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Toplumlarin bir beklenti olarak gordiigii gelecek olgusu, yeni olan her seyin var olabilme giiciiyle
iligkilidir. Temel anlamda yeni olan her seyin gergeklesmesi, ayni zamanda gelecekte yapilacak
olanlarin bir vaadini temsil edebilmektedir. Giiniimiizde yaratilan gesitli teknolojik araglarin toplum
tarafindan benimsenip bir ihtiya¢ haline doniismesi ise, kitlelerin yeni olana duydugu arzuyu daha da
arttirmaktadir. Gelecekgiligi, teknolojiyi ve her tiirlii bilimsel gelismeyi ideallestiren Fiitiirizm
kavrami; diger sanat alanlarinda etkili oldugu gibi, sinemada da karsimiza ¢ikmaktadir. Bu agidan
filmlerde yaratilan kurgusal teknolojilerin giiniimiizde kullandigimiz araglara déniismesi, bilimsel ve
kiiltiirel alanlarda ki degisimler agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu sebeple ¢aligmada, bir hayal
iirlinli olarak yaratilan ttopik araglarin yasadigimiz dénemdeki gerceklik ve kullanilabilirlik boyutu,
Minority Report (Minority Report, Spielberg, 2002) filmi lizerinden ¢dziimlenecektir.
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FUTURIST APPROACH TO THE CINEMA: THE INVESTIGATION
OF THE MOVIE NAMED "MINORITY REPORT"

ABSTRACT

The future phenomenon that the societies see as an expectation is related with the existing power of
all the things that are new. Fundamentally, the realization of every new thing could also represent the
promise for those to be carried out in the future. On the other hand, the technological gadgets
produced nowadays have been adopted by the society and become the necessities of our life styles.
Therefore, this increases the desire of the masses for new. As in other fields of art, the concept of
futurism, which has idealized the futurism, technology, and every kind of scientific developments, has
also emerged in cinema. When considered from this point of view, the fictional technologies created
in the movies has been converting into the gadgets that we employ today, and this situation has a great
importance in terms of variations in scientific and cultural fields. Thus, in this study, in our age, the
reality and usability dimensions of utopian means created as fictional products have been analyzed on
the basis of the movie named "Minority Report".
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GIRIS

Gelecekgiligin gergeklikle 6zdeslestigi bu ¢agda sinema sanati, teknolojik imkanin ve ileri diisiince
algisinin diyalektik bir yapiya doniismesini de saglamaktadir. Sinemaya uyarlanan birgok hayal
irlinliniin bilimsel alanda ki ¢aligmalara onciiliik ettigi diislintildiigiinde; burada incelenmesi gereken
konu hig¢ siiphesiz Fiitlirizm’in gergeklik iizerindeki etkisidir. Teknolojik olanaklarin el vermedigi
donemde sinemada yaratilan gesitli iitopik materyaller, giinlimiizdeki bilimsel gelisimlere de 151k
tutmustur. Buradan yola c¢ikildiginda, insanin teknolojiye olan fiziki yatkinligi ve bu yatkinligi
gerceklestirebilme kabiliyeti; Innis’in bu konuda ki yaklasimini da dogrulamaktadir. Insan ve
teknoloji arasindaki giliclin daimi bir iliski igerisinde oldugu diisiincesini savunan Harold Innis,
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toplumun kiiltiirel degisimlerini ve gelecege duydugu beklentilerini bu baglamda 6n gorebilmistir.
(Yengin, 2014: 51) Bedensel uzantilarimizin algilayic bir ileti islevine donlismesi sonucunda ortaya
¢ikan “ulasilabilirlik”, “hizlilik” ve paylasimcilik” kavramlari; kitlelerin bu yenilikleri benimseme
potansiyeli a¢isindan drnek gosterilebilir.

Teknolojinin son donemlerde ki hizli giincelleme arayislart géz oniine alinirsa, toplumsal ve kiiltiirel
alanlarda ki degisimlerimiz de 6nemli 6l¢iide fark edilebilmektedir. Bir hayali olaganlastirmak ve
gelistirmek bizi gelecege ulastirirken, yarattigimiz makinelerin ise ideolojik bir denetim aygitina
donlismesi, cagimizda yasanan temel sorunlardan biri olarak goriilebilmektedir. Bu agidan
bakildiginda filmlerde yaratilan iitopyalarin, 6zellikle bilim kurgu tiirlerindeki “gergeklik” mantigiyla
doyurulmasi, izleyicinin gelecege yonelik beklentilerinin kurulmasinda sdz sahibi olabilmektedir.
Fiitiirizm akiminin ana mantigina yatkin olarak tasarlanan bu tiir filmler, 6zellikle Hollywood
sinemasinin popiiler giiciinii de kullanarak toplumsal bir 6ngérii saglayabilmektedir. Genel bir deyisle,
iitopik filmlerin “ger¢eklik” ile arasinda kurdugu bag, ayn1 zamanda gelecegin tasarisina uygun olarak
gorsellestirilebilmektedir. Bu noktadan yola ¢ikildiginda, sinemada gosterilen gelecegin, bekledigimiz
gelecek iizerinde bir ayna islevini gormesi, makalenin ana fikrini yansitabilmektedir. Bu ¢alismada
ise, Fiitiirist bir yaklasimla incelenecek olan Minority Report (Minority Report, Spielberg, 2002)
filminde, bir kurgu olarak icat edilen ileri teknolojik araclarin, yasadigimiz cagdaki gergeklik ve
kullanilabilirlik boyutu gorsel ¢éziimleme teknigi ile siniflandirilacaktir.

