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OZET

Cyberpunk, teknolojik gelismelerin en iist noktaya ulastigi, insan ve makine birlesimlerinin
yasandi8i, yapay zekanin insan zekasina ulastigi ve hatta gectigi, karanligin, umutsuzlugun ve
kaosun hakim oldugu bir gelecegin tasviri olan bilim kurgu tiiriidiir. Teknolojinin her gecen giin
ivmelenerek gelismesi gelecek yillarda teknolojiden bagimsiz yagami imkansiz hale getirecektir.
1980’lerden bu yana edebiyat basta olmak iizere, miizik, video oyunlar1 ve sinema sektoriinde
Cyberpunk tiirlinde bir¢ok eser verilmistir. Cyberpunk birgok sanat akimindan, kiiltiirden,
siyasetten, yazildigr donemin kosullarindan etkilenerek gelisimini devam ettiren bir tiirdiir.
Mimarlik ve i¢ mekan tasarimi baglaminda etkilendigi akimlarin arasinda; Minimalizm, Fiitlirizm
ve Retro-Fiitiirizm gbéze ¢arpmaktadir. Bu akimlardan bazi esinlenmelerle ayni eserde birlikte
kullanilabildigi gibi birbirinden bagimsiz bir sekilde kullanilmasina da rastlanilmaktadir. Bazi
eserlerde kiiltiirel unsurlara da yer verildigi, sosyal hayattan renk kullanimina ve mekan tasarimina
kadar bu unsurlarin yansitildig: izlenmektedir.

Calismanin amaci; Cyberpunk tiiriindeki mekan olusumlarina katkisi iic akim ve
Cyberpunk tizerindeki etkileri, benzerlikleri ve farkliliklari, 6rneklem olarak belirlenen filmler ve
video oyunu tizerinden incelemek ve karsilagtirmaktir. Calismada ele alinan akimlarin kullanilan
ozelliklerinin belirlenmesi ve Cyberpunk’in kimlik kazanmasina olan etkileri ¢aligmanin ana
konusudur. Cyberpunk tiirii filmler ve video oyunundan alinan sahneler gorsel gostergebilim
metodu ile incelenmekte ve 6zellikleri bulgular boliimiinde tablo halinde sunulmaktadir. Sonug
olarak bu tiiriin bir ¢esit kolaj tislup oldugu ve eklektik bir tasarim akimi 6zelligi gosterdiginin
belirtilmesi hedeflenmektedir. Boylece ¢aligmada Cyberpunk tiiriiniin igerdigi tsluplarin
netlestirilerek literatiire katki saglanmasi amag¢lanmaktadir.
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MAJOR STYLES AFFECTING CYBERPUNK SPACE FORMATION:
MINIMALISM, FUTURISM AND RETRO-FUTURISM

ABSTRACT

Cyberpunk is a genre of science fiction that depicts a future where technological
developments reach the highest point, human and machine combinations are experienced, artificial
intelligence reaches and even passes human intelligence, and darkness, despair and chaos prevail.
The accelerating development of technology day by day will make life independent of technology
impossible in the coming years. Since the 1980s, many works in the genre of Cyberpunk have been
produced in the music, video games and cinema sector, especially in literature. Cyberpunk is a
genre that continues its development by being influenced by many art movements, culture, politics
and the conditions of the period in which it was written. Among the movements he was influenced
by in the context of architecture and interior design; Minimalism, Futurism and Retro-Futurism
stand out. With some inspirations from these movements, it can be used together in the same work
or used independently from each other. It is observed that cultural elements are also included in
some works, and these elements are reflected from social life to the use of color and space design.

The aim of the study; Its contribution to the formation of space in the Cyberpunk genre is
to examine and compare the effects, similarities and differences on three movements and
Cyberpunk, through the films and video games determined as samples. The main subject of the
study is to determine the used features of the movements discussed in the study and their effects
on Cyberpunk’s gaining identity. Scenes taken from cyberpunk movies and video game are
examined with the semiotics method and their features are presented in a table form in the findings
section. As a result, it is aimed to state that this type is a kind of collage style and shows an eclectic
design trend. Thus, in this study, it is aimed to contribute to the literature by clarifying the styles
of the Cyberpunk genre.

Keywords: Place, Minimalism, Futurism, Retro-Futurism, Cyberpunk

GIRIS

Gelisimi siirekli olarak devam eden teknoloji hayatin vazgecilmez bir parcasi haline
gelmektedir. Gelecek yillar her alanda teknolojinin mevcut oldugu bir diizeni beraberinde
getirecegi diisliniilmektedir. Bir bilim kurgu tiirii olan Cyberpunk bu anlamda teknolojiyi hayatin
merkezine koyarak gelecek Ongoriileri sunmaktadir. Gelecegin sosyal, siyasi, teknolojik
gelismelerinin yani sira kaosun, yozlagmanin hakim oldugu bir gelecek 6ngoriisii s6z konusudur.
Cyberpunk bilim kurgu Ongoriileri ge¢misten giiniimiize degisim gosterse de temelinde ayni
sorunlar1 ele almaktadir. Bu sorunlar gelecegin yozlasacagi ve teknolojinin kararsiz bir hal
alacagidir. Teknolojiden bagimsiz diisliniilemeyen insanin giinliik yasaminin ayni sekilde
degisimlere ugrayacagi diisiiniilmektedir.

ASEAD CILT 9 SAY1 4 YIL 2022, S 345-364



Siiphan Kaan CIFTCI | 347
Sibel DEMIRARSLAN

Mekan yaratma kaygis1 giiden Cyberpunk eserleri de gelecegin bir 6n izlemesi olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Gelecegin teknolojiye bagli olarak gosterecegi degisimler mekan
algilarinda ve tasarimlarinda da degisimlere yol agacaktir. Bu ¢alismada gelecek ongoriilerinde
bulunan Cyberpunk tiirii, bu 6ngoriilerde yer alan mekanlar ve bu tiiriin olgunlagmasinda etkili
olan bazi iisluplardan bahsedilmistir. Gelecek Ongdriilerinde, giiniimiiz tasarimlari ile benzerlik
gosterirken, farkliliklar ve hatta tamamen degisimler olacagi disiiniilmektedir. Bu sebeple
Cyberpunk tiiriiniin kurguladigi mekanlar gelecek i¢in 6nemli bir tasarim konusu olmaktadir.

Sahmaran Can (2017) eserinde; “Sanat eserlerinde, diisiince sistemlerinde, felsefelerde,
inang sistemlerinde, bilimsel yaklagimlarda 6ne ¢ikan belirgin temalar1 alip farkli bir bigim
yaratma durumudur.” seklinde Eklektisizm kavramini 6zetlemektedir (Sahmaran Can, 2017: 240).
Sanat dalinda, akimlarin belirli 6zelliklerinin ele alinmasi ile yeni bir akim meydana getirme
durumu olarak da tanimlanabilir. Tek bir akimin icerdigi 6zelliklerin sinirlarina baglh kalmadan,
zamana ve gelismelere agik olarak kendini gelistirebilen, giincel kalan bir akim ozelligi
tasimaktadir. Bu noktada Cyberpunk’in siirekli degisim ve gelisim halinde olmas: ile benzerlik
gostermektedir. Cyberpunk’in olusmasina birgok lislubun etki etmesi, bu iisluplardan belirli
ozellikler tagimasi ve yazildigi donemden beslenmesi Cyberpunk’t Eklektik bir tislup haline
getirmektedir.

Calisma sonucunda Cyberpunk tiirliniin gelismesinde ve olgunlagsmasinda etki eden
iisluplardan en belirginlerinin Minimalizm, Fiitiirizm ve Retro-Fiitiirizm oldugu goriilmektedir. Bu
iisluplar Cyberpunk’in gelismesinde, 6zellikle mekanlarin kurgulanmasinda biiyiik etkilere sahip
olmaktadir. Bulgular bdliimiinde bu isluplarin etkileri ve kullanimlar1 tablo halinde
sunulmaktadir.

