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MEKAN TASARLAMA, TEMSIL, DENEYIMLEME YONTEMI OLARAK
SINEMATOGRAFIK KAVRAMLAR

OZET

Bu calismada, mimarlik iretilmesinde ve mimarligin konusu olan mekanin
deneyimlenmesinde; insan, mekan, zaman etkilesimi igerisinde sinematografik
kavramlarin tasarim araci olarak kullanilirken doniistiigii yazili ve gorsel bi¢imlerin
arastirtlmasi hedeflenmistir. Calismanin amaci; filmlerde mimarligin ve mimari
gevrenin nasil sunuldugu degildir. Genel manada sinematografik kavramlardan
mimarligin temsilinde ne sekillerde yararlanildigi sorularina yanitlar aranmstir.
Onlarin kapsamli tanimlart ve yorumlari ortaya c¢ikarilirken, bu etkilesimlerle
yaratilan, deneyimlenen mekanlar ve bu mekanlarin sundugu mekansal deneyimler
incelenecektir.

Mimarligin sinematografik kavramlarla ilgisinden bahsederken, enstalasyon ve
interaktif mimarligin, mekanin olusumunda, yeni mekansal iligkiler yaratmada ve
fiziksel mekanin deneyiminde etkin birer ara¢ olduklari, goriinenin ardindaki
gercekligi ortaya c¢ikarmak baglaminda gosterilmeye calisilacaktir. Oncelikle
sinematografik kavramlar, bu kavramlarin mimaride karsilik bulmasi ve bu
kavramlart kullanma yontemleri, nasil kullanildiklari, birbirleriyle iligkileri,
incelenecektir. Daha sonra bu kavramlar ve yontemlerin, mimarlikta doniistiigi
bicimler, mimarligin tretiminde ne sekillerde kullanildigi ise bu c¢alismanin
temellerini olusturacaktir.

Bu amaglar dogrultusunda gerceklestirilen calisma bes boliimden olusmaktadir.
Birinci boliimde ¢alismanin amaci ve kullanilan yontemlere deginilmistir. Daha
sonra, sinema ve mimarlik disiplinlerinin terminolojileri incelenerek ortak noktalar
arastirilmistir. Mimarlikla iliskili oldugu diisiinlilen sinematografik kavramlar ve
tanimlar1 gruplanmis, bu gruplama yapilirken de yontem olarak dil iizerinden
gidilmistir.

Tezin ikinci boliimiinde ise, mekan1 anlamlandirmada paradigma olarak
sinematografik kavramlar konu edilmistir. Konu farkli agilimlar ile ele alinirken;
mimari senaryo, 1sik, golge, renk, doku, ritim, ses ve zaman, mimarlarin benimsedigi
fikirler dogrultusunda incelenmistir.

Daha sonra {igiincii boliimde mekanin iletisim kurma araci olarak sinematografik
kavramlar; atmosfer olusturma ve onun bir pargasi olma, bakis acist degisimi,
cergeve, hikaye anlatma, mesaj iletme, mekana ve yiizeye derinlik katma, mekani
hareket yoluyla deneyimleme gibi kavramlarin mimarlik iretimi siirecinde
paradigma olarak kullanilmalar1 mimari temsil, tasarlanan, yasanan, deneyimlenen
mekan baglaminda arastirilmistir.

Tezin dordiincii boliimiinde, deneyimi yapilandirma araci olarak sinematografik
kavramlarin mimari mekanin ‘gergek’ olarak tasarlanmasina ve sunumuna katkilari,
hareketli goriintiiyle kazanilan potansiyel; kurgu ve montaj iliskisi gibi kavramlarin
mimarhigl nasil doniistiirdiigii ve tiim bunlarin tasarim pratigi ve tasarimin sunum
bicimleriyle iligkilendirilmesi hedeflenmistir.
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Son olarak besinci bolimde, sinematografik kavramlarin mekanin  algisini
doniistiirmesi; dijital medyay1 mekan yaratmada kullanan enstalasyonlar ve interaktif
mimarligin, mekanin olusumunda, yeni mekansal iligkiler yaratmada ve fiziksel
mekanin deneyiminde etkin birer ara¢ olduklar1 diisiincesi arastirilmigtir. Mekanin,
duyulan, i¢inde hareket edilen bir yer olarak temsil edilmesi, tecriibe edilmesi,
insanlarin hareket ettikleri yol, nereden bakilacagi, mekanin bir sahne gibi nasil
kullanilacagi, mekanla kurulan iliskiler, organizasyonu, fonksiyonunun temsili ile iki
boyutlu olarak gériilen mekan, yasanilan, dokunulan mekan halini almistir. Izleyici,
katilimiyla birlikte enstalasyonun 06znesi ve nesnesi olurken gercgeklestirdigi
aktiviteyle, mekan1 etkilesim mekan1 olarak tekrardan tanimlamistir. Bu baslikta bu
etkilesimlerle yaratilan, deneyimlenen mekanlar ve bu mekanlarin sundugu mekansal
deneyimler incelenmistir.

Anahtar kelimeler: Sinematografik kavramlar, hareketli perspektif, mekanin
deneyimlenmesi, zaman
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CINEMATOGRAPHIC NOTIONS AS A METHOD FOR SPACE DESIGN,
REPRESENTATION, EXPERIMENTATION

SUMMARY

In this thesis, the objective was to investigate written and visual cinematographic
notions effects on architecture, users, space and their relationships. The aim was not
to research how architecture is used in cinematography and movies. This research
intends to contribute to the analysis of the specific uses of cinematography, film and
computer generated moving pictures for the comprehension of architectural space. In
general, the main questions were to understand how cinematographic notions are
benefited in architecture. The research will focus on definitions and comments on
these relationships and their effects on the experience of an architectural space.
Following this, the possibilities of the representation of built space with
cinematographic  notions will be discussed. The approach combines
phenomenological analysis, reference to theories of experience and more recent
applications. As a starting point, the thesis considers the perceptual situation
provided by moving images and later being immersed in 3D virtual reality in many
cases.

The ‘sense of space’ is constituted by activation changing according to the people’s
movement in the space. The relationship between the experience of a space and
cinematographic notions will also be investigated in terms of the effects of
installations, interactive design and the reality behind the seen as tools of perception.
Firstly, the cinematography tools and notions, their response in architecture, how
they are used will be researched. Later, the way how these notions turn into tools of
architectural production and representation will create the base of the research.
Communication of people with space, the perceptual and physical relationship of the
body with space, thinking about the identifiability of the space and developing
awareness about the relationship with the experiencer depends on involving the
notions like time, movement and perspective to the design process.

Architecture and cinematographic notions are in a methodological and terminological
interaction. Cinematographic experience, motion picture and architecture are exist in
time and movement dimension which is important in shaping the spatial perception.
Representing the space as heard and acted in, practicing it, determining the
organization of the space, where to look, the way to move, makes the two-
dimensional space as three-dimensional lived space shaped by the experience living
in. The changing character of space in time with movement is revealed. The way for
not only watching, for feeling, experiencing and transforming the space is to look the
space with our own perspective. Cinematographic notions create alternative time-
space editions, images and thoughts to re-establish the space. When comprehending
how is the effect of motion perspective on architectural creation, people find the
opportunity to see the space from different perspectives as watched and being
watched. Through the sequence of moving images and the montage of different
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perspectives the spatial impressions are combined. Thus, experiencing different
aspects of space, to create the space in the mind in different ways and the
representative of the space-event interaction is possible.

Cinematographic expression for expressing the successive occasions in space makes
new arrangements belong to the entire, so provide the continuous reproduction of
space. Revealing the relationship between space and the events that occurred in,
video gathers images in different spaces, so that at the same time produces a different
intersection of the current time. Images are independent or form a combination with
another image. While looking the space from our own perspective, time gains a
dimension based on space. The representation of space is not for watching, is for
living in, feeling and being a part of it. Cinematographic images projected on the
surfaces or the projection of the movement turn into walls and spaces define the
space while re-establishing the format and characteristics of space.

By the use of digital media for creating space, the sense of the invisible occurs. The
sense is not in the existence of space, is in the impression on the observer. By adding
the dimension of time to the description of space, changing color, sound, light
situations, with varying perspectives on the changing situation over time is recorded.
The produced image reflects the spatial depth with camera movements. Space is not
independent from the experiencer. Reflecting the integrity of human and designed
are represented with such actions as moving around, experimenting through
movement. Installations transforms the space by using space, object, people and time
notions that can be experienced with creating an interaction between space and
people. With the relationship established between body, movement, sound and our
own perspective, bringing together different time pieces, installations reveals a
variety of spatial experiences.

In this research, cinematographic notions, installation and interactive architecture
will be shown as effective tools in the formation of space, creating new spatial
relationships and experiencing the physical space. Firstly cinematographic notions,
correspond of these notions in architecture, methods for using these notions and
relationships with each other will be analyzed. Then, the forms and concepts that
these notions are turned into, the ways that they are used in the production of
architectural forms will form the basis of this study.

The aim is to examine the written and visual forms that cinematographic notions
returned in the production of architecture, experience of the space as the subject of
architecture; within the framework of human, space and time interaction. Spaces
created and experienced with this interaction and the spatial experience of these
spaces will be examined. Architectural scenarios, light, shadow, color, texture,
excitement, rhythm, creating an atmosphere and being a part of it, perspective
changes, frames, story telling, conveying messages, adding depth to the surface and
space, experiencing space through movement and use of such like these notions as a
paradigm in the process of architectural production will be analyzed through
architectural representation, designed, experienced and lived space.

There are 5 parts of this investigation in this research. First chapter will focus on the
aim of the research and it's tools. Then the similar terminologies between
architecture and cinematography were compared and researched, these terminologies
were categorized. this categorization was made based to the language. The second
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part of the thesis is focused on the cinematographic notions which are used as a
paradigm to define the space. While researching from different point of views,
architecture was investigated based on the notion of scenario, light, shadow, color,
texture, rhythm, sound and time in architectural context. Later on, in the third
section, cinematographic notions as mediums of communication of space; creating an
atmosphere and being a part of it, transforming the point of view, frame, fiction,
message, adding depth to space and surface, paradigms that is being used in the
process of production of the notions such as experiencing the space by motion are
discussed. In the forth section of the thesis, the contribution of cinematographic
elements to the design and presentation of the architectural space as ‘real’, as a
medium of constructed experience, the potential of visual motion, the transformation
of motions like the relationship between fiction and montage to architecture, and the
relation between all and design practice and design representation are aimed to
construct. Finally in the fifth chapter, the conversion of cinematographic notions to
perception of space; installations and interactive architecture that are considered as
mediums which uses digital media for the creation of space, the creation of new
spatial relations, and also the experience of the physical space are sought.
Representing and experiencing the space as a place that can be heard and moved
inside, the road that people move along, where to look at, how to use the space as a
stage, the relations within the space, its organization, the space perceived as two
dimensional via the function of spectacle generates a space, that is livable and
touchable. The spectator, by being the subject and object of the installation through
his/her activities, can turn the definition of space into an interaction space. In the
chapter, the space that are created and experienced within this interaction, and the
spatial experiences that these spaces offer are investigated.

Key words: Cinematographic notions, motion perspective, the experience of space,
time
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1. GIRIS

Mekanla iligkilerimizi nasil kurdugumuz o6nemlidir. insanin mekanla iletigimi,
bedenin mekanla kurdugu algisal ve bedensel iliski, mekanin tanimlanabilirligi
lizerine diisinmek ve onu deneyimleyenle iliskisi ile ilgili farkindalik
gelistirebilmesi, zaman, hareket, perspektif gibi kavramlarin tasarim siirecine ve
temsile dahil olabilmesine baglidir. Mimarlik ve sinematografik kavramlar yontemsel
ve terminolojik bir etkilesim igindedir. Sinematografik goriintli ve deneyim ile
mimarligin zaman ve hareket boyutunda varolmasi mekan1 algilama ve
sekillendirmede onemlidir. Mekanin, duyulan, i¢cinde hareket edilen bir yer olarak
temsil edilmesi, tecriibe edilmesi, insanlarin hareket ettikleri yol, nereden bakilacagi,
mekanin bir sahne gibi nasil kullanilacagi, mekanla kurulan iligkiler, organizasyonu,
fonksiyonunun temsili ile iki boyutlu olarak goriilen mekan, zaman kavramiyla da
sekillenen deneysellik ile i¢inde yasanilan, dokunulan mekan halini alir. Mekanin

zaman icerisinde hareketle degisen karakteri ortaya konulur.

1.1 Kuramsal Temeller, Diisiince ve Yaklasim

Bir mekan1 deneyimlemenin, doniistiirmenin, yalnizca seyretmenin degil hissetmenin
yollarindan biri de, ona kendi olusturdugumuz perspektiflerle bakmaktir.
Sinematografik kavramlar mekani yeniden kurmak adina imge, diisiince ve alternatif
zaman-mekan kurgular1 yaratir. Hareketli perspektifin mimari yaratima etkisinin
nasil oldugu kavranirken; insanin mekani izleyen ve izlenen olarak farklh
perspektiflerden géorme olanagi bulmasi, hareket halindeki goriintiilerin dizimi ve
farkli bakis agilarinin montaji1 yoluyla mekansal izlenimlerin bir araya getirilmesi ile
mekani farkli yonleriyle deneyimlemek, zihinde mekani farkli sekillerde olusturmak
ve mekan-olay etkilesiminin temsili miimkiindiir. Mekandaki ardigik durumlari
anlatmada sinematografik ifade, biitline ait yeni diizenlemelerde, boylelikle de
mekanin siirekli yeniden tliretiminde bulunur. Mekan ve gergeklesen olay arasindaki
iligkiyi ortaya koyarken, video farkli mekanlardaki goriintiilerin art arda getirilmesi

ile ayn1 anda, farkli simdiki zamanlarin kesigimini {iretir. Goriintiiler bagimsizdir ya



da bagka goriintiilerle kombinasyonlar meydana getirir. Mekana kendi iirettigimiz
perspektifle bakarken zaman, mekana dayali bir boyut kazanir. Mekanin temsili,
seyretmek icin degil icinde yasamak, onun bir parcasi olmak, hissetmek i¢indir.
Mekan ylizeylerine yansitilan sinematografik goriintiler ya da hareketlerin
izdlisimlerinin duvarlara ve mekanlara doniismesi de mekanin bigimini ve
Ozelliklerini yeniden kurarak tanimlama getirir. Dijital medyanin mekan yaratmada
kullanilmasi ile gériinmeyenin anlami ortaya ¢ikarken bu anlam mekanin varliginda
degil, gozlemcide uyandirdigr duygularda bulunur. Mekanin betimlemesine zaman
boyutu eklenerek degisen renk, ses, 15tk durumlarinda, degisen bakis acilariyla
zaman i¢inde degisen durumlar kaydedilir. Olusturulan imajin kamera hareketleri ile
mekansal derinligi yansitmasiyla mekan, deneyimleyenden bagimsiz olarak degil;
mekanin yasanmasi, Insan ve tasarlananin biitiinliigiinii yansitan etrafinda gezinme,
hareket yoluyla deneyimleme gibi eylemlerle temsil edilir. Mekan, nesne, kisi ve
zaman kavramlarimin triinii olan, mekan ve kisi arasinda bir etkilesim olusturarak
deneyimlenebilen, kullaniciya bagl mekanlar iireten enstalasyonlar da bu kavramlari
kullanarak mekani doniistiiriir. Beden, hareket ve ses arasinda kurdugu iliski ile
kendi iirettigimiz perspektifle, farkli zaman pargalarin1 bir araya getirerek cesitli

mekansal deneyimler ortaya koyar.

Bu calismada, sinematografik kavramlar, enstalasyon ve interaktif mimarligin,
mekanin olusumunda, yeni mekansal iligkiler yaratmada ve fiziksel mekanin
deneyiminde etkin birer ara¢ olduklari, goriinenin ardindaki gercekligi ortaya
cikarmak baglaminda gosterilmeye calisilacaktir.  Oncelikle —sinematografik
kavramlar, bu kavramlarin mimaride karsilik bulmasi ve bu kavramlar1 kullanma
yontemleri, nasil kullanildiklari, birbirleriyle iligkileri, incelenecektir. Daha sonra bu
kavramlar ve yontemlerin, mimarlikta doniistigii bi¢imler, mimarligin liretiminde ne

sekillerde kullanildigi ise bu ¢alismanin temellerini olusturacaktir.

Bu calismanin amaci; mimarlik iiretilmesinde ve mimarligin konusu olan mekanin
deneyimlenmesinde; insan, mekan, zaman etkilesimi icerisinde sinematografik
kavramlarin tasarim araci olarak kullanilirken doniistiigli yazili ve gorsel bigimleri
incelemektir. Onlarin kapsamli tanimlar1 ve yorumlari ortaya cikarilirken, bu
etkilesimlerle yaratilan, deneyimlenen mekanlar ve bu mekanlarin sundugu mekansal

deneyimler incelenecektir. Mimari senaryo, 151k, golge, renk, doku, heyecan, ritim,



atmosfer olusturma ve onun bir parcasi olma, bakis agis1 degisimi, ¢ergeve, hikaye
anlatma, mesaj iletme, mekana ve ylizeye derinlik katma, mekani1 hareket yoluyla
deneyimleme, zaman ve hareket gibi kavramlarin mimarlik {retimi siirecinde
paradigma olarak kullanilmalart mimari temsil, tasarlanan, yasanan, deneyimlenen

mekan dogrultusunda irdelenecektir.

1.2 Literatiir Arastirmasi

Imge yaratim siirecini anlamada mimarligin kendi gorsel ifade bigcimini olustururken
sinematografik kavramlarin gelisiminden nasil etkilenmis olabilecegi arastirmanin
konusunu olusturmada 6nemli rol almistir. Olay ve mimari mekan arasinda iligki
kurarken yOntemsel/terminolojik etkilesim c¢ergevesinde baslangigta bir takim
sinematografik kavramlar on plana ¢ikmigtir. Hareketli goriintii ile tasarimcinin ve
mimarlik kullanicisinin ‘algisini’, mekani deneyimini degistirmesi ve sinema dilini
olusturmakta kullanilan bir ¢ok sinematografik kavramin ve yontemin mimarlik
tiretiminde ve sunumunda veri olarak kullanilmasi arastirilacaktir. Bu baglamda
arastirmaya ilk olarak sinema ile ilgili kavramlar siralanip, i¢lerinden mimari ile
iliski kurdugu diisiiniilen kavramlarin elenmesi ile baglanmistir. Sinema ve mimarlik
disiplinlerinin  terminolojileri  incelenerek  ortak  noktalar  arastirilmistr.
Sinematografik dilin ana parametreleri incelendiginde; kamera agisi, 6lgek, bakis
acis1, perspektif, 151k, renk ve zaman gibi birgok terim ile karsilasilir ki bunlarin
cogunun mimarhigin da kullandigi terimler oldugu goriiliir. Cergeveleme, montaj,
sekans gibi sinematografik terimler mimari dilde olagan hale gelmistir. Bu terimler

mimari tasarim siirecine hem kuramsal hem de pratik olarak dahil edilmistir.

Action- Hareket, eylem, etki.

Ambience- Bir sahnenin tagimasi ve aktarmasi istenen ruh hali, duygu, hava.
Atmosphere- Bir filmin ya da sahnenin ana duygusal temasi ya da havasi.

Contrast- Isik kontrasti, 151k yogunluk farki.

Depth of field- Alan derinligi, sinematografide goriintiilerin kimi zaman
karartilmasina, kimi zaman da bulaniklagmalarina ait bir terim. Dogal-yapay 1siklar
aras1 etkilerle bir alan derinligi elde etmeyi amaglar.

Editing- Kurgu.

Devinim ve ¢ekim sayisi, zaman ve uzam, sahne derinligi, simgesel (symbolique) ve

imgesel (image) anlatimin birlestirilmesindeki ustalik kurguyu ortaya ¢ikarir.



Kurgulanmig goriintiiler, konu, zaman ve mekani yeniden canlandirilir. Zaman ve
mekan unsurlari iizerinde oynanarak anlatim gii¢lendirilebilir.

Frame and shot- Cergeve.

Framing- Cergeveleme, kompozisyon.

Kompozisyon, pargalart bir araya getirip bi¢cimlendirerek biitiin olusturmak olarak
tanimlanabilir. Cergeve i¢i 6gelerin birbiriyle baglantilaridir.

Juxtaposition- Farkli zaman pargalarinin yan yana durmasi.

Mimaride, mekanlarin yan yana durmasi ve st dste Ortiismeler seklinde
kullanilmistir.

Mise-en-scene- Mizansen, yonetim, sahneleme, sahne diizeni.

Mimaride, tasarlanan mekanin sunumu yani ‘mise-en-scene’i olusturulur.

Moment- An, mekansal olarak an duraganligi reddeder.

Montage- Montaj, carpici kurgu.

Eisenstein (1984), “Sinemanin 0Ozlinii gorintilerde degil gorintiler arasindaki
iliskide aramalidir.” demistir.

Movement- Hareket, derinlik olusturur. Hiz, fiziksel ve zamansal uzakliklar
haricinde bir uzakliktir. Sinema kamerasi ile, duragan imgelerden olusan
kompozisyon anlayisi degismistir. Hareketli kameranin diinyayr insan goziinden
farkl1 olarak gormesi, insani maddesellikten ve opakliktan kurtararak ‘isik’a
yonlendirmesi sok ve hareket terimleri yolu ile gerceklesebilmistir (Benjamin, 2002).
Narrative- Anlati, metin.

Opacity- Isik gegirmeye direng.

Perception- Algt.

Perspective- Bakis agisi, perspektif.

Modern mimari mekan anlayisimiz, perspektifsel mekanin ¢ercevelenmis, ortogonal,
teleskopik goriisiinden gelir.

Rhythm- Ritim.

Scenario- Senaryo, hikaye.

Senaryo olusturma, hayal etme, 6ngdrme, mimarinin i¢indeki yasam ve davraniglari
hayal etme seklinde mimaride kullanilir.

Scene- Sahne.

Scenery- Bir dekorun mekan duygusu uyandiran herhangi bir bolimi.

Sequence- Sekans, mekan (location), olay (action) ve zaman i¢indeki planlarin

olusturdugu bolim. Hareketin sinematografik olarak karsihigidir, belirli sayida



cekimin bir araya gelmesiyle meydana gelir. Pargalar bagimsiz olabilirler ya da diger
parcalarla kombinasyonlar olusturabilirler. Bir sekansin (bir mimari durumun)
anlam1 mekan, olay ve hareket ile kurdugu iliskiye baghdir. Kurulan bu iliski her
birinin tekil olarak meydana getirdigi dogrusal sekansi kirarak karma bir sekans
olusturur (Ors, 2001). Bernard Tschumi mimari tasarimi sekanslar arasi iliski ya da
iliskisizlik olarak ele alarak sekanst mimariye yontemsel olarak aktarirken sekansi
programatik ve mekansal olarak ikiye ayririr.

Situation- Durum (diyalektik imge).

Sound- Ses.

Tempo- Olaylarin gelisme hizi ve ritmi.

The movement-instant image- Hareket halinde ve duragan goriintii.

Theme- Tema, temel fikir.

Tone- Ton, bir goriintiiniin rengi, golge.

Kesme- Cekimler sekansi, sekanslar filmi olusturacak sekilde kesmeler iizerinden bir
araya gelirler.

Carpisma- imgeler arasi iliskiyi ¢ozmemize yardimcidir.

Mimaride sinematografi ile kurulan iligki ¢cergevesinde zamansal ve mekansal agidan
ana dayali bir durumdur. Tschumi, bu an1 kopus (disjunction) olarak tarifler ve ona
gore carpisma, mimari 6gelerin programatik 6gelerle ve hareketle carpigmasidir.

Mekan ve olay ¢arpismalart sok etkileri dogurur (Tschumi, 1994).

Tim bu literatiir aragtirmast 1s1ginda mimarlikta sinematografik goriintiiler ile
gercekligi sorgulama ve yansitma yontemi arastirilacaktir. Mekan, 6zne ve olay
iligkisinin kurgu ve bakis agis1 ile sorgulanmasi, bicimler ve formlarin doniisiimii,
gerceklik-sanallik iliskileri, duygu, sezgi, beden, akil algisindan sinema araciligi ile
soz edilebilir. Deneyim, kullanilan araglar ve yontemler ile gergekligin
kavranabilmesi ve ifade edilebilmesi miimkiin olabilmis ve geliserek degismistir.
Ornegin, video teknikleri, video ekranlar1 zamansal ve mekansal algiy1 kesfimizi
etkilemistir. Sinematografik imgelerin  mimarlik {retimi siirecinde ve sonugta
kullanimi siireci, insan ve bu kavramlarin birlikteliginin nasil degisim gegirdigini
bize gostermektedir. Sinematografik dil yolu ile mimari, sinema ve simulasyon

arasindaki ¢izgi siire¢ igerisinde bulaniklagsmistir.






2. MEKANI ANLAMLANDIRMADA PARADIGMA OLARAK
SINEMATOGRAFIK KAVRAMLAR

2.1 Isik-Golge-Renk

Sinematografik anlatimin gorsel, isitsel ve anlatisal boyutu olmak iizere ii¢ boyutu
vardir. Mekan, kamera agilari, kamera hareketleri, cekim 6lcegi, cergeveleme, 151k ve
renk sinematografik anlatimin gorsel boyutunu olusturur. Anlatisal boyutunu ise
senaryo, kurgu, zaman, hareket ve duygu gibi 6geler meydana getirir (S6zen, 2008).
Isik, gorsel segenekler yaratmak, sinirlandirmak, aydinlatmak veya saklamak, bir
nevi senaryoyu carpict bir sekilde yansitmak i¢in sanatsal bir ara¢ olarak kullanilir
Tipkt resimde 15181n etkisinin dnemli bir kavram olmasi gibi siirekli degisen goriintii
dizisi oyunlar1 yaratirken sinematografik goriintiide de, mimarlik temsili i¢in de
benzer seyleri sdyleyebiliriz. Goriintii diizenlemenin temelini 151k ve golge ayarlari
olusturur. Her kompozisyon aydinlatma ile goriinlir kilmir ve ii¢ boyutlulugu
vurgulanir. Isik ile fotografik efektlerle vurgulanmis mekan karakteristigi elde
edilebilir. Programlanabilen 151k ayarlamalari ve yansimalar kesme, gergeve gibi
fotograf ve filmde gelistirilen sunum ve gorsellestirme tekniklerini uygulama olanagi
saglamistir. Isik, golge oyunlart nesnelerin dokusu, yiizeyi ve genel olarak mekana
genis olanaklar saglar. Anlatim unsuru olarak 151k mimarinin ana 6gelerinden biridir.
Isik ve golge olmadan ne hacim ne renk ne de malzeme goriilebilir. Kolaj-montaj
ilkesinde, film ve fotograf gibi kisa siireli, hizli, ge¢ici etkinlikler ile mekanda
olaylarin ve nesnelerin ¢evresel varligi ilham kaynagi olmustur (Wagner 2003). Le
Corbusier i¢in mimari, yiizey ve hacimlerin karsilikli etkilesimi ile 151k oyunlarinin
dengesidir. Mimariyi 1sikta bir araya gelen hacimlerin gorkemli oyunu olarak
tanmimlar. Golge ve 151k formlari bicimleri ¢ikarir, goriintii bizim igin nettir ve
gercektir (Colomina, 2007). Isik, yayilan ve degisken goriintiiler yaratan bir etkidir.
Isik ve golge mekan yaratmada ve mekan derinliginin algilanmasinda 6nemli bir
etkendir. Mies van der Rohe tasarimlarinda, 1s1k ve gélgelerin siirekli olarak degisen
oyunu sayesinde ritmik, harekete sahip olan elemanlarin katkis1 ile goriintiiye hareket

kazandirir. Mies’in karakalem eskizlerinde, ugusan yar1 saydam golgeler, bedensiz



siliietler, cephede 151k oyunlar1 ve 151k iireten mekanlar arasindaki diyalektik, zamant

ve hareketi vurgular (Lepik, 2001) (Sekil 2.1).
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Sekil 2.1: Mies van der Rohe, Friedrichstrasse Skycraper, 1921,
Mies in Berlin, New York, 2001 (Url-17).

Ote yandan, Mies i¢in 151k form veya hacmi aydinlatip ag13a ¢ikarmaz, 15181 kendisi
onemlidir. Mimari mekanin kendisi 15181 iireten ve sekillendiren bir aragtir. Isik ile

karanliktan aydinliga degiskenlik gdsteren, esnek mekanlar yaratilabilir.

Sekil 2.2 : Mies van der Rohe, Tugendhat Evi, Brno, 1930 (Url-17).



Mies, Tugendhat Evi’nde (1929-30) yarisaydam gri kumaslar ile degisken goriintiiler
arasinda 151k yayan ylizeyler kullanmistir (Sekil 2.2). Mimarisi, opak nesneler
tarafindan 15181n kesilmesi ile ortaya ¢ikarilan hacimlerin dinamik oyununa dayanir
(Bergdoll, 2001). Mies’in Barselona Pavyonu’nda da 15181 hareketlendiren ve dagitan

yar1 saydam bir cam duvar bulunur (Sekil 2.3).

Sekil 2.3 : Mies van der Rohe, Barselona Pavyonu, 1929 (Url-18).

Isigin medya mekanlar1 yaratmada nasil kullanildigt ve mimaride teknolojinin
kullanimin1 deneyimlerken denilebilir ki 151k 06zel efektlerin en Onemlisidir.
Perspektif yaratir, atmosferi degistirebilir, duygu, derinlik ve bi¢im verir. Rush’in
(2009) belirttigi gibi, 151k ve golge yapimnin kendi geometrisinde kalmasina veya giin
ve mevsimlerin seyrine gore geometrisini degistirmesine, zamanla berlikte degisen

mekansal deneyimin objesi olarak kendi kendisini doniigtiirmesine olanak verir.

2.2 Ses

Mekan, yalnizca bir disg sinirdan ibaret degildir. Bir mekanin boyutlari, rengi, 15181,
sicakligi, kokusu, akustigi, i¢indeki nesnelerin miktar1 ve karakteri gibi sayisiz nitelik
o mekani insa eder, yeni anlamlar ve duygular yaratir. Insan bir mekana girdigi
andan itibaren, tiim bu nitelikler birleserek o mekanin deneyimini olusturur (Aynali,
Egler, 2013). Mekan sadece gorme ve dokunma duyusu ile ilgili degildir, ayni
zamanda isitsel olarak algilamay1 saglar ve etkiler olusturur. Gorsel perspektifle

verilen hacim ve derinlik hissi gibi sesin yliksekligi ile saglanan ses perspektifi ile de



mekan i¢i mesafe duygusu yaratilabilir. Bu bakimdan sinematografik anlatim
Ogelerinden biri olan ses, ¢evrenin mekansal yonlerini ele alan bir uygulama olarak
diisiiniilebilir. Steven Holl binalarinda mekanlar arasindaki hareketi bu terimler ile
kavradigimi sdyler. Bu sebeple denilebilir ki, bedensel ritim perspektif ¢izgisinin
degisiminden, parallax goriisiinden, duvarlarin renk tonundan, yapr materyalinin
hissinden ve giiniin degisik saatlerindeki 151k ve gdlge oyunundan etkilenir. Melodi,
tematik degisiklik, tonalite ve enstriimental miizigin renginin etkisine benzer bir etki

yaratir (Fox, Kemp, 2009).

Baska bir acidan bakarsak, ses kullanim1 son zamanlarda mimaride daha yaygin hale
gelmistir. Ornegin mimarinin animasyonlar1 soundtrackler ile olusturulur (Jacucci,
Wagner, 2005). Enstalasyon ve interaktif tasarimlarda kullanilan ses, izleyici ile
diyaloga girerek etkilesime girebilir. Uwe R. Briickner bu konuda Lorenz Onken’i
alintilar: “Go6z insanlart diinyaya acar; kulak ise insanlarin i¢ine diinyayr acar”

(Atelier Briickner, 2010).

Sekil 2.4 : Mekanin Sesi (Url-19).

2.Uluslararas1 Antalya Mimarlik Bienali’'nin Deneysel Mimarlik Boliimii
kapsaminda gerceklestirilen ‘Mekanin Sesi’ isimli proje, interaktif bir ses
enstalasyonu araciligiyla, mekanin biitiinselligi i¢inde gerceklesen farklilasmalari
farkedilir kilmistir (Sekil 2.4). Proje kapsaminda bir mekan, tavana yerlestirilen
video kameralar aracihigiyla siirekli bir sekilde izlenir. Tavandaki iki kamera,
mekandaki hareketleri algilayan bir programa (processing) bagl calisir. Izleyici

mekana girdiginde yeni bir ses duyulur ve izleyici mekan iginde hareket ettikce
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konumuna bagl olarak sesin niteligi degisir. izleyici sayis1 cogaldikg¢a sesler de artar
ve ¢esitlenir. Amag, mekanin biitlinselligi icindeki farklilagmalari sessel degisimlere
tercime etmektir (Aynali, Egler, 2013). Boylece, mekan ve ses siirekli yeniden

iiretilerek mekanin sesi duyulur hale gelmis olur.

2.3 Zaman

Mimaride zaman tartigmast konusunda Sigfried Giedion, hareketin 6znenin nesnede
igerilmesinin bir 6n gerekliligi oldugunu belirtir. Cisimlerin hareketler ardisiklig
olmadan tam olarak kavranamayacagi gercegi ise nesnelerin zaman boyutunu ortaya
cikarir (1941). Mimari tasarim mekanin zamansal boyutuna odaklanir. Mimarligin
zamansal boyutu, mekanin i¢indeki deneyim ile varolur. Mekan, zaman ile birlikte
betimlenebilir, yeni anlamlara biirlindiiriilebilir. Mekanin ve mekandaki bireyin
zaman ile degisen bir dinamigi vardir. Hareket halinde olan imgelere dayanan algi ile
imgeler arasindaki iligki diizenlenerek mekanin siirekli yeniden tiiretimi saglanir.
Fiihr’iin (2008) dedigi gibi, bir sey mekanda basit¢e var olmaz fakat mekani kendi
icinden gelistirir; bir sey zaman i¢inde var olmaz, zamani cisimlestirir. Michel de
Certeau zaman kavramiyla ilgili olarak, “Bir mekan, yon vektorlerini, hizlar1 ve
zaman degiskenlerini hesaba katildiginda var olur. Bundan hareketle, mekan hareket
eden elemanlarin bileskesinden olusur. Bir anlamda ic¢indeki hareketler biitiiniiyle

etkinlesir” demistir (de Certeau, 1984).

Mimarlikta sinematografik yaklasim mekandaki doniisim degil, zamandaki
degisimdir. Sinematografik goriintli araciligiyla mimarligin zaman boyutundan so6z
edebiliriz. Beckmann’a gdére mimari, film gibi siireklidir; siireye, eszamanhliga ve
gercekten sanala ve sanaldan gercege akisa dayanir. Sonsuza ag¢ilmis, yansitilan ve
iletilen ylizeylerin icinde ylizeyler bulunur. Mekan-zamanin yeni bir resmidir
(Beckmann, 1998). Murray (1994), yalnizca filmin, mekan ve hacmin temel uzamsal
boyutlarin1 verebileceginden bahsetmistir. Sinematografik goriinti ile uzam ve
zaman bi¢imlendirilerek yeniden yaratilir. Zaman hizlanabilir, yavaslayabilir,
durabilir, farkli zaman parcalar1 bir araya gelebilir, zaman atlayabilir. Cekimlerin
sirali diizeni hareketsiz olana hareket getirerek binanin zamansal 6zelliklerinin
deneyimlemesini saglama yoludur. Sigfried Giedion ‘Mekan, Zaman ve Mimari’ adli
kitabinda, mimarinin zamansal karakterini ele alir. Giedion’a (1941) gére, Ronesans

donemindeki gibi nesneyi belirli bir perspektiften degil, etrafinda dolanarak,
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nesnenin Oziinli  ve igsel olusumunu betimleyen bir bakis ile yeni bir akim
olusturulmus ve boylece, Ronesans donemi boyunca mekani olusturan ve tanimlayan
lic boyuta dordiincii bir boyut olarak zaman eklenmistir. Mimariyi kavramak igin,
mekanlarin i¢inde hareket etmek, mekana disaridan bakmak yerine i¢inde zaman ile

varolarak onun bir par¢asi olmak gereklidir.
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3. MEKANIN IiLETIiSIM KURMA ARACI OLARAK SINEMATOGRAFIK
KAVRAMLAR

3.1 Hareketli Perspektif

Sinematografik kavramlar mekanin iletisimini kurgularken, mimariyi destekleyen
bigimsel anlatim diizenlerini zorlar. Filmin ve sinematografik goriintiiniin mimarlik
tiretimi icin ilham kaynagi olmasi elestirisi uzun bir ge¢mise sahiptir. Ciinkii film
zaman, mekan ve bedene ait hareketi hayali bir diizlemde yakalar. Ayni1 zamanda,
olay, zaman, bireysellik ve gergekligin tartismasi i¢in bir dizi ara¢ sunabilir.
Hareketli goriintli gorsel temsilden daha ¢ok, yeni bir durumun tezahiiriidiir. Bu
baglamda, mimarlar gosteri ve temsil diinyasi i¢inde farkli bir gerceklik arayisina
girmislerdir. Hareket, mekanin zamansal yonlerini ve bu zamansallig1 yansitan ve
temsil eden bir arag olarak mimarinin sinematografik boyutunu ortaya koyar.
Sinematografik imge hareket-imgedir (Ors, 2001). Hareket olmadan mekanin algis
yeterince gergeklesemez. Le Corbusier, mimarligin insanlar mekanda zaman
gecirirken, hareket halindeyken takdir edilmesi ve mimarinin gezinti yaparken
beklenmedik ve sasirtict bir yon sunmasi gerektigini belirtmistir (Bruno, 2002). Jean
Nouvel (2002), zaman ve mekanin kisi hareket ettiginde boyut kazandigindan ve
anlamlanabildiginden bahseder. Bernard Tschumi (1996) ise, mekanda bedenin
sadece hareket etmedigini, ayni zamanda programlanmis hareketler yoluyla
mekanlarin yaratildigin1 sdylemistir. Deleuze'un (1986) tanimi ile ‘hareket imge’

giinliimiiziin mekansal etkisini olusturmaktadir.

Mimaride hareket boyutunu kullanan bir¢ok caligmadan bahsedebiliriz (Sekil 3.1).
Mies van der Rohe, cizimlerinde ve kompozisyonlarinda binanin somut goriintiileri
yaninda insan sillietleri ve onlarin hareket halinde hayaletimsi beden izlerini
kullanarak zamanin siirekliligini vurgulamistir. Le Corbusier, Bernard Tschumi ve
Jean Nouvel de mimaride planlanan hareket kavramini diistinmiislerdir. Nouvel,

tasarimlarinda hareketin gercek imgesini ya da temsilini kullanmigtir. Tasarimlarinda
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hareket disaridan algilanabilmektedir, hareket halindeki kalabaligin imgesine temsili

diizlemde de yer verilebilmektedir (Yildirim, 2000).

Sekil 3.1 : Mekanda hareketin izleri.

Cagdas goriintii teknolojilerinin temelinde perspektif belirir. Perspektifin diisiinme ve
ortaya koyma i¢in bir ara¢ oldugu giiniimiizde dogrusal perspektifin 6tesinde CAD,
animasyon ve sinema yaziliminin temelinde, mekan1 deneyimlemenin hareketli yolu
ifade edilmektedir. Mekan, tasavvur edilen hareketin somutlagmasi ile varolur. Simdi
ise hareketin rolii sayesinde arayiiz olusturma ‘akis alani (space in flux)’
yaratilmistir. Artik mekandaki hareketin karmagsik modellerini analize eden
bilgisayar programlart yapilmistir (Beckmann,1998). Hareket halindeyken, bir
mekandan digerine gecerken, hareketli goriintii ile mekanin zamanda agilimi,
goriintiilerin st iiste binmesi ile deneyim pargalar1 bir araya gelerek zaman-mekan
iliskilerinin farkli kavraniglart olusur. Murray Grigor’un dedigi gibi, mimariyi
anlamanin yolu mekanlar1 boyunca hareket etmektir. Binayr deneyimlememiz,
iceriden disariya yiiriiyerek, bakarak ve mekanlarin icerisinden gecerek gerceklesir.
Perspektifler acilir, koseler doniiliir, derinlik algist olusur ve detaylar kesfedilir
(1994). Kameranin insan goziiniin agisina gore dlgeklendirilmesi ile hareketli kamera

mekansal siirekliligi vurgulayarak, izleyicinin saglanan gorsel akis ile gergekten
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mekan i¢inde dolasiyor hissine kapilmasini saglar, mekan ile iliskisi ve mekan
algisin1 giiglendirir. Sinematografik aracin goriintii oyununu taklit eden bir mimari
mekan, bigimin, malzemenin, 1s18in ve alginin iligkisiyle hareket ve bedenlerin

karsilikl1 etkilesimini yaratir.

Hareketli perspektifin ve filmsel temsilin tasarim arac1 olarak kullanilmasinin mimari
tasarim silireci ve son iriin tizerinde, mimari mekan ve mekanlarin diziliminde
bigimlendirici bir etkisinin oldugu farz edilebilir. Animasyon, gorsellestirme
kapasitesi ile hayalgiicii saglayarak fikirlerin materyale doniistiiriilmesi i¢in bir
aracidir. Dijital perspektifin ¢agdas teknolojisi sayesinde bu yapay hareketli goriintii
mimari temsil diinyasina hakim olmustur. Ayrica, mimari tasarim siireci iizerinde de
bigimlendirici etkisi oldugu soylenebilir. Sirali dijital gorintiilerin mimariyi
aciklayici bir ara¢ olma potansiyelini arastirken hareketli perspektifin mimari tasarim
stirecini nasil etkiledigi sorusuna cevap vermek amaciyla Le Corbusier’in mimari

temsil ve film tizerine ¢alismalarini inceleyebiliriz.

Sekil 3.2 : Le Corbusier, Villa Savoye, 1928-1931 (Url-25).

Filmsel mekanin geometrisi ve hareket tanimi, mimarinin iki boyutlu temsilinden
farklidir ve bunun tasarim iiretimine etkisinden s6z edilebilir. Le Corbusier’in Villa
Savoye projesi (Sekil 3.2), hareketli perspektif ile mimarlik yaratiminda sistemli bir
kavrayis elde etmek i¢in kavramsal gerceve olarak film kuramlarini kullanir. Tasarim

stirecinde bir tasarim araci olarak filmsel geometriyi benimser (Sekil 3.3). Giedion’a
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(1941) gore, Villa Savoye c¢oklu bakis agilarindan gozlemlenebildigi i¢in mekan ve

zamanda bir kurgulamadir.

Sekil 3.3 : Villa Savoye hareket semasi (Url-24).

Pierre Chenal 1930°da Architecture d’Aujourd’hui igin binanin géze c¢arpan
karakteri olarak mimari gezinti (architectural promenade) ile ilgili bir video ¢alismasi
yapmustir (Sekil 3.4). Tim Benton ise 1975 yilinda, Villa Savoye’u film ederek
binanin mekansal diizeninin hareketli kameralar tarafindan nasil tarif edildigini
gosteren bir calisma yapmistir. Le Corbusier’in binalarinin bantlarinin oldugu cesitli
videolar tirettigi ¢alismalari, film ile mimarinin temsilini anlamak igin bir olanak

saglamustir (Sekil 3.5) (Sekil 3.6).

Sekil 3.4 : Villa Savoye, Architectural Promenade:
Zeminden cat1 bahgcesine mimari gezinti.
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Sekil 3.5 : Architecture d’ Aujourd’hui, Pierre Chenal, 1930 (Url-22).

Sekil 3.6 : Villa Savoye Film, Tim Benton, Film ortaminda hareketli
perspektif (Url-23).

Film, bakis agilarinin degisimi, hareketli perspektif, ritim, agikliklar ve dokular,
mekanlarin akustik nitelikleri, 151k ve gblge oyunlar1 gibi birlestirdigi ¢esitli unsurlar
ve anlatisal yetenekleri ile duygusal atmosfere ve yogunluga sahip mekansal gosteri
olusturma amacmi tasir. Yakin ve uzak cekimler ve montaj yoluyla zaman
sigramalar ile ¢esitli degisik bakis agilarina sahip olmak ig¢in goriisii genisleten bir
aragtir. Mekani yeniden olusturur ve yeniden kesfeder, onu hareketli olarak ekranda
olusturur, boylece goriintiiye derinlik vererek dogrudan deneyimlemeye benzer

duyumsal algilar elde eder. Belirlenmis kamera yollar1 ve ayarlanmis 1siklandirmalar
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mekani ortaya ¢ikarma ve 1518 hareketini algilama sansi verir. Kameranin gozii
ziyaret¢inin gozlinden hareket eder, mekan onun bakis agisindan kurgulanan
sekanslarla anlatilir. Bina basli basina bir olay haline gelir, kisi ile iletisim kurar ve
icinde yeniden konumlanabilir ve tekrar edilebilir yeni bir tiir temsil yer alir.
Gorlintiinlin 6tesinde, ardarda ve eszamanli bir¢ok goriintii vardir. Seyirci onlari,
hareketin goriintiileri, zamanda siirekli bir siirecin ¢ikarimlart olarak gorebilir. Cesitli
diizlemler ve kompozisyonlar ile degisik bakis acilar1 film edilerek bir anda
gorlinebilen, goriintiilerin sirali dizilimi ile tanimlanan genisletilmis bir uzamsallik
sunan, karmagik bir gorme alani durumu elde edilir. Boylelikle mimari deneyiminin

temsili i¢in gerekli olan hareketi taklit etmeyi miimkiin kilar.

Kamera ile insan gorilisli yaratma, mimarinin artik algisini sekillendiren medyadan
ayrilamayacaginin farkindaligini yaratir. Daha sonraki yillarda yapilan ¢aligmalardan
bir 6rnek olan Ursula Mayer’in video ¢alismalarinda, Alvar Aalto tarafindan Mairea
Gullichen igin tasarlanan Keeling House ve Villa Mairea (2006) incelenmistir.
Farinati Mimariler/Kurgular/Temsiller yazisinda, Ursula Mayer’in mimarlik (mekan)
ve sinemasal temsil (mekanin goriintiisii) arasindaki karsilikli etkilesimi vurgulayan
video c¢aligmalarindan bahseder (2007). Bu c¢alismalarda kamera ziyaretginin
hareketlerini takip ederek evin cesitli mekanlari boyunca dolasir. i¢ mekan, ne
baglangici ne bitisi olan bir koreografi tanimlar. Kamera hareketleri karakterleri takip
eder, ayn1 zamanda ic¢inde hareket ettikleri mekanlar1 gozler oniine serer. Hareketli

sinematografik goriintli bina ¢evresini ve i¢ini beden ile kesfetmenin yerine gecer.

3.1.1 Bakis agis1 Ve ¢erceve

Beatriz Colomina, Adolf Loos ve Le Corbusier ile ilgili olarak, mimarligin birinci
elden deneyimledigimiz yapidan daha fazlasi oldugunu 6ne siirer. Cizimler, yazilar,
fotograflar ve filmler yoluyla yapinin kendi basina bir temsil mekanizmasi ve
kelimenin tam anlamiyla bir ‘insa (construction)’ oldugunu sdyler (Colomina, 2007).
Mimarlik, mekan1 hem fiziksel hem algisal boyutuyla inceler. Mekanin fiziksel
boyutunu, mekanin geometrik sekli ile onu olusturan elemanlarin yapisal 6zellikleri
meydana getirir. Mekan ile kullanici arasinda fiziksel iligskinin 6tesinde algisal bir
iliskiden de bahsedilebilir. Algisal boyutu ise mekanin insan {izerinde yaratacagi
etkiler ve bakis agist olusturur. Bakis agisi (point of view), olaylarin ve eylemlerin

kimin algisiyla, goriisiiyle sunuldugu ile ilgili bir kavramdir. Imgenin belirli bir
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yerden c¢ekilmis olmasi, kameranin belirli bir yerde bulunmasini gerektirir. “Bir
binayla ¢evrildiginizde: kafanizi ¢evirdiginiz heryer, yeni gorsel, isitsel ve dokunsal
deneyimlerle sunulur; ve bu deneyimler, kimse hareketten algi anina kadar tamamen
sabit, yerinden oynamayan bir bakis a¢isina sahip olmadigi i¢in degisik yollarla
stirekli degisir.” (Rush, 2009). Mimari mekan degisemez fakat bizim ona bakig
acimiz degisebilir. Kisaca perspektiflerin hareket etmesi ve kaymasi sonucu bakis
acimizin degismesiyle saglanan bir gesitlilikten s6z edilebilir. Boylece tasarlanan

mekanin farkli algilar1 ortaya ¢ikar.

Perspektif ve bakis agisini farkli bir agidan ele alirsak, seyircinin sabit durdugu ve
bakis acisinin degismedigi panoramalardan bahsedilebilir. Panoramalar, 19.yy’da
perspektif 6grenme makineleridir. Pre-sinemasal goriintii panoramasi ‘ilk yaygin
optik medya’ olarak diisiiniilmiistiir (Oettermann, 1997). Panoramanin merkezinde
mekandaki izleyicinin duvari ¢evreleyen 360 derecelik resme bakacagi karartilmig

bir seyir platformu vardir (Sekil 3.7).

Sekil 3.7 : Panorama (Url-27).

Sinematografik bir terim olarak g¢erceve, ¢cekimin (shot) her bir anidir. Goriintiiye
iliskin sinematografik o6gelerden cercevelemenin, kamera agisi ve 6l¢egi gibi mimari
mekan yaratiminda ve sunumunda kullanilmasi, izleyiciyi mekanlara kendi géziinden
bakiyormus gibi hissettirerek bir bakima mekanla olan baglantisin1 giiclendirir.
Cergeveler bakis agisin1 sinirlandirirlar, bagimsizdirlar fakat ayni zamanda diger

cercevelerle iliski kurabilirler. Tschumi kitabinda, mimarlig1 ¢erceve g¢ergeve
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inceleme benzetmesini kullanir. Cergeveler karistirilabilir, kesilebilir, {ist iiste
bindirilebilirler ve bir araya gelis sekilleri cok sayida sekans anlatisina olanak tanir
(Tschumi, 1994). Sinematografik ¢ergeveler ve sekanslar farkli algilama diizenleri ile
plan, kesit, goriiniis gibi geleneksel mimari sunum sekillerini sorgulayarak mekani,

hareketi ve olay1 kesfetmek i¢in yeni bir diizen Onerir.

Le Corbusier tasarimlarinda, yapilarin insan géziinden, belirlenmis bakis agilarindan,
yasantinin iginden goriintiilerini yakalamaya calismistir. Cergeveleme yontemiyle,
goriinmesini istedigi seye bakan kisiyi yonlendirir. Colomina’ya gore Le Corbusier
mimarlig1 en basindan itibaren fotografik ve sinematografiktir. Onun mimarisinde
evin bir gorlintii makinesi, bir kamera oldugu yorumunu yapar (2007). Ziyaretci
gorsel deneyim bollugu sunan bir bosluk i¢inde gezintisinin sonunda manzaranin

cerceveli bir goriintiisii ile karsilagir (Sekil 3.8).

Sekil 3.8 : Le Corbusier, Villa Savoye, Cergevelenmis manzara (Url-26).

Colomina’ya gore Le Corbusier i¢in mimarlik goriintii i¢in ¢ercevedir. Cergeveleyen
konvansiyonel pencere (porte-fenetre) ile bant pencere (fenetre en longeur) arasinda
bir kiyaslama yapmistir. Normal pencerelerin goriintiiniin sadece bir anini sunarken

bant pencerelerin kesintisiz bir goriiniim, bir sekans sundugundan bahseder (2007).
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3.2 Senaryo

Imajlarin ardindaki ikincil anlam, gériinmeyenin kesfi, somut mimarlik iiriiniiniin
ardindaki tasarim kriterlerinin anlasilabilmesi, insanlarin birbirleriyle ve mekanla
olan iliskilerini anlatabilmek i¢in ‘senaryo’ kavrami on plana c¢ikmistir. Senaryo
mimarlikta tasarim siirecinde kisilerin mekan ile olan ilgisini kurgulamaya yardimci
olur. Senaryo olusturma, bir nevi mimarinin i¢indeki yasam ve davraniglar1 hayal
etme ve Ongérmedir. Skenografi ve bir mekanin i¢indeki davranislari ongérmek,
senaryolar lretilmesine olanak verir. Somut olarak yapinin varhiginin diginda insan
ve ona ait duygular, yasantisi ve deneyimleri de bdylece isin igine katilir. Baglangicta
mimarin hayal iriinii olan imaj boylece, senaryoyu gergege doniistiiren bir obje

haline gelir.

Jean Nouvel (2002) tasarlarken, “bir odadan digerine kovalamacay1, cinayetin nasil
meydana gelebilecegini, oturma odasinda nasil sevisilecegini, yatak odasinda nasil
yemek yenilebilecegini...” diisler. Rem Koolhaas, “iki aktivite arasinda sasirtici
derecede az fark vardir. Mimari de, film gibi, duyumlarin mekansal ritmini
olusturur... Bazen bir bina i¢in ¢aligmak bana senaryo yazmak gibi geliyor. Gerilim,
atmosfer, ritim, mekansal etkilerin uygun dizilimi meselesidir.” sozleriyle kendisinin

bir tiir senaryo yazari oldugunu iddia etmistir (Rauterberg, 2008).
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4. DENEYIMi YAPILANDIRMA ARACI OLARAK SINEMATOGRAFIK
KAVRAMLAR

4.1 Mekanin Sinematografisi

‘Hareketin yazilim1’ anlamina gelen sinematografi, ilgimizi sadece neyin degil, nasil
film edildigine yonlendirir (Cekig, 2006). Brown (2011) sinematografi igin,
“Hareketli goriintiiden istenen anlami elde etmenin kosullarini saglama etkinligidir”
demistir. Sinematografik kavramlar ile, zaman ve mekanda hareketin bilincine
varilmigtir. Yakin ¢ekim, alan genisletme ve slow motion ile, hareket uzatilarak
bilingsizce niifuz eden mekan, bilingli bir sekilde kesfedilen ve bize hareket alani
saglayan bir mekan ile degistirilir (Benjamin, 2002). Mekanda hareket ederek bakis
acilarinin degistirilmesi, perspektif yaratma, 151k, golge, renk, doku, yiizey
degisimleri, durum ve duygu atmosferi ile mekan yaratmak, mesaj iletmek igin
sinematografik goriintii ve deneyim, mimari ¢aligsmalar i¢in bir ilham kaynagi olarak

gOriilmiistiir.

Colomina’ya gore, Le Corbusier’nin ¢izimlerinde siklikla kullandigi tekil goz
(Tepegdz), sinematografik goz ya da kamera islevini yiiklenmistir. Colomina, Le
Corbusier’nin, ‘géziin kaydetmek i¢in bir ara¢ oldugu, yerden belli bir yiikseklige
yerlestirildigi, ylirimenin bu gosteriyi ¢esitlendirdigi’ agiklamasi 1s18inda, Le
Corbusier’in mekanlarinin sinematografisini yorumlamistir. Duvarlar goriintiidiir,
pencere ise bir kadrajdir (Colomina, 2007). Mimari ve hareketli goriintii arasindaki
iliskiyi farkli agilardan ele alir. Ote yandan Le Corbusier, tasarimlarmi tipki bir
filmin ‘storyboardu (resimli taslak)’ gibi eskizler. Villa Meyer i¢in gorsellestirdigi

fikirleri, mekanlar1 ve olaylar1 sahne sahne eskizlemistir (Sekil 4.1).
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Sekil 4.1 : Le Corbusier Eskizler (Storyboard) (Url-21).

“Mimarlik artik bir hacim olarak kabul edilmez, daha ¢ok seriler, sekanslar ve
boliimlerdir ... Binanin siirekli ¢ekim/sekanslarinda mimar, kesme ve diizenlemeler
(edit), cergeveler ve agikliklar ile galigsir” (Nouvel, 2002). Nouvel’in ¢alismalarinda
film kamerasinin ve hareketli goriintiiniin etkilerini gorebiliriz. Video teknikleri ve
video ekranlar1 da Nouvel’i etkilemistir. Tasarimlarina sinematografik araglar1 ve
teorileri dahil etmistir. Nouvel’e (2002) gore, bina hareket ve onceden kurulan
sekanslar dizileri olmadan okunamaz. Tasarimlarini deneyimlerken duygusal ve
diislinsel olarak hareket ve degisimin 6geleri goriiliir. Paris’teki Cartier Foundation
projesinde Nouvel sinematografik hareket ve degisimi mimari baglamda miimkiin

kilmastir.
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Sekil 4.2 : Jean Nouvel, Cartier Foundation, Paris, 1994, Cepheye
yansiyan dig mekan gorintiileri (Url-14).
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Sekil 4.3 : Jean Nouvel, Cartier Foundation, Paris, Cepheye
yansiyan i¢ mekan goriintiileri (Url-14).

Sokaktan gecen izleyici kendisini binanin gergeveledigi sinematografik goriintii ile
kars1t karsiya bulur, hareketli imajlarin diinyasina yerlestirilir. Binanin o6niindeKi
kaldirirmdan, caddenin cam yiizeyindeki yansimalar ile optik etkilerden olusan
goriintii izlenir (Sekil 4.2). Bu cephe ve iizerindeki yansimalarin katmanlar
sayesinde igeride olup biten olaylarin da farkina varilir. Boylece hareket halindeki

gbzlemci, 151k yayan bina ve sokak goriintiisii arasinda gorsel akis yaratilmistir (Sekil
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4.3). Cephe tizerine dagilan bu ¢oklu, degisken yansimalar ve aktivitelerin etkilesimi
binay1 bir ekrana déniistiiriir. izleyici hareket etmeye basladiginda ise ekrandaki

goriintli gogalir.

Sekil 4.4 : Jean Nouvel, Cartier Foundation, Paris, Cepheye
yanstyan sokak goriintiileri (Url-14).

Beden hareketine referans verilerek yaratilan bu etkide oldugu gibi, goriilen her sey
kendini degisik perspektifler ve dizilisler ile tezahiir eder. Bdyle karmasik bir
sinematografik goriintii ile karsi karsiya kaldigimizda kendi se¢cecegimiz herhangi bir
goriintiiyli takip edebiliriz. Bina sadece yapmin varligi ile vuku bulmaz aym

zamanda cevresindeki goriintiileri de biinyesine alarak var olur (Sekil 4.4).

Filmik imajin gorsel karmagikligi duyusal algilama bi¢imlerimizi degistirerek yeni
bir paradigma haline gelmistir. Kamera ve yansittigi goriintiiler, algida degisiklik
yaratarak sinematografik yontemler ile gercekligi pargalar ve isler. Gergegin
yanilsamasi, hareketli sinematografik goriintii ile elde edilir. Alan derinligi ve
cerceve ile goriis parametresinin, Ol¢cek ve yon ile hareket parametresinin ¢izilmesi
ise tasarimin konusudur. Sinematografik mekanlarin doniistiiriicii glicii ve montaj, tist
tiste bindirme gibi filmik teknikler tasarlananin temsili i¢in de yeni bir arag saglar.

Sonug olarak, hareket, hiz ve zaman bedenin ve alginin sinematografik yapilaridir.
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4.1.1 Montaj ve mekansal anlati

Montaj, mimaride mekanin izleyici tarafindan nasil algilandigr ile ilgili bir kavram
olarak diistiniilebilir. Bagimsiz pargalarin yeni bir biitlin olarak bir araya toplanmasi
sadece sahneden sahneye gegislerin zamanda birlestirilmesi ile degil, sahne iginde de
kamera hareketleri gibi hareketler ile saglanarak, bir anlamda mekan siirekli yeniden
tiretilir. Montaj, yeni kompozisyonlar ve imajlar yaratmak amaciyla birgok c¢esitli
pargay1 gruplayarak ¢ok katmanli bir mekan elde eder. Eisenstein yazisinda, film
kamerasinin resmin bir goriingiiniin sunumunu diiz bir ylizeyde sergileme sorununu
¢ozdiigline deginmistir. Bir anlamda, mekan1 montaj yoluyla gormekten de bahseder.
Atina Acropolis’in biitiinligiiniin, sirali ve dikkat ¢ekilen noktalar1 igeren bakiglarin
ve anlarin deneyimsel bir montaji oldugunu 6rneklemistir. Mimarinin goriintiilerini
siralama ve rota ile diisiinme fikri ile tepe, belirli pargalarinin etki olusturmak icin
‘cekim (shot)’ gibi davranis sergiledigi bir biitiin olarak farz edilmistir. Her bir ¢ekim
tek basina anlam ifade etmese de kombinasyon ve siralama ile bir hikaye

olusturmustur (Eisenstein, 1938).

Mekansal montaj ve mimaride montaj ilkesi lizerine bir ¢cok calisma yapilmstir.
Eisenstein’in  ‘Montage and Architecture’, Lev Kuleshov’un ‘Contextual
Experimentation’ ve Gordon Cullen’in ‘Serial Vision’ caligmalarindan ve Rem
Koolhaas’in mekansal montaj ile ilgili diisiincelerinden bahsedilebilir. Jean Nouvel
ise, mekanin ¢ekim ve sekans dizilerinde bir ritim olusturmak igin kesme ve
diizenlemelere, alan derinligi ile oynamaya, cerceveler ve acgilmalar ile anlatim

olusturmaya dikkat cekmistir.

Bernard Tschumi, film teorilerini tasarimlari i¢in ilham kaynagi olarak goriir.
Tschumi’nin ‘Parc de la Villette’ (Sekil 4.5) park projesi montaja benzer yaratici
gorsel cikarimlarda bulunur. Parc de la Villette tasariminda, olay ve hareket
sistemlerinden olusan mekanda programin organizasyonu i¢in ‘olay montaji’
teknigini kullanmis ve bunu bir bi¢im tiretme stratejisi olarak gormiistiir (Giiner,
2012).
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Sekil 4.5 : Parc de la Villette, Paris, 1982-1988, Bernard
Tschumi (Url-20).

Tschumi’nin, montaj ve sinematografik temsili kullandigi bir baska projesi The
Manhattan Transcripts’i (1976-1981) ele alabiliriz (Sekil 4.6). Bu ¢alismada, mimari
programi Orgiitlemek ic¢in kurgu kullanilir. Mekan i¢indeki hareketler somut hale
gelir, parcalara ayrilip diizenlenerek yeniden mekana doniisiir. Hareket ve olay
kavramlart mimari formda gorsellestirilmistir. Hareket kare kare resmedilirken
anlatiya giren mekanlar farkli temsil bigimlerini igeren grafik anlatimla yeni bir
mekanin olusumunda etkin birer ara¢ haline gelirler. Boylece deneyimin pargalilig
one ¢ikarken hareket ve olay montaj ile biitiinlesir. Bu yaklasim ile sinematografi,
mimari mekanda hareketin deneyimini goz 6niine sermek i¢in bir model olarak ele
almir. Hareketli nesnenin gorilintiisiinii yansitmaktansa mimari, goriintii sekanslar

halinde gezen gozlemcinin zihnindedir.
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Sekil 4.6 : Manhattan Transcripts, Bernard Tschumi, 1976-1981
(Url-3).
Tschumi bu ¢alismasinda stireklilik, hareket, olay, mekan, derinlik, ¢ergeveleme gibi
sinematografi ile ilgili terminolojiden yararlanir. Mimarlig1 gecicilik ve zamansallik
tizerinden yeniden insa etmeye girisen Tschumi, sinemanin ardisik sekanslardan
olugan temsil yontemini, zamansal bir olayin kagit iizerinde nasil temsil edilecegi
konusunda, hareketin tasarimi i¢in kullanmayr hedeflemistir (Giiner, 2012).
Eisenstein’in montaj prensiplerini kullanarak bir mekan boyunca yiiriiyiisiin temsili
ve hareket sekanslarini cisimlestirerek mekani nasil yeniden yapilandiracagimiz
hakkinda ¢ikarimlarda bulunur. Eisenstein’a (1938) gore montaj, filmin
biitiinliiglinlin kurularak ¢ekimlerin 6nceden tasarlanmis bir kurguya gore yan yana
getirilmesi, boylece filme belirli bir anlat1 ve ritim saglama, ¢ekimler arasinda uyum

ve etki saglama isidir. Montaj ve mimarlik yazisinda sinemasal ve mimari olarak iki
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tirlii yoldan bahsetmistir. Birincisinde seyirci sabittir ve goriintii onun Oniinden
gecer. ikincisinde ise seyirci kendi istegiyle inceledigi goriintiilerin arasinda hareket
eder. Tanimlanan bu ger¢ek hareketten hayali harckete gecis sebebiyle Eisenstein

mimarhig: filmin atas1 olarak tanimlamistir (Vidler, 2001).

Mimarlik anlat1 ile i¢ ice ge¢cmistir ¢iinkii esasinda bigimsel ve psikolojik davranig ve
sOylemleri iceren bir faaliyet alanidir. Anlati mekansal deneyimi, mekan algis1 ise
zamani gerektirmektedir. Mimaride, mekansal deneyimin anlatis1 montaj ile birebir
iliskilidir. Mimarinin anlatisal yapilari, gorsel ifade ve duyusal alginin birlesmesi ile
olusur. Renk, ses, ritim gibi bigcimsel dgelerinin konu ve anlati katmanlar1 gibi
iceriksel Ogelerle birlesmesi ile mekan bu oriintiileri deneyimlemek igin bir ortam
haline gelir. Bakis agilarii degistirerek bir binanin etrafinda dolasma, mimariyi
hareket halinde deneyimleme, montaj gibi anlati1 yontemleri ile yapilan betimlemeler,
anlatinin nasil bir etki serisinden inga edildigini ortaya c¢ikararak ve mekanin
anlamsal igeriginin algilanmasini kolaylagtirarak mekani kavrayisimizi degistirir.
Mekanlarin bi¢imlenisi, mekan igindeki davramislarin zamansal ve mekansal
degisimini tanimlar ve onlar tarafindan tanimlanir. Mimari sinematografik acidan
anlatisal niteliklere sahiptir. Biitiin yapilar hikayeler anlatir. Anlatisal mimarinin
tasavvurunda, kesin lineer okumalar yoktur. Her bakisimizda, farkli bir sekilde
hatirladigimiz  durumlarla ve durumlar aras1 iligkilerle kars1 karsiya geliriz
(Rakatansky, 1988). Hareket, anlat1 ve mekan, anlam yiikleyerek ve goriilmeye deger

durumlar ortaya ¢ikararak mimari etki yaratir.

Mekansal anlati ve montaj yolu ile anlatilar sekillendirmek bir¢ok proje lizerinden
incelenebilir. Mies van der Rohe’nin 1929 yilinda yapilan Barselona Pavyonu,
yansitmalarin, hareketli golgelerin, siliietlerin ve i¢ ice gegmis goriintiilerin bir
mekanidir (Sekil 4.7). Baska bir degisle, Mies beden, nesne ve 1518 karsilikli
etkilesiminin potansiyelini kullanmistir. Hareketli goriintiileri yansitan yiizeyi ile
cevredeki goriintiileri yansitan ekranlar gibi davranir (Sekil 4.8). Mekan,
deneyimlerimizi, diinyay algilama seklimizi bi¢cimlendirecek sekilde kurgulanmistir.

Kendimizi estetik ve diisiinsel bir goriintli hacminin i¢inde buluruz.
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Sekil 4.7 : Mies van der Rohe, Barselona Pavyonu, 1928-1929,
Cercevelenmis goriintiiler.

Sekil 4.8 : Mies van der Rohe, Barselona Pavyonu, Ust iiste binen
goriintiiler.

Mies, Barselona Pavyonu’nda mekani, smirlarmm bulaniklagsmasinin yarattigi
gorlintii gesitliligi, beden ve zaman boyutuyla vurgular. Aynt mekan ve zamanda

farkli mekanlardaki goriintiilerin kesisimi zaman1 uzamsallastirir. Yan yana, tist tiste
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gelen veya cercevelenmis gorilintiiler, sinematografinin yapisal o6zelliklerini ve
formlarini, mekan ve zamanin keSisme noktalarini kesfetmek i¢indir. Bu goriintiiler

mekani, mekan insani, insan goriintiiyii etkilemistir.

4.2 Somutlasan Mimarhk

Gilintimiizdeki ¢alismalar sinematografik araglarin etkisi ve gerceve, montaj, anlati
gibi bir dizi sinematografik kavram ile kisitlanmak yerine, sinematografi kavramini
genisletmistir. Bedenin etrafi ¢evrili mekan ile iliski bi¢gimlerine odaklanma konusu
mimaride hep olagelmistir. Bircok mimar bedenin zihindeki mekansal deneyiminin
onemini belirtmis ve uygulamistir. Rush’a gore, Steven Holl yapilarin1 Nelson-
Atkins Museum tasariminda oldugu gibi cisimlesmis bir bilincin farkindalig: ile
tasarlar. Fakat Steven Holl’iin yaklasimi agikca Merleau-Ponty’e dayanir ve bu
alanda olaganin disinda bir yaklagima ornektir (2009). Steven Holl’lin mimarlik
kuraminda ‘dokunma duyusu ile ilgili (haptic)’ deneyim 6nemli rol oynar. Onun i¢in
kritik olan gérme duyusunun dokunma duyusu ile birlikteligidir. Holl’iin mimari
goriisiinii ve pratigini temsil eden ikinci bir diisiince ‘paralaks (parallax)’tir. Paralaks,
iki nesnenin goreceli zahiri konumuna perspektif noktasinin etkisidir. Holl’iin
mimaride bedeni kumanda etmek i¢in bir ara¢ olarak kullandig1 ‘paralaks’ siirekli bir
gorlintii diizlemi degisimi deneyimine ve gérme alaninin yeniden diizenlenmesine
isaret eder. Diger bir anlamda, cisimler ile iliskimiz ve onlarin birbirleri ile zahiri
iligkisi stirekli degisir. Sonu¢ olarak, ziyaret¢iyi mekanda yeni goriintiiler
olusturmasina izin verecek sekilde, yeni uzamsal yaratimlarda bulunmaya tesvik

eder.

‘Somutlasan deneyime (embodied experience)’ dikkat ¢cekmek icin Steven Holl’lin
bir tasarimina odaklanabiliriz. Bu baglamda, Fred Rush paralaks fikri ile Nelson-
Atkins Museum’dan su ciimlelerle bahseder: “Binaya pek ¢ok sekilde girmek
miimkiindiir, fakat hepsi bizi iki genis, hafifce egimli, biri yukari, digeri ayn1 yonde
asagl dogru giden rampalar arasinda baglanti noktas1 olan merkez lobiye gotiiriir.
Asagi dogru egim, yukari dogru olan egimin altinda sikisan miize hediyelik esya
boliimiine ¢ikar. Egimlerin tanimladig1 pasajlar degisik kaynaklardan degisik agilarla
gelen 1siklarla aydinlanir. Spesifik olmak 6nemlidir. Holl, mevsimin, giiniin belli
saatlerinin, 151k dogrultusunun degisen etkisini goz Oniinde bulundurarak tasarim

yapar. Bu pasajdaki ana 151k kaynagi ¢at1 1sikliklandir. ... Yukart egimin iistiinden
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goriiniim, Holl’iin yapida paralaksi kullanis seklini ve bu kullanimin rezonansini ig
yapinin fenomenolojik 6zelliklerine onun vurgusu ile tasvir eder. Sanki, diiz yiizeyler
tarafindan olusturulan perspektifin ayrisma noktalar1 ve 1518in onlar1 sekillendirme
yollar1 degiserek kisi rampadan yukari c¢iktiginda, digeri binanin ig¢ine ¢ekilir.
Deneyim hem zevkli hem de esrarengizdir. Lobi genellikle kisiye yapimin ilk
deneyimini sunar. Bu bize hareketin somutlasan (embodied) mekansal perspektif ile
iligkili oldugu ve mimari mekanin bu tarz bir harekete genelde nasil karsilik

verebilecegi hakkinda bir seyler dgretir.” (Rush, 2009) (Sekil 4.9) (Sekil 4.10).

Sekil 4.9 : Steven Holl, Nelson-Atkins Museum, Kansas City,
Missouri, 1999-2007 (Url-4).

ATa

Sekil 4.10 : Steven Holl, Nelson-Atkins Museum, Kansas City,
Missouri (Url-4).
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4.2.1 Dokunsal deneyim

Mimaride sinematografi konusu, sinematografik cihazi tasarim ile birlestirme
girisimlerine de odaklanir. ‘Dokunsal (haptic)’ kavrami Walter Benjamin’dan yola
¢ikarak One siiriilmistiir. Benjamin’e (2002) gore ‘dokunsal alimlama’, teknoloji
tarafindan yonetilen yalniz seyretmeden aktif katilima bir gecis iireterek diinyay1
algilama seklimizi degistirmistir. ‘Dokunsal (haptic)’in bir baska anlami ise
medyanin kendisinden tiiremistir. “Mimarlik deneyimi, bu deneyim i¢in bir vasita
olarak bir bedeninin deneyimine baglidir. Bu sebeple, mimarligin uygun deneyimsel
tanim1 biitlinlesmis deneyimlerin analizini i¢ermelidir... Pek c¢ok olgubilimci,
gdrmenin, isitmenin, tatmanin ve koklamanin dokunmayla derinden bagli oldugu
‘dokunsal’ deneyim adindaki bu birlesim veya kesisim noktasindaki diisiinme

yontemiyle 6zellikle ilgilenir.” (Rush,2009).

Sekil 4.11 : Particles, Science Museum, London, 2000 (Url-13).

Sinematografik teknolojiler ger¢egi goriintii olarak yeniden firetebilir, 6znenin ve
nesnenin konumunu degistirmek i¢in teknolojiyi kullanir. Christian Moeller
tarafindan yapilan bu projeksiyon ziyaret¢ileri gdzlemleyerek parlayan, hareketli
parcaciklar seklinde siliietlerini olusturur (Sekil 4.11). Boylece onlar1 ekranin
etrafinda hareket etmeye sevk eder ve bu teknolojik aracili mekan ve insanlar

arasinda stirekli bir iliski kurar.
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Sekil 4.12 : Scott Sona Snibbe, Deep Walls, 2002 (Url-16).

Scott Sona Snibbe’n ‘Deep Walls’ adli enstalasyonu ise sinemasal anlari duvara
yansitir. Yirliyen insanlarin hareket halindeki golgelerini kaydederek onlari direkt

olarak insan bedeninden ortaya ¢ikan kiigiik filmler halinde siirekli olarak gosterir

(Sekil 4.12).

Plan, kesit ve skenografi tasarimin gorsel araclaridir. Mimariyi algilama, tasarlama,
ve anlam yiikleme igin goriintiiler esastir. Izdiisiimsel cizimler, diyagramlar,
fotograflar ve son olarak animasyonlu dijital imajlar mimariye 6zgii bu goriintiileri
cesitlendirmistir. ‘Dokunsal (haptic)’ diyagramlar dijital araglar tarafindan ortaya
konulan bigimsel olanaklar ile sinematografik, mekansal ve zamansal senaryolardan
yeni baglamlar dogurur. Jacoby Volk ve Messing’in ‘Haptic Diagrams: from
cinematography to architectural performance’ adli makalesinde bahsettigi stiidyo
caligmasinda dgrenciler, film c¢ekimlerini dijital medya yolu ile bir araya getirerek
kavramsal bir diyagram olusturmuslardir. Kamera hareketi, bakis acilarn,
kompozisyon, ses veya anlatiy1 igeren sinematografik dilin biligsel potansiyelini
dinamik parametrik bir veriye ¢eviren bu model tekil bir mimari formun aksine bir
coziimler ¢oklugu olusturur ve onlarin ‘olay’ ve ‘program’ ile iliskilerini agik tutar

(Jacoby Volk, Messing, 2009).
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Sekil 4.13 : Zaman kullanimi ile kodlanarak doniistiiriilmiis
beden hareketi (Jacoby Volk, Messing, 2009).

Sekil 4.14 : Parametrik islemler (Jacoby Volk, Messing, 2009).

Ogrenciler beden hareketini doniistiirerek, kodlanmis bir yiizeye zamani kullanarak
haritalamislardir. Diyagram iki asama ile olusturulmustur. Ilk olarak, kamera
nesnenin hareketlerini yakalar. Ikinci adimda, nesne izlenerek hareketleri kodlanip
yiizeye aktarilir, birbiri ile baglantili kumanda noktalar1 olusur (Sekil 4.13). Bir
kumanda noktasinin doniisimii tim yiizeyi doniistiiriir. Boylece meydana gelen
dokunsal diyagram ile, nesnenin degil onun mekandaki hareketinin ve
performansinin  temsili  olusturulur (Sekil 4.14). Calismada, sinematografik
materyaller parametrik verilere doniisiip mekansal-zamansal senaryolar meydana
getirerek, dijital tasarim siirecinin salt teknik performans olmaktan ¢ikarilip mekan,

gerceklik, igerik ve beden ile iliskilendirilebilecegini gostermistir.
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5. SINEMATOGRAFiIK KAVRAMLARIN MEKANIN ALGISINI
DONUSTURMESI

5.1 Skenografi

‘Skenografi (scenography-sahneleme, perspektifli bakis)’, dogrudan mekana ithaf
edilmis bir disiplinin yerine gegen bir terim, bir alt disiplin ve onun sahne
tasarimindaki sunumudur. Yunan ‘sahne’ kavramina dayanir. Anlatisal mekanlarin
yaratilmas1 skenografi ile yakindan iligkilidir. Kisi mekanda hareket eder, zaman

gecirir ve mekanla etkilesime girerek onu yorumlar ve dontistiiriir.

Atelier Briickner (2010) Expo 02 Biel’deki bir ¢alismasinda miize olarak
tasarlanmamis bir binanin i¢inde sergi kurmustur. Sergide Baden-Wiirttemberg’in
tarthini gorsellestirmek i¢in belli donemlere dayanan anlatisal mekanlardan
yararlanmistir. Sergilemek i¢in imkansiz temalarin goriilebilir ve anlasilabilir hale
getirilmesi  ‘walk-in-film (agik-film)’ ile saglanmstir. Ug sergi kat1 arasinda
skenografik olarak tutarli bir rota yaratmak igin, yeni bir ‘gilizergah’ planlanmistir.
Merdiven boslugu ve tavandaki ek agikliklar siirekli bir anlatisal striiktiire ve ayni
zamanda igerik olarak iligkili sergi alanlar1 arasinda gorsel iliskiye olanak

saglamistir.

Sekil 5.1 : Mekanda bireysel durum - Bireysel deneyim (Atelier
Briickner, 2010).

Striiktiir olarak gorev yapan ¢ubuk ormaninin perdeledigi parlak kiip sahnelenen film
sahnesi i¢in mimari ger¢eveyi saglamustir. I¢ mekan etrafinda gruplanan 28 kabin

icinde ziyaretciler ses kayitlarin1 dinleme imkani bulabilir, film projeksiyonlarim
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izleyebilirler (Sekil 5.1). Pavyonun i¢ mekanmin merkezinde, bireysel olarak
deneyimlenen hikayeler toplu bir deneyim yaratmak i¢in 360 derece film

projeksiyonu ile yogunlastirilir (Sekil 5.2).

Sekil 5.2 : Topluluk tizerindeki etki - Toplu deneyim (Atelier
Briickner, 2010).

Ozel saydam bir film, merkez i¢ boslugun duvarlar1 iizerine 360 derecelik
projeksiyon ile yansitilmigtir. Arkasinda, membrandaki yariklar araciligiyla
erisilebilen, i¢inde sesli anlatimlar1 dinlerken es zamanli olarak her bir kabinin
disinda ilgili kisilerin siliietlerini izleme imkani1 bulunabilen tema kabinleri bulunur

(Sekil 5.3).

Sekil 5.3 : Duvardaki projeksiyon (Atelier Briickner, 2010).

Kisisel eylemlerin bagka kisiler ve topluluk {izerindeki etkileri gosterilmistir.
Ziyaretci anlatisal mekan ile konunun bir parcasi haline gelmistir. “Ziyaret¢inin
ilgisini ¢eken gergegin igindeki sanal degildir, sanalin igindeki gergektir. Ilgisini

¢eken ve yorumlamasi igin onu kigkirtan ‘anlatisal (narrative) mekana’ dahil olur.
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Anlat1 ile, gergek mekanda yonlenmenin yerini gezinti alir.” (Uwe R. Briickner,

2010).

Sekil 5.4 : Rappresentazione, That’s Opera, Brussels, 2008
(Atelier Briickner, 2010).

Bir gorsel-isitsel enstalasyon olan ‘Rappresentazione’ sadece dokuz dakikalik bir
slire iginde ii¢ saatlik bir opera deneyimi yagamayr miimkiin kilmistir (Sekil 5.4).
Ziyaret¢l bir opera performansinin bilesenlerinin karmasik etkilesimini kendisine
gosteren 270 derecelik projeksiyon ile ¢evrilidir. Tiyatro koltugunda oturup, ‘yapay’
bakis acisindan Stuttgart Devlet Tiyatrosu’nun Aida performansint seyreder.
Dramaturji ve kolaj/montaj teknikleri miizik ile senkronize edilmis, ‘sahne

dekorasyonu (scene-setting)’ ile sonuglanmistir (Atelier Briickner, 2010).

Skenografi, igerigi anlam ve davranis ile donatarak igerikten form yaratir.

Fikirlerden, nesneler ve hikayelerden anlatisal mekanlar ortaya ¢ikarir ve igeriklerini
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mesaj olarak iletir. Skenografi yeniden baglamlastirir, nesneleri dile getirir ve onlara
varlik i¢in 6nem asilar (Atelier Briickner, 2010). Film, yansitma ve gorsellestirme
tekniklerinden yararlanir. Boylece isitsel ve gorsel mekan merak uyandirici bir
deneyim mekanina doniismek igin birlesir. Sinematografik teknolojiler sadece
goriintlileri yakalamak ve yansitmak i¢in bir sunum araci olarak sinirlandiriimaz,
gercek olani kaydeder ve montajlayarak diizenlerler. Briickner’e gore, skenografik
olarak tasavvur edilmis mekanin direkt ve ger¢ek deneyimi, aktif, hareketli aliciya
iletme yetenegi vardir. Mekan ve alici iletisim iginde oldugunda mekan, beden,
hareket ve deneyimin mekani halini alir. Mekan, zaman ve anlati skenografinin ii¢
onemli gostergesidir. Yonlendirmeyi tasarlamak, mevcut insa edilmis mekan ile siire,
kronoloji ve hiz, icerik, anlam ve tema ile ilgili diger biitin durumlarla birlikte
tasarlanacak olan mekani birlestirmek anlamina gelir. Yo6nlendirme, skenografinin
hem omurgast hem dolagim sistemi gibidir (2010). Skenografik diisiince ve film ile
tasarlama her zaman i¢in Onemli bir bilesen olmustur. Gelecekte de, dnemli bir

arastirma alani olmaya devam edecektir (Beckmann, 1998).

5.1.1 Enstalasyon

Enstalasyon, mekanin niteliklerini irdeleyip mevcut mekansal kosullar1 dontistiirerek
mekana 6zel bir deneyim yaratirken, izleyici katilimini da gerektiren bir yerlestirme
sanatidir. Bir enstalasyon diizenleme ve yerlestirme siireci iginde Tretilir; i
boyutludur, gevreleyen yer ile ilgilidir, onu istila eder ve boylece mekana 6zel bir
deneyim yaratir. Enstalasyon sanatinda tanimlamalar belirsizdir. Mimari, resim,
heykel, performans, ses ve video gibi dijital sanatlar1 bileseni olarak kapsayabilir, 3
boyutta calisabilir. Izleyiciyi cevreleyerek onunla etkilesime girer, mekana dahil
olur. Bu bakimdan insan viicudunun fizikselligi ve duyusal yetenekleri igin
tasarlanmigtir. Gorlintli  Uiretiminin, sergilemenin ve algilamanin ¢ok yonlii
uygulamalarina olanak tanir. Karartma, ekleme, kesme, cergeve, hareketsizlik,
stirekli degisen goriintii dizisi oyunlarini, ¢abuk degisen 151k diizenlemelerini ve
yansitmalar1 ig¢erebilir. Bunun sonucunda, var olmanin ve sunumun, hareket halinde

ve duragan elemanlarin, olay ve zamanin bir fiizyonu olusur.

[k ¢alismalardan giiniimiize enstalasyon, hem multimedyay1 daha ¢ok kullanir, hem
de izleyici ve mekani kars1 karsiya birakarak daha ¢ok performansa dayali hale

gelmistir. Daha genel anlamda enstalasyonlar, varligin, zamansalligin, mekanin ve
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deneyimin bir sentezi olarak goriilebilir. Enstalasyon sanatinda, dijital medyay1

mekan yaratmada nasil kullanacagimizin 6rneklerini inceleyebiliriz.

Performansa dayali enstalasyonlari, Rafael Lozano-Hemmer’in People on People
(Miembros del Publico) calismasi ile Ornekleyebiliriz. Sanatgi, mimarlik, sehir,
beden ve teknolojiyi iliskilendirerek halkin bireysel ve kolektif olarak katilimini
saglayan, performans sanatiyla mimariyi bulusturan interaktif enstalasyonlar
tiretmistir. Bu ¢alismasinda, ger¢ek zamanli bir sekilde mimarinin beden tarafindan
deneyimlenmesini vurgulayarak, viicut bulmak ve i¢ ice gegmek i¢in bir platform
olusturmustur. Kalabaligin golgelerini duvara yansitan zemine monte edilmis
projektorler ve golgelerin icine goriintiileri yansitan bir baska dizi asili projektor
igerir. Sergi salonunda yiiksek ¢oziiniirliiklii, yiiz tanima ve 3D iz siirme 6zellikleri
olan kameralar bulunur. Kalabaligin goriintiisiinii degistirmek igin tasarlanmis bir
calismadir. Insanlar binanin etrafinda yiiriirken golgelerinin igerisinde diger
ziyaretgilerin canli ve kaydedilmis goriintiilerini goriirler. Kendi goriintiileri ise

baskasinin golgesi i¢inde canli ve gecikmeli oynatma icin kaydedilir.

People on People Lozano Hemmer’in ortak varligi deneyimleme arastirmasinin ve
canli nakletmenin karisma olanagi tanidig1 bir ¢alismasidir (Sekil 5.5). Goriintiiyti
enstalasyonda kullanilan mekana yansitarak bir bakima videoyu mimariye gevirir.
Formun, 15181n ve rengin bulanikliginin ahengi ve mekanda goélgelerin ve bedenlerin
yerini yeniden sekillendirerek mimari ¢evreyle ve birbirleriyle iligkisinin bulundugu
bir ¢alisma sunar. 2001 yilindaki ¢alismasinda, Rotterdam’daki Pathé Cinema’nin
cephesine yansiyan insan siliietleri ve meydandaki insan etkilesiminini gorebiliriz
(Sekil 5.6). Ayrica, Manchester Art Gallery ve Abandon Normal Devices (AND)
Festival of New Cinema and Digital Culture tarafindan 2010 yilinda ortak yapilmistir
(Sekil 5.7).
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Sekil 5.5 : Museum of Contemporary Art, Sidney, Avustralya,
2011 (Url-1).
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Sekil 5.6 : Body Movies: Relational Architecture 6, Rotterdam,
Hollanda, 2001 (Url-1).
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Sekil 5.7 : Manchester Art Gallery, Manchester, Birlesik
Krallik, 2010 (Url-1).

Karma medya enstalasyonlar ile ilgili olarak Rafael Lozano-Hemmer’in Borusan
Contemporary Istanbul’daki Vicious Circular Breathing adli sergisinden
bahsedebiliriz. Ziyaretcilerin goriintiisii ve sesi sergideki enstalasyonlarin igerigini
olusturur. Calismalarda, projeksiyon cihazlari, biyometrik alicilar gibi teknolojiler

kullanilmistir.
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Sekil 5.8 : Surface Tension, 1992 (Fotograf: Miige Kuzubasioglu,
Borusan Contemporary, Istanbul, 2013).

Sergideki Surfaace Tension, bir insan goziiniin izleyicileri izledigi interaktif bir
yerlestirmedir (Sekil 5.8). Bilgisayarli gozetleme teknikleri, bu is i¢in bir baglam

olusturmustur.

Sekil 5.9 : Pulse Index, 2010 (Fotograf: Miige Kuzubasioglu,
Borusan Contemporary, Istanbul, 2013).

Pulse Index ise, izleyicilerin parmak izlerini kaydederken ayni zamanda kalp atis
hizlarim1 da dlgen interaktif bir yerlestirmedir (Sekil 5.9). Onceki katilimcilarin
parmak izlerinin goriintiileri odanin duvarlarima yansitilmistir. Katilimcilar, 220x
dijital mikroskop ve nabiz Olger igeren bir aliciya parmaklarini koyarlar; parmak
izleri, nabiz hizlarina gore titreyecek sekilde ekranda goriiniir. Katilimci sayisi

cogaldikca, kayitlar kiigiilerek kayar ve sonunda tamamen yok olur.
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Sekil 5.10 : Glories of Accounting, 2005 (Fotograf: Miige Kuzubasioglu,
Borusan Contemporary, Istanbul, 2013).

Glories of Accounting, sergi salonunda ziyaretgilerin konumunu belirleyen bir
izleme sistemi igeren interaktif bir yerlestirmedir (Sekil 5.10). Ziyaret¢i salona
girdiginde, ekranda insan elleri belirir. Eller, avu¢ ic¢i ziyaretciyi takip edecek

bicimde hareket eder. Yeni ziyaret¢iler girdikce, yeni bir el ortaya cikar.
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Sekil 5.11 : Voice Array, 2011 (Fotograf: Miige Kuzubasioglu,
Borusan Contemporary, Istanbul, 2013).

Voice Array adli enstalasyonda, ziyaretgiler bir diyafona konustugunda, sesleri
otomatik olarak 1s1k pariltilari haline gelir (Sekil 5.11). Her yeni kayit 6nceki sesleri
asagl iter ve zaman gectikge tiim kayitlar bir arada duyulur. Daha sonra dizinin disina

itilen ses tek basina duyulur.
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Sekil 5.12 : First Surface, 2012 (Fotograf: Miige Kuzubasioglu,
Borusan Contemporary, Istanbul, 2013).

First Surface adli enstalasyonda, ipin ucunda hava akimina gore salinan iki ayna
bulunur (Sekil 5.12). izleyicilerin goriintiilerinin ii¢ boyutlu sanal temsili, aynalarin
arkasindaki duvara aynalarin bakis acisiyla es zamanli olarak belirir ve bdylece

izleyicilerin yapay perspektifleri olusturulur.
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Ozetle baz1 enstalasyon calismalari dinamik, etkilesimli, beden ve performans odakli
anlatilar {liretmeye odaklanirken, digerleri siradan goriintiileme formatlarindan

ayrilan kapsamli ve teknolojik agidan yenilik¢i ortamlar kesfeder.

5.2 Dijital Medya ve Mekansal Kuram

Is181, imajlari, metni, sesi ve miizigi veya diger fiziksel titresimleri tasimak, aktarmak
veya harekete gegirmek i¢in az veya c¢ok enerjiye ihtiya¢ duyan; sahnelemede,
iletisimde ve iletisim kanallarinin kurulmasinda rol oynayan biitiin araci kanallar,
aygit veya sistemler dijital medyadir. Dijital medya her zaman sadece basli basina bir
amag olusturmaz, mesaj iletmek igin bir ara¢ olarak da kullanilir. Mimari diislince
siireglerinde 6nemli rolii vardir. Medya, bi¢im ve teknoloji olarak tasarim ve
sunumun odak noktasi degildir fakat alim siirecinde, igerigi aktarmada ve ozel

efektler elde etmede etkili bir niteligi vardir.

Genel anlamda, filmin mekansal-gorsel ozellikleri, dijital animasyonlu goriintii
teknolojisi ve hareketli goriintii mimarlik ile bu iiretim ve deneyim mekani arasindaki
iliskide belirleyici olmustur. Dijital ve 3 boyutlu tasarim siiregleri ve film ile bir
mekan boyunca yiirlime deneyimi taklit edilebilir, ger¢ek yada sanal bir anlati
gelistirebilir. Mekani olusturan unsurlarin diisiiniilebilecegi, kamera yardimai ile insan
goziiniin algilamakta zorlandigi Olgekleri algilanabilir hale getiren bir zeminin
varligindan soz edilebilir. Gegicilik, varlik, mekan ve deneyimin birbirine dolanmasi
ile 3 boyutlu, cevreleyen mekanla ilgili, onu etkileyen, bu yolla 6zel bir mekan
deneyimi olusturan dijital medya, amaca, bilgiye ve karmasik baglantilara
bireysellestirilmis ya da hatta katilimc1 ve yaratict bir erisime olanak tanir. Alict
kendisi zaman, nitelik ve daha bircok secenekten kendi se¢imini yapabilir. Kullanici
ile etkilesim, normalde ulasilmasi zor olan bilgi veya fikirlerin siirdiiriilebilir bir
sekilde iletilmesini olanakli kilar. Bilginin farklilagtirilmis katmanlar1 boylece bir
deneyim ufku ve her bir ziyaretginin bireysel ihtiyaglarina karsilik gelen duygusal
tepki ile sonuglanir (Beckmann, 1998).

Beckmann’a gore sanal boyut, bir¢ok kavram ve Newton’un mekan kavramiyla ilgisi
ile nihai bilissel ayrilmayi tetiklemistir. Bu radikal aralik, bir¢gok agidan Brunelleschi
ve digerlerinin 15. Yiizyilda lineer perspektif diliyle gelistirdigi mekana benzerdir.

Perspektif yasasi izleyiciyi bir yere sabitler. Yiizyillar sonra, ‘perspektif (tekil goriis
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noktasi)’ sonunda Picasso ve Braque tarafindan gelistirilen ‘analitik kiibizme (hep
birden, ¢oklu ve es zamanli bakis noktalar1)’ yol agmistir. ‘Siiriikleyici (immersive)’
ve ‘cogalmis (augmented)’ c¢evrelerin gelismesiyle birlikte analogdan dijital
yontemlere gegis yapilmistir (Beckmann, 1998). Fiziksel diinyanin limitleri dijital
tarafindan Ortiilmiistiir, birlesme noktast ve ufuk yoktur. Fiziksel olanin biitlin
temsilleri, zaman ve mekanin sabit yasalar1 eszamanlilik ve simiilasyon ile gecersiz
kilinmis; teknoloji gergekligin yeni sunumlarini ortaya c¢ikarmistir. Kullanicinin
oniinde mekan sadece goriinmesi gereken olarak degil, navigasyon yapilacak olan ve
izleyici tarafindan insa edilen bir anlamdadir. Mekan artikk bizim icinde
bulundugumuz degildir, mekan artik bizim tarafimizdan belirlenir. Paul Virilio sanal
imajlarin yaratilmasinimn ‘kaza konumu (crash site)’ oldugunu ileri stirmiistiir: Sanal
ortamda gergeklik arttