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BIiLGISAYAR DESTEKLI BILIMKURGU SINEMASINDA KENT MEKANI:
GOTHAM CITY ORNEGI

OZET

Bu c¢alismada, bilgisayar destekli bilimkurgu sinemasinda, kent mekani ve kent
yasami olgusu, teknolojik gelismelerin mekanin bigimlenisine etkisi baglaminda
arastirilmig, elde edilen bilgi, O6rnekler iizerinden inceleme ve karsilastirmalar
yapilarak somutlastirilmistir. Calisma bes boliimden olusmaktadir.

Ik béliimde, tezin amaci, kapsami ve ydontemi tanimlanmus, tezin icerigini olusturan
temel kurgu cizelge yardimiyla soyutlastirilarak ifade edilmis ve arastirmada
kullanilan materyaller tarif edilmistir.

Ikinci boliimde, tezin arastirma alanmni olusturan bilimkurgu tiirii ve sinemadaki
kavramlar1 lizerine tanimlamalar yapilmig, tiiriin amaci, araclar1 ve mekansal
yansimalari lizerine bilgi ve yorumlar eklenmistir.

Uciincii bdliimde ise, ¢alismanin ana govdesini olusturan bilimkurgu sinemasinda
kent mekan1 ve bu mekanlarin yapim tasarim siireci arastirilmistir. Genis bir literatiir
taramasi yapilan bu boliimde oncelikle, bilimkurgu sinemasinda yapim tasarim
siirecinin gelisimi, ve bu teknolojilerin mekan olusturma tekniklerine ve nihai
mekana yansimasi kronolojik sirasi ile aktarilmistir. Ardindan gelecegin veya
alternatif zaman dilimlerinin kent mekan1 ve yasamina dair dngoriileri ele alan ve
mekani basrole koyan sinema ornekleri iizerinden ‘bilmkurgu sinemasinda kent
mekan1’ incelenmistir. Bu 6rnekler, yapim tasarimi siirecinde kullanilan mekan
olusturma teknikleri ve 6ngordigii kent yasami ve mekani arasindaki etkilesim
baglaminda degerlendirilmistir. Boliim sonucunda yapilan karsilastirmada, elde
edilen bulgular yorumlanarak, teknolojinin sinemada sunulan kent mekani ve yasami
ongoriilerine etkisi/katkis1 irdelenmistir.

Dordiincii boliimde, konuya iliskin detayli inceleme yapmak iizere se¢ilen Batman,
Gotham City oOrnegi, kronolojik gelisim siireci itibariyle, farkli yonetmenler
tarafindan, cesitli donemlerde ve degisik teknolojik imkanlar dahilinde yaratilan kent
ve kent mekaninin nitelikleri baglaminda incelenmistir. Bu anlamda makro dlgekte,
kentin biitiiniine dair inceleme ve degerlendirmeler yapildiktan sonra, kentsel mekan
Olcegine inilerek, kentin bilesenleri ayr1 bagliklar halinde degerlendirilmis, yapim
tasarim siirecinde faydalanilan teknolojiler ve mekan olusturma tekniklerinin, farkli
Olceklerdeki mekanin bigimlenisine etkisi arastirilmistir. Boliim sonucunda yapilan
degerlendirmede, arastirma ve gbzlem sonucu ortaya ¢ikan bilgi bir araya getirilip,
tablo olusturularak 6zetlenmis ve ¢esitli donemlerde ortaya konulan kurgu Gotham
sehri tasvirleri arasinda karsilagtirma yapilmistir. Bu sekilde, literatiir arastirmasinda
ortaya konulan bilgiler, tek bir 6rnek tizerinden kronolojik degerlendirme yoluyla
somutlastirilmistir.

Sonu¢ ve degerlendirmenin yer aldigi1 besinci boliimde ise, yapilan literatiir
aragtirmasi ve Orneklerin incelenmesi sonucu elde edilen bulgular bir arada
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degerlendirilerek, Gotham sehri 6rnegi ile iligkilendirilmistir. Bilimkurgu sinemasi
ile kent mekant ve mimarlk arasindaki etkilesime dair saptamalar yapilmis ve
gelecege yonelik ongoriilerde bulunulmustur. Bilimkurgu sinemasinin, mimarlik ve
kente dair gelecek ongoriilerinin gelistirilmesi anlaminda, genis olanak saglayan bir
ortam olmasit ve bu acidan mimarhik ve kent planlama disiplinlerine katki
saglayabilecegi konusuna vurgu yapilmistir.
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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.

XXi



XXii



1. GIRIS

1.1 Calismanin Amaci ve Kapsami

Sinema diger sanat disiplinlerine kiyasla, teknolojiye bagl olarak gerceklesebildigi
icin geng bir sanat sayilmaktadir. Bu durumda, hakkinda yapilan ve yapilacak olan

arastirmalarla 1lgili olarak arastirmacilara pek ¢ok secenek saglamaktadir.

Sinemanin tarihi, kamera arkasi, senaryolar vs. incelendiginde, oOzellikle 19.yy.
endiistri devrimi sonrasinda, sinemanin disiplinleraras1 ¢aligmalar alaninda yerini
buldugu goriilmektedir. Sinema, bilesenlerine bakildiginda disiplinlerarasi
arastirmalar i¢in ¢ok uygun bir kaynaktir. Clinki ayn1 mimarlik gibi sinema da
insanla iliskisi olan neredeyse her konuyu i¢inde barmdirir. Sinemanin bilesenleri de

mimarlikta oldugu gibi zaman ve mekandir.

Sinema, yasamin gorsel ve hareketli bir anlatisi, mekan ise hayatin siiregeldigi
ortamdir. Bu baglamda sinema ve mekan ayrilmaz ikilidirler. Her sinema {iriinii bir
mekan gerektirir. Sinema tarihinde fiziksel anlamda var olan bir mekanda gegmeyen
ornekler de vardir. Anlattig1 6ykii boslukta bile gegse sinemanin bir hacme ihtiyaci

vardir. Bu hacim de bir tasarim gerektirir. Yani her gorsel anlatida bir mekan vardir.

Mekan kullannomimi 6nemseyen sinema irlinleri oldugu gibi, mekani bas role
koyanlar da vardir. Bu ¢alismada da kent mekanini ve kentsel mekani, gorsel ve
hareketli anlatida ¢ok etkili olarak kullanan filmler iizerinde durulacaktir. Daha agik

ifadesiyle bilimkurgu filmlerinde kent mekani arastirilacaktir.

Bilimkurgu sinemasi ve orneklerinin sundugu kent tasvirleri, cogunlukla bilgisayar
destekli tasarim yoluyla elde edilmektedir. Mekan olusturmada kullanilan
teknolojilerin gelisimi, bu mekan tasvirlerini tasarim ve anlat1 yoniiyle biiyiik 6l¢iide
etkilemekte ve ¢ogunlukla gelecege yonelik kent mekani ve yasami ongoriilerinin
bazen de alternatif zaman dilimlerinin aktarildig1 ortamlar1 sekillendirmede 6nemli
rol oynamaktadir. Bilimkurgu sinemasi - mimarlik ve kentin bigimlenisi arasinda bu

anlamda karsilikli bir etkilesim oldugu kabul edilebilir.



Bu noktadan hareketle ¢alismanin amaci, bilgisayar destekli bilimkurgu sinemasinda
mekan olugturma teknikleri ve Ornekleri iizerinden kent yasami ve mekanini
arastirarak, sinema, teknoloji ve kent mekani arasindaki karsilikli etkilesime dair

¢Oziimlemelerde bulunmaktir.

Bu anlamda incelemek iizere, uzun bir siire¢ igerisinde, farkli donemlerde ve
ortamlarda c¢esitli teknolojiler kullanilarak olusturulmus kent mekani ornekleri
acisindan zengin bir kaynak oldugu diisiiniilerek, Batman Gotham City o6rnegi
secilmistir. Bu 6rnek ayrica galisma igin basili gorsel kaynak sunmasi, bilimkurgu
sinemasinda mekan yaratma teknikleri agisindan ¢esitlilik arz etmesi ve {i¢ boyutlu
mekan deneyimi yasamay1 saglayan bilgisayar oyunlar1 bulunmasi sebebiyle tercih

edilmistir.

1.2 Cahsmanin Yontemi ve Kullanilan Materyal

Bu calismayr meydana getiren temel striiktiir ve calismanm farkli boliimleri
arasindaki iliski, soyutlanmis haliyle Cizelge 1.1’de goriilmektedir. Caligma ana

hatlariyla bes boliimden olusmaktadir.

Cizelge 1.1 : Tez calismasini olusturan ana kurgu

Bashik
2.Genel T 4. Ana brnegin

Makro
Amag ve | Kavramsal Literatiir ..
Kapsam Tanmimlar Araﬂlrmalarl 1 .OIGekte
p | inceleme
Yontem ve Orneklerin Mikro Glgekte
Materyal incelenmesi inceleme
Balium sonucu: I
—  Orneklerin o Bolim
karsilagtirilmas: sonucu

Arastirmanin ilk boliimiinde anlatim ilgilendiren ve tez konusuna iligkin baz1 temel
kavramlara yonelik ¢esitli tanimlamalar yapilmistir. Bu boliimde,  bilimkurgu,
cyberpunk ve film noir tiirleri ¢esitli kaynaklardan faydalanilarak tanimlanmus,

iitopya ve distopya tanimlar1 yapilmigtir.

Kavramsal cergcevenin olusturulmasindan sonra, bilim-kurgu sinemasinda goriilen

yaklasimlar, yontem ve ornekler donemler halinde, kronolojik olarak incelenmis ve



boliim sonunda birbirleriyle olan iliski ve etkilesimleri degerlendirilmistir. Bu
boliimde, sinema, kent ve sinema, bilimkurgu sinemasi yapim tasarim tekniklerine
iliskin literatiir kaynaklar1 irdelenmis, yorumlanarak aktarimistir. Ornek filmlerin
incelenmesinde ise, filmlerin yapim siirecine ait yazili kaynaklarin yani1 sira, rportaj,
kamera arkas1 goriintiileri ve filmlerden alinan sahneler gibi gorsel kaynaklardan da

faydalanilmusgtir.

Belirlenen ana o6rnek “Gotham” sehrinin anlatimi i¢in, Batman ¢izgiromanlari,
filmleri ve bilgisayar oyunlar1 degerlendirmeye katilmis, yine konuya iligkin cesitli
yazilt ve gorsel kaynaklardan faydalanmanm yaninda, gbzlem yapilarak yorumlama
yoluna gidilmistir. BOlim sonucunda tiim veriler ve bulgular bir arada

degerlendirilmis, tablo yapilarak karsilastirilmistir.

Daha 6nce benzer konular1 arastiranlarin kullandig1 ve/veya iirettigi bilgilerden de
yararlanilarak, yukarida tanimlanan konuda 6zgilin sonu¢ ve Onerilere varilmasi

amaclanmstir.






2. BILIMKURGU SINEMASI VE KAVRAMLARI

Bu bdéliimde, ¢aligmanin igerigini olusturan ve konuyu ilgilendiren bazi kavramlar
tanimlanarak, konu anlatimi igerisindeki kullanimlarina dair bilgi aktarilacaktir. Bu
anlamda, bilgisayar destekli bilimkurgu sinemasinda yaratilan kent mekani ve
yasamint anlayabilmek i¢in, dncelikle bilimkurgu, iitopya, distopya gibi kavramlari
tanimlamak geregi goriilmiistiir. Konuyu irdelemek icin belirlenmis olan Batman
filmleri basta olmak tizere bir ¢ok bilimkurgu filminde de kullanilan yaklasimlar

olarak cyberpunk ve film noir (kara film) akimlarindan da kisaca bahsedilecektir.

2.1 Bilimkurgu

Bilim kurgunun, iizerinde séylembirligi saglanabilmis bir ortak tanimi olmasa da,

pek cok kisi tarafindan farkl kapsamlarda ele almarak yapilmis tanimlar1 vardir.

James Gunn (2005), bilim kurguyu gelecekte, gegmiste veya uzak bir yerde olma
durumunun gercek diinyadaki insanlar iizerindeki etkisini yansitmaya calisan bir
ifade tiirii olarak tanimlar. Bilim kurgu genellikle bilimsel veya teknolojik bir
gelismeyle ilgilidir. Birey veya komiin lizerine kurulu olmayip, ¢ok daha biiyiik
Onem tastyan olaylar icerir. Genellikle bir medeniyet veya wk tehlike altindadir.
Landon’a (2000) goére, bilim kurgunun neyi igermesi veya icermemesi gerektigine
dair tam olarak ortak bir kaniya varilamamaktadir. Ancak hangi tiir bolgeleri
kapladigina ve o bolgelerde ne tiir deneyimlerin beklenebilecegine dair ortak fikirler

mevcuttur.

Webster Ansiklopedik Sozliige (1995) gore, bilim kurgu, 6zellikle insan ve toplumun

gelecegine dair bilimsel hayal giicii tiriini 6ykiiler anlatan kurgulamadir.

Biiyiik Larousse Sozliik (1986) ise “bilim kurgu, kurgusal uzam ve zamanlarda yer
alan diinyalar, toplumlar ve canlilar yaratan ve bdylece gilinlimiizdekilerden
biitliniiyle farkli bilimler teknikler ve kosullar ortaya koyan edebiyat ve sinema

tiirtidiir” seklinde bir tanimlama yapmaktadir.



Ozetle, bilim kurgu bilim ve teknolojinin insanlk iizerindeki etkisini gdz Oniinde

bulunduran bir sanatsal ifade bi¢cimidir denilebilir.

Bilim kurgunun 19.yy’da ortaya c¢iktigi ¢ogu elestirmenler tarafindan kabul
gormiistiir. Mary Shelley’nin Frankenstein’1 (1818) bir ¢ok kisi tarafindan bu yeni
tiirlin baglangici olarak kabul edilir. Robert Scholes ve Eric Rabkin, Galileo
zamanindan bu yana bir ¢ok bilim kurgu prototipinin ortaya c¢iktigini ancak
Shelley’nin romaninin bilim kurgu tiirliniin tiim karakteristiklerini igeren ilk ¢aligma
oldugunu soylemekle beraber, o karakteristiklerin neler oldugunu tam olarak
belirtmemislerdir (Malmgren,1991). Thomas More’un tiiriine adin1 veren kitabi
Utopya (1516) ise, giiniin sosyal kosullar1 {izerine yorumlarda bulunan ilk fiitiiristik
kurgusal yapit olarak, bilim kurgu tiriiniin koklerinin dayandigi ilk ve onemli

orneklerden biri olarak kabul edilir (Shiah, 2002).

Bilim kurgu oykiileri ve filmleri siklikla ‘ya olsaydi?’ sorusunu sorar. Bu sorudan
hareketle, giiniin bilimsel, teknolojik ve sosyal konularini ele alarak gelecegin

toplumuna veya diinyasina yonelik tahminlere gotiiriir (Katz, 1999).

2.2 Utopya - Distopya

Utopya kelimesi kdken olarak Yunanca “iyi” anlamma gelen “eu” , “yok” anlamma

gelen “ou” ve “yer” anlamina gelen “topos” kelimelerinden tiiretilmistir.

Utopya kelimesinin yaygmligi Thomas Moore’m 1516°da yazdig kitapla saglanmis
olsa da, ilk ideal devlet tasarimi yapan diisiiniir o degildir. Bertrand Russell’e gore
Platon “Devlet” adli diyalogu ile iitopya kavramni tarihte ilk isleyen kisidir (Erdem,
2005).

Toplumlar varliklarin1 devam ettirebilmek i¢in fiziksel bir alana ihtiya¢ duyarlar. Bu
fiziksel alan toplumun ihtiyaclari, yonetim sekilleri, ge¢im kaynaklar1 ve yasam
bicimleri gibi bir¢cok etmen tarafindan sekillendirilir. Bir toplulugun yasamis oldugu
fiziksel alanin bir pargasi incelendiginde o toplumun yasayisi veya ge¢misi hakkinda
fikir sahibi olabilmek miimkiindiir. Diisiiniirlerin, tasarimcilarin yazili ve gorsel
olarak dile getirdikleri bu “iitopya” imgelerinden toplumun yasayisina veya
gecmigine dair bir fikir edinmek miimkiin degildir ¢linkii iitopyada ideal toplum ve

yasayacag1 ideal fiziksel alan ayni anda yaratilir (Erdem, 2005).



Utopyalar iiretildikleri dénemin sorunlarma karsin iiretilen birer alternatif yasama
bi¢imidirler. Tasarime tarafindan yasanilan donemin sorunlar1 fark edilerek iiretilen
iitopyalarda var olan hayattaki hi¢ bir sorun yer almaz, susuzluk, savas, hastalik,
esitsizlik yoktur. Utopyalarda adaletin hakimiyeti ve esitlik mevcuttur. Thomas
More’in Utopya adasinda birbirinden farki olmayan kentler vardir. Her birinde
iclerine varana kadar ayni olan evlerde yasam siirdiiriilmektedir. Utopyada kilitler ve
anahtarlar bulunmamaktadir. Clinkii iitopya adasinda 06zel miilkiyet yoktur.
Insanlarin ne zaman yemek yiyecekleri ne zaman uyuyacaklari, ne zaman g¢alisip ne
zaman ara verecekleri hatta bos vakitlerinde ne yapacaklar1 bile bellidir (Erdem,
2005). Utopya, ideal ve arzuladiklar1 diinyay: dileyen insanlarmn, tatmin olmamis
umutlarina, gerceklesmemis diislerine ve pesimist bakis agilarma karst gelistirilmis
bir olas1 yanittir. Utopya, insanlarm hayal giiciiniin en eski ve sonsuz bir diisiidiir,
clinkii insan asla gercek hayat ile tatmin olamaz, onu her zaman degistirmeye ve

tyilestirmeye ¢alisir.

Sovyetler Birligi'nde yetisen bir takim {itopyact mimarlar ise teknolojiyi
tasarimlarmin igine fazlaca sokarak "Tekno-Utopyalar" olarak adlandirilabilinecek
tasarimlar ortaya koymuslardir. Tekno-Utopyacilardan biri olarak sayilabilecek
Rodchenko, 1920 yilinda agirlik merkezi yukarida olan, tepelerindeki platformlarda
bahgeler, merdivenler, kuleler olan bir tiir ters piramit forma sahip yapilar onermistir.
Ciinkii Rodchenko'ya gore binalar su anda oldugu gibi asagidan yukariya
bakilmayacak ve yapilmaya baglanan mega-striiktiirler ile yukaridan asagiya
bakilmaya baslanacaktir (Khan-Magomedov, 1987). Georgy Krukitov ise atom
enerjisinin yardimiyla bir yerden bagka bir yere gétiiriilebilinen, yalnizca iki boyutta

degil liglincii boyutta da hareket edebilen binalar tasarlamistir.

Utopyalar bazi durumlarda distopyalar ile baglantiidir, bazen de distopyaya
dontigebilir. Distopya, yani anti-iitopya , temelde {itopya kavramimin tam tersini ifade
eder. Utopya en iyi, en giizel ve ideali tasvir ederken, distopya bunun tam tersidir.
Distopya, bir ¢ok calismada, iitopyanin ortaya ¢ikis1 ile baglantili, devaminda
gelismis bir siire¢ olarak ele almmistir. 1k iitopya drneklerinden bazilar1 hatta bazi
gec litopyalarda litopik ve distopik unsurlari bir araya getirme egilimindeydi. Bir

kiginin {itopyast olan olgu bir baskasinin kabusu yani distopyas1 olabilir.



2.3 Film Noir — Cyberpunk

Akademisyenler, sinemaseverler, halk ve film endiistrisinde calisanlar tarafindan
siklikla kullaniliyor olmasina ragmen, kara film (film noir) terimi, literatiirde olduk¢a
tartigmalidir. Hollywood tarafindan bir donem ortaya konulan bir grup film, a¢ik¢a
kara film olarak tanimlanmasina karsin, bu filmlerin hangi tiir sistematik kategoriye
gore organize oldugu konusunda anlagmazliklar mevcuttur. Kara filmin bir tiir mii

yoksa dongii veya bir stil mi oldugu tartigmalidir (Schickel, 2008).

Klasik anlat1 yonetmene karakterlerin bakis agilar1 arasinda se¢im yapma imkani
tanir. Bu tiirde kurgu yonetmenin denetim aracidir ve dogallastirilarak izleyiciden
gizlenir. Kara film i¢in Onemli olan gergekligin goreceli yapisidir. Kara filmde
yonetmenin denetimi yerine 6znel kamera 6n plandadir. Olaylar, karakterin bakis

agisidan ortaya konur (Ozdn, 2000).

Klasik kara filmler, 1940 ve 1958 yillar1 arasinda diretilmislerdir. Kara film
sinematografisi, 1920’li yillarm Alman Ekspresyonist filmlerinden esinlenmistir.
Hollywood’a bu ekspresyonist akimi getirenler, 1930 ve 1940’11 yillarda Nazi’lerden
kagip Amerika’ya gelen 6zellikle Alman ve Avusturyali film yapimcilaridir (Iminds,
2010).

Klasik bir film ile kara film arasinda kurgusal farklardan baska gorsel farkliliklar da
mevcuttur. Estetik acidan kara film (film noir) siyah ve beyaz 1518 niteliklerini,
mekani yaratan goélgeleri ve 151k, gblge oyunlarin1 vurgular. Kara filmde makyaj,
dekor ve miizik gibi 6geler de onem tasir. Kara film geleneksel olarak, hilenin,
sahtekarligin ve cinayetin siradanlastigi karanlik bir diinya ¢izer. Diyaloglar1 serttir,
gece ve karanlik ¢ekimleri, keskin 1siklandirma kontrastlari, egik kamera agilari,

sembolik ortamlar kara filmi olusturan temel bigimsel 6gelerdir (Ryan ve Kellner,

1997).

Egik kamera acilar1 ve bos kentsel mekanlardaki yalniz karakterler, bir tiir kentsel
yabancilagsma hissi uyandirir. Sehir genellikle geceleri ve yagmurlu havalarda
gorlintiilenir. Sehirde yasayanlar ise, ahlaki a¢idan yozlasmis ve siddet
egilimindedirler. Hikaye siklikla ekranda goériinmeyen bir ses tarafindan, ge¢mise
dontisler (flashback) ile anlatilir. Aileler genellikle eksiktir ve karakterler birbirine

ithanet etme egilimindedir (Schickel, 2008).



Edward Dimendberg’in altin1 ¢izdigi lizere, 1950’lerin filmlerindeki Los Angeles,
kentsel mekanim merkezcil organizasyonundan, merkezden uzaklagsma egilimindeki
bir kentsel mekan organizasyonu ve deneyimine yOnlendirilmistir. Kara filmler,
oteller, tren istasyonlar1 gibi gecis alanlarmi, sokaklar1 ve dar gecitleri tercih

etmislerdir (Schickel, 2008).