1. CYBERPUNK KAVRAMI

Cyberpunk sozciigii ilk kez 1983 yilinda “Amazing Science Fictions Stories” adli dergide
Bruce Bethke tarafindan yazilan ve ayni adi tasiyan kisa Oykiide kullanilmugtir. Sozeiik
Ingilizcedeki cybernetics’in kisaltmasi olan cyber ve punk sdzciiklerinin birlesimi ile
olusturulmugstur (Cavallaro, 2000:13). “Cybernetic kelimesi, “mekanik ve insana yonelik olan bilgi
sistemlerinde iletisimi denetleyip, yonetme bilimi, giidiibilim.” (Mutlu, 2004:253). seklinde
tanimlanmaktadir. Diger kelime olan punk ise, 1970’lerin ortalarinda, ekonomik kriz ve issizligin
egemen oldugu Ingiltere’de ortaya ¢ikar. Punk hareketini olusturanlar No Future (Gelecek Yok)
sloganini sahiplenmis, gelecek umudu olmayan, topluma ait geleneksel moral degerlerini reddeden
kinik* genglerdir. “Yabancilasma, nihilizm, yok olma ve pargalanip dagilma arzusu, ¢okiis, dehset
ve saldirganlik, teslimiyet ve isyan, grotesk olana merak, uyusturucular, miistehcenlik ve argo
punkin barindirdigi diger unsurlar arasindadir” (Erstimer, 201341). Punklarin barindirdigi unsurlar
cyberpunk tiirii eserlerde de siklikla karsimiza ¢ikmaktadir. Sehir hayati ve gelecegin kaostan
ibaret olmasi eserlerde detayli bir sekilde aktariimaktadir.

4 Kinizm, Sinizm veya Kuskuculuk savunucusu, yandasi
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Cyber sozcligii, uzaygemileri ve robotlardan daha ¢ok sibernetik iizerine vurgu yaparken,
Punk sozciigii ise sokak ve kent yasantisindaki ciiretkar tavirlara atiflarda bulunmaktadir.
Cyberpunk tiirii eserlerde yer alan karakterler toplumun siir noktasinda konumlanmis ve
dislanmislar, uyumsuzlar, psikopatlar olarak goriilmektedirler. Cyberpunk tiiri, ilk kez William
Gibson’in Neuromancer romaninda yer alan “siberuzay” diisiincesinin kapsamli bir sekilde
uygulandigi bir gelecek ongoriisii sunmaktadir (Cavallaro, 2000:14).

Cyberpunk bir bilim kurgu tiirii olarak, insanlar ile makinelerin birlesimi, yapay zekanin
insan zekasina esdeger konuma geldigi, cyborglarin ve tamamen yapay zeka sahibi makinelerin
yer aldig1, temelinde kaos ve ¢okiisii anlatan bir tiirdiir. Cyberpunk’in gelecek tasvirleri, teknolojik
gelismelere bagli olarak 1980’11 yillardan bu yana donem donem farkliliklar gostermistir.

Cyberpunk’ta gelecekte distopik ve tuhaf bir diinya hakimdir. Ikinci bir doga 6zelligi
gosteren yiiksek teknoloji hayatin her alaninda kendini gostermektedir. Yiiksek teknolojinin bu
kadar gelismis olmasina karsin Maddox bu durum her zaman sefalet ile i¢ i¢edir. Kaos, ¢okiis,
kargasa, karigiklik ve ciirtime fiziksel ve sosyal ¢evreye yayilmis durumdadir (Ersiimer, 2013:50).

“Cyberpunk, 1970 lerde sanayi sonrasi modern toplumlarda yasanan temel degisimlere
ayna tutar niteliktedir. Doénemin sosyal, ekonomik, kiiltiirel, politik, teknolojik

gelismeleriyle beslenir ve yakin gelecek ongoriilerinde bulunur” (Ayyildiz ve Miistak,
2016:130-131).

Bunlarin yani sira mekan yaratma kaygist tasiyan, Ozellikle sinema ve video oyun
sektorlerinde sanat akimlari, mimari lisluplar da bu tiiriin beslenmesinde katki saglamistir. Bazi
Cyberpunk eserlerde kiiltiirel 6geler de yer almakta, eski donemlere atiflarda bulunulmaktadir.

2. CYBERPUNK’TA MEKAN

TDK mekan kavramini; “Yer, bulunulan yer. /Ev, yurt. /Uzay” olarak tanimlamaktadir.
Mimarlik alaninin temeli olarak goriilen mekan, insanlarin yalnizca barinmasi amacini tagimaz.
Dis sartlardan korunmak, mahremiyet ve sayisiz aktivitelerin yapilacagi bir yer olarak da
tanimlayabiliriz.

“Her bina, toplumun belirli bir gereksinimine cevap vermek iizere, cagin insaat teknigine
dayali olarak bazi malzemelerle belirli bir fiziki mekanin etrafimin ¢evrilmesiyle
olusmustur. Iste insamn fiziksel mekdana yénelip orada belli bir kesimi belirginlestirmesi,
simrlandirmasi ile mimari mekdn olusur” (Altan, 1993:78).

Altan’in bugiin diyerek bahsettigi yillardan bugiine bir¢ok degisim meydana gelmistir.
Mekan kavrami tanim olarak degismezken, tasarim konusunda degisikliklere sebep olmustur.
Teknolojinin gelismesi, sehirlesmenin ve niifusun artmasi, mekanlarda islev, boyut, tasarim gibi
konularda da degisikliklere sebep olmaktadir. Teknolojinin insan hayatinin vazgegilmez bir
parcast haline gelmesi mekanlarda ve tasarimlarda teknolojinin daha aktif ve belirgin bir sekilde
kullanilmasina da yol agmaktadir.
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Cyberpunk tiirlinde mekan yaratma kaygisi sinema ve video oyun sektori ile baslamistir.
Teknolojinin getirdigi olumsuzluklarla birlikte gelecek ongoriilerinin daha iyi yansitilabilmesi
acisindan mekan yaratmak bu eserlerde 6nemli bir konu olmaktadir. Ozellikle atmosfer, sehir ve
sokak hayatina vurgu yapan bu eserlerde i¢ mekanlar da tiiriin 6zelliklerini tasir nitelikte olmalidir.
Diinyada gerceklesen gelecek ongoriilerinde kaosun hakim oldugu, carpik kentlesmeler, dar
sokaklar, ¢cok sayida biiyiik yapilar yer almaktadir. Baz1 eserlerde tarihe atiflarda bulunulurken,
oldukca biiyiik heykelsi yapilar da yer almaktadir. i¢ mekanlarda gesitli tisluplarin yer aldig1, bazen
birlikte bazen de tek bir Gislup ile bu tasarimlarin yapildigi gériilmektedir. Teknolojinin ana konusu
oldugu Cyberpunk tiiriinde, i¢ mekanlar genelde modern, Fiitiiristik tisluplarla tasarlanmaktadir.
Bu tiirlin en 6nemli 6zelligi olan atmosfer, sehir ve mekan tasarimlari ile yansitilmaktadir.

“Sinema filmlerinde, yasamdan kesitler ve parcalar, kisa zaman ve mekdnlar icinde
stkistirtlip izleyiciye sunulur. Béylece fiziksel mekdan sosyal veriler isiginda kolayca okunur
hale gelir. Bu bakimdan da tasarimcilar igin filmler, kentin kendisi kadar mimarlhk ve
mekan olusumunda modeldir” (Kutucu, 2003:26).

