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OZET

Bu ¢alisma, sinemada distopik mekan algisinin Batman filmleri 6rnegi iizerinden incelenmesini
amaglamaktadir. Arastirmada, Batman serisinin sinemaya aktarilan filmlerinde Gotham sehri
kurgusal mekan olarak distopik dgelerle nasil yansitildigi ve bu yansitmanin mimarlik ile iliskisi ele
alinmistir. Makalede, oncelikle sinemanin gorsel sanatlar icerisindeki yerini ve mimarlik ile olan
kesisim noktalar1 {lizerine literatiir arastirmasi yapilmistir. Sinemanin, teknolojik gelismeler ve
gorsel kiiltiir iiriinlerinin yayilmasi ile birlikte, mekan algisinin nasil sekillendigini vurgulamaktadir.
Sinema ve mimarlik arasindaki bu iliski, 6zellikle bilim kurgu ve distopik filmler {izerinden ele
alimmigtir. Batman karakterinin ve Gotham sehrinin tarihsel gelisimi incelenmis, 1966 ve 2022
yillarinda ¢ekilen Batman filmlerinin distopik mekan kurgusu karsilagtirmali olarak analiz
edilmistir. Gotham sehri, karanlik atmosferi, yliksek betonarme yapilar1 ve yesil alanlarin eksikligi
ile tipik bir distopik mekan olarak ele alinmistir. Aragtirma yontemi olarak, 1966 ve 2022 yillarinda
cekilen Batman filmleri izlenmis ve bu filmlerdeki mekanlarin distopik Ogeler agisindan
gostergebilimsel analizi yapilmistir. Charles Sanders Pierce gostergebilim kurami ¢ergevesinde,
filmlerdeki mekanlarin nasil anlamlandirildigi incelenmistir. Sonug¢ olarak, Batman filmlerinde
kullanilan distopik mekan algisinin, izleyicilerin mekan ve mimarlik anlayisina nasil etki ettigi
tartisgilmigtir. Bu baglamda, sinemanin mimarlik ve i¢c mimarlik ile olan iliskisi ve bu iligskinin
tasarim stireglerine olan katkilar1 degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Distopik mekan, sinema, Batman, Gotham, mimarlik, i¢ mimarlik, bilim
kurgu, distopya, iitopya.
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ABSTRACT

This study aims to examine the perception of dystopian spaces in cinema through the example of
Batman films. The research focuses on how Gotham City, as a fictional setting in the Batman series
adapted for the screen, is depicted with dystopian elements and how this depiction relates to
architecture. The paper initially conducts a literature review on the place of cinema within visual
arts and its intersections with architecture. It emphasizes how spatial perception has been shaped by
technological advancements and the proliferation of visual culture products. This relationship
between cinema and architecture is particularly addressed through science fiction and dystopian
films. The historical development of the Batman character and Gotham City is examined, and a
comparative analysis of the dystopian space design in Batman films from 1966 to 2022 is
conducted. Gotham City is considered a typical dystopian setting with its dark atmosphere, high
concrete structures, and lack of green spaces. The research methodology involves viewing Batman
films from 1966 and 2022 and performing a semiotic analysis of the spaces in these films in terms
of dystopian elements. The analysis is conducted within the framework of Charles Sanders Peirce's
semiotic theory to understand how the spaces in the films are interpreted. In conclusion, the study
discusses how the perception of dystopian spaces in Batman films affects viewers' understanding of
space and architecture. In this context, the relationship between cinema and architecture and interior
architecture, and the contributions of this relationship to design processes are evaluated.

Keywords: Dystopian space, cinema, Batman, Gotham, architecture, interior architecture, science
fiction, dystopia, utopia.

1. GIRIS

Sinema sanat1 21. ylizy1l boyunca teknolojik gelismelerin etkisiyle birlikte adint duyuran geng bir
sanat dalidir. Diger biitlin sanat dallarindan beslenen sinema sanati temelinde hareketli
goriintiilerden olusur. Ses, renk ve miizik ile zenginlesen sinemada, teknigin yaninda hikaye ve

