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¥ZET 

Bilim kurgu, geleceĵin bilimi ve teknolojisi ile ilgili konularēn sēklēkla anlatēldēĵē bir 

kurgu t¿r¿d¿r. Bilim kurgu t¿r¿n¿n i­inde yer alan Siberpunk (Cyberpunk) ve 

Steampunk alt t¿rleri aynē kond¿ktºr tarafēndan kullanēlan, sēfēr noktasēndan kalkarak 

konu baĵlamēnda birbirlerine zēt yºnde giden iki treni temsil etmektedir.  

Genel anlamda bakēldēĵēnda bahsedilen alt t¿rler teknoloji ve teknolojik ilerlemelerle 

iliĸkilidir. Her iki alt t¿rde bir­ok edebiyat eserine, filmlere, ĸovlara, video 

oyunlarēna, m¿ziĵe, modaya, sanata, tasarēma ve ­ok daha fazlasēna ilham kaynaĵē 

olmuĸtur. Ancak Siberpunk (Cyberpunk) ileri teknoloji ve bilim ¿zerine 

yoĵunlaĸmakta, bilgisayarlarē ve robotlarē vurgulamaktayken;  Steampunk, buharlē 

makinalar ile 19. y¿zyēlēn end¿striyel ­aĵēna atēfta bulunmaktadēr. Siberpunk 

(Cyberpunk), gelecekteki bir ortamda ayarlanmēĸ ­oĵu zaman savaĸ ya da teknoloji 

ile kesilmiĸ, bazen de her ikisini de i­eren bir distopya toplumunu sergileyen bir 

bilim kurgu alt yapēsēdēr. Steampunk ise yaramaz, tuhaf, ara­larla doludur ve bir 

tarafēda f¿t¿ristik ve fantastiktir. Stil, Viktorya Dºnemine ve buharla ­alēĸan 

gemilere, trenlere ve makinelere, ­oĵunlukla s¿slemelerle zenginleĸtirilen 

referanslara sahiptir. Tarzēn unsurlarē tipik olarak pirin­, bakēr ve al¿minyum 

kaplamalarē olan mekanik cisimler, diĸliler, saat gibi bir­ok mekanik k¿­¿k aygētlar 

i­erir.  

Bu ­alēĸma ile ge­miĸin geleceĵi olan, g¿n¿m¿z tasarēmlarēnda etkisi olan Siberpunk 

(Cyberpunk) ve Steampunk t¿rlerinin edebiyat - sinema- mek©n tasarēmē ¿­genindeki 

iliĸki aĵē incelenerek, nasēl bir s¿re­ izleyerek g¿n¿m¿ze geldiĵi tespit edilmiĸ olup, 

ºn¿m¿zdeki yēllarda tasarēmē hangi yºnlerde etkileyebileceĵi ¿zerinde tahminler 

y¿r¿t¿lmektedir. 

Anahtar Kelimeler:  Bilim kurgu, Steampunk, Siberpunk (Cyberpunk), Kurgusal 

Mek©n, Gelecek Tasarēmlarē 
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SUMMARY  

Science fiction is a kind of fiction that is often told about issues of science of the 

future and technology. The Siberpunk (Cyberpunk) and Steampunk subspecies in the 

science fiction class represent two trains used by the same conductor, departing from 

zero point and going against each other in the context. 

In general terms, both are related to technology and technological progress. Both 

have inspired many literary works, films, shows, video games, music, fashion, art, 

design and much more. However, Siberpunk (Cyberpunk) focuses on advanced 

technology and science, emphasizing computers and robots; Steampunk focuses on 

steam machines and 19th century industrial era. Siberpunk (Cyberpunk) is a sci-fi 

subroutine that is often set in the future environment, exhibiting a dystopia society, 

often truncated by war or technology, and sometimes containing both. Steampunk is 

naughty, weird, full of tools and a futuristic and fantastic. The style has references 

enriched with Victorian Periods and steam-powered ships, trains and machines, often 

with ornaments. The styling elements typically include gadgets such as mechanical 

objects with brass, copper and aluminum coatings, and gears and clock devices. 

This study examines the relationship network of the trio of literature-cinema-space 

design of the Siberpunk (Cyberpunk) and Steampunk genres, it has been determined 

how the process is becoming day-to-day and estimates are being made about the 

future direction in which the design can affect in the coming years. 

 

Keywords: Science fiction, Steampunk, Cyberpunk (Cyberpunk), Fictional Space, 

Future Designs 
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1.GĶRĶķ 

Yarēnēn ve geleceĵin insanlēĵa neler getireceĵi daima merak edilen bir konu 

olmuĸtur. Bu merak zamanla yazēnsal, gºrsel ve d¿ĸsel sanatlarda kendini 

gºstermeye baĸlamēĸtēr. Edebiyat, sinema ve tasarēm s¿rekli olarak birbirini etkileyen 

sanat dallarēdēr. Yazēnsal bilim kurgunun doĵuĸu M.S. 2. yy., bilim kurgu 

sinemasēnēn doĵuĸu 1902 olarak kabul edildiĵi i­in ilk olarak edebiyatēn sinemayē 

etkilediĵi sºylenebilir. Sinemanēn doĵuĸundan sonra tek taraflē olan etkilenme, bir 

etkileĸime dºn¿ĸm¿ĸt¿r. Bilim kurgusal kelimeler ve sahneler ilk okunduĵu veya 

gºr¿ld¿ĵ¿ anda ger­ek olamayacak kadar uzak gºr¿nse de insan beynini hayal 

etmeye, hayal g¿c¿ tasarlamaya ve ¿retmeye yºnlendirir. Bu konuda Burak Meti 

Yeni Yazēlar adlē dergide ĸºyle demiĸtir: " G¿nl¿k hayatēmēzda okuduĵumuz veya 

gºrd¿ĵ¿m¿z olaylar birden dikkatimizi ­eker. Ķnceleriz; uzun uzun bakar ve 

d¿ĸ¿n¿r¿z. ¢arklar dºner ve diĸliler yerine oturmaya baĸlar. O hayal gitgide 

ger­ek olmaya baĸlar, bir sistematiĵe veya bir tutarlēlēĵa b¿r¿n¿r. O hayal 

artēk bir fikirdir."(Meti,2014) 

"Hepimiz ºyle veya bºyle Jules Verneôin ­ocuklarēyēz" diyor. Ray Bradbury. 

(Meti,2014) ¢¿nk¿ tarihte insanlar Jules Verneôin yazdēklarēndan ilham 

almēĸlardēr ve g¿n¿m¿zde de ilham almaya devam ediyorlar. Kuzey Kutbu'nun 

keĸfi gibi bilimsel ­alēĸmalara; denizaltē, helikopter ve radyo gibi icatlara; bilim 

kurgu ve seyahat ile ilgili konularda edebiyata ºnayak olmuĸtur. Buradan 

hareketle bilim kurgu edebiyatēndan ­ēkan fikirlerin gºrselleĸtiĵi ve yaĸam-

mek©n d¿zlemine yansēdēĵē sºylenebilir. Bilim kurgu, yakēn gelecekteki 

hayallerdir. Hayaller tasarēm i­in ºnemlidir.  
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1.1.Ama­  

Bu tezin amacē; 

¶ Bilim kurguda Siberpunk (Cyberpunk) ve Steampunk alt t¿rlerinin edebiyat, 

sinema ve mek©n tasarēmē arasēndaki etkileĸim s¿recini ortaya koymak, 

¶ Bir dºnemin hayali olan bilim kurgunun, g¿n¿m¿z reel tasarēmēnda 

etkilerinin olduĵunu ispatlamak, 

¶ G¿n¿m¿z bilim kurgusunun gelecekteki tasarēmlara katkēsē hakkēnda 

ºngºr¿lerde bulunmaktēr. 

 

1.2.Kapsam  

Tez giriĸ bºl¿m¿ de dahil olmak ¿zere 5 ana bºl¿mde kurgulanmēĸtēr. Ķkinci 

bºl¿mde; mek©n ve bilim kurgu kavramē, bilim kurgunun doĵuĸu ve geliĸimi, baĸta 

Marry Shally ve Jules Verne olmak ¿zere bilim kurgu ana akēm yazarlarēnēn 

katkēlarē, bilim kurgu sinemasēnēn, edebiyatēnēn ve mimarisinin geliĸimi 

incelenmiĸtir. Bu alt t¿rlerde ºzellikle incelenmek istenen Steampunk ve Siberpunk 

(Cyberpunk) alt t¿rleri tarihsel geliĸimi ve alt t¿r¿n belirgin ºzellikleri bakēmēndan 

kapsamlē olarak ele alēnmēĸtēr. ¦­¿nc¿ bºl¿mde; bilim kurgunun alt t¿rleri olan 

Steampunk ve Siberpunk (Cyberpunk) alt t¿rleri belirlenen roman ve sinema eserleri 

¿zerinden, edebiyatta ve sinemadaki i­ mek©n tasarēmlarē analiz edilmiĸtir. Bu analiz 

sonucunda dºrd¿nc¿ bºl¿mde; sinema ve edebiyat etkileĸimleri sonucunda ortaya 

­ēkan tasarēm ve i­ mek©n ºrnekleri verilmiĸtir. Dºrd¿nc¿ bºl¿m¿n devamēnda bilim 

kurgunun gelecek tasarēmlara nasēl katkēda bulunacaĵē hakkēnda yorum yapēlmēĸ, 

bilim kurgu alt baĸlēklarē olan Steampunk ve Siberpunk (Cyberpunk) t¿rlerindeki 

etkileĸim s¿re­lerinin g¿n¿m¿z ve gelecek tasarēmlarēna etkileri hakkēnda gºr¿ĸler 

ve ºrnekler paylaĸēlarak yorum yapēlmēĸtēr. Beĸinci bºl¿m olan sonu­ bºl¿m¿nde ise 

bilim kurgunun baĸladēĵē noktadan g¿n¿m¿ze ve geleceĵi yapacaĵē etkiler ¿zerindeki 

t¿m s¿re­ anlatēlmēĸ, incelenen ºrnekler ¿zerindeki etkileĸim noktalarē vurgulanmēĸ 

ve gelecek mek©n tasarēmlarē hakkēnda ºngºr¿lerde bulunulmuĸtur. 
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1.3.Yºntem 

Bu ­alēĸmanēn temel ama­larēndan birinin Siberpunk (Cyberpunk) ve Steampunk 

bilim kurgu alt t¿rlerinin edebiyat, sinema ve mekan arasēndaki etkileĸim 

s¿recinin ortaya konulacak olmasē nedeniyle literat¿r incelemesinden sonra 

konuyu inceleme sistematiĵi kurulmuĸ ve edebiyat, sinema ve mek©n tasarēm 

ºrneklerini geniĸ kapsamda inceleyebilmek adēna t¿mdengelim yaklaĸēmē 

benimsenmiĸtir. Bu doĵrultuda bilim kurgu gibi olduk­a geniĸ sayēlan bir t¿rden 

birbirine hem benzeyen hem de birbirinden kesin olarak ayrēĸan iki bilim kurgu 

alt t¿r¿ne yºnlenilmiĸtir. Dolayēsēyla ­alēĸma evrenini, Siberpunk (Cyberpunk) 

ve Steampunk alt t¿rleri oluĸturmaktadēr. 1980'lerden g¿n¿m¿ze kadar uzanan 

bu alt t¿rlerden oluĸan ­alēĸma evreni olduk­a geniĸtir. Bu nedenle, tezin temel 

kurgusu olan edebiyat, sinema ve mek©n tasarēmē arasēndaki etkileĸim s¿recini 

anlaĸēlēr bir bi­imde ortaya koyabilmek adēna incelemer, Siberpunk 

(Cyberpunk) ve Steampunk alt t¿rlerine ait edebiyat, sinema ve mek©n 

tasarēmēndaki ilk ºrneklemeler arasēndan se­ilmiĸtir. ¥rneklemeler olarak biri 

Siberpunk (Cyberpunk), diĵeri Steampunk olmak ¿zere 2 roman, 2 film ve 2 

mek©n ¿zerinde durulmuĸtur. 

Bu doĵrultuda "Neuromancer" ve "Anubis Kapēlarē" eserleri okunmuĸ, i­ mek©n 

ºrnekleri ­ēkarēlmēĸtēr. "Blade Runner ve "The City of the Lost Children" filmleri 

izlenmiĸ, gerekli gºr¿len kēsēmlarda ekran gºr¿nt¿s¿ alēnarak film karelerinden 

ºrnekler oluĸturulmuĸtur. "Cross Club ve "Enigma Cafe" i­ mek©n tasarēm ºĵeleri ve 

mek©n ºrnekleri ise tasarēmcēlarēn ve tasarēmlarēn web sayfalarēndan ve ­eĸitli 

yayēnlardan edinilmiĸtir. 
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2. MEKĄN KAVRAMI VE BĶLĶM KURGU 

2.1 Mek©n Kavramē 

Ķnsan doĵumundan itibaren mek©n ile ­evrelenmekte ve mek©nsēz var 

olamamaktadēr. (Ponty,2017) Mek©n, T¿rk Dil Kurumu Sºzl¿ĵ¿'nde; "yer, bulunulan 

yer, ev, yurt ve uzay" ĸeklinde tanēmlanmēĸtēr. Geniĸ bir ­er­eve ile 'insanē ­evreden 

belli bir ºl­¿de ayēran ve i­inde eylemlerini s¿rd¿rmesine elveriĸli olan boĸluk' ve 

'sēnērlarē gºzlemci(ler) tarafēndan algēlanabilen uzay par­asē' olarak tanēmlanabilir.  

 ñYer, mahal anlamlarēnda kullandēĵēmēz mek©n, Arap­a'da bir isim olan ókevnôden 

t¿retilmiĸtir; ôkevnô olma, var olma, varlēk, v¿cut anlamēna gelir. Kevnô ôin fiil ĸekli 

ókanaô, olmak (to be), husule gelmek anlamēndadēr. Kevnô den t¿retilen k©in ise, 

mevcut olan, bulunan, var olan, varlēk (being, to on)karĸēlēĵēnda kullanēlēr. ôKevnô 

den t¿retilen ók©inatô, var olan ĸeylerin c¿mlesi ve ókevniyatôise kozmoloji anlamēna 

gelirò(Devellioĵlu, 1970). Tanēmēnda gºrd¿ĵ¿m¿z gibi benzer bir ifade olan mek©n; 

canlēlarē belirli bir ºl­¿de ­evreden ayēran ve ayērdēĵē ­evre i­erisinde canlēlarēn 

yaĸamsal durumlarēnē s¿rd¿rebilmesine yardēmcē olan sēnērlarē diĵer canlēlar 

tarafēndan algēlana bilen uzay par­asē olarak tanēmlanabilir (Erzen, 1975). 

Sºzen ve Tanyeli (1986), óSanat Kavram ve Terimleri Sºzl¿ĵ¿ô isimli eserlerinde, 

mek©nē, uzayēn sēnērlanmēĸ par­asē ve bir mimari ¿r¿n¿n vazge­ilmez tek niteliĵi, bir 

mimari ¿r¿n¿ var eden temel koĸul olarak tanēmlamēĸlar ve  mek©n oluĸturmak i­in 

onun mutlaka her yºnden kesin engellerle sēnērlanmasēnēn gerekmediĵi gºr¿ĸ¿n¿ 

savunarak, mek©nē oluĸturan sēnērlamalarēn fiziksel olabileceĵi gibi, yalnēzca gºrsel 

de olabileceĵini belirterek mekan kavramēnē tamamen fiziksel bir olgu olmaktan 

­ēkarmēĸlardēr (Sºzen ve Tanyeli, 1986:203). Bu baĵlamda ¿­ boyutlu bir k¿tle 

olmaktan ­ēkan mek©n var olduĵu alandaki fiziki yapēsēndan ayrēlarak; bireyin 

hareketinden ve anlēk yaĸantēlardan beslenen bir kavrama dºn¿ĸmektedir. Bu 

­er­eveden bakēldēĵēnda birey yaĸantēsē boyunca kendi yarattēĵē, insanlar tarafēndan 

kurgulanmēĸ veya sosyal yaĸam i­erisinde kendi sēnērlarēnē oluĸturmuĸ mek©nlar 

i­inde var olmak zorundadēr. Hi­bir mek©nda bulunmama durumu algēsal a­ēdan 

m¿mk¿n deĵildir. Zihin ­evresel verileri deĵerlendirip algēlama ­abasēna girecek ve 

yeni bir mek©n tanēmē yaratacaktēr. Bu noktada insanēn ­evresini, kendisini ve belirli 

bir ­evrede yine kendisini algēlama bi­imi deĵer kazanmaktadēr. (Erdºnmez ve 

Haznedar, 2012; Keskinkol, G., U­ar,T. F., 2017) 
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Lefebvreôye (1991) gºre, mek©n ¿retim iliĸkilerini ve yeniden ¿retimin toplumsal 

iliĸkilerini i­ermektedir. Lefebvreôye gºre, mek©n toplumsal bir ¿r¿nd¿r ve her 

¿retim bi­imi kendi mek©nēnē ¿retmektedir. Bºylece, mek©nēn ¿retim s¿recinde 

yaratēlan yeni mek©nlar aynē zamanda yeni toplumsal iliĸkiler oluĸturmaktadēr. 

Kapitalizm, mek©n ¿retiminde, kendi temsillerini yapēlē bir ­evre aracēlēĵēyla inĸa 

etmektedir ve mek©nsal pratikler bu temsiller ile toplumsal iliĸkiler arasēndaki 

etkileĸim sonucunda oluĸmaktadēr. 

Siyaset bilimi ve felsefede mek©n tartēĸmalarēna ºrnek verildiĵinde Locke, mek©nēn 

dokunma ve gºrme duyusu aracēlēĵēyla kazanēldēĵēnē gºr¿ĸ¿n¿ dile getirirken, 

Locke'un bu empirist gºr¿ĸ¿ karĸēnda, Descartes boĸ mek©nēn var olmadēĵēnē ve 

mek©nēn maddi tºz veya madde olduĵunu savunmaktadēr. Ona gºre mek©n iĸgal 

eden bir ĸey, yer kaplayan maddi bir ĸeydir; yer kaplama ise mek©ndēr 

(Cevizci,1996).  

Ching (2004) ise mek©nē ĸºyle tanēmlar: òMek©n s¿rekli olarak varlēĵēmēzē sarēp 

sarmalar, mek©nsal hacim boyunca hareket eder, bi­im ve nesneleri gºr¿r sesleri 

duyar, esintiyi hisseder ve bah­ede a­an ­i­eklerin kokusunu alērēz. Mek©n ahĸap ve 

taĸ gibi maddesel bir ºzd¿r. Ancak doĵasē itibariyle bi­imsizdir. Onun gºrsel bi­imi, 

ēĸēk kalitesi, boyutlarē ve ºl­eĵi tamamen toplam bi­imin elemanlarē tarafēndan 

tamamlanan sēnērlarēna baĵlēdēr. Mek©n kavranēp ­evrelendik­e ve bir kalēba 

sokulup bi­imsel elemanlar tarafēndan d¿zenlendik­e mimarlēk varlēk kazanēr.ò  

Tanēmēndan da anlaĸēlacaĵē ¿zere mek©n sēnērlarēnē insanlarēn kendi bakēĸ a­ēlarēna 

gºre koyabileceĵi, i­erisinde mutlak sanat barēndan, sēnērlarē hayal g¿c¿n¿n 

sēnērsēzlēĵēnda duran, ruh par­alarēndan oluĸturulan yine tanēmēnē insanēn yaptēĵē 

varlēk par­alarēdēr.  

Mek©n tanēmlarē ve bu tanēmlar ¿zerine yapēlan tartēĸmalar ve gºr¿ĸ ayrēlēklarēna 

farklē bir ºrnekte Newton ve Leibniz arasēnda yaĸanēr. Newton, mutlak mek©nēn, 

kendi tabiatēna veya herhangi bir harici ĸeye gºre deĵiĸmeyeceĵini, her zaman aynē 

kaldēĵēnē ve hareket etmediĵini ileri s¿rm¿ĸt¿r. Leibniz bu fikre karĸē 

­ēkarakñéaslēnda zaman ve mek©n sadece d¿zen ­eĸitleridirler ve bu d¿zenler 

i­inde boĸ yerler, eĵer bºyle bir boĸluk varsa, sadece akt¿el olanla iliĸkisi i­erisinde 

bir arada oluĸtan yoksun olmanēn imk©nēnē gºsterir.ò demiĸtir (Daĵtaĸoĵlu,2012). 
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2.1.1 Edebiyatta Mek©n  

Edebi metinlerde metni oluĸturan unsurlarēn belli bir ama­, d¿zen ve herhangi bir 

gºrev ¿stlenerek bir araya gelmesi metinde yapēyē oluĸturmaktadēr. Bu yapē 

unsurlarēnēn bir araya gelmesi i­in olay oluĸturulmalē ve bu olayēn bir zamanē ve 

zaman i­erisinde ge­en olayēnda doĵal olarak bir mek©nda oluĸmasē gerekmektedir.  

Edebi metinlerde birbiri i­inden beslenen bu ayrēlmaz olgulardan mek©n kavramē 

­eĸitli bakēĸ a­ēlarēndan ele alacak olursak; Mehmet Tekinôe gºre, hangi zamanda, 

hangi maksat ve ºl­¿de yararlanēlērsa yararlanēlsēn, mek©n unsuru, anlatēlan olaylarēn 

sahnesi durumundadēr. Anlatē, anlatēlacak olaylarēn sahnesi ¿zerine bina edilir. 

Roman ºncesi anlatēlarda mek©n hemen tamamēyla hayalidir ve mek©na kazandērēlan 

anlam ve iĸlev, olaylarēn sahnesi olmanēn ºtesinde deĵildir. Canlandērēlan, daha 

doĵrusu ­izilen mek©nēn ger­ek d¿nyada bir benzerinin bulunup bulunmamasē 

ºnemli deĵildir. Homerosôun, Boccacioônun, Danteônin kitaplarēnda, Dede Korkut 

Hik©yeleri'nde, H¿sn-¿ Aĸk Mesnevisi'nde bu ĸekilde tasarlanmēĸ mek©n 

ºrnekleriyle karĸēlaĸērēz (Tekin,2002). 

Bir edebi eserde genel olarak mek©n, vakanēn varlēk bulduĵu yerin, kiĸilerin ve 

topluluklarēn ­evreyi algēlama bi­imleri ve durumlarē gibi ºzelliklerin anlatēmēna 

katkēda bulunmaktadēr. Edebiyatta mek©n eserde anlatēlan konunun 

oluĸturulmasēnda, karakterlerin ºzelliklerinin geliĸmesinde, hatta karakterlerin belirli 

nedenlerle mek©nlara baĵlantēlē geliĸimlerinde b¿y¿k etkilere neden olmaktadēr. 

Kurgusal mek©nlar ve bu mek©nlarēn yarattēklarē evrenler, insanlar, insansē farklē 

canlēlar gibi farklē d¿nyalara yelken a­makla kalmayēp, mek©nēn kurgusunun edebi 

eserdeki g¿c¿n¿ de gºstermektedir. 

Edebiyatta kurgusal anlatē t¿rlerinin ana unsurlarēndan ilk ikisi kiĸi ve olay, ¿­¿nc¿s¿ 

ise bu kiĸiler, olaylar ve ­aĵrēĸēmlar manzumesini d¿zenleyen, belirleyen, besleyen, 

tanētan unsur olan ñmek©nò olmuĸtur. Anlatēlarda mek©n kavramē, gerek destan, 

efsane ve masal gibi edebiyatēn ilk ºrneklerinde, gerekse ñDonkiĸotò romanēyla 

baĸladēĵē kabul edilen romans t¿r¿ anlatēlarda her zaman ºnemini korumuĸtur. Hatta 

kimi baskēcē yºnetimler dºneminde mek©n, kendi kendine olayēn yerini almēĸ ve 

romanēn en asli unsuru haline gelmiĸtir. Edebiyatta mek©n kavramē hakkēnda 

eleĸtirmenlerin ve yazarlarēn ortak yargēlarēndan biri olan ñinsan-mek©nò iliĸkisi 

tarihin ilk ­aĵlarēndan beri diĵer b¿t¿n iliĸkilerin ºn¿ne ge­miĸ, insanēn stat¿ 
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gºstergelerinden biri olmuĸtur. Anlatē t¿rlerinde mek©nēn iĸlevselliĵi konusundaki ilk 

ºrnekler, genellikle masallar, halk hik©yeleri, efsaneler olmuĸtur ve bir­ok efsanenin 

kaynaĵēnda olayēn d¿ĵ¿m noktasēnēn mek©nēn bizatihi kendisi olduĵu 

gºr¿lm¿ĸt¿r(Binboĵa,2016). 

 

 2.1.2 Sinemada Mek©n 

ñSinema zamanē ve mek©nē yeniden yaratma sanatēdērò  

                                                                     Jean Luc Godard 

Sinema da mimarlēk, edebiyat gibi mek©n konusunda hayal g¿c¿n¿n nimetlerinden 

fazlasēyla yararlanmaktan geri kalmamaktadēr. 1894-1895 yēllarē arasēnda siyah 

beyaz fotoĵraflarēn canlandērēlmasēyla ortaya ­ēkan sinema kavramē, 20.yyôēn ilk 

­eyreĵinde sessiz filmlerle ¿­ boyutlu tanēmlanēp algēlanabilir hale gelmiĸtir. Mek©n 

kurgusu a­ēsēndan acemilik dºnemi yaĸanērken, Georges Milesôēn fotoĵraf kareleri ve 

maketler ¿zerine yaptēĵē ­ekim ­alēĸmalarēyla ºne ­ēkmēĸ, tasarladēĵē maketler ise 

sinemanēn ilk ñmek©nò ºrneklerini oluĸturmuĸtur. 1900ôler ile beraber W. Griffithôin 

­abalarēyla sinemasal sahne d¿zeni oluĸturulmuĸ ve olaylarēn ge­tiĵi ­evre konuya 

ve duruma gºre d¿zenlenmeye baĸlanmēĸtēr. 

Sinema ve mek©n kavramlarē arasēndaki iliĸki incelendiĵinde, mek©nē ve sinemayē 

deneyimleme bi­iminin sabit sēnērlarē olmayan zihinsel mek©nda ºzdeĸ hale geldiĵi 

gºr¿lmektedir. Mek©n, zihinsel bir gºr¿nt¿y¿ mimarinin deneysel d¿nyasēndan 

gºzlemcinin zihinsel d¿nyasēna aktarēlmaktadēr ve bu gºr¿nt¿ler yapēlar yoluyla 

gºrsel bir obje olarak karĸēmēza ­ēkmaktadēr. Dolayēsēyla sinema ile mek©n kavramē 

birbirlerine baĵēmlēdēr.  

 ñSinema insan yaĸamēnē her t¿rl¿ boyutuyla ele alan organik olarak 

tanēmlanabilecek kurgularēn gºrsel bir anlatēmēdēr. Sinemanēn gºrsellik ¿zerine 

kurulu olmasē, yaĸamdan kesitler sunuĸu, insanē anlatan ve insanla ĸekillenen bir 

yapēsēnēn oluĸu, bu disiplini mek©na muhta­ hale getirmektedir. Ortaya ­ēkan ¿r¿n¿n 

iki boyutluluĵu bu ihtiyacē kºreltmez; aksine film, zamanla birlikte dºrt boyutu 

bulunan bir d¿ĸ¿neme sistematiĵinin sonucudur: Kaplayan ve kapsayan mek©n, 

mek©nē kullanan insan ve insanla mek©n arasēndaki iliĸki ve bu iliĸkiyi de kaplayan 

zaman. Sinema bunlarla kendine zamanla akan gºrsel bir dil bulmaktadēr. Senaryo 
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karakterler ve karakterlere ait eylemlerle birlikte karakterin sahip ya da ait olduĵu 

mek©nlar ve mek©nlarēn karakterini de kapsar. Bir filmde karakter kadar mek©nlar 

da oyuncudur. Bu y¿zden sinema ve mek©n arasēnda yadsēnamaz bir iliĸki 

mevcuttur.ò(Allmer,2013) 

Ķnsan var olduĵu g¿nden itibaren kendini mek©nla ºzdeĸleĸtirmiĸtir. Kendi yapēsal 

b¿t¿nl¿ĵ¿yle hareketli bir mek©n gibi d¿ĸ¿nebileceĵimiz insan, sorgulama kabiliyeti 

ile ge­miĸten gelen deneyimlerle beraber yeni fikirler oluĸturmuĸ i­inde en ufak 

yapētaĸē olan atomlarēyla yaĸadēĵē mek©nēn varlarēyla tasarladēĵē yeni mek©nlarla 

birlikte t¿m ger­ekliĵini yaĸamaktadēr. Sinema gerek hayalde gerekse yarēnēn ger­ek 

yaĸamēnda insanēn mek©n tasvirlerine yardēmcē bir sanat t¿r¿ olmuĸtur. 

Sinema gºrsel ve iĸitsel anlamda algēlanan bir alandēr ve bir­ok anlamda, k¿lt¿rel 

modernizmin ilk b¿y¿k atēlēmēdēr. Diĵer sanat disiplinlerinden farklē olarak sinema; 

mek©n, zaman ve bunlara baĵlē olarak hareket kavramlarēnē i­ i­e ge­miĸ bi­imde ele 

almayē zorunlu kēlar. Sonu­ta karanlēk/kapalē bir mek©n (sinema salonu) bir y¿zeyde 

(perde) izlenen bir gºr¿nt¿ olsa da, sinema; zaman ve mek©n algēsēyla oynayarak 

imgeleri dºn¿ĸt¿ren ve farklē bir ger­eklik boyutunda imgeleri yeniden ¿reten bir 

yapēya sahiptir (Saray, 2009).  

Yaĸayan mek©n tekd¿ze, deĵersiz bir alan deĵildir. Tek ve aynē olay, nerede 

olduĵuna baĵlē olarak (yatak odasē, banyo, k¿t¿phane, asansºr ya da teras) tamamen 

deĵiĸik bir h©le gelebilmektedir. Bir olay, anlamēnē (aydēnlanma, hava, ses 

farklēlēklarē nedeniyle) g¿n¿n hangi zamanēnda ger­ekleĸtiĵine gºre kazanmaktadēr. 

Ayrēca her yerin kendine ait bir tarihi ve olayla ilgili simgesel ­aĵrēĸēmlarē oluĵu i­in 

mek©n sinema i­in olmazsa olmaz bir ­ekirdek oluĸturmaktadēr. Sinema, mek©nē 

deneyimlemekte devin duyumsal bir yol belirtmektedir ve hafēzalarda saklē 

gºr¿nt¿ler, dokunsal retinal resimler olarak ĸekillendirmektedir.(Pallasmaa,2016).  

Sinemada mek©n kavramē izleyiciyi mimarinin gºrselleĸtirdiĵi yapēsallēk alanēna 

gºt¿rmektedir. Mimari, sinemada mek©n kavramēnēn gºrselleĸtiĵi ana damarlarēndan 

birini oluĸturmaktadēr. Mimari gerek sinemada olaylarēn ge­tiĵi mek©nlarē 

­evrelerken, gerekse olayēn merkezine konumlanmaktadēr. Mimarlēkta olduĵu gibi 

sinemada da mek©nēn zamansal, bi­imsel, kavramsal, duyusal gibi farklē boyutlarē 

kurulmaktadēr. Mek©nē farklē duygular uyandēracak bi­imde etkili kullanan 

yºnetmenin iĸi, mimarēn iĸi ile benzemektedir. Bu nedenle sinema, yalnēzca 



11 
 

mek©nsal ve zamansal yapēsēndan dolayē deĵil bir mek©nē ifade ediĸiyle de 

mimarlēkla kesintisiz bir baĵ kurmaktadēr. Sinemada mek©n kavramē bug¿n¿ 

anlatmakla kalmaz gelecek ve ge­miĸ mek©nlarla da ilgili anlatēmlarē b¿nyesinde 

barēndērēr. G¿n¿m¿z koĸullarēyla tasarlanabilen veya tasarēm teknolojileri hen¿z 

hayal aĸamasēnda olan yeni mek©n tasarēm varyasyonlarēnē insanlarēn algēsēnē 

­arpētarak veya insan algēsēnēn sēnērlarēnē geniĸleterek izleyicilerine mek©n 

konusunda deneyimler sunar.  

 

2.1.3 Mimarlēkta Mek©n Kavramē 

Mek©n bizi ­evreleyen basit bir ­ekim alanēndan daha fazlasēdēr. Mek©n, mimarinin 

­ekirdeĵidir. Tasarlamak i­in d¿ĸ¿nmek ve d¿ĸlemek gerekmektedir. Doĵanēn 

karakteristik ºzelliklerini keĸfederek ­evremizi saran mimari mek©nēn dahili 

formunu oluĸturan ºzellikleri ikiye ayērabiliriz: Bunlardan birincisi, fiziksel formu 

kolaylēkla ­ºz¿lm¿ĸ olan, uzunluk, geniĸlik, ºl­ek, geometri gibi somutlukla 

tanēmlanmēĸ doku, renk, ēĸēk, vs. iken; ikincisi, soyut ve karmaĸēk olan uzaydaki 

anlamlē ĸeyleri ĸekillendiren kodlar, kurallar ve hayal g¿c¿d¿r. Mimarlēkta mek©n, 

bu mekanik ºzellikleri anlama, keĸfetme ve kilit unsuru olan insani alanē yaratma 

­abasēnē oluĸturmuĸtur. 

Mek©n kavramē mimarinin temellerini oluĸturmaktadēr. Mek©n; insanē, ­evreden belli 

bir ºl­¿de ayēran ve i­inde eylemlerini s¿rd¿rmesine elveriĸli olan boĸluktur. Mimari 

bir mek©n yaratmak, geniĸ anlamdaki doĵadan veya peyzaj mek©nēndan insanēn 

kavrayabileceĵi bir bºl¿m¿ sēnērlamaktēr (Hasol, 1988).  

Mimarlēĵēn temelini oluĸturan mek©n kavramē, bir yapēnēn kaynaĵē ve vazge­ilmez 

tek unsurudur. Ancak mimarlēĵēn bu derece vazge­ilmez bir unsuru olan mek©nēn 

mimari yapēlarda her zaman kesin sēnērlarla tanēmlanmēĸ olduĵu sºylenemez. Tersine 

­oĵu zaman mimari bir mek©nēn tam olarak nerede baĸlayēp nerede bittiĵini kesin bir 

bi­imde sºylemek m¿mk¿n deĵildir. Mek©nlar bir­ok kez birbirine net olmayan 

yumuĸak sēnērlarla baĵlanmakta, bir mek©nēn bir bºl¿m¿ kēsmen diĵer bir mek©na da 

ait olabilmektedir (Rapoport,1977). 

21.yyôēn baĸlarēnda mek©n kavramēnēn mimarlēĵēn esas ºĵesi olarak ele alēnmasē, 

mimarlēk tarihinin dºn¿m noktalarēndan biridir. Mimarlēĵēn temel konusu olan 

mek©n kavramē, insan algēlamasē ve mek©nēn sēnērlamasēna baĵlē olup, sēnērlayēcē 



12 
 

ºĵelerin farklēlēĵēna gºre, doĵal, yapay ve karma mek©n kavramlarē kullanēlmaktadēr. 

Mek©n kavramēnē b¿t¿n duyu organlarēmēzla algēlar ve bu algēlarē bellekte bulunan 

durumlarla mukayese edilir. 

Her toplumun mek©n tahayy¿l¿nde ve mek©nsal davranēĸēnda b¿y¿k farklēlēklarēn 

olduĵu gºr¿lm¿ĸt¿r. Bu da temelde toplumlarēn k¿lt¿rel farklēlēklarēndan 

kaynaklanmaktadēr. Her birey, her biri farklē, t¿r ve boyutlara sahip ­ok ­eĸitli 

alanlardan oluĸan bir dizi boyunca ilerlemektedir. Bir alanēn ĸekli ve tasarēmē 

bireyler ¿zerinde, herkesin ge­miĸ deneyimlerine gºre farklēlaĸan olumlu ve olumsuz 

etkiler bēramaktadēr. Kimlik hissi yaratan yerler ve binalar k¿lt¿rel kºklerin 

vazge­ilmez bir par­asē olmuĸtur. K¿reselleĸmiĸ, hēzla deĵiĸen ve geliĸen bir 

d¿nyada bizlere referans noktalarē ve ankrajlar sunmaktadēr. 

