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0z

Cyberpunk teknolojinin hat sathaya ulastigi, yapay zekanin insan zekasina es deger
konuma geldigi, makine-insan birlesimlerinin yasandigi, transhiimanizmin
benimsendigi, karanlik ve kaos igeren bir gelecegin tasvir edildigi bir bilim kurgu
dali olarak tanimlanmaktadir. Teknolojinin siirekli olarak devinim ve gelisim
halinde olmasi gelecek yillarda hayatimizin her alaninda teknolojiyle i¢ ice olmay1
gerektirecektir. 1980’lerden bu yana edebiyat basta olmak iizere, miizik, video
oyunlar1 ve sinema sektoriinde Cyberpunk tiiriinde birgok eser verilmistir. Ozellikle
sinema sektorii bu tiirii kisa siirede benimsemis ve yillar i¢inde degisim gostererek
¢ok sayida eser sunmustur. Sinema sektorii Cyberpunk’1 gorsel baglamda bizlere en
iyi sekilde aktarmaktadir. Bu arastirmada elli adet Cyberpunk tiiriinde film 6rnek
olarak verilmis ve aralarindan ii¢ adet film, icerdigi i¢ mekan verileri agisindan
incelenmek icin tercih edilmistir. Filmler birden c¢ok kez izlenmis ve gorsel
gostergebilim metoduyla incelenmistir. Kesin yargilari olmayan, hala gelismekte ve
degismekte olan Cyberpunk tiirii ile iiretilen filmlerin i¢ mekan tasarimu agisindan
benzer ozelliklerine deginilmistir. Incelenen bu ii¢ filmde, i¢ mekan tasarimi ve
mobilya tasarimma dair detayli bir ¢alismanin mevcut olmadigr gorilmiistiir.
Filmlerde ortak olarak i¢c mekéanlar soguk ve kasvetli olarak tasvir edilmis,
mobilyalar genelde modern ve fiitiiristik ¢izgide kullanilmistir. Gelecek yiizyilda
teknolojinin bu denli gelismesiyle sadece insan-makine birlesimi degil; ayni
zamanda mobilya ve i¢ mekanin teknoloji ile birlesimi de g6z 6niine alinmalidir. Bu
sayede gelismis teknolojiyi insan hayatinin yararma, yasam kalitesini yiikseltmek
amactyla kullanmak miimkiindiir.

Anahtar Kelimeler: Cyberpunk, Sinema, i¢ mekan, Mobilya, Teknoloji
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ABSTRACT

Cyberpunk is defined as a science fiction genre where technology is at advanced
stage, artificial intelligence is regarded at the same level with human intelligence,
machine-human combinations are seen, transhumanism is adopted and a future
including darkness and chaos is depicted. That the technology is in constant motion
and improvement will require us to be hand in hand with technology in every corner
of our lives in the years to come. Since 1980’s, we have seen lots of works in
Cyberpunk genre mainly in literature and also in music, video games and cinema
sectors. Especially cinema sector adopted this genre very quickly and brought a
great number of works by transforming throughout years. Cinema sector reflects
Cyberpunk at the level in visual sense. In this study, fifty movies in Cyberpunk
genre were given as sample and amongst them three of these movies were picked up
for analysis in the sense of interior data. Movies were watched more than once and
analyzed by visual semiotics method. Similar characteristics of interior designs in
Cyberpunk movies which do not have final judgments and still being developed and
transformed were analysed. In these three movies which have been analysed, it was
observed that there is no detailed study carried out for interior design or furniture
design. Commonly, interiors were depicted as cold and gloomy in the movies,
modern and futuristic lines were used in the furniture. With the great improvement
of technology in the future, not only human-machine combination but also the
combination of furniture with interior technology should be taken into
consideration. In this way it is possible to use advanced technology for the benefit
of human life and in order to raise the quality of life.

Keywords: Cyberpunk, Cinema, Interior, Furniture, Technology
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GIRIS

Her yap1, toplumun ve bireylerin belirli ihtiyaglarina cevap vermek amaciyla, donemin insaat teknigine
ve teknolojisine bagli olarak bazi malzemelerle belirli fiziki mekénin ¢evresinin gevrilmesi ile
olusmustur. Insanin fiziksel mekéna yonelip orada belirli bir kismi sinirlandirmasi, belirginlestirmesiyle

mimari mekan olusmus olur. Bagka bir deyisle mimari mekén 6zellikle izlenir, hissedilir bir duruma gelir
(Altan, 1993, s.78).

Mimar Steen Rasmussen’e (2010) gore; insanlarin ihtiyaglar1 dogrultusunda olusturulan bigimler olan
mekansal organizasyonlar, yalnizca disaridan bakilmak icin degil; ayn1 zamanda icinde yasamak i¢in de
olusturulmustur. Mimari mekansal yapilar tiim duygular ve duyular yolu ile algilanir ve deneyimlenirler.
Tiim duygulara hitap eden mekan, dokunsal, isitsel, kokusal 6zelliklerinin yani sira 1siksal ozellikleri ile
de algilanirlar (akt. Usta, 2020, s.26).

Teknolojik gelismeler, mekénlarin olusumunu, islevsel, boyutsal ve bigimsel olarak yenilenmesi
ihtiyacim ortaya koymaktadir. Insanlarin temel gereksinimlerini karsilayan hareketli veya hareketsiz
donatilarin boyutlarinda ¢ok fazla degisimler meydana gelmese de mekanin igerdigi ve mekan ile iliskili
olan teknolojik ekipmanlarda biiyiik degisimler yasanmaktadir. Genel olarak mekén konforuna yonelik
tretilen triinler, ekipmanlar, donatilar, donemin yasam bi¢imlerine uygun ya da ihtiyaclar
karsilayabilecek sekilde iiretilmektedir (Ozturan, 2010, s.127).

Ic mekan tasarimi her zaman sinemanim 6nemli bir konusu olmustur. Sinema tiirlerinde olan mekan
yaratma kaygisi, filmlerin anlagilabilir olmasi ve anlatilmak istenen duygunun seyirciye ge¢cmesi
acisindan 6nemli bir konudur. Sinema gorsel acgidan kurgulanmis tiim varsayimlari somut bir sekilde
insanlara sunma imkanina sahiptir. Cok sayida insana ulagabilen sinema bu noktada ¢ok 6nemli bir arag
durumundadir (Bezci ve Tiirkkan, 2017, s. 352). Sinema filmlerinde, yasamdan kesitler, kisitli zaman ve
mekanlar i¢inde sikistirilip izleyicilere sunulmaktadir. Boylelikle fiziksel mekan sosyal girdiler 1s18inda
kolayca anlasilir hale gelmektedir. Bu bakimdan da tasarimcilar icin sinema filmleri, kentin kendisi
kadar mimarlik ve mekan olusumunda model rol iistlenmektedir (Kutucu, 2003, s.26). Sinema, gercekte
var olmayan mimarinin kullanildig1 bir ortam olmakla beraber, mevcut mimari ile ilgili de izleyicilerde
deneyimsel bir alg1 birakabilen metotlara sahip bir sanat dali olarak diistiniilmektedir. Sinematografinin
kesfinden giliniimiize, mimari mekan kavramlar1 ¢esitli iisluplar ile sinematik bir anlatim araci olarak
goriilmektedir. Sinema dilini olusturan diger dgeler ile de dogrudan veya dolayli olarak etkilesim halinde
olan mekan, filmlerde gorsel yapinin merkezi, temel unsuru olarak yer almaktadir. Sinema mekanin
fiziksel Ogelerinin, mekanin ideolojisi ile biitiinlesip algisal anlamda istenilen mesajin verilmesi ve
yorumlanmasi ile mekana kimlik katmaktadir. Mekan, sinema ve mimarlik arasinda var olan iliski
arasinda en etkili kavram olarak yer almaktadir. Bu iligki, sinemanin mimarlik ile olan en somut, en siki
bagi olarak yorumlanmaktadir (Ersoy, 2010, s.14-15). Sinema daha Once gidilmeyen yerleri
deneyimleme firsati sunmakta, bu yoniiyle mimari kiiltiire ve egitime katki saglamakta ve mekansal
tecriibe zenginligi yaratmaktadir. Sinema imgeleri insanlarin sosyal hayatini etkilemektedir. Filmlerle
tanimlanmig zaman ve mekan kavramlarmin insan zihnindeki gorsel hafiza tarafindan tecriibelenmesi ile
gerceklesmektedir (Besisik, 2013, s.13).

