everobotu

Eve canli bitki taramasi yapan bir robottur. Diinya’ya bitki formu aramak i¢in
Axiom uzay gemisi tarafindan gonderilmistir. Eve kelimesi Havva anlamina gelir ve
Eve robotu filmin anlatisi icinde yeniden dogusun semboliidiir. Eve robotunun
Diinya’da tek basina yasayan Wall-e ile olan iliskisi, ondan aldig1 bitkiyi karin
bolgesinde saklamasi ve bu bitki sayesinde diinyada yasamin tekrar var olmasi onun

Havva temsili oldugunun gostergeleridir.

Gorsel 1.17. Eve karakterine ait kavramsal calismalar
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)

Eve gelismis bir teknolojinin sade tasarimu ile tiretilmistir. Eve’nin gelecekgi
robot goriintiisii ile onun gonderildigi yerin teknoloji konusunda ilerlemis olduguna
dair gostergeler icerir. Wall-e ve Eve robotlarinin formu, renkleri, kaplamasi ve
islevleri yasadiklar1 diinyay1 yansitmaktadir. Ralph Eggleston, “Eve’nin formunda
cikinti sert kose bulunmamaktadir, sanki biri onu ve yasadigl diinyanin tiim
koselerini zimparalamis gibidir. Bu kararlar onu titopik bir gelecege ait gostermistir.
Su an diinyadaki biitlin keskin koseleri silseniz gelecek 100 yilin basit formlarina
ulasirsiniz. Pixar’in tasarim ekibi tasarim kararlari ile umutlu, heyecanli, bagimsiz

bir gelecege ilham olusturabilir.” diye aktarmistir (Hauser ve Stanton, 2008, s.103).
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Gorsel 5.18. Eve karakterinin kapali ve acik hali
Kaynak: Morris, J. ve Lasseter J. (Yapimci) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)

Eve Diinya’ya ilk birakildiginda organik bir formu olan, tek parga, basit,
ayrintisiz, bembeyaz, parlak, yumurtaya benzeyen bir robottur. Goriinlistindeki
sadelik ve diinyaya getirildigi korunakhh kabugu onun hassas kirilgan bir robot
olduguna dair gostergeler icerir. Robotun disi olmas1 onun bu hassas tasarimini
desteklemektedir. Andrew Stanton Eve’nin akiskan, birlesme cizgileri olmayan
(dikissiz) cekici tasarimui ile disiligini vurguladiklarini belirtir (Hauser ve Stanton,
2008, s.104). Eve’'nin ergonomik formu hizli hareket edebilmesini destekleyecek
sekilde tasarlanmistir. Robot aktif hale gelince kafa kismi ayrilir, siyah panelde mavi
iki goz olusur ve yandan iki tane kol ¢ikar. Kafa ve kollarin gévdeyle hi¢cbir baglantisi
yoktur. Parmaklari ihtiya¢ duydugunda ayrilir ve tekrar birlesmektedir. Robota ait

biitiin bu detaylar, robotun gelismis bir teknolojinin tiriinii oldugunun gostergesidir.

Gorsel 1.19. Eve karakterinin detay tasarimlari
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)
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Eve govdesinden ¢ikan mavi isinlar ile tarama yapar. Taramanin sonucunu
govdesinde yanip sonen 1siklar ile aktarir. Govde bu kisim icin 6zellesmemis ve
mekanik detaylar kullanilmamistir. Eve’nin tlizerinde bulunan isiklar yardimci
gorsel dil olusturmustur. Kollar1 ihtiyag duydugunda modifiye olabilir.
Parmaklarinin ¢ikmasi gibi kolu tehlike aninda silaha dontisiir ve lazer isini
gonderir. Eve robotunun kolu bu islevi gerceklestirirken silaha egretilenmektedir.
Kolun st kism1 ates etme aninda sarjori ¢ekilmis bir silah gibi kayar. Kolun geri
eski haline donmesi bu sarjoriin bosa alinmasi ve silahin elde dondiirtliip kemere

yerlestirilmesi gibidir.

Gorsel 5.20. Eve karakterinin silaha déniisen kolu
Kaynak: Morris, J. ve Lasseter J. (Yapimci) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)

Eve ucabilen, hizl, zeki ve cok giiclii bir robottur. Zeki olmasinin yaninda
duygusal yonu Wall-e'ye gore daha zayiftir. Rubik kiipii hemen ¢dzer ama dans
etmeye calisirken viicudunu ve giiclinii kontrol edemez. Eve hassas iiretilmis narin
bir disi robottur, toz bulutunda kaldiginda hemen hapsirmaya baslamasi bu durumu

destekleyen gostergelerden biridir.

5.4.3. Auto (Automatic Pilot)
Auto, Axiom uzay gemisinin otomatik pilotudur. Yillarca gemiyi bu robot
yonetmistir. Robotun tasarimi diimene benzer sekilde tasarlanmistir. Yuvarlak

yapinin ortasinda kirmizi bir 1s1k robotun goézi gibi tasarlanmistir. Kirmizi rengin
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secilmesinin nedeni filmin kotii karakteri olmasidir. Diimenin ¢ikintilar1 Auto’da
birer uzuv gibi kullanilir. Bu uzuvlar: sayesinde her yere ulasabilmekte ve biitiin
kontrolii elinde bulundurmaktadir. Robotun sahip oldugu kontrol giicii bu uzuvlar
ile desteklenmistir. Konusurken ¢evresindeki kiiciik 1siklar doner ve robot ses
cikartirken fiziksel bir tepki de vermis olur. Auto fikren 2001: Uzay Yolu
Macerasindaki HAL bilgisayarindan esinlenilerek tasarlanmistir. Karakter
tasarimcisi Jim Readen, Auto ¢ocuklar icin tasarlanmis bir HAL robotudur diye

aktarir (Hauser ve Stanton, 2008, s.126).
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Gorsel 5.21. Auto robotunun detayh tasarimi
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)

Auto filmdeki diger robotlardan farkl olarak kendi programlanmasinin, ona
verilen komutlarinin disina ¢ikamamaktadir. Auto robotunun yardimcist GO-4
robotu ise yine beyaz ve kirmizi renklerde tasarlanmistir. GO-4 robotunun
tasariminda Auto’'nun kirmizi goz ve gri cizgileri kullanilmistir. Kabuk formlari
birbirinden ¢ok farkli olmasina ragmen bu detaylar ile benzer bir gorev icin
calistiklar: anlatilir. GO-4’in boyut olarak daha kii¢iik olmasi gemide daha ¢ok ayak

islerini yaptigini ve kendi inisiyatifi olmadan gorevleri yerine getirdigini gosterir.
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5.4.4. Axiom gemisindeki diger robotlar

Axiom uzay gemisinin agirlikli rengi olan beyaz, buradaki robotlarin da genel
goruntisiine hakimdir. Robotlar gemi icerisinde kendilerine o an ¢izilen 1s1kl1 yolu
takip ederek hareket ederler. Axiom gemisinde robot kollardan sonra ilk goriilen
robotlar Eve’yi temizlemek i¢in gelen M.O. robotu (microbe obliterator, mikrop yok
edici) dahil 4 temizlik robottur. Axiom’un genel goriintiisii olan sterillik, diizen ve
temizlik bu robotlarda da goriinmektedir. Uzay gemisinde insanlara hi¢ is
diigiirmeden her isi yapan robotlar vardir. Ozellikle giivenligi saglayan robotlar,
masaj yapan robot, PR-T giizellik ve bakim robotu, insanlara hizmet eden robotlar,
VN-GO boya yapan robotlar, semsiye robotu ve L-T masa lambasi robotu filmde
sikca gorilmektedir. Axiom’da biitiin robotlar hizli bir sekilde gérevini yaparken,
kapida sekreter gibi duran robot ise biraz yavas calismaktadir.

