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BĠLGĠSAYAR DESTEKLĠ BĠLĠMKURGU SĠNEMASINDA KENT MEKANI: 

GOTHAM CITY ÖRNEĞĠ 

ÖZET 

Bu çalıĢmada, bilgisayar destekli bilimkurgu sinemasında, kent mekanı ve kent 

yaĢamı olgusu, teknolojik geliĢmelerin mekanın biçimleniĢine etkisi bağlamında 

araĢtırılmıĢ, elde edilen bilgi, örnekler üzerinden inceleme ve karĢılaĢtırmalar 

yapılarak somutlaĢtırılmıĢtır. ÇalıĢma beĢ bölümden oluĢmaktadır.  

Ġlk bölümde, tezin amacı, kapsamı ve yöntemi tanımlanmıĢ, tezin içeriğini oluĢturan 

temel kurgu çizelge yardımıyla soyutlaĢtırılarak ifade edilmiĢ ve araĢtırmada 

kullanılan materyaller tarif edilmiĢtir. 

Ġkinci bölümde, tezin araĢtırma alanını oluĢturan bilimkurgu türü ve sinemadaki 

kavramları üzerine tanımlamalar yapılmıĢ, türün amacı, araçları ve mekansal 

yansımaları üzerine bilgi ve yorumlar eklenmiĢtir. 

Üçüncü bölümde ise, çalıĢmanın ana gövdesini oluĢturan bilimkurgu sinemasında 

kent mekanı ve bu mekanların yapım tasarım süreci araĢtırılmıĢtır. GeniĢ bir literatür 

taraması yapılan bu bölümde öncelikle, bilimkurgu sinemasında yapım tasarım 

sürecinin geliĢimi, ve bu teknolojilerin mekan oluĢturma tekniklerine ve nihai 

mekana yansıması kronolojik sırası ile aktarılmıĢtır. Ardından geleceğin veya 

alternatif zaman dilimlerinin kent mekanı ve yaĢamına dair öngörüleri ele alan ve 

mekanı baĢrole koyan sinema örnekleri üzerinden  „bilmkurgu sinemasında kent 

mekanı‟ incelenmiĢtir. Bu örnekler, yapım tasarımı sürecinde kullanılan mekan 

oluĢturma teknikleri ve öngördüğü kent yaĢamı ve mekanı arasındaki etkileĢim 

bağlamında değerlendirilmiĢtir. Bölüm sonucunda yapılan karĢılaĢtırmada, elde 

edilen bulgular yorumlanarak, teknolojinin sinemada sunulan kent mekanı ve yaĢamı 

öngörülerine etkisi/katkısı irdelenmiĢtir.  

Dördüncü bölümde, konuya iliĢkin detaylı inceleme yapmak üzere seçilen Batman, 

Gotham City örneği, kronolojik geliĢim süreci itibariyle, farklı yönetmenler 

tarafından, çeĢitli dönemlerde ve değiĢik teknolojik imkanlar dahilinde yaratılan kent 

ve kent mekanının nitelikleri bağlamında incelenmiĢtir. Bu anlamda makro ölçekte, 

kentin bütününe dair inceleme ve değerlendirmeler yapıldıktan sonra, kentsel mekan 

ölçeğine inilerek, kentin bileĢenleri ayrı baĢlıklar halinde değerlendirilmiĢ, yapım 

tasarım sürecinde faydalanılan teknolojiler ve mekan oluĢturma tekniklerinin, farklı 

ölçeklerdeki mekanın biçimleniĢine etkisi araĢtırılmıĢtır. Bölüm sonucunda yapılan 

değerlendirmede, araĢtırma ve gözlem sonucu ortaya çıkan bilgi bir araya getirilip, 

tablo oluĢturularak özetlenmiĢ ve çeĢitli dönemlerde ortaya konulan kurgu Gotham 

Ģehri tasvirleri arasında karĢılaĢtırma yapılmıĢtır. Bu Ģekilde, literatür araĢtırmasında 

ortaya konulan bilgiler, tek bir örnek üzerinden kronolojik değerlendirme yoluyla 

somutlaĢtırılmıĢtır.  

Sonuç ve değerlendirmenin yer aldığı beĢinci bölümde ise, yapılan literatür 

araĢtırması ve örneklerin incelenmesi sonucu elde edilen bulgular bir arada 
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değerlendirilerek, Gotham Ģehri örneği ile iliĢkilendirilmiĢtir. Bilimkurgu sineması 

ile kent mekanı ve mimarlık arasındaki etkileĢime dair saptamalar yapılmıĢ ve 

geleceğe yönelik öngörülerde bulunulmuĢtur. Bilimkurgu sinemasının, mimarlık ve 

kente dair gelecek öngörülerinin geliĢtirilmesi anlamında, geniĢ olanak sağlayan bir 

ortam olması ve bu açıdan mimarlık ve kent planlama disiplinlerine katkı 

sağlayabileceği konusuna vurgu yapılmıĢtır.  
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URBAN  SPACE IN COMPUTER AIDED SCIENCE FICTION CINEMA: 

GOTHAM CITY CASE STUDY 

SUMMARY 

Architecture and cinema are the two premiere art forms that have the capacity of  

space and time building. While the former, namely architecture, does this by way of 

realistic parameters such as structure, volume, surface, the latter, namely cinema, 

does it by building quasi images that create an as-if sensation of the real world. 

Creation of space and time both by cinema and architecture, provides us with the 

most important sources of imagery in the comtenporary intellectual milleu. Every 

film creates its own spaces and by producing new images, interacts with architecture. 

Cinema makes use of space and the architecture that brings space into being. It 

reinterprets architecture and loads it with very new meanings. 

With scientific innovations cinema has forced through all the limits of space and 

brought new dimensions to space building. As the relationship between architecture 

and cinema unfolds, so does new understandings of space. This is just where science 

fiction gets in. What makes science fiction is the innovative imagination that can 

produce alternative environments to the existing ones. There have been films that do 

not underestimate space as well as ones that keyrole it. 

Getting to know the individual and the immediate environment that surrounds him, 

has been a major concern for artists of all areas. Cinema, the 8th. art, stands out from 

the rest of the visual arts, because, the power of its production is not only dependent 

on its visuality. With its script and set up, cinema happens to be an interpretive art 

and what is more, it is able to produce more powerful visual communication than any 

other art form. The way the script is visualized depends on the individual‟s 

understanding and definition of reality. That is to say, cinema is able to provide an 

individual contact with the environment via mass media. Just like architecture... 

Architecture, city and cinema all have the individual at the very centre of their 

activities. They all are obliged to produce for the sake of art and humanity. As far as 

architecture and cinema is concerned, there is enough technology and alienation 

around to motivate the artist looking for alternative situations and environments. This 

looks like a common ground for both architecture and cinema. Science fiction 

cinema is the right ground for looking at alternative realities in alternative 

environments. 

This study adresses the urban space and urban spatial environment phenomena as it 

appears in the science fiction cinema. Shaping of urban space is interrelated with 

technological innovations, is the aim of the study and it is analyzed through insights 

and comparisons of the outstanding movies of the science fiction  area. The movies 

named in the study are analyzed with a technical approach. In this context, the study 

examines the design and construction procedures in the science fiction cinema. 

Technologies used are presented in a chronological sequence.  

The study comprises of five sections  
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In the first section of the study, the main objective, the context and the methodology 

is described. The way the study is structured and the material used in the study are 

also introduced in this section.  

In the second section, science fiction cinema which is the main concern of the study 

and its relevant concepts in the cinema are defined. What science fiction cinema aims 

at, what are its constituent elements and its spatial reflections in the cinematic 

discourse are tackled with. In this context, the terms such as science fiction genre, 

utopia, dystopia, cyberpunk and film noir were defined detailly with their 

historilogical evolvement. 

The third section speaks about the design and construction of urban space as it is 

represented in science fiction cinema. A large amount of literature review is 

presented in this section. The relation between cinema and urban environment, and 

the process of urban space getting more importance in science fiction cinema are 

defined. How the design process develops in accordance with the innovation in 

cinematic technology is also introduced in this section. The way technologies (such 

as matte paintings, scaled miniature models of cities, actual physical sets, special 

effects, computer generated 3d models, digital backgrounds and 3d cinema 

technologies) effect the space defining techniques and the representation of the final 

space,  is explanied in historical sequence. 

Future urban space or urban space in alternative time periods and/or how alternative 

urban environments are to be seen, is explored through cinematic examples that place 

urban space at the forefront, as the protagonist. These film examples (Metropolis 

(1927), Just Imagine (1930), Blade Runner (1982), The Fifth Element (1997), Dark 

City (1998), Equilibrium (2002), Tron (1982), Tron: Legacy (2010) ) are investigated 

by their future urban projections and the technologies used to create the physical 

urban environment they were placed in.   

The comparison at the end of the section interprets the findings of the above 

exploration through various movies. How does the urban space presented in the 

cinema by means of cinematic technology effect or contribute to the future ahead of 

us? Urban life styles is a main concern in this section. 

Fourth section is devoted to an in depth exploration of Batman and Gotham City in 

cinematic representations. Batman movies present the city and the urban space 

through an urban qualitative context. In this sense, the city is explored and evaluated 

as a whole, on a macro scale.  

In the general overview of the city section, the urban sillhouettes of Gotham 

represantations, general atmosphere and color of the Gotham city, Gotham City 

maps, the regions of city and connection between regions are investigated by 

research and observations of movies, comic books and computer games.  

After going down to a micro urban scale, the elements of the city are explored under 

their own headings. These urban elements are choosen based on urban space theories 

of literature and the special elements that took place in Gotham City representations. 

These elements such as, urban squares, street pattern and form, landmarks and 

important nodes, transportation structure, architecture of buildings, urban equipment 

components and monumental statues are detailly investigated and represented by 

visual materials. Space defining technologies and how they act upon the 

representation of space is explored in the chosen cinematic examples.  
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The evaluation at the end of this section is presented in the form of a table 

summarizing all the observations and explorations about Gotham City definitions in 

chosen consequential films. The table is designed in a historical sequence, from 1966 

to 2012. Gotham City is described as a general view of the city and as a close look up 

to city constituents, such as street structure, street texture, plazas, urban 

furniture,important urban nodes and transport etc. 

Comparative Gotham City definition made it more comprehensive, by summarizing 

all the information gathered from different representations of the same cinematic 

example, the Gotham City. This example provided the opportunity to reveal how 

different directors and illustrators, different space creation techniques and future 

projections and predictins of the urban space and urban life in different time periods 

effected the same fictional city‟s formation differently.  

Results and conclusions make up the fifth section.  

Conclusions reached through the literature review and the examination of chosen 

sequential science fiction films are interrelated with Gotham City case. In this 

section, the interrelation between architecture and place is seen as inseperable, 

depending on time and space concepts using the existent science fiction cinema. 

In its 70 years long history Gotham City has passed through changes. Gotham City is 

the product of collective urban paranoyas as well as its architects‟ imagination. 

Alternative life scenes of today or of a not too distant future have been through 

changes that are directly related with innovations in technology, as much as with 

collective urban paranoyas.  

The city defined in earlier examples of science fiction films are identical with today‟s 

real city scenes. Visions of tomorrow‟s city in today‟s science fiction films are 

indicating a change towards function rather than forms. Many functions of the city 

are defined as virtual. Ideal city is defined through virtual, sterile city forms namely 

distopias. Distopia appears to be a warning for the future of humanity. 

In the existent academic studies interdisciplinary approach is becoming more and 

more visible in the arts and sciences arena. Disciplines are overlapping. In both 

architecture and cinema, concepts of time and space exist, that closely interrelate the 

two disciplines. Actually, this interrelation is a result of both disciplines aiming at 

describing living environments. They both bring forward detailed life scenes and 

both strive for creating experiental life scenes.  

This study denotes the importance of interdisciplineray discourse and it is expected 

to be a contribution to the future of architectural discourse through science fiction 

cinema. Science fiction cinema has offered alternative future urban lives since its 

earlier examples. Science fiction in general has provided an arena where imagination 

finds a place to exhibit visual possibilities. There is a sizable amount of literature 

adressing architecture, urban space and urban life and contributing to their 

innovation. 

In this sense, technological innovations not only provide the  imaginary urban forms 

come true, they also shape the lives to be lived there. It is obvious that lives foreseen 

in science fiction films have acted upon human future. As an example, LCD screens 

first appearing in Kubrick‟s science fiction Space Odyssey in 2001, is a common 

technology for today‟s life scenes. 
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1.  GĠRĠġ 

1.1 ÇalıĢmanın Amacı ve Kapsamı  

Sinema diğer sanat disiplinlerine kıyasla, teknolojiye bağlı olarak gerçekleĢebildiği 

için genç bir sanat sayılmaktadır. Bu durumda, hakkında yapılan  ve yapılacak olan 

araĢtırmalarla ilgili olarak araĢtırmacılara pek çok seçenek sağlamaktadır.  

Sinemanın tarihi, kamera arkası, senaryolar vs. incelendiğinde, özellikle 19.yy. 

endüstri devrimi sonrasında, sinemanın disiplinlerarası çalıĢmalar alanında yerini 

bulduğu görülmektedir. Sinema, bileĢenlerine bakıldığında disiplinlerarası 

araĢtırmalar için çok uygun bir kaynaktır. Çünkü aynı mimarlık gibi sinema da 

insanla iliĢkisi olan neredeyse her konuyu içinde barındırır. Sinemanın bileĢenleri de 

mimarlıkta olduğu gibi zaman ve mekandır. 

Sinema, yaĢamın görsel ve hareketli bir anlatısı, mekan ise hayatın süregeldiği 

ortamdır. Bu bağlamda sinema ve mekan ayrılmaz ikilidirler. Her sinema ürünü bir 

mekan gerektirir. Sinema tarihinde fiziksel anlamda var olan bir mekanda geçmeyen 

örnekler de vardır. Anlattığı öykü boĢlukta bile geçse sinemanın bir hacme ihtiyacı 

vardır. Bu hacim de bir tasarım gerektirir. Yani her görsel anlatıda bir mekan vardır.  

Mekan kullanımını önemseyen sinema ürünleri olduğu gibi, mekanı baĢ role 

koyanlar da vardır. Bu çalıĢmada da kent mekanını ve kentsel mekanı, görsel ve 

hareketli anlatıda çok etkili olarak kullanan filmler üzerinde durulacaktır. Daha açık 

ifadesiyle bilimkurgu filmlerinde kent mekanı araĢtırılacaktır. 

Bilimkurgu sineması ve örneklerinin sunduğu kent tasvirleri, çoğunlukla bilgisayar 

destekli tasarım yoluyla elde edilmektedir. Mekan oluĢturmada kullanılan 

teknolojilerin geliĢimi, bu mekan tasvirlerini tasarım ve anlatı yönüyle büyük ölçüde 

etkilemekte ve çoğunlukla geleceğe yönelik kent mekanı ve yaĢamı öngörülerinin 

bazen de alternatif zaman dilimlerinin aktarıldığı ortamları Ģekillendirmede önemli 

rol oynamaktadır. Bilimkurgu sineması - mimarlık ve kentin biçimleniĢi arasında bu 

anlamda karĢılıklı bir etkileĢim olduğu kabul edilebilir.  
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Bu noktadan hareketle çalıĢmanın amacı, bilgisayar destekli bilimkurgu sinemasında 

mekan oluĢturma teknikleri ve örnekleri üzerinden kent yaĢamı ve mekanını 

araĢtırarak, sinema, teknoloji ve kent mekanı arasındaki karĢılıklı etkileĢime dair 

çözümlemelerde bulunmaktır.  

Bu anlamda incelemek üzere, uzun bir süreç içerisinde,  farklı dönemlerde ve 

ortamlarda çeĢitli teknolojiler kullanılarak oluĢturulmuĢ kent mekanı örnekleri 

açısından zengin bir kaynak olduğu düĢünülerek, Batman Gotham City örneği 

seçilmiĢtir. Bu örnek ayrıca çalıĢma için basılı görsel kaynak sunması, bilimkurgu 

sinemasında mekan yaratma teknikleri açısından çeĢitlilik arz etmesi ve üç boyutlu 

mekan deneyimi yaĢamayı sağlayan bilgisayar oyunları bulunması sebebiyle tercih 

edilmiĢtir. 

1.2 ÇalıĢmanın Yöntemi ve Kullanılan Materyal 

Bu çalıĢmayı meydana getiren temel strüktür ve çalıĢmanın farklı bölümleri 

arasındaki iliĢki, soyutlanmıĢ haliyle Çizelge 1.1‟de görülmektedir. ÇalıĢma ana 

hatlarıyla beĢ bölümden oluĢmaktadır.  

Çizelge 1.1 : Tez çalıĢmasını oluĢturan ana kurgu 

 

AraĢtırmanın ilk bölümünde anlatımı ilgilendiren ve tez konusuna iliĢkin bazı temel 

kavramlara yönelik çeĢitli tanımlamalar yapılmıĢtır. Bu bölümde,  bilimkurgu, 

cyberpunk ve film noir türleri çeĢitli kaynaklardan faydalanılarak tanımlanmıĢ, 

ütopya ve distopya tanımları yapılmıĢtır. 

Kavramsal çerçevenin oluĢturulmasından sonra, bilim-kurgu sinemasında görülen 

yaklaĢımlar, yöntem ve örnekler dönemler halinde, kronolojik olarak incelenmiĢ ve 
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bölüm sonunda birbirleriyle olan iliĢki ve etkileĢimleri değerlendirilmiĢtir. Bu 

bölümde, sinema, kent ve sinema, bilimkurgu sineması yapım tasarım tekniklerine 

iliĢkin literatür kaynakları irdelenmiĢ, yorumlanarak aktarılmıĢtır. Örnek filmlerin 

incelenmesinde ise, filmlerin yapım sürecine ait yazılı kaynakların yanı sıra, röportaj, 

kamera arkası görüntüleri ve filmlerden alınan sahneler gibi görsel kaynaklardan da 

faydalanılmıĢtır.   

Belirlenen ana örnek “Gotham” Ģehrinin anlatımı için, Batman çizgiromanları, 

filmleri ve bilgisayar oyunları değerlendirmeye katılmıĢ, yine konuya iliĢkin çeĢitli 

yazılı ve görsel kaynaklardan faydalanmanın yanında, gözlem yapılarak yorumlama 

yoluna gidilmiĢtir. Bölüm sonucunda tüm veriler ve bulgular bir arada 

değerlendirilmiĢ, tablo yapılarak karĢılaĢtırılmıĢtır.  

Daha önce benzer konuları araĢtıranların kullandığı ve/veya  ürettiği bilgilerden de 

yararlanılarak, yukarıda tanımlanan  konuda özgün sonuç ve önerilere varılması 

amaçlanmıĢtır. 
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2.  BĠLĠMKURGU SĠNEMASI VE KAVRAMLARI  

Bu bölümde, çalıĢmanın içeriğini oluĢturan ve konuyu ilgilendiren bazı kavramlar 

tanımlanarak, konu anlatımı içerisindeki kullanımlarına dair bilgi aktarılacaktır. Bu 

anlamda, bilgisayar destekli bilimkurgu sinemasında yaratılan kent mekanı ve 

yaĢamını anlayabilmek için, öncelikle bilimkurgu, ütopya, distopya gibi kavramları 

tanımlamak gereği görülmüĢtür. Konuyu irdelemek için belirlenmiĢ olan Batman 

filmleri baĢta olmak üzere bir çok bilimkurgu filminde de kullanılan yaklaĢımlar 

olarak cyberpunk ve film noir (kara film) akımlarından da kısaca bahsedilecektir.  

2.1 Bilimkurgu  

Bilim kurgunun, üzerinde söylembirliği sağlanabilmiĢ bir ortak tanımı olmasa da, 

pek çok kiĢi tarafından farklı kapsamlarda ele alınarak yapılmıĢ tanımları vardır.  

James Gunn (2005), bilim kurguyu gelecekte, geçmiĢte veya uzak bir yerde olma 

durumunun gerçek dünyadaki insanlar üzerindeki etkisini yansıtmaya çalıĢan bir 

ifade türü olarak tanımlar. Bilim kurgu genellikle bilimsel veya teknolojik bir 

geliĢmeyle ilgilidir. Birey veya komün üzerine kurulu olmayıp, çok daha büyük 

önem taĢıyan olaylar içerir. Genellikle bir medeniyet veya ırk tehlike altındadır.  

Landon‟a (2000) göre, bilim kurgunun neyi içermesi veya içermemesi gerektiğine 

dair tam olarak ortak bir kanıya varılamamaktadır. Ancak hangi tür bölgeleri 

kapladığına ve o bölgelerde ne tür deneyimlerin beklenebileceğine dair ortak fikirler 

mevcuttur. 

Webster Ansiklopedik Sözlüğe (1995) göre, bilim kurgu, özellikle insan ve toplumun 

geleceğine dair bilimsel hayal gücü ürünü öyküler anlatan kurgulamadır. 

Büyük Larousse Sözlük (1986) ise “bilim kurgu, kurgusal uzam ve zamanlarda yer 

alan dünyalar, toplumlar ve canlılar yaratan ve böylece günümüzdekilerden 

bütünüyle farklı bilimler teknikler ve koĢullar ortaya koyan edebiyat ve sinema 

türüdür” Ģeklinde bir tanımlama yapmaktadır.  
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Özetle, bilim kurgu bilim ve teknolojinin insanlık üzerindeki etkisini göz önünde 

bulunduran bir sanatsal ifade biçimidir denilebilir. 

Bilim kurgunun 19.yy‟da ortaya çıktığı çoğu eleĢtirmenler tarafından kabul 

görmüĢtür. Mary Shelley‟nin Frankenstein‟ı (1818) bir çok kiĢi tarafından bu yeni 

türün baĢlangıcı olarak kabul edilir. Robert Scholes ve Eric Rabkin, Galileo 

zamanından bu yana bir çok bilim kurgu prototipinin ortaya çıktığını ancak 

Shelley‟nin romanının bilim kurgu türünün tüm karakteristiklerini içeren ilk çalıĢma 

olduğunu söylemekle beraber, o karakteristiklerin neler olduğunu tam olarak 

belirtmemiĢlerdir (Malmgren,1991). Thomas More‟un türüne adını veren kitabı 

Ütopya (1516) ise, günün sosyal koĢulları üzerine yorumlarda bulunan ilk fütüristik 

kurgusal yapıt olarak, bilim kurgu türünün köklerinin dayandığı ilk ve önemli 

örneklerden biri olarak kabul edilir (Shiah, 2002). 

Bilim kurgu öyküleri ve filmleri sıklıkla „ya olsaydı?‟ sorusunu sorar. Bu sorudan 

hareketle, günün bilimsel, teknolojik ve sosyal konularını ele alarak geleceğin 

toplumuna veya dünyasına yönelik tahminlere götürür (Katz, 1999). 

2.2 Ütopya - Distopya  

Ütopya kelimesi köken olarak Yunanca “iyi” anlamına gelen “eu” , “yok” anlamına 

gelen “ou” ve “yer” anlamına gelen “topos” kelimelerinden türetilmiĢtir. 

Ütopya kelimesinin yaygınlığı Thomas Moore‟ın 1516‟da yazdığı kitapla sağlanmıĢ 

olsa da, ilk ideal devlet tasarımı yapan düĢünür o değildir. Bertrand Russell‟e göre 

Platon “Devlet” adlı diyaloğu ile ütopya kavramını tarihte ilk iĢleyen kiĢidir (Erdem, 

2005). 

Toplumlar varlıklarını devam ettirebilmek için fiziksel bir alana ihtiyaç duyarlar. Bu 

fiziksel alan toplumun ihtiyaçları, yönetim Ģekilleri, geçim kaynakları ve yaĢam 

biçimleri gibi birçok etmen tarafından Ģekillendirilir. Bir topluluğun yaĢamıĢ olduğu 

fiziksel alanın bir parçası incelendiğinde o toplumun yaĢayıĢı veya geçmiĢi hakkında 

fikir sahibi olabilmek mümkündür. DüĢünürlerin, tasarımcıların  yazılı ve görsel 

olarak dile getirdikleri bu “ütopya” imgelerinden toplumun yaĢayıĢına veya 

geçmiĢine dair bir fikir edinmek mümkün değildir çünkü ütopyada ideal toplum ve 

yaĢayacağı ideal fiziksel alan aynı anda yaratılır (Erdem, 2005). 
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Ütopyalar üretildikleri dönemin sorunlarına karĢın üretilen birer alternatif yaĢama 

biçimidirler. Tasarımcı tarafından yaĢanılan dönemin sorunları fark edilerek üretilen 

ütopyalarda var olan hayattaki hiç bir sorun yer almaz, susuzluk, savaĢ, hastalık, 

eĢitsizlik yoktur. Ütopyalarda adaletin hakimiyeti ve eĢitlik mevcuttur. Thomas 

More‟ın Ütopya adasında birbirinden farkı olmayan kentler vardır. Her birinde  

içlerine varana kadar aynı olan evlerde yaĢam sürdürülmektedir. Ütopyada kilitler ve 

anahtarlar bulunmamaktadır. Çünkü ütopya adasında özel mülkiyet yoktur. 