1980’lerden bu yana degisim ve gelisim gosteren Cyberpunk tiirli olasi gelecek senaryolar1 tlizerinde
ornekler vermektedir. Bu yapitlarda cogunlukla gelecekteki sorunlar ele alinmaktadir. Ulkelerin ydnetim
sekilleri, insanlarin g¢aligma sistemleri, yeni is alanlari, kaos ve karmasanin hakim oldugu bu
senaryolarda teknolojinin geldigi nokta gosterilmektedir. insan-makine birlesimleri (cyborg), yapay
zekd, robotlagsma, hastaliklara ve =zayifliklara karsi direng, transhiimanizm gibi kavramlar goze
carpmaktadir. Boylesine bir gelecekte goz ardi edilmemesi gereken konulardan biri de i¢ mekan tasarimi
ve mobilya tasarimdir. Teknolojinin direkt olarak mekanlarla ve mobilyalarla i¢ ige olmas1 6nlenemez
bir gercektir.

Bu calismada bilimsel arastirma ydntemlerinden niteliksel yontem grubuna dahil olan bagintisal
aragtirma modeli ve gomiilii teori modeli iizerinde durularak arastirmalar gergeklestirilmistir. 50 adet
Cyberpunk temal1 film 6rnek olarak gosterilmis ve aralarindan 3 adet film, incelenebilmesi agisindan
icerdigi i¢ mekan ve mobilya verileri, giiniimiiz teknolojisine benzerlikleri ve ger¢eklesme ihtimali daha
yiiksek teknolojileri barindirmalarindan dolay: tercih edilmistir. Bu filmler birden ¢ok defa izlenerek,
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gorsel gostergebilim metodu ile incelenmis, i¢ mekan ve mobilyalar iizerinden analizler yapilmistir. Bu
filmlerin incelenip birbirleriyle ve mevcut yasam mekanlariyla karsilastirilmasinin yapilmasi ve elde
edilen bulgular dogrultusunda bu mekan ozelliklerinin kullanimi ile gergek mekén tasarimlarinin
yapilabilmesi hedeflenmistir.

1. Cyberpunk Kavrami

Cyberpunk sozciigii ilk olarak 1983 yilinda <’Amazing Science Fictions Stories’’ adli dergide yayinlanan
ve Bruce Bethke tarafindan yazilan “’Cyberpunk’” adli kisa 6ykiide kullanilmistir. Cybernetics ve punk
sozciiklerinin birlesimi ile ortaya ¢ikmig bir sozciiktiir (Ersiimer, 2013, s.17). Cyberpunk teknolojinin hat
safhaya ulastigi, yapay zekanin insan zekasina es deger konuma geldigi, makine-insan birlesimlerinin
yasandigi, transhiimanizmin benimsendigi, karanlik ve kaos igeren bir gelecegin tasvir edildigi bir bilim
kurgu dali olarak tanimlanmaktadir. Bilim kurgu heniiz gerceklesmis veya ger¢eklesmemis biitiin zaman
dilimleri ile ilgili Ongdrii ve varsayimlara dayali, teknolojik gelismeler dogrultusunda kurguyla
olusturulan yazim ve sinema tiiriidiir (Bagcivan ve Durmus, 2019, s. 303). Cyberpunk ise, baz1 yazar,
senarist, yonetmen ve sinemacilara gore bilim kurgunun alt dal olarak goriiliirken, bazilarina gore ise
bilim kurgu kadar genis ve kapsamli bir tiirdiir. Cyberpunk sozciigiinii olusturan cybernetics, bir sistem
olarak canlilarda ve makinelerde, i¢ ve dis bilgi aligverisini kontrol, denetim ve yonetim bilimine verilen
addir (Ersiimer, 2013, s.17). Punk ise 1970’lerde ekonomik krizin goriildiigii ingiltere’de ortaya
cikmistir. Punk kisiler toplumun geleneksel tabularina karsi ¢ikmis, alisilagelmis ahlaki degerleri kabul
etmemis genglerdi. Bu hareketi savunanlarin gelecekten umutlari yoktu ve ’Gelecek Yok’ (No Future)
sloganina sahiplerdi. Punk’in barindirdig1 temel unsurlar nihilizm, yabancilasma, yok olma arzusu,
teslimiyet, isyan, grotesk olana merak duyma, miistehcenlik, uyusturucular ve argo olarak
siralanmaktadir. Punk gorsel olarak itici ve tuhaf olmay1 icermektedir. Punklarin bir diger slogani olan
“Kendi Isini Kendin Yap’ (Do-It-Yourself) tavr1 ise Cyberpunk tiiriindeki bilgisayar korsanlarimn
tavirlari ile benzerlikler gostermektedir (Erstimer, 2013, s. 41-42).

Cyberpunk sozciigiindeki ‘‘cyber’” bileseni, uzaygemileri ve robotlardan daha ¢ok sibernetik iizerine
vurgu yapmaktadir. ‘Punk’’ bileseni ise sokak ve kent kiiltiirindeki ciiretkar tavira atiflarda
bulunmaktadir. Cyberpunkta karakterler toplumun sinirinda konumlanmus kisilerdir ve, uyumsuzlar,
diglanmuglar, psikopatlar olarak kabul goriirler. Cyberpunk, ilk olarak William Gibson’mn Neuromancer
romaninda yer almig bir kavram olan siberuzay diigiincesinin kapsamli bir bicimde uygulandigi bir
gelecek onermesi sunmaktadir (Cavallaro, 2000, s.14).

