OZET

Hizla gelisen teknolojik ilerlemeler ve sanatsal ifadelerin kavsaginda, 1968 yilinda S. Kub-
rick tarafindan yonetilen ve A. C Clarkein etkileyici anlatisi “The Sentinel’in sinematik
bir uyarlamasi olarak sunulan “2001: A Space Odyssey,” derinlemesine insan evrimi, tek-
nolojik ilerleme ve yapay zeka gibi alanlari kesfeden Ozgiin bir bilim kurgu filmidir. Film,
c1gir agan gorsel yenilikler ve fiitiiristik mekan ve yasam tasvirleri iizerine kurulmustur.
Makalede, bilgisayar destekli tasarim (CAD), bilgisayar destekli iiretim (CAM), kinetik
mimarlik ve yapay zeka (Al) alanlarindaki gelismelerle, ayni donemde iiretilen bu bilim
kurgu filmi, bu alanlar iizerinden incelenmektedir. Incelemelerle 2001: A Space Odyssey”
filmiyle fiitiiristik temalarin ve teknolojik ongoriilerin ¢cagdas mimari ve ilgili teknolojilerle
nasil etkilesime girdiginin ve filmin giiniimiizde goriinen mimari etkilerinin ortaya koyul-
masi amaglanmaktadir. Dolayisiyla, filmin ¢agdas mimari iizerindeki potansiyel etkileri
ve yansimalari ele alinmaktadir. Ayrica benzer konular: barindiran ve sonraki yillarda
vizyona giren filmler orneklenmektedir. Kuram, gorsellestirme ve modellemeler siirekli bir-
birlerinden beslenirler. Filmler, bilim ve sanatin entegrasyonuyla gelecege vizyoner katkilar
yapmanin yollarini da gostermektedir. Bu perspektiften film incelendiginde filmin yiiksek
teknoloji ile iiretilen bircok mimari yapi tasarumi, insaat veya donanmim igin bir ilham kay-
nag olabildigi goriilmektedir. Sonug olarak, sinemanin bilimden ilham alan anlatilariyla
bugiine ve gelecege vizyoner katkilar yapabilecegine isaret edilmektedir.

Anabhtar kelimeler: 2001: A Space Odyssey, Bilgisayar destekli ¢izim teknolojileri (CAD),
Mimari tiretim teknolojileri (CAM), Kinetik mimari, Yapay zeka.
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ABSTRACT

At the intersection of rapidly advancing technological progress and artistic expressions,
“2001: A Space Odyssey,” directed by S. Kubrick in 1968 and presented as a cinematic
adaptation of A. C Clarke’s compelling narrative, “The Sentinel,” is an original science ficti-
on film that delves into profound aspects of human evolution, technological advancement,
and artificial intelligence. The film is built upon groundbreaking visual innovations and
depictions of futuristic spaces and life. In this article, the science fiction film “2001: A Space
Odyssey” is examined through the lenses of computer-aided design (CAD), computer-aided
manufacturing (CAM), kinetic architecture, and artificial intelligence (AI) developments
that emerged during the same period. These analyses aim to uncover how futuristic themes
and technological predictions from the film interact with contemporary architecture and
related technologies. Thus, the article seeks to reveal the potential impacts and influences
of the film on contemporary architecture, as well as its manifestations in the present day.
Additionally, films released in subsequent years that explore similar topics are provided as
examples. Theory, visualisation, and modelling continuously nourish each other. By integ-
rating science and art, films also demonstrate ways to make visionary contributions to the
future. When examined from this perspective, the film reveals itself as a source of inspira-
tion for many architecturally designed, constructed, or equipped high-tech structures. In
conclusion, cinema’s narratives inspired by science can provide visionary contributions to
the present and the future.

Keywords: 2001: Space Odyssey, Computer-aided drawing (CAD), Computer-aided ma-
nufacturing (CAM), Kinetic architecture, Artificial intelligence.
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1. GIRIS

Yonetmenligini Stanley KubrickK'in yaptig, yazar Arthur C. Clarke'in “The Sentinel” adli
kisa oykiisiinden yararlanilarak yapilan 2001: A Space Odyssey adli film 1968 yilinda
gosterime girmistir. Film yapildig1 zamanin, ¢ok dncesinden primat yasamdan baglaya-
rak, yapildig1 zamanin ¢ok otesine bir zaman i¢inde, uzayda yasananlari anlatarak de-
vam eden bir bilimkurgu eseridir hatta bu film bir bilim kurgu degil ayn1 zamanda bir
felsefe ve var olus tartigmasidir.

Film, insanin evrimini, teknolojiyi, yapay zekay1 ve bunlarin tematik unsurlarini isle-
mekte ve oncii gorsel efektleri ve icerdigi gercekiistii betimlemeleri ile bilimsel olabi-
lirligi realize etmektedir. Insanligin safagi, Aya yolculuk, Jiipitere yolculuk ve Jiipiter ve
sonrasi olmak tizere film dort ana béliimden olugsmaktadir.

Filmin ilk béliimii olan, insanligin safag1 kisminda, insanoglunun evriminin baglangi-
c1 primitif yasamdan baglayarak gelecegin insanlarina ithafen insanlig1 anlatmaktadir.
Ikinci kisim olan ay yolculugunda ise, uzay yolculugu anlatilmaktadir ki burada ilging
olan, daha aya ¢ikilmamigsken bu filmde uzay hakkinda detayl goriintiilerin gosteriliyor
olmasidir. Hatta Film gosterime girdikten birka¢ ay sonrasinda Armstrong ayin yiize-
yine inmistir. Filmin t¢ilincii béliimiinde ise, Jiipitere yapilan yolculuk esnasinda uzay
aracindaki yasam anlatilmaktadir. Bu noktada bir yapay zeka figiirii olan HAL 9000
devreye girmekte ve HAL iistiinden, insan-makine iliskisi ve olas1 yapay zeka tehlikesi
anlatilmaktadir. Bu film ile, 1968 yilinda, giiniimiizde siklikla kullandigimiz teknolojiler,
robot kol, tablet, goriintiilii goriisme, yapay zeka vs. beyazperdeye aktarilmigtir. Dor-
diincii bolimde ise, film gerek yapildig1 zaman gerekse bugiinkii zamanda ¢oziilmesi ve
cevap bulmas bir hayli zor; varolus, evren, sonsuzluk gibi kavramlari, yine anlagilmasi
zor sahneler ile perdeye yansitmaktadir.