gectigi mekan da ¢ok onemlidir. Aslinda gérme duyusu bilingle birlikte ¢cevremizi algilamaya ve
onu gorlintli ile birlikte anlamlandirmaya baslamamiza kadar dayanir. Biitiin gorsel sanatlar da
goriintiiye dayanmaktadir ve bunlar resim, heykel sanatt ve mimarlik gibi sanatlardir. Ancak
goriintiiniin sanat i¢indeki kullanimi1 goriinen ile gdsteren arasindaki iliskinin farkli bir boyuta
tasinmasina sebep olmustur (Ozén, 2008). Ciinkii sanat dallar1 incelendiginde hicbiri tek basina
goriintli degildir. Goriintiilerin olusturdugu bir kompozisyondur ve alt basliklar1 ya da birbirlerini
destekledikleri bir alt metinleri bulunmaktadir. Bunun yani sira her goriintii bir mekan iginde yer
almaktadir. Mimarlik ile kesisim noktasini olusturan mekanlar sinema 6zelinde tasarlanmakta veya
kurgulanabilmektedir. Boylelikle fiziksel bir mekana yiiklenen anlamlar ile birlikte anlagilir bir hale
gelmektedir. Bu agidan tasarimcilar i¢in sinema filmleri, gergek bir kent algis1 kadar mimarlik ve
mekan olusumunda rol modeldir (Kutucu, 2003). Pallasmaa (2001), mimari mekan ve film setinin
temelde ayn1 6zellikleri tasidigini ve aslinda bu mimari mekan ya da film seti, bir tasarimci ya da
yonetmenin kendi zihninde tasarladigi bir mekanin izleyiciye aktarim sekli oldugunu one siirer.
Dolayisiyla film yonetmeninin kurguladigi imgelerin mimarlikla benzer oldugunu ve birbirlerini
desteklediklerini belirtir. Ayrica sinemanin mimarlik 6zelinde, sinirsiz mekan ve zamani kullanarak
insana farkli bakis agilar1 sunan bir islevi oldugundan da bahsetmektedir (Pallasmaa, 2016). Sinema
bu baglam {izerinden ele alindig1 zaman insana bu mekan algisin1 aktarmasi agisindan mimarlikla
benzer kaygiy1 glitmektedir. Sinema ve mimarligin birbirleriyle iliskisi, sadece tasarim agisindan
degil, glinimliz mimari elestirisi ile birlikte modern ¢evreyi oldugu kadar tarihi ¢evreyi elestirmeye
farkli bakis agilari ile yaklagmasina da imkan vermektedir. Bu da filmlerin sadece bir mimarlikla
degil tarih, sosyoloji gibi alanlarda da kullanilmasinin 6niinli agmaktadir. Giintimiizdeki teknolojik
gelismeler de bu sdylemi destekleyici niteliktedir. Televizyon ve bilgisayar gibi hizlandirict kitle
iletisim araglarinin geligsmesi ile gorsel kiiltiir {irlinlerinin diinya iizerinde yayilmasi, insanlarin
yasam bicimleri ve diinya algilar1 iizerinde etkili olmaya baglamistir (Kale, 2004).
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Mimarlik, tasarim islerinin biitiinlinde oldugu gibi, hayal edilen ya da canlandirilanin
gerceklestirilme araciyken, sinemanin asil amaci hayal edilenlerinin yansitilmasini saglamak oldugu
ve bunun i¢in birgok araci kullandigi diisiiniilmektedir. Buna 6rnek olarak Le Corbusier’in Villa
Savoye’u film ile birlikte anlatmasi verilebilir. Villa Savoye’u anlatmak icin P. Chenal ile
anlagmistir ve villanin asil vurgusu olan rampay1 tirmanip ¢at1 bahgesine ulasan bir kadin ile birlikte
bir kurgu olusturulmustur. Bu kurgunun amaci mimari eser olan binanin deneyimlenmesini
kullaniciya aktarmak i¢in film tekniginin kullanilmasidir. Le Corbusier’in mimarligi, adim atan
ayak, donen bas, goren goz diye anlatmasi ile bu olay bagdastirilarak anlatim teknigi olguyu
desteklemektedir (Corbusier, 2015). Sinema var olan mekanin aktarilmasina ek olarak hi¢ var
olmayan bir mekanin da aktarilmasina olanak tanimaktadir. Bu 6zelligi ile mimariye ilham kaynagi
olabilmekte ya da mimarinin hayal diinyasini sinema perdesine aktarabilmektedir. Yasam bi¢imleri
ile mevcut mimariyi sorgulamaya ya da gelecekteki sorunlar karsisinda mekanin nasil bir kullanim
gosterecegine dair bize yenilikgi fikirler verebilecek bir platform olarak iitopik filmler gosterilebilir.
Bu filmlerin setleri mimari tasarim agisindan mekan algisi iizerinden bir tasarim alani sundugu gibi
gelecek lizerine bir tasarim fikri de olusturmaya miisaittir (Besgen& Koseoglu, 2019). Sinema
gelecege yonelik fikirler vermesi agisindan 6nemliyken bir de giincel durumda insanlara farkli
toplumlar ve mekanlar {izerinden fikir sahibi olma firsat1 vermektedir. Hi¢ gidilmeyen yerleri
deneyimleme ve mimari kiiltiirii tanimaya olanak saglayan mekansal deneyim zenginligi sunar.
Seckin Kutucu’ya (2005) gore sinema hafiza ile mimarlik ise tarih ile benzerlik gostermektedir.
Sinemanin insanlarin sosyal hayati iizerinde etkisi ¢ok fazladir. Bu, filmlerle kodlanmis mekanlarin
insan zihninde gorsel hafiza ile kodlanmas ile gerceklestirilir. Daha dnce Paris’i gercek anlamda
deneyimlememis birisinin izledigi filmler ile deneyimlemesi sonucunda Eiffel Kulesi, Sanzelize ya
da Zafer Takim1 gordiigiinde gordiigli yerin Paris oldugunu bilir. Clinkii insan zihni bunu daha 6nce
gordiikleri ile eslestirerek kodlamistir. Gorsel deneyim ile gorsel anilar olusturulmus ve hafizaya
kaydedilmistir (Besisik, 2013). Sinema gorsel iletisim araci olarak da insan hayatinda yerini almis
bir sanat dalidir ve bu sanat dalinin mimarlik ile ¢ok yakin bir iliskisi vardir. Mimarlik ve sinema
temelde ortak hedefleri paylasan iki farkli disiplindir. Bir binay1 ya da filmi olusturan pargalarin bir
araya gelmesi ile biitiinii olusturmasi ve olusan biitliniin aslinda birlesen parcalardan daha biiytik
olmasini saglayan bir diizenleme siirecinden ge¢mesidir (Ozdem, 2020).

Sinemanin ve mimarlik iliskisi bakimindan mekanlarin kurgulandig bir tiir olan distopik filmler bu
calisgmanin konusu olarak belirlenmistir. Calismanin amaci ise; sinemada senaryo baglaminda
zaman ve mekan unsurlart kullanilarak yeni bir gergeklik insa edilmesi ile olusan distopik mekan
algisinin mimarlik ve i¢ mimarlik ile iliskisi kurularak var olmayan bir mekanin izleyiciye
yansitilmast Batman filmleri tizerinden incelemektir.