FUTURIZM

Fiitiirizm kavrami, sanatsal bir akim terimine doniistiiriilmeden 6nce dini konularla iliskilendirilmis ve
Incil’de, topluma gelecekte gergeklesecek olan olaylari haberdar etmek amaciyla kullanilmustir.
Ancak 19.yy sonlar1 ve 20.yy baslarinda ortaya ¢ikan Sanayi Devrimi, tim dinyanin hizli bir
donlisiim gegirmesine sebep olmustur. Bu doniisiim sonucundaki gelismeler; Fiitiirizm akiminin 1909
yilinda ortaya c¢ikmasinda etkili olmus ve akimin onciisii olan Italyan Sair ve edebiyat¢1 Filippo
Tommaso Marinetti tarafindan Fiitiirizm, “gelecekgilik” kavramiyla yeniden tanimlanmistir. (Coskun,
2011: 36).

Italya’nin gegmise bagl yasayis tarzini siddetli bir iislupla elestiren Italyan sair ve edebiyatc1 Filippo
Tommaso Marinetti, lilkenin gelecege yonelmesi yolundaki fikirlerini ilk defa Le Figaro isimli bir
Fransiz gazetesinde ki bildirisiyle duyurmustur (Basaran, 2007: 7). 1909 yilinda Manifesta du
Futurisme (Gelecekgilik Bildirisi) ile hayata gegirilen Fiitiirizm akimi, birgok sanat¢inin da katilimiyla
birlikte; Italya’nin, Avrupa’da ki tiim yenilik¢i hareketlerinden ayr1 kalmis olmasina karsi duyduklari
ofkeyi temelinde barndirmistir. Akimin, kendi g¢er¢evesinden baktigi diinyada, gegmisin; uzamsal,
toplumsal ve ideolojik agidan hi¢bir faydasi olmadigi diisiincesini savundugu goriilmektedir (Coskun,
2011: 36). Buna iliskin olarak Fiitiirizm, gelecege duydugu beklentisini veya yeni bir fikrin ortaya
konulmasini, militarist bir sdylemle ifade etmektedir. Teknoloji, dinamizm, bilim ve savagin getirdigi
her tiirlii yenilik, Fiitiirizm akiminin temelinde yatan asil fikir olarak diisiiniilebilmektedir (Coskun,
2011: 37). Marinetti’nin de Onciiliigiiyle bu akimin sanatgilari; yaptiklar: eserlere isledikleri siddet ve
hareket egilimlerini; Kiibizm akimimnin kullandigi teknikleri de iginde barindirarak, yeni buluslar
ortaya koymaya ¢alismislardir. Ozellikle edebiyat, heykel, resim ve mimari alanlarda basar1 yakalayan
sanatcilar, eserlerinde kullandiklari teknikleri, topluma aydinlatici fikirlerin vurgusunu yapmak
amaciyla tasarlamislardir (Grzymkowski, 2015: 203). Bu fikirlerden biri de, Italya’nin 6nemli Fiitiirist
sanatcilart arasinda yer alan Umberto Boccioni tarafindan bir heykel iizerinde olusturulmustur.
Boccioni, gelecegin yansimasini bir nesne iizerinde inga etmis; mekan ve heykelin bi¢imsel uyumunu
da gbz Oniinde tutarak, “hizlilik” hissiyatin1 g¢agristiran bir illiizyon yaratmistir. Bu anlamda
sanat¢inin, gelecekeiligin destekleyici tislubunu sanat alaninda da kurabildigi goriilmektedir (Batur,
2015: 64). Teknolojinin, toplumu ge¢misin imkansizliklarindan kurtaran bir giice sahip oldugu ilkesi,
Fiitiirist sanatgilarin gelecege yonelik ideallerini belirleyen o6nemli unsurlardan biri olarak
sayilabilmektedir (Batur, 2015: 103). Ancak basta Marinetti olmak iizere bir¢ok Fiitiirist sanatginin
makinelesme arzusu, fasist bir iisluba dayanmaktadir. Bu durum, Althusser’in, devletin ideolojik
aygitlari i¢in sOyledigi otoriter yapisiyla da iliskilendirilebilir. Kitle iletisim araglarimin bir denetim
aygitina doniismesi ve yeri geldiginde devletin bu aygitlar1 topluma karsi siddet girisiminde
kullanabilmesi, Fiitliristlerin de militarist ve savas yanlist sdylemlerini ¢agristirabilmektedir (Bilgili,

