ISTANBUL TEKNIK UNIiVERSITESi % FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

MEDYA CEPHELERI VE MIMARLIK iLiSKiSININ INCELENMESI

YUKSEK LiSANS TEZi

Demet BASARAN

Mimarhk Anabilim Dali

Mimari Tasarim Program

HAZIRAN 2016






ISTANBUL TEKNIK UNIiVERSITESI % FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

MEDYA CEPHELERI VE MiIMARLIK iLiSKiSININ INCELENMESI

YUKSEK LiSANS TEZI

Demet BASARAN
(502131008)

Mimarhk Anabilim Dali

Mimari Tasarim Program

Tez Danismani: Dog. Dr. Fatma ERKOK

HAZIRAN 2016






ITU, Fen Bilimleri Enstitiisii’niin 502131008 numarali Yiiksek Lisans Ogrencisi
Demet BASARAN, ilgili yonetmeliklerin belirledigi gerekli tiim sartlar1 yerine
getirdikten sonra hazirladigi “MEDYA CEPHELERI VE MIMARLIK ILISKISININ
INCELENMESI” baslhkli tezini asagida imzalari olan jiiri Oniinde basar1 ile
sunmustur.

Tez Danismani : Dog¢. Dr. Fatma ERKOK e,
Istanbul Teknik Universitesi

Jiiri Uyeleri : Dog¢. Dr. Nurbin PAKER KAHVECIOGLU .......................
Istanbul Teknik Universitesi

Prof. Dr. Sebnem YALINAY CINiCI ...,
Bilgi Universitesi

Teslim Tarihi : 25 Mayis 2016
Savunma Tarihi : 8 Haziran 2016






Canim Aileme,






ONSOZ

Calisma siiresince ilgisi ve her tiirlii desteginden dolay1 basta tez danismanim, Dog.
Dr. Fatma Erkok'e, tezim kapsaminda rdportaj ve anketlerime vakit ayiran tim
degerli kisilere, yardimlarini ve ilgilerini esirgemeyen tiim dostlarima,

Fedakarlik ve destegiyle her zaman yanimda olan, beni yetistiren basta annem olmak
tizere, babama, ablama ve bu siirecte kaybettigim babaanneme emeklerinden dolay1
tesekkiirlerimi sunarim.

Mayis 2016 Demet Basaran
(Mimar)

vii






ICINDEKILER

Sayfa

ONSOZuueeeeoiiiieisie et vii
ICINDEKILER ..ottt iX
KISALTMALAR .o Xi
SEKIL LISTEST ..ottt Xiii
OZET ...ttt XV
SUMMARY ot Xvii
L] 0 28 1P 1
1.1 Tezin Amact Ve KapSamI .....cccvieiiiiiiiiiiiiiiiiiiies i 2
1.2 Aragtirmanin Y ONE@IMT .....uueeueeiueeaiieesiie et e sieesiee et sibe st sineebe e sneesee e 4
2.MEDYA MIMARLIGL........ccooocoiiiiiiiiiiniiniiiiseeeeseessssies e 5
2.1 Medya Mimarli@t Nedir?......c.cooveiieiiiiiiiecceeese e 5
2.1.1 YeNi MedYa EtKISI......ccveiiiieiieii et 7
2.1.2 Medya mimarliginin tarihsel SUIECI .......ccoovveiiiiinieniiiiiesece e 11

2.2 Kentsel Mekanda Bir Iletisim Bigimi Olarak Medya Mimarligi ..................... 15
2.2.1 Sanal mekan ve fiziksel MeKan ............cccooveiiiiniiie e 19
2.2.1.1 Sanal ger¢eklik .......cooviiiiiiiiiiiiii 20
2.2.1.2 Birden fazla yerde bulunma (ubiquity) kavrami ...........cccocevviernnnnn. 22

2.2.1.3 Artirilmis @erceklik .......oooiiiiiiiiiii 23

2.2.2 Kentte karsilasilan medya mimarlig1 yaklagimlari...........cccoovvieninnene 25
2.2.2.1 Demokratik yaklagim SrnekIeri.........cccovviiiiiiiiiiiiiiicce 27
2.2.2.2 Kapitalist yaklagim 0rnekIert ........cccooovviiiiiiiiiiceec e 28

2.2.2.3 Gerilla yaklagim OrneKIeri..........cooeviiiiiiiiiiiiiiice e 29
3.MEDYA CEPHELERI .......cocoostiiiiiiiiiiineses e 33
3.1 Medya Cepheleri Kullanim Amaglart .........cccoocviiiiiiiiiiici, 40
3.1.1 Ticari, pazarlama ve reklam kullanimi .........c.cocoeviiiiiii e 43
3.1.2 Kamusal hizmet kullaniimi .........ccoocoeiiiiiiiiii e 45
3.1.3 Toplumsal medya iletisimi kullanimi ...........cccocoveviiiiiii e 46
3.1.4 Sanatsal Kullanim ...........coooiiiiiiiiii e 47
3.1.5 Oyun ve eglence Kullanimi ..........cceciiiiiiiiiiiiiiceee e 50
3.1.6 Cephede detay ¢OzUmMIEMElEr ........vveiviiiiiiiiieee e 51

3.2 Medya Cephelerinin Potansiyelleri .........ccocooviiiiiiiiiic e 53
3.3 Medya Cephelerinin RiSKIEIT .........cccooeiiiiiiiiiiieeee e 54
4.MEDYA CEPHELERI VE MIMARLIK ILISKISI ...........cocooooovviiiiiiieee, 57
4.1 Medya Cephelerinin Nesne Olma Hali ...........ccccooiiiiiiiiinne, 61
4.2 Medya Cephelerinde Programlanabilirlik ..............cccooveiiiiiic e, 70
4.3 Medya Cephelerinde DeneyselliK ..., 74
S.SONUC . e et 85
KAYNAKLAR ettt b e bbbt 89
[0Y7€) )Y | 15O 95






KISALTMALAR

HCI
DIY
LED
VR
AR
BBC

: Human Computer Interaction (Insan Bilgisayar Etkilesimi)
: Do It Yourself (Kendin yap)

: Light Emitting Diode (Isik Yayan Diyot)
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MEDYA CEPHELERI VE MiIMARLIK ILiSKIiSININ INCELENMESI

OZET

Teknolojinin her alanda hizlanarak gelistigi ve dijital tiretimlerin hayatimizin her
alanma dahil oldugu giiniimiizde, medya ve gorsel iletisim mecralariin, bireylerin
yasam bi¢imleri ve mekan algisi lizerinde yarattig1 degisiklikler de hizla artmakta ve
farkl1 boyutlar kazanmaktadir. Bu noktada, gercek ve sanal diinya arasinda bir
araylizii temsil eden ve medyanin; doniistiiriilebilir, kentle biitiinlesebilir ve bireyler
arasinda paylasilabilir bir ortam olarak kentlinin hayatina girmesine olanak tantyan,
mimarlikta yeni bir donem agan “medya mimarlig1”, ele alinmasi1 gereken 6nemli bir
kavram olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu terim, medya (iletisim araglarinin ¢ogul hali)
ve mimarlik pratiginin birlesimi sonucu olusan tiretimleri temsil eder.

Tezde, medyanin mimarlik iizerindeki etkisi medya cepheleri iizerinden
okunmaktadir. Tez medya cephelerinin, mimarlik tiretiminde agtigi yeni boyutlart
aragtirmaktadir. Bu aragtirma, medya cephelerinin mimarlik alanindaki hem
potansiyellerini hem de risklerini sunmaktadir. Calismada medya cephelerinin
arastirma konusu olarak ele alinma nedeni, giderek ¢ogalan, mimarligi doniistiiren ve
kentte insanlarin algilama ve davranis bigimlerine etki eden 6nemli giincel bir konu
olmasidir. Tez boyunca medya cepheleri, kuramsal incelemenin ardindan, dnce kent
Olceginde daha sonra bina dlgeginde; genelden 6zele dogru ele alinmaktadir.

Madde ve 151k arasinda gelisen, yeni medya iriinleriyle farkli boyutlar kazanarak
karmagiklasan arayiizler, gercek mekan ve sanal ortam arasinda olusan dinamik bir
dongiiyii ifade etmektedir. Benzer bir etkilesim, daha genis bir ¢ercevede teknoloji ve
toplum olgular arasinda goriilebildigi gibi, devamli olarak birbirlerini sekillendiren
medya cepheleri ve kentli bireyin i¢cinde bulundugu sistemde de 6ne ¢ikmaktadir.

Caligmada, ikinci boliimde yeni medyanin etkisiyle biitiinlesen dijital ve fiziksel
mekanlarin yeni sosyal ve mekansal pratikleri getirdigine isaret edilmektedir.
Ardindan medya cephelerinin tarihsel gelisim siireci degerlendirilmektedir. Projeler
tizerinden, cephelerin insan ile olan etkilesimi incelenmekte ve sosyal yaklasim
bigimleri belirlenmektedir. Tezde, ornekler iizerinden kentteki medya mimarligi
yaklagimlari; demokratik, kapitalist ve gerilla yaklasimi olarak 3’e ayrilmaktadir.
Sanallik kavrami ile, fiziksel ortamlar melezlesmeye baslamistir. Dijital ekranlarin,
sanal ortamlar olusturmasiyla artirnllmis gerceklik ve sanal gergeklik durumlari
gelismektedir.

Tezin 3.boliimiinde medya cepheleri; ticari pazarlama kullanimi, sanatsal, eglence,
kamusal hizmet, cephede detay ¢oziimii ve toplumsal medya iletisimini saglayan
ornekleri ile karsimiza ¢ikar. Bu ornekler {izerinden, medya cephelerinin iletisimi
giiclendirdigi, sosyal etkilesimi arttirdigi, bilgi edinme yollarimizi genislettigi,
bireylerin mekan algisini degistirdigi ve eglenceli bir ortam yarattig1 pozitif olarak
degerlendirilen sonuglara varilmaktadir. Ote yandan, medya cephelerinin
cogalmasinin, goriintii  kirliligine sebep olma, insanlarin duyu organlarinda
yorgunluga yol agma, tiiketiciligin artmasi, duyarsizlasma ve kimliksizlesme gibi
risklerinin oldugu da ortaya ¢ikmaktadir.
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Tezin 4.boliimiinde, medya cephelerinin bina 6lg¢egindeki oncii 6rnekler ile mimarlik
alanina ne tiir katkilar sagladigi ve ne gibi yenilikler agtigina dair arastirmalar
yapilmaktadir. Medya cephelerinin mimarlik alaninda goriiniir kilmak istediklerini
anlamak adina 6rnekler tizerinden somut iligkiler kurulmaktadir. Medya cephelerinin
mimarlikta actigi yeni boyutlar Orneklerin destegiyle; mimarlik nesnesini
farklilagtirmasi, mimarhi§in  programlanabilirli§ini  gelistirmesi ve  bilisim
teknolojilerinin  etkisiyle deneysellikte yeni durumlar yaratmasi1 etrafinda
toplanmaktadir. Bu noktada, medya; yapinin cephesini, akiskan ve cevresiyle
etkilesimli bir hale doniistiirmektedir. Yiizey, sensor ve akilli teknolojilerle pek ¢ok
veriyi hesaplayarak yeni bilgiye doniistiiriip kullanabilme yetisine sahip olur. Bu da,
istenilen zaman istenilen veriye miidahale edip, cephedeki durumu degistirebilme ve
programlayabilme imkani sunar. Yapinin cephesi, mimari bir iiretimden ¢ok, artik
bilgi aktaran bir arayiize doniisiir. Bilgisayar teknolojileri ile, cepheyi kontrol etmek
kolaylasir. Sanallik boyutu ile, yap1t maddesizlesmeye, duyularimiza yeni deneyimler
katan ortamlar sunmaya baglar. Yeni deneyimler hedefleyen ve dinamikleriyle
mimarlik  {retimlerinin  smirlarint  zorlayan ‘medya heykeli’ denebilecek
alisilagelmisin disindaki formlara sahip yapilarin {iretimi artmaktadir. Cephe, statik
boyuttan koparak, hareketli, etkilesimi barindiran {iretimlere doniisiir. Yapinin
cevresiyle kurdugu iletisim boyutu farklilagmakta, cepheler yeni kosullar
olusturmaktadir.

Tez, mimarlikta cephelerin, iletisim kurmamizi saglayan, ¢evreye adapte olan,
dinamik, akigkan ve programlanabilir kendi davranisini tanimlayan mekanizmalara
dontistiigli kanisina varmaktadir.
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RESEARCHING THE RELATIONSHIP BETWEEN
MEDIA FACADES AND ARCHITECTURE

SUMMARY

Today technology have been developed increasingly in every field, digital
productions have been included in every field of our lives and however changes
caused by media and visual means of communication on the individuals’ lifestyles
and space perceptions have risen up increasingly and acquired different perceptions.
“Media Architecture” is an important concept to discuss in architecture, which
represents an interface between real and virtual world and allows media to come into
the life of citizens as a transformable, city-integrated and shareable environment
between individuals and has initiated a new era in architecture. This concept
represents the productions arising out following the combination of media ( plural
form of the means of communication) and architecture.

In the current thesis effect of media on architecture is read over media fagades.
Thesis deals with the new dimensions created by media fagades in architectural
production. According to Brynskov (2009), the typical example of media architecture
is media facade. The surface of building transforms by the information and aim with
the lights, sensors or animations. Once walls are replaced with screens, architecture
disappears in the virtual image, Virilio argues (Ebsen,2011). Relevant research offers
both potentials and risks of media facades in architectural production. The reason of
discussing media fagades is the fact that it is a significant and actual subject which
grows gradually, transforms architecture and affects the perception and behavioral
patterns. Media fagades are discussed from the general to the specific at first urban
scale and then building scale throughout the thesis.

Interfaces which develop between substance and light, become more complicated by
gaining different dimensions with new media products represents a dynamic circle
arising out between real space and virtual environment. As seen in a larger frame
between technology and virtual environment similar interaction come to the forefront
in the media fagades shaping each other and the system where urbanite takes place.

In the 2" part of study refers, digital and physical spaces become integrated with the
effect of new media are concluded first to bring new social and spatial practices. And
then development process of media facades is assessed historically. Its interaction
with human being is analyzed over projects and social approach ways are
determined. In the current thesis urban media architecture is divided in 3 parts:
democratic, capitalist and guerilla approaches. Democratic approach which offers the
people more flexible and dynamic spaces, second way is capitalist approach that use
by the companies for increasing the advertisement and consumption. The last one is
guerilla approach as using ‘do it yourself® tactics which trigger society to provide
their own media fagade.

With the concept of virtuality physical environments start to hybridize. Augmented
reality and virtual reality have developed thanks to the virtual platforms created by
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digital screens. Augmented reality integrates with the digital datas and environment
in real time.

However, virtual reality creates artificial environment which is totally different from
existing environment. Media fagades generally contain virtual space as existing but
non-physical in itself. This creates many opportunities and relationships in the space
which has many possibilities. So media architecture turns into a platform which have
been using for the communication tool between people in urban space.

In the 3" part of the study points out the types of media fagades according to their
social usage. It is divided in 6 parts. Media facades appear with the use of
commercial marketing, artistic field, entertainment, public service, detail solution at
the facade and the examples ensuring social media communication. It is inferred
from such examples with positive results that media fagades strengthen the
communication and increase the social interaction, that ways of get information
become larger and change perception of the individuals on the space and that an
entertaining environment is created so. On the other hand it follows that increase in
the number of media facades may cause visual pollution, cause fatigue in the sense
organs and may have some risks like the increase in consumerism, depersonalization
and disidentification.

The study is also supported with the survey to learn public opinions about media
fagades. Zorlu Center Light Festival area was chosen for the survey. There were two
questions asked. One of them was about the power of media fagades and the other
one was about the content of them. With this survey, it is shown that, people find the
media in urban space as an impressive communication tool. Also, they remarked to
want to see artistic content of media facades more than the others.

The focal point of the thesis is 4™ part. In this part, there are the researches intended
to show how media fagades affect architecture with leading examples at building
scale and what kind of innovation it initiates. It focuses specially, the relationship
between architecture and media fagades. Concrete associations are established on the
examples in order to understand what media fagades desire to make visible in
architecture. New dimensions created by media fagades in architecture gathers
around the new events created by them in experimentality with the effect of
architectural object differentiated by them, architecture developed by them in terms
of programmability and information technologies at the end of thesis. At this point
media makes the fagade of the structure interactive with the fluid and its
environment. Surface is capable of calculating many data and transforming them into
new information and using it so thanks to sensor and smart technologies. It allows
intervening in the data at any time and any place, changing the situation at the fagade
and programming it. Fagade of the structure turns to an interface conveying
redundant information rather than an architectural production. It becomes easier to
control the facade thanks to computer technologies. With the dimension of virtuality
structure starts to offer new environments incorporating new experiences into our
senses and dematerialization. Production of the structures with unusual forms
considered media statue pushing the limits of architectural production with new
experiences and formation of dynamic surface. Fagade becomes mobile and turns to
the productions containing interaction. Dimension of the communication of the
structure with its environment becomes different and facades establish different
conditions.
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In conclusion the study shows that, with the developing technology media
architecture productions will increase and spread rapidly day by day. As a result of
the research, some of the features of media fagades are regarded more significant for the
future of architecture. More dynamic, fluid and compatible spaces are going to
develop. Some of the fagades will generate their energy. With the sensors and
computational technology, media fagades may spread to neighborhoods. It is going to
be a communicative and easily accessible system which transforms the existing
building or creates new hybrid environments.
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1. GIRIS

Giliniimiiz diinyasinda, bilisim teknolojilerinin gelisimiyle, dijital araclar gilinliik
yasamimizin vazgeg¢ilemeyen bir parcasi haline gelmektedir. Teknolojinin hizli
gelisimiyle dogru orantili olarak ulastig1 insan ve etkiledigi ¢evre sayist da giderek
artmaktadir. Giindelik yasamimizda, iletisim araglarinin gelismesi ve kullanim
¢esidinin artmasiyla, kisilerin mekan ile olan iliskisi de degismektedir. Mekan,
teknolojik, sosyal, kiiltiirel vb. degisimlerle evrilmekte, kullanim ve ifadesi
farklilagsmaktadir. Bu farklilagsmada da iletisim araci olarak medya, mekanin
fizikselligi ve igerik olarak kurgusunda 6nemli rol oynar. Algilama ve bilgi edinme
metodlarinin degisimi mimarlik alanin1 etkiler. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin
degisimi ile, bilgiye ulagsma yontemleri yeni medya araglari ve mimarlik arasindaki
iligkiyi yeniden tanimlar. Kitlesel medya, 6zellikle de yeni medyanin gelisimi
toplumda yeni bir uyaran haline gelmistir. Goriinmez aglarla ¢evrili, diinyanin her
noktasina bizi baglayan, araci cihazlarla “eski” fiziksel smirlar1 yok eden bir ¢evrede
yastyoruz (Mitchell, 2005). Artirllmig gerceklik teknolojileri ile yeni medya, sadece
tiiketilen bir nesne olmak disinda, donistiiriilen paylasilan, kentle biitiinlesen, herkes
tarafindan miidahale edilebilen bir iiretime donlismektedir.

Medya; yazi, grafik veya gorselleri igeren iletisim araglarini temsil etmektedir.
Mimarlik tarihinde, cephe (fagade) kavrami binanin dig kabugunu ifade eder. Bu iki
kavramin birlesmesiyle ise, Sauter’in degindigi gibi (2008), giiniimiizde cephe
kavrami mimarligin araci yiizeyi haline gelmistir. Dolayisiyla, medya cepheleri, tez
kapsaminda elektronik programlarla halka ulasan yap1 yiizeyi olarak
tariflenmektedir. Tez boyunca odaklanilan en 6nemli iki kavram olan ‘media fagade’
medya cephesi; ‘mediatecture’ terimi ise medya mimarhigi olarak tariflenecektir.
Mediatecture kavrami, Ag4 grubu tarafindan 1993 yilinda gelistirilen medya ve
mimarligin birlesiminden ortaya atilmistir. Medya cepheleri; mimari dile etkiyen,
yapiyla biitiinlesen, mekanda yeni potansiyeller olusturmaya sahip bir konu haline
geldi. Tezde, medya cepheleri ve medya mimarlig1 arasindaki fark; medya cephesi
yapinin yiizeyindeki liretimler olarak tanimlanirken, medya mimarligi; yapili ¢cevre

ve kentsel mekanlari da igine alan, medya cephelerini de kapsayan bir kavram olarak



tariflenmektedir. Tasarimcilar ve teknoloji uzmanlar1 tarafindan, ekran ve binalarin
birlesimiyle yeni melez bir striiktiir olarak tanimlanan medya cepheleri artmaktadir.
Tasarimc1 medya cephesini tasarlayarak, medya icerigi ve kentsel baglamin
birlesmesini saglar.

Tezde medya cephelerine odaklanma nedeni, medya mimarliginin en yaygin alt
ornekleri olarak kentte karsimiza ¢ikmasidir. Ozellikle kentsel alanlarda dnemli giice
sahip medyanin bu kullanimt ile, kentli bireylerin giindelik yasam ile ilgili algilama
bi¢imi, diisiince iretimi ve davranig bi¢imleri degisim gostermektedir. Medya
cepheleri sanal uzayi, yani var olan1 ama fiziksel olmayan1 iginde barindirir. Bu ise,
sonsuz uzay ic¢inde bireye farkli olasiliklar ve yeni iligkiler sunar. Mimarlik dijital
ortamda var olan sanali, fiziksel ortamda sunmayi saglar. Medya mimarligi,
insanlarin iletisim kurmasina altlik hazirlayan bir platforma doniisiir, iletisimin
kentteki fiziksel altyapisini  olusturur. "Medya mimarhigi, ekran-teknoloji
Kullaniminin  mimarlik ve sanat pratiklerinde yeni mekansal bir kurgu
olusturmasidir” (Ebsen, 2010, s.98). Dijital medya iiretimlerinin yapiyla olan

biitiinlesmesi, mimarlik tiretimlerinde degisiklige yol agar.

1.1 Tezin Amaci ve Kapsami

Tez calismasi; giincel degisimler paralelinde kentteki iletisimsel yonii sorgulanarak,
medya mimarliginin sunduklarinin tartisilmasini hedefler. Tez c¢alismasi kapsaminda
medya cephesi projeleri ve prototipleri ile desteklenerek, kentsel alanda medya
mimarligimin kullanimi hakkinda ¢ok yonlii bir degerlendirme yapilacaktir.

Calisma sirastyla; medya mimarligiin tarithsel gelisimini inceleyip, yeni medyanin
etkisini ve ne sekilde kullanildigini irdeleyecektir. Kentteki agik alanlar, birbirinden
farkli bireyleri de i¢inde barindiran ve insanlarin birbiriyle en ¢ok temas ettigi diigtim
noktalar1 olarak tanimlanabilir. Medya cepheleri ise kentsel alanlarda insanlarin
dikkatini ¢ekmek ve algida farklilik yaratmak iizere kullanilan araglar olarak
sayilabilirler. Medya cepheleri ile ¢ok farkli mesajlar verilmekte, kentliye yasadigi
ortamda farkli deneyimler sunma imkani yaratir. Medya cepheleri, kimi zaman bilgi
aktaran bir arayiiz, kimi zaman cevresiyle etkilesime girecek sekilde karsimiza
cikmaktadir. Dinamik ve programlanabilir yiizeyleri barindirarak yeniliklerin
olusumu i¢indedir. Son donemde bilgisayar sistemleri ve sensorler ile, kent

sorunlarini kendiliginden ¢ézmeye ve yagsam kalitesini artirmaya yonelik olusturulan



akilli sehirlerin c¢ogalmasi ve belediyelerin, Avrupa Birligi gibi kuruluslarin
enformasyon teknolojilerini desteklemesiyle yapili g¢evreler donlismeye basladi.
Analog reklam panolari, dijital ekranlarla yer degistirdi. Intel'in yaptig1 bir
aragtirmaya gore, 2015 yilinda diinya ¢apinda 22 milyon dijital ekran bulunmaktadir.
Mekan kavraminda degisiklik yaratan kavramlar medya cepheleri {izerinden
degerlendirilecektir. Sanal ortam, var olan mekanin i¢ine sonsuz olasilikli sanal bir
gerceklik agan ikincil bir ortam hazirlar. Iletisim teknolojilerinin gelisimine paralel
olarak daha kompleks ¢oziimlemelerin, karmasik yapilarin olusumu artmaktadir.
Toplum teknolojiyi sekillendirirken, bir yandan toplum teknoloji tarafindan sekillenir
(Jenkins; Thorburn, 1998). Aslinda toplum, iletisim araci haline gelen medya
mimarligindan etkilenirken, medya mimarligi da kentli kullanicinin tiiketiminden
etkilenir ve evrilir. Dolayisiyla medya mimarliginin bireyi ve kenti beslerken, diger
yandan bireyin de medya mimarlig iiretimini beslemesinden sozedilebilir. Bu esikte
medya cephelerine 0rnek olan projeler lizerinden; mekanin, bilisim teknolojilerinin
sundugu olanaklar ile, sanal, gergek ve etkilesim gibi kavramlar1 yeniden
sorgulanacaktir.