2. DISTOPIK MEKANLAR VE SINEMA

18. ve 19. yiizyilda endiistri devrimi ile birlikte teknoloji alanindaki yeni buluglar ve gelismeler
siiphesiz ki en ¢ok insanlarin giinliik hayatini etkilemistir. Insanlarin giinliik hayatindaki bu
degisimler o giinkii sartlar diistiniildiigiinde bir kurtaric1 olarak goriilmiis ve gelecege dair hayatin
var olan lizerinden daha miikemmellesmesi iizerine diisiincelerin zihinlerine yerlesmesine neden
olmustur. Bu etkinin yaninda endiistrilesmenin getirisi olarak makinelesme sosyal yapida
degisimlere, kentlerin planlamasinda yapilan hatalara ve gevre iizerinde olumsuz etkilere sebebiyet
vermistir. Bu durum insanlarin teknolojik gelismelere kars1 olumsuz diisiincelerinin olugsmasina ve
gelecege yonelik bir huzursuzluk ve korku gelistirmelerine neden olmustur. Bu etkileri sinema
iizerinden yansitmak icin bilim kurgu sinema filmleri kullanilmistir. Bilim kurgu sinemast,
gelecekte olusacak bir diinya kurgular ve ¢ogu bilim kurgu sinemast bunu insanlarin bilingaltindaki
korkular1 ve endiselerinden beslenerek yapmaktadir (Unver, 2020).

http://www.ssdjournal.org Social Science Development Journal journalssd@gmail.com

41




Social Science Development Journal 2024 September ~ Volume: 9 Issue: 46 pp: 39-53
Doi Number : 10.5281/zenodo.13765406

Utopya ve distopya kavramlari, Sekman’mn (2017) acikladig1 gibi, birbiriyle yakindan iliskilidir ve
karsithk gosterirler. "Utopya" gelecege dair iyimser bir bakis agisin1 yansitirken, "distopya" ise bu
iyimserlige kars1 bir tepki olarak dogar. iki kavram birbirlerinden tiiretilmis olsa da birbirlerine siki
sikiya baglhidirlar. Utopyalar genellikle ideal bir toplumu tasvir ederken, distopyalar ise genellikle
karanlik bir gelecegi betimlerler. Ancak, dikkat ¢ekici bir sekilde, her ikisi de birbirlerinin varligina
dayanir ve birbirlerine karsit unsurlar1 igerir. Utopyalarda bazen agikca ifade edilmis, bazen de
ortilii distopik unsurlar bulunabilir. Bu, idealize edilmis toplumlarin gercekligini yansitir ve bu
toplumun i¢inde yasanan sorunlar1 ortaya koyar. Diger yandan, distopyalarda genellikle ger¢ekligin
olumsuz yonleri vurgulanir ve bu, karanlik bir gelecek tasviri olarak karsimiza ¢ikar. Utopya ve
distopya arasindaki fark, tarihsel boyutta belirlenir. Utopyalar genellikle mevcut diinyanin
elestirisini yapar ve idealize edilen "mutlu yer” in gercekte bir yer olmadigini vurgular. Distopyalar
ise, mevcut gercekligi olumsuz bir sekilde yansitir ve insan organizasyonunun olumsuz yapisini
vurgular. Bu iki kavram arasindaki iligki, insanlarin hayal ettikleri gelecek ve gercekte yasadiklar
diinya arasindaki gerilimle sekillenir (Berriel, 2005).

Distopik anlati, gelecegin diinyasi ile giiniimiiz diinyas1 arasinda insanlara kiyas yapma imkani
sunan bir anlat1 sekli olup giiniimiizde sahip oldugumuz gergekligi gelecek dngoriisiine kotiimser bir
bakis agisi ile tasiyarak karamsar bir gelecek tasviri kurgular. Bu durum toplumlarin yasadiklar
toplumsal olaylar1 giincel gerceklikten koparip ayni zamanda gelecekte olabilecek olaylara dahil
fikir vermeyi amaglar. Bu fikirler iitopik bir tavrin aksine daha ¢ok sorunlari ortaya cikaran
gelecege dair kotiimser fikirlerdir. Izleyicinin giiniimiiz kosullar ile ileride olusacak olan yeni
gelecek Ongoriisiine bakarak gilinlimiizdeki olumsuzluklara yabancilasarak farkina varmasini
saglamay1 amaglar (Ceyhan, 2019; Unver, 2020).

Bilim kurgu filminde mimari, tarihle belirli bir iliski, belirli bir zaman deneyimi kurmak i¢in
kullanilabilir. Baz1 durumlarda ge¢misin iisluplari, gegmiste kendilerine atfedilen anlam ve islevleri
cagristiracak sekilde gelecege yansitilmaktadir. Ancak diger durumlarda ge¢misin izleri
yabancilastirilarak tarihsel zamanla yeni bir iliski saglanir. Jameson'un (2005) 6ne siirdiigii gibi,
bilim kurgu "kendi simdiki zamanimiza dair deneyimlerimizi yabancilagtirmaya ve yeniden
yapilandirmaya" hizmet eder. Her iki durumda da simdiki zamanin gelecek anlayis1 diger
caglarinkinden 6nemli dl¢lide farklidir. Hayal edilen gelecek bir zamanlar ilerleme ve iitopyayla
iliskilendirilirken, daha yeni bilim kurgu filmleri gelecegi, ilerleme beklentisinden kopuk
distopyalar olarak simdiki zamanin tehditkar bir uzantis1 olarak yansitir (Stubbs & Kiessel, 2023).