“Sinema hi¢ gitmedigimiz yerleri deneyimleme firsati verir, bu yoniiyle mimari kiiltiire ve
egitime katkida bulunur ve mekansal deneyim zenginligi yaratir” (Besisik, 2013:13).

Sinemanin bu etkileri Cyberpunk i¢in olduk¢a 6nemli sonuclara yol agmakta ve gergek
hayatta bu tiiriin bir tasarim anlayisina doniistiiriilmesine olanak saglamaktadir. Bu ifadeler ayni
zamanda video oyunlari i¢in de gecerli olmaktadir. Sinema filmlerinden daha fazla etkilesim
imkani sunan video oyunlarinda, oyuncular mekanlari yalnizca gérmez, ayn1 zamanda mekéan ile
etkilesime de girerek ortami daha iyi kavramasina neden olur. Bu sebeple sinema ve video oyun
sektorii Cyberpunk tiiriiniin en iyi anlaticilari konumunda yer almaktadir.

3. CYBERPUNK MEKAN OLUSUMUNA ETKi EDEN USLUPLAR

Cyberpunk tiirti 80’11 yillardan beri siirekli olarak degisim ve gelisim gdsteren bir tiirdiir.
Birgok alanda varligini siirdiiren ve yeni alanlarda da kendine yer bulan bu tiir, ilk zamanlarindan
bu yana bir¢cok kavramdan, akimdan, kiiltiirden etkilenmistir. Temelinde teknolojik gelismeleri
barindiran Cyberpunk bir gelecek ongoriisii sunmaktadir. Yazildigi donemdeki siyasi, sosyal,
kiiltiirel, ekonomik gelismelere ve olaylara atiflarda bulmaktadir. Bunlarin yan1 sira bilim kurgu
tirlerinden de esinlenmektedir. Bazi kesimlere gore bilim kurgunun bir alt tiirii olarak karsimiza
ciksa da bu tamamen dogru degildir. Bilim kurgu kadar genis icerigi ve farkli alt kiiltiirleri
bilinyesinde barindirmaktadir. Baz1 eserlerde -6zellikle uzak dogu- kiiltiirel 6geler oldukca
vurgulanmakta, mekan olusumunda ise bircok sanat akimi ile mimari akimdan etkilenmektedir.
Modernizm, Fiitiirizm, Minimalizm, Hi-tech, Neo-klasizm gibi mimari tasarim tsluplar1 6rnek
olarak verilebilir. Bunun yansira temeli kaos olan bu tiir Kaotik kavramindan ve gegmisin gelecek
ongoriisii olarak tanimlanan Retro-Fiitiiristik iisluptan da oldukca etkilenmektedir.
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3.1. Minimalizm

Minimalizm kelimesi Fransizca “minimum” kelimesinden tiiremistir. TDK, minimum
kelimesini; “bir sey i¢in gerekli en az veya en kiicik miktar (derece, nicelik)”
(https://sozluk.gov.tr) olarak tanimlamaktadir. “60’l1 yillarin ortalarinda Amerika’da yayginlasan
bir sanat anlayisi olan “Minimal Sanat” terim olarak ilk kez 1961°de “igerigi en aza indirgenmis
sanat” anlaminda diisiiniir Richard Wollheim tarafindan Art Magazine’de kaleme alinmis; giderek
iic boyutlu yapitlar ve heykeller i¢in de kullanilmistir” (Sivas, 2013:11). “Bir diger ifade ile,
Minimalizm; bir fikri minimum sayida renk, deger, bi¢im, ¢izgi ve dokuya indirgeme yaparak
vurgulamak olarak tanimlanabilir. Kendisinden baska hig¢bir obje veya deneyimi sembolize etmek
ve sunmak fikrine katilmaz. Cikis noktasini gercek mekan ve gercek materyal anlayiginin temsil
ettigi Minimal Sanat, sembollere 6nem vermeyen ve sanatsizlia dogru yonelen nétr bir zevki
temsil etmektedir” (Islakoglu, 2005:14).

“Mimarlikta Minimalizm; kavramsal saflik (Purizm) ve kuralli kisitlama ve sumirlamalarla
olusturulan sert-kati geometrik formlarla ifadesini bulmustur. 1920’°lerde modern
hareketin bir kolu olarak ortaya ¢ikmis, 1960°lar ve 1980 lerde yeniden giincellik kazanmis
ve bazit moda tasarimcilart ile mimarlarin ortaklasa yaptiklar: butik (magaza) tasarimlari
ile Londra ve New York'ta giindeme gelmistir. Bu yaklasim sonralar: konut tasarimini da
etkilemis ve Modernizm’in gelenekleri tekrar hatirlanarak kuralli (formal) kisitlama ve
stirlamalarin oldugu, miikemmel bicimli temel geometrik formlarin se¢ildigi ve beyazin
hakimiyetinin hiikiim siirdiigii minimalist eviler tasarlanmaya baslamistir” (Islakoglu,

2005:15-16).

“Minimalizm, sanat anlayis1 gelisim siireci ile birlikte farkli sanat dallarinda kendini
hissettirmeye ve sanattaki yerini almaya baslamistir. Ozellikle Ikinci Diinya Savasi sonrasi
yeniden canlanan sanat dallarinda yeni bir anlatim tarzi olan minimal anlayis donem ile ¢ok 1iyi
uyum saglamis ve her dalda kendini gdstermeye baglamistir” (Kaya, 2011:14). Mimarlikta
Minimalizm, isleve nem vermekte ve gereksiz slislemelerden kesinlikle uzak durmaktadir. Mies
van der Rohe Minimalizmi ¢elik ve cam malzemelerle kullanirken, Tadao Ando eserlerinde briit
beton, cam ve 15181 kullanmaktadir.

3.2. Fitirizm

“Genel olarak tiim sanat alanlarinda ve tablolarda yiikselen bir deger halini alan
dinamizm, yirminci yiizyihm basinda bir grup Italyan sanat¢i tarafindan ortaya atilan
felsefi, politik ve artistik doktrinler bulunan “Fiitiirizm” hareketiyle ortaya ¢ikmugtir.
Kurucusu Filippo T. Marinetti olan Fiitiivizm modern sanat akimi, 1909 °da ilk Fiitiirist
manifestonun Marinetti tarafindan yaymmlanmasiyla baslamis ve Birinci Diinya Savagi 'nin
sonuna kadar sanat alaninda baskinligini siirdiirmiistiir” (Basaran, 2007:7).

Gelecekei fikirleri erken Modernist donemde isleyen akimlardan Fiitlirizm i¢in de teknoloji
cok onemli bir yer edinir. Bu akimin 6ziinii; gelecegin farazi diinyasina yonelik bir 6zlem ve
teknolojik gelisimin bitimsizligine iliskin inang¢ olusturur.
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Fiitiirist’lere gére mimarlik; en yliksek esnekligi ve hafifligi saglayan betonarme, demir, cam,
mukavva, dokuma lifleri ve biitlin diger ahsap, tas ve tlrevlerinin mimarhig olmalidir.
Teknolojinin agik¢a gozler Oniine serildigi bir mimarlik olmalidir (Sarigiil, 2008:34; Sant’Elia,
1914:259).

Fiitlirizm Oncesi tasarimlarda yalin ve sade formlar bulunmaktaydi. Fiitiirizm akimi ile
birlikte formlar daha keskin ve dairesel bicimde kullanilmaya baslandi. Alisilmisin disinda agilar,
iicgen bigimler ve kubbeler daha sik goriilmektedir. Fiitlirist mimarlar teknoloji kullaniminin
yapilarda, tasarimlarda, iiretimde ve malzeme secimlerinde onemli rol oynamasi gerektigini
diistinmektedirler.