‘Cyberpunk’ tiirii ise adimi1 Bruce Bethke’nin 1983 yilinda yaymlanan kisa
hikayesinden almistir. Cyberpunk, “yiiksek teknoloji, kotii yasam kosullar1” (“high
tech, low life”’) temasiyla ortaya ¢ikarilmis post modernist bir bilimkurgu tiirtidiir.
Tir hikayelerinde ileri diizey iletisim teknolojileri ve giidiimbilimi (cybernetics)
kullanirken, ahlaki bozulmaya ugramis veya sosyal diizenin alt {ist oldugu bir yasam

tasvir edilmektedir (Ketterer, 1992).

Cyberpunk kurgular uzak bir gelecek ve gezegen tasvir etmektense yakin bir tarihte
Diinya’nin gecirecegi degisimleri islemektedir. Tiirlin filmlerinde genellikle kara
film akimmn etkileri gorilmektedir. Bu tiir filmler gelecekteki yasam tarzini,
yapilagsma tiirlinli tahmin etmekten cok gecmisin ve bugiliniin yansimalarmni
ongormeye calismaktadir. Bir¢cok bilimkurgu tiirii gelecek hakkinda ongoriiler veya
tahminlerde bulunmaya calisirken cyberpunk tiirii teknolojinin gelisimi ve bunun
sosyal olarak etkilerini arastrmak tlizerinde durmustur, kara film ve bilimkurgu
filmlerinde teknoloji insanligi ve sosyal hayati kurtaran olabilirken cyberpunk
filmlerinde insanlhig1 kotii ve yozlagsmis hale getiren asil sebeptir. Cyberpunk
filmlerinde maddi durumu kisithi olanin giderek zayifladigini, maddi durumu iyi
olanin ise daha fazla giiclendigi hatta igerisinde bulundugu devleti bile

yonlendirebilecek giicte oldugunu gorebilmekteyiz (Cavallaro, 2000).

Tim bu yonleriyle birgok bilimkurgu filminde niteliklerine rastladigimiz cyberpunk
ve kara film akimlari, genellikle kentsel agidan yozlasmis, ¢Okiintiiye ugramis
alanlar1 tasvir etmekte, bunu yaparken renk skalasi, yaratilan atmosfer ve hissiyat
acisindan karanlik, depresif, i¢ karartci ve tedirgin edici ¢evreler 6ngdrmektedirler.
Tiim bunlarin sorumlusu ise ¢ogu zaman, i¢inde bulundugumuz teknoloji ¢aginin
kontrolsiiz gelisimi ve bazen giicii ele gegirenler tarafindan kotiiye kullanimi bazen
de sagladigi olanaklar yiiziinden sosyolojik agidan toplumu makinelestirmesidir.
Bunun sonucunda ortaya ¢ikan dogal ve yapay fiziksel ¢cevreler ise bakis agisina gore

farklilagmasina ragmen, ¢ogu zaman ‘ideal’ olandan olduk¢a uzakta durmaktadir.
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3. BILIMKURGU SINEMASINDA KENT MEKANI VE YAPIM TASARIMI
SURECI

Bu boliimde, tez caligmanin ana gévdesini olusturan bilgisayar destekli bilimkurgu
sinemasinda kent mekan1 konusu incelenecektir. Konuya baslarken 06zellikle
bilimkurgu sinemasinda mekanin yaratilma siireci ve bu silirecin teknoloji ile birlikte
ilerleyen gelisimi aktarilacaktir. Ardindan yapim tasarimi siireclerinin zaman
icerisindeki gelisimi ve bunun bilimkurgu filmlerinde yaratilan kent mekani ve
yasamina nasil etki ettigi, kronolojik olarak 6rnek filmler iizerinden incelenecektir.
Boliim sonucunda film yapim teknolojileri ve bunun yaratilan kent mekanina etkisi

arasindaki etkilesim degerlendirilecektir.

3.1 Bilimkurgu Sinemasinda Yapim Tasarimi Teknolojileri ve Mekan

Olusturma Teknikleri

Bilimkurgu edebi tiirii i¢in gerekli ve yeterli sartlar, bilisim ve yabancilasmanin
varhig1 ve karsilikli iliskileridir. Ayrica yazarm var olan ¢evreye alternatif olabilecek

hayal giicii iiriinii bir ¢cer¢eve kurgusudur.

Sinema mesajlarmi verebilmek i¢in, kullandig1 mekanlarda bozulma veya yorum gibi
degisiklikler = uygulamaktadir.  "Sinemada  'tasarim'dan s6z  edildiginde,
goriintlinlin/goriintiilerin - 'oldugu gibi' aktartilmasinin  6tesinde bir ¢abanin
anlatildigi/anlatilmak istendigi anlasilmalidir." (Senyapili, 2002). Sinema ve benzeri
tiim gorsel sanatlar, ¢cevrenin, sahnenin, karakterlerin ve olaylarin oldugundan daha
farkli goziikmesini istemesiyle, izleyicinin yorum katmasiyla, yapim tasarimi

tanimiyla tanismis olmustur.

Lumiere kardeslerin insanlarin "sinema" kavramiyla tanigmalarmi saglayan kisa
metrajh, belgesel nitelikli filmleri olan "Trenin La Ciotat Istasyonuna Girisi", benzeri
sekilde islenen belgesel nitelikli "Bebegin Ogle Yemegi", "Arabaya Binen ltalya
Krali ve Kraligesi", "Car II. Nikola'nin Tag Giyme Toreni" gibi hi¢ bir kurguya sahip

olmayan bir ¢ok filmle pekistirilmistir.
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Sinemada tasarim olgusunun ortaya ¢ikisini saglayan ilk kisi Georges Melies'dir.
Kendisi giiniimiiz filmlerinde kullanilan set, sahne tasarimlarinin temellerini atmistir
(Sekil 3.1). Daha 6nceden sinemada sergilenen var olani yansitma anlayisinin digina
¢ikip, daha onceden kurgulanmis bir hikayeyi perdeye yansitmay1 hedeflemistir. Bu
hedefini gerceklestirmek igin tasarlanmis dekorlar, setler kullanmistir. Melies,
Lumiere kardesler ya da Dziga Vertov'un aksine ilk denemelerinden sonra
dortylizden fazla kurgusu ve hikayesi olan film g¢ekmistir. Ferdinand Zecca ise,

Melies'in ¢aligsmalarmin takipgisi olmustur (Thema Larousse, 1994).

Sekil 3.1 : G. Melies’in yonettigi ‘A Trip To The Moon’ (1902) Filminden set
goriintisi (URL-1)
Luigi Maggi'nin 1908 yapimi "Pompei'nin Son Giinleri" filminde dortyiizelli adet
figliran ve ilk kez dayanikli sahne dekorlar1 kullanilmistir. Filmin begeni
toplamasiyla 1909 yilinda "Neron" ve 1910 da "Babil'in diisiisii" filmlerini de
yonetmistir. Mario Caserini bir roman olan "Quo Vadis"i sinemaya uyarlamistir. Bu
filmde, onceki filmlere oranla daha biiyiikk bir kurgu ve tasarlanmis bir set
bulunmaktadir, bin figiliran, otuz aslan ve elli at kullanilmistir. Bu filmde ilk kez
kamera kaydwrma teknigi kullanilmistir. 1. Diinya savasi yiiziinden Avrupa,
sinemadaki Ustlinliiglinii Amerika'ya kars1 kaybetmistir ve sahne dekoru azalmis
veya yerini dekorsuz dogal ortamlara birakmistir (URL, 2). Savasin sona ermesiyle

Avrupa sinemada kaybettigi iistiinliigii tekrar ele gegirmeye baslamistir.
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Amerika'da yapim tasarimini ve kurgulanmig sahneleri daha az gerektiren yapimlar
ile komedi filmleri yapilmaktaydi. Komedi oyuncular1 sahnelerinde az sayida dekor
ve aksesuarla performanslarmi sergilemekteydiler (Thema Larousse, 1994).
Avrupa'da, Alman digavurumcu sinemast insanin i¢ diinyasini dekora yansitarak "Dr.
Caligarinin Muayenehanesi" filmiyle, yapim tasarimi agisindan, sinema tarihinin en
onemli eserlerinden biri 1920'li yillarda ortaya ¢ikmustir. Peter Lahn (1999), bu
donemin Ozelliklerini "Dr. Caligari"nin dekor analizini yaptig1 satirlarinda soyle

anlatir;

"Caligari'nin set tasarimcilart Walter Reimann, Hermann Warm ve Walter Rohrig,
gerceklestirdikleri mimariyle donemin tasarim prensiplerini ¢ok giizel 6zetlerler.
Perspektifin i¢inde devinimin hatlarimi bozan ve dengesizlestiren boyanmus figiirler,
dekorlara, aktorlerin iclerinde hayalet gibi gezindigi, klostrofobik bir hava katar.
Sehrin sokaklarmi smirlayan duvarlar, kafa karistiran grafitilerle doludur.
Goriintiiniin tizerine diisen golgeler, karanlik ve aydinlik hacimler arasinda koyu bir

zitlik olusturur." (Lahn, 1999).

Hermann Warm setleri boyama yoluyla iki boyutta birakarak dekorun, kurgunun
gectigi hikayeyi en iyi sekilde insana hissettirecek fakat dikkati oyuncunun iizerinden
cekmeyecek olmasina 6zen gostermistir. Tiyatroda da ayni prensip hakimdir.
Tiyatroda dekor ve yapim sanatinda olan her gelisme sinema gibi, teknoloji ile
paralel ilerleyen, sanat dallarinda kullanilmistir. 1927 yilinda "Caz Sarkicis1" filmiyle
sinemaya sesin girmis olmasi, acik havada bir stiidyo disinda yapilan ¢ekimlerin

kapali bir mekanda yapilmaya baglanmasini zorunlu kilmistir (Senyapili, 2002).

Ikinci Diinya Savasi sonrasmnda Avrupada ortaya ¢ikan "yeni dalga" ve "yeni
gerceklik" akimlar1 sinemada yapim tasarimina yeni yorumlar getirmistir. Bu iki
akim birbirinden ne kadar farkli da olsa ikisinin ortak yonii yeni ¢ikan el
kameralarin1 kullanmalaridir. Bu iki akimm c¢ekimleri, kapali mekanlardan ¢ikip
savag sonrasi harap olmus kent mekanlarinda dogal 151k kullanilarak tamamlanmistir
(Biryildiz, 2002).

20. yy’m sonlarma dogru ivme kazanan teknolojik gelismelerle, mimarlik da bilgi-
kuramsal (epistemological) bir gelisme gostermeye baslamistir. Buna gére mekani
tanimlayan araclar da gelismis ve degismistir. Burada teknolojik gelisimle kastedilen
dijital teknolojiler olup, onlarin iriinii olan dijital destekli yani sibermekan,

hipermekan ve uzaymekan gibi “6teki” mekanlardan soz edilecektir.
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Sibermekan internetin dijital destekli bilgi mekanidir. Hipermekan bilgisayar ve
sanal gergeklik sistemleri ile simule edilen dijital destekli grafik ve/veya yar1 grafik
mekanlardir. Uzaymekan ise atmosferin 6tesinde yasamak igin tasarlanmig dijital

destekli diinya dis1 mekandir.

Sekizinci sanat sinema, yukarda sozii edilen tiim mekanlarla ¢ok yakindan
ilgilenmektedir. Mimarlik ve sinema iliskisine gelince, giderek daha ¢ok ilgi goren

bir alan olmaktadir.

Sinemada goriilen kent ve kent mekan1 6rnekleri, tarihsel siire¢ icerisinde ve 6lgek
baglaminda bakildiginda, degisen ve gelisen imkanlar sayesinde bir¢ok farkli sekilde
uretilebilmektedir. Tim bu teknik ve teknolojiler, aslinda bizlere kente dair
bilimkurgu sinemasinda aktarilan alternatif gergeklik veya gelecek Ongoriilerini
bicimlendirmede direkt olarak etki etmektedir. Bu teknolojilerin kronolojik
gelisimini aktararak, sonraki boliimde o6rnekler iizerinden bilimkurgu sinemasinda

kent mekaninin degisimi incelenecektir.

Sinemada mekan olusturma tekniklerine baktigimizda —¢alisma konusu kapsaminda
kent mekan1 ve mimari olarak simirlanabilir- ge¢gmisten gliniimiize cesitli teknikler
kullanildigin1 goérmekteyiz. Bunlar, ilk donemlerde fiziksel olarak insa edilen
dekorlar ve arkaplan boyamalarindan ibaret iken, gelisen teknikler ile var olan
mekanin oOtesinde bir gorsellik sunma imkani ortaya ¢ikmustir. Tiim bu imkanlar1

‘0zel efekt’ adi altinda toplayabiliriz.

Ozel efekt, teknik yollarla goriintii yaratilmasidir. iki tip gdrsel efekt vardir, bunlar
fotografik islem goren gorsel efektler ve kamera Oniinde yaratilan mekanik veya

optik efektlerdir (Barnwell, 2008).

Ozel efektler sinema tarihinin neredeyse baslangicindan beri kullanilmaktadir.
Bunlar igerisinde geleneksel efektler, arkafon boyamalar1 (painted backdrop),
minyatiir maketler, cam iizerine ¢izim teknigi, ‘matte painting’ teknigi seklinde
cogaltilabilir. Geleneksel efektler, zaman ve maliyet agisindan daha fazla verim

saglamak adina, zorlu 6zel efektlerin yerine kullanilabilmektedirler (Barnwell, 2008).

Tarihsel gelisimi itibariyle baktigimizda ilk olarak genis plan kent goriintiilerinin
yaratilmasi i¢in ‘matte painting’ tekniginin kullanildigimni goriiyoruz. Bunun yaninda,
ozellikle bilimkurgu sinemasinda mevcut olandan farkli-alternatif bir gerceklik ve

kent goriintiileme ihtiyacina bagli olarak, genis Olcekli setler yerine, minyatiir
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maketler olusturularak farkli agilardan goriintiilemeyi saglayan {i¢ boyutlu mekanlar
kullanilmaktadir. Zaman igerisinde teknolojinin gelisimiyle ortaya ¢ikan bilgisayar
yazilimlariyla ise bugiin artik hem iki hem {i¢ boyutlu olarak dijital mekan ve
goriintiiler yaratmak olanakli ve avantajli hale gelmistir. Ozel efekt ve yapim
tasarimi, hareketli goriintiiyii yakalama ¢abalarinin bagindan beri sinemanin
yardimcist olmustur. YOnetmenlerin ger¢egin Otesine gegmesine, birer illiizyon
yaratmalarina ve gercekligin sinirlartyla kisith kalmamalarina yardimci olmustur.
Matte paintinglerden maketlere, animasyonlardan yesil perde kullanimina kadar bir
¢ok teknik seyircinin begenisine sunulmustur. Ozel efektlerin gelisimi ile sonuglar

gercekeilige giderek daha fazla yaklagmistir.

‘Matte painting’ yontemi set tasariminda arka fonu, genis 6lgekli mekan1 yaratmak
icin kullanilan 6nemli tekniklerden biridir. Teknolojik imkanlarin yeterli olmadig:
donemde yapimcilar, insa edilmesi ¢ok zor veya pahali olabilecek arka fon peyzaj,
kent veya genis mekanlari, ¢ogunlukla ressam veya illiistratorler tarafindan ¢izilen
arka fon resimleri ile beyaz perdeye yansitmaktaydi. ilk olarak Norman Dawn’in
1907 yilinda cektigi ‘The Missions of California’ adli filminde kullanilan teknikte,
Sekil 3.2°de goriildiigii gibi, ¢ekilecek sahne ile kamera arasina yerlestirilen bir cam
iizerine sahneyi tamamlayan bir resmin ¢izilmesi yoluyla istenilen goriintii elde

edilmistir (Mattingly, 2011).

Figure 1

A GLASS SHOT, AS USED FOR THE
SHOOTING OF CLEOPATRA (1963)

L foreground painting
and background sets
when micaligned, ac< full-scale set
seen 'off-angle’ from
camera

composite of -

camera painting and full-
scale set, as seen
through camera

Sekil 3.2 : Matte Painting teknigini gosteren illiistrasyon (URL-3)
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Gliniimiizde bir ¢ok ‘matte painting’ cam iizerine yagli boya teknigi kullanmak
yerine photoshop gibi yazilimlar kullanilarak dijital olarak olusturulmaktadir. Bu
dijital resimler ayn1 zamanda Maya veya Lightware gibi yazilimlar kullanilarak iig
boyutlu olarak da olusturulabilmektedir. Bu teknik sayesinde kamera sahnede
hareket ettikce, arka fonda goriilen manzara, kent veya yapilar da g¢esitli
perspektiflerden algilanabilmektedir. Geleneksel ‘matte painting’ yontemi ile bunu

bagarmak miimkiin degildir (Miller, 2006).

Yapim tasariminda maket teknigi genellikle ‘matte painting’ teknigi ile birlikte
kullanilmaktadir. Maketler ya da minyatiirler insanlarin, araglarin, yapilarin veya
objelerin birer kopyasidir. Sel, patlama ve yangin gibi veya genis Olgekli yapilar,
sehirler, diinya dis1 mekanlar gibi set tasarimi agisindan yapimi zor veya maliyetli
olan sahneler i¢in bu teknige basvurulmaktadir. Bu teknik ozellikle Metropolis
(1927), Blade Runner (1982) gibi futiiristik kent projeksiyonlar1 yapan filmlerde

kullanilmis ve set tasarimi anlaminda 6nemli basarilar elde edilmistir.

Ornegin Sekil 3.3 ve Sekil 3.4’de goriildiigii {izere Metropolis filminde, biitiin bir
sehir minyatiir model olarak insa edilmis ve kamera sehrin {izerinde gezdirilerek
yasayan, nefes alan bir gelecek sehri yaratilmistir. Bu filmde 6zel efekt uzmani
Eugen Schiifftan tarafindan yaratilan teknik ile, olusturulan minyatiir sehre, aynalar
yardimiyla aktorlerin  goriintiileri yerlestirilmis, bu sekilde sehrin ve i¢inde
yasayanlarin daha gercek¢i olmasi saglanmistir (URL-4). Giliniimiizde maket teknigi

yerini bliyiik 6l¢iide bilgisayarlar tarafindan iiretilmis goriintiilere birakmistir.

RAINS AND AUTOS
ED BY WIRES

Sekil 3.3 : Metropolis (1927) filminde kullanilan maket teknigine ait illiistrasyon
(URL-5)
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Sekil 3.4 : Metropolis (1927) filminde kullanilan kent maketleri (URL-6)

Yakin donemde gelisen bilgisayar teknolojileri sayesinde, montaj esnasinda
goriintiileri dijital olarak bi¢imlendirme imkani dogdugundan, bircok son donem
filminde fiziksel ¢evre (kent, uzay mekani, dogal ¢evre vb.) tamamiyla bilgisayar

teknolojileri kullanilarak (CGI) olusturulmaktadir.

Sekil 3.5 : Star Wars filmi i¢in dijital ortamda yaratilan kent siliieti (URL-7)
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Sekil 3.6 : Prince of Persia (2010) filminde, yerlesimi olusturmada kullanilan
modelleme teknigi (URL-8)
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Sekil 3.7 : Prince of Persia (2010) filminde, yerlesimi olusturmada kullanilan
modelleme teknigi (URL-8)

Sekil 3.6 ve Sekil 3.7°de 6rnek olarak goriilen 2010 yapimi “Prince of Persia: The
Sands of Time” filminde CAD/CAM programlarinda modellenmis mekan ve kent

goriintiileri, ¢esitli montaj programlar1 yardimi ile CGI ve gercek goriintiiler {ist liste
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oturtularak farkl efektlerle izleyici goziinde gercekgi bir goriinim kazandirilmaya

calisilmistir.

Ozellikle bilgisayar teknolojileri ile ii¢ boyutlu modelleme teknigi kullanilarak
yaratilan kentler, Batman Orneginde oldugu gibi gercekte var olmayan bir kentin
anlatimida, Metropolis gibi gelecege yonelik kent 6ngoriilerinde bulunan filmlerde
veya Star Wars filmlerindeki gibi varligindan haberdar olmadigimiz, bilmedigimiz
kentlerin olusturulmasinda, sagladig: tasarim ve ifade 6zgiirliigii, zaman ve maliyet
tasarrufu, yliksek kaliteli ve detayli ¢ekim imkani gibi avantajlar1 ile seyirciye ¢ok

farkli mekan tecriubeleri edinme firsat1 sunmaktadir.

Sinemada 3D efekti izleyicinin derinlik algis1 iizerinde bir illiizyon yapilarak
saglanmaktadir. Stereoskopik goriintiileme (Sekil 3.8) iizerinden tiiretilen bu tiir
gercek bir gorlintii veya bilgisayar tarafindan tiiretilen bir sahne iizerinden
saglanacak ise farkli bakis a¢ilarina sahip iki mercekli kameralar ile ¢ekilip, 6zel bir
projektor ve/veya gozlikk yardimi ile goriintiilenebilmektedir. 3D teknolojisi sadece
uzun metrajli filmlerle smirlh kalmayip kisa filmlerde de, 3D o6zelligine sahip
televizyonlarm kullanicinin evine girmesiyle beraber reklamlarda bile kullanilmaya

baglanmuistir.

Sekil 3.8 : 11k ii¢c boyutlu gériintiileme arac1 ‘Stereoskop’ (URL-9)
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Resimlerin {i¢ boyutlu olarak goriintiilenmesi 19.yy da basarilabilinirken, hareketli
gorlintiiyli i¢ boyutlu olarak sinemada izleyebilme ¢aligmalari, donemin
teknolojisiyle pratik olmayist ve rahatsiz edici olmasi yiiziinden basarisiz kalmistir
(Limbacher, 1978). 1844’te Hermann von Helmholtz ve Wilhelm Rollman ¢ift renk
“anaglyph” sistemini kesfetmislerdir, fakat bu yontem goriintiide renk kayiplarina
yol agmustir (Lipton, 1982). Bunun iizerine John Norling (A.B.D) renk kaybina yol
agmayan polarize yontemi sunmustur. 1940 yilinda ingiltere’ye gelen ve dolayisiyla

Avrupa’da yaygimlasmaya baglayan bu yontem ile 1950 ve sonrasinda 3D filmlerinde

biiyiik bir ilerleme kaydedilmistir (Sammons, 1982).

Sekil 3.9 : (Solda) polarize ve (sagda) anaglyph 3d goriintiileri 6rnegi (URL-10)
3.2 Bilimkurgu Sinemasinda Kent ve Kent Mekani

Bu boliimde, bilimkurgu sinemasinda kent ve kent mekaninin kurgulanisi, kente dair
iitopya ve distopya kavramlarinm bilimkurgu sinemasindaki temsili, kent yasami ve
kenti olusturan bilesenlerin kurgulanisi gibi konulara deginilecektir. Bu noktada,
konu anlatimina yardimci olmasi i¢in se¢ilen bazi 6rnek filmlerden yararlanilacaktir.
Konu sinemada yapim tasarim teknolojilerinin gelisimini de dikkate alarak, kenti

odagma alan bilimkurgu filmi 6rnekleri lizerinden aktarilmaya caligilacaktur.