Literatiirde, bilim kurgu filmlerinin mimarlik ve teknoloji baglaminda degerlendirildigi
birgok ¢alisma yapilmistir (Ertem, U. 2010, Tong, B. 2005 Bektas, E. 2017, Unver, B.
2015, Kale, G. 2004, Unver, B. 2020, Ayyildiz, S., & Miistak, S. 2016). Yapilan bu ¢aligma-
lar 6zellikle mekan kurgusu ve ¢oziimlemesi lizerine gesitli degerlendirmeler yapmakta-
dirlar. Bu inceleme yazisinda, daha 6nce yapilan ¢aligmalardan farkli olarak, o zamanki
mimaride ve mimarlik biliminde yasanan bilimsel gelismeler paralelinde, 2001: A Space
Odyssey bilimkurgu filmi irdelenmis ve giiniimiiz mimarisine olasi yansimalar1 deger-
lendirilmistir. Degerlendirmeler, bilgisayar destekli ¢izim teknolojileri (CAD), kinetik
mimari, mimari tiretim teknolojileri (CAM) ve yapay zeka basliklarinda yapilmustir.
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2.1960’LARDAKI BILIMSEL GELISMELERIN 2001: A SPACE ODYSSEY FILMIN-
DEKI FUTURISTIK YAKLASIMA ETKiSi

Fiitiiristik yaklasim, gelecege dair dngoriiler ve yenilikgi fikirlerle mevcut durumu asa-
rak ilerlemeyi amaglayan bir perspektiftir (Marinetti, . T., & Apollonio, U., 1909). Kub-
rick 2001: Space Odyssey filmi ile, donemin ¢ok 6tesinde fiitiiristik mekanlara ve 6gelere
sahip bir film yapmistir. Ancak film degerlendirilirken o dénemdeki, mimari mekan
lizerine yapilan fitiiristlik caligmalari, yazilan kitaplar: ve bilimdeki gelismeleri de bera-
berinde incelemek dogru olacaktir zira filmin gosterime girdigi 1960’larda mimaride de
tuttristtik gelismeler yasanmustir.

Nicolas Negroponte (2014), 1960‘larda gelisen bilim 151§1inda, mimaride yasanan fii-
tiirtistik gelismeleri dort ana baslikta degerlendirmistir. Bunlar; bilisim alanindaki de-
gisimler, yapay zeka, bilgisayar destekli tasarim ve Robotiktir (httpl). Branko Kolara-
vic ve Parlac (2015) ise, 1960 ve 1975 arasinda mimaride yasanan fiitiiriistik ve teorik
degisikliklerin, Gordon Pask Conversation Teorisi ile baslayan bir siire¢ oldugunu ve
sonra Cedric Pricein Ongoriiliic Mimarlik Teorisi (Anticipatory Architecture Theory)
ile pekistigini, sonrasinda Nicholas Negroponte'nin (1975)te yazdig: Soft Architectural
Machines kitabindaki teorilere ve son olarak Eastman’nin, 1972 de ortaya attig1 “Adap-
tive-Conditional Architecture” yaklagimi ile devam ettiginden bahsetmektedir (Kola-
revic, B., & Parlac, V. 2015). Sirasiyla bu gelismeler incelenecek olursa; Gordon Pask’in
iletisim teorisi (Conversation Theory), Pask’in kendi isi disinda ilgi gostermis oldugu bir
arastirmadir. Teori sibernetik ve mantiksal iletisimin bir arada ¢alismasini 6neren bir
aragtirmadir. Giiniimiiziin yapay zeki kavraminin ¢ikis noktalarindandir. Pask bu teori
sayesinde bilginin yapisini bulmay1 hedeflemistir. Genel olarak bilisimciler i¢in degerli
bir epistemolojik ¢aligmadir. ilk olarak insanin makina ile olan iliskisi sonra insanin
makinasini kullanarak diger kisilere ulasmasini son olarak da etkilesimde bulundugu
makina ile diger makinalar ile iletisim kurmay1 anlatmaktadir (Pask, 1976). Ornekle-
mek gerekirse insan makina iliskisi; bilgisayarda yazi yazmak olarak anlatilabilir, insanin
kendi makinesini kullanarak diger insanla iletisime ge¢mesine ise; pandemi esnasinda
da sikga iletisim i¢in kullandigimiz yontemler (whats app mesenger zoom vs.) 6rnek
gosterilebilir. Ve son olarak insanin bir makine yardimu ile uzaktaki bagka bir makine
ile iletisime gegerek ona bir is yaptirmasidir ki giiniimiizdeki karsilig1, nesnelerin inter-
neti kapsaminda kullanilan ve ticarilesen bir iletisim tiiriidiir ki Pask tiim bunlar1 1967
yilinda glindeme getirmistir. Filmde ise tiim bu teoremler tipki Gordon Paskin anlattig1
gibi makineler iizerinden realize edilmistir. Cedric Pricein Ongoriilii Mimarlik teori-
si (Anticipatory Architecture Theory) ise, uyarlanabilir, gecici yapilarin tercih edildigi
“hesaplanmug belirsizlige” dayandirilmaktadir. Ongériilii bina tasarlayan bir mimarin
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insanlara, kendi gevrelerini gekillendirmek i¢in kontrol 6zgiirligii vermesi gerekmek-
tedir. Ona gore tiim binalar kullanim degisikligine izin vermelidir (Hughes ve Sadler,
2013). Nicholas Negroponte (1975), Soft Architectural Machines adli kitapta ilk kez tep-
kimeli (responsive) yani kinetik mimariden bahsetmistir. Kitapta, tepkimeli mimari, en
basit bi¢cimde, ¢evreye kinetik bir tepki gosteren, ancak higbir aracilik yapmayan bir alan
olarak tanimlanmaktadir. Bilgiyi genel ortamindan emer ve ona yanit verir, ancak in-
sanlarin aktif olarak davranislarindan etkilenmez. Bu pasif tepki dogrudan etkilesim ya
da istihbarata izin vermez (Negroponte, 1975). “Adaptif-Kosullu Mimarlik”, Chuck East-
man tarafindan 1971 yilinda gelistirilen bir kavramdir. Bina tasarimina ve mimarisinde
farkli bir yaklasimi ifade etmekte ve bir binanin zaman i¢inde ihtiya¢ duyabilecegi olasi
degisiklikleri ve uyum saglama durumlarin: dikkate almaktadir. Kisaca bu yaklagim, bi-
nalarin esnek ve uyumlu olacak sekilde tasarlanmasi gerektigi ve genis bir kullanim ve
islev yelpazesine uyum saglayabilecegi fikrine dayanmaktadir. Bunun iginde yapilar ta-
sarlanirken ve inga edilirken, sensorler, kontroller ve arayiizler kullanilmasinin doga ve
insan ile etkilesimli olarak hareket edebilen ortamlar yaratabileceginden bahsetmektedir
(Eastman 1972).