Ġnsanların ne zaman yemek yiyecekleri ne zaman uyuyacakları, ne zaman çalıĢıp ne 

zaman ara verecekleri hatta boĢ vakitlerinde ne yapacakları bile bellidir (Erdem, 

2005). Ütopya, ideal ve arzuladıkları dünyayı dileyen insanların, tatmin olmamıĢ 

umutlarına, gerçekleĢmemiĢ düĢlerine ve pesimist bakıĢ açılarına karĢı geliĢtirilmiĢ 

bir olası yanıttır. Ütopya, insanların hayal gücünün en eski ve sonsuz bir düĢüdür, 

çünkü insan asla gerçek hayat ile tatmin olamaz, onu her zaman değiĢtirmeye ve 

iyileĢtirmeye çalıĢır. 

Sovyetler Birliği‟nde yetiĢen bir takım ütopyacı mimarlar ise teknolojiyi 

tasarımlarının içine fazlaca sokarak "Tekno-Ütopyalar" olarak adlandırılabilinecek 

tasarımlar ortaya koymuĢlardır. Tekno-Ütopyacılardan biri olarak sayılabilecek 

Rodchenko, 1920 yılında ağırlık merkezi yukarıda olan, tepelerindeki platformlarda 

bahçeler, merdivenler, kuleler olan bir tür ters piramit forma sahip yapılar önermiĢtir. 

Çünkü Rodchenko'ya göre binalar Ģu anda olduğu gibi aĢağıdan yukarıya 

bakılmayacak ve yapılmaya baĢlanan mega-strüktürler ile yukarıdan aĢağıya 

bakılmaya baĢlanacaktır (Khan-Magomedov, 1987). Georgy Krukitov ise atom 

enerjisinin yardımıyla bir yerden baĢka bir yere götürülebilinen, yalnızca iki boyutta 

değil üçüncü boyutta da hareket edebilen binalar tasarlamıĢtır. 

Ütopyalar bazı durumlarda distopyalar ile bağlantılıdır, bazen de distopyaya 

dönüĢebilir. Distopya, yani anti-ütopya , temelde ütopya kavramının tam tersini ifade 

eder. Ütopya en iyi, en güzel ve ideali tasvir ederken, distopya bunun  tam tersidir. 

Distopya, bir çok çalıĢmada, ütopyanın ortaya çıkıĢı ile bağlantılı, devamında 

geliĢmiĢ bir süreç olarak ele alınmıĢtır. Ġlk ütopya örneklerinden  bazıları hatta bazı 

geç ütopyalarda ütopik ve distopik unsurları bir araya getirme eğilimindeydi. Bir 

kiĢinin ütopyası olan olgu bir baĢkasının kabusu yani distopyası olabilir. 
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2.3 Film Noir – Cyberpunk  

Akademisyenler, sinemaseverler, halk ve film endüstrisinde çalıĢanlar tarafından 

sıklıkla kullanılıyor olmasına rağmen, kara film (film noir) terimi, literatürde oldukça 

tartıĢmalıdır. Hollywood tarafından bir dönem ortaya konulan bir grup film, açıkça 

kara film olarak tanımlanmasına karĢın, bu filmlerin hangi tür sistematik kategoriye 

göre organize olduğu konusunda anlaĢmazlıklar mevcuttur. Kara filmin bir tür mü 

yoksa döngü veya bir stil mi olduğu tartıĢmalıdır (Schickel, 2008). 

Klasik anlatı yönetmene karakterlerin bakıĢ açıları arasında seçim yapma imkanı 

tanır. Bu türde kurgu yönetmenin denetim aracıdır ve doğallaĢtırılarak izleyiciden 

gizlenir. Kara film için önemli olan gerçekliğin göreceli yapısıdır. Kara filmde 

yönetmenin denetimi yerine öznel kamera ön plandadır. Olaylar, karakterin bakıĢ 

açısından ortaya konur (Özön, 2000). 

Klasik kara filmler, 1940 ve 1958 yılları arasında üretilmiĢlerdir. Kara film 

sinematografisi, 1920‟li yılların Alman Ekspresyonist filmlerinden esinlenmiĢtir. 

Hollywood‟a bu ekspresyonist akımı getirenler, 1930 ve 1940‟lı yıllarda Nazi‟lerden 

kaçıp Amerika‟ya gelen özellikle Alman ve Avusturyalı film yapımcılarıdır (Iminds, 

2010).   

Klasik bir film ile kara film arasında kurgusal farklardan baĢka görsel farklılıklar da 

mevcuttur. Estetik açıdan kara film (film noir) siyah ve beyaz ıĢığın niteliklerini, 

mekanı yaratan gölgeleri ve ıĢık, gölge oyunlarını vurgular. Kara filmde makyaj, 

dekor ve müzik gibi öğeler de önem taĢır. Kara film geleneksel olarak, hilenin, 

sahtekarlığın ve cinayetin sıradanlaĢtığı karanlık bir dünya çizer. Diyalogları serttir, 

gece ve karanlık çekimleri, keskin ıĢıklandırma kontrastları, eğik kamera açıları, 

sembolik ortamlar kara filmi oluĢturan temel biçimsel öğelerdir (Ryan ve Kellner, 

1997).  

Eğik kamera açıları ve boĢ kentsel mekanlardaki yalnız karakterler, bir tür kentsel 

yabancılaĢma hissi uyandırır. ġehir genellikle geceleri ve yağmurlu havalarda 

görüntülenir. ġehirde yaĢayanlar ise, ahlaki açıdan yozlaĢmıĢ ve Ģiddet 

eğilimindedirler. Hikaye sıklıkla ekranda görünmeyen bir ses tarafından, geçmiĢe 

dönüĢler (flashback) ile anlatılır. Aileler genellikle eksiktir ve karakterler birbirine 

ihanet etme eğilimindedir (Schickel, 2008). 



9 

Edward Dimendberg‟in altını çizdiği üzere, 1950‟lerin filmlerindeki Los Angeles, 

kentsel mekanın merkezcil organizasyonundan, merkezden uzaklaĢma eğilimindeki 

bir kentsel mekan organizasyonu ve deneyimine yönlendirilmiĢtir. Kara filmler, 

oteller, tren istasyonları gibi geçiĢ alanlarını, sokakları ve dar geçitleri tercih 

etmiĢlerdir (Schickel, 2008).  

„Cyberpunk‟ türü ise adını Bruce Bethke‟nin 1983 yılında  yayınlanan kısa 

hikayesinden almıĢtır. Cyberpunk, “yüksek teknoloji, kötü yaĢam koĢulları” (“high 

tech, low life”) temasıyla ortaya çıkarılmıĢ post modernist bir bilimkurgu türüdür. 

Tür hikayelerinde ileri düzey iletiĢim teknolojileri ve güdümbilimi (cybernetics) 

kullanırken, ahlaki bozulmaya uğramıĢ veya sosyal düzenin alt üst olduğu bir yaĢam 

tasvir edilmektedir (Ketterer, 1992). 

Cyberpunk kurgular uzak bir gelecek ve gezegen tasvir etmektense yakın bir tarihte 

Dünya‟nın geçireceği değiĢimleri iĢlemektedir. Türün filmlerinde genellikle kara 

film akımının etkileri görülmektedir. Bu tür filmler gelecekteki yaĢam tarzını, 

yapılaĢma türünü tahmin etmekten çok geçmiĢin ve bugünün yansımalarını 

öngörmeye çalıĢmaktadır. Birçok bilimkurgu türü gelecek hakkında öngörüler veya 

tahminlerde bulunmaya çalıĢırken cyberpunk türü teknolojinin geliĢimi ve bunun 

sosyal olarak etkilerini araĢtırmak üzerinde durmuĢtur, kara film ve bilimkurgu 

filmlerinde teknoloji insanlığı ve sosyal hayatı kurtaran olabilirken cyberpunk 

filmlerinde insanlığı kötü ve yozlaĢmıĢ hale getiren asıl sebeptir. Cyberpunk 

filmlerinde maddi durumu kısıtlı olanın giderek zayıfladığını, maddi durumu iyi 

olanın ise daha fazla güçlendiği hatta içerisinde bulunduğu devleti bile 

yönlendirebilecek güçte olduğunu görebilmekteyiz (Cavallaro, 2000). 

Tüm bu yönleriyle birçok bilimkurgu filminde niteliklerine rastladığımız cyberpunk  

ve kara film akımları, genellikle kentsel açıdan yozlaĢmıĢ, çöküntüye uğramıĢ 

alanları tasvir etmekte, bunu yaparken renk skalası, yaratılan atmosfer ve hissiyat 

açısından karanlık, depresif, iç karartcı ve tedirgin edici çevreler öngörmektedirler. 

Tüm bunların sorumlusu ise çoğu zaman, içinde bulunduğumuz teknoloji çağının 

kontrolsüz geliĢimi ve  bazen gücü ele geçirenler tarafından kötüye kullanımı bazen 

de sağladığı olanaklar yüzünden sosyolojik açıdan toplumu makineleĢtirmesidir. 

Bunun sonucunda ortaya çıkan doğal ve yapay fiziksel çevreler ise bakıĢ açısına göre 

farklılaĢmasına rağmen, çoğu zaman „ideal‟ olandan oldukça uzakta durmaktadır.  
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3.  BĠLĠMKURGU SĠNEMASINDA KENT MEKANI VE YAPIM TASARIMI 

SÜRECĠ 

Bu bölümde, tez çalıĢmanın ana gövdesini oluĢturan bilgisayar destekli bilimkurgu 

sinemasında kent mekanı konusu incelenecektir. Konuya baĢlarken özellikle 

bilimkurgu sinemasında mekanın yaratılma süreci ve bu sürecin teknoloji ile birlikte 

ilerleyen geliĢimi aktarılacaktır. Ardından yapım tasarımı süreçlerinin zaman 

içerisindeki geliĢimi ve bunun bilimkurgu filmlerinde yaratılan kent mekanı ve 

yaĢamına nasıl etki ettiği, kronolojik olarak örnek filmler üzerinden incelenecektir. 

Bölüm sonucunda film yapım teknolojileri ve bunun yaratılan kent mekanına etkisi 

arasındaki etkileĢim değerlendirilecektir.  

3.1  Bilimkurgu Sinemasında Yapım Tasarımı Teknolojileri ve Mekan 

OluĢturma Teknikleri 

Bilimkurgu edebi türü için gerekli ve yeterli Ģartlar, biliĢim ve yabancılaĢmanın 

varlığı ve karĢılıklı iliĢkileridir. Ayrıca yazarın var olan çevreye alternatif olabilecek 

hayal gücü ürünü bir çerçeve kurgusudur. 

Sinema mesajlarını verebilmek için, kullandığı mekanlarda bozulma veya yorum gibi 

değiĢiklikler uygulamaktadır. "Sinemada 'tasarım'dan söz edildiğinde, 

görüntünün/görüntülerin 'olduğu gibi' aktartılmasının ötesinde bir çabanın 

anlatıldığı/anlatılmak istendiği anlaĢılmalıdır." (ġenyapılı, 2002). Sinema ve benzeri 

tüm görsel sanatlar, çevrenin, sahnenin, karakterlerin ve olayların olduğundan daha 

farklı gözükmesini istemesiyle, izleyicinin yorum katmasıyla, yapım tasarımı 

tanımıyla tanıĢmıĢ olmuĢtur. 

Lumiere kardeĢlerin insanların "sinema" kavramıyla tanıĢmalarını sağlayan kısa 

metrajlı, belgesel nitelikli filmleri olan "Trenin La Ciotat Ġstasyonuna GiriĢi", benzeri 

Ģekilde iĢlenen belgesel nitelikli "Bebeğin Öğle Yemeği", "Arabaya Binen Ġtalya 

Kralı ve Kraliçesi", "Çar II. Nikola'nın Taç Giyme Töreni" gibi hiç bir kurguya sahip 

olmayan bir çok filmle pekiĢtirilmiĢtir. 
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Sinemada tasarım olgusunun ortaya çıkıĢını sağlayan ilk kiĢi Georges Melies'dir. 

Kendisi günümüz filmlerinde kullanılan set, sahne tasarımlarının temellerini atmıĢtır 

(ġekil 3.1). Daha önceden sinemada sergilenen var olanı yansıtma anlayıĢının dıĢına 

çıkıp, daha önceden kurgulanmıĢ bir hikayeyi perdeye yansıtmayı hedeflemiĢtir. Bu 

hedefini gerçekleĢtirmek için tasarlanmıĢ dekorlar, setler kullanmıĢtır. Melies,   

Lumiere kardeĢler ya da Dziga Vertov'un aksine ilk denemelerinden sonra 

dörtyüzden fazla kurgusu ve hikayesi olan film çekmiĢtir. Ferdinand Zecca ise, 

Melies'in çalıĢmalarının takipçisi olmuĢtur (Thema Larousse, 1994). 

 

ġekil 3.1 : G. Melies‟in yönettiği „A Trip To The Moon‟ (1902) Filminden set 

görüntüsü (URL-1) 

Luigi Maggi'nin 1908 yapımı "Pompei'nin Son Günleri" filminde dörtyüzelli adet 

figüran ve ilk kez dayanıklı sahne dekorları kullanılmıĢtır. Filmin beğeni 

toplamasıyla 1909 yılında "Neron" ve 1910 da "Babil'in düĢüĢü" filmlerini de 

yönetmiĢtir. Mario Caserini bir roman olan "Quo Vadis"i sinemaya uyarlamıĢtır. Bu 

filmde, önceki filmlere oranla daha büyük bir kurgu ve tasarlanmıĢ bir set 

bulunmaktadır, bin figüran, otuz aslan ve elli at kullanılmıĢtır. Bu filmde ilk kez 

kamera kaydırma tekniği kullanılmıĢtır. I. Dünya savaĢı yüzünden Avrupa, 

sinemadaki üstünlüğünü Amerika'ya karĢı kaybetmiĢtir ve sahne dekoru azalmıĢ 

veya yerini dekorsuz doğal ortamlara bırakmıĢtır (URL, 2). SavaĢın sona ermesiyle 

Avrupa sinemada kaybettiği üstünlüğü tekrar ele geçirmeye baĢlamıĢtır. 
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Amerika'da yapım tasarımını ve kurgulanmıĢ sahneleri daha az gerektiren yapımlar 

ile komedi filmleri yapılmaktaydı. Komedi oyuncuları sahnelerinde az sayıda dekor 

ve aksesuarla performanslarını sergilemekteydiler (Thema Larousse, 1994). 

Avrupa'da, Alman dıĢavurumcu sineması insanın iç dünyasını dekora yansıtarak "Dr. 

Caligari'nin Muayenehanesi" filmiyle, yapım tasarımı açısından, sinema tarihinin en 

önemli eserlerinden biri 1920'li yıllarda ortaya çıkmıĢtır. Peter Lahn (1999), bu 

dönemin özelliklerini "Dr. Caligari"nin dekor analizini yaptığı satırlarında Ģöyle 

anlatır:  

"Caligari'nin set tasarımcıları Walter Reimann, Hermann Warm ve Walter Röhrig, 

gerçekleĢtirdikleri mimariyle dönemin tasarım prensiplerini çok güzel özetlerler. 

Perspektifin içinde devinimin hatlarını bozan ve dengesizleĢtiren boyanmıĢ figürler, 

dekorlara, aktörlerin içlerinde hayalet gibi gezindiği, klostrofobik bir hava katar. 

ġehrin sokaklarını sınırlayan duvarlar, kafa karıĢtıran grafitilerle doludur. 

Görüntünün üzerine düĢen gölgeler, karanlık ve aydınlık hacimler arasında koyu bir 

zıtlık oluĢturur." (Lahn, 1999). 

Hermann Warm setleri boyama yoluyla iki boyutta bırakarak dekorun, kurgunun 

geçtiği hikayeyi en iyi Ģekilde insana hissettirecek fakat dikkati oyuncunun üzerinden 

çekmeyecek olmasına özen göstermiĢtir. Tiyatroda da aynı prensip hakimdir. 

Tiyatroda dekor ve yapım sanatında olan her geliĢme sinema gibi, teknoloji ile 

paralel ilerleyen, sanat dallarında kullanılmıĢtır. 1927 yılında "Caz ġarkıcısı" filmiyle 

sinemaya sesin girmiĢ olması, açık havada bir stüdyo dıĢında yapılan çekimlerin 

kapalı bir mekanda yapılmaya baĢlanmasını zorunlu kılmıĢtır (ġenyapılı, 2002). 

Ġkinci Dünya SavaĢı sonrasında Avrupada ortaya çıkan "yeni dalga" ve "yeni 

gerçeklik" akımları sinemada yapım tasarımına yeni yorumlar getirmiĢtir. Bu iki 

akım birbirinden ne kadar farklı da olsa ikisinin ortak yönü yeni çıkan el 

kameralarını kullanmalarıdır. Bu iki akımın çekimleri, kapalı mekanlardan çıkıp 

savaĢ sonrası harap olmuĢ kent mekanlarında doğal ıĢık kullanılarak tamamlanmıĢtır 

(Biryıldız, 2002). 

20. yy‟ın sonlarına doğru ivme kazanan teknolojik geliĢmelerle, mimarlık da bilgi-

kuramsal (epistemological) bir geliĢme göstermeye baĢlamıĢtır. Buna göre mekanı 

tanımlayan araçlar da geliĢmiĢ ve değiĢmiĢtir. Burada teknolojik geliĢimle kastedilen 

dijital teknolojiler olup, onların ürünü olan dijital destekli yani sibermekan, 

hipermekan ve uzaymekan gibi “öteki” mekanlardan söz edilecektir.  
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Sibermekan internetin dijital destekli bilgi mekanıdır. Hipermekan bilgisayar ve 

sanal gerçeklik sistemleri ile simule edilen dijital destekli grafik ve/veya yarı grafik 

mekanlardır. Uzaymekan ise atmosferin ötesinde yaĢamak için tasarlanmıĢ dijital 

destekli dünya dıĢı mekandır. 

Sekizinci sanat sinema, yukarda sözü edilen tüm mekanlarla çok yakından 

ilgilenmektedir. Mimarlık ve sinema iliĢkisine gelince, giderek daha çok ilgi gören 

bir alan olmaktadır. 

Sinemada görülen kent ve kent mekanı örnekleri, tarihsel süreç içerisinde ve ölçek 

bağlamında bakıldığında, değiĢen ve geliĢen imkanlar sayesinde birçok farklı Ģekilde 

üretilebilmektedir. Tüm bu teknik ve teknolojiler, aslında bizlere kente dair 

bilimkurgu sinemasında aktarılan alternatif gerçeklik veya gelecek öngörülerini 

biçimlendirmede direkt olarak etki etmektedir. Bu teknolojilerin kronolojik 

geliĢimini aktararak, sonraki bölümde örnekler üzerinden bilimkurgu sinemasında 

kent mekanının değiĢimi incelenecektir. 

Sinemada mekan oluĢturma tekniklerine baktığımızda –çalıĢma konusu kapsamında 

kent mekanı ve mimari olarak sınırlanabilir- geçmiĢten günümüze çeĢitli teknikler 

kullanıldığını görmekteyiz. Bunlar, ilk dönemlerde fiziksel olarak inĢa edilen 

dekorlar ve arkaplan boyamalarından ibaret iken, geliĢen teknikler ile var olan 

mekanın ötesinde bir görsellik sunma imkanı ortaya çıkmıĢtır. Tüm bu imkanları 

„özel efekt‟ adı altında toplayabiliriz. 

Özel efekt, teknik yollarla görüntü yaratılmasıdır. Ġki tip görsel efekt vardır, bunlar 

fotografik iĢlem gören görsel efektler ve kamera önünde yaratılan mekanik veya 

optik efektlerdir (Barnwell, 2008).  

Özel efektler sinema tarihinin neredeyse baĢlangıcından beri kullanılmaktadır. 

Bunlar içerisinde geleneksel efektler, arkafon boyamaları (painted backdrop), 

minyatür maketler, cam üzerine çizim tekniği, „matte painting‟ tekniği Ģeklinde 

çoğaltılabilir. Geleneksel efektler, zaman ve maliyet açısından daha fazla verim 

sağlamak adına, zorlu özel efektlerin yerine kullanılabilmektedirler (Barnwell, 2008). 

Tarihsel geliĢimi itibariyle baktığımızda ilk olarak geniĢ plan kent görüntülerinin 

yaratılması için „matte painting‟ tekniğinin kullanıldığını görüyoruz. Bunun yanında, 

özellikle bilimkurgu sinemasında mevcut olandan farklı-alternatif bir gerçeklik ve 

kent görüntüleme ihtiyacına bağlı olarak, geniĢ ölçekli setler yerine, minyatür 
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maketler oluĢturularak farklı açılardan görüntülemeyi sağlayan üç boyutlu mekanlar 

kullanılmaktadır. Zaman içerisinde teknolojinin geliĢimiyle ortaya çıkan bilgisayar 

yazılımlarıyla ise bugün artık hem iki hem üç boyutlu olarak dijital mekan ve 

görüntüler yaratmak olanaklı ve avantajlı hale gelmiĢtir. Özel efekt ve yapım 

tasarımı, hareketli görüntüyü yakalama çabalarının baĢından beri sinemanın 

yardımcısı olmuĢtur. Yönetmenlerin gerçeğin ötesine geçmesine, birer illüzyon 

yaratmalarına ve gerçekliğin sınırlarıyla kısıtlı kalmamalarına yardımcı olmuĢtur. 

Matte paintinglerden maketlere, animasyonlardan yeĢil perde kullanımına kadar bir 

çok teknik seyircinin beğenisine sunulmuĢtur. Özel efektlerin geliĢimi ile sonuçlar 

gerçekçiliğe giderek daha fazla yaklaĢmıĢtır. 

„Matte painting‟ yöntemi set tasarımında arka fonu, geniĢ ölçekli mekanı yaratmak 

için kullanılan önemli tekniklerden biridir.  Teknolojik imkanların yeterli olmadığı 

dönemde yapımcılar, inĢa edilmesi çok zor veya pahalı olabilecek arka fon peyzaj, 

kent veya geniĢ mekanları, çoğunlukla ressam veya illüstratörler tarafından çizilen 

arka fon resimleri ile beyaz perdeye yansıtmaktaydı. Ġlk olarak Norman Dawn‟ın 

1907 yılında çektiği „The Missions of California‟ adlı filminde kullanılan teknikte, 

ġekil 3.2‟de görüldüğü gibi, çekilecek sahne ile kamera arasına yerleĢtirilen bir cam 

üzerine sahneyi tamamlayan bir resmin çizilmesi yoluyla istenilen görüntü elde 

edilmiĢtir (Mattingly, 2011). 

 

ġekil 3.2 : Matte Painting tekniğini gösteren illüstrasyon (URL-3) 
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Günümüzde bir çok „matte painting‟ cam üzerine yağlı boya tekniği kullanmak 

yerine photoshop gibi yazılımlar kullanılarak dijital olarak oluĢturulmaktadır. Bu 

dijital resimler aynı zamanda Maya veya Lightware gibi yazılımlar kullanılarak üç 

boyutlu olarak da oluĢturulabilmektedir. Bu teknik sayesinde kamera sahnede 

hareket ettikçe, arka fonda görülen manzara, kent veya yapılar da çeĢitli 

perspektiflerden algılanabilmektedir. Geleneksel „matte painting‟ yöntemi ile bunu  

baĢarmak mümkün değildir (Miller, 2006). 

Yapım tasarımında maket tekniği genellikle „matte painting‟ tekniği ile birlikte 

kullanılmaktadır. Maketler ya da minyatürler insanların, araçların, yapıların veya 

objelerin birer kopyasıdır. Sel, patlama ve yangın gibi veya geniĢ ölçekli yapılar, 

Ģehirler, dünya dıĢı mekanlar gibi set tasarımı açısından yapımı zor veya maliyetli 

olan sahneler için bu tekniğe baĢvurulmaktadır. Bu teknik özellikle Metropolis 

(1927), Blade Runner (1982) gibi fütüristik kent projeksiyonları yapan filmlerde 

kullanılmıĢ ve set tasarımı anlamında önemli baĢarılar elde edilmiĢtir.  

Örneğin ġekil 3.3 ve ġekil 3.4‟de görüldüğü üzere Metropolis filminde, bütün bir 

Ģehir minyatür model olarak inĢa edilmiĢ ve kamera Ģehrin üzerinde gezdirilerek 

yaĢayan, nefes alan bir gelecek Ģehri yaratılmıĢtır. Bu filmde özel efekt uzmanı 

Eugen Schüfftan tarafından yaratılan teknik ile, oluĢturulan minyatür Ģehre, aynalar 

yardımıyla aktörlerin görüntüleri yerleĢtirilmiĢ, bu Ģekilde Ģehrin ve içinde 

yaĢayanların daha gerçekçi olması sağlanmıĢtır (URL-4). Günümüzde maket tekniği 

yerini büyük ölçüde bilgisayarlar tarafından üretilmiĢ görüntülere bırakmıĢtır. 