3.2.1 Kent ve sinema iliskisi

Sinema yapitlarmin kurgularinda mimari mekan ve donem kavramlar: iglenir. Her
film kendi mekanlarini iiretir, iirettigi mekanlarla mimarlik ve kent ile iliskiye girer.
Sinema mesajlarin1 verirken kullandig1 mekanlardan ve onlar1 yaratan mimarliktan
yararlanir. Mekanlar1 bozar, yorumlar veya onlara yepyeni anlamlar yiikler.
Sinemanin gorsel 6geler tizerine odaklanan bir sanat dali olmasi nedeniyle, kurgunun

gectigi mekani1 ve donemi izleyiciye hissettirmesi gerekir. Mimarinin, sinemada rolii
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biiyiiktiir ¢linkii donemlere gore biiyiik degisiklikler gosterebilen mimari yapilarin
dogru islenmesi izleyicinin, kurgunun hangi donemde ve nerede gectigi konusunda

fikir sahibi olmasin1 saglar.

Filmlerde kullanilan mekanlarin kentin merkezinde ya da disinda olmasi, ¢evrede
kullanilan binalarin 6zellikleri, filmdeki kurgu ve karakterleri anlamamiza yardimci
olan unsurlardir. Kurguda kullanilan yerde ¢ok katli yapilarin olmasi, bir sahil seridi
yada bir kiimes olmasi kurguyu gorsel olarak desteklerken karakterler hakkinda
ekonomik, kiiltiirel veya sosyal acidan fikir sahibi olunmasma yardim eder. Film
yapimcilari, sanat yonetmenleri ve birgok diger gorevli yardimi ile filmin kurgusu
icinde dogru mimari ve ¢evreye oturtulmasini saglar. Goriintiilenen yapay veya dogal
cevre karakter(ler)in yasam tarzi kadar i¢inde bulundugu toplumun yasam tarzi
hakkinda da fikir sahibi olunmasini saglar. Bu bilgilerin yansitilmasinda gercek

mekanlar veya gercegine uygun tasarlanmis setler kullanilir (Hacthasanoglu, 2008).

Sinema kendi teknik gelisimi ile mekani smirlayan biitin elemanlari1 ve mekan
icindeki objeleri yarattig1 ¢erceveler i¢inde sunmakla, mekan yaratmada 6nemli bir
gorev yiiklenmektedir. Mimarligin temelinde mekanin var olusu onu sinemay1 da
ilgilendirir hale getirmektedir. Mimarlik ile gorsel sanatlar arasindaki baglar
gelistikce yeni mekan var etme anlayislar1 ortaya c¢ikmaktadir. Filmin izleyicisi,
gordiiklerinde var olan olaylarin ve mekanlarm iginde birebir yer almasa da, sinema

mekani i¢indeki deneyimi boyunca tiim duygularini kullanir.

Mimarlik ve sinema iliskisi 6zellikle son 10 yilda hem mimarlik hem de sinema
cevrelerinde ¢ok incelenen bir konu olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Sinema
irlinlerinde kente iliskin spesifik bilesenler belirli kavramlar veya olaylarla
eslesmektedir. Seyahat ve hareket i¢in cesitli seyahat mekanlari, metro istasyonlari,
garlar, yollar, vb kullanilmaktadwr. Kent girisleri ve ¢ikislar1 olarak havalimanlari,
tren garlari, limanlar gosterge olarak kullanilmaktadir. Kentlerin temel kimlik

ozelliklerini anlatmak icin kullanilan gostergeler de bulunmaktadir (Adiloglu, 2004).

Sinemada yaratilan tanidik imgelerin, simgesel kullanim1 kisa yoldan seyirciye
ulasilmakta oldukca faydalidir. Ornegin Paris kentinde gegen konu igin arka planda
veya bir gevre unsuru olarak Eiffel Kulesi kullamilir. izmir’i kisa yoldan anlatmak
icin Konak Saat Kulesi Tercih edilir. Anadolu’dan Istanbul'a go¢ edenler, pek ¢ok
filmde Eminonii, Galata, Haydarpasa iizerinde goriiniir (Sekil 3.10) (Oztiirk, 2005)
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Sekil 3.10 : Gurbet Kuslar1 (1965) filminden bir sahne (URL-11)

Gokdelenlerin bir arketipi sayilabilen “Zigurat” ve Babil imgesi 1910°larda D.W.
Grifith’in anitsal ve temsili filmlerinde gdsterilmistir. Fritz Lang’da New York’a
yaptig1 bir gezi sonucu sehrin mimarisinden etkilenip “Metropolis” filmini yapmuistir

(Oztiirk, 2005).

Filmlerde konutlar disinda bir¢ok bina tipi de islenmistir bunlar; ofisler, terminaller,
garlar, oteller, hastaneler olarak siralanabilir. Zaman zaman filmlerde kullanilan
binalar ger¢ek hayattaki binalari, isleyis ve formu gibi bir¢ok yonden etkilemistir.
Ornegin “Things to Come” (Vincent Korda, 1936) filminde bulunan c¢ok kath
atriumlu bina, elli yil sonraki bir proje olan John Portman’m dev otel projesini

etkilemistir (Sekil 3.11) (Hacihasanoglu, 2008).

RARSRRRAAN LR

N

oy
K-
P

Sekil 3.11 : ‘Things to come’ filminden esinlenilerek insa edilen otel binasi
(URL-12), (URL-13)
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Herrero (2010), sinema endiistrisinin filmlerde binalar1 gostermeye ve olayla ilgili
an1 tespit etmeye, sehri gostermekten daha fazla 6nem verdigini belirtmektedir. Hatta
’kamera binanin tamamii bile gdstermez, olayin akisina ne kadari uyuyorsa o
kadarin1 gosterir’ diye eklemektedir. Buna karsm, Amerikan sinemasinda
(Hollywood) sehir ¢oziimlemeleri yakin g¢ekimlerle Avrupa sinemasindan daha ¢ok
one ¢ikarilmaktadir. Bu sebepledir ki literatiirde “sinemada mimarlik”tan ¢ok
“filmlerde kent” arastirilmaktadir. Filmlerde kent, daha ¢ok disiplinlerarasi bir
yaklagimla anlatilmaktadir. Kentlerin sinemada giderek daha karmasiklasan 3 temel
boyutu (degiskeni) ile yer aldigi goriilmektedir: fiziksel mekan (set), sosyal mekan
(karakterler) ve ekonomik mekan. Amerikan sinemasinda, aktivitenin nerede
gerceklestigini anlatmak {iizere fiziksel mekan en Ondedir. Mekanm kusbakisi
gosterilmesi, olaym gectigi yerin iizerinde dolasmak yaygin anlatim araclaridir.
Boylece yer hissinin kuvvetlendirilmesi, kentin tekrar tekrar gosterilmesi, binanin ve
zamanin belirtilmesi, baska bir deyisle, o yeri daha ger¢ek ve inandirici kilmak i¢in
basvurulan anlatim araglar1 olmaktadir. Avrupa sinemasi ise bu konuda daha tedbirli
davranmaktadir. Belki de ekonomik kaynaklarin kisitlarindan, mekandan ¢ok
karakterlere, yani aktorlere odaklanilmaktadir. Daha derin psikolojik portreler ¢izilir,
daha karmasik sosyolojik bakis agilar1 gosterilir. Mekanlarin gergekeiliginden c¢ok
aktorlerin performanslarina odaklanilir. Amerikan sinemasinda kent hep 06n
plandadir. Avrupa sinemasinda ise 3 .ve 4. planda veya amorf bir sekilde arka

plandadir (Herrero, 2011).

Sinemada kent mekani, 6zellikle ger¢ek kent mekani planlama trendleriyle gosterilir.
Gelecegin mekanlarina da tanidik ve inandirabilecek kent goriintiileri katilir. Filmler
ayni zamanda, yeni kent formlarinin ve yeni kentsel davranmiglarin diinyaya
tanitilmasi i¢in uygun bir kanal olurlar. Sinema sosyal modernizasyona yol agan bir
kaynak gorevini de Ustlenir (Ramirez, 1993). Sinema ile kent arasindaki bu siki iliski

filmcilerin gercek kentsel ve mimari yapimlardan ilham almalarini saglar.

Unlii Fransiz Mimar Jean Nouvel “Mimarlik sinema gibi zaman ve hareket
boyutlarina bagli olarak ortaya ¢ikmaktadir. Binalar, asamalar, kademeler halinde
algilanmakta ve okunmaktadir. Sinemadaki siirekli ¢ekim ve kademelenme
yaklasiminin benzeri olarak bir mimar tasarim ¢alismalarinda gerceveler ve bosluklar

icin kesme ve kurgulama islemleri yapar” demektedir.
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3.2.2 Kent ve sinemada malzeme

Bilimkurgu filmlerinde metal, plastik ve cam gibi malzemeler baglica laboratuvar,
uzay gemisi gibi yasam mekanlarinda kullanilarak izleyiciyi etkilemeyi
hedeflemistir. Distopya ve film noir tiirii filmlerde ise mekanlar genelde koyu
arkaplanlara ve parlakligiyla veya rengiyle dikkat ¢eken belli dgelere sahiptir,
ornegin koyu renkli asfalta sahip yollar ve ¢evre mekanlarda dikkat c¢ekici neonlar
kullanilmigtir. Distopya filmlerinin bir kisminda ise bazi malzemeler kolaylikla
bulunabilirken bazilarmin bulunmasinin zorlagmig oldugu goriilmistiir

(Hacthasanoglu, 2008).

Jean-Luc Godard Alphaville (1965) filminde modernizmi izleyiciye mimari
bilesenler ve kullanilan malzemeler ile ifade etmeye calismistir (Sekil 3.12).
Cekildigi doneme gore bina cephelerinde goriilmeye pek alisik olunmayan metal ve
cam cepheli binalarin oldugu bir kent teknoloji agisindan ilerlemis bir kent olarak
kabul edilmektedir.

Sekil 3.12 : Alphaville (1965) filminden bir i¢ mekan goriintiisii

Dan Sackheim’m “Glass House” korku ve macera filmi camin seffafligi ve
soguklugunu birlikte kullanarak korku, merak ve gerilimi malzeme ile
diizenlemektedir. “Kirtk Hayatlar”da evliligin merkezi mekani-ev ~ beton yap1
malzemesi ve bahge i¢inde iki kath “cagdas” goriintiisiiyle “moderndir” (Adiloglu,
2004). Jacques Tati’nin 1958 de ¢ektigi “Mon Oncle” filminde beton ve metal

donemin modern evinin malzemeleri olarak  kullanilmigtir.  Kullanilan

25



malzemelerden baska bir peyzaj tasarimina sahip bah¢e ve hem i¢inde hem de
disinda aligilagelmisin disinda daha ¢ok teknoloji kullanilmasi evin modern bir ev
oldugu hissini gii¢lendirmistir. Mutfak geregleri, pencereler, garaj kapilari tamamen
otomatiktir (Hacihasanoglu, 2008). Filmde evde yasayan bireylerin mizahi olarak,
evlerini modern gosteren otomatik garaj kapisi tarafindan garajlarinda mahkum
birakilmalariyla, insanlarin sanayi devriminden beri yasadiklar1 “Teknofobi”

(technophobia) kavrami islenmistir.

3.2.3 Bilimkurgu sinemasinda kent yasami ve mekani

Bilimkurgu sinemas1 mimarlikta var olan birikime elestirel bakarak, mekana dair
yeni Oneriler yapmaktadir. Sinema tiriinlerinde temsil edilmekte olan mekanlar, yeni

mekan analizlerine yol acarak, yeni tartigsmalar baslatmaktadir.

Popiiler diisiince insanm ge¢misten Ogrenip daha iyisini yapacagi yaklasimiyla,
gelecegin insanoglu i¢in daha iy1 bir yer yaratacagi dogrultusunda olsa da bilimkurgu

filmleri durumun hep de boyle olmayacagmi géstermektedir.

Bilim kurgu filmlerinin sundugu gelecek, genellikle kapitalizmin yon ve bigim
verdigi ortamlar1 anlatmaktadir. Anlatilanlar ttopik oldugu kadar da distopik
olmaktadir. Bu filmler her Glgekte globalizasyonun bigim verdigi, karmasik ve
boliinmiis bir gelecegin kentlerini gorsellestirmektedirler. Siradan insanlarin yok
sayildig1 yani orta smifin gézden ¢ikarildigi, varliklilarin kendi korunakli alanlarini

yarattiklar1 bir diinyanin goriintiileri seyirciye sunulmaktadir.

Bilim kurgu filmlerinin distopik kurgularmi giiniimiiz diinyasinin toplumuyla
kiyasladigimizda aslinda gelecek gibi anlatilan durumlara, bizi rahatsiz edecek kadar
veya sandigimizdan daha yakin oldugumuzu gorebiliriz. Bu sinema iiriinleri ger¢ek
degilmis gibi dursalar da, belki de insanligin yavas ve emin adimlarla gitmekte
oldugu yeri isaret etmekteler. Bilim kurgu sinemasimin, tiirleri ve anlattiklar1 ne
olursa olsun diinyanin karsi karsiya oldugu durumlar1 yapimcisinin bilingaltindan

anlattig1 sdylenebilir.

Bilim kurgu edebiyatta ve sinemada popiiler bir tiir olmaya devam etmektedir fakat
entelektiieller arasinda ¢ok saygin bir yer buldugu sdylenemez. Hatta tiiriin pratigi

icinde olanlar tarafindan bile elestiriliyor denilebilir.

SDSU’da sehircilik profesorii olan James A.Clapp (2003) s6yle demektedir:
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“Cagdas sinema teknolojisi goktan gelecegin fantastik sehirlerini ve buralardaki olasi
hayatlar1 gorsellestirdi bu konuda son derece muktedir. Onemli olan gelecegin
sehrinin formunun ne olacagl, gercek mi, sanal mu olacag degildir...Oradaki
yagsamlarin Kalitesini belirleyecek olan teknolojileri degil, bu sehirlerin halkidir.
George Lucas da THX 1138’de bu uyariy1 yapiyor galiba. Gidecek yeriniz yok!
Gelecegin kenti, yani futuropolis neye benzeyecek? Simdi de istesek var ettigimiz
kentleri parcalara ayirir, oradan oraya tasiriz. istedigimiz baska bir yere monte

ederiz. Sonsuz olasiliklar1 ger¢eklestirmek miimkiin gibi...”

Gelecegin kentini ister mimarlik ister sinema araciligiyla arastiralim, bize yon veren
asil sebep bugiinkii yasamimizda var olan siirtiismeler ve belirsizliklerin yani sira
timitlerimiz ve hayallerimizdir. Gelecege dair tim spekiilasyonlarin bugiinkii

hayatimizda var olan yanlslarla ilgili olarak ortaya ¢iktigini soyleyebiliriz.

Bilimkurgu sinemasinda mekan ve kent mekanma bakildiginda, en genel anlamda
temel olarak iki tiir mekandan bahsedilebilir. Bunlardan biri gergek mekan, digeri
ise, internet teknolojilerinin gelisimiyle bugilin artik yavas yavas deneyimlemeye de
basladigimiz sanal mekandir. William Mitchell (2000), “e-topia” adli kitabinda
gelecekte gercek mekana duyulan ihtiyacin minimum diizeye inecegini, 6zellikle
belirli islevlere atanan gergek mekanlarin yerini tamamiyla elektronik ortamda
kurgulanan sanal mekanlarin alacagini vurgulamaktadir. Bugiine baktigimizda bunun
internet bankaciligi, aligveris siteleri, internet iizerinden egitim veren web sayfalari,
hatta web Tlizerinde dolasilabilen miizeler gibi 6rnekler yoluyla gerceklesmeye

basladigimi kabullenmek belki de yanlis olmayacaktir.

Bugiine kadar kent ve kent mekani, fiziksel anlamda isleyen, toplumun sosyal ve
fiziksel tiim ihtiyaclarim ger¢ek mekanda karsilayabildigi, fonksiyonlarin yerine
getirilebilmesi i¢in bir arada veya bir yerde bulunma zorunlulugundan dogan
birimlere sahipti. Ancak bu durumun artik degismeye basladigini kabul etmek belki

de yanlis olmayacaktir.

Gergek mekan biz var oldugumuz siirece dnemini yitirse dahi minimal diizeyde var
olmaya devam edecek. Ancak sanal mekan belki de giderek daha fazla 6nem
kazanacak ve maddeye bagimsiz olmasi sebebiyle gelecegin kenti, kent mekani,

sosyal alani haline gelecektir.

Bilim-kurgu sinemas: orneklerine baktigimizda, ¢ogunlukla distopik 6rneklerden

olusuyor olmasina karsin, kent ve kent mekanina dair kapsamli Ongoriilerde
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bulunuldugunu sodyleyebiliriz. Bilimkurgu sinemasinda ¢izilen bu hayali mimari ve
kent imajlari, yiizeysel bir arkaplan olmaktan ote, gelecege yonelik olarak hayali
kurulan kent imajlarin1 somut sekilde ortaya koyma olanagi saglayan fantastik bir
diinyanin kapilarin1 agmaktadir. Bilimkurgu sinemasi ve onun yarattigi somut
gerceklik (Ozellikle 1950’lerden gilinlimiize Amerikan sinemas: Orneklerine
bakildiginda) belki de bu yoniiyle, bizlere kentin mekansal ve zamansal
doniisiimiiniin fenomenolojik tarihinin anlasilabilmesi agisindan en uygun zemini

sunmaktadir (Sobchack, 2004).

Bu kisimda gelecegin kent mekanini resmeden 6rnekler olarak bilimkurgu filmleri,
cesitli donemlerde kurgulanmis gelecegin kentleri, sosyal ve fiziksel yOnleri ile
incelenecektir. Bu incelemeyi bazi kriterler cergevesinde yapmak, siireci algilamak
ve hem kendi i¢lerinde hem de konuya detayli incelenmek iizere segilen Batman -
Gotham City oOrnegi ile karsilastirma yapabilmek admna anlamli olacaktir. Bu
kriterler, donemsel incelemenin ortaya koyacagi kronolojik sira, sinemada mekan
kurgulama o6zgirliigli saglayan teknolojik gelismelere bagli kirilma noktalari,
mekanin bigimlenisini etkileyen unsur olarak tema seklinde ¢ogaltilabilir. Bu sebeple
bu ¢aligma kapsaminda, farkli donemlerden, farkli teknolojik imkanlar ve teknikler
kullanilarak ftretilmis filmlere incelenerek, konuyu ilerleyen bir siire¢ halinde ele

almak amaclanmaktadir.

Bilimkurgu sinemasinda kente dair gelecek ongoériilerinde bulunan ve kenti genis
Olcekte detayl sekilde ele alan ilk 6rnek olarak kabul edilebilecek ‘Metropolis’ filmi
1927 yilinda Fritz Lang’in yonetmenliginde ¢ekilmistir. Lang, sehrin kurgulanisinda,
1924 yilinda New York’a yaptig1 bir geziden etkilenerek, 2026 yilinin metropoliinii
resmetmistir. Gelecege yonelik bir distopyayr anlatan film, yiiksek ve gosterisli
kulelerde oturan zenginler ile, onlarin hiikmettigi, yeraltinda yasayan is¢i smifinin
yasam alanlar1 arasindaki farki elestirel bir yaklasgimla ele almaktadir. Kentin
kurgulaniginda, art deco hareketi, alman disavurumculugu, fonksiyonel modernizm
gibi akimlardan esinlenilmistir. Sekil 3.13’te goriildiigii tizere yiiksek gokdelenlerden

olusan kent, her katmanda onu yatayda bolen ulagim aglar1 ile gevrelenmistir.

Metropolis i¢in, kentin bir minyatiir modeli olusturulmus ve kenti gosteren ¢ekimler
agirhikli olarak bu model iizerinden gergeklestirilmistir. Bunun yaninda arka plani

tamamlamak i¢in ‘matte painting’ teknigine de bagvurulmustur.
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Sekil 3.14 : Metropolis (1927) filminde anlatilan kente ait kesit illiistrasyonu,
(Novak, 2012).
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1930 yapimmi “Just Imagine”, 50 yil sonrasmin New York kentini resmeden bir
bilimkurgu miizikaldir. Bir¢ok elestirmene gore film, Metropolis’e yanit olarak
cekilmistir. Hikayede anlatilan gelecegin New York’unu goriintiillemek igin,
Hollywood’da bir hangar i¢inde 85 m uzunlugunda 25 m genisliginde sehir maketi
yapilmistir. Film i¢in insa edilen bu devasa kent maketinin arka planinda yer alan ve
utka uzanan kismi, cam iizerine ¢izilen resimler ile tamamlanmis, g¢ekimlerde

arkadan yansitma teknigi kullanilmistir (Neumann, 1996).

Bu kurguya gore kent Sekil 3.15’te goriildigt gibi, 250 kat yiliksekliginde ofis
yapilarindan, bunlarin arasina yerlesmis devasa bulvarlar ve onlar1 bdlen birgok
katmandan olusan yaya yollarindan/kopriilerinden olusmaktadir. Hikaye her ne kadar
gelecekte insan yasamina dair distopik ogeler tasiyorsa da, sehri olusturan binalar,
is1ltili cepheleri, ultramodern, temiz ve diizenli goriintiisii ve stil olarak yaratilan

biitlinctil goriintii ile baz1 ideal kent anlatimlarina benzemektedir.

Sekil 3.15 : Just Imagine (1930) filminde kent goriiniimii (URL-14)
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Ridley Scott’in yonetmenligini yaptigi Blade Runner (1982), 2019 yilinin Los
Angeles kentinde gegmektedir. Kent, diizenli yerlesim planma sahip gokdelenler ve
onlar1 olusturan ultramodern, hipermekanize i¢ mekanlardan olusmaktadir.
Bozulmaya dair bir estetik yaratan mekanlar, teknolojinin karanlik yiiziini ve
parcalanma siirecini agiga ¢ikarmaktadir. Kentin Los Angeles oldugu soylense dahi,
daha ¢cok New York, Hong Kong veya Tokyo gibi goriinmekte, gelecegin L.A’yi
tasvir edilirken, bu sehirlerden esinlenildigi anlagilmaktadir. Filmde gergek bir
cografya yerine, mental mimarilerin sentezinden olusan hayali bir cografya
sunulmustur. Endistri sonrasi kentler ile ilgili ipuglar1 veren ¢esitli kaynaklardan ve
gercek sehirlerden alintilara basvurulmustur. Filmin anlatim alani, st {ste
bindirilmis sekilde, zaman ve mekanm eski ve farkl diizenlerini tagimaktadir. Onlar1

birlestirerek, bozulmalarini ve doniisiimlerini sergilemektedir (Bruno, 1987).