HCI (insan bilgisayar etkilesimi) kaynaklari, dijital ekranlarin, sanal mekanlarin
sayisinin  ¢ogalmasiyla, iletisim teknikleri degismektedir. Iletisim teknikleri
degistikce ¢evremizle kurdugumuz iliski de de8ismektedir. Yasamimiz siiresince,
icinde bulundugumuz cagin beraberinde getirdikleri ile iletisim i¢inde ve yeniliklere
adapte olmak, hayatimiz1 kolaylastirir. Brynskov 'a gére (2009), medya mimarliginin
en tipik 6rnegi medya cepheleridir. Bina cephesi gosterilmek istenen amag ve bilgi
dogrultusunda 151k ve animasyonlar kullanilarak yer kapladigi cephenin degisen
durumunu sunar. Bu nedenle tez boyunca, medya mimarlhigi, kentte en sik
rastladigimiz medya cepheleri iizerinden ele alinacaktir. Medya cepheleri, mimarlik
alaninda, yeni iligkiler ve aglar yaratmaktadir. Ekran teknolojileri ve bina
malzemelerindeki gelisim ile mimarlikta yiizeyde, striiktiirde, yeni hibrit olanaklar
ortaya ¢ikarmaktadir. Tezde, bu durumun olusturdugu potansiyeller ele alinirken,
risklerde arastirilacaktir.

Medyanin mimarlik iiretimlerine olan etkisiyle, mimarlik nesnelerinin deneyimi ve
algis1 degismektedir. Yap1 ve kullanicinin iligkisi yeniden tanimlanir. Giin gectikce
bilisim teknolojileri kontroliinde olan yapilarin artmasiyla mimarlikta yeni boyutlar

acilmaktadir. Mekan daha kisisellesmeye miisait, esnek bir hale gelmektedir. Tez de



asil olarak, medya cephelerinin, giiniimiizde ve gelecekte mimarlik alanina (bina
Olceginde) olan etkilerinin ¢ikarimlarinin yapilmasi hedeflenmektedir.

Sonug boliimiinde ise, bu degerlendirmeler kapsaminda tartismalar gerceklesecek ve
medya cephelerinin mimarliktaki etkisi {izerinden yeni bir tartigma penceresi

aralanacaktir.

1.2 Arastirmanin Yontemi

Gectigimiz 30 yil i¢inde bilisim teknolojileri kullaniminin artisiyla, mimarlik,
iletisim ve bilgi kavramlar1 arasindaki iliski degismekte ve yeni baglantilar
acmaktadir. Tez medyanin mimarliktaki etkisini, diinyanin farkli yerlerinde yapilan
cesitli medya cepheleri ornekleri iizerinden irdeleyip, ¢ikarimlar yapmaktadir. Bu
stiregte, medya mimarligin1 teknolojik, mekansal ve kentsel a¢idan anlamaya dair
okumalar yapilacaktir. Medya mimarligi boliimiinde, yeni medyanin etkisi, medya
kuramcilar1 olan McLuhan, McQuire gibi uzmanlarin goriislerinden, medya
mimarligr tarihsel siireciyle ilgilenen Haeusler, Kronhagel ve Ebsen’in
yorumlarindan yararlanilacaktir. Es zamanli olarak, roportaj ve anket yontemiyle
ulagilan tasarime1r ve halkin fikirleri paylasilacaktir. Yontem olarak, 3.bolimde
literatiir aragtirmasi disinda kentli bireylerin konu ile ilgili goriisleri ¢oktan se¢meli
sorulardan olusan anket ve roportajlarla desteklenecektir. 132 kisiye, ‘Zorlu Center
Light Festival’ kapsaminda, kentte rastladiginiz medya cephelerinin igeriklerinin
nasil olmasini istedikleri ve medya kullanimin etkili bulup bulmadiklari sorulacaktir.
Yapilacak goriismeler, incelenen projeler ve yararlanilan medya mimarlig
kuramcilarinin fikirleri c¢ercevesinde diinya iizerinde medya cephelerinin nasil
kullanildigi, ne sekilde karsimiza ¢iktigi, potansiyel ve riskleri, mimarlik tiretimini
nasil doniistiirdiigii ele alinacaktir. 4.boliimde, Tiirkiye’de medya cephesi
caligmasina ornek olarak 2011 yilinda yapilan Augmented Structures v.1.1’in mimari
Alper Derinbogaz’la roportaj yapilacaktir. Medya cephelerinin yapilmis drnekleri ve
tizerinde c¢alisilan prototipleri, mimarlik iliskisini, mimarlik diinyasinda actig

boyutlarin ¢ikarimini yapmak adina tezde ¢ok dnemli bir yer kapsar.



2. MEDYA MiMARLIGI

2.1 Medya Mimarhg Nedir?

Medya mimarligi, mimari bigimlerin ve ekran teknolojilerinin, deneysel iiretimlerde
birlesmesi olarak tanmimlanmaktadir (Kronhagel, 2010). Bu alanda dikkat edilen
unsur, ekran teknolojilerinin farkli dlgek ve formlarda kullanilmasiyla, estetik,
iletisim ve yeni mekan olusturma potansiyeli agisindan yeni yaklasimlar
kazandirmaktir. Medya mimarlig1 iiretimlerinde ekran ve dijital arayiizler 6n
plandadir. Ekran kullanimi gesitli gorsellere bagvurarak sanal bir ortam olusturur.
Medya mimarliginin barindirdigi tiim medya tiplerinin; isitsellik ve gorsellige hitap
etmesi gerektigi akillara gelse de, glinlimiizde yaygin medya mimarlig1 gelisimi

medya-ekran teknolojisi ile gorsel olarak gelismektedir.

Medya mimarliginin giindelik hayatimizda en sik rastladigimiz alt bigimi “medya
cepheleridir”. Medya cepheleri bulundugu mekanin, igerik ile bir iletisim sahasi
olusturup, ¢evresindekiler tarafindan yeniden yorumlanmasma olanak sunar.
Tasarim, form ve siislemenin Gtesinde, o giliniin diliyle insa edilen iletisim bi¢imi

olarak goriilmektedir.

Medya mimarligi; dinamik ve akiskan grafik, gorsel ya da yazi dretimlerini
goriintiilemeyi ve mekansal hareketi kapsamaktadir (Haeusler, 2009, s.13). Buradaki
dinamik kavrami- medya mimarliginda énemli bir potansiyel olarak goriilmektedir.
Bu durum, Maurice Merleau-Ponty’nin algi fenomenolojisinde hareketin ne kadar
onemli oldugu diislincesiyle de ortiisiir; hareketli bir gorsel, sabit duran bir gorselin

ifadesinden ¢ok daha kuvvetli bir ifadeye sahiptir.

2010 yilinda yapilan Medya mimarligi bienali kapsaminda incelenen projeler

tizerinden bu yapilarin genel 6zellikleri su sekilde belirlenmistir:

-Mimarlik (fiziksel striiktiir) ve medyanin (ylizey ya da striiktiir lizerinde olusan

teknolojik tiretimler) birlesimi,

-Kentsel peyzaj ve atmosferi etkiler,



-Medya icerikleri projelerin odak noktasidir ve bu igerik elektronik ortamda iiretilir,

-Genelde kinetik 6geler ya da aydinlatma elemanlar ile biitlinlesir,

-Cevre ve insanlarla farkli bigimlerde etkilesime girmeyi saglarlar.

Mimarlik, kentsel tasarim, medya ve yeni teknolojilerinin hibritlesmesi ile 'medya mimarlig
(mediatecture)’ kavrami kentsel gevrede hizlica yer kazandi. Binalar iginde yasadigimiz
"medya makinelerine" dontisiirken, cephelerde ekranlagsmaktadir. LED teknolojileriyle gevreye
tepki veren uyaran, cepheyi kaplayan yiizeylerde fazlalasmaktadir. Tiim bunlar giinimiiz geg
modernite toplumunun, medya takintili isteklerin dogal bir neticesi olarak tanimlanir.
Kendimizi ancak medyanin bizi sarlamadigint bildigimiz takdirde iyi hissederiz. Cebimizde,
cantamizda tasidigimiz aletler, karsilastigimiz dijital araglar bize giiven ve emniyet hissi verir.
(Huhtamo, 2010, say.20)
Medya arkeologu Errki Huhtamo'nun da bahsettigi gibi, giiniimiizde kentsel mekanda
medya mimarhigina ¢ok farkl iiretimlerle maruz kalinmaktadir ve bireylerin medya
araglarindan uzak kalmasi, ¢ogu zaman insani tedirgin etmekte ve huzursuz
yapmaktadir. Gorsel kiiltiir, gelisen sunum teknikleri ile siirekli degisim halindedir
ve bu siiregte sanat, mimarlik, reklam, medya, diger kiiltiir ve teknolojik degisime
maruz kalan etki alanlarinin birbiriyle olan etkilesimi ile, yeni hibrit {iretimler
artmaktadir. Medya mimarligi, sanat ve teknoloji, iletisim, kentsel bilim, LED
teknolojileri, internet, bilisim, sosyoloji gibi pek ¢ok disiplinden beslenmektedir.
"Medya mimarlig1 sosyoloji, teknoloji, estetik ve daha pek ¢ok farkli akademik
disiplin tarafindan incelenmektedir” (Ebsen, 2010, s.5). Genel olarak igerik hakkinda
karar alma yetkisi mimarlar, tasarimcilar, Kiiratérler ve medya sanatcilarinda olsa da
bu toplumdan topluma degiskenlik gosterebilir. Dijital medya teknolojilerinde, geng
niifus 6nemli gilice sahiptir, bunun nedeni ise, iletisim araglarina daha hakim ve asina
olmalaridir. Medya Mimarlig1 terimi ilk Oscar Nitzchke'nin Maison de la Publicité
Paris (1934-1936) tasariminda ortaya atilmistir (Sekil 2.1). 20.ylizyilin ilk kiiltiir,
reklam ve medya igeriklerini birlikte barindiran mimarlik ifadesi olan 18 metre
geniglikte ve i¢inde bulundugu aksa hakim olan bu cephe, buradan gecen bireyleri
etkinlikler hakkinda bilgilendirmektedir. 1993 yilinda, ‘ag4’ adli mimar ve film
direktorlerinden olusan ofis, medya ve mimarligin birlesiminden 'mediatecture’
kavramini ortaya atmiglardir. Ekip iiyeleri, bu g¢alisma metodunu iki disiplinin
arayiiziinde de kullanilan cagdas iletisim ve sunum teknikleri i¢in Onemli bir

potansiyel olarak gormektedir.



Sekil 2.1: Maison de la Publicité Paris gorseli (Url-1).

Her yap1 bize kendi bellegimizin imkani1 dahilinde bir seyler ifade eder. Bilisim
teknolojilerinin gelisimi ile, bilgi aktarma ve bilgiyi edinme metodumuz degismistir.
Cevremizde karsilastigimiz ¢ogu sey dijital ortamda tanmimlanmakta ve
kodlanmaktadir. Her bir dijital tanim, yeni kurgulara ve yinelenen durumlara adapte
olabilir sekilde ayarlanir. Bu dijital esneklik hayatimizin her alaninda goriilmektedir.
Medya mimarlig1, yeni yollarla kodlanmis mekansal kurgular1 gelistirmektedir. Bu

durum da, mimarlikta yeni iligskilere zemin hazirlar.
2.1.1 Yeni medya etkisi

Medya sozliik anlami; yazili, sesli ya da gorsel tiim iletisim araglarinin tiimii olarak
tanimlanmaktadir. Fidler 1997'de yeni medyayi, yeni gelistirilen tiim iletisim araglari
olarak tanimlar. Bu tanima ek olarak, yeni medya tanimi; bilgisayar teknolojilerinin
islem giicii olmadan olusturulamayacak ve kullanilamayacak olan ortamlar igin
gecerli oldugunu ekler (Olise, 2008). Bunlar, yeni ortamlar, yeni araglar ve yeni

mecralar olarak degerlendirilmektedir. Hedef Kitlesine etkilesim olanagi saglayan bu



ortamlar; bilgisayar oyunlari, sanal gerceklik ortamlari, interaktif televizyonlar,
yazilim alani, multimedya (¢ok ortamli; ses, video, interaktif platformlar, animasyon,
metin vb.) olarak siralanabilir. "Yeni medya sanati yasadigimiz hizli degisime eslik
eden, her asamasinda degisimi goriiniir kilan, 6vgiiniin yani sira, yogunlukla elestiren
ve tehlikelere isaret eden, teknolojiyi sorunsallastiran belki de tek alandir (Ertan,
2010, s.16)." 1960 yillarda, bagimsiz sanat ve programlama ¢alismalar1 gelismeye
basladi. 1980'lere kadar medya iletisimi analog haldeyken, sonrasinda medya
iletisiminde 6nemli 6l¢iide teknolojik degisimler oldu, dijital teknolojiler bu analog
modellerin yerini aldi. Yeni medya teknolojileri, eskisine kiyasla politik, sosyal ve

estetik deneyimimizi degistirmektedir (Jenkins ve Thorburn, 2003).

W. Russell Neuman (2009) editorliigiinii yaptig1 'Media, Technology and Society:
Theories of Media Evolution' kitabinda yeni medyanin;

o Cografi anlamda uzakligin anlamin1 degistirdigini

o lletisimin saglanmasinda biiyiik bir artis1 sagladigin

o lletisimin hizinimn arttirilmasini miimkiin kildigin

o Interaktif iletisimi gii¢lendirdigini

o Onceden ayr1 ve baglanti kurulamayan iletisimin farkli formlarmin olusmasinda

katki sagladigini ileri siirer.

Douglas Kellner (1997) ve James Bohman (2007), yaptiklart c¢aligmalarda yeni
medyanin, insanlarin sesini duyurabildigi demokratik atmosferi giiclendirdigini 6ne

stirer. Yeni medyanin gelismesi global agidan insanlarin iletisimini arttirmaktadir.

Fizik ve teknoloji ¢aginda yasiyoruz. Renkli boyanmis panolarin varhigi artik
kalmadi. Form ve igerigi degistirmemiz gerekiyor. Boyama, heykel, siir ve miizigi
asmaliyiz. Cagin yeni ruhunun ihtiyaglarini karsilayabilecek kapsamli sanata
ihtiyacimiz var (Fontana, 1946). Giiniimiizde klasik anlamda sanatin disinda, sanatsal
tretimlerde 6zellikle geng tasarimcilar onciiliiglinde- ¢agin ruhunu yansitacak araglar
siklikla kullanilmaktadir. Dijital medya teknolojileri, modern hayatin 6nemli bir
pargasini olusturur. Is yerinde, okulda, eglenirken, spor yaparken vb. giindelik
hayatimizin tiim aktivitelerinde artik dijital araglara bagli durumdayiz. Iletisim

kurmamiz, sosyal hayatimiz dijital medya iizerinden yonlenmektedir.



Tasarim, giiniimiiz deneyiminin sekillenmesini saglar. Dolayisiyla hayatimizin her
anina sizmis olan dijital medya araglari, modern diinyada, tasariminda bir pargasi
haline gelmigtir. "Teknoloji giinlik hayatimiza islevsel yaniyla, dogrudan ve
tartismasiz bir kabulle giriyor. Yeni medya sanatcisi bu ardi ardina gelen kabullerin
bizi nasil bir gelecege tasimakta olduguna dair o6ngoriide bulunuyor ve bu
ongoriistinii  topluma iletebiliyor (Ertan, 2010, s.16)." Yapili ¢evre, etraftan
edindigimiz  veya paylastigimiz  bilgiler ile giinlimiizde dijital olarak

tasarlanmaktadir.

McLuhan’in (1964), ‘Arag¢ aslinda mesajin kendisidir’ sdylemini baz aldigimizda,
tasarladigimiz ya da yarattigimiz her seyin (arag), etkiledigi unsurda (mesaj) yarattig
degisiklikler ile dogasini ve karakteristik Ozelliklerini bilebiliriz. McLuhan, bizi
genelde ara¢ unsurunun igerigi tarafindan (hemen hemen her seferinde, aracin bir
pargasi olan bagka bir arag sebebiyle) dikkatimizin dagilabildigi konusunda uyariyor
ve bu fikrini su sozlerle agikliyor: “Aracin ‘igeriginin’ aracin kendi karakterine karsi
bizi kor etmesi olduk¢a tipik bir durumdur”. Aracin karakteri, yani onun hem
potansiyelini, hem de etkilerini belirleyen sey — aslinda mesajin kendisidir. “Arag
mesajin kendisidir”, bize, temel sosyal ve kiiltiirel sartlarimizda geligen degisiklikleri
farketmenin, aslinda yeni bir aracinin etkilerini, yani yeni bir mesajin varligina isaret
ettigini belirtiyor. Yeni aracin, bizim toplumumuza ya da kiiltiiriimiize zararh
etkileriyle birlikte geldigini kesfettigimiz durumda, bu yeniligin gelisme ve evrilme
stirecine miidahale edip ve sonuglar1 yayilmadan etki altina alabilme sansini elde
edebiliriz. Bu bir gerilla hareketi olarak goriilebilir. “Degisimin kontrolii onunla
birlikte degil, dniinde hareket ederek miimkiindiir. Ongorii, bir kuvveti yonlendirme
ve kontrol etme giicli saglar. (McLuhan, 1964)” Bu sdylem {izerinden, dijital iletisim
araclarinin, ozellikle de yeni medyanin mimarlik iiretimlerini ne denli etkiledigi ve
degistirdigi, son yillarda kentsel alanda artan medya cepheleri érneklerinin topluma
verdigi mesajlar ile daha net algilanabilir. Kamusal alanda sozii gegen aktorlerin, bu
degisimi kontrol etme giicii vardir. Bu kontrol etme giici medya mimarliginin
gelisimi agisindan potansiyeller olustururken, farkli degerlendirildigi takdirde
topluma didaktik, demokratik agidan riskli ifadeler sunabilir. Kentsel —medya
araglariin tasarimi, gliniimiiz kamusal alanmi sekillendirmektedir. Giincel
gelismeler dahilinde, kentsel oyunlar, kentsel ekranlar, artirilmis gergeklikler

olusmaktadir. Bu sayede halka, yeni kent deneyimleri sunulur.



Mimar ve tasarimcilarin, dijital medya teknolojilerini tasarim siireglerine dahil
etmesi ve ara¢ haline getirmesiyle dijital ¢ag1 etkileyen yeni gorsel yaklasimlar,
mekansal tasarimlar gelistirildi. Yeni medya araglari ile, kentsel tasarimlarda da yeni
gorsel bir dil olusturuldu. Sanal gerceklik ve 'sanal mimarlik' kavramlari ortaya ¢ikti.
Dijital mekan ve fiziksel mekanin Ortiismesi ve birlesmesi ile mimarlik-yeni medya
iliskisi yeni bir boyut kazandi, giindelik yasamimizin ayrilmaz bir pargasi oldu.
Kentte bunlara 6rnek olarak CCTV kameralar1 (Sekil 2.2), medya cepheleri ve kent
icinde bulunan ekranlar 6rnek olarak verilebilir. Biitiinlesen dijital ve fiziksel

mekanlar beraberinde yeni sosyal ve mekansal pratikleri getirir.

\
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Sekil 2.2: CCTV Kameralari (closed-circuit television) ile kamusal alan takibi
(Url-2).
Toplumdaki kiiltiirel aktiviteleri ¢ogaltmak icin tasarimcilar yeni medya araclari ve
anlatilardan yararlaniyor. Bu kisiler dijital medyayr kullanimlarinda, katilimci
enstalasyonlar iiretmek icin, fiziksel katilim gerektiren yerlesmis popiiler kiiltiir
orneklerinden yararlantyor. Dijital medya ile olusturulan kiiltiirel ortamda,
tasarimcilar, insanlarin hayatlarinda dijital teknolojinin roliinii gelistirmek ve
kullanict tarafindan olusturulan icerik kullanimina potansiyel kazandirmak icin

calismaktadirlar (Bullivant, 2007).
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2.1.2 Medya mimarhginin tarihsel siireci

Klasik donemde mimarlikta, yiizeyler ¢esitli siislemelere yer vermeleriyle iletisim
elemanlart olarak kullanilirdi. Endiistri devrimi sonrasi 19.yiizyilda seri iiretime
gecilmesiyle siisleme, klasik anlamda ifadesini ve mimari fonksiyonunu vyitirdi.
20.ylizy1lin baglarinda modernizm ile mimarlar cephedeki siislemeden kaginmak
istemiglerdir. Bu eylemin en biiyiik dnciilerinden Adolf Loos (1908) "Ornament and
Crime" adl1 eserinde bu durumu en keskin sekilde ele almaktadir. Modern mimarlik,
mimarligin iletisim yontemi olarak kullanilmasini reddeder. 19601 yillarda liberal
tilketimciligin, popiiler kiltiiriin yaygmlasmasiyla, reklam ve yeni pazarlar ile
birlikte kentsel cevrede tiiketiciye yonelik mekanlarin isaret ve tabelalar1 degisti.
Robert Venturi (1972) sembolizm ile, iletisim kuracak aracin kendisine odaklanirken,
aktarilacak icerige olan ilginin bu sekilde arttirildigini savundu. Kentte isaret, sembol
ve reklam panolarmin ¢ok katmanli, karmasik anlatimlar1 ¢ogaldi. Postmodern
donem, o donemin oOnciilerinin degerlendirmesiyle; modern mimarligin ifade
eksikliginin aksine pek ¢ok farkli agidan, farkli sey anlatan ve mesaj veren unsurlar
icermekteydi.

Cogu tarih¢i, medya mimarliginin tarithini yakin zaman olarak degerlendirmektedir.
Dijital sanatin dogusu 19601 yillara dayanmaktadir. 1950’lerde savas sonrasi
etkilesimli mekan tasarimlarina yer veren ve mimarhi§in uyum saglayan, kalici
olmamasi gerektigini savunan Cedric Price, degisken ve kendini iireten etkilesimli
cevre kavramlarina projelerinde deginmistir. 1960'larda Archigram gibi bir grup
mimar ve kentsel tasarimci, yapili ¢evrede yeni dinamik elemanlar kullanimina
dayanan ve medya, teknoloji, mimarlik arasindaki iliskiyi giiclendiren caligmalar
yaptilar. Archigram, mimarlik c¢alismalarinda donemin teknolojik olanaklarini
zorlamaktadir bu nedenle medya mimarliginin gelisimini tetikleyen onciilerden
sayilabilir. Benzer fikirlere, erken donem postmodern mimari teorisinde de, Venturi,
Brown ve lzenour'un eseri ‘Learning from Las Vegas’ta da rastlanir. Daha da
oncelere bakildiginda, Nicolas Schoffer dinamik bir etkilesime imkan veren tekno-
itopik sibernetik yapilar1 ve kentliyi tasavvur etmistir. Paris'te binlerce 151k ve
projeksiyon elemani kullanilarak sibernetik bir kule tasarlamistir. Bu kule

1siklandirmasi1 motorlar ve merkezi bir bilgisayarla kontrol edilmektedir (Sekil 2.3).
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Sekil 2.3: Tour Lumiére Cybernétique —Nicolas Schoffer (Ur1-3).