 

ġekil 3.3 : Metropolis (1927) filminde kullanılan maket tekniğine ait illüstrasyon 

(URL-5) 

http://blogs.smithsonianmag.com/paleofuture
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ġekil 3.4 : Metropolis (1927) filminde kullanılan kent maketleri (URL-6) 

Yakın dönemde geliĢen bilgisayar teknolojileri sayesinde, montaj esnasında 

görüntüleri dijital olarak biçimlendirme imkanı doğduğundan, birçok son dönem 

filminde fiziksel çevre (kent, uzay mekanı, doğal çevre vb.) tamamıyla bilgisayar 

teknolojileri kullanılarak (CGI) oluĢturulmaktadır.  

 

ġekil 3.5 : Star Wars filmi için dijital ortamda yaratılan kent silüeti  (URL-7) 
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ġekil 3.6 : Prince of Persia (2010) filminde, yerleĢimi oluĢturmada kullanılan 

modelleme tekniği (URL-8) 
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ġekil 3.7 : Prince of Persia (2010) filminde, yerleĢimi oluĢturmada kullanılan 

modelleme tekniği (URL-8) 

ġekil 3.6 ve ġekil 3.7‟de örnek olarak görülen 2010 yapımı “Prince of Persia: The 

Sands of Time” filminde CAD/CAM programlarında modellenmiĢ mekan ve kent 

görüntüleri, çeĢitli montaj programları yardımı ile CGI ve gerçek görüntüler üst üste 
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oturtularak farklı efektlerle izleyici gözünde gerçekçi bir görünüm kazandırılmaya 

çalıĢılmıĢtır. 

Özellikle bilgisayar teknolojileri ile üç boyutlu modelleme tekniği kullanılarak 

yaratılan kentler, Batman örneğinde olduğu gibi gerçekte var olmayan bir kentin 

anlatımında, Metropolis gibi geleceğe yönelik kent öngörülerinde bulunan filmlerde 

veya Star Wars filmlerindeki gibi varlığından haberdar olmadığımız, bilmediğimiz 

kentlerin oluĢturulmasında, sağladığı tasarım ve ifade özgürlüğü, zaman ve maliyet 

tasarrufu, yüksek kaliteli ve detaylı çekim imkanı gibi avantajları ile seyirciye çok 

farklı mekan tecrübeleri edinme fırsatı sunmaktadır.   

Sinemada 3D efekti izleyicinin derinlik algısı üzerinde bir illüzyon yapılarak 

sağlanmaktadır. Stereoskopik görüntüleme (ġekil 3.8) üzerinden türetilen bu tür 

gerçek bir görüntü veya bilgisayar tarafından türetilen bir sahne üzerinden 

sağlanacak ise farklı bakıĢ açılarına sahip iki mercekli kameralar ile çekilip, özel bir 

projektör ve/veya gözlük yardımı ile görüntülenebilmektedir. 3D teknolojisi sadece 

uzun metrajlı filmlerle sınırlı kalmayıp kısa filmlerde de, 3D özelliğine sahip 

televizyonların kullanıcının evine girmesiyle beraber reklamlarda bile kullanılmaya 

baĢlanmıĢtır. 

 

ġekil 3.8 : Ġlk üç boyutlu görüntüleme aracı „Stereoskop‟ (URL-9) 
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Resimlerin üç boyutlu olarak görüntülenmesi 19.yy da baĢarılabilinirken, hareketli 

görüntüyü üç boyutlu olarak sinemada izleyebilme çalıĢmaları, dönemin 

teknolojisiyle pratik olmayıĢı ve rahatsız edici olması yüzünden baĢarısız kalmıĢtır 

(Limbacher, 1978). 1844‟te Hermann von Helmholtz ve Wilhelm Rollman çift renk 

“anaglyph” sistemini keĢfetmiĢlerdir, fakat bu yöntem görüntüde renk kayıplarına 

yol açmıĢtır (Lipton, 1982). Bunun üzerine John Norling (A.B.D) renk kaybına yol 

açmayan polarize yöntemi sunmuĢtur. 1940 yılında Ġngiltere‟ye gelen ve dolayısıyla 

Avrupa‟da yaygınlaĢmaya baĢlayan bu yöntem ile 1950 ve sonrasında 3D filmlerinde 

büyük bir ilerleme kaydedilmiĢtir (Sammons, 1982). 

  

ġekil 3.9 : (Solda) polarize ve (sağda) anaglyph 3d görüntüleri örneği (URL-10) 

3.2 Bilimkurgu Sinemasinda Kent ve Kent Mekani 

Bu bölümde, bilimkurgu sinemasında kent ve kent mekanının kurgulanıĢı, kente dair 

ütopya ve distopya kavramlarının bilimkurgu sinemasındaki temsili, kent yaĢamı ve 

kenti oluĢturan bileĢenlerin kurgulanıĢı gibi konulara değinilecektir. Bu noktada, 

konu anlatımına yardımcı olması için seçilen bazı örnek filmlerden yararlanılacaktır. 

Konu sinemada yapım tasarım teknolojilerinin geliĢimini de dikkate alarak, kenti 

odağına alan bilimkurgu filmi örnekleri üzerinden aktarılmaya çalıĢılacaktır.  

3.2.1 Kent ve sinema iliĢkisi  

Sinema yapıtlarının kurgularında mimari mekan ve dönem kavramları iĢlenir. Her 

film kendi mekanlarını üretir, ürettiği mekanlarla mimarlık ve kent ile iliĢkiye girer. 

Sinema mesajlarını verirken kullandığı mekanlardan ve onları yaratan mimarlıktan 

yararlanır. Mekanları bozar, yorumlar veya onlara yepyeni anlamlar yükler. 

Sinemanın görsel öğeler üzerine odaklanan bir sanat dalı olması nedeniyle, kurgunun  

geçtiği mekanı ve dönemi izleyiciye hissettirmesi gerekir. Mimarinin, sinemada rolü 

http://www.techblog.in.th/2010/02/16/how-3d-work/
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büyüktür çünkü dönemlere göre büyük değiĢiklikler gösterebilen mimari yapıların 

doğru iĢlenmesi izleyicinin, kurgunun hangi dönemde ve nerede geçtiği konusunda 

fikir sahibi olmasını sağlar. 

Filmlerde kullanılan mekanların kentin merkezinde ya da dıĢında olması, çevrede 

kullanılan binaların özellikleri, filmdeki kurgu ve karakterleri anlamamıza yardımcı 

olan unsurlardır. Kurguda kullanılan yerde çok katlı yapıların olması, bir sahil Ģeridi 

yada bir kümes olması kurguyu görsel olarak desteklerken karakterler hakkında 

ekonomik, kültürel veya sosyal açıdan fikir sahibi olunmasına yardım eder. Film 

yapımcıları, sanat yönetmenleri ve birçok diğer görevli yardımı ile filmin kurgusu 

içinde doğru mimari ve çevreye oturtulmasını sağlar. Görüntülenen yapay veya doğal 

çevre karakter(ler)in yaĢam tarzı kadar içinde bulunduğu toplumun yaĢam tarzı 

hakkında da fikir sahibi olunmasını sağlar. Bu bilgilerin yansıtılmasında gerçek 

mekanlar veya gerçeğine uygun tasarlanmıĢ setler kullanılır (Hacıhasanoğlu, 2008).  

Sinema kendi teknik geliĢimi ile mekanı sınırlayan bütün elemanları ve mekan 

içindeki objeleri yarattığı çerçeveler içinde sunmakla, mekan yaratmada önemli bir 

görev yüklenmektedir. Mimarlığın temelinde mekanın var oluĢu onu sinemayı da 

ilgilendirir hale getirmektedir. Mimarlık ile görsel sanatlar arasındaki bağlar 

geliĢtikçe yeni mekan var etme anlayıĢları ortaya çıkmaktadır. Filmin izleyicisi, 

gördüklerinde var olan olayların ve mekanların içinde birebir yer almasa da, sinema 

mekanı içindeki deneyimi boyunca tüm duygularını kullanır.  

Mimarlık ve sinema iliĢkisi özellikle son 10 yılda hem mimarlık hem de sinema 

çevrelerinde çok incelenen bir konu olarak karĢımıza çıkmaktadır. Sinema 

ürünlerinde kente iliĢkin spesifik bileĢenler belirli kavramlar veya olaylarla 

eĢleĢmektedir. Seyahat ve hareket için çeĢitli seyahat mekanları, metro istasyonları, 

garlar, yollar, vb kullanılmaktadır. Kent giriĢleri ve çıkıĢları olarak havalimanları, 

tren garları, limanlar gösterge olarak kullanılmaktadır. Kentlerin temel kimlik 

özelliklerini anlatmak için kullanılan göstergeler de bulunmaktadır (Adiloğlu, 2004).  

Sinemada yaratılan tanıdık imgelerin, simgesel kullanımı kısa yoldan seyirciye 

ulaĢılmakta oldukça faydalıdır. Örneğin Paris kentinde geçen konu için arka planda 

veya bir çevre unsuru olarak Eiffel Kulesi kullanılır. Ġzmir‟i kısa yoldan anlatmak 

için Konak Saat Kulesi Tercih edilir. Anadolu‟dan Ġstanbul'a göç edenler, pek çok 

filmde Eminönü, Galata, HaydarpaĢa üzerinde görünür (ġekil 3.10) (Öztürk, 2005) 
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ġekil 3.10 : Gurbet KuĢları (1965) filminden bir sahne (URL-11) 

Gökdelenlerin bir arketipi sayılabilen “Zigurat” ve Babil imgesi 1910‟larda D.W. 

Grifith‟in anıtsal ve temsili filmlerinde gösterilmiĢtir. Fritz Lang‟da New York‟a 

yaptığı bir gezi sonucu Ģehrin mimarisinden etkilenip “Metropolis” filmini yapmıĢtır 

(Öztürk, 2005).  

Filmlerde konutlar dıĢında birçok bina tipi de iĢlenmiĢtir bunlar; ofisler, terminaller, 

garlar, oteller, hastaneler olarak sıralanabilir. Zaman zaman filmlerde kullanılan 

binalar gerçek hayattaki binaları, iĢleyiĢ ve formu gibi birçok yönden etkilemiĢtir. 

Örneğin “Things to Come” (Vincent Korda, 1936) filminde bulunan çok katlı 

atriumlu bina, elli yıl sonraki bir proje olan John Portman‟ın dev otel projesini 

etkilemiĢtir (ġekil 3.11) (Hacıhasanoğlu, 2008). 

   

ġekil 3.11 : „Things to come‟ filminden esinlenilerek inĢa edilen otel binası      

(URL-12), (URL-13) 
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Herrero (2010), sinema endüstrisinin filmlerde binaları göstermeye ve olayla ilgili 

anı tespit etmeye, Ģehri göstermekten daha fazla önem verdiğini belirtmektedir. Hatta 

‟kamera binanın tamamını bile göstermez, olayın akıĢına ne kadarı uyuyorsa o 

kadarını gösterir‟ diye eklemektedir. Buna karĢın, Amerikan sinemasında 

(Hollywood) Ģehir çözümlemeleri yakın çekimlerle Avrupa sinemasından daha çok 

öne çıkarılmaktadır. Bu sebepledir ki literatürde “sinemada mimarlık”tan çok 

“filmlerde kent” araĢtırılmaktadır. Filmlerde kent, daha çok disiplinlerarası bir 

yaklaĢımla anlatılmaktadır. Kentlerin sinemada giderek daha karmaĢıklaĢan 3 temel 

boyutu (değiĢkeni) ile yer aldığı görülmektedir: fiziksel mekan (set), sosyal mekan 

(karakterler) ve ekonomik mekan. Amerikan sinemasında, aktivitenin nerede 

gerçekleĢtiğini anlatmak üzere fiziksel mekan en öndedir. Mekanın kuĢbakıĢı 

gösterilmesi, olayın geçtiği yerin üzerinde dolaĢmak yaygın anlatım araçlarıdır. 

Böylece yer hissinin kuvvetlendirilmesi, kentin tekrar tekrar gösterilmesi, binanın ve 

zamanın belirtilmesi, baĢka bir deyiĢle, o yeri daha gerçek ve inandırıcı kılmak için 

baĢvurulan anlatım araçları olmaktadır. Avrupa sineması ise bu konuda daha tedbirli 

davranmaktadır. Belki de ekonomik kaynakların kısıtlarından, mekandan çok 

karakterlere, yani aktörlere odaklanılmaktadır. Daha derin psikolojik portreler çizilir, 

daha karmaĢık sosyolojik bakıĢ açıları gösterilir. Mekanların gerçekçiliğinden çok 

aktörlerin performanslarına odaklanılır. Amerikan sinemasında kent hep ön 

plandadır. Avrupa sinemasında ise 3 .ve 4. planda veya amorf bir Ģekilde arka 

plandadır (Herrero, 2011). 

Sinemada kent mekanı, özellikle gerçek kent mekanı planlama trendleriyle gösterilir. 

Geleceğin mekanlarına da tanıdık ve inandırabilecek kent görüntüleri katılır. Filmler 

aynı zamanda, yeni kent formlarının ve yeni kentsel davranıĢların dünyaya 

tanıtılması için uygun bir kanal olurlar. Sinema sosyal modernizasyona yol açan bir 

kaynak görevini de üstlenir (Ramirez, 1993). Sinema ile kent arasındaki bu sıkı iliĢki 

filmcilerin gerçek kentsel ve mimari yapımlardan ilham almalarını sağlar.  

Ünlü Fransız Mimar Jean Nouvel “Mimarlık sinema gibi zaman ve hareket 

boyutlarına bağlı olarak ortaya çıkmaktadır. Binalar, aĢamalar, kademeler halinde 

algılanmakta ve okunmaktadır. Sinemadaki sürekli çekim ve kademelenme 

yaklaĢımının benzeri olarak bir mimar tasarım çalıĢmalarında çerçeveler ve boĢluklar 

için kesme ve kurgulama iĢlemleri yapar” demektedir. 
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3.2.2 Kent ve sinemada malzeme 

Bilimkurgu filmlerinde metal, plastik ve cam gibi malzemeler baĢlıca laboratuvar, 

uzay gemisi gibi yaĢam mekanlarında kullanılarak izleyiciyi etkilemeyi 

hedeflemiĢtir. Distopya ve film noir türü filmlerde ise mekanlar genelde koyu 

arkaplanlara ve parlaklığıyla veya rengiyle dikkat çeken belli ögelere sahiptir, 

örneğin koyu renkli asfalta sahip yollar ve çevre mekanlarda dikkat çekici neonlar 

kullanılmıĢtır. Distopya filmlerinin bir kısmında ise bazı malzemeler  kolaylıkla  

bulunabilirken  bazılarının bulunmasının  zorlaĢmıĢ  olduğu görülmüĢtür 

(Hacıhasanoğlu, 2008). 

Jean-Luc Godard Alphaville (1965) filminde modernizmi izleyiciye mimari 

bileĢenler ve kullanılan malzemeler ile ifade etmeye çalıĢmıĢtır (ġekil 3.12). 

Çekildiği döneme göre bina cephelerinde görülmeye pek alıĢık olunmayan metal ve 

cam cepheli binaların olduğu bir kent teknoloji açısından ilerlemiĢ bir kent olarak 

kabul edilmektedir. 

 

ġekil 3.12 : Alphaville (1965) filminden bir iç mekan görüntüsü 

Dan Sackheim‟ın “Glass House” korku ve macera filmi camın Ģeffaflığı ve 

soğukluğunu birlikte kullanarak korku, merak ve gerilimi malzeme ile 

düzenlemektedir. “Kırık Hayatlar”da evliliğin merkezi mekanı-ev  beton yapı 

malzemesi ve bahçe içinde iki katlı “çağdaĢ” görüntüsüyle “moderndir” (Adiloğlu, 

2004). Jacques Tati‟nin 1958 de çektiği “Mon Oncle”  filminde beton ve metal 

dönemin modern evinin malzemeleri olarak kullanılmıĢtır. Kullanılan  
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malzemelerden baĢka bir peyzaj tasarımına sahip bahçe ve hem içinde hem de 

dıĢında alıĢılagelmiĢin dıĢında daha çok teknoloji kullanılması evin modern bir ev 

olduğu hissini güçlendirmiĢtir. Mutfak gereçleri, pencereler, garaj kapıları tamamen 

otomatiktir (Hacıhasanoğlu, 2008). Filmde evde yaĢayan bireylerin mizahi olarak, 

evlerini modern gösteren otomatik garaj kapısı tarafından garajlarında mahkum 

bırakılmalarıyla, insanların sanayi devriminden beri yaĢadıkları “Teknofobi” 

(technophobia) kavramı iĢlenmiĢtir.   

3.2.3 Bilimkurgu sinemasında kent yaĢamı ve mekanı 

Bilimkurgu sineması mimarlıkta var olan birikime  eleĢtirel bakarak, mekana dair 

yeni öneriler yapmaktadır. Sinema ürünlerinde temsil edilmekte olan mekanlar, yeni 

mekan analizlerine yol açarak, yeni tartıĢmalar baĢlatmaktadır. 

Popüler düĢünce insanın geçmiĢten öğrenip daha iyisini yapacağı yaklaĢımıyla, 

geleceğin insanoğlu için daha iyi bir yer yaratacağı doğrultusunda olsa da bilimkurgu 

filmleri durumun hep de böyle olmayacağını göstermektedir.  

Bilim kurgu filmlerinin sunduğu gelecek, genellikle kapitalizmin yön ve biçim 

verdiği ortamları anlatmaktadır. Anlatılanlar ütopik olduğu kadar da distopik 

olmaktadır. Bu filmler her ölçekte globalizasyonun biçim verdiği, karmaĢık ve 

bölünmüĢ bir geleceğin kentlerini görselleĢtirmektedirler. Sıradan insanların yok 

sayıldığı yani orta sınıfın gözden çıkarıldığı, varlıklıların kendi korunaklı alanlarını 

yarattıkları bir dünyanın görüntüleri seyirciye sunulmaktadır. 

Bilim kurgu filmlerinin distopik kurgularını günümüz dünyasının toplumuyla 

kıyasladığımızda aslında gelecek gibi anlatılan durumlara, bizi rahatsız edecek kadar  

veya sandığımızdan daha yakın olduğumuzu görebiliriz.  Bu sinema ürünleri gerçek 

değilmiĢ gibi dursalar da, belki de insanlığın yavaĢ ve emin adımlarla gitmekte 

olduğu yeri iĢaret etmekteler. Bilim kurgu sinemasının, türleri ve anlattıkları ne 

olursa olsun dünyanın karĢı karĢıya olduğu durumları yapımcısının bilinçaltından 

anlattığı söylenebilir. 

Bilim kurgu edebiyatta ve sinemada popüler bir tür olmaya devam etmektedir fakat 

entelektüeller arasında çok saygın bir yer bulduğu söylenemez. Hatta türün pratiği 

içinde olanlar tarafından bile eleĢtiriliyor denilebilir.  

SDSU‟da Ģehircilik profesörü olan  James A.Clapp (2003) Ģöyle demektedir:  
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“ÇağdaĢ sinema teknolojisi çoktan geleceğin fantastik Ģehirlerini ve buralardaki olası 

hayatları görselleĢtirdi bu konuda son derece muktedir. Önemli olan geleceğin 

Ģehrinin formunun ne olacağı, gerçek mi, sanal mı olacağı değildir...Oradaki 

yaĢamların kalitesini belirleyecek olan teknolojileri değil, bu Ģehirlerin halkıdır. 

George Lucas da THX 1138‟de bu uyarıyı yapıyor galiba. Gidecek yeriniz yok!  

Geleceğin kenti, yani futuropolis neye benzeyecek? ġimdi de istesek var ettiğimiz 

kentleri parçalara ayırır, oradan oraya taĢırız. Ġstediğimiz baĢka bir yere monte 

ederiz. Sonsuz olasılıkları gerçekleĢtirmek mümkün gibi...”  

Geleceğin kentini ister mimarlık ister sinema  aracılığıyla araĢtıralım, bize yön veren 

asıl sebep bugünkü yaĢamımızda var olan sürtüĢmeler ve belirsizliklerin yanı sıra 

ümitlerimiz ve hayallerimizdir. Geleceğe dair tüm spekülasyonların bugünkü 

hayatımızda var olan yanlıĢlarla ilgili olarak ortaya çıktığını söyleyebiliriz. 

Bilimkurgu sinemasında mekan ve kent mekanına bakıldığında, en genel anlamda 

temel olarak iki tür mekandan bahsedilebilir. Bunlardan biri gerçek mekan, diğeri 

ise, internet teknolojilerinin geliĢimiyle bugün artık yavaĢ yavaĢ deneyimlemeye de 

baĢladığımız sanal mekandır. William Mitchell (2000), “e-topia” adlı kitabında 

gelecekte gerçek mekana duyulan ihtiyacın minimum düzeye ineceğini, özellikle 

belirli iĢlevlere atanan gerçek mekanların yerini tamamıyla elektronik ortamda 

kurgulanan sanal mekanların alacağını vurgulamaktadır. Bugüne baktığımızda bunun 

internet bankacılığı, alıĢveriĢ siteleri, internet üzerinden eğitim veren web sayfaları, 

hatta web üzerinde dolaĢılabilen müzeler gibi örnekler yoluyla gerçekleĢmeye 

baĢladığını kabullenmek belki de yanlıĢ olmayacaktır.  

Bugüne kadar kent ve kent mekanı, fiziksel anlamda iĢleyen, toplumun sosyal ve 

fiziksel tüm ihtiyaçlarını gerçek mekanda karĢılayabildiği, fonksiyonların yerine 

getirilebilmesi için bir arada veya bir yerde bulunma zorunluluğundan doğan 

birimlere sahipti. Ancak bu durumun artık değiĢmeye baĢladığını kabul etmek belki 

de yanlıĢ olmayacaktır.  

Gerçek mekan biz var olduğumuz sürece önemini yitirse dahi minimal düzeyde var 

olmaya devam edecek. Ancak sanal mekan belki de giderek daha fazla önem 

kazanacak ve maddeye bağımsız olması sebebiyle geleceğin kenti, kent mekanı, 

sosyal alanı haline gelecektir. 

Bilim-kurgu sineması örneklerine baktığımızda, çoğunlukla distopik örneklerden 

oluĢuyor olmasına karĢın, kent ve kent mekanına dair kapsamlı öngörülerde 
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bulunulduğunu söyleyebiliriz. Bilimkurgu sinemasında çizilen bu hayali mimari ve 

kent imajları, yüzeysel bir arkaplan olmaktan öte, geleceğe yönelik olarak hayali 

kurulan kent imajlarını somut Ģekilde ortaya koyma olanağı sağlayan fantastik bir 

dünyanın kapılarını açmaktadır. Bilimkurgu sineması ve onun yarattığı somut 

gerçeklik (özellikle 1950‟lerden günümüze Amerikan sineması örneklerine 

bakıldığında) belki de bu yönüyle, bizlere kentin mekansal ve zamansal 

dönüĢümünün fenomenolojik tarihinin anlaĢılabilmesi açısından en uygun zemini 

sunmaktadır (Sobchack, 2004). 

Bu kısımda geleceğin kent mekanını resmeden örnekler olarak bilimkurgu filmleri, 

çeĢitli dönemlerde kurgulanmıĢ geleceğin kentleri, sosyal ve fiziksel yönleri ile 

incelenecektir. Bu incelemeyi bazı kriterler çerçevesinde yapmak, süreci algılamak 

ve hem kendi içlerinde hem de konuya detaylı incelenmek üzere seçilen Batman - 

Gotham City örneği ile karĢılaĢtırma yapabilmek adına anlamlı olacaktır. Bu 

kriterler, dönemsel incelemenin ortaya koyacağı kronolojik sıra, sinemada mekan 

kurgulama özgürlüğü sağlayan teknolojik geliĢmelere bağlı kırılma noktaları, 

mekanın biçimleniĢini etkileyen unsur olarak tema Ģeklinde çoğaltılabilir. Bu sebeple 

bu çalıĢma kapsamında, farklı dönemlerden, farklı teknolojik imkanlar ve teknikler 

kullanılarak üretilmiĢ filmlere incelenerek, konuyu ilerleyen bir süreç halinde ele 

almak amaçlanmaktadır.  

Bilimkurgu sinemasında kente dair gelecek öngörülerinde bulunan ve kenti geniĢ 

ölçekte detaylı Ģekilde ele alan ilk örnek olarak kabul edilebilecek „Metropolis‟ filmi 

1927 yılında Fritz Lang‟in yönetmenliğinde çekilmiĢtir. Lang, Ģehrin kurgulanıĢında, 

1924 yılında New York‟a yaptığı bir geziden etkilenerek, 2026 yılının metropolünü 

resmetmiĢtir. Geleceğe yönelik bir distopyayı anlatan film, yüksek ve gösteriĢli 

kulelerde oturan zenginler ile, onların hükmettiği, yeraltında yaĢayan iĢçi sınıfının 

yaĢam alanları arasındaki farkı eleĢtirel bir yaklaĢımla ele almaktadır. Kentin 

kurgulanıĢında, art deco hareketi, alman dıĢavurumculuğu, fonksiyonel modernizm 

gibi akımlardan esinlenilmiĢtir. ġekil 3.13‟te görüldüğü üzere yüksek gökdelenlerden 

oluĢan kent, her katmanda onu yatayda bölen ulaĢım ağları ile çevrelenmiĢtir.  