Pixartalk’ta gecen bir konusmada robot yaratma programi ile standart kol,
bacak, kafa, govde gibi uzuvlar eslestirerek filmde bir¢ok robotun yaratildigindan
bahsedilmistir (Pixartalk, 2016). Senaryoda etkisi olan robot karakterlerin tasarimi
ise islevlerine gore 6zellesmistir. Mesela masaj yapan robotun kollar1 viicuduna gore
iri ve elleri boks eldiveni gibi tasarlanmistir. PR-T giizellik ve bakim robotu ise
pembe renginde bakim i¢in 6zellesmis tarak, dis fir¢asi, ayna, combiz gibi kollar1 olan
cakiya egretilenmis bir robottur. VAQ-M tozlar1 temizleyen robotun kafa ve
govdesinin birlestigi yer ise siipiirge hortumu gibi tasarlanmistir. Sar1 151kl giivenlik

robotlari ise kioska benzemektedir.

5
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Gorsel 5.22. Wall-e filmindeki robotlar
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)
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Gorsel 5.23. Wall-e filmindeki robotlar; a. PR-T, b. VN-GO boya yapan robot,
C. Masaj yapan robot, d. Otomatik semsiye, €. Robotlari tedavi eden robot,
f. VAQ-M, 8. L-T masa lambasi
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)

Gorsel 5.19.e. de goriilen robotlara takilan steteskopa benzeyen kirmizi cihaz beyin
ve kalp arasindaki calismay1 6l¢cen temsili bir tirtindiir. Robotlarin ¢alismasi bu cihaz

ile durdurulur ve saglikh calisip ¢calismadigi kontrol edilir.

Gorsel 5.24. Axiom gemisinde Auto tarafindan yénetilen robotlar
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)
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Axiom gemisinde robotlara dair dikkat ceken bir diger tasarim karar1 da Auto
tarafindan yonetilen, kendi iradesi olmayan robotlarin beyaz ve kirmizi renkte

tasarlanmis olmasidir.

5.4.5. Axiom gemisindeki u¢an Hover koltuklar

Axiom gemisindeki insanlarin hareketsizlikten, stirekli yemekten ve uzayda
yasamin olumsuz etkilerinden viicutlarinda degisiklikler olusmus, kemikleri
incelmis, yag orani artmis ve insanlar ayakta duramaz hale gelmistir. Yapim
yonetmeni Eggleston uzun siire uzayda yasayan insanlarin, bundan nasil
etkilenecegini arastirmak i¢cin NASA’dan James Hicks ile goriismeler yapmistir. Kas
korelmesi alaninda uzman James Hicks, uzun siire uzayda yasan insanlarin
gecirecegi degisim hakkinda éngoriilerde bulunmustur. Bunun tlizerine insanlarin
bebek gibi olmasina karar verilmistir. Gemide hicbir sey yapmadiklari i¢in insanlar
fetlis icindeki bebek gibi parmaklar ve kulaklar1 tam olarak gelismemis olarak
tasarlanmistir. Hover koltuklar1 da bebek gibi insanlarnt koruyan fetiis gibi

tasarlanmistir (Hauser ve Stanton, 2008, s.122).

Gorsel 5.25. Hover koltuguna ait kavramsal tasarimlar
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)

82



Hover koltuklarinin tasariminda, hovercraft deniz tasitindan esinlenilmistir.
Hovercraftlar pervane yardimi ile hava piiskiirterek hava yastigi olusturur ve aracin
yluzeye temas etmeden az sirtiinmeyle daha hizli gitmesi saglanmis olur. Hover

koltuklarinin kavramsal tasarimlarinda bu pervane detaylar1 gériilmektedir.

Gorsel 5.26. Hover koltuguna ait kavramsal tasarimlar
Kaynak: Hauser T. ve Stanton A. (2008)

Insanlarin hepsi ucan ve siirekli hareket halinde olan Hover koltuklarda
otururlar. Bu koltuklar kontrol merkezinin belirledigi bir giizergahta geminin igcinde
yer degistirirler. Beyaz agirlikta mavi oturma alanlar1 bulunan koltuklarin genel
formu masaj koltugu ve ucak koltuguna benzemektedir. Koltuklar insanlar igin
kisisel hayatin, sosyal hayatin, yemek icmek gibi temel ihtiyaclarin karsilandigi
yerdir. Insanlar arkadaslariyla iletisim kurma, oyun oynama, yeme i¢cme, haber,
reklam ve direktifleri izleme gibi etkinlikleri bu koltuklarda bulunan hologram
ekran sayesinde gerceklestirirler. insanlarin kafasini saran koltugun c¢ikintisindan
gonderilen 1sinlar ile hologram ekran gortintiisii olusur ve ekranla interaktif sekilde

etkilesime gecilebilir. Ayrica bu cikintilarda hoparlérler bulunur. Bu kafay1 saran
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cikintilar ve kolluk kismi gévdeye sabitlenmis a¢ilip kapanmakta ve kolluk kisminin
ylksekligi ayarlanmaktadir. Kolluk kisminda koltugu kontrol eden diigmeler

bulunmaktadir. Koltugun oturma yeri de uzayip kisalabilmektedir.

Gorsel 5.27. Hover koltuklari ve hologram ekrani
Kaynak: Morris, J. ve Lasseter J. (Yapimc) ve Stanton, A. (Yénetmen). (2008)

The art of Wall-e kitabinda uzayda yasayan insanlarin tasarim kararina dair
soyle bir aciklama yapilmistir; “Uzun siire uzayda yasan bu canlilar baska sekilde de
tasarlanabilirdi ama biz insan olarak kalmalarini 6zellikle istedik ¢linkt izleyicinin
bu hikaye her an bizim de basimiza gelebilir diye diisiinmelerinin istedik” (Hauser
ve Stanton, 2008, 5.131). Insanlarin uzayda bebek gibi yasamasi karari iizerine ise

onlarin her ihtiyacini karsilayabilen Hover koltuklar1 tasarlanmigtir.
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6. SONUC

Calismada, sinema ve urin tasarimi arasindaki bag incelenmistir. Bu bag
incelenirken; tasarim disiplini, tirlinde anlam, géstergebilim, bilim kurgu sinemas;,
kavramsal tasarim gibi farki konular ele alinmigtir. Sinema ve Uriin Tasarimi
arasindaki iliskiye bakildiginda, bu bagdan dogan meslek gruplarinin olustugu
goriilmektedir. Sinema sektori igerisindeki set tasarimi, karakter tasarimi,
kavramsal tasarim gibi meslek gruplari buna 6érnektir ve bu bagin incelenmeye
deger oldugunu gostermistir. Yapilan calismada, incelenen filmler ve bu filmlerde
yer alan iiriinlere bakildiginda, Sinema ve Uriin Tasarimu disiplinlerinin, “Tasarim”
kavraminin alt bashklarinda sikca kesistigi gozlemlenmistir. Ozellikle sinema
sahnesini  olusturan elemanlar incelendiginde, karakter ve mekanin
olusturulmasinda, fazlasiyla trline ihtiya¢ duyulmaktadir. Sinema sahnesinde
bir¢ok tirtine ihtiya¢ duyulmasinin yani sira, sahnedeki tirtinler ger¢cek hayattakine
kiyasla daha fazla anlam ve ifade tasimaktadirlar. Ciinkii set tasarimi sonucunda
sahnede bulunan iirtinler diiz anlaminin yani sira yan anlamlan ile izleyiciye,
senaryoya ait bircok detay aktarmaktadir. Uriin sahnede gériildiigiinde, o mekanin
gecmisine dair bilgiler aktarir. Bu sebepten 6tiirli sahneye konulacak {rtiniin
yarattigl anlami kurgularken ve tasarlarken, ciddi bir arastirma ve tasarim siireci
yasanmaktadir. Ozellikle kiiltlesmis filmlerin yapim siirecine bakildiginda, film
yapiminda gorevli, iirlin tasarimcilari ve kavramsal tasarimcilarin varlig1 dikkat
cekmektedir. Calismada incelenen Wall-e filminin de yapimcis1 olan Pixar
stiidyosunun basarisinin arkasinda yatan pek ¢cok nedenden biri de, filmlerinde yer
alacak, herhangi bir tasarim stirecine ve {iriin tasarimina verdikleri 6nem olabilir.
Sonug olarak sinema sahnesinde anlaticinin dogrudan anlatmadig bilgileri, mekan
ve 0 mekani olusturan iriinler ile sahnede anlam yaratarak aktarma ugrasi, bu
trinlerin tasariminin ne denli 6nemli bir siirecten gecmesi gerektigini gostermistir.

Calismada Sinema disiplini, bilim kurgu sinemasi ile sinirlandirilmistir. Bilim
kurgu sinemasi, bildigimiz diinyada var olmayan durumlar ele alip, bilim ve
teknolojideki gercek ya da hayali yenilikler ile senaryosunu temellendiren bir
tiirdiir. Incelenen bilim kurgu filmleri sonucunda, bilim kurgunun giiniimiiz
sartlarinda yasanan problemlere karsi, beklenmedik ¢oziimler liretmeye calistigi

gozlemlenmistir. Bilim kurgu filmlerindeki bu ¢aba, iirlin tasarimcisinin, tasarim
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surecinde, tasarim problemini belirlerken ve ¢o6zerken izledigi yontemler ile
benzerlik gostermektedir. Calismada da goruldiigu tuizere, bilim kurgunun gelecek
icin ongoriileri ile Uriin tasarimi disiplinindeki gelecek senaryolar1 birbirini
etkileyen alanlar olmustur. Bilim kurguda kaliplar ve kavramlar biraz daha kolay
yikilmaktadir. Ciinki bilim kurguda yeni bir diinya diizeni kurulur, yercekimiyle
oynanir, uzayda yasam yaratilir yani hayal giiciinden baska bir sinirlama yoktur. Bu
sartlar altinda tasarlanan tirtiinler, yenilik ve gelecekgilik kavramlariyla birlikte ¢ok
daha 6zgiir bir tasarim siireci gecirmektedir. Yani endiistriyel bir irlin tasarlarken
malzeme, tlretim, pazarlama gibi kaygilar ile yasanan smirhliklar, sinema
sektoriinde sinirhilik olmaktan c¢ikar ve tasarimciya genis bir hayal gilicii birakir.
Hangi disiplinde kullanilirsa kullanilsin, 6zellikle gelecekei yeni triinlerde, irtin
dilini yaratma, dolayis1 ile turiiniin disan ile iletisimini olusturma gorevi
tasarimcilarin ortak ugrasidir. Sinema disiplininde, kavramsaliiriinlere ytiklenen
kavramlari, irtinde bigimsel ve iceriksel olarak yansitabilmek bu ¢alismanin odak
noktasi olmustur.

Bilim kurgu filmlerinde tasarlanan kavramsal iriinlerin iizerinden yapilan
arastirmada, sinema disiplini i¢in tasarlanmis yenilik kavramini iginde barindiran
bir¢ok tlriin incelenmistir. Azinlik Raporu ve EXistenZ filmlerinde yer alan sanal
gerceklik triinleri ve bu teknolojinin ¢evresinde kullanilan yan ftriinler, filmlerin
anlatisin1 gli¢lendiren triinlere iyi birer o6rnek olarak verilebilir. Arastirilan
filmlerde, kavramsal iiriinler, mekan tasarimindan 6teye gidip filmin senaryosunu
yonlendirecek kadar etkileyici olan birer karaktere doniismektedir, burada da
Jetgiller dizisi 6rnek olarak verilebilir. Senaryonun biitiinliiglinii bozmadan istenilen
anlatiy1 gorsellestirilmek icin tasarimcilara ihtiya¢ vardir ve film yapiminda bu
katkiy1 kurgulayan ve tasarlayan tasarimcilar mevcuttur. Calismada, Sinema ve
Uriin Tasarimi kavramlari beraber incelendiginde karsimiza ilk ¢ikan veriler, bu iki
alanda calismakta olan tasarimcilar olmustur. Endiistriyel odakl iiriin tasarimi ve
sinema sahnesi i¢in lirtin tasarimi, her iki alanda ¢alisan tasarimcilar agisindan
kiyaslandiginda bu iki ugras arasinda pek fark olmadigi gériilmiistiir. Her iki alanda
problem ¢oézme siireci gecirmektedir. Uriiniin son kullanimi, sinema sahnesi ya da
kullanicilarin evleri, kullanicinin kim oldugu ya da kullanicinin o iiriinle ne yaptigi,

problem ¢ézme olan tasarim siirecini pek degistirmemektedir. Unlii tasarima Syd
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Mead'in sOyledigi su climlede bu durum net bir sekilde goriilmiistiir: “Tasarimlarin
ne icin oldugunun 6nemi yoktur, sanal diinya ya da gercek diinyada bulunan bir
irin olsun, tasarlarken kullandig1 yontem aynidir ve tasarim, problem ¢6zmektir.”
(Mead’den aktaran Dénmez, 2010, s.86). Hangi disiplinde olursa olsun, 6zellikle
kavramsal tasarim yapiliyorsa, once icinde yasadigimiz diinyanin gelecegine dair
yasam tarzlari kurgulanir ve bu yasam tarzinin sonucunda kullanicilara hayatlarini
kolaylastiran ve problem c¢o6zen flrilnler tasarlanmaktadir. Scott Robertson’in
bahsettigi gibi, bilimin gliclinliin her seye yetebilecegi varsayimi ile kavramsal
tasarim yaparken giinlimiiz ve yakin gelecegin teknolojisine takili kalmadan,
gelecekte arzulanan yeni bir iriin deneyimi tasarlanmali, daha sonra bilim ve
teknoloji bu fikri yakalamaya c¢alismalidir. Calismada incelenen filmler ve o film
sahnelerinde kullanilan kavramsal tiriinlerin yapim asamasina bakildiginda, iiriin
tasariminda yapilan arastirmalar gostermistir ki; bilim ve teknik alanlarindaki
gelismeler arastirilmakta, buradan elde edilen veriler goz 6niinde bulundurulmakta
ve bu temel iizerinden yeni iiriin kavramlar1 yaratilmaktadir. Ornegin bir bilim
kurgu filminde gorev alan iriin tasarimcisi, filmin yapim yasamasinda, beklenen
gelecegi zorlayarak yeni ufuklar agmaktadir. Zamanla film sahnelerinde yer alan bu
gelecekci Uriinler, gercek hayatimiza girmektedir. Bu durum gostermektedir ki, film
icin yapilan teknolojik arastirmalar ve bu arastirmalar sonucunda tasarlanmis
birgok lirtin 6ngoriileri, gergekei ve gelecekle tutarlilik gostermektedir.

Calismada film ¢éziimlemesi boliimiinde incelenen Wall-e filmi, tiiriiniin
bilim kurgu olmasi, neredeyse sessiz film kategorisine girdigi icin her seyi gorsel bir
dil ile anlatmasi, alegori Ornegi gostermesi, yapim oOncesi yapilan detayh
arastirmalar1 ve yapim tekniginin verdigi 6zgiirliik ile incelenmeye deger olmustur.

Wall-e filminde yeni diinya diizeni kurulmus, bu diinyaya ait tlrtlnler ve
robotlar tasarlanmis ve yeni bir yasam sekli kurgulanmistir. Filmde 6ncelikle bir¢ok
bilim kurgu filmlerinde islenmis olan uzayda yasam, insan yasamini kolaylastiran
glindelik hayatta kullanilan icatlar ve bu icatlar sonucu tembellesen insan, temalari
islenmistir. Film i¢in robotlar agirlikli olmak iizere, o diinyada gecen gilindelik
yasamin parcasl olan yeni kavramsal tirtinler kurgulanmis ve tasarlanmistir. Wall-e
filminin yapimina bakildiginda, filme ait diinyanin yaratilmasindan oénce, ¢ok ciddi

bir arastirmanin yapildig1 goriilmiistiir. Robot teknolojisinden giincel bilgi almak
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icin NASA teknolojik oyun odasina ve robot konferanslarina gidilmesi, uzayda
yasam icin NASA’da c¢alisan James Hicks ile goriisiilmesi, terkedilmis yerleskeleri
arastirmak icin Cernobil’e gidilmesi, Sofya’daki biiyiik ¢dp yiginlarinin ziyareti ve
Bulgaristan'in ¢oplerden kurtulmak igin uyguladiklar1 yontemin arastirilmasi,
yukarida bahsedildigi gibi Pixar’'in kavramsal tasarima ne kadar énem verdigini ve
Wall-e filminin yapim siirecinde ne denli ciddiyetle calisildigin1 gostermektedir.
Aslinda tamamen uydurulmus olarak tasarlandigl diisiiniilen bir animasyon
filminin, ne denli gercek¢i temellere dayandirilarak olusturuldugu gorilmistiir.
IMDb sitesinde ait bir ankette, gelmis ge¢mis en iyi 250 film arasinda yer alan Wall-
e filminin basarisinda hi¢ kuskusuz bu arastirmanin, arastirmalar sonucunda
olusturulan gercekci dinyanin ve o diinya icin tasarlanmis triinlerin etkisi
biiytiktiir. Bu gercek¢i diinyayr kurarken fiitiiristlere, kavramsal tasarimcilara,
mithendislere ve 1irin tasarimcilarina ne denli buyik gorevler distigi
gorulmustir.

Filmin gorsel dilindeki anlati genel olarak, Amerikan kapitalist yasam bi¢imi,
uretim-tiiketim ideolojileri, BNL firmasinin insanlar lizerinde kurdugu baski ve
tektiplestirme politikalarina elestiridir. Bu elestiriyi yaparken diinyada canh
yasamin miimkiin olmadig: sartlar altinda inandiricilik, "bir giin herkes boyle bir
durumla karsilasabilir” hissi ¢ok iyi yansitilmistir. Burada yine yapim asamasinda
yapilan arastirmalarin ve Wall-e dlinyasini yaratan detaylarin rolii biiytiktiir. Filmin
konu yelpazesinin bu denli genis olusu ve toplumsal gergekleri ve sorunlari senaryo
icerisinde barindirmasi, filmin her yastan insana ¢ekici gelmesini saglamistur.

Kimi bilim kurgu filmlerinde yer alan tirtnlerin, filmdeki karakterler kadar
onemli yer tuttugu gozlemlenirken, Wall-e filmindeki ana karakter Wall-e ise hali
hazirda o donemde gecen bir ¢op sikistirma robotudur ve endiistriyel bir tirtindiir.
Haliyle karakterin tasariminda, iiriin tasarimina benzer bir calisma yapilmistir.
Wall-e’ye ait kavramsal cizimlere bakildiginda, robotun en ince detaylarina kadar
distiniilerek tasarlandig goriilmistiir. Filmde yer alan robotlar birer endiistriyel
urin gibi ele alinirsa, her robotun fonksiyonu formuna yansimistir. Filmde
izleyicinin robotun ne ise yaradigini, robotu goriir gormez anlayabilecegi sekilde
tasarimlar yapilmistir. Bu robotlar islevleri ile birlikte endiistriyel bir iirtin olmanin

yani sira film icinde birer karaktere sahiptirler. Robotlarin karakterleri, film icinde
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yine formlar1 ve hareket sekilleri ile tanimlanmistir. Wall-e ve Eve robotlarinin
tasarim kararlarina bakildiginda 6zellikle iki robot arasinda yaratilmaya calisilan
tezatlik, ¢ok dogru ve detayl bir sekilde yansitilmistir. Basrolde yer alan bu iki
robotun her anlamda tezathgi, tasarim kararlarinda kullanilan form, renk, doku,
islev, hareket kapasitesi ve karakter analizleri ile miimkiin olmustur. Filmde yer alan
bir diger 6nemli tasarim ise u¢an Hover koltuklardir. Hover koltuklarina ait tasarim
kararlarina bakildiginda, 6zellikle uzayda insan yasamina dair ipuglar icerdigi
gozlemlenmistir. Yani koltuklar diiz anlamindan ¢ok, dolayli bir anlatim
hedeflenerek tasarlanmistir. Koltuklar, insanlarin akla gelebilecek her ihtiyacini
karsilayacak sekilde tasarlanmistir, fetlise benzeyen bu koltuktan diisen insanlar ise
yeni dogan bir bebek gibi caresiz kalmistir. Her ihtiyaci koltuk tarafindan karsilanan
insanlarin uzayda yasamini da yine en iyi anlatan gorsel Hover koltuklarina ait
tasarim detaylar1 olmustur.

Dietrich Neumann’a gore, mimarlar filmlerde, hava kosullari, s6zlesmeler,
yasal zorunluluklar ve yapim teknikleri gibi kisitlamalardan bagimsiz olarak, saf
mimarlik yapabilirler. Tasarimcilar da filmlerde, pazarlama, reklam, maliyet, seri
tretim gibi kisitlamalardan bagimsiz olarak, saf tasarim ile problem ¢ozebilirler.
Sinema ve Uriin Tasariminin bir arada ¢alismas ile cagdas gelismelerin yansitildig
bir alan, yaratici vizyonlar i¢in bir test alani, tasarim pratiklerine ve sanat tiriinlerine
farkl bir bakis acisi saglanmis olur. Sinema, tasarimi arag olarak kullanmaktadir,
tasarim ise sinemay1 insanlara ulasmak i¢in kullanabilir. Kolektif bilin¢te yer alan
bilgi ve birikim var olan nesneler ile yaratildig1 gibi, filmler i¢in tasarlanan gercek
diinyada var olmayan tiriinler ile de olusturulabilir.