Yukarida da bahsedildigi iizere su an pratikte mimari mekanlarin tasarlanmasinda kul-
lanilan sayisal yontemlerin birgogunun teorileri 1960’larda gelistirilmis ve sonrasinda
da aragtirmalar bu yonde biiyiik bir hizla artis gostermistir. Bu bilimsel arastirmalara
dayali teoriler ve ¢caligmalar ile bilgisayar destekli ¢izim teknolojilerinde, iiretim teknolo-
jilerinde, etkilesimli kinetik yapilarda ve yapay zeka alanlarinda da ¢ok biiyiik gelismeler
ve degisimler yasanmuistir. Bu degisimler, bu alt basliklarda film {izerinden incelenmistir.

3. DEGERLENDIiRME
3.1. Metodoloji

Oncelikle film detayli olarak incelenmis ve iginde yer alan ve mimarlikta kullanilan tek-
nolojik unsurlar belirlenmistir. Belirlenen bu unsurlar asagida belirtilen degerlendirme
silsilesi ile metne aktarilmistir (Sekil 1).

1. Konunun film i¢inde gosterimi ve mimarlhkta kullanimi.

2. Filmin vizyona girdigi yillardaki bu konularda yapilan bilimsel galismalar.

3. Filmin 2001 vizyonunun gergeklesip gergeklesmedigi.

4. 2023 bakis agistyla bu teknolojik unsurlarda yeni kaydedilen gelismeler ve ilerlemeler.

5. Bu unsurlar1 kendine konu alan diger filmler.
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Sekil 1. Degerlendirme metodolojisi.
3.2. Belirlenen Teknolojik Unsurlar

Film izlendikten sonra, mimarlik alaninda da olduk¢a 6nemli bir yere sahip olan tek-
nolojik unsurlar ele alinmigtir. Bu unsurlar arasinda, ¢esitli tasarim islemlerinin bilgisa-
yar programlari ve dijital araglar kullanilarak ¢izilmesine ve gerceklestirilmesine olanak
saglayan bilgisayar destekli tasarim (CAD), tasarlanmis nesnelerin iiretim siireglerinin
otomatiklestirilmesi veya kontrol edilmesine olanak saglayan bilgisayar destekli iire-
tim (CAM) ile, mimari tasarimda fiziksel hareketin ve dinamizmin kullanildig: kinetik
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mimarlik ve bilgisayar sistemlerinin insana benzer zeka islevlerini gergeklestirebilmesi-
ni saglayan yapay zeka unsurlar1 bulunmaktadir. Bu unsurlar, degerlendirme kriterleri
tizerinden detayli bir sekilde incelenmistir.

3.2.1. CAD yaziliminin gelisimi ve film iistiinde CAD okumasi

Konunun film i¢indeki CAD gosterimi ve mimarlikta kullanimi incelendiginde, filmde
kullanilan dijital ekranlarin hemen hemen tiimiinde sayisal temsil 6rneklerini gosteren
grafiksel ¢izimler bulunmaktadir (Gorsel 1). Sayisal temsil araglarinin gelisimi bilgisayar
destekli ¢izim (computer aided drafting (CAD)) yazilimlarinin gelisimine paralel bir ge-
lisim gostermistir ki bu gelisimin filmin yapim yiliyla ayn1 zaman aralig1 iginde oldugu
anlasilmaktadir.

Gorsel 1. Film 1:00 arabiginda ekrana yansiyan sayisal temsil 6rnegi olan ¢izim goriintiileri (Kubric, 1968).

CAD yazilimlarindaki gelisim ise, bilgisayar bilimlerinde, tasarim kuramlarinda, bilis
bilimindeki gelismelere paralel olarak giderek yayginlasmis ve gelismistir. Asagida kro-
nolojik olarak CAD yazilimlarindaki bu gelismeler siralanmustir.

1950’]i yillarin ortalarinda ilk bilgisayar grafik sistemi, Amerikan Hava Kuvvetleri igin
MIT’nin Lincoln Laboratuvarinda SAGE (Semi Automatic Ground Enviroment) adi ile
bir hava savunma projesinde kullanilmistir. Bu sistem bilgisayarla islenen radar veri-
lerini gosteren ekranlardan olusmaktaydi (Gorsel 2). 1956da CAD is istasyonu olarak
bilinen makine, grafik girdi arac1 ve ¢ok pencereli goriintiiden (multi-window display)
olusmakta ve ti¢ boyutlu goriintii verebilmekteydi.