3.3. Retro-Fiitiirizm

Retro-Fiitiirizm yirminci ylizyil kiiltiiriinde bir stil olarak gelecegin tanimlanmasinin yani
sira nostalji ve ironi gibi icerikleri de barindirir. Retro-Fiitlirizm, yirminci yilizyilin sonlarina dogru
popiiler kiiltiirde, filmlerden ¢izgi romanlara, yapilardan televizyon programlarina, gelecek ile
geemis arasindaki iliskiyi, tarih, (post) Modernite ve ilerleme gibi daha genis paradigmalari
birlestirerek yayinlamistir. Mimarlik elestirmeni, yazar Niklas Maak’a gore, “Retro-Fiitlirizm,
ilerlemeye yonelik kaybedilmis bir inanci, bir zamanlar tamamen yeninin eski goriintiilerini

hatirlatan estetik bir geri bildirim dongiisiinden baska bir sey degildir.” (Guffey ve Lemay,
2014:2).

Retro-Fiitiirizm’i kelime anlami1 olarak “ge¢misin gelecek ongoriisii” olarak tanimlamak
miimkiindiir. Fiitlirizm ve Retro akimlarinin birlesmesiyle, donemin teknolojik gelismeleri ile
birlikte eski moda Retro stilini harmanlamaktadir. Donem donem gelisen teknolojiye bagl olarak
farkli gelecek oOngoriileri sunan Retro-Fiitiirizm bir¢ok alt konu barindirmaktadir. Bunlar;
Steampunk, Clockpunk, Dieselpunk, Atompunk olarak sayilabilir.

Steampunk, en bilinen Retro-Fiitiiristik tiirdiir. Tiirlin 6ncti teknolojisi buhar giiciiyle
calisan robotlar, zeplinler, trenler, cyborglardir. Tamamen buhar giiciiniin kullanimui ile bir gelecek
tasviri yapilmaktadir.

Clockpunk, Steampunktan farkli olarak buhar teknolojisinin Oncesi donemi konu
almaktadir. Her ¢esit saat; sarkacli, zemberekli, su saatleri, disli sistemleri, zincirler ve ¢arklar bu
tiiriin ana bilesenleri olarak yer almaktadir.

Dieselpunk, 1920-1940 yillar1 arasindaki atmosferi kullanmaktadir. 1927 yili Almanya
yapimi “Metropolis” filminde bir yandan gokdelenlerin bulundugu fiitiiristik bir sehir bulunurken
diger yandan berbat kosullar altinda ¢alisan umutsuz is¢iler, distopik bir kurgu ile anlatilmakta ve
diinyanin savaslar, felaketlerle kokten degismis hali Dieselpunk tiirii icin 6nemli bir ilham kaynagi
olmaktadir (Ottens, 2016). Tiirlin oncii teknolojisi i¢ten yanmali dizel motorlardir. Diinya
Savasindan sonrasi islendigi ve bazen diger bir savasa hazirlanilmakta olan bir zamanda
gectiginden dolay1 gerilimli ve karanlik olarak tasvir edilmektedir. Dieselpunk ucak teknolojisinin
gelisimine paralel bir donemde gergeklestiginden dolay1 ugan araclar, yeryliziiniin {izerinde yer
alan devasa yapilar gibi 6rneklere yer vermektedir.
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Atompunk, ikinci Diinya Savasi’nin sona ermesi ile dijital teknolojiye gecisten dnceki
donemi konu almaktadir. Uzay arastirmalar1 ve niikleer teknoloji bu tiiriin ana temalaridir. Bunun
yan1 sira stiper kahramanlarin yer aldig1 bir kurguyu da barindirabilmektedir.

Cyberpunk’t Retro-Fiitiirizm’in bir alt grubu olarak saymak dogru olmayacaktir.
Cyberpunk, bahsedilen bu akimlardan beslenmis, hepsinden bazi kavramlari, diisiinceleri,
teknolojileri kendi biinyesine katmaistir.

4. YONTEM

Calismada Cyberpunk ve konu olan bazi iisluplar literatiir arastirmasi ile tanimlanmaktadir.
Ardindan calismaya Orneklem olarak secilen filmler ve video oyunu 2010 yili ve sonrasinda
yayinlanmis olmak kosulu ile, igerdigi tisluplara gore belirlenmektedir. Segilen filmler ve video
oyunu birden ¢ok defa izlenmis ve oynanmistir. Cyberpunk tiiriine ait drneklemler i¢erdigi i¢
mekan verileri dogrultusunda, gorsel gostergebilim metodu ile incelenmektedir. Bu incelemeler
mobilya, renk, aydinlatma, i¢ mekan, kent goriiniimii ve teknoloji unsurlar1 géz oniine alinarak
gerceklestirilmektedir.

Amerikal1 filozof Charles Sanders Peirce’e gore gdstergebilim bir diger adiyla semiyotik
metodu uygulanirken {i¢ ana parametreden yararlanilir. Bunlar; Gosteren, Gosterilen ve Gosterge

olarak adlandirilmaktadir. Bu parametreler yaygin olarak bir iicgen bigimde semalanmaktadir
(Sekil 1).

Gdosteren
Sign (Mevcut Sahne)
- < rd
Designatum  Interpretant Gosterilen Gosterge
Signified (Mekéan Tasarimlar1)  (Yorumlama)

Sekil 1. Gostergebilim semasinin ¢aligmaya uyarlanmis sekli

Gorsel gostergebilim metodu ile incelenen 6rneklemlerin igerdigi veriler tablo halinde
karsilastirilmaktadir. Cyberpunk’in  etkilendigi isluplarda ortak ve farkli o6zellikler
belirtilmektedir.
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5. MINIMALIZM VE TRON LEGACY FiLMi

Cyberpunk tiirlinde Minimalizm’in ¢ok yaygin ve belirgin bir sekilde kullanimi mevcut
degildir. Ancak 6nemli bir degere sahip olan “Tron: Legacy” (2010) filmi, Cyberpunk tiiriinde
Minimalizm’in de kullanilabileceginin ciddi bir 6rnegidir. Film, Kevin Flynn adli karakterinin
oglu olan Sam Flynn’in, babasinin kaybolmasinin ardindan onu ararken “Tron” ad1 verilen sanal
bir diinyada kendisini bulmasini anlatir. Oldukga tehlikeli bir hale gelmis olan bu sanal diinyada
babasiyla birlikte bir miicadeleye giren Sam karakteri, bu sanal diinyadan ¢ikmanin yolunu
aramaktadir. Filmde bu sanal diinyada gegen sahneler, distopik bir gelecek ongoriisii sunmaktadir.
Ve bu sanal diinya Minimalizm’den ¢ok fazla beslenmistir.