ñ Zaman i­inde her k¿lt¿r sistemini, yaĸama bi­imini, mek©n anlayēĸē ve onu 

kullanēĸēyla yansētmaktadēr. Dolayēsēyla mek©n sºzc¿ĵ¿ mutlak ve deĵiĸmez bir 

anlam taĸēmaktadēr. Zaten bºyle bir anlam taĸēmasaydē, tarih boyunca birbirlerinden 

bu kadar farklē mek©nlarēn yaratēlmasēndan sºz edilemezdi. ñ (Altan,1993) 

Mimari mek©n, insanlarēn algēlayabileceĵi bi­imde sēnērlandērēlmēĸ uzay par­asēdēr. 

Mek©nēn tanēmlanabilmesi i­in insanlar tarafēndan algēlanabilir sēnērlarēnēn 

bulunmasē ka­ēnēlmazdēr. Ancak insan beyni tarafēndan kolaylēkla algēlanabilen bu 

sēnērlar her zaman net ve kesin olmayabilir. Mimari mek©n oluĸturulmasēnda ĸehir 

plancēsēnēn, mimarēn, i­ mimarēn, peyzaj mimarēnēn, fiziksel mek©na m¿dahale 

etmesiyle ve mek©n belirleyici ºĵelerle bir bºlge yaratmasēyla oluĸturulmaktadēr. 

Mek©nēn bileĸenleri ve ºĵeleri kullanēldēklarē yere gºre mek©nsal ºrg¿tlenmede 

sēnērlayēcē, yºnlendirici, odaklayēcē, birleĸtirici veya ayērēcē roller ¿stlenebilirler. Bu 

roller gºzlemciye o mek©nē kavrayabilmesi i­in gerekli ipu­larē verir. Bir binanēn i­ 

mek©nē ele alēnacak olursa, bu bileĸenler ºncelikle yapēsal bileĸenler olacaktēr. 

Bunlar sabit olmakla birlikte ­oĵunlukla sēnērlayēcē roller ¿stlenirler. Duvar, kolon, 

kiriĸ ve ­atē gibi elemanlar bu bileĸenlerden sayēlabilecektir. Kentsel ºl­ekte ise bir 

mek©n ºrneĵi d¿ĸ¿n¿l¿rse bu, binalar arasēnda kalan peyzaj alanlarē, kamusal 

mek©nlar olacaktēr.(Arabacēoĵlu,2007) 

Sēnērlayēcē ºĵeler, mek©n oluĸumunda en ºnemli gºreve sahiptirler. Sēnērlamada var 

olan ya da kullanēlan engeller sēnērladēklarē bºlge kadar ºnem taĸēyan ºĵelerdir. 
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Bunlar sēnērladēklarē bºlgenin mahremiyetinden kamusallēĵēna kadar bir dizi anlam 

y¿klenirler. (Lynch, 1960) 

Ķnsanlar i­in ºncelikle sºz konusu olan mimari mek©ndēr. Mimari tanēmlamasē t¿m¿ 

ile yapay mek©nlarē anēmsatmamalēdēr. ¢¿nk¿ mimarlēk mesleĵinin temelinde ama­ 

olarak doĵal ve yapay elemanlarē beceri ile kullanarak mek©n ve mek©nlar 

oluĸturma, ºncelikle doĵayē koruma ve doĵa ile yapay elemanlarē baĵdaĸtērma ­abasē 

yatmaktadēr.   

2.2 Bilim K urgu Kavramē 

Bilim kurgu, Ķngilizce Science-Fiction kelimesinden dilimize ­evrilmiĸtir. G¿n¿m¿z 

koĸullarēnēn etkilerinden dolayē bilim kurgunun tanēmēnē yapmak karmaĸēk bir hal 

almēĸtēr. Bilim kurgunun net bir tanēmē olmamakla beraber, ortaya ­ēkēĸēndan beri 

gelen farklē alanlarēndaki s¿re­lerle ve ge­irdiĵi olgunlaĸma aĸamalarēndaki farklē 

t¿rlerle olan iliĸkileriyle melezleĸmiĸ bir t¿r haline gelmiĸtir. Karmaĸēk s¿re­ler 

i­erisinde, farklē dºnemlerde yeni tanēmlarē yapēlmēĸtēr. Hen¿z ­ocukluĵunu yaĸayan 

bilim kurgu deĵiĸen d¿nya, geliĸen gºrsel ve yazēlē eserler ēĸēĵēnda baĸladēĵē 

noktadan bambaĸka bir odaĵa doĵru evrilmeye devam edecektir.  

Bilim kurgu, bilimsel rasyonalizm, zamanēn ­izgiselliĵi ve tarihsel deĵiĸimin 

ka­ēnēlmazlēĵēndan yola ­ēkarak kºkleri g¿n¿m¿zde bulunan eleĸtirel gelecek 

senaryolarē ¿retir. Daha detaylē incelendiĵinde bilim kurgu, g¿n¿m¿ze ºzg¿ birtakēm 

ĸeylerin gelecekte radikal bi­imde deĵiĸeceĵi varsayēmēnēn oluĸtuĵu deneysel bir 

yabancēlaĸtērma sanatēdēr. Bilim kurgu sanat­ēsē, ­aĵēna ait toplumsal, ideolojik, etik, 

bilimsel, sanatsal, etimolojilk tartēĸmalarē baĸka bir zaman ve fiziksel ­er­eveye 

taĸēyarak, bu tartēĸmalarēn tahmin edilen sonu­larēnē hipotetik bi­imde gºstermeye 

­alēĸēr (¥zen, 2006).  

Bilim kurgunun yaratēcēsē sayēlan Hugo Gernsback'e gºre óbilim kurguô, bilimsel 

olgular ve kehanetlerle karĸēlaĸmēĸ, d¿ĸsel, s¿r¿kleyici bir ºyk¿n¿n tanēmēnē 

yapmaktadēr. Bilim kurgu modern bir t¿re aittir. Antik ­aĵlardaki yazarlar bazen 

modern bilim kurgu ile ortak temalar ele alsalar da, hik©yeleri, bilim kurgunun daha 

ºnceki spek¿latif yazēlarēndan, fantezi ve dehĸet gibi ­aĵdaĸ spek¿latif t¿rlerinden 

ayēran bilimsel ve teknolojik alanlarda makul bir giriĸimde bulunmamēĸtēr. 
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"Bilim kurguyu, bilginin sēnērlarēnē aĸan, hayal g¿c¿n¿, sezgiyi veya mantēĵē 

kullanarak yºnlendiren bir edebiyat bi­imi olarak tanēmlayacaĵēm. Bazen doĵru 

bilimsel ya da teknik ayrēntē, titiz bir okuyucu tarafēndan talep edilir; hik©ye, bilinen 

ger­eklerin ºtesine ge­tiĵinde Kesintiler m¿mk¿n ya da en azēndan kabul edilmiĸ 

teorilerle bariz ­atēĸma i­inde olmamalēdēr. "(Menziez, 1958) 

Bilim kurgu t¿r¿, Batē'da, End¿stri Devrimi'nin yarattēĵē toplumsal dºn¿ĸ¿mlerin ilk 

ºrnekleri, yazarlarēn ve entelekt¿ellerin yaĸadēklarēnē, hayallerini dēĸa vurmak i­in 

resmen ortaya ­ēkarmēĸtēr. Teknolojinin gelecekteki etkisi 20. y¿zyēlēn baĸlangēcēnda, 

aralarēnda uzay yolculuĵu, robotlar, yabancē varlēklar ve zaman yolculuĵu gibi bazē 

temalar etrafēnda bir dizi standart bilim kurgu "setleri" geliĸtirmiĸtir.  Bilim kurgunun 

yapmacēk kehanet uyarēlarēnē, ¿topik dahi arzularēnē, vaazlarēnē, meditasyonu, 

taĸlama ĸeklinde sunmuĸtur. Tamamen hayali d¿nyalarē, Titanik filmi tarzē afetlerde, 

garip yolculuklarda ve bir­ok aĸērēlēk gºsteren tatlarda siyasi ajitasyonlar i­in 

ayrēntēlē senaryolarda, alegorilerin ve alaycē umutsuzluktan kozmik mutluluĵa kadar, 

tekno-sosyal deĵiĸim s¿reci i­in akla gelebilecek her tutumu taklit etmektedir 

(Encyclopedēa Brētannēca,1998).  

Genellikle bilim kurgunun deĵiĸim k¿lt¿r¿ olduĵu sºylenmektedir. Bir k¿lt¿r, 

bilimsel ilerlemeler ve teknolojik geliĸmeler nedeniyle ­ok fazla deĵiĸiklik 

ge­irdiĵinde ve bu fikirle daha fazla uĵraĸmayē umduĵunda, bu deĵiĸikliklerle ilgili 

hik©yelerin, deĵiĸim hakkēnda insanlarēn hislerini ifade etmenin bir yolu olarak 

pop¿ler olmasē doĵal olarak karĸēlanabilir. Deĵiĸikliklerin insanlarēn d¿nyayē kontrol 

etme yeteneĵinde olabileceĵini veya sadece bireyin anlayēĸēnda oluĸabileceĵini 

unutmamak gerekmektedir. 

Bilim kurgu, insanlarēn birbirleriyle, teknolojiyle, ­evreyle etkileĸim yollarē ¿zerinde 

d¿ĸ¿nmemizi saĵlamaktadēr. Ķyi bir bilim kurgu ­alēĸmasē, ger­ek­ilik temeline 

dayanan sayēsēz olasēlēk arasēndan gelecek i­in bir vizyon ortaya koymalēdēr. Bilim 

kurgu, bug¿n ile gelecek arasēnda bir baĵlantē kurarken, se­im ve etkileĸimlerin 

geleceĵi ¿retmeye katkēda bulunan karmaĸēk yollarēnē d¿ĸ¿nmeye davet eder. Her 

g¿n yapēlan kolektif ve bireysel kararlarla se­ilen kariyerler, yayēlan fikirler, 

birbirimizi geliĸtirme yollarē bireyi geleceĵe yºnlendirmektedir. Bilim kurgu, 

katēlmak istenilen ama katēlanamayan olaylarēn ve eylemlerin bireylere ve yaĸamlara 

nasēl katkē saĵladēĵēnē deĵerlendirmeyi saĵlamaktadēr. 
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2.2.1 Bilim K urgunun Geliĸimi 

 

ñHayal g¿c¿ bilgiden daha ºnemlidir. 

 ¢¿nk¿ bilgi sēnērlēyken, hayal g¿c¿ t¿m d¿nyayē kapsar.ò  

 Albert Einstein 

 

Gelecekle ilgili olaylarē, g¿ncel ĸartlarda rastlanēlmayan teknolojiyi, sanatsal ve 

bilimsel dallarē kullanarak bir gelecek tasvir edimleyen bu t¿r, bilim kurgu olarak 

tanēmlanmēĸtēr. Bu tasvir i­erisinde yer alan ­eĸitli bilimdallarē arasēndaki s¿re­ ve 

etkileĸim, bilim kurgunun sanat ve bilim dallarēndaki ana metnini oluĸturmuĸtur. 

Metinler arasē etkileĸim ēĸēĵēnda oluĸturulan gºrseller, yazēlar ve mek©nlar anlamēnda 

baktēĵēmēzda, bilim ve sanat dallarē arasēndaki geliĸmelerle yeĸerip b¿y¿yen bu t¿r, 

bize ge­miĸte yaĸanan olaylarēn ve s¿re­lerin g¿n¿m¿z bilim kurgularēna nasēl 

dºn¿ĸt¿ĵ¿n¿ a­ēklarken; g¿n¿m¿zde yaĸanan olaylarla gelecekte 

deneyimleyeceĵmiz bilim kurgusal tasarēmlara, mek©nlara, edebi eserlere ve filmlere 

ēĸēk tutmaktadēr. 

Kurgu, kēlgē (eylem, pratik) alanēna ge­irilmeyip sadece bilmek ve a­ēklamak 

amacēnē g¿den d¿ĸ¿ncedir. Bu tanēmēn, kuram kavramē ile yakēndan iliĸkili olmuĸtur. 

Kurgu ile eyleme ge­me arasēndaki ters orantē bir iliĸki bulunmaktadēr. Kuram, 

d¿ĸ¿nce alanēndaki bilgiye gºnderme yapar ve eylem alanēndaki bilgi anlamēnē dile 

getiren pratik deĵerin karĸētēdēr. ñBilim kurguò, yakēn ya da uzak gelecek ile ilgili 

ºyk¿lerin bug¿nk¿ ĸartlarda ger­ekleĸmesi pek m¿mk¿n olmayan bilim ve teknoloji 

unsurlarēnē da kullanarak oluĸturulmasēdēr. Bilim kurgunun ­abalarē daha baĵēmsēz 

d¿ĸ¿nmeye dayanēr. Tutarlē olmak zorunda deĵildir; D¿nyaônēn nesnelliĵine baĵlē 

deĵildir. Tamamēyla ºznenin kendi yaratēcē s¿reci ile ilgilidir. Nesneyi aklē zorlayan 

bi­imlere sokabilir bir d¿ĸ¿nce tarzēdēr. Bilim kuramēnda ise, akēl daima nesneye 

baĵlēdēr ve nesnenin kendiliĵini b¿t¿n ºzellikleriyle ele ge­irmeyi dener ve d¿ĸsel 

ºĵeleri pek tutarlē bulmaz. Kurgunun fantastik ºĵelerini cēmbēzla ayēklar gibi se­er 

ve dēĸarēda bērakēr. D¿ĸ g¿c¿n¿n formlarē katē deĵil, esnektir. Birey, ger­ekliĵi 

dilediĵi gibi kurgulayabilir. Kuram, var olan nesnel d¿nyayē daha somut sistemli bir 

ĸekilde a­ēklamaya ­alēĸacaĵē i­in ger­eklikle olan sēkē baĵēnē yitirmez. Lakin 

kurgunun tasarēm olanaklarēnē deĵerlendirebilir. (Y¿ce, 2016). 
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Bilim kurgu, geleceĵi kurguladēĵē gibi ge­miĸi de kurgulamēĸtēr. Kitaplarēn, 

filmlerin, bilgisayar oyunlarēnēn, tiyatro oyunlarēnēn ve bir­ok sanat eselerinin ana 

metnini oluĸtururken, kimi zaman da bu eserlerin oluĸturulduĵu t¿rlere yardēmcē 

oyuncu olarak katēlmēĸtēr. Yapēsal ve pazarlama baĵlamēnda, bilim kurgu g¿ncel 

ger­eklik i­inde bulunmayacak kurgusal ºĵeler i­eren yaratēcē ­alēĸmalarē 

tanēmlamak i­in kullanēlmēĸtēr. Bilim kurguyu, bilimin ve teknolojinin gelecek 

yēllardaki geliĸimini ve bunun insanlarē bireysel ve toplumsal olarak nasēl 

etkileyebileceĵini tahmin eden bir t¿r olarak tanēmlanmaktadēr (Lily,  2002). 

Bilim kurgu genellikle, bilinen ger­ek dēĸē kurgulamalar i­indeki alternatif olasēlēklar 

hakkēnda eĵlendirici ve rasyonel olarak yazmak ¿zerine kurulmuĸ bir t¿r olarak 

deĵerlendirilmektedir. Bilim kurgu, bilim ve teknolojideki ya da sºzde-bilim ve 

sºzde-teknolojideki bazē yeniliklerden t¿retilmiĸ bir anlatēm kullanērken, kullandēĵē 

donelerin bir bºl¿m¿n¿ de g¿nl¿k hayatlarēmēzda kullandēĵēmēz yeni teknolojilerin 

ileri saffalarēndaki veya arge s¿recindeki teknolojilerine dayandērmaktadēr 

Bilgisayarlarēn geliĸimi ve toplumdaki t¿m s¿re­lerin ge­miĸi, aynē zamanda 

Siberpunk (Cyberpunk) alt k¿lt¿r¿ ortaya ­ēkmasē, siber k¿lt¿r (cyber culture) terimi 

ile iliĸkili olduĵu anlamēna gelmektedir. Siberpunkôēn en ºnemli ºzelliklerinden biri, 

sēnērlardan hoĸlanmamasēdēr. Bu d¿nya ­apēnda bir olgudur ve bu nedenle bu alt 

k¿lt¿r¿n doĵumunu etkileyen herhangi bir yerel etkiyi belirlemek ­ok zordur 

(Melichov§, 2006).  

Bilim kurgunun tasarēmlarē, olasē gelecekle ilgili fikir veren, geleceĵin bi­imlerini 

kurgulayan bir model taslaĵēdēr. Kurgular, daima hazērda bulunan mimari projelere 

benzemektedir. Bilimsel kuramlar, bu projelerden yola ­ēkarak geleceĵin inĸasē ve 

uzayēn hen¿z bilinmeyen yºnlerine dair ufuk a­ēcē d¿ĸsel verileri deĵerlendirmek 

amacēyla kuramsal ­alēĸmanēn izlediĵi yºntemleri yararēna kullanabilir. Kurguda, 

d¿ĸsel ºĵeler aĵērlēklēdēr ve ger­ekliĵe baĵlē kalmak bireyin tasarēmlarēnēn sēnērsēz 

­abasēna baĵlēdēr. Kuram ise, temeli olan bilimsel verilere baĵlē kalarak kurgunun 

iĸlevini de kullanarak evrenin sērlarēnēn a­ēk ve se­ik olmayan yanlarēna dair bilgiler 

geliĸtirir, ­ēĵēr a­ēcē yeni fikirler ortaya atar (Y¿ce, 2016).  
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S¿rekli yenilenen ve b¿y¿yen bu t¿r, deĵirmenin her defasēnda iĸleyerek yeni 

kurgular oluĸturmasēnē saĵlamakta ve kurgularēn i­eresinden ­ekilerek alēnan yeni 

kuramlara ulaĸarak yeni­aĵēn edebi, sinematik ve mek©nsal ºĵelerinin yeni filizlerini 

yeĸertmektedir. Bilim kurgu t¿r¿, yaĸamē b¿y¿k ºl­¿de etkilemesi ve gelecekteki 

bilimsel olaylarē anlatmasē bakēmēndan, gelecek yorumu yapan ­ēlgēn bir k©hine 

benzemektedir. G¿ncel geliĸmeler ēĸēĵēnda bilim kurgunun kurduĵu d¿ĸler, 

teknolojik geliĸmelerin pop¿ler k¿lt¿r malzemeleri olarak hayatēn damarlarēna 

sēzmēĸtēr. Bilim kurgunun geliĸimi, toplumun ihtiya­larēna hēzlē yanētlar vermekte, 

bizlere yarēnēn d¿nyasēnda yaĸanacak geliĸmelerin ºn izlemesini gºstermekte ve 

yaĸatmaktadēr.  

18.y¿zyēlda bilimin ve teknolojinin geliĸmesi ve modernliĵin kendisini gºstermesi 

insanlarē temelden etkileyip, yaĸam ve d¿ĸ¿nce tarzlarēnē deĵiĸtirmeye baĸlamasēna, 

bilim kurgunun bunlara bir tepki olarak doĵmasēna yol a­mēĸtēr. Geliĸen teknoloji, 

bilim kurgunun sinemada yoĵun bir ĸekilde iĸlenmesini saĵlayacak kadar 

ilerlememiĸtir. Bilim kurgu t¿r¿nde kabul edilen ilk edebi eser, 1818'de Mary 

Shelley tarafēndan yazēlan "Frankenstein" eseri; ilk  film ºrneĵi ise, 1902'de Georges 

M®li¯s tarafēndan ­ekilen "Aya Seyahat" filmidir . Ancak bilim kurgu, t¿r¿n¿n 

ºnc¿leri i­in edebiyatta daha geniĸ bir uygulama alanē bulmuĸtur. Aya Seyahat filmi 

orijinallerine sēkē sēkēya baĵlē kalēnmadan, zamanēnēn iki pop¿ler romanēndan 

uyarlanmēĸtēr: Jules Verne'nin yazdēĵē Ay'a Seyahat (De la Terre © la Lune, 1865) ve 

H.G. Wells'in yazdēĵē Aydaki Ķlk Erkekler (First Men in the Moon, 1900).   

Bilim kurgunun sinemada daha geniĸ bir uygulama alanē bulmasē i­in ise, 1920ôli 

yēllarē beklemesi gerekti ve o zamanlar bilim kurgunun sinemada ayrē bir t¿r olarak 

var olduĵu sºylenemezdi. Bilim kurgu, "Frankenstein" ve "Aya Seyahat" ile 

baĸladēĵē kabul edilen ser¿venini, yēllar i­inde edebiyat ve sinema alanlarēnda i­ i­e 

geliĸim gºstererek geliĸtirmiĸ, yēllar i­erisinde bu t¿r farklē bir mimari ¿slup 

oluĸumuna da katkē saĵlamēĸtēr.  
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2.2.1.1 Bilim K urgu Edebiyatēnēn Geliĸimi 

M.¥. 2150-2000'de, S¿merliler tarafēndan yazēlan "Gēlgamēĸ Destanē"nēn tam olarak 

kaydedilmiĸ ilk kurgu kadar eski olduĵu savunulmuĸ ve Gēlgamēĸ Destanē bilim 

kurgu i­in bir baĸlangē­ noktasē olarak gºsterilmiĸtir (Del Ray, 1980).  

M.¥. 5. ve 4. y¿zyēllar arasēnda, Hint metinlerinden biri olan ñRamayana 

Destanēònda u­an ve su altēnda seyahat eden ara­lardan bahsedildiĵi ve bilim kurgu 

ºgelerinin kullanēldēĵē gºr¿lmektedir. M.¥. 8. ve 9. y¿zyēllarda ise baĸka bir Hint 

destanē olan ñMahabharatada"da ise zaman yolculuĵu ve farklē d¿nyalardan 

bahsedildiĵi gºr¿lmektedir (Mukunda, Deshpande, Nagendra, Prabhu ve Govindraju, 

1974). 

Antik Yunan'da Aristophanesôin, M.¥.423'te yazdēĵē "Bulutlar" ve M.¥.414'te 

"Kuĸlar" eserlerinde u­arak yapēlan seyahatler ve baĸka d¿nyalara yolculuklar 

yapēldēĵē bilinmektedir. 2.yy' da yazēlmēĸ Lucian'ēn ñTrue Historyò adlē eserinde 

devasa ºr¿mceklerle yapēlan savaĸtan bahsedilmiĸtir (Roberts, 2000) 

8.-10.yy arasēnda yazēldēĵē tahmin edilen "Binbir Gece Masallarē'ndaki bir ­ok 

hik©ye, bilim kurgu ºgeleri i­ermektedir. 10.yyôda "Bambu Kesicisinin Hik©yesi 

(The Tale of the Bamboo Cutter)". 13.yyóda Ibn al-Nafis'in "Theologus 

Autodidactus" u, Cyrano de Bergerac'ēn "Voyage de la Terre ¨ la Lune"  ve 17. yyô 

da "Des ®tats de la Lune et du Soleil" . Ķlk edebi bilim kurgu eserleri olarak 

gºr¿lmesine raĵmen d¿nyayē kurgu ve hik©yecilik vasētasēyla anlama konusunda 

bilim kurgunun ºncelleri mitolojiye kadar dayanmaktadēr. (Irwin, 2003) 

Modern bilimin geliĸmesini takiben Johannes Kepleróin 1634 tarihli ñSomniumò, 

Francis Godwinóēn 1638 tarihli "Moon Man", Jonathan Swiftóin 1726 tarihli 

ñG¿l¿verin Seyahatleriò ve Voltaireôin 1752 tarihli ñMicromegas" adlē eserleri ilk 

ger­ek bilim kurgu ºrnekleri olarak kabul edilmiĸtir. ¥zellikle Johannes Kepler'in 

eseri olan "Somnium", Carl Sagan ve Isaac Asimov tarafēndan ilk bilim kurgu 

hik©yesi olarak gºsterilmiĸtir. (Swanson, 1976).  

Bu a­ēklamalara raĵmen bilim kurgunun yaratēcēsē olarak kabul edilen Hugo 

Gernsback ise ger­ek anlamda tam bir edebi eser olarak 19.yy'da Marry Shelley 

tarafēndan yazēlmēĸ olan Frankenstein: A Modern Prometheusôu ilk bilim kurgu 

romanē olarak kabul eder (ķekil.2.1). 
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ķekil 2.1: Marry Shelley tarafēndan yazēlan Frankenstein kitabēnēn ilk ºrneĵi[1] 

Frankenstein romanēn formu gotik roman t¿r¿d¿r. Romanē da bilimsel temeller 

¿zerine yazēlē olup, Frankensteinôi yaratan ĸey elektriktir. Roman yazarē o sēra 

elektriĵin kullanēldēĵē alanlara, deneylerde kurbaĵa bacaĵēna elektrik verilmesi gibi 

olaylara ĸahit olmuĸ ve romana yansētmēĸtēr. Bilimsel buluĸ ve anlayēĸ temeli 

nedeniyle Gotikôten uzaklaĸma eĵilimi gºsteren Frankensteinôin bilim kurgunun 

baĸlangē­ noktasēna oturtulmasē, onun 18. ve 19.yy sanayi ve bilimsel devrimlerinin 

­ocuĵu olarak kabul edildiĵini gºstermektedir. Bu a­ēdan bakēldēĵēnda, 20.yy 

baĸlarēnda Amerikan bilim kurgularēnda gºr¿len bilimsel buluĸ ve yeniliklere karĸē 

fetiĸist duyarlēlēk, bilim kurgunun kºklerinde yatan bir sempatinin ¿r¿n¿d¿r 

(Ers¿mer, 2013). 

Bu geliĸmeler ēĸēĵēnda Marry Shelleyônin Frankesteinóē ile baĸladēĵē varsayēlan, bilim 

kurgu (scienece fiction) sºzc¿ĵ¿ ilk olarak, bu zaman diliminde yayēnlanmaya 

baĸlayan dergilerden birinde, Haziran 1929'da ôbilim kurgunun babasēô olarak anēlan 

Hugo Gernsback editºrl¿ĵ¿ndeki Science Wonder Storiesôde ºnerilmiĸ ve genel 

kullanēma otuzlu yēllarda ge­miĸtir.  
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Marry Shelleyônin Frankenstein eserini takip eden yēllarda Edgar Allan Poe'nun, bir 

balonda Ay'a u­uĸu anlattēĵē kēsa ºyk¿s¿ olan "Hans Pfaall Diye Birinin Benzersiz 

Ser¿veni " adlē romanē 1835 yēlēnda yayēnlamēĸtēr. Jules Verne ise 1864 tarihinde 

ñD¿nya'nēn Merkezine Yolculukò, 1865 tarihinde òD¿nyadan Ayôaò, 1869 tarihinde 

òDenizler Altēnda Yirmi Bin Fersahò romanlarēnē yazēlmēĸtēr. Romantik ser¿ven 

akēmēnēn devamē sayēlan bu eserler aslēnda bilim kurgunun ilk eserleri olarak kabul 

edilmiĸtir. Bu romanlarēn peĸinden gelen H.G Wellsôin 1895 tarihli ñZaman 

Makinesiò romanē, bilim kurgu edebiyatēnēn mihenk taĸlarēndan biri olmuĸtur. 

H.G.Wells ve Jules Verne, erken bilim kurgu dºnemlerinde birbirlerine rakip 

olmuĸlardēr. 19. y¿zyēlēn sonlarēna doĵru dergilere fantastik kēsa ºyk¿ler sunulmuĸ 

ve bunlarēn ­oĵu hayal g¿c¿n¿n sē­rama tahtasē olarak bilimsel fikirler ­ēkmasēna 

destek saĵlamēĸtēr. 

H.G.Wellsôin, Batē edebiyatēnda belli bir yer kaplamaya baĸlayan bilim ve 

teknolojiye iliĸkin kurmacalara ñbilim-fanteziò deyiĸi, 1920ôlerin baĸēna denk 

gelmektedir. Argosy adlē kurmaca dergisinin editºrlerinin ñsºzde-bilim hik©yeleri" 

isim ºnerisi, Hugo Gernsbackôin Amazing Stories dergisinin editºrl¿ĵ¿ sērasēnda 

ortaya attēĵē òscientific fictionò ifadesi ile birleĸmiĸ ve 1926 yēlēnda ortaya  òbilimsel 

kurguò anlamēna gelen ñScientifictionò ismi ­ēkmēĸtēr. Ayrēca Judith Merril 

tarafēndan ºnerilen ñspek¿latif kurguò ºnerisi de bir­ok gºr¿ĸ tarafēndan 

kullanēlmaktadēr. Bilim kurgu dergileri daha ºnce Ķsve­ ve Almanya'da yayēnlanmēĸ 

olsa da, Amazing Stories dergisi yalnēzca bilim kurgu ¿zerine yayēn yapan ilk 

Ķngilizce dergidir.  óAmazing Storiesô dergisinden sonra da bir­ok dergi yayēmlayan 

Hugo Gernsback, t¿m okurlarēn sevgisini kazandēĵē i­in her yēl bilim kurgunun en iyi 

yazar ve ­izerlerine ñHugo ¥d¿lleriò verilmektedir.  Hugo Gernsback, óAmazing 

Storiesô dergisinden yēllar ºnce yine kendisinin yayēmladēĵē bir elektrik dergisi olan 

óModern Electricsô de baĸlayarak Nisan 1911 ï Mart 1912 arasēnda on iki par­alēk  

bir seri olarak óRalph 124C 41+ô adlē eserini yazmēĸtēr. Erken bilim kurgu romanē 

kabul edilen bu seriler 1925'te birleĸtirilerek kirap h©line getirilmiĸtir. 

Bilim kurgu t¿r¿n¿n tanēmē ¿zerindeki tartēĸmalarē kabaca, bileĸenlerindeki óbilimô 

ve ókurguô sºzc¿klerinin i­erdiĵi anlam, ­aĵrēĸēm ve baĵlantēlar ¿zerinden ilerler. 

¥rneĵin Gernsback bilim kurgudan ĸunu anlēyordu: òScientifiction kavramē, Jules 

Verne, H.G. Wells ve Edgar Allan Poe tipi hik©yeleri kastederek-bilimsel ger­ek ile 

kehanet­i vizyonu birleĸtiren b¿y¿leyici ser¿venleri kastetmektedir. 1970'lerden ºnce 
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duygusal i­erik ve karakterizasyon, bilim kurgu hik©yelerindeki belirginliĵi daha az 

ve hik©yeyi yºnlendiren bilimsel fikirler olmuĸtur. Ancak 1970'lerden sonra 

karakterlerin daha da geliĸtiĵini ve insanlēk durumunun yºnlerinin keĸfedildiĵini 

gºrmekteyiz. 1970'lerin ortasē ve sonrasēnda, bilim kurguda Altēn ¢aĵ Dºnemi 

baĸlamēĸtēr." 

Bilim kurgu d¿nyasēnda Altēn ¢aĵ adēyla anēlan dºneminin hazērlayēcēlarēndan 

Astrouding Science Fiction dergisi editºr¿ John W. Campellôēn yaptēĵē tanēm ise 

ĸºyledir: ñBilim kurgunun temel d¿ĸ¿ncesi, ger­ekleĸmek ¿zere olan icat ve 

iĸleyiĸleri ve de onlarēn insanlar, toplum ve uygarlēklarēn bakēĸ a­ēlarē ¿zerindeki 

etkisini ºngºrmenin m¿mk¿n olduĵudurò. Benzer bi­imde, bilim kurgu yazarē James 

Blish de bilim kurguyu ºngºr¿ ekseninde ĸu ĸekilde yorumlamaktadēr: "T¿m bilim 

kurgular temelde bilinene dayalē tahmindir. Bir bilim kurgu yazarē bilinen verileri 

alēr, onlardan bir yºnelim ortaya ­ēkarēr ve eĵer, bu yºnelim devam ederse ne olur 

d¿ĸ¿ncesi etrafēnda ºyk¿s¿n¿ yazar" (Ers¿mer, 2013).  

1960'da Ķngiliz romancē Kingsley Amis'in Cehennemin Yeni Haritalarē (New Maps 

of Hell) adlē eserinde distopyalarē bilim kurgunun baĸtacē olarak gºstermiĸtir. Kabul 

gºrm¿ĸ iyi bir yazardan gelen bu bilim kurgunun ¿n¿ i­in ­ok iyi sonu­lar vermiĸtir. 

Bir diĵer ºnemli eser ise, 1965 yēlēnda yayēnlanan Frank Herbert 'in geleceĵin 

galaksisinde siyasi entrikalarē, garip ve mistik dini inan­larē anlattēĵē "Dune" adlē 

eserdir.  

Britanya'da 1960'lē yēllarda "Yeni Dalga" akēmēnēn etkisindeki yazarlar, t¿r¿ bilimsel 

kurgu ile denemiĸ ve bu t¿r¿n s¿rrealizme, psikolojik drama akēmlarēna doĵru 

gerginleĸtirilmesine ­alēĸmēĸtēr. Yeni Dalga b¿y¿k ºl­¿de bir Ķngiliz hareketi 

olmasēna raĵmen, aynē zamanda Amerikan bilim kurgusunda da paralel geliĸmeler 

yaĸanmēĸtēr.  

1960 ve 1970ôlerde bilim kurguya yeni bakēĸ a­ēlarē getiren Yeni Dalga (New Wave) 

akēmē, deneysel metinlerin ºne ­ēktēĵē bir akēm olup, i­inde bir­ok tema ve t¿rden 

eser bulundurur. Yeni dalgacēlar teknolojik geliĸmelere deĵil; politika, psikoloji, 

toplum bilim gibi sosyal bilimlerin ya da felsefenin ºne ­ēktēĵē ve genelde alternatif 

toplum bi­imlerinin sorgulandēĵē kurgulara ºnem verirler. Akēmēn en ºnemli 

temsilcisi J. G. Ballard, bilim kurgunun uzaya sēkēĸēp kalmamasē gerektiĵini 

savunurak, ñAsēl yabancē gezegen d¿nyamēzdēr.ò der ve geleceĵin bug¿n¿ anlamakta 
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ge­miĸten daha etkili bir ara­ olduĵunu vurgular. Bºylelikle feminizm, LGBTĶ, beat, 

punk ve anarĸizm gibi bir­ok alt k¿lt¿r¿ de i­inde barēndērēr. Bu dºnemde bilim 

kurgunun tanēmē geniĸlemiĸ ve farklē bir boyuta evrilmiĸtir. (Ķleri, 2016) 

Yeni Dalga Akēmē'nēn etkili olduĵu 1960-1970 dºneminden Ursula K.L.Guin ĸºyle 

bahsetmektedir: "... Daha ºnceki yazar ve eserlere hi­bir bi­imde haksēzlēk etmek 

veya bunlarē k¿­¿msemek istemem, fakat bilim kurgunun 1960ôlarda deĵiĸim 

ge­irdiĵini sºylemek yanlēĸ olmaz. Bu deĵiĸim genel olarak yazar ve okurlarēn 

sayēsēnda, konularēn ­eĸitliliĵinde, bunlarēn ele alēnēĸēndaki derinlikte, kullanēlan dil 

ve tekniĵin olgunluĵunda ve eserlerdeki politik ve edebi bilin­te izlenmiĸtir. Altmēĸlē 

yēllar hem tanēnmēĸ ve yeni yazarlar, hem de okurlar i­in bilim kurguda heyecan 

verici bir dºnemdi. T¿m kapēlar a­ēlēyor gibiydié"  

1980ôlere gelindiĵinde bilim kurgu t¿r¿ ­ok daha hēzlē bir y¿kseliĸe ge­mektedir. 

¢ok daha b¿y¿k kitaplar, uzun triloji serileri ortaya konulmuĸtur. Lois McMaster 

Bujold, Vorkosigan serisi ile b¿y¿k bir hayran kitlesi geliĸtiren, 1980'lerin gºze 

­arpan yazarlarēndan biridir. 1980'lerde bilim kurgu t¿r¿n fantezi t¿r¿ne daha da 

yaklaĸtēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Ayrēca 1980ôler bilim kurgunun Siberpunk (Cyberpunk) ve 

Steampunk alt t¿rlerini William Gibson, Bruce Sterling, Tim Powers, K.W. Jeter gibi 

yazarlarēn ºnc¿l¿ĵ¿nde oluĸturmuĸtur. Aynē dºnemlerde Isaac Asimov, Arthur 

Clarke, Tom Flynn tarafēndan sert bilim kurgu t¿r¿n¿n yeniden doĵuĸuna ĸahit 

olunmuĸtur. Dºnemin fantezi ve bilim kurgu yaklaĸēmlarēna iliĸkin en ºnemli eserleri 

ise, J.G. Ballard ve Gene Wolfe, aynē zamanda Stephen King, Ursula K. Le Guin gibi 

yazarlar tarafēndan verilmiĸtir (Harris,2013). 