1957'de ise, CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim) / CAM (Bilgisayar Destekli Imalat) sis-
temlerinin babasi olarak da bilinen Patrick J. Hanratty bilgisayar destekli tasarim igin
oncii katkilarda bulunmus ve ilk ticari niimerik-kontrollii programlama dili PRON-
TOyu gelistirmistir. Glinimiizde mevcut olan tiim 3B mekanik CAD/ CAM sistemle-
rinin %70’inin kokleri Hanratty’nin bu orijinal koduna dayanmaktadir (Sanders, 2008).

1964 yilinda, CAD endiistrisinin baslangicinin ilk adimi olan Sketchpad projesi hayata
gegirilmistir (Sutherland, 1964). Bu proje Ivan Sutherland tarafindan, TX-2 model bir
bilgisayar kullanilarak MIT'de tamamlanmuistir (Gorsel 3).
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Gorsel 3. 1963: Sutherlandin gelistirdigi Sketchpad yazilim ekran goriintiisii (http3).

1964, ITEK, “Elektronik Cizim Makinesi” (The Electronic Drafting Machine (EDM))
adli CAD yazilim arastirma sistemini gelistirmistir. Giris komutlari, elektronik 11kl ka-
lem ile girilmekte ve grafik ekrani yenilemek i¢in biiyiik bir disk bellek kullanilmaktayd:
Fallon, 1998).

1966da, McDonnell Douglas tarafindan, McAuto adli firma, farkli geometri problemle-
rini ¢6zmek i¢cin CADD adli patentli CAD programini tanitmigtir. Program yalnizca ¢ok
pahali IBM bilgisayarlarinda calisabilmekteydi (Lavick, 1976).

1969’ da ise, cok fazla sirket ilk ticari CAD’lerini tanitmaya bagladi. Orn. Applicon, Au-
to-trol, Computervision (ilk ticari CAD sistemini Xerox’a satt1), Evans & Sutherland,
MAGI (ticari 3B CAD Syntha Vision), McAuto, SDRC ve United Computing.

1980lerden sonra kisisel bilgisayarlarin artmasi sonucu CAD programlar1 mimarlik-
ta yaygin bir bicimde kullanilmaya baslandig: diisiiniildiigtinde, Filmin 2001 yili i¢in
gercekgi bir vizyon ¢izdigi ve filmde izledigimiz CAD goérsellerinin temelini bilimde ve
teknolojide yasanan bu gelismelerin 15181nda ve bilgisi dahilinde kurgulandig asikardir.
Bu noktadan giiniimiiz teknolojisine bakacak olursak, 1960’lardan baslayan ve filmin
birgok sahnesinde ¢izim ekranlarinda gosterilen CAD teknolojileri ve mimari de sayisal
temsil giiniimiizde sanal, artirilmis ve karma gergeklik olarak gelisimini siirdiirmekte-
dir. Gelinen son noktada artik diger baska sektorlerde oldugu gibi mimaride de genisle-
tilmis gerceklik (Extended Reality (ER)) teknolojileri (sanal gergeklik (VR), arttirilmis

18Z < 1S1943A WIYVSYL™® LYNVS |STLISHIAINN NTOAVYNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(1),2024: 274-295

gergeklik (AR) ve karma gergeklik (MR)) ile ¢izimleri holografik olarak gercek fizik-
sel gevrede ¢esitli giyilebilen teknolojiler ile deneyimleyebilmekteyiz. Benzer olarak da
filmler bu teknolojilerden es zamanli olarak yararlanmakta ve vizyona sunmaktadirlar.

Film endiistrisi agisindan bakacak olursak, 2001: Space Odyssey filminden sonra CAD
teknolojileri bir¢ok filmde karsimiza ¢ikmaktadir. Ornek verecek olursak, Tron (1982),
War Games (1983), The Net (1995), The Matrix (1999), Antitrust (2001), Minority Re-
port (2002), Her (2013), Ex Machina (2014), The Circle (2017) ve Ready Player One
(2018) adli filmlerde benzer olarak film &rgiisiinde bilgisayar destekli tasarim 6nemli bir
unsur olarak kullanildigi ama CAD teknolojilerinin odak alinmadig: bilinmektedir. The
Lawnmower Man (1992), The Last Starfighter (1984), The Social Network (2010), Jobs
(2013), The Founder (2016) ve Blade Runner 2049 (2017) adli filmlerde ise 6ncelikle
CAD' odaklanilmakta, ayn1 zamanda bagka temalar ve olay 6rgiisii 6geleri de igerdikleri
bilinmektedir.

Ready Player One (2018) ve Tron (1982) gibi filmler CAD yani sira 3 boyutlu temsil
araglarindan olan genisletilmis gerceklik (XR), yani sanal gerceklik (VR), artirilmis ger-
ceklik (AR) ve karma gerceklik (MR) gibi teknolojilere de odaklanmiglardir. Bunlar sa-
dece birkag 6rnek, ancak genisletilmis gerceklik ve toplum iizerindeki potansiyel etkisini
kesfeden pek ¢ok film mevcuttur.

3.2.2. CAM gelisimi bilimi, tasarim teorisi ve filmde bilissel bilimdeki gelismelerle
paralel bir tarih

Konunun film i¢indeki CAM gosterimi ve mimarlikta kullanimi incelendiginde, Filmde
uzay aracinin tamirati i¢in kullanilan kapsiilleri ve ona eklemlenmis robot kollar1 gor-
mekteyiz (Gorsel 4). Benzer olarak, giiniimiizde de robotik kollar yapi tiretiminde sik¢a
kullanilmaya baslanmigtir (Gorsel 5).