3. ARASTIRMA EVRENI

Arastirma evreni olarak distopik bir gelecekte gegen Batman filmi secilmistir. Ilki 1966°da ¢ekilen
Batman film serisinin son filmi ise 2022 yilinda vizyona girmistir. 1939 yilinda Detective Comics'in
27. sayisinda g¢izilen bir ¢izgi roman karakteri olan Batman donemin teknolojik alt yapisinin izin
verdigi kadarina sahip, akrobatik hareketleriyle kotiilerle savasan bir insan-kahraman olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Afsar, 2023). Batman adindan da anlasilacagi gibi yarasa o6zelliklerinden
yararlanan bir sliper kahraman olarak geceleri ortaya ¢ikip suclulara sessizce yaklasarak
savasmaktadir. 30’larin kahramani1 Zorro’dan esinlenerek pelerinli bir kahraman olarak tasarlanmig
bir kiyafet giymektedir (Atayman, 2004, akt. Giirdalli& Erdivan, 2022).

Batman sinemalara en ¢ok aktarilan karakterdir. Uzun soluklu bir televizyon macerasi ve ¢izgi
filmler sonrasinda, ilki 1966 yilinda ¢ocuklara yonelik olarak gosterime giren Batman filmleri
1989°dan itibaren tiim izleyici gruplarina hitap edecek sekilde kurgulanmis, gorsel efektlerin de
kullanilmaya baglamasi ile distopik mekan algis1 giiclendirilerek giinlimiize kadar devam etmistir.
Gergek anlamda bu karakterin i¢ diinyasini yansitan film, ilk olarak 1989 yilinda Tim Burton
yonetmenliginde ¢ekilen Batman filmidir. Daha sonra 1991 yilinda Batman Doniiyor filmi yine Tim
Burton yonetmeliginde vizyona girmistir. 1995 ve 1997 yillarinda ¢ekilen Batman Daima ve
Batman ve Robin, filmler arasinda en zayif olan filmlerdir.
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2000 yilinda ¢izgi film olarak vizyon sansi bulan Batman Beyond: The Return of The Joker, ¢ok
tanitilmasa da onemli bir ¢izgi roman uyarlamasidir. Bir sliper kahraman olarak, 2000’11 yillarin
yeni yorumlamalar1 arasinda en ¢ok ses getiren Christopher Nolan yonetmenliginde ¢ekilen ve
Batman’i bir iigleme haline sunan film serisidir. Bu {iglemede Batman, ¢izgi romanlarina sadik
kalmistir ve hatta bunun iizerine daha sert ve agresif bir yapiya biiriinerek sinema diinyasinin en
onemli filmleri olarak tarihe ge¢cmistir (Segcmen, 2014). Zack Snyder yonetmenliginde ise ilk filmi
2016 daha sonra 2017°de devam filmi ¢ekilerek iki Batman filmi daha ¢ekilmistir. En son Batman
filmi “The Batman” 2022 yilinda vizyona girmistir ve yonetmeni Matt Reeves’dir. 1966-2022
yillar1 araliginda bir¢ok animasyon filmi de vizyona girmistir. Batman’i konu alan uzun metrajh
filmler sirasi ile;

* Batman (1966)

» Batman (1989)

* Batman Doniiyor (1992)

» Batman: Hayaletin Maskesi (1993)

* Batman Daima (1995)

* Batman ve Robin (1997)

* Batman Basliyor (2005)

 Kara Sovalye (2008)

» Kara Sovalye Yiikseliyor (2012)

* Batman ve Siipermen: Adaletin Safagi (2016)

* The LEGO Batman Movie (2017)

» Zack Synder’s Justice League (2021)

* The Batman (2022)’dir.

Batman’nin yasadig1 ve anne- babasini kaybetmesi iizerine suclularla savasip onlar1 onurlandirmaya
ant ictigi sehir Gotham sehridir. Gotham sehri DC (Detective Comics) tarafindan olusturulmus
kurgusal bir sehirdir. Okuyucular ve izleyiciler Batman ¢izgi romanlar1 ve filmleri aracilifiyla
kurgusal metropol sehri olan Gotham sehri ile tamigsmislardir. Kurgu sehri olan Gotham sehri
Batman karakteriyle tamamen o6zdeslesmis olup neredeyse onunla birlikte var olan bir sehre
doniigmiistiir. New York City, Sikago, Boston ve Pittsburgh sehirlerinin birlesmesi ile olusan
Amerika’nin kuzey korfezinde yer aldigi diisliniilen bir sehirdir. Binalarin mimarisi Art Deco’dan
Modern Mimari’ye kadar farkli déneme ait izler tasimaktadir (Giirdalli& Erdivan, 2022). Gotham
sehri kurgusal olarak karanlik bir atmosferi, yesil alanlar1 olmayan tamamen betonarme ve yiiksek
binalarin bulundugu bir sehir olarak gosterilmektedir (Bill, 1991, akt. Gilirdalli& Erdivan, 2022).
Distopik mekanlar tizerinden bir algi olusturuldugu zaman bu algi Gotham sehri anlatilari {izerinden
bir eslesme gostermektedir.

Bu ¢aligma sinemada distopik mekan kurgusunu tasarlanan bir sehir olarak Gotham sehri agisindan
Batman filmi ele alinarak bir degerlendirme yapilmasi hedeflenmistir.