A Kevin Flynn karakterinin sanal diinyadaki yasam alani

B Zemin, aydinlatmalar, beyaz rengin hakimiyeti, agik plan i¢ mekan

Sekil 2. Kevin Karakterinin Konutu. "A" (Gosteren), "B" (Gosterilen), (Bailey, S., Kitsis,

E., Horowitz, A., Kosinski, J., 2010, Tron: Legacy (Bilimkurgu, Cyberpunk). ABD: Walt Disney
Pictures)

Tron Legacy, Minimalist dgeler barindiran bir bilim kurgu filmidir. Sekil 2°de yer alan
gorsellerde Kevin Flynn karakterinin sanal diinyadaki konutu (gdsteren) yer almaktadir. Mekanda
beyaz rengin hakim oldugu goriilmektedir. Zemin, yan duvarlar ve tavan beyaz renktedir. Zemin
kare paneller ile dosenmis ve bu ¢izgisel hatlar yan duvarlarda ve tavanda da devam etmektedir.
Doésemenin altindan 1siklandirilan zemin parlak ve piirtizsiiz bir yiizey dokusuna sahiptir. Bu doku
da yiirlime giivenligini zedeleyen bir unsur olarak goriilmektedir (gosterge). Bunun yani sira
mekandaki beyaz kullanimi1 da hijyenik bir ortam algis1 yaratmaktadir. Zeminde ve tavanda
bulunan aydinlatma elemanlarina ek olarak bolgesel aydinlatma elemanlar1 da yer almaktadir.
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A Kevin Flynn karakterinin sanal diinyadaki yasam alani

B Zemin, aydinlatmalar, beyaz rengin hakimiyeti, agik plan i¢ mekan

Sekil 3. Kevin Karakterinin Konutu. "A" (Gosteren), "B" (Gdsterilen), (Bailey, S., Kitsis,
E., Horowitz, A., Kosinski, J., 2010, Tron: Legacy (Bilimkurgu, Cyberpunk). ABD: Waly
Disney Pictures)

Sekil 3’te yer alan soldaki gorselde, mekanda kullanilan mobilyalar goriilmektedir.
Charles ve Ray Eames’in tasarimi olan Eames Lounge Chair ve Van der Rohe ve Lilly
Reich’in tasarim1 Barcelona Chair bulunmaktadir. Bu mobilyalar Minimalizm ve Modernizm
iisluplari ile tasarlanmis ve filmde bu tinlii tasarimlar kullanilmistir. Bu mobilyalara ek olarak Neo-
Klasik tarzda mobilyalar da yer almaktadir. Minimalist tasarimin énemli bir 6zelligi olarak mekan
acik plan olarak tasarlanmistir (gosterge). Yatak odalari ve tuvaletler disinda tiim aktiviteler agik
planli bu mekanda ger¢eklesmektedir.

A Tron simiilasyonundaki sehir goriintiisii

B Sehir goriintiisii, sokaklar, sokak aydinlatmalari, yapilar

Sekil 4. Tron Simiilasyonunda Sehir. "A" (Gosteren), "B" (Gdsterilen), (Bailey, S.,
Kitsis, E., Horowitz, A., Kosinski, J., 2010, Tron: Legacy (Bilimkurgu, Cyberpunk). ABD: Walt
Disney Pictures)
Filmde Modern, Fitiiristik ve Minimalist sluplar yogunluktadir. Sekil 4’te sehir
gorlntiiler1 yer almaktadir. Filmde yalnizca mekanlar degil kostiimler, araglar, silahlar da
Minimalist tislup ile en yiiksek teknoloji kullanilarak tasarlanmistir (gosterge).
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Sehirdeki sokak aydinlatmalari, insanlarin kostiimleri beyaz ve turuncu serit LED aydinlatmalarla
birlikte tasarlanmistir. Karanlik bir sehir yapisina sahip olan filmde yapilar Fiitiiristik bir tislupla
tasarlanmig ayn1 zamanda aydinlatmalar ile Minimalist bir izlenim yaratilmistir (gdsterge).

6. FUTURIZM VE ELYSIUM FiLMi

Fiitlirist mimari, teknolojinin tiim olanaklar1 ile kullanilmasini 6nermektedir. Teknolojinin
yapilarda ve sehirlerde aktif bir sekilde kullanilmasi fikri Cyberpunk tiirii ile biiylik oranda
kesismektedir. Cyberpunk teknolojinin iizerine kurulmus gelecek 6ngoriilerini islerken mimaride
de teknolojiyi aktif bir sekilde kullanmaktadir. Bu kullanim tasarim baglaminda Fiitlirist mimariyi
yansitmaktadir. Fiitiirizm’e ciddi bir 6rnek teskil eden “Elysium” (2013) filmi igerisinde bir¢ok
Cyberpunk oOgeler barindirmaktadir. Diinyada yasayan insanlifin zengin kesimleri hayatlarini
siirdiirebilmek i¢in Diinyanin yoriingesinde bir yasam alanina taginmislardir. Diinyada kalan
insanlar ise hastalik, yoksulluk ve sefaletle miicadele i¢indedir. Elysium adi verilen bu yeni
habitatta her tiirlii hastalig1 saniyeler i¢cinde yok eden bir teknoloji mevcutken orada yasayan
insanlar ayn1 zamanda yaslanmamaktadir. Film 2154 yilinda ge¢mekte, yapay zekaya sahip
robotlar, yiiksek teknoloji ve transhiimanizmden etkiler yer almaktadir.

A Diinyanin gériiniimii ve Elysium yasam alaninin goriiniimii

B Sehir goriiniimti, hasar gormiis yapilar, Fiitiiristik yapilar

Sekil 5. 2154 Yilinda Diinya ve Elysium. "A" (Gosteren), "B" (Gosterilen), (Kinberg, S.,
Blomkamp, N., 2013. Elysium (Bilimkurgu, Cyberpunk). ABD: Sony Pictures Entertainment)

Sekil 5°te 2154 yilinda diinyanin ve Elysium’un goériiniimleri yer almaktadir. Diinyada
yoksulluk, sefalet, hastaliklar varken Elysium’da tamamen saglikli, huzurlu, zengin bir hayat s6z
konusudur. Diinyada niifusun ve sehirlesmelerin artmasi sonucunda yesil alanlarin yok oldugu
goriilmektedir. Fitliristik biiylik yapilar yer almakta ve biiylik bir ¢ogunlugu da hasar gormiis
durumdadir. Diinyadaki sehir yasami kaotik oOgeler barindirmaktadir. Elysium ise tamamen
huzurun yer aldig1, ¢ok miktarda yesil alanin bulundugu, Fiitiiristik yapilarin yer aldigi bir ugan
yasam alami olarak goriilmektedir. Gelecek yiizyillda zengin insanlarin diinyadan kagmasi ve
kendilerine miikemmel denilebilecek bir hayat kurmalar1 anlatilmaktadir (gosterge).
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A Elysiumda bir yap1

B Fiitiiristik yapi, yesil alanlar

Sekil 6. Elysium'da Yer Alan Fiitiiristik Yap1. "A" (Gosteren), "B" (Gosterilen),
(Kinberg, S., Blomkamp, N., 2013. Elysium (Bilimkurgu, Cyberpunk). ABD: Sony Pictures
Entertainment)

Elysiumda yer alan yapilarin biiyiik cogunlugunun Fiitiirizm tislubu ile inga edilmis oldugu
gorlilmektedir. Yeni bir diinya olarak goriilmesi ve uzayda yer almasi sebebiyle birgok yonetimsel
yap1 barindirmaktadir. Sekil 6’da goriildigli gibi, yapilarda gri ve beyaz renklerin kullanimi

yogunluktadir. Yapilarda yesil alanlar, yesil ¢atilar yer alirken siirdirilebilirlik vurgusu da
yapilmaktadir (gosterge).

A Elysiumda yer alan ana kontrol merkezi

B Fiitiiristik ¢izgiler, merkez kontrol konsolu, teknolojik gostergeler

Sekil 7. Elysiumun Ana Kontrol Merkezi. "A" (Gosteren), "B" (Gosterilen), (Kinberg, S.,
Blomkamp, N., 2013. Elysium (Bilimkurgu, Cyberpunk). ABD: Sony Pictures Entertainment)

Sekil 7°de Elysium’un ana kontrol merkezi goriilmektedir. Bu odadan tiim sistemlerin
kontrolii saglanabilmektedir. Mekanin ortasinda daire formunda ana konsol yer almaktadir.
Konsolda yer alan bilgisayarlar tiim islemleri gerceklestirmektedir. Duvar ve tavanda bigimsel
olarak hareketli tasarimlarin yer aldigi goriilmektedir. Tiim mekanin beyaz rengin hakimiyeti
altinda oldugu ve aydinlatma olarak kullanilan led 1s1iklarin da beyaz tercih edildigi goriilmektedir.
Giris kapisinin hemen solunda kapinin agilmasi ve kapanmasi i¢in bir panel yer almaktadir.
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Zemin giris kisminda cam olarak kullanilirken diger boliimlerde beyaz ve piirlizsiiz bir zemin
kaplamasi kullanildig1 goriilmektedir. Tiim mekanin beyaz olmasi bu odanin ¢ok 6zel oldugunu
yansitmaktadir (gosterge). Ek olarak tavandan sarkitilan bitkiler de beyaz rengin etkisini
dengelemek amaciyla yer almaktadir.