Blade Runner, smif ayrimi, zengin ile fakir arasinda biliyiiyen ugurum, niifus
patlamasi gibi, diinyanin kars1 karsiya kalmaya basladigi problemlere vurgu
yapmaktadir. Ridley Scott, hikayeyi New York ve Chicago ile baglantili bir
gelecegin  metropolisinde kurgulamaya karar vermistir, ancak Los Angeles’1
secmistir. Sebebi ise Los Angeles’1, kentsel yayilmanin ve karmasanin, en inandirici
olacagi yer olarak gormesidir. Scott, 2019 sehrinin, zengin, renkli, glriltili,

dokularla dolu ve yasamla dolu olmasini istemistir (Webb, 1996).

Filmin bir¢ok ilham kaynaginin i¢inde, Scott, birkacindan 6zellikle bahsetmistir.
Bunlar, William Hogarth’in 18. Yiizyil Londra sokak hayatim1 aktaran graviirleri,
New York’un asagi dogu yakasindaki islek pazarlarma ait fotograflar ve Heavy
Metal illustrasyonlaridir. Ozellikle, Belgikali illiistratér Jean Giraud’iin Scott
tarafindan masif, dekoratif ve vahsi olarak nitelendirdigi illustrasyonlar1 bunlar
arasinda yer almistir. Times Meydani’nin neon 151kl pisligi, karmasas1 ve Tokyo ve
Hong Kong’un elektrografik karmasasi, yeni fikirler dogurmustur. Scott’m ¢izdigi

eskizlerden 6rnekler Sekil 3.16°de gosterilmistir.
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Sekil 3.16 : Ridley Scott tarafindan ¢izilen perspektifler (Url 15).
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Ancak Scott bunlara ragmen, bir gorsel altilar antolojisi yerinde, biitlinlesmis,
mantikli bir perspektif istemistir. Scott ve konsept tasarimcilari, 90 milyon niifusu
olan bir kentte, kirliligin siirekli bir duman, sis ve asit yagmuru tiiretecegini

diistinmiislerdir. Ayrilmaya giicli yetenler, diinya dis1 banliydlere veya kilometre




yiiksekliginde kulelere tasmarak, sokaklari mutli-etnik altsiniflara birakacaklardir.
Kentin zenginligi yok oldukca, yeniden insa etmek ¢ok masrafli hale gelmektedir bu
sebeple eski binalar cepheleri boyunca kivrilan servis kanallar1 ve isaretler ile yeni
teknolojilere uyarlanmustir (retrofitting). Syd Mead herseyin eski, derme ¢atma ve

tuhaf goriinmesinin sebebini boyle agiklamistir. Garip, kompakt, kalabalik goriintii, o

insanlarin yasamindaki tehlike ve umutsuzlugu abartili sekilde ifade etmekte

kullanilmistir (Webb, 1996; Neumann, 1996).

Sekil 3.17 : Syd Mead tarafindan ¢izilen sokak goriiniimii, 1980. Karton iizerine guaj
boya galismas1 (Gurney, 2008).

Yapim tasarimcist Lawrence G. Paull eskizleri, sete doniistiirmesi igin siirece dahil
edilmistir. Bircok dis mekan sahnesi, aksamlar1 Burbank’taki Warner Bros
Stiidyolarinda ¢ekilmistir. Daha 6nce ¢ekilmis bir dizi kara film i¢in kullanilan New

York sokaklari, kanallar ve neon isaretler ile yeniden uyarlanmistir (Webb, 1996).

Diger sahnelerin bir kismi, Los Angeles kent merkezinde bulunan ve bir bilimkurgu
romanindan esinlenilerek tasarlanmis Bradbury Binasi (1983), Union Station ve
Hollywood Hills’teki Frank Lloyd tasarimi Ennis Brown Evi’nde c¢ekilmistir. Bu
yapilar Sekil 3.18 (a), (b) ve (c¢)’de gdsterilmistir. Her biri, matte painting teknigi ile
resmedilerek, stiidyoda insa edilen setlere eklenmistir (Webb, 1996).
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Sekil 3.18 : Los Angeles’ta bulunan (a) Bradbury Binasi, (b) Union Station, (c)
Ennis Brown Evi (URL-16).

Ancak Blade Runner’da yaratilmis nihai goriintiiler biiyiik 6lgiide sahnede veya film
setlerinde degil, Entertainment Effects Group tarafindan vyiiriitiilen atolye
calismalarinda elde edilmistir. Kurucusu Douglas Trumbull, yasadiklar1 deneyimi su

sOzlerle aktarmistir:

“En biiylik meydan okuma, ¢ok biiylik bir 6l¢ek hissi yaratmaktir. New York gibi,
peyzajinin i¢inde 50, 60 katli binalar olan bir sey hissini vermek; ve bununda iistiine,
pek ¢ok yap1 adasini kaplayacak, yiizlerce katlt megastriiktiirler yapmak. Ve bu hissi
matte painting ve minyatiirlerle elde etmek. Aydinlatma ve kugbakisi perspektif... o

kadar da kolay degil.” (Webb, 1996)
Modeller ile yapilan ¢ekimlere gizemli bir donukluk vermek ve atmosferin kirliligini

simule etmek icin, film dumanli bir stiidyoda cekilmistir. Dizel yakiti

buharlastirilarak kapali bir odaya pompalanmistir (Webb, 1996).

Set i¢in hazirlanan modeller igerisinde en biiyiikk ve etkileyici olani, Metropolis
filmindeki “Stadtkrone” kulesi ile karsilastirilabilecek 700 kathh Tyrell Sirketi
binasidir (Sekil 3.19). Bu noktada Trumbull basamakli bir Maya piramidini

onermistir. Cekimler binanin minyatiir modeli lizerinden gergeklestirilmistir.
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Sekil 3.19 : Tyrell Sirketi i¢in olusturulan makete ait goriintii (URL-17)

1997 yapimi “The Fifth Element” filmi, 23. Yiizyilin New York kentini tasvir eden
bir bilimkurgu filmidir. Filmin yapiminda New York tasvirleri, uzay goriintiileri ve

dontistim efektlerinin de bulundugu 200den fazla gorsel efekt kullanilmastir.

Kent yapisina bakildiginda kuleler bir yandan gokylizii icerisinde siiziiliirken yapilar

arasindaki dar alanlarda yogun sekilde ugan arabalar goriilmektedir.

Ik ¢ekimler Londra’da Pinewood Stiidyolarinda gerceklestirilirken bilgisayar
ortaminda fiiretilecek olan goriintiilerin altlig1 olan modelin yapimina California’da

baslanmuistir.

Filmde Fhlotsin Paradise liks uzay mekiginin 180 c¢m uzunlugunda uzaktan
kumandali bir modeli yapilip ‘Arete’ yazilimi sayesinde dijital olarak olusturulan
deniz iizerine oturtulmustur. Bu esnada pencerelerden arkaplanda goériilen manzara
ise kamera ile birlikte hareket eden iki boyutlu bir arkaplan resmidir (matte painting).
2259 New York’unu anlatan gorsellerin yapiminda bir¢ok eski teknik kullaniminin
yaninda yeni, gelismis teknolojide kullanilmaktadir. New York’a ait genis plan kent
goriiniimlerinde 1/24 dlgekte tretilmis maketler ile bilgisayar destekli tiretim bir
arada kullanilmistir (Sekil 3.20). Buna ek olarak sahneleri tamamlamak igin, dijital
arkaplan goriintiileri (matte painting) ve iKi boyutlu duman katmanlar1 ve

1isiklandirma efektleri bir arada kullanilmustir (Sekil 3.21, Sekil 3.22) (URL-18).
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Sekil 3.21 : The Fifth Element filminde dijital “matte painting” teknigi kullanilarak
yaratilan kent goriintiisii
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Sekil 3.22 : The Fifth Element filminde kent gériintiisii

Distopik bir gelecege yonelik hikayenin, kent mekani ve kurgusu ekseninde
anlatildig1 filmlerden biri de 1998 yapimi Dark City’dir. Dark City, giinesin hig
dogmadigr bir Amerikan metropoliinii andirir, ancak sehir gercekte birtakim
yabancilarin insanlar iizerinde, onlar1 essiz kilan seyi 68renmek i¢in yaptiklari
deneyler i¢in kurgulanmis kapali ve smirlar1 tanimli bir Ginitedir. Filmde, karakterler
asil ait olduklar1 yerden koparilmis ve bu smirlar1 asilamaz, otesine gidilemez
labirentin i¢ine hapsedilmislerdir. Bu kenti tanimlayan iki 6nemli imge vardir, bunlar
spiraller ve akvaryum sinir 6geleridir. Bu spiral temalar anlatinin ¢esitli noktalarinda
izlenebilmektedir  (Sekil 3.23). Filmin sonuna dogru kenti biitiiniiyle
algilayabildigimiz sahnelerde dahi kentin yerlesim planinin bu sekilde oldugunu
gérmekteyiz. Film, birbiriyle celisen mimari stiller ve kasith anakronizmler ile
izleyicinin kafasini karigtrmaktadir. Cesitli noktalarda konumlanmis otomatlar, agir
gotik tarzdan, aerodinamik moderne, savas sonrasi neobriitalizmden, yunan ve roma
mimarisi dgelerine kadar bircok mimari 6ge kullanilmistir. Bu sekilde sehir ayni
zamanda hem tanidik hem de yabanci goriinmektedir. Bu ¢esitli donemlere ait ¢esitli
Ogelerin bir arada kullanilmasi, filmin ana temasinda islenen ¢esitli hatiralarin

derlenmesi konusu ile iligkili goriinmektedir (Wood, 2008).
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Sekil 3.23 : Dark City’de (a) spiral labirentlerin, (b) akvaryumlarin kullanimina
ornek sahne (Filmden alinmistir)

Dark City, sehir {izerine kurulu filmler arasinda énemli bir 6rnektir. Filmin temasina
dair temel anlatilar, olusturulan bu yapay kent, onun mekanlar1 ve ozellikleri
iizerinden islenmektedir. Burada distopik bir gelecek kurgulanirken, mimari ve
kentsel 6geler, yasami anlatan en temel unsurlar olarak ele alinmistir. Yabancilarin
deney araci olarak kullandig1 insanlar, saat gece yarismi vurdugunda, uyutularak,
tiim kent yasam1 durdurulmaktadir. Bu esnada, yabancilar, insanlarin beynine, farkli
anilar1 barindiran anilar enjekte etmekte ve zihinsel olarak degistirip
bicimlendirebildikleri fiziksel g¢evreyi, insanlar icin bu yeni kimliklerine gore

doniistiirmektedirler.

Ebert’e (2006) gore, film, Blade Runner’daki gibi, gelecegin kentini hayal etmektedir
ancak Blade Runner mevcut trend ve egilimlerin devamini yansitirken, Dark City hi¢
bilinmeyen bir gelecege atlamaktadir. Filmdeki ugsuz bucaksiz goriinen metropol

sehir, gegmisimize ve glinlimiize dair elemanlar1 fiitiiristik bir ¢izgiroman vizyonu ile
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bir araya getiren alternatif bir zaman diliminde goriinmektedir. Film, Batman’in ilk
filmindeki gibi, gece ve golgelerin sehrini tasvir etmekte ancak kaygi yaratma
acisindan, stilize setleri, sokaklari, siliieti, ufuk ¢izgisi ve kentsel alan goriiniimii

acisindan Batman’den daha zengin bir ortam sunmaktadir (Ebert, 2006).

Rutubetli eski ve kohne motel gibi yapilar sehrin her yerindedir (Sekil 3.24, Sekil
3.25). Ulasim sistemi, zeminde devam eden arag trafigine ek olarak, bir g¢ok
bilimkurgu filminde de karsimiza ¢ikan yiikseltilmis rayli ulasim sistemi ile
saglanmaktadir. Diiseyde yiikselen gokdelen tiirli, mekanik goriinimlii yapilar,
aralarindan gecen bu ‘havaray’ sistemi ile yatayda boliinmiistiir. Bu da kentin birden

fazla katmanli goériinmesine sebep olmustur.

Sekil 3.24 : Dark City’de ulasim sistemi (Filmden alimmuistir)

Hikaye, giinesin asla dogmadigi bir yerde kurgulanmistir, bu da filmin set tasarmmi ve
gorsel efektleri acisindan uygun bir ortam yaratmaktadir. Sehir, retro gotik ve art-

deko stillerin karigmmuidir.
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Sekil 3.25 : Dark City’de kentsel mekan 6rnegi (Filmden alinmustir)

Sehrin genel plan goriinimleri (Sekil 3.26), ¢ogunlukla model fotograflanmasi
yoluyla elde edilmistir. Filmin birgok minyatiir ¢ekiminde, oldukca basarili olarak
kullanilan kontrast ayari, filme aynen olmasi gerektigi gibi bunaltici ve biraz da retro
bir tarz vermistir. Matte painting kullanimi, sehre dair ¢ekimlerde, 1940’larin ruhunu
vurgulamis ve minyatiir modellerin yaratamadigi yipranmis ve pash atmosferi

olusturmaya yardimc1 olmustur (URL 20).

Sekil 3.26 : Dark City’de sehrin genel goriiniimiine ait sahne (Filmden alinmuistir)

Ozel efektlerin basrolde oldugu sahneler, agirlikli olarak, yabancilarin “tuning”
denilen ayarlama islemini gergeklestirdigi boliimlerdir. Binalarin olusturulmasi,
yerden yiikseltilmesi ve dOniistiriilmesi sahnelerinde, 06zel efektlerden
faydalanilmistir. Ozel efektlerin bir ¢ogu minyatiir modeller, yesil fonda ¢ekilmis &n
plan elemanlar ve “yerden biiyliyen” bilgisayarla {retilmis binalarin

kompozisyonundan olusmaktadir (URL 20).
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Filmde mekanlar birdenbire ortaya c¢ikmak yerine, yavasga yerden yiikselip,
biiyiiyerek bicim almakta ve yeni yiizeylere doniismektedir. Once masif formlar
olarak iireyen yapilar, daha sonra ylizeylerin doniisiim geg¢irmesi, ice ¢ekilmesi, disa
itilmesi, burkulmasi gibi islemle ile artikiile olmaktadir. Bu yontem giiniimiizde 3
boyutlu modelleme tekniginde binalar1 olusturmak i¢in kullandigimiz teknikle
olduk¢a benzesmektedir.

2002 yapimi “Equilibrium” filmi, Libria adinda bir kentte kurgulanan distopik bir
gelecek kurgusudur. Yasanan Ugiincii Diinya Savasi sonrasinda kurulan bir totaliter
devlete ev sahipligi yapan kent, hikayenin kurgusu ile iligkili olarak fasist tislupta
inga edilmis, oldukc¢a diizenli, siyah-beyaz ve gri renklerin hakim oldugu bir
metropoldiir. Hiikiimet, halki manipule etmek i¢in kullandigi medyayi, yapilarin
cephelerini kaplayan dev ekranlara tasimmustir (Sekil 3.27). Kentin mimarisi de,

sakinlerinin yok edilmis duygularina uygun sekilde, renksiz, varyeteden yoksun ve

olabildigince ifadesizdir.

Sekil 3.27 : 2002 yapim1 Equilibrium filminde Libria kentine ait goriiniim (Filmden
alinmastir).

Gegmise dair hicbir izin istenmedigi bu kente, tek bir ideolojiyi yansitan biitiinciil bir
yapilanma gerekmektedir. Bu silirecte Almanya’da bulunan bircok gercek mekan
¢ekimler i¢in kullanilmis, ihtiya¢ duyulan kisimlar igin ise ti¢ boyutlu modeller tercih
edilmigtir. Bunlara bir 6rnek de, kenti ¢evreleyerek kapali bir sistem haline getiren
duvarlardir (Sekil 3.28, Sekil 3.29, Sekil 3.30). Gorsel efekt ekibi filmde yaratilan
mekanlar i¢in, , 3Ds Max ve Combustion programlarint kullanmistir. Gorsel ekibini
zorlayan kisimlardan biri arkaplanda kullanilan dijital ‘matte painting’ teknigi ve

sahne eklentilerinin tamaminin {i¢ boyutlu olarak tasarlanip kullanilmasi olmustur.
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Daha 6nce yapilan ¢aligmalarda ¢ogunlukla iki ve ti¢ boyutlu nesnelerin bir arada
kullanimina karsm bu filmde ¢ok biiyiik bir oranda {i¢ boyutlu objeler kullanilmistir.
Gorsel efekt ekibinden, bu siiregte Libria igin, karamsar ve resmi bir kent goriiniimii
yaratilmasi istenmistir. Filmde ekibin daha onceki filmlerinde yaptigi gibi tek bir
objenin netlestirilip geri kalan objeler ve arka planin bulaniklastirilmasi s6z konusu
olmamustir. Bunun yerine kent, her zaman genis 6l¢ekte ve arkaplani da algilanabilir
sekilde tasarlanmistir. Filmin biiyiik kismi Berlinde ¢ekildigi ve diktator bir rejimi
anlattigr i¢in kentin modellenmesinde, renk segimlerinde ve seyirci tlizerinde
yaratacaglr ruh halinin tasarlanmasinda Berlin kenti iizerinden yorumlamalar

yapilmistir (URL-21).
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Sekil 3.29 : Equilibrium’da {i¢ boyutlu modelleme teknigi kullanilarak olusturulmus
kent duvarlar1 (URL-21).
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Sekil 3.30 : Filmde goriilen kent duvarlar1 (Filmden alinmistir).

Y 6netmenligini mimarlik egitimi almis Joseph Kosinski’nin yaptigi, Tron: Legacy,
2010 yapmmi bir bilimkurgu filmidir. Film, 1982 tarihli “Tron” filminin devami
olarak c¢ekilmistir. Birgok elestirmene gore filmde basar1 anlaminda senaryo ve
karakterlerden daha fazla 6n plana ¢ikan unsur yaratilmis kent mekani ve yasamu,

bununla birlikte seyirciye verilmek istenen mesajdir.

Film, Kevin Flynn tarafindan insa edilmis, bir sunucu tizerinde kendi kendine gelisip
evrimlesen, (‘yasam sartlarini yeniden sekillendirecek bir dijital smnir’) miikemmel

sistemi tasarlama maksadiyla yaratilmis Grid adinda bir sanal diinyada ge¢mektedir.

1982 yapimi orjinal Tron filmi (Sekil 3.31), gisede biiylik bir basar1 elde edememis
olmasina karsm, Wiles’a (2011) gore, popiiler kiiltiire bugiine dek uzanan aydinlik
bir yol agmustir. Steven Lisberger tarafindan yazilip yonetilen ilk film, 1s1kli
bilgisayar aglarinin olusturdugu bir kentsel peyzaj yaratarak, bir yasam alani olarak
bilgisayar yazilimimin i¢ isleyisini goz oniine seren ilk filmdir. Wiles’a gore ilk film,

bugiin bildigimiz anlamdaki dijital mimariyi ve sanal diinyay1 yaratan jenerasyonun

hayal giiciine yon veren 6nemli filmlerden biridir (Wiles, 2011).

Sekil 3.31 : 1982 yapimi Tron filminden mekan goriiniimleri (Filmden alinmaistir).
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Yonetmen Kosinski, filme tasarimlar ve eskizler yaparak, mimari agidan yaklagmay1
tercih etmistir. Bir buguk yil siiren bu tasarim g¢alismalari, sehrin planlanmasi, en
ufak detayma kadar fiziksel ¢cevrenin bi¢cimlendirilmesi i¢in yeterli olmustur. Tiim bu
tasarimlar1 gercege doniistiirmekte yardimer olacak gorsel efekt takimiyla da, siireg

boyunca birlikte ¢calisilmistir (Kosinski ile yapilan réportaj, Url-22).

Kosinski, filmde Kevin Flynn tarafindan yaratilan Grid sehrinin, sehir planlari,
binalar, kostiimler, araglar gibi her yoni ile tek kisi tarafindan, aynm tasarim ve
estetik anlayisiyla olusturulmasi gerektigini diislinmiistiir. Sonugta ortaya ¢ikan
sehirde bircok mimari etki goriilmektedir. YOnetmenin ifadesine gore, basit temel
sekil ve formlarin kullanimmin altinda, Louis Kahn’in heykelsi briitalizmi ve Neil
Denari’nin gosterisli tekno-modernizmi yatmaktadir. (Kosinski ile yapilan roportaj,
Url-22)

Filmde, Flynn’in mikemmel bir sistem yaratma arayisi, kendisine yardimci olmasi
amaciyla yarattigi kopyasit CLU karakteri tarafindan, Grid sehrinin fasist bir
distopyaya doniistiiriilmesi ile sonuclanmistir. Bu noktada yonetmen, Hitler’in
Berlin’ini planlayan Albert Speer’dan ilham almistir. Sehir yerlesiminin simetrisi, ve
ondan ¢ikan radyal akslar buna dayanmaktadir. Tiim bu etkilerin yaninda, yonetmen
Kosinski’nin temel ilham kaynagi, minimalizmin duayeni olarak kabul ettigi Mies

van der Rohe olmustur.

Filmde yaratilmis Grid sehri, oldukga steril, karanlik, neon 1siklarla aydmlatilmas,
elektronik bir diinya imaj1 ¢izmektedir (Sekil 3.32, Sekil 3.33). Sehir yatayda

ilerlemek yerine diiseyde yiikselmis, megastriiktiirler, asansoér kulelerinin tepesinde

yer alan mekanlar, egik kuleler ile insa edilmistir.

Sekil 3.32 : 2010 yapimi1 Tron: Legacy filminden Grid Sehri’ne ait goriintiiler
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Sekil 3.33 : 2010 yapimi Tron: Legacy filminden Grid Sehri’ne ait goriintiiler

Kosinski filmde teknik anlamda, seyircinin gercek ile ger¢ek olmayant ayirt etmesini
engellemek istemistir. Bu sebeple yapabildiginde tamamiyla set, bazen de mavi
ekran tarafindan ¢evrelenmis bir set parcasi ile calismistir (Sekil 3.34, Sekil 3.35).
Bilgisayar ile f{iretilmis fotorealistik gorseller ve gercek setlerin  birlikte
kullanilmasinin, yonetmenin goérsel agidan bu amacma ulasmasini biiylik Olgiide

sagladig1 soylenebilir (Url-23).

Sekil 3.34 : 2010 yapimi1 Tron: Legacy filminde yaratilan arkaplan goriintiisii
(Seymour, 2010)
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Sekil 3.35 : 2010 yapimi Tron: Legacy filminde yaratilan sanal kent goriintiisii
(Seymour, 2010)
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Sekil 3.36 : Tron kent siliietinin olusturulmas1 (URL-24)
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3.3 Boliim Sonucu

Bilimkurgu sinemas1 Ornekleri iizerinden, kent mekani ve yapisinin tarihsel siire¢
icerisindeki degisimi incelendiginde, gelecege yonelik kent tasvirlerinin, degisen
teknoloji ve mekan olusturma teknikleri ile birlikte farklilastigi goriilmektedir.
Bunun yaninda bu filmlerin ¢ekildikleri donem igin, ileriye doniik, futiiristik kent

ongoriileri ¢izen 6nemli bir kaynak oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Bir¢cok bilimkurgu filminde, kent yasamina dair ongoriilen gelecek vizyonlarinin
tarih boyunca siiregelen toplumsal konulari giindeme tasidigini ve bu toplumsal

modellerin fiziksel mekan ile ifade edildigini gérmekteyiz.