Metropolis için, kentin bir minyatür modeli oluĢturulmuĢ ve kenti gösteren çekimler 

ağırlıklı olarak bu model üzerinden gerçekleĢtirilmiĢtir. Bunun yanında arka planı 

tamamlamak için „matte painting‟ tekniğine de baĢvurulmuĢtur.  
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ġekil 3.13 : Metropolis (1927) filminde kent görünümü 

 

ġekil 3.14 : Metropolis (1927) filminde anlatılan kente ait kesit illüstrasyonu, 

(Novak, 2012). 
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1930 yapımı “Just Imagine”, 50 yıl sonrasının New York kentini resmeden bir 

bilimkurgu müzikaldir. Birçok eleĢtirmene göre film, Metropolis‟e yanıt olarak 

çekilmiĢtir. Hikayede anlatılan geleceğin New York‟unu görüntülemek için, 

Hollywood‟da bir hangar içinde 85 m uzunluğunda 25 m geniĢliğinde Ģehir maketi 

yapılmıĢtır. Film için inĢa edilen bu devasa kent maketinin arka planında yer alan ve 

ufka uzanan kısmı, cam üzerine çizilen resimler ile tamamlanmıĢ, çekimlerde 

arkadan yansıtma tekniği kullanılmıĢtır (Neumann, 1996).  

Bu kurguya göre kent ġekil 3.15‟te görüldüğü gibi, 250 kat yüksekliğinde ofis 

yapılarından, bunların arasına yerleĢmiĢ devasa bulvarlar ve onları bölen birçok 

katmandan oluĢan yaya yollarından/köprülerinden oluĢmaktadır. Hikaye her ne kadar 

gelecekte insan yaĢamına dair distopik ögeler taĢıyorsa da, Ģehri oluĢturan binalar, 

ıĢıltılı cepheleri, ultramodern, temiz ve düzenli görüntüsü ve stil olarak yaratılan 

bütüncül görüntü ile bazı ideal kent anlatımlarına benzemektedir. 

 

ġekil 3.15 : Just Imagine (1930) filminde kent görünümü (URL-14) 
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Ridley Scott‟ın yönetmenliğini yaptığı Blade Runner (1982), 2019 yılının Los 

Angeles kentinde geçmektedir. Kent, düzenli yerleĢim planına sahip gökdelenler ve 

onları oluĢturan ultramodern, hipermekanize iç mekanlardan oluĢmaktadır. 

Bozulmaya dair bir estetik yaratan mekanlar, teknolojinin karanlık yüzünü ve 

parçalanma sürecini açığa çıkarmaktadır. Kentin Los Angeles olduğu söylense dahi, 

daha çok New York, Hong Kong veya Tokyo gibi görünmekte, geleceğin L.A‟yi 

tasvir edilirken, bu Ģehirlerden esinlenildiği anlaĢılmaktadır. Filmde  gerçek bir 

coğrafya yerine, mental mimarilerin sentezinden oluĢan hayali bir coğrafya 

sunulmuĢtur. Endüstri sonrası kentler ile ilgili ipuçları veren çeĢitli kaynaklardan ve 

gerçek Ģehirlerden alıntılara baĢvurulmuĢtur. Filmin anlatım alanı, üst üste 

bindirilmiĢ Ģekilde, zaman ve mekanın eski ve farklı düzenlerini taĢımaktadır. Onları 

birleĢtirerek, bozulmalarını ve dönüĢümlerini sergilemektedir (Bruno, 1987). 

Blade Runner, sınıf ayrımı, zengin ile fakir arasında büyüyen uçurum, nüfus 

patlaması gibi, dünyanın karĢı karĢıya kalmaya baĢladığı problemlere vurgu 

yapmaktadır. Ridley Scott, hikayeyi New York ve Chicago ile bağlantılı bir 

geleceğin metropolisinde kurgulamaya karar vermiĢtir, ancak Los Angeles‟ı 

seçmiĢtir. Sebebi ise Los Angeles‟ı, kentsel yayılmanın ve karmaĢanın, en inandırıcı 

olacağı yer olarak görmesidir. Scott, 2019 Ģehrinin, zengin, renkli, gürültülü, 

dokularla dolu ve yaĢamla dolu olmasını istemiĢtir (Webb, 1996).  

Filmin birçok ilham kaynağının içinde, Scott, birkaçından özellikle bahsetmiĢtir. 

Bunlar, William Hogarth‟ın 18. Yüzyıl Londra sokak hayatını aktaran gravürleri, 

New York‟un aĢağı doğu yakasındaki iĢlek pazarlarına ait fotoğraflar ve Heavy 

Metal  illustrasyonlarıdır. Özellikle, Belçikalı illüstratör Jean Giraud‟ün Scott 

tarafından masif, dekoratif ve vahĢi olarak nitelendirdiği illustrasyonları bunlar 

arasında yer almıĢtır. Times Meydanı‟nın neon ıĢıklı pisliği, karmaĢası ve Tokyo ve 

Hong Kong‟un elektrografik karmaĢası, yeni fikirler doğurmuĢtur. Scott‟ın çizdiği 

eskizlerden örnekler ġekil 3.16‟de gösterilmiĢtir.  
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ġekil 3.16 : Ridley Scott tarafından çizilen perspektifler (Url 15). 

Ancak Scott bunlara rağmen, bir görsel alıntılar antolojisi yerinde, bütünleĢmiĢ, 

mantıklı bir perspektif istemiĢtir. Scott ve konsept tasarımcıları, 90 milyon nüfusu 

olan bir kentte, kirliliğin sürekli bir duman, sis ve asit yağmuru türeteceğini 

düĢünmüĢlerdir. Ayrılmaya gücü yetenler, dünya dıĢı banliyölere veya kilometre 
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yüksekliğinde kulelere taĢınarak, sokakları mutli-etnik altsınıflara bırakacaklardır. 

Kentin zenginliği yok oldukça, yeniden inĢa etmek çok masraflı hale gelmektedir bu 

sebeple eski binalar cepheleri boyunca kıvrılan servis kanalları ve iĢaretler ile yeni 

teknolojilere uyarlanmıĢtır (retrofitting). Syd Mead herĢeyin eski, derme çatma ve 

tuhaf görünmesinin sebebini böyle açıklamıĢtır. Garip, kompakt, kalabalık görüntü, o 

insanların yaĢamındaki tehlike ve umutsuzluğu abartılı Ģekilde ifade etmekte 

kullanılmıĢtır (Webb, 1996; Neumann, 1996). 

 

ġekil 3.17 : Syd Mead tarafından çizilen sokak görünümü, 1980. Karton üzerine guaj 

boya çalıĢması (Gurney, 2008). 

Yapım tasarımcısı Lawrence G. Paull eskizleri, sete dönüĢtürmesi için sürece dahil 

edilmiĢtir. Birçok dıĢ mekan sahnesi, akĢamları Burbank‟taki Warner Bros 

Stüdyolarında çekilmiĢtir. Daha önce çekilmiĢ bir dizi kara film için kullanılan New 

York sokakları, kanallar ve neon iĢaretler ile yeniden uyarlanmıĢtır (Webb, 1996). 

Diğer sahnelerin bir kısmı, Los Angeles kent merkezinde bulunan ve bir bilimkurgu 

romanından esinlenilerek tasarlanmıĢ Bradbury Binası (1983), Union Station ve 

Hollywood Hills‟teki Frank Lloyd tasarımı Ennis Brown Evi‟nde çekilmiĢtir. Bu 

yapılar ġekil 3.18 (a), (b) ve (c)‟de gösterilmiĢtir. Her biri, matte painting tekniği ile 

resmedilerek, stüdyoda inĢa edilen setlere  eklenmiĢtir (Webb, 1996).  
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ġekil 3.18 : Los Angeles‟ta bulunan (a) Bradbury Binası, (b) Union Station, (c) 

Ennis Brown Evi (URL-16). 

Ancak Blade Runner‟da yaratılmıĢ nihai görüntüler büyük ölçüde sahnede veya film 

setlerinde değil, Entertainment Effects Group tarafından yürütülen atölye 

çalıĢmalarında elde edilmiĢtir. Kurucusu Douglas Trumbull, yaĢadıkları deneyimi Ģu 

sözlerle aktarmıĢtır: 

“En büyük meydan okuma, çok büyük bir ölçek hissi yaratmaktır. New York gibi, 

peyzajının içinde 50, 60 katlı binalar olan bir Ģey hissini vermek; ve bununda üstüne, 

pek çok yapı adasını kaplayacak, yüzlerce katlı megastrüktürler yapmak. Ve bu hissi 

matte painting ve minyatürlerle elde etmek. Aydınlatma ve kuĢbakıĢı perspektif... o 

kadar da kolay değil.” (Webb, 1996) 

Modeller ile yapılan çekimlere gizemli bir donukluk vermek ve atmosferin kirliliğini 

simule etmek için, film dumanlı bir stüdyoda çekilmiĢtir. Dizel yakıtı 

buharlaĢtırılarak kapalı bir odaya pompalanmıĢtır (Webb, 1996). 

Set için hazırlanan modeller içerisinde en büyük ve etkileyici olanı, Metropolis 

filmindeki “Stadtkrone” kulesi ile karĢılaĢtırılabilecek 700 katlı Tyrell ġirketi 

binasıdır (ġekil 3.19). Bu noktada Trumbull basamaklı bir Maya piramidini 

önermiĢtir. Çekimler binanın minyatür modeli üzerinden gerçekleĢtirilmiĢtir.  

(a) 

(b) 

(c) 
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ġekil 3.19 : Tyrell ġirketi için oluĢturulan makete ait görüntü (URL-17) 

1997 yapımı “The Fifth Element” filmi, 23. Yüzyılın New York kentini tasvir eden 

bir bilimkurgu filmidir. Filmin yapımında New York tasvirleri, uzay görüntüleri ve 

dönüĢüm efektlerinin de  bulunduğu 200den fazla görsel efekt kullanılmıĢtır. 

Kent yapısına bakıldığında kuleler bir yandan gökyüzü içerisinde süzülürken yapılar 

arasındaki dar alanlarda yoğun Ģekilde uçan arabalar görülmektedir.  

Ġlk çekimler Londra‟da Pinewood Stüdyolarında gerçekleĢtirilirken bilgisayar 

ortamında üretilecek olan görüntülerin altlığı olan modelin yapımına California‟da 

baĢlanmıĢtır. 

Filmde Fhlotsin Paradise lüks uzay mekiğinin 180 cm uzunluğunda uzaktan 

kumandalı bir modeli yapılıp „Arete‟ yazılımı sayesinde dijital olarak oluĢturulan 

deniz üzerine oturtulmuĢtur.  Bu esnada pencerelerden arkaplanda görülen manzara 

ise kamera ile birlikte hareket eden iki boyutlu bir arkaplan resmidir (matte painting). 

2259 New York‟unu anlatan görsellerin yapımında birçok eski teknik kullanımının 

yanında yeni, geliĢmiĢ teknolojide kullanılmaktadır. New York‟a ait geniĢ plan kent 

görünümlerinde 1/24 ölçekte üretilmiĢ maketler ile bilgisayar destekli üretim bir 

arada kullanılmıĢtır (ġekil 3.20). Buna ek olarak sahneleri tamamlamak için, dijital 

arkaplan görüntüleri (matte painting) ve iki boyutlu duman katmanları ve 

ıĢıklandırma efektleri bir arada kullanılmıĢtır (ġekil 3.21, ġekil 3.22) (URL-18). 
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ġekil 3.20 : The Fifth Element filmi için oluĢturulan New York maketi (URL-19) 

 

ġekil 3.21 : The Fifth Element filminde dijital “matte painting” tekniği kullanılarak 

yaratılan kent görüntüsü 
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ġekil 3.22 : The Fifth Element filminde kent görüntüsü 

Distopik bir geleceğe yönelik hikayenin, kent mekanı ve kurgusu ekseninde 

anlatıldığı filmlerden biri de 1998 yapımı Dark City‟dir. Dark City, güneĢin hiç 

doğmadığı bir Amerikan metropolünü andırır, ancak Ģehir gerçekte birtakım 

yabancıların insanlar üzerinde, onları eĢsiz kılan Ģeyi öğrenmek için yaptıkları 

deneyler için kurgulanmıĢ kapalı ve sınırları tanımlı bir ünitedir. Filmde, karakterler 

asıl ait oldukları yerden koparılmıĢ ve bu sınırları aĢılamaz, ötesine gidilemez 

labirentin içine hapsedilmiĢlerdir. Bu kenti tanımlayan iki önemli imge vardır, bunlar 

spiraller ve akvaryum sınır öğeleridir. Bu spiral temalar anlatının çeĢitli noktalarında 

izlenebilmektedir (ġekil 3.23). Filmin sonuna doğru kenti bütünüyle 

algılayabildiğimiz sahnelerde dahi kentin yerleĢim planının bu Ģekilde olduğunu 

görmekteyiz. Film, birbiriyle çeliĢen mimari stiller ve kasıtlı anakronizmler ile 

izleyicinin kafasını karıĢtırmaktadır. ÇeĢitli noktalarda konumlanmıĢ otomatlar, ağır 

gotik tarzdan, aerodinamik moderne, savaĢ sonrası neobrütalizmden, yunan ve roma 

mimarisi ögelerine kadar birçok mimari öge kullanılmıĢtır. Bu Ģekilde Ģehir aynı 

zamanda hem tanıdık hem de yabancı görünmektedir. Bu çeĢitli dönemlere ait çeĢitli 

ögelerin bir arada kullanılması, filmin ana temasında iĢlenen çeĢitli hatıraların 

derlenmesi konusu ile iliĢkili görünmektedir (Wood, 2008). 
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ġekil 3.23 : Dark City‟de (a) spiral labirentlerin, (b) akvaryumların kullanımına 

örnek sahne (Filmden alınmıĢtır) 

Dark City, Ģehir üzerine kurulu filmler arasında önemli bir örnektir. Filmin temasına 

dair temel anlatılar, oluĢturulan bu yapay kent, onun mekanları ve özellikleri 

üzerinden iĢlenmektedir. Burada distopik bir gelecek kurgulanırken, mimari ve 

kentsel öğeler, yaĢamı anlatan en temel unsurlar olarak ele alınmıĢtır. Yabancıların 

deney aracı olarak kullandığı insanlar, saat gece yarısını vurduğunda, uyutularak, 

tüm kent yaĢamı durdurulmaktadır. Bu esnada, yabancılar, insanların beynine, farklı 

anıları barındıran anılar enjekte etmekte ve zihinsel olarak değiĢtirip 

biçimlendirebildikleri fiziksel çevreyi, insanlar için bu yeni kimliklerine göre 

dönüĢtürmektedirler.   

Ebert‟e (2006) göre, film, Blade Runner‟daki gibi, geleceğin kentini hayal etmektedir 

ancak Blade Runner mevcut trend ve eğilimlerin devamını yansıtırken, Dark City hiç 

bilinmeyen bir geleceğe atlamaktadır. Filmdeki uçsuz bucaksız görünen metropol 

Ģehir, geçmiĢimize ve günümüze dair elemanları fütüristik bir çizgiroman vizyonu ile 

a 

b 
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bir araya getiren alternatif bir zaman diliminde görünmektedir. Film, Batman‟in ilk 

filmindeki gibi, gece ve gölgelerin Ģehrini tasvir etmekte ancak kaygı yaratma 

açısından, stilize setleri, sokakları, silüeti, ufuk çizgisi ve kentsel alan görünümü 

açısından Batman‟den daha zengin bir ortam sunmaktadır (Ebert, 2006). 

Rutubetli eski ve köhne motel gibi yapılar Ģehrin her yerindedir (ġekil 3.24, ġekil 

3.25). UlaĢım sistemi, zeminde devam eden araç trafiğine ek olarak, bir çok 

bilimkurgu filminde de karĢımıza çıkan yükseltilmiĢ raylı ulaĢım sistemi ile 

sağlanmaktadır. DüĢeyde yükselen gökdelen türü, mekanik görünümlü yapılar, 

aralarından geçen bu „havaray‟ sistemi ile yatayda bölünmüĢtür. Bu da kentin birden 

fazla katmanlı görünmesine sebep olmuĢtur.  

 

 

ġekil 3.24 : Dark City‟de ulaĢım sistemi (Filmden alınmıĢtır) 

Hikaye, güneĢin asla doğmadığı bir yerde kurgulanmıĢtır, bu da filmin set tasarımı ve 

görsel efektleri açısından uygun bir ortam yaratmaktadır. ġehir, retro gotik ve art-

deko stillerin  karıĢımıdır. 
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ġekil 3.25 : Dark City‟de kentsel mekan örneği (Filmden alınmıĢtır) 

ġehrin genel plan görünümleri (ġekil 3.26), çoğunlukla model fotoğraflanması 

yoluyla elde edilmiĢtir. Filmin birçok minyatür çekiminde, oldukça baĢarılı olarak 

kullanılan kontrast ayarı, filme aynen olması gerektiği gibi bunaltıcı ve biraz da retro 

bir tarz vermiĢtir. Matte painting kullanımı, Ģehre dair çekimlerde, 1940‟ların ruhunu 

vurgulamıĢ ve minyatür modellerin yaratamadığı yıpranmıĢ ve paslı atmosferi 

oluĢturmaya yardımcı olmuĢtur (URL 20).  

 

ġekil 3.26 : Dark City‟de Ģehrin genel görünümüne ait sahne (Filmden alınmıĢtır) 

Özel efektlerin baĢrolde olduğu sahneler, ağırlıklı olarak, yabancıların “tuning” 

denilen ayarlama iĢlemini gerçekleĢtirdiği bölümlerdir. Binaların oluĢturulması, 

yerden yükseltilmesi ve dönüĢtürülmesi sahnelerinde, özel efektlerden 

faydalanılmıĢtır. Özel efektlerin bir çoğu minyatür modeller, yeĢil fonda çekilmiĢ ön 

plan elemanlar ve “yerden büyüyen” bilgisayarla üretilmiĢ binaların 

kompozisyonundan oluĢmaktadır (URL 20).  
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Filmde mekanlar birdenbire ortaya çıkmak yerine, yavaĢça yerden yükselip, 

büyüyerek biçim almakta ve yeni yüzeylere dönüĢmektedir. Önce masif formlar 

olarak üreyen yapılar, daha sonra yüzeylerin dönüĢüm geçirmesi, içe çekilmesi, dıĢa 

itilmesi, burkulması gibi iĢlemle ile artiküle olmaktadır. Bu yöntem günümüzde 3 

boyutlu modelleme tekniğinde binaları oluĢturmak için kullandığımız teknikle 

oldukça benzeĢmektedir. 

2002 yapımı “Equilibrium” filmi, Libria adında bir kentte kurgulanan distopik bir 

gelecek kurgusudur. YaĢanan Üçüncü Dünya SavaĢı sonrasında kurulan bir totaliter 

devlete ev sahipliği yapan kent, hikayenin kurgusu ile iliĢkili olarak faĢist üslupta 

inĢa edilmiĢ, oldukça düzenli, siyah-beyaz ve gri renklerin hakim olduğu bir 

metropoldür. Hükümet, halkı manipule etmek için kullandığı medyayı, yapıların 

cephelerini kaplayan dev ekranlara taĢımıĢtır (ġekil 3.27). Kentin mimarisi de, 

sakinlerinin yok edilmiĢ duygularına uygun Ģekilde, renksiz, varyeteden yoksun ve 

olabildiğince ifadesizdir.  

 

ġekil 3.27 : 2002 yapımı Equilibrium filminde Libria kentine ait görünüm (Filmden 

alınmıĢtır). 

GeçmiĢe dair hiçbir izin istenmediği bu kente, tek bir ideolojiyi yansıtan bütüncül bir 

yapılanma gerekmektedir. Bu süreçte Almanya‟da bulunan birçok gerçek mekan 

çekimler için kullanılmıĢ, ihtiyaç duyulan kısımlar için ise üç boyutlu modeller tercih 

edilmiĢtir. Bunlara bir örnek de, kenti çevreleyerek kapalı bir sistem haline getiren 

duvarlardır (ġekil 3.28, ġekil 3.29, ġekil 3.30). Görsel efekt ekibi filmde yaratılan 

mekanlar için, , 3Ds Max ve Combustion programlarını kullanmıĢtır. Görsel ekibini 

zorlayan kısımlardan biri arkaplanda kullanılan dijital „matte painting‟ tekniği ve 

sahne eklentilerinin tamamının üç boyutlu olarak tasarlanıp kullanılması olmuĢtur. 
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Daha önce yapılan çalıĢmalarda çoğunlukla iki ve üç boyutlu nesnelerin bir arada 

kullanımına karĢın bu filmde çok büyük bir oranda üç boyutlu objeler kullanılmıĢtır. 

Görsel efekt ekibinden, bu süreçte Libria için, karamsar ve resmi bir kent görünümü 

yaratılması istenmiĢtir. Filmde ekibin daha önceki filmlerinde yaptığı gibi tek bir 

objenin netleĢtirilip geri kalan objeler ve arka planın bulanıklaĢtırılması söz konusu 

olmamıĢtır. Bunun yerine kent, her zaman geniĢ ölçekte ve arkaplanı da algılanabilir 

Ģekilde tasarlanmıĢtır. Filmin büyük kısmı Berlinde çekildiği ve diktatör bir rejimi 

anlattığı için kentin modellenmesinde, renk seçimlerinde ve seyirci üzerinde 

yaratacağı ruh halinin tasarlanmasında Berlin kenti üzerinden yorumlamalar 

yapılmıĢtır (URL-21). 

 

ġekil 3.28 : Libria‟yı çevreleyen kent duvarına ait eskiz çalıĢması (URL-21). 

  

ġekil 3.29 : Equilibrium‟da üç boyutlu modelleme tekniği kullanılarak oluĢturulmuĢ 

kent duvarları (URL-21). 
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ġekil 3.30 : Filmde görülen kent duvarları (Filmden alınmıĢtır). 

Yönetmenliğini mimarlık eğitimi almıĢ Joseph Kosinski‟nin yaptığı,  Tron: Legacy, 

2010 yapımı bir bilimkurgu filmidir. Film, 1982 tarihli “Tron” filminin devamı 

olarak çekilmiĢtir. Birçok eleĢtirmene göre filmde baĢarı anlamında senaryo ve 

karakterlerden daha fazla ön plana çıkan unsur yaratılmıĢ kent mekanı ve yaĢamı, 

bununla birlikte seyirciye verilmek istenen mesajdır.  

Film, Kevin Flynn tarafından inĢa edilmiĢ, bir sunucu üzerinde kendi kendine geliĢip 

evrimleĢen, („yaĢam Ģartlarını yeniden Ģekillendirecek bir dijital sınır‟) mükemmel 

sistemi tasarlama maksadıyla yaratılmıĢ Grid adında bir sanal dünyada geçmektedir.  

1982 yapımı orjinal Tron filmi (ġekil 3.31), giĢede büyük bir baĢarı elde edememiĢ 

olmasına karĢın, Wiles‟a (2011) göre, popüler kültüre bugüne dek uzanan aydınlık 

bir yol açmıĢtır. Steven Lisberger tarafından yazılıp yönetilen ilk film, ıĢıklı 

bilgisayar ağlarının oluĢturduğu bir kentsel peyzaj yaratarak, bir yaĢam alanı olarak 

bilgisayar yazılımının iç iĢleyiĢini göz önüne seren ilk filmdir. Wiles‟a göre ilk film, 

bugün bildiğimiz anlamdaki dijital mimariyi ve sanal dünyayı yaratan jenerasyonun 

hayal gücüne yön veren önemli filmlerden biridir (Wiles, 2011). 

 

ġekil 3.31 : 1982 yapımı Tron filminden mekan görünümleri (Filmden alınmıĢtır). 
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Yönetmen Kosinski, filme tasarımlar ve eskizler yaparak, mimari açıdan yaklaĢmayı 

tercih etmiĢtir. Bir buçuk yıl süren bu tasarım çalıĢmaları, Ģehrin planlanması, en 

ufak detayına kadar fiziksel çevrenin biçimlendirilmesi için yeterli olmuĢtur. Tüm bu 

tasarımları gerçeğe dönüĢtürmekte yardımcı olacak görsel efekt takımıyla da, süreç 

boyunca birlikte çalıĢılmıĢtır (Kosinski ile yapılan röportaj, Url-22).  