Submit Date: 10.03.2016, Acceptance Date: 27.03.2016, DOI NO: 10.7456/10602100/010 160
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC April 2016 Volume 6 Issue 2

2015: 16). Nitekim Birinci Diinya Savas1 arifesinde, Italya’y1 bu savasa sokmayi1 kuvvetle destekleyen
Marinetti, modern bir toplum ve mekanik bir kenti insa etmenin yolunun ancak bu sekilde miimkiin
olabilecegini diisiinmiistiir. Marinetti ve diger Fiitiirist sanat¢ilarin politikalar1, Italya’nin savasa girme
sebeplerinden birini olustururken, savastan sonraki birgok degisim, Fiitiirizm akimini olumsuz yonde
etkilemistir. Savasin ardindan birgok lilke genelinde olusan toplumsal ve siyasi sikintilar, sanatsal
konulara islenmeye baslanmis ve Fiitlirizm sanatsal otoritesini yitirmistir. Ancak Marinetti ve diger
sanatcilar, ikinci Fiitiirizm adiyla akimi bir kez daha ayaklandirmaya c¢alismis ve Birinci Diinya
Savasi’nin arkasindan meydana gelen teknolojik yenilikleri eserlerinde konu etmeye baslamislardir.
Bu dénemde, Fiitiirist sanatcilarin fagist lider Benito Mussolini’ye duyduklari hayranlik sdylevlerinde
fazlasiyla belirmistir. Ideolojilerini ise, havacilik ve ugak alanindaki yiikselislerle birlestirerek
sanatsal alandaki calismalarda kullanmislardir. Fiitiirizm sanat dali, akimin Onciisii Marinetti’nin
1944’te ki oliimiiyle birlikte sona ermistir (Grzymkowski, 2015: 203-204).

Fiitiirist diisiince yapisinin izleri giinlimiizde yogun bir sekilde hissedilebilmektedir. Bilimsel ve
sanatsal alanlardaki gelismelerin giderek hizlandig1 donemde, gelecege yonelik yapilan ¢alismalar ve
bu arastirmalara ayrilan biiyiik biitgeler; yasadigimiz ¢agda biiyiik yeniliklerin gergeklesmesine yol
acmaktadir. Bu baglamda yirmi birinci yiizyilin bilimsel ve teknolojik aydinlanmalari Fiitiirizm
ilkesinin beklentisiyle Ozdeslesebilmektedir. Sanatsal agidan degerlendirilecek oldugunda ise;
sinemada Fiitiirist yansimalar, Bilim-Kurgu filmlerinin asir1 gelecek¢i konulariyla ortiisebilmekte ve
gelecekte bir diinya yaratma ongoriileri, filmlerin temel anlatisini doldurabilmektedir.

FUTURIZM VE GERCEKLIK

Fiitiirizmin varolusundaki amaci temsil eden dnemli diisiincelerden biri, gelecegi gergeklestirebilme
ve sorgulatma girisimi olmaktadir. Toplumun aydinlanmasi i¢in tiim diisiincelerin gelecege
yoneltilmesini savunan Fiitiiristler, yaratilan “yeniliklerle” modern yasamin ancak gelecege ulasarak
elde edilebilirligini 6n gormiislerdir. Bu sebeple akimin sanatgilari, bilimsel ve matematiksel
gelismeleri resim ve heykel sanatinda kullanarak, gelecegin, bir imgeyle de yaratilabilecegi
diisiincesini kanitlamaya c¢alismislardir (Basaran, 2007: 12). Bir nesnenin gergekligi yansitma
diisiincesi Baudrillard’in imge ve gerceklik kuramiyla da bagdastirilabilmektedir. Baudrillard, bir
imgenin gergeklik {izerindeki giiclinii vurgularken, ayni zamanda gergekligi degistirebildigini ve bu
gergekligin “varolusu” ile oynayabildigini savunur. Ancak en sonunda, imgenin bir simulakruma
dontiserek gergekligi Oziinden kopardigini ve bdylece yeniden iiretilerek, yeni bir gergeklige
dontstiigiinii ifade eder (Diken, Laustsen, 2014: 117). Giinliimiizde iretilen teknolojik araclarin da bu
anlat1 yolunda ilerledigi fark edilebilmektedir.

Cagimizda dijitallesen birgok iiriin ya da imgenin, toplumun bir denetleyici gézii olmasiyla birlikte,
ayni zamanda bireyleri yonlendiren ve belirleyen bir giice de sahip oldugu bilinmektedir. Bu sdylemin
mantigini benimseyen teknoloji treticileri; gerc¢egi, 6ziinden soyutlayip, gelecekte yapilacak olan
makineler ile gerceklik arasinda bir uzanti kurmaya g¢alismaktadirlar. Yani, insanin biling ve akil
yoluyla tirettigi her tiirlii nesnenin sinirsizligi, bir anlamda 6znelesmesine de olanak saglamaktadir.
Bu anlamda, giiniimiizde yaratilan nesnelerin 6znelesme evrimi, Fiitlirizm akiminin ideallerinde yatan
makinelesme arzusunun bir sonucu olarak ortaya ¢ikabilmektedir.

Glniimiizde gelecek iizerinde kurulan {itopyalar bilimsel diinyada insa edilmeye ¢alisilirken;
toplumun, Roénesans doneminden beri mekanik obje calismalarina olan egilimi, gelecek zamanin
iretimine yapilan yatirimlari agisindan destekleyici bir form saglamaktadir. Bununla birlikte
yasadigimiz ¢agda gerceklesen dijital evrimler; yeni bir toplum, yeni bir dil ve yeni bir diinya kurma
caligmalarina da yol gosterici olmaktadir (Singer, 2015: 61).

SINEMADA FUTURIST YAKLASIM

Sinemada gelecekgilik izlerini tasiyan ilk filmin, Goerges Melies’in yonetmenliginde olan Aya
Seyahat (4 Trip to the Moon, Melies, 1902) ile basladigini bilmek; Fiitiirizm tarihinin yan1 sira,
sinema kiiltliri anlaminda da 6nemli bir bilgi olusturmaktadir. Melies’in, sinemada ki “gelecek”
anlatisin1 giiniimiizde de sik¢a kullanilan “uzay” imgesiyle baslatmasi; Bilim-Kurgu tiiriiniin
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temellerini atmasina Onciiliik etmistir. Bir diger agidan da, Geroges Melies’in sinemadaki ilk
“ger¢eklik” ideallerine yon verdigi goriilebilmektedir (Coker, 2016: 10).

Sinemada gosterilen gelecek, ¢ogu zaman yasadigimiz diinyadaki gelecegin bir aynasi olarak
goriilebilmektedir. Bu dogrultuda, bir filmin iiretildikten sonraki s6ylemi nasil dikkate aliniyorsa, o
filmin dretim siirecindeki c¢alismalart da goz ardi edilmemelidir. Calismada inceleme 6rnegi olan
Minority Report (Minority Report, Spielberg, 2002) filmi bu anlamda 6énemli bir noktada durmaktadir.
Steven Spielberg, filminin iiretimi asamasinda gelecekgilige dayali kapsamli bir arastirmaya girmistir.
Spielberg, 2054 yilin1 anlatan bir sehrin gorsel figiirlerini bilimsel bir ¢ergeveye oturtmaya ¢alismis,
bu nedenle de birgok bilim adami ve teknoloji iireticilerinin danismanliginda hareket etmistir.
Gelecekte gergeklesecek olan yeniliklerin tasarisini yapan bu ekip, filmin mantiksal bir yapiya
oturmasi i¢in; once 2054 yilmin gergekte nasil olacagina bilimsel incelemeler sonucunda karar
vermiglerdir. Daha sonrasinda ise film iireticileri, g¢esitli efektlerle kurgusal bir anlati yaratma
girisiminde bulunabilmislerdir (Ozen, 2006: 79). Bu siiregten anlasilacag iizere, bilimsel kesiflere 151k
tutan film, bir 6ngorii saglayabilirken, ayn1 zamanda geleneksel kopusu sembolize eden bir mesaj da
verebilmektedir. Baska bir yaklasimla; bir filmin igerigini olusturan her tiirlii imgenin, ¢ogu zaman
ideolojik bir sdyleme sahip oldugu goriilebilmekte ve izleyiciyi yonlendirebilme giiclinii kullandig:
fark edilebilmektedir (Kellner, 2016: 347).

Bilim kurgu sinemasi, Fiitiirist diisiince yapisini merkezinde tasiyan ve filmsel anlatilarinda
Fiitiirizm’in ideallestirdigi gelecek¢i temalart yogun bigimde kullanan bir film tiirii olarak ifade
edilebilir. Bu tarz filmler genel olarak temalarinda; uzamsal ve zamansal yolculuklari, uzay ya da
uzayl imgelemeleri, imkansiz icatlari, 151k yollarii ve yiiksek gokdelenleri ele almaktadir. Bilim-
Kurgu filmlerinde yaratilan hikayeler, Fiitiirizm’in felsefesinde yatan metaforlar1 da kullanarak,
seyirciyi gelecege ¢agiran ya da gelecekte olacaklari izleyiciye sorgulatan bir anlati bigiminde
sergilenebilmektedir. Bir donem Fiitiirizm akimi da sinemaya dogrudan bir yaklasimda bulunmus,
1914 yili Fiitiirist sinema agisindan olduk¢a verimli gegmistir. Bilim-kurgu mantiginin temel anlati
yapisini ele sanatcilar, bu donemde arka arkaya g¢ektikleri ii¢ filmle, Fiitiirizm akiminin sinema ile
tanismasina onciiliik etmislerdir. Bunlardan ilki, Mondo Baldoria (Mondo Baldoria, Molinari, 1914)
ikincisi, 13 Numarali Gelecek¢i Kabarede Yasam (4 Drama in the Cabaret of the Futurists, 13,
Kasjanov, 1914), t¢linciisii ise, (Amor Pedestre, Fabre, 1914 ) filmleri olmaktadir (Coskun, 2011: 39).
Bu dénemde ¢ekilen filmler genel anlamda teknolojik imgelerin baskinligini vurgularken, Fiitiirist
yonetmen Giulio Bragaglia’nin 1917 yilinda irettigi Thais (Thais, Bragaglia,1917) filminde ise;
Fiitiirizm ve Kiibizm akimlarindan izler tasiyan geometrik dekorlar kullanildig1 fark edilmistir. Ancak
daha sonrasinda Marinetti, sinemay1 kendi ideolojisinin propagandasini yapmak amaciyla kullanmaya
caligmistir (Coskun, 2011: 40-41). Teknolojik imkanlarin sinirliligi genisledigi siirece, bilim-kurgu
filmleri de sinirsizliklarini mantiksal biitiinliige dayandirarak ilerletmek durumundadir. Bu séylem
tarihsel siirecin getirdigi yasanmisliklara gére de degisebilmektedir. Ornegin; Birinci Diinya
Savasi’ndan sonra, bir¢ok iilke teknolojik anlamda yiikselirken, bir taraftan da ortaya ¢ikan toplumsal
sorunlar, o déonemde firetilen filmlerin konularini da sekillendirmistir. 1920°’li ve 30’lu yillardaki
ideolojik ve toplumsal sikintilar1 ele alan bilim-kurgu sinemasi, 6zellikle Fritz Lang’in Metropolis
(Metropolis, Lang, 1927) filmi ile sinema diinyasinda biiylik bir etki yaratmistir. Metropolis,
toplumun mekanik ¢agda verdigi yasam miicadelesini konu alirken, bireylerin, makinelesen
diinyadaki varolusunu sinemaya yansitmistir (Coker, 2016: 29). 1970°li yillara gelindiginde ise
Metropolis’in izleri, Douglas Kellner’in “teknofobi” tarzi olarak adlandirdigi filmlerle devam etmistir.
Toplumu dogadan koparan ve makinelesmenin insani islevlerini yok eden bir figiir olarak sembolize
edilmistir (Kellner, 2016: 347).

Gilniimiizde diinya genelinde iiretilen bilim-kurgu tiirii filmler ise, 80’lerde ki politik ve teknolojik
gelismelerin hizli degisimleri sayesinde hareketlenmeye baslamistir (Coker, 2016: 14). Yasadigimiz
¢agda bu durum yalnizca filmlerden ibaret olmamaktadir. Giderek dijitallestigimiz diinyada, basta
popiiler kiiltiir metinleri olmak iizere; kitle iletisim araglar1 ve hizla ¢ogalan mobil cihazlar, Fiitiirist
ilkelerin yon gosterdigi sekilde giiglii bir “yenilik” dongiisiine girmistir.

“MINORITY REPORT?” FILMININ INCELENMESI
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John Anderton, gelecekte 2054 yilinda gegen bir zamanda yasamaktadir. “Sug¢ Oncesi Birimi” adini
verdikleri bir dedektif merkezinde c¢alisan John, burada dedektiflik yaparak suc¢lularin kimliklerini
belirleme ve yakalatma goreviyle yiikiimliidiir. Ancak bu is klasik dedektif hikayelerinden ¢ok farkli
ilerlemektedir. Birim tamamen ileri teknolojik aygitlara bagli olarak insa edilmistir ve iilke
giivenligini saglamak amaciyla suclularin cinayeti islemeden Once yakalanmasini saglamaktadir.
Kahin ismini verdikleri bir takim Kkisilerin optik tomografi yontemiyle gelecegi goérmeleri, sucun
islenmesine engel olmaktadir. John ise bu kahinlerin 6n goériilerini kayit altinda tutup, kullandigi
teknolojiler sayesinde gelecekte olup biteni izleyebilmektedir. Ulkede su¢ orani neredeyse bitmis
durumdadir. Ciinkii suglular sugu islememis olsalar bile cezalandirilir. Ancak bir giin aym1 durum
John’un da basina gelir ve gelecekte bir cinayet isledigini goriir. Birim tarafindan cezalandirilmamak
icin tiim yasalar1 bozmay1 goze alir. Steven Spielberg’in Philip K. Dick’in kisa dykiisiinden uyarladigi
bilim-kurgu filmi, 2002 yilinda gosterime girmistir.

Yonetmen: Steven Spielberg

Oykii: Philip K. Dick, Scott Frank Jon Cohen

Oyuncular: Tom Cruise (John Anderton), Kathryn Morris (Lara Clarke), Collin Farrell (Danny
Witwer), Samantha Morton (Agatha)

Yapim Yili/Yeri: 2002/ABD

“Yenilik¢i filmler, tarz ve bicimleri sayesinde seyircilere daha iyi hayat tahayyiilleri sunabildikleri
gibi giiniimiizle ilgili elestirel diistinceler de ortaya koyabilir veya insan varolugsuna iliskin felsefi
aydinlanma da saglayabilirler.” (Kellner, 2011: 35). Douglas Kellner’in bu yaklasimi, giiniimiizde
gelisen veya hayal edilen teknolojilerin sinemada ki konumu agisindan da degerlendirilebilmektedir.
Filmde teknolojik bir diinya yaratmak ve bu diinyay1 seyirciye kanitlamak, ayni zamanda bilimsel
acidan bir 6ngdrii ve imkan da saglayabilmektedir. Sinema, kurgusal bir gergeklik yaratirken,
flitiirizm ise filmde kullanilan teknolojiyi “olaganiistii” algisindan kurtarmaya calisir. Temel olarak
gelecekeilik olgusu, filmdeki gerceklik ile 6zdeslesir. Bu sekilde seyirci, gergcek diinyada heniiz
gormedigi yeniligin hayalini kurmaya, yonelmeye ve ihtiyag duymaya baslar. Heniiz icat edilmemis
bir aracin filmde bir karakter tarafindan kullaniliyor olmasi, ayni zamanda toplumu, gelecekteki
yeniliklere hazirlama fikri agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir. “Minority Report” (Minority
Report, Spielberg, 2002) filminde gosterilen ileri teknolojik araglarin karakterler arasi iligkilerinden
yola ¢ikarak, gergeklik lizerindeki etkisi incelenecektir. Filmde yaratilan araglarin bulundugumuz ¢ag
lizerinde aktif bir konuma ulasip ulasmadigi ise, engelleyici ve destekleyici iki baslik altinda
siniflandirilacaktir. Boylelikle, “gelecek giinii” anlatan bir filmin gerceklige c¢evirdigi ayna
dogrultusunda hangi araglarin bu dénemde var oldugu, hangilerinin ise var olmadigi yapilan
¢oziimlemede goriilebilecektir.

Sahne 1. John’un sug isleyen kisilerin goriintiilerini dokunmatik eldivenler ve ekranla taramasi.

Uzam (Mekan) Siirem (Zaman) Engelleyici Destekleyici

Suc Oncesi Birimi 2054 - +

Kisi: John Anderton. John, filmde teknolojik arag¢larin nasil kullanildigini bize gosteren en baskin
karakterdir. John’un burada ki konumu destekleyici bir anlat1 sergilemektedir. Bu araglar, Su¢ Oncesi
Boliimii’nde toplumun bir su¢ islemeden once ki goriintiilerini izlemek igin kullanilir. Dokunmatik
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eldivenler ve ekranlarin kullanimi glinlimiizde mevcuttur. 2054 yilinda gergeklestigi 6ngoriilen bu
araclarin, yasadigimiz dénemde, ¢esitli tabletler iizerinde olusturulan dokunmatik bir algi yoluyla
kullanilabildigi bilinmektedir. Bu araglar yoluyla gelecekte olup biteni gérmemiz su an igin
imkansizdir. Ancak bulundugumuz mekandayken, bir baska mekana ulagabilmemiz ve yasadigimiz
ani gorebilmemiz, filmde kullanilan dokunmatik ekranlar ile miimkiindiir.

Bu sahne sosyolojik a¢idan degerlendirildiginde, toplumsal ve bireysel mahremiyet olgusunun
kayboldugu goriiliir. John Anderton bir polistir ve bireyin sahip oldugu kisisel 6zgiirliigii “sug islevine
gecmeden Once” kisitlama giicline sahiptir. Birey, sugu islememis olsa dahi cezalandirilmak
zorundadir. Kentte ki cinayetlerin yok olmasi i¢in ¢alisan John ve ekibi, kullandiklar1 makineler
sayesinde toplum lizerindeki gozetleme hakimiyetlerini elde ettikleri agik bir sekilde goriilmektedir
(Yardim, 2012: 132). Yasadigimiz diinyada ise bu durumu gelecegin On goriisii olarak
tanimlayamayiz. Ancak uydular, GPS’ler ve bilgisayarlar araciligiyla toplumun nerede oldugu, ne
yaptig1 ve daha dnce ne yapmis oldugu tiim seffaflikla ulasilabilir bir konumdadir.

- Sen hazirsan biz de haziriz Jﬁ"hn,
- Eéekliyoruz.

Sahne 2. John’un suglular1 denetleyen bireylerle goriintiilii olarak konusmasi

Uzam (Mekan) Stirem (Zaman) Engelleyici Destekleyici

Suc Oncesi Birimi 2054 - +

Kisi: John’un televizyondan canli olarak baglandigi kisilerle konustugu goriilmektedir. John, burada
da destekleyici bir konumda gosterilmektedir. Giiniimiizde televizyon ve bilgisayarlarin yani sira
akilli telefonlarla da goriintiilii konusma imkani saglanabilmektedir. Cesitli aplikasyonlar sayesinde
bulundugumuz mekéandan bir bagka mekana sesli ve goriintiilii sekilde ulasabilmekte ve istedigimiz
kisilerle konusabilmekteyiz. Ayrica, 2054 yilinda kullanilan bu aracin {izerinden giliniimiizde gesitli
alternatif yontemler gelistirildigi bilinmekte ve daha ileri bir boyuta gectigimiz fark edilmektedir.

Sahne 3. Kahinlerin gelecekteki olaylar1 gordiigii havuz

Uzam (Mekan) Stirem (Zaman) Engelleyici Destekleyici

Suc Oncesi Birimi 2054 + -

Kisi: Kahinler. Bilimsel a¢idan giiniimiizde gelecegi 6n goren bir kisinin olmasi miimkiin degildir.
Bilim-kurgu filmlerinin temel 6zelliklerinden biri de, kurulan iitopyalar1 mantiksal bir gergeklikle
bulusturma girisimidir. Bu anlamda Minority Report filminde insanlarin, kahinlerin gordiikleri
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gelecege nasil ulastiklar: bilimsel bir gercevede agiklanmaktadir. Filmde ki anlatiya gore; once optik
tomografi yontemiyle taranan zihinler, daha sonrasinda “Beyaz Isik” ile gelecekte ki anlari
izlemektedir. Bu durum, bir gelecek Ongoériisiiniin  sembolize edilmesi seklinde de
diistiniilebilmektedir.

Sahne 4. John’un, oglunun goriintiisiinii 3D olarak izlemesi

Uzam (Mekan) Stirem (Zaman) Engelleyici Destekleyici

Suc Oncesi Birimi 2054 - +

Kisi: John’un 3D teknolojisini kullanarak oglunun goriintiisiinii izlemesi. 3D teknolojisi yasadigimiz
donemde siklikla kullanilan bir goriintii teknigi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu teknik, izledigimiz
bir goriintiiniin gergekligini hissedilebilir bir bigimde ifade etmek anlaminda 6nem tasimaktadir. Son
zamanlarda ¢ekilen bilim kurgu, fantastik ve animasyon tiirii filmlerin, 3D teknolojisini yogun bir
sekilde kullandig: fark edilebilmekte ve bu tarz filmlerin yarattiklari kurgusal diinyalar1 daha gercgekei
bir diizeye tasimast anlaminda destekleyici bir konuma ulastirdig1 goriilebilmektedir. Baska acilardan
ornek verilmesi gerekirse; vizyona giren filmlerin sinemada 3D segenegini kullanmasi, iretilen
televizyonlarin 3D teknolojisi iizerindeki gelisim g¢abalari ve oynanan oyunlarin 3D teknolojisiyle
olusturulmasi; bu goriintii tekniginin gliniimiizdeki kullanilabilirligini kanitlamaktadir.

Sahne 5. Filmde 2054 yilinda gosterilen kent imgesi.