Ornegin, Metropolis ve Blade Runner gibi filmler, ortacag kozmolojisinde ¢izilmis,
bu sayede hiyerarsik birer evren yaratilmistir. Yukarida cennet, asagida ise cehennem
yer almaktadir. Bu gibi filmler, teknolojik inovasyonlara ve zamansiz (timeless)
ahlaki konulara isaret etme egilimindedir. Blade Runner, Metropolis gibi filmler,
otokratik yonetmenlerinin kisisel bakis acilarini yansitir ve bu filmlerde set ve 6zel

efektler ana karakterler haline gelir (Webb, 1996).

Hem Metropolis filminde hem de Blade Runner’da, kurgulanan sehirler, tarihi olan
ve devasa, yliksek katlh modern yapilarin altinda hayatta kalmay1 basarabilmis, ¢ok
uzun zamandir orada bulunan bazi binalara referans vermektedir. Bazi ornekler
gelecekte, mevcut yerlesmelerin tizerinde yeni teknolojilere gore eklentiler
olusturulacagini 6ngoérmekteyken, ‘Just Imagine’, ‘Equilibrium’ gibi bir takim
ornekler, tamamiyla bastan yaratilmis, temiz, net ve biitiinciil yaklasimla ele alinmis
kent tasvirleri ongérmektedir. Yakin donemde hayatimiza giren ve giderek 6nem
kazanan sanal mekan kavrami ise, bilimkurgu sinemasmin son dénemlerinde birgok

ornekte karsimiza ¢ikan kent modellerinden bir digeridir.

Tamamiyla sanal kentlerde yasayacagimiz ongoriisii her ne kadar uzak bir ihtimal
veya uzak bir gelecegi ifade etse de, sanal mekanlar yasadigimiz fiziksel ortamlara
belki de diisiindiigiimiizden daha hizli etki etmektedir. Dark City, filminde en ilgi
cekici noktalardan biri, ‘ayar yapmak’ olarak tabir edilen, yabancilarin zihinleri ile
binalar1, mekanlari, kenti ve ¢evre diizenini degistirip, istedikleri gibi bi¢gimlendirdigi
sahnelerdir. Dark City, Matrix gibi filmlerdeki bu sahneler, belki de uzak olmayan
bir gelecekte, insanlarin telepatik olarak olmasa dahi, dnceden tasarlayip, geligimini

ve dOniiglimiinii programlar araciligiyla yOnetebilecegi giinlimiiz mimarlik
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iitopyalarinin ilging bir 6rnegi olan ‘genetik mimarlik’ gibi fikirler ile bagdasan

yonlere sahiptir.

Bilim kurgu filmlerinde goriilen ortak kentsel ve mekansal karakteristikleri
Ozetleyecek olursak sunlari sdylemek miimkiin olabilir: alternatif ulasim sistemleri
birgok bilim kurguda vurgulanmistir. Bazen de kentsel yasami bi¢imlendiren,
destekleyen 6ge olarak One ¢ikmaktadir. Yiiksek binalar bir ¢ok bilim kurgu
filminde kullanilmig bir mimari 6zelliktir. Onceleri endiistri devriminin yarattig:
yeniliklerden, sonra da bilgisayar teknolojilerinin yarattigir yeniliklerden beslenen
bilim kurgu filmlerinin bir ¢ok Orneginde mimarinin makinelestigine de tanik
olunmaktadir. Bilim kurgu yazininda ve sinemasinda gelecek olgusu bazen iitopik ve
iyimser bir yaklasim, bazende distopik ve kotiimser bir yaklasim ifade eden kent

modelleri ve yagam bigimleri lizerinden islenmistir.

Bilimkurgu filmlerinde kent mekanini olusturmada kullanilan ilk yontemler arkaplan
boyamalar1 ve minyatiir maketler iken, bu filmlerde yaratilan kentlerin de,
cekildikleri zamana bagli olarak donemin mimarlik akimlarindan etkilendigi
goriilmektedir. Bu mekanlar1 ifade etme kabiliyetinin, minyatiir maketlerde arkaplan
boyamalarma kiyasla daha kisith kaldigi sdylenebilir. Ancak gelisen teknolojik
imkanlarla giinlimiizde hayal edebildigimiz herhangi bir ortami gergekmis gibi dijital
ortamda olusturmak ve gercek kisileri bu mekanlarda konumlandirmak miimkiin hale
gelmistir. Bu durum bilimkurgu filmlerini, mimarlik ve kent planlamada gelecege
yonelik dngoriileri yaratma konusunda ideal bir ¢calisma ortami haline getirmektedir.
Artik gelecekte nasil bir fiziksel g¢evrede yasayacagimiz konusunun (gelecegin
kentleri ve onu olusturan bilesenlerin nasil olacagi), yalnizca planlama ve tasarim
disiplinlerine ait bir konu olmaktan ¢ikip, dijital ortamda kendini ifade edebilen
herkesin fikir iretip sunabilecegi bir gerceklige doniistiigiini soylemek belki de

yanlis olmayacaktir.
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4. BATMAN FiLMLERi UZERINDEN BILIMKURGU SINEMASINDA
KENT MEKANININ iINCELENMESIi: GOTHAM CITY

Calismanin bu boliimiinde, Batman igin yaratilan kurgu sehir Gotham’in, iki boyutlu
cizgiromanlardan baglanarak, ii¢ boyutlu filmler ve bilgisayar oyunlar:1 {izerinden,
teknolojinin gelisimi ile birlikte nasil bir de§isim ve doniisim gecirdigi

arastirilacaktir.

Ik olarak Batman ¢izgiromanlarinin 1940 yilinda basilan 4. sayisinda sdzii edilen
Gotham sehri, DC Comics tarafindan yaratilmig bir kurgu kenttir. Tamamiyla kurgu
bir kent olmasina ragmen, 70 yildan uzun bir siiredir ¢izgiroman, animasyon, film ve
bilgisayar oyunlarinda karsimiza ¢ikan belki de en kuvvetli distopya imajlarindan
birini olusturmaktadir. 1940’lardan beri karsimiza ¢iktig1 her tiir medyada, cesitli
illiistratorler veya yonetmenlerin bakis agilar1 arasinda biiylik farkliliklar goriilse de

her bir 6rnekte anlatilan Gotham sehri tipik*kara film” 6zellikleri gostermektedir.

Bugiine kadar Batman’e ev sahipligi yapan kentin, ABD’de bulundugu
diisiiniilmektedir. Bununla birlikte hikayede, kentin hangi doneme ait oldugu ile ilgili
bir bilgi sunulmamaktadir. Temel esin kaynagi ve kenti tanimlayan nirengi noktalar1
agirlikli olarak New York’tan esinlenilmis olmasina karsin, Boston, Detroit, Toronto,
Vancouver, Londra, Chicago, Cincinati ve Pittsburg sehirlerinden de esinlenildigi

bilinmektedir.

Temeli su¢ lizerine kurulu ve bagnazlar tarafindan sekillendirilmis kurgu sehir
Gotham, mezarlik ve ‘gargoyle’lar, gecitler ve akil hastaneleri, yarasalar ve
baykuslardan olusmaktadir. Korkunun fiziksel olarak viicut bulmus halini temsil
eden Gotham’in, bugiine kadar ¢izgiromanlarda dahil tim medyada yaratilmis, en

kompleks ve zengin tarihe sahip sehir oldugu sdylenebilir (URL-25).

Calismanin bu boliimiinde, cesitli donemlerde c¢ekilen Batman filmlerinde yaratilan
Gotham kentinin belirli nitelikleri ve nasil tasvir edildigi incelenerek, farkli

yonetmenlerin yaklagimlar1 karsilastirilacaktir. Burada incelemede ele almacak
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kriterler, li¢ alt baglikta toplanmistir; kente genel bakis, kentin ve kent mekaninin

bilesenleri ve kentin bi¢gimlenisine etki eden unsurlar.

Bu inceleme yapilirken, batman ¢izgiromanlar1 ile baslayip, sirasi ile serinin tiim

filmleri ve ardindan bilgisayar oyunlarinda yaratilan mekan ele alinacaktir.

Cizelge 4.1 : Calisma kapsaminda Gotham Sehri’nin analiz edilecegi gorsel

kaynaklar
Batman [ Leslie | TimBurton Joel Christopher : PC Oyunlari
cizgiroman Martinson pr— Schumacher Nolan Sk
1940-2011 *Batman 1989 *Batman sBatman Asylum
1966 eBatman 1995 2005 2008
1982 *Batman *Batman Arkham City
> > 1997 2008 > 2011

4.1 Kente Genel Bakis

Ilk olarak kente genel bakis bashigi altinda, kent siliieti, kentin rengi ve genel
atmosferi ve kent haritalar1 iizerinden degerlendirme yapilarak, serinin farkl

filmlerindeki Gotham anlatimlar1 makro 6lgekte ele almacaktir.

4.1.1 Kent siliieti

Gotham’1 en iyi aktaran, tanimlayan ve gorsel a¢idan en zengin sahnelerini sunan
karelerin belki de kent siliietini izleyebildigimiz kaynaklar oldugunu sodyleyebiliriz.
Teknolojinin gelisimi ve degisimiyle birlikte ortaya ¢ikan yeni teknik imkanlar,
yaratilan mekam direk etkilemenin yaninda, farkli bakis agilarma, genis agili
kadrajlara ve bir¢cok film teknigine etki ederek, kentin bigimlenisi ve seyirciye
aktarihisinda ¢ok onemli bir yere sahiptir. Gotham kent sillietinin olusumunda, bu
sozli edilen etmenlerin yaninda, kentin kurgulanmasinda her zaman bir ilham
kaynagi olarak ele alinan New York kent siliietinin de etkisi biiyiiktiir. Bu sebeple bu
boliimde Gotham kent sillietinin degisimi izlenirken, ayn1 donemlere ait New York

siliietlerine de yer verilmistir.

Batman cizgiromanlarina bakildiginda, 70 yili askin siiredir ve g¢esitli kisiler
tarafindan ¢iziliyor olmas1 ve zaman igerisinde degisen mimarlik ve kent vizyonu
sebebiyle, kent siliieti agisindan farklilasan ve doniisen bir siire¢ gormek miimkiindiir

(Sekil 4.1, Sekil 4.2, Sekil 4.3, Sekil 4.4).
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Sekil 4.2 : Kronolojik sira ile 1956-2000 yillar1 arasinda Batman ¢izgiromanlarinda
goriilen Gotham sehri siliietleri
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Sekil 4.3 : Kronolojik sira ile 2000-2007 yillar1 arasinda Batman ¢izgiromanlarinda
goriilen Gotham sehri siliietleri
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Sekil 4.5 : 1931 yilinda New York siliieti (URL-26)

Leslie H. Martinson yonetmenliginde 1966 yilinda ¢ekilen Batman filminde, kent
goriintiileri i¢in Ozellikle tasarlanmis herhangi bir malzeme (set, gorsel vb.)
kullanilmamistir. Bunun yerine oyuncularin arka fona yansitilan bir goriintii 6niinde
rol yapmalari ile agik mekan sahneleri olusturulmustur. Burada arka fonda yer alan

kent goriintiileri, cogunlukla California’ya aittir (Sekil 4.6).

Bu filmde Gotham sehri, orta yiikseklikte, gorece geleneksel cepheli, masif
yiizeylerden olusan, cesitli Olceklerde yapilarm bir araya geldigi bir kent siliieti
sunmaktadir (Sekil 4.7). Bunun yaninda bazi sahnelerde arka fonda kent siliieti,
gokdelenlerden olusan yiiksek yapili ve nispeten yogun bir yerlesimi tanimlarken,
hava c¢ekimleri gibi birtakim sahnelerde, seyrek dokulu, algak kath yerlesim
goriintiileri izlenmektedir. Bu da kendi i¢inde bir tutarsizlik Ornegi olarak
yorumlanabilir. Kendi igerisinde ¢ok fazla tutarlilik arz etmeyen goriintiilerin bir

araya gelmesi, hikayede ve anlatimda Gotham sehrini ¢ok Ozellikli bir noktaya
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koymamaktadir. Bu durum biiyiik ihtimalle donemin film yapim teknikleri ve

teknolojilerinin getirdigi kisitlardan kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.7 : 1966 Batman filminde “Gotham Sehri”

Tim Burton’in yonetmenliginde c¢ekilen Batman (1989) ve Batman Returns (1992)
filmleri, yaratilan kentin biitliniine bakildiginda birbiriyle tutarli ve benzer siliietler
sunmaktadir. Genis Ol¢ekte goriillen bu benzerlik, kent mekanima, sokaklara, binalar

Olcegine inildikce, bazi1 farkliliklar ortaya koymaktadir.
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Owczarski’ye gore (2008), Tim Burton'un Gotham City fikri, New York'un (Sekil
4.10) en kotii taraflarint alip yogunlastirmis, daha sonra bunlar1 diiseyde esneterek

yani yiikselterek, tehlikeli, yasaklarla dolu bir sehir olarak ortaya ¢ikmaistir.

Prodiiksiyon tasarimcisi Anton Furst, Tim Burton ile kendisinin ortak fikrinin,
Gotham sehrini, endise verici, huzur kagirici, korkutucu ve tehlikeli gostermek
oldugunu belirtmistir. Furst bir réportajinda Gotham'in tasarmmiyla ilgili su sozleri
kaydetmistir:
“Gotham'm binalarinda, fasizm, Alman ekspresyonizmi ve bir ¢esit genel endiistriyel karigim
bulunur. Sonug ise; 1940'lardan baglayip gelecege uzanan bir zamansizliktir. Isiklar ve
golgeler arasindaki yiiksek konstrasttan, Gotham'in sokaklarina yapilan odaklanmalara kadar
degisen karanlik donuk renk tonlari, filmin ne zaman ¢ekildigini anlamayt zorlastirir.
1940’lar ya da giiniimiizde ¢ekilmis olabilir...” (Owczarski, 2008).
Film, Londra’nin disindaki Pinewood Studyolari’nda ¢ekilmistir. Sehrin disinda yer
aliyor olmasi, 95 akrelik bir agik alan film seti ile, boylesine biiylik ve kompleks
yapida bir sehir seti kurgulanmasina olanak sunmustur. 400 m uzunlugundaki set,
1960 yilindan bu yana Avrupa’da kurulmus en genis ve pahali acik alan film seti
olmustur. Bes ay gibi kisa bir siirede yaratilmis olmasina karsin, film tarihinin en ¢ok

ilgi uyandiran kent vizyonlarindan biri olmay1 basarmistir (Neumann,1996).

Setlerden sorumlu yapim tasarimcisi Furst, bu siirecte, ne tarihi ne de cografi olarak
tanimlanamayacak, ancak bat1 metropollerini animsatacak, kasvetli ve kabus hissi
uyandiran bir kent tasarlama gorevini tistlenmistir. Furst ve Nigel Phelps, maketlere,
genis Olgekli setlere ve ‘matte painting’ denilen arka fonlara doniistiiriilmek {izere

cok sayida konsept eskiz tiretmislerdir (Sekil 4.8, Sekil 4.9) (Neumann, 1996).

Sekil 4.8 : Batman Returns (1992) filmi i¢in cam iizerine olusturulan kent siliieti
‘matte painting’ (URL-26)
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Sekil 4.9 : Anton Furst tarafindan Batman 1989 i¢in ¢izilen Gotham Sehri siliieti

Her iki filmde de kent siliietleri, ‘matte painting’ teknigi ile ressamlar tarafindan
cizilen resimler kullanilarak olusturulmustur. Bu resimlerin 6nplaninda ¢ogunlukla
bazi minyatiir model pargalar1 bulunmaktadir. Biitiine bakildiginda; oldukga yiiksek
ve yogun bir sehir dokusu goriilmektedir. Sivri tepeleriyle gokyiiziine uzanan gotik
iisluptaki kuleler, yer yer aralarindan gecen ve binalarin bazilarini birbirine baglayan
koprii ve yollar ile diiseyde katmanlar yaratacak sekilde birbirlerine Oriilmiistiir

(Sekil 4.11, Sekil 4.12).

Sekil 4.10 : 1989 yilinda Manhattan siliieti (URL-27)
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Sekil 4.11 : Batman (1989) filminde Gotham Sehri siliieti

Sekil 4.12 : Batman Returns (1992) filminde Gotham Sehri siliieti

Joel Schumacher’in ¢ektigi 1995 ve 1997 tarihli filmlere baktigimizda ise, kent
siliieti olarak, kendisinden Onceki filmlere nazaran ¢ok daha abartili, gotik {islubu
vurgulayan, kent sillietine devasa golgeler diisliren heykellerin, binalar ile birlikte
gokyliziine uzandigi bir Gotham sehri ortaya ¢ikmaktadir. Bu defa goriilen Gotham
sehri, daha parlak ve rengarenk isiklarla donatilmis olmasina karsin, dlgekte ortaya
c¢ikan dev proporsiyon farkliliklar1 ve karanlik sehri biiriiyen kontrast renkte parlak

neonlar, sehrin siliietini daha dramatik ve iirkiitiicii hale getirmistir (Sekil 4.13, 4.14).
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Sekil 4.13 : Batman Forever (1995) filminde Gotham Sehri siliieti

Sekil 4.14 : Batman & Robin (1997) filminde Gotham Sehri siliieti
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Prodiiksiyon tasarimcist Barbara Ling, Batman Forever ve Batman & Robin
filmlerinde tasarladigi Gotham sehri i¢in ilham aldig1 noktalar1 su sdzlerle

anlatmaktadir:

“Gotham’in tasarimina ilk adim attigimda, aklim hem Diinya Fuari fikrine takilmist1.
Binalar ve heykeller dylesine abartili 6lgeklere ulagsmisti ki, insan onlarm yaninda
adeta bodur kalmaktaydi. Gotham’in New York’un en az ii¢ kati1 yiiksekliginde
olmasini ve herseyin monumental O6lgege ulagmasii istedim. Bu sebeple, ufak

insanlarin devasa yapilara husu ve korku i¢inde baktigi 20 lerin, *30 larm ve ’40

larin Diinya Fuari’na ait birgok fotografi ve filmi inceledim...” (Ling ile roportaj,
URL-28).

Sekil 4.15 : 1995 yilinda Manhattan siliieti (URL-27)

Christopher Nolan filmlerinde kente baktigimizda, biiylik oOlciide gergek kent
goriintiileri  kullanildigini  goriiyoruz. Nolan, yiiksek ve olduk¢a yogun bir
yapilasmaya sahip kenti, olabildigince biiyiilk ve derin gostermeye, Gotham’in
gecirdigi tim mimari degisimleri hissettirmeye ¢alismistir (Sekil 4.16, 4.17). Filmde
kullanilan genis plan kent goriintiileri agirlikli olarak Londra ve Chicago’da
cekilmistir. Bu gercek kent goriintiileri ilizerine bazi kisimlarda dijital olarak

eklemeler yapilmaistir.

Sekil 4.16 : Batman Begins (2005) filminde Gotham Sehri siliieti
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Sekil 4.18 : Batman Begins (2005) filminde Gotham Sehri siliieti (Montgomery,
2005)

Sekil 4.18°de goriilen genis plan kent goriinimi, tamamiyla dijital ortamda
yaratilmistir. Bu goriintii i¢in ger¢ek Chicago yapilarindan esinlenilerek yarim
milyon adet ii¢ boyutlu bina modeli kullanilmis Gotham haritasmna uygun sekilde

zemine yerlestirilmistir (Montgomery, 2005).

Batman’in bilgisayar oyunu olan “Arkham City”de ise, sehri olusturan iki ayri kisim

farkli sekillerde tasarlanmistir. Bunlardan Gotham sehri, Tim Burton ve Joel
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Schumacher’in  Gotham tasvirlerine benzemektedir. Gotik iisluba sahip dev
gokdelenlerin tanimladigi Gotham sehri arka fonda kalirken, oyunun gectigi Arkham
City, Gotham i¢inde, akil hastanesinden kacan suglularin iggal ettigi, yikik dokiik bir
kentsel ¢Okiintii alanin1 anlatmaktadir. Bu sebeple, golgeler i¢inde yer alan Gotham
silueti, yogun, yiliksek yapilagmisg, bircogu sivri uglu ama eski filmlerdekine nispeten
daha modern yapilardan olusmaktadir. iginde yer alan Arkham sehri ise, orta

yiikseklikte, daha endiistriyel tipte, cepheleri beton ve metal malzemenin tanimladigi,

deformasyona ugramis, daginik bir kent goriinimii ¢izmektedir (Sekil 4.19).

Sekil 4.19 : Arkham City bilgisayar oyununda Gotham ve Arkham Sehri siliietleri
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Sekil 4.20 : Eliot R. Brown tarafindan DC Comics i¢in ¢izilen Gotham siliieti
(URL-29)

4.1.2 Kentin rengi ve genel atmosferi

Gotham sehri tasarimlarinda kentin rengi ve genel atmosferine bakildiginda, gesitli
cizerlerin ve yoOnetmenlerin yaklasimlar1 arasinda net farkliliklar oldugu

goriilebilmektedir.

Cizgiroman serisinde Gotham sehri biiylik 6lgiide los, karanlik ve renksiz tasvir
edilmektedir. 1970’li yillarda ¢ikan serilere kadar, daha acik tonlarda ve aydinlik
olarak izledigimiz Gotham sehri, bu tarihlerden sonra daha karanlik hale
gelmektedir. Ozellikle yakmn ddénemlerde gittikge daha karanlik, koyu ve i¢ karartic
bir metropol haline gelen sehirde, sug, endiistriyel atiklarin ve sanayilesmenin sebep
oldugu kirlilik gibi etmenler ile derin bir kentsel ¢okiintii ve bozulma 6n plana

cikmustir.

1966 tarihli Batman filminde, filmin biliyiik cogunlugunda aydinlik, a¢ik ve net bir
atmosfer oldugu goriilmektedir. Cekimlerin ¢ok biiyiikk kisminin giindiiz gergek
sehirlerde yapilmis olmasi buna etkendir. Bu sebeple, kentin genel atmosferi, sug
basmis Gotham sehrinin ¢izgiromanlarda baslayan i¢ karartici ve bunaltic1 yoniinii

vurgulama konusunda zayif kaldig1 soylenebilir.

Tim Burton yonetmenligindeki Batman filmlerine baktigimizda ise Gotham'in hakim
rengi, kara film semasimna uygun olarak kahverengi, gri veya siyahtir. Buna karsin
yalnizca Onemli noktalar parlak renkler ile ifade edilmistir. Burton’in yarattigi
acimasiz Gotham sehrinde, sundugu mimarliga fasist bir iislup ve ekspresyonist
gblgeler hakim durumdadir. Filmde ¢ok sinirli bir renk paleti kullanmistir, oldukca
koyu renkli hatta renksiz sayilabilecek kent mekanmi karanlik ve sisli, puslu bir
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atmosfere sahiptir. Binalar ve kent mekanlar1 gece goriintiileri ile aktarilmistir.
Glinesin dogdugunu neredeyse hi¢ géremedigimiz bu kent, a¢ik sekilde distopik kent
kaliplarina uymaktadir. Filmde islenen endiistrilesmenin kente verdigi zarar konusu,
toz bulutlari, devamli olarak mazgallardan disar1 sizan dumanlar kenti devaml sisli

ve bulanik bir gériintiiye biirlimektedir.