Uretim seriivenini, insanligin ilk doneminden baglayarak inceleyen Alvin Toffler'in
“Uglincii Dalga” adli kitabi {iretim siirecine iyi bir gerceve cizmektedir. Kitap, insan-
lik tarihi boyunca iiretimi insani gelisme temelinde kategorize ederek analiz etmekte ve
insanligin en eski doneminden baslayarak ti¢ farkli iiretim agamasini 6zetlemektedir.
Birinci dalga olarak da bilinen ilk agama, Neolitik Devrim’in ardindan avci-toplayici bir
toplumdan tarim toplumuna gegisi belgelemektedir. Ikinci dalga, toplumun endiistriyel
bir topluma doniismesine yol a¢an sanayi devriminin tetikledigi hizli sanayilesme done-
mini isaret etmektedir. Son olarak {iglincii dalga, sanayi devriminden sonraki gegis do-
nemi olan ve yaygin olarak bilgi ¢ag1 olarak adlandirilan mevcut iiretim agamasini tem-
sil etmektedir (Toffler, 2022). Benzer olarak Mario Carpoda (2017), iiretim gelisimini
li¢ ayr1 kategoride incelemektedir; el yapimi (Hand making), makine yapimi (Machine
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making) ve dijital yapim (Digital making) (Carpo, 2017). Sayisal {iretim araglarinin ¢ogu
tasarlanan iirtintin bilgisayar dosyasinda tasarlanmis hali ile yani tasarlandig gibi degi-
siklige ugramadan iiretilmesi i¢in gerceklesmektedir. Icinde bulundugumuz bu dijital
¢agda artik mimari yapim endiistrisinde de bilgisayar destekli tiretim araglar1 kullanil-
maktadir. Bu araglar CNC, lazer kesici, 3d printerlar ve robot kollar olmak iizere ayrila-
bilir.

Bu araglardan robot kolun filmin ¢ekildigi tarihi baz alarak gelisimini, filmde de kul-
lanildig1 igin anlatacak olursak, Robotigin babasi olarak adlandirilan George Charles
Devol, 1954’te ilk endiistriyel robot olarak kabul edilen Unimate’i icat etmistir (Bogue,
2013). 1964’te ise, Victor Scheinman, bilgisayar kontrollii montaj yapabilen ilk all-elect-
ric 6 eksenli mekanik manipiilator olan Stanford Arm’in mucidi olmustur. Scheinman,
PUMA (Progammable Universal Machine) adi ile bu kolu, giiniimiizde hemen hemen
her endiistri uygulamasinda kullanilan robot kol olarak ticarilestirmistir (Coelho ve dig.
2010).

Insaat yapiminda robot kollarin kullanimi ise 70’li yillarin baginda Japonyada baglamis-
tir. Otomobil iiretim siiregleri, gemi ingaat1 ve kimya endiistrisinden alinan fikirler inga-
at sektoriine uyarlanmistir. Bir otomobil firmasi olan Toyota yapim siireglerinin otomas-
yonuna onciiliik etmektedir. Robotlar piiskiirtme, beton yumugatma, malzeme dagitma,
tavana ekipman montaji, kalip montaji, cephe montaji, boyama ve benzeri 6zel gorevleri
yerine getirmek {izere santiye alanlarina getirilmistir (http5).

Giiniimiizde ise, tipki filmdeki gibi, bina tasarim ve inga agsamasinda ¢ok sayida robot
kol uygulamas1 mevcuttur. Mimarlik egitim alaninda da farkli denemeler yapilmaktadir.
Bu ¢galigmalarin biiyiik bir gogunlugu, ETH Ziirih'ten Gramazio Kohler arastirma grubu
ve Stuttgart Universitesinden Achim Menges ve bagli oldugu ¢alisma grubu tarafindan
gerceklestirilmektedir (Willmann ve dig. 2015; Melenbrink ve dig. 2020).

Gorsel 4. Filmde tamirat igin kullanilan kapsiiller ve ona eklemlenmis robot kollar: gormekteyiz
(Kubric, 1968).
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Gaorsel 5. Bugtin yapr iiretiminde kullandigimiz robot kollar t(http4).

Robotlar ile inga edilen binalara en giizel rnek, COOP HIMMELB(L)AU Wolf D. Prix
ve Partner tarafindan Cinde Museum of Contemporary Art & Planning Exhibition bi-
nas1 gosterilebilir (Gorsel 5). Bina tamamen robotlar ile iiretilecek sekilde tasarlanmistir
(http6).

Mimaride CAM teknolojilerini kullanmak; mekani ve malzemeyi yeniden farkl olasilik-
lar tizerinden diisiinmeyi, yeni ve farkli detay ¢oziimleri elde etmeyi, statik ve dinamik
agidan malzemenin sinirlarinin zorlanmasini, farkli malzemelerin yapim siirecine dahil
edilmesini (hidrolik sistemlerle desteklenen polyester malzemeler, vb.), algoritmalar ile
denetlenen fiziksel cevre olaylarinin tasarima yansitilmasini, daha iyi bir ¢evre yaratmay1
ve dijital fabrikasyon sinirlarini test etmeyi saglarken aslinda en 6nemli kullanim nede-
ni, tasarimin tasarlandigi sekliyle dosyadan fabrikasyona (File to Factory) gondermek ve
boylece tasarlananin tasarlandig: gibi insa edilebilmesini saglamak olarak diistiniilebilir.

Film endiistrisi agisindan bakacak olursak, 2001: Space Odyssey filminden sonra CAM
teknolojileri birgok filmde karsimiza ¢ikmaktadir. Ornek verecek olursak, RoboCop
(1987), Terminator 2: Judgment Day (1991), Robot (2004), Transformers (2007), Iron
Man (2008), Real Steel (2011), Pacific Rim (2013), Ex Machina (2014), Chappie (2015)
ve The Avengers: Age of Ultron (2015) adli filmlerde benzer olarak film 6rgiisiinde bil-
gisayar destekli tiretim 6nemli bir unsur olarak kullanildig1 ama CAM teknolojilerinin
odak alinmadig1 bilinmektedir. The China Syndrome (1979), The Core (2003), Revenge
of the Electric Car (2011), American Made (2017), ve The Aviator (2004) adl1 filmlerde
ise, oncelikle CAMe odaklanilmakta, ayn1 zamanda baska temalar ve olay 6rgiisii 6geleri
de icerdikleri bilinmektedir.