4. ARASTIRMA YONTEMI

oldugundan oncelikle iki filmde izlenmistir. Bu filmlerden 1966’da vizyona girmis olan film
cocuklara yonelik televizyon serilerinin de etkisi ile macera, aksiyon ve komedi kategorisinde yer
almaktadir (“Batman”, 2024). Senaryodaki distopik mekan kurgusunun hem Gotham sehri hem de
karakterler lizerindeki etkisi zayiftir. 2022°de gosterime giren “The Batman” filminde ise gelecege
dair distopik Ongoriiler, mekan kurgusu ile verilmeye calisilmaktadir. Bu nedenle c¢alisma iki
asamada kurgulanmistir. Oncelikle iki filmde gecen ortak mekanlarin listesi ¢ikarilarak, cekildikleri
yil itibari ile sinema ekranina nasil aktarildig: tablo halinde verilmistir. Daha sonra distopik mekan
kurgusu ile 6n plana ¢ikan “The Batman” (2022) filmindeki mekanlar gostergebilim araciligi ile
incelenmistir.
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Literatiirde, gostergebilim ile ilgili ¢ok fazla arastirma vardir. Bunlardan en ¢ok kullanilanlar
Charles Sanders Pierce ile Ferdinand de Saussure’dur. Saussure’a gore gostergebilim dil bilimi
tizerinden aciklanmistir. Kavram ve ses imaj1 lizerinden konuyu agiklayarak kavrami gosterilen yani
anlam verilen, ses imajini ise gosteren yani anlam veren olarak kullanmigtir. Dil bilimi alam
tizerinden dilin sadece tek anlatim 6gesi olarak kullanilmasindan dolay1 Saussure’un olgusu sinema
alaninda gosterge sistemi olusturmakta yetersiz kalmaktadir. Pierce’a gore gostergebilim ii¢ agamali
olarak agiklanir: Temsil eden- anlam veren (gosterge), nesne- anlam verilen (gosterilen) ve
yorumlayandir. Bu {i¢lii ayrim ile birlikte sinema iizerinden her tiirlii géstergeyi incelemek daha
uygundur (Erdogan, 2005).

Bu calismada Pierce’in gostergebilim olgusunu ele aldig1 ii¢ asamali modelini kullanilmistir.
Pierce’in 6nerdigi li¢ asamali modelde gosterge, bir seyin yerini tutan baska bir seydir. Yorumlayan
onu farkli seylerle yorumlayan bir baska gostergedir ve nesne gostergenin karsilik geldigi seydir.
Bunu bir liggen olarak tasarlamistir ve hepsi birbiriyle baglantilidir (Atabek, 2007). Sekil 1’de
goriildiigli iizere Batman filminden distopik mekan algisinin ¢éziimlenmesi i¢in kullanilan yontem
gosterilmektedir.

GOSTERGE- FILMDEN SECILEN SAHNE

GOSTERILEN — SAHNE ICINDE YORUMLAYAN- SECILEN
SECILEN DETAYLAR DETAYLARIN YORUMLANISI

Sekil 1. Pierce’in Gostergebilim Uggeninin Calismaya Uyarlanmasi

Gostergeler, film iizerinden anlatilmak istenen mekan algisi i¢in segilen sahnelerdir. Bu gdstergenin
icindeki algiy1r giiclendirmek i¢in kullanilan i¢ ve dis mekanda kullanilan Ogeler ise gosterilen
olarak degerlendirilmistir. Son asamada ise yorumlamalar yapilmistir. Detaylara yorumlama
yapilirken tasarimda i¢ mekan Ogeleri lizerine arastirmalar yapilmistir. Dodsworth (2012)’e gore
mekanda malzeme, doku-bicim, mobilya, renk ve 11k gibi kavramlar {izerinden alinan tasarim
kararlar1 ile birlikte mekani anlamli bir sekilde okuyabilir ve bu kararlar sonucunda mekansal
ogelerin lizerinden kullanicinin mekéan deneyimine dair yorumlamalar yapabilmek miimkiindiir. Bu
caligmada da yorumlama bdliimiinde bu parametreler kullanilmistir.

5. “BATMAN” (1966) VE “THE BATMAN” (2022) KARSILASTIRMASI

Calisma kapsaminda segilen iki film Batman (1966) ve The Batman (2022)’dir. Batman 1966
yapimi Detective Comics ¢izgi roman firmasiin en iinlii siiper kahraman karakterinin filmidir.
Filmde Batman'i Adam West, Robin'i Burt Ward canlandirmistir. Yonetmen Leslie H.
Martinson’dur. Film, aksiyon, macera ve komedi kategorisi altinda yer almaktadir. Kiilt bir film
olarak sinema literatiiriinde ge¢mektedir (Gorsel 1a). The Batman 2022 yapimi yine Detective
Comics karakterinin uyarlandigi serinin son filmidir. Filmde Batman’i Robert Pattinson
canlandirmistir. Yonetmen Matt Reeves’tir. Film, aksiyon, su¢ ve drama kategorileri altinda yer
almaktadir (Gorsel 1b).
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Gorsel 1. (a) Batman (1966) Film Afisi, (“Dosya-Batman”, 2024); (b) The Batman (2022) Film
Afisi (“The Batman”, 2024);

Oncelikle her iki filmde izlenerek ortak mekanlar bulunmus ve karsilastirmali olarak Tablo 1°de
verilmistir. Gorseller izlenen filmlerin ekran goriintiisii alinarak olusturulmustur (Batman-1966,

2024; The Batman-2022, 2024).