Sinema ileriye doniik tahminlerini gorsel bir dille aktararak, zamanda
yolculuk yapmamizi saglar. Sinema ve tasarim disiplinleri hayallerin
gerceklesmesine olanak sunmaktadir. Sinema ve tasarim gibi farkh disiplinlerin
etkilesimini artirmak ve bu etkilesimden ortak fayda saglamak icin, bu iki disiplin
daha farkli odaklarda bir arada incelenmeli ve ortak ¢alisma alanlar1 yaratilmalidir.
Sinema filmlerinin yapim stirecinde, karakterin tasarimi, o karakterin igerisinde
yasadig1 ve etkilesime girdigi cevresinin tasarlanmasi gibi bircok tasarim kararlari
verilmektedir. Sinema tasarima gorsel ve diisiinsel katki saglamaktadir. Ozelikle

bilim kurgu sinemasi i¢in kurgulanan kavramsal iiriinler tasarimcilara yeni ufuklar
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acip, gorsel algiy1 gelistirmektedir. Tasarlanan yeni trtinler film sahnesi i¢cinde
yarattigl alg: ile izleyiciye istenilen duyguyu aktarir ve ayn1 zamanda izleyiciler
tizerinde trlne dair biling olusturur. Sinema sahnesinde yer alan, kavramsal
drinlerin film iginde tasidiklar1 anlam ve izleyici lizerinde yarattig1 toplu biling
incelenmeye deger olmustur. Bilim kurgu sahnesinde yer alan triinlerin yarattigi
toplu alg1 sebebi ile tasarlanan tirtnlerin dili, tasidig1 anlam, gelecek triinlerimize
referans olmaktadir. Sinema sahnesinin tasarim siirecinde, Uriin tasarimcilarinin
perspektifi kullanilmali, bir tasarimci da c¢alismalarinda 6zellikle bilim kurgu

sinemasini yakindan takip etmelidir.

90



KAYNAKCA

Adams, D. (Yapimal) ve Jennings, G. (Yonetmen). (2005). The hitchhiker’s guide to
the galaxy. ABD ve ingiltere.

Adilogly, F. (2006). Sinemada mimari acilimlar: Halit Refig filmleri. Istanbul: ES
Yayinlart.

Arad, A. (Yapimcal) ve Favreau, J. (Yonetmen). (2008). Iron Man. ABD: Paramount
Pictures.

Arnheim, R. (2004). Gérsel Diistinme. (Cev: R. 0gdiil). Istanbul: Metis Yayinlar1.

Aybar, S. (2003). Sahne tasariminda dramatik aksiyonun belirleyiciligi, Tiyatro
Arastirmalari Dergisi, 17, 70.

Aydin, E.D. (2004). Bilimkurgu sinemasi yapim tasarimi stirecinde bilgisayar
teknolojilerinin kullanimi. Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul:
Istanbul Teknik Universitesi.

Aydin, E.D. (2012). U¢ boyutlu sanal gerceklik ortaminda mimari mekan temsilinin
gelistirilmesi: Temel anlam ve yan anlam yaratma. Yayimlanmamis Doktora
Tezi. Istanbul: Yildiz Teknik Universitesi.

Aydinly, S. (1986). Mekdnsal degerlendirmede algisal yargilara dayali bir model.
Yayimlanmamis Doktora Tezi. istanbul: istanbul Teknik Universitesi.

Barthes, R. (1997). Gostergebilimsel Seriiven. (Cev: M. Rifat ve S. Rifat). 3. Baski.

istanbul: Yap1 Kredi Yaynlar.

Baudou, ]. (2005). Bilim-Kurgu. (Cev: 1. Biilbiiloglu). Ankara: Dost Kitapevi.

Bayazit, N. (1994). Endiistri Uriinlerinde Ve Mimarhkta Tasarlama Metodlarina
Giris. Istanbul: Literatiir Yayinlaru.

Bayrakgi, 0. (2004). Tasarimda Iletisimsel Modeller. Istanbul: Mimar Sinan
Universitesi Yayinlari.

Besisik, G. (2013). Sinema ve mimarlikta mekdn kurgusu ve kavrayisi.
Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. izmir: Dokuz Eyliil Universitesi.

Bont, J. (Yapimci) ve Spielberg, S. (Yonetmen). (2002). Minority report. ABD: 20th
Century Fox.

Biiker, S. (1985). Sinema Dili Uzerine Yazilar. Ankara: Dost Yayinlari.

Biiker, S. (1991). Sinemada Anlam Yaratma. Ankara: Imge Kitapevi Yayinlar.

91



Celebi, T. (2009). Reha Erdem sinemasina géstergebilim agisindan bakis: Bes vakit
filminin gdstergebilimsel baglamda incelenmesi. Yayimlanmamis Yiiksek
Lisans Tezi. Konya: Selcuk Universitesi.

Cronenberg, D. (Yapimci ve Yonetmen). (1999). Existenz. Kanada ve Ingiltere.

Cohen, E. M. (1988). Working on a New Play: A Play Development Handbook for

Actors, Directors, Designers & Playwrights. New York: Prentice Hall.

Deeley, M. (Yapimci) ve Scott, R. (Yonetmen). (1982). Blade runner. ABD

Donmez, S. (2010). Gelecek¢i bakis agistyla endiistri tirtinleri tasarimi ve bilgisayar
kavramiu ile iligkisi. Yayimlanmamuis Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul: Mimar Sinan
Giizel Sanatlar Universitesi.

Diistegor, S. (2011). Sinema ve sinema mekanlarinin tarihsel gelisimi ve Istanbul
ilinde yer alan sinema mekanlarinin incelenmesi: Alisveris merkezleri tizerine
degerlendirme calismasi. Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. stanbul: Yildiz
Teknik Universitesi.

Eco, U. (1979). Function and Sign: The Semiotic of Architecture. Sign, Symbol and
Architecture. New York.

Elgioglu, M. (2009). Endiistri tasariminda karsilama kavrami. Yayimlanmamis
Doktora Tezi. Istanbul: Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi.

Erda, S. (1996). Endiistri tirtinleri tasariminda bicim belirleyici faktérler ve bigim
belirleyicilerin ~ bicim degisimleri ve lrtin farklhilastirmast agisindan
kullanilabilmesine yénelik bir model énerisi. Yayimlanmamis Doktora Tezi.
Istanbul: Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi.

Erkman, F. (1987). Géstergebilime Giris. Istanbul: Alan Yayincilik.

Fischer, E. (1985). Sanatin Gerekliligi. (Cev: C. Capan). Istanbul: Kuzey Yaynlaru.

Gale, B. (Yapimci) ve Zemeckis, R. (Yonetmen). (1989). Back to the future 2. ABD:
Universal Pictures.

Glassy, M.C. (2001). The Biology of Science Fiction Cinema. Jefferson: McFarland.

Glney, K. M. (2007). Baska diinyalar miimkiin bilim kurgu siberpunk ve siyaset.
Istanbul: Varlik Yayinlart.

Hanna-Barbera (Yapim sirketi). (1962). The Jetsons. ABD: Syndication.

Hesket, ]. (1980). Industrial Design. Londra: Thames And Hudson.

Hauser, T. ve Stanton, A. (2008). The Art Of Wall-e. San Francisco: Chronicle Books.

92



Jones, ].C. (1970). Design Methods and Technology: Seeds of Human Futures. New
York: Wiley-Interscience.

Kapkin, E. (2010). Endiistriyel tasarim egitiminde proje tanimi belgesinin
belirlenmesi: Tiirkiye drnegi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Eskisehir:
Anadolu Universitesi.

Kaplan, A.B. (2007). Birey ve toplumun doga ile diyalektigi cercevesinde iletisim ve
yonetim stireglerinin sinematografik diizlemde okunmasi: “2001: A Space
Odyssey”. Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. Kocaeli: Kocaeli Universitesi.