Kosinski, filmde Kevin Flynn tarafından yaratılan Grid Ģehrinin, Ģehir planları, 

binalar, kostümler, araçlar gibi her yönü ile tek kiĢi tarafından, aynı tasarım ve 

estetik anlayıĢıyla oluĢturulması gerektiğini düĢünmüĢtür. Sonuçta ortaya çıkan 

Ģehirde birçok mimari etki görülmektedir. Yönetmenin ifadesine göre, basit temel 

Ģekil ve formların kullanımının altında, Louis Kahn‟ın heykelsi brütalizmi ve Neil 

Denari‟nin gösteriĢli tekno-modernizmi yatmaktadır. (Kosinski ile yapılan röportaj, 

Url-22) 

Filmde, Flynn‟in mükemmel bir sistem yaratma arayıĢı, kendisine yardımcı olması 

amacıyla yarattığı kopyası CLU karakteri tarafından, Grid Ģehrinin faĢist bir 

distopyaya dönüĢtürülmesi ile sonuçlanmıĢtır. Bu noktada yönetmen, Hitler‟in 

Berlin‟ini planlayan Albert Speer‟dan ilham almıĢtır. ġehir yerleĢiminin simetrisi, ve 

ondan çıkan radyal akslar buna dayanmaktadır. Tüm bu etkilerin yanında, yönetmen 

Kosinski‟nin temel ilham kaynağı, minimalizmin duayeni olarak kabul ettiği Mies 

van der Rohe olmuĢtur. 

Filmde yaratılmıĢ Grid Ģehri, oldukça steril, karanlık, neon ıĢıklarla aydınlatılmıĢ, 

elektronik bir dünya imajı çizmektedir (ġekil 3.32, ġekil 3.33). ġehir yatayda 

ilerlemek yerine düĢeyde yükselmiĢ, megastrüktürler, asansör kulelerinin tepesinde 

yer alan mekanlar, eğik kuleler ile inĢa edilmiĢtir. 

  

ġekil 3.32 : 2010 yapımı Tron: Legacy filminden Grid ġehri‟ne ait görüntüler  
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ġekil 3.33 : 2010 yapımı Tron: Legacy filminden Grid ġehri‟ne ait görüntüler  

Kosinski filmde teknik anlamda, seyircinin gerçek ile gerçek olmayanı ayırt etmesini 

engellemek istemiĢtir. Bu sebeple yapabildiğinde tamamıyla set, bazen de mavi 

ekran tarafından çevrelenmiĢ bir set parçası ile çalıĢmıĢtır (ġekil 3.34, ġekil 3.35). 

Bilgisayar ile üretilmiĢ fotorealistik görseller ve gerçek setlerin birlikte 

kullanılmasının, yönetmenin görsel açıdan bu amacına ulaĢmasını büyük ölçüde 

sağladığı söylenebilir (Url-23). 

  

 

ġekil 3.34 : 2010 yapımı Tron: Legacy filminde yaratılan arkaplan görüntüsü 

(Seymour, 2010) 
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ġekil 3.35 : 2010 yapımı Tron: Legacy filminde yaratılan sanal kent görüntüsü 

(Seymour, 2010) 

 

ġekil 3.36 : Tron kent silüetinin oluĢturulması (URL-24) 
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3.3 Bölüm Sonucu 

Bilimkurgu sineması örnekleri üzerinden, kent mekanı ve yapısının tarihsel süreç 

içerisindeki değiĢimi incelendiğinde, geleceğe yönelik kent tasvirlerinin, değiĢen 

teknoloji ve mekan oluĢturma teknikleri ile birlikte farklılaĢtığı görülmektedir. 

Bunun yanında bu filmlerin çekildikleri dönem için, ileriye dönük, fütüristik kent 

öngörüleri çizen önemli bir kaynak olduğu ortaya çıkmaktadır.  

Birçok bilimkurgu filminde, kent yaĢamına dair öngörülen gelecek vizyonlarının 

tarih boyunca süregelen toplumsal konuları gündeme taĢıdığını ve bu toplumsal 

modellerin fiziksel mekan ile ifade edildiğini görmekteyiz.  

Örneğin, Metropolis ve Blade Runner gibi filmler, ortaçağ kozmolojisinde çizilmiĢ, 

bu sayede hiyerarĢik birer evren yaratılmıĢtır. Yukarıda cennet, aĢağıda ise cehennem 

yer almaktadır. Bu gibi filmler, teknolojik inovasyonlara ve zamansız (timeless) 

ahlaki konulara iĢaret etme eğilimindedir. Blade Runner, Metropolis gibi filmler, 

otokratik yönetmenlerinin kiĢisel bakıĢ açılarını yansıtır ve bu filmlerde set ve özel 

efektler ana karakterler haline gelir (Webb, 1996). 

Hem Metropolis filminde hem de Blade Runner‟da, kurgulanan Ģehirler, tarihi olan 

ve devasa, yüksek katlı modern yapıların altında hayatta kalmayı baĢarabilmiĢ, çok 

uzun zamandır orada bulunan bazı binalara referans vermektedir. Bazı örnekler 

gelecekte, mevcut yerleĢmelerin üzerinde yeni teknolojilere göre eklentiler 

oluĢturulacağını öngörmekteyken, „Just Imagine‟, „Equilibrium‟ gibi bir takım 

örnekler, tamamıyla baĢtan yaratılmıĢ, temiz, net ve bütüncül yaklaĢımla ele alınmıĢ 

kent tasvirleri öngörmektedir. Yakın dönemde hayatımıza giren ve giderek önem 

kazanan sanal mekan kavramı ise, bilimkurgu sinemasının son dönemlerinde birçok 

örnekte karĢımıza çıkan kent modellerinden bir diğeridir.   

Tamamıyla sanal kentlerde yaĢayacağımız öngörüsü her ne kadar uzak bir ihtimal 

veya uzak bir geleceği ifade etse de, sanal mekanlar yaĢadığımız fiziksel ortamlara 

belki de düĢündüğümüzden daha hızlı etki etmektedir. Dark City, filminde en ilgi 

çekici noktalardan biri, „ayar yapmak‟ olarak tabir edilen, yabancıların zihinleri ile 

binaları, mekanları, kenti ve çevre düzenini değiĢtirip, istedikleri gibi biçimlendirdiği 

sahnelerdir. Dark City, Matrix gibi filmlerdeki bu sahneler, belki de uzak olmayan 

bir gelecekte, insanların telepatik olarak olmasa dahi, önceden tasarlayıp, geliĢimini 

ve dönüĢümünü programlar aracılığıyla yönetebileceği günümüz mimarlık 
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ütopyalarının ilginç bir örneği olan „genetik mimarlık‟ gibi fikirler ile bağdaĢan 

yönlere sahiptir.  

Bilim kurgu filmlerinde görülen ortak kentsel ve mekansal karakteristikleri 

özetleyecek olursak Ģunları söylemek mümkün olabilir: alternatif ulaĢım sistemleri 

birçok bilim kurguda vurgulanmıĢtır. Bazen de kentsel yaĢamı biçimlendiren, 

destekleyen öge olarak öne çıkmaktadır. Yüksek binalar bir çok  bilim kurgu 

filminde kullanılmıĢ bir mimari özelliktir. Önceleri endüstri devriminin yarattığı 

yeniliklerden, sonra da bilgisayar teknolojilerinin yarattığı yeniliklerden beslenen 

bilim kurgu filmlerinin bir çok örneğinde mimarinin makineleĢtiğine de tanık 

olunmaktadır. Bilim kurgu yazınında ve sinemasında gelecek olgusu bazen ütopik ve 

iyimser bir yaklaĢım, bazende distopik ve kötümser bir yaklaĢım ifade eden kent 

modelleri ve yaĢam biçimleri üzerinden iĢlenmiĢtir. 

Bilimkurgu filmlerinde kent mekanını oluĢturmada kullanılan ilk yöntemler arkaplan 

boyamaları ve minyatür maketler iken, bu filmlerde yaratılan kentlerin de, 

çekildikleri zamana bağlı olarak dönemin mimarlık akımlarından etkilendiği 

görülmektedir. Bu mekanları ifade etme kabiliyetinin, minyatür maketlerde arkaplan 

boyamalarına kıyasla daha kısıtlı kaldığı söylenebilir. Ancak geliĢen teknolojik 

imkanlarla günümüzde hayal edebildiğimiz herhangi bir ortamı gerçekmiĢ gibi dijital 

ortamda oluĢturmak ve gerçek kiĢileri bu mekanlarda konumlandırmak mümkün hale 

gelmiĢtir.  Bu durum bilimkurgu filmlerini, mimarlık ve kent planlamada geleceğe 

yönelik öngörüleri yaratma konusunda ideal bir çalıĢma ortamı haline getirmektedir. 

Artık gelecekte nasıl bir fiziksel çevrede yaĢayacağımız konusunun (geleceğin 

kentleri ve onu oluĢturan bileĢenlerin nasıl olacağı), yalnızca planlama ve tasarım 

disiplinlerine ait bir konu olmaktan çıkıp,  dijital ortamda kendini ifade edebilen 

herkesin fikir üretip sunabileceği bir gerçekliğe dönüĢtüğünü söylemek belki de 

yanlıĢ olmayacaktır.  
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4.  BATMAN  FĠLMLERĠ  ÜZERĠNDEN BĠLĠMKURGU SĠNEMASINDA 

KENT MEKANININ ĠNCELENMESĠ: GOTHAM CITY 

ÇalıĢmanın bu bölümünde, Batman için yaratılan kurgu Ģehir Gotham‟ın, iki boyutlu 

çizgiromanlardan baĢlanarak, üç boyutlu filmler ve bilgisayar oyunları üzerinden, 

teknolojinin geliĢimi ile birlikte nasıl bir değiĢim ve dönüĢüm geçirdiği 

araĢtırılacaktır.  

Ġlk olarak Batman çizgiromanlarının 1940 yılında basılan 4. sayısında sözü edilen 

Gotham Ģehri, DC Comics tarafından yaratılmıĢ bir kurgu kenttir. Tamamıyla kurgu 

bir kent olmasına rağmen, 70 yıldan uzun bir süredir çizgiroman, animasyon, film ve 

bilgisayar oyunlarında karĢımıza çıkan belki de en kuvvetli distopya imajlarından 

birini oluĢturmaktadır. 1940‟lardan beri karĢımıza çıktığı her tür medyada, çeĢitli 

illüstratörler veya yönetmenlerin bakıĢ açıları arasında büyük farklılıklar görülse de 

her bir örnekte  anlatılan Gotham Ģehri tipik“kara film” özellikleri göstermektedir. 

Bugüne kadar Batman‟e ev sahipliği yapan kentin, ABD‟de bulunduğu 

düĢünülmektedir. Bununla birlikte hikayede, kentin hangi döneme ait olduğu ile ilgili 

bir bilgi sunulmamaktadır. Temel esin kaynağı ve kenti  tanımlayan nirengi noktaları 

ağırlıklı olarak New York‟tan esinlenilmiĢ olmasına karĢın, Boston, Detroit, Toronto, 

Vancouver, Londra, Chicago, Cincinati ve Pittsburg Ģehirlerinden de esinlenildiği 

bilinmektedir.  

Temeli suç üzerine kurulu ve bağnazlar tarafından ĢekillendirilmiĢ kurgu Ģehir 

Gotham, mezarlık ve „gargoyle‟lar, geçitler ve akıl hastaneleri, yarasalar ve 

baykuĢlardan oluĢmaktadır. Korkunun fiziksel olarak vücut bulmuĢ halini temsil 

eden Gotham‟ın, bugüne kadar çizgiromanlarda dahil tüm medyada yaratılmıĢ, en 

kompleks ve zengin tarihe sahip Ģehir olduğu söylenebilir (URL-25). 

ÇalıĢmanın bu bölümünde, çeĢitli dönemlerde çekilen Batman filmlerinde  yaratılan 

Gotham kentinin belirli nitelikleri ve nasıl tasvir edildiği incelenerek, farklı 

yönetmenlerin yaklaĢımları karĢılaĢtırılacaktır. Burada incelemede ele alınacak 
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kriterler, üç alt baĢlıkta toplanmıĢtır; kente genel bakıĢ, kentin ve kent mekanının 

bileĢenleri ve kentin biçimleniĢine etki eden unsurlar. 

Bu inceleme yapılırken, batman çizgiromanları ile baĢlayıp, sırası ile serinin tüm 

filmleri ve ardından bilgisayar oyunlarında yaratılan mekan ele alınacaktır. 

Çizelge 4.1 : ÇalıĢma kapsamında Gotham ġehri‟nin analiz edileceği görsel 

kaynaklar 

 

4.1 Kente Genel BakıĢ 

Ġlk olarak kente genel bakıĢ baĢlığı altında, kent silüeti, kentin rengi ve genel 

atmosferi ve kent haritaları üzerinden değerlendirme yapılarak, serinin farklı 

filmlerindeki Gotham anlatımları makro ölçekte ele alınacaktır. 

4.1.1 Kent silüeti 

Gotham‟ı en iyi aktaran, tanımlayan ve görsel açıdan en zengin sahnelerini sunan  

karelerin belki de kent silüetini izleyebildiğimiz kaynaklar olduğunu söyleyebiliriz. 

Teknolojinin geliĢimi ve değiĢimiyle birlikte ortaya çıkan yeni teknik imkanlar, 

yaratılan mekanı direk etkilemenin yanında, farklı bakıĢ açılarına, geniĢ açılı 

kadrajlara ve birçok film tekniğine etki ederek, kentin biçimleniĢi ve seyirciye 

aktarılıĢında çok önemli bir yere sahiptir. Gotham kent silüetinin oluĢumunda, bu 

sözü edilen etmenlerin yanında, kentin kurgulanmasında her zaman bir ilham 

kaynağı olarak ele alınan New York kent silüetinin de etkisi büyüktür. Bu sebeple bu 

bölümde Gotham kent silüetinin değiĢimi izlenirken, aynı dönemlere ait New York 

silüetlerine de yer verilmiĢtir. 

Batman çizgiromanlarına bakıldığında, 70 yılı aĢkın süredir ve çeĢitli kiĢiler 

tarafından çiziliyor olması ve zaman içerisinde değiĢen mimarlık ve kent vizyonu 

sebebiyle, kent silüeti açısından farklılaĢan ve dönüĢen bir süreç görmek mümkündür 

(ġekil 4.1, ġekil 4.2, ġekil 4.3, ġekil 4.4).  
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ġekil 4.1 : Batman çizgiromanının ilk sayısında (1940) Gotham Ģehri silüeti 

 

 
 

 

ġekil 4.2 : Kronolojik sıra ile 1956-2000 yılları arasında Batman çizgiromanlarında 

görülen Gotham Ģehri silüetleri 
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ġekil 4.3 : Kronolojik sıra ile 2000-2007 yılları arasında Batman çizgiromanlarında 

görülen Gotham Ģehri silüetleri 
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ġekil 4.4 : 2011 yılında Batman çizgiromanlarında görülen Gotham Ģehri silüeti 

 

ġekil 4.5 :  1931 yılında New York silüeti (URL-26) 

Leslie H. Martinson yönetmenliğinde 1966 yılında çekilen Batman filminde, kent 

görüntüleri için özellikle tasarlanmıĢ herhangi bir malzeme (set, görsel vb.) 

kullanılmamıĢtır. Bunun yerine oyuncuların arka fona yansıtılan bir görüntü önünde 

rol yapmaları ile açık mekan sahneleri oluĢturulmuĢtur. Burada arka fonda yer alan 

kent görüntüleri, çoğunlukla California‟ya aittir (ġekil 4.6).  

Bu filmde Gotham Ģehri, orta yükseklikte, görece geleneksel cepheli, masif 

yüzeylerden oluĢan, çeĢitli ölçeklerde yapıların bir araya geldiği bir kent silüeti 

sunmaktadır (ġekil 4.7). Bunun yanında bazı sahnelerde arka fonda kent silüeti, 

gökdelenlerden oluĢan yüksek yapılı ve nispeten yoğun bir yerleĢimi tanımlarken, 

hava çekimleri gibi birtakım sahnelerde, seyrek dokulu, alçak katlı yerleĢim 

görüntüleri izlenmektedir. Bu da kendi içinde bir tutarsızlık  örneği olarak 

yorumlanabilir. Kendi içerisinde çok fazla tutarlılık arz etmeyen görüntülerin bir 

araya gelmesi, hikayede ve anlatımda Gotham Ģehrini çok özellikli bir noktaya 
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koymamaktadır. Bu durum büyük ihtimalle dönemin film yapım teknikleri ve 

teknolojilerinin getirdiği kısıtlardan kaynaklanmaktadır.  

 

ġekil 4.6 : 1966 Batman filminde “Gotham ġehri” 

 

ġekil 4.7 : 1966 Batman filminde “Gotham ġehri” 

Tim Burton‟ın yönetmenliğinde çekilen Batman (1989) ve Batman Returns (1992) 

filmleri, yaratılan kentin bütününe bakıldığında birbiriyle tutarlı ve benzer silüetler 

sunmaktadır. GeniĢ ölçekte görülen bu benzerlik, kent mekanına, sokaklara, binalar 

ölçeğine inildikçe, bazı farklılıklar ortaya koymaktadır.  
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Owczarski‟ye göre (2008), Tim Burton'un Gotham City fikri, New York'un (ġekil 

4.10) en kötü taraflarını alıp yoğunlaĢtırmıĢ, daha sonra bunları düĢeyde esneterek 

yani yükselterek, tehlikeli, yasaklarla dolu bir Ģehir olarak ortaya çıkmıĢtır. 

Prodüksiyon tasarımcısı Anton Furst, Tim Burton ile kendisinin ortak fikrinin, 

Gotham Ģehrini, endiĢe verici, huzur kaçırıcı, korkutucu ve tehlikeli göstermek 

olduğunu belirtmiĢtir. Furst bir röportajında Gotham'ın tasarımıyla ilgili Ģu sözleri 

kaydetmiĢtir:  

“Gotham'ın binalarında, faĢizm, Alman ekspresyonizmi ve bir çeĢit genel endüstriyel karıĢım 

bulunur. Sonuç ise; 1940'lardan baĢlayıp geleceğe uzanan bir zamansızlıktır. IĢıklar ve 

gölgeler arasındaki yüksek konstrasttan, Gotham'ın sokaklarına yapılan odaklanmalara kadar 

değiĢen karanlık donuk renk tonları, filmin ne zaman çekildiğini anlamayı zorlaĢtırır. 

1940‟lar ya da günümüzde çekilmiĢ olabilir...” (Owczarski, 2008). 

Film, Londra‟nın dıĢındaki Pinewood Studyoları‟nda çekilmiĢtir. ġehrin dıĢında yer 

alıyor olması, 95 akrelik bir açık alan film seti ile, böylesine büyük ve kompleks 

yapıda bir Ģehir seti kurgulanmasına olanak sunmuĢtur. 400 m uzunluğundaki set, 

1960 yılından bu yana Avrupa‟da kurulmuĢ en geniĢ ve pahalı açık alan film seti 

olmuĢtur. BeĢ ay gibi kısa bir sürede yaratılmıĢ olmasına karĢın, film tarihinin en çok 

ilgi uyandıran kent vizyonlarından biri olmayı baĢarmıĢtır (Neumann,1996). 

Setlerden sorumlu yapım tasarımcısı Furst, bu süreçte, ne tarihi ne de coğrafi olarak 

tanımlanamayacak, ancak batı metropollerini anımsatacak, kasvetli ve kabus hissi 

uyandıran bir kent tasarlama görevini üstlenmiĢtir. Furst ve Nigel Phelps, maketlere, 

geniĢ ölçekli setlere ve „matte painting‟ denilen arka fonlara dönüĢtürülmek üzere 

çok sayıda konsept eskiz üretmiĢlerdir (ġekil 4.8, ġekil 4.9) (Neumann, 1996). 

 

ġekil 4.8 : Batman Returns (1992) filmi için cam üzerine oluĢturulan kent silüeti 

„matte painting‟ (URL-26) 
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ġekil 4.9 : Anton Furst tarafından Batman 1989 için çizilen Gotham ġehri silüeti 

Her iki filmde de kent silüetleri, „matte painting‟ tekniği ile ressamlar tarafından 

çizilen resimler kullanılarak oluĢturulmuĢtur. Bu resimlerin önplanında çoğunlukla 

bazı minyatür model parçaları bulunmaktadır. Bütüne bakıldığında; oldukça yüksek 

ve yoğun bir Ģehir dokusu görülmektedir. Sivri tepeleriyle gökyüzüne uzanan gotik 

üsluptaki kuleler, yer yer aralarından geçen ve binaların bazılarını birbirine bağlayan 

köprü ve yollar ile düĢeyde katmanlar yaratacak Ģekilde birbirlerine örülmüĢtür 

(ġekil 4.11, ġekil 4.12).  

 

ġekil 4.10 : 1989 yılında Manhattan silüeti (URL-27) 
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ġekil 4.11 : Batman (1989) filminde Gotham ġehri silüeti 

 

ġekil 4.12 : Batman Returns (1992) filminde Gotham ġehri silüeti 

Joel Schumacher‟in çektiği 1995 ve 1997 tarihli filmlere baktığımızda ise, kent 

silüeti olarak, kendisinden önceki filmlere nazaran çok daha abartılı, gotik üslubu 

vurgulayan, kent silüetine devasa gölgeler düĢüren heykellerin, binalar ile birlikte 

gökyüzüne uzandığı bir Gotham Ģehri ortaya çıkmaktadır. Bu defa görülen Gotham 

Ģehri, daha parlak ve rengarenk ıĢıklarla donatılmıĢ olmasına karĢın, ölçekte ortaya 

çıkan dev proporsiyon farklılıkları ve karanlık Ģehri bürüyen kontrast renkte parlak 

neonlar, Ģehrin silüetini daha dramatik ve ürkütücü hale getirmiĢtir (ġekil 4.13, 4.14). 
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ġekil 4.13 : Batman Forever (1995) filminde Gotham ġehri silüeti 

 

ġekil 4.14 : Batman & Robin (1997) filminde Gotham ġehri silüeti 
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Prodüksiyon tasarımcısı Barbara Ling, Batman Forever ve Batman & Robin 

filmlerinde tasarladığı Gotham Ģehri için ilham aldığı noktaları Ģu sözlerle 

anlatmaktadır:  

“Gotham‟ın tasarımına ilk adım attığımda, aklım hem Dünya Fuarı fikrine takılmıĢtı. 

Binalar ve heykeller öylesine abartılı ölçeklere ulaĢmıĢtı ki, insan onların yanında 

adeta bodur kalmaktaydı. Gotham‟ın New York‟un en az üç katı yüksekliğinde 

olmasını ve herĢeyin monumental ölçeğe ulaĢmasını istedim. Bu sebeple, ufak 

insanların devasa yapılara huĢu ve korku içinde baktığı ‟20 lerin, ‟30 ların ve ‟40 

ların Dünya Fuarı‟na ait birçok fotoğrafı ve filmi inceledim...”  (Ling ile röportaj, 

URL-28). 

 

ġekil 4.15 : 1995 yılında Manhattan silüeti (URL-27) 

Christopher Nolan filmlerinde kente baktığımızda, büyük ölçüde gerçek kent 

görüntüleri kullanıldığını görüyoruz. Nolan, yüksek ve oldukça yoğun bir 

yapılaĢmaya sahip kenti, olabildiğince büyük ve derin göstermeye, Gotham‟ın 

geçirdiği tüm mimari değiĢimleri hissettirmeye çalıĢmıĢtır (ġekil 4.16, 4.17). Filmde 

kullanılan geniĢ plan kent görüntüleri ağırlıklı olarak Londra ve Chicago‟da 

çekilmiĢtir. Bu gerçek kent görüntüleri üzerine bazı kısımlarda dijital olarak 

eklemeler yapılmıĢtır.  

 

ġekil 4.16 : Batman Begins (2005) filminde Gotham ġehri silüeti 
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ġekil 4.17 : Batman Begins (2005) filmi için oluĢturulan model 

 

ġekil 4.18 : Batman Begins (2005) filminde Gotham ġehri silüeti (Montgomery, 

2005) 

ġekil 4.18‟de görülen geniĢ plan kent görünümü, tamamıyla dijital ortamda 

yaratılmıĢtır. Bu görüntü için gerçek Chicago yapılarından esinlenilerek yarım 

milyon adet üç boyutlu bina modeli kullanılmıĢ Gotham haritasına uygun Ģekilde 

zemine yerleĢtirilmiĢtir (Montgomery, 2005).  

Batman‟in bilgisayar oyunu olan “Arkham City”de ise, Ģehri oluĢturan iki ayrı kısım 

farklı Ģekillerde tasarlanmıĢtır. Bunlardan Gotham Ģehri, Tim Burton ve Joel 



61 

Schumacher‟in Gotham tasvirlerine benzemektedir. Gotik üsluba sahip dev 

gökdelenlerin tanımladığı Gotham Ģehri arka fonda kalırken, oyunun geçtiği Arkham 

City, Gotham içinde, akıl hastanesinden kaçan suçluların iĢgal ettiği, yıkık dökük bir 

kentsel çöküntü alanını anlatmaktadır. Bu sebeple, gölgeler içinde yer alan Gotham 

silueti, yoğun, yüksek yapılaĢmıĢ, birçoğu sivri uçlu ama eski filmlerdekine nispeten 

daha modern yapılardan oluĢmaktadır. Ġçinde yer alan Arkham Ģehri ise, orta 

yükseklikte, daha endüstriyel tipte, cepheleri beton ve metal malzemenin tanımladığı, 

deformasyona uğramıĢ, dağınık bir kent görünümü çizmektedir (ġekil 4.19).  