Lev Manovich, klasik ekrani, sanal mekanin, ‘bagka bir {i¢ boyutlu diinyanin, bizim
normal alanimizda sinirlar1 belli olan cerceve icinde var olmasi’ olarak tanimlar
(Manovich, 2001). Ekran kullaniminin kamusal alanda kullanimi ¢ok eskiye
dayanmasa da, ilk olusumu ge¢ 19. yiizyll donemine dayanir. Medya arkeologu
Huhtamo'ya gore, ilk olarak biiyiilii fenerler ile, duragan imaj ve reklamlar1 kamusal
binalara yansitma fikriyle, dev projeksiyon ekranlari olustu (Huhtamo, 2004).
20.ylizyiln ilk yarisinda teknoloji kullaniminin 6nciilerinden Laszlo Moholy-Nagy,
Pesanek ve Wilfred, kentte kiiltiirel ve sosyal anlamda yenilikler yaratma hedefiyle,
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modern sehir i¢in 151k ve teknoloji iizerinden soyut, sanatsal kurgular yapmustir.
1930'lu yillarda giiniimiizdeki Led tabelalarin 6nciisii olarak, tiyatro, sinema yazilari
ve isaretleri kaydirma yontemi kullanilmaya baslandi. Ik girisim olarak mimari
yapilarda ekrana hareketli gorsel yansitma fikri, 1971 yilinda George Pompidou
Merkezi yarismasinin Renzo Piano ve Richard Rogers tarafindan kazanilan
fikirprojesinde goriilmektedir. Projenin ilk halinde, cephedeki ¢elik ¢ercevelere
eklemlenecek projeksiyon ekranlarina hareketli imajlar yansitilmak hedeflenmistir.
Pompidou yarismasi ile cephede gorsel ifadeye yeni bir tanim getirildi fakat o
doénemki, teknoloji ve biit¢enin yetersizliginden dolayr bu fikir kullanilamamigtir
(Ebsen, 2010; Haeusler, 2009). Ancak kentsel alanda dev ekranlarin olusturulmasi
fikri yakin zaman iginde farkli bir sekilde olsa da goriilmeye baslandi. Dev ekranin
kentsel mekanda kullanimi heniiz goriilmiyorken, 1982 yilinda Blade Runner
filminde ilk olarak kullanildi. 1985 yilinda, Sony ilk olarak dis mekan kullanimina
uygun ekran tiretimini gerceklestirdi. "The JumboTron' adiyla 40 metre genislik ve 25
metre uzunlugunda ki ekran Amerika'da stadyumlarda kullanilan standart ekranlar
olarak yerini aldi (Harriet, 1997). 1990'larda New York’taki Times Meydant,
Londra'daki Piccadilly Circus kavsagi ve diger ticarilesmis kentsel alanlarda benzer
ekranlar kullanilmaya baslandi. 1996 yilinda Times Meydani’na kurulan dev dijital
reklam panosu ile kentin simgelerinden olan bir binanin dis1 kaplandi (Sekil 2.4).
Meydanin  kendini pekistiren “medyalasma” dongiisii, baska sirketlerin de
panolarinin eklenmesiyle baslamis oldu. Mekan ne kadar LED'lerle doldurulursa, o
kadar ilgi ¢ekici olmaya basladi. Bu durumun artmasiyla, bu ii¢ boyutlu, siiriikleyici
deneyim giderek daha fazla turistin ilgisini ¢ekmeye basladi ve bunun sonucunda
reklam kazanclar1 elde edilmeye baslandi. Giiniimiizde, yilda 100 milyon yayanin
gectigi bu meydan, bina sahiplerine astronomik diizeyde kazanglar saglar hale geldi.
Times meydanini ¢evreleyen yapilar onu kaplayan ekranlarin, bu medya cephelerinin
arkasinda kaybolarak, bir striiktiir olarak kaldi. Geleneksel (dijital olmayan) gorsel
panolarin, 6 kati kadar kira saglayan dinamik kentsel ekranlar, diinyanin dort bir
yanindan  gelistiricilerin, gergekiisti boyutlarda reklam cepheleri agmaya
baglamalarina sebep oldu. Cagdas teknolojiler ve herhangi bir yerde, hatta her yerde
kurulmaya hazir sistemler sayesinde bir¢oklar1 i¢in mimarligin son evrimsel gelisimi

tamamlanmis oldu (Ebsen, 2010).
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Mimarligin en 6nemli yap1 elemanlarindan biri olan cam gibi, medya mimarliginda
da, monitor, projeksiyon ya da LED paneller 6nem tasimaya basladi. Ekranlarin
yaygin kentsel yap1 birimleri haline gelmesiyle mimari dijitallestirilmistir. Glinlimiiz
dijital ekranlar1, postmodernizm donemindeki iletisimsel mimari anlayisin devami
niteligindedir. Dolayisiyla Venturi ve Brown'un degindigi, iletisimsel elemanlarla
birlesen, birer siis olarak mimariye katkida bulunmanin o&tesinde simge haline
doniisen tabelali binalar, Times meydanindaki kentsel ekranlarin atalar1 olarak

degerlendirilebilir (Venturi ve digerleri, 1972).
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Sekil 2.4: Times Meydani arasindaki degisim:
(a) 1930 yilinda (b) 2014 yilinda (Url-4).

Dijital ekranlar mimara yeni bir arag olarak 'etkilesim' fikrini katar. Etkilesime
elverisli tasarim Ornekleri bireylerin yapili ¢evresini deneyimlemesi, daha katilimer
bir tutuma hatta belki kamusal mekani algilamalarinda degisimlere sebep olur.
Ozellikle Rafael Lozano Hemmer'in kentsel calismalarinda bireyin duyulariyla
mekani deneyimlemesi olduk¢a baskindir (Croci, 2010). Hareketli cepheler ile
mimarhigim iletisimsel imkanlar1 katlanarak artabilme potansiyeline sahiptir. Medya
cepheleri, yerel veya kiiresel olarak, giincel ve siirekli olarak degisen bilgiler
aktarabilmektedir. Dijital olan eger insan etkilesimini mimarligin biinyesinde
sekillendiriyor ise, bireyin daha etkili bir deneyim elde etmesi saglaniyor. Binalar
sadece gosterigli pano destekleri olarak hizmet etmek yerine, yeni duyarl ve akilli bir
iletisime, deneyime de imkan verir. Mimarlar, insanlarin bu sosyal ve mekansal

deneyimini sekillendiren konumundadir.
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2.2 Kentsel Mekanda Bir Tletisim Bicimi Olarak Medya Mimarhg
Kent insan1 6zgiirlestirir, karar alma ve yeni yonler belirlemelerini saglar (Lefebvre,
1991). Lefebvre'in bu yorumu, kentin, insanlar tizerinde kiiltiirel ve sosyolojik agidan

ne kadar doniistiiriici ve 6nemli bir rolii oldugunu ortaya koyar.

"Insanlar kamusal alanlarda neler yaparlar? Ne tiir etkilesimlere girerler,hangi aktivitelerle
mesgul olurlar, bunlar1 nerelerde gerceklestirirler ve bu etkilesim ve aktiviteleri nasil
ylriitiirler? Bu sorular1 cevaplamak i¢in farkli disiplinlerden farkli bilim adamlar1 insanlarin
bireysel ve toplu davramislart gergeklestirdikleri mekanlar1, "sosyal aktivite alam" olarak
kabul etmiglerdir (Erdonmez; Aki, 2005).

Kent, sosyal bir aktivite alan1 olarak, kirsal alana kiyasla, iletisim potansiyeli daha
yiiksek alanlardir. Kentte, insanlarin birbiriyle istemsizce veya kendi istegiyle
birlikte olduklar1 anlar yaratilir. Bu anlik durumlar, kentsel mekanin enerjisini
olusturur. Kentsel mekan, kamuya ait toplumun giindelik yasantisin1 siirdiiriirken
yasadig1 ev-is mahremiyet mekanlarindan farklilagan, herkesin biraraya geldigi, ortak
kararlarin alindigi kamusal alan olarak tanimlanabilir. Kentli i¢in kent, kendi
sOzilinlin gectigi i¢inde yasadigi, kimi durumlarda miidahale edebildigi ve kimi
durumlara dahil oldugu alandir. Kent sadece evlerin ve isyerlerinin arttig1 bir yer
degil, bu anlamda diinyanin bir ¢ok uzak topluluklarin1 daire ve ag seklindeki farkli
alanlar1, insanlar1 ve etkinlikleri bir arada toplayan, doniistiiren, ekonomik, politik ve
kiiltirel yasamin merkezini baglatan ve kontrol eden bir yerdir (Wirth, 1964).
Weber'e gore (2000), kent mekanlar1 toplumun yasadigi siiregler dogrultusunda
degisim gostermektedir. Kentlerin kimliginin olusmasinda giiniimiizde medya ve
kiiltiirel etkinlikler 6nemli rol oynar. Giiniimiizde, tasarimeci ve kuramcilar, medya
mimarligr iretimlerinin kamusal alanda deneyselligi {izerine yogunlagmaktadirlar.
Cagdas kentin onemli etkinliklerinde artik seremoniler ve ritiieller yer almaz. Bu
durumda artitk mimarlik, ‘teknolojik mekan ve zaman’ ilerleyisi ile ilgilenmelidir
(Virilio, 1986). Yeni teknolojilerin kente olan etkisi ile, tarihi sehirler yok olur ve
yeni bagimsiz formlar olusur. Kamusal hayat, ana caddeden hipermekan aligveris
merkezlerine ve video ekranlarina, yiizeylere doniismiistiir. Teknolojideki bu hizl
ilerleme, zaman ve mekan anlayisimi degistirmektedir. “Iki farkli gerceklik olarak
yerel kimligi olan fiziksel gerceklik ve sinirlari olmayan sanal gergeklik arasinda

etkilesim ve diyalog insa eder” (Virilio, 2005).
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Mimarligin iletisimsel yonii tarihsel slire¢ boyunca tartisilagelen bir konu olmustur.
Bu konuda mimarligin iletisim yoniiniin kuvvetli oldugunu savunan sdylemlerden
biri ‘konusan mimarlik’ sdylemidir. Mimarligin gercekten konusmasi miimkiin
olmasa da, insan ifadesine yer veren diger sanatlar gibi, mimarligin da iletisime dair
bir seyler barindirdig1 asikardir. Bu iletisimi diistinmenin ilk yolu, yasadigimiz,
calistigimiz, tiikettigimiz ve i¢inde hareket ettigimiz mekanlar1 yorumlamaktir. Bir
diger yaklasim ise, mimarlik tiretiminin kendisini bizzat, ¢evresi ve dis 6zellikleriyle
bir iletisim mesaji olarak gormektir (Ebsen, 2010). McQuire’a gére, medya kentinin
tarihi, modern medya teknolojilerinin gelisimiyle igige gegmis durumda ve ozellikle
son donemlerde ekranlar, bir takim farkli gorsel teshir araglari ve her yone yayilmis
dijital iletisim teknolojilerinin yakinsalligi sebebiyle daha da belirginlesmektedir
(McQuire, 2008). Bu akillara medya teknolojileri; birey, teknoloji ve kamusal alan
gibi kavramlar arasinda, Kentsel bir arayiiz gibi islev goriip, dinamik bir etkilesim

yaratabilir mi sorusunu getirmektedir.

Kentler ¢ok farkli kiiltiirlere sahip insanlari bir arada bulunduran katmanlagmis,
birbiri i¢gine gecmis sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve politik degerleri bir arada sunan
yasam alanlaridir. Kent, yapili ¢cevre ve ¢ok farkli fikirlere ve kiiltiirlere sahip olan
bireylerden olusan toplumun siirekli etkilesim ve devinim i¢inde oldugu bir sosyal
alandir. Teknolojik gelismelerle insanlar iiretimlerin hizina ve sayisiz bilgiye
yetisememektedir. Bir yandan da, iletisim araglar1 sayesinde, herhangi bir seye
kolayca erisim saglamak miimkiindiir. Kent yapilar1 da, ¢ok hizli degisen siirekli
yinelenen alanlardir. Toplumun arzu ve tutumlart dogrultusunda sekillenebilir.
R.Barthes'in ‘kent bir sdylemdir’ so6zii, kentte giliclii olanin toplum oldugunu,
dolayisiyla kent igindeki davraniglarin kentte yasayanlarin dili oldugunu sdyler

(Barthes, 1997).

Kentte, medya mimarliginin ¢evresine bir takim ifadeler ve bilgiler ileten en baskin
medya bi¢imi, medya cepheleridir. Ekranlarin konumlanmasi, biyiikligi, bina
cephesinin baglami vs. gibi durumlar icerigi aktarmak agisindan 6nem tasir. Kentte
medya kullanimi ¢ok genis bir yelpazeyi kaplar (Sekil 2.5'te gosterildigi gibi). Bunun
asil sebebi ise, insanlara ulasmanin en rahat ve 6zgiir ortaminin kamusal alanlar
olmasidir. Dolayisiyla sanat¢i, mimar, isveren hatta kentli bireyin kendisi bile
cevresindekilere bir seyler anlatmak i¢in bu ortami kullanmayi tercih eder. Eco ve

Benjamin'e gore kamusal alanda yer alan herhangi bir arag, kagmilmaz bir Kitle
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iletisim araci olarak sayilabilir. Kentsel ve mimari tiretim kararlari, toplum davranis

ve hareketlerini, dolayisiyla sonrasinda etki olusturacak kiiltiirii de etkilemektedir.

‘MiMARy(

REKLAM

\
KAMUSAL

HiZMET/

TOPLUMSAL
ILETiSIM

Sekil 2.5: Kentsel medya tiirleri iliskisi gorseli (Dalsgaard ve Fritsch, 2008).

Internet ve dijital medya, toplumu giinden giine degistirmekte, esasen medya
mimarligmin faaliyet kapsami gelismektedir. Aracin teknolojik olarak evrimi,
iceriginde farklilasmasina ya da hitap etmek istedigi topluluga olan bakisinm
degistirmektedir. Bu nedenle medya mimarhiginda, igerik ve aracin birlikte
diisiniilmesi, projelerde ki ifade bigiminin gelistirilmesi 6nemlidir. Medya
mimarhgi, kentsel mekanda kolektif iletisimi olusturmay: tetikler. Ornegin; BBC
TV'nin (British Broadcasting Television) Ingiltere'nin belli sehirlerine yerlestirdigi
ekranlari ele alirsak, halkin bir arada paylasabilecegi igeriklerin meydanlarda
sunumu saglanmis, toplumun birbiriyle paylasimda bulunmasina imkan verilmistir.
Ekranin boyutu, konumlandirilmasi, yapili ¢evresi ve bulundugu baglam kentliyle
olan etkilesimine etki eden temel faktorler olarak sayilabilir. Sekil 2.6'da gosterildigi
tizere, Birmingham'daki konumlandirma, fiziksel mekanin sundugu olanaklar,
gosterilen icerik ile daha ¢ok bireyin etkilesime girmesi ve iletisim halinde olmasi
saglanirken, Manchester'da bulunan ekran, konumlandirma ve yapili ¢evreden otiirii
genelde sadece oOniinden gegilen, cepheye monte edilmis bir striiktiir olarak

goziikkmektedir.
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Medya cepheleri, ticari, bilgilendirme ve iletisim amagli kullanimin yanisira, dijital
sanat lretimleri ve toplumla sanati bulusturmak icin esnek ve elverigli bir ortam

hazirlar.

PHILPS

€Y (b)

Sekil 2.6: BBC kentsel ekran kullanimi : () Birmingham (b) Manchester. (Url-5)

Mimarlig: bir dil veya iletisim araci olarak anlamak i¢in, onun 6zelliklerini iyi analiz
edip, potansiyellerinin bilincine varilmalidir. Ebsen’in (2010, s.27) aktarimiyla,
Umberto Eco, mimari iletisimi striiktiirel a¢idan inceler ve simgelerin sistemi olarak
mimari objeleri tarifler. 1986 yilinda ki makalesinde, "Fonksiyon ve simge:
mimarligin gostergeleridir" soziiyle mimari nesne ve onlarin iletisim yetenegi

arasindaki iligkiyi anlamanin 6nemini vurgulamistir (Sekil 2.7).

.
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Sekil 2.7: Eco'nun mimari iletisim modelinin yorumlanmasi (Ebsen, 2010, s.28).
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Kamusal mekanda medya araciligiyla, bireylerin ¢evresiyle daha ¢ok etkilesim igine
girdigi diistiniilmektedir. Pek ¢ok sanat¢i ve mimar her sene, belirli zamanda biraraya
gelerek 'Media Facade Festival'! ve '™edia Architecture Bienalle' kapsaminda
gelistirici, yenilik¢i projeler gerceklestirmektedirler. Helsinki'de yapilan bu festival,
internet sitesinde kendi ac¢ilimmi: “yeni katilimcilarin kesfetmesi, kentte yeni
stireclerin ve deneyimlerin, medya ve teknolojiyle kamusal alanda olusturulmasi‘
olarak yapmustir (Url-6). Andreas Broeckmann, sembolik sunumun, medyalastirilmis
katilimin, tiikketim ve demokrasi arasindaki denklemin, kamusal konularda ne sekilde
bir aktif varlik ve dahil olma hissiyatiyla sekillendigini agiklamaktadir (Broeckmann,
2004). Bu da yine mekanin potansiyelinin ortaya ¢ikarilmasinin, aslinda kentlinin

elinde oldugunu agiklamaktadir.

2.2.1 Sanal mekan ve fiziksel mekan

Sanal kavraminin iiretimi ile mekan tanimi degismeye baslamistir. Mekan statik ve
sabit olmaktan farklilagmaya baslamigtir. Sanal mekan kavraminin hayatimiza
girmesiyle, insan deneyimini oncelikli tutan, ger¢cek zamanl etkilesim iizerinden
insanin  bir anlamda beyninde mekanlar yaratilmistir. Dijital teknolojinin
gelismesiyle, mekan kavrami da soyutlagmistir. Sanal mekan bu o6zellikleriyle,

fiziksel mekandan ayrilip yeni bir mekan bi¢imi olarak tanimlanir.

Fiziksel mekan ise, sinirlar1 belli, var olan ve insanlarin eylemini gergeklestirdigi
algilanabilen alandir. Mekanin sinirlart mutlaka keskin belli hacimler olusturacak
sekilde karsimiza ¢ikmaz, kimi zaman yalniz bir doku degisimi de, fiziksel mekanda

sinirlart belirleyici bir unsur olabilir.

Sanal ve fiziksel mekanin birlesmesiyle melez mekanlar ortaya ¢ikar. Bu mekanlar
birbirlerini  kimi  durumlarda tamamlarlar. Alvarado’nun ‘melez mekan’
tanimlamasinda, insanin ¢evresiyle olan etkilesiminin degismesi s6z konusudur ve

‘sanal deneyim, devingen olmalidir’ der (Alvarado, 2001).

Sanalligin potansiyeli, yalniz iiretim asamasinda degil, mekanin deneyimlenme
sireci boyunca da, etkilesim ve devamli degiskenligi ile siirdiirilmektedir. Sanal
mekan, icerdigi bilgiyi kullanicilara aktarimi saglar. Sanal ve fiziksel mekan
birlesimine kentte kullanilan bir 6rnek olarak, Stochholm’de etkilesimli, g¢oklu

kullaniciya hitap eden masa tenisi oyunu olan “Pick ‘n’ Play” adli Mcdonalds

19



reklam1 gosterilebilir (Sekil 2.8). Oyun, iki insanin mobil telefonlar1 araciligiyla
oynanmaktadir. Oyuncular rastgele olarak secilmekte, 30 saniye sonunda kazanan
McDonalds’dan hediye kazanmaktadir. Bu taktik ile, insanlarin bu bdolgeye olan
dikkati artmakta ve yakindaki McDonalds subesine yonlendirilmektedir. Bu deneyim
orneginde McDonalds, sanal ortam ile (oyun alani) fiziksel mekan1 (McDonalds

subesi) birbirine baglamaktadir.

Sekil 2.8: Sanal mekan ve fiziksel mekanin birlesimini saglayan Pick n’Play
ornegi (Url-7).

2.2.1.1 Sanal ger¢eklik

Sanal gergeklik (Virtual Reality-VR) kisinin duyularina hitap eden ve kullanicilarin
hareketleri ile gercek zamanli olusan bilgisayar tabanli sanal bir diinyadir.
Kullanicinin hareketi ile gergek zamanli bir etkilesim icerisinde olmasi sanal
gergeklik sistemlerini diger sistemlerden ayiran en 6nemli 6zelliktir (Bertol, 1996).
Tirk Dil Kurumu'nun karsiligmi 'sanal' olarak belirledigi 'virtual' gercekte var
olmayan kavramlar, olgular ve mekanlar i¢in kullanilir (Url-8). Terim ‘“sanmak”
fiillinden tiiremektedir.

Pek ¢ok kurameci, sanallik kavraminin bilgi ve iletisim aglarini degistirici giicti
oldugunu savunmaktadir. Sanallik sadece sanal ve fiziksel mekan igeren kentsel
tasarimi diizenlemez ya da internet ile var olmaz, ayni zamanda tiim ¢evremizin

temsilini degistirir. “Sanallik bu anlamda, algi-temsil, orijinal-kopya arasindaki
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ayrimi muglaklastirir” (Borradori, 2001). Tim bu yaklasimlar, soyut ve somut,
mental ve fiziksel, tensel ve ruhani gibi kavramlar arasindaki ayrimi
farklilagtirmaktadir. Bu kavramlarin birbiriyle olan iligskisinin muglaklasmasi, daha
esnek, dinamik ve mobil kent {iretimlerin yapilmasini miimkiin kilar.

Dijital teknoloji, kimi zaman kendimiz ve dis diinya arasindaki iliskiyi anlamaya
yardimci olabilir. Dijital teknolojideki en 6nemli evrim, malzeme, mekan ve bilgiyi
algilamamizi degistirmesidir, bu da dolayli ya da direkt olarak yapili ¢evremizi, kenti
ve mimarlig1 anlamamizi etkiler. Cagdas diinyada, sanal gerceklikler insanlarin istek
ve hayallerini genisletmek amacl kullanilmaktadir. Kaliteli yasam standartlarina
sahip olmak ve toplumsal deneyim olusturmada, artan ihtiyaglar1 ve beklentileri
kargilamak i¢in bu teknolojiler kullanilmaktadir. Cogu sanal gerceklik ortami bir
bilgisayar ekrani yoluyla edinilen gorsel tecriibelerden olusur. Bunun yaninda bazi
ortamlar duyma, dokunma gibi baska duyulardan da yararlanir. Bu gibi kavramlar,
kentsel mekanlarda fiziksel var olan mekan i¢inde yeni bir mekan yaratir. Bu da,
insanlarin dijital yolla baska bir ortama girmelerini saglar. Sanal gerceklik ile,
bilgisayar ortaminda bedenin sinirli kalmasi algi ile kirilmaktadir. Sanal gergeklik
insan deneyimi ig¢in yeni bir bi¢im yaratmaktadir. Araylizde, beden hareketinde
Ozgiirlik olusturur. Mekanlar birbirleriyle yer degistirebilir ve beden zihin nasil
isterse ona gore hareket edebilir. Giinliik aktivitelerimizi gergeklestirirken cogu
zaman teknoloji kullanmaya mecbur birakiliyoruz. Bu da, insanlarin aktiviteleri ve
davraniglarin1 kent mekanlarinda oldukg¢a etkilemektedir. Ornegin, kent iginde
konumlanmis bir ekrani dikkatlice deneyimleyen bir kentli, yanina gelen bir
arkadasimi farketmeyebilir. Bu da kentin i¢inde olmasina ragmen, ayni anda sanal

ortamda bulunmasiyla ve kimi zaman fiziksel ortamdan kopmasiyla bagdastirilabilir.

Sanal gergeklik, bireylerin fiziken var olmadig1 bir yerde bulunmayi veya gercek
hayatta orada olmayani gérmeyi saglayan bilgisayar tabanli licboyutlu ortamlardir.
Kullanci, gesitli cihaz veya ekran ile sanal ortama dahil olur (Sekil 2.9). Bu cihazlar
ile gilindelik hayatimizda gordiigiimiiz cepheleri olagandist sekilde gormeyi

deneyimleyebiliriz.
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Sekil 2.9: Sanal gerceklik gozligi (Url-9).

2.2.1.2 Birden fazla yerde bulunma (ubiquity) kavram

Dijital iletisim siiregleri bireyin kisisel deneyimi ve fenomenolojik boyutta ele
alindiginda, etkilesim ve ayn1 zamanda birden fazla yerde bulunma durumu 6nemli
kavramlardir. Ayn1 anda birden fazla yerde bulunma hali, kentte yeni iletisim
bicimlerine, farkli sosyal ve Kkiiltlirel senaryolara temel olusturur. Kentsel alanda
bulunan sensorlerin ag iletisimi, pek ¢ok sayida olan mobil aletler, cesitli kamusal
ekran ve medya mimarlig1 tiretimlerinin ¢okluguyla ayn1 zamanda birden fazla yerde
bulunma durumu artmaktadir (Struppek, 2006). Bu kavram, hareket ve dinamizmi
icinde barindirir, ¢iinkli bu hareketlilik sayesinde daha ¢ok deneyim ve bilgi elde
edilir. Kentte, birey duragan degil, hareket halindedir. Tasarimcilar bu hareket
halinde olma durumundan yararlanmay1 kent enstalasyonlarinda kullanmaktadirlar.
Ozellikle, Rafael Lozano Hemmer’in kamusal alanlarda, insan bedenini ve hareketini
On plana alarak olusturdugu dijital ve fiziksel mekan1 birbirine baglayan ¢aligmalarda
bu kavramin vurgusu oldukga hissedilir durumdadir. Katilimer odakli projelerinden,
birden fazla yerde olma durumuna 6rnek olarak verilebilecek en iyi kentsel medya
enstalasyonu 2001°de iiretilen ‘Body Movies’ olarak 6rnek gosterilebilir (Sekil 2.10).