Kaya, N. (2012). Tasarim kapsaminda bilim kurgu eserlerinde tanimlanan kurgu
tirtinlerinin yakin gelecekte kullanicilari yonlendirmesi tizerine bir inceleme.
Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. istanbul: Mimar Sinan Giizel Sanatlar
Universitesi.

Koseoglu, S. (2013). Kiiltiir, mekan ve sinema: Yesim Ustaoglu filmleri.
Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. Trabzon: Karadeniz Teknik Universitesi.

Krippendorff, K. (1990). Product Semantics: A Triangulation and Four Design
Theories, Proceedings from the Conference on Product Semantics. Helsinki:
UIAH Yayimlari.

Kiigiikcan, U. (1999). Film biceminde mizansen ¢éziimlemeleri: Géstergebilimsel
bir calisma. Yayimlanmamis Doktora Tezi. Eskisehir: Anadolu Universitesi.

Ledoux, P. (Yapimci) ve Besson, L. (Yonetmen). (1997). The fifth element. Fransa:
Gaumont.

Lorenz, C. (1986). The design dimension: the new competitive weapon for business.
Oxford: Basil Blackwell.

Mead, S. ve Scott, R. (1982). Blade Runner Sketchbook. San Diego: Blue Dolphin
Enterprise.

Mélies, G. (Yapimci ve Yonetmen). (1902) Le voyage dans la lune. Fransa

Meterelliyoz, M.U. (2010). Ridley Scott sinematografisinde mekdn kullanimi.
Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul: istanbul Teknik Universitesi.

Milchan, A. ve Grace, ].P. (Yapimal) ve Gilliam, T. (Yonetmen). (1985). Brazil.
Ingiltere.

Monaco, J. (2005). Bir Film Nasil Okunur? Sinema Dili, Tarihi ve Kurami. (Cev: E.
Yilmaz). istanbul: Oglak Yaymcilik ve Reklamcilik.

93



Morris, J. ve Lasseter ]. (Yapimci) ve Stanton, A. (Yonetmen). (2008). Wall-e. ABD:
Pixar Animation Studios ve Walt Disney Pictures.

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

Ozakin, O. (2001). Bugiiniin Diinyasin1 Gelecege Yansitmak. Arredamento Mimarlik.
https://www.academia.edu/2050668/Bug%C3%BCn%C3%BCn_D%C3%B
Cnyas%C4%B1n%C4%B1_Gelece%C4%9Fe_Yans%C4%B1tmak.  (Erisim
Tarihi: 15.04.2015).

Ozen, G. (2006). Bilim kurgu ve etki alani tizerinden gelecegin yapay cevrelerinin
degerlendirilmesi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul: Istanbul
Teknik Universitesi.

Ozon, N. (1984). 100 Soruda Sinema Sanati. istanbul: Gercek Yayinevi.

Ozsoy, H.0. (2009). Endiistri tiriinleri tasariminda egretilemeli anlatimlar ve tasarim
yaklasimi olarak yéntemli kullanimi. Yayimlanmamis Doktora Tezi. istanbul:
Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi.

Rifat, M. (1990). Dilbilim Ve Géstergebilimin Cagdas Kuramlari. istanbul: Diizlem
Yayinlart.

Roloff, B. ve Seesslen, G. (1995). Utopik Sinema: Bilim Kurgu Sinemasinin Tarihi ve
Mitolojisi. (Cev: V. Atayman). Istanbul: Alan Yayincilik.

Sammon, P.M. (1996). Future Noir: The Making of Blade Runner. New York: It Books

Senyapil1 0. (2002). Sinema ve Tasarim. Istanbul: Boyut Yayin Grubu.

Teksoy, R. (2005). Rekin Teksoy’un Sinema Tarihi. Istanbul: Oglak Yaymncilik.

Topuz, 0. (2013). Bilimkurgu filmlerinin mimari acidan gelecekle ilgili fikirlerin
olusmasina katkist. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul: Istanbul
Teknik Universitesi.

Tosun, M. (2011). Tiirk sinemasinda i¢ mekdn tasariminda icmimarin rolii.
Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. istanbul: istanbul Teknik Universitesi.

Turan, A. (2001). Tasarimda iletisim stirecinin oturma elemanlari tizerinde
irdelenmesi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. istanbul: Istanbul Teknik
Universitesi.

Webster, C. (2015). Animation: The Mechanics of motion. Burlington: Focal Press.

94


https://www.academia.edu/2050668/Bug%C3%BCn%C3%BCn_D%C3%25

Yardim, S. (2012). Bilim kurgu filmlerinde mekan ve dgelerinin bicimlenisiyle gelecek
algisinin olusturulmasi tizerine bir arastirma. Yayimlanmamis Yuksek Lisans
Tezi. Ankara: Hacettepe Universitesi.

Yapicioglu, G. (2010). Bir popiiler kiilttir iirtinii olarak animasyon sinema: Kayip
Balik Nemo, Buz Devri, Wall-e. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Konya:
Selcuk Universitesi.

Yildiz, P. (2003). Sahne ve seyirci etkilesiminin tarihsel gelisiminde
gostergebilimsel acidan bir analiz. Selcuk Universitesi Sosyal Bilimler
Enstittisti Dergisi. 13. 434.

http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/17 /Hittite_sun_disk.jpeg
(Erisim Tarihi: 28.03.2013)

http://www.pasabahcemagazalari.com/ca/images/large/1006261.jpg
(Erisim Tarihi: 28.03.2013)
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/17 /Hittite_sun_disk.jpeg
(Erisim Tarihi: 28.03.2013)

http://www.idsa.org/what-is-industrial-design
(Erisim Tarihi: 14.03.2014)

http://technode.com/2014/05/16 /working-intersection-art-technology-

interview-concept-artist-scott-robertson/
(Erisim Tarihi: 13.04.2014)

http://cargocollective.com/drawthrough/Bio
(Erisim Tarihi: 13.04.2014)

http://cargocollective.com/drawthrough/Mechanimal-Sketches
(Erisim Tarihi: 13.04.2014)

http://www.paris-art.com/img/oeuvre/parisart-15-Cine-Melies-03G-18041.jpg
(Erisim Tarihi: 18.08.2014)
http://www.voicesofeastanglia.com/2013/01/syd-mead-imagining-the-
future.html
(Erisim Tarihi: 20.08.2014)
http://sydmead.com/v/12 /biography/
(Erisim Tarihi: 07.11.2014)

95


http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/17/Hittite_sun_disk.jpeg
http://www.pasabahcemagazalari.com/ca/images/large/1006261.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/17/Hittite_sun_disk.jpeg
http://www.idsa.org/what-is-industrial-design
http://technode.com/2014/05/16/working-intersection-art-technology-interview-concept-artist-scott-robertson/
http://technode.com/2014/05/16/working-intersection-art-technology-interview-concept-artist-scott-robertson/
http://cargocollective.com/drawthrough/Bio
http://cargocollective.com/drawthrough/Mechanimal-Sketches
http://www.paris-art.com/img/oeuvre/parisart-15-Cine-Melies-03G-18041.jpg
http://www.voicesofeastanglia.com/2013/01/syd-mead-imagining-the-future.html
http://www.voicesofeastanglia.com/2013/01/syd-mead-imagining-the-future.html
http://sydmead.com/v/12/biography/

http://www.carstyling.ru/en/car/1961_ford_gyron/images/6208/

(Erisim Tarihi: 20.11.2014)
http://www.designeeroaarnio.com/WebRoot/GPL/Shops/20032008-
40191/47E9/72A4/B934/E737/17B5/59FA/3D21/271E/Puppies.jpg