Cyberpunk, 1970’li yillarda sanayi sonrast modernlesmis toplumlarda yasanmis temel degisiklikleri
yansitir niteliktedir. Donemin sosyal, kiiltiirel, ekonomik, politik ve 6zellikle teknolojik gelismeleri ile
beslenir ve yakin zamanl gelecek igin dngoriilerde bulunur (Ayyildiz ve Miistak, 2016, s. 130-131).
Fakat Cyberpunk tiirli teknolojiyi kararli bir diizeyde kullanarak ilerlese de tam olarak bekleneni
verememigtir. 80’li yillar bu tiirlin 6n plana ¢iktig1 bir donemdi ve bu donemde diinyaca {inlenecek
birgok yazili eser ve filmler liretilmistir. Yeni ve ¢agdas olan bu tarz zamanla birlikte ¢okga degisim ve
gelisim gostermistir. Neredeyse tiim Cyberpunk tiiriinde eserlerde ¢okiis ve istila insanlar tarafindan
degil; disaridan gerceklesmektedir. insanoglundan daha iistiin bir varlik yaratma arzusunda olan iilkeler
ve ¢ok uluslu kapitalizm bunlara sebep olmaktadir. Amerikal1 bilim kurgu yazar1 Bruce Sterling’e gore,
Cyberpunk tiiriinde eserlerde bedenlerin saldiriya ugramasi ve zihnin saldiriya ugramasi istila olarak
goriilmektedir. Bedenin istila temasi: protez organlar, kozmetik cerrahi, viicuda yerlestirilen devreler ve
genetik degisimler olarak yer bulurken, zihnin istilasi: yapay zeka, ndrokimya ve beyin bilgisayar ara
yiizleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Erstimer, 2013, s. 53; Ayyildiz ve Miistak, 2016, s. 131). William
Gibson’in kaleme aldig1 Neuromancer (1984) ve 1982 yilinda Ridley Scout’in yonetmenligini yaptigi
Blade Runner filmi bu tiiriin basyapitlar1 olarak gosterilmektedir. Bulundugu dénemin teknolojik
gelismeleri dogrultusunda 1980’lerden giiniimiize bir¢ok film yapilmis ve bu filmler teknolojik ve gorsel
acidan gelisim gostermistir.

2. Bilim Kurgu, Cyberpunk ve Sinema

Bilim kurgu; gelecek ile ilgili olaylari, giincel kosullarda ulasilamayan teknolojiyi, sanat ve bilim ile
harmanlayarak tasvir edilen gelecek Ongoriileri olarak tanimlanabilmektedir. Bilim kurgu tiiriiniin
yaraticist olarak goriilen Hugo Gernsback’e gore bilim kurgu kavrami, ‘bilimsel olgular ve kehanetlerle
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karsilagsmus, diissel, siiriikleyici bir 6ykiiniin tanimini yapmaktadir.” (Sevin, 2018, s.13). Gelecege dayali
varsayimlar ile bilim kurgu filmleri, izleyiciye zaman icerisindeki deneyimlerinin 6tesinde farkl fikirler
sunarken, teknoloji ve bilim alanindaki gelismelere de 151k tutmaktadir. Bilim kurgu genelde giiniimiiz
kosullarini referans alarak gelecege dair saglam temelleri olan varsayimlarda bulunarak, gelecek diinya
diizenleri ile ilgili zemin hazirlar. Robotlar, androidler, yapay zeka, uzay, cyborglar bilim kurgunun
barindirdigi temel unsurlardandir. Eserlerde zaman zaman robotlarin bagimsizligi ile insanligin sonu,
hastaliklara ¢6ziim, insanlarin makinelesmesi gibi transhiimanist diisiinceler, uzay yolculuklar1 gibi
konular ele alinmaktadir. Bilim kurgu, bireylerin birbirleriyle, teknolojiyle, toplumla ve cevreyle
etkilesimleri iizerinde diisiincelere sebep olmamizi saglar. Giiniimiiz ve gelecek ile bir baglanti kurarken,
yapilan secimlerin ve etkilesimlerin gelecegi iiretmeye, yol ¢izmeye katkida bulunan farkli yollar
diistinmeye tesvik eder (Bezci ve Diindar Tiirkkan, s. 354). Bilim kurgu eserlerinde yer alan nesneler ve
tiim tasarimlar konsept tasarim olarak tanimlanir. Bu tasarimlar zihinde kavranan ve zihinde tasarlanan
genel tasarimlardir. Sinemada bu tasarimlarin iglevinin simiilasyonlari izlenmektedir. Gorsel sanatlara
gbre sinemada, bu tasarimlarin islevi konusunda daha fazla fikir sahibi olunmaktadir. Islevi yerine
getirilemedigi icin bu tasarimlar, konsept tasarim olarak kalmaya devam eder (Bagcivan ve Durmus,
2019, s. 310).

Cyberpunk ise kimi yazar, yonetmen ve elestirmenlere gore bilim kurgunun alt dali olarak goriiliirken,
baz1 kesimlere gore bilim kurgu kadar genis ve kapsamli bir tiirdiir. Cyberpunk tiiriiniin erken dénem
bilimkurgu geleneklerinden en 6nemli farki olarak, teknolojinin naif bir sekilde mitlestirilmesine karsin
distopik bir sekilde gelisen teknolojinin gelecek varsayimlarinda kararsiz bir hale biirlinecegi, bunun da
toplum ve birey tlizerinde ¢ok ciddi sonuglara yol acacagi yaklagimidir (Bagcivan ve Durmus, 2019, s.
312). Transhiimanizm, insanin mevcut 6zelliklerinin ve potansiyellerinin giincel bilimsel ve teknolojik
imkanlar araciligiyla degistirilip gelistirilmesi ve tiim insanlarin buna erisebilir duruma getirilmesi olarak
aciklanmaktadir (Ugur, 2018, s. 59-60). Cyberpunk tiirlinde zaman, yiiksek teknolojiye sahip makinelerle
birlikte hareket etme zamani oldugundan, savas yine makineler aracili1 ile veya onlarla biitiinleserek
yapilmaktadir. Eserlerde yer alan kahramanlar sokak tarzi ve sert konusan gen¢ kahramanlardir.
Viicutlarma ¢esitli makineler, implantlar ve protezler monte edilmistir veya olagandisi iletigim
yeteneklerine sahiptirler (Erstimer, 2013, s. 28; Sevin, 2018, s. 39). Cyberpunk varliklar1 olagandan
farkli ve yanlis bir diizen i¢inde yasamaya mahkiim eder ve insanlari makineye, makine ve androidleri
ise insana doniistiirme kaygisi tasir. Insan yasammin robotlasmasi ve dijitallesmesi ile androidler,
cyborglar gibi makinelerin insanlagsmasi tizerinde durur (Basaran, 2007, s. 25). Bazi eserlerde insanlar
gibi diisiinen, insanlardan daha insan olabilen androidler yer alirken, bazi eserlerde insanlarin
makinelesmesi soz konusudur. Kapitalizm ve teknoloji devi sirketlerin, insandan daha gii¢lii bir form
arzulamasi sonucunda androidler ve transhiimanizm gelismektedir. Tablo1’de Cyberpunk tiiriinde
filmlerin kronolojik olarak siralamasi yer almaktadir.

Tablo 1. Cyberpunk Tiirtinde Filmler

TARIH FiLM YONETMEN
1982 Blade Rupner Ridley Scott
Burst City Gakuryt Ishii
1984 Terminator James Cameron
Robocop Paul Verhoeven
1987 Meikyi Monogatari Katsuhiro Otomo, Yoshiaki
Kawajiri, Rintaro
1988 Akira Katsuhiro Otomo
1989 Tetsuo Shinya Tsukamoto
Total Recall Paul Verhoeven
Megaville Peter Lehner
1990 _Har_dware Richard Stanley
Circuitry Man Steven & Robert Lovy
Cyber City Oedo 808 Yoshiaki Kawajiri
Robocop 2 Irvin Kershner
1991 Terminator 2: Judgment Day James Cameron
1992 The Lawnowner Man Brett Leonard
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Nemesis Albert Pyun
1993 Robocop 3 Fred Dekker
Judge Dredd Danny Cannon
1995 Johnny Mnemonic Robert Longo
Strange Days Kathryn Bigelow
1997 Nirvana Gabriele Salvatores
1998 New Rose Hotel Abel Ferrara
Matrix Lana & Lilly Wachowski
1999 Existenz David Cronenberg
2001 Avalon Mamoru Oshii
2002 Minority Report Steven Spielberg
Terminator 3: Rise of the Machines Jonathan Mostow
Shinichird Watanabe, Takeshi
Animatrix Koike,_!(_oji Morimoto, Yosh!aki
2003 Kawajiri, Peter Chung, Mahiro
Maeda, Andrew R. Jones
Matrix: Reloaded Lana & Lilly Wachowski
Matrix: Revolution Lana & Lilly Wachowski
2007 The Gene Generation Pearry Reginald Teo
2008 Sleep Dealer Alex Rivera
Hardwired Ernie Barbarash
2009 Tetsuo: The Bullet Man Shinya Tsukamoto
Terminator: Salvation McGinty Nichol
2010 Repo Men Miguel Sapochnik
Tren: Legacy Joseph Kosinski
Judge Dredd Pete Travis
2012 Total Recall Len Wiseman
2013 The Zero Theorem Terry Gilliam
Elysium Neill Blomkamp
2014 Robocop José Padilha
2015 Terminator: Genisys Alan Taylor
2017 Blade R_unner 2049 Denis Villeneuve
Ghost in the Shell Rupert Sanders
Upgrade Leigh Whannell
2018 Ready Player One Steven Spielberg
Mute Duncan Jones
2019 Alita; Battle Angel Robert Rodriguez
Terminator: Dark Fate Tim Miller