A Elysiumda yer alan yonetim boliimlerinden biri

B Fitiiristik ¢izgiler, bitkiler, aydinlatma

Sekil 8. Elysiumda Yer Alan Yonetim Odasi. "A" (Gosteren), "B" (Gosterilen), (Kinberg,
S., Blomkamp, N., 2013. Elysium (Bilimkurgu, Cyberpunk). ABD: Sony Pictures Entertainment)

Sekil 8’de Elysiumda yer alan bir yonetim odasi1 goriilmektedir. Bu odada kot farki ile
alcakta oturan kisi yargilanmaktadir. Mekan mobilyalar ile bir biitiin halinde tasarlanmistir.
Bolmelerde yer alan ekranlar ve masa olarak kullanilan alanlarda yer alan kiiclik bir panel
teknolojinin mobilyalar ile i¢ i¢e oldugunu yansitmaktadir (gosterge). Fiitiiristik, sivri ve sert
hatlarin yer aldig1 mekan tamamen siyah renk ile tasarlanmistir. Genel aydinlatmanin yani sira
serit seklinde led aydinlatmalar da kullanilmistir. Bu mekéanda da bitkilerin yap: ile birlikte
kullanildig1 goriilmektedir.

A Elysiumda yer alan konut

B Fiitiiristik ve modern c¢izgiler, hastalik tespit ve onarim iinitesi

Sekil 9. Elysiumda Konut. "A" (Gosteren), "B" (Gdsterilen), (Kinberg, S., Blomkamp,
N., 2013. Elysium (Bilimkurgu, Cyberpunk). ABD: Sony Pictures Entertainment)
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Sekil 9°da Elysiumda yer alan konutlardan birinin i¢ mekan1 goriilmektedir. Her konutta
yer alan hastalik tespit ve onarim iinitesi sayesinde tlim hastaliklar saniyeler i¢inde tespit edilip
tamamen yok edilmektedir. Bu teknoloji yalnizca Elysiumda ve Elysium vatandaslarinin
kullanabildigi bir teknoloji olarak anlatilmaktadir. Konut i¢ mekaninda modern bir tasarim iislubu
goriilmektedir. Biiyllk pencereler mekanin aydinlatilmasinda onemli rol oynamaktadir.
Aliiminyum ayaklar1 olan cam sehpa glinlimiiz mobilyalarina, zeminde yer alan minderler ve ¢ay
icme alan1 da baz1 geleneksel aligskanliklara atifta bulunmaktadir (gosterge). Zeminde parlak siyah
seramiklerin kullanmildig1 goriilmektedir. I¢ mekanlar genel olarak modern bir dislupta
tasarlanmaktadir.

Elysium filmi Fiitiirizm tislubunda 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir. Gelecek ongoriisii
olarak diinyanin disinda bir yasami anlatan bu filmde teknolojinin gelismislik diizeyi
anlatilmaktadir. Filmde yer alan Elysium yasam alaninda Fiitiiristik mimari yer almaktadir. I¢
mekanlarda Fitiristik ve modern iislup goriilmektedir. Cyberpunk tiiriine bir 6rnek teskil eden
film ayn1 zamanda cyborg, transhiimanizm, yapay zeka gibi dgeleri de barindirmaktadir.

7. RETRO-FUTURIZM VE FALLOUT 4 VIDEO OYUNU

Retro-Fiitiirizm’in Atompunk tiirline bir 6rnek olarak “Fallout 4” (2015) adli video oyunu
incelenmistir. Oyun, niikleer savasin yasandig1 bir diinyada gegmektedir. Radyasyon ve savasin
etkileri tiim diinyay1 etkilemis, sehirler, doga, hayvanlar biiylik zarar gérmiis ve mutasyonlar
meydana gelmistir. Niikleer teknolojinin mevcut oldugu bir gelecek dngoriisii sunmast Atompunk
tiirline bir ornek teskil etmektedir. Oyunda genel olarak yikilmis, harabeye donmiis sehirler ve
yapilar yer almaktadir. Popiiler kiiltiir 6geleri, Pop-Art tasarimlar, Atompunk tiiriine ait araclar
gorilmektedir.

A Konut ve diikkan

B I¢ mekan, zemin, tavan, mobilyalar, objeler, aydinlatma

Sekil 10. Oyunda Yer Alan I¢ Mekanlar "A" (Gosteren), "B" (Gosterilen) (URL1)

ASEAD CILT 9 SAY1 4 YIL 2022, S 345-364



Siiphan Kaan CIFTCI | 359
Sibel DEMIRARSLAN

Sekil 10’da yer alan gorseller oyunda bulunan i¢ mekanlardir. Kurgu geregi niikleer savas
sonrasini anlatan bir gelecekte, mevcut yapilarin ¢cok hasarli, paslh ve yasama uygun olmadigi
gorlilmektedir (gosterge). Ahsap, metal ve plastik kullaniminin yogun oldugu ve bu malzemelerin
de oldukca hasarli oldugu goriilmektedir. Mekanlarin aydinlatilmasinda Retro iislupta armatiirler
kullanilmakta ve led aydinlatmali tabelalar yer almaktadir. Mobilya ve objelerde yuvarlak hatlar
ve Retro tslup goriilmekte, 6zellikle donemin popiiler kiiltiiriine ait objeler de yer almaktadir.
Retro iislubun yaninda pop-art afisler ve mobilyalar da yer almaktadir. Zeminde kullanilan
seramikler de savas sonrasi hasarli bir goriinlime sahiptir. Savas Oncesinde oldukca renkli,
hareketli, huzurlu olan mekanlar savas sonrasinda kullanilamaz halde oldugu goriilmektedir

(goOsterge).

A Sehir ve sokak goriintimleri

B Konutlar, araclar, benzinlik, sokak ve sehir goriiniimii

Sekil 11. Oyundaki Sehir ve Sokak Goriiniimii. "A” (Gosteren), "B" (Gosterilen) (URL2)

Savas sonrasinda radyasyonun tiim gevreye yayilmasi dogaya da biiyiik zararlar vermistir.
Sekil 11°de sokak ve sehir goriiniimleri yer almaktadir. Tek kath miistakil konutlarin savagin
etkileri ile dis cepheleri, catilar1 biiyiik hasar gérmiistiir. Boyasi, sivast dokiilmiis, catilarda
acikliklar meydana gelmis, yap: elemanlari paslanmig bir goriintiidedir. Konutlarin yani sira
Atompunk iislubunda diger mekanlar da biiylik hasar gormiistiir. Sagdaki gorselde, roket
biciminde yap1 goriilmektedir. Benzin istasyonu olan bu mekanda Atompunk &geler
goriilmektedir. Kullanilan renkler, tabelalar ve yapinin iislubu Atompunk’i yansitmaktadir.
Yapilarin disinda araglar da Atompunk iislubunun énemli &rnekleri olarak goriilmektedir. I¢
mekanlarda oldugu gibi sehirde de insan yasamina uygun olmayan bir gelecek ongoriilmektedir

(gOsterge).
Fallout 4 video oyunundan hareketle Atompunk tasarim unsurlar1 olarak; neon kirmizi ve

mavi led aydinlatmalar, led 1sikli tabelalar, bakir ve ¢elik goriiniimii, metal, ahsap, seramik
kullanimi1, Edison ampulleri ve Retro dekorasyon 6geleri sayilabilir.
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8. BULGULAR

Cyberpunk tiirtinlin etkilendigi iisluplarin basinda Fiitlirizm, Retro-Fiitiirizm ve
Minimalizm gelmektedir. incelenen filmler ve video oyunlar1 dogrultusunda, Cyberpunk birden
cok isluptan etkilenmekte ve bu iisluplardan farkli 6zellikler barindirmaktadir. Minimalizm,
Fiitlirizm ve Retro-Fiitiirizm isluplart incelenerek, orneklemler bu {isluplar dogrultusunda
irdelenmektedir.