Tablo 1. iki Filmin Ortak Mekan Karsilastirmasi

Bruce Wayne’in
evinden i¢c mekan

Bruce Wayne calisma
odasi

Batman magara
calisma odasi

Restoran

Gotham sehri genel
goriniis
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Tabloda verilen Batman (1966) filmine ait i¢c mekan sahneleri degerlendirildiginde; i¢ mekan
tasariminda art deco tarzinin 6n planda oldugu, sahnelerde kullanilan 1s1k, renk ve dokularin
distopik bir mekan algis1 olusturmadigi goézlemlenmektedir. Distopik algi gelecek kurgusu
iizerinden karamsar bir yaklasim ile verilmesi beklenildigi i¢in filmin tiirii agisindan zaten bu sart1
saglamadig1 sOylenebilir. The Batman (2022) filmi iizerinden yapilan incelemelerde ise i¢ mekanlar
da Gotik tarzi hakimdir. Renk ve dokularin gri, siyah, 1s181n ise stirekli yapay kullanimi1 Gotik tarz
ile birlesince distopik alginin olusturulmasi tizerinde etkili olmustur.

Yine tabloda verilen Gotham sehri iizerinden bir degerlendirme yapildiginda ilk film i¢in yeni bir
gerceklik ile insa edilmis olmasi gereken Gotham sehrinin dis mekan ¢ekimlerinde normal bir kent
goriintiisii hakimdir. Ancak ikinci filmde i¢ mekanlarda kullanilan Gotik tarz mimarisi dis mekanda
da devam ettirilmektedir. Distopik algi sonucu olusmus karamsar bir sehir goriintlisii tamamen
izleyiciye saglanmistir. Bunu ayn1 zamanda sahnelerde siklikla kullanilan gri havadan da hissetmek
miimkiindiir.

Yapilan bu degerlendirme sonucunda ilk filmin hem tiirii baglaminda hem de sahnelerin icerikleri
acisindan distopik mekan algisini desteklemedigi sonucuna varilmistir. Bu nedenle gostergebilim
analizi i¢in ikinci film degerlendirilmistir.

6. THE BATMAN (2022) FILMI UZERINDEN ELDE EDIiLEN BULGULAR

The Batman (2022) filmi, belirlenen 5 ortak mekan iizerinden Pierce’in Onerdigi ii¢ asamali
gostergebilim yontemi ile analiz edilmistir. Sadece segilen besinci mekan Gotham sehrinin genel
goriintlisii oldugundan i¢ mekana indirgenerek yine sehri yansitan cenaze sahnesi ile degistirilmistir.
Gosterge ve gosterilene ait bilgiler tablolastirilarak yorumlama yapilmistir. Sahnenin gectigi i¢
mekan malzeme, doku-bi¢cim, mobilya, renk ve 1s1k agisindan degerlendirilmistir. Secilen bes
mekan siras1 ile Bruce Wayne’in calisma odasi, Batman’in calisma odasi, restoran, Bruce
Wayne’nin evinden i¢ mekan ve cenaze torenin gegtigi mekandir.

6.1. Bruce Wayne’in Calisma Odas1 Analizi
Bu sahnede kullanilan i¢ mimari stil agirlikli olarak Gotik tarzdadir. Mekanda masa, sandalye,

kullanilan malzeme ve sahnede kullanilan 15181 etkileyen tasarim faktorleri bu anlayis:
desteklemektedir (Tablo 2).
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Tablo 2. Secilen 1. Sahnenin Gostergebilimsel Analizi

GORSEL

GOSTERGE GOSTERILEN

Bruce Wayne’in evinde ¢alisma odas1 | Masa, sandalye, kullanilan malzeme, sahnede kullanilan
15181 etkileyen tasarim faktorleri

Mekanin malzeme, doku-bi¢im, mobilya, renk ve 151k bakimindan degerlendirmesi ise asagida
verilmistir;

o Malzeme: I¢ mekan da agirlikli olarak masif ahsap malzeme kullanimi goze garpmaktadir.
Ahsap paneller, ahsap oymalar sahnenin agirlikli olarak ¢ogunlugunu olusturmaktadir. Zeminde tas
kaplama mevcuttur.

o Doku-bi¢im: Yogunluklu olarak duvar yiizey tasarimlari, tavan tasarimlart ve merdiven
korkuluklar tizerinde stilize edilmis ¢icek, yaprak, dal ve geometrik sekillerden olusmus oymalar
kullanilmistir. Pencere dogramalar1 Gotik stile aittir. Mobilya ve ylizeylerde kullanilan keskin hatlar
zeminde kullanilan sekiller ve malzemenin verdigi soguk etki ile devam ettirilmistir.

o Mobilya: Kullanilan sandalye ve masa ayaklarinda Gotik stilin temsili 0Ogelerine
rastlanilmaktadir. I¢ mekanda olabildigince az mobilya kullanilmistir.

o Renk: Sahnede kullanilan renk skalasinda gri tonlar hakimdir. Gotik stilini daha da kasvetli
gosteren bu renkler mat olarak kullanilmis ve ahsap doku {izerinden tasarim yapilmistir.

o Isik: Hem dogal 151k hem de yapay 1sik kullanilmistir. Dogal 151k biiyiik bir pencere ile
mekana alinmistir. Yapay 151k kaynaklart da mekani daha aydinlik yapmak icin degil giin 15181
renginde secilerek ortamda kaotik bir alg1 olusturmak i¢in kullanilmistir.