1990'lara gelindiĵinde, baĸarēlē bilim kurgu kitaplarēnēn ­oĵunun uzay yolculuĵuyla 

ilgili olduĵu gºrlmektedir. Vernor Vinge, Iain M. Banks, Dan Simmons ve Peter F. 

Hamilton, 2000'li yēllarēn New Space Operasē'nēn yolunu a­maya baĸlamēĸtērlar. Ben 

Bova, Greg Bear ve Kim Stanley Robinson NASA'nēn g¿neĸ sistemi hakkēndaki son 

bilgileri gezegenler arasē kolonizasyon i­in yeni vizyonlar oluĸturmak i­in kullandē. 

Bºylece bilim kurgu, her zamankinden daha ileri bir insan geleceĵi ile ilgilenmeye 

baĸlamēĸtēr (Harris, 2013). 1990'larda hem bilimsel evren hem de bilim kurgusal 

evren, 1950'lerin objektif ger­ekliĵinden ve bilimsel hayali evrenden muazzam 

ºl­¿de daha b¿y¿kt¿r. 1990ôlarda yayēnlanan uzun seri kitaplar ve sert bilim 

kurgunun etkisinin ise h©l© devam ettiĵi gºr¿lmektedir.  
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20. yy'ēn ilk yarēlarēnda Rus Devrimi'nden ve Ķkinci D¿nya Savaĸē'ndan etkilenen 

bilim kurgu yazarlarē, bu dºnemlerde sentetik hayatlarēn tasarlanmasē ve yapay 

ger­eklerin yaratēlmasē yoluyla insan zihninin doĵasēnē ve yapayla olan iliĸkisini 

araĸtērmēĸlardēr.  

21.yy'da milenyum etkisiyle beraber bilim kurgu t¿r¿ edebiyat dēĸēnda sinema ve 

televizyon teknolojilerinin geliĸmiĸ uyarlamalarēyla baĸka bir boyuta ilerlerken 

dºnemin pop¿ler romanlarē The Road, The Martian, Never Let Me Go daha da 

pop¿ler h©le gelen gºz ºn¿ndeki ºrnekler olmuĸtur.   

2.2.1.2 Bilim K urgu Sinemasēnēn Geliĸimi    

Jules Verne ve H.G.Wells'in romanlarēyla, 1800'lerin sonunda edebiyatēn i­ine giren 

bilim kurgu sinema i­erisinde de ºnemli bir yere sahiptir. Bilim kurgu t¿r¿n¿n 

sinemayla yoĵrulup geliĸmesi esnasēnda vermiĸ olduĵu ilk ºrnek "Aya Seyahat" 

filmidir . Bu filmle birlikte, sinemanēn kapēlarē uzaya doĵru a­ēlmēĸtēr. Bilim kurgu 

sinemasēnēn doĵuĸu olarak adlandērēlabilecek bu film,1902'de gºsterime girmiĸtir. 

Hileli fotoĵraf efektleri ile s¿slenen yaklaĸēk 12-13 dakikalēk bu filmde, H.G. 

Wellsôin kitaplarēndan esinlenen yºnetmen Georges M®li¯s, b¿y¿k bir savaĸ topu 

kullanarak aya yolculuk yapan gºkbilimcilerin hik©yesini anlatmaktadēr (ķekil 2.2). 

Filmde Ayôē keĸfetmek i­in yola ­ēkan gºkbilimciler, Selenitler adē verilen yerliler 

ile karĸēlaĸērlar ve ĸemsiye kēlēfēndaki silahlarē ile Selenitlerden kurtulmayē baĸarēr.   

 

ķekil 2.2: Aya Seyahat filminin  afiĸi [2] 
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Ķlk uzun metrajlē bilim kurgu filmi  olan Metropolis filminde, 1927 yēlēndan 2020 

yēlēna uzanan, ­ok g¿­l¿ ve ger­ek­i bir gelecek tasviri yapēlmēĸtēr. Bu tasvir, bilim 

kurgu sinemasēnēn geliĸim evresine b¿y¿k katkē saĵlamēĸtēr. Filmdeki gelecek 

tasvirinde, insanlarēn robotlarla ve yeni yaĸam alanlarē ile arasēndaki iliĸkileri, yaĸam 

alanlarēnēn konforunu, kullanēm alanlarēna gºre geliĸen mimari ºrnekleriyle bilim 

kurgu sinemasēnēn geliĸim evresini ­ok iyi  sergilemiĸtir (Demirel, 2007). 

Bilim kurgu sinemasē ilk  yēllarēnda, dºnemin ĸartlarēnda imk©nsēz gºr¿nen uzay 

yolculuklarēnē konu edinirken; 1929 D¿nya Ekonomik Buhranē sebebiyle ekonomik 

sēkēntēlardan bunalan halk arasēnda ­izgi romanlarēn yaygēnlaĸmasē sonucu 

1930'larda da bilim kurgu sinemasēna "Superman" ve "Batman" gibi kahramanlar 

dahil olmuĸtur. 

Bilim kurgu sinemasēnēn Altēn ¢aĵē olarak bilinen 1950'lerde ise, II.  D¿nya Savaĸē, 

Hiroĸima ve atom bombasēnē gºren bilim kurgu n¿kleer felaketlerle yok olma 

senaryolarēna yºnelmiĸtir. N¿kleer felaket konularēnēn yanē sēra bilim kurgunun 

klasik temalarēndan biri h©line gelecek olan d¿nyanēn uzaylēlar tarafēndan iĸgal 

edilmesi ile ilgili filmler de bu dºnemde yayēnlanmaya devam eder. 1951 yapēmē 

ñD¿nyaônēn Durduĵu G¿n (The Day the Earth Stood Still)" ya da ºzg¿n adēyla "U­an 

Dairelerin Esrarēò adlē film ve 1953 yapēmē "D¿nyalar Savaĸē (War of the Worlds)" 

filmleri bu dºnemi yansētan en baĸarēlē filmlerdendir. 

1960ôlē yēllara doĵru gelindik­e bilim kurgu t¿r¿n¿n ortaya ­ēkan yapēmlarēnēn 

kalitesinin gittik­e arttēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Ancak yapēlanlar, eskiye oranla ­ok daha az 

ve genellikle b¿y¿k b¿t­eli ve ºzel gºrsel efektli filmlerdir. Bilim kurgu sinemasēnda 

yeni bir dºnemi baĸlatan Stanley Kubrickôin 1968 yēlēnda ­ektiĵi ñ2001 A Space 

Odysseyò b¿y¿k b¿t­eli bilim kurgunun klasik filmlerindendir. Space Odysseyôden 

yēllar sonra ­ekilen filmlerin ­oĵu: "Star Wars", "Alien", "E.T.", "Back to the 

Future", "Jurassic Park", "The Matrix" ve benzeri filmler ºzel efektleri her defasēnda 

bir adēm daha ileri gºt¿rm¿ĸt¿r. 1960'larda teknolojideki radikal devrimler ve 1961 

yēlēnda Rus Binbaĸē Yuri Aleksiyevi­ Gagarin'in uzay yolculuĵu, 1969 yēlēnda 

ABD'li astronot Neil Armstrong'un Ay'a ayak basmasē gibi geliĸmeler bilim 

kurgunun sinemasēnēn gidiĸatē ¿zerinde b¿y¿k bir etkiye sahip olmuĸtur. Ayrēca 

Soĵuk Savaĸ ve Vietnam Savaĸē'nēn etkileri bilim kurgu t¿r¿ alanēnda on yēl boyunca 

s¿rm¿ĸt¿r. 2001: A Space Odyssey, The Time Machine filmleri de dahil olmak ¿zere 

http://beyazperde.mynet.com/film/1702
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bilim kurgu filmlerinin tanēnmēĸ filmlerinden bazēlarē, 1960'lē yēllarda yaĸanan 

olaylardan bir ĸekilde etkilenmiĸtir.  

1970'lerde de Altēn ¢aĵ'ēn etkisinin getirdiĵi canlanma devam etmiĸtir. Bu dºnemde 

insanēn doĵaya yaptēklarēnēn sonu­larē, vir¿sler, hastalēklar, mutasyona uĵrayan 

hayvanlar, insanlar, "2001: A Space Odyssey" filminin etkisiyle robotlar, akēllē 

makineler filmlerde iĸlenmeye baĸlamēĸtēr. Bu konular geliĸerek g¿n¿m¿ze kadar 

iĸlenen konu h©line gelmiĸtir. 70'li yēllarda bu konularēn yanē sēra uzay filmleri de 

­ekilmeye devam etmiĸtir. 1976 yapēmē "D¿nyaya D¿ĸen Adam (The Man Who Fell 

To The Earth)" adlē filmde bir uzaylēnēn alēĸēlmēĸēn dēĸēndaki ºyk¿s¿ anlatēlēr. 

D¿nyaya su bulmak i­in gelen bir uzaylēnēn, zamanla saflēĵēnē kaybederek geliĸ 

amacēnē unutmasē ve d¿nyaya ayak uydurmasē anlatēlmēĸtēr. 1977 yēlēnda George 

Lucas "Star Wars" serisinin ilk filmini ­ekmiĸtir. Bºylece gºr¿nt¿ efektleri tekrar ºn 

plana ­ēkmēĸtēr. Fantastik bir­ok ºĵe barēndēran "Star Wars" yēldēzlararasē 

imparatorluk sisteminin i­inde iyi ve kºt¿ arasēndaki savaĸē konu edinen ¿­leme ile 

baĸlamēĸ; 90'lē yēllarēn sonunda bu ¿­lemenin ºncesinde yaĸanmēĸ olaylarēn 

anlatēldēĵē baĸka bir ¿­lemeye baĸlanmēĸtēr. 

1980'lerde filmlerde, daha rasyonel bir geliĸme olan bilgisayar teknolojisi artmaya 

baĸlamēĸtēr. Bu yeni teknolojiler, 1982 yapēmē "Blade Runner", 1984 yapēmē " The 

Terminator", 1986 yapēmē "The Flight of the Navigator" ve 1987  yapēmē "Predator" 

gibi bilim kurgu filmlerinde yeni ve muhteĸem bir ºzel etki yaratmēĸtēr. Ridley 

Scottôēn, Phillip K. Dickôin ñDo Androids Dream Of Electric Sheepò romanēndan 

uyarladēĵē post-modern bir gelecekte ge­en "Blade Runner" filmiyle beraber 

baĸlayan Siberpunk (Cyberpunk) alt t¿r¿n¿n etkileri, 1984 yapēmē Terminator'ēn 

geleceĵinden ºnce distopik etkiler i­eren bilim kurgu alt t¿rleri evrilmeye 

baĸlamēĸtēr. Genelde birka­ vesileyle sunulmuĸ gibi gºr¿nen bir konu, d¿nyayē 

yºneten g¿­l¿ ĸirketler ve kºt¿l¿k kavramē olmuĸtur. Bu, konu b¿t¿nl¿ĵ¿ 1982 

yapēmē Blade Runner, 1984 yapēmē Terminato 1986 yapēmē Aliens ve 1987 yapēmē 

RoboCop filmlerinde gºr¿lm¿ĸt¿r. 1985ôde Terry Gilliam tarafēndan ­ekilen 

ñBrazilòde ñBlade Runnerò gibi 1980ôli yēllarda ­ekilmiĸ en ºnemli filmlerden 

biridir. Genellikle George Orwell'ēn "1984" romanēyla birlikte anēlan "Brazil" filmi, 

20. y¿zyēlēn t¿m modernist, ºnc¿ sanat anlayēĸlarēna saygē gºsterisi sunan, ºzg¿n ve 

yaratēcē bir sinema dili yaratmayē da baĸaran bir baĸyapēttēr. Orwell'ēn totaliterlik 
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eleĸtirisinin merkezinde sosyalist sitem varken; Brazil'in yarattēĵē distopik d¿nya 

kapitalisttir ve film faĸizmi eleĸtirmektedir. 

1990'lē yēllarēn bilim kurgu filmlerinde, tēpkē 70'ler ve 80'lerde olduĵu gibi, gºr¿nt¿ 

efektleri bu filmlerin ayrēlmaz bir par­asē h©line gelmiĸtir. Bu dºnemde 1992'de ilk 

kēsa mesajēn (SMS) atēlmasē, 1994'te World Wide Web (www) 'in kurulmasē, 1995'te 

"Oyuncak Hik©yesi (Toy Story)" adlē ilk animasyonun tamamēnēn bilgisayarda 

¿retilmesi ve yine aynē yēlda Hubble Uzay Teleskobu'nun derin uzay gºr¿nt¿leri elde 

etmesi, 1996'da bir koyunun klonlanarak Dolly'nin ¿retilmesi gibi bilim kurgu 

sinemasēnē ºnemli derecede etkileyecek geliĸmeler yaĸanmēĸtēr. 1991 yapēmē 

"Terminatºr 2:The Judgement Day", 1993 yapēmē "Jurassic Park" ve son olarak 1999 

yapēmē "The Matrix" adlē filmlerde kullanēlan gºr¿nt¿ efektleri dºnemin 

teknolojisinin geliĸmiĸliĵini gºstermektedir. "The Matrix", filmde kullanēlan 

tekniklerin bazēlarēnēn tamamen yeni olmasē sebebiyle, film gºr¿nt¿ efektleri 

a­ēsēndan dºn¿m noktasē niteliĵindedir. Bu karmaĸēk ve ºzel efektli bilim kurgu 

filmlerinin oluĸturduĵu Siberpunk(Cyberpunk) t¿r¿yle bilim kurgu d¿nyasēnda yeni 

bir ­aĵ baĸlamēĸtēr. 

Ayrēca ºzel efektlerin arttēĵē bu dºnem i­erisinde Jean-Pierre Jeunet ve Marc Caro 

tarafēndan ­ekilen bilim kurgunun alt t¿r¿ olan Steampunk filmleri olarak 

tanēmlanmēĸ 1995 yapēmē "The City of Lost Children"  ve Barry Sonnenfeld 

tarafēndan ­ekilen 1999 yapēmē "Wild Wild West" adlē filmler de yer almaktadēr. 

K¿resel ēsēnmanēn artmasē ve bu konunun tartēĸēlmaya baĸlanmasēyla beraber, doĵal 

afetlerle ilgili hik©yeleri olan "Deep Impact" (1998 yapēmē), "Armageddon" (1998 

yapēmē) ve "2012" (2009 yapēmē) gibi filmlerin olduk­a sēk yapēlmasēna neden oldu. 

(UK Essays,2013).  

2000'li yēllara gelindiĵinde ise uzun s¿redir robotlarēn iĸ­i olarak ve insan arkadaĸlēĵē 

i­in kullanēldēĵē bir gelecek senaryosu ¿zerine ­alēĸmakta olan Stanley Kubrick'in 

projesinin 2001 yēlēnda hayata ge­irmesiyle "Yapay Zek© (Artificial Intelligence)" 

filmi ­ekilmiĸtir. Bu filmi, Philip K. Dick'in aynē adlē ºyk¿s¿nden uyarlanmēĸ, 

Steven Spielberg'in ­ektiĵi, siber-g¿r¿lt¿l¿ eylem ve bilim kurgu filmi olan 2002 

yapēmē "Azēnlēk Raporu (Minority Report)" filmi izlemektedir. Film, 2054 yēlēnda 

ge­mektedir. Bir zamanlar cinayet oranēnda birinci sērada yer alan Washington, artēk 

su­ oranēnēn en d¿ĸ¿k olduĵu ĸehir haline gelmiĸtir. ¢¿nk¿ polis teĸkilatē bir ­eĸit 

k©hin yeteneklerine sahip precoglar kullanmakta ve cinayetleri hen¿z 
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ger­ekleĸmeden ºnleyebilmektedir. Christopher Nolan tarafēndan ­ekilen 2006 

yapēmē "Prestij", Neil Blomkamp tarafēndan ­ekilen 2009 yapēmē "9. Bºlge" 

filmlerle, bilim kurgu g¿n¿m¿ze yaklaĸtēk­a daha ger­ek­i ­ekimler ve mek©nlar 

kullanmaya baĸlamēĸtēr. Bu ger­ek­i ­ekimler ve mek©nlar Christopher Nolan'ēn 

"2001: A Space Odyssey" filminden baĸlayarak, uzaydan gºr¿nt¿lerle ­ekilmiĸ ve 

uzay mek©nēn yaĸam koĸullarēnē birebir taklit etmiĸ 2014 yapēmē "Interstellar" 

filmine kadar uzanmēĸtēr. Son olarak g¿n¿m¿ze en yakēn olarak Siberpunk alt 

t¿r¿n¿n en ºnemli eserlerinden olan Blade Runner'ēn devam halkasē olarak "Blade 

Runner 2049" filmi 30 yēl sonrasēnēn hik©yesi olarak ­ekilmiĸtir. 

Bilim kurgunun fantastik yºn¿ bir kenara konulursa, 21. y¿zyēlēn k¿lt¿r¿n¿ diĵer 

t¿rlerden daha iyi temsil ettiĵi ve g¿n¿m¿z¿n karmaĸēk d¿nyasēnda bu temsilin daha 

da kuvvetleneceĵi gºr¿lmektedir 

2.2.1.2 Bilim K urgu Mimarisinin  Geliĸimi 

Bilim kurgunun kendi d¿nyasēnē yaratma s¿reciyle, mimari tasarēm arasēnda b¿y¿k 

benzerlikler bulunmaktadēr. Bilim kurgu sanat­ēsē ile mimarēn temelde ortak yºnleri, 

hayal g¿c¿ aracēlēĵēyla tanrēsal bir iĸ olan yeni d¿nyalar ve mek©nlar yaratmalarēdēr. 

Gºreceli olarak yeni bir t¿r sayēlan bilim kurgunun kºkeninde, insana ºzg¿ d¿ĸsel 

d¿nyalar hayal edebilme yeteneĵi yatmaktadēr. Bilim kurgu ºz¿nde, g¿n¿m¿ze ºzg¿ 

birtakēm ĸeylerin gelecekte radikal bi­imde deĵiĸeceĵi varsayēmēnēn yattēĵē deneysel 

bir yabancēlaĸtērma sanatēdēr (¥zakēn, 2001, s.82).  

Daha ºnce edebi bir t¿r olarak gºr¿len bilim kurgu daha sonra filmlerle bizlere 

makinelerin hakim olduĵu bir gelecek tasvirinde bulunmuĸtur. Oase editºrlerinin 

incelemelerinde bilim kurgu ve mimarinin arasēndaki iliĸki siber keĸmekeĸinin 

mimarlarē ve mek©n bi­imleri hakkēndaki d¿ĸ¿ncelerini yeniden d¿ĸ¿nmeye teĸvik 

etmiĸtir. 1926 yapēmē "Metropolis" filmi , modern ĸehrin gºr¿nt¿s¿n¿ sunarken 

bir­ok mimar i­in b¿y¿k ilham kaynaĵē olmuĸtur. Geleceĵin mek©nlarēnda ger­ek 

ortamlardan sanal ortamlara ge­iĸin nasēl olacaĵēna adeta bir ayna tutmuĸtur. M. 

Christine Boyeróin ortaya koyduĵu ñSiber ķehirò kavramēyla sanal ger­ekliĵin 

karmaĸēklēĵē ve "Makine ķehri" ile "Siber ķehir" arasēndaki fark hem b¿y¿leyici hem 

de korkutucudur. Siber k¿lt¿r¿n geleceĵe bakēĸēmēz ¿zerindeki etkisi, mimarinin 

ºtesine ge­erek kentsel tasarēm ºl­eĵine ulaĸmaktadēr. ķehrin vizyonunun ve 

tasarēmcēsēnēn rol¿n¿n revizyona ihtiyacē olduĵu a­ēktēr. "The Matrix Reloaded" 
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filminde sanal bir ĸehir d¿nyasē olan Matrix'i yaratan kiĸiye "Mimar" adē verilmiĸtir 

(Jan de Kort,2005). 

1960 yēlēnda kurulan Ķngiliz grup Archigramóēn ­alēĸmalarē her ne kadar Neo-

F¿t¿rizm baĸlēĵē altēnda bulunsa da gelecek tasviri yapan bilim kurgunun ve 

mimarinin geleceĵi resmettiĵi ve birbirlerini etkiledikleri mimari bir oluĸumdur. Bu 

grup bilim kurgunun doĵuĸunu makine ­aĵēna dayandērmaktadēr. Archigram hi­bir 

ĸey inĸa etmemiĸ, ancak bir­ok esere ve yapēya ilham kaynaĵē olmuĸtur. Archigram 

sanat­ēlarēndan Ron Herron'un 1964 yēlēnda tasarladēĵē " The Walking City (Y¿r¿yen 

ķehir)" adlē eĵlenceli tasarēm, yapēlmasē ĸimdilik m¿mk¿n olmayan ama gºrkemli bir 

tasarēmdēr. Herron'un hayalinde b¿y¿k, s¿r¿ngen bir hi-tech ĸehir, engebeli 

teleskopik bacaklar ¿zerindeki uluslararasē kent manzarasēnē gezerek, sakinlerinin en 

iyi olduĵunu d¿ĸ¿nd¿ĵ¿ yere yerleĸeceĵi d¿ĸ¿ncesi ile tasarlanmēĸtēr (ķekil 2.3).  

 

ķekil 2.3: The Walking City (Y¿r¿yen ķehir) 1964[3]  

Ayrēca, Archigram'a baĵlē ekip arkadaĸlarēyla birlikte The Plug-In City (Eklentili 

ķehir, 1964) ve Instant City'e (Anēnda ķehir, 1968) yºnelik bilim kurgu, fantezi 

ºnerilerini bir araya getirmiĸtirler. Grubun stili, 1960'larēn ve 1970'lerin James Bond 

filmlerinin yanē sēra Barbarella'dan Blade Runner'a kadar sayēsēz bilim kurgu 

filminde gºr¿lebilmektedir. Mark Fisher'ēn 1980'li yēllardaki Pink Floyd sahne 

setlerini, Archigram tarzē tasarēmlar ile hazērlamēĸtēr. Bilin­li olsun olmasēn 

Archigram tasarēmlarēna dayanan bilgisayar grafikleri ve bilim kurgu ­izgi roman 

ill¿strasyonlarē g¿n¿m¿zde bile etkisini gºstermektedir. (Glancey,2002)  

Yakēn ya da uzak gelecekle ilgili  olaylarē bilim ve teknolojik unsurlar kullanēlarak 

kurgulayan bilim kurgunun mimari ile olan iliĸkisini a­ēklayan baĸka bir tasarēma; 

deneysel mimari adēna 1960ôlē yēllarda Yeni Zelandaôda Finlandiyalē Mimar Matti 
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Suuronen tarafēndan tasarlanan ve yalnēzca 100 adet ¿retilen óFuturo Houseô tasarēmē 

ºrnek olarak verilebilir (ķekil 2.4).  

 

ķekil 2.4: Mimar Matti Suuronen tarafēndan tasarlanan Futuro House [4] 

20.y¿zyēlēn baĸēnda ve ortalarēnda bilim kurgu d¿nyada gizli kalan diĵer 

d¿nyalardan, uzaydaki hayallere ge­miĸtir. Bu ge­iĸ durumu 1950ôlerde ve 

1960ôlarda Uzay Yarēĸē'na kadar uzanmēĸtēr. Bu fanteziler, ABD'deki yazarlara ya da 

film yapēmcēlarēna ºzg¿ deĵildir. SSCB, uzay konusunda fantastik edebiyatla 

uĵraĸan, homojen olmayan dev bir ¿lkedir. D¿nyanēn geri kalanēyla da iletiĸimi fazla 

yoktur. Tasarēmcēlarēnēn ­oĵunun, Sovyetlerôin dēĸēnda oluĸan yeni geliĸmelerden 

haberdar olmayan, kendi i­erisindeki kozmik mimari ­alēĸmalarēnēn ºrnekleri 

olduk­a ĸaĸērtēcēdēr. Bu ºrnekler; Tiflisôte bulunan Nik©h Sarayē (ķekil 2.5), 

Ukraynaônēn Druzhba Tatil Merkezi'nde (ķekil 2.6) ve Minsk ĸehrinde bulunan 

Belorussian State Polytechnic Academy'nin Mimarlēk Fak¿ltesi binasēnda 

gºr¿lmektedir (ķekil 2.7) (F¿t¿r¿ska, 2010).  
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.  

ķekil 2.5: Nik©h Sarayē Tiflis, G¿rcistan (1985) [5]                            

                     ķekil 2.6: Druzhba Tatil Merkezi Yalta,Ukrayna(1984) [6] 

 

ķekil 2.7: Belorussian State Polytechnic Academy'nin Mimarlēk Fak¿ltesi 

Minsk, Belarus (1981) [7] 

Ukrayna Bilimsel ve Teknolojik Araĸtērma ve Geliĸtirme Enstit¿s¿, Sovyetler 

tarafēndan inĸa edilmiĸ bilim kurgu esintili yapēlardan biridir ve aslēnda 1970'lerde 

yapēlmēĸ bir binaya ek olarak tasarlanmēĸtēr (ķekil 2.8). Bilim kurgu t¿r¿ geliĸmeye 

devam ettik­e sinema, edebiyat gibi mimarinin ve mek©n tasarēmēnēn da bu dallar 

gibi hem kendi i­erisinde hem de diĵer t¿rlerle iliĸkili olan ºrnekleri artacaktēr. 
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ķekil 2.8: Ukrayna Bilimsel Teknolojik Araĸtērma ve Geliĸtirme Enstit¿s¿ (1974) [8] 

ABD ve SSCBôde yaĸanan uzay hareketliliĵi ve bu hareketler ile paralel ­izgide 

y¿r¿yen edebi, mimari hareketler ve ¿retilen eserler sadece d¿nyanēn s¿per g¿­leri 

arasēnda bir yarēĸ olarak kalmamēĸ; d¿nyanēn farklē noktalarēna da yansēmēĸtēr. 

21.yy'da bilim kurgu mimarisinde Siberpunk (Cyberpunk) etkileri gºr¿len tasarēmlar 

ve tasarēmcēlar gºrmekteyiz. Siber mimarinin yeni tasarēmcēlarēndan biri olan James 

Law'ēn tasarēmlarē ºrnek olarak verilebilir. Law, tasarēm konusunda inovasyon, 

teknoloji ve s¿rd¿r¿lebilirlik arzusuyla geleceĵin d¿nyasēnē, insanlēk i­in ­ok daha 

iyi tasarlama fikriyle, 2001 yēlēnda Cybertecture Internationalôē kurmuĸtur. 

Cybertecture ofis binalarē ile ikonik mimari, ­evre tasarēmē, akēllē sistemler ve yeni 

m¿hendisliĵi bir araya getirmiĸtir. Bu yenilik­i konseptler s¿rd¿r¿lebilir 

ekosistemler, en verimli ­alēĸma alanē kazanēmlarēnē saĵlarken entegre ve kesintisiz 

bir siber k¿lt¿rden ¿retilen bir tasarlama d¿nyasē oluĸturmuĸtur. 2011 yēlēnda 

Hindistanôēn baĸkenti Mumbaiô de James Law'ēn tasarēmlarēndan biri olan ñThe 

Capital ò binasēnēn inĸasē tamamlanmēĸtēr (ķekil 2.9). 
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ķekil 2.9. Jame Law'ēn ñThe Capitalò adlē uygulanmēĸ tasarēmē, Mumbai 2011[9] 

Ayrēca tasarēmcēnēn farklē tasarēmlarēna bakēldēĵēnda; Mumbai Merkezi Ķĸ Alanē 

olarak tasarlanan  ñCybercultur Eggò ve Dubai'nin 10 milyon metrekarelik  konut, 

ticaret, eĵlence ve otel komplekslerini i­eren mikro gezegen olarak tasarlanan 

ñTechnosphereò adlē tasarēmlarēnda da Siberpunk (Cyberpunk) etkiler taĸēdēĵē 

gºr¿lmektedir (ķekil 2.10). 

 

ķekil 2.10: James Law'ēn ñCybercultur Eggò ve ñTechnosphereò adlē tasarēmlarē[10] 
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2.3.Bilim K urgu Edebiyatē ve Sinemasē Alt T¿rleri 

Bilim kurgu t¿r¿nde sēnēflandērma 2 ĸekilde yapēlmaktēr : Kategorik ve Alt T¿rsel. 

Ayrēca anlatēdaki kurguyu tanēmlamak i­in de "Distopya" ve "¦topya" kavramlarē 

kullanēlmaktadēr. Bu kavramlar ­oĵunlukla alt t¿rlerle karēĸtērēlmaktadēr. 

Bilim kurgu kategorik olarak 2'ye ayrēlmaktadēr: Aĵēr Bilim Kurgu (Hard Science 

Fiction) ve Hafif Bilim Kurgu (Soft Science Fiction). 

¶ Katē Bilim Kurgu (Hard Science Fiction): Kurgu fizik, kimya, astrofizik, 

biyoloji... gibi doĵa bilimlerinin en ince ayrēntēsēna iner. Bilimsel olaylar 

olabildiĵince mantēksal ve sebep-sonu­sal olarak ele alēnēr. Bu kategorinin en 

¿nl¿ yazarlarēna Isaac Asimov, Arthur C. Clarke, Larry Niven, Robert J. 

Sawyer, Stephen Baxter, Kim Stanley Robinson... ºrnek olarak verilebilir. 

2001: A Space Odyssey (2001: Bir Uzay Macerasē), Jurassic Park (Dinozor 

Parkē),  I, Robot (Ben, Robot), Interstellar (Yēldēzlararasē), Gattaca, Gravity 

(Yer­ekimi), Apollo 13, The Martian (Marslē) filmleri, katē bilim kurgu 

kategorisinde yer almaktadēr. 

¶ Hafif  Bilim Kurgu (Hard Science Fiction): Kurgu psikoloji, sosyoloji, 

ekonomi, politik,.. gibi sosyal bilimlere dayanmaktadēr. Genellikle "¦topya" 

ve "Distopya" kavramlarē bu kategori i­in kullanēlēr. Gelecekte deĵiĸen sosyo 

ekonomik yada politik durumlarēn halkēn yada bireylerin ¿zerindeki etkisine 

yoĵunlaĸēr.  George Orwell'in "1984" ¿ ve Aldous Huxley'in "Cesur Yeni 

D¿nya"sē bu kategorinin en ¿nl¿ ºrnekleridir. Yevgeny Zamyatin, Stanislaw 

Lem, Philip K. Dick gibi yazarlar genelde bu kategoride eserler ortaya 

koymuĸlardēr. 

Bilim kurgu edebiyatēnda ve sinemasēnda alt t¿rlere bakēldēĵēnda bir­ok altt¿r 

oluĸumlarē gºr¿lmektedir. Bu alt t¿r oluĸumlarēnēn ancak bir bºl¿m¿ ger­ek anlamda 

alt t¿r olabilme ºzelliĵi gºstermiĸ; araĸtērmacēlar ve eleĸtirmenler tarafēndan edebi 

eser veya sinemaya yºnelik eserleri bulunan oluĸumlar zamanla bilim kurgunun alt 

t¿rleri olarak belirlenmiĸtir.  

Bilim kurguyu, sadece bilim kurgu olarak tanēmlamak zamanla geliĸen, deĵiĸen 

b¿y¿yen bu t¿r i­in yetersiz kaldēĵēndan, bazē yapētlarē tam anlamēyla bir konsepte 

oturtmak ve daha iyi a­ēklamak i­in bilim kurgu t¿r¿ alt t¿rlere ayrēlmēĸtēr. Alt t¿r 

olarak sayēsēz alt t¿r t¿retilebilir. Belli baĸlē alt t¿rler ĸunlardēr:  
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¶ Alternatif Tarih:  Tarihte hi­ olmamēĸ bir olayē olmuĸ gibi deĵerlendiren alt 

t¿rd¿r. Bu t¿r¿n en iyi ºrneklerinden birisi Philip K. Dick'in "Y¿ksek ķatodaki 

Adam" adlē eseridir. Bu eserde 2. D¿nya Savaĸē'nē Nazi Almanyasē ve Japonya 

kazanmēĸtēr ve bunun sonucunda d¿nya tarihi kºkten deĵiĸmiĸtir. 

¶ Apokaliptik ve Post Apokaliptik (Kēyamet - Kēyamet Sonrasē) Bilim Kurgu : 

Savaĸ, hastalēk, meteor d¿ĸmesi, veya ekolojik olaylar sonucu insanlēĵēn ­oĵunun 

yok olmasē konusunu ele alan alt t¿rd¿r. D¿nyanēn yok olmasē sonucu, baĸka 

gezegen arayēĸlarē da konularē arasēnda yer almaktadēr. "Mad Max" ve "Waterworld" 

filmleri de bu t¿re ºrnek olarak gºsterilebilecek filmlerdir. 

¶ Askeri Bilim Kurgu : Askeri bilim kurgu uzay veya bir baĸka gezegen gibi 

geleceĵe ait ortamlarda; modifiye insanlar, uzaylēlar ve makineler gibi ­eĸitli 

d¿ĸmanlara karĸē, genetik deĵiĸikliĵe uĵramēĸ askerleri de kapsayan f¿t¿ristik ve 

y¿ksek teknolojili silahlarla yapēlan savaĸlarē konu alēr. H.G. Wellsôin "D¿nyalar 

Savaĸē (War of the Worlds)", Joe Haldemanôēn "Bitmeyen Savaĸ (Forever War)" ve 

Robert Heinleinôēn "Yēldēzgemisi Askerleri (Starship Troopers)" eserleri bu alt t¿re 

iyi ºrneklerdir. 

¶ Bilim -Ger­ek: ¢ok yakēn gelecekte ge­en bir bilim kurgu alt t¿r¿d¿r ve 

g¿n¿m¿zdeki veya gelecek birka­ on yēl i­indeki olaylarē konu alēr. Ortamēn 

unsurlarē tanēdēktēr veya g¿ncel olarak kullanēlēp g¿n¿m¿zde geliĸtirilmekte olan 

teknolojilerden yararlanēlmaktadēr. Alfonso Cuar·nôun "Gravity" filmi  bu alt t¿re 

ºrnek olarak verilebilir. 

¶ Bilimsel Fantezi/F¿t¿ristik Fantezi: G¿n¿m¿zde nadir olarak iĸlenen bu alt t¿r, 

1930ôlar ve 1940ôlarda olduk­a yaygēndē. Bu alt t¿rde ºyk¿n¿n akēĸē i­in bilimin 

bilinen yasalarē veya bilimsel teoriler deĵiĸikliĵe uĵrar, gºz ardē edilir veya a­ēk­a 

reddedilir. Edgar Rice Burroughsôun "Barsoom" romanlarē buna iyi bir ºrnektir. 

¶ Biopunk: Biyoteknoloji ve genetik m¿hendisliĵi ekseninde geliĸen hikayelerdir. 

Kurgunun temelinde, canlē bir organizmanēn teknolojik bir yapē ile birleĸmesi sºz 

konusudur. Bu t¿r¿n ilk ºrneĵi olarak Mary Shellyônin ñFrankensteinò eseri 

gºsterilmektedir. 

¶ Cyberpunk (Siberpunk): Genellikle yozlaĸmēĸ bir teknolojik yaĸamēn ele 

alēndēĵē distopya tarzēnda bir alt t¿rd¿r. Kelime kºkeni olarak ñsibernetikò ve ñpunkò 

sºzc¿klerinin birleĸiminden ortaya ­ēkmēĸtēr. William Gibsonôēn "Neuromancer" 
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isimli romanē, ilk Siberpunk romanē olarak gºsterilmektedir. Siberpunk hik©yelerinde 

genellikle teknoloji ºn plandadēr. B¿y¿k ĸirketler, devletlerden daha etkin rol 

oynamakta ve d¿nyayē ĸekillendirmektedir. Bununla birlikte akēllē robotlar sēk­a 

karĸēmēza ­ēkar. Philip K. Dickôin ñAndroidler Elektrikli Koyun D¿ĸler Miò eseri ve 

bu hik©yeden uyarlanan 1982 yapēmē "Blade Runner" filmi, Siberpunk t¿r¿ne en iyi 

ºrneklerdir. Siberpunk, y¿ksek geliĸmiĸlikte yapay zeka, robot, cyborg yada hacker 

savaĸlarēnēn olabildiĵi, bilim ve teknolojinin ­ok ilerlediĵi ancak insanlarēn b¿y¿k 

kēsmēnēn yaĸam kalitesinin hala ­ok d¿ĸ¿k olduĵu bir d¿nya tasavvurudur. 