 

 

ġekil 4.19 : Arkham City bilgisayar oyununda Gotham ve Arkham ġehri silüetleri 
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ġekil 4.20 : Eliot R. Brown tarafından DC Comics için çizilen Gotham silüeti  

(URL-29) 

4.1.2 Kentin rengi ve genel atmosferi 

Gotham Ģehri tasarımlarında kentin rengi ve genel atmosferine bakıldığında, çeĢitli 

çizerlerin ve yönetmenlerin yaklaĢımları arasında net farklılıklar olduğu 

görülebilmektedir.   

Çizgiroman serisinde Gotham Ģehri büyük ölçüde loĢ, karanlık ve renksiz tasvir 

edilmektedir. 1970‟li yıllarda çıkan serilere kadar, daha açık tonlarda ve aydınlık 

olarak izlediğimiz Gotham Ģehri, bu tarihlerden sonra daha karanlık hale 

gelmektedir. Özellikle yakın dönemlerde gittikçe daha karanlık, koyu ve iç karartıcı 

bir metropol haline gelen Ģehirde, suç, endüstriyel atıkların ve sanayileĢmenin sebep 

olduğu kirlilik gibi etmenler ile derin bir kentsel çöküntü ve bozulma ön plana 

çıkmıĢtır.  

1966 tarihli Batman filminde, filmin büyük çoğunluğunda aydınlık, açık ve net bir 

atmosfer olduğu görülmektedir. Çekimlerin çok büyük kısmının gündüz gerçek 

Ģehirlerde yapılmıĢ olması buna etkendir. Bu sebeple, kentin genel atmosferi, suç 

basmıĢ Gotham Ģehrinin çizgiromanlarda baĢlayan iç karartıcı ve bunaltıcı yönünü 

vurgulama konusunda zayıf kaldığı söylenebilir.   

Tim Burton yönetmenliğindeki Batman filmlerine baktığımızda ise Gotham'ın hakim 

rengi, kara film Ģemasına uygun olarak kahverengi, gri veya siyahtır. Buna karĢın 

yalnızca önemli noktalar parlak renkler ile ifade edilmiĢtir. Burton‟ın yarattığı 

acımasız Gotham Ģehrinde, sunduğu mimarlığa faĢist bir üslup ve ekspresyonist 

gölgeler hakim durumdadır. Filmde çok sınırlı bir renk paleti kullanmıĢtır, oldukça 

koyu renkli hatta renksiz sayılabilecek kent mekanı karanlık ve sisli, puslu bir 
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atmosfere sahiptir. Binalar ve kent mekanları gece görüntüleri ile aktarılmıĢtır. 

GüneĢin doğduğunu neredeyse hiç göremediğimiz bu kent, açık Ģekilde distopik kent 

kalıplarına uymaktadır. Filmde iĢlenen endüstrileĢmenin kente verdiği zarar konusu, 

toz bulutları, devamlı olarak mazgallardan dıĢarı sızan dumanlar kenti devamlı sisli 

ve bulanık bir görüntüye bürümektedir.  

Joel Schumacher filmlerine baktığımızda ise, binalarda ve kentsel mekanda 

kullanılan çok renkli, parlak neonların varlığına rağmen kentin bunaltıcı ve ürpertici 

etkisi devam etmektedir. Bu filmlerde de kentin sürekli gece görüntülenmesi ve 

kontrast renklere sahip neon ıĢıkların yarattığı kaotik görüntü, karmaĢık ve 

tedirginlik verici bir atmosfer yaratmaktadır. Ayrıca 1997 filminde Poison Ivy 

karakterinin girmesi ile, yeĢil rengi vurgulayan birçok mekan kullanılmıĢtır.  

Arkham City‟de görülen kent, Burton ve Schumacher‟in yaklaĢımlarını harmanlayıp, 

daha da ileri götürmektedir. Burada, cephelerde yer alan neon ıĢıklara rağmen kent 

daha da karanlık ve daha da dumanlı hale gelmektedir. Bunun sebebi, Arkham 

City‟nin artık yalnızca suçluların elinde olmasıdır.  

4.1.3 Kent haritaları, kent içi bölgeler ve bağlantı noktaları 

Bu bölümde Batman çizgiromanları, filmleri ve bilgisayar oyununda görülen Gotham 

ġehrine ait kent haritaları, konuya iliĢkin ipucu veren sahnelerden alınan görüntü 

kareleri aracılığıyla analiz edilmeye çalıĢılacaktır. Bu Ģekilde, geniĢ ölçekte kentin 

dokusunun nasıl biçimlendiği ve zaman içinde nasıl farklılaĢtığı araĢtırılacaktır. 

Tim Burton yönetmenliğindeki 1992 tarihli Batman Returns filminde, kenti geniĢ 

ölçekte algılamayı sağlayan az sayıda sahne bulunmaktadır. Bunun sebebi ise, 

dönemin sağladığı teknolojilerin, tüm kentin algılanacağı büyüklükte bir set veya 

model oluĢturulmasına imkan tanımamasıdır. Serinin bu filminde, Batman 

Batmobile‟inde bulunan gps sistemi ile bulunduğu konumu bir ekrandan kuĢbakıĢı 

olarak izleyebilmektedir. Ġzleyici bu sahnede kentin bir parçasını ilk defa harita 

düzleminde görme imkanı bulmaktadır (ġekil 4.21). Buradan da görülebildiği gibi, 

kent genellikle ortogonal olarak birbirini kesen, bazı bölgelerde diagonal olarak 

Gotham Plaza‟ya yönelen yollardan oluĢmaktadır. Binaların bu parseller içindeki 

yerleĢimi ise, yola dayanan yapı blokları yerinde, parsel içinde boĢlukta yüzen bir 

veya birkaç yapıdan oluĢmaktadır.  
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ġekil 4.21 : Batman Returns (1992) filminde Gotham Plaza bölgesini gösteren kent 

haritası ve yol dokusu analizi 

Joel Schumacher yönetmenliğindeki 1997 tarihli Batman ve Robin filmine 

baktığımızda, kent dokusunu oldukça geniĢ ölçekte ve net Ģekilde okumamıza olanak 

veren bazı hava görünüĢü sahnelere rastlayabiliyoruz. Bunlar içerisinde en okunaklı 

olanı ġekil 4.22‟de görülen sahnedir.  

 

ġekil 4.22 : Batman  & Robin (1997) filminde kentin kuĢbakıĢı görünümü ve harita 

analizi 
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Gotham Ģehrine ait en kapsamlı ve sınırları tanımlı harita, 1998 yılında DC Comics 

tarafından Eliot R. Brown‟a çizdirilen Gotham haritasıdır (ġekil 4.23). “No man‟s 

land” serisi için oluĢturulan bu haritada, büyük bir deprem sonucu büyük ölçüde yok 

olan Gotham‟ın yeniden yapılanacak bu modern versiyonunda, Manhattan‟a 

benzeyen bir ada olması isteniyordu. Bu adayı anakaraya bağlayan çeĢitli tüneller ve 

köprüler tanımlanmıĢ, Ģehir bir takım bölgelere ayrılmıĢ, ayrıca kentin önemli 

yapıları ve nirengi noktaları iĢaretlenerek adlandırılmıĢtır (ġekil 4.24) (URL-29). 

Christopher Nolan‟da Gotham‟ı yaratırken bu haritalardan faydalanmıĢtır.  

Batman serisinde ve oyunlarında yaratılan Gotham ġehri, bazen kent içi 

bölgelenmeler ile tanımlanmakta ve bu bölgelerin her biri, farkı olaylar için arkaplan 

yaratmaktadır. Bazen yatayda birbirinden net çizgiler ve sınırlar ile ayrılan bu 

bölgeler, bazen de yeryüzü düzlemine dik olarak düĢeyde ortaya çıkmaktadırlar. 

Örneğin Tim Burton‟ın 1992 tarihli Batman Returns filminde, ana karakterlerden biri 

olan Penguen karakteri için yaratılan yeraltı bölgesi, Ģehrin içinde yer alan terk 

edilmiĢ atıl hayvanat bahçesinde baĢlayan ve kanalizasyon sistemi boyunca Ģehri 

dolaĢan bir suç mahali gibidir. Bunun bir örneği de Dark Knigth Rises (2012) 

filminde yaratılan Bane karakteri için kullanılmıĢtır. Olay örgüsüne arkaplan olarak 

yaratılan yeraltı kanalizasyon Ģehri, Gotham‟ın en büyük suç örgütünü barındıran 

gizli bir labirent gibidir. Aynı zamanda tüm filmler, oyunlar ve çizgiromanlarda 

Batman (Bruce Wayne) karakterinin yaĢadığı malikanenin altında da gizli bir sığınak 

olan Batcave yaratılmıĢtır.  

 

http://www.eliotrbrown.com/
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ġekil 4.23 : Eliot R. Brown tarafından DC Comics için çizilen Gotham haritası 

(URL-29) 



67 

 

ġekil 4.24 : Eliot R. Brown tarafından DC Comics için çizilen Gotham haritasında 

önemli yerler (URL-29) 
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Gotham Ģehrine ait ilk kent haritaları daha öncede belirtildiği gibi Dc Comics 

tarafından “No mans land” serisi için oluĢturulmuĢtur. Bu haritalardan bazıları Ģehri 

mahallelere, kiĢilere ait bölgelere (ġekil: 4.25 (a)), coğrafi kriterlere (ġekil: 4.25 (b)) 

göre bölgelendirmektedir. Tüm bu haritalarda ve anlatılarda bulunan ortak özellik 

ise, adalardan oluĢan kentsel bölgelerin birbirlerine köprüler ile bağlanmasıdır. 

   

ġekil 4.25 : (a) Gotham ġehrini kiĢilere ait bölgelere ayıran harita 

(http://batmangothamcity.net), (b) Gotham ġehrini coğrafi kriterlere göre 

bölgelendiren harita (URL-30). 

Batman fimlerinde Gotham Ģehrinde yatayda yaratılan bölgelere baktığımızda ise, 

karakteristik açıdan farklılığını ortaya koyan en belirgin örnek, Batman Begins 

(2005) filminde görülen Narrows bölgesidir. Hong Kong‟daki Kowloon Walled City 

(ġekil 4.26) bölgesinden esinlenilerek tasarlanan bu alan, filmde Arkham akıl 

hastanesinin de içinde bulunduğu, Gotham genelinden farklı olarak organik dokuya 

sahip, yalnızca köprülerle bağlanılabilen, yoğun, tehlikeli, distopik bir kentsel 

çöküntü alanı olarak tasvir edilmiĢtir. Bu bölgeye ait görüntüler ġekil 4.27‟de 

görülen minyatür maket üzerinden yapılan çekimlere, bilgisayar efektleri eklenerek 

oluĢturulmuĢtur (ġekil 4.28).  

(a) (b) 

http://batmangothamcity.net/
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ġekil 4.26 : Batman Begins (2005) filminde Gotham içinde yer alan Narrows  

bölgesi yaratılırken esinlenilen Kowloon Walled City, Hong Kong 

(URL-31). 

 

ġekil 4.27 : Batman Begins (2005) filminde Gotham içinde yer alan Narrows 

bölgesine ait maket görüntüsü (Seymour, 2005). 

 

ġekil 4.28 : Batman Begins (2005) filminde Narrows bölgesi. 
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4.2 Kentin ve Kent Mekanının BileĢenleri 

ÇalıĢmanın bu bölümünde, öncelikle geniĢ ölçekte incelemeye alınan Gotham kenti, 

kendisini oluĢturan bileĢenlere ayırarak, alt ölçekte incelenecektir. Bu aĢamada 

Gotham kentini oluĢturan kentsel bileĢenler, çeĢitli teorisyenlere ait literatürde yer 

alan kent mekanı ve bileĢenlerine dair tipolojiler ve Gotham Ģehrini oluĢturan, 

karakteristiklerini vurgulayan özel mekanlar, alanlar ve detaylar dahilinde 

belirlenmiĢtir.  

Bu noktada, Gotham kentini oluĢturan meydanlar, sokak/yol dokusu ve yapısı, 

nirengi noktaları ve önemli kent imgeleri, kent içi bölgeler ve bağlantı noktaları, 

ulaĢım yapısı, binalar, kentsel donatılar ve “heykeller” incelemeye dahil edilecek alt 

baĢlıklar olarak belirlenmiĢtir. Daha önceki bölümlerde olduğu gibi, geliĢimin 

izlenebilmesi açısından, alt baĢlıklar kronolojik sıra ile aktarılacaktır.  

4.2.1 Meydanlar 

Batman serisinde Gotham meydanları aslında bir araya gelinen, toplanılan kamu 

alanları olarak, birçok olayın zemininde yer alan önemli kentsel oluĢumlar olarak 

görülebilir. Bununla beraber, teknolojinin değiĢimi ile geliĢen film yapım 

teknolojileri, diğerlerinde olduğu gibi bu mekanların biçimleniĢine dair önemli 

farklılıklar ortaya koymaktadır. Örneğin ilk filmlerde, fiziksel setlere, maketlere ve 

resim fonlara (matte painting) ağırlık verilmesi sebebiyle, meydanlar ve meydan gibi 

oluĢumlar, daha fazla önem kazanıp, sıklıkla kullanılırken, bu teknikler geliĢtikçe, 

kentin bütününe bakmak, geneli görmek daha mümkün hale geldiğinden, geniĢ plan 

görüntüler daha fazla ağırlık ve önem kazanmaya baĢlamıĢtır. Özellikle Joel 

Schumacher‟in  yönettiği serinin dördüncü filmi Batman&Robin (1997)‟de 

kullanılan teknolojiler sayesinde oluĢturulan geniĢ plan kent görünümleri, tek 

mekanda durağan sahnelerin yerine sürekli olarak sokakları izleten hızlı aksiyon 

sahnelerinin tercih edilmesine olanak sağlamıĢtır. Bu sebeple meydan gibi mekanlar 

yerine yollar, sokaklar ve onu oluĢturan çevre, görüntülerde daha fazla ağırlık 

kazanmıĢtır.  

Ġlk filmlere baktığımızda, kentsel bileĢenleri yönüyle daha kolay tanınabilir, hakim 

olunabilir Ģehir kurguları görmekteyiz. Örneğin Tim Burton‟ın 1992 tarihli „Batman 

Returns‟ filminde Gotham‟da tüm önemli olayların gerçekleĢtiği yegane mekan 

olarak „Gotham Plaza‟yı görebiliyoruz. Bu filmde Gotham Plaza, kentin en önemli 
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odak noktası olma özelliğini taĢımaktadır. Dönemin teknolojileri de dikkate 

alındığında kamera açılarının sokak ve göz hizasında kullanıldığını, kadrajın ise 

yalnızca bu kapalı meydanı kapsadığını görmekteyiz.  

Gotham Plaza‟nın set tasarımına bakıldığında  New York‟ta bulunan Rockeffeler 

Center önündeki meydandan esinlenildiği düĢünülebilir (ġekil 4.29, 4.30). Meydan 

hem biçim hem de üslup olarak oldukça benzer özellikler göstermektedir. Kapalı ve 

sınırları tanımlı bir dikdörtgen meydan olarak tasarlanan Gotham Plaza, Tim 

Burton‟ın ifadesiyle eski bir Amerikan Ģehrini anımsatması istenen Gotham için, eski 

ve yeninin, bozulmanın ve faĢizmin bir arada bulunduğu bir meydan Ģeklinde 

tasarlanmıĢtır.  

“Bu zavallı kent sakinleri noeli, 12 metrelik görkemli ağacın etrafında ama 

Gotham Plaza‟yı çevreleyen heybetli binaların yarattığı iç karartıcı 

sıkıĢıklıkta kutlamaya çalıĢmaktadırlar” (URL-32). 

 

ġekil 4.29 : Gotham Plaza, Batman Returns (1992)  

 

ġekil 4.30 : Rockeffeler Center, New York 1995 (URL-27) 
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Joel Schumacher‟in 1995 yılında çektiği ilk Batman filminde önceki filmde görülen 

nitelikte, yayalara ait ve toplanmaya müsade eden bir meydan oluĢumu 

izlenmemektedir. Bunun yanında, filmin baĢında görülen alan (ġekil 4.31, 4.32) yaya 

ile aracın bir arada bulunduğu, parlak neon ıĢıkların, tabelaların ve insan/taĢıt 

trafiğinin yarattığı kaos ve kalabalık görüntüsü ile Times Meydanı‟ndan esinlenilmiĢ 

gibi görünmektedir. Prodüksiyon tasarımcısı Barbara Ling‟in bu sahnede ve kenti 

gösteren birçok sahnede, Blade Runner‟da yaratılan fütüristik reklam kentinden 

esinlendiği görülebilir.  

 

ġekil 4.31 : Batman Forever (1995)  

 

ġekil 4.32 : Batman Forever (1995) filminden set görünümü (URL-25)  
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ġekil 4.33 : Times Meydanı, New York (URL-33)  

Dördüncü filmden itibaren ise, kent yapısı, hava görünümlerinden izleyebildiğimiz 

üzere giderek birbirini dik açılarla kesen lineer yollar ve bunlara paralel yerleĢen 

oldukça yüksek gökdelenlerden oluĢmaya baĢladığından, meydanlaĢma gibi 

oluĢumlar fazla dikkati çekmemektedir. Bu filmde artık, film yapım teknikleri 

yardımıyla da, kovalama ve takip sahnelerine fon oluĢturan sokaklar ön plana 

çıkmaktadır. 

Christopher Nolan yönetmenliğinde çekilen Batman filmlerinde, ağırlıklı olarak 

gerçek kent görüntüleri kullanıldığından (Chicago, Pittsburgh, Los Angeles, New 

York, Newark, New Jersey, Londra, Glasgow) kente dair geniĢ plan çekimlere ağırlık 

verilmiĢtir. Bu filmlerde yaratılan kent mekanı ızgara sistemli yol dokusunu ön plana 

çıkaran, meydan gibi oluĢumlara pek rastlanmayan bir kurgudadır. Öyle ki, bir 

toplanma etkinliği söz konusu olduğunda büyük bir meydan yerine, önemli yapıların 

önünde ki geniĢ bulvarlar kullanılmaktadır (ġekil 4.34). 
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ġekil 4.34 : Nolan tarafından çekilen The Dark Knight (2008) filminde meydan 

kullanımı örneği.  

4.2.2 Sokak/yol dokusu ve yapısı 

Batman serisinde yaratılan sokak dokusunun, her film için kendine özgü bazı 

nitelikleri olduğu görülse de, arkaplanda yer alan tasarım fikirlerinin ve yaratılmak 

istenen çevrenin karakteristik açıdan benzer nitelikler taĢıdığı söylenebilir. Bu açıdan 

bakıldığında, Tim Burton ve Joel Schumacher tarafından çekilen filmlerde, Gotham 

sokakları minyatür modeller ve onu tamamlayan arkaplan boyamaları üzerinden 

(ġekil 4.36, ġekil 4.37) resmedildiği için, daha kurgusal ve alternatif bir gerçeklik 

yaratıldığını görmekteyiz.  

Tim Burton tarafından çekilen filmlerde yaratılan sokak yapısı, oldukça karmaĢık, 

yoğun ve boğucu bir atmosfere sahiptir. Sokakları tanımlayan yegane unsur, 

kıyısında yer alan gökdelenlerdir. Yapı yüksekliğinin sokak ve caddelerin geniĢliğine 
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oranı oldukça yüksek olduğundan, cephelerinde suçu, kirliliği ve kentsel bozulmayı 

resmen bu devasa yapılar insanın üzerine gelmekte, baskı oluĢturmaktadır.  

 

ġekil 4.35 : Prodüksiyon tasarımcısı Anton Furst tarafından Batman (1989) filmi için 

çizilmiĢ eskiz çalıĢması (Url-34) 

 

ġekil 4.36 : 1989 tarihli Batman filminde Gotham sokakları görünümü  
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ġekil 4.37 : 1989 tarihli Batman filminde Gotham sokaklara ait setin oluĢturulması 

(URL-30) 

Joel Schumacher yönetmenliğinde çekilen Batman filmlerinde eskiye oranla daha 

fazla ön plana çıkan sokak ve caddeler, aksiyon sahnelerinin arkaplanını oluĢturan 

önemli bir bileĢen durumundadır. Burada Schumacher‟in yaratmayı tercih ettiği 

karikatürize Ģehrin etkisi, sokak mekanına da etki etmiĢ durumdadır. Daha düzenli ve 

bütüncül bir Ģehir dokusu yaratılmıĢ ancak mümkün olan her noktada kullanılan neon 

ıĢıklar, tabelalar, billboardlar, fosforlu graffitiler gibi unsurlarla, karmaĢık, yorucu ve 

bozulmaya uğramıĢ bir sokak mekanı tanımlanmıĢtır (ġekil 4.38). 
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ġekil 4.38 : 1989 tarihli Batman filminde Gotham sokakları görünümü  

Christopher Nolan filmlerinde ise, gerçek kent görüntüleri kullanılmıĢ ancak, kamera 

açılarıyla yaratılan perspektif, sokakları olduğundan daha dar, yapıları ise daha 

yüksek hissettirmede yardımcı olmuĢtur. Yüksek katlı modern yapıların cephe 

oluĢturduğu bu steril görünümlü sokakların dıĢında, bilinen eski Gotham sokaklarına 

referans veren Narrows Bölgesi, eski, yıkık, güvensiz ve kaotik sokaklardan oluĢan 

bir kentsel çöküntü alanıdır. Bu bölge organik sokak dokusuna sahip, daha alçak 

yapılarla çevrelenmiĢ bir alandır. Bu kısım gerçek kent görüntülerinin tersine, 

tasarlanmıĢ bir bölge olarak hem kara film Ģemasına uygun karanlık, rutubetli, 

tedirgin edici bir yapıdadır, hem de yapılaĢmada ve kent mekanını oluĢturan tüm 

yapısal bileĢenlerde endüstriyel/gotik unsurlara ağırlık verilmiĢtir (ġekil 4.39).  
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ġekil 4.39 : Batman Begins (2005) filminde Narrows bölgesine ait sokaklar 

Yaratılan veya ekrana yansıtılan sokak mekanı ne kadar farklılaĢsa da, temelde 

Gotham Ģehri sokakları tüm filmlerde, hikayeyi destekleyen en önemli unsurlardan 

biri olarak, kaygı uyandırmaya yönelik, bakımsız, karanlık, iç karartıcı, kaçacak yer 

bırakmayacak derecede sıkıĢık bir dokuya sahiptir. Yol dokusu ise, zamansız bir 

kenti tasvir etmesi istenen bu kentte, birbirini dik kesen sokaklar ve caddelerden 

oluĢan ızgara sistemden oluĢmaktadır. Bu da kendi kendine geliĢmiĢ organik yapılı 

bir yerleĢim yerine, planlanarak geliĢmiĢ düzenli bir kent dokusu ortaya 

koymaktadır. Düzensizlik, sokakların kendi yapılarında ortaya konulmuĢtur.  

4.2.3 Nirengi noktaları ve önemli kent imgeleri 

Gotham bir kurgu kent olmasına rağmen, tarihi ve geçmiĢi olan bir kent olarak 

tasarlanmıĢtır. Gerçekçi olması istenen bu kurgu kenti  tanımlayan belli ögeler 

yaratılmıĢtır. Bunların neredeyse tamamı mimari yapılardır 

Tim Burton tarafından çekilen 1989 ve 1992 tarihli Batman filmlerinde, Gotham 

kentini tanımlayan en önemli imgeler, Gotham Katedrali, Gotham Belediyesi ve 

Polis Merkezi olarak sıralanabilir. 200 yıllık tarihi olan bir kentin katedrali de tarihi 

bir görünümde resmedilmiĢtir. Bu yapının tasarımında Antonio Gaudi‟nin Sagrada 

Familia Katedrali‟nden esinlenildiği bilinmektedir. Gotham Katedrali daha sonra 

çekilen filmlerde kent içindeki bu önemli yerini kaybetmiĢtir.  

Joel Schumacher tarafından çekilen filmlerde,  Gotham Polis Departmanı, Arkham 

Akıl Hastanesi, Belediye Binası, ve New York‟a referans veren Özgürlük Anıtı kenti 
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tanımlayan önemli nirengi noktaları olarak ortaya çıkmaktadır.  Bunların dıĢında, 

heykeller üzerinde yükselen rasathane binası, anıtsal niteliği ve abartılı tasviri ile, 

kent merkezinde yer almasa da, filmin önemli yapılarından biri haline gelmektedir. 

Christopher Nolan tarafından çekilen serinin son üç filminde, kenti tanımlayan ve 

yüksekliği ve hacmiyle silüetin baskın unsuru haline gelen yapı Wayne Tower olarak 

değiĢmektedir. Bu filmlerde gerçek kent görüntüleri kullanılmasına karĢın, kenti 

Gotham olarak aktarabilmek adına Wayne Enterprises, Narrows Bölgesi gibi 

kısımlar dijital veya minyatür model olarak tasarlanıp, kent görüntüleri içine 

yerleĢtirilmiĢlerdir (ġekil 4.40).  

  

ġekil 4.40 : Gotham silüetinde baskın unsur haline gelen Wayne Tower (Görüntü 

tamamıyla dijital ortamda oluĢturulmuĢtur) (Montgomery, 2005). 

4.2.4 UlaĢım yapısı 

1989 tarihli Batman filminde kentte ulaĢım köprülerle, binalar arası yüksek katlarda 

bulunan yaya ve araç yolları ile sağlanmaktadır ve bunlar genellikle sonradan 

eklenmiĢ gibi duran çelik strüktür yapılardır. Filmde kullanılan taĢıtlar hep filmin 

genelindeki zamansızlık kavramını olduğundan eskiye, 1970‟lere götürmeye 

çalıĢıyor gibidir. New York‟taki gibi kent içerisinde giden üst raylı taĢıma sisteminin 

varlığı burada da hissettirilmiĢtir. Fakat tren veya üste taĢıma yolları varlığını 

hissettirmesine rağmen hiç bir aktif görüntüde kullanılmamıĢtır. Geçitlerin 

düzenlendiği ana caddeler çok geniĢ değildir (ġekil 4.41). 
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ġekil 4.41 : Anton Furst tarafından Batman (1989) filmi için çizilen ulaĢım sistemini 

gösteren eskiz (URL-25) 

1992 tarihli Batman Returns filminde, ilk defa Ģehrin alt tarafı göz önüne serilmekte, 

Penguenin kullandığı, yer yer botlarla ulaĢım sağlanan yer altı tünelleri 

görülmektedir. Film kıĢ aylarında görüntülendiği için yoğun yağan kar dolayısıyla 

çok fazla araca rastlanmamaktadır. ġehirde yer yer üst katlarda binalar arası geçiĢ 

yolları görülmektedir. 

1995 ve 1997 tarihlerinde çekilen Batman filmlerinde ise, ana aksları dikey olarak 

kesen diğer akslar köprülerle farklı kotlara çekilmiĢtir. Binaları birbirine bağlayan 

metal konstrüksüyonlu köprüler diğer filmlerdekine nazaran çok yoğun ve kenti bir 

ağ gibi sarmaktadır. Mimaride kullanılan gotik uslüp köprülerin strüktürlerinin 

tasarımında da kullanılmıĢtır, burada yalnızca köprüler değil ona ek olarak, zeminde 

görülen geniĢ bulvarların birer örneği de viyadük gibi binaların arasından 

yükseltilmiĢ yollar Ģeklinde devam etmektedir. Köprüler yalnızca binaların arasından 

değil bazıları binaların içlerinden de geçerek devam etmektedir (ġekil 4.42). Bunun 

yanında helikopter gibi hava taĢıtları kullanımıda oldukça yoğun görülmektedir. 
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ġekil 4.42 : Batman Forever (1995) filminde binalar arası köprüler 

Christopher Nolan filmlerine baktığımızda daha önceki gotham Ģehri tasvirlerinde 

yer alan köprü ve viyadük yollar yerlerini kent içi önemli noktaları birbirine 

bağlayan tek bir “Monorail” havaray sistemine bırakmıĢtır. Bu ulaĢım sistemi için 

Tokyo‟da bulunan benzerlerinden esinlenilmiĢtir. Filmde gerçek mekanların 

kullanılması sebebiyle önceki filmlerdeki kadar abartılı bir ulaĢım ağı 

tasarlanmamıĢtır, bunun yerine bu raylı ulaĢım sistemi gerçek kent görüntülerine 

bilgisayar efetkleri kullanılarak eklenmiĢtir (ġekil 4.43). Yeryüzü düzlemindeki 

ulaĢım sistemine baktığımızda ise çeĢitli boyutlarda cadde ve sokakların yanında yer 

yer yeraltından giden ve geniĢ otoparkları andıran tüneller, otobanlar kullanılmıĢtır. 
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ġekil 4.43 : Chicago‟ya ait bir kent görüntüsüne, dijital olarak eklenmiĢ raylı sistem 

(Montgomery, 2005) 

4.2.5 Binalar (Mimari) 

Literatürdeki örneklerine bakıldığında, mimariden bu kadar fazla esin kaynağı 

kullanan ve mimari ve kenti baĢrole koyan bir örnek bulmak oldukça zordur. Bu 

bakıĢ açısıyla, Gotham ve onu inĢa eden hayali mimarların, hikayenin baĢlangıcından 

beri en önemli karakterlerden olduğu söylenebilir.  

Batman serisinin ilk çizgi romanlarında kentin, binaların göründüğü gündüz 

sahnelerinin çizimlerinde sadece bina yükseklikleri ve yakında planda yer alan bina 

cephelerinin bir kısmı resmedilmiĢtir. Gece sahnelerinde ise binalar birbirlerinden, 

değiĢik renklerle aydınlanan iç mekanları sayesinde ayrıĢmaktadır. Ġlk dönem 

Batman çizgi romanlarında mimarinin yansıtılmasında çok fazla detaya yer 

verilmediği söylenebilir. Ġlerleyen dönemlerde çizim ve baskı teknolojisinin de 

geliĢmesi ile binalar daha fazla detaylandırılarak ve birbirlerinden ayrıĢtırılmaları 
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için renklendirilerek çizilmeye baĢlanmıĢtır. Binalar kent merkezinde daha yüksek 

katlı, çelik ve camın bir arada kullanıldığı cephelerden oluĢmaya baĢlamıĢtır. Zaman 

zaman Gotham merkezinde bulunan binalar postmodern bir yaklaĢım ile form 

kazanmaya baĢlamıĢtır. Son dönem Batman çizgi romanlarında ise dijital ortamda 

üretim ile kolaylaĢan çizim ve renklendirme iĢlemleri sayesinde, artık binaların 

perspektifte, yakın veya uzak olması önemini yitirmiĢtir. Kütlelerin cephelerindeki 

dolu - boĢ oranları, mimari üslupları ve yükseklikleri gibi detaylara daha fazla önem 

verilmiĢtir (ġekil 4.44). 

 

ġekil 4.44 : Batman Çizgiromanlarında mimarinin kronolojik değiĢimi 

1966 tarihli Batman filminde, var olan kent çekimleri üzerinde rol yapıldığı için 

günün teknolojisi ve mimarisini gösteren binalara yer vermektedir. ġekil 4.45‟teki 

gibi çekim için yaratılan setlerde ise arka planda kullanılan bina görüntülerinde daha 

yüksek ve çok katlı binalara yer verilmiĢtir. Buna karĢın daha önce kent silüetinde 

görüldüğü üzere, kent tasvirinde kullanılan genel görüntülerde kentin genel olarak az 

katlı ve seyrek dokulu olarak yapılaĢtığı görülmektedir. Bina cephelerinin, bazı 

istisnalar dıĢında ağırlıklı olarak beton ve masif yüzeylerden oluĢtuğu görülmektedir. 
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ġekil 4.45 : Batman (1966) filminde arka fonda binaların göründüğü sahnenin 

çekimi (URL-35) 

1989 tarihli Batman filminde, Gotham Ģehri, gotik kuleler ve sivri kemerlerden 

oluĢan, karanlık caddeler üzerinde yükselen dev gökdelenlerin hakimiyetindedir.  

Mimari açıdan bu film, Prodüksiyon tasarımcısı Anton Furst tarafından, içlerinde 

kumtaĢı binaların, modern brütalizmin, gotik mimarinin ve Ġtalyan fütürizminin 

bulunduğu, az miktarda faĢist mimari üslup ve art deco akımlarına da rastlanabilen 

birçok tarzın bir araya geldiği hibrid bir kent tasarlanmıĢtır. Burton‟ın yarattığı 

acımasız Gotham Ģehrinde, sunduğu mimarlığa faĢist bir üslup ve ekspresyonist 

gölgeler hakim durumdadır. Filmde çok sınırlı bir renk paleti kullanmıĢtır. (Plouffe, 

t.y.).  

Filmdeki Gotham ġehri, Gotham Katedrali baĢta olmak üzere, büyük ölçüde kule 

binalardan oluĢmaktadır. Bu açıdan Fritz Lang'in 1927 tarihli filmi Metropolis‟i 

çağrıĢtırdığı söylenebilir. Bu yüksek binalar adeta, Gotham Ģehri sakinlerinin üstüne 

giderek, baskın bir tehlikenin varlığını hissettirmektedirler.  

Anton furst tarafından Batman 1989 filmi için çizilen mimari eskizler (ġekil 4.47, 

4.49), daha sonra DC Comics tarafından 1990‟lı yıllarda çizgiromanlarda da 

kullanılmıĢtır (Aquino, 2009).   
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ġekil 4.46 : Batman 1989 filmi için inĢa edilen minyatür model (Aquino, 2009) 

 

ġekil 4.47 : Batman 1989 filmi için çizilen Gotham Central Polis Merkezi‟ne ait 

eskiz (Aquino, 2009) 
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ġekil 4.48 : Batman 1989 filmi için inĢa edilen sete ait görüntüler (URL-36) 

 

ġekil 4.49 : Batman (1989) filmi için Anton Furst tarafından çizilen Gotham Ģehri 

eskizi (URL-37) 
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ġekil 4.50 : Batman (1989) filmi için çizilen Gotham Ģehri görünümü (URL-38) 

Batman'in baĢarısından sonra Batman Returns (1992) filminde Burton çok daha 

özgür olma Ģansı elde etmiĢtir. Batman Returns filminde Burton bu özgürlüğü 

sayesinde, tamamen alternatif bir gerçeklik yaratmıĢtır. Ġlk filme kıyasla, çok daha 

masalsı, gerçeküstü algı yaratan bir Gotham Ģehri tasarlamıĢtır.  

Bu filmdeki Gotham Ģehri görünümü, ağırlıklı olarak erken 20. Yüzyıl‟ın neo-faĢist 

mimarlık akımlarından esinlenmiĢtir. Amerikalı mimar Hugh Ferriss ve Albert 

Speer‟in çalıĢmaları, prodüksiyon tasarımını etkilemiĢtir (ġekil 4.51, 4.52) (URL-

39). 

  

ġekil 4.51 : Batman (1992) filmi için çizilen Gotham Ģehri görünümü (URL-38) 
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ġekil 4.52 : Batman Returns (1992) filmi için inĢa edilen modeller (URL-40)  

Tim Burton ilk filmde olduğu gibi serinin ikinci filmi Batman Returns‟de de Alman 

dıĢavurumculuk ve sürrealizm akımlarından faydalanmıĢtır. Penguen karakterinin 

kullandığı cihazlar ve aracı olan plastik ördek oldukça sürrealistik tasarımlardır. 

Penguen‟in terk edilmiĢ, yıkık durumdaki hayvanat bahçesi altında bulunan yeraltı 

sığınağının kirli, soğuk, renksiz ve verimsiz oluĢu gibi özellikleri kendisini diğer 

normal insanlardan ayıran özelliklerle özdeĢleĢmiĢtir (Owczarski, 2008). 

Serinin ikinci filminde Gotham Ģehrinin tasviri çok az farklılaĢmıĢtır. ġehrin tasviri 

ilk filmdeki ile ne kadar aynı ana hatları taĢısa da, çevre binaların tasvirinde 

kullanılan art deco ve gotik tarz yerini –Fritz Lang‟in Metropolis‟inde olduğu gibi- 

Rus konstrüktüvizminde de olan  geometrik kütleleĢmeye bırakmıĢtır. Filmde Ģehir 

ve mekanlar genel olarak koyu ve ton farkı olmayan renklerle tasvir edilmiĢtir. 

Demir iĢçiliği iç ve dıĢ mekanlarda bolca kullanılmıĢtır (Plouffe, t.y.). 
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Mimari açıdan Gotham Ģehri, Joel Schumacher filmlerinde oldukça dramatik bir 

dönüĢüm geçirmiĢtir. Bu filmlerde Ģehir 1980‟ler ve 1990‟lara tarihlenebilir bir 

yapıya bürünmüĢtür. Bu filmde öncekilerin aksine neoklasisizm etkileri karĢımıza 

çıkmaktadır. Gotham City Hall ve Ritz Gotham Hotel mimarileri bunun örnekleridir. 

Bu binaların bembeyaz renk paleti, filmin geri kalanında kullanılan renkli ambiyans 

ile sert bir kontrast oluĢturmaktadır. Bu iki filmde kuleleĢen metal figürler, kenti 

çevrelemekte ve konstrüktivist stilde tasarlanan yapılar abartılı proporsiyonlara 

ulaĢarak gerçekçilikten uzaklaĢmaktadır (ġekil 4.53). Tüm yüksek katlı yapılar New 

York‟takilerin iki veya üç katı uzunlukta tasvir edilerek anıtsal bir kent mimarisi 

yaratılmıĢtır. Bu görüntüyü yaratmak için yaklaĢık 9 mt yüksekliğinde maketler inĢa 

edilmiĢ ardından bilgisayar efektleri kullanılarak yükseltilmiĢtir. Bunun yanında, art 

deco, fütürizm, modernizm ve post-modernizm birbiri içinde eritilerek filmin 

mimarisine katılmıĢtır.   

 

ġekil 4.53 : Batman Forever (1995) filminde mimari 

Christopher Nolan yönetmenliğinde çekilen Batman filmlerinde ise (Batman Begins 

2005, The Dark Knight 2008, The Dark Knight Rises 2012), yönetmen ve 

prodüksiyon tasarımcısı Gotham Ģehrini tamamıyla baĢtan tasarlayarak gerçekçi ve 

günümüze yakın bir kent görünümünde tasvir etmeyi tercih etmiĢlerdir. Bu filmlerde 

Gotham ġehri‟ndeki dev heykeller, yüksek sivri gotik kuleler yerine, endüstriyel 

altyapı, modern gökdelenler ve gecekondu bölgeleri gelmiĢtir. Mimari ağırlıklı 
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olarak çelik ve camdan oluĢan yüksek katlı, yoğun dokulu gökdelenlerden 

oluĢmaktadır (ġekil 4.54).  

 

ġekil 4.54 : Batman Begins (2005) filminde mimari 

Bu görsellikte sunulan Gotham için Chicago, Pittsburgh, Los Angeles, New York 

gibi gerçek kent görüntüleri kullanılmıĢtır. Yerinde çekilen sahnelerin yanında, 

birçok sahne için, yüksek çözünürlüklü kent görüntüleri elde edilmiĢ, bu görüntüler 

üzerinde dijital değiĢiklikler yapılarak veya benzerleri tamamıyla dijital ortamda 

yaratılarak, sette çekilen görüntülerin arkasına eklenmiĢtir. Örneğin ġekil 4.56‟da 

görülen sahne, arka fonda yeĢil ekran kullanılarak sette çekilmiĢ, ardından kente ait 

yüksek çözünürlüklü görüntüler üzerinde yapılan ditijal eklemeler sonucu ortaya 

çıkan görseller dijital ortamda arka fona yerleĢtirilmiĢtir (Montgomery, 2005). 

Kentin içinde bulunan ve eski Gotham‟a referans veren Narrows bölgesi ise tamamen 

minyatür model ve özel efekt kullanımıyla yaratılmıĢtır. Bu bölgede mimari, kentin 

geri kalanının tam karĢıtı olacak Ģekilde, eski, yıkık dökük, az katlı, birbirine geçmiĢ 

gecekondu tipi yapılardan oluĢmaktadır. Bu kısım için,   1/12 ölçeğinde 18 mt 

uzunluğunda bir minyatür model inĢa edilmiĢ, kablolar, borular, aydınlatma 

elemanları ile donatılmıĢ, daha sonra modelin çekimleri üzerinde bilgisayar efektleri 

kullanılarak gerçekçilik yaratılmıĢtır (ġekil 4.55).  
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ġekil 4.55 : Narrows Bölgesi model ve özel efektler eklenmiĢ hali (Montgomery, 

2005).  
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ġekil 4.56 : Sette çekilen görüntüye, dijital ortamda kent görüntüsünün eklenmesi 

(Seymour, 2005).  

Arkham city oyununda, serinin Christopher Nolan filmlerinde olduğu gibi, kentin iki 

ana yerleĢime ve mimariye sahip olduğu görülmektedir. Her iki bölgede bulunan 

binalar da oyunun konusu gereği ortaya çıkan kaostan etkilenmiĢtir. Gotham ġehrinin 

az katlı, ağırlıklı olarak derme çatma veya taĢtan inĢa edilmiĢ yapılarının bulunduğu 

Arkham kısmı ve ortaya çıkan kaos ile harabeye dönmeye baĢlayan yüksek katlı, 

metal, cam ve taĢın bir arada kullanıldığı yeni binaların olduğu Gotham merkezi 

mimari açıdan birbirinden ayrıĢmaktadır. Oldukça yüksek katlı yapılaĢmanın 

görüldüğü Gotham kent merkezinde bu yapıların, ara ve üst katlarında birbirlerine 

köprülerle bağlandığını görmekteyiz. Bu kuleler genellikle üst katlara doğru geri 

çekilerek yükselmektedir (ġekil 4.57). 
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ġekil 4.57 : Arkham City oyununda mimari 

4.2.6 Kentsel donatılar ve heykeller 

Batman filmlerinde kentsel donatılar ve birçok örnekte özellikle heykeller Ģehrin 

karakterini tanımlayan veya tamamlayan önemli unsurlar haline gelebilmektedir. 

Tim Burton tarafından çekilen Batman filmlerinde baktığımızda, sokak lambaları, 

banklar, trafik ıĢıkları gibi donatı elemanlarının teknolojik ve biçimsel anlamda 

ilerici bir bakıĢ açısı sunduğunu söylemek güçtür. Bunun yerine bakımsızlığı ile ve 

tasarım açısından mimariyle kurduğu iliĢki açısından kentin tedirgin edici karakterine 

katkı sağlayan unsurlar olarak ön plana çıkmaktadırlar. Sokak lambaları gibi 

donatılar genellikle binalarla aynı dili taĢımaktadır, belli bir hizaya kadar ayakları 

beton ve geri kalan kısımları demirden yapılarak gotik üslupta inĢa edilmiĢlerdir. 

Kent her ne kadar kurgu olsa da alt ve üstyapı çalıĢmaları ve inĢaat araçları 

görülmektedir. Yangın söndürme baĢlıklarına kadar her türlü detay düĢünülerek 

tasarlanmıĢtır. Heykeller, kentin çeĢitli noktalarına dağılmıĢ durumdadır. Cephelerde, 

bina giriĢlerinde genellikle simetrik kullanımıyla mimarinin bir parçası haline gelen 

insan ölçeğinin üzerindeki faĢist üslupta tasarlanmıĢ heykeller, yer yer sokaklar ve 

meydanlarda da kullanılarak kentsel donatı haline gelmektedirler.  

Tim Burton‟ın ilk filmde seyrek olarak karĢılaĢılan devasa boyutlu heykellere ikinci 

filmde daha fazla önem verilmiĢtir. Birçok sahnede bu heykeller kullanılmıĢtır. 

Belediye binasının önündeki heykeller, bina cephelerinde kolonlar vb. taĢıyıcılar ile 
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desteklenen devasa boyuttaki surat heykelleri buna örnektirler. Bazı figürler yakaları 

ve favorileri yüzünden Elvis‟e benzetilmiĢtir. Daha robot görünümlü olan heykeller 

dönemin çocuk çizgi filmlerinden „Transformers‟ karakterlerine benzetilmiĢtir. 

Joel Schumacher filmlerinde, heykeller genel olarak Tim Burton filmlerindekine 

oranla daha büyük ölçeklidir hatta bazı heykeller bina ölçeğini aĢarak kentin en 

önemli ve baskın yapısal unsurları haline gelmektedir (ġekil 4.58). Bina cephelerinde 

de bu figür/heykellere bolca rastlanmaktadır. Bina tepelerinde bulunan gorgoyle 

figürlerde ölçek olarak büyümüĢtür. Joel Schumacher serisi genel olarak Tim Burton 

serisinden daha canlı renkleri olan vitrinlere ve reklam afiĢlerine sahiptir. Bu daha 

canlı renklere sahip olan bölgelerdeki bazı sokak lambaları ileri teknoloji kullanıldığı 

hissini yaratmaktadır. Bazı noktalarda heykellerin, sokak  aydınlatmaları ve binalar 

ile birleĢtiğine rastlanmaktadır. 

 

ġekil 4.58 : Joel Schumacher yönetmenliğindeki Batman filmlerinde yapı ölçeğine 

ulaĢan dev heykeller 

Christopher Nolan filmlerinde, Gotham kent merkezi olabildiğince gerçeğe uygun 

tasarlanmıĢtır. Günümüzde kullanılan sokak lambaları, yangın söndürme baĢlıkları, 

posta kutuları, otobüs durakları gibi kentsel donatılara rastlanmaktadır. Serinin daha 

önceki filmlerinde kent içerisinde önemli yer tutan heykellere bu seride neredeyse 

hiç yer verilmemiĢtir. 
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4.3 Bölüm Sonucu: Filmlerin KarĢılaĢtırılması 

Batman, çizgiromanlar, filmler, animasyonlar ve bilgisayar oyunlarıyla 70 yıldan 

uzun bir süredir çeĢitli medyada var olan bir markadır. Hikayenin Batman ile birlikte 

baĢrolünü paylaĢan ve ona ev sahipliği yapan Gotham Ģehri ise, bu anlamda Ģimdiye 

kadar yaratılmıĢ en kapsamlı, detaylı düĢünülmüĢ, tasarlanmıĢ ve kurgulanmıĢ 

Ģehirlerden biridir. Bu süreç içerisinde, birçok farklı illüstratör, tasarımcı, yönetmen 

tarafından yeniden yorumlanarak değiĢim-dönüĢüm ve farklılaĢma geçirmiĢtir. 

Ortaya çıkan her örnek ise, Gotham ġehri‟ni yaratan, tasarlayan kiĢinin yaklaĢımına, 

dönemin teknolojik imkanlarına ve koĢullarına, kullanılan mekan oluĢturma 

tekniklerine göre Ģekillenmekte, kendine özgü bir kent tasarımı ortaya koymaktadır. 

1940‟lı yıllardan günümüze uzanan bu süreci incelemek ise, sinema ile kent mekanı 

arasındaki karĢılıklı etkileĢimin tarihsel süreç içerisinde ne gibi bir değiĢim geçirdiği 

ve bilgisayar teknolojilerinin geliĢiminin bu sürece nasıl etki ettiği konusunu 

anlamamıza yardımcı olmuĢtur.  

Yapılan araĢtırmada çeĢitli bileĢenleriyle ele alınan bu kent mekanları arasında 

saptanan farklılıklar ve temel özellikler Çizelge 4.2‟de verilmiĢtir. ġekil 4.58 – ġekil 

4.65 arasında ise bugüne kadar yaratılmıĢ Gotham tasvirlerinin değiĢimini 

izleyebildiğimiz, photoshop programında çizilerek soyutlaĢtırılmıĢ kent silüetlerini 

görmekteyiz.  

Bu anlamda kent bütününe baktığımızda, 1966 yılında çekilen Batman filminde, 

dönemin sunduğu teknolojik imkanlar yada kısıtların, Gotham kentinin tasviri 

açısından oldukça sıradan bir kent yapısı ortaya koyduğunu söyleyebiliriz. Buna 

rağmen kullanılan gerçek kent görüntüleri dıĢındaki set çekimlerinde arka fona 

yerleĢtirilen yapılar, olması istenene daha yakın kütlelerden oluĢmaktadır.  

1989 ve 1992 tarihli Batman filmlerinde ise, bilgisayar teknolojileri çok fazla 

kullanılamamasına rağmen, dönemi için oldukça ileriye dönük ancak bir o kadar da 

distopik bir gelecek kurgulanmıĢtır. Yapı yüksekliği ve kent dokusunun yoğunluğu 

döneminin ilerisinde unsurlar olarak öne çıkarken, gotik üslupta Ģekillenen kent 

mimarisi ve diğer tüm bileĢenler gerçeküstü bir metropol görünümü yansıtmaktadır. 

Böylesine iddialı ve gerçek ötesi bir kent görünümünü makro ölçekte set veya 

maketler ile yaratmak çok zor olacağından, mümkün olan her sahnede arka plan 
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boyamaları (matte painting) kullanılmıĢtır. Diğer durumlarda ise minyatür modeller 

tercih edilmiĢtir. 

1995 ve 1997 tarihli Batman filmlerinde ise durum biraz daha farklılaĢmaktadır. 

GeliĢen bilgisayar teknolojileri sayesinde kentin tasarımında daha özgür ve iddialı 

davranılabilmiĢtir. Kente ait birçok görüntü bilgisayarda yaratılan üç boyutlu 

modeller ile oluĢturulmuĢ, çoğu sahnede bilgisayar ile yaratılan özel efektler 

kullanılmıĢtır. Bu sayede her ne kadar tasarım tam aksine odaklansa da, çekimler, 

kadraj, görüntü derinliği ve perspektif açısından daha gerçekçi/ikna edici bir kent 

görüntüsü elde edilmiĢtir.  