Uzam (Mekan) Stirem (Zaman) Engelleyici Destekleyici

Kent 2054 - +

Filmdeki kent imaj1 asir1 teknolojik anlati iizerine kurulmustur. Ancak yasadigimiz mekanlarda da
insa edilen gokdelenlerin giderek arttigi gézlemlenmektedir. Film 2054 yilin1 kapsayan bir siirece
dayandigi icin gelecekte bdyle bir mekanin ger¢eklesmesi kesin olmamakla birlikte, bulundugumuz
mekanlarda yapilan degisimlerin goriintiisii filmdeki gostergelere benzetilmektedir.
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Sahne 6. Retina okuyucu gizli kamera

Uzam (Mekan) Stirem (Zaman) Engelleyici Destekleyici

Aligveris Merkezi 2054 - +

Glniimiizde gizli kameralarin sik¢a kullanildigi bilinmektedir. Yasadigimiz Metropollerde hemen
hemen her yere yerlestirilen bu kameralar, toplumsal bir giivenlik saglamak amaciyla bireylerin
kimliklerini kolaylikla belirleyebilmekte ve kayit altinda tutabilmektedir. Ayni1 zamanda diger bir
kullanim o6zelligi ise, giivenlik sisteminin yogun oldugu bdlgelerde “retina okuyucu” sayesinde
korunan bdlgenin sifresi kisisellestirilmektedir. Bu sekilde giivenlik daha st diizeye
tasinabilmektedir.

Sahne 7. Dijital panolar sayesinde yayinlanan reklamlar

Uzam (Mekan) Stirem (Zaman) Engelleyici Destekleyici

Aligveris Merkezi 2054 - +

Metropol merkezlerinde bulunan dijital dev ekranlarin giinlimiizde mevcut konumda oldugu
bilinmektedir. Interaktif olarak yayinlanan reklamlar ise, akla ilk olarak New York’ta ki Times Square
meydaninda bulunan biiyiik panolar1 akla getirmektedir.

Sahne 8. Hareketli goriintiileri yansitan dijital gazete

Uzam (Mekan) Stirem (Zaman) Engelleyici Destekleyici
Metro 2054 - +
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Hareketli gorsel igeriklerin bulundugu dijital dergi ve gazeteler yasadigimiz donemde kullanilmaya
baslanmustir. Iletken ve yansitict 6zelliklere sahip olan cihazlarin beyaz bir fon iizerine yansittig
kayitlar, bir sayfa iizerindeki hareketli goriintiilerin izlenimini verebilmektedir. Bu teknoloji
gilinlimiizde olagan bi¢cimde degerlendirilebilmektedir.

SONUC

Glniimiizde ileti, giderek genisletilen kanallar igerisinde farkli kavramlarla bagdastirarak ifade
edilebilmektedir. Bu dogrultuda ¢alismanin temel sinirlarini belirleyen Fiitiirist yaklagim, Marshall
McLuhan’in “arag iletinin kendisidir.” kurami ile dogrudan iliskilendirilebilmekte ve teknolojinin
toplum tizerindeki belirleyici yapisini sinema alaninda da anlamlandirabilmektedir (Laughey, 2010:
35). Fiitlirizm akiminin ilkesinde benimsenen yenilik arayislari, bilimsel alanda ilerleme kaydederken,
sosyolojik ve toplumsal alanlarda da yeni bir diizen insa edebilme giiciine sahip olmaktadir. Bu
sebeple teknolojinin bireyi aydinlatmasi ve uzamsal ve mekansal yaratilar sunmasi, ayni zamanda
yeni bir diinya ve ileti aktariminin da olusturulmasina imkan saglamaktadir. Kullanilan teknolojileri
kabul etmek veya yasam standartlarini bu teknolojilerin yenilenme potansiyellerine gore gelistirmek,
gelecekte gergeklesecek olan yeniliklere karst da bir beklenti olusturmaktadir. Fiitiirist ideallere bagl
olarak tasarlanan Bilim-Kurgu filmleri, izleyiciye gelecegi sorgulatma girisiminde bulunurken bir
taraftan da sinemanin gosterge diliyle olaganlastirma ve bireyi hazirlama avantajmni elde
edebilmektedir. Bu anlamda sinemada fiitliristik bakis agisi, hayal edilen herhangi bir nesnenin
gorsellestirilmesi ve bir senaryo i¢inde kullanilmasini gergek diinyaya yonelik bir aydinlanma girigimi
olarak da diistinebilmektedir. Filmlerin karakterler arasi iligskilerden yola ¢ikarak teknolojik aygitlarla
tanisma siliregleri ya da bulunduklari {itopyada yasayabilme evreleri, izleyicinin zihninde bir
farkindalik saglayabilmektedir. Buradan yola c¢ikarak arastirmada, yonetmenler ve senaristlerin
kurguladig iitopyalar, gérmek istedikleri ve ihtiya¢ duyduklar1 diinyayi izleyiciye nasil ulastirdiklari
incelenmistir. Bu ¢alismada, kurgusal olarak tasarlanan araglarin bir hayal {iriinii olmaktan ¢ikip,
gerceklik olgusu ile kurdugu iliski, Minority Report (Minority Report, Spielberg, 2002) filmi
lizerinden gosterge ¢oziimleme teknigi ile ele alinmustir.
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