Joel Schumacher filmlerine baktigimizda ise, binalarda ve kentsel mekanda
kullanilan ¢ok renkli, parlak neonlarin varligia ragmen kentin bunaltic1 ve iirpertici
etkisi devam etmektedir. Bu filmlerde de kentin siirekli gece goriintiilenmesi ve
kontrast renklere sahip neon i1siklarin yarattigir kaotik goriintli, karmasik ve
tedirginlik verici bir atmosfer yaratmaktadir. Ayrica 1997 filminde Poison Ivy

karakterinin girmesi ile, yesil rengi vurgulayan bircok mekan kullanilmistir.

Arkham City’de goriilen kent, Burton ve Schumacher’in yaklasimlarini harmanlayip,
daha da ileri gotlirmektedir. Burada, cephelerde yer alan neon 1siklara ragmen kent
daha da karanlik ve daha da dumanli hale gelmektedir. Bunun sebebi, Arkham

City’nin artik yalnizca suglularin elinde olmasidir.

4.1.3 Kent haritalar, kent i¢i bolgeler ve baglanti1 noktalar

Bu boliimde Batman ¢izgiromanlari, filmleri ve bilgisayar oyununda goriilen Gotham
Sehrine ait kent haritalari, konuya iliskin ipucu veren sahnelerden alinan goriintii
kareleri araciligiyla analiz edilmeye calisilacaktir. Bu sekilde, genis Ol¢ekte kentin

dokusunun nasil bigimlendigi ve zaman iginde nasil farklilastig1 arastirilacaktir.

Tim Burton yonetmenligindeki 1992 tarihli Batman Returns filminde, kenti genis
Olcekte algilamay1 saglayan az sayida sahne bulunmaktadir. Bunun sebebi ise,
donemin sagladig1 teknolojilerin, tiim kentin algilanacagi biiyiikliikkte bir set veya
model olusturulmasma imkan tamimamasidir. Serinin bu filminde, Batman
Batmobile’inde bulunan gps sistemi ile bulundugu konumu bir ekrandan kugbakis1
olarak izleyebilmektedir. izleyici bu sahnede kentin bir parcasini ilk defa harita
diizleminde gérme imkani bulmaktadir (Sekil 4.21). Buradan da goriilebildigi gibi,
kent genellikle ortogonal olarak birbirini kesen, bazi bolgelerde diagonal olarak
Gotham Plaza’ya yonelen yollardan olusmaktadir. Binalarin bu parseller igindeki
yerlesimi ise, yola dayanan yap1 bloklar1 yerinde, parsel i¢inde boslukta yiizen bir

veya birka¢ yapidan olugsmaktadir.
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Sekil 4.21 : Batman Returns (1992) filminde Gotham Plaza bolgesini gosteren kent
haritas1 ve yol dokusu analizi

Joel Schumacher yonetmenligindeki 1997 tarihli Batman ve Robin filmine
baktigimizda, kent dokusunu olduk¢a genis 6lgekte ve net sekilde okumamiza olanak
veren bazi hava goriliniisii sahnelere rastlayabiliyoruz. Bunlar igerisinde en okunakli

olani Sekil 4.22°de goriilen sahnedir.

Sekil 4.22 : Batman & Robin (1997) filminde kentin kusbakis1 goriiniimii ve harita
analizi
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Gotham sehrine ait en kapsamli ve sinirlar1 tanimli harita, 1998 yilinda DC Comics
tarafindan Eliot R. Brown’a ¢izdirilen Gotham haritasidir (Sekil 4.23). “No man’s
land” serisi i¢in olusturulan bu haritada, biiylik bir deprem sonucu biiyiik 6l¢iide yok
olan Gotham’in yeniden yapilanacak bu modern versiyonunda, Manhattan’a
benzeyen bir ada olmasi isteniyordu. Bu aday1 anakaraya baglayan gesitli tiineller ve
kopriiler tanimlanmis, sehir bir takim bdlgelere ayrilmis, ayrica kentin 6nemli
yapilar1 ve nirengi noktalar1 isaretlenerek adlandirilmistir (Sekil 4.24) (URL-29).
Christopher Nolan’da Gotham’1 yaratirken bu haritalardan faydalanmustir.

Batman serisinde ve oyunlarinda yaratilan Gotham Sehri, bazen kent igi
bolgelenmeler ile tanimlanmakta ve bu bdlgelerin her biri, farki olaylar i¢in arkaplan
yaratmaktadir. Bazen yatayda birbirinden net c¢izgiler ve siirlar ile ayrilan bu
bolgeler, bazen de yerylizii diizlemine dik olarak diiseyde ortaya c¢ikmaktadirlar.
Ornegin Tim Burton’n 1992 tarihli Batman Returns filminde, ana karakterlerden biri
olan Penguen karakteri i¢in yaratilan yeralt1 bolgesi, sehrin i¢cinde yer alan terk
edilmis atil hayvanat bahgesinde baslayan ve kanalizasyon sistemi boyunca sehri
dolasan bir su¢ mahali gibidir. Bunun bir 6rnegi de Dark Knigth Rises (2012)
filminde yaratilan Bane karakteri i¢in kullanilmistir. Olay Orgiisiine arkaplan olarak
yaratilan yeralt1 kanalizasyon sehri, Gotham’in en biiylik su¢ Orgiitiinii barindiran
gizli bir labirent gibidir. Ayn1 zamanda tiim filmler, oyunlar ve ¢izgiromanlarda
Batman (Bruce Wayne) karakterinin yasadigi malikanenin altinda da gizli bir sigmak

olan Batcave yaratilmistir.
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Sekil 4.23 : Eliot R. Brown tarafindan DC Comics i¢in ¢izilen Gotham haritasi

(URL-29)
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Sekil 4.24 : Eliot R. Brown tarafindan DC Comics i¢in ¢izilen Gotham haritasinda

onemli yerler (URL-29)
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Gotham sehrine ait ilk kent haritalar1 daha Oncede belirtildigi gibi Dc Comics
tarafindan “No mans land” serisi i¢in olusturulmustur. Bu haritalardan bazilar1 sehri
mabhallelere, kisilere ait bolgelere (Sekil: 4.25 (a)), cografi kriterlere (Sekil: 4.25 (b))
gore bolgelendirmektedir. Tim bu haritalarda ve anlatilarda bulunan ortak 6zellik

ise, adalardan olusan kentsel bolgelerin birbirlerine kopriiler ile baglanmasidir.

Partl

Sekil 4.25: (a) Gotham  Sehrini  kisilere ait bdlgelere aymran harita
(http://batmangothamcity.net), (b) Gotham Sehrini cografi kriterlere gore
bolgelendiren harita (URL-30).

Batman fimlerinde Gotham sehrinde yatayda yaratilan bolgelere baktigimizda ise,
karakteristik agidan farkliligmi ortaya koyan en belirgin ornek, Batman Begins
(2005) filminde goriilen Narrows bolgesidir. Hong Kong’daki Kowloon Walled City
(Sekil 4.26) bolgesinden esinlenilerek tasarlanan bu alan, filmde Arkham akil
hastanesinin de i¢inde bulundugu, Gotham genelinden farkli olarak organik dokuya
sahip, yalnizca kopriilerle baglanilabilen, yogun, tehlikeli, distopik bir kentsel
cokiintlii alam1 olarak tasvir edilmistir. Bu bdlgeye ait goriintiiler Sekil 4.27°de
goriilen minyatiir maket {izerinden yapilan ¢ekimlere, bilgisayar efektleri eklenerek
olusturulmustur (Sekil 4.28).
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http://batmangothamcity.net/

Sekil 4.26 : Batman Begins (2005) filminde Gotham icinde yer alan Narrows
bolgesi yaratilirken esinlenilen Kowloon Walled City, Hong Kong
(URL-31).

Sekil 4.27 : Batman Begins (2005) filminde Gotham i¢inde yer alan Narrows
bolgesine ait maket goriintiisii (Seymour, 2005).

Sekil 4.28 : Batman Begins (2005) filminde Narrows bolgesi.
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4.2 Kentin ve Kent Mekaninin Bilesenleri

Calismanim bu boliimiinde, 6ncelikle genis 6l¢ekte incelemeye aliman Gotham kenti,
kendisini olusturan bilesenlere ayirarak, alt Olgekte incelenecektir. Bu asamada
Gotham kentini olusturan kentsel bilesenler, ¢esitli teorisyenlere ait literatiirde yer
alan kent mekani ve bilesenlerine dair tipolojiler ve Gotham sehrini olusturan,
karakteristiklerini vurgulayan 0zel mekanlar, alanlar ve detaylar dahilinde

belirlenmistir.

Bu noktada, Gotham kentini olusturan meydanlar, sokak/yol dokusu ve yapisi,
nirengi noktalar1 ve onemli kent imgeleri, kent ici bolgeler ve baglant1 noktalari,
ulagim yapisi, binalar, kentsel donatilar ve “heykeller” incelemeye dahil edilecek alt
basliklar olarak belirlenmistir. Daha Onceki boliimlerde oldugu gibi, gelisimin

izlenebilmesi acisindan, alt basliklar kronolojik sira ile aktarilacaktir.

4.2.1 Meydanlar

Batman serisinde Gotham meydanlar1 aslinda bir araya gelinen, toplanilan kamu
alanlar1 olarak, bircok olayin zemininde yer alan 6nemli kentsel olusumlar olarak
goriilebilir. Bununla beraber, teknolojinin degisimi ile gelisen film yapim
teknolojileri, digerlerinde oldugu gibi bu mekanlarin bigimlenisine dair 6nemli
farkliliklar ortaya koymaktadir. Ornegin ilk filmlerde, fiziksel setlere, maketlere ve
resim fonlara (matte painting) agirlik verilmesi sebebiyle, meydanlar ve meydan gibi
olusumlar, daha fazla 6nem kazanip, siklikla kullanilirken, bu teknikler gelistikge,
kentin biitiiniine bakmak, geneli gormek daha miimkiin hale geldiginden, genis plan
goriintiiler daha fazla agihk ve O6nem kazanmaya baslamistir. Ozellikle Joel
Schumacher’in  yonettigi serinin dordiincii filmi Batman&Robin (1997)’de
kullanilan teknolojiler sayesinde olusturulan genis plan kent goriiniimleri, tek
mekanda duragan sahnelerin yerine siirekli olarak sokaklari izleten hizli aksiyon
sahnelerinin tercih edilmesine olanak saglamistir. Bu sebeple meydan gibi mekanlar
yerine yollar, sokaklar ve onu olusturan cevre, goriintiilerde daha fazla agirhik

kazanmustir.

[k filmlere baktigimizda, kentsel bilesenleri yoniiyle daha kolay tanmabilir, hakim
olunabilir sehir kurgular1 gérmekteyiz. Ornegin Tim Burton’in 1992 tarihli ‘Batman
Returns’ filminde Gotham’da tiim 6nemli olaylarin gerceklestigi yegane mekan

olarak ‘Gotham Plaza’y1 gorebiliyoruz. Bu filmde Gotham Plaza, kentin en dnemli
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odak noktast olma Ozelligini tasimaktadir. Ddnemin teknolojileri de dikkate
alindiginda kamera agilarinin sokak ve g6z hizasinda kullanildigini, kadrajin ise

yalnizca bu kapali meydani kapsadigini1 gérmekteyiz.

Gotham Plaza’nin set tasarimina bakildiginda New York’ta bulunan Rockeffeler
Center Oniindeki meydandan esinlenildigi distiniilebilir (Sekil 4.29, 4.30). Meydan
hem bi¢im hem de {islup olarak oldukga benzer 6zellikler gostermektedir. Kapali ve
siirlart tanimli bir dikdortgen meydan olarak tasarlanan Gotham Plaza, Tim
Burton’in ifadesiyle eski bir Amerikan sehrini animsatmasi istenen Gotham i¢in, eski
ve yeninin, bozulmanin ve fasizmin bir arada bulundugu bir meydan seklinde

tasarlanmistir.

“Bu zavalli kent sakinleri noeli, 12 metrelik gérkemli agacin etrafinda ama
Gotham Plaza’y1 g¢evreleyen heybetli binalarin yarattigi i¢ karartici
sikisiklikta kutlamaya ¢aligmaktadirlar” (URL-32).

%

Sekil 4.30 : Rockeffeler Center, New York 1995 (URL-27)
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Joel Schumacher’in 1995 yilinda ¢ektigi ilk Batman filminde 6nceki filmde goriilen
nitelikte, yayalara ait ve toplanmaya miisade eden bir meydan olusumu
izlenmemektedir. Bunun yaninda, filmin baginda goriilen alan (Sekil 4.31, 4.32) yaya
ile aracn bir arada bulundugu, parlak neon isiklarin, tabelalarin ve insan/tasit
trafiginin yarattig1 kaos ve kalabalik goriintiisii ile Times Meydani’ndan esinlenilmis
gibi goriinmektedir. Prodiiksiyon tasarimcis1 Barbara Ling’in bu sahnede ve kenti
gosteren bircok sahnede, Blade Runner’da yaratilan fiitiiristik reklam kentinden

esinlendigi goriilebilir.

Sekil 4.32 : Batman Forever (1995) filminden set goriiniimii (URL-25)
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Sekil 4.33 : Times Meydani, New York (URL-33)

Dérdiincii filmden itibaren ise, kent yapisi, hava goriiniimlerinden izleyebildigimiz
iizere giderek birbirini dik acilarla kesen lineer yollar ve bunlara paralel yerlesen
oldukca yiiksek gokdelenlerden olusmaya bagladigindan, meydanlagsma gibi
olusumlar fazla dikkati ¢ekmemektedir. Bu filmde artik, film yapim teknikleri
yardimiyla da, kovalama ve takip sahnelerine fon olusturan sokaklar 6n plana

cikmaktadir.

Christopher Nolan yonetmenliginde ¢ekilen Batman filmlerinde, agirhikli olarak
gercek kent goriintiileri kullanildigindan (Chicago, Pittsburgh, Los Angeles, New
York, Newark, New Jersey, Londra, Glasgow) kente dair genis plan ¢ekimlere agirlik
verilmistir. Bu filmlerde yaratilan kent mekani 1zgara sistemli yol dokusunu 6n plana
¢ikaran, meydan gibi olusumlara pek rastlanmayan bir kurgudadir. Oyle ki, bir
toplanma etkinligi s6z konusu oldugunda biiyiik bir meydan yerine, 6nemli yapilarin

oniinde ki genis bulvarlar kullanilmaktadir (Sekil 4.34).
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Sekil 4.34 : Nolan tarafindan ¢ekilen The Dark Knight (2008) filminde meydan
kullanimi1 6rnegi.

4.2.2 Sokak/yol dokusu ve yapisi

Batman serisinde yaratilan sokak dokusunun, her film igin kendine o6zgii bazi
nitelikleri oldugu goriilse de, arkaplanda yer alan tasarim fikirlerinin ve yaratimak
istenen ¢evrenin karakteristik acidan benzer nitelikler tasidig1 soylenebilir. Bu agidan
bakildiginda, Tim Burton ve Joel Schumacher tarafindan cekilen filmlerde, Gotham
sokaklar1 minyatiir modeller ve onu tamamlayan arkaplan boyamalar1 {izerinden
(Sekil 4.36, Sekil 4.37) resmedildigi igin, daha kurgusal ve alternatif bir gergeklik

yaratildigin1 gérmekteyiz.

Tim Burton tarafindan ¢ekilen filmlerde yaratilan sokak yapisi, olduk¢a karmasik,
yogun ve bogucu bir atmosfere sahiptir. Sokaklari tanimlayan yegane unsur,

kiyisinda yer alan gokdelenlerdir. Yapr yiiksekliginin sokak ve caddelerin genisligine
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orani oldukca yiiksek oldugundan, cephelerinde sucu, kirliligi ve kentsel bozulmay1

resmen bu devasa yapilar insanin lizerine gelmekte, baski olusturmaktadir.

Sekil 4.35 : Prodiiksiyon tasarimcist Anton Furst tarafindan Batman (1989) filmi i¢in
¢cizilmis eskiz galismas1 (Url-34)
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Sekil 4.36 : 1989 tarihli Batman filminde Gotham sokaklar1 goriiniimii
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Sekil 4.37 : 1989 tarihli Batman filminde Gotham sokaklara ait setin olusturulmasi
(URL-30)

Joel Schumacher yonetmenliginde ¢ekilen Batman filmlerinde eskiye oranla daha
fazla 6n plana ¢ikan sokak ve caddeler, aksiyon sahnelerinin arkaplanini olusturan
onemli bir bilesen durumundadir. Burada Schumacher’in yaratmayi tercih ettigi
karikatiirize sehrin etkisi, sokak mekanina da etki etmis durumdadir. Daha diizenli ve
biitiinciil bir sehir dokusu yaratilmis ancak miimkiin olan her noktada kullanilan neon
1siklar, tabelalar, billboardlar, fosforlu graffitiler gibi unsurlarla, karmasik, yorucu ve

bozulmaya ugramis bir sokak mekani tanimlanmstir (Sekil 4.38).
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Sekil 4.38 : 1989 tarihli Batman filminde Gotham sokaklar1 gériiniimii

Christopher Nolan filmlerinde ise, ger¢ek kent goriintiileri kullanilmis ancak, kamera
acilariyla yaratilan perspektif, sokaklar1 oldugundan daha dar, yapilar1 ise daha
yiiksek hissettirmede yardimci olmustur. Yiiksek katlh modern yapilarin cephe
olusturdugu bu steril goriiniimlii sokaklarin disinda, bilinen eski Gotham sokaklarina
referans veren Narrows Bolgesi, eski, yikik, giivensiz ve kaotik sokaklardan olusan
bir kentsel ¢okiintii alanidir. Bu bolge organik sokak dokusuna sahip, daha algak
yapilarla ¢evrelenmis bir alandir. Bu kisim gercek kent goriintiilerinin tersine,
tasarlanmig bir bolge olarak hem kara film semasma uygun karanlik, rutubetl,
tedirgin edici bir yapidadir, hem de yapilasmada ve kent mekanini olusturan tiim

yapisal bilesenlerde endiistriyel/gotik unsurlara agirhik verilmistir (Sekil 4.39).
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Sekil 4.39 : Batman Begins (2005) filminde Narrows bolgesine ait sokaklar

Yaratillan veya ekrana yansitilan sokak mekani ne kadar farklilagsa da, temelde
Gotham sehri sokaklar: tiim filmlerde, hikayeyi destekleyen en onemli unsurlardan
biri olarak, kaygi uyandirmaya yonelik, bakimsiz, karanlik, i¢ karartici, kacacak yer
birakmayacak derecede sikisik bir dokuya sahiptir. Yol dokusu ise, zamansiz bir
kenti tasvir etmesi istenen bu kentte, birbirini dik kesen sokaklar ve caddelerden
olusan 1zgara sistemden olusmaktadir. Bu da kendi kendine gelismis organik yapili
bir yerlesim yerine, planlanarak gelismis diizenli bir kent dokusu ortaya

koymaktadir. Diizensizlik, sokaklarn kendi yapilarinda ortaya konulmustur.

4.2.3 Nirengi noktalar1 ve 6nemli kent imgeleri

Gotham bir kurgu kent olmasina ragmen, tarihi ve ge¢misi olan bir kent olarak
tasarlanmistir. Gergeke¢i olmasi istenen bu kurgu kenti tanmimlayan belli ogeler

yaratilmistir. Bunlarin neredeyse tamami mimari yapilardir

Tim Burton tarafindan g¢ekilen 1989 ve 1992 tarihli Batman filmlerinde, Gotham
kentini tanimlayan en Onemli imgeler, Gotham Katedrali, Gotham Belediyesi ve
Polis Merkezi olarak siralanabilir. 200 yillik tarihi olan bir kentin katedrali de tarihi
bir gériiniimde resmedilmistir. Bu yapmin tasariminda Antonio Gaudi’nin Sagrada
Familia Katedrali’'nden esinlenildigi bilinmektedir. Gotham Katedrali daha sonra

cekilen filmlerde kent icindeki bu dnemli yerini kaybetmistir.

Joel Schumacher tarafindan ¢ekilen filmlerde, Gotham Polis Departmani, Arkham

Akil Hastanesi, Belediye Binasi, ve New York’a referans veren Ozgiirliik Anit1 kenti
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tanimlayan onemli nirengi noktalar1 olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bunlarin disinda,
heykeller {izerinde yiikselen rasathane binasi, anitsal niteligi ve abartili tasviri ile,

kent merkezinde yer almasa da, filmin 6nemli yapilarmdan biri haline gelmektedir.

Christopher Nolan tarafindan ¢ekilen serinin son ii¢ filminde, kenti tanimlayan ve
yiiksekligi ve hacmiyle siliietin baskin unsuru haline gelen yap1t Wayne Tower olarak
degismektedir. Bu filmlerde gergek kent goriintiileri kullanilmasia karsin, kenti
Gotham olarak aktarabilmek admma Wayne Enterprises, Narrows Bdlgesi gibi

kisimlar dijital veya minyatiir model olarak tasarlanip, kent goriintiileri icine

yerlestirilmislerdir (Sekil 4.40).

Sekil 4.40 : Gotham siliietinde baskin unsur haline gelen Wayne Tower (Goriintii
tamamiyla dijital ortamda olusturulmustur) (Montgomery, 2005).

4.2.4 Ulasim yapisi

1989 tarihli Batman filminde kentte ulasim kopriilerle, binalar arasi yiiksek katlarda
bulunan yaya ve ara¢ yollar1 ile saglanmaktadir ve bunlar genellikle sonradan
eklenmis gibi duran celik striiktiir yapilardir. Filmde kullanilan tasitlar hep filmin
genelindeki zamansizlik kavramini oldugundan eskiye, 1970’lere gotiirmeye
calisiyor gibidir. New York’taki gibi kent igerisinde giden iist rayli tagima sisteminin
varhigr burada da hissettirilmistir. Fakat tren veya tste tasima yollar1 varligini
hissettirmesine ragmen hi¢ bir aktif goriintiide kullanilmamistir. Gegitlerin

diizenlendigi ana caddeler ¢cok genis degildir (Sekil 4.41).
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Sekil 4.41 : Anton Furst tarafindan Batman (1989) filmi i¢in ¢izilen ulagim sistemini
gosteren eskiz (URL-25)

1992 tarihli Batman Returns filminde, ilk defa sehrin alt tarafi goz 6niine serilmekte,
Penguenin kullandigi, yer yer botlarla ulasim saglanan yer alti1 tiinelleri
goriilmektedir. Film kis aylarinda goriintiilendigi i¢in yogun yagan kar dolayisiyla
cok fazla araca rastlanmamaktadir. Sehirde yer yer iist katlarda binalar arasi gecis

yollar1 goriilmektedir.