¶ Dieselpunk: Teknolojisinde 1950ôlerin retrofuturistik dizel motorlarēnēn 

kullanēldēĵē, Steampunk alt t¿r¿ ile ­ok yakēn iliĸki i­inde olan  bilim kurgu alt 

t¿r¿d¿r. Hava kirliliĵi, saĵlēksēz yaĸam gibi unsurlar ºn plandadēr. Bol dumanlē ve 

makine yaĵlē kasvetli sahnelerle tasvir edilir. "Sky Captain" ve "The World of 

Tomorrow"  bu t¿r¿n ºrneklerindendir. 

¶ Feminist Bilim Kurgu : Geleneksel cinsiyet rollerinin gelecekte yer 

deĵiĸtirmesine varsayēmēna dayanēr. Bilim kurgu alt t¿r¿ olsa da daha ­ok cinsiyet 

rollerinin eleĸtirildiĵi sosyal taĸlama gibi de gºr¿lebilir. Feminist teori ¿zerinden 

y¿r¿t¿len tartēĸmalar, ilerleyen dºnemlerde toplumsal cinsiyet teriminin ºn plana 

­ēkmasēyla birlikte feminist bilim kurgu romanlarē da ¿retilmeye baĸlandē. Ursula K. 

Le Guinôin "The Left Hand of Darkness (Karanlēĵēn Sol Eli) (1969)" Margaret 

Atwoodôun "The Handmaidôs Tail (Damēzlēk Kēzēn ¥yk¿s¿) (1985)", ve Marge 

Piercyônin "Woman on The Edge of Time (Zamanēn Kēyēsēndaki Kadēn) (1976)" alt 

t¿r¿n en ºnemli ºrnekleri arasēnda yer almaktadēr. 

¶ Ķlk Temas: Ķlk temas insanlarēn d¿nya dēĸē varlēklarla ilk karĸēlaĸmasēnē ele alēr ve 

dehĸet dolu iĸgal hik©yelerinden, ileri teknolojiye ve d¿nya barēĸēna dair sērlar getiren 

dost canlēsē ziyaret­ilere kadar pek ­ok konuyu kapsar. H.G. Wellsôin "War of the 

Worlds (D¿nyalar Savaĸē)" bu alt t¿re ºrnek olarak verilebilir. 

¶ Kauji : Japonlarēn bilim kurguya kazandērdēĵē bu alt t¿r¿n ana temasēnē tuhaf 

yaratēklar ve tuhaf yaratēklarēn birbirleriyle ya da insanlēkla olan savaĸlarē 

oluĸturmaktadēr. En bilinen ºrneĵi "Godzilla" filmidir. 

¶ Mizahi Bilim Kurgu : Bilim kurgu hik©yelerini mizahi bir dille ele alan alt t¿rd¿r. 

Uzay yolculuklarē, gelecek hik©yeleri veya teknolojinin kullanēldēĵē ancak mizahi bir 

konuyu ele alan eserlerdir. Douglas Adamsôēn ñOtostop­unun Galaksi Rehberiò, bu 

http://tr.wikipedia.org/wiki/Siberpunk
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alt t¿r¿n en baĸarēlē ºrneĵidir. Ayrēca Men in Black filmleri ve Spaceballs filmi de bu 

alt t¿r¿n ºrnekleridir. 

¶ New Wave (Yeni Dalga): New Wave terimi hem form hem de i­erik olarak 

y¿ksek derecede deneyselliĵe dayanan, ince bir zevk ve ºzbilin­le yazēnsal ya da 

sanatsal duyarlēlēĵē olan bilim kurgu ­alēĸmalarēnē tanēmlamak i­in 

kullanēlmaktadēr. G¿n¿m¿zdeki en b¿y¿k temsilcisi J.G. Ballardódēr. 

¶ Pre Apokaliptik Bilim Kurgu:  Kēyamet ger­ekleĸmeden ºnce yaĸaĸnan olaylarē 

ele alan alt t¿rd¿r. Konu gereĵi ya kēyamet ka­ēnēlmazdēr ve insanlēĵēn yok oluĸu 

anlatēlēr ya da kēyamet engellenebilirdir ve insanlarēn bunu engellemek i­in yaĸadēĵē 

maceralar konu edilir. "Melancholia" filmi bu t¿re ºrnek olarak verilebilir. 

¶ Sosyal Bilim Kurgu : Bu t¿r, daha ­ok toplumsal psikoloji, politika, sosyoloji ve 

antropoloji gibi konularē ele alēr. Eserlerde daha ­ok karakterlere ve karakterlerin 

duygularēna odaklanēlēr. ¦topya ve Distopya t¿r¿ndeki eserler ­oĵunlukla sosyal 

bilim kurgu alt t¿r¿ne aittir. Aldous Huxleyônin "Cesur Yeni D¿nya (Brave New 

World)" ve George Orwellôēn "1984" adlē eserleri bu t¿re ºrnek gºsterilebilir 

¶ Steampunk (Buhar ¢ēlgēnlēĵē): Buharlē makinelerin her ĸey anlamēna geldiĵi 19. 

y¿zyēlda veya Viktorya Dºnemi Ķngiltere'sinde ge­en filmlerdir. H. G. Wells ve Jules 

Verne'in eserlerinde de kurgulandēĵē gibi o dºnemin ºtesinde teknolojilere yer 

verilir. Bilim Kurgu'nun bu t¿r¿ne olan merak dºnemin atmosferinin olduk­a ilgin­ 

gelmesine ve kurgusal teknolojilerin b¿y¿s¿ne dayanēr. Buharla ­alēĸan her t¿rl¿ 

makine ve robotlar, mekanik bilgisayarlar, gºklerde dolaĸan zeplinler (hava gemileri) 

ve balonlar vardēr. Sanayi devriminden sonra hēzla geliĸen teknolojinin izinde 

gitmeyen bu filmler sanayi devriminin kendine has doĵasēnē devam ettirmiĸlerdir. 

H.G. Wells ve Jules Verne, eserlerinde sēk­a buharlē makineler ve buhar g¿c¿yle 

­alēĸan teknolojik makineleri kullanmēĸlardēr. "Wild Wild West", "The League of 

Extraordinary Gentlemen" bu alt t¿r¿n bilinen ºrnekleriyken; g¿n¿m¿zde de pop¿ler 

olan "Dr. Who" adlē dizide de Steampunk elementleri bulunmaktadēr. 

¶ S¿per Ķnsan (Ķnsan¿st¿): Odak noktasē karakterlerdir ve bu karakterler ''insan 

¿st¿ g¿­lere'' sahip karakterlerdir. Ge­miĸe ait bilim kurgu araĸtērmalarēnda deneyler 

en ºnemli yere sahiptir. Bu t¿rde bu konudan esinlenerek insanlar ¿zerinde yapēlan 

deneyler sonucu meydana getirilen karakterleri odak se­ip, o karakterlerin 

baĸlarēndan ge­en maceralarē konu almēĸtēr. Deney sonucu meydana getirilen 

http://tr.wikipedia.org/wiki/Vah%C5%9Fi_Vah%C5%9Fi_Bat%C4%B1
http://en.wikipedia.org/wiki/The_League_of_Extraordinary_Gentlemen
http://en.wikipedia.org/wiki/The_League_of_Extraordinary_Gentlemen
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karakterler iyi ve kºt¿ olabilmektedir.  Alfred Besterôēn Kaplan! Kaplan! isimli 

eserindeki Gully Foyle; Marvel evrenindeki kararkterler bu t¿rdeki karakterlere 

ºrnek verilebilir. 

¶ Uzay Operasē: Tamamen dēĸ uzayda veya ­oklu gezegen ya da yēldēz 

sistemlerinde geliĸen gºrkemli olaylardēr. Teknolojik imkanlara sahip karakterlerin 

uzayda yaptēĵē yolculuklar ve uzayda yaĸadēĵē maceralar anlatēlēr. En ­ok iĸlenen 

temalardan biri k¿­¿k bir grubun, b¿y¿k bir g¿ce karĸē verdiĵi savaĸlardēr. "Star 

Trek", "Galactica" ve "Star Wars" bu alt t¿r¿n en bilinen ºrnekleridir. 

¶ Uzay Westerni: ABDôli western hik©yelerinin, fut¿ristik uzay arka planēnda 

sunulmasēdēr.  Aslēnda uzay operasēnēn altt¿r¿ gibi de gºr¿lebilir; bir bakēma western 

filmlerinin futiristik versiyonlarēdēr. Genellikle kolonileĸmenin gºr¿ld¿ĵ¿ ve 

Amerikaônēn Vahĸi Batēôsēnda olduĵu gibi kanunsuzluĵun olduĵu yaĸam tarzēnēn ºn 

planda olduĵu hik©yelerdir. Joss Whedonôēn "Firefly" dizisi bu t¿r¿n en iyi ºrneĵidir. 

Sean Conneryônin bir filmi olan "Outland" bu alt t¿re ºrnek olarak verilebilir. 

¶ Zamanda Yolculuk : Zamanda yolculuk konusu bilim kurgu eserlerinde bolca 

gºr¿len olaylardan birisidir. ¥zellikle H.G. Wellsôin ñZaman Makinasēò eseri bu alt 

t¿rdeki ºnc¿lerden birisidir. Bu alt t¿rde, ge­miĸe veya geleceĵe yapēlan yolculuklar 

sonrasē yaĸanan olaylar anlatēlēr. Ge­miĸe gidilmiĸse ge­miĸin deĵiĸtirildikten sonra 

g¿n¿m¿ze etkisi, geleceĵe gidilmiĸ ise g¿n¿m¿zdeki olaylarēn gelecekteki etkisi en 

­ok iĸlenen konulardēr. Bilim kurgu klasiĵi olan Geleceĵe Dºn¿ĸ serisi bu t¿r¿n en 

iyi ºrneklerden birisidir. (Fleming, Allen, 2003), (K¿p­¿, 2014), (Kutlu,2017) 

Bu alt t¿rlerden hem teknoloji ve teknolojik ilerlemelerle iliĸkili hem de bir­ok 

edebiyat eserine, filmlere, ĸovlara, video oyunlarēna, m¿ziĵe, modaya, sanata ve 

tasarēma ilham kaynaĵē olmasē bakēmēndan Steampunk ve Cyberpunk alt t¿rleri 

edebiyat, sinema ve mek©n bakēmēndan ele alēnarak, arasēndaki iliĸkiler aĸaĵēda 

kapsamlē olarak deĵerlendirilmiĸtir. 

 

 

 

http://tr.wikipedia.org/wiki/Western
http://en.wikipedia.org/wiki/Outland_(film)
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2.3.1 Siberpunk (Cyberpunk) 

Siberpunk (Cyberpunk)'ēn kºkenleri Yeni Dalga bilim kurguya dayanmaktadēr. 1960 

ve 1970ôlerin klasik hik©ye anlatēmēnda Yeni Dalga yazarlarē, toplumun genelde 

distopyan sonu­larla birlikte yeni bir teknoloji ve k¿lt¿r¿n s¿rekli bir kargaĸa ile 

baĸa ­ēktēĵē bir d¿nya sunmaya ­alēĸmēĸlardēr. R. Zelanzy, J.G. Ballard, P.J. Farmer, 

H. Ellison gibi Beat kuĸaĵē yazarlarēnēn Dadaizm ve kendi retrorik fikirlerinden 

etkilenen bir avangartlēkla uyuĸturucu k¿lt¿r¿, teknoloji ve cinsel devrimin etkisini 

incelemeleriyle baĸlamēĸtēr. Benzer ĸekilde P.K. Dick'in "Androidler Elektrikli 

Koyun D¿ĸler Mi? (1968)" adlē romanē da, bu yazarlarēn ve eserlerinin ardēndan 

gelen ilk proto Cyberpunk roman olma ºzelliĵi taĸēmaktadēr.(Elhefnawy,2007)  

Siberpunk (Cyberpunk) sºzc¿ĵ¿n¿n bilinen ilk kullanēmē, Bruce Bethkeônin, 

Amazing Science Fiction Stories (Kasēm,1983) dergisinde yayēnlanan ve onlu 

yaĸlardaki bir hacker ­etesini konu alan Cyberpunk adlē kēsa ºyk¿s¿nde 

ger­ekleĸmiĸtir. Sºzc¿k, Ķngilizcedeki cybernetics (sibernetik)ôin kēsaltēlmēĸē olan 

cyber (siber) ve punk gibi, i­erikleri birbiriyle ­eliĸki iki sºzc¿ĵ¿n birleĸiminden 

meydana gelmektedir. Sibernetik, bir sistem olarak canlēlarda ve makinelerde, i­ ve 

dēĸ bilgi alēĸveriĸinin kontrol¿n¿, denetimini ve yºnteminin bilimine verilen isimdir. 

Ķletiĸim ve kontrol ­aĵē olarak nitelendirilen 20. y¿zyēlda, ºnemli bir uygulama alanē 

bulmaktadēr. Siberpunk alt t¿r¿ndeki punk sºzc¿ĵ¿ ise asēl kaynaĵēnē 1970ôli yēllarda 

Ķngiltereôde rock m¿ziĵin bir alt kolu olarak ortaya ­ēkan bir m¿zik t¿r¿nden ve onun 

i­inden ­ēkmēĸ bir k¿lt¿rel oluĸumdan almaktadēr (Riche,2003).  

Cyberpunk alt t¿r¿ yazarlarēnēn ºnc¿lerinden olan Bruce Bethke, y¿ksek teknolojiye 

atēfta bulunan ósiberô ile asiliĵi, yasadēĸēlēĵē ve sokak tarzē bir yaĸamē ºne ­ēkaran 

ópunk ôsºzc¿klerini editºrlerin aklēnda kalacak bir isim yaratmak amacē ile tamamen 

ticari bir bakēĸ a­ēsē sergileyerek ortaya ­ēkardēĵē bilinmektedir. Siberpunk ismi 

literat¿rlerede bu ĸekilde girmiĸtir ve geliĸimine sancēlē da olsa devam etmiĸtir. Bilim 

kurgu edebiyatēnda Siberpunk hareketi ve tartēĸmasē doksanlē yēllarēn baĸēnda 

yavaĸlamaya ve etkisini kaybetmeye baĸlamēĸ olsa da g¿n¿m¿zde pop¿ler k¿lt¿r¿n 

farklē arayēĸlar i­erisinde olduk­a ilgilendiĵi ve ele aldēĵē bir t¿r haline gelmiĸtir.  

¥zellikle 90ôlē yēllarla birlikte internet teknolojisindeki geliĸmeler, siber k¿lt¿r veya 

Siberpunk alt k¿lt¿r¿ olarak adlandērēlabilecek oluĸum etrafēnda toplananlarēn 

desteĵiyle birlikte Siberpunk izd¿ĸ¿ml¿ gºr¿n¿mlerinin yeniden inĸa edildiĵi 
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gºr¿lmektedir. Siberpunk hareketi inanēlmaz ºl­¿de karmaĸēk ve tuhaf bir gelecek 

d¿ĸ¿nmekten muhteĸem bir haz duymakta olduĵunu gºzler ºn¿ne sermektedir. Aĸērē 

dozda gelecek ĸoku yaĸanacaĵēnē kabul etmeye olduk­a yatkēndērlar. Sonu­ olarak 

bilim kurguda, ĸimdiki zaman i­inden, tanēklēk ettiĵimiz seksenlerden doĵan bir 

gelecek gºr¿nt¿s¿ keĸfetmiĸ olan ilk hareket olma ºzelliĵini kazandēĵēnē 

gºrmekteyiz (Ers¿mer, 2013, s.8). 

Bireyle teknolojik olarak geliĸmiĸ bir toplum arasēndaki s¿rekli ­atēĸma, t¿r¿n 

ºnemli bir temasēnē oluĸturmaktadēr. ¢¿nk¿ insanēn ºnemsizliĵinin vurgulandēĵē bu 

alt t¿r¿n yaratēlēĸ ºzellikleri i­erisinde bulunmaktadēr. Bu ºzellikler Siberpunk 

kumaĸa dokunur ve bilim kurgu ile geleceĵin kasvetli bir gºr¿nt¿s¿n¿n tasvirini 

oluĸturur. Siberpunk hareketi i­erisinde bilim ve sanat dallarēnēn etkileĸimleriyle 

oluĸan s¿re­ler arasē bu hareketlenme Siberpunk alt t¿r¿n¿n bilim kurgu 

edebiyatēnda ­oĵunlukla belirli bir form¿lasyonuna uygun bi­imde iĸlendiĵi 

gºr¿lmektedir.  

Ronay Jrôa gºre bu kurmacalar harabeye ­evrilmiĸ kentsel mek©nlar ve tuhaf uzay 

istasyonlarēnda ge­er. D¿nyaya h¿kmeden yapay zek©, ­okuluslu ĸirket aĵē, polis 

devleti veya ĸeytani yeraltē su­ d¿nyasēna karĸē gelecek kaygēlē deĵerler, toplum 

­ēkarē, sosyalizm veya aĸkēn bir vizyon adēna deĵil, kiĸisel motivasyonlar uĵruna en 

¿st deĵer olan ózamana uygun d¿ĸmekô(hipness) adēna bir savaĸēm yaĸanmaktadēr. 

Zaman, y¿ksek teknolojili makinelerle birlikte hareket etme zamanē olduĵundan, 

savaĸēm yine onlar aracēlēĵēyla veya onlarla b¿t¿nleĸerek yapēlmaktadēr. 

Kahramanlar sokak tarzē, sert konuĸan gen­ kahramanlardēr. V¿cutlarēna ­eĸitli 

makineler, protezler, monte edilmiĸtir veya olaĵandēĸē iletiĸim yeteneklerine 

sahiptirler. Bu kahramanlar, modern uygarlēĵēn son ­ºk¿ĸ¿n¿ temsil eden ©det ve 

modalar etrafēnda birleĸmiĸlerdir. B¿t¿n¿yle grotesk sa­ kesimleri, kēyafetleri, 

tiksindirici gºr¿n¿ĸl¿ yeni silahlarē, cinsel alēĸkanlēklarē, uyuĸturucular, beden 

b¿t¿nl¿ĵ¿n¿ bozmaya yºnelik gºn¿ll¿ giriĸimlere sahiptirler. Bu giriĸimlerin 

hepsinin tasarlandēĵē veya uygulandēĵē ­ēlgēn mek©nlar gibi alanlar bulunmaktadēr. 

Sonu­ta Siberpunk d¿nyasē insanē, varlēĵēnē y¿celtmek i­in bedenini teknoloji ve 

makinelerin i­inde eritirken, fiziksel varlēĵēnēn yok olma tehdidine karĸē duyduĵu 

kaygē ve korkuya raĵmen zayēf bir diren­ gºstermekle, erime ve diren­ arasēndaki 

gidiĸ geliĸler yaĸamaktadēr (Ers¿mer, 2013, s.17.21.22.).  
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Siberpunk alt t¿r¿ i­inde, William Gibson tarafēndan yazēlan "Neuromancer" 

romanēnēn ºnemi konusunda herhangi bir ĸ¿pheye yer yoktur. Multimedia 

Encyclopedia of Science Fiction, Neuromancerôēn 1984ôte yayēnlanmasēndan kēsa bir 

s¿re sonra Siberpunk sºzc¿ĵ¿n¿n genel kullanēma ge­tiĵini ve bu romanēn 

Siberpunk sºzc¿ĵ¿n¿n iĸaret ettiĵi oluĸumun artēk bir alt t¿r¿ bi­imlendirdiĵini 

ortaya koyar. Neuromancerôēn post modern ­aĵēn en ilgin­ kitaplarēndan biri 

olduĵunu belirten Ronay Jr. Ķse, eleĸtirel bir bakēĸ a­ēsēyla, Siberpunk edebiyatē 

i­inde sayēlabilecek bir­ok ismin, William Gibsonôēn orijinallik ve yeteneĵinin 

ardēnda sēĵēndēĵēndan ĸ¿phe ettiĵini vurgulamēĸtēr. Neuromancerôēn ve Siberpunk 

edebiyatēnēn yollarē sinema ile kesiĸerek, birbirlerini eĸ zamanlē olarak etkilemiĸtir. 

Hen¿z Siberpunk ismi ortaya ­ēkmamēĸken William Gibson, "Burning Chrome" adlē 

ºyk¿s¿n¿ yazdēĵē sēralarda John Carpenter, tarafēndan 1981 yēlēnda ­ekilen "Escape 

From Newyork" adlē filmi izlediĵini ve filmin Neuromancerôēn ¿zerindeki ger­ek bir 

etkisi olduĵunu ifade etmiĸtir.  

Siberpunkôēn sinemadaki yansēmalarēnē belirleyiĸindeki baskēn rol¿ nedeniyle sºz¿ 

edilmesi gereken baĸka bir kesiĸme ise Ridley Scott tarafēndan 1982 yēlēnda ­ekilen 

"Blade Runner" filmiyle ger­ekleĸir. Gibson, Neuromancerôē yazdēĵē sērada filmi 

izlemeye gitmiĸ, ancak o sērada yazmakta olduĵu romanda kurguladēĵē d¿nyaya aĸērē 

derecede benzediĵini gºrerek sersemlediĵini ve sinemadan ­ēktēĵēnē ifade etmiĸtir. 

Gibsonôēn yakēn arkadaĸlarēndan biri olan yazar Tom Maddox da, Siberpunkôēn 

sinema ve Blade Runner ile olan baĵlarēnē ĸu sºzlerle a­ēklar. òSiberpunk 80ôlerin 

ortasēnda hem edebiyat, hem sinemada bilim kurgu ¿retmenin yeni bir yolu olarak 

ortaya ­ēktē. Ana kitap William Gibsonôēn 1984 yēlēnda yazēlan Neuromancerôēydē, 

Blade Runner da en ºnemli film. Her ikisi de hard-boiled tarzē ºzelliklerini taĸēyor, 

ayrēntēlarē ifade etmede yoĵun bir ĸekilde hassasiyet gºsteriyordu ve teknolojiyle 

olan iliĸkileri bilim kurgu i­in alēĸēlmadēk bir tarzda olmuĸtur. Ne (bir­ok óAltēn ¢aĵô 

bilim kurgusunda olduĵu gibi) teknoloji aĸēĵē, ne de (óYeni Dalgaô bilim kurgusunda 

olduĵu gibi) teknofobik olan Siberpunk, teknolojiyi bir yol arkadaĸē gibi ­ok fazla 

kucaklamamēĸtēr. Neuromancerôla birlikte, Blade Runner yaygēnlaĸan siberpunkôēn 

sēnēr kurallarēnē belirlemiĸlerdir: Bu sēnēr kurallarē ileri teknoloji ve sefil yaĸamēn 

kaynatēlmēĸ bir birleĸimiydi." (Ers¿mer,2013, s 27,28). 

William Gibson Neuromancer ile baĸladēĵē "Sprawl ¦­lemesi"ne 1986 yēlēnda 

yazdēĵē "Count Zero" ve 1988 yēlēnda yazdēĵē "Mona Lisa Overdrive" kitaplarēyla 
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devam etmiĸtir. 20.yy sonlarēnda ve 21.yy baĸlarēnda Cyberpunk ºĵeleriyle 

tasarlanmēĸ Matrix ¿­lemesi ­ekilmiĸtir 1999-2003 Siberpunk sinemasē ve 

edebiyatēnēn a­ēldēĵē bu b¿y¿k denizde, aslēnda farklē s¿re­lerden deĵil tamamen 

aynē s¿re­lerden bir arada ge­tiĵini gºrmekteyiz. Bu s¿re­ler arasē iletiĸimler daha 

sonralarē bilim kurgu mek©n tasarēmēndaki kēstaslarē belirleyecektir. 

 

2.3.2 Steampunk 

1960 ve 70ôli yēllarda Steampunk temalē bir­ok roman yazēlmēĸ ve H.G Wells, Jules 

Verne gibi yazarlar da bu temayē kullanmēĸtēr. Fakat yazēldēĵē dºnemde bu kitaplarēn 

temalarēna bilim kurgu denilip ge­ilmiĸtir. Ķlerleyen yēllarda ana baĸlēklar, alt 

baĸlēklara bºl¿nmeye baĸlamēĸtēr. Cyberpunk baĸlēĵēnda a­ēklandēĵē gibi, 1983 

yēlēnda Bruce Bethke, Amazing Science Fiction adlē dergide kēsa bir hik©ye 

yayēmlamēĸ ve buna ñCyberpunkò adēnē vermiĸtir.  Zamanla Cyberpunk hik©yesinin 

havasēnē barēndēran eserlerin t¿r¿ne de Cyberpunk ĸeklinde hitap edilmeye 

baĸlanmēĸtēr. Bu da Cyberpunk alt t¿r¿n¿, kendi kendine ortaya ­ēkarmēĸtēr. Aynē 

durum Steampunk alt t¿r¿ i­inde ge­erlidir. Okuyucular, dergi sahipleri hatta 

yazarlarēn kendileri, bu temayē belirli bir kategoriye ekleme kararē almēĸtēr. 1987 

yēlēnda K.W.Jeter, Locus adlē dergiye bir mektup yazmēĸtēr. Mektubun i­erisinde 

Victoria Dºnemi Fantezi yazēlarēnēn yeni bir ­aĵ olduĵunu, bu ­aĵa uygun en g¿zel 

durumu ve terimi Powers, Blaylock ve kendisi ile birlikte oluĸturacaklarēnē sºylemiĸ, 

hikayelerde ge­mekte olan teknoloji ­aĵēna en uygun yaklaĸēmda bulunacaklarēnē 

belirtmiĸ ve adēna Cyberpunk'a benzerliĵinden dolayē "Steampunk" denilebileceĵini 

sºylemiĸtir. Terim, elektrik deĵil buharēn teknolojik geliĸmelere neden olduĵu 

spek¿latif kurguyu tanēmlamak i­in kullanēlmēĸtēr. Steampunk, o zamanlardan beri 

sanatsal ve k¿lt¿rel bir hareketi tanēmlamaktadēr. 

Aslēnda steampunk, bilim kurgunun ­ocukluĵuna deĵil, ana rahmine dºn¿ĸ¿ olarak 

da tanēmlanabilir, ­¿nk¿ yeni sayēlabilecek bu t¿r¿n kºkleri bildiĵimiz ĸekliyle 

bizleri bilim kurgunun doĵumun ºncesine gºt¿rmektedir, steampunk t¿r¿ gotik 

romana, bilimsel romansa ve sºm¿rgecilik dºneminin keĸif ve ser¿ven ºyk¿lerine 

geri dºnen bir zaman makinesine benzetilebilir. Bu sebepten dolayē bu s¿re­ boyunca 

yapēlan b¿y¿k resimde Jules Verne ve H.G.Wells kadar Mary Shelley ve Edgar Allan 

Poeônun, Sir Arthur Conan Doyle ve Robert Louis Stevensonôēn da b¿y¿k katkēlarē 

olduĵu sºylenebilir. Sºz konusu d¿nyayē alēp mekanik teknolojiyle, buhar 

http://gorgondergisi.org/benim-gozumden-bilim-kurgu/
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makineleriyle baĸtanbaĸa tasarlamak ve dºnemin insanlarēna Krali­e Victoria dºnemi 

Ķngiltereôsinin kēlēk kēyafeti ve adabē muaĸeretine boĵmaktan sºz edilirken bununla 

beraber dºnemi oluĸturan dokudan da bahsedilmektedir (Kutlu, 2004). 

Steampunk teriminin kalbini, elektronik ºncesi teknolojinin damar yollarē 

beslemektedir. Sokaklarēnda gaz lambalarēnēn yandēĵē neredeyse hemen her d¿nyayē 

tanēmlamak i­in kullanabileceĵimiz en kēsa yol steampunk evreni olmaktadēr. Bir 

tarzēn ­ocukluk d¿ĸleri gºrmesi gibi bir ĸey m¿mk¿nse, bilim kurgu aĸaĵē yukarē 

yirmi yēldēr usul usul bunu yapmaktadēr. Kendi ­ocukluĵunun masum hayal 

d¿nyasēndan yola ­ēkarak, kendisine has masallar, destanlar yaratmaktadēr. Bu masal 

©leminin adē ise steampunk olarak nitelendirilmektedir. ķehrin dºrt bir yanēndan 

gºĵe doĵru y¿kselen dumanlar, devasa makineler, tuhaf ve korkutucu fikirlere sahip 

cerrahlar, buharla ­alēĸan robotlar, u­an bisikletler, semalarda gezinen zeplinler ve 

balonlar ºrnek verilmektedir. Ger­ekleĸmemiĸ bir gelecek tablosunun ya da hayalet 

bir ge­miĸin par­alarēndan esinlenerek yaratēlmēĸtēr. Adēnē buhar teknolojisinden alan 

steampunk, elektronik ve biliĸim teknolojilerinin ger­ekleĸmediĵi; paranoyanēn deĵil 

belirgin ­izgilerle ayrēlmēĸ aydēnlēk/karanlēk ve iyi/kºt¿ kutuplaĸmalarēnēn h¿k¿m 

s¿rd¿ĵ¿ bir d¿nyaya geri dºnmektedir (Kēlē­, 2016). 

Steampunk evreninde teknolojinin b¿t¿n gºrkemine ve yaygēnlēĵēna raĵmen 

bug¿n¿n teknolojisine kēyasla son derece cēlēz olmasē hi­ ºnemli deĵildir. : hen¿z 

Einsteinôla ve onu takip eden kuantum fiziĵiyle tanēĸmamēĸ, baĸtan aĸaĵē Newton 

yen ve deterministtik bir evren tasvir edilmiĸtir. Evrenin mekanik bir d¿zenek gibi 

baĸtan sonra ­ºz¿mlenebileceĵi ve her ĸeyin kurulmuĸ bir saat gibi hesaplanabileceĵi 

steampunk d¿nyasēnda, insanoĵlunun yapmasē gereken tek ĸey var olan modeli  

iĸletip yeni form¿le ulaĸmak ve gerekli hesaplamalarē yapmak olduĵunu anlatmaya 

­alēĸēyordu. Hayalperestlere yer yoktur, ama hemen her hayal, imk©n d©hilin de 

olduĵu anlatēlēyordu. Bu y¿zden steampunk evreni, iki baĸlē bir evren modeli 

sunmaktadēr. Bir taraftan katē bilimci ve rasyonalist, bir taraftan da hayallerin ºn¿n¿ 

a­an bir imk©nlar d¿nyasēdēr. Teknolojisinin yetersizliĵine bakmadan, insanoĵluna 

sēnērsēz hayal kurabileceĵi bir d¿nya oluĸturmaya ­alēĸan Bilim kurgunun fantezi 

tarafēnē oluĸturmadaki b¿y¿k etkenlerden biri olma yolunda b¿y¿k geliĸmeler 

saĵlayan Steampunk t¿r¿n¿n bunu ger­ekleĸtirmede bir hayli yol aldēĵē 

gºr¿lmektedir  (Kutlu, 2004). 
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K.W. Jeteróin Steampunk terimini ¿rettiĵi ve 1979 yēlēnda yazdēĵē "Morlock Night" 

kendisi, arkadaĸlarē ve yazarlarē James Blaylock ve Tim Powers'ēn yazēsēydē. Bunun 

akabinde Tim Powersóēn 1983 yēlēnda yazdēĵē Anubis Gates'i (Anubis Kapēlarē) ile 

Steampunk alt t¿r¿ ilk ºrneĵini vermiĸtir. Daha sonra ºrnekler 1986 yēlēnda James 

Blaylock tarafēndan da yazēlan "Homunculus", 1987 yēlēnda Tim Powers tarafēndan 

yazēlmēĸ olan "Gizemli Denizler", 1992 yēlēnda Rab Kelvin'in yazdēĵē "Makine" 

kitaplarēyla devam etmektedir. Steampunk filmlerine baktēĵēmēzda, Nicolas Meyer 

tarafēndan 1979 yēlēnda ­ekilen "Time After Time" filmi, K.W Jeter'in alt t¿r 

tanēmēnē yaparken ­ekmiĸ olduĵu filmdir. Alt t¿r daha geliĸim aĸamasēnda olduĵu 

i­in ­ekilen filmler steampunk tarzēnē yansētmaktadēr. Terrt Gilliam tarafēndan 1981 

yēlēnda ­ekilen "Time Bandits", Will Vinton tarafēndan 1985 yēlēnda ­ekilen "The 

Advanrures of Mark Twain", Yahoo Ciddi tarafēndan 1988 yēlēnda ­ekilen "Young 

Einstein" gibi filmler steampunk alt t¿r¿nden etkilenerek ­ekilmiĸ filmlerdir. 1995 

yēlēnda Jean-Pierre Jeunet ve Marc Caroônun ­ektiĵi "The City Of Lost Children 

(Kayēp ¢ocuklar ķehri)" filminde ise Steampunk dºneminin tamamen iĸlendiĵi ve 

konun ana metininde steampunk bir kurgunun oluĸturulduĵu gºr¿lmektedir. 

Steampunkôēn giderek yaygēnlaĸan profili ve internet ortamē, Gotik, Cyberpunk ve 

Rivethead yaĸam tarzlarēndan daha fazla insanē bir araya getirdi ve bu yaĸam tarzlarē 

m¿zik ve modaya olan ilgi seviyesine hatērē sayēlēr katkēlarda bulunmuĸtur.  

Eksik bērakēlan ya da bilimsellikten fazlaca koparēlmēĸ imgeler, buluĸlar izleyici veya 

okuyucunun t¿mden fantazyaya kaymasēna ya da g¿ncel ger­eklikten bakēp d¿zeysiz 

bulmasēna neden olabilir. Retro bakēĸ a­ēsē bu noktada izleyici, okuyucuyu ara bir 

zaman dilimine iterek zengin bir fantazya olanaĵē getirmektedir. Siberpunk Retro 

fikrini ileri gºt¿rm¿ĸ ve Victoria Dºnemi modernleĸmesi ile b¿t¿nleĸtirerek 

Steampunk (Buhar punk) adēnda farklē bir estetik elde etmiĸtir. Enformasyon 

Devrimiônin sayēsallēĵē, End¿stri Devrimiônin buhar ve mekanik imgeleriyle temsil 

edilir. "Casshern" fimi bunun g¿zel bir ºrneĵidir. Humanoid, Android, Robot gibi 

bilim kurgu unsurlarē Jules Verne, H.G.Wells, Mary Shelleyôin tasvirleriyle melez 

(hybrid) sunulur. Yine Katsuhiro Otomoônun 2004 yēlēnda yazēp yºnettiĵi "Steamboy 

(Buhar ¢ocuk)", tēpkē W.Gibsonôēn ve B.Sterlingôin birlikte yazdēklarē "The 

Difference Engine" romanēndaki gibi buhar g¿c¿ ve ­arklē mekaniklerin var olduĵu 

bir gelecekte ge­mektedir (Demirci,2007).  
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21.yy'ēn sinemasēnda, 20.yy'da yazēlmēĸ edebi eserlerden etkilenen steampunk alt 

t¿r¿nden filmler bulunmaktadēr. 1995 yēlēnda yazēlan Christopher Priestôin yazdēĵē 

"The Prestige" romanēndan etkilenilerek ­ekilen Viktoryen Dºnem sihirbazlarēyla 

ilgili 2006 yapēmē "The Prestij" filmi ve yine 1995 yēlēnda Philip Pullman tarafēndan 

yazēlan "Altēn Pusula" romanēndan uyarlanmēĸ 2007 yapēmē "The Golden Compass 

(Altēn Pusula)" filmi ºrnek olarak verilebilir. 

3.BĶLĶM KURGUDA SĶBERPUNK VE STEAMPUNK ALT T¦RLERĶNDE Ķ¢ 

MEKĄN ĶNCELEMESĶ 

Bilim kurgu alt t¿rleri olan Steampunk ve Siberpunk(Cyberpunk) t¿rlerinde mek©n 

tasarēmlarēnēn sinema ve edebi s¿re­lerin etkisinde yazēlē ve gºrsel eserler ¿zerinden 

birbirlerine olan baĵlarēnē ve etkileĸimlerini gºreceĵiz. Edebi eserlerin anlatēmlarēnda 

ve bu anlatēmlarēn hepsinin temelini oluĸturan kurgularda sinema eserlerinin 

kurgulanēĸlarēnda ve anlatēm s¿re­lerinde mek©n tasarēmēnē ve bu ¿­ ºĵenin birbiri 

¿zerindeki etkilerinin s¿re­lerini gºreceĵiz.  