Film listesi www.imdb.com adli internet sitesinden olusturulmustur.
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3. Cyberpunk Temah Filmlerin incelenmesi

Tablo-1’de yer alan Cyberpunk temali filmler arasindan Blade Runner 2049, Ghost in the Shell ve
Upgrade filmleri incelenmek iizere secilmistir. Bu filmler yakin déonemde vizyona girmis olmalari, essiz
gorsel efektler barindirmalari, 6zel sahne tasarimlarmma sahip olmalar ve giiniimiiz teknolojisine
benzerliklerinden dolay1 segilmistir. Diger filmlere oranla igerdikleri mekanlar, teknolojik nesneler
giinlimiize yakin ve gelecek i¢in daha olas1 tasarimlart barmdirmaktadir. Filmler gostergebilim metodu
ile incelenmis, kronolojik siraya gore diizenlenmistir.

Amerikali filozof Charles Sanders Peirce’e gore gostergebilim ya da diger adiyla semiyotik metodu
kullanilirken ii¢ ana parametre bulunmaktadir. Bunlar; Gosteren, Gosterilen ve Gosterge olarak
stiralanmaktadir. Bu ii¢ parametre yaygin olarak bir {iggen seklinde semalanmaktadir. Sekil 1°de yer alan
licgen sema bu ¢alismaya gore uyarlanmustir.
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YORUMLAMA
(GOSTERGE)
MEVCUT SAHNE TEKNOLOJIK MATERYALLER
VE IC MEKAN
(GOSTEREN) (GOSTERILEN)

Sekil 1. Gostergebilim semasinin ¢alismaya uyarlanmig hali.

3.1. Blade Runner 2049 Filmi (2017)

Cyberpunk tiiriiniin bagyapitlar1 arasinda gosterilen 1982 yapim ‘’Blade Runner’’ filminin devam
niteliginde olan “’Blade Runner 2049’ filmi 2017 yilinda vizyona girmistir. Filmde ana karakter K, ilk
filmdeki gibi toplum dis1 kalmis Replikantlart oldiirmek ile gorevlidir. Ilk filmin devaminda 68
Replikantlarin bir isyan baglatmasi ve iiretici olan Tyrell sirketinin batmasinin ardindan, Wallace sirketi

yapay tarim ile insanlig1 kurtarirken, tamamen itaat eden Replikantlar1 da iiretmeye baglamistir.

GOSTEREN

Ana karakterin mutfagi

GOSTERILEN
Mutfak ekipmanlart

Resim 1. Ana Karakterin Mutfagi.
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GOSTEREN

Ana karakterin mutfagi

GOSTERILEN
Mutfak ekipmanlari

Resim 2. Ana Karakterin Mutfagi.

Resim 1 ve Resim 2’de ana karakterin mutfag1 (gosteren) goriilmektedir. Geleneksel tarzda mutfak
dolaplar1 yerine metal kutularda depolama birimleri kullanilmaktadir. Karsilikli olarak konumlanmis
tezgahlar, caligma alanimi1 oldukca daraltmaktadir. Mutfak dolabi olarak kullanilan metal kutular,
mutfagin dar bir alana sahip olmasi insanlarin diisiik yasam kalitesine sahip olduklarini gostermektedir
(gosterge). Filmde gorillen mutfak elemanlarindan ocak, eviye giiniimiiz c¢izgisinde ve islevde
diistiniilmiistiir. Teknolojinin distopik bir boyutta gelistigi bu gelecekte, mutfak ekipmanlarmin
(gosterilen) gilinlimiiz ¢izgisinde olmasi alt tabaka insanlarin teknolojiye kolayca erisemeyeceginin bir
gostergesidir. Aydinlatmalar bolgesel olarak sinirlandirilmis ve beyaz 1sik kullanilmustir. Biiyiik bir
pencereden sehrin karanlik, kasvetli goziiken havasi, i¢ mekanda da yetersiz aydinlatmalar ve beyaz
1siklar ile desteklenmektedir.

GOSTEREN

Ana karakterin yagsam alan

GOSTERILEN

Mobilyalar, aydinlatmalar ve
i¢ mekan

Resim 3. Ana Karakterin Yasam Alanu.

GOSTEREN

Ana karakterin yasam alani

GOSTERILEN

Oturma gruplari,
aydilatmalar, i¢ mekan

Resim 4. Ana Karakterin Yasam Alanu.
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Resim 3 ve Resim 4 ana karakterin yasam alanini (gosteren) gostermektedir. Mekan isleve yonelik
olarak kisith bir alana sahiptir. Mobilya sayist olabildigince az tutulmustur. Minimal tarzda bir diizen
mevcuttur. Depolama olarak kullanilan nigler, duvara sabit bir masa ve oturma elemanlari, kii¢iik
boyutlarda bir masa ve oturma eleman1 mevcuttur. Bu mobilyalar (gosterilen) siisten uzak, teknolojik
islevleri bulunmayan giliniimiiz mobilyalariyla benzerlik gostermektedir. Mekanin dogal 151k almast igin
biiytik bir pencere konumlandirilmistir. Mekanda soguk bir izlenim yaratmak amaciyla soguk renkler ve
gri tonlar1 kullanilmis, beyaz 1sik ile bu diisiince desteklenmistir. Alt tabaka insanlarin i¢ mekan
tasarimina Ozen gostermedigi, oldukca kisith mekanlarda hayatlarini siirdiirdiikleri goériilmektedir

(gOsterge).

GOSTEREN

Ana karakterin konutu

GOSTERILEN

I¢c mekan ve teknolojik
materyaller

Resim 5. Genis A¢i Mutfak ve Girig Kapist.

Resim 5°te yer alan (gosteren) gorsel, mekandaki genel tasarim anlayigini daha iyi gérmemize olanak
saglamaktadir. Konutun kisith alana sahip oldugu goriilmektedir. Mekandaki soguk ve tekdiizelik algisi,
plan yapisinda bulunan girinti ve ¢ikintilarla esitlenmektedir. Mutfak kapisinin yaninda bulunan akill
kumanda merkezi ve tavanda bulunan hologram cihazi mekanda gelismis teknolojinin GSrneklerini
(gosterilen) sunmaktadir. Gelecek yillarda teknolojinin bu ¢izgide gelisimi, insan hayatinin her alaninda
yer bulacagi bir gosterge niteligi tasimaktadir.