Minimalizm iislubunun Cyberpunk tiirtinde 6rnekleri ¢cok sinirli olmasina ragmen Tron
Legacy filmi Minimalizm’in bu tiir i¢inde kullanilabilecegini gostermektedir. Filmde Minimalist,
Modern ve Fiitliristik bir Gislup yer almaktadir. Kullanilan renkler genellikle beyaz, siyah ve gri
tonlaridir. Minimalizm’in bir gdstergesi olarak beyaz rengin, mekanlarla birlikte mobilya kiyafet,
obje, araclarda ve aydinlatmalarda da 1518in rengi olarak kullaniminin yaygin oldugu
goriilmektedir. I¢ mekanlarda genellikle led aydinlatmalar, direkt ve endirekt aydinlatmalar
kullanilmaktadir. Filmdeki mekanlarda Eames Lounge Chair ve Barcelona Chair gibi ikonik
mobilyalarin kullanildig1 ve bu mobilyalarin da Modernizm ve Minimalizm {islubundan oldugu
goriilmektedir. Bazi alanlarda Neo-Klasik tarzda mobilyalarin kullanildigi da goriilmektedir. Sehir
goriiniimiine bakildiginda Fitiiristik ¢izgide yliksek ve biiyiik yapilar yer almaktadir. Sokaklarin
aydinlatilmasinda serit led aydinlatmalarin kullanildig1 gériilmektedir. Cyberpunk tiiriine bir 6rnek
olan Tron Legacy filmi icerdigi Minimalist 6geler bakimindan 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir.
Minimalizm iislubunun Cyberpunk tiirlinde de farkli bir anlatim ile uygulanabileceginin bir
gostergesidir. Tron Legacy filmi, Cyberpunk tiiriiniin karanlik, kaos ve kasvetli diinyasini
Minimalist tislupla dengelemede basarili bir 6rnek olmustur.

Fiitiirizm tslubuna 6rnek olarak verilen Elysium filmi Cyberpunk tiiriiniin iki ayr1 ug
noktasini temsil etmektedir. Bir yandan diinya {izerinde yasanan kaos, ¢okiis, sefalet vurgusu ve
diger yandan diinya disinda yagami miimkiin kilan Elysium habitatinin i¢erdigi zenginlik, refah ve
saglik vurgusu anlatilmaktadir. Elysium habitatinda Fiitiiristik yapilar, sivri, sert ve dairesel
formlar goriilmektedir. Renk kullaniminda beyaz, siyah ve gri tonlar1 tercih edilmektedir. Cok
cesitli aydinlatma elemanlar1 kullanilirken, led aydinlatmalar ve genelde beyaz 151k
kullanilmaktadir. Fiitiirizm {islubuna uygun bi¢imde mobilyalar, teknoloji ile entegre sekilde
kullanilmaktadir. Film yiiksek teknoloji vurgusunu oOzellikle hastaliklar1 ¢ok kisa siirede
tanimlayan ve ortadan kaldiran saglik tinitesi ile yapmaktadir. Bunun yaninda yapay zeka, uzay
teknolojisi de filmin igerdigi teknolojik gelismeleri yansitmaktadir. Diinyadaki sehirlesmeler
incelendiginde niifusun artmasi, yesil alanlarin yok olmasi, yoksulluk ve sefalet diinya {lizerinde
yasam1 imkansiza yakin hale getirmektedir. Diinyada yer alan yapilar biiylik hasar gérmiis halde
yer almaktadir. Elysium habitatinda ise teknoloji her alanda kullanilirken, Fiitiiristik yapilar ve
dogaya, yesil alanlara vurgu yapilmaktadir. Elysium filmi 2154 yilinda gegen bir gelecek dngoriisii
sunmaktadir. Teknolojinin insan hayatin1 ne kadar etkilediginden bahsedilmektedir. Cyberpunk
tiiri teknolojiyi temeline alan bir tiir olarak Fiitiirizm’den biiyiik oranda etkilenmektedir.
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Retro-Fiitiirizm’1 gecmisin gelecek 6ngoriisii olarak tanimlamak miimkiindiir. Cyberpunk
tiirii de gelecegi, teknolojinin yaratacagi olumsuzluklar ve insan yasamina etkilerini iizerinden
konu almaktadir. Bu noktada Cyberpunk, Retro-Fiitiirizm’den pek ¢ok noktada esinlenmektedir.
Retro-Fiitiirizm farkli donemlerde farkli gelecek ongoriilerinde bulunmaktadir. Cyberpunk tiirii ise
bu donemlerin sonuncusu olarak giincelligini korumaktadir diyebiliriz. Bu sebeple kendinden
onceki Steampunk, Clockpunk, Dieselpunk ve Atompunk alt tiirlerinden bir¢ok elementi igerisinde
barindirabilmektedir. Atompunk tiiriine 6rnek olarak Fallout 4 video oyunu incelenmistir. Niikleer
teknolojisinin yer aldigi, atom bombalarinin kullanildig1 savas sonrasi donemi konu almaktadir.
Bicim olarak yuvarlak ve yumusak formlar, Retro lislup goze carpmaktadir. Atompunk unsurlarini
barindiran video oyununda ¢ok ¢esitli renk kullanimiyla beraber aydinlatma elemanlar1 da ¢ok
cesitlidir. Her Cyberpunk eserde oldugu gibi neon led aydinlatmalar goriilmektedir. Beyaz 15181n
kullanim1 yaygindir ve Retro tslupta armatiirler yer almaktadir. Oyun savas sonrast donemde
gectigi icin mobilyalarin ¢ogu hasarli haldedir. Retro, Pop-Art ve Modern tislupta mobilyalarin
kullanildigr goriilmektedir. Sehir goriinlimii incelendiginde, niikleer savas sonrasi radyasyonun hat
sathaya ulastig1, sehirlerin ve yapilarin harabeye dondiigii goriilmektedir. Cyberpunk tiirii, Retro-
Fiitiirizm’in tiim alt tiirlerinden beslenmektedir. Teknolojinin ana odak oldugu bu eserlerde farkli
donemlerde farkli teknolojilerin 6ncii oldugu goriilmektedir.