(Erisim Tarihi: 22.11.2014)
http://cargocollective.com/drawthrough/Video-Game-Vehicles

(Erisim Tarihi: 05.12.2014)
http://www.e-finspor.com/image/cache/data/800x800/Urun/bbdunlop-sr-7600-
800x800.jpg

(Erisim Tarihi: 05.12.2014)
http://1.bp.blogspot.com/-
nq4TRGhHUAA/TokALXWGVql/AAAAAAAADXI/1sNfKtcieQ8/s1600/Metropolis
%25252001.jpg

(Erisim Tarihi: 05.12.2014)
http://3.bp.blogspot.com/-
HZxfZSTx08c/TjHROnDZn61/AAAAAAAABiw/GzuLLcLGkr8/s400/FWMS_PR_MET
ROPOLIS_Werkfoto_05_jpg-8d7133109fe54658.jpg

(Erisim Tarihi: 05.12.2014)
http://lynbaileyreflectivejournal.files.wordpress.com/2012/11/picture-75.png

(Erisim Tarihi: 18.12.2014)
http://i.dailymail.co.uk/i/pix/2012/03/02/article-2109071-
02E5DDD20000044D-817_964x591.jpg

(Erisim Tarihi: 18.12.2014)
http://dtmmr.files.wordpress.com/2013/07 /dogyville3.jpg

(Erisim Tarihi: 18.12.2014)
https://moviescene.files.wordpress.com/2012/05/dogville.jpg

(Erisim Tarihi: 19.12.2014)
http://www.beyondhollywood.com/uploads/2013/01/Star-Wars-1977-Movie-
Poster.jpg

(Erisim Tarihi: 19.12.2014)

96


http://www.carstyling.ru/en/car/1961_ford_gyron/images/6208/
http://www.designeeroaarnio.com/WebRoot/GPL/Shops/20032008-40191/47E9/72A4/B934/E737/17B5/59FA/3D21/271E/Puppies.jpg
http://www.designeeroaarnio.com/WebRoot/GPL/Shops/20032008-40191/47E9/72A4/B934/E737/17B5/59FA/3D21/271E/Puppies.jpg
http://cargocollective.com/drawthrough/Video-Game-Vehicles
http://www.e-finspor.com/image/cache/data/800x800/Urun/bbdunlop-sr-7600-800x800.jpg
http://www.e-finspor.com/image/cache/data/800x800/Urun/bbdunlop-sr-7600-800x800.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-nq4TRGhHUAA/TokALXWGVqI/AAAAAAAADXI/1sNfKtcieQ8/s1600/Metropolis%25252001.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-nq4TRGhHUAA/TokALXWGVqI/AAAAAAAADXI/1sNfKtcieQ8/s1600/Metropolis%25252001.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-nq4TRGhHUAA/TokALXWGVqI/AAAAAAAADXI/1sNfKtcieQ8/s1600/Metropolis%25252001.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-HZxfZSTxO8c/TjHR0nDZn6I/AAAAAAAABiw/GzuLLcLGkr8/s400/FWMS_PR_METROPOLIS_Werkfoto_05_jpg-8d7133109fe54658.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-HZxfZSTxO8c/TjHR0nDZn6I/AAAAAAAABiw/GzuLLcLGkr8/s400/FWMS_PR_METROPOLIS_Werkfoto_05_jpg-8d7133109fe54658.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-HZxfZSTxO8c/TjHR0nDZn6I/AAAAAAAABiw/GzuLLcLGkr8/s400/FWMS_PR_METROPOLIS_Werkfoto_05_jpg-8d7133109fe54658.jpg
http://lynbaileyreflectivejournal.files.wordpress.com/2012/11/picture-75.png
http://i.dailymail.co.uk/i/pix/2012/03/02/article-2109071-02E5DDD20000044D-817_964x591.jpg
http://i.dailymail.co.uk/i/pix/2012/03/02/article-2109071-02E5DDD20000044D-817_964x591.jpg
http://dtmmr.files.wordpress.com/2013/07/dogville3.jpg
https://moviescene.files.wordpress.com/2012/05/dogville.jpg
http://www.beyondhollywood.com/uploads/2013/01/Star-Wars-1977-Movie-Poster.jpg
http://www.beyondhollywood.com/uploads/2013/01/Star-Wars-1977-Movie-Poster.jpg

http://3.bp.blogspot.com/izGwV0eGXAA/UYg8mScWwFI/AAAAAAAAL]JO/CKF9nA
u9zSU/s1600/StarTrekCast.jpg

(Erisim Tarihi: 19.12.2014)
http://www. filmloverss.com/wp-content/uploads/2014/11/2001odyssey-
filmloverss.jpg

(Erisim Tarihi: 20.12.2014 )
http://www.bestofinteriors.com/wp-content/uploads/2013/12/193fd_ Puppy-
by-Eero-Aarnio-for-Magis-in-the-kids-playroom.jpg

(Erisim Tarihi: 20.12.2014)
http://sifirmeridyeni.wordpress.com/2008/12/03/wall-e-incelemesi/

(Erisim Tarihi: 20.12.2014)
https://www.academia.edu/2050668/Bug%C3%BCn%C3%BCn_D%C3%BCnyas
%C4%B1n%C4%B1_Gelece%(C4%9Fe_Yans%C4%B1tmak

(Erisim Tarihi: 27.12.2014)
http://www.ovelf.com/2010/10/31/virtual-reality-vr-sanal-gerceklik-
sg/#sthash.J93HfyvD.dpuf

(Erisim Tarihi: 27.12.2014)
http://www.ovelf.com/2010/10/31/virtual-reality-vr-sanal-gerceklik-sg/

(Erisim Tarihi: 28.12.2014)
http://sanalgercek.org/konu/gecmiste-ve-gelecekte-sanal-gerceklik.452/

(Erisim Tarihi: 30.12.2014)
http://www.ntv.com.tr/arsiv/galeri/gelecegi-sekillendirecek-teknoloji-artirilmis-
gerceklik.html?position=9

(Erisim Tarihi: 30.12.2014)
http://www.ntv.com.tr/arsiv/galeri/gelecegi-sekillendirecek-teknoloji-artirilmis-
gerceklik.html?position=10

(Erisim Tarihi: 30.12.2014)
http://www.slashgear.com/project-morpheus-first-impressions-ps4-vr-headset-
in-motion-19321318/

(Erisim Tarihi: 10.01.2015)
https://tctechcrunch2011.files.wordpress.com /2013 /06 /omni.jpg?w=400

(Erisim Tarihi: 10.01.2016)