 

3.1 Bilim Kurgu Alt T¿rleri Cyberpunk ve Steampunk Edebiyatēnda Ķ­ Mek©n 

Bilim kurgu alt t¿rleri arasēnda yer alan Steampunk ve Siberpunk(Cyberpunk) 

evrenlerinin yazēlē eserleri i­in, Siberpunk t¿r¿n¿n ilk ºrneklerinden William Gibson 

tarafēndan yazēlan "Neuromancer"; Steampunk t¿r¿ i­in ise bu t¿r¿n yazēlmēĸ ilk 

ºrneklerinden olan Tim Powers tarafēndan yazēlan "The Anubis Gates" incelenmiĸtir. 

Bu incelemelerin sonucunda Steampunk ve Siberpunkóēn salt ilk edebi ºrnekleri; 

ēĸēk-renk, ge­iĸ alanlarē, yardēmcē elemanlar bakēmēndan ¿­ baĸlēkta ele alērken 

eserlerin genelindeki atmosfere verilmiĸ olan etkilere de deĵinilmiĸtir.  
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3.1.1 Neuromancer
*
                             

William Gibson tarafēndan, 1984 yēlēnda yazēlan Neuromancer, bilim kurgunun en 

prestijli ºd¿lleri olan Hugo, Nebula ve Philip K. Dick ºd¿llerinin ¿­¿n¿ de 

yayēnlandēĵē yēl kazanmēĸtēr. Neuromancerôēn konusunu kēsaca; zihnini bir ­eĸit 

matrix sistemi diyebileceĵimiz siberuzay sistemlerine baĵlayarak elektronik 

ortamlarda korsanlēk yapan Caseôin hik©yesi olarak ºzetleyebiliriz. Kendisini bu 

sisteme baĵlayarak sistemler arasēnda zihnini ºzg¿r bērakan ve ĸirketlerin g¿venlik 

duvarlarēnē aĸēp onlarē soyan bir hērsēz olan Case, ­alēĸtēĵē kiĸilerden para ­almaya 

­alēĸtēĵēnda yakalanmēĸ ve yetenekleri elinden alēnmēĸtēr. Bu olaydan sonra eski 

g¿nlerini ºzleyerek sefil bir hayat s¿ren baĸkahramanēmēz, bir anda karĸēsēna ­ēkacak 

olan gizemli Mollyônin teklifiyle yeni bir ĸans elde edecektir. Eĵer Mollyônin 

patronuna yardēm etmeyi kabul ederse, Caseôe yetenekleri geri verilecektir. Caseôin 

de bu teklifi kabul etmekten baĸka ĸansē kalmamēĸtēr. 

Neuromancer evreninde, yerleĸim bºlgelerinin teknolojik a­ēdan geliĸmiĸlik d¿zeyini 

ve i­lerindeki veri akēĸēnēn yoĵunluĵu gºsterilmektedir. Doĵa ya t¿mden yeniden 

d¿zenlenmiĸ ya da imha edilmiĸtir. ¥rneĵin; Chiba ĸehrinde gºky¿z¿ mavi deĵildir. 

Karakterlerin motivasyonlarē daha ­ok g¿d¿ler, zorunluluklar ve kiĸisel ­ēkarlar 

tarafēndan belirlenmektedir. Beden, bilim yapboz oyuncaklar haline gelmiĸtir. 

Biocerrahi elindeki bedenleri isteĵe ve maddi g¿ce baĵlē olarak her t¿rl¿ protez, 

nakil, hormon ayarē ve kesip bi­meyle ve i­erisinde bulunduĵu mek©na ger­ek¿st¿c¿ 

bir tutumla yaklaĸmaktadēr. Romanēn karakterlerinden biri olan Molly, y¿z¿ne monte 

edilmiĸ siyah ayna gºzl¿klere ve istenildiĵi zaman geri ­ekilebilen keskin metal 

tērnaklara sahiptir.  

Neuromancerôda, ger­eklik son derece par­alē bir yapē gºstermektedir ve ger­ek 

hayat ile sanal hayat b¿y¿k ºl­¿de kaynaĸmēĸ durumdadēr. R¿ya, uyuĸturucu 

hayalleri, sanal ger­eklik, siber uzay, elektronik zihin kayētlarē ve teknolojik 

yºntemlerle hafēzadan ­aĵrēlan anēlar bu ger­ekliĵin par­alarē arasēndadēr. Belirsizlik 

ve paranoya duygusu, b¿t¿nl¿kl¿ bir ĸekilde algēlanamayan ger­ekliĵin doĵal bir yan 

etkisi olarak kahramanlarēn i­ d¿nyasēna h©kim olur. Karĸēsēndakinin gºzlerini 

gºrmeye ­alēĸan insana kendi gºr¿nt¿s¿n¿ yansētan ayna gºzl¿kler, Siberpunk   

(Cyberpunk) evrenindeki belirsizlik duygusunu arttēran aksesuarlardandēr. 

Neuromancerôda her t¿rl¿ tehlikenin, karmaĸanēn ve ayakta kalma m¿cadelesinin 

                                                      
*
 William Gibson (2016) Neuromancer adlē eserinden yorumlanarak alēntēlanmēĸtēr 
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mek©nē olarak kent yaĸamē, ñĶĸaret parmaĵēnē s¿rekli ileri sarma d¿ĵmesinin ¿st¿nde 

tutan canē sēkkēn bir araĸtērmacē tarafēndan tasarlanmēĸ, deli sa­masē bir sosyal 

Darwinizm deneyi gibi òdir.  

Neuromanceróda siber uzay, insan beyni ve makineler arasēnda kurulan veri aĵlarē ile 

yapēlan baĵlantēlar sonucu, i­ine dalēnabilinen, teknolojik olarak ¿retilmiĸ ve maddi 

anlamda var olmayan bir i­ uzaydēr. Ger­ek deneyime alternatif olan ikincil bir 

ger­eklik, bir sanal ger­eklik t¿revidir. Bu var olmayan alanēn, sēk­a alēntēlanan 

Gibson tanēmē ĸºyledir: ñSiber uzay, matematiksel kavramlarēn ºĵretildiĵi ­ocuklar 

tarafēndan, her milletten milyarlarca yasal operatºr¿n deneyimlediĵi, her g¿n 

yaĸanan i­g¿d¿sel ve tepkisel bir hal¿sinasyondur. Neuromancer yapay zek©, 

teknolojik beden dºn¿ĸ¿mleri ve f¿t¿ristik ara­ gere­ler gibi bilim kurgu t¿r¿n¿n 

bir­ok motifini yetkin bi­imde kullanmēĸtēr. Bununla birlikte romanēn bilim kurgusal 

varlēĵē gotik, romantik ve fantastik hik©yelerin yansēra polisiye, gizem, kovboy ve 

mistik kahraman hik©yeleriyle de yakēn bir temas halindeydi. Bu temas, onun bilim 

kurgu edebiyatēnēn en ºnemli ºd¿llerini almasēnē engellememiĸtir (Ers¿mer, 2013, 

s.32, 33). 

ñBilim kurgu, geleceĵi tasvir ederken bile yazēldēĵē g¿n¿ anlatērò d¿ĸ¿ncesinde olan 

Gibson, romandaki gelecek d¿nyasēnē bir t¿r nat¿ralist bakēĸla, kahramanlarēnēn 

dēĸsal ve i­sel koĸullarēnē sēkē sēkēya betimleyerek canlandērēr. Stilistik ve ĸiirli 

anlatēm, daha o ilk c¿mlede ñiskelenin ¿st¿ndeki gºky¿z¿, boĸ bir kanalē gºsteren 

televizyon ekranē rengindeydiò kendini belli eder demektedir. Fakat yalnēz bu 

c¿mleyle deĵil. ¥rneĵin, ñFreeside, bir genelev, bankacēlēk ĸebekesi, zevk kubbesi, 

serbest liman, sēnēr ĸehri ve kaplēcadēr. Freeside, Las Vegasôtēr, Babilôin cennet 

bah­esidir, yºr¿ngesel bir Cenevre, uzun yēllardēr s¿regelen bir ailenin, titizlikle 

arētēlmēĸ end¿striyel bir klan olan Tessier-Ashpoolôun evidir.ò Bu konuda ºncelikle 

ĸu ifade edilebilir: Yazar zorunlu bir re­ete ºnermemektedir. ¥ĵretici olmayan bu 

tavrē, en a­ēk ĸekilde teknolojiyi sunma bi­iminde gºzlenebilmektedir. ¥yle ki, 

teknolojiyi insan onda tēpkē oksijen gazē gibi solumaktadēr. Yeteri kadarē yaĸamsal, 

biraz fazlasē sarhoĸ edici, aĸērēysa ºld¿r¿c¿ oluyor. Bunun yanēnda, metne ñyazēnsal 

b¿y¿k patlamaò yakēĸtērmasē yapēlmaktadēr. Ancak, bºylesinin ger­ekten b¿y¿k bir 

patlama olduĵu d¿ĸ¿n¿lecek olursa, benzetmeyi bir ­ºp patlamasēna indirgeyerek bu 

iddiayē biraz k¿­¿ltmek m¿mk¿n olmaktadēr. ¢¿nk¿ bu metin, k¿lt¿rel atēklarēn kliĸe 

­ºpl¿ĵ¿nden, patlamaya yol a­acak kadar ­ok pop¿ler motifi b¿nyesine katmakta ve 
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yeni bir yazēnsal tat bºyle bir patlamanēn alevinde kavrulmaktadēr. Hepsinden 

ºnemlisi, bir ñb¿y¿k patlama òdeĵilse de, kuĸku gºt¿rmez bir yazēnsal patlamanēn 

sahibi olan bu Siberpunk tanrēsē, tēpkē Neuromancerôēn siber uzayēnda birleĸtirdiĵi 

yapay zek©lar gibi, ĸu kaotik evrenimizde, bir roman aracēlēĵēyla, b¿t¿nl¿k taĸēyan ve 

ger­ekten yeni olan bazē d¿ĸ¿nce yapēlarē oluĸturabiliyor (Ers¿mer, 2016, 

s.34.35.38). 

Neuromancer adlē romanē, mek©n bakēmēndan incelediĵimizde kahramanēmēz 

"tabutluk otel" diye tabir ettiĵi, tabutlarē andēran kaps¿l odalarē bulunan otelden 

bahsetmektedir. Romanda, kaps¿l¿n i­erisinde yatak olarak kullanēlan ēsēl kºp¿k 

ºrneĵiyle, ­aĵēn modern yatak ºrneĵini yardēmcē eleman olarak gºsterebiliriz 

(syf11).   

Jarre ĸehrinde, ge­en y¿zyēla ait isimsiz bir tarzda dekore edilmiĸ Japon 

geleneklerinin ve Milan plastiklerinin uyumsuz bir karēĸēmēnē gºzler ºn¿ne sererken; 

Cyberpunk evrenin aslēnda ne kadar da eklektik bir dekor tarzēna sahip olduĵunu, 

yardēmcē eleman tasarēmlarēnda gºrmekteyiz (syf18).  

Roman karamanlarēmēzdan Deanôin b¿y¿k depo olarak kullandēĵē ofisi de verdiĵimiz 

ºrnek gibi eklektik mobilyalarēn etkisini taĸēmaktadēr. Cyber evreni i­erisindeki 

karēĸēk yapēyē Neo-Aztek kitaplēklar, Dali saati, Disney tipi masa lambasē gibi karēĸēk 

yardēmcē elemanlarda da gºrmekteyiz (syf23). 

Fiberglastan yapēlmēĸ taĸēma mod¿lleri ¿zerindeki neon aydēnlatmalar ve hologram 

saat tasarēmlarē dikkat ­ekmektedir. Iĸēk ve renk konusunda Cyberpunk evrenin 

olmazsa olmaz neon aydēnlatmalarēnē gºrmekteyiz (syf 24). 

Karartēlmēĸ cam tasarēmēyla oluĸturulmuĸ cerrahi butik vitrinleri, yaklaĸēldēĵēnda 

i­erisinde sergilenen i­lerine ­ip yerleĸtirilmiĸ et ve organ par­alarēyla i­ mek©nda 

bunlarē destekleyen karartēlmēĸ malzemelerle yapēlan yardēmcē sergileme ¿niteleri, 

ge­iĸ alanlarē alan tasarēmē olarak ­aĵēmēzēn ve deĵer yargēlarēmēzēn ºtesinde bir 

tasarēm boyutunu ortaya koymaktadēr (syf 26).  

Kahramanēmēzēn girdiĵi oyun salonunda o anda yapēlan tank, War Europa isimli 

oyunun turnuvasēnda kazanēlan skorla, mek©nēn ambiyansē ve farklē temalara gºre 

tasarlanmēĸ alanlarēnēn bir sim¿lasyon patlama eĸliĵinde deĵiĸmesine yol a­maktadēr.   
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Bu patlamanēn t¿m mek©n tarafēndan ger­eĵe yakēn bir ĸekilde hissedilmesi, ge­iĸ 

alanlarēnēn, ēĸēk-renk hareketliliklerinin ve yardēmcē elemanlarēn bir arada komplike 

bir ĸekilde hareket etmesiyle oluĸturulmuĸtur. Oyun mek©nē aynē zamanda uzun 

koridorlara sahip h¿cre ĸeklindeki ofis alanlarēna a­ēlmaktadēr. Bu alanlar bize 

g¿n¿m¿zde g¿nl¿k kullanēlan kiralēk ofis tasarēmlarēnēn ºnc¿llerinin olduĵunu 

gºstermektedir (syf 30). 

Ucuz Otel isimliyle tabir edilen otel binasēna sanki sonradan bambu ve epoksiyle 

yapēĸtērēlmēĸ olan manyetik anahtarla ­alēĸan asansºr bulunmaktadēr. Ucuz Otel'in 

hem lobi hem bah­e olarak dºn¿ĸt¿r¿lerek kullanēlan lobi alanē bulunmaktadēr. Bu 

otelde bulunan, fiberglastan yapēlmēĸ kaps¿l odalarda end¿striyel bina inĸaatēna 

benzetilmiĸ ve yapēnēn i­ine yerleĸtirilmiĸ 10 kaps¿l olan altē sēra kaps¿lden 

bahsedilmektedir. Ge­iĸ alanlarē ve yardēmcē elemanlar arasēndaki hareketli ge­iĸler 

anlatēlmēĸtēr (syf 34).  

Genel olarak otellerin i­lerinde bulunan kaps¿l tipli odalarēn boyut ve ºzelliklerinden 

ĸºyle bahsedilmektedir: 3 metre uzunluĵunda, oval giriĸleri olan, bir metre eninde ve 

yaklaĸēk 1,5 metre boyunda olan bu kaps¿ller i­erisinde kapēyē a­mak ve g¿ndelik 

statikleri karĸēlamak ¿zere, kaps¿l¿ iĸleten bir ev bilgisayarē bulunmaktadēr.  Dikey 

a­ēlan kaps¿l kapaĵē, manyetik kilitler ile a­ēlmakta ve ºne ­ēkan panel i­eriye 

m¿ĸteriyi aldēktan sonra s¿r¿klenerek i­erideki floresanlarē yakmaktadēr. Kaps¿l¿n i­ 

mek©nēndai k¿­¿k bir cep bilgisayarē ve k¿­¿k boyutlu bir buzdolabē bulunmaktadēr. 

Hem y¿zey zemini hem yatak olarak kullanēlan ēsēl kºp¿ĵ¿n tasarēmē, al¿minyum 

elyaftan yapēlmaktadēr. Kaps¿l¿n i­erisinde i­ b¿key pencerelere yerleĸtirilmiĸ 

ahizeli telefon, yedi dile sahip karĸēlama ¿nitesi ve ēsēnma -serinleme i­in k¿­¿k bir 

iklimlendirme ¿nitesi bulunmaktadēr. Ķsteklerine gºre karmaĸēk bir tasarēm, kullanēm 

bi­imlerine dºn¿ĸebilen bir b¿t¿n bilgisayar sistemli bir matrix makinadēr. Yapē tek 

silikon bir ­ekirdekten, doĵrusal h¿crelerin bulunduĵu bir odadan yºnetilmektedir. 

Camdan bir kaide ¿zerine incilerle s¿slenmiĸtir. Cam b¿st¿n ¿zerinde bulunan bir 

b¿st¿n, ses yoluyla ĸifrelediĵi bir sºzc¿kle yapē matrisini deĵiĸtirebilecek bir 

teknoloji harikasēdēr (syf35). 

Ge­iĸ alanlarē arasēndaki g¿venlik anahtarlarē ­ºz¿ld¿kten sonra a­ēlan kapēlar 

dokununca ge­it vermeyen ama anahtarlarēyla a­ēlan ēĸēn demetinden tasarlanmēĸ 

ºrg¿lerle yapēlmēĸtēr. Devasa dairesel resepsiyon alanē ve gºrsel ge­iĸli kapēlarēn 
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a­ēldēĵē ana mek©ndēr. Ge­iĸ alanlarēndaki ēĸēk renk hareketliliĵiyle seperatºr gºrevi 

gºren kapēlar ve ge­iĸ alanē tasarēmē gºrmekteyiz (syf 92). 

Romanda, Sense/Net firmasēnēn bilgi-iĸlem merkezinin mahzeninden de 

bahsedilmektedir. Mahzenin geniĸ kubbeyle ºr¿lm¿ĸ, hassas pencere dokusu altēnda 

­alēĸan kahramanēmēz, yine kubbe penceresini tamamlayacak cam dokularla 

tasarlanmēĸ bilgi koruma alan engelleyicilerinden kurtulmaktadēr. Burada ēĸēk, renk 

ve yeni nesil malzeme kullanēmēyla tasarlanmēĸ koruyucu bariyerleri gºrmekteyiz 

(syf 95-96).  

Ge­iĸ alanlarē arasēndaki fiberglastan tasarlanmēĸ kalkanlar, i­ g¿venliĵi aĸanlar i­in 

koruyucu ve engelleyici bariyer gºrevi i­in kullanēlmaktadēr (syf 97).  

Gemi aktarēm koridorunda, yer­ekimsiz ortamda tepe taklak bir ĸekilde baĸka bir 

alana ge­ilmektedir. Bu ge­iĸ alanēnda bulunan korkuluk tarzē destek elemanlarēyla 

tepetaklak yapēlan ge­iĸ saĵlanmaktadēr (syf 150).  

G¿neĸ ēĸēĵēna baĵlē ĸehirde, 2 m'lik devasa armat¿r tasarēmlarē yapēlar boyunca 

uzanmaktadēr. Hava koĸullarēna gºre, bu armat¿rlerin ēĸēk deĵerleri, verilmek istenen 

etkiye gºre tek merkezden deĵiĸtirilebilir haldedir. Bu b¿y¿k ­aplē aydēnlatma, 

yaĸanēlan g¿ne yapay bir g¿neĸ etkisi vermektedir (syf 175).  

Chiba kromu denilen bir malzemeyle, oda olduĵundan daha b¿y¿k bir alanmēĸ gibi 

tasvir edilmektedir. Ayna benzeri olduĵu d¿ĸ¿n¿len bu malzeme, ileri teknoloji 

malzeme kullanēlarak tasarlanan bir yardēmcē elemanē anlatmaktadēr (syf 191). 

Romanda gece kul¿b¿n¿n alt h¿crelerinden ve h¿cresel eĵlence kaps¿llerinden 

bahsedilmektedir. ¢ipler ile a­ēlan kapēlarē bulunan bu kabinlerin, g¿n¿m¿zde oyun 

parklarēnda, hava kabinlerinde, u­uĸ kēyafetleri denemelerinde kullanēlmaktadēr. (syf 

208). 

Straylight Villasē, hayali matrixten ger­ek yapēnēn i­ mek©nlarēna giren 

kahramanēmēz, yapēyē standart bir otel odasē muazzamlēĵēnda tasarlanmēĸ bir mek©n 

olarak tasvir etmektedir. Ama bu tasarēmlar b¿t¿n¿n villanēn i­erisinde bulunan asēl 

mek©n ºzelliklerini ºrtmek i­in kullanēlan bir ºrt¿ye benzetmektedir (syf 248-249).  

Villa ayrēk yapēlarēn yanē sēra ĸekli deĵiĸtirerek mikro devrelerden oluĸan bir yapēyla 

kendini kullanēcēnēn deneyimlerine ve Tonozlu basēk koridor antikalarla aĵa­tan 

yapēlmēĸ cam kapaklē kutularēyla bir m¿zeyi andērēr, organik hatēralarla beraber duvar  
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boyunca uzanan koridor zemin bakēmēndan dengesiz p¿r¿zl¿ bir zemine sahiptir. 

Koridor pirin­ askēlarla yapēlmēĸ k¿resel aydēnlatmalarla aydēnlatēlērken ¿st ¿ste 

serilen antika halēlar zamanla birbirlerine kenetlenerek garip bir zemin oluĸturmuĸ 

bize doĵal bir ge­iĸ alanē havasē verirken k¿resel aydēnlatmalarēyla verilen loĸ 

ēĸēklarla ge­iĸ alanēn korkutuculuĵu betimlenmek istenmiĸtir (syf 252).  

Straylight Villasē'nda tepe taklak duran kristal aĵa­ formunda yapēlmēĸ aydēnlatma 

elemanē tasarēmē yer almaktadēr. (syf255).  

Haniwa yat gemisinin i­ mek©nē dar koridorlarla ge­ilen duvar abanoz aĵacēndan 

yapēlmēĸken, zemin Ķtalyan karolarēyla kaplanmēĸtēr. Ge­iĸ alanēnē gemiye baĵlayan 

­ipli gri s¿etle kaplanmēĸ kapēlarla, bu ge­iĸ alanēnda hēz duygusuyla tasarlanmēĸ bir 

ge­iĸ alanē ºrneĵi anlatmaktadēr (syf 282). 

Straylight Villasē'nēn i­inde araĸtērma yapan kahramanēmēz, saf ­eliĵe sahip 

duvarlarēn arasēndaki koridorlarda ilerlemektedir. Labirent mek©nlardan oluĸan bu 

koridorlar, villanēn bir bºl¿m¿n¿ oluĸturmaktadēr (syf 290).  

Kahramanēmēz Straylight Villasē'nēn koridorlarēnda y¿r¿y¿ĸ¿ne devam ederken, ­elik 

duvarlar yerini kaya kaplamasē duvarlara bērakmaktadēr. Zeminde ise kuma benzer, 

akēĸkan yeni teknoloji bir malzemeyle karĸēlaĸmaktayēz. Straylight Villasē'nēn 

hacimsel tasarēm farklēlaĸmalarē, tasarēma farklē bir boyut katmaktadēr (syf300). 

Hik©ye kahramanlarēmēzdan Lady 3Jane'in, Straylight Villasē'ndaki odasēnēn 

b¿y¿kl¿ĵ¿, odanēn bir ucundan bakēldēĵēnda diĵer ucunun ufuk ­izgisinin altēnda 

kaldēĵē ve gºr¿nmediĵi ĸeklinde tasvir etmektedir. Odanēn aydēnlatmasē, zeminde 

bulunan havuzun i­indeki hareketli ēĸēk lekeleriyle saĵlanmaktadēr. 3Jane'in odasē, 

ana odaya baĵlanan, boyutlarēnēn ºl­¿lemediĵi karēĸēk bir ge­iĸ alanēnē temsil 

etmektedir (syf305-306). 

Straylight Villasē'nēn gemi giriĸlerinin yapēldēĵē alandan villaya giriĸ yapan 

kahramanlarēmēzēn i­eri girmesini saĵlayan ge­iĸ alanē, dairesel tonozlu bir kabinle 

kaymayē engelleyici yeni nesil plastik bir malzeme ile kaplanmēĸtēr. Giriĸ alanēndaki 

dairesel karĸēlama duvarē ¿zerine tasarlanmēĸ dairesel ekranda bulunan elektronik bir 

uĸak tarafēndan misafirler karĸēlanmaktadēr. Giriĸ ve karĸēlama alanē villanēn ara­la 

giriĸi i­in tasarlanmēĸ farklē bir ge­iĸ alanē ºzelliĵi taĸēmaktadēr (syf 322). 
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Tamamen silindirik asansºr tasarēmē, bir metrenin altēnda ­elik tek par­adan yapēlan, 

tek kiĸilik asansºr giriĸi yukarē ­ēkan merdivenin yanēna gizlenmiĸ ve farklē bir dekor 

oluĸturulmuĸtur (syf 358).  

Dondurularak hayatē uzatan yaĸam kaps¿llerinin tasarēmlarēndan da bahsedilmiĸtir. 

Bu kaps¿l tasarēmlarēnēn g¿n¿m¿zde denemeleri yapēlmaktadēr (syf 375). 

William Gibsonóun yarattēĵē Cyberpunk evreninde, matrixe baĵlanēlarak b¿y¿k 

ĸirketlerin yarattēĵē yapēlar ¿­geninde uĵraĸan kahramanlarēmēz, gerek matrix 

evrenlerine baĵlandēklarēnda karĸēlaĸtēklarē tasarlanmēĸ evrenlerle, gerek reel olarak 

yaĸadēĵē evren arasēndaki farklēlēklar, bu evrenlerin arasēndaki geliĸmiĸ ve ge­miĸten 

gelen tasarēm k¿lt¿r¿n¿n eklektik yapēsēnē yansētmaktadēr. Karēĸēk dºnem 

davranēĸlarē gºsteren Cyberpunk evreni ve tasarēmlarē, gelecek tasarēmlarēndaki bu 

eklektik yaĸam ve tasarēm tipinin farklē boyutlardaki tasarlama hacmini bizlere 

sunacaktēr. Bu karmaĸēk tasarēm ve yaĸam bi­imlerindeki yoĵun tasarlama g¿c¿nden 

ve adēnēn sonuna aldēĵē punk tarzē yaĸam bi­iminden de anlaĸēlacaĵē ¿zere karēĸmēĸ 

bir t¿rd¿r. William Gibsonóun yarattēĵē Cyberpunk evreninde b¿y¿k ĸirketlerin 

matrixe baĵlanēlarak yarattēĵē yapēlar, bu evrenin kahramanlarēnēn gºz¿nde hem 

tasarlanmēĸ evrenlerin hem de reel yaĸamlarēnē s¿rd¿rd¿kleri evrenin arasēndaki 

farklēlēklar ile geliĸmiĸ ve ge­miĸten gelen tasarēm k¿lt¿r¿n¿n eklektik yapēsēnē 

yansētmaktadēr. Tasarēmda karēĸēk dºnem davranēĸlarē gºsteren Cyberpunk evreni 

tasarēm a­ēsēndan hacimsizlik fērsatē sunmasē sebebiyle, gelecek tasarēmlarēnda bu 

eklektik yaĸam ve tasarēm tipinin farklē boyutlardaki tasarlama hacmini bizlere 

sunacaktēr. Bu karmaĸēk tasarēm ve yaĸam bi­imlerindeki yoĵun tasarlama g¿c¿nden 

ve adēnēn sonuna aldēĵē punk tarzē yaĸam bi­iminden de anlaĸēlacaĵē ¿zere 

eklentileriyle birbirine bir o kadar baĵlēyken aslēnda eklentilerinden de bir o kadar 

uzak karēĸmēĸ bir t¿rd¿r. Bu karmaĸēk yapēnēn nedeni Siberpunk (Cyberpunk) 

t¿r¿n¿n ana metninde yatan kapitalist ĸirketler b¿t¿n¿n, uluslarēn yºnetim 

ĸekillerinin topluma yapmēĸ olduĵu aĸērē baskēlardan kaynaklanan bir gelecek tasvir 

etmesinden kaynaklanmaktadēr. 
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3.1.2. Anubis Kapēlarē (The Anubis Gates)
À
 

 

Tim Powers tarafēndan, 1983 yēlēnda yazēlan Anubis Kapēlarē, Locus ve Philip K. 

Dick ¥d¿lleri dahil pek ­ok bilim kurgu ºd¿l¿n¿ alan bu roman 2001 yēlēnda bir kere 

basēlmēĸ ve devamē gelmemiĸtir. Steampunk alt t¿r¿n¿n iyi ºrneklerinden kabul 

edilen Anubis Kapēlarē adlē romanēn konusu; bilim kurgunun en sēk iĸlenen 

konularēndan biri olan zaman yolcuĵu konusu ¿zerine kuruludur. Anubis Kapēlarē ise 

belirli yerlerde a­ēlan ve iki zaman arasēnda yolculuk etmeyi saĵlayan kaynaĵē 

belirsiz portallardēr. 1983 yēlēnēn en zenginlerinden biri, bu kapēlarē fark ederek, 

araĸtērmaya baĸlar. Yakēnlarda a­ēlacak kapē 1810 yēlēna a­ēlacaĵēnē ve  kayētlara 

gºre o tarihlerde ¿nl¿ ĸair Coleridge bir konuĸma yapacaĵēnē ºĵrenir. Meraklēlarēnē o 

­aĵa gºt¿rmek istemektedir ve edebiyat­ē Brendan Doyleôu katēlēmcēlara bilgi 

vermesi i­in tutar. Zamanda yolculuk yaparlar ve macera baĸlar. 

Modern fantezinin en gºz kamaĸtēran hayal g¿c¿nden biri olan Anubis 

Gates'in  benzersiz konu eĵilimi veya yaratēcēlēĵēyla, zaman yolculuĵunu konu alan 

klasik bilim kurgu eserlerden farklē olduĵunu gºstermiĸtir. Bu roman aynē zamanda 

bilim kurgu edebiyatēnda Steampunk alt t¿r¿ne ait ilk edebi ºrneklerinden biri 

olmuĸtur. Romanda, 19.yy Ķngiltereôsinde yaĸanēlan fantastik olaylar ve bu olay 

ºrg¿s¿n¿n i­erisindeki deforme palya­olar, fantastik b¿y¿c¿-dilenciler, Steampunk 

ºrneĵi gºsteren kēyafetler ve bu kēyafetlerin yarattēĵē etkiler bulunmaktadēr. 

 J. Cochran Darrow 19.yy ve daha ºncelerine a­ēlan zaman kapēlarēnē keĸfettikten 

sonra bunun ticaretini yapmaya ­alēĸan garip bir iĸ adamē ve ana karakterimiz olan 

edebi uzman Brendan Doyle óun maceralarēnē anlatmaktadēr. Olaylar 1810 yēllarēna 

bir grup ¿cretli m¿ĸteriyi Samuel Taylor Coleridgeôin ¿nl¿ bir konferansēnē dinlemek 

i­in ge­miĸe a­ēlan bir zaman kapēsēyla eski Ķngiltereôye zaman yolculuĵuna ­ēkaran 

J.Cochran Darrowôun ana karakterimizi Coleridge uzmanē olarak iĸe almasēyla 

baĸlar. 

 J.Cochran Darrow zaman kapēlarē i­in kurgulamēĸ olduĵu mek©n ve mek©na ait 

alanlarla zaman i­erisinde atlayēĸ yapabilmektedir. Bu da kurguladēĵē mek©nēn 

aslēnda bir Steampunk bir makine olduĵunu doĵrulamaktadēr. Olay akēĸēna geri 

dºnd¿ĵ¿m¿zde, hik©ye zaman kapēlarēnē kullanmayē bilen Dr. Romany ve 

                                                      
À
 Tim Powers Anubis kapēlarē (2001) eserinden yorumlanarak alēntēlanmēĸtēr 
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­ingenelerini anlatarak devam etmektedir. Bu bºl¿mde Mēsēr mitolojisinin 

mitlerinden ve Dr. Romanyôin bu mitlerle baĵlantēsēndan, insanlar ¿zerindeki yaptēĵē 

­alēĸmalardan bahsedildiĵini gºrmekteyiz. Aynē zamanda Dr.Romanyôe bu 

­alēĸmalarēnda yardēm eden Horrabin adēndaki kendini farklē par­alarla ve b¿y¿lerle 

ayakta tutan ve Steampunk insan-makine tarzē yaratēklar tasarlayan dilenci lideri ve 

onun hayatēndan kesitleri okumaktayēz. 

Ana karakterlerden Brendan Doyle, yolculuk sērasēnda Dr. Romany ve adamlarē 

tarafēndan fark edilip ka­ērēlēr. Ge­miĸe getirdiĵi m¿ĸteriler, yolculuklarēnē 

tamamlayēp geleceĵe dºnerlerken; Brendan Doyle, ge­miĸte kalēp Dr. Romany ve 

adamlarēyla zorlu bir m¿cadele i­erisine girmektedir. Bu ser¿ven i­erisinde, yazar 

Tim Powers bize zaman yolculuklarē yaptērmakta ve farklē zamanlara yolculuk 

yapabilen kiĸilerle tanēĸtērmaktadēr. Dolayēsēyla okuyucularēna 1810 ve daha ge­miĸ 

yēllardaki ĸehir yaĸamē ve tasarēmlarē hakkēnda bir geziye ­ēkarmaktadēr. Ana 

karakterimiz Brendan Doyle, mistik bir b¿y¿c¿ olan Dr.Ramony'i yakalamak i­in 

onun peĸinden zaman kapēsēndan 1660 yēlēna gittiĵinde, o yēllarda soylularēn kurduĵu 

b¿y¿ye karĸē olan bir grupla beraber, Dr. Romanyôin peĸine d¿ĸt¿kleri bºl¿mlere 

geliriz. Hem bu soylu grubun tasarladēklarē Steampunk ara­lar ve elbiseler anlatērken 

hem de mistik b¿y¿c¿n¿n kullandēĵē bacak yaylarēnēn tasvirinde Steampunk etkileri 

gºrebiliyoruz. Ge­miĸte yaĸanan bu olay ºrg¿s¿ ¿zerinden, ge­miĸin g¿n¿m¿z 

steampunk mek©nlarēna, kost¿mlerine, tasarēmlarēna ve yaĸam bi­imlerine etkisini, 

oluĸacak tasarēmlarēn ge­miĸle baĵlarēnē kolaylēkla okuyabiliyoruz. 

Kitap, mek©n bakēmēndan incelendiĵinde; kahramanlardan biri olan Doktor 

Romanyôin ºzensizce kurulmuĸ ­adērēnēn i­erisinde bulunan eski Mēsēr sandēklarē, 

b¿y¿c¿ k¿releri ve odayē aydēnlatan kandiller ile bu ­adēr aslēnda boyutlar arasē 

yolculuk yapan bir zaman makinesine benzetilmiĸtir. Steampunk tarzē klasik 

yardēmcē elemanlar, bu ­adēr mek©nēnē bir zaman makinesine dºn¿ĸt¿rm¿ĸ; mek©n 

b¿y¿n¿n fantastik yºn¿yle tasvir edilmiĸtir (syf 18- 20).  

Fike ve Doktor Romanelli'nin efendisi Ushabi, k¿re ĸeklinde tasarlanmēĸ mabedi 

i­erisinde bulunan balmumu heykeller aracēlēĵēyla konuĸmakta ve uzaktan baĵlantē 

yoluyla robotik balmumu heykelleri yºnlendirmektedir. Gelecekte tasarlanacak 

robotlarēn karĸēlama alanlarēndaki en gerekli yardēmcē elemanlardan biri haline 

gelmesi de olasēdēr (Sayfa 25). 
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Foton fiziĵi yoluyla, ge­miĸe (1805-1810 tarihleri arasēna) yapēlacak olan 

yolculuĵun baĸlangē­ noktasēna baktēĵēmēzda, temizlenmiĸ d¿z bir arsanēn i­erisine 

kurulan metal platformun ¿zerindeki alanēn, aslēnda Anubis Kapēlarē'ndan biri 

olduĵunu anlarēz. Arsanēn etrafē b¿y¿k perdelerle ­evrilidir. Al¿minyumdan 

¿retilmiĸ direkler ve kurĸun kaplamayla ºr¿lm¿ĸ demir liflerinden yapēlmēĸ bu 

perdeler, zaman yolculuĵu yapēlan alandaki g¿­ kontrollerini saĵlamak i­in 

tasarlanmēĸtēr (syf 70-71).  

Palya­o Horrabinôin oynattēĵē zannedilen kuklalarēn, ilerleyen bºl¿mlerde de 

anlatēlacaĵē ¿zere insanlara ve farklē canlēlara ait ­eĸitli uzuvlarēn ve organlarēn 

Steampunk makine par­alarēyla birleĸtirerek oluĸturduĵu garip canlēlar olduĵunu ve 

tasarladēĵē k¿­¿k sahnesini, bu sahnenin i­inde tasarladēĵē piyanonun Steampunk 

tarzē buharlē bir makine olduĵunu gºrmekteyiz (syf 10-110).  