Bu ¢alisma insanlarin hareket ederken dahil olduklari, etkilesimli bir tasarimdir.
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Sekil 2.10: Rafael Lozano Hemmer — Body Movies Enstalasyonu 2001, Hollanda
(Url-10).

2.2.1.3 Artirilmus gerceklik

Artinnlmg gerceklik, ger¢ek diinyay:r sanal nesnelerle eszamanli olarak gérmek ve
sanal bilgilerin fiziksel ¢evreye eklemlenmesi olarak tanimlanir (Azuma, 1997).
Herhangi mobil bir ara¢ kullanimi ile, bulundugumuz mekanin dogal smirlar
genigletiliyor ve deneyimlerimiz agik mekanlara, hatta kente yayiliyor. Gergek
diinyanin bilgisayar sistemleri ile iretilen ses, gorlntii, grafik gibi verilerle
zenginlestirisip olusturulan fiziksel durumdur. Bilgisayar, var olan gercekligi
doniistiirmektedir. Sanal gerceklikte ise, gercek diinya yerine yeniden canlandirilan
farkli bir diinya vardir. Artirllmis gerceklikte, cevredeki elemanlar etkilesim

icindedir. Var olan1 doniistiirme ve artirma durumu gercek zamanl gergeklesir.

Sekil 2.11°de anlatilmak istenen, arttirilan gercgekler ile gercek gevreye yaklasirken,
sanal Uretimlerin artmasiyla sanal c¢evreye yakinlasiyor oldugumuzdur. Sanal
gerceklikten farkli olarak, gercek ortama eklenen bazi sanal ifadelerle var olan

fiziksel ¢evre zenginlesmektedir.

Karnistinlmig gergeklik

< >

Gergek Artinlmig Artinilmig Sanal
Cevre Gergeklik Sanallik Cevre

Sekil 2.11: P. Milgram, H. Takemura, A. Utsumi ve F. Kishino'ya gore gergeklik
ve sanallik arasindaki siirekliligin basit temsili (1994).
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Ornegin, magazalarin cephelerindeki indirim igerikli reklamlar1 sadece artirilmis
gerceklik kurgusuyla aligverise ¢ikmis insanlar gorebilse, bu uygulama yolda
yiirlirken uyaranlara daha az maruz kaldigimiz bir kent ortami olusturur. Ayni
zamanda bu bireyin kentte karar verebilme yetisine sahip oldugunu ortaya koyar,

dolayisiyla cephedeki, gorseli gérebilmek bireyin kendi karar1 haline gelebilir.

Tokyo’da aligveris bolgesinde bulunan ‘N Building’ (Sekil 2.12), Qosmoworking ve
teradadesign mimarlik stiidyosuyla QR koddan olusan artirilmis gerceklige 6rnek bir
medya cephesi tasarlamiglardir. QR kodu okuyan mobil cihaz ile, magaza bilgilerini
verir ve Iphone uygulamasiyla, insanlarin twitter {izerinden magaza hakkinda yaptigi

yorumlar baloncuk halinde telefon ekraninda belirmektedir.
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Sekil 2.12: N building QR kodlarinin Iphone uygulamasi ile okunmasi (Url-11).

Artinlmis gerceklik, dijital gorsel, grafik ya da gergek diinyaya etkilesim yaratacak
yeni bir katman olan sanal 6geler ekleyerek deneyimimizi arttirir. Karsilagtirmali

olarak, sanal gergeklik bilgisayar ortaminda kendi gergekligini yaratir.

Bu duruma verilebilecek bir baska yap1 6rnegi ise, 2009 yilinda doubleNegatives
Architecture tarafindan Corpora in Si(gh)te yerlestirmesidir (Sekil 2.13). Artirilmig
gerceklik ekran sistemleri ve sensor aglarinin birlesiminde olusan hibrit bir
caligmadir. Sensorler yapili ¢evrenin belli yerlerine yerlestirilerek; nem, sicaklik,
aydinlatma, ses, insan akist gibi verileri alarak, bu bilgileri ger¢ek zamanli olarak
yaratilan dinamik sanal mimarlik iretimine doniistiiriir. Ziyaretgiler bu iiretimi

ortamda  yer alan  kameralarla  artirilmis gerceklik  teknolojisiyle
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deneyimlemektedirler. Artirilmis gergeklik, sanal ve gergek arasindaki siniri

olusturan arayiizii par¢alamaktadir (Belcher, 2008).

Sekil 2.13: Corpora in Si(gh)te, double Negatives Architecture, 2009 (Url-12).

2.2.2 Kentte karsilasilan medya mimarhg yaklagimlari

Simmel’e gore, kent hayati yeni sosyal iligskiler ve yeni insan tipleri iiretmektedir.
Kentte birey o kadar fazla uyariciya maruz kalir ki, bir slire sonra bu olaganlasir ve
birey kayitsiz kalip, tepkisiz hale gelir. Bu durumu ‘blasé attitude’ yani ‘bikkin
tutum’ olarak tanimlar (Simmel, 1903). Aslinda giiniimiizde bu pek ¢cok metropolde,
ozellikle de Istanbul’da oldukea sik rastladigimiz bir tutumdur. Herhangi sira dis1 bir
olay tekrar tekrar maruz kalindig: takdirde, olaganlasmistir ve garipsenmemektedir.
Dijital teknolojiyle beraber, giindelik hayatta insanlarin gergek diinyay: algilayis ve

sunus bi¢imi farklilasmistir.

Ekranlar, sensorler vb. vyeni teknolojiler, kentsel mekan1 kontrol eden
mekanizmalardir. Medya mimarhiginin iletisim yoniiniin gli¢liiligii, kentte insanlarin,
biiyiik sirketlerin veya sanat¢ilarin farkli motivasyonlarla; kentli insana ve yapili
cevreye bir seyler ifade etme istegini tetiklemektedir. Dolayisiyla medya cephesi ve
ekran kullanimi giderek artmaktadir. Bu yontem ile, kimi zaman insanlarin birliktelik
istegini arttirilirken, kimi zamanda kentte bireyin yalnizligini1 ortaya koymaktadir.

Kentte, medya mimarliginin iiretimi belirli kurallar ve ekonomik sartlara baglidir.
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Diinya ¢apinda Orneklere bakildiginda, ¢ofu oOrnekte; isverenin maddi giicii ile
pazarlama stratejisi olarak tiiketim toplumuna hitap eden kapitalist bir yaklagim
sergiledigi goriilmektedir. Bir diger yaklasim ise, insanlarin demokratiklesme ve
toplumda yer alan aktorlerin kendini dile getirmesine olanak saglayan demokratik
kullanimdir. Son kullanim ¢esidi olarak ise ‘gerilla yaklasimi’ diye tabir edilebilecek
sosyal bireylerin bazi durumlara karsi ¢ikarak kendi dijital {retimleriyle
saglayabilecekleri, ‘DIY kiiltlirii’ (Do it yourself: kendin yap) kavramlariin son
donemde sanal ortamin paylagimlart arttirmasiyla g¢ogalan kullanim ¢esididir.
Insanlar hayat boyu, belli durumlar altinda, kendi yasadiklar1 kentlerde, seslerini
duyurmak icin duvarlara siyasi igerikli yazilar yazma, gorseller ¢izmek gibi
yontemler aramislardir. Giinlimiizde bu durum artik kendini, basit sensér ve
yazilimlara birakmistir. Bunlarin {iretim bi¢iminin internet yoluyla paylasilmasi
sayesinde de bahsedilen ‘DIY kiiltiiri’ olusmustur. Sekil 2.14’te bahsi gecen

yaklagimlara 6rnek projeler gorsel olarak ifade edilmektedir.
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Sekil 2.14: Kentte karsilasilan farkli yaklasim drnekleri.
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2.2.2.1 Demokratik yaklasim 6rnekleri

Demokrasi, donemin birbiriyle ¢elisen biiyiik sorunlarimin tartigildigi bir kamusal alani
varsayar. “Aleniyet” ve “diinyevilestirme” ilkesinden ayrilamaz olan bu sembolik alan,
demokratik isleyisin yapisal kosullarindan biridir. Kitle demokrasisi, sonunda, ¢ok sayida
aktoriin pek c¢ok sayida konu hakkinda kendini ifade etme yoluna gittigi bir seye
doniismiistiir. Genis anlamda kamusal alan1 degisiklige ugratan sey, demokratiklesmenin ve
medyanin biiyiiyen roliiniin biitiinsel sonucudur. Bu yiizdendir ki ¢agdas kamusal alan,
medyanin roliinden normatif olarak ayrilamaz ve islevsel olmasi anlaminda “medyatik

kamusal alan” olarak adlandirilabilir. (Dacheux, 2012, s.45).

Kentte, demokratik ortamlar daha esnek, dinamik ve sosyal mekanlar yaratabilir.
Kentsel alandaki medya mimarhig: ile, insanlar ifade etmek istediklerini bu dijital
ortamlarla yayarak daha biiyiik kolayliklar elde etmektedir. Ozellikle giiniimiizde,
sosyal medyanin iletisim araglarina baglanmasi iizerinden g¢evrede ¢ok basit
uygulamalarla insanlarin istedikleri duygu ve diislinceyi basit kosullarda cevreye
duyurmak kolaylasmistir. Dijital ortam, iletisim ve tartigma ortami yaratir. Bu
kullanima 6rnek olarak; dijital graffiti olarak degerlendirilen SMS Slingshot medya
cephesi ornegi gosterilebilir (Sekil 2.15). Sms slingshot 2008 yilinda ‘Media fagade
festival’ kapsaminda, kente yapilan dijital aktivist bir miidahaledir. Bu tiretim, dijital
arayiize sahip bir sapan aracilifiyla verilmek istenen bilgiyi kamusal ekranin {istiine
yaymaktadir. Dolayisiyla insanlarin kendi karar verdikleri dijital veri, bir arag ile

kentsel mekana aktarilmaktadir.

Sekil 2.15: SMSSlingshot tasarimi farkli bina cephelerinden goriintiiler (Url-13).
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Bir diger benzer kullanima 6rnek olarak 2007 yilinda Amsterdam’da yapilmis Laser
Tag (Sekil 2.16) verilebilir. Direkt olarak kentli bireyleri biraraya getiren ve
diistincelerini 6zgiirce ifade etmelerini ve kent ic¢inde gorlintirliigti saglayan bir

caligmadir.

Sekil 2.16: Graffiti ResearchLab, LaserTag, 2007 (Url-14).

2.2.2.2 Kapitalist yaklasim érnekleri

Gilinlimiizde, Simmel’in (1903) bahsettigi modernizm ve hizli degisen, kentteki artan
uyarilara cevap olarak geri ¢ekilip, icedonme durumu pek ¢ok insanin basina gelen
bir seydir. Kent, tarihsel birligi ile ekonomik degisimini, paranin potansiyelini

gelistiren bir yerdir.

Her ne kadar kentsel mekanda, yeni medya kullanimmnin demokratik bir siireg
dogurmasindan bahsedilse de, Ote yandan kapitalist kiiresellesme yeni iletisim
teknolojileri ve yeni medya mimarisi i¢in 6énemli ortamlar hazirlar, olanaklar sunar.
Reklam ve pazarlama sektorleri araciligiyla, is verenin kendi giicii dahilinde topluma

verilmek istenen mesaj verilir. Glinlimiizde medya cephelerine tiiketim ve reklama
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yonelik daha ¢ok rastlanmaktadir. Ornek olarak, tezde bahsi gecen McDonalds’m
aslinda tliketim cilginligmma ve markaya bagliligi saglayan ‘pick n’ play’oyunu
gosterilebilir. Diger ornekler ise, ticari reklam amacl olan dikkat ¢ekici magaza
cepheleri olarak gosterilebilir. Bir diger 6rnek olarak Bayer ila¢ firmasi binas1 (Sekil
2.17), devasa boyutu ve gorkemli durusuyla adeta kendi giiciinii ve reklamini kentin
her yerinden goriinebilecek sekilde ortaya koymaktadir, yap1 ikonik bir hal almistir

ve heykelsi bir tutuma biirlinmiistiir.

Sekil 2.17: Bayer binasi cephesi, Almanya (Url-15).

2.2.2.3 Gerilla yaklasim dérnekleri

Sanatc1 ve mimarlarin iirettigi medya cepheleri insanlarin miidahalesi sonucu kendi
istekleri cergevesinde islev degistirebilmektedir. Kentli gérmek istemedigi seylere
miidahale edip farkli kullanimlara cevirebilmektedir. Bu da bahsedilen, ‘DIY’
uygulamasmin yani ‘kendin yap’ durumunun olusumunu saglar. DIY medya
mimarligmni, oteki kullanim bigimlerinden ayiran 6zellik, bu 6rneklerin genis bir
kitlenin iletisim ihtiyacina yonelik ¢oziim olarak ortaya c¢ikmis olmasidir.
Yaraticinin, 6nemli bir diisiincesi ve ¢evresine vermek istedigi bir mesaji vardir.
Diger bir 6zelligi ise, insanlarin kendi yapip devam ettirebilmesi i¢in, agik kaynak

olmasi ve prototipi anlatan bir kite ihtiya¢ olmasidir. Bu sekilde ‘DIY” kullanimu ile
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insanlar kendi ifade etmek istedigi seyleri, iiretilen bir 6rnek iizerinden g¢ogaltarak
kendileri daha ¢ok insana sunabilirler. Bu da bir tiir toplumsal gerilla hareketi olarak
goriilebilir. Corbin ve Read’in “Beautiful Trouble” kitabinda gerilla taktikleri igerir.
Dijital projeksiyon kullanimi sayesinde mesaj, bir bina cephesine veya yer
diizlemine, ulasilamayan fiziksel yerlere yansitilabilir. GOsterim, mobil araglar
araciligiyla ya da interaktif baglantili gerecler ile tweet ve sms mesajlarinin gercek
zamanlt kullanimiyla kente ulagabilir. Bu ayni zamanda ekonomik agidan diisiik
biitgelidir. Greenpeace’in bir gemi tankerini cephe olarak ele alirsak, lizerine
yansittig1 icerik ile, niikleer silahlara karsi yaptiklar1 protesto sekli bu kullanima

ornek gosterilebilir (Sekil 2.18).

Sekil 2.18: Greenpeace Gerilla Projeksiyonu (Url-16).

Bir diger ornekte ise, 2005°te Londra’da Troika olarak bilinen tasarimci toplulugun
tasarladig1 elde tasinabilir, iirettigi sms gerilla projektorii ile, insanlar mesajlarim
istedikleri yere yansitabilmektedirler (Sekil 2.19). Dolayisiyla, kentteki her ylizey
sOyleminizi yayabilecek bir mecraya donlismektedir. Ayrica bu sayede, yapili ¢evre

fiziksel bir hasara maruz kalmamakta, gegici tiretimler elde edilmektedir. Verilmek
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istenen mesaj gerekli kisilere iletildikten sonra kolayca silinip kaldirilabilir. Gerilla
projeksiyonunu Corbin ve Read su sekilde tanimlamaktadir: Binalar heybetli ve
giiclii dururken, bizim sesimiz ve protesto ifadelerimiz ¢ok kisik (Corbin; Read,
2012). Bina cephesine istenilen Olcekle yansitilan ifade, bu dlgegin ayarlanmasi
haliyle genis kitlelere ulasabilmektedir. ‘DIY’ siireci bolgede bulunan toplulugin

veya halkin iletisim kurmasinda farkli bir taktik olarak goriilebilir.

Gilinitimiizde giderek yayginlasan bu kullanim, kentin belli bir baglaminda kendini
belli eden, insanlar1 eglendiren, bilgilendiren ve toplumun iletisimini saglamaya
yarayan bir duruma doniigsmiistiir. Var olan cephelerde, kendi fikirlerini belirtme,
sanat¢inin birey algisina, bedenine veya fikrine saygi duyup bunlar vasitasiyla

kentteki diger insanlarla iletisim kurmasini saglar.
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Sekil 2.19: Londra’da Troika ekibinin 2005’te iirettigi Sms projktor:
(@) prototip (b) temsil (Url-17).

31






3. MEDYA CEPHELERI

Bu bolimde medya mimarhiginin en yaygin bigimi olan, son yillarda kentsel
mekanda giderek yayginlasan medya cepheleri ve ekranlar incelenecektir. Oncelikle
kentteki yaygin sosyal kullanim big¢imleri belirlenip, Ornekler esliginde
degerlendirilecektir. Kamusal alanda bu iiretimlerin en 6nemli noktalar1, kentli ile
olan ‘etkilesimi’, bu etkilesim sonucu olusan ‘katilimcilik’ ve bireylerin
‘deneyimleri’dir. Diinya {izerinde pek ¢ok kentte gormeye siklikla alistigimiz medya
cepheleri; yapili gevreyi, bireyleri olumlu veya olumsuz yonde etkilemektedir. Dijital
cagin beraberinde getirdigi hizli tiiketim ve dogru-yanlis pek cok bilgiye ayni anda
ulagmanin getirdigi kirlilik olumsuz bir yon olarak sayilabilirken, bir yandan da
istenilen bilgilere ulasimin kolaylagsmasi olumlu agidan degerlendirilebilir. Medya
cepheleri, giintimiizde kentteki bilgi ve etkilesim platformunu olusturan 6nemli
elemanlardir. Mimari yiizeyler bu uygulamalarla, hareketli elemanlara dontismistiir.
Medya cephelerinde, piksellerden olusan ekran, yapiya eklenen dnemli 6gedir.
Benkler'e (2006) gore, bireyler icerik olusturarak birbiriyle baglanti kurmanin
psikolojik memnuniyetini elde ederler. Katilimeilik {izerinden degerlendirildiginde,
medya cephesinin de bir rolii insanlar ve toplum refahi arasindaki sosyal ve
psikolojik etkilesimlere aracilik etmektir. Kentsel iletisimin yeni araci olarak medya
cephelerinin sosyal potansiyeli biiyiiktiir. Interaktif medya cepheleri insanlar ve
binalar arasindaki etkilesimi, kentsel mekanda olusan olaylar1 ve farkindalig
desteklemeyi tesvik eder. Medya cepheleri ayrica eglence ve gercek zamanl
aktiviteyi topluma yayar ve cift yonlii iliskilere, yani etkilesime tesvik eder. Bu
nedenle, medya cepheleri, giiniimiizde 6nemli bir sosyallesme araci olarak kabul
edilmektedirler.

Kamuya acik alanlarda, yapilarin cephesinde rastladigimiz cesitli gorsel arayiizler ve
hareketli dijital gosterimler ‘medya cepheleri’ olarak tanimlanmaktadir. (Struppek,
2012). Kamusal alanda, kendi isaret ve sembolleriyle kente dair yeni bir dil olusturur
ve bu dil tizerinden kendi aktif katilimcisini belirler. Bu ekranlar ve ya cepheler,

etkilesime agiktir ve gevreyle iletisim kurar (Gasparini, 2013). Genelde, kiiltiirel,
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ticari, egitici ve eglenceli igeriklerden olusmaktadir. Bina cephelerinin tamamini ya
da belli parcasim1 kaplayarak, magaza camlarinda, yap1 iskeleleri iizerinde ya da
kendi tasiyici striiktiiriiyle karsimiza ¢ikmaktadir (Gasparini, 2013).

Ekranlar, meydanlar1 ve sokaklar1 bilgi alanlarina doniistiiriir. Cagdas kentlerde,
kamusal alanda eglence odakli aktiviteler yapma fikri gelismistir. Learning from Las

Vegas (Sekil 3.1) kitabinda bu fikir 6nemli agilardan ele alinmaktadir.

Sekil 3.1: Las Vegas eglence sehri (Url-18).

Genelde bu yiizeyler, kentte belli etkinlikler igin gegici tretimler olarak
yapilmaktadir. Ornegin; énemli bir mag yayin1 yapilmasi ya da belirli bir siire halkin
katilimi i¢in deneysel sanat yerlestirmeleri sergilenmesi gibi. Bu iiretimlerde, kentin
onemli bolgelerinde insanlarin medya araciligiyla etkinlige katilm saglamasi ve
mekanin ortak kullanimi ile paylasim olusturmak hedeflenmektedir. Cagdas medya
cepheleri, son on yilda dijitallesme kavrami ve iletisim altyapisinin degisimi
dogrultusunda kentli bireylerin bilgi aligverisi bigimini degistirdi. Temsil ve
iletisimde yeni yontemlerin gelismesi ile eski yontemler kaybolmaktadir.

2015 yilinda gergeklesen, Zorlu Center Light Festival alaninda, medya cepheleri

kullanimma dair 132 kisiyle anket yapildi. Konuya dair ¢oktan se¢meli 2 soru
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soruldu. ilk olarak ‘kentte rastladiginiz medya cephelerinin icerikleri ne olsun
istersiniz?’ sorusu yoneltildi.

Sekil 3.2°de belirtildigi gibi, 39 kisi ile sanat ve tasarim isleri, 27 kisi eglenceli
iceriklerle ve 21 kisi giincel haberlerle en ¢ok tercih edilenler olmustur. Ardindan 18
kisi bilgilendirme, 15 kisi kendilerinin karar verip miidahale edebildigi icerikler ve
12 kisi etkilesimli oyunlar1 tercih etti. Reklam igerigine rastlamak isteyen kimse

olmada.
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Sekil 3.2: Medya cephelerinde halkin gérmek istedigi igerik tiirii kiyaslamasi. @

2. olarak ise, ‘kentte medya kullaniminin giiciinii, bir iletisim araci olarak nasil
degerlendirirsiniz?’ sorusu yoneltildi.

Sekil 3.3°te gosterildigi gibi, 78 kisi medya kullanimini etkili bir iletisim araci olarak
degerlendirirken, 9 kisi etkisiz, 18 kisi ne etkili ne etkisiz, 12 kisi rahatsiz edici
bulmaktadir. 6 kisi ise konu ile ilgili fikir beyan etmemistir.

Bu anket, halkin artmakta olan medya cephelerine -reklam igerikli olmadig: takdirde-
oldukga ilgi gosterdigini, etkili bir iletisim araci olarak kabul ettigini ve sanat

yerlestirmelerine daha fazla rastlamak istedigine dair bir on fikir vermistir.

Yeni projeler, deneyimlerin tasarlanmasi ve test edilmesi olduk¢a maliyetli ve kimi
zaman karsilanamayacak biit¢elerden olugmaktadir. Medya cephelerinin kalict
olmasi yiiksek biitce gerektirmektedir. Kalic1 tiretimler genelde karsimiza, toplumu
bilgilendiren, giindelik yasami kolaylastiran; trafik, hava durumu ve giincel
haberlerin gosterilmesi seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. igerikler ve konumlar, gerek
projeye saglanan ekonomik biitceler, gerek giindemin degismesinden dolay1

cogunlukla gecici olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

@ Anket sonuglarinda her bar ii¢ kisiye denk gelmektedir. Toplam 132 kisiyle gortigiilmiistiir.
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Sekil 3.3: Halkin kentte medya kullanimini degerlendirmesi.

Bunun bir diger nedeni ise, sanat¢i lretimlerinin her seferinde farkli arayislar
gozetmesi ve farkliliklara yer verilebilmesidir. Ancak dijital medya teknolojileri,
cogunlukla maddi gii¢ sahibi olanin elindedir ve bu durum da sanatgilart ikileme
diistirmektedir. Medya cephesi kiiratorliigii yapan, ‘Media Facade Festival’
yiriitiiciisti Struppek ile De Rosa’nin Screen City Journal dergisinde yaptiklar
roportajda (2013), kentsel mekanda Kkarsilasilan sanatsal igeriklerin ticari
kullanimlara gore cok daha az oranda oldugu, bunun iistesinden nasil gelinip,
kiiltiirel calismalarin ne sekilde arttirilabilecegi konusulmustur. Ancak Struppek,
belediyelerin igerik olarak egitici olup olmamasiyla ilgilenmemesinin yani sira,
oncelikle para verenin bu mecray:1 kullanmasindan sikayetci olmustur. Sanatcilar ise
bu asamada, diisiik biitce kullanarak elden gelen tiretimleri yapmak ya da belli bir
ismin sponsorlugunda isini sergilemek arasinda ikileme diismektedir. Bu da medya
cepheleri iiretiminde hangi aktorlerin ne sekilde rol almasi gerektigi konusunda,
kentin farkliliklara yer verebilmesi i¢in daha dikkatli caligmalarin yapilmasi
gerekliligini ortaya ¢ikarir.

Giliniimiizde teknoloji, bilim ve diger pek cok dal artik tek bir disipline bagh
olamamaktadir. Bunun nedeni ise, 6zellikle ag teknolojilerinin gelisimi ile alanlar
birbiri i¢ine gegmesiyle keskin smirlarini kaybetmeye baslamasidir. Cagdas ortamda,

pek ¢ok unsur birbirine baglanan, ayrilamaz durumlar yaratir. Medya mimarhigi,
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mimarlik, sanat, teori, sosyoloji, felsefe, bilim ve miihendislik alanlarin1 birbirine
baglayan bir disiplindir (Pereira, 2011).