3.2.3. Kinetik mimari

Filmin 39. Dakikasinda ay yiizeyinde {ist yapis1 kendi kendine agilan bir kinetik bina
karsimiza ¢ikmaktadir (Gorsel 8). Filmde, tipki Chuck Eastman tarafindan 1971 yilinda
gelistirilen Adaptif-Kosullu Mimarlik teoreminde bahsettigi gibi etkilesimli bir bigimde,
uzay araci binaya yaklasirken binaya ait tist kabugun kendi kendine agildig1 ve uzay ara-
cinin igeri girmesine olanak sagladig1 goriilmektedir.
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Kinetik mimari sistemlerin gelisim tarihgesine bakarsak, 21. ytlizyilda ¢ok¢a uygulanma-
ya calisilan bu yap tipi aslinda tam da 1960’11 yillarda iitopik olarak &zellikle de Archig-
ram Dergisinde karsimiza ¢ikmaktadir. Kinetik mimariye dair 1920-1960 yillar1 arasin-
da, Archigram Dergisinde de yayinlanan projeler dahil tiim titopik projeleri siralayacak
olursak; Buckmisinter Fuller “Geodezik Kubbe” projesi, Vladimir Tatlin 1919 “Tatlin’s
Tower” , Georgy Krutikov, 1928 “Vhetein Diploma Project”, Ron Herron'un 1964 yilinda
6nermis oldugu “Walking City”, Peter Cook 1966 “Blow Out Village”, Peter Cook 1970
“Instant City”, “Plug-in City”, “Inflatable Suit-Home” ve Emilio Perez Pinaro “Foldable
Theatre” projeleri kinetik sistemlerin iitopik olarak diisiiniilmeye baglandig1 projelere
ornek gosterilebilir (Gorsel 6).

Literatiirde ise, kinetik mimarlik meselesi ilk olarak 1970 yilinda William Zuk ve Roger
H. Clark tarafindan yazilan “Kinetik Mimarlik” adli kitapta anlatilmaktadir. Zuk ve
Clark (1970), kinetik mimarligi, yer degistirebilen, deforme olabilen, genisleyebilen veya
kinetik hareket kabiliyetine sahip mimari form olarak anlatmaktadir.

2003 yilinda, Rock Valley College icine insa edilen tiyatro binas ise, ilging bir bigimde
Gorsel 7 de gosterilen filmin 39. dakikada ay yiizeyinde agilip kapanan yap1 ve mekanla
birebir ortiismektedir ki bu filmin 2001 vizyonunun ne kadar uygun oldugunu goster-
mektedir (Bengt Sjostrom Starlight Theatre/Studio Gang, 2023). Bu tiyatro yapisinda
mevcut bir agik mekan yerine sahne sanatlari i¢in yeni bir tesis kurmak istenmis ve per-
formanslarin yagmur tehdidi olmadan devam edebilmesi i¢in genisletilmis bir ¢at1 tasar-
lanmigtir. Catinin ayni zamanda, disarida olma duygusunu saglamast istenmistir. Bunun
i¢in, ¢atinin, origami benzeri bir hareketle agilip kapanabilmesi saglanmigtir. Merkezi
tiyatro alani gokytiziine beklenmedik bir dikey eksen olusturur; uygun bir havada a¢ilan
bir kinetik ¢at1 ile yildizlarin gézlenmesine de olanak saglayacak sekilde tasarlandigin-
dan adi “Starlight” olarak belirlendigi belirtilmektedir (Gorsel 8).
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Gaorsel 6. Kinetik sisteme sahip iitopik projeler (Gorsel yazar tarafindan diizenlenmistir).
(a) Walking City, (b) Inflatable Suit-Home, (c) Plug-in City, (d) A city on Aerial Paths of Communication,
(e) Tatlins Tower, (f) Blow Out Village.

Kinetik sistemleri destekleyen elektronik ve sayisal bilimlerin gelismesiyle beraber, fil-
min 2001 vizyonuna benzer olarak, 20. ve 21. yiizyllda mimaride, Richard Buckminster
Fuller, Frei Otto, Santiago Calatrava, Chuck Hoberman, Jean Nouvel ve Thomas Heat-
herwicks gibi mimarlar ¢ok sayida ve farkli 6zelliklere sahip kinetik binalar yapmiglardir.
Calatravanin 2001 yilinda, Milwaukee Sanat Miizesi i¢in yaptig1 kinetik golgelik tasarim
dogadan esinlenmis, organik formlarin ve teknolojik yeniliklerin bir kombinasyonunu
icermektedir (Fry, Ketteridge, ve Marshall, 2009). Chuck Hobermana ait, “Hoberman
Kemeri” (folded olimpic arc) projesi Utah Salt Lake Sehrinde 2002, Kis Olimpiyatlar1
i¢in Olimpiyat madalya toren sahnesi olarak insa edilmis ve tiiriiniin en biiyiik hareketli
ve doniigebilen yapilarindan biri olmustur (Schumacher, 2010). Calatravanin Valensiya
Bilim Merkezi planetaryumu ise, 2003 yilinda, insan goziinden ilham alinarak tasarlan-
mugtir (Arch20|Architecture and Design Magazine, 2021). G6z formundaki yapinin dig
cidarlari katlanarak acilmaktadir.

Gorsel 7. Gorsel filmin 39. dakikasinda iistii agilan yap: gorselleri (Kubric, 1968).