Palya­o Horrabinôin hērsēzlar ĸatosunun t¿nelleri, birbirini aĸaĵēdan yukarē ­apraz ve 

dikine keser. T¿nellerden oluĸan bu yapē hērsēzlar yuvasē olup, ge­iĸ alanlarēndan 

oluĸturulmuĸ labirent ĸeklinde tasarlanmēĸtēr. Y¿ksek duvarlardan oluĸan bu 

mek©nda, yemek alanē ve oturma elemanlarē yerden olabildiĵince y¿kseltilmiĸtir. 

Hērsēz lordlarē Horrabin ve Doktor Ramony karakterleri, v¿cutlarēna ve ayak 

bileklerine Steampunk mekanikleriyle yay ve ahĸap metal malzeme karēĸēmē 

ayakkabēlarē ve ­eĸitli aksamlarē tasarlamēĸtēr. Bu aksamlar lordlar, dilenciler ve 

­ingenelerin v¿cutlarēna gºre daha farklē b¿y¿kl¿klerde olduĵundan, bu y¿ksek 

masalarda yemek yemektedirler (syf 122-125). 

Hērsēzlarēn ķatosu olarak da bilinen Sē­anlar ķatosu, 12.yy'da inĸa edilmiĸ bir 

hastanenin temelleri ¿zerinde yeniden inĸa edilmiĸtir ancak sahipleri tarafēndan depo 

ama­lē kullandēĵē i­in s¿rekli yeni katlar ve duvarlar eklenmiĸ garip bir yapēdēr. 

Yapēnēn Normandia stiline sahip pencereleri, kapalē alana bakmaktadēr. Horrabin ve 

Ramony yapēnēn en ¿st¿nde bulunan ­an kulesine yerleĸmiĸlerdir. Toplantēlarēnē 

yaptēklarē bu alanēn en ilgin­ noktasē ise, ­an kulesinin dēĸ duvarlarēna asēlē tutunmak 

¿zere yapēlmēĸ halatlar aracēlēĵēyla, kule cephesinde toplantēlarēnē diĵerlerinin 

duymayacaĵē gºrmeyeceĵi bir alanda ger­ekleĸtiriyor olmalarēdēr (syf186). 
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B¿y¿c¿ Horrabinôin ĸatonun altēnda tasarladēĵē b¿y¿c¿ hastanesi, insanlarē 

dilendirmek ve deĵiĸtirmek i­in ekstra par­alarēn ve mekaniklerin eklendiĵi b¿y¿k 

bir alandēr (syf 230).  

B¿y¿c¿ Horrabinôin ĸatosu; ruhlara ev sahipliĵi yapan h¿creleriyle, iĸkence i­in 

yapēlmēĸ zindan alanlarēyla ve ge­iĸlerle dolu, garip yaratēklara ev sahipliĵi yapan 

yerin alt katlarēndaki enteresan canlēlarēyla organik bir yapē olarak tasvir edilmiĸtir 

(syf 512).  

Hērsēzlar ķatosu'nun altēnda bulunan yer altē mezarlēklarēna, t¿nellerine ve nehire 

a­ēlan ge­iĸ alanlarēna ait zemininin kaygan kaya ile bazē yerlerin Roma 

Dºnemi'nden kalma d¿z taĸlarla, bazē yerlerin ise yaĸam dēĸē canlēlar tarafēndan 

kaplanmēĸ t¿nel boĸluklarē ile kaplē olduĵu belirtilmiĸtir. Belirtilen ge­iĸ alanlarē 

arasēndaki malzeme farklēlēklarē ve kullanēlēĸ ama­larēyla ĸatonun alt koridorlarē 

gerek zindan gerek hastane gerekse ka­ēĸ alanlarē olarak kullanēlmaktadēr (syf 540). 

Dilenciler Kralē Kaptan Jackôin evine renk-ēĸēk a­ēsēndan bakēldēĵēnda, tamamen eski 

zincirlerle asēlmēĸ kandillerin, karēĸēk ēĸēk stillerinin ve farklē zemin malzemelerinden 

oluĸan zeminlerin tasvir edildiĵi gºr¿lmektedir. Bu ev, daha ºnceki dºnemlere ait 

materyallerle tasarlanmēĸ garip ge­iĸ alanlarē barēndēran, bir geminin ambarēnē 

anēmsatan yemek salonu tasarēmē olan, dilencilerin toplandēĵē ve yaĸadēĵē loĸ, 

karanlēk bir yaĸam alanēdēr (syf 134).  

Aydēnlatma tasarēmē a­ēsēndan ele alēndēĵēnda, ­an kulesinin altēndaki dēĸ pervazlara 

asēlē petrol lambalarēnēn dēĸ mek©na asēlē ama i­ mek©n etkisi yaratan bir ĸekilde 

yerleĸtirildiĵi anlaĸēlmaktadēr. Lordlarēn aĵlarēnēn yarēm metre ¿zerinde asēlē olan bu 

aydēnlatmalar ile dēĸ mek©ndan i­ mek©na dºn¿ĸmenin yardēmcē elemanlarla birlikte 

ger­ekleĸtiĵini gºrebilmekteyiz (syf 187).  

Kahireôdeki kulede b¿y¿c¿lerin efendisinin yaĸadēĵē k¿re bi­imindeki oda dikine 

doĵru ­arklarla ve zincirlerle hareketlenebilen sedir, yardēmcē elemanlara ºrnek 

teĸkil etmektedir. Kahramanlar k¿re ĸeklindeki odada efendinin hareketlerini 

izlerken; k¿re ĸeklindeki odadan bir ekvator ­izgisinin ge­tiĵini var sayan 

kahramanēmēz, sedirin bu ekvator ­izgisi ¿zerindeki ­arklarla olan mekanik 

hareketini anlatmaktadēr. K¿re odanēn, s¿tun aralēklarēndan aldēĵē ēĸēk ile odanēn 

mekanikleri arasēndaki iliĸkisinden de bahsedilmiĸtir(syf 427).  
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ķatonun alt katmanlarēna inildik­e merdivenlere yansēyan ēĸēk detaylarēnēn 

m¿kemmelliĵi ēĸēk ve gºlgenin ge­iĸ alanlarēndaki kullanēmēna dikkat ­ekilmektedir 

(syf 540). 

  

3.2. Bilim Kurgu Alt T¿rleri Cyberpunk ve Steampunk Sinemasēnda Ķ­ Mek©n 

Bilim kurgu alt t¿rleri olan Steampunk ve Siberpunk (Cyberpunk) evrenlerinin, 

sinema eserlerine yansēmasē "Blade Runner" ve "The City of Lost Children" filmleri 

¿zerinden ele alēnmēĸtēr. 

Siberpunk alt t¿r¿n¿n ilk ºrneklerinden Philip K. Dick tarafēndan yazēlēp, Ridley 

Scott tarafēndan yºnetilen Blade Runner filmi; Steampunk alt t¿r¿ i­in ­ekilmiĸ ilk 

ºrneklerden olan Jean-Pierre Jeunet, Marc Caro tarafēndan yazēlmēĸ, yºnetilmiĸ The 

City of the Lost Children filmi incelenmiĸtir. Filmlerin genelindeki atmosferle 

birlikte, diĵer s¿re­lerde de yaĸadēĵē benzer noktalara deĵinilerek, Steampunk ve 

Siberpunkóēn evrenlerinin yansēmalarēna dikkat ­ekilmiĸtir. 

3.2.1 Blade Runner  

"Blade Runner", Ridley Scott tarafēndan, 1982 yēlēnda yºnetilmiĸ bilim kurgu 

filmidir. Philip K. Dick 'in ñDo Androids Dream of Electric Sheepò isimli kitabēndan 

uyarlanmēĸtēr. Film, 2019 yēlēnda Los Angelesôta, teknolojinin ­ok ilerlediĵi ve 

insanlarēn kendi ºnemsiz iĸlerini halletmeleri i­in, insana ­ok benzeyen Android 

robot insanē ¿rettikleri bir d¿nyayē anlatmaktadēr. 21. yyôēn baĸlarēnda Tyrell ķirketi, 

adē verilen ĸirket, robot evrimini Nexus aĸamasēna ulaĸtērmēĸtēr. Bu robotlar 

neredeyse insanla ºzdeĸleĸmiĸtir. Kopya insan ise ñAndroidò olarak bilinmektedir ve 

¿retilen androidlerin d¿nyaya ayak basmalarē yasaklanmēĸtēr. Android robotlar, 

d¿nyaya ayak bastēklarē anda ise ñBlade Runnerò adē verilen keskin niĸancē polisler 

tarafēndan avlanmaktadērlar.  

Baĸrolde oynayan Harrison Ford, sºz konusu kopyalarē ºld¿rmekle gºrevli olan polis 

birimiyle ­alēĸan dedektif Rick Deckard'ē canlandērmaktadēr. Dedektif Rick Deckard 

(Harrison Ford), kara filmlerde gºrmeye alēĸtēĵēmēz ¿zere yalnēz bir kiĸiliktir ve 

ĸehre gelen 6 kopyanēn (android) peĸindedir. Bu kopyalarēn yaratēcēsēyla tanēĸēp, 

kopyalar hakkēnda bilgi sahibi olmak amacēndadēr. Filmin bir diĵer ºnemli karakteri 

ise, Rutger Hauer tarafēndan canlandērēlan Roy karakteridir. Roy, bir kopya olmasēna 
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raĵmen yaĸamak ve var olmak istemektedir. Kendi ger­ekliĵinin farkēnda olduĵu 

gibi, s¿rekli olarak bunu sorgulamaktadēr. O y¿zden kendi yaratēcēsēnē bulur, ancak 

kendisine kēsa bir yaĸam s¿resi verildiĵini ºĵrenerek yaratēcēsēnē ºld¿r¿r. Filmin 

dºn¿m noktasē ise, Deckard ile Royôun karĸēlaĸmasēdēr. Deckard, Royôu yok etmek 

ister, fakat Roy onun hayatēnē kurtarēr.  Roy artēk yaĸama saygē duymaktadēr ve 

varoluĸunun farkēndadēr.  

Film, varoluĸu sorgulamasē ve betimlediĵi gelecek tasviriyle ºne ­ēkmaktadēr. Film 

boyunca ortamlar kasvetli, karanlēk ve yaĵmurludur ve ĸehre bir karmaĸanēn h©kim 

olduĵu gºr¿lmektedir. Ķnsanlar sistemin bir par­asē olmuĸlardēr. Ķ­erdiĵi anti 

kahramanlarēyla da g¿­l¿ bir kara filmdir. Ayrēca Blade Runner, bilim kurgu 

sinemasēndaki ñSiberpunkò t¿r¿n¿n ilk ciddi ºrneĵidir.  

Blade Runner filminin ilk dakikalarēnda, (ķekil 3.1)'de gºrd¿ĵ¿m¿z gibi; kiĸilerin 

kendilerine ait ofis alanlarēnēn olduĵunu gºr¿lmektedir. Bu alanlarēn g¿n¿m¿zde 

kullanēlan, a­ēk ofis alanlarēdēr. 

 

ķekil 3.1: Blade Runner - A­ēk ofis alanē ºrneĵi (00:04:35) [11] 

Kopya insanlarēn girdiĵi gºz d¿kk©nēn dēĸ cephesi ve i­ mek©nēnēn ana temasē b¿y¿k 

bir soĵutucu olarak d¿ĸ¿n¿l¿p tasarlanmēĸtēr. Bu tasarēm, bug¿n organ nakillerinde 

kullanēlan soĵuk taĸēma depolarēna ve organlarēn muhafaza edildikleri depolara ºrnek 

teĸkil etmektedir. (ķekil 3.2). 
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ķekil 3.2: Blade Runner ï Gºz d¿kkanē (00:25:51) [12] 

Filmin devam sahnelerinde, ºzel duĸ mod¿l¿ ºrneĵini gºrmekteyiz (ķekil 3.3). 

Ķnsanē otomatik olarak algēladēĵēnē gºrd¿ĵ¿m¿z bu duĸ mod¿l¿n¿n baĸka bir paneli 

olan insan v¿cuduna gºre tasarlanmēĸ baĸ kēsmēna oturan bir kask ile sa­larē kurutma 

yarayan sa­ kurutma mod¿l eklentisini de filmde gºrmekteyiz (ķekil 3.4). Duĸ ve sa­ 

kurutma mod¿llerini takip edip iĸlerini tamamlayan karakterimiz, bºlmenin diĵer 

tarafēnda hēzlēca giydirilip, bu bºlmeleri dēĸ mek©na (sokaĵa) baĵlayan bir kapēdan 

mek©nē terk etmektedir.  

 

ķekil 3.3: Blade Runner - A­ēk duĸ mod¿l¿ ºrneĵi (00:51:29) [13] 
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ķekil 3.4: Blade Runner - Kask ĸeklinde sa­ kurutma makinasē ºrneĵi (00:51:57) [14] 

Filme ēĸēk-renk-malzeme olarak bakēldēĵēnda; metal ve betondan yapēlmēĸ i­ 

mek©nda harekete duyarlē tavan aydēnlatmalarēnēn olduĵunu gºzlenmiĸtir. Bu 

aydēnlatmalar ve k¿­¿k depolama alanlarēndaki aydēnlatmalarē da filmin i­erisinde 

farklē sahnelerde gºrebilmekteyiz (ķekil 3.5).  

 

ķekil 3.5: Blade Runner - Harekete duyarlē aydēnlatma ºrneĵi (00:31:29) [15] 
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Mutfak alanē harekete duyarlē aydēnlatmalar, binanēn kendisiyle b¿t¿nleĸik depo 

alanlarēnēn aslēnda binanēn canlē bir organizma gibi iĸlemesi ve ºnce aydēnlatma 

elemanlarēnēn, sonra ona baĵlē olarak depolama alanlarēnēn ve b¿y¿k boĸluklarēn 

hareketlerini gºr¿r¿z (ķekil 3.6).  

 

ķekil 3.6: Blade Runner - Harekete duyarlē aydēnlatmanēn bina dēĸ zemin malzemesiyle canlē 

bir organizma gibi iĸlemesi ºrneĵi (00:33:43) [16] 

B¿y¿k kiriĸli geniĸ a­ēklēkla ge­ilen toplantē ve gºr¿ĸme alanē; penceresiz, geniĸ 

s¿tun ve kolonlarēn arasēnda yer almaktadēr. Dēĸ cephe ve doĵayla uyumlu olan hem 

i­ hem dēĸ mek©n ºrnekleri gºr¿lmektedir (ķekil 3.7). 

ķekil 3.7: Blade Runner - B¿y¿k kiriĸli penceresiz a­ēklēklar ºrneĵi (00:17:29) [17] 
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Sahne i­erisindeki konuĸmada ēĸēĵēn fazlalēĵē vurgulanēr. T¿m a­ēk alanlarē kaplayan 

saydam koyu kepenk benzeri olan ve perde gºrevi gºren elemanlar ansēzēn aĸaĵēya 

doĵru inerek i­ mek©nē dēĸ mek©n ēĸēklarēndan separe eden bir perde haline 

gelmektedir (ķekil 3.8) 

 

 ķekil 3.8: Blade Runner - Saydam koyu kepenk-perde ºrneĵi (00:18:49) [18] 

Kopya insanēn konuĸmasēnda bahsettiĵi otel odasēndaki banyoda bulunan dikey 

aydēnlatma, tavan aydēnlatmasēnēn yerini almēĸtēr. Kahramanēmēzēn evinde inceleme 

yaptēĵē sahnede, koltuĵa sabit halde bulunan harekete duyarlē aydēnlatma elemanēnēn 

ve ses komutu ile ­alēĸan bilgisayar sistemlerinin eĸ g¿d¿ml¿ ­alēĸmasē g¿n¿m¿z 

otomasyon sistemlerine verilmiĸ erken ºrneklerdendir (ķekil 3.9).  

ķekil 3.9: Blade Runner - Koltuĵa sabitlenen aydēnlatma (00:41:53) [19] 
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Ana karakter Rick Deckard'ēn yaĸadēĵē binanēn i­ mek©nlarē ve dēĸ cepheler, balkon 

korkuluklarē, depo alanlarēnēn y¿zeyleri ve ferforjelerdeki malzeme kullanēmēnēn 

aynē olmasē dikkat ­ekicidir. Mek©nēn aynē malzemeden kurgulanmēĸ olmasē t¿m 

alanlar bir b¿t¿n halinde tahayy¿l edildiĵinin ipucunu verir. 

Filmin ilerleyen sahnelerinde kahramanēmēzēn evindeki, k¿­¿k ēslak hacim alanēnē 

gºrmekteyiz. Bu alanēn, (ķekil 3.10)'da gºr¿ld¿ĵ¿ gibi ge­iĸ alanlarē arasēndaki bir 

bºl¿mde tasarlanmēĸ olmasē, i­ mek©n tasarēmdaki dengelerin akēĸēna yeni bir renk 

katmēĸtēr. Islak hacimin ev i­erisindeki standartlarē dēĸēnda farklē bir tasarlama 

bi­imine gºre konumlandērēldēĵēnē gºrmekteyiz 

 

 

ķekil 3.10: Blade Runner -  Ge­iĸ alanlarē arasēndaki ēslak hacim ºrneĵi (01:02:31) [20] 

 

Filmde bulunan bina cephelerine baktēĵēmēzda, dedektif Rick Deckard'ēn yaĸadēĵē 

binada asansºr¿n, tren rayē benzeri bir ray sistemi ile ­alēĸtēĵēnē ve binanēn dēĸēndan 

¿st katlarēna tērmandēĵēnē (ķekil 3.11)'de gºr¿lmektedir. 
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ķekil 3.11: Blade Runner - Raylē dēĸ mek©n asansºr ºrneĵi (01:17:23) [21] 

(ķekil 3.12) 'de ses ve kart ile a­ēlan b¿y¿k metal kapēlar ve kapēda kullanēlan 

malzemeyle yapēlmēĸ g¿venlikli ge­iĸ koridorlarē gºr¿lmektedir. Hareketli oda 

asansºr¿, farklē bir tasarēm ºrneĵi sergilemektedir. 

 

ķekil 3.12: Blade Runner - Ses ile ­alēĸan oda asansºr¿ ºrneĵi (00:30:16) [22] 

1982'de ­ekilen bu filmde, genel olarak insanoĵlunun gereksinimlerinden kaynaklē 

teknolojideki geliĸmelerin getirdiĵi sorunlar ve hayatē kolaylaĸtērmadaki yararlarē 

gºr¿lmektedir. Bundan 36 sene ºnce ­ekilmiĸ bir film, g¿n¿m¿z¿ h©l© etkilemekte 

ve h©l© i­inde geliĸtirilmemiĸ tasarēmlarē barēndērmaktadēr. 
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Uzun zamandēr r¿ya gºremeyen Profesºr Krank, ka­ērdēĵē ­ocuklarēn r¿yalarēnē 

Filmde teknoloji evriminin ­ok hēzlē yaĸanacaĵē ºne s¿r¿lerek; u­an arabalar, dev 

mimari yapēlar, uzayda koloni kurma projeleri ve g¿n¿m¿zde bile uzak gelecekte 

olacaklar arasēnda nitelendirilen insanē baĸtan yaratacak kadar geliĸmiĸ genetik 

m¿hendisliĵinin 2019 yēlēnda mevcut olabileceĵi d¿ĸ¿n¿lm¿ĸt¿r. 

 

3.2.2 The City of the Lost Children (Kayēp ¢ocuklar ķehri)  

Jean Pierre Jeunet ve Marc Caro tarafēndan, 1995 yēlēnda ­ekilen film; denizin 

ortasēnda garip bir d¿nya kuran ­ēlgēn bir bilim adamēnēn, hayata yeniden 

baĵlanabilmesi i­in ­ocuklarēn r¿yalarēnē ­almasēnē konu almaktadēr.  Uzun zamandēr 

r¿ya gºremeyen Profesºr Krank, ka­ērdēĵē ­ocuklarēn r¿yalarēnē ­alsa da,  s¿rekli 

k©bus gºrmektedir. Bu k©buslar, onu her ge­en g¿n daha da yaĸlandērēr ve kendisini 

ºl¿me s¿r¿klemektedir. Ka­ērdēĵē ­ocuklarēn r¿yalarēyla huzura kavuĸtuĵunu 

d¿ĸ¿nen ve doĵru ­ocuĵu bulduĵunda kendisini gen­leĸtireceĵine inanan profesºr, 

­ocuklardan bir tanesinin bu ºzelliĵini fark eder. Ka­ērdēĵē bu ºzel ­ocuk, kasabanēn 

en g¿­l¿ adamē ñOneòēn kardeĸidir. One kardeĸini bulabilmek i­in, her t¿rl¿ yolu 

denemeye baĸlar. Bu g¿­l¿ adama yolculuĵu boyunca Miette isimli k¿­¿k bir kēz 

­ocuĵu yardēm etmektedir. Filmin diĵer karakterleri ise, v¿cudu steam bir makineyle 

tasarlanmēĸ konuĸan bir beyin ve olayēn ge­tiĵi ĸehrin laĵēmlarēnda yaĸayan Profesºr 

Krank'ēn klon kardeĸleridir. Olaylar One, Miette ve Profesºr Krank'ēn klon olmayan 

asēl kardeĸinin, Profesºr Krank'ēn ĸatosuna ­ocuklarē kurtarmak i­in yaptēklarē gizli 

operasyonla ­ºz¿me kavuĸur. Profesºr Krank amacēna ulaĸamaz ve klon kardeĸler, 

Steampunk tasarēmlē bedene sahip robot ­ocuklar, One, Miette ve One'ēn kardeĸi 

patlamayla yok olan Profesºr Krank'ēn ĸatosundan ka­mayē baĸarērlar.  

Film, karanlēk sahnelerle ­ekilmiĸ petrol ve kºm¿r ticareti yapan bir liman kentini 

anlatmaktadēr. Ķzleyici ĸehir d¿zeninden emin olamaz. ¢¿nk¿ bir­ok farklē kat, 

birbirine baĵlē paradoksa benzer yollar ile izleyicinin algēsē zorlanmēĸtēr. ķehir, ­ok 

kasvetli ve heybetli bir halde sunulmaktadēr. ¢ēlgēn bilim adamē Profesºr Krank'ēn 

laboratuvarēnda, baskēn yeĸil tonlarēn kullanēlmasēyla Profesºr'¿n bedenen ve ruhen 

hasta olduĵu hissini oluĸturmaktadēr. Kent, canlē kahverengi ve sºn¿k ana renklere 

sahiptir.  
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Profesºr Krank'ēn ve kopya kardeĸlerinin malik©nesi, denizin ¿zerinde y¿kselen 

denizaltē gemilerinin malzemesinden yapēlmēĸ ĸatosu ve zihni sinir tasarēm gºzl¿kleri 

ve duyargalarēyla Steampunk d¿nyasēnēn vazge­ilmez Viktoryen havasē yansētēlmaya 

­alēĸēlērken; film Dieselpunk t¿r¿ne de gºz kērpmaktan geri kalmamēĸtēr. 

Filmde kullanēlan loĸ ēĸēk, konu itibari ile uykuya dalan ­ocuklarēn r¿yalarēnē ­almak 

¿zerine kurgulandēĵē i­in; filmin renk ve ēĸēklarēnda olabildiĵince sisli havalara, 

karanlēĵa ve az ēĸēĵa yer verilmiĸ, kahverengi ve tonlarēnēn kullanēmēna gidilmiĸtir. 

 Filmin geneli, deniz ¿zerinde bulunan ĸatoda ge­tiĵi i­in, denizaltē gemilerinde 

kullanēlan su ge­irmez aydēnlatma elemanlarē kullanēlmēĸtēr. Ayrēca bu aydēnlatma 

kullanēmē, i­erisinde aĵēr metal kullanēmē olan Steampunk aydēnlatma tasarēmēnē da 

destekleyici bir ºĵe olmuĸtur. (ķekil 3.13)'deki bar sahnesinde, barēn duvarēnda 

bulunan eski tip mum aydēnlatmalar da Steampunk tarzēnē yansētmaktadēr. 

 

 

ķekil 3.13: The City of the Lost Children - Duvardaki Steampunk aydēnlatmalar (00:58:06) 

[23] 

 

Kandērēlarak ĸatoya getirilen ­ocuklar, kapalē bir t¿p¿n i­erisinde uyumaktadēr. Bu 

kapalē t¿p ĸeklindeki k¿­¿k uyku mod¿llerinin baĵlantēlarē aracēlēĵēyla, ­ocuklarēn 

r¿yalarē ­alēnmakta ve bu mod¿ller aracēlēĵēyla ana merkeze aktarēlmaktadēr (ķekil 

3.14). 



66 
 

  

ķekil 3.14: The City of the Lost Children - T¿p ĸeklinde uyku mod¿lleri (00:03:20) [24] 

¢ocuklarēn r¿yalarēnēn ­alēndēĵē ana laboratuvar bºl¿m¿nde yer alan, (ķekil 3.15)' te 

gºr¿ld¿ĵ¿ gibi akvaryum i­erisinde yaĸatēlan insan beyni,  mobilya formunda 

Steampunk statikleriyle bezenmiĸ bir makinaya dºn¿ĸt¿r¿lerek, ses baĵlantēlarē 

aracēlēĵēyla konuĸmasē saĵlanmēĸtēr. Burada akēllē bilgisayarlarēn gelecekte 

varacaklarē cyborg modeline esprili bir gºzle bakēlmēĸtēr. 

 

 

ķekil 3.15: The City of the Lost Children - Ķnsan beyni ile ­alēĸan Steampunk statikleriyle 

bezenmiĸ makine-insan (00:13:13) [25] 
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Ana laboratuvar mek©nēnēn genelini oluĸturan b¿y¿k r¿ya ­alma makinesi ve 

­ocuklarēn uyku mod¿llerini gºrmekteyiz. Ana mod¿l ºr¿mcek kollarēnē andēran 

baĵlantē kollarēyla uyku mod¿llerine baĵlanarak, ­ocuklardan ­aldēĵē r¿yalarē 

efendinin hafēzasēna ya da r¿ya t¿plerine kopyalamaktadēr. R¿yalarēn bu t¿plerle 

istenilen noktalara ulaĸtērēlabilir olmasē ve ana sunucuya baĵlē olarak ­alēĸmasē, 

bug¿n b¿y¿k ĸirketlerin olmazsa olmazē sayēlan sistem ya da server odalarēnēn 

tasarlanmasēnēn ve hastanelerdeki t¿p sistemlerinin kurulmasēndaki ºnc¿l adēmlarē 

olarak gºr¿lebilir. (ķeki 3.16)ôda gºr¿ld¿ĵ¿ gibi ºr¿mcek kollarēna benzer kollarla 

ana merkeze baĵlanan uyku mod¿llerinin ¿zerindeki detaylarrēnda ki steampunk 

etkiler mod¿llerin ­alēĸmaya baĸlamasēyla etraflarēnē saran bakēr borular ve buharlē 

sistemlerindede gºr¿lmektedir 

 

 

ķekil 3.16: The City of the Lost Children - T¿plere baĵlē ana sunucu tasarēmē (00:30:57) [26] 

Filmde ayrēca insan kopyalarē oluĸturmak i­in, anne karnēnēn model alēnarak 

tasarlandēĵē camdan t¿p mod¿lleri. (ķekil 3.17) 'de gºrmekteyiz. Bu mod¿l 

tasarēmlarē, gelecekte gerek organ gerekse kopya insanlarēn ¿retiminde kullanēlacak 

cam t¿p mod¿l tasarēmlarē yapēlmasēnē, gerekse doĵum esnasēnda anne karnēnda 

problem yaĸayan ­ocuklarēn yaĸamlarēnē s¿rd¿rmek i­in kullanēlabilecek geliĸmiĸ bir 

yaĸam destek ¿nitesi olarak kullanēlmasēnē saĵlayabilir. Ayrēca filmdeki Steampunk 
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laboratuvar ortamlarēnēn da, g¿n¿m¿zde veya gelecekte tasarlanacak laboratuvar 

tasarēmlarēnēn ºnc¿llerini oluĸturmasē beklenmektedir.  

 

ķekil 3.17: The City of the Lost Children Anne karnē modeli cam mod¿l (01:05:08) [27] 

Ge­iĸ alanlarēna yºn¿nden filme baktēĵēmēzda kalenin Ķ­ mek©nlarda kullanēlan 

deniz altē ve gemilerin i­ mek©nēnda kullanēlan malzemelerin kullanēldēĵēnē 

gºrmekteyiz. Koridor odalar ve ana labaratuar ortamēnda gºrd¿ĵ¿m¿z bu etkiler 

demirden ve per­inlerle tasarlanmēĸ odalar, ge­iĸ alanlarē ve aydēnlatmadaki farklē 

tasarēmlar dikkat ­ekmektedir (ķekil 3.18).  

 

     ķekil 3.18: The City of the Lost gemilerde kullanēlan i­ mek©n tasarēmlarē (00:27:57) [28]    
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Deniz ¿zerinde y¿zer sistemle kurlmuĸ Kalenin i­erisindeki ge­iĸ alanlarēnda 

genellikle oda ve ana giriĸ kapēlarēnēn ¿zerinde bulunan h¿cum borusu ĸeklindeki ses 

algēlayēcēlar gºr¿lmektedir. Kapēnēn ºn¿nde i­eri girenlerin sesine gºre kapēlarēn 

a­ēlēp kapanmasēnē saĵlarken bir yandanda ana kontrol merkezinden binanēn 

i­erisindeki diĵer sesleri dinlemek i­in kullanēlmaktadēr, bu klasik 

devirlerdekullanēlan h¿cum borusuna benzer tasarēma sahip olan kulaklēklar g¿venlik 

a­ēsēndanda iĸlev gºstermektedir. Bu ºrnek ses ile hareket eden otomasyon 

sistemlerine ºrnek teĸkil etmektedir (ķekil 3.19). 

ķekil 3.19: The City of the Lost Childeren ï Kapē ¿zerinde bulanan ses algēlayēcēsē 

(01:27:59) [29] 

 

Kilise ­anēna kablolarla baĵlē kºr¿kl¿ merdiven tasarēmē gºr¿lmektedir. Bu sistem 

ge­iĸ alanlarēnda hareket eden davetsiz misafirlerin olduĵunu haber veren bir alarm 

sistemi olarak kullanēlmaktadēr. Aynē sahnede, kºr¿kl¿ merdiven basamaklarēnēn kiĸi 

aĵērlēĵēna gºre ºzel konforlu bir tērmanēĸ saĵlamasē ise basamakta rēht 

y¿ksekliklerinin harekete gºre y¿ksekliĵini ayarlayarak tepki vermesini 

saĵlamaktadēr. (ķekil 3.20) sahnesinde gºrd¿ĵ¿m¿z bu farklē tasaēm gelecek 

tasarēmlarēnda ergonomi bakēmēndan kiĸilere, kullanēcēlara daha konformist 

tasarēmlar saĵlanabileceĵi konusunda yeni d¿ĸ¿nceler sunmaktadēr.  
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ķekil 3.20: The City of the Lost Children Kilise ­anēna baĵlē kºr¿k merdiven (01:29:20) [30] 

Kahramanlarēmēzēn deniz ¿zerinde bulunan ĸatonun koridorlarēnda ka­ak bir ĸekilde 

dolaĸērken sistem odasēndan izlendiklerinin farkēnda deĵildirler. Genellikle yapēnēn 

kºĸelerinde ve ana koridorlarda gºr¿len ve akrobat aydēnlatma ĸeklinde hareketli 

steampunk tasarēmlē merceklerle davetsiz misafirler izlenmektedir. Koridorlarē 

gºzetleyen stempunk tarzē kamera sistemleri (ķekil 3.21).  

 

ķekil 3.21: The City of The Lost Childeren Steampunk kamera sistemleri (01:29:58)[31] 
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¢ocuklarē yakalayabilmek i­in oluĸturulan tarikatēn yerleĸtiĵi mek©nēn dinsel mek©n 

tasarēmēnē, tarikat ¿yelerinin ­ocuklarē yakalayēp teslim etmeleri inancēn bedeli 

olarak anlatēlmēĸtēr. Bu bedel karĸēlēĵēnda ­ocuklarēn r¿yalarēndan beslenen b¿y¿k 

patron ­ēlgēn doktor Krank tarikat ve adamlarēna bunun karĸēlēĵēnda gece 

gºrebilecekleri ve ses konusunda hassas yeni steampunk mekanik eklentiler ve yeni 

tasarēmlar sunmaktadēr (ķekil 3.22).  

 

ķekil 3.22: The City of the Lost Children tarikatēn dinsel mek©n tasarēmē  (00:35:24) [32] 

Bu anlatēm dinsel yapēlara gºnderilmiĸ sert bir eleĸtiri olmuĸtur. Bu yapēnēn t¿m 

¿nitelerinin buharla ­alēĸtēĵē etkisi tarikat liderinin arkasēnda dua edilen k¿rs¿n¿n 

tam karĸēsēnda yanan b¿y¿k kazandan ­ēkan ateĸle vurgulanmēĸtēr. Mek©nēn iĸleyiĸ 

mekanizmasēnda gºr¿len steampunk etkiler  aynē zamanda tarikat ¿yelerinin tºrenle 

beraber takēlan yeni uzuvlarla daha net gºr¿ĸ ve ses etkisi saĵlayan steam makine 

par­alarēnē kullanmalarēylada daha etkin bir ĸekilde ortaya konulmuĸtur. 
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4.BĶLĶM KURGUNUN G¦N¦M¦Z VE GELECEK TASARIMLARA 

YANSIMASI  

Bilim kurgu bir anlamda, hayvanlarla, uzaylēlarla ve teknoloji dahil fiziksel evrenin 

kendisiyle ve insanlēk dēĸē evrenle olan iliĸkimizin deĵerlendirilmesi olarak 

d¿ĸ¿n¿lebilir. Gelecekte insanlēĵē nelerin beklediĵini bilememekteyiz, ancak 

ge­miĸte yapēlan ºn gºr¿ler ve teknolojik ­alēĸmalarēn ēĸēĵēnda geliĸen tahminlerin 

­oĵunlukla kºt¿mser ve ara sēra daiyimser olduĵunu gºrmekteyiz. Teknolojiyle ilgili 

ºngºr¿ler genellikle b¿y¿k heveslerle ele alēnmaktadēr  

20.yy pop¿ler bilimi o dºnemde ger­ek­i yazarlar tarafēndan gelecekle ilgili 

spek¿latif eserlerin dēĸēnda yine dºnemin bilimsel araĸtērmalarē ēĸēĵēnda 

yayēnlanmēĸtēr. Bilim kurgunun geliĸimini takiben gelecekle ilgili daha belirgin bir 

araĸtērma konusu haline getirmiĸtir.  

21. yy'a geldiĵimizde ise bilgisayar teknolojilerinin yaĸamēmēzēn her alanēna 

iĸlediĵini, ­aĵēmēzda Jules Verneôden H.G. Wellsôe kadar pek ­ok yazarēn 

kitaplarēnda yer verdiĵi ºngºr¿lerin, ger­ek icatlara, mek©nlara dºn¿ĸt¿ĵ¿n¿ 

gºrmekteyiz. Bazēlarēnēn ­oktan icat edildiĵini, bazēlarēnēn da gelecekte 

ger­ekleĸtirilmeyi beklediĵini sºyleyebiliriz. Yapay zek© teknolojileri, sanal 

ger­eklik, nesnelerin interneti, artērēlmēĸ ger­eklik, makinelerin ºĵrenmesi, robotlar 

ve daha fazlasē ile ilgili teknoloji haberlerini sēk sēk gºrmekteyiz. 

Bu bºl¿m ve alt baĸlēklarēnda ge­miĸte d¿ĸlenmiĸ, tasarlanmēĸ, ¿r¿nlerin mek©nlarēn 

g¿n¿m¿z koĸullarēnda reel mek©na, objeye etkisini gºreceĵimiz gibi mek©n 

tasarēmlarēnda ve geleceĵe yºnelik tasarēmlara etkisini gºrmekteyiz. 