1995 ve 1997 tarihlerinde ¢ekilen Batman filmlerinde ise, ana akslar1 dikey olarak
kesen diger akslar kopriilerle farkli kotlara ¢ekilmistir. Binalar1 birbirine baglayan
metal konstriiksiiyonlu kopriiler diger filmlerdekine nazaran ¢ok yogun ve kenti bir
ag gibi sarmaktadir. Mimaride kullanilan gotik usliip kopriilerin striiktiirlerinin
tasariminda da kullanilmigtir, burada yalnizca kopriiler degil ona ek olarak, zeminde
goriilen genis bulvarlarin birer 6rnegi de viyadiik gibi binalarin arasindan
ylikseltilmis yollar seklinde devam etmektedir. Kopriiler yalnizca binalarin arasindan
degil bazilar1 binalarin iclerinden de gecerek devam etmektedir (Sekil 4.42). Bunun
yaninda helikopter gibi hava tasitlar1 kullanimida oldukg¢a yogun goriilmektedir.
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Sekil 4.42 : Batman Forever (1995) filminde binalar aras1 kopriiler

Christopher Nolan filmlerine baktigimizda daha onceki gotham sehri tasvirlerinde
yer alan koprii ve viyadilk yollar yerlerini kent i¢ci Oonemli noktalar1 birbirine
baglayan tek bir “Monorail” havaray sistemine birakmistir. Bu ulasim sistemi i¢in
Tokyo’da bulunan benzerlerinden esinlenilmistir. Filmde gergek mekanlarin
kullanilmas1 sebebiyle oOnceki filmlerdeki kadar abartili bir ulagim ag1
tasarlanmamigtir, bunun yerine bu rayli ulasim sistemi gercek kent goriintiilerine
bilgisayar efetkleri kullanilarak eklenmistir (Sekil 4.43). Yeryiizii diizlemindeki
ulagim sistemine baktigimizda ise ¢esitli boyutlarda cadde ve sokaklarin yaninda yer

yer yeraltindan giden ve genis otoparklar1 andiran tiineller, otobanlar kullanilmistir.
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Sekil 4.43 : Chicago’ya ait bir kent goriintiisiine, dijital olarak eklenmis rayli sistem
(Montgomery, 2005)

4.2.5 Binalar (Mimari)

Literatiirdeki Orneklerine bakildiginda, mimariden bu kadar fazla esin kaynagi
kullanan ve mimari ve kenti basrole koyan bir 6rnek bulmak olduk¢a zordur. Bu
bakis acistyla, Gotham ve onu insa eden hayali mimarlarin, hikayenin baslangicindan

beri en 6nemli karakterlerden oldugu sdylenebilir.

Batman serisinin ilk ¢izgi romanlarinda kentin, binalarn goriindiigii giindiiz
sahnelerinin ¢izimlerinde sadece bina yiikseklikleri ve yakinda planda yer alan bina
cephelerinin bir kismi resmedilmistir. Gece sahnelerinde ise binalar birbirlerinden,
degisik renklerle aydinlanan i¢ mekanlar1 sayesinde ayrigmaktadir. Ik dénem
Batman ¢izgi romanlarinda mimarinin yansitilmasinda c¢ok fazla detaya yer
verilmedigi soylenebilir. Ilerleyen dénemlerde ¢izim ve baski teknolojisinin de

gelismesi ile binalar daha fazla detaylandirilarak ve birbirlerinden ayrigtirilmalari
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icin renklendirilerek ¢izilmeye baslanmistir. Binalar kent merkezinde daha yiiksek
katli, ¢elik ve camin bir arada kullanildigi cephelerden olugsmaya baslamistir. Zaman
zaman Gotham merkezinde bulunan binalar postmodern bir yaklasim ile form
kazanmaya baslamigtir. Son donem Batman ¢izgi romanlarinda ise dijital ortamda
iretim ile kolaylasan ¢izim ve renklendirme islemleri sayesinde, artik binalarin
perspektifte, yakin veya uzak olmasi énemini yitirmistir. Kiitlelerin cephelerindeki
dolu - bos oranlar1, mimari tsluplar1 ve yiikseklikleri gibi detaylara daha fazla 6nem

verilmistir (Sekil 4.44).

i 2 ) THE MEN MAKE
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Sekil 4.44 : Batman Cizgiromanlarinda mimarinin kronolojik degisimi

1966 tarihli Batman filminde, var olan kent ¢ekimleri iizerinde rol yapildig: i¢in
giiniin teknolojisi ve mimarisini gdsteren binalara yer vermektedir. Sekil 4.45°teki
gibi ¢cekim i¢in yaratilan setlerde ise arka planda kullanilan bina goriintiilerinde daha
yiiksek ve ¢ok katl binalara yer verilmistir. Buna karsin daha once kent siliietinde
goriildiigii lizere, kent tasvirinde kullanilan genel goriintiilerde kentin genel olarak az
kath ve seyrek dokulu olarak yapilastigi goriilmektedir. Bina cephelerinin, bazi

istisnalar diginda agirlikli olarak beton ve masif yiizeylerden olustugu goriilmektedir.
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Sekil 4.45 : Batman (1966) filminde arka fonda binalarin goriindiigii sahnenin
¢ekimi (URL-35)

1989 tarihli Batman filminde, Gotham sehri, gotik kuleler ve sivri kemerlerden
olusan, karanlik caddeler iizerinde ylikselen dev gokdelenlerin hakimiyetindedir.
Mimari agidan bu film, Prodiiksiyon tasarimcisit Anton Furst tarafindan, iglerinde
kumtas1 binalarin, modern briitalizmin, gotik mimarinin ve Italyan fiitiirizminin
bulundugu, az miktarda fasist mimari iislup ve art deco akimlarina da rastlanabilen
bircok tarzin bir araya geldigi hibrid bir kent tasarlanmistir. Burton’in yarattigi
acimasiz Gotham sehrinde, sundugu mimarliga fasist bir iislup ve ekspresyonist

golgeler hakim durumdadir. Filmde ¢ok smirli bir renk paleti kullanmistir. (Plouffe,
ty.).

Filmdeki Gotham Sehri, Gotham Katedrali basta olmak tizere, biiylik 6lgiide kule
binalardan olugmaktadir. Bu agidan Fritz Lang'in 1927 tarihli filmi Metropolis’i

cagristirdigi soylenebilir. Bu yiiksek binalar adeta, Gotham sehri sakinlerinin iistiine

giderek, baskin bir tehlikenin varligmi hissettirmektedirler.

Anton furst tarafindan Batman 1989 filmi i¢in ¢izilen mimari eskizler (Sekil 4.47,
4.49), daha sonra DC Comics tarafindan 1990’1 yillarda ¢izgiromanlarda da
kullanilmistir (Aquino, 2009).
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Sekil 4.47 : Batman 1989 filmi i¢in ¢izilen Gotham Central Polis Merkezi’ne ait
eskiz (Aquino, 2009)
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Sekil 4.49 : Batman (1989) filmi i¢cin Anton Furst tarafindan ¢izilen Gotham sehri
eskizi (URL-37)
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Sekil 4.50 : Batman (1989) filmi i¢in ¢izilen Gotham sehri goriiniimii (URL-38)

Batman'in basarisindan sonra Batman Returns (1992) filminde Burton ¢ok daha
Ozgiir olma sansi elde etmistir. Batman Returns filminde Burton bu 6zglrligi
sayesinde, tamamen alternatif bir gerceklik yaratmustir. Ik filme kiyasla, cok daha

masalsi, gercekiistii alg1 yaratan bir Gotham sehri tasarlamistir.

Bu filmdeki Gotham sehri goriiniimii, agirlikli olarak erken 20. Yiizyil’n neo-fasist
mimarhk akimlarindan esinlenmistir. Amerikali mimar Hugh Ferriss ve Albert
Speer’in ¢alismalari, prodiiksiyon tasarimimi etkilemistir (Sekil 4.51, 4.52) (URL-
39).

Sekil 4.51 : Batman (1992) filmi i¢in ¢izilen Gotham sehri goriiniimii (URL-38)
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Sekil 4.52 : Batman Returns (1992) filmi i¢in insa edilen modeller (URL-40)

Tim Burton ilk filmde oldugu gibi serinin ikinci filmi Batman Returns’de de Alman
disavurumculuk ve siirrealizm akimlarindan faydalanmistir. Penguen karakterinin
kullandig1 cihazlar ve araci olan plastik 6rdek oldukga siirrealistik tasarimlardir.
Penguen’in terk edilmis, yikik durumdaki hayvanat bahgesi altinda bulunan yeralt1
sigmaginin kirli, soguk, renksiz ve verimsiz olusu gibi 6zellikleri kendisini diger

normal insanlardan ayiran 6zelliklerle 6zdeslesmistir (Owczarski, 2008).

Serinin ikinci filminde Gotham sehrinin tasviri ¢ok az farklilagsmustir. Sehrin tasviri
ilk filmdeki ile ne kadar aymi ana hatlar1 tasisa da, c¢evre binalarin tasvirinde
kullanilan art deco ve gotik tarz yerini —Fritz Lang’in Metropolis’inde oldugu gibi-
Rus konstriiktiivizminde de olan geometrik kiitlelesmeye birakmistir. Filmde sehir
ve mekanlar genel olarak koyu ve ton farki olmayan renklerle tasvir edilmistir.

Demir is¢iligi i¢ ve dig mekanlarda bolca kullanilmistir (Plouffe, t.y.).
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Mimari a¢idan Gotham sehri, Joel Schumacher filmlerinde oldukc¢a dramatik bir
doniisim gecirmistir. Bu filmlerde sehir 1980’ler ve 1990’lara tarihlenebilir bir
yaptya biirtinmiistiir. Bu filmde Oncekilerin aksine neoklasisizm etkileri karsimiza
cikmaktadir. Gotham City Hall ve Ritz Gotham Hotel mimarileri bunun 6rnekleridir.
Bu binalarin bembeyaz renk paleti, filmin geri kalaninda kullanilan renkli ambiyans
ile sert bir kontrast olusturmaktadir. Bu iki filmde kulelesen metal figiirler, kenti
cevrelemekte ve konstriiktivist stilde tasarlanan yapilar abartili proporsiyonlara
ulasarak gercekcilikten uzaklasmaktadir (Sekil 4.53). Tiim ytiksek katli yapilar New
York’takilerin iki veya ii¢ kat1 uzunlukta tasvir edilerek anitsal bir kent mimarisi
yaratilmigtir. Bu goriintiiyli yaratmak icin yaklasik 9 mt yiiksekliginde maketler insa
edilmis ardindan bilgisayar efektleri kullanilarak yiikseltilmistir. Bunun yaninda, art

deco, flitlirizm, modernizm ve post-modernizm birbiri iginde eritilerek filmin

mimarisine katilmistir.

Sekil 4.53 : Batman Forever (1995) filminde mimari

Christopher Nolan yonetmenliginde ¢ekilen Batman filmlerinde ise (Batman Begins
2005, The Dark Knight 2008, The Dark Knight Rises 2012), ydnetmen ve
prodiiksiyon tasarimcist Gotham sehrini tamamiyla bastan tasarlayarak gercekei ve
gliniimiize yakin bir kent gériiniimiinde tasvir etmeyi tercih etmislerdir. Bu filmlerde
Gotham Sehri’ndeki dev heykeller, yiiksek sivri gotik kuleler yerine, endiistriyel

altyapi, modern gokdelenler ve gecekondu bolgeleri gelmistir. Mimari agirlikl
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olarak c¢elik ve camdan olusan yiliksek katli, yogun dokulu gdkdelenlerden
olugsmaktadir (Sekil 4.54).

S

W, -

« N

.-
-
=
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
.
—
T

= A

—

Sekil 4.54 : Batman Begins (2005) filminde mimari

Bu gorsellikte sunulan Gotham i¢in Chicago, Pittsburgh, Los Angeles, New York
gibi ger¢ek kent gorintiileri kullanilmistir. Yerinde ¢ekilen sahnelerin yaninda,
bir¢cok sahne i¢in, yiliksek ¢oziintirliiklii kent goriintiileri elde edilmis, bu goriintiiler
tizerinde dijital degisiklikler yapilarak veya benzerleri tamamiyla dijital ortamda
yaratilarak, sette cekilen goriintiilerin arkasma eklenmistir. Ornegin Sekil 4.56°da
goriilen sahne, arka fonda yesil ekran kullanilarak sette ¢ekilmis, ardindan kente ait
yiiksek ¢oziiniirliklii goriintiiler lizerinde yapilan ditijal eklemeler sonucu ortaya

¢ikan gorseller dijital ortamda arka fona yerlestirilmistir (Montgomery, 2005).

Kentin i¢inde bulunan ve eski Gotham’a referans veren Narrows bolgesi ise tamamen
minyatiir model ve 6zel efekt kullanimiyla yaratilmistir. Bu bolgede mimari, kentin
geri kalaninin tam karsit1 olacak sekilde, eski, yikik dokiik, az katl, birbirine gegmis
gecekondu tipi yapilardan olusmaktadir. Bu kisim i¢in, 1/12 o6lgeginde 18 mt
uzunlugunda bir minyatiir model insa edilmis, kablolar, borular, aydmnlatma
elemanlari ile donatilmig, daha sonra modelin ¢ekimleri {izerinde bilgisayar efektleri

kullanilarak gercekgilik yaratilmistir (Sekil 4.55).
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Sekil 4.55 : Narrows Bdolgesi model ve 6zel efektler eklenmis hali (Montgomery,
2005).




Sekil 4.56 : Sette ¢ekilen goriintiiye, dijital ortamda kent goriintiisiiniin eklenmesi
(Seymour, 2005).

Arkham city oyununda, serinin Christopher Nolan filmlerinde oldugu gibi, kentin iki
ana yerlesime ve mimariye sahip oldugu goriilmektedir. Her iki bolgede bulunan
binalar da oyunun konusu geregi ortaya ¢ikan kaostan etkilenmistir. Gotham Sehrinin
az katl, agirlikli olarak derme catma veya tastan insa edilmis yapilarinin bulundugu
Arkham kismi ve ortaya c¢ikan kaos ile harabeye donmeye baslayan yiiksek katli,
metal, cam ve tagm bir arada kullanildig1 yeni binalarm oldugu Gotham merkezi
mimari agidan birbirinden ayrigmaktadir. Oldukg¢a yiiksek kath yapilagmanin
goriildiigi Gotham kent merkezinde bu yapilarin, ara ve iist katlarinda birbirlerine
kopriilerle baglandigin1 gormekteyiz. Bu Kkuleler genellikle tist katlara dogru geri
cekilerek yiikselmektedir (Sekil 4.57).
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Sekil 4.57 : Arkham City oyununda mimari
4.2.6 Kentsel donatilar ve heykeller

Batman filmlerinde kentsel donatilar ve bir¢ok Ornekte Ozellikle heykeller sehrin

karakterini tanimlayan veya tamamlayan dnemli unsurlar haline gelebilmektedir.

Tim Burton tarafindan ¢ekilen Batman filmlerinde baktigimizda, sokak lambalari,
banklar, trafik isiklar1 gibi donati elemanlarmin teknolojik ve bicimsel anlamda
ilerici bir bakis ag¢is1 sundugunu sdylemek giictiir. Bunun yerine bakimsizligi ile ve
tasarim a¢isindan mimariyle kurdugu iliski a¢isindan kentin tedirgin edici karakterine
katki saglayan unsurlar olarak O6n plana c¢ikmaktadirlar. Sokak lambalar1 gibi
donatilar genellikle binalarla ayni dili tasimaktadir, belli bir hizaya kadar ayaklar1
beton ve geri kalan kisimlar1 demirden yapilarak gotik iislupta insa edilmislerdir.
Kent her ne kadar kurgu olsa da alt ve listyap:t ¢alismalar1 ve insaat araclari
goriilmektedir. Yangin sondiirme basliklarina kadar her tiirlii detay diisiiniilerek
tasarlanmistir. Heykeller, kentin ¢esitli noktalarina dagilmis durumdadir. Cephelerde,
bina girislerinde genellikle simetrik kullanimiyla mimarinin bir pargasi haline gelen
insan Olgeginin iizerindeki fagist Uslupta tasarlanmis heykeller, yer yer sokaklar ve

meydanlarda da kullanilarak kentsel donat1 haline gelmektedirler.

Tim Burton’in ilk filmde seyrek olarak karsilasilan devasa boyutlu heykellere ikinci
filmde daha fazla 6nem verilmistir. Birgcok sahnede bu heykeller kullanilmistir.

Belediye binasinin oniindeki heykeller, bina cephelerinde kolonlar vb. tastyicilar ile
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desteklenen devasa boyuttaki surat heykelleri buna 6rnektirler. Baz1 figiirler yakalar1
ve favorileri yiiziinden Elvis’e benzetilmistir. Daha robot goriiniimlii olan heykeller

donemin ¢ocuk ¢izgi filmlerinden ‘Transformers’ karakterlerine benzetilmistir.

Joel Schumacher filmlerinde, heykeller genel olarak Tim Burton filmlerindekine
oranla daha biiyiik 6l¢eklidir hatta bazi heykeller bina dlgegini asarak kentin en
onemli ve baskin yapisal unsurlar1 haline gelmektedir (Sekil 4.58). Bina cephelerinde
de bu figiir/heykellere bolca rastlanmaktadir. Bina tepelerinde bulunan gorgoyle
figilirlerde 6lgek olarak biiytimiistiir. Joel Schumacher serisi genel olarak Tim Burton
serisinden daha canli renkleri olan vitrinlere ve reklam afislerine sahiptir. Bu daha
canli renklere sahip olan bdlgelerdeki bazi sokak lambalari ileri teknoloji kullanildig:

hissini yaratmaktadir. Baz1 noktalarda heykellerin, sokak aydinlatmalar1 ve binalar

ile birlestigine rastlanmaktadir.

Sekil 4.58 : Joel Schumacher yonetmenligindeki Batman filmlerinde yap1 6lgegine
ulasan dev heykeller

Christopher Nolan filmlerinde, Gotham kent merkezi olabildigince gercege uygun
tasarlanmistir. Giiniimiizde kullanilan sokak lambalari, yangin sondiirme basliklari,
posta kutulari, otobiis duraklar1 gibi kentsel donatilara rastlanmaktadir. Serinin daha
onceki filmlerinde kent i¢erisinde onemli yer tutan heykellere bu seride neredeyse

hi¢ yer verilmemistir.
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4.3 Boliim Sonucu: Filmlerin Karsilastirilmasi

Batman, ¢izgiromanlar, filmler, animasyonlar ve bilgisayar oyunlariyla 70 yildan
uzun bir siiredir ¢esitli medyada var olan bir markadir. Hikayenin Batman ile birlikte
basroliinii paylasan ve ona ev sahipligi yapan Gotham sehri ise, bu anlamda simdiye
kadar yaratilmis en kapsamli, detayli diisiiniilmiis, tasarlanmig ve kurgulanmis
sehirlerden biridir. Bu siire¢ igerisinde, birgok farkl: illiistrator, tasarimei, yonetmen
tarafindan yeniden yorumlanarak degisim-doniisim ve farklilasma gecirmistir.
Ortaya ¢ikan her 6rnek ise, Gotham Sehri’ni yaratan, tasarlayan kisinin yaklagimina,
donemin teknolojik imkanlarma ve kosullarina, kullanilan mekan olusturma
tekniklerine gore sekillenmekte, kendine 0zgii bir kent tasarimi ortaya koymaktadir.
1940’11 yillardan giiniimiize uzanan bu siireci incelemek ise, sinema ile kent mekani
arasindaki karsilikl etkilesimin tarihsel siire¢ igerisinde ne gibi bir degisim gegirdigi
ve bilgisayar teknolojilerinin gelisiminin bu siirece nasil etki etti§i konusunu

anlamamiza yardimci olmustur.

Yapilan arastirmada cesitli bilesenleriyle ele alinan bu kent mekanlar1 arasinda
saptanan farkliliklar ve temel 6zellikler Cizelge 4.2°de verilmistir. Sekil 4.58 — Sekil
4.65 arasinda ise bugiine kadar yaratilmis Gotham tasvirlerinin degisimini
izleyebildigimiz, photoshop programinda cizilerek soyutlastirilmis kent siliietlerini

gormekteyiz.

Bu anlamda kent biitiiniine baktigimizda, 1966 yilinda ¢ekilen Batman filminde,
dénemin sundugu teknolojik imkanlar yada kisitlarin, Gotham kentinin tasviri
acisindan oldukca siradan bir kent yapisi ortaya koydugunu sdyleyebiliriz. Buna
ragmen kullanilan ger¢cek kent goriintiileri disindaki set ¢ekimlerinde arka fona

yerlestirilen yapilar, olmasi istenene daha yakin kiitlelerden olusmaktadir.

1989 ve 1992 tarihli Batman filmlerinde ise, bilgisayar teknolojileri ¢ok fazla
kullanilamamasina ragmen, donemi i¢in oldukga ileriye doniik ancak bir o kadar da
distopik bir gelecek kurgulanmistir. Yap1 yiiksekligi ve kent dokusunun yogunlugu
doneminin ilerisinde unsurlar olarak one c¢ikarken, gotik iislupta sekillenen kent
mimarisi ve diger tiim bilesenler gercekiistii bir metropol goriiniimii yansitmaktadir.
Boylesine iddiali ve gercek otesi bir kent goériiniimiinii makro olgekte set veya

maketler ile yaratmak ¢ok zor olacagindan, miimkiin olan her sahnede arka plan
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boyamalar1 (matte painting) kullanilmistir. Diger durumlarda ise minyatiir modeller

tercih edilmistir.

1995 ve 1997 tarihli Batman filmlerinde ise durum biraz daha farklilagmaktadir.
Gelisen bilgisayar teknolojileri sayesinde kentin tasariminda daha 6zgiir ve iddiali
davranilabilmistir. Kente ait birgok goriintii bilgisayarda yaratilan ii¢ boyutlu
modeller ile olusturulmus, cofu sahnede bilgisayar ile yaratilan o6zel efektler
kullanilmistir. Bu sayede her ne kadar tasarim tam aksine odaklansa da, ¢ekimler,
kadraj, goriintii derinligi ve perspektif agisindan daha gercekgi/ikna edici bir kent

goriintiisii elde edilmistir.