Ekranlar, gelisen teknolojik alt yapr ile kentte yeni dijital katmanlar yaratir. Ekranlar
kamusal alani yeniden kesfetmek baglaminda, farkli fonksiyonlari bir arada
barindiran ve insanlarin aktif birer kentli oldugu diisiincesiyle ¢evreye hitap eden
yapisal elemanlardir. Medya cepheleri, kamuya agik alanlarin ticari ve kiiltiirel rolleri
ile kent toplumunun durumunu yansitir. Yaraticilifa ve bilgi aligverigine elverisli
olan kentsel mekanda, dijital hareketli goriintiiler kentte yeni odaklar yaratir. Bu
dijital igerikli ekran platformlari, gorsel deneyim alanlarini ve sanal-fiziksel mekanin
esigini olustururlar (Struppek, 2012).

Kentsel mekanlarda o6zellikle kutlamalar ve 6zel zamanlarda, bina cephelerine
yansitilan 1s1k ve bilgisayar aracili eglence bigimleri ile ilk olarak medya cepheleri
olusmaya basladi. Medya cepheleri, giinlimiiz sanat¢ilar1 tarafindan sadece bina
cephesinde degil, yatay diizlem olarak zeminde de karsimiza g¢ikmaktadir. Buna
ornek olarak Lozano-Hemmer’in 2005 yilinda kamusal meydanda yapmis oldugu
interaktif ‘Under Scan’ isiyle (Sekil 3.4), insanlarin kendi golgelerine diisen baska
insan goriintiilerinin Ortlismesi saglanmistir. Rastgele konumlarda bulunan bu
yansitilmis insanlar, kisinin golgesiyle uyanip, iletisimi deneyimleme imkani

sunmaktadir.

Sekil 3.4: Underscan, Rafael Lozano-Hemmer, 2008, Londra (Url-19).
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Cagdas mimarlikta medya cephesi, bina yiizeyinin tasarimi oldukg¢a 6nemlidir. Bina
ylizeyi iizerinde yaratilan dijital medya teknolojileri ile, ylizey degisime ugrar ve
cevresiyle iletisim kurmasi saglanmaktadir. Medya cephelerinin etkilesim yontemi 1.
tek yonlii (oto-aktif), 2. re-aktif ve 3. etkilesimli olmak {izere 3 kategoride incelenir.
Tek yonli etkilesime ornek olarak, Bayer ila¢g firmasinin Bayer Leverkusen’deki
binasinda otomatik aktiflesen ve kendini tekrarlayan bir program ile giiniin belirli
saatlerinde, belirlenmis gosterimleri sunmasi gosterilebilir. Re-aktif yani tepki
gosteren tretimler ise, sensorler yardimiyla belirli durumlar1 hedef alan ve onlara
tepki veren cephelerdir. Buna Ornek olarak ise, Toyo Ito’nun 1986°da yaptigi
Yokohama’da ki riizgar kulesi gosterilebilir (Sekil 3.5). Bu yapi, medya cephesi
tarthinde onemli yapilardan biridir. Kule, aliiminyum panellerle riizgar1 elektrik
lireten sisteme baglar ve bu sayede kendi aydinlatmasini gergeklestirir. Etkilesimli
tasarima oOrnek olarak, katillmciya tepki veren, oyun oynamayi saglayan,
Blinkenlights caligmasi gosterilebilir (Sekil 3.6). Etkilesimli medya cepheleri
kamusal gosterimler olarak, kentlinin sosyallesmesine olanak saglar. Etkilesim
senaryolari, ¢oklu katilimi saglamak icin tasarlanabilir (Boring ve digerleri, 2011).
Medya cepheleri, kamuya agik goriintii ile halk arasinda o bolgeye 6zel yeni bir yerel
iletisim ortami olusturur. Bu gortntiiler, toplum etkilesimi hakkinda farkindaligi

artirmaktadir (Memarovic ve digerleri, 2012).

Sekil 3.5: Reaktif 6rnek, Toyo Ito, Tower of Winds, Yokohama 1986 (Url-20).
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Sekil 3.6: Kullanicr ile etkilesimli 6rnek medya cephesi, Blinkenlights projesi
oyun gorseli (Url-21).

Dijital ekranlarin, kentte var olmasi ve televizyon 6zelliginin transferi, kentte yeni
durumlar dogurmus, kentsel mekanda etkinlik kiiltliriniin olugmasina imkan
vermistir. Konser, eglence igerikli gosterimler, spor ve film etkinlikleri kullanimi
artmistir. Bu noktada, Guy Debord un “gosteri toplumu™ gercege doniistii denebilir.
Debord; toplumda, gorsellerin tiiketimi, etkinliklerin gergeklesmesi vasitasiyla,
bireylerin kendi {trettiklerinden ziyade, diinyada baskalari tarafindan imal edilen
seyleri tiiketmesini elestirmektedir (Best ve Kellner, 1997, 5.82). Medya mimarligi
tirtinlerinin gitgide tiikketim kiiltiirtiniin araci haline gelmesi durumundan kaginmak
icin tasarimci fikirleri biiylik 6nem tasir.

Sehir, yapili mimari ¢evresi ve gorsel temsilleriyle bir deneyim alamidir (Jang ve
Kim, 2014). Yeni etkilesim teknolojileri, dijital yiizeylerdeki gorsel temsilin
olanaklarin1 ¢ogaltmaktadir. Dijital ekranlar ve medya cepheleri, igerik ve kullanim

amaglar1 agisindan kategorize edildiklerinde karsimiza 6 farkl sekilde ¢ikmaktadir:
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-Ticari, pazarlama ve reklam kullanim1
-Kamusal hizmet kullanimi1
-Toplumsal medya iletisimi kullanimi
-Sanatsal kullanim

-Oyun ve eglence kullanimi

-Mimari ¢6ziim amacli kullanim

3.1 Medya Cepheleri Kullanim Amagclari

Medya cepheleri, akilli ve hibrit kentlerin olusumunda kilit unsurlardir. Kentsel
mekanda  karsilastigimiz medya  cephelerini  iletisim  aract  olarak
degerlendirdigimizde, iletisime gegtigi kitle ve iletisim amaglari birbirinden farklilik
gosterir.  “Kamusal mekan, gecici ve kalici mekanizmalarla sosyal etkilesimi
liretmeyi ve artirmay1 saglar; insanlarin sosyal ve kiiltiirel sinirlar1 i¢inde, etkinlik ve
aktivite igin bir ‘sahne’ Onerir. Bu hususta, yapili ¢evre, sosyal dokunun olusmasi
acisindan 6nemli rol oynar” (Hillier ve Hanson, 1984). Hillier ve Hanson’un
degerlendirmesi lizerinden, yapili g¢evreye yon veren medya cepheleri sosyal
kullanim bigimleri insanlarin sosyal yasami ve yasam alani iizerinde oldukca kritik
bir pozisyona sahiptir. Kentin dnemli yerlerine kurgulanmis, iizerine ¢aligmalarin
yapildig1 bu tiretimlerin birincil amaci insanlara bir seyler anlatmaktir. Dolayisiyla,
bu iiretimlerde, konumlandirma ve Olgeklendirme verilmek istenen mesaj ve
insanlarin algilamasi agisindan 6neme sahiptir.

Ekranlar ve medya cepheleri daha c¢ok karsilasilma sirasina gore, maddi giicle
orantili olan ve toplumu tiiketmeye iten ticari kullanimdir. Bir digeri, kamusal hizmet
sektoriiniin kendi yaptig1 ¢alismalar veya toplumun ihtiyaci olan bilgilere ulasmasini
saglayan kamusal hizmet kullanimidir. Ugiinciisii, toplumsal medya iletisiminin
saglanmasidir. Digerleri ise daha az karsilasilan, sanatsal sosyal {retimlerin
yapildigi, oyun ve eglence odakli kentin ruhunu canlandiran sonuncu olarak ise,
mimari ¢oziimleme amagl yapilan kullanimlardir.

2016 yilinda yapilacak Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi’nin ihale yonetmeliginin yeni
kararinda, medya firmalarmin kentteki uygulamalarinin %30 unun dijital olmasi
kosulu getirilmektedir. Dolayisiyla, medya mimarli§i uygulamalar1 arttirilmaya
tesvik edilmektedir. 2015 Kasim ayinda ilk defa, aydinlatma teknolojilerinin sanatsal

potansiyeline yer veren Zorlu Center’da gergeklesen ‘Istanbul Light Festival’, her ne
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kadar tam anlamiyla medya cephelerini kapsamasa da, bu alanda o6nemli bir
baslangi¢ olarak sayilabilir. Benzer bir festival Sidney’de ‘Vivid Festival’ adi altinda
senelerdir ger¢eklesmektedir (Sekil 3.7). Belli cepheler ve ekranlar, farkli gorsellere,
seslere ve fikirlere zemin olusturmaktadir. Diinya’nin diger yerlerine bakildiginda,
deneyim odakli tiretimlerin, belli 6ncii isimler esliginde ve belli sehirlerde yer aldig
goriilmektedir. Ozellikle de, medya mimarhig1 c¢alismalarinin, sosyal kullanim
bi¢imlerini tiiketim sektorii lizerinden artirmasina muhalefet olarak, gelecekte sadece
bu uygulamalarin olusmamasi adina, kiiltiirel ve deneysel c¢alismalar da
yapilmaktadir. Berlin, Singapur, Linz ve Sidney basta olmak iizere diinyanin pek ¢ok
kentinde bu ¢alismalara yer verilmektedir. Sosyal kullanim bigimlerini ¢ogaltmak ve
kacinilmaz olan dijital teknolojilerin insanlarda olumlu yonde etki yaratmasi igin,
Media Architecture Institute’un 2010 yilindan bu yana diizenledigi ‘Media
Architecture Summit’ kapsaminda her sene segilen sehirde tiretimler yapilmaktadir.
Bir baska ¢alisma ise, kiiltiirel katilimcilik odakli olup, Istanbul’un da dahil oldugu
‘Connecting Cities’ projesidir (Sekil 3.8).
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Sekil 3.7: Sidney Vivid Festival, Opera Binasi, projeksiyon gosterimi (Url-22).

Istanbul yiiriitiiciiliigiinii Ekmel Ertan’m yaptig1 bu projenin hedefi, Avrupa ve diinya
capinda medya cepheleri tizerinden birbirine bagli bir ag olusturup, sosyal ve
sanatsal icerikler sergilemektir. Kentsel medyanin ticari kullanimina bir tepki olarak,
sehirlerin ~ birbiri arasinda  kentlilerin  iletisime  gegebilecegi  platformlar

olusturulmustur. Bir bagka 6rnek olan ‘Media Facade Festival’ kapsaminda ise belirli

41



senelerde davet edilen sanatcilarin ¢alismalarmma yer verilmekte ve bir biitge
dahilinde ticari igeriklere sahip ekranlarin nasil bir kiiltiirel ve iletisimsel potansiyeli
oldugunun kesfi {lizerine yapilan iiretimlerin insanlarla bulusmasi saglanmaktadir.
Belirli araliklarla yapilan gegici ¢calismalarin en eskisi ise, 1979 yilinda pilot bir proje
olarak ¢ikan Avusturya’nin Linz sehrinde ‘Ars Electronica’ adli medya sanati
festivalidir (Sekil 3.9). Giiniimiizde, Ars Electronica Merkezi’nin miizesinin 2009
yilinda bu ¢aligmalara yer verecek sekilde cephesinin tasarlanip yapinin yeniden insa
edilmesiyle birlikte, siirekli olarak farkli medya cephesi g¢aligsmalar1 tasarimcilar

tarafindan denenmektedir.
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Sekil 3.9: Ars Electronica Center- Linz (Url-24).
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3.1.1 Ticari, pazarlama ve reklam kullanimi

Kentlerde, bina yiizeyleri ekranlara doniismekte ve reklam araci haline gelip bir
takim mesajlar vermektedirler. Pazarlama, iletisim ve marka kimligi tizerinden pek
cok medya igerikli temsil yaratilmaktadir. Bunun nedeni, genis Kkitlelere
ulagabilmenin en etkili yolunun kentte dikkat cekici ve akilda kalic1 ¢alismalar
yapmak olmasidir. Merleau-Ponty’nin de bahsettigi gibi, her ne kadar bes duyumuz
da olsa en etkili ve algisal olarak istlinliigii olan gorme duyumuzdur. Dolayisiyla,
gorsellik bu ticari mecrada oldukca etkili bir satig taktigine sahiptir. Birlesmis
Milletler, Cin, Japonya ve bir kistm Avrupa dnde olmak lizere, medya cepheleri
reklam ve ticari pazarlama kullaniminda, internet reklamcilig1 sayilmazsa en hizlh
gelisen kanal olmustur. 2008 yilinda ‘Publicis Consultants Deutschland’in yaptigi
aragtirmaya gore 2010 yilinda bu alandaki yiikselis oran1 %32 olarak belirlenmistir
(Wachlowski, 2011). Bir satis yontemi olarak medya mimarligindan yararlansalar da,
etkili tiretimler gerceklestirmek i¢in teknoloji kullanimi ve tasarim siireci birlikte
yiritillmelidir. Bu asamada, sanatgilar ve tasarimcilarla ¢alismak, hem estetik
acidan, hem de dikkat ¢ekiciligi arttirabilmek adina potansiyelleri artiracaktir. Bu
durum sanatg1 ve marka sahibini karsilikli olarak verimli bir noktaya bile getirebilir.
Ancak, ¢ogu zaman sanat¢i yaptigi isin, Kapitalist sistemin etkisi altina girmesini
istememektedir. Reklam ve sanatsal icerigin birlikte kullanimi, gorsel kirliligi
azaltabilir ve sanat¢1 bu sayede ¢evredeki deneyim alanmin kapasitesini arttirabilir.
Bu duruma Ornek, 2.bdliimde bahsi gecen McDonalds’in “pick ‘n play” Ornegi
verilebilir. Bu sekilde, hem kentli eglenceli igeriklerle sosyalleserek katilimcilig
saglanmakta, hem de marka kendi kimligini ve giivenilirligini artirmaktadir. Bir
diger ornek olarak, Tokyo’da 2004’te, Peter Marino Associates Mimarlik tarafindan
yapilan Chanel binas1 gosterilebilir (Sekil 3.10). Caspary, Tokyo Chanel binasinin,
yalnizca LED ekran olarak goriinmedigini, ayn1 zamanda yiizeyin bir elbise gibi,
dokusu ve modasi olan, Chanel’in estetigine yakin, siyah beyaz imajlardan
olustugunu belirtir. Cephe tasarimcist Marino, moda her an nasil degisiyorsa
cephenin de ayni sekilde degigmesini istemistir. “Saat 9’da 10’dakiyle aym
olmamali, her zaman degisim i¢inde olmali” der. (Caspary, 2009, s.70) Chanel,

medya cephesinin anlatim giicii ile marka kimligini birlestirmektedir.

43



=anT

T U TN

'
A T TV LY

e wmee  SRERRWR N

Sekil 3.10: Chanel magazasi, Tokyo (Url-25).

Bir diger medya cephesinin temsil giicii ve marka giiciinii birlestiren benzer 6rnek,
onceki boliimde de bahsedilen kendi kimligini, kentte gii¢lii bir ikon yap1 haline
getiren Bayer ilag firmasiin binasidir (Sekil 3.11). Kronhagel, bu yapiyr ‘medya
heykeli’ olarak tanimlar (Kronhagel, 2010). Igerik olarak, ‘Bayer- Daha iyi bir yasam
icin bilim’ fikrinden yola ¢ikildig1 icin tasariminda, doga, g¢evre, arastirma ve

kimyay1 birbiriyle bulusturan estetik {iretimler hedeflenmistir.

Sekil 3.11: Ag4’iin tasarladig1 Bayer binas1 medya cephesinin farkli
zamanlarda gosterimi (Url-26).
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Manhattan’da ki NASDAQ teknoloji market markasi, ekran ve medya cephesinin
hibrit kullanimina 6rnek olarak gosterilebilir (Sekil 3.12). Cephe, binanin formunun
Otesine gegmekte, insanlari markasina yonelten igerikler sunmaktadir. Geleneksel
bicimde yer alan dis mekan reklam panolari, bu gibi orneklerin ¢ogalmasiyla
giiclerini kaybetmeye baslamaktadirlar. ilging, cazibeli ve zor iiretilen bir sey ile
karsilastirildiginda, diger reklamlar, yani markalar kullanicilarin goziinde Qiig
kaybetmektedirler. Dolayistyla, dijital mecra giiniimiizde iyi bir pazarlama stratejisi

olarak kullanilmaktadir.

Sekil 3.12: Zaman i¢inde degisim gosteren medya cephesi NASDAQ , Manhattan
(Url-27).

3.1.2 Kamusal hizmet kullanumi

Iletisim ve aktarim rolii yiiksek olan medya cephelerinin bazilari 6nemli mesajlar
verirken, bazilari ise daha yiizeysel mesajlar aktarir. Mimari arayiiz olan yiizeyler,
bireylerin hem bulundugu mekanla, hem de diger insanlarla olan etkilesimini ve
iligkilerini artirmalidir (Caspary, 2011).

Kamusal hizmet sektoriinde, dijital teknolojiler direkt yoldan bilgi vermek ic¢in
kullanilmaktadir. Giiniimiizde, gergek zamanli bilgilere internet ile her an her yerde
ulagsmak miimkiindiir. Ancak yine de, teknolojiyi her daim kullanmayan ya da firsati
olmayan insanlarin giindelik yasamini kolaylastirmak adina yerel yonetimler bina
cephelerinde ya da cephelere yerlestirilen dev ekranlarda belli igerikler
paylasmaktadir. Diger kamusal bilgilendirme tiirleri ise hava durumu bilgisi, gilinliik
haberler, kentte yapilacak etkinlik takvimi, dnemli duyurular ve genel kiiltiir bilgileri
vb. olarak kentlinin karsisina ¢ikmaktadir. Kamusal hizmet kullanimi, var oldugu
bolgedeki halka hitap eden yerel durumu aslinda bir bakima ger¢ek zamanli yaydigi

icin bir bilgi ag1 olusturur. Verilen bilgiler, insanlara aktarilir, insanlar da birbirine
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aktarir. Bu durum medya mimarliginin 2.béliimde bahsi gegen ayni zamanda birden
fazla yerde olma durumunu destekler. Dolayisiyla bilgi, yerellikten ¢ikar ve

evrensellesir.

3.1.3 Toplumsal medya iletisimi kullanimi

Medya cepheleri, bireylerin kamusal alandaki deneyimlerinde ve kentsel gevrenin
dontisimiinde ¢ok 6nemli bir role sahiptir. Medya cephesi, ticari ve kamusal hizmet
kullanimdan sonraki en yaygin kullanimi, toplumsal medya iletisimini saglamaktadir.
Medya cepheleri, etkinlik kiiltiiriiniin yayildigi kent mekaninda, toplumu bir araya
getiren, sosyallesme imkani saglayan, etkinlik olusturan durumlar ortaya koyar. Bu
da, toplumda sosyallesmeye imkan sunar. Televizyon islevinin kentsel alana
taginmasi, insanlarin ¢evresinde tanidigl ya da tanimadigr kisilerle birlikte izleme ve
paylasma deneyimini artirmaktadir. Cephede ekran kullanimi bu 6zellikleri ile, kendi
dinamikleri ve isaretleriyle katilimer kentli bireylerin sekillendirdigi yeni bir kentsel
dil olusturur. Izlemeden gecip gidenler, isteyerek izleyenler ve birini beklerken
izlemeyi tercih edenler olmak iizere, kente eklenen ekranlarla giindelik yasamina
devam eden ti¢ farkli birey tipi karsilagsmaktadir.

BBC, toplumsal medya iletisimini etkili bir sekilde kullanmaktadir. BBC, kentsel
ekranlar i¢in ‘agik havada oturma odasinda, biiyiik bir televizyondan daha
fazlasi’tanimin1  yapmistir. Glancy ve O’Hara nin 2008 yilinda yayinladiklari
‘kamusal alanda cephede ekran kullaniminin g¢evresindeki insanlarin davranislarini
anlamak’ konulu bir aragtirmada, bu ekranlarin etkilesim modunu arttirdig1 ve farkl

yaglardaki insanlarin, farkl sekilde etkilendiklerini ortaya koymustur (Sekil 3.13).

Sekil 3.13: Manchester'da bulunan dev ekrandan futbol magi izleyen topluluk
(Glancy, O’Hara, 2008).
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Melbourne sehrindeki Federation Meydani’nin 2002°’de yeniden diizenlenmesi
tizerine, kentli kiltlirel aktivitelerini gerceklestirebilecegi yeni bir merkeze sahip
olmustur. Bu meydanda var olan ekran, bolge halki tarafindan kullanilan etkili bir
diger 6rnek olarak gosterilebilir (Sekil 3.14).

Yapilan binaya entegre olan ekran kullanimi arastirmalarinda, konser, futbol magi
gibi canli etkinliklerde ve etkilesimli oyunlarda katilimin ¢ogaldig1 goriilmektedir.
Ekranlarin kullanimi incelendiginde, bu gibi etkinliklerin disinda genelde bireyin
birini veya bir seyi bekleme halindeyken kullandiklar1 goriilmiistiir. Dolayisiyla,
oyalayic1 ve vakit gecirici elemanlar olarak degerlendirilebilirler. Bir diger 6nemli
unsur ise, bu medya araglariin konumlandirilmasidir. Konum, olgek ve g¢evre

diizeni katilim yiizdesini oldukga etkilemektedir.

Sekil 3.14: Melbourne sehrindeki Federation meydani ekran konumlanmasi (Url-28).

3.1.4 Sanatsal kullamim

Kentsel mekanda, medya cepheleri, dijital sanat ¢alismalar1 agisindan oldukga gii¢lii
bir ara¢ olarak goriilebilirler. Sanat¢ilar bu mecradan yararlanmak istese de, kalici
tasarimlara kisitl Dbiitgelerden dolayr rastlamak pek miimkiin olmamaktadir.
Sanat¢ilar, kentsel alanda kiiltiirel ve algisal deneyimlere, sanal ve var olan

arasindaki iliskisellige 6nem vermektedirler.
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Cagdas diinyada, artirillmis gerceklik ve sosyal medya, kamusal mekani ve kamusal
davranig1 yeniden anlamlandiran dijital medyaya etki eden iki Onemli unsurdur.
Gilinlimiizde sanatcilar duyusal deneyimlere 6nem vermektedir. Sanal gercgekliklerin
ve gercek mekanin birlesimiyle olusan hibrit gergeklerle, ¢coklu-algi deneyimlerinin
olusturuldugu sanatsal kullanim calismalar1 ¢ogalmaktadir. Ozellikle kentsel alanda,
etkilesimli enstalasyon g¢alismalar1 yapan onemli isimlerden biri Meksika’l1 sanatg1
Rafael Lozano-Hemmer’dir. “Hemmer; mimarlik, kent, beden ve teknoloji
baglamlarinda sanal ag¢ilimlar yaratmaktadir” (Fernandez, 2007, s.79). Sanatci
toplumsal katilmciligin  kentsel mekanlarda arttirilmasini, robotik, sensor ve
bilgisayar aglarindan yararlanarak ortaya koymaktadir. Projelerini iligkisel mimarlik
tamimu altinda gergeklestirmektedir. iliskisel mimarlik, iliskilerin kesfedilmesinde
katilm amagli olanaklar sunar. Farkli biling ve farkindaliklara sahip insanlarin
bedenlerini merkez noktas: olarak tanimlayip, teknoloji ile arayliz olusturmasini
saglar. Iliskisel mimarliga en iyi 6rnek olarak ‘Body Movies’ projesi gosterilir. Bu
proje ilk olarak 2001 yilinda Rotterdam’da gegici bir ¢alisma olarak sergilenmistir.
Daha sonra diinyanin alt1 farkli yerinde daha uygulanmistir. Kurgu, gergek zamanl
video gosteriminin bina cephesine aktarilmasiyla olugsmaktadir. Robotik kontrollii
projektorler vasitasiyla, farkli sehirlerin, sokaklarindaki bireylerin fotograflari ekrana
yansitilmaktadir. Enstalasyonun oOniinden gecen insanlarin hareketini algilayan
kontrol kameralar1 bireyin ger¢ek zamanli hareketini golgeye doniistiiriir ve
teknolojik artirllmig mekan ve beden arasinda duyusal bir iligki saglar, sokaklardan

alinan insan goriintiileri, golgelerin iizerine cakigmasi ile ortaya ¢ikar (Sekil 3.15).