4.1. Bilim Kurgu Alt T¿rleri Cyberpunk ve Steampunk Kapsamēnda Edebiyat, Sinema 

ve Mek©n Tasarēmē ¦­geninde Etkileĸim ¥rnekleri 

Ķnsanlēk tarihinin varoluĸuyla birlikte ortaya ­ēkan mek©n kavramē, toplumlarēn 

geliĸmesiyle deĵiĸmiĸ ve yeni boyutlara yelken a­mēĸtēr. Mimari eserler, zaman 

i­erisinde farklē k¿­¿k deĵiĸikliklerle kendini yenilemiĸ ve zamana kafa tutarak 

insanlēk tarihi hakkēnda gelecek nesillere ­ok ºnemli bilgiler taĸēmēĸlardēr. Mimari 

eserler, kendinden ºnce yapēlan eserlerle iliĸkiler kurmuĸ ve bir nevi zaman ­izelgesi 

i­indeki organik bir baĵ oluĸturmuĸtur. Mek©n zaman i­erisinde bu denli bir baĵ 

kurarken diĵer sanat ve bilim dallarēyla iliĸkilenerek, farklē alanlarē da etkilemiĸ ve 

bu etkileĸim s¿reciyle ortaya geliĸen ve s¿rekli kendini yenileyen yapēlar ve tarzlar 
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­ēkmēĸtēr. Bu etkileĸimler i­erisinde geliĸen ve k¿reselleĸen d¿nya diĵer sanat 

dallarēnēn yollarēnē birbiriyle kesiĸtirdiĵi gibi sinema, mimarlēk ve edebiyatēnda 

yollarēnē birbirleriyle kesiĸtirmektedir.  

Sinemanēn sunduĵu u­suz bucaksēz hayal g¿c¿ ve gºrselliĵinden beslenen mimarinin 

ana alanlarēndan olan mek©n konusunda sinemayla aynē sēraya oturduĵunu; iki alanēn 

da ortak paydada birbirlerinin konularē i­inde olduĵu gºr¿lmektedir. Gerek mek©nēn 

denemelerde sinematikleri kullanmasē ya da sinemanēn mek©nsal ºgelerin ve 

tasarēmlarēn yarattēĵē sahneleri ­ekmesi konuya g¿zel bir ºrnek teĸkil etmektedir. 

Hem mek©nēn hem sinemanēn ortak paydada buluĸtuĵu ve bu paydaya edebiyatēn da 

katēldēĵē baĸka bir alan ise istenen ¿r¿n¿n senaryolarēnēn yazēlmasē konusunda 

olmuĸtur. T¿rler bu konuda, birbirlerinin i­eriklerine karēĸarak ayrēlmaz bir b¿t¿n 

olarak gºr¿lmektedir. Sinema ve edebiyat olay ºrg¿lerini anlatmak i­in zaman 

mek©n kavramēna ihtiya­ duyar. Filmin her sahnesinde, ­ekilen her karede ya da 

yazēm s¿recinde olan bir eserin her sayfasēnda, kahramanlarēn olaylarē yaĸadēĵē her 

c¿mlede zaman ve mek©n gºr¿lmektedir. Zaman mek©n etkileĸimlerinde, zamanēn 

mek©nlarē etkilemesiyle oluĸan gelecek yansēmasē filmleri veya edebi eserleri alt 

baĸlēklarēna toplayan t¿r olan bilim kurgu t¿r¿, bu etkileĸimlerin en net ºrneĵidir. 

Bilim kurgu alt baĸlēklarēnda gºrd¿ĵ¿m¿z alt t¿rler i­erdikleri bilimsel bilgi ve 

yaptēklarē ºngºr¿lerle gerek sinemada gerek mek©nda gerekse de edebiyatēn 

geliĸimlerinde ºnemli rol oynamēĸtēr. Bu eserlerin, tasarēmlarēn bireyin yaĸamēna 

geleceĵine sunacaĵē kolaylēklarē, mek©nlarē veya yaĸam tarzlarēnēn nasēl olabileceĵi 

hakkēnda bilgi veren bir ºn gºsterim penceresi olarak tanēmlanmaktadēr. Bilim kurgu 

t¿r¿ altēndaki zengin alt t¿rlerin bir araya gelerek yarattēĵē b¿y¿k patlamadan 

insanoĵlunun ºn¿ne serilen gelecek tasarēmlarēnda, bug¿n¿n yaĸanēlan bilim- kurgu 

ºrnekleriyle her bireyin yaĸamēnē ­evrelemektedir.  

Bilim ve sanat dallarē arasēndaki Steampunk ve Siberpunk (Cyberpunk) alt t¿rleri 

baĸlēklarē altēndaki etkileĸimlere bakēldēĵēnda, bu etkileĸimi oluĸturanlarēn biri 

baĸlangē­ta diĵerini etkilemiĸ veya bir diĵer t¿r sonradan bu etkileĸime katēlmēĸtēr 

diye kesin sonu­lar ­ēkarēmlamak kesinlikle yanlēĸ bir tabir olacaktēr. Bu yargēlar 

ēĸēĵē altēnda konuya baktēĵēmēzda, sanat dallarē arasēndaki s¿re­lerle oluĸmuĸ bilim 

kurgu s¿re­lerini inceleyerek, gelecek tasarēmlarēna yºn verilirken kullanēlan bu 

yargēnēn nasēl olup da kendi s¿reci i­erisinden tasarēm s¿recini etkilediĵi 

gºr¿lecektir. Bu ge­iĸgenliĵi iyi anlayabilmek ve anlatabilmek adēna bilim kurgu ana 
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akēmē altēnda Cyberpunk ve Steampunk kºken ve etkileĸim s¿re­lerinin incelendiĵi 

bir diyagram oluĸturulmuĸtur (EK 1 Diyagram). Bu diyagramēn ve aĸaĵēda verilen 

mek©n tasarēmlarēnēn incelemesinde Steampunk ve Siberpunk (Cyberpunk) alt 

dallarēnēn edebiyat, sinema ve mek©n alanlarēnēn kesiĸimindeki geliĸimine ºrnek 

verilmektedir.  

Dallar arasēndaki s¿re­ baĵlarēna baktēĵēmēzda, salt bilim kurgu eser olarak kabul 

edilen Marry Shelleyônin yazdēĵē Frankenstein: A Modern Prometheus kitabē ile 

baĸlayan s¿re­ Jules Verne, Hugo Gernsback, H.G Wells gibi bilim kurgu 

edebiyat­ēlarēnēn eserleriyle ºn eserler vermiĸ ve s¿re­ boyunca yazarlarēn farklē 

eserleriyle de devam etmiĸtir. Bu eserlerden etkilenilerek yapēlan ilk sessiz film olan 

1902 yapēmē "Aya Seyahat" filminin yºnetmeni Georges M®li¯s, H.G. Wellsôin 

yazmēĸ olduĵu edebi eserlerden ve Jules Verneônin 1865'te yazmēĸ olduĵu "Aya 

Seyahat" adlē kitabēndan etkilenerek bu filmi yaptēklarēnē sºylemiĸtir. Etkileĸim 

edebiyat ve sinema i­erisinde hēzla ivmelenirken, renkli ve uzun metrajlē filmler 

ortaya ­ēkmēĸtēr. Bu filmlerin ilk ºrneklerinden olan 1927 yapēmē "Metropolis", 1968 

yapēmē "2001: A Space Odyssey", 1977 yapēmē "Star Wars IV Yeni Umut " filmleri 

gelmektedir. Bilim kurgu sinemasē ve edebiyatē bu s¿re­ler i­erisinde birbirlerini 

etkileyerek ivmelenirken; aynē s¿re­ler i­erisinde mek©nēn rol¿ unutulmamalēdēr. 

1960ôlē yēllarda Yeni Zelandaôda Finlandiyalē Mimar Matti Suuronen tarafēndan 

tasarlanan "Futuro House"un tasarēmēnda bilim kurgu sinemasēnēn ve edebiyatēnēn 

verdiĵi eserlerin etkileĸiminin ºnemi b¿y¿kt¿r. 1920ôli yēllarda tam olarak ismiyle 

t¿r olarak adlandērēlan bilim kurgu sinema eserleri, edebi eserler ve mek©nlarēyla 

geliĸmeye devam ederken alt dallar ve oluĸumlar oluĸturmaya baĸlamēĸtēr. 

1980ôlerin baĸēnda Bruce Bethkeônin, Amazing Science Fiction Stories (Kasēm 1983) 

dergisinde yayēnlanan Cyberpunk adlē kēsa ºyk¿s¿yle baĸlayan ve William Gibson 

ôun 1984 yēlēnda yazdēĵē Neuromancer adlē eseri ve Ridley Scottôēn 1982 yēlēnda 

­ektiĵi "Blade Runner"  filmiyle birlikte oluĸumlar tam bir bilim kurgu alt t¿r¿ne 

dºn¿ĸecektir. Edebi eserler ve filmlerin yollarēnēn konularēnēn kesiĸtiĵi durumlar da 

gºzlenmiĸtir. ¢¿nk¿ ortak ge­miĸ etkileĸimlerinin benzer konularē taĸēyan ¿r¿nler 

ortaya ­ēkarmasē da ka­ēnēlmaz bir durumdur. Bunun en bilinen ºrneĵini William 

Gibson'ēn Neuromancer kitabēnda gºr¿lmektedir. William Gibson, 1984 yēlēnda 

yayēnladēĵēNeuromancer kitabēnē yazarken Blade Runner filmine gider ve daha film 
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bitmeden sinirlenip sinema salonunu terk eder. Bunun nedeni bitirmekte olduĵu 

kitabēnēn bir eĸinin bu film olduĵunu anlamasēdēr.  

Siberpunk (Cyberpunk), alt t¿r ismi alērken ve sēnērlarē belirlenirken bile, aslēnda 

edebiyat, sinema ve mek©n s¿re­leri i­erisinde yoĵrularak yaratēlmēĸ bir alt t¿r 

olmuĸtur. Konularē, yaĸam ­eĸitlilikleri, hatta tasarlandēklarē evrenleri aynē noktada 

olan Neuromancer ve Blade Runner etkileĸimleri g¿n¿m¿zde yaĸayan reel bir 

mek©na dºn¿ĸm¿ĸt¿r.  

Siberpunk (Cyberpunk) evreninde, baskēcē kapitalist firmalarēn ellerindeki evrenin, 

insanlara dayattēĵē zorlu yaĸam koĸullarēnda insanlarēn geri dºn¿ĸ¿m ile ­ºpten 

malzemelerle tasarladēklarē mek©n ºrnekleri gºr¿lmektedir. Frantiġek Chmel²k ve 

arkadaĸlarēnēn tasarladēklarē mek©n olan "Cross Club"ēn tasarlanēĸ ruhu, kullanēlan 

malzeme ºzellikleri de Siberpunk(Cyberpunk) evrenin kurallarē i­erisindedir. 

Frantiġek Chmel²k dºnemin zorluklarēndan, maliyetlerinin kendisini ve arkadaĸlarēnē 

baskēladēĵēndan bahseder. Bu baskēlardan dolayē, geri dºn¿ĸ¿m ve ­ºp malzemelerle 

oluĸturduĵu mek©n tasarēmēnē gºzler ºn¿ne serer. Etkileĸimin diĵer bir baĵlantēsē ise 

Cyberpunk evrenin elektrik ­ēlgēnlēĵēndaki neon durumudur. Ķĸte bu durumda, 

tasarēmcē Frantiġek Chmel²k tasarlama ruhundaki alt yapēyē bizlere gºstermektedir. 

Chmel²k aslēnda daha ºnce faks makineleri, yazēcēlar, ­amaĸēr makineleri benzeri 

elektronik alet tamirleri ve onlardan yeni icatlar, heykeller yapan bir tasarēmcēdēr. 

Mek©nēn, tasarēmcēnēn, edebiyatēn, sinemanēn birleĸtiĵi ve ortaya ­ēkardēĵē sonu­ tam 

olarak bu mek©nda ortaya ­ēkmaktadēr.  

Siberpunk (Cyberpunk) alt t¿r¿nde s¿re­ bºyle iĸlemekteyken; Steampunk alt 

t¿r¿nde s¿re­ biraz daha farklēdēr. Steampunk alt t¿r¿n¿n ortaya ­ēkēĸē, Siberpunk 

(Cyberpunk) t¿r¿n¿n geliĸim dºnemine denk gelmektedir. William Gibson 

ºnceliĵinde Jeter, Stephan Baxter, Tim Powers ve James Blaylock gibileri ñeski 

modaò d¿ĸleri yeniden canlandērmaya baĸlamēĸtēr. Steampunk i­in, ge­miĸi bug¿n¿n 

penceresinden yeniden inĸa eden bir t¿r olmasē bakēmēndan bir alternatif tarih bilim 

kurgusu olduĵu da sºylenebilir. Steampunk t¿r¿n¿n kºkenleri, gotik romana, 

bilimsel romansa ve sºm¿rgecilik dºneminin keĸif ve ser¿ven ºyk¿lerine 

dayanmaktadēr. Dolayēsēyla ana t¿r olan bilim kurgu baĸlēĵē altēnda t¿r¿n ºnc¿leri 

arasēndaki Jules Verne, H.G.Wells, Mary Shelley, Edgar Allan Poe, Sir Arthur 

Conan Doyle gibi ¿nl¿ bilim kurgu yazarlarēnēn da bu t¿rdeki b¿y¿k etkisi 

yadsēnamaz. Steampunk t¿r¿ Krali­e Victoria dºneminin b¿y¿k izlerini taĸēmaktadēr. 
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 Krali­e Viktorya dºnemi giysiler, binalar, tasarēmlar, y¿zeyler ve dokular 

yardēmēyla, tamamēyla o dºnemi yansētarak bir gelecek ºn gºr¿s¿ yaratmak 

Steampunkóēn temellerini oluĸturan yapē taĸlarēndan biri olmuĸtur.  

Steampunk alt t¿r¿nde edebiyat, sinema ve mek©n birliktelikleri K.W.Jeter 

tarafēndan 1979 yēlēnda yazēlmēĸ Morloc Night ve Tim Powers tarafēndan 1983 

yēlēnda yazēlmēĸ olan Anubis Kapēlarē ile baĸlamaktadēr. Yazēlan bu iki eser ilk 

Steampunk eserler sayēlmaktadēr. Steampunkôēn ana metinlerinde yatan zaman 

yolculuklarē ve viktoryen ­aĵēn ge­miĸe ve geleceĵe etkileri edebiyat, sinema ve 

mek©n s¿re­lerindeki birlikteliĵin ana etkisidir. 

Zaman da hareket ve Viktoryen etkileri ºnce Anubis Kapēlarē adlē eserde gºr¿r¿z. 

Zaman deliklerinin gizemini ­ºzen kalpazan bir profesºr¿n buhar statikleriyle 

ge­miĸ zamanlara dºnmesi ve yaĸanan olaylarē anlatēr. Bu s¿re­ i­erisinde ge­miĸe 

gºnderilen bir edebiyat profesºr¿, gittiĵi Viktoryen dºnemdeki mitolojik ve 

Steampunk etkilerle donatēlmēĸ karakterler arasēnda yaĸanan olaylardan bahseder. 

Olay ºrg¿s¿ kahramanēmēzē daha de ge­miĸe taĸēyarak mitolojik etkiler beraberinde 

okuyucuya buhar etkisindeki mek©nlarē ve tasarēmlarē hayal ettirmektedir. 

Mek©nlarda anlatēlan aydēnlatmalarēn, yardēmcē elemanlarēn, karakterlerin etrafēnda 

dºnen dºnem izleri, zamanēn hareketiyle Viktoryen etkilerle beraber bahsi ge­en 

dºnemlerde anlatēlan ēĸēk ïrenk etkileri gidilen zaman, dºnem fark etmeksizin t¿m 

hik©ye boyunca izleyicinin, okuyucunun tasarlanmēĸ bir Steampunk evreninde 

olduĵu hissettirilmektedir. 

Anubis Kapēlarē romanēnda gºr¿len etkiler, Jean-Pierre Jeunet, Marc Caroônun 

yºnettiĵi The City of Lost Child 1995 tarihli filmi i­erisinde de ­ok net 

gºr¿ld¿ĵ¿nden, Steampunk film ºrneĵi olarak deĵerlendirilmektedir. The City of 

Lost Child filmi renk, ēĸēk etkileri bizi baĸlangē­ta Viktoryen bir dºneme 

gºt¿rmektedir. Film, bizi ­ocuklarēn r¿yalarēnē ­alarak daha uzun yaĸamaya ­alēĸan, 

aslēnda bedenini gen­leĸtirerek bir zaman makinasē olarak kullanmak isteyen ­ēlgēn 

bir profesºr karakteriyle karĸēlar. Bedenini geleceĵe taĸēmak isteyen ­ēlgēn 

profesºr¿n tasarladēĵē r¿ya ­alma makinesi, buhar g¿c¿yle ­alēĸan tam bir Viktoryen 

dºnem makinesidir. Profesºr¿n tasarladēĵē denizin ¿st¿ndeki b¿y¿k ĸato, Viktoryen 

dºnem algēsēnē seyircilere yansētmaktadēr. 
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Tasarlanan ĸatonun i­eresindeki akordeon merdivenler, k¿­¿k aynalarēn birbirlerine 

makaralē sistemlerle baĵlandēĵē, kinetik hareketlerle ­alēĸan gizli kameralar gibi 

bir­ok Steampunk etkisi izlenmektedir. Filmde gºr¿len insan beyniyle tasarlanmēĸ 

ilk Steampunk makine-insan karēĸēmēnda ise cyborg bir etki vardēr. Makine insan 

t¿m yapēnēn buharla ­alēĸan otomasyon sistemini oluĸturmaktadēr.  

Anubis Kapēlarē eserindeki ve The Lost of Children filmindeki makine insanlar, 

kinetik mek©nēn hareket baĵlantēlarē, ēĸēk, renk tasarēmlarē ve mek©n etkileĸim 

s¿re­lerindeki ana hatlarēn aynē noktada buluĸmasē, bu etkileĸimin net ºrnekleridir. 

Etkileĸim s¿re­leri, reel mek©n a­ēsēndan 2007 yēlēnda Enigma Cafe ile oluĸturuldu. 

6. Algēlama Ķ­iĸleri St¿dyosu ve ºzellikle tasarēmcēlar Alexandru Tohotan ve Zoltan 

Zelenyak tarafēndan tasarlanan Enigma Cafe Romanyaônēn Transilvanya ķehri'nde 

a­ēlmēĸtēr. Tasarlanan ilk kinetik Steampunk cafe, bar, restoran tasarēmē olmuĸtur.  

 

4.1.1.Cross Club                            

Cross Club ĸaĸērtēcē, benzersiz ve olduk­a tuhaf bir mek©n tasarēmēyla Prag'ēn 

merkezine yakēn bir yerde bulunmktadēr. Frantiġek Chmel²k ve arkadaĸlarē tarafēndan 

2002 yēlēnda tasarlanan Cross Clubóēn tasarēm ve dekorasyonda, a­ēk bir dinlenme 

etkisi vardēr. Atēk metal, ahĸap ve hatta seramik bile inanēlmaz bir d¿zen ile bu 

vesileyle geri dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸ ve Cross Clubôēn tasarēm ºyk¿s¿n¿ ortaya ­ēkarmēĸtēr. 

B¿t¿n bu yapēlarēn ve i­ mek©nēn yaratēcēsē Frantiġek Chmel²k burada bir basēm iĸi 

yapmaktadēr. Ardēndan arkadaĸlarēyla birlikte binalardaki boĸluklardan birinde 

toplanmaya ve zaman ge­irmeye baĸlamēĸlardēr. Cross Club'ēn tasarēm hik©yesi, 

burada yapēlan toplantēlarda ve eĵence ortamlarēnda b¿y¿m¿ĸt¿r. Mek©nē alternatif 

k¿lt¿r¿n alternatif merkezi olarak gºrm¿ĸt¿rler ve her zaman onu sēradan insanlara 

ulaĸēlabilir ve eriĸilebilir hale getirmeye ­alēĸēyorlardēr. (The Guardian, 2014).  
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ķekil 4.1: Cross Club - Farklē atēk malzemelerden geri dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸ oturma alanlarē [33] 

 

Cross Clubôēn sahipleri ile yapēlan rºportajda tasarēmcē hakkēnda, yaĸayan sabit 

yazēcēlar yapan bir elektrik teknisyeni olduĵundan bahsedilmiĸtir. Tasarēmcē yapēyē 

tasarēm alanēnda incelemiĸ, yaratēcē ruhunu keĸfetmiĸ, sahiplerinin yaptēĵē gibi 

kul¿b¿n yanēnda o da geliĸtirmiĸtir. Crosss Clubóēn sahiplerinin yorumu ise ;ñBuraya 

baĸladēĵēmēz zaman tamamen farklē gºr¿n¿yordu ve yeniden yapēlandērma 

­alēĸmalarē ­ok kademeli idiò olmuĸtur. Hi­ paralarē olmadēĵē i­in tasarēmlarēnēn 

(ķekil 4.1)'de gºr¿ld¿ĵ¿ gibi atēk maddelerden geldiĵini anlatmaktadērlar. Bu y¿zden 

burada bulunan pek ­ok ĸey hurdalardan, sºk¿lm¿ĸ bilgisayarlardan veya 

yazēcēlardan geldiĵini belirmiĸlerdir. Bundan dolayē dekorlarēn ­oĵunun geri 

dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸ malzemelerden oluĸturmuĸlardēr."(JŢn, 2012).  

Cross Clubôēn tasarēm aĸamalarēndan da anlaĸēldēĵē gibi, Siberpunk (Cyberpunk) 

evreninde de yapēlar ve tasarēmlar ­eĸitli g¿­ merkezlerinin baskēlarē y¿z¿nden geri 

dºn¿ĸ¿m malzemeleri kullanēlarak tasarlanmēĸ eklektik bir k¿lt¿r¿ yansētmaktadēr 

(ķekil 4.2) .  
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Bu a­ēdan bakēldēĵēnda da Crosss Club, Siberpunk (Cyberpunk) evrenindeki mek©n 

tasarēmlarēyla hem konu hem de ¿slup bakēmēndan uyuĸmaktadēr. Cross Club, yer yer 

Steampunk etkiler gºsterse de gerek eklektik olan Siberpunk evreninin tasarlanma 

bi­imi ve elektriĵin etkin kullanēmēndan doĵan yapēsēyla tam bir Siberpunk etkisi 

taĸēdēĵēnē gºzler ºn¿ne sermektedir. 

 

ķekil 4.2: Cross Club - Farklē atēk malzemelerle geri dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸ alanlar ºrneĵi[34] 

 

Cross Clubóun belki de en b¿y¿leyici ºzelliĵi i­ mek©nēdēr. Bu mek©n, asla 

deĵiĸmeyi bērakmayan, s¿rekli eklentilerle yenilenen ve s¿rd¿r¿lebilir etkiler taĸēyan 

bir tasarēmdēr. Cross Club ile, baĸlangē­ta tasarēm eĵitimi almamēĸ veya sanat 

sergisine gitmemiĸ olduĵu iddia edilen Chmel²ki devam eden yaratēcē faaliyetleri ile 

bu mek©na organik ve canlē bir karakter kazandērmēĸtēr (Cross Club, 2017).  

Chmel²kóin, aydēnlatma tasarēmēnēn sēnērlarēnē g¿venli bir ĸekilde itmesine olanak 

saĵlayan bir elektrik­i olarak yaptēĵē kapsamlē eĵitim, Cross Club bodrumunda dans 

eden bir tahta tarafēndan yaratēlan kreasyonlar tarafēndan hipnotize edilen g¿vence 

verici bir d¿ĸ¿ncedir. Tasarēmcēnēn eski ara­larēn, traktºrlerin, motorlarēn ve 

transformatºrlerinin par­alardan oluĸan benzersiz kinetik Siberpunk heykelleri, 

Cross Club'ēn dēĸ ve i­ mek©nlarēnē s¿slemektedir. 



80 
 

Garip hareket eden makine heykeller ve ­eĸitli ses tonlarēna sahip ve ēĸēk yayan 

yapēlar tasarēma farklē bir hava katmaktadēr. Adam Peterson óun Czech Business 

Weekly'de yayēnlanan yazēsēnda; Cross Club hakkēndaki deneyimlerini 

anlatmaktadēr. 

Geniĸ basamaklarla ulaĸēlan sahnenin tavanēndan sarkarak dºnen metal silindirin, 

yaklaĸēk sekiz fit uzunluĵunda, renkli ēĸēklarla donatēlmēĸ asidik renkte kayan 

­izgilerle bulanēklaĸan b¿y¿k bir aydēnlatma tarif edilmektedir (ķekil 4.3). Plak 

raflarēnda, vinil kayētlarēn (plak kayētlarē) yerleĸtirildiĵi camla dolu bir kutunun 

bulunduĵunu, kutunun i­erisindeki kºp¿ren sēvēlardan bunun bir ­amaĸēr makinesi 

olduĵunu ve bu tasarēmēn bir sahne aydēnlatmasē olduĵunu anlatmaktadēr.  

 

 

ķekil 4.3: Cross Club - Hareketli aydēnlatma elamanlarē ºrnekleri [35] 

 

Club'ēn metal malzemeyle dºĸenmiĸ duvarlarēnēn kºĸelerinde hareketli araba 

par­alarēndan yapēlmēĸ aydēnlatma tasarēmlarēnēn b¿t¿nl¿ĵ¿, mek©na Siperpunk etki 

katmaktadēr. Mek©nda ayrēca dj kabinin ºn¿nde bulunan ­amaĸēr makinasē ve araba 
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par­alarēnēn birleĸtirilmesiyle oluĸturulmuĸ sahne tasarēmē ve bu tasarēm 

ekipmanlarēnēn birbirleriyle olan uyumlu neon lambalar bulunmaktadēr. Bar 

bºl¿m¿nde, kilise-organ borularēnēn ĸekillerini ele ge­iren yine bar bºl¿m¿ ¿zerinde 

bulunan hareketli aydēnlatmalarē (ķekil 4.4)'te gºr¿lmektedir. 

 

 

ķekil 4.4: Cross Club - Adam Petersonóun yazēsēnda bahsi ge­en sahneden alēnan gºr¿nt¿ 

[36] 

Bar bºl¿m¿n¿n cam ve motor par­alarēyla kaplanmēĸ olan ºn bºlgesini ve hemen 

yan odasēnda bulunan, k¿l tablasē i­in spot ēĸēk saĵlayan tek bir boru ile ters 

­evrilmiĸ ve minyat¿r duvara montelenmiĸ tablolara dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸ bir halde 

bulunmaktadēr. (Preston, 2005).  

Motor par­alarēnēn hareketliliĵiyle tasarlanan aydēnlatma elemanlarē, cam 

malzemeden yapēlan bar tasarēmlarē ve bu cam kutularēn i­erisinde bulunan ara­ 

motorlarē vb. malzemelerle aydēnlatēlmēĸ bar bºl¿m¿ dikkatimizi ­ekmektedir. 

Duvarlara kaplama yºntemiyle yapēlan ana kartlarēn birbirlerine baĵlanēp bir tablo 

etkisi gºsterdiĵi mekanēn duvar tasarēmlarēnēn bazē bºl¿mlerinde bu y¿zeylerin 

aydēnlatma ¿zerindeki etkisini de ķekil 4.5'te gºr¿lmektedir (Petrescu,2014),  
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ķekil 4.5: Cross Club - Bar bºl¿m¿nden bir gºrsel [37] 

 

Cross Club, tasarēm a­ēsēndan belirlenmiĸ hazēr konsept ­alēĸmalarēnēn olduĵu 

Siberpunk tarzēyla yapēlmēĸ bir club olmak yerine, dºnemin koĸullarēnēn ve 

tasarēmcēlarēnēn Siberpunk bir film ya da yazēnda oluĸturduĵu d¿nyanēn yarattēĵē 

koĸullarē reel dºnemde yaĸayarak; aynē zor koĸullarēn gerektiĵi gibi tasarlanmēĸ ve 

bize tam bir Siberpunk mek©nēn nasēl tasarlanabileceĵini gºstermiĸtir. Metin 

bakēmēndan, yaĸanmēĸ bir hik©yenin meyvesi olan Cross Club, Siberpunk 

(Cyberpunk) edebiyatēnēn ve sinemasēnēn etkileĸim s¿recinden doĵmuĸ bir mek©ndēr. 

 

 

 

 

 



83 
 

 

ķekil 4.6: Cross Club - Duvar kaplamalarēndan bir ºrnek [38] 

 

Tasarēmcē Frantiġek Chmel²k'in elektrikten beslenen tasarēmlama g¿c¿, ekibinin ve 

arkadaĸlarēnēn toplandēĵē ortak bir topluluĵun tasarladēĵē Cross Club, bizlere 

Siberpunk evreninin ve tasarēmlarēnēn reel yaĸamda var olabileceĵinin en net 

tanēmēnē yapmaktadēr. 

       

4.1.2.Enigma Cafe                       

Enigma Cafe, 2015 yēlēnda, Romanyaônēn Transilvanya ķehri'nin Cluj-Napoca adlē 

yºresinde a­ēlmēĸtēr. Ķ­ mek©nlar, genel olarak 6. Algēlama Ķ­iĸleri St¿dyosu ve 

ºzellikle bu st¿dyonun tasarēmcēlarē arasēndan Alexandru Tohotan ve Zoltan 

Zelenyak tarafēndan tasarlanmēĸtēr. Steampunk bizi, buhar ve maceranēn h¿k¿m 

s¿rd¿ĵ¿ Viktoryen zamanlara gºnderir. Enigma Cafe, d¿nyada tasarlanan ilk kinetik 

Steampunk bar ve i­ mek©nlara ĸaĸērtēcē bir ºrnek niteliĵi taĸēmaktadēr. Steampunk 

dekoru, metal diĸliler, makine par­alarēna sahiptir. 

Gaz maskesinin ardēnda, metal giysiler giydirilmiĸ gizemli tamamen buhar 

mekaniklerine sahip bir insan formu bulunmaktadēr. (ķekil 4.7)'de gºr¿len gaz 
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maskesinin ardēndaki gizemli steampunk tarzē makineye, zaman kºlesi 

denilmektedir. 

 

ķekil 4.7: Enigma Club giriĸ bºl¿m¿nde mek©nda bulunan t¿m mek©n kinetiĵini baĸlatan 

zaman kºlesi adlē kinetik heykel [39] 

 

Mekanik bir bisikleti s¿rerek ve gºrsel olarak ilgin­ ­eĸitli ºzellikleri i­ererek, 

mek©na giriĸ yapan misafirleri karĸēlamaktadēr. Zaman kºlesi, sadece misafirleri 

karĸēlamakla kalmaz; aynē zamanda mek©ndaki kinetik etkinin merkezidir. Yani 

zaman kºlesi aslēnda mek©nēn ana merkezi, otomasyon ana elemanēdēr. Bu unsurlar 

cazip olmakla birlikte, mek©nēn en ­arpēcē yºn¿, i­erinin kinetik enerji ile nasēl 

hayatta kaldēĵēdēr. Restoranēn bºl¿mleri, misafirleri i­in hipnotize edici, tiyatro 

benzeri bir deneyim saĵlamaktadēr (Barnes,2015).  

Tasarēmcēlar, "Zaman kºlesi ĸeffaf kafatasēnda gºr¿n¿r sinaptik
ÿ
 baĵlantēlar ile ĸok 

¿retmektedir." ve "Evrensel olarak, zaman dev bir saattir. Tasarēm hik©yemiz bir 

                                                      
ÿ
 Sinaps, nºronlarēn (sinir h¿crelerinin) diĵer nºronlara ya da kas veya salgē bezleri gibi 

nºron olmayan h¿crelere mesaj iletmesine olanak tanēyan ºzelleĸmiĸ baĵlantē noktalarē. Bir 

motor nºron ile kas h¿cresi arasēndaki kimyasal sinaps, aynē zamanda neuromuscular 

junction nºromusk¿ler baĵlantē olarak adlandērēlēr. https://tr.wikipedia.org/wiki/Sinaps 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Sinaps
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saatle baĸlar. Yalnēzca herhangi bir saat deĵil, size bir i­ mek©n olma hissi veren ĸey 

budur." demektedir. ¢ubuĵun uzak duvarē ¿zerine yerleĸtirilen saat, b¿y¿kl¿ĵ¿ 

nedeniyle ilk bakēĸta insanlarē etkilemektedir. (ķekil 4.8)'de gºr¿len ahĸap jantla 

­er­evelenen saat, aynē anda hareket eden farklē boyutlarda d¿zinelerce tekerlek ile i­ 

perspektif sunmaktadēr. Saat, ahĸap ­er­evenin kenarēndaki bir LED bandēyla da 

aydēnlatēlmaktadēr. Mekanik olarak, burada inĸa etmeye ­alēĸtēklarē ĸey, zamanēn 

kendisinin bir i­ gºr¿n¿m¿d¿r.  

 

 

ķekil 4.8: Enigma Cafe - Giriĸ bºl¿m¿ karĸēsēnda bulunan duvarē kaplayan b¿y¿k 

zaman ­arkē saati [40] 
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Tasarēmcēlarēn ortaya koyduĵu gibi, bu alan kavramēnēn altēnda yatan daha derin bir 

fikir vardēr. ¢eĸitli ayrēntēlar, labirent imgelerine odaklanmaktadēr. Tavan ¿zerindeki 

desenler, hayatēn t¿m olasēlēklarēna dair gizli giriĸleri temsil eden birden fazla 

end¿striyel pano, insanlar i­in ayrēlmēĸ alanlarē temsil etmektedir, anahtar ise 

yaptēĵēmēz nihai se­enekleri temsil etmektedir. Bu se­imlerin ise, insanlarē hapse 

atacak ya da ºzg¿r bērakacak se­imler olduĵunu a­ēklamaktadēr (ķekil 4.9).  

 

ķekil 4.9: Enigma Cafe - Tavanda bulunan hayat olasēlēklarē labirenti andēran desenler [41] 

Makinenin herhangi bir par­asē gibi, Enigma Cafeôde tasarlanan zamanēn, ­ēplak 

gºzle bariz gºr¿len tezg©hēn ºn duvarēna yerleĸtirilmiĸ bir motor tarafēndan 

­alēĸtērēlmasē etkisini de desteklenmektedir. Bu, hem devasa saat hem de farklē saat 

dilimlerine ulaĸmayē ama­layan bir asansºr ĸeklinde bi­imlendirilmiĸ zaman 

makinesi i­in bir priz gºrevi gºrmektedir (Teicu,2015).  

¢ubuk bakēr ve pirin­ borularda titizlikle detaylandērēlmēĸ, parlayan t¿pler, teller ve 

hareket eden diĸliler ve saatler ambiyansa eklenmektedir. Mek©n i­erisindeki 

b¿t¿nl¿k, tasarlanan heykelsi bir yardēmcē elemandan diĵerine kinetik bir hareket 

sistemiyle aktarēlmaktadēr. Kullanēlan hi­bir ­ark ya da tasarlanan hi­bir heykel bir 

diĵerine kinetik bir baĵ kurmadan ºylesine mek©nēn bir alanēnē kaplamamaktadēr.  

Duvar tezg©h birleĸimlerinde daktilolar, gaz maskeleri ve ampuller de bulunur ve 

duvarēn solundaki birka­ alan kaba tuĵlalarla kaplanmēĸtēr. Geniĸ bir aydēnlatmalē 



87 
 

saat, arka duvardaki yerini almaktadēr ve zaman makinesi olduĵu d¿ĸ¿n¿len bir 

asansºre baĵlanmēĸ durumdadēr (ķekil 4.10). Dºnen makine tavan ve duvarlara 

monte edilmiĸtir ve dºnen bir d¿nya, dikkatli bir ĸekilde koreograflanmēĸ gºrsel 

tasarlanmēĸ kaosa katkēda bulunmaktadēr (Williams, 2015). 

 

ķekil 4.10: Enigma Cafe - Zaman makinesi [42] 
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Cafe, paslē sac duvar kaplamalarēyla, bar tasarēmēndaki Victoria dºnemi buhar 

makineleri etkileriyle, bar duvarlarēna asēlmēĸ gaz maskeli kafatasē ĸeklindeki 

aydēnlatmalarēyla Steampunk etkileri desteklenmektedir. Steampunk evrenlerinde 

karĸēlaĸtēĵēmēz ēĸēk, renk uyumunun ortam ēĸēklarēna mek©na yansēdēĵēnē 

gºr¿lmektedir. 