Minimalizm (Tron Retro-Fiitiirizm (Fallout

OZELLIK Legacy) Fiitiirizm (Elysium) 4)
Bicim Minimalist, Modern ve Futiristik, sivri, sert, Retro tislup, yuvarlak ve
: Fiitiiristik Gislup yuvarlak formlar yumusak formlar
MOBILYA
Renk (ogunlukla beyaz, Beyaz, gri ve siyah tonlar1 Cok ¢esitli renk skalasi
siyah ve gri tonlar1 ’
Bicim Minimalist, Modern ve Fiitiiristik, dik a¢ili, Modern vapilar
¢ Futiiristik tislup yuvarlak formlar yap
MEKAN
Renk Gogunlukla siyah ve Beyaz, gri ve siyah tonlar1 Cok ¢esitli renk skalasi
gri tonlari yaz g y ves
- Isleve yonelik Modern ve Fiitiiristik Retro, Pop-art ve Modern
Mobilya L - . >
Minimalist mobilyalar mobilyalar mobilyalar
Beyaz 151k, LED Genel aydmnlatmalara ck Beyaz 151k, neon repkh
Avdmlatma aydlnlatmal_ar, direkt olarak LED aydinlatmalar LED aydinlatmalar, direkt,
GENEL Y ve endirekt ve bevaz 1sik yar1 direkt aydinlatmalar,
aydinlatmalar yazis Retro iislupta armatiirler
T Hastaliklar1 yok eden .. .
Teknoloji lenmallst c;lzgl'(%e TN e —— Niikleer teknolE)Jl ve yapay
yiiksek teknoloji 7oA zeka
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Kaotik ve harabe halinde
diinya, yesil alanin bol
oldugu Fiitiiristik yapilarin
yer aldig1 huzurlu sehir

Sekil 12. Cyberpunk Tiiriinde Ug Uslubun Ozellikleri

Fiitiiristik biiyiik
yapilar, serit LED
sokak aydinlatmalari

Niikleer savas sonrasi
radyasyon igeren bir sehir,
hasarli yapilar

Kent
Goriiniimii

Incelenen video oyunu ve filmler Cyberpunk tiiriine 6rnek yapitlardir. Her birinde farkli
tasarim {sluplar1 farkli anlatimlarla sunulmustur. Eserlerde, gelecek yillarda teknolojinin
yaratacagl olumsuzluklar 6n plana c¢ikmaktadir. Mekan olusumunda farkli tsluplar, farkli
mobilyalar, renkler, bigimler kullanilmaktadir. Ayni1 eserde birbirinden farkli {isluplarin da bir
arada kullanildigina rastlanmaktadir. Cyberpunk tiiriiniin mekan olusumunda etkisi olan bu
iisluplar ayr1 ayri etkilerde bulunmuslardir. Tasarim unsuru olarak tiim Cyberpunk eserlerde neon
led aydinlatmalar, Modern ve Fiitiiristik tasarim ¢izgisi kullanildig1 goriilmektedir. Teknoloji
etkilesimli bir sekilde mekanlarda ve mobilyalarda kullanilmaktadir. Tarihe atiflarda bulunan,
dogu kiiltiiriinii barindiran 6gelere de rastlanmaktadir.

DEGERLENDIRME VE SONUC

Cyberpunk bir bilim kurgu icerige sahip olarak, insanlar ile makinelerin birlesimi, yapay
zekanin insan zekasimna esdeger konuma geldigi, cyborglarin ve tamamen yapay zeka sahibi
makinelerin yer aldigi, temelinde kaos ve ¢okiisii anlatan bir tiirdiir. Cyberpunk tiirii kendi
kimligini olusturmada, donemin siyasi, sosyal, kiiltiirel, ekonomik gelismelerine ve olaylara ek
olarak mimari ve tasarim iisluplarindan da etkilenmistir. Teknoloji ve kaosu temel alan Cyberpunk,
gelecekte teknolojinin kararsiz bir hal alarak yaratacagi olumsuzluklar1 anlatmaktadir.

Cyberpunk tiiriiniin mekan yaratma kaygis1 giiden eserleri sinema filmleri ve video
oyunlaridir. Bu eserlerde 6ngoriide bulunulan gelece§e uygun bir tasarim ¢izgisiyle mekan
yaratilmas1 gerekmektedir. Fiitiirizm, Retro-Fiitiirizm ve Minimalizm, Cyberpunk tiiriiniin
etkilendigi tisluplarin baginda gelmektedir. Farkli donemlerde, farkli gelecek ongdriileri barindiran
eserlerde ¢ok cesitli tasarim tiisluplart yer almaktadir. Bir eserde birden fazla tasarim iislubu,
birbirinden tamamen farkli tsluplarin da kullanildig1 goriilmektedir. Buna ek olarak iki farkli
eserde de birbirinden farkli Gisluplarin kullanilabildigi de goriilmektedir. Cyberpunk, Modernizm,
Fiitiirizm, Minimalizm, Hi-tech ve Neo-klasizm gibi birgok iislubun etkisi altindadir. Yalnizca bu
tisluplardan etkilenmeyen Cyberpunk’in gelisimi siirekli olarak devam etmektedir. Yazildig:
donemin kosullarina, giincel olaylara ve degisimlere agik olan bu tiir eklektik bir tasarim anlayisi
gosterdigini ortaya koymaktadir.

Cyberpunk tiirii gelecek 6ngoriilerini teknolojiyi temeline alarak gerceklestirirken, tasarim
konusunda da bu cizgide ilerlemelidir. Olas1 gelecek Ongoriileri sunan Cyberpunk tiirliniin
varsayimlarindan, teknolojinin i¢ mekéanlarda ve mobilyalarda kullanimi, nesnelerin interneti,
yapay zeka teknolojileri gibi 6ngoriilerin hali hazirda gergeklestigi bilinmektedir.
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Teknolojinin bu hizla gelismesi, gelecekte de ayn1 Cyberpunk tiiriinde oldugu gibi kaosu getirecegi
diistiniilmektedir. Cyberpunk teknolojinin bu denli gelisimini devam ettirmesi ile kararsiz bir hal
alarak insanlar ve toplumlar iizerinde olumsuz etkilere sebep olacagim savunmaktadir. Orneklem
olarak incelenen filmler ve video oyununda insanligin olduk¢a zor sartlar altinda yasadigi,
hastaliklarin, sefaletin, verimsiz topraklarin ve cevre kirliliginin en iist noktaya ulastig
goriilmektedir. Bu olumsuzluklara ragmen teknolojinin ¢ok gelistigi ancak yalnizca belli
kesimlerin teknolojiden faydalanabildigine dikkat ¢ekilmektedir.

Mekan olusumunda ¢ok c¢esitli tasarim {slubu barindirmakta olan eserlerde ortak bir
tasarim lislubuna rastlanmamaktadir. Farkli iisluplardaki eserler eklektik bir anlayisla mekan ve
sehir atmosferi olusturmaktadir. Her Cyberpunk eserde ortak olarak goriilen yalnizca kaotik
unsurlar ve neon led aydinlatmalardir. Teknolojik gelismelerin hat sathaya ulastig1 eserlerde,
mimari ve i¢ mekan tasarimlarina gerektigi dzen gosterilmemektedir. insan zekasima es yapay
zeka, transhiimanizm gibi yliksek teknoloji, mobilya ve i¢ mekan tasarimlarinda da kendine yer
bulmalidir. Akilli bina sistemlerinin yapay zeka ile birlesimi ile gelistirilmesi, i¢ mekanlarda
bulunan tefris elemanlarinin akilli sistemler ile donatilmasi gelecek dngoriilerinde daha dogru bir
bakis agis1 olusturacag diisiiniilmektedir. I¢ mekan organizasyonlarmin ongoriilen gelecekler
dogrultusunda islevlendirilmesi gerekmektedir. Yasam bi¢imlerinin degismesiyle beraber
kullanict profili ve kullanim sekillerinin degisecegi de g6z Oniinde bulundurularak mekéan ve
mobilya tasarimlar1 diisiiniilmelidir. Gelecekte ¢evre kirliligi basta olmak iizere diinya tizerindeki
olumsuz degisimler dogrultusunda yapilarin, mekanlarin ve tiim mobilyalarin ¢evreye zarari en
aza indirgeyecek sekilde tasarimlarinin yapilmasi gerekmektedir. Mekéan olusumunda Cyberpunk
tirii 6zelinde, bicim, renk, malzeme, doku, aydinlatma ve teknoloji unsurlarinin bir arada
diisiiniilerek olusturulacak bir tasarim ¢izgisi bu tiiriin gelisimine katki saglayacaktir.
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