&

Sekil 3.15: Body Movies, 2002 yilinda Ars Electronica, Linz Avusturya gdsterimi
(Url-29).
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Hemmer projesinde, hem kolektif bir etkilesim, hem de bireysel deneyime olanak
saglar. Fiziksel mekanda, giindelik yasamin rutin akisina miidahalede bulunur, var

olan insanlarin birbiriyle olan etkilesimini tetikler.

Bir bagka Ornek, medya cephelerinin en yaygin ve etkili kullanimlarindan olan
projeksiyon gosterimleridir. Belli etkinlikler, 6zel giinlerde ve spesifik detaylara
dikkat ¢ekmek amagl olarak kullanilmaktadirlar. Projeksiyon gosterimi seklinde
yapilan bu projeler, mekana 6zel olarak olusturulmakta ve o bolgeye has bir deneyim
kazandirmaktadir. URBANSCREENS ekibinin g¢alismalari mekana has tasarimlari
ile 6ne ¢ikmaktadir. Bremen’de yapilan ‘Jump’ adli enstalasyonda, bir kdse binasina
bir animasyon yansitilmistir. Bu animasyon, binanin kendi mimarisi {izerinden
anlatimlar olusturmaktadir. Evin i¢ine camlardan giren belirli karakterler yilizeyde
yansitilir. Yapilan ¢alisma, gilindelik hayatta belki dikkat ¢ekmeyecek siradan bir

binanin arkitektonik yapisini algilamamizda yardimeci olur. (Sekil 3.16).

Sekil 3.16: URBANSCREEN, Jump projeksiyon gosterimi, Bremen (Url-30).
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3.1.5 Oyun ve eglence kullanim

Arastirmacilar, tasarimcilar, medya cephelerinin gesitli etkilesim yollarina sahip
olduklarindan bahsederler. Eglence odakli oyun kullanimlari, bireyin yapiyla
etkilesime girmesini saglar. Bu durum kimi zaman insanlarin birlikte katilimina
tesvik etse de, kimi zaman ikili tesadif eslesmeler ya da bireysel bir siireg
tasarlamaktadir. Bu iiretimler, kentte yasama sevinci verir, insanlarin birbiriyle ve
yapili ¢evresiyle olan iletisimini giiclendirir.

Oyun ve eglence kullaniminda, medya cephesi tasariminin ilk 6rneklerinden biri olan
2001 yilinda yapilan Berlin’deki Haus des Lehrers binasinda ‘Blinkenlights’
projesinde diisiik ¢Oziliniirliikklii mobil telefonlarla baglanarak farkli oyunlara ve

insanlar tarafindan paylasilan animasyonlara yer verilmektedir (Sekil 3.17).

Sekil 3.17: Berlin, Blinkenlights, 2001 (Url-31).

Etkilesimin 6n planda oldugu bir diger ornek ise, ‘Aarhus by Light’tir.
Danimarka’da Aarhus Konser Salonu’nun medya cephesi tasarimi, bireylere
etkilesimli sosyal bir deneyim sunmaktadir. 3 farkli renkte 1siklandirilmis ekranin
aksinda ayni renkte halilar bulunmaktadir. Bu hali hareket edilecek mekan sinirlarini
belirlemektedir. Cepheye yerlestirilmis sensor ve kameralar sayesinde hareketler
algilanip cepheye aktarilmaktadir (Sekil 3.18). Kentsel mekanda dijital medya,

halkin hareket ve davraniglarinda degisime neden olur (Brynskov ve dig., 2009).
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Sekil 3.18: Etkilesimli medya cephesi projesiAarhus by Light, Danimarka (Url-32).

3.1.6 Cephede detay ¢oziimlemeleri

Medya mimarhiginin bagka bir alt bashigi ise, cephede detay ¢o6ziimlemeleridir.
Giinlimiizde, sensorler ve kameralar ile, ¢evreye duyarl tasarimlar yapilabilmektedir.
Bu, mimarlik alaninda siirdiiriilebilirlik agisindan 6nemli tasarim potansiyelleri
olusturur. Paris’teki, mimar Jean Nouvel’in tasarmi olan Monde Arabe Enstitiisii
giines 1smlarmin gelme agisina duyarli olan, reaktif bir cephe sistemine sahiptir
(Sekil 3.19). Isik alimini otomatik olarak kendi ayarlamaktadir. Bu da binanin
icindeki insanlar i¢in konforlu bir mekan hazirlarken, ¢evresi i¢in estetik, belli bir

ritmi olan mimari bir ylizey de olusturmaktadir.

Sekil 3.19: Monde Arabe Enstitiisii giines 151811 algilayan mekanik

cephe tasarimi (Url-33).
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Cephede detay ¢oOziimii olarak degerlendirilebilecek bir diger ornek, Beijing’de
bulunan Greenpix cephesidir (Sekil 3.20). Toyo Ito’nun binasi gibi reaktif bir sisteme
sahiptir. Giines enerjisi toplayan fotovoltaik piller ile giin boyu enerji toplayip gece
aydinlatma elemani ve gorsellik olusturmada kullanilmaktadir. Medya mimarhig
kapsaminda caligmalar yapan realities:united ekibi, yeni tekniklerle mimarlikta
dinamizmin yakalanmasi gerektigini belirtmektedir. Medya yiizeyleri, degisebilen ve

adapte olabilen binalarin dnciiligiinii yapmaktadir.
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Sekil 3.20: GreenPix, Zero Energy, medya duvari, Beijing (Url-34).
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3.2 Medya Cephelerinin Potansiyelleri

Medya cepheleri; dijital mekan, mimarlik ve kentsel mekan arasinda yeni iliskiler

olusturur. Fiziksel ve dijital diinya arasinda kamuya acik arayiizler olarak bireysel

kullanicilart hedeflemekle kalmaz, gruplar, hatta biitiin sehir niifusunu katilimer

addederek, kullaniciya “cevap verme” opsiyonu taniyarak bir yiizey yardimiyla

icerik tasarlamaya yonlendirir. Yapilan siniflandirma ve orneklerden gorildigi

tizere, teknolojinin giindelik hayat1 kolaylastirdigi, kentsel mekanda sanal ve fiziksel

iiretimlerin birlesimiyle, gelecekte mekanlar ve temsiller farkli boyutlara evrilecektir.

Incelenen iiretimler ve insanlarin bu iiretimler karsisindaki davranis ve tepkileri

¢ikarimlar sonucu, medya cephelerinin kamuya agik alanlarda sahip olduklari

potansiyeller 10 baslikta toplanabilmektedir.

Bilgilendirme

Medya mimarlig iriinlerinin kentsel mekanda var olmasi, giindelik hayata
dair 6nemli bilgilerin paylasilarak halka aktarilmasini saglar. Dolayisiyla,
farkli ideolojilere sahip insanlara ulasmay1 kolaylastirmaktadir. Ote yandan
insanlarin etkilesimli olarak verdikleri bilgiler dogrultusunda toplumdan
gelen elestiri ve yansimalarla kentin sekillenmesine olanak saglar. Toplumun

es zamanli olarak teknolojik gelismeleri anlamasina yardimci olur.

Eglence
Sanatsal icerik ve etkilesimli arayiizler, insanlarin kente ve yapili ¢evreye
olan ilgisini artirmaktadir. Insanlarin, yasadig1 ortamda eglenmesi, kentte

yasama sevincini arttiran bir unsurdur.

Estetik

Medya cephelerinin tasarim siireglerinde dikkat ¢ekici olmalari énemli bir
unsurdur, bunun nedeni ise, kentte insanlarin kullanimina yoneltilmek
istenmesidir. Bir diger estetik potansiyeli, var olan bir kentsel mekana
eklenen kalict veya gecici tasarimlarin mekani yeniden canlandirmayi ve
alanin estetik algisini1 degistirmeyi saglamasidir.

Iletisim

Bireylerin g¢evresiyle olan iletisimini kuvvetlendirir. Farkli kiiltiirlere sahip
toplumlarin birbiriyle iletisimine zemin olusturur. Etkilesimi arttirdigi igin,

yabancilarla iletisim kuramayan bireylerin bu 6zelligi ile ylizlesmesi saglanir.
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Sosyal etkilesimi artirma
Sosyal etkilesim ve bolgenin yerli komsuluk iliskilerini arttirir. Bilingli

katilimeilik durumunu destekler.

Mekan algisini artirma

Yasadigimiz ortamda yaratilan farkliliklar ve degisen igerikler, o bdlgeye
olan bakis acimizi degistirir. Hep aymi sekilde baktigimiz seyleri, farkli
gormeye baslariz. Bu iretimler yapili ¢evreyi ve bulundugumuz mekani

algilamamiza, deneyimleyerek daha iyi anlamamiza yardimci olur.

Fiziksel miidahale, hasarin azaltilmasi

Toplumun, gevresine mesaj vermek adina kentsel mekanda belli yazilar,
gorseller ve semboller kullanim ilkel ¢aglardan beri siiregelen bir tutumdur.
Bireylerin medya cepheleri aracilifiyla mesajlarim1 kentsel Olgekte gevreye
iletmesi ile, binalar ve yapili gevre fiziksel miidahale gormez, yapilar ve

mekanlarda hasarlar azalir.

Kiiltiirel arastirma/ karsilastirma

Fiziksel mekanda var olan medya cephelerinin gergek zamanli baska
mekanlara baglanabilme 6zelligi ile, farkli bolgelerde ¢aligmalar yapilabilir
ve bu bolgelerdeki katilimcilarin tepki ve davranmiglari iizerinde kiiltiirel

aragtirmalara zemin hazirlayan iiretimler gerceklesebilir.

Ozgiiven olusturma

Insanlarin toplumsal alanlarda, digerleriyle olan paylasiminin artmasi ve
kendine ait sdylemlerde bulunmasina imkan verilmesi, kendine olan giivenini
arttirir. Dolayisiyla bireyler, toplum ve kalabalik karsisinda kendini ifade
etme yonlerini gelistirir.

Mimari ¢6ziim

Mimari tretimlerin farklilasmasi ve dijital medya olanaklariyla detay

coziimlerinin artmas1 saglanabilir.

3.3 Medya Cephelerinin Riskleri

Farkli ornekler ve kullanim bigimleri, projeler lizerinden ulasilan kentli bireylerin

katilimcilik durumu ele alindiginda, medya cephelerini yalmz potansiyelleri

acisindan degerlendirmek miimkiin degildir. Gelecege iliskin olusturabilecegi
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potansiyellerin yani sira, sosyal aktorler tarafindan dikkate alinmayan unsurlar

oldugu takdirde, toplumsal ve cevresel agidan riskler de c¢ogalabilir. Bu risklerin

belirlenmesinde, kisisel deneyimim, yapilan rdportaj ve anketler ve konu ile ilgili

uzmanlarin arastirmalari, incelenen Orneklerin karsilastirilmast etkili olmustur. Bu

riskler belirli basliklar halinde asagida aciklanmaktadir.

Goriinti Kirliligi
Glindelik hayatta, medya cephelerinin ve ekranlarin sayica giderek artmast,

diizensizligi goriintii kirliligine neden olabilir.

Duyu organlarinda yorgunluk

Kentte pek ¢ok hareketli gorsele ve kontrast olusturan temsillere rastlamak,
bir siire sonra insan algisinda ve bedeninde yorgunluk olusturur.
Teknolojinin, fazla maruz kalinildigi durumda sagligimizi tehdit eden bir

unsura donistiigi kanitlanmis bir olgudur.

Kentte teknolojik iiretimlere kars1 duyarsizlasma

Debord, izleyicinin izledigi i¢erikten yabancilagtigini savunur. Ayni zamanda
Simmel’in ‘la blas¢ attitude’ olarak bahsettigi kentte fazla uyaricitya maruz
kalinmasiyla ¢evreye kars1 duyarsizlasmasi ve kayitsiz hale doniismesi de soz

konusu olmaktadir.

Tiiketiciligin artmasi ve aligkanlik haline gelmesi
Pazarlama igerikli iiretimlerin artmasi, firmalarin kendi reklamlarim
yapmastyla toplum tiiketmeye tesvik edilmekte ve bu durum giderek

bagimlilik haline gelen bir tehdit olusturmaktadir.

Kimliksizlesme
Sanal mekanlarin ¢ogalmasi, ekranlarin her yere ulasmasini sagliyor. Sanal
mekan, istenileni goriiniir kilmakta, bu da mekani kendine has durumlarindan

uzaklastirmaya ve yersizlik kavraminin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir.
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4, MEDYA CEPHELERI VE MiIMARLIK ILISKiSi

Bilisim teknolojilerinin gelisimi ile, yasantimiz ve diinyay1 algilayis bicimimiz her
gecen giin farklilasmaktadir. Iletisim araglarmin deneyimimizi ve algimizi etkileyis
biciminin degisimi ile zaman ve mekan kavramlar1 da siiregelen anlamlarindan farkli
boyutlar kazanir. Mimarlik belirli sosyal, kiiltiirel vb. doniisiimlere uyum saglarken,
sunulan teknolojik gereglerden faydalanir. Bu durumda farkli disiplinler birbirini
etkiler ve mimarlik disiplini de, ¢cagin gereksinimleri ve i¢inde bulundugu durum ile
doniistir. Yeni formlar, gercek ve sanal mekanlar, algilama bigimleri, bilisim
teknolojilerinin gelistirdigi metodlarla iiretim olanaklar1 her gecen giin artmaktadir.
Cephe, mimarlikta yapinin kabugu veya yiizey katmani olarak tanimlanmaktadir. Her
binanin cephesinin kendine has 6ykiisii vardir. Yapilarin mimari dili endiistri ¢aginda
camin yayginlagsmasiyla farklilasmaya baslar. Yapinin gegirgen oldugu, aydinlatma
elemaninin da 6nemli bir mimari unsur haline geldigi bir donem baslar. Dijitallesme
slirecinde ise, bilgisayar sistemlerinin gelismesi mimarlik tiretimleri i¢in 6nemli bir
baslangic olusturur. Mimarlik nesnesi ve mekan bilisim teknolojileri ile
dontismektedir. Mimarlik, gercekten sanala, sanaldan gercege doniisen bir dongi
icinde hareketli, akiskan bir alan haline gelir. Ozellikle 90’11 yillardan bu yana kentte
onemli sinir tanimlayan, bina cephelerinin bir kismi, medya igerikli, her birinin ayri
mesaji olan, tepki verebilen, etkilesimli medya cephelerine dontismiistiir. Bu
degisimi izleyen ve giderek artan ‘medya cephesi’ ¢alisma konusu, mimarhigin
teknolojiye olan adaptasyonunun en 6nemli konularindan biridir. Medya cepheleri
kimi zaman daha 6nceden var olan bir binaya dahil olurken, kimi zaman da binanin
tasarim siirecinin baslangicinda yer alir. Bu bdliim, medya cephesi baslig1 altinda
incelenen orneklerle de desteklenerek, medya cephelerinin mimarlik pratiginde ne
gibi degisimlere yol agtigint ve mimari tasarima kazandirdigi yeni boyutlari
tartismay1 hedeflemektedir.

Yeni ortamlar, dijital temsil araclarmin olusturdugu etkilesim deneyimleri ile
tanimlanmaktadir. Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi, bilgiye erisim yontemini
degistirmesiyle, mimarligin deneyim ve bilgiyi kullanisin1 da farklilagtirmaktadir.

Binalar malzemeden yapim teknigine, biitiiniiyle deneyimi ve algiy1r tetikleyen,
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dinamik {retimlere doniisme siirecine girdi. Aslinda bu doniisiim, mimarlikta
cephenin sadece gorsel olarak degisiminden 6te, fiziksel ¢evreyle kurdugu iliskiyi de
degistirmistir. Cephede hava akisindan, sicaklik ayarina; 151k gegirgenliginden
gblgelemeye, ses ve goriintii gibi ayarlarda yeni medya araglari 6nemli rol oynar. Bir
baska deyisle, medya araglari kullanimiyla binanin g¢evreye etki eden hem nitelik,
hem de nicelik olarak performans sistemi kontrol altindadir. Bu sekilde mekan
zenginlestirilebilir, yap1 daha fazla isteklere cevap veren bir hale getirilebilir.

Yeni medya araglari, kullanict1 ve mimarlik nesnesi arasinda bag kurmakta araci
olmaktadir. Gergek olan, sanal olan ve diisiinsel olan bir araya gelerek, mimarlik
nesnesi ve kullanicist arasinda bilgi katmanini olusturmaktadir. Mimarlik nesnesi
sahip oldugu medya araglar1 iizerinden g¢evre ve kullaniciyla iletisime gegerek;
kullanictya, zamana ve duruma  Ozel tepkiler  vermekte,  kendini
konumlandirmaktadir. Bu durum mimarlik nesnesini, bilgi katmaniyla daha esnek,
etkilesimli hale getirmektedir (Kandemir, 2012). Bilisim teknolojilerinin etkisiyle
mimarlikta mekan sinirlar1 esnemekte, sanal ve ger¢ek mekan arasindaki sinirlar
erimektedir. Mimarlik, sadece teknik bir konstriiksiyon, barinma mekan1 ya da
yatirimdan Oteye gecmektedir. Yapili ¢evre, artik sensor ve arayliz tasarimlariyla i¢
ice gecmis durumdadir. Ayn1 anda birden fazla yerde olma imkam saglar. Binalarin
ilettigi mesajlar medya cephelerinin gelismesiyle daha fazla o6zellesmekte ve
kisisellesmektedir. Bilisim teknolojilerinin gelisimi mimari tasarima yeni senaryolar
sunmustur. Dijital mecranin gelismesi yapilart daha kapsamli tasarlama imkam
sunar. Yakin gelecegin mimarisi, sosyal davranislarimizi ve dogayla olan iliskimizi
diizenleyen bir arayiiz olarak tanimlanabilir. Ito i¢in, elektronik ¢cagda mimarlik, bilgi
girdabim1 bi¢imlendirmedir (Puglisi, 1999). Ito, modern insanin ayni1 anda farkli iki
diizlemdeki varligimmin bir aradaligindan bahsetmektedir — biri yasayan bedenin,
digeri ise modern teknolojinin uyardigi sanal bedenin hissettiklerininde ayni anda
varolmasidir. Ito “Bu iki bedenin birlikteligiyle yilizlesmek ve {iistesinden gelmek
mimarlik iretimi ile ¢oziimlenmelidir” der. Cagdas mimarlikta, Ito igin; bilgi
verilerinin sekillenmesiyle elektronik ortam ve insanlar birbirine baglanir. Cagdas
mimarhigin fonksiyonunun artik bilgi ortamina baglamak oldugunu vurgular. Medya
cepheleri, genisletilmis yiizey formlariyla dogal ortam ve bilgi ortamini tek bir anda
birbirine baglamalidir. Mimarlik artik biitliiniiyle sunulan bir medya paketine
doniismistiir (Ito, 1998). Cephe programlanabilir ve degisebilir durumda, melez

ortamlar artmaktadir. Bu ortamlarda, analog ve dijitali ayirmak artik miimkiin

58



degildir. Bina, sadece statik bir yap1 olmanin Gtesine ge¢mektedir. Bina yiizii bir
anlamda hem bir bilgisayar, hem de arayiiz ve iletisim agidir. Dolayistyla mimarlik
eyleminin kendisi bir arayiliz tasarimina doniismiis olur. Mimari tasarim, yapinin
gevreye olan etkisini de tasarlamis olur. New Media Facades (2012) kitabinda
Yordanova yayinlanan roportajinda; medya cephelerini; elektronik yazilim, mekanik
arayliz ve mimari tasarimin birlesimi olarak tanimlar.

Medya cephelerinin mimarlik diinyasina olan en 6nemli katkilarindan biri fiziksel
anlamda hareketli yiizeylerin olusumuna olanak saglamak sayilabilir. Var olan
binalar doniistiiriilerek veya sifirdan insa edilen yeni tasarimlarda cepheler ve
duvarlar, dinamiklesir. Sabit olan bina cephesi hareketlendiginde, sabitligini ve
kararli yapisini kaybetmeye baglar. Ancak kimi tasarimlarin konstriiksiyonunun da
hareketli olmasit gereken durumlar da var olabilir. Degisken kosullara sahip,
hafifleyen  striktiirler, formlar ve; programlanan sensorlerle  mimarlik
maddesizlesmektedir. Yapinin  kontiirleri golgelesmekte, formu ise
akiskanlasmaktadir.

Medya cepheleri ile yapi bir bilgi terminaline doniisiir, etkilesimli bir ara¢ haline
gelir. Etkilesimli medya cepheleri kullanimiyla, deneysel yapilar giderek artmaktadir.
Medya cepheleri ile, tiim yapili ¢evrenin uzaklik gozetmeksizin birbirine baglanmasi
sonucunda binalar gelistirilmis devasa bilgisayar terminalleri haline gelir. Fiziksel
cevreler bir sanal mekanda birbirine baglanarak melezlesir. Bu sayede bir yap1 farkli
bir cevre ile ¢akigabilir. Mimarlik, hareket konusunda 6nemli bir mesele haline geldi.
Bu durumda, mimarlik gezen, ¢ogalan hatta géceden bir duruma doniistii. Ve bu
mimarlik ne fiziksel ne de sanal sayilabilir, bu hibrit bir durumdur. Gunlik
yasamimizda, dijital mekan gercek mekana dolandi (Haeusler, 2012). Yeni medya
araglari ile, yeni tip mekan uzantilar1 olugturma olasiliklart artmaktadar.

Luigi Puglisi (1999), Pompidou Merkezi’ni ‘yeni mekanin dnciisii’ olarak tanimlar.
Ay sekilde Pompidou Merkezi i¢in agilan yarismayi kazanan projenin medya
cephesi fikrininde oOnciilerinden oldugu sdylenebilir. Puglisi, bu ‘yeni mekanin
Onciisiic olma’ kosulu i¢in barindirmas1 gereken ii¢ olgu tamimlar. Bunlar,
maddesizlik  (immateriality), duyumsallik  (sensoriality) ve  ¢ok-araglilik
(multimediality) olarak siralanmaktadir. Maddesiz malzeme, El Lissitzky tarafindan
dinamik mekan konseptini anlatmak adina ortaya ¢ikan bir kavramdir. Maddesizlik,
kitlesel medyanin etkisiyle, gecici elemanlari; 151k, renk ve dinamik olan, degisebilen

maddeleri tanimlar. Duyumsallik, medya igerigi dongiisiiniin ayarlanmasi ile,
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striiktiiriin bu duruma tepki verme kapasitesi, ¢evre kosullarinin degisimine verecegi
tepki ve form degisikligini ifade eder. Sonuncu kavram olan ¢ok-araglilik ise, yapinin
cesitli medya araglar1 kullanarak bilgiler, mesajlar igcermesini ve bina dokusuyla
biitiinliik saglayan bir yasayan organizmaya doniismesini saglar. Yapi; 1s1k, renk, ses
ve bilgi akisi ile bir ekrana doniisiir. Bu ozellik, bir mesaji iletecek ve medya
icerigini ¢aligtiracak ne tiir yazilim olacagini belirler (Sekil 4.1).

Medya cepheleri bina dis g¢eperini statik durumdan, hareketli, deneysellige olanak
saglayan bir platforma dogru yonlendirmistir. Sabit bir cephenin sadece gérme veya
dokunma duyusuna hitabinin 6tesinde, ortami diger duyularla da deneyimlemeye
yonelik ¢ogaltict bir etken haline gelir. Cephenin akiskanlagsmasi, agilip
kapanabilirligi, ses ¢ikarmasi, renk degistirmesi, aydinlatilmasi, sis olusturmasi gibi
pek cok degisken durum medya araglar1 tarafindan yonetilip, programlanmaktadir.
Bu sayede mimari tasarimin teknolojiyle bulustugu bu yiizey platformunda,
potansiyel hibrit ortamlar olusmasi, yapinin degisik sorunlarina ¢éziim getirebilecegi
gibi ayn1 zamanda kent i¢inde farkli etkilerin olusmasina ve bilgilerin sunulmasina

da olanak saglar.

Sekil 4.1: Medientechnologie binasi medya cephesi tasarimi, Rem Koolhaas,
Almanya, 1989 (Url-35).
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Tez dahilinde medya cepheleri ve mimarlik iligkisi {izerinden yapilan aragtirmalar ve
incelenen projeler birlikte ele alindiginda, giiniimiizde ve gelecegin mimarliginda
onemli degisikliklere yol acan durumlarin degerlendirmesi 3 ana baslik altinda
toplanacak ve maddeler halinde aktarilacaktir. Bu ana basliklar, medya cephelerinin
en onemli 6zellikleri olarak; kendi basina nesne haline gelmesi, programlanabilirligi

ve deneyselligi olarak belirlenmistir (Sekil 4.2).