Enigma Cafe, 7 adet Kinetik Steampunk heykele de ev sahipliĵi yapmaktadēr. Kapē 

giriĸindeki bisikletli insan formundaki zaman kºlesi, barēn arkasēnda bulunan zaman 

makinesi olarak tasarlanmēĸ asansºr bulunmaktadēr. Birbirlerine makaralē sistemle 

baĵlē tavanda a­an metal ­i­ekler, bar bºl¿m¿n¿n hemen yan tarafēnda bulunan 

b¿y¿k zaman ­arkēnē gºrmekteyiz. Birbirlerine kinetik ĸekilde baĵlē olarak, bir 

bºl¿m¿ aktif ĸekilde hareket eden bu heykelsi mobilyalarēn bir kēsmē ise hareketsiz 

olarak tanēmlanmaktadēr.  

Bar tezg©hēnēn ¿zerinde bulunan zaman saya­ motoru (ķekil 4.11), bar tezg©hē 

arkasēnda bulunan raflarē birbirlerine baĵlayan buharlē motordan ­ēkan damar 

ĸeklindeki borularla tezg©h arkasēnē b¿t¿nleyen bir yapē b¿t¿n¿ sunar.  

 

 

ķekil 4.11: Enigma Cafe - Bar bºl¿m¿ndeki zaman ­arklarē [43] 
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Makaralē sistemlerin hepsi birbirleriyle baĵ kurarak, mek©nēn genelini statik bir 

hareketle dolanmaktadēr. Mek©nēn yaĸayan bir organizma gibi davranmasēnēn nedeni, 

statik mod¿ller ve bu mod¿llerin arasēndaki iliĸki ¿zerine tasarlanmēĸ olmasēdēr. 

(ķekil 4.12)'de gºr¿ld¿ĵ¿ ¿zere, tavanda bulunan ­i­ek ĸeklinde metal malzemeyle 

tasarlanmēĸ aydēnlatmalar, ortalarēnda bulunan ­arklē makara sistemiyle sēralē bir 

ĸekilde yanēp sºnmektedirler.  

 

 

ķekil 4.12: Enigma Cafe - Tavan aydēnlatmalarē ve kinetik hareketleri [44] 

 

Tavanda bulunan makara sistemi bar tezg©hēnēn ¿zerinde bulunan zaman sayacē ve 

motoruyla da birbirine baĵlēdēr. Tavanda hareketli olan anahtar ĸeklindeki b¿y¿k kuĸ, 

tavandan zemine hareketli su damlalarē bu statik heykellerin hepsi birbirlerine kinetik 

bir hareketin s¿re­ tasvirini yapacak bir ĸekilde baĵlanmaktadēr (ķekil 4.13).  



90 
 

 

ķekil 4.13: Enigma Cafe tavanda bulanan heykel kuĸ anahtar [45] 

 

Tasarēmcēlarē olan 6. Algēlama Ķ­iĸleri St¿dyosu ve tasarēmcēlar Alexandru Tohotan 

ve Zoltan Zelenyak Enigma Cafe'yi, kendilerine ait hayatēn ºnemli bir par­asē olarak 

gºrd¿kleri Steampunk evrenin bir yorumu olarak tanēmlamaktadērlar. 

4.2. Bilim Kurgu Siberpunk ve Steampunk Alt T¿rlerinde Gelecek Tasarēm 

¥ngºr¿leri 

Edebiyat, sinema ve mek©n s¿re­leri incelenen Steampunk ve Cyberpunk bilim 

kurgu alt t¿rlerinin, toplumsal yapēya ve k¿resel d¿nyanēn yaratmēĸ olduĵu yaĸam ve 

yºnetim bi­imlerine ve bu yaĸam bi­imlerinin de mek©na, edebiyata, sinemaya 

etkileri, bug¿n farklē toplum yapēlarēnda az ­ok gºr¿lebilmektedir. Steampunk ve 

Siberpunk (Cyberpunk) alt t¿rleri; farklē mek©nlarē, zamanlarē anlatēyor olsa da konu 

ve senaryo anlamēnda insan veya insan benzeri canlēlarēn ihtiya­larē doĵrultusunda 

tasarladēklarē statiklerden oluĸmasē bakēmēndan benzerlik gºstermektedir.  

Farklē statiklerden, aynē edebi konuya doĵan bu iki bilim kurgu alt t¿r¿n¿n, ­oĵu 

zaman mek©n tasarēmlarēnda i­ i­e ge­tiĵini de gºrmek m¿mk¿nd¿r. Birbirleri 

i­erisinden doĵan Steampunk ve Cyberpunk t¿rlerinden herhangi birini aynē ĸekilde 

¿nl¿ bir restoran veya bar ºrneĵinde i­ i­e bulabilmek olduk­a olasēdēr. Verdiĵimiz 
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ºrneklerde; salt Steampunk ve Cyberpunk mek©nlarē gºr¿lmektedir ama bu t¿rlerden 

etkilenip tasarēmlarēnēn bir bºl¿m¿nde bu t¿rleri birlikte kullanan, olduk­a ­ok 

mek©n, tasarēmcē ve tasarēm da bulunmaktadēr.  

Gelecek kavramē, bilim kurgunun var oluĸunun temel taĸlarēndan olan bir kavramdēr. 

Bilim kurgunun ortaya ­ēkmasēnēn nedenleri arasēnda yer alan, bireyin hayal g¿c¿ne 

yºn verme olasēlēĵē ve bu olasēlēklara vazge­ilmez bir tutkuyla baĵlē olmasē bireyin 

gelecekle kurduĵu zorunlu bir s¿re­ birliĵidir. Gelecek, bilinmeyen ºĵelere ve 

geliĸen bilim ve teknolojinin sunduĵu yeni imk©nlara kapitalist egemenlik iliĸkileri 

i­inde bireye bir ka­ēĸ yolu sunmaktadēr.  

Gelecek tahminleri, bilim kurgu t¿r¿nde ge­miĸten ve g¿n¿m¿zden aldēĵē bilimsel, 

teknolojik verilerle varlarēn birleĸiminden oluĸan yeni varlarē oluĸturur. Bilim kurgu 

bu oluĸum s¿re­lerini kendine ºzg¿, baĵēmsēz, ºzerk d¿nyalar yaratarak 

oluĸturmuĸtur. Ve oluĸturduĵu bu sistemler kendi kurallarēna ve zaman dilimlerine 

sahiptir. Kendi kurallarēnē ve yasalarēnē oluĸturan bilim kurgu bu oluĸumla hen¿z 

tasarlanmamēĸ ºn gºr¿lmemiĸ tasarēmlara ve ºzerk d¿nyalara ulaĸērken bu zamanlara 

nasēl varēlabileceĵini inceleyip araĸtērmakta bu d¿nyalarēn sēnērlarēnē belirleyip 

etkilerini yorumlamaktadēr. Robert A. Heinleinôe gºre ñBilim kurgu ge­miĸ ve 

g¿n¿m¿ze ait d¿nya bilgisine dayanarak bilimsel yºntemler ēĸēĵēnda geleceĵin 

olaylarē ¿zerine yapēlan ger­ek­i tahminlerdirò (Heinlein, 1959).  

Modern Bilim Devrimi sonrasēnda, ºzellikle Sanayi Devrimi s¿reci i­inde (1765-

1850), bilim ve teknoloji kavramlarē birbirine iyice yaklaĸmēĸ birbiri i­ine 

girmiĸlerdir. Devrim geliĸimleriyle birlikte makineleĸeme Bilim kurgu ana metninin 

oluĸumunda b¿y¿k bir yere sahiptir. ñMakine ­aĵē bilim kurgunun doĵmasēna neden 

oldu. ¥nce literat¿rde, sonra da filmlerde makinenin ¿st¿n olduĵu geleceklere bir 

yaklaĸēm ele alēndē. Bilgi ­aĵē, siber kurgunun yani bilgisayar k¿lt¿r¿n¿n baskēn 

olduĵu bilim kurgunun ortaya ­ēktēĵēna ĸahit olmuĸtur.ò (Robet,2005). 

Gelecek tasarēmlarēna etkisi a­ēsēndan Siberpunk t¿r¿ne baktēĵēmēzda, g¿n¿m¿zde 

insanlarēn yeni arayēĸlar i­erisinde bu t¿re aĸērē derecede baĵlē olduĵunu 

gºr¿lmektedir. Siberpunk gelecek tasarēmlarēna ºrnek olarak (ķekil 4.14)'te 

Uganda'daki Kampala ķehri'ne yapēlan yatērēmlar ¿zerinden Victoria Gºl¿ etrafēnda 

tasarlandēĵē , Siberpunk etkilere sahip mek©n tasarēmē ºrnekleri gºr¿lmektedir. 
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ķekil 4.14: Uganda Kampala ķehri, Victoria gºl¿ tasarlanma aĸamasēndaki tasarēm [46] 

D¿nya ulaĸēm trafiĵinin yolcu ve kargolarēnē karĸēlamak i­in tasarlanma evresinde 

olan bu Siberpunk(Cyberpunk) etkili gelecek tasviri aslēnda tasarlanma k¿lt¿r¿ 

a­ēsēndan nadir yerel materyallerden yararlanarak sadece yerel mimariyi 

kullanmadan Afrikaônēn yerli tasarēm anlayēĸēnēn derinliklerinde yeni bir 

Siberpunk(Cyberpunk) ĸehir ve mek©n tasarēmlarē yatmaktadēr. Tasarēmēn etkilendiĵi 
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Afrikalē yerli tasarēm Etiyopya kºkenli farklē har­lar kullanan, Ukhamba septlerine
Ä
 

benzer heykelleriyle ¿nl¿, Mande ­amur mimarisiyle
**

 yoĵrulmuĸ tasarēmlarēn 

karēĸēmē olan bu tasarlama ve uygulama tarzēyla, f¿zyon enerjisinin yoĵunluĵuyla 

tasarlanmēĸtēr (Jepchumba,2016) (ķekil 4.15).  

 

ķekil 4.15: Mande ­amur mimarisi ºrneĵi [47] 

Siberpunk (Cyberpunk) alt t¿r¿n¿n gelecek tasarēmlara etkisi altēnda baĸka bir ºrnek 

vermemiz gerekirse Bill Gatesôin yaklaĸēk 200.000 kiĸilik bir n¿fusa sahip yeni bir 

"akēllē ĸehir" inĸa etmeye ­alēĸmasēnē gºsterebiliriz. Okullar, konutlar, ofisler ve 

ticari ve perakende alanlar i­in kullanēlacak 24.800 dºn¿m araziye kurulmasē 

 planlanan F¿t¿ristik ve Siberpunk (Cyberpunk) etkiler barēndēracak bir ĸehir 

tasarēmē planlanmēĸtēr. Tasarlanacak ĸehrin ismi "Belmont" dur. ķehrin, y¿ksek hēzlē 

dijital aĵlar, veri merkezleri, yeni imalat teknolojileri ve daĵētēm modelleri, ºzerk 

ara­lar ve ºzerk lojistik merkezleri etrafēnda tasarlanmēĸ en son teknolojiyi 

                                                      
Ä
 Sept (Ķsko­yaôda)bir klanēn kolu Antropolojide kendine ortak bir atadan geldiĵine inan bir 

grup, arkaik bir klan http://www.dictionary.com/browse/sept 

**
 Mande ­amur mimarisi Ms1300-1900 arasē Afrika kētasēnda ­amur malzemeden yapēlmēĸ 

dini mek©nlar, mezarlar mimarisidir. http://hum.lss.wisc.edu/hjdrewal/Architecture.html 

 

http://www.dictionary.com/browse/sept
http://hum.lss.wisc.edu/hjdrewal/Architecture.html
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benimseyen bir iletiĸim ve altyapē omurgasē olan, ileri gºr¿ĸl¿ bir toplum yaratma 

­abasē i­inde olmasē planlanmaktadēr. (Sulleyman, 2017). 

Siberpunk gelecek tasarēmlarēnēn baĸka bir ºrneĵi de, Google tarafēndan tasarlanmēĸ 

internette inĸa edilmiĸ d¿nyanēn ilk mahallesi olan Google Cityôdir. Google ĸirketinin 

tasarēm ve planlarē hakkēndaki yorumlarē, internet odaklē kurulacak yeni ĸehrin 

mek©n tasarēmēnēn Siberpunk (Cyberpunk) k¿lt¿r¿n¿n temel yargēlarē ¿zerine 

olacaĵēnēn habercisidir. Bu tasarēm fikirleri; Bill Gates ve Google'ēn yanē sēra Elon 

Mask ve Tesla ĸirketi tarafēndan da projelendirmektedir  

Elon Maskóēn sahip olduĵu Tesla ķirketi, g¿neĸ panellerinden elektrik ¿retiminin 

saĵlanacaĵē, kendi kendine hareket eden ara­larēn olduĵu ve robotlar tarafēndan 

mek©n i­erisindeki iĸlerin y¿r¿t¿leceĵi bir ĸehir tasarēmēndan bahsetmektedir. Enerji 

ve elektrik merkezli olacak ĸehrin mek©n tasarēmlarēnda, Siberpunk (Cyberpunk) 

etkilerden ka­masē, onun dēĸēnda geliĸmesi olanaksēzdēr. Gelecek tasarēmlarēnda 

yaratēlacak ĸehir prototipleriyle beraber Siberpunk (Cyberpunk) alt k¿lt¿r¿n¿n 

hayatēmēzēn i­erisinde daha da yer edineceĵi aĸik©rdēr. 

Steampunk gelecek tasarēmlarēna baktēĵēmēzda ise; Caledonia Callie Curry ya da 

tanēndēĵē adēyla Swoon adlē sanat­ēnēn peĸine takēlan diĵer m¿zisyen, tasarēmcēlar ve 

ºzg¿r ruhlarēn bir araya gelmesiyle ortaya ­ēkan Steampunk etkiler taĸēyan bot evleri 

deneysel sanat projesi ĸimdiye kadar bir­ok seyahat d¿zenlemiĸtir. Daha ºnce 

Mississipiôden St Louis'e yapēlan geziler daha sonra Slovenyaôdan Venedikôe doĵru 

daha uzun rotalar belirlenerek yapēlmēĸtēr. Teknelerin motorlarē, kaza ge­irmiĸ 

saldērēya uĵramēĸ eski otomobil motorlarēndan ve ­eĸitli araba par­alarēndan 

oluĸmaktadēr. Tasarēmlarēnda geri dºn¿ĸ¿m malzemelerin olduk­a fazla kullanēldēĵē 

Steamboat tasarēmlarē s¿rd¿r¿lebilirlik ve ­evreci tasarēmlarē a­ēsēndan da gelecek 

tasarēmlara saĵlayacaĵē katkēdan dolayē b¿y¿k ºnem taĸēmaktadēr. 

Her yolculuk farklē sayēda tekneye sahiptir, ancak bazen beĸ ya da altē farklē gemiyle 

de yolculuĵa ­ēkan bu grup, t¿m tasarēmlarēnē neredeyse geri dºn¿ĸ¿m malzemeler 

kullanēlarak yapmaktadēr. Tekneler canlē performans sahnelerine dºn¿ĸt¿r¿lebilen 

tasarēmlara sahiptir (ķekil 4.16 ve ķekil 4.17).  
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ķekil 4.16: Steampunk bot tasarēmlarē ºrneĵi [48] 

 

Fotoĵraf­ē Tod Seelie, bu deneysel tasarēm grubuna katēlēp onlarēn fotoĵraflarēnē ve 

­ekimlerini yapmaktadēr. Deneysel bir sanat projesi ­ēkēĸlē bu tasarēm botlar s¿re­le 

birlikte bir yaĸam ĸekli olmaya baĸlamēĸtēr. Gelecekte Steampunk botlarēn bir arada 

kalmalarēyla oluĸturulacak ĸehir tasarēmlarēnēn, hareketli kamu binalarēnēn, parklarēn 

tasarlanabileceĵinin k¿­¿k ayak seslerini duyduĵumuz bu deneysel projenin hayata 

ge­tiĵini gºrmek, hareketli yaĸam alanlarēnē Steampunk etkisi altēnda gelecek 

tasarēmēnēn aslēnda hi­ de uzakta olmadēĵēnē gºstermektedir (Schēller,2013) (ķekil 

4.17) 
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ķekil 4.17: Steampunk bot tasarēmlarēna baĸka bir ºrnek [49] 

 

Modasē ge­mez bir pop¿ler k¿lt¿r olgusu haline gelen Steampunk tasarēmlarē, 

g¿n¿m¿zde evlerimizi, ­evremizdeki mek©nlarē gerek kavram halinde gerekse sadece 

¿r¿n tasarēmē boyutunda sarmēĸ bulunmamaktadēr. Steampunk gelecek tasarēmlarēna 

ve bu tasarēmlarēn prototiplerine baktēĵēmēzda bizleri bu ¿r¿nlerle tanēĸtēran 

Burningman Festivali ile karĸēlaĸmaktayēz. Festival, ilk defa Larry Harvey ve 

arkadaĸē Jerry James tarafēndan, 1986ôda, San Fransisco sahilinde yakēlan bir ahĸap 

adam heykeliyle baĸlamēĸ ve daha sonra her sene Nevada'nēn Black Rock ¢ºl¿'nde 

ger­ekleĸen, farklē k¿lt¿rel hareketlere ve konulara ev sahipliĵi yapan bir festival 

olmuĸtur. Festival, kendini ifade etmede kºkl¿ bir deĵiĸim, aniden geliĸen fikirleri 

eyleme dºkerek zihindekileri somutlaĸtērmaya olanak tanēr. Her sene festivalin 

belirlenen temalarē doĵrultusunda, katēlēmcēlar, kampēn ortasēndaki alanda, festival 

i­in hazērladēklarē ­alēĸmalarē sergilerler. Katēlēmcēlar festival s¿resince ­ºl ĸartlarēna 

direnir, kendi duvarlarēnē yēkar, ºzg¿rleĸir ve son olarak da "Tahta Adam"ē yakarak 

festivali sonlandērērlar. Festivalin farklē dºnemlerinde yapēlmēĸ ­alēĸmalar i­erisinde 

aĵērlēklē Steampunk 
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ºĵeleri gºrmekteyiz. Festival komitesinin aldēĵē karara gºre 2018 yēlēnda yapēlacak 

festivalin konusu i­in "I, Robot" adēyla Siberpunk (Cyberpunk) temasēnēn 

kullanēlacaĵē resmi sitesinde yayēnlamēĸtēr.  

Burningman Festivali'ne ºzel tasarlanmēĸ olan prototip Steampunk tasarēmlarēna 

baktēĵēmēzda; bizi ºncelikle Haul Shannon O Hare ve Academy of Unnatural Science 

tarafēndan 2006 yēlēnda yapēlmēĸ "Neverwas Haul" karĸēlamaktadēr.  

"Neverwas Haul", Jules Verne ve H.G Wellsôin fantastik ºyk¿lerinden esinlenmiĸ, ¿­ 

katlē hareketli bir Steampunk Eviôdir. Y¿zde 75'inde geri dºn¿ĸ¿m malzeme 

kullanēlmēĸtēr. Neverwas Haul; kabin bºl¿m¿nden bir gemi d¿meniyle 

hareketlendirilen bir tekne, dēĸ gºr¿n¿ĸ¿yle treni andēran bir kale, i­ mek©nēnda ise 

giriĸinde salonu bulunan ve ¿st katēnda yatak odasēna sahip hareketli bir ev 

tasarēmēdēr. Ķ­ mek©n tasarēmda ahĸap aĵērlēklē bir yºnteme gidilen Neverwas Haul, 

Viktoryen Dºnem'in tablolarēyla ve klasik eĸyalarēyla dºĸenmiĸtir (ķekil 4.18). 

 

ķekil 4.18: Steampunk Neverwas Haul Salon [50] 

Ķlk defa Burningman Festivali'nde gºzler ºn¿ne serilen bu tasarēm ileride hareketli 

Steampunk ev tasarēmlarēnēn ºn gºsterimini bizlere sunmaktadēr (Rainwater2009) 

(ķekil 4.19). 
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ķekil 4.19: Steampunk Neverwas Hull [51] 

Burningman Festivali'nin bizlere sunduĵu diĵer bir Steampunk prototipi ise "The 

Steampunk Tree House"dur. Yapē, 2007 yēlēnda Sean Orlando ve arkadaĸlarēnēn 

oluĸturduĵu bir ekip tarafēndan kurulmuĸtur. Geri dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸ ahĸap, saat 

bileĸenleri ve ­elikten imal edilen ve estetiĵi Viktorya Dºnemi mimarlēk ­aĵēnda 

oluĸumunun ilk adēmlarē atēlan Steampunk k¿lt¿r¿nden esinlenilmiĸtir.  
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Artēk doĵal aĵa­larēn olmadēĵēnē varsayan bir d¿nya tasvirinde bulunurken insanlarēn 

kaybettiklerini d¿ĸ¿nd¿kleri anda yaptēklarē bir aĵacē canlandērmēĸlarēdēr. B¿y¿k bir 

kule str¿kt¿r yapēsēnēn ¿zerine oturtulan ev vin­ gbi etrafēnda dºnebilen harekete 

sahip steam materyallerle bezenmiĸtir. 

Bu tasvirde paslē buharlē borularē, farklē diĸliler ve geri dºn¿ĸ¿m malzemeler 

kullanmēĸlardēr. Aĵērlēĵē metal malzemeden tasarlanan ve uygulanan Tree House, i­ 

mek©nēn camlarēnda kullanēlan vitray pencereler, kapē boyutlarē ve tarzlarē 

Steampunk i­ mek©n tasarēmēna verilecek en g¿zel ºrneklerden biridir. Tree House 

gºrselleri ķekil(4.20) ve (ķekil 4.21) 

 

 

ķekil 4.20: Steampunk Tree House [52] 

Tree House yapēsē her ne kadar burning man festivali i­in tasarlanmēĸ proje bazlē bir 

yapē olsada fesiivalden sonra tasarēm, ­izen ve uygulayan tasarēmcēlar tarafēndan 

farklē bir amaca hizmet etmektedir. 

 

 

https://dornob.com/steampunk-tree-house-amazing-metal-art-at-burning-man/
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ķekil 4.21: Steampunk Tree House i­ mek©ndan [53] 

 

Siberpunk (Cyberpunk) ve Steampunk edebi, sinema ve mek©n ºrneklerinde 

gºrd¿ĵ¿m¿z kaps¿l ĸeklinde uyku olanlarē ve otel odalarē tasarēmlarēnēn ilk ºrneĵi 

Japonya'da 2012'de a­ēlan otellerde ger­ekleĸmiĸtir. 2014 yēlēnda ¢in'de, 2015 

yēlēnda Ķzlandaôda ve en son Ocak 2017'de Hindistanôda kaps¿l oteller a­ēlmaya 

baĸlamēĸtēr. Adeta g¿n¿m¿z ve gelecek arasēnda hēzlē bir baĵ kurup bazen ­ok uzak 

bazen ­ok yakēnēmēzda olan bu t¿rlerin geleceĵimizin odaklarēndan olacaĵē 

tartēĸmasēzdēr. Gelecekte Steampunk ve Siberpunk (Cyberpunk) alt t¿rlerinin 

etkilerini kēyafetlerde ve i­ mek©nlardaki yardēmcē elemanlar olarak kullanēlan 

telefon, televizyon vb. sistemlerde de daha sēk kullanēlacaĵēnēn sinyalleri 

gºr¿lmektedir. 

 

http://www.google.com.tr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjf5NrTyNPZAhXJ26QKHapPBkwQjRx6BAgAEAY&url=http://www.engineeredartworks.com/portfolio/the-steampunk-treehouse/&psig=AOvVaw2qXT0xya99mtpg4bUuyByl&ust=1520283737368067
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5.DEĴERLENDĶRME VE SONU¢ 

Ķnsanoĵlunun yer edinme ihtiyacēyla baĸlayan mek©n yaratma ihtiyacē, zaman 

ilerledik­e sēĵēnma olgusundan,  hayatēn devam ettirileceĵi kalēcē bir mek©n edinme 

arzusuna evirilmiĸtir. Ķnsan kalēcē mek©na yerleĸmeye baĸladēĵēnda yeni ihtiya­lar 

doĵmuĸ ve bu ihtiya­larē karĸēlayabilmek i­in yeni d¿ĸ¿nceler ve hayaller ile beraber 

yeni mek©nlar ortaya ­ēkmēĸtēr. Daha sonra ihtiya­lar, yazēyla beraber metinleĸmiĸ; 

hayallerle beraber geliĸmiĸtir. Yerleĸik hayata ge­iĸle beraber baĸlangē­ evrelerindeki 

s¿re­lerin birbirini etkilemesiyle baĸlayan s¿re­ler beraberliĵi, ileride kavramlarē 

geliĸtirecek ve anlatmak istediĵimiz s¿re­ler b¿t¿n¿n temellerini oluĸturacaktēr. 

Ķnsanoĵlu hayal kurmaya ve bu hayalleri metine aktarēp, tasarlamaya devam ettik­e 

yeni oluĸumlar, alt t¿rler ve t¿rler oluĸacak ve bu oluĸum s¿re­lerindeki t¿rlerin 

kesiĸimi ile o g¿n¿n ve geleceĵinin mek©n tasarēm anlayēĸlarēna etkiler olacaktēr. 

Birbirleriyle mek©n birlikteliĵini de i­ine alarak baĵ kurmuĸ olan edebiyat ve sinema 

dallarē arasēnda, konu ve hayal g¿c¿ birlikteliĵi vardēr. Araĸtērmada da incelenen 

bilim kurgu ana t¿r¿n¿n oluĸumunda etkileri gºr¿len yazarlar, yºnetmenler ve 

tasarēmcēlarēn s¿re­lerini bir potada etritildiĵi ortak bir yapē gºr¿lmektedir. Bilim 

kurgunun doĵuĸundan, Cyberpunk ve Steampunk alt t¿rlerinin oluĸumu; g¿n¿m¿ze 

ve geleceĵe uzanan geliĸimine kadar olan bu s¿re­ler birliĵi. Edebiyat, sinema ve 

mek©n arasēnda her zaman geri dºn¿ĸl¿ etkileĸimler olmuĸtur ve olacaktēr. Bu 

etkileĸimlerin yansēmasēnē mek©n tasarēm ºrneklerinde gºr¿lmektedir. Bug¿n salt 

ºrneklerinin gºr¿ld¿ĵ¿ bu mek©nlarēn, gelecekte hen¿z aklēllara durgunluk verecek 

teknolojilerle yaratēlmasē ­ok olasēdēr.  

Tasarēmcēlar bu etkileĸim birliktelikleri ¿zerinden yeni teknolojik ve bilimsel 

tasarēmlarē geliĸtirmekte, farklē yeni alt t¿rlere katkē saĵlamaktadērlar. Ķncelenen 

kitaplar, filmler ve mek©nlarēn birliktelik hik©yelerine bakēldēĵēnda; s¿re­lerin dallar 

¿zerindeki geliĸimlerinin aynē odak ¿zerinden y¿r¿d¿ĵ¿n¿ anlaĸēlmaktadēr. Bir metin 

olmadan, filmin ­ekilmesinin m¿mk¿n olmadēĵē mek©n olmadan, yazarēn edebi bir 

tasvirde bulunmasēnēn m¿mk¿n olmadēĵē ya da gºrsel hayal g¿c¿ olmadan bunlarēn 

mek©na veya edebiyata aktarēmēnēn m¿mk¿n olmadēĵē ortaya konulmuĸtur. Bu ¿­l¿ 

s¿re­, ¿­ayaklē bir masanēn yer­ekimine karĸē mukavemetini temsil etmektedir. 

Herhangi bacaktan biri eksik olduĵunda tasarlama s¿recindeki bu problemin yer 

­ekimine yenik d¿ĸeceĵi aĸik©rdēr. Birbirleriyle konu bakēmēndan ve ayrēlamaz bir 
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b¿t¿nl¿k i­erisinde olan bu dallar, bilim kurgu alt t¿rlerinin kavranēĸē konusunda 

edebiyat, sinema ve mek©n birlikteliklerinin ºrnekleri araĸtērmanēn temelini 

oluĸturmaktadēr.  

Bu konudaki en iyi ºrnek William Gibsonôēn Neuromancer eserini yazarken izlediĵi 

ve ĸaĸkēna dºnd¿ĵ¿ Blade Runner filminin, kaleme aldēĵē Neuromancer romanēyla 

benzerlik gºstermesidir. Cyberpunk film ºrneklerinden olan Blade Runner ve edebi 

eserlerinden ºrnek verilen Neuromancer romanē evrenlerindeki yaĸam koĸullarēna 

incelendiĵinde; b¿y¿k firmalarēn baskēcē tutumlarē ve insanlēĵēn ge­im 

sēkēntēlarēndan dolayē kendi evlerini ­ºplerden geri dºn¿ĸ¿m malzemeler ile 

tasarladēklarēnē gºr¿lmektedir. Hackerlarēn ve elektriĵi merkez tasarēm odaĵē haline 

getirmiĸ tasarēmcēlarēn kendilerine tasarēm atºlyeleri veya insanlara yeni ºzellikler 

tasarladēklarē tuhaf alēĸveriĸ alanlarē tasarladēklarēnē ºrneklerde gºr¿lmektedir.  

G¿n¿m¿zde aynē ruh ve d¿ĸ¿nce bi­imiyle Frantiġek Chmel²k adlē elektriĵi merkez 

tasarēm odaĵē haline getirmiĸ tasarēmcē ve arkadaĸlarēnēn baskēlar ve imk©nsēzlēklar 

nedeniyle ­ºplerden geri dºn¿ĸt¿rd¿kleri malzemelerle Cyberpunk mek©n ºrneĵini 

oluĸturmuĸlardēr. Frantiġek Chmel²k ve arkadaĸlarēnēn tasarladēklarē mek©n olan 

Crosss Club i­inde barēndērdēĵē, tasarlanēĸ ruhu, kullanēlan malzeme ºzellikleri gibi 

ºnemli noktalar ile Blade Runner filmi ve Neuromancer romanē ile organik bir baĵ 

kurmaktadēr. Tasarēmcēnēn bilim kurgu filmlerinden ve okuduĵu edebi 

eserlerlerinden etkilenmesi ile tasarēmcēnēn bu yºne doĵru yºnelmesine neden olmuĸ 

ve arkadaĸlarēyla belirlediĵi bir karar yoluyla bu Siberpunk mek©nē tasarlayp 

uygulamaya baĸlamēĸlardēr. Bu baĵlamda sinema eserleri ve edebi eserler ¿zerinden 

anlatēlan s¿re­lerin birbiriyle baĵlantēsē ka­ēnēlmazdēr.  

Bilim kurgu alt t¿r¿ olan Steampunk t¿r¿nde de bu durum farklēlēk 

gºstermemektedir. Steampunkôēn ilk eserlerinden olan Tim Powersôēn Anubis 

Kapēlarē adlē eserinde tasvir edilen mek©n algēlarē daha sonra The City Of the Lost 

Children filminde ve Enigma Cafe tasarēm ilkelerinde gºr¿lmektedir. Anubis 

Kapēlarē'nda olayēn cereyan ettiĵi dºnemin ēĸēk, renk se­imleri ve tasarēmlarē Enigma 

Cafeônin tasarēmēnda ve uygulamalarēnda gºr¿lmektedir.  

Iĸēk ve renk se­imleri The City Of the Lost Children filminde de aynēºzellikleri 

taĸēmaktadēr. Filmde ve mek©nda Viktoryen Dºnem sarkēt aydēnlatmalarēnēn 

kullanēmē gºr¿lmektedir. Sadece ēĸēk-renk konusu dēĸēnda anlatēlan konunun 
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b¿t¿nl¿ĵ¿ a­ēsēndan da filmde ­ocuklarē ka­ērarak onlarēn r¿yalarēnē ­alarak, kendini 

gen­leĸtirmek i­in kullanan ve zamanē geriye almak isteyen ­ēlgēn bir buhar dehasē 

gºr¿lmektedir. Anubis Kapēlarē'nda ise durum bir­ok a­ēdan aynēdēr. Zaman 

kapēlarēnē kullanmak isteyen ­ēlgēn Doktor Darrow ve onun karĸēsēnda yer alan 

karakterlerimizde zamanē kullanarak nihai hedeflerine ulaĸmak isterler. Bu zamanda 

hareket olgusu, Enigma Cafe mek©nēn tasarēmēnda da hissedilmektedir. Zaman 

kºlesiyle baĸlayan mek©nēn kinetik hareketleri, zaman makinasē asansºr tasarēmēyla 

devam etmektedir.  

Bilim kurgu ana baĸlēĵē altēnda bulunan Steampunk ve Siberpunk (Cyberpunk) 

evrenlerini, g¿n¿m¿z mek©n tasarēmēna yansēyan s¿re­leri gºr¿lmektedir. 

Dolayēsēyla, yarēnēn izleri bug¿n¿n verileriyle s¿rd¿r¿lebilir hale gelmektedir. Bug¿n 

tasarēmlarēnē g¿ncel yaĸamda hissettiren bu bilim kurgu s¿re­leri, gelecekte 

teknolojinin geliĸimi ve sanallēĵēn artmasē ile her alana d©hil olacak ve gelecek 

tasarēm s¿re­lerine de ka­ēnēlmaz etkilerini bērakacaktērlar.  

Mek©n ve tasarēm a­ēsēndan incelenen iki alt t¿r s¿rd¿r¿lebilir, geri dºn¿ĸ¿me dayalē 

materyaller kullanarak tasarēmlama k¿lt¿r¿nden hareket etmektedir. Steampunk 

k¿lt¿r¿, bunu Viktoryen bir edinimle yaparken, Siberpunk (Cyberpunk) ise aĸērē 

elektronik bir edinim kullanmaktadēr. Gelecek tasarēm projelerinin prototiplerinde, 

bu iki t¿r¿n etkilerini gºrmek m¿mk¿nd¿r. Bu gelecek tasvirlerinin prototip 

ºrneklerinin Siberpunk (Cyberpunk) etkisini, Ugandaôda Victoria gºl¿ etrafēna 

yapēlmasē tasarlanan Kampala ķehri fikir ­alēĸmasē olan tasarēm modelinde 

gºr¿lmektedir. Kampala ķehri, i­in yapēlan fikir ­alēĸmasēnē, h©lihazērda g¿n¿m¿zde 

projesi a­ēklanan Bill Gates'in ABD'nin Arizona Eyaleti'nde kuracaĵē yeni ĸehir olan 

Belmont ķehri i­inde sºyleyebiliriz. A­ēklanan proje metninde Mek©n tasarēmēnda 

kullanēlacak tasarēm anlayēĸē, y¿ksek dijital aĵlar ile baĵdaĸtērēlarak veri alanlarēnēn, 

hēzlē lojistik ve daĵētēm merkezlerinin oluĸturacaĵē etkilerin tasarēm anlamēnda 

yenilikler doĵurarak gerek yardēmcē elemanlarēn tasarēmlarēnda gerekde aydēnlatma 

ve ev otomasyonlarēnda yaratacaĵē etkiler Siberpunk (Cyberpunk) hareketinin odak 

noktalarēna dayanmaktadēr. Sadece Belmont ķehri ¿zerinden deĵil, Google 

firmasēnēn ve Tesla ķirketi'nin kuracaĵē yeni ĸehirler, mek©nlar ve tasarēmlarda 

Siberpunk (Cyberpunk) t¿r¿n¿n etkisi altēnda olacaktēr.  

Siberpunk (Cyberpunk) evreninde b¿y¿yen kapitalist ĸirketlerin yarattēĵē baskēcē, 

toplumu sindiren hareketlerin ¿zerine kurulmuĸ bir evrenin hik©yesinin g¿n¿m¿zde 
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ger­eĵe dºn¿ĸt¿ĵ¿ gºr¿lmektedir. Yeni tasarlanacak olan ĸehirlerde, yapēlarda ºl­ek 

fark etmeksizin Siberpunk (Cyberpunk) etkilerini gºrmek ka­ēnēlmazlaĸacaktēr. 

Steampunk tasarēmlarēnda Steamboat y¿zd¿r¿lebilir bot tasarēmē ºrneĵi 

gºr¿lmektedir. Deneysel bir hareketle baĸlayan Steamboat y¿zer mek©n tasarēmlarē, 

yaĸama bi­imlerindeki farklēlēkla gelecekte tercih edilebilir bir yaĸam tarzē haline 

dºn¿ĸecek ve bu tarz ºrneklerin bir araya gelerek yeni yerleĸim birimlerini 

oluĸturacak prototipleri tasarlanacaktēr. Hayal edilen geleceĵin, hi­ uzakta olmadēĵē, 

bireyin hayatēnē kolaylaĸtērmak i­in tasarlanacak yeni ĸehirlerin ve buna baĵlē olarak 

tasarlanacak yeni mek©nlarēn ipucunu vermektedir.  
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