GOSTEREN

Giivenlik sefinin ofisi

GOSTERILEN

Mobilyalar, aydinlatmalar,
isiticilar, i¢ mekan

Resim 6. Giivenlik Sefinin Ofisi.

Resim 6’da yer alan gorsel (gosteren) giivenlik sefinin ofisine aittir. Ana karakterin giivenlik sefinin
karsisinda durusu hiyerarsinin giiglii oldugunun bir gostergesidir. Konutla ayni renk paletine sahip bu
ofiste gri tonlar1 kullanmilmugtir. 2049 yilinda gegen filmde, tim insanlarin yiiksek teknolojiye sahip
olamadig1 duvarlardaki 1siticilardan (gosterilen) anlasilabilmektedir. Insanlarin kotii kosullarda ¢alistig
belirtilmistir (gosterge). Gliniimiizde kullanilan 1siticilarla aym diizeydedirler. Minimalist mobilya
tasarimlarinin hakim oldugu ofiste beyaz 151k ile soguk bir izlenim yaratilmustir.
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GOSTEREN
Veri kiitiiphanesi

GOSTERILEN

Karsilama alani, aydinlatma,
i¢ mekan

Resim 7.Veri Kiitiiphanesi Karsilama Alani

Resim 7 ve Resim 8’de yer alan gorseller, insanlara ait birtakim verilerin yer aldigi bir veri
kiitiiphanesini (gosteren) gostermektedir. insanlardan gizli sakli isler yapan bir sirkete ait olan bu yapida
giris alanindan itibaren sari1 151k (gosterilen) kullanilmaktadir. Buraya gelen insanin kendini giivende ve
sakin hissetmesi i¢in (gosterge) sar1 1siklar oldukca yogun bir sekilde kullanilmaktadir. Karsilama
alaninda biiyiik bir lobi boliimii yer alirken herhangi bir mobilya bulunmamaktadir. Buraya gelenlerin
islerini en kisa siirede halletmeleri diisliniildiiglinden (goésterge) mekanlarin bos birakildig
goriilmektedir.

GOSTEREN
Veri kiitiphanesi

71

GOSTERILEN

Depolama alanlari,
aydinlatma

Resim 8. Veri Kiitiiphanesi.

Resim 9’ da bulunan ofis (gosteren) su altinda bulunmaktadir. Ofis minimalist bir ¢izgide diisliniilmiis,
fiitiiristik ¢izgide mobilyalara (gosterilen) sahiptir. Calisma masasinda bulunan ekran gizlenebilmektedir.
Burada cesitli gorlismelerin yapilmasindan dolayi, bu mekanda da sari 1518in egemen oldugunu
gormekteyiz. Gorlismeye gelen kisilerin kendilerini huzurlu ve giivenli hissetmeleri igin ortamda sicak
bir hava yaratildig: (gésterge) goriilmektedir.
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GOSTEREN
Ofis

GOSTERILEN

I¢c mekan, mobilyalar,
aydinlatma

Resim 9. Su Altinda Ofis.
3.2.Ghost in the Shell Filmi (2017)

2017 yilinda vizyona giren film, Masamune Shirow’un mangasindan uyarlanmistir. Filmin konusu yakin
bir gelecekte islenmektedir. Teknoloji biiyiik bir hizla gelismis insan ve yapay zeka arasindaki farklar
giderek siliklesmeye baslamistir. Teknolojik gelismeler dogrultusunda insan beyni de yeniden yazilabilir
ve hacklenebilir hale gelmistir. Bir polis biriminin sefi olan Kusanagi bir cyborgtur ve hafizasi
silinmigtir. Beynine yapilan birka¢ programlama disinda tamamen insandir. Viicudu makineler ile
gelistirilmistir. Film, kendini ve varolusunu sorgulayan Kusanagi’nin bu siirecte yasadiklarini
anlatmaktadir.

GOSTEREN

Plazada yer alan toplant1
salonu giris alani

GOSTERILEN

Aydinlatma, i¢ mekan,
kdiltiirel 6geler

GOSTEREN

Toplant1 salonu

GOSTERILEN

I¢c mekan, aydinlatma,
kiiltiirel 6geler

Resim 11. Toplant: Salonu.
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Resim 10 ve Resim 11°de yer alan sahneler, 6nemli sayilan yoneticiler ve baskanlarin toplanti1 yaptigi bir
yapidir (gosteren). Resim 10’da minimalist mobilyalarin kullanildigi bekleme alani1 goriilmektedir. Japon
kiiltlirlinii yansitan figiirler goze ¢arpmaktadir. Koyu ve soguk renkler tercih edilirken, aydinlatma olarak
zeminde uygulanmis beyaz 1518in kullamldigr (gosterilen) goriilmektedir. Bu veriler dogrultusunda
mekanda soguk, iirpertici, karanlik bir izlenim yaratilmak istenmistir (gosterge). Biiylik bir yapida yer
alan bu toplant1 salonu iist tabaka insanlarin geldigi giivenlikli bir yap1 6zelligi tagimaktadir. Resim
11°de biiyiik bir toplant1 masasi zemin kotuna oldukga yakin yiikseklikte yer almaktadir. Japon kiiltiiriine
ait bir sekilde oturma elemanlar1 zemin kotundan alt kotlarda konumlandirildigi dikkat ¢ekmektedir
(gosterilen). Ayn tarzda Japon figiirleri, koyu ve soguk renkler tercih edildigi goriilmektedir. Zeminde
uygulanan beyaz 15181 yani sira, olduke¢a biiyiik boyutlarda avizeler ve Japon kiiltiiriine uygun bolgesel
aydinlatmalar bu kez sar1 151k olarak yer almaktadir. Mekanda bulunan maskeli robotlar kullanicilara
hizmet etmektedir. Gelecek yillarda insanlarin toplantilar i¢in yiiksek gilivenlikli mekanlar tercih
edecekleri, yapay zekaya sahip robotlarin kullanilacag: bir gosterge niteligi tasimaktadir.

GOSTEREN

Ozel birim sefinin odast

GOSTERILEN

I¢c mekan, mobilyalar,
aydinlatmalar

Resim 12. Birim Sefinin Odas:.

Resim 12’de yer alan sahnede 6zel polis biriminin sefinin odasi (gosteren) goriilmektedir. Mobilyalar
glinimiiz mobilyalartyla benzerlik gostermektedir (gosterilen). Ahsap iskelet ve deri kaplama
kullanildig goériilmektedir. Gorselde yer alan insanlarin giivenlik sefi ile bir goriisme halinde oldugu ve
gergin bir ortam oldugu gorilmektedir. Aydmlatma bolgesel olarak diisiiniilmiis olup, beyaz 1sik
cogunlukta yer almaktadir. Kahverengi ve yesil renkler ile birlikte mekan soguk, karanlik ve gizemli
goriilmektedir. Mekan genel olarak teknolojiden bagimsiz, geleneksel bir tarza sahiptir.

GOSTEREN
Toplantt odast

GOSTERILEN

I¢ mekan, hologram
teknolojisi

Resim 13. Brifing Odasi.

Resiml13’de goriilen polis biriminin brifing odasi (gosteren) tamamen karanlik bir oda olarak
tasarlanmistir. Odanin ortasinda bilyiik bir hologram sistemi (gosterilen) mevcuttur. Bu sistem ile
goriismeler, planlar hologram olarak yapilmaktadir. Modern tarzda oturma birimleri mevcut olup;
stiplirgelikleri c¢evreleyen neon yesil aydinlatma géze c¢arpmaktadir. Toplantiya katilanlarin ayakta
olmasi, telas iginde olduklarinin bir gostergesidir. Aydinlatmaya sahip olmayan mekan sadece
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hologramin 1giklari ile aydinlatilmaktadir. Teknolojinin insan hayatinda yeri, gelecek yillarda ozellikle
savunma alanlarinda oldukga fazla kullanilacag: bir gosterge niteligi tasimaktadir.

GOSTEREN

Saglik merkezinde bir oda

GOSTERILEN

Aydinlatmalar, teknolojik
ogeler

GOSTEREN

Saglik merkezinde muayene
odast

GOSTERILEN

I¢ mekan, teknolojik dgeler,
miidahale alam

Resim 15. Saglik Merkezi Muayene Alani.

GOSTEREN

Yatak alam

GOSTERILEN

Aydinlatma, yatak alani,
donatilar

Resim 16. Saglk Calisaninin Yatma Alani.

Resim 14 ve Resim 15 saglik merkezini (gdsteren) gostermektedir. Resim 14’ te masaya entegre bir
hologram cihaz (gosterilen) goriilmektedir. Masa iizerinden kontrol edilebilen bu sistem, teknoloji ile
mobilyanin bu noktada birlestigini gostermektedir. Gelismis teknolojinin mobilya tasarimina da etki
ettigi gorilmektedir. Daire formunda beyaz i1sikli aydmlatma gbéze c¢arpmaktadir. Resim 15 ana
karakterin muayene oldugu sahneden alinmistir. Muayene koltugu form olarak giiniimiizde
kullanilanlardan farksizdir. Ancak islev ve teknolojik degisiklikler (gosterilen) mevcuttur. Mekanda
biiyiikk pencereler mevcut olmasina ragmen, mavi ve gri tonlar1 mekanda soguk ve karanlik bir izlenim
yaratmaktadir. Arka planda kuvoziin i¢inde yer alan robot, gelismis teknolojinin bir getirisi olan {irperti
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ve korku hissini (gosterge) uyandirmaktadir. Pencereden goziiken sehir temasinda oldukga yiiksek
yapilar yer almaktadir.

Resim 16 saglik ¢alisanin konutunda bulunan yatak alanini (gosteren) gdstermektedir. Daire formunda
pencere ve aydinlatma Japon kiiltiiriniin bir yansimasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yatma mekani
oldugu icin, dinlendirici, rahatlatict etkisi nedeniyle sar1 1s1k (gosterilen) kullanilmaktadir. Teknolojik
kumanda merkezi, soguk renkler mekana fiitiiristik bir izlenim (gosterge) katmaktadir.

3.3.Upgrade Filmi (2018)

Upgrade, bir kaza geciren ve bu kaza sonrasinda belden asagisi felg kalan ana karakter Grey’in
intikamim isleyen bir filmdir. Omurgasma yerlestirilen bir implant ile viicudu fonksiyonlarimi geri
kazanmaktadir. implant yapay zekaya sahip bir canli konumundadir ve zamanla ana karakterimizin
viicudunu kendi kontrolii altina almaktadir. Insan zekas1 ve yapay zekasinin gatismasinin yasandigi bu
film Cyberpunk tiiriine iyi bir 6rnek teskil etmektedir.

GOSTEREN

Ana karakterin mutfak alani

GOSTERILEN

Mutfak tezgahlari,
aydinlatmalar

GOSTEREN

Ana karakterin mutfak alani

GOSTERILEN

Mobilyalar, aydinlatmalar,
teknolojik dgeler

Resim 18. Filmin Ana Karakteri Grey'in Degismis Mutfagi.

Resim 17 ve Resim 18’de ana karakterin konutundaki mutfak (gdsteren) goriilmektedir. Resim 17 filmin
baslangicinda goriinen mutfaktir. Ada mutfak tipinde diizenlenmis oldukga futiiristik bir ¢izgiye sahip
olan mutfakta ada tezgdhin Ustiinde iletisim, bilgisayar fonksiyonlu bir dokunmatik ekran entegre
(gosterilen) durumdadir. Ana karakterin bu tezgah alaninda mesajlarii okudugu goriilmektedir. Mutfak
beyaz renk, beyaz 1s1k ve briit beton ile soguk bir mekan olarak gdze carpmaktadir. Resim 18’de mutfak
tezgahina eklenen 3 adet robot kol (gosterilen) goriilmektedir. Filmin ilerleyen sahnelerinde degisen
mutfakta yer alan bu kollar, fel¢li olan karakterin yemek, icecek gibi ihtiyaglarini karsilayan ve ilaglarini
uygulayan robotlardir. Gelismis teknolojinin giinliik hayatta her alanda karsimiza ¢ikacagi ve insanlarin
teknoloji ile her noktada kaynasacagim (gdsterge) anlatmaktadir.
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GOSTEREN

Ana karakterin yasam alani

GOSTERILEN

I¢c mekan, mobilyalar,
aydinlatmalar, beton-doga
iliskisi

GOSTEREN

Ana karakterin konutu

GOSTERILEN

Mobilyalar, aydinlatmalar,
teknolojik dgeler

Resim 20. Salon ve Mutfak Genis A¢idan Goriilmektedir.

Resim 19 ve Resim 20 ana karakterin evinin salonunu (gosteren) gostermektedir. Salon olarak belirlenen
alanda oturma alaninin kot farki ile belirtilmis oldugu goriilmektedir. Giiniimiizde kullanilan mobilyalara
benzer tarzda mobilyalar (gosterilen) mevcuttur. Mekan briit beton olarak tasvir edilmektedir. Arkada
yer alan kig bahgesinde doganin beton ile uyumu gosterilmektedir. Yasam kosullarinin da degismesi ile
birlikte artan betonarme yapilarin doga ile i¢ ice yasamasi gerektigine ve diger yandan teknoloji ile

insanin birlikte yasamak zorunda olduguna (gosterge) vurgu yapilmaktadir.

GOSTEREN

Ana karakterin yatak odas1 ve

giris alani

GOSTERILEN

Mobilyalar, aydinlatmalar,
teknolojik dgeler

Resim 21. Yatak Odasi ve Girigi.

Resim 21 ana karakterin yatak odasinin (gosteren) bulundugu bir sahneden alinmistir. Yatak odasinin
onlinde zeminde, sandalyesini sarj etmek icin bir sarj iinitesi (gosterilen) bulunmaktadir. Briit beton
etkisi beyaz ve bolgesel isiklarla desteklenmektedir. Mekan tamamen soguk bir ortam algisi
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yaratmaktadir. Mek&nin yarattig1 bu etkiler ana karakterin yasadig1 yalnizligi ve 6fkeyi de bir anlamda
(gosterge) desteklemektedir. Konutta en az sayida mobilya kullanimi goriilmektedir.

GOSTEREN

Teknoloji sirketinin girig alan1
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GOSTERILEN

Teknolojik geler, beton-doga
' iliskisi, ikonik dgeler

Resim 22. Teknoloji Sirketinin Ofisi.

Resim 22’ de yer alan gorselde ofisin giris alan1 (gosteren) goriilmektedir. Fitliristik ¢izgide bir tasarim
anlayist mevcuttur. Soyut heykellerin de yer aldigi bu mekan (gosterilen), sahibinin i¢ diinyasin
izleyicilere yansitmaktadir. Teknolojik nesnelerin yer aldigi gorselde beyaz 151k ve sart 151k
kullanilmaktadir. Ofisin iginde doga ile i¢ i¢e olan bahgeler yer (gosterilen) almaktadir.