Serinin 2005, 2008, ve 2012 tarihli son üç filminde ise, yönetmenin daha gerçekçi bir 

kent sunma tercihi sebebiyle, gerçek kent görüntüleri baz alınarak bir Gotham ġehri 

kurgulanmıĢtır. Bu noktada, artık teknolojinin sunduğu tüm imkanlar ve bilgisayar 

destekli mekan tasarımındaki geliĢmeler sayesinde, Ģehir tüm hatlarıyla detaylı 

olarak tasarlanmıĢ ve Chicago, Pittsburgh gibi bazı metropoller rahatlıkla yaratılmak 

istenen Gotham ġehrine uyarlanmıĢtır. Bazı sahnelerde yerinde çekim yapılırken, 

bazılarında sette yapılan çekimlerin arka fonuna dijital ortamda üzerinde istenilen 

değiĢiklikler yapılmıĢ kent görüntüleri eklenmiĢtir. Bunun yanında kente ait geniĢ 

plan görüntüleri için daha önce illüstratörler tarafından çizilmiĢ Gotham haritaları 

üzerine, Chicago‟da bulunan yapılar birebir modellenerek eklenmiĢ ve istenildiği 

gibi mevcut bir kent, ulaĢım vb. daha ileri teknolojiler ve altyapı unsurları ile 

donatılarak Gotham‟a uyarlanmıĢtır.  

2008 tarihli The Dark Knight filminde ilgi çekici teknolojilerden biri de, Batman‟in 

gözlük Ģeklinde tasarlanmıĢ cihaz sayesinde, içinde bulunduğu ortama ses dalgaları 

göndererek (günümüzde de kullanılan sonar tekniği) mekanın üç boyutlu haritasını 

çıkaran bir aygıt kullanıyor olmasıdır. Bu da filmin çekildiği dönem için her ne kadar 

geleceğe yönelik bir öngörü olarak düĢünülse de, aslında bugün kullandığımız birçok 

teknoloji sayesinde belki de çok uzak olmayan bir tarihte sıradan bir teknoloji ürünü 

olarak karĢımıza çıkacağını öngörmek mümkündür.  
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Çizelge 4.2 : Batman serisinde kent mekanı ve bileĢenlerinin karĢılaĢtırılması 

  Leslie H. 

Martinson 
Tim Burton Joel Schumacher Christopher Nolan Arhkam City 

  1966 1989 1992 1995 1997 2005 2008 2012 2011 

K
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E
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A

K
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Kent silüeti 

- Bazı sahnelerde fondaki 

kent silüeti, gökdelenlerden 

oluĢan yüksek yapılı ve 

yoğun bir yerleĢimi 

tanımlarken, hava çekimleri 

gibi sahnelerde seyrek 

dokulu, alçak katlı yerleĢim 

görüntüleri izlenmektedir.  

- Matte painting kullanılarak oluĢturulmuĢ 

kent silüetleri kullanılmıĢtır. 

- Abartılı gotik tarza sahip, oldukça yüksek 

ve gökyüzüne doğru sivrilen kule biçimli 

yapılar. 

- Neon ıĢıkların dominant olduğu, daha 

ıĢıklı daha aydınlık bir kent silüeti 

olmasına karĢın, kontrast ve parlak 

renkler tedirginlik yaratmaktadır.  

- Yüksek yapılaĢma devam etmektedir. 

- Gerçek kent (metropol) görüntüleri 

kullanılmıĢtır. 

- Yüksek ve oldukça yoğun bir 

yapılaĢma görülmektedir.  

-kenti olabildiğince büyük ve derin 

göstermeye çalıĢan Nolan Gotham'ın 

geçirdiği tüm mimari değiĢiklikleri 

hissettirmeye çalıĢmıĢtır. 

- Yüksek ve oldukça 

yoğun bir yapılaĢma 

görülmektedir. 

- Kentin silüetinde 

abartılı yüksek yapılar 

görülmektedir. 

Kentin rengi 

ve genel 

atmosferi 

- Gerçek mekanların 

kullanımı sebebiyle, serinin 

diğer filmlerine oranla daha 

renkli bir kent 

izlenmektedir. Bunda 

çekimlerin çok büyük 

kısmının gün ıĢığında 

gerçekleĢtirilmiĢ olmasının 

da etkisi bulunmaktadır. 

- Oldukça koyu renkli hatta renksiz 

sayılabilecek kent mekanı karanlık bir 

atmosfere sahiptir. 

- Karanlık bir atmosferde geçmesine 

karĢın, kullanılan parlak renkler, kentin 

her yanındaki parlak, fosforlu renklere 

sahip neon ıĢıklı cepheler, grafittiler 

daha karmaĢık bir atmosfer 

oluĢturmaktadır. 

- Gerçek kent mekanlarının ağırlıklı 

kullanımı sebebiyle, daha gerçekçi, 

ancak donuk renklerin baskın olduğu, 

soğuk bir metropol imajı 

görülmektedir. 

- Kentte yaĢamın 

durmuĢ olması ve 

genel olarak kaosun 

hakim olması ile 

sokaklar olabildiğince 

koyu renkli, karanlık 

ve kent genel olarak 

huzursuz 

hissettirmektedir. 

Kent haritası 

- Kullanılan kent görüntüleri 

çok çeĢitli mekanlara ait 

olduğundan, bir kent haritası 

çıkarmak pek mümkün 

değildir. 

- Dönemin teknolojik kısıtlamaları 

sebebiyle kentin bütünüyle algılanması 

zordur. ġehir hep parçalar halinde 

seyirciye yansıtılmaktadır.  

- Serinin önceki filmlerine göre daha 

büyük, Ģehri kuĢ bakıĢı gösteren 

arkafon boyamaları sayesinde, kent 

dokusuna dair genel bir izlenim 

oluĢmaktadır.  

  

 

Sokak dokusu 

ve yapısı 
 - KarmaĢık, yoğun ve boğucu 

- Düzenli ve önceki filme göre daha 

renkli sokak dokusuna sahip 

- Gerçek görüntüler kamera oyunları 

ile daha boğucu gösterilmiĢtir. 

- Karanlık ve 

kasvetlidir. 

Meydanlar 

- Filmde meydanlar için 

gerçek kent görüntüleri 

kullanılmıĢtır ve bunlarda 

meydanların ölçeği, sınırları 

ve biçimine dair fazla ipucu 

bulunmamaktadır. 

- Filmde meydan 

olarak 

tanımlanabilecek 

çok fazla sahne 

bulunmamaktadır, 

meydanlaĢma 

eğilimi gösteren 

alanlar genellikle 

yaya akıĢının 

yoğun olduğu 

ancak  araç trafiği 

tarafından 

bölünen bazı 

- Gotham Plaza, tam 

anlamıyla bir meydan 

olma özelliğine 

sahiptir ve birçok 

olayın da 

gerçekleĢtiği önemli 

bir alandır.  

Gotham plaza 

(meydan)  Katedral 

ve City Hall 

tarafından 

tanımlanıyor, 

dikdörtgen 

- Joel Schumacher filmlerinde kent 

halkının kullanabileceği belirgin bir 

kesintisiz meydan yer bulmamaktadır. 

- Sokaklar, birleĢtikleri noktalara göre 

kent içi meydan görevini 

üstlenmektedir. 
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noktalardan 

oluĢmaktadır.  

biçiminde,  kapalı ve 

simetrik bir meydan. 

Nirengi 

noktaları ve 

önemli kent 

imgeleri 

United World Building adlı 

bina, kent için önemli bir 

yere sahiptir. 

-Gotham  

Katedrali  

- Ace Kimya 

Fabrikası 

- Katedral 

- Shreck Building 

- Gotham City Hall 

- Monarch Theater 

- Gotham 

özgürlük  anıtı 

- Gotham City 

Hall 

- Gotham 

Rasathanesi 

 

- Wayne Enterprises Building 

- Narrows Bölgesi 

- Penguen'in gösteri 

salonu 

- Ace Kimya Fabrikası 

-Gotham Polis 

Merkezi 

- Monarch Theater 

Kentsel 

donatılar, 

aydınlatma vb. 

 

- Filmler her ne kadar hangi döneme ait 

olduklarını hissettirmesede kentsel 

donatıların dönemin gerisinden geldiği 

hissettirilmektedir. 

- Kentte görülen donatıların dönemin 

teknolojileri açısından ileride oldukları 

söylenememektedir. 

-  Günümüzde sokaklarda rahatlıkla 

görebileceğimiz duraklar, sokak 

lambaları, posta kutuları 

kullanılmaktadır. 

 

Kent içi 

bağlantı 

noktaları; 

köprüler vb. 

 

- Kentte aktif sahnelerde çok fazla köprü 

ve bağlantı yoluna rastlanılmamaktadır. 

Fakat matte painting olan sahnelerde arka 

fonda körpüler görülmektedir. 

- Bazı sahnelerde büyük köprü 

ayaklarına rastlanmaktadır 

- Kentin iki ana bölgeden oluĢtuğu ve 

iki bölge arasında çokça alçak köprü 

olduğu görülmektedir. 

 

 K
E

N
T

ĠN
 V

E
 K

E
N

T
 M

E
K

A
N

IN
IN

 B
ĠL

E
ġ

E
N

L
E

R
Ġ 

Doğal çevre ve 

yeĢil alanlar 

Gotham Central Park olarak 

görülen yer, yüksek yapılı 

kent merkezinin ortasında, 

yapay bir yeĢil alan özelliği 

göstermektedir. Kullanılan 

fayton vb. unsurlar yoluyla 

da New York‟taki Central 

Park ile özdeĢleĢmektedir. 

- Wayne 

malikhanesinin 

bulunduğu kırsal 

alan dıĢında yeĢil 

alan 

görülmemektedir. 

- Filmde görülen tek 

yeĢil alan Penguen‟in 

yaĢadığı yerlatı 

sığınağının üzerinde 

bulunan terk edilmiĢ 

hayvanat bahçesidir. 

Wayne malikhanesinin bulunduğu 

kırsal alan dıĢında yeĢil alan 

görülmemektedir. 

- Filmde Gotham içerisinde kentsel 

bölgede yeĢil alana 

rastlanmamaktadır. 

 

“Heykeller” 

 

- Diğer filmlerin aksine, bu 

filmde heykellere pek yer 

verilmemiĢtir. 

- Bina cephelerinde heykel figürleri 

bulunuyor 

- Heykeller bina boyutlarını aĢarak, 

dominant unsur haline geliyor 

- Daha gerçekçi kent mekanı 

kullanımına dayalı olarak heykeller 

oldukça az kullanılmıĢtır 

- Kentte bulunan 

heykeller büyük bir 

ölçeğe sahip değildir 

ve bina cephelerinde 

bulunmaktadır. 

Kent içi 

bölgeler 

- Kıyı bölgeler, arka fonda 

kullanılan kent görüntüleri 

ve hava çekimleri, 

birbirinden oldukça farklı 

yapı ve dokuya sahip 

görüntüler sunmaktadır. 

- Kapalı mekanlar 

ağırlıklı 

olduğundan 

bölgeleĢmeden 

bahsedilemez. 

Penguen‟in dünyasını 

oluĢturan yeraltı 

sığınağı, kent içinde 

ayrı bir katman 

olarak belirmektedir. 

Kent içi bölgelenme görülmemektedir. 

Ancak Arkham akılhastanesinin 

bulunduğu bölge Ģehrin dıĢında, ıssız 

bir mevkiide görülmektedir.   

Gotham bu iki filmde iki ana 

bölgeden oluĢmaktadır. Biri metropol 

alan diğeri ise Narrows 

denilen,kentsel çöküntü alanı, yani 

Gotham‟ın varoĢlarıdır.  

- Arkham city ve 

Gotham City ayrımı 

var 

UlaĢım  

- Kent içi ulaĢımda, 

geleneksel karayolu ulaĢımı 

görülmektedir  

- Bunun yanında Batman‟in 

kullandığı araçlar dönemi 

için alıĢılmıĢın ötesinde 

özelliklere sahiptir. 

- Kulelerin arasından geçen ve onları 

birbirine bağlayan yüksek ulaĢım 

arterlerini yalnızca matte paintinglerde 

görebiliyoruz. 

- Kent silüetinde gözüken yüksek 

arterler yakın çekimlerde de kadraja 

girmiĢtir.  

- Bu iki filmde, önceki filmlerde 

bulunan yüksek arterler daha 

gerçekçi bir ölçeğe indirgenmiĢtir. 

- Kent içerisinde ulaĢımı sağlayan 

trenlerin rayları birkaç katman üst 

üste getirilerek çözümlenmiĢtir.  

- Kente genel olarak 

bir kaos hakim 

olduğundan kentte 

aktif bir ulaĢımdan 

bahsedilememektedir 
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Mimari (kütle, 

biçim, 

yükseklik, 

üslup) 

- Mevcut kent görüntüleri 

üzerinden yapılan 

çekimlerde yüksek katlı 

yapılaĢma yoktur. Sette 

çekilen görüntülerdeki fon 

resimlerinde kuleleĢme 

vardır. 

 

-Tim Burton ve Joel Schumacher filmlerinde binalarda yükseklik sınırı olmadığını ve 

binaların çıkmalar yaparak, sokağın üstüne gelerek sokaklar üzerinde büyük oranda 

gölgeler yarattıklarını görebiliyoruz. Kütlelerin bu formda Ģekillenmeleri izleyici 

üzerinde klostrofobik ve karanlık bir etki yaratmaktadır. 

Dikdörtgen prizma biçiminde, 

tamamı cam giydirme cephe kaplı, 

yüksek katlı plazalar ağırlık 

kazanmıĢtır.  
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Yapım 

tasarım 

teknolojileri 

ve özel efektler 

- Kent görüntülerinin 

bulunduğu birçok sahnede, 

kent arka plana yeĢil perde 

teknolojisi ile yansıtılmıĢtır. 

- Ağırlıklı olarak geniĢ ölçekli gerçek 

setler, maketler ve matte paintingler 

kullanılmıĢtır. 

- Ġç mekan 

görüntülerinde 

çoğunlukla set 

tasarımları 

kullanılırken, kent 

görüntülerinde 

matte painting 

tekniği ve modeller 

kullanılmıĢtır. 

- GeniĢ açılı kent 

görünümlerinde 

bilgisayar destekli 

görüntüleme 

tekniği 

kullanılmıĢtır. 

- Seride daha önce 

hiçbir filmde 

kullanılmayan 

ölçüde bilgisayar 

destekli görüntüye 

yer verilmiĢtir. Tüm 

set tasarımlarında üç 

boyutlu modelleme 

tekniği 

kullanılmıĢtır. Özel 

efektler için 

maketler, mocap, 

modelleme ve yeĢil 

perde teknolojisi 

kullanılmıĢtır. 

- Genel kent görünümlerinde 

bilgisayar destekli özel efektlere 

gerek duyulmamıĢtır. 

- Patlama sahnelerinde gerçek 

görüntüler ve bilgisayar destekli 

efektlere yer verilmiĢtir. 

- KuĢ bakıĢı ve hava çekimleri için 

çeĢitli hava araçları kullanılmıĢtır. 

 

 

Yönetmen 

bakıĢ açısı-

diğer filmleri 

ile 

karĢılaĢtırma 

 

- Filmin hiçbir döneme ait olmaması 

istenmiĢ bu sebeple fütüristik veya 

tarihi bir kent imajından uzak 

durulmuĢtur. 

- Filmler serinin daha önce hiç olmadığı 

kadar çok ve canlı renklere sahiptir. 

Nolan bu filmde gerçekçilik üzerine 

gitmiĢtir ve tasarımların bu yönde 

geliĢtirilmesini istemiĢtir. 

 

Filmde 

kullanılan 

gerçek kent 

mekanları ve 

yapıları 

Filmde kullanılan kent 

görüntülerinin birçoğu 

California‟a ait çekimlerdir. 

  

Chicago Board of Trade Building- 

Wayne Enterprises Building vb. 

birçok yapı gerçek veya gerçeğinden 

türetilen 3d modelleme üzerinden 

çekilmiĢtir. 

 

Kamera 

açıları ve 

kadraj 

- Kent görüntüleri, 

çoğunlukla mevcut kentlere 

aittir. Havadan çekilmiĢ 

görüntülerin yanında göz 

hizasından çekilmiĢ dıĢ 

mekan görüntüleri de 

bulunmaktadır.  

- Dönemin teknolojik imkanlarının 

getirdiği kısıtlar sebebiyle genellikle 

göz hizasından çekim yapılmıĢtır. 

- Çekimler daha yüksekten, kimi yerlerde 

de kuĢ bakıĢı olarak gerçekleĢtirilmiĢtir. 

- Gotham kenti sayısal olarak üretilmiĢ 

görüntüler sayesinde daha geniĢ ölçekli 

olarak ekrana yansımaktadır. 

- Yapım tasarımında daha fazla 

imkana sahip olan bu filmlerde çok 

daha geniĢ ölçekli ve geniĢ açılı 

görüntülere yer verilmiĢtir. 

- Görüntü üçüncü 

Ģahıs göz üzerinden 

sağlanmaktadır. 

Gerçek zamanlı 

olduğu için açı 

kısıtlaması yoktur. 

Esinlenilen 

kentler ve 

mekanlar 

- Filmde adı geçen „Gotham 

Central Park‟, New York ile 

özdeĢleĢtirilen önemli 

sahnelerden biridir. 

 

- Kentin kuĢ bakıĢı görünümlerinde ortaya 

çıkan ızgara sistem ve üzerinde 

“GOTHAM” yazan özgürlük anıtı New 

York ile özdeĢleĢen bir diğer unsurdur. 

- Kent görüntülerinin büyük 

çoğunluğu Chicago‟da 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 

- Seriye ait filmlere 

uygun olarak kent 

ĢekillendirilmiĢtir. 
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ġekil 4.59 : Batman çizgiromanlarında kent silüeti soyutlaması 

 

ġekil 4.60 : Batman 1966 filminde kent silüeti soyutlaması 

    

ġekil 4.61 : Batman 1989 ve 1992 filmlerinde kent silüeti soyutlaması 
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ġekil 4.62 : Batman&Robin (1997) filminde kent silüeti soyutlaması 

 

ġekil 4.63 : Batman Begins (2005) filminde kent silüeti soyutlaması 

 

ġekil 4.64 : Batman Begins (2005) filminde kent silüeti ve Narrows Bölgesi 

soyutlaması 

 

ġekil 4.65 : Arkham City oyununda kent silüeti soyutlaması 



102 

2012 yılında gösterime giren The Dark Knight Rises filminin promosyonu için Nokia 

firması Gotham ġehri‟ne ait üç boyutlu interaktif bir harita hazırlatarak web 

üzerinden ulaĢıma sunmuĢtur (ġekil 4.66). Modelleme tekniğinin sunduğu bu imkan 

ile Gotham ġehri  ilk baĢlarda yalnızca iki boyutta algılanabilir medya formunda 

iken, Ģimdi bu üç boyutlu harita ve bilgisayar oyunları gibi üç boyutlu dijital 

mekanların içerisinde gezinerek, kenti tanımaya ve keĢfetmeye olanak sağlayan bir 

sanal dünya formuna girmiĢtir. 

  

ġekil 4.66 : Nokia tarafından hazırlatılan üç boyutlu interaktif Gotham haritası 

Her ne kadar 70 senelik tarihi boyunca farklılaĢarak büyük değiĢimler geçirmiĢ olsa 

da, Gotham Ģehrinin, onu yaratan „mimarların‟ hayal gücünün olduğu kadar 

toplumun kolektif kentsel paranoyalarının da bir dıĢavurumu olduğunu 

söyleyebiliriz. Geleceğe veya içinde bulunduğumuz döneme yönelik alternatif yaĢam 

biçimlerini resmeden bu kent tasvirlerinin geçirdiği değiĢim, teknoloji ile direkt 

bağlantı içinde olduğu kadar, ileriye dönük yarattığı kentsel paranoyalar yoluyla 

endirekt olarak da iliĢki kurmaktadır.  
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5.  SONUÇ VE DEĞERLENDĠRME 

BiliĢim ve teknolojinin, mimarlık, kent ve kent mekanına etkisini 

inceleyebileceğimiz en zengin kaynaklardan birini, bilimkurgu sineması örnekleri 

sunmaktadır. Bilgisayar destekli tasarım ise, bilimkurgu sinemasında izlediğimiz 

birçok mekanı tasarlama ve yaratma süreçlerinde belki de en önemli rolü 

üstlenmektedir. Bu çalıĢmada, bilimkurgu sinemasında kent ve kent mekanı 

temsilinin, bilgisayar teknolojilerinin geliĢimi ile nasıl bir değiĢim izlediği 

araĢtırılmıĢtır.  

Yapılan literatür araĢtırmasıyla, özellikle bilimkurgu sinemasında kent ölçeğinde 

mekan yaratma süreci bu konudaki teknik ve teknolojiler kronolojik sırası ile ortaya 

konulmuĢtur. ÇalıĢmanın bu bölümü göstermektedir ki, bilgisayar teknolojilerinin 

sinemanın kullanımına girmesiyle, bilimkurgu filmlerinde ortaya çıkan kent 

vizyonları da görsel açıdan büyük bir değiĢim geçirmiĢtir. Gotham ġehri örneğinin, 

70 yıldan uzun süredir ortaya koyduğu çeĢitli kent mekanı tasvirleri göstermektedir 

ki, bilgisayar destekli bilimkurgu sinemasında, yapım tasarımı teknolojilerinin 

geliĢimi, tamamıyla kurgu bir kentin bile, yapısını bütünüyle etkileyebilmektedir.  Ġlk 

örneklere bakıldığında, hayal edilen mekanın ancak arka plan resimleri ile ifade 

edilebiliyor olması, bu filmlerde kurgulanan kent biçimlerini gerçekçilikten 

uzaklaĢtırırken, ilerleyen dönemlerde geliĢen modelleme ve fotomontaj teknikleri ile, 

kent ve bileĢenleri, her zamankinden daha fazla ağırlık kazanmaya baĢlamıĢtır.  

Bu anlamda yaĢanan teknolojik geliĢmeler yalnızca öngörülen veya hayal edilen 

kentlerin kolaylıkla ve daha gerçekçi bir görsellikte ortaya konulmasına değil, aynı 

zamanda tasarlanan kent mekanının ve sahne olduğu kent yaĢamının da tüm 

özelliklerine etki etmiĢtir. Hatta zaman zaman bu filmlerde öngörülen teknolojiler, 

belki de geleceğe yön vermiĢ,  somut birer örnek olarak ilerleyen dönemlerde 

hayatımıza girmiĢtir. Örneğin ilk olarak, Stanley Kubrick yönetmenliğinde çekilen 

2001: A Space Odyssey filminde görülen LCD televizyonlar, dönemi için yalnızca 

bir gelecek öngörüsünden ibaret iken, bugün oldukça sıradan bir teknoloji ürünü 

olarak hepimizin hayatına girmiĢ durumdadır.  
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Ġlk bilimkurgu örneklerine baktığımızda karĢımıza çıkan kent öngörüleri bugün 

içinde yaĢadığımız gerçek mekanlara dönüĢmüĢken,  bugün bilimkurgu sinemasında 

geleceğe yönelik kent öngörülerine baktığımızda, hızlı ve sürekli bir geliĢim halinde 

olan teknolojinin artık yavaĢ yavaĢ biçimleri ortadan kaldırmaya baĢladığını, bunun 

yerine iĢlevin ağırlık kazanmaya baĢladığını görmekteyiz. Kente ve kent yaĢamına 

dair birçok iĢlevin, fiziksel mekanlardan alınıp, sanal mekana yüklendiğini söylemek 

bugün için dahi yanlıĢ olmayacaktır.  Özellikle son döneme ait birçok örnek „ideal 

kent‟ kavramını sanal kimliklerini kullanarak tamamıyla sanal ortamda yaratılmıĢ 

steril kentlerde yaĢayan toplumlar üzerinden iĢlemektedir. Bu yeniden yaratılmıĢ 

dünyalar çoğu zaman sıradıĢı konuları iĢliyor görünse de, günümüzde var olan 

problemleri ileri götürerek, bir distopya ortamını tasvir etmekte, birçok örnekte 

teknolojinin getirdiği sosyal dönüĢümlere ve çevresel sorunlara iĢaret edilerek, 

geleceğe yönelik uyarılarda bulunulmaktadır. Genellikle de sanal mekanın hiç bir 

zaman yüz yüze iletiĢimin ve bir arada bulunmanın yerine geçemeyeceği, yani 

fiziksel mekanın önemi üzerine vurgu yapılmaktadır.   

Bilimkurgu sineması her dönemde mimarlık ve kent yaĢamına dair gerçekleĢmesi 

olası alternatif gelecek öngörülerini bize sunan ve mimarlık dıĢı disiplinlerdeki tüm 

hayal gücü ürünlerini bu görsellikte ifade imkanı yaratan bir paylaĢım 

platformu/alanı olarak görülebilir. Bu açıdan bakıldığında bilimkurgu sineması, 

geleceğin mimarlık ve kent mekanına dair kapsamlı bir literatür alanı oluĢtururken, 

bu anlamda belki de mimarlık, kent yaĢamı ve kent mekanının geliĢimine katkıda 

bulunan bir araç olarak görülebilir.  
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