97


http://3.bp.blogspot.com/izGwV0eGXAA/UYg8mScWwFI/AAAAAAAALJ0/CKF9nAu9zSU/s1600/StarTrekCast.jpg
http://3.bp.blogspot.com/izGwV0eGXAA/UYg8mScWwFI/AAAAAAAALJ0/CKF9nAu9zSU/s1600/StarTrekCast.jpg
http://www.filmloverss.com/wp-content/uploads/2014/11/2001odyssey-filmloverss.jpg
http://www.filmloverss.com/wp-content/uploads/2014/11/2001odyssey-filmloverss.jpg
http://www.bestofinteriors.com/wp-content/uploads/2013/12/193fd__Puppy-by-Eero-Aarnio-for-Magis-in-the-kids-playroom.jpg
http://www.bestofinteriors.com/wp-content/uploads/2013/12/193fd__Puppy-by-Eero-Aarnio-for-Magis-in-the-kids-playroom.jpg
http://sifirmeridyeni.wordpress.com/2008/12/03/wall-e-incelemesi/
https://www.academia.edu/2050668/Bug%C3%BCn%C3%BCn_D%C3%BCnyas%C4%B1n%C4%B1_Gelece%C4%9Fe_Yans%C4%B1tmak
https://www.academia.edu/2050668/Bug%C3%BCn%C3%BCn_D%C3%BCnyas%C4%B1n%C4%B1_Gelece%C4%9Fe_Yans%C4%B1tmak
http://www.ovelf.com/2010/10/31/virtual-reality-vr-sanal-gerceklik-sg/#sthash.J93HfyvD.dpuf
http://www.ovelf.com/2010/10/31/virtual-reality-vr-sanal-gerceklik-sg/#sthash.J93HfyvD.dpuf
http://www.ovelf.com/2010/10/31/virtual-reality-vr-sanal-gerceklik-sg/
http://sanalgercek.org/konu/gecmiste-ve-gelecekte-sanal-gerceklik.452/
http://www.ntv.com.tr/arsiv/galeri/gelecegi-sekillendirecek-teknoloji-artirilmis-gerceklik.html?position=9
http://www.ntv.com.tr/arsiv/galeri/gelecegi-sekillendirecek-teknoloji-artirilmis-gerceklik.html?position=9
http://www.ntv.com.tr/arsiv/galeri/gelecegi-sekillendirecek-teknoloji-artirilmis-gerceklik.html?position=10
http://www.ntv.com.tr/arsiv/galeri/gelecegi-sekillendirecek-teknoloji-artirilmis-gerceklik.html?position=10
http://www.slashgear.com/project-morpheus-first-impressions-ps4-vr-headset-in-motion-19321318/
http://www.slashgear.com/project-morpheus-first-impressions-ps4-vr-headset-in-motion-19321318/

http://zfdesign.com/images/works/154.jpg

(Erisim Tarihi: 03.02.2016 )
http://www.irobotweb.com/~/media/MainSite/Images/Home/Products/Roomb
a/iRobot-Roomba-980-Recharge-Resume.jpg?h=415&la=en&w=450

(Erisim Tarihi: 03.02.2016 )
http://cronenbergmuseum.tiff.net/collaborateurs_13-collaborators_13-eng.html

(Erisim Tarihi: 10.03.2016)
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.57
35a6078e2ad5.88253585

(Erisim Tarihi: 13.05.2016)
https://cnet3.cbsistatic.com/hub/i/2014/02/17 /9fea2f16-a5el-11e3-a24e-
d4ae52e62bcc/aad2437ff596fa15f8bd1d5de4bcle6f/nike-mag-7_610x596.jpg

(Erisim Tarihi: 15.05.2016)
http://i2.cdn.turner.com/money/dam/assets/151021115425-back-to-the-future-
2-780x439.jpg

(Erisim Tarihi: 15.05.2016)
http://www.pixartalk.com/feature-films/walle /wall-e-production-notes/

(Erisim Tarihi: 20.05.2016)
https://static.squarespace.com/static/51b3dc8ee4b051b96ceb10de/51ce6099e4
b0d911b4489b79/51ce61fce4b0d911b44a863e/1271775434088/1000w/Tron%
20Concept.png

(Erisim Tarihi: 21.05.2016)
http://bilmiyorsan.com/jetgillerin-gelecegi-ongordugune-dair-10-kanit/

(Erisim Tarihi: 21.05.2016)
http://www.yankodesign.com/images/design_news/2009/01/22 /toaster_1.jpg

(Erisim Tarihi: 21.05.2016)
http://www.powerlace.com/advanced-lacing-shoe-technology.html

(Erisim Tarihi: 22.05.2016)
https://www.researchgate.net/profile/Stephane_Bouchard/publication/2607614
55/figure/fig6/AS:202939084873733@1425395856463 /The-Sword-of-
Damocles-circa-1968-Reprinted-from-Sherman-and-Craig-2003-with.png

(Erisim Tarihi: 22.05.2016)

98


http://zfdesign.com/images/works/154.jpg
http://www.irobotweb.com/~/media/MainSite/Images/Home/Products/Roomba/iRobot-Roomba-980-Recharge-Resume.jpg?h=415&la=en&w=450
http://www.irobotweb.com/~/media/MainSite/Images/Home/Products/Roomba/iRobot-Roomba-980-Recharge-Resume.jpg?h=415&la=en&w=450
http://cronenbergmuseum.tiff.net/collaborateurs_13-collaborators_13-eng.html
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.5735a6078e2ad5.88253585
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.5735a6078e2ad5.88253585
https://cnet3.cbsistatic.com/hub/i/2014/02/17/9fea2f16-a5e1-11e3-a24e-d4ae52e62bcc/aad2437ff596fa15f8bd1d5de4bc1e6f/nike-mag-7_610x596.jpg
https://cnet3.cbsistatic.com/hub/i/2014/02/17/9fea2f16-a5e1-11e3-a24e-d4ae52e62bcc/aad2437ff596fa15f8bd1d5de4bc1e6f/nike-mag-7_610x596.jpg
http://i2.cdn.turner.com/money/dam/assets/151021115425-back-to-the-future-2-780x439.jpg
http://i2.cdn.turner.com/money/dam/assets/151021115425-back-to-the-future-2-780x439.jpg
https://static.squarespace.com/static/51b3dc8ee4b051b96ceb10de/51ce6099e4b0d911b4489b79/51ce61fce4b0d911b44a863e/1271775434088/1000w/Tron%20Concept.png
https://static.squarespace.com/static/51b3dc8ee4b051b96ceb10de/51ce6099e4b0d911b4489b79/51ce61fce4b0d911b44a863e/1271775434088/1000w/Tron%20Concept.png
https://static.squarespace.com/static/51b3dc8ee4b051b96ceb10de/51ce6099e4b0d911b4489b79/51ce61fce4b0d911b44a863e/1271775434088/1000w/Tron%20Concept.png
http://bilmiyorsan.com/jetgillerin-gelecegi-ongordugune-dair-10-kanit/
http://www.yankodesign.com/images/design_news/2009/01/22/toaster_1.jpg
http://www.powerlace.com/advanced-lacing-shoe-technology.html
https://www.researchgate.net/profile/Stephane_Bouchard/publication/260761455/figure/fig6/AS:202939084873733@1425395856463/The-Sword-of-Damocles-circa-1968-Reprinted-from-Sherman-and-Craig-2003-with.png
https://www.researchgate.net/profile/Stephane_Bouchard/publication/260761455/figure/fig6/AS:202939084873733@1425395856463/The-Sword-of-Damocles-circa-1968-Reprinted-from-Sherman-and-Craig-2003-with.png
https://www.researchgate.net/profile/Stephane_Bouchard/publication/260761455/figure/fig6/AS:202939084873733@1425395856463/The-Sword-of-Damocles-circa-1968-Reprinted-from-Sherman-and-Craig-2003-with.png

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/Virtual_Boy_IMG_1661.jpg

(Erisim Tarihi: 22.05.2016)
http://cdn.webtekno.com/custom/images/dthlwnjos5v6y8ctsygj.jpg

(Erisim Tarihi: 22.05.2016)
http://frpnet.net/makaleler/bilimkurgunun-alt-turleri

(Erisim Tarihi: 13.08.2016)

99


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/Virtual_Boy_IMG_1661.jpg
http://cdn.webtekno.com/custom/images/dthlwnjos5v6y8ctsygj.jpg