GOSTEREN

Teknoloji sirketi cerrahi
merkezi

GOSTERILEN

Beton-doga iligkisi,
aydinlatma, mekan iginde
mekan

Resim 23. Teknoloji Sirketi- Cerrahi Merkezi.

Resim 22 ve Resim 23’te yer alan sahneler teknoloji devi olan bir sirketin yer altindaki ofisine (gosteren)
aittir. Bu mekanlar briit betonu, griyi ve tonlar1 kullanmaktadir. Beton ile doga birlesimini ¢ok iyi bir
sekilde anlatmaktadir. Gelecegin diinyasinda doga ile i¢ ice yasamak zorunda olundugunun bir
gostergesi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Beyaz 1siklarin gogunlukta oldugu mekanda sar1 1giklar da
(gosterilen) yer almaktadir. Modern mimarinin etkisi altinda oldugu goriillmektedir. Mekan i¢inde mekan
yaratilmis (gosterilen) ve cerrahi miidahale alani olarak kullanilmaktadir.

4. Cyberpunk Temah Ger¢ek Mekan Ornekleri

Cyberpunk, edebiyat ve sinema basta olmak {izere, illiistrasyon, miizik, video oyunlar1 gibi alanlarda
mevcut olmasina ragmen giiniimiizde tam anlamiyla benimsenmis konumda degildir. Cyberpunk tiiriinde
filmlerde yer alan i¢c mekanlar ve mimari yapilar fiitiiristik ve modern c¢izgide tasarlanmaktadir.
Teknolojik ogelerin, neon 1giklarin yer aldigi mekanlar bu tiir i¢in yeterli bir tasarim anlayis1 ortaya
koymamaktadir. Belirli karakteristik 6zellikleri olmasina ragmen hala gelisilmekte olan Cyberpunk tiirii
mimari ve i¢ mekan tasariminda kendine yer edinememistir.

Haziran 2018 tarihinde Amerika’da gergeklesen E3 konferansinda tanitilan “’Cyberpunk 2077 isimli
oyun biiyiik ses getirmigtir. Tanitim ve reklam amaci ile mekan tasarimlari yapilmstir. Oyunu deneme
imkan1 bulunan bir mekan, bar, toplant1 salonu gibi mekanlar tasarlanmstir.
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Resim 26. Cyberpunk Ozellikleri Tasiyan Oyun Alani.

Cyberpunk ogeleri barindiran oyunun tanitimi igin tasarlanan bu mekanlarda siyah rengin hakim oldugu
goriilmektedir. Cyberpunk tiirliniin yadsinamaz bir gercegi olarak mor, mavi gibi neon 1siklar yani sira
mobilyalarin modern ve fiitiiristik ¢izgide tasarimlara sahip oldugu goriilmektedir. Bu mekanlar fuara
katilan oyuncu ve temsilcilerin dikkatini ¢ekmek, onlarda bir heyecan yaratmak amaciyla tasarlanmistir.
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Japonya Tokyo’da bulunan Akihabara bolgesi, Elektrik Kenti unvani ile anilmaktadir. Resim 27°de, bu
bolgede Mart 2019 yilinda agilan bir kafeterya mekam gériilmektedir. Kafeteryanin isletmecisi Yousuke
Yamamato; “’Bu bolgede ¢ok sayida Cyberpunk tiirii hayrant mevcut, bu yiizden Blade Runner ve Ghost
in the Shell gibi anime filmlerinden ilham aldik.”” demistir (*’Inside the world’s’’, 2020). Mekanda
beyaz renk ve pastel tonlar tercih edilmis, neon 1siklar, televizyon ekranlar1 yer almaktadir. Cyberpunk
tiirtinde miiziklerin ¢aldigi mekanda, minimalist mobilyalar tercih edilmistir.

Resim 28. Nakagin Kapsiil Kulesi.

Resim 28’de goriilmekte olan Nakagin Kapsiil Kulesi Japonya’nin bagkenti olan Tokyo’da yer alan ¢ok
amaclh bir konut yapisidir. 1972 yilinda 30 giin igerisinde insa edilmistir. Yapi, devamli ve pratik
kullanima uygun olarak diinyanin ilk kapsiil mimari 6rnegidir. Yapmim mimari 6zellikleri Cyberpunk
tirtine bir 6mek teskil etmemektedir. Ancak kapsiillerin asgari alanlara sahip olmasi, kapsiil i¢indeki
mobilyalarin islevleri ve tasarimlari Cyberpunk tiiriine ornek olabilecek sekildedir. Niifusun ve
sehirlesmenin artmasi, ekonomik nedenler insanlari bu mekéanlara yoneltmektedir.

5. Bulgular

Incelenen filmler Cyberpunk tiiriine 6rnek olarak gosterilecek onemli filmlerdir. Ug film de senaryo,
hikaye, karakterlerin i¢ diinyalar1 ve toplum diizenleri agisindan Cyberpunk tiiriinde gosterilmektedir.
Cyberpunk’in igerdigi teknoloji, yapay zeka, insan-makine birlesimleri, android robotlar filmlerde
mevcuttur. Teknolojinin yarattigi olumsuz etkiler, insanlarm yasayislarinda goze carpmaktadir. Ulkelerin
yonetimleri, teknoloji devi sirketlerin ¢ok gii¢lii konumlarda olmalarindan bahsedilmektedir. Filmlerde
sokak hayati, sehirlesme ve yapilarin ¢ogunda yer alan teknolojik reklamlar gbze g¢arpmaktadir.
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Cyberpunk tiirii geligsen teknoloji ile insanlarin arasindaki uyumu ve bu uyumun bir zorunluluk oldugunu
gostermektedir. Filmler genellikle soguk, karanlik, gizemli ortamlarda gegmektedir ve teknolojinin insan
ve toplum tizerinde yarattig1 kotii etkileri bu sekilde yansitmaktadir.

“Blade Runner 2049” filminde hikéye, senaryo, gorsel efektler, renkler, 1siklar, teknoloji, yapay zeka,
sehir, sokaklar tamamen Cyberpunk ogeleri icermektedir. I¢ mekan tasarmu olarak Cyberpunk bash
basina bir akim olarak kullanilmamaktadir. Glinlimiiz akimlarina benzer minimalist, fiitiirist ve modern
tarzda oldugu goriilmektedir. Soguk, kasvetli, korkutucu ve olumsuz bir etki yaratilmak istendiginden
bazi mekanlarda bu etki, soguk renkler, yetersiz diizeyde beyaz isiklar, log mekanlar olarak tasvir
edilmistir. Blade Runner 2049 filminde i¢ mekéanlar bu sebeple Cyberpunk tiiriine tam olarak
uymamaktadir. Mobilyalarda ise tasarim ¢izgisi olarak modern ve minimalist mobilyalar goriilmektedir.
Teknoloji ile birlesim gergeklestirmeyen, teknolojik nesnelerin mobilyalardan bagimsiz oldugu
goriilmektedir.