6.2. Batman’in Ozel Calisma Odas1 Analizi

Bu sahnede kullanilan i¢ mimari stil endiistriyel tarz olarak goze carpmaktadir. Kullanilan tiim
ogeler gizemli, kaotik ve kasvetli bir i¢ mekan algisi olugturmaktadir. Hem kullanilan malzemeler
hem de i¢ mekan aydinlatmasinda izleyiciye distopik bir mekan algis1 verecek sekilde diizenlenmis
ve yansitilmistir (Tablo 3).
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Tablo 3. Secilen 2. Sahnenin Gostergebilimsel Analizi

GORSEL

GOSTERGE GOSTERILEN

Batman 06zel ¢calisma odasi Kullanilan teknolojik aletler, sahnede kullanilan
151k ve kullanilan malzemeler

Mekanin malzeme, doku-bi¢cim, mobilya, renk ve 151k bakimindan degerlendirmesi ise asagida
verilmistir;

o Malzeme: Zeminde ve duvarlarda briit beton kullanimi mekanda endiistriyel tarzi
cagristirmaktadir. Kullanilan metal aksamli aletlerle de bu alg1 giiclendirilmistir.

o Doku-bi¢im: Sahnede algilanan doku sadece zemin malzemesindeki 1slak beton
goriintiisiidiir. Bu da gizemli kaotik ve kasvetli bir i¢ mekan algis1 olusturmaktadir.

o Mobilya: i¢ mekan da ayirt edici bir mobilya s6z konusu degildir. Tamirhanelerde kullanilan
endiistriyel mobilyalar s6z konusudur. Mobilyalarin renk ve dokusu da bu tarz1 desteklemektedir.

o Renk: Tek renk armonisinin hakim oldugu bir sahne tasarlanmistir. Gri kullanimi 6n
plandadir.

o Isik: Sahnede dogal 151k kullanilmamistir. Yapay 1s1k ise olabildigince az kullanilmistir ya
da sadece gosterilmek istenen ogeler iizerinde vurgulayici bir 1s1k kaynagi secilmistir. Burada
kullanilan 151k rengi beyaz 1siktir. Vurgu keskin bir sekilde yapilmak istenmistir.

6.3. Restoran Mekaninin Analizi
Bu mekéanda tavan yiiksekligi azaltilarak basik ve kasvetli bir mekan algis1 ile distopik etki
yansitilmaya calisilmistir. Ayrica kullanilan masa, aydinlatma elemani ve sahnede kullanilan 1s1k bu
etkiyi giiclendirmektedir (Tablo 4).
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Tablo 4. Secilen 3. Sahnenin Gostergebilimsel Analizi

GORSEL

TR LU

e —

GOSTERGE GOSTERILEN

Restoran Masa, aydinlatma elemani, sahnede kullanilan 1s1k

Mekanin malzeme, doku-bi¢im, mobilya, renk ve 151k bakimindan degerlendirmesi ise asagida
verilmistir;

. Malzeme: Malzeme olarak net bir ayrim yapilmamistir. Ama diger sahnelerde oldugu gibi
ahsap malzeme mevcuttur. Duvar ylizeyleri sivali yilizeylerdir. Cam ylizeyler daha hakim olarak
sahnede gosterilmektedir.

o Doku-bi¢im: Yiiksek tavan algis1 olmamasina ragmen Gotik tarza atiflarda bulunarak bu his
saglanmaya calisilmistir. Ayn1 zamanda pencereler ile dis mekan algilatilmaya calisilarak yiiksek
katl1 bir binanin en {ist katinda olma hissi verilmistir. Bunu da Gotik tarzin hakim etkisi olarak ele
almabilir.

o Mobilya: i¢ mekan da kullanilan masa ve sandalye gibi mobilya elemanlar1 ge¢ Rdnesans
donemine atif yapmaktadir. Aydinlatma elemanlarinin keskin uglara sahip olmasini da Gotik tarza
bir atif olarak degerlendirilebilir.

o Renk: Kullanilan 151k renginden kaynakli giin 15181 etkili bir ortam olusmaktadir. Ama ig
mekan da tek renk tonu {izerinden koyu tonlarin hakim oldugu bir skala mevcuttur.

. Isik: Yapay 151k kullanimi i¢ mekani aydinlik bir seviyeye cikarmadan sadece bolgesel
aydinlatma yapmaya yoneliktir ve 151k rengi olarak giin 15181 kullanimi s6z konusudur. Bununda
getirisi olarak i¢ mekan da karamsar, i¢ sikici bir ortam olusturulmustur. Bu mekan da giindiiz
sahnesi gecmedigi icin dogal 151k ile ilgili bir veri bulunmamaktadir. Ancak biiyiik pencerelerin
varlig1 i¢ mekana dogal 15181n alindiginin gostergesidir.
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6.4. Bruce Wayne’nin Evinden I¢ Mekan Analizi
Bu mekanda mobilyalar ve aydinlatmalar kasvetli bir i¢ mekan algis1 olusturmaktadir (Tablo 5).

Tablo 5: Secilen 4. Sahnenin Gostergebilimsel Analizi

GORSEL

GOSTERGE GOSTERILEN

Bruce Wayne’nin evinden i¢ mekan I¢c mekan, mobilyalar, aydinlatma

Mekanin malzeme, doku-bigcim, mobilya, renk ve 151k bakimindan degerlendirmesi ise asagida
verilmistir;

o Malzeme: Ahsap oyma mobilyalar kullanilmistir. Zeminde ahsap malzemeyi desen olarak
destekleyen tas malzeme kullanimi s6z konusudur.

o Doku-bigim: I¢ mekan da kullamlan aksesuar dgeleri Gotik tarzi destekleyici niteliklere
sahiptir. Bezeme sekilleri geometrik ve ¢igek desenlerinden olugmaktadir.

o Mobilya: Mobilyalarda kullanilan tarz olarak ge¢ Ronesans donemine atif yapilmaktadir.
Bunu destekleyen mobilya ayaklarinda kullanilan detaylardir. Cigek motiflerine atif yapilan
oymalar kullanilmistir. Biiylik ve oymalara sahip bir yatak bulunmaktadir. Yatagin ucunda da
sandikli sedir kullanilarak Gotik stiline gonderme yapmaktadir.

. Renk: Kullanilan 1siktan dolay1 renkler {izerine detayli bir yorum yapmak zordur. Dogal
15181in i¢  mekanda golge olusturacak sekilde kullanilmasi renklerin tonlarim1 daha da
koyulastirmaktadir.

. Isik: I¢ mekan iki farkli cepheden dogal 151k alan pencerelere sahiptir. Bu pencereler
iizerinde Gotik stilin simgesi olan giil rozete atif yapan bir bezeme sekli kullanilmistir. Bu bezeme
sekli hem igeriye giren 15181 kesmektedir. Bu da i¢ mekan da kasvetli bir havanin olusmasina sebep
olmaktadir.

6.5. Cenaze Torenin Gectigi Mekanin Analizi

Gotham sehrinde gecen bir cenaze sahnesinin gectigi mekan oldukga biiyilik bir kilisede ve dis
mekanla iligki kuracak sekilde kurgulanmistir. Mekanda kullanilan siitunlar, korkuluklar, pencereler
ve duvar ylizeyleri sehrin atmosferini iyi yansitmaktadir (Tablo 6).
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Tablo 6. Secilen 5. sahnenin gdstergebilimsel analizi

GORSEL

GOSTERGE GOSTERILEN

Cenaze toreninin gectigi mekan Stitunlar, korkuluklar, pencereler ve duvar yiizeyleri

Mekanin malzeme, doku-bi¢im, mobilya, renk ve 151k bakimindan degerlendirmesi ise asagida
verilmistir;

o Malzeme: I¢ mekidnda malzeme olarak agir, briit ve isli bir malzeme kullanimi goze
carpmaktadir. Bu malzeme kullanimi ile birlikte tarihi bir gegmise sahip bir yap1 oldugu izlenimi
verilmek istenmistir.

o Doku-bigim: Duvar vyiizeyleri {iizerinde bitkisel motiflerden oymalar kullanilmistir.
Oymalara ek olarak giil rozet kullanimi1 fazladir. Korkuluklarda da bu oymalar kullanilmaya devam
edilmigtir. Ayn1 zamanda yliksek tavanlar ve bunu destekleyen yiiksek pencereler mevcuttur.

o Mobilya: Mobilya olarak kullanilan sandalye, korkuluklardaki oymalarla uyumludur.

o Renk: I¢ mekanda 6zel olarak bir renk kullanimi mevcut degildir. Malzemenin dokusundan
kaynakl1 bir renk algis1 mevcuttur.

o Isik: Dogal 151k ile birlikte aydinlatma saglanmaktadir. Biiylik pencerelere sahip olmasina
ragmen 151k kontrollii bir sekilde i¢ mekana alinmis ve kasvetli bir ortam olusturulmustur.

7. SONUC

Bu calisma kapsaminda Batman film serisindeki ilk ve son film iizerinden distopik mekan algisi
lizerine bir inceleme yapilmistir. Ilk filmin yayinlandign dénemin sartlari agisindan ele alindig
zaman distopik mekan algisindan uzak komedi temali bir kiilt film olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ikinci filmde ise distopik anlatinin i¢ mekanlarla nasil desteklendigi malzeme, doku-bi¢im, mobilya,
renk ve 151k acgisindan degerlendirilerek gdstergebilimsel bir analizle ortaya konulmaya caligilmistir.
The Batman filminde i¢ mekanlarda kullanilan malzemelerin se¢imi ve doku-bi¢im iligkisi,
izleyicinin mekanin karakterini algilamasinda énemli bir rol oynamaktadir. Ayni sekilde, mobilya
diizenlemesi ve renk paleti, mekanin atmosferini ve karakterlerin duygusal durumunu yansitmada
onemli bir faktordiir. Isik kullanimi ise sahnelerin duygusal tonunu ve dramatik etkisini
artirmaktadir.

I¢ mekanlarda kullanilan tiim bu &zellikler, kurgusal olarak tasarlanan Gotham sehrinin hikayenin
biitiiniinde distopik bir mekan olarak algilanmasina yardimer olmaktadir. Sehrin yiiksek yapilarla
dolu ve Gotik mimari tarzina sahip olmasi, kullanilan renk ve 151k efektleriyle izleyicide gizemli ve
kasvetli bir his uyandirilmasi, distopik bir atmosfer olusturulmasina katki saglamistir.
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Ayrica filmde i¢ mekanlarla uyumlu ve desteklenen Gotham sehrine toplumsal ¢lirlimenin ve
adaletsizligin sembolik bir anlam1 da yiiklenmektedir. Bu tiir sembolik mekanlar, filmin konusunu
derinlestirmekte ve izleyicinin bilingalti diinyasinda bunu hayal edip daha tasvir edilesi hale
getirmesini kolaylagtirmaktadir.

Sonu¢ olarak, filmde kurgulanan Gotham sehrinin i¢ karartict bir sehir oldugu, insanlari
karamsarliga siirtiklendigi ve bu etkiyi i¢ ve dis mekan tasarim kurgulariyla birlikte sagladigi
sOylenebilir.  Ayrica distopik mekan algisinin da izleyicinin bilingaltinda olusturmasini
saglamaktadir. Bu tiir caligmalar mimarinin sinema hikayesindeki alt metninde yer alan kavramlarin
yansitilmasinda ve izleyicinin deneyimini derinlestirmesinde Onemli bir ara¢ olabilecegini
gostermektedir.
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