98T € I1S19H3A WIHYSVL™® LYNVS |STLISHIAIND NTOAYNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(1),2024: 274-295

Gorsel 8. Gorsel The starlight theatre Rockford 2003 (Gorsel yazar tarafindan diizenlenmistir).

1960’lardan sonra mimaride de iitopik olarak diistiniilen hareketli yapilarin belki de
filmden sonra hizlica insa edildigi ve yukaridaki 6rneklerde de anlatildig: {izere, mima-
ride bircok mekanin hareketli bir sekilde tasarlanabilmesi, mekan tiretiminde robotik
teknolojilerin kullanilabilmesi ve i¢ ve dis mekan arasindaki iligkilerde etkilesim sag-
lanabilmesi gibi bir¢ok potansiyeli beraberinde getirdigi goriilmektedir. Filmin 2001
vizyonuna uygun olarak, zaman bir metamorfozu gerceklestirirken ve insanlik zaman
icinde bu sekilde evrilirken mimarlikta sayisal ¢agin sundugu olanaklar ile ki bunlar
farkli tasarim araglari, farkl tiretim bigimleri, farkli materyal kullanim bi¢imleri ile tek-
tonik bir doniisiim yagamaktadir. Mimarlik disiplini, gelisen gomiilii hesaplama aragtir-
malar1 ile mimaride kullanilan bu yeni hesaplamali yontemler ve degiskenler aracilig
ile zamani yani dordiincii boyutu da tasarlayabilme imkani elde etmistir. Mimari artik
statik bir yap1 ve geometri degil, hareketli degisebilir ve hatta kodlanabilir hale gelmistir.
Ciinkii insan, kendi dogal yapisi ve i¢inde yasadigi fiziksel gevre ile siirekli bir doniistim
ve degisim icerisindedir. Degisen ve gelisen sosyal, psikolojik ve teknolojik degisimler
insanin, kullanici taleplerinin de degismesine neden olmaktadir. Mimarlikta, tiim bun-
lar1 dikkate alarak ve farkli disiplinlerin ig i¢e olmasi ve ilerleyen teknolojik sistemlerin
mimarlik alaniyla entegrasyonu ile mimari tasarim anlayisinda, ¢ok biiyiik ve kokli bir
degisim gerceklesmektedir. Sonugta, filme paralel olarak, bu ytizyilda, tiim bu devinim
ve degisimler ile mimaride, uyarlanabilir, etkilesimli, reflektif, tepki veren ve kendini
degisen duruma gore ayarlayan yeni mekanlar elde etmek miimkiin olmustur.

Film endiistrisi agisindan bakacak olursak, 2001: Space Odyssey filminden sonra kinetik
mimariye odaklanan bir¢ok film karsimiza ¢ikmaktadir. Ornek verecek olursak Incep-
tion (2010), Transformers: Dark of the Moon (2011), Blade Runner 2049 (2017), Obli-
vion (2013), The Matrix Reloaded (2003), Pacific Rim (2013). Bu filmler sadece kinetik
mimariye odaklanmamakla birlikte, sinema deneyimine katkida bulunan dinamik ve
hareketli bir yapilara sahiptirler.
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3.2.4. Yapay zeka

Filmin {igiincli ve en uzun béliimiinde bir yapay zeka figiiri olan HAL 9000 devreye
girmektedir. Ilging olan HAL 9000 ile giiniimiizde sik¢a kullandigimiz bir mobil yapay
zeka uygulamasi olan SIRI'nin ekrandaki grafik goriintiilerinin neredeyse bire bir ayni
olmasidir (Gorsel 9). Filmde, HAL 9000 iistiinden, insan-makine iligkisi anlatilmaktadir.
Yapay zeka ile ayn1 mekan1 paylagma fikri Gordon Paskin Conservation Teoremi ile de
uyum gostermektedir. Pask 6nce insanin makina ile sonra makina vasitasiyla insanlarin
birbiriyle iletisime gegecegini ve son olarak da makinalarin insandan bagimsiz birbir-
leriyle iletisime gececegini soylemektedir ki filmde de HAL 9000 diger makinalar ile
etkilesime gegebilmekte ve onlar1 kontrol edebilmektedir.

Yapay zeka ilk kez 1950de, bir Ingiliz mantik ve matematikgisi olan Alan Turing’in ya-
yinladigl, “Computing Machinery and Intelligence” adli makalede, “Makineler diistine-
bilir mi?” sorusunu yoneltmesi ile giindeme gelmistir. 1956da ise yapay zeka terimi ilk
kez McCarthy tarafindan kullanilmistir ve bu bilgi alani sonrasinda bir¢ok aragtirmaci
tarafindan genisletilmistir. Yapay zeka ile ilgili baska 6nemli bir alan “speechrecogni-
tion” —~konusma tanima- sistemlerine dayanmaktadir. Bu konudaki en iyi drnekler de
1966da MIT Yapay Zeka Laboratuvarr'na katilan Joseph Weizenbaum’un gelistirdigi, in-
sanla konugabilen ve karsilikli diyalog kurabilen yazilim programi olan ELIZAdir. Bu
programin filmde gecen HAL 9000% ilham kaynag: oldugu da diisiiniilmektedir.