“Ghost in the Shell” filminde teknoloji, i¢ mekan tasarimi ve mobilya tasariminda kismen yer
almaktadir. Mobilyalarda ve mekanlarda ¢ogunlukla hologram cihazlar1 goriilmektedir. Filmde hikaye,
gorsel efektler, teknoloji, yapay zeka, sehir ve sokak hayati Cyberpunk tiiriine ornek teskil etmektedir.
Genel olarak bu filmde de soguk, kasvetli i¢ mekanlar yaratilmig ve teknolojinin insan hayatina olumsuz
etkilerinden bahsedilmistir. Yapilar modern ve fiitiiristik ¢izgide tasvir edilmis, Japon kiiltiiriine ait bazi
imgelere yer verilmistir. I¢ mekdn ve mobilya tasarimlar giiniimiiz ¢izgisinde kurgulanmis ancak
teknolojiye de yer verilmistir. Bu filmde de Cyberpunk i¢ mekan ve mobilya tasariminda bagh basina bir
akim Ozelligi gostermemektedir. Cyberpunk tiirlin kasvetli, soguk, karanlik mekanlar yaratarak
yansitilmustir.

“Upgrade” filmi diger iki film gibi hikdye, gorsel efektler, yapay zeka, teknoloji gibi konularda
Cyberpunk tiiriine giizel bir 6rnektir. Modern mimarinin agik¢a bir temsili s6z konusudur. Beton ve
doganin uyumu, Frank Lloyd Wright etkisini aktarmaktadir. Filmde teknolojinin gelismesi sonucunda
doga ile bir arada nasil bir uyum i¢inde yasayacagimi ve aslinda yasamak zorunda oldugunu
gostermektedir. Insanlarm teknolojiye uyum saglamak zorunda oldugunu ama aynmi zamanda dogaya da
muhtac oldugunu anlatmaktadir. i¢ mekanlar diger filmlerle ortak olarak kasvetli, karanlik ve soguk
olarak tasvir edilmektedir. Mobilyalar modern ¢izgide ve teknoloji ile birlesme saglanmis ancak tam
anlamiyla Cyberpunk ile biitiinlesmemektedir. incelenen ii¢ filmde de teknoloji, Cyberpunk tiiriine
uygun bi¢cimde kullanilmigtir. Sehir ve sokak hayati, insanlarin diisiik seviyedeki yasam kaliteleri,
makinelesmenin ve transhiimanizmin getirdigi olumsuzluklar ve Punk’in barindirdigi unsurlara
deginilmis, yiiksek yapilar, neon 1siklar gdze carpmaktadir. I¢ mekan ve mobilya tasarimlari giiniimiiz
cizgisinde kullanilmistir. Mobilya ve i¢ mekanlara eklenen hologram teknolojisi, dokunmatik teknolojik
ekranlar tam anlamiyla Cyberpunk tiiriinii yansitmamaktadir.

Tablo 2. Filmlerin Ozellikleri.

Ozellik Blade Runner 2049 Ghost in the Shell Upgrade

Bi¢im Modern ve fiitiiristik yapilar Modern ve fiitiiristik yapilar Modern ve fiitiiristik yapilar

Renk Soguk renkler ve gri ve beyaz Soguk renkler, gri ve beyaz Soguk renkler, gri ve beyaz
tonlari tonlar1 tonlart

Isik Bolgesel aydmlatmalar, Bolgesel aydmlatmalar, Bolgesel aydinlatmalar, beyaz
cogunlukla beyaz 151k, yer yer cogunlukla beyaz 151k, yer yer 1s1k kullanim
sar1 151k kullanimi sar1 151k kullanimi

Mobilya Minimalist ve modern ¢izgide, Minimalist, modern ¢izginin Minimalist ve modern ¢izgide,

teknoloji
mobilyalar

ile biitlinlesmemis

yani  swra  klasik  tarzda
mobilyalar da mevcut.
Mobilya teknoloji birlesimi
kismen goriilmekte

teknoloji ile birlesim oldukga
g0ze garpmakta
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Teknoloji Yiksek  teknolojiye sahip Yiiksek teknolojiye sahip Yiiksek teknolojiye — sahip
nesneler, yapay zekd, nesneler ve mobilyalar, yapay nesneler  ve  mobilyalar,
androidler zeka, androidler, gelismis yapay zeka, akill

transhiimanizm robotlar, transhiimanizm

Nesne Hologram cihazlari, akilli Hologram cihazlari, biiylik Akilli araglar, gelismis askeri
kontrol sistemleri, dronelar robot makineler, gelismis teknoloji,

askeri gii¢

Sehir Yozlasmus, karigik ve kalabalik  Fiitiiristik yapilar, kalabalik ve  Fiitiiristik yapilar, kalabalik
sehirlesme, biiyilk hologram beton  yigm1  sehirlesme, sehirler, ikonik yapilar, neon
reklamlar, mor, mavi neon biiyilk hologram reklamlar, 1siklar
1s1klar mor, mavi neon 1giklar

Sehir

gorunimu

6. Sonuc ve Tartisma

Bahsedilen filmler ve gilinlimiizdeki mekan 6rnekleri incelendiginde Cyberpunk tiirtiniin kisitli kaldigt
goriilmektedir. Filmlerde edebi tiir olarak Cyberpunk basarili bir sekilde yansitilmistir. incelenen ii¢
filmde de ana karakterlerin kendi i¢ diinyalar1 ile yasadiklar1 zitlasmalar, ¢arpismalar anlatilmaktadir.
Ancak teknolojinin hat sathaya ulastig1 bir gelecek tasvirinde mobilya ve i¢ mekan tasarimi konusuna
gereken O6zveri saglanmamustir. Filmler teknolojik geligsmeleri ve buna bagli olarak toplumlarin yasadigi
¢okiisleri temel almistir. Kaos, karmasa, ¢okiis, istila gibi konularin iistiinde durulurken, insanlarin
yasam kalitesinin diismesinden bahsedilmistir. Android robotlar, insan zekasina yetismis ve hatta gegmis
olan bir yapay zeka, transhiimanizmi barindiran filmler mobilya ve i¢c mekan tasarimi konularinda
yetersiz kalmaktadir. Cyberpunk tiirlinii yansitmak adma i¢ mekanlarda, soguk, beyaz, gri renkler
kullanilms, bolgesel aydinlatmalara ve beyaz 1siklara yer verilmistir. Ongériilen gelecek ile ilgili, mekan
algis1 soguk, kasvetli olarak tasvir edilmesiyle yetinilmistir. Filmler gorsel efekt, hikaye ve icerdigi
teknolojik gelismeler ile Cyberpunk tiiriinii yansitirken, i¢ mekdn ve mobilya tasarimi konusunda
glinlimiiz tasarimlarini kullanmustir.

Ornek olarak verilen gercek mekénlarda ise filmlerle benzer sekilde tasarimlar yer almaktadir. i¢
mekanlar giinlimiiz ¢izgisinde tasarlanmistir. Mobilyalar ise minimalist ve modern ¢izgide, gliniimiiz
anlayiginin 6tesine gegebilmis degildir. Azami sayida neon 11k kullanimi géze ¢arpmaktadir.

Filmler ve gercek mekanlarin ortak 6zellikleri konusunda gostergebilim 1s1ginda bir degerlendirme
olarak; Cyberpunk tiiriiniin yarattig istila, kaos, ¢okiis gibi kavramlar, i¢ mekanlarda yalnizca renkler ve
1siklar ile yansitilmaya c¢alisilmistir. Bu baglamda hala teknoloji ile tam olarak biitiinlesememis olan
Cyberpunk tiirli, i¢ mekdn ve mobilya tasarimi konusunda da teknoloji ile biitiinlesememistir.
Cyberpunk’in “’Yiiksek teknoloji, diisiik yasam kalitesi’” mottosu ile, teknolojinin bu yiikselisi i¢c mekan
ve mobilya tasariminda da yer almali ve gelecegin bu karanlik 6ngoériileri tizerinden yeni bir tasarim
iislubu ortaya konmalidir.
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