Serinin 2005, 2008, ve 2012 tarihli son {li¢ filminde ise, yonetmenin daha gercekci bir
kent sunma tercihi sebebiyle, gercek kent goriintiileri baz alinarak bir Gotham Sehri
kurgulanmistir. Bu noktada, artik teknolojinin sundugu tiim imkanlar ve bilgisayar
destekli mekan tasarimindaki gelismeler sayesinde, sehir tiim hatlariyla detaylh
olarak tasarlanmis ve Chicago, Pittsburgh gibi bazi metropoller rahatlikla yaratilmak
istenen Gotham Sehrine uyarlanmistir. Bazi sahnelerde yerinde c¢ekim yapilirken,
bazilarinda sette yapilan ¢ekimlerin arka fonuna dijital ortamda iizerinde istenilen
degisiklikler yapilmis kent goriintiileri eklenmistir. Bunun yaninda kente ait genis
plan goriintiileri icin daha Once illiistratorler tarafindan ¢izilmis Gotham haritalar
iizerine, Chicago’da bulunan yapilar birebir modellenerek eklenmis ve istenildigi
gibi mevcut bir kent, ulasim vb. daha ileri teknolojiler ve altyapi1 unsurlar1 ile

donatilarak Gotham’a uyarlanmustir.

2008 tarihli The Dark Knight filminde ilgi ¢ekici teknolojilerden biri de, Batman’in
gozliik seklinde tasarlanmis cihaz sayesinde, iginde bulundugu ortama ses dalgalari
gondererek (giliniimiizde de kullanilan sonar teknigi) mekanin ii¢ boyutlu haritasini
¢ikaran bir aygit kullaniyor olmasidir. Bu da filmin ¢ekildigi donem i¢in her ne kadar
gelecege yonelik bir 6ngdrii olarak diisiiniilse de, aslinda bugiin kullandigimiz bir¢ok
teknoloji sayesinde belki de ¢ok uzak olmayan bir tarihte siradan bir teknoloji tiriinii

olarak karsimiza ¢ikacagini 6ngérmek miimkiindiir.
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Cizelge 4.2 : Batman serisinde kent mekani1 ve bilesenlerinin karsilastirilmast

KENTE GENEL BAKIS

Kent siliieti

Leslie H. . . .
. Tim Burton Joel Schumacher Christopher Nolan Arhkam City
Martinson

1966 1989 | 1992 1995 | 1997 2005 | 2008 | 2012 2011
- Bazi sahnelerde fondaki - Gergek kent (metropol) goriintiileri
kle nt Srilu?;(l’ g}? kde:‘lslnlerden - Matte painting kullanilarak olusturulmus - Neon 1giklarin dominant oldugu, daha l_(;l(liml?lstlr'l duk sun bir ) Y_u l;s;l;rve O:Id ul;gl;a
olugan yuksex yapti ve kent siliietleri kullanilmigtir. 151kl1 daha aydinlik bir kent siliieti UKseK ve oicuiea yogu yosu yapriasma
yogun bir yerlesimi yapilagma goriilmektedir. goriilmektedir.

tanimlarken, hava gekimleri
gibi sahnelerde seyrek
dokulu, algak katli yerlesim
goriintiileri izlenmektedir.

- Abartili gotik tarza sahip, oldukea yiiksek
ve gokyiiziine dogru sivrilen kule bigimli
yapilar.

olmasina kargin, kontrast ve parlak
renkler tedirginlik yaratmaktadr.
- Yiiksek yapilasma devam etmektedir.

-kenti olabildigince biiyiik ve derin
gostermeye caligan Nolan Gotham'in
gecirdigi tim mimari degisiklikleri
hissettirmeye ¢aligmistir.

- Kentin siliietinde
abartili yiiksek yapilar
goriilmektedir.

Kentin rengi
ve genel
atmosferi

- Gergek mekanlarin
kullanimi sebebiyle, serinin
diger filmlerine oranla daha
renkli bir kent
izlenmektedir. Bunda
¢ekimlerin ¢ok biiyiik
kisminin giin 15181nda
gergeklestirilmis olmasinin
da etkisi bulunmaktadir.

- Oldukg¢a koyu renkli hatta renksiz
say1labilecek kent mekani karanlik bir
atmosfere sahiptir.

- Karanlik bir atmosferde gegmesine
kargin, kullanilan parlak renkler, kentin
her yanindaki parlak, fosforlu renklere
sahip neon 151kl1 cepheler, grafittiler
daha karmasik bir atmosfer
olusturmaktadir.

- Gergek kent mekanlarmin agirlikh
kullanimi sebebiyle, daha gergekei,
ancak donuk renklerin baskin oldugu,
soguk bir metropol imaji
gorilmektedir.

- Kentte yasamin
durmus olmasi ve
genel olarak kaosun
hakim olmasi ile
sokaklar olabildigince
koyu renkli, karanltk
ve kent genel olarak
huzursuz
hissettirmektedir.

Kent haritasi

- Kullanilan kent goriintiileri
¢ok ¢esitli mekanlara ait
oldugundan, bir kent haritasi
¢ikarmak pek miimkiin
degildir.

- Donemin teknolojik kisitlamalari
sebebiyle kentin biitiiniiyle algilanmasi
zordur. Sehir hep parcalar halinde
seyirciye yansitilmaktadir.

- Serinin 6nceki filmlerine gére daha
biiyiik, sehri kus bakist gosteren
arkafon boyamalar1 sayesinde, kent
dokusuna dair genel bir izlenim
olugsmaktadir.

Sokak dokusu - Karmasik. vosun ve boucu - Diizenli ve 6nceki filme gore daha - Gergek goriintiiler kamera oyunlar1 - Karanlik ve
ve yapisi $I%, yog su renkli sokak dokusuna sahip ile daha bogucu gosterilmistir. kasvetlidir.
- Filmde meydan - Gotham Plaza, tam
olarak anlamiyla bir meydan
tanimlanabilecek olma 6zelligine
. .. ¢ok fazla sahne sahiptir ve birgok . .
- Filmde meydanlar i¢in - Joel Schumacher filmlerinde kent
PR bulunmamaktadir, | olayin da TR

gergek kent goriintiileri e . halkinin kullanabilecegi belirgin bir
meydanlagsma gerceklestigi onemli S

kullanilmistir ve bunlarda SO, . kesintisiz meydan yer bulmamaktadir.

Meydanlar egilimi gosteren bir alandir.

meydanlarin dlg¢egi, sinirlar
ve bigimine dair fazla ipucu
bulunmamaktadir.

alanlar genellikle
yaya akisinin

Gotham plaza
(meydan) Katedral

yogun oldugu ve City Hall
ancak arag trafigi | tarafindan
tarafindan tanimlantyor,
boliinen bazi dikdortgen

- Sokaklar, birlestikleri noktalara gore
kent i¢i meydan gorevini
istlenmektedir.
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KENTIN VE KENT MEKANININ BiLESENLERI

noktalardan bi¢iminde, kapali ve
olusmaktadir. simetrik bir meydan.
- Penguen'in gosteri
Nirengi . o -Gotham - Katedral - Gotham salonu
noktalari ve gﬁgege\xrﬁ%ﬁ:ﬁ?ﬁdh Katedrali - Shreck Building ozgirlik aniti Rgsc;ttt;g:esi - Wayne Enterprises Building - Ace Kimya Fabrikas:
onemli kent er e’s 2hi ti(i - Ace Kimya - Gotham City Hall - Gotham City - Narrows Bolgesi -Gotham Polis
imgeleri Y par. Fabrikasi - Monarch Theater Hall Merkezi
- Monarch Theater
- Filmler her ne kadar hangi déneme ait . . . - Gliniimiizde sokaklarda rahatlikla
Kentsel . . - Kentte goriilen donatilarin donemin R
olduklarini hissettirmesede kentsel L2 o gorebilecegimiz duraklar, sokak
donatilar, .« . - .o teknolojileri agisindan ileride olduklari
dunlat b donatilarin dénemin gerisinden geldigi s6vlenememektedir lambalar, posta kutular
aydiniatma vb. hissettirilmektedir. 4 ) kullamilmaktadir.
Kent i¢i - Kentte aktif sahnelerde ¢ok fazla koprii o . <
< < P - Kentin iki ana bolgeden olustugu ve
baglant1 ve baglant1 yoluna rastlanilmamaktadir. - Bazi sahnelerde biiyiik koprii e >
A~ iki bolge arasinda ¢okea algak kopri
noktalari; Fakat matte painting olan sahnelerde arka ayaklarina rastlanmaktadir M .
.- P o . oldugu goriilmektedir.
kopriiler vb. fonda korpiiler goriilmektedir.

Dogal cevre ve
yesil alanlar

Gotham Central Park olarak
goriilen yer, yiiksek yapili
kent merkezinin ortasinda,
yapay bir yesil alan dzelligi
gostermektedir. Kullanilan
fayton vb. unsurlar yoluyla
da New York’taki Central
Park ile 6zdeslesmektedir.

- Wayne
malikhanesinin
bulundugu kirsal

- Filmde goriilen tek
yesil alan Penguen’in
yasadigr yerlat

alan diginda yesil sigiaginin lizerinde
alan bulunan terk edilmis
goriilmemektedir. | hayvanat bahgesidir.

Wayne malikhanesinin bulundugu
kirsal alan diginda yesil alan
goriilmemektedir.

- Filmde Gotham igerisinde kentsel
bolgede yesil alana
rastlanmamaktadir.

- Kentte bulunan

- Diger filmlerin aksine, bu - Daha gergekei kent mekan heykeller biiyiik bir
113 99 > _Ri : - o - H
Heykeller filmde heykellere pek yer Bina cephelerinde heykel figiirleri Heykeller bina boyutlarlpl asarak, kullamimina dayali olarak heykeller 6lgege sahip degildir
. 7. bulunuyor dominant unsur haline geliyor ; .
verilmemistir. oldukga az kullanilmistir Ve bina cephelerinde
bulunmaktadir.
Kiy1 bolgeler, agk'a.l f‘.’.“d? - Kapali mekanlar | Penguen’in diinyasini L - . Gotham bu iki filmde iki ana
kullanilan kent goriintiileri < Kent i¢i bolgelenme goriilmemektedir. . .. .
.. . - agirlikl olusturan yeralti S bolgeden olusmaktadir. Biri metropol | - Arkham city ve
Kent i¢i | ve hava ¢ekimleri, . N L. Ancak Arkham akilhastanesinin .. )
o S oldugundan siginagi, kent iginde S . alan digeri ise Narrows Gotham City ayrimi
bolgeler | birbirinden oldukea farkli . : bulundugu bolge sehrin disinda, 1ss1z - R .
. bolgelesmeden ayr1 bir katman . . > . denilen,kentsel ¢okiintii alani, yani var
yapt ve dokuya sahip - - . bir mevkiide goriilmektedir. s
goriintiiler sunmaktadir bahsedilemez. olarak belirmektedir. Gotham’in varoslaridir.
Kent igi ulasimda, - Bu iki filmde, 8nceki filmlerde
geleneksel karayolu ulasimi . . - Kente genel olarak
e . - Kulelerin arasindan gegen ve onlart e -~ . bulunan yiiksek arterler daha . .
goriilmektedir birbirine baglavan viiksek ulasim - Kent siliietinde goziiken yiiksek ercekei bir dleese indireenmistir bir kaos hakim
Ulasim | - Bunun yaninda Batman’in & ayan yu \was arterler yakin ¢ekimlerde de kadraja gergeil bir Ol¢ege Indirgenmisiir. oldugundan kentte

kullandig1 araglar dénemi
igin alistlmigin Gtesinde
ozelliklere sahiptir.

arterlerini yalnizca matte paintinglerde
gorebiliyoruz.

girmistir.

- Kent igerisinde ulagimi saglayan
trenlerin raylar birkag¢ katman tist
iste getirilerek ¢oziimlenmistir.

aktif bir ulagimdan
bahsedilememektedir
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Mimari (kiitle,

- Mevcut kent gériintiileri
tizerinden yapilan
¢ekimlerde yiiksek katl

-Tim Burton ve Joel Schumacher filmlerinde binalarda yiikseklik sinir1 olmadigini ve

Dikdortgen prizma bigiminde,

KENTIN BICIMLENISINE ETKI EDEN UNSURLAR

.. blcl.m’ yapilagsma yoktur. Sette binalarin ¢ikmalar yaparak, sokagin iistiine gelerek sokaklar tizerinde biiyiik oranda taﬂmaml cam giydirme E:ephe kaplt,
yiikseklik, . P . . PR - . . 7. .. yiiksek katli plazalar agirlik
.. ¢ekilen goriintiilerdeki fon golgeler yarattiklarini gorebiliyoruz. Kiitlelerin bu formda sekillenmeleri izleyici
fislup) resimlerinde kulelesme tizerinde klostrofobik ve karanlik bir etki yaratmaktadir. kazanmistr.
vardir.

- I¢ mekan - Seride daha énce
goriintiilerinde higbir filmde
¢ogunlukla set kullanilmayan
tasarimlari olgiide bilgisayar - Genel kent goriintimlerinde
kullanilirken, kent destekli goriintiiye bilgisayar destekli 6zel efektlere

Yapim | - Kent goriintiilerinin § o ' gﬁrﬁntﬁ]fﬁri{lde yer verilmistir. Tiilun gerek duyu]mamlspr.

tasarim | bulundugu birgok sahnede, - Agirliklr olarak genis 6lgekli gergek matte painting set tasarimlarinda {i¢ | - Patlama sahnelerinde gergek

teknolojileri
ve ozel efektler

kent arka plana yesil perde
teknolojisi ile yansitilmstir.

setler, maketler ve matte paintingler
kullanilmigtir.

teknigi ve modeller
kullanilmigtir.

- Geniys acili kent
goriniimlerinde
bilgisayar destekli

boyutlu modelleme
teknigi
kullanilmigtir. Ozel
efektler i¢in
maketler, mocap,

goriintiiler ve bilgisayar destekli
efektlere yer verilmistir.

- Kus bakis1 ve hava gekimleri igin
¢esitli hava araclart kullanilmisgtir.

goriintiileme modelleme ve yesil
teknigi perde teknolojisi
kullanilmugtir. kullanilmugtir.
Yonetmen e 1 .
bakis acisi- . F11m1p hicbir donem.e"a1.t qlmama51 . - .. . o Nolan bu filmde gercekgilik iizerine
. . istenmis bu sebeple fiitiiristik veya - Filmler serinin daha 6nce hi¢ olmadigi o .
diger filmleri . L . gitmistir ve tasarimlarin bu yonde
- tarihi bir kent imajindan uzak kadar ¢ok ve canli renklere sahiptir. Lo . .
ile gelistirilmesini istemistir.
durulmustur.
karsilastirma
Filmde Chicago Board of Trade Building-
kullamlan | Filmde kullanilan kent Wayne Enterprises Building vb.
gercek kent | goriintiilerinin bir¢ogu birgok yap1 gergek veya gergeginden
mekanlar1 ve | California’a ait ¢ekimlerdir. tiiretilen 3d modelleme {izerinden
yapilari cekilmistir.
- Kent goriintiileri, - Gériintii ticiing
¢ogunlukla mevcut kentlere - Cekimler daha yiiksekten, kimi yerlerde 1 tetinet
.o o . . o A - Yapim tasariminda daha fazla sahis g6z lizerinden
Kamera | aittir. Havadan ¢ekilmis - Donemin teknolojik imkanlarinin de kus bakist olarak gergeklestirilmistir. . . . -
PP .. s . . . I imkana sahip olan bu filmlerde ¢ok saglanmaktadir.
acilar1 ve | goriintiilerin yaninda géz getirdigi kisitlar sebebiyle genellikle - Gotham kenti sayisal olarak tiretilmis N . .
. . . . . P . [ . daha genis 6lgekli ve genis agilt Gergek zamanl
kadraj | hizasmndan cekilmis dis g0z hizasindan ¢ekim yapilmustir. goriintiiler sayesinde daha genis dlgekli . S A N
P goriintiilere yer verilmistir. oldugu i¢in ac1
mekan gorintiileri de olarak ekrana yansimaktadir.
kisitlamasi yoktur.
bulunmaktadir.
Esinlenilen | Filmde ads ,geqen GOtha.m - Kentin kug b.akl$l gor?nur.nlermde ortaya - Kent gorintiilerinin biiyiik - Seriye ait filmlere
Central Park’, New York ile ¢ikan 1zgara sistem ve lizerinde - - . S
kentler ve | . T . M " U cogunlugu Chicago’da uygun olarak kent
ozdeslestirilen onemli GOTHAM?” yazan 6zgiirliik anitt New LS . o
mekanlar gergeklestirilmistir. sekillendirilmistir.

sahnelerden biridir.

York ile 6zdeslesen bir diger unsurdur.
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Sekil 4.61 : Batman 1989 ve 1992 filmlerinde kent siliieti soyutlamasi
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Sekil 4.63 : Batman Begins (2005) filminde kent siliieti soyutlamasi
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Sekil 4.64 : Batman Begins (2005) filminde kent siliieti ve Narrows Bolgesi

soyutlamasi
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Sekil 4.65 : Arkham City oyununda kent siliieti soyutlamasi
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2012 yilinda gosterime giren The Dark Knight Rises filminin promosyonu i¢in Nokia
firmast Gotham Sehri’ne ait ii¢ boyutlu interaktif bir harita hazirlatarak web
iizerinden ulasima sunmustur (Sekil 4.66). Modelleme tekniginin sundugu bu imkan
ile Gotham Sehri ilk baglarda yalnizca iki boyutta algilanabilir medya formunda
iken, simdi bu li¢ boyutlu harita ve bilgisayar oyunlar1 gibi ii¢ boyutlu dijital

mekanlarin icerisinde gezinerek, kenti tanimaya ve kesfetmeye olanak saglayan bir

sanal diinya formuna girmistir.

Sekil 4.66 : Nokia tarafindan hazirlatilan ii¢ boyutlu interaktif Gotham haritas1

Her ne kadar 70 senelik tarihi boyunca farklilasarak biiyiik degisimler ge¢irmis olsa
da, Gotham sehrinin, onu yaratan ‘mimarlarin’ hayal giiciinlin oldugu kadar
toplumun kolektif kentsel paranoyalarmmn da bir disavurumu oldugunu
sOyleyebiliriz. Gelecege veya i¢ginde bulundugumuz doneme yonelik alternatif yasam
bicimlerini resmeden bu kent tasvirlerinin gegirdigi degisim, teknoloji ile direkt
baglant1 i¢inde oldugu kadar, ileriye doniik yarattigi1 kentsel paranoyalar yoluyla

endirekt olarak da iliski kurmaktadr.
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5. SONUC VE DEGERLENDIRME

Bilisim ve teknolojinin, mimarlik, kent ve kent mekanina etKisini
inceleyebilecegimiz en zengin kaynaklardan birini, bilimkurgu sinemas: ornekleri
sunmaktadir. Bilgisayar destekli tasarim ise, bilimkurgu sinemasmda izledigimiz
bircok mekan1 tasarlama ve yaratma siireclerinde belki de en Onemli roli
istlenmektedir. Bu c¢alismada, bilimkurgu sinemasinda kent ve kent mekani
temsilinin, bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ile nasil bir degisim izledigi

arastirilmstir.

Yapilan literatiir arastirmasiyla, 6zellikle bilimkurgu sinemasinda kent dlgceginde
mekan yaratma siireci bu konudaki teknik ve teknolojiler kronolojik sirasi ile ortaya
konulmustur. Calismanm bu bolimii gostermektedir ki, bilgisayar teknolojilerinin
sinemanin kullanimina girmesiyle, bilimkurgu filmlerinde ortaya ¢ikan kent
vizyonlar1 da gorsel agidan biiyiik bir degisim gec¢irmistir. Gotham Sehri 6rneginin,
70 yildan uzun siiredir ortaya koydugu cesitli kent mekan tasvirleri gostermektedir
ki, bilgisayar destekli bilimkurgu sinemasinda, yapim tasarimi teknolojilerinin
gelisimi, tamamiyla kurgu bir kentin bile, yapisini biitiiniiyle etkileyebilmektedir. Ilk
orneklere bakildiginda, hayal edilen mekanin ancak arka plan resimleri ile ifade
edilebiliyor olmasi, bu filmlerde kurgulanan kent bi¢imlerini gercekeilikten
uzaklastirirken, ilerleyen donemlerde gelisen modelleme ve fotomontaj teknikleri ile,

kent ve bilesenleri, her zamankinden daha fazla agirlik kazanmaya baslamstir.

Bu anlamda yasanan teknolojik gelismeler yalnizca dngoriilen veya hayal edilen
kentlerin kolaylikla ve daha gergekci bir gorsellikte ortaya konulmasina degil, ayni
zamanda tasarlanan kent mekaninmn ve sahne oldugu kent yasaminin da tiim
ozelliklerine etki etmistir. Hatta zaman zaman bu filmlerde 6ngoériilen teknolojiler,
belki de gelecege yon vermis, somut birer ornek olarak ilerleyen donemlerde
hayatimiza girmistir. Ornegin ilk olarak, Stanley Kubrick yonetmenliginde cekilen
2001: A Space Odyssey filminde goriilen LCD televizyonlar, donemi i¢in yalnizca
bir gelecek Ongoriisiinden ibaret iken, bugiin oldukca siradan bir teknoloji tirlinii

olarak hepimizin hayatina girmis durumdadir.
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[Ik bilimkurgu 6rneklerine baktigimizda karsmmiza ¢ikan kent Ongoriileri bugiin
icinde yasadigimiz ger¢ek mekanlara donlismiisken, bugiin bilimkurgu sinemasinda
gelecege yonelik kent ongoriilerine baktigimizda, hizli ve siirekli bir gelisim halinde
olan teknolojinin artik yavas yavas bicimleri ortadan kaldirmaya basladigini, bunun
yerine islevin agirlik kazanmaya bagladigin1 gérmekteyiz. Kente ve kent yasamina
dair bir¢ok islevin, fiziksel mekanlardan alinip, sanal mekana yiiklendigini sdylemek
bugiin i¢in dahi yanls olmayacaktir. Ozellikle son doneme ait birgok rnek ‘ideal
kent” kavrammi sanal kimliklerini kullanarak tamamiyla sanal ortamda yaratilmis
steril kentlerde yasayan toplumlar iizerinden islemektedir. Bu yeniden yaratilmig
diinyalar ¢ogu zaman siradist konular1 isliyor goriinse de, giiniimiizde var olan
problemleri ileri gotiirerek, bir distopya ortamini tasvir etmekte, bircok Ornekte
teknolojinin getirdigi sosyal doniisiimlere ve cevresel sorunlara isaret edilerek,
gelecege yonelik uyarilarda bulunulmaktadir. Genellikle de sanal mekanin hi¢ bir
zaman yiiz yilize iletigimin ve bir arada bulunmanin yerine gecemeyecegi, yani

fiziksel mekanin 6nemi tizerine vurgu yapilmaktadir.

Bilimkurgu sinemasi her donemde mimarlik ve kent yasamima dair gerceklesmesi
olas1 alternatif gelecek ongoriilerini bize sunan ve mimarlik dis1 disiplinlerdeki tiim
hayal gilicii {riinlerini bu gorsellikte ifade imkan1 yaratan bir paylagim
platformu/alan1 olarak goriilebilir. Bu agidan bakildiginda bilimkurgu sinemast,
gelecegin mimarlik ve kent mekanma dair kapsamli bir literatiir alan1 olustururken,
bu anlamda belki de mimarlik, kent yasami ve kent mekanmnmn gelisimine katkida

bulunan bir ara¢ olarak gorilebilir.
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