— Nesne olma hali == Arayiiz Nesnesi

=== Bilgi aktarimi Nesnesi

e [konik Nesne

e Kompleks geometri

== Programlanabilir mimarhk
Medya 8

Cepheleri

=== Programlanabilirlik

w=e  Siirdiiriilebilirlik

== Etkilesimin artmasi

Statik halden dinamik hale gecis

=== Sanallik ile mekan deneyiminin degisimi

— Deneysellik

== Maddesizlesme
Sekil 4.2: Medya cephelerinin yarattig1 durumlarin siniflandirilmasi.

4.1 Medya Cephelerinin Nesne Olma Hali

Medya cephelerinin yap1 dis kabugunu olusturmasiyla, kimi zaman cephe yapidan
daha onplana ge¢mektedir ve mimari nesneyi doéniistiirmektedir. Bu durum cephenin
bir arayiiz, bilgi aktarim araci haline gelmesi, ikoniklesmesi ve yapinin formunu
degistirmesi ile mimari nesnenin yerine gegmesini saglar.

e Mimarligin araylize donilismesi:
Ekranlarin olusturdugu sanal ortamlar, iki veya daha fazla fiziksel olarak ayri gevreyi
ortak bir agda birbirine baglamaktadir. internet ve fiziksel ¢evreyi birbirine baglayan

arayiiz, medya cepheleri ile mimari tasarim iliskisinin odak noktasi haline gelmistir.
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Dolayistyla mimarlik pratigi de bir bakima programlanabilir arayiiz tasarimina
doniismektedir. Mimarlik nesnesi, yani yapi belirli bilgi verilerine bagl bir sisteme
doniistir. Medya cephesi, bir yilizey mimarisi, medya arayiizii tanimlamaya baslar.
“Bilgisayarlarin epistemolojisi ile hayati kavrama ya da hesaplanabilir bilginin
gegerlilik ve yayginlik kazanmasi, bigimin 6ne ¢ikmasi, mimarlik nesnesinin adeta
bir arayliz konumuna getirmektedir (Manaugh, 2009).” Kandemir doktora tezinde
Manaugh’un bu alintisina ek olarak, Mitchell’in City of Bits (1996) kitabinda
belirttigi; mimarlara katkida bulunmsi i¢in siber uzay denemeleri yapmalari tavsiyesi
ile (ki aslinda demek istedigi yeni ortam ve ambiyans aragtirmasinin gerekliligidir)
dikkat edilmesi gereken nokta mimarlik nesnesinin roliiniin  donistiigd,
formu/kabuguyla bir araci- ara¢ haline gelmesi ve bu kabukta gilinlimiiz bilisim
teknolojisinin yeni olanaklarinin arastirrilmas:  gerekliligidir. Mitchell’in  bu
Onerisinin Onemi glinlimiizlin sayisal/dijital kiltiiri degerlendirildiginde, sundugu
olanak ve potansiyeller daha da O6nem kazanmaktadir. Mimarlik nesnesinin tiim
somut maddesi olan ve maddesi olmayan 6geler arasindaki, bilisim teknolojilerinin
destegiyle de saglanami arayis ve denemeler; sayisal/dijital medya araglarinin
gelisimi ve yayginlasmasi ve hatta M.LT Medya Laboratuar1 arastirmalarinin
sagladigi ve mimarlar ile yaptiklar1 onciil tretimler, bu cagin bir cok ara¢ ve
tekniklerini, mimarlik eksenine oturtmustur. Dokunabilir elemanlar dijital araglarin
yaninda, mekanin/mimarlik nesnesinin kendisi somut ve soyut, fiziksel ve sanal

arasinda 6nemli bir arayiiz haline gelmektedir (Kandemir, 2012).

2010 yilinda Shangai Expo’da sergilenen Danimarka pavyonu (Sekil 4.3)
ziyaretgilerin bisiklet siirebilirken ayn1 zamanda Danimarka kenti deneyimini
yasayabilecekleri biiyiik bir dongii mekani seklinde tasarlanmistir. Yapmin tam
ortasinda Kopenhag limaninin deniz suyu ile dolu olan bir havuz bulunmaktadir. Bu
yapinin cephesinde 3500°den fazla bulunan LED’ler ile pavyonun cephesi ve ¢evresi
arasinda bir etkilesim yaratilmaktadir.

Bu yapi, aydinlatma teknolojilerinin biitiiniiyle binaya entegre olmasi ve yapinin bu
LED’ler ile bir biitiin olarak tasarlanmasi acisindan onemli bir &rnektir. Icerik
programina gore cevresine tepki verecek (glmisigr ve sicaklik verilerine baglh
olarak) sekilde tasarlanmistir. Tasarim formu sayesinde, cephe bir iletisim kanali
yaratir ve ¢evresinden gegen insanlar hareket ederek gorsel etkinin yani sira bu

sayede bilgi de edinir.
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Sekil 4.3: Danimarka Expo Pavyonu , 2010, Shangai,
BjarkelngelsGroup (Url-36).

“Ekranlar bizim bagka bir diinya igindeki arayliziimiiz, bilgi geg¢idimiz ve
hayatlarimizin baglamini olusturan gorsel ve metinlerdir” (Tompkins ve Dobbin,
2012). Bu yap1 da, medya cephesi tasarim siirecine baglangigta dahil olmakta,
yaratilmak istenen deneyimin ve kavramsal icerigin Onemli bir bolimiini
olusturmaktadir. Bu 6rnekte yapi, insanlara bilgi ve deneyim veren programlanmis
bir arayiize donismekte, hatta yapinin kendisi, bir arayliz olarak
tanimlanabilmektedir.

e Mimarlik ile bilgi aktarimi, tasarimeinin bilgiyi sekillendirebilmesi:
Toplumlar, ekonomik, sosyal, kiiltiirel vb. sosyal diizenin gelisimi i¢in, ¢aga uyum
saglayabilmek ve yasamini siirdiirmek adina teknolojik gelismeleri takiptedir. Yam
sira her ¢agin kendine ait bir mimari sdylemi olmustur: 19.yiizyilda “ulusal kimlik’,
1920’lerde ‘islevselcilik’, 1930’larda ‘digavurumculuk’ gibi. Bugiin ise pek cok
mimarlik sdylemi bulunmakla beraber, Moloney’e gore en 6nemli ve kalici
olanlarindan birisi ise ‘akilli bina’ kavramidir (Moloney, 2011). Mimarlik, dijital
teknoloji, global go¢ ve yaygin tiiketim bu denli artarken, degisen ve tepki veren
sosyal cevrenin bir pargasi olmak zorundadir. Insanlarm yasam alanlarini
sekillendiren mimarlik {iretimlerine de bu yansitilmalidir. Burada tasarimci1 6nemli

bir konumda bulunmaktadir.
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Tasarimc1  gevreye ve yapiya istedigi gibi miidahale edip, doniistiirebilme
potansiyeline sahiptir. Yapilart bir mesaj iletmek ya da bulunduklar gevreye adapte
olmak {lizere bilgi tasiyan organizmalara doniistiirmektedir. Bu bakimdan 6zellikle
dikkat ¢ekmeye deger, terkedilmis bazi yapilar1 doniistiirmek ve siirdiiriilebilir bir
¢ozim olugturmak miimkiindiir. Tasarimcinin  yapinin  cephesini  yeniden
programlamas1 ve sunacagi bilgiyi sekillendirmesiyle, yapt canlanir ve yapili
cevreyle kurdugu iliskide bu sekilde doniislir. Yap1 bir bilgi aktarimi araci haline
gelir. Mimar bilisim teknolojisi araglar1 destegiyle nesnenin algisini, imgesini ve
deneyimini doniistirmiis olur (Kandemir, 2012). Mimarligin yeni rold, bilgi
aktarimina elverigli ortamlar sunmak olmali. Siber mekanlarda akigkan mimarlik ile
ilgili ¢alismalar1 olan, mimarin yeni rolii, bilgiyi sekillendiren olmalidir (Novak,
1991). Nerdworking tasarim ekibi tarafindan Haydarpasa garina yapilan gegici
enstalasyon isi ‘Yekpare’ (Sekil 4.4), Istanbul’un 8500 yillik hikayesini anlatan bir
hikaye anlaticisidir. Projeksiyon teknolojisinde, hayalgiicii ve tasarim yapiy1
sekillendirir. Yekpare projesinde de, Istanbul’un dnemli cephelerinden olan, yillarca
yolcu insanlara ev sahipligi yapan Haydarpasa Gari, tasarimer tarafindanyorumlanip,
sekillendirmistir. Nerdworking ekibi, farkli geometrik, estetik ve grafik
diizenlemeleri ile yapinin onceden hissettirdigi mekansal algiyr kirar ve yapiya
yepyeni bir anlam yiikler. Bu projede yapiin 6nceden beri siiregelen islevine yeni
anlamlar ytiklenmis, yapr i¢in yeni bilgiler iiretilmis ve bina yiizii bu bilgilerin
aktarimi i¢in kullanilmistir.

Gilintimiizde var olan New Ars Electronica yapisi, 2009 yilinda bu alandaki eski yap:
yikilarak yeni bir arastirma miizesi, medya arastirmacilart ve tasarimcilarinin
kullanmasina yonelik diisiiniilerek medya cephesi ile birlikte yeniden insa edilmistir.
Genel hedef olarak, deneysel calismalar ile gorsel platformlar olusturularak kentte
etkinlik olusturup, insanlara farkli deneyimler sunmaktadir.

Bu paralelde, Ars Electronica’da tasarimcinin irettigi bilgi aktarimini sunan bir
performansin araci haline gelir. Virilio'nun “medya binas1” olarak adlandirdigi
(1991), bilgiyi sunan mimarlik yapilari, salt gériinen somut 6geler olmaktan 6te, ayni
zamanda da medya performansi araglaridir. Bu gibi deneysel performanslara yer
veren c¢alismalarla, katilimcilar hem sanal ortamda hem de fiziksel mekanda

bulunmaktadirlar.
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Ornegin; Onur Sénmez’in tasarladig1 etkilesimli bir yerlestirmede, Ars Electronica
bina cephesi, c¢evresindeki katilimcilarin beyin dalgalarini 6lgen bir EEG cihazina
baglanarak kisinin zihnini bosaltma verisini almasiyla, binanin 1giklarin1 yakmasini
saglamaktadir. Bu yapi, tasarimcinin ulastigi bilgiyi sekillendirerek sunmasini ve

binanin etkilesimli bir bilgi aktarimi platformuna doniisiinii gosteren iyi bir 6rnektir.

Sekil 4.4: “Yekpare’ yerlestirme ¢alismasi, Haydarpasa Gari, Istanbul, Nerdworking
(Url-37).

e Yapmin ikonik bir hale biiriinmesi ve medya heykellerinin (media-sculpture)

olusmasi:

Medya cepheleri her zaman yapinin bir pargasi olarak karsimiza ¢ikmayabilir. Tek
basina ayakta duran anitsal medya cephelerinde, miithendislik ve tasarim ilkeleriyle
geleneksel dis1 formlar ve ilging tasarimlar uygulanmaktadir. Sadece yapinin tek bir
cephesi olmaktan 6teye gecip, yap1 tiim bu medya kurgusuna gore tasarlanir. Genelde
gecici enstalasyonlar olarak karsimiza c¢ikan medya cephelerinin yani sira kimi
zaman ise, bilisim teknolojilerinin kullanildigi mimarlik iretimlerinde, yapinin
kendisinin bir enstalasyon calismasi, sanat isine doniistiigii goriilmektedir. Yapilarda
medya iretimlerinin ¢ogalmasiyla, estetik kaygisi da artmaktadir. Yeni medya
araglar1 ile geleneksel anlamdaki heykel iiretimi de malzeme, igerik ve zaman-
mekana ait fikir ve formlarin ifadesi genislemektedir. Disiplinlerin sinirlarinin

bulaniklasmasiyla, heykel, elektronik ve mimari vb. pratikler i¢ ice girmektedir.
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Bilisim teknolojileri, mimarlik iiretimlerinde estetik kavrami da yonlendiren bir
unsur olmustur, yapilarin formunda ve malzemesinde teknolojik gelismelerle
denenmeyen seyler, goriilmeyen formlarin iiretilmesine imkan saglayan bilgisayar
teknolojileriyle ve yeni medya araglariyla anitsal yapilar olusmaya basladi. Zaman
icinde medya kullanim1 yapilarda farkli boyutta ve simgesel, ikonik yapilara gitmeyi
olanakli kiliyor. Eski zamanlarda ki dikilitaglar gibi sembolik dneme sahip yapilar,
giiniimiizde medya heykellerine doniismektedir. Medya cephesi; binanin yiizi, ilk
imaj, yiizeyi ilk gevreyle iletisim kurma imkanina sahip olandir, bu bakimdan medya
cepheleri ile binalar daha ikonik bir hal almak ve degisken ve dinamik yiizeyleri ile
kenti ve gevresini canlandirmak istiyorlar (Pereira, 2011).

Bu duruma ig¢in ilk 6rnek olarak, NOX tarafindan Hollanda’nin Doetinchem sehrinde
2000 yilinda 12 metre yiiksekligindeki insa edilen DTower (Sekil 4.5), sehrin
moduna gore renk degistiren bir yapidir. Bu mod, bir anket yontemiyle, giin i¢indeki
ask, nefret, korku ve mutluluk duygular1 baz alinarak belirlenir. Yapi, insanlarla web
tabanl etkilesime girer ve halkin yonlendirmesiyle renk degistirir. Bu durum, mesafe
tanimaksizin yasadiginiz kente ait bir mimari nesneye miidahale etme sansi
yaratmaktadir. Yap1 hem yeni medya araglari ile miidahale edilme bigimiyle, hem de
mimari formuyla kentte énemli bir ikonik simgeye doniismektedir. D-Tower ilk

dijital kent simgelerinden biridir.

LED Landmark (Sekil 4.6), 2007 yilinda Hollanda’da RemcoWilcke tarafindan

medya objesi olarak tasarlanan, D-tower’in farkli bir uyarlamasidir. 30 metre

yiiksekliginde 3boyutlu ekrana sahip bu anit, kent i¢in simgesel bir deger olusturur.

Sekil 4.5: DTower, NOX, 2000, Hollanda (Url-38).
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Sekil 4.6: LED Landmark, Cruquis, Hollanda, 2007, RemcoWilcke (Url-39).

Bir diger 6rnek ise, 2012 yilinda Londra olimpiyatlar1 i¢in Atmos studio tarafindan
tasarlanan ancak insa edilmeyen The Cloud projesidir (Sekil 4.7). Yapi, bir kolektif
yorum ve deneyimi sekillendiren yeni bir heykel tasarimi Onerir. Kendi basina
bagimsiz ayakta duran bir striiktiir. Kulenin tepesinde bulunan plastik baloncuklar,
bu kentten alinan sicaklik verileri veya olimpiyatlara ait sayisal verileri sehre
yansitir. Her acidan bakildiginda goriilecek sekilde tasarlanip; kente ve diinyaya

dijital ag ile baglanmay1 hedefler.
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Sekil 4.7: The Cloud, Londra, Atmos, 2012, insa edilmemis (Url-40).
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Kumarhane ve mimarlik iliskisinde medya cepheleri ve aydinlatma teknolojileri cogu
projede yer almaktadir, Isik ve imge yerlestirmeleriyle kumar ve oyun atmosferini
anlatan medya cephesi tasarimlari, insan hafizasinda bu tipoloji ile eslesmekte,
simgesellesmektedir. 2008 yilinda Cin’de yapilan casino Grand Lisboa kumarhanesi
(Sekil 4.8) sembolik ve gosterisli tasarimiyla mimarlar tarafindan elestirilmekle
beraber, ikonik eglenceli medya mimarligit baglaminda, bir anitsal tutum

sergilemektedir.

Formuyla, serbest duran medya cephesine 6rnek olan bir diger proje ise 2008 yilinda,
Cin’in Xiamen sehrinde Xiamen Garden Expo Engineering Company tarafindan
yapilan, ‘Moon Project’ (Sekil 4.9) olabilir. Kentte 6nemli bir simge haline gelen bu
yapi, ayn1 zamanda Led cephesiyle bir kamusal enstalasyon olusturmasiyla énemli
bir peyzaj elemani olarak da gosterilebilir. Bu proje medya cephesi teknolojileri
iginde serbest duran heykel yapilarinin yakin gelecekte sayica artacagina isaret eden

calismalardan biridir.
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Sekil 4.8: Grand Lisboa Kumarhanesi, Macau, Cin (Url-41).
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Sekil 4.9: Moon Project, Xiamen, Cin (Url-42).

e Yapilarin kompleks geometriye doniistimii:

Bilisim teknolojileri ve ekran kullaniminin tasarima olan onemli etkisi ile, medya
cepheleri binalarin formunu da etkiler hale gelmistir. Yapilar deneyim agisindan pek
¢ok olasilig1 i¢inde barindiran sekilde karmasiklasmaktadirlar. Akiskan mekan ayni
zamanda kompleks bir mekana doniisiir, sadece degisim ve kendini yeniden
tanimlamasiyla degil, ayn1 zamanda sembolik, gorsel sekilleri ve bilgi katmanlarini,

gercek ve sanal ortamda ¢akistirdigi igin de karmasiklasir.

Bu karmagik geometrik medya cephesi uygulamalarina 6rnek olabilecek Abu
Dhabi’de, Asymptote Architecture tarafindan 2009 yilinda yapilan The Yas Hotel
(Sekil 4.10), Formula 1 vyariglarimin odillerinin  verilecegi, medya cephesi
tasariminda arabalarin hiz ve hareketinden esinlenmektedir. Gdsterisli aydinlatma
teknolojisi ve medya cephesinin organizasyon sekliyle kompleks geometrik forma
sahiptir.

Medya cepheleri, binanin yiizeyi icin tasarlanirken ¢ogu yapida geometrik
kurgusuyla aydinlatma bigimiyle, cephede bir estetik kurgu olusturulmasiyla giderek
degismektedir. Mimari organizasyon ve form, medya araglar1 ve aydinlatma kurgusu

izerinden doniislime ugramaktadir.
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Sekil 4.10: The Yas Otel, 2009, Abu Dhabi (Url-43).

Yapilarin keskin sinirlart erimekte, daha akiskan formlar olusmaktadir. Yatirimcilar
ve mimarlar, bunu giiniimiizde yapmin dikkat ¢ekmesi amagli veya deneysel
mimarlik kavrami altinda gerceklestirmektedirler. Farkli renklerde 1s1k veren

cephesiyle, kullaniciya degisen ¢oklu bir deneyim sunmaktadir.

4.2 Medya Cephelerinde Programlanabilirlik

Programlanabilirlik, mimarlik tarihinde siiregelen bir faaliyet olsa da, bilisim
sistemleri mimarlikta ki programlanabilirlik hizin1 ve algisimi farklilagtirmastir.
Medya cepheleri de bu duruma verilebilecek en iyi 6rneklerdendir.

o Programlanabilir cephe:

“Diinya degisiyor. Mimarlik da.. Bina yapma sanati, iletisim ve iiretim yontemlerini kapstyor
ve hizli gelisen sekilde doniisiiyor. Herhangi bir veri referansini degistirerek, tiim siireci ve
binanin hareketini degistirme imkani olusuyor. Bu da bina cephesinin programlanabilir,
gecici tasarimlara agik cok farkli bilgilerle defalarca tasarlanabilir olmasini sagliyor... Buna
paralel olarak, yap1 degistikge, mimari estetik olgusu agisindan farklilagir. Yapili striiktiir,
aslinda milyonlarca degisebilen referans noktasinin birlesiminden olusan bir buluta
benzetilebilir. Bu siirecte noktalar yeni bir akig i¢inde bilgileri olusturur. Veri degistikce ona
gore hareket eden noktalar pozisyon degistirir ya da bagh oldugu diger noktalara gore baska

ozellikler degistirir (Kas Oosterhuis, 2011).”

Mimarlik kullanicilart tarafindan oynanan bir oyun haline geldi. Tasarim siireci
boyunca oyun mimar tarafindan tasarlanir ve katilim saglayan insanlar tarafindan
oynanir. Oyunu oynarken katilimcilar parametreleri ayarlar. Her bir aktor yeni bir

verinin yazilimin tetikleyebilir ve yapi, sensorler vb. bilgisayar tabanli sistemlerin
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yardimi ile bu yeni bilgiyi alir ve kendini yeniden sekillendirmeye baslar. Bu yeni
olusacak diizenleme istenilen kosullarla eslesmelidir. Dolayisiyla bina igin siirekli
olarak islem gormekte ve silire¢ devam etmekte denebilir. Yapi, programlanabilir
elemanlar ile doludur. Yap:1 elemanlar1 her an harekete ve tepki vermeye hazir
durumda bekler. Bu programlama ayni zamanda, medya cephesinin gelecek zaman
iginde kisisellesmesini miimkiin kilabilir. 2.bolimde s6zii gecen DIY (kendin yap)
kullanimu ile, insanlarin yasadiklar1 binanin cephesini kendi iirettikleri yazilimlarla

doniistiiriip yonlendirebilecekleri durumlar olusabilir.

Ocean North, Jyvaskyla Miizik ve Sanat Merkezi’nde g¢evreden ve kullanicidan
toplanip hesaplanan verilere bagli olarak, dnceden programlanan kabugun tepkileri
ve hacmi degismektedir. Dolayisiyla bu durum, mimarlik nesnesinin deneyim ve

imgesinin programlanabilir oldugunu kanitlar.

Mimar Asif Kahn tarafindan 2014 Rus Kis olimpiyatlari i¢in yapilan ‘MegaFaces’
(Sekil 4.11), dijital, heykel ve mimari disiplinleri bir arada barindiran ¢ok yonlii bir
medya cephesidir. Megafon adli iletisim firmasmin ‘kendi olimpiyat tarihini yarat’
fikriyle olimpiyatlara gelen ziyaretcilerin 3boyutlu dev profillerinin Kinetik cephede
olusmas1 saglanmaktadir. Asif Kahn’in MegaFaces tasarimi, diinyanin bizim
etrafimizda sekillendigi fikrinin ilhami ve mimarlik buna nasil cevap verebilir
sorusuyla olustu. Yiizyillarca insanlar kendi tarihlerini, yapilari, ¢evrelerindeki sanat
islerini kaydetmek igin betimleme yontemine bagvurmustur. Bugiin ise, internet
tarthimizi kaydetmektedir. Photobooth’un yiliz seklini farkli acgilardan taramasi
araciligiyla, alian veriler yapmin cephesine gonderilmektedir. Cephe bu yapida,

insanlarin suratlarin1 géstermek amacli olarak programlanmustir.

Sekil 4.11: MegaFaces, 2014, AsifKahn (Url-44).
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e Sirdiirtlebilirlik:
“Gelecekte medya cepheleri sadece kendi ledlerinin enerjisini karsilamaktan ote,
binanin bir bolimiinlin enerjisini de karsilayabilecek olanaklar olusturacaktir
(Haeusler, 2012).” Siirdiiriilebilirlik ve medya mimarligi kavramlari da birbirini
besleyen bir bi¢imde donlismektedir. Enerji tasarrufu saglayan fotovoltaik piller,
paneller, akilli sensorler, enerji ve 11k iireten canlilar gibi pek ¢ok farkli teknik ile
medya cepheleri de duyarli ¢evreler olusturmaktadir.Hatta teknoloji ilerledikge, bu
yiizeyler yasayan diizeneklere doniismektedir. Ozellikle 3D baski araglar1 ile organ,
yemek vb. seylerin ileride iiretilecegi varsayimi tizerinden gidilirse, ileride birgiin bu
teknolojilerin birleserek yasayan hareketli cephelerin yapilacagi giinler uzak

olmadigi diisiiniilebilir.

Enerji tasarrufu siirdiiriilebilir bir gelecek i¢in, medya cephelerinde de kullanimi
yayginlagan bir konudur. Yasam kalitesi agisindan belki de en 6nem verilmesi,
medya cephesi tasarimlarinda gelistirilmesi gereken konulardan biri sayilabilir.
Bunun nedeni ise, giin gectikge artan bu dretimlerin, hayatimiza, enerji
kaynaklarimiza ve sagligimizaolumsuz etkilerininde artacak olmasidir. Tiiketim
oran1 yiikseldikge, siirdiiriilebilir olma durumuna ve yasayan mekanlara olan
thtiyacimiz artar. Sensor teknololojisi de enerji kullanimi tasarrufu i¢in potansiyel

yaratmaktadir.

Philips’in daha yesil ve enerjiyi koruyan aydinlatma arayisinda, yesil 15181 elektrik ve
giin 15181 ile degil, biyoisildama yontemi ile yani 1s1ldayan canli bakteriler kullanarak
2011 yilinda Biolight (Sekil 4.12) projesini iiretmistir. Bu gelecek igin yasayan
organizmalarin cephelerimizi olusturabilecegini ve bu organizmalardan farkh

sekillerde fayda saglayabilecegimiz fikrini de beraberinde getirmektedir.