Giiniimiizde, bu tiir yapay zeka programlarinin, yapilarda, insanla yapi arasinda etkile-
sim ve reaksiyonu saglamak amaciyla kullanildiklar: bilinmektedir. Bongers, 2006, gore,
mimaride karsilikli etkilesim, insani elektronik ortam ile baglar; sinir sistemimizi uzatir,
hafizamizi ve bilincimizi (cognition) destekler, hislerimizi giiglendirir, hareket alanimizi
genisletir ve boylece elektronik ekolojinin bir parcasi olmaya baslariz. Mitchell (1996)
ise, bu yeni mekan anlayis1 ile “mekansal ortamlarin” (inhabitation) yeni bir anlam ka-
zanacagini ve kemiklerinizin mimari olarak tanimlanmus bir alana daha az girecegini,
mekanla daha az ilgisi olan sinir sisteminizi mekandaki elektronik organlara baglamakla
var olacagimizi sdylemektedir. Béylece, odamiz ve evimizin bizim bir par¢aniz olurken
bizim de onlarin pargasi olacagimizi 6ngormektedir. Mimarlarin giincel teknolojik gelis-
melere uyum saglamasi, yapay zekanin ve yapay zeka algoritmalarinin kullanilma siireg-
leri ve sonuglarina miidahil olmas: ve tiim bunlari mekanin doniisiimiinde insan odaklt
fayda ve optimizasyon saglayabilmesi yoniinde kullanilmasi kaginilmazdir.
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. @ Difor reaminr
(a) (b)
Gorsel 9. a. Siri uygulama kullanici ara yiizii. b. Film de HAL 900 figiirii

(Gorsel yazar tarafindan diizenlenmistir).

Film endiistrisi agisindan bakacak olursak, 2001: Space Odyssey filminden sonra 6zel-
likle mimaride yapay zekaya odaklanan bir¢ok film kargimiza ¢ikmaktadir. Ornek ve-
recek olursak, Her (2013), Ex Machina (2014), The Circle (2017), Ghost in the Shell
(2017), Transcendence (2014), Bu filmler, yapay zekanin mimariyi ve tasarimi doniis-
tiirme potansiyelini kesfetmekte ve hatta bazilar1 yapili ¢cevrede yapay zekaya ¢ok fazla
glivenmenin potansiyel tehlikelerini 6ne siirmektedir.

SONUC

2001: A Space Odyssey, zamaninin bilimsel ilerlemeleriyle paralel olarak 2001 yilinin
tasvir edilmesi ile vizyoner nitelikler gostermektedir. Bu makalede film CAD, CAM, ki-
netik mimari ve Al bilimi gibi giiniimiizde mimarlikta sik¢a kullanilmaya baglayan tek-
nolojik gelismeler baglaminda incelenmistir. Ayrica makale ¢agdas mimari tizerindeki
potansiyel etkileri ve benzer temalara sahip filmleri de listelemektedir. Diger sanat dalla-
rinin yaninda geldigi ve genellikle diger sanat dallarindan farkli bir yaratici ifade bigimi
olarak kabul edildigi i¢in yedinci sanat olarak tanimlanan sinemanin, bilimden ilham
alan anlatilariyla gelecege vizyoner katkilarda bulunma giicii vardir. 2001: A Space Ody-
ssey orneginde, filmin kurgusal unsurlar1 o donemin bilimsel bilgisiyle donatilmis, ayn1
zamanda ileri bilimsel gelismelere de ilham kaynag1 olmustur. Alternatif olarak sinema,
mevcut teknolojilerin giinliik hayata nasil entegre edilebilecegini gostererek, insanlarin
yeni teknolojilere uyum saglamalarini kolaylagtirabilmektedir. Film, bu perspektiften in-
celendiginde, filmin 1960’lardaki bilimden ilham alarak igine yerlestirilen ve yukarida
bahsedilen vizyonlar dolayst ile, yiiksek teknoloji kullanilarak iiretilen bir¢ok mimari
yapi, tasarim veya donanimin ilham kaynagi oldugunu ve insaat sektériinde daha énce
kesfedilmemis yeni potansiyellerin denenmesine, test edilmesine ve ortaya ¢ikmasina
yol agtig1 diisiiniilmektedir. 2001: A Space Odyssey filminin mimari ve mimarlik bilimi
tizerindeki etkisini anlamak i¢in teori, gorsellestirme ve 3D gelistirme arasindaki iliski
kritiktir. Hayatin kokenleri gibi belirsiz olan bu iliski, ti¢ unsur arasindaki etkilesimlerin
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siirekli ve kargilikli olarak destekleyici oldugunu vurgulamaktadir. Ornegin, filmin ileri
bilgisayar grafikleri ve 6zel efektleri, mimarlikta CAD, CAM ve 3D modellemede daha
ileri yeniliklere 6nciilitk etmektedir. Filmde robot kollar ile tamir ¢alismalari, yap: iireti-
minde CAM sistemlerini kullanmaya tesvik edebilecegini, HAL 9000 ile sunulan vizyon-
lar ile de yapay zekanin mekanlarda ve hatta mekan kontrol sistemlerinin kurulmasinda
oncii olma ve ilham kaynagi olabilecegini diisiindiirmektedir. Filmde uzay tissiiniin ag1-
lip kapanabilen iist ortiisii ise yapilarin statik yapi etkisini kirmakta, yeni kinetik yapilara
ve vizyoner kullanimlara 6nciilitk etmektedir. Dahasi, filmde tasvir edilen gelecekteki
¢ok sofistike uzay gemileri ve yasam alanlari, mimarlar1 ve tasarimcilar1 zamanin tek-
nolojisi ile miimkiin olan sinirlar1 zorlamaya tesvik etmektedir. Sonug olarak, 2001: A
Space Odyssey, mimarlik @izerinde kalic1 bir etki birakan 6nemli bir bilim kurgu eseri
olmaya devam etmektedir. Sinemanin ilham verme ve bilimsel ilerlemeyi siirdiirme gii-
ciiniin bir 6rnegi olarak, film, sanatin kolektif gelecegimizi sekillendirmedeki énemli
roliine dair bir kanittir. Vizyoner nitelikleri ve gelismis teknolojinin hayal giiciine dayal1
tasvirleri, miimkiin olanin sinirlarini zorlamis, mimarlar ve tasarimcilar i¢in yeni kesif
yollar1 agmistir. Filmde islenen tiim bu konularin o zaman yasanan bilimsel ilerlemeleri
de kullanarak boyle bir vizyon ortaya koymas: oldukga etkileyicidir.
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