Bir diger siirdiiriilebilir proje ise, tasarimci Mariana Yordanova’nin MediaBlOse
(Sekil 4.13) adli prototip caligmasinda, iki katmanli iiretilen bu yapida ilk katmaninin
fotovoltaik piller ve akrilik tiiplerle bir araya getirilen ledler, diger katmanin da ekran
olacak sekilde, yeni ya da eski biitiin yapilara uygun olarak kullanilabilir. Bu
prototip, hem gosterilmek istenen medya igeriginin enerjisini karsilarken, hem de
kullanimi1 kolaylastirip DIY kiiltiiriine de etki edip, mahalle dl¢egine sizabilir duruma

gelebilir.
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Sekil 4.12: Biolight, Philips, 2011 (Url-45).
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Siirdiiriilebilir medya mimarligina bir bagska 6rnek olabilecek olan, Zadar’da 2005
yilinda bir kent peyzaji olarak Nikola Basic tarafindan yapilan yatayda medya
cephesi, ‘Greeting to the Sun’ (Sekil 4.14) projesi fotovoltaik pil ve ledlerden
olusmaktadir. Ekran biitiiniiyle bir heykelsi striiktiirii olusturmaktadir. Icerigi, dogal
1siktan teknolojiyle liretime gegen bir siire¢ olusturmaktadir. Alinan giines enerjisi,
deniz dalgasi ritmi ile ekranda bir doku yaratir, bu da katilimcilara siirdiiriilebilir ve

keyifli bir kentsel mekan Onerisi sunmaktadir.

Sekil 4.13: MediaBIOse cephe gorseli ve yap1 elemanlar1 (Haeusler, 2012).

Sekil 4.14: Greeting to the Sun, 2005, Nikola Basic, Zadar,
Hirvatistan (Url-46).
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4.3 Medya Cephelerinde Deneysellik

Medya cephelerinde mimarlik alanimi etkileyen bir diger kavramda deneyselliktir.
Medya cephelerinin sanal boyutu ve bilgisayar ortamli yenilikleriyle, mimarlik
algisini sekillendirdigi, insan deneyimlerini doniistiirdiigii ve etkilesimi artirdigi

yapilan ¢alismalarda gozlemlenmektedir.
o Etkilesimin artmas1 ve buna bagli olarak deneysel mimarligin gelismesi:

Medya cepheleri, kullanicilarla baglanti kurma potansiyeli sunar ve siirekli olarak
bilgi aktarimi saglar. Soyut imgeler etkilesimin bir parcasi haline gelir. Medya
cephelerinin mimarlik alaninda yarattigt en Onemli Ozelliklerden biri, medya
araglariin kullanilmasi araciligiyla deneyimin ve mekanin zenginlestirilmesine
olanak saglayan iiretimlerin arttirllmasidir. Bu iiretimlerde, yapinin insan bedeniyle
daha cok etkilesime girmesi saglanir. Yapilar, daha 6nce denenmeyeni deneyip,
sunulmayan1 sunma imkani yaratir. Geleneksel anlamdaki mekan ve etkilesim
kavramlarinin iligkisi, maddesiz ve sanal tasarimlarin bir araya getirilmesiyle gelecek
icin yeni bir deneyim mimarhigina kapi acar. Bu calismalar, belki de mimarlik
platformunda gelecek i¢in, yapay canli, giyilebilir teknolojiler ve biiylik veri
diinyalar1 gibi pek ¢ok konuyu da i¢inde barindiran yapilarin tasarlanmasina da altlik

olusturacaktir.

Zaragoza’da 2008 yilinda yapilan Water Zone Acciona Pavyonu (Sekil 4.15) medya
araci ile mekanin {iretilmesine iyi bir ornektir. Hareket ederken, etkilesime olanak
saglayan spiral sekliyle, doniisim ve degisimin semboliidiir. Diinya, hava ve su
olmak tiizere 3 bdliime ayrilmistir. Zemine su enstalasyonu yerlestirilmis, 108
metrekarelik cepheye ise ziyaretcilerin hareketlerine tepki veren ortamlari
deneyimleyebilecegi farkli ¢evreler yansitilmistir. Bu medya cephesi, her ne kadar i¢
mekan uygulamasi da olsa, olusturulan mekanin arkasinda yatan fikir; duyulara hitap
eden, katilimeilar i¢in deneysel bir ¢evre yaratmaktir. Ziyaretciyi hayal diinyasina
gotiirecek, yansitilmis grafik elemanlar ile mekanda bireylere etkilesimli, keyifli bir

ortam sunmak hedeflenmistir.
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Sekil 4.15: Water Zone Acciona Pavyonu, Zaragoza, 2008 (Url-47).

Bir diger 6rnek ise, TheGreenEyl ekibinin 2004 yilinda iirettigi ‘Aperture’ isimli
(Sekil 4.16), etkilesimli ekran modlarindan olusan bir cephe enstalasyonu
prototipidir. GOz yapisindaki irisin islevinden etkilenen bu yapi, Oniine biri
geldiginde 151k ayarma gore cepheyi olusturan modiiller kapanip agilma 6zelligine
sahiptir. Bu sayede cephedeki matris sistemi goérsel olarak degismektedir. Bu
mekanik reaktif sistem ile cephe dikkat ¢ekmekte ve katilimciyla bir etkilesimli

beden-mekan iliskisi durumu yaratmaktadir.
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Sekil 4.16: Aperture, 2004, TheGreenEyl (Url-48).

e Cephenin statik durumdan dinamik hale doniismesi:
Fiziksel deneyimde, yeni arayislarin etkisiyle mimarlikta hareketlilik yonelimi artt1.
Eskiden miimkiin olmayan, robotik hareket ve gii¢ kontroliiniin binaya eklenmesi
saglandi. Hareket kavrami, daha once goriilmemis ol¢eklerde ve kapsamda yapilarla
biitiinlesti (Lynn, 2012) .
Bilisim teknolojileri, yeni estetik deneyimlerin olugsmasini saglar. Bu konu da yapilan
caligmalar, icerdigi teknik ve mimari karmagiklik ile mimari ¢evrenin doniigmesini

etkiler. Islev, deneyim ve kullanim bu déniisiimlerin basinda gelen konulardandir.

77



Mimarlik tarihi siire¢ boyunca aslinda her ne kadar sabit yapilar1 ifade etse de,
giinimiizde dinamik ekranlar ve hareketli yiizeyler yeni mekan olanaklar1 sagliyor.
Bina cepheleri kinetik sistemleri, mekanik striiktiirler ve sensorler ile alisik olundugu
halde dikey konumdaki hareketsiz durumundan farklilasarak, akiskan dinamik hale
doniistir. En kat1 anlayisiyla, zemin ve tavan arasindaki baglantiy1 saglayan cephe,
yeni medya araglari ile bu smirlarin erimesini saglayabilir. Ozellikle cevreye tepki
veren interaktif cephe tasarimlari ¢ogalmakta, bunlar binalar1 pek ¢ok agidan
degistirmektedir. Medya cephelerinde, ¢evre kosullarina goére uyum saglayan,
etkilesimli ve hareket eden membran sistemler, islevsellik hedefiyle giderek 6nemli

bir yer tutmaktadir.
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Sekil 4.17: FLARE prototip, Media Architecture Instute: (a) ¢alisma diyagrami (b)
cephe gorseli (Url-49).

2008 yilinda Berlin Media Facade Sergisinde yer alan Media Architecture Institute
tarafindan tasarlanan ‘FLARE’ (Sekil 4.17) projesi, cephede dinamik kabuk
tasarlamak icin olusturulmus modiiler sisteme sahip bir yiizey prototipidir. Yasayan
bir deri gibi davranan bu sistem, yapinin kendini ifade etmesini, ¢evreyle iletisim ve
etkilesim igine girmesini saglar. FLARE binanin cephesini statik bir yiizeyden
kurtararak kinetik bir membrana doniistiiriir. Bilgisayar kontrollii, hava basingh
piston tarafindan kontrol edilen modiiller, hareket agisin1 degistirerek giinesten gelen
151810 yansima acgisini ayarlar ve cephede karanlik-aydinlik yiizeyler olustururlar.
Cephenin i¢ ve dis ylizeyine yerlestirilmis sensorlerin topladigr bilgiler

dogrultusunda, bilgisayar kontrolii ile iletisime gecer ve yiizey hareketlenir.
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2012 yilinda, Giiney Kore’de Soma tarafindan insa edilen ‘One Ocean Thematic
pavyonu’ (Sekil 4.18) sadece gorsel bir sunum olmanin 6tesinde, siirdiiriilebilir hava
kosullarint  ve biyomimetik kurallarnmi da  kinetik medya cephesinde
barindirmaktadir. Cephede ki hareketli katmanlar ve LED’ler, herhangi baska bir

medya igerigi sunmaksizin kendi iletisim bi¢imini saglamaktadirlar.

T

"
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|

Sekil 4.18:0ne Ocean Thematic Pavyonu, 2012, Soma, Yeosu, Giiney Kore (Url-50).

Bir bagka proje, 1999 yilinda, Birmingham Hipodrom Tiyatrosunda konumlanan
‘Hyposurface’ adli ¢alisma (Sekil 4.19), diinyada ilk fiziksel olarak hareket eden
ekran ylizeyidir. Cephe, bilgi ve formu birbirine baglayan yeni medya
teknolojilerinden yararlanmaktadir. Projede yer alan sensorlerle, ¢evredeki bilgiler
toplanmakta, hesaplar ve bilgisayar kontroliinde toplanan girdiler dogrultusunda
formu degistirilmektedir. Bu teknolojik mimarlik nesnesi, ¢evreden gelen veriler
dogrultusunda kendini doniistiirebilme yetenegine sahiptir. Hyposurface, tepki
gosteren organik formuyla bir organizmay1 andirir. Bu tasarimi ile yapiya olan ilgi
artmaktadir. Yiizeyin kinetik tepki verme yetenegi, cevredeki bireyleri katilima ve
etkilesime davet eder. Ozellikle kamuya agik mekanlarda bireylerin bedenen katildig

ve birbirleriyle iletisim sagladig1 6nemli bir hareketli yap1 haline gelir.
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Sekil 4.19: Hyposurface, 1999, Birmingham Hipodrom Tiyatrosu (Url-51).

e Mekan deneyimlerinin sanal kavraminin eklenmesiyle degisimi:

Bilisim teknolojileri mimari agidan tezin onceki boliimlerinde de deginildigi gibi,
mekan taniminin sinirlarint genigletir. Mekan ve beden iliskisi, artik mimarlikta
geleneksel anlamindan uzaklagir. Medya cepheleri, mimari algiy1, imge ve deneyimi
degistirir. Ekran teknolojilerinin mekansal olarak agtigi boyut ile; sanal ortam ve
fiziksel ¢evrenin birlesmesi, algi fenomenolojisinde 6nemli degisimlere olanak verir.
Medya cepheleri cesitli enstalasyonlarla ayni zamanda fiziksel katiligin Oniine
gecerek, cephe smirlarinin bulaniklagmasiyla gergek ve sanal olan mekanlarin
birbiriyle i¢ ice geg¢mesini saglar ve birbiri arasindaki iliskiyi gliclendirir.Mekanin
statik olma durumu da bu sanallik kavrami ile doniismiis, etkilesime giren, hareket
eden, insan zihninde olusan mekanlar yaratilmaktadir. Fiziksellik ve dijitallik
birbirini tamamlar.Yasadigimizmekan ve medya alani gibi iki farkli diinyanin
cakismasi ile mekanin gesitliligi artmaktadir. Biri, cismen var olmakta olan, fiziksel
cevrenin gercekte insanlarla arasindaki temasini kurmaya yardim eder. Ote yandan
siginma, uyuma ve bulusma gibi ihtiyaglar1 karsilayan arac¢ halindedir. Diger soyut
(immaterial) diinya ise, degisken, araclarla aninda yayginlasan, kisithi arayiizlii ama
teknolojik hayalgiicii ile ¢ok farkli mekan deneyimleri sunar (lacovoni, 2003).

Richard Meier’in San Jose City Hall binasina, 2006 yilindaHasegawa’nin calistig1
enstalasyon ‘Digital Kakejiku’da (Sekil 4.20), duyusal algilar ve biling farkindaligina
yonelik olmakla birlikte, hi¢ bitmeyen bir giinbatimi izlermis gibi siiresiz, belirsiz ve

keyifli soyut durumdan faydalanarak bir ortam olusturmak hedeflenmistir.
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Sekil 4.20: Digital Kakejiku, 2006, San Jose, California (Url-52).

Mimarlarin medya ile iiretilmis, soyut yorum igeren yeni mimarlik diline uyum
saglamalar1 gerekir. New Media Fagades kitabinda yaymlanan, Martina Eberle ile
yapilan roportajda; “Gelecekte yapilarin formlar1 oldukga esneyecek, ekran sinirlari
kalkacak. Mimarlar medya teknolojisini tasarim siireglerine simdiden dahil etmeliler”
der. Kisisel goriismemde (2016), yenilik¢i ve orjinal fikirleri projelerinde kullanmaya
calistigimi sdyleyen Salon mimarlik kurucusu Alper Derinbogaz ve Refik
Anadol’un 2011 yilinda birlikte Taksim icin tirettikleri Augmented Structures vl.1
projesi, Taksim’de ki seslerden esinlenerek, sesleri matematige ve hareketli
gorsellere doniistiiriir. Istiklal caddesi i¢in yeni bir deneyim ortami olusturur (Sekil
4.21). Derinbogaz goriisme de, medya cephelerinin binanin fonksiyonlarimi
degistirme de ve dijital mecranin siirdiiriilebilirliginde ©nemli rol oynadigini
vurgulamistir. Medya cephelerinin 6zellikle kiiltiirel yapilarda (miize, kiitiiphane vb.)
On plana ¢ikmasi gerektigini, bu sekilde dijital mecrayla bina hem i¢ hem cephedeki

organizayonuyla daha derinlikli bir mekan haline geldigini dile getirmektedir.
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Sekil 4.21: Augmented Structures v.1.1, Istiklal caddesi, Salon mimarlik+Refik
Anadol, 2011 (Url-53).

e Maddesizlesme:
Medya cephelerinin mimarlik alanina kattigit onemli o©zelliklerden biri de
maddesizlesmedir. Maddesizlik (immateriality), sanal gerceklik ile terminolojiye
giren kavramlardandir. Bu kavram, gilinlimiizde, mimarlik iiretimlerinin temeline
yerlesmistir. Maddesiz olma durumu, sanal ortamlarin olusmasiyla dinamik ve
akigkan mekanlarin ¢ogalmasi, mimarligin programlanabilir boyuta gelmesi ile
birbirini besleyen ve tetikleyen olgulardir. Mimarlik dergisinin 384.sayisinda
‘Mimarlik ve Medya’ adli makalede, maddesizlesmenin iki anlama geldigi
vurgulanir. Birincisi, sanal gergeklik nedeniyle iletisim kurmak igin arttk maddelerin
kendisine veya bedenlere gereksinimimiz kalmamustir. Ikinci olarak da, fizik ve
malzeme bilimindeki yenilikler ve yeni teknolojiler biz mimarlar1 bizden 6nceki
kusaklarin hayal bile edemeyecegi esneklik, doniisebilme ve hafiflik nitelikleri
tastyan malzemelerle tanistirmistir (Diindar ve digerleri, 2015). Maddesiz 6geler,
mimarligin her an her yerde olma imka&nini arttirir. Kullanici ve medya cephesi
arasindaki iligskide de, fiziksel mekan ve orada bulunmanin Gtesinde, onlari birbirine
baglayan bu maddesiz iletisimin 6nemi daha biiyiiktiir. Maddesizlesme, zihinsel

deneyimin mekandaki potansiyelini 6n plana ¢ikarmaktadir.
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2010 yilinda yapilan Studio Roosegaarde tarafindan tasarlanan, Lotus 7.0 projesi
(Sekil 4.22) akilli aliiminyum folyo modiilleri, sensér ve aydinlatma elemanlarindan
olusan etkilesimli bir duvardir. Bu duvar ilk kez 37. Uluslararas1 Bilgisayar Grafigi
ve Etkilesimli Teknikler Konferansi ve Sergisi’'nde, Los Angeles A.B.D.’de
sergilenmistir. Kullanici davraniglarina gore sekil degistiren modiillerin organik
sekilde acgilip kapanmasiyla 6zel ve kamusal mekanarasinda gecirgen bosluklar
tretilir. Bu projede fiziksel duvarlarin maddesizlesmesi yapinin yine etkilesim ve

deneyim acgisindan farkli bir mekan sunmasi durumunu artirir.

Sekil 4.22: Lotus 7.0, Studio Roosegaarde, 2010, ABD (Url-54).

Bir diger 6rnek ise Nox—LarsSpuybroek’in 1997 yilinda tasarladigi ‘Su Pavyonu’dur
(Sekil 4.23). Yapi, cevresiyle etkilesime giren, bilisim teknolojisi ile yine kullaniciy1
mekanin bir parcast haline getirip, yapiyr duyusal olarak daha iyi algilamalarini
saglayan bir takim uyarilar vermektedir (su piiskiirtme, Sis gonderme, sanal gol ve
yagmur olusumu vs.). Bu etkilesim ile mimari yapi, fiziksel ve maddesel
kisitlamadan kendini kurtararak daha akiskan, kendini doniistiiren, kompleks bir hale
gelir. Medya araclart ile yapr daha iyi deneyimlenme potansiyeline sahip olur ve

akigkan, zihinsel, maddesiz bir platforma doniisiir .
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Sekil 4.23: NOX, LarsSpuybroek, Su pavyonu, 1997, Hollanda (Url-55).
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5.SONUC

Tez, cagdas toplumun bilisim teknolojilerinin gelisimi ile mimarligi nasil
degistirdigini, 90’larda gelistirilen bir akim olan medya mimarhiginin 6nemli bir
bi¢imi olan medya cephelerini, mimarlik ve kent alaninda etkileri iizerinden ¢ok
yonlii olarak ele almistir. Calismada medya cephesi kavraminin, ne sekilde karsimiza
ciktig1, nasil kullanildigi, kent ve kullanict ile nasil bulustugu, bu alanda rol alan
insanlarin goriisleri ve gilinlimiizde mimarlik pratigine olan etkisi incelenmistir.
Medya cepheleri mimarlik, kent, teknoloji, iletisim ve stirdirilebilirlik iliskileri
lizerinden tartistlmistir. Tezde, mimarlik alaninda (yap1 Olceginde) medya
cephelerinin ne gibi degisimlere sebep oldugu arastirilmistir. Bu arastirma
sonucunda, iiretilmis ve prototip ornekler, teorik ¢aligmalarla degerlendirildiginde,
medya cephelerinin mimari tasarimi doniistlirdiigii noktalar genelden 6zele dogru su
sekilde saptanmustir:

Medya cephelerinin nesne olma hali iizerinden;

-Mimari yapinin araylize doniismesi

-Bilgi aktarimi nesnesine doniismesi

-Yapimin ikonik nesneye doniismesi

-Yapinin formunun kompleks geometriye doniistimii

Medya cephelerinde programlanabilirlik;

-Programlanabilir cephe

-Siirdiirtilebilirlik

Medya cephelerinde deneysellik;

-Etkilesimin artmasi

-Cephenin statik durumdan dinamik hale doniigsmesi

-Mekan deneyimlerinin sanal kavrami eklenmesiyle degisimi

-Maddesizlesme

Kronenburg’a gore (2007), medya mimarligi, durgun kalmaktan ziyade uyum
saglamakta; kisitlanmaktan ziyade doniismekte; statik olmak yerine hareket ettirici

ve kullanicisina mani olmaktan ziyade onunla etkilesim i¢inde olmaktadir.
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Gortinmez mekan ya da sanal mekan, herhangi somut bir sekli olmasa bile giderek
hayatimizda hakimiyet kazaniyor ve fiziksel olanla yer degistiriyor. Bu mekanlarin
tiretimini destekleyen medya cephelerinin de bu duruma etkisi kent ve mimarlik
Olceginde bakildiginda oldukga fazladir. Fiziksel gerceklik ve sanal gergekligin
birlesimiyle olusan artirilmis gergeklik, iki alaninda potansiyellerini birbirine
baglayarak yeni iiretimler ortaya koymaktadir. Dijital teknolojiler sanat, etkilesim ve
deneyim tabanli ¢alismalarda yeni olanaklar gelistirmektedir. Medya cephelerinin
sanallig1 ve programlanabilirligi, mimarlik diinyasinda énemli kanallar agmaktadir.
Tezde, medya cephelerini kapsayan medya mimarliginin, iletisimsel, dinamik ve
etkilesimli bir mimarlik tiretimi olarak tanimlanabilecegi sonucuna varilmistir.
Dinamik ve degisken bir cephe, duragan bir yapi olusumundan uzaklagmanin yani
sira, mimari nesneyi bitmis bir nesne olarak tanimlama fikrini de kirmaktadir.
Hayatin hiz1 ve tiikketim artiyor. Sabitligin yerini dinamiklik aliyor. Bu dinamiklik
yapinin form iiretimini de etkilemektedir. Uretimler baskalasmaktadir. Her seyin akis
icinde olmasi, mimari formu yani mekan1 da akiskanlastirmaktadir. Mimarlik daha
esneklesmekte, ¢evresiyle kurdugu iliskiye gore degismektedir. Ekranlasan yiizeyler,
duyularimiza hitap eden maddesiz Ggelerin artmasiyla, daha akiskan, muglak
kisisellesen bir deneyim platformuna doniismektedir. Diinya {izerindeki medya
cepheleri caligmalar1 incelendiginde mimari formun doniisebilir, degisebilir bir
organizmaya doniisebilecegi bir teknolojinin yapr endiistrisinin her alaninda

uygulanabilirligi uzak bir gelecekte degildir.

Medya cepheleri, mimariyi bitmeyen ve degisen, yeni deneyimlere agik bir etkinlik
platformu olarak doniistiirir. Bu bakimdan da, cephe zaman iginde farkli
programlanma imkani ile siirdiiriilebilir, tekrar tekrar iretilebilen istenilen duruma
adapte edilen, ilgi ¢ekici bir yapiya doniistiiriilebilir. Medya cephelerinin iliskisel bir
tutumu vardir. Yapr kabugu belirli verilerle iliski kurar ve bu duruma goére her
seferinde yogrulur. Medya cephelerinde ekran kullanimi1 ve ag olusumu ile, giindelik
hayatimizdaki estetik deneyimlerimizin her an her yerde olusmasi saglanir.
Gelecekte, medya cepheleri icin bu programlanabilirlik durumu iizerinden

tiretimlerde aktorlere ne kadar ihtiyag olacagi tartismasini agabilir.

Tezin 3.boliimiinde de bahsedildigi gibi, medya cephelerinin faydalar1 ve
potansiyellerinin yani sira riskleri de vardir. Ozellikle siirdiiriilebilirlik kavrami her

ne kadar iizerinde calisilan bir konu olsa da, cephede aydinlatma kullaniminin
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yogunlugu, enerji tiketimini, CO, salinimmi artirmaktadir ve wuzun yillar
stirekliliginin saglanmasi1 ekonomik agidan da maliyetlidir.

Tiim s6z edilenler tizerinden, sonug¢ olarak medya mimarlig1 gelisen teknolojisi ile
giderek artacak ve yayilacaktir. Daha dinamik, akiskan ve insan bedenine uyumlu,
cevreye adapte olan mekanlar artarken, yalniz gorsel aydinlatma projelerinden ziyade
diger duyulara hitap eden daha kapsamli medya cepheleri tasarimlar1 da artacaktir.
Bir kismu enerjisini kendisi iiretirken, sensorler ve basitlesen, elimizin altina giren
teknoloji sayesinde medya cepheleri mahalle aralarina yayilan, hem sifirdan insa
edilen yapilar, hem de var olan bir binay:r degistirme seklindeki uygulamalar ile
herkesin ulasabilecegi bir sistem olma yolunda ilerleyecektir. Bu durum, bilgi ve
gorsel kirliligin olugsmasinin yani sira, yasadigimiz mekani, mahalleyi doniistiiren
sanal gergekliklere ve yasayan mekanlarin olusumuna da gidecektir. Mimari
yapilarda kabuk dis etkilerden koruma, igeriye 1sik alimi gibi temel ihtiyaglarin
Otesine gecerek, katilimcilarin yonettigi programlanabilir bir yiizeye sahip, disiplinler
arast kullanilan bir ara yiiz halini alacaktir. Ozellikle kiiltiirel yapilarda kullanimi,
yapinin igerigine kayda deger bicimde katkida bulunabilir. Cepheler, iletisim
kurmamizi saglayan yiizeyler, kendi davranigini tanimlayan mekanizmalar haline

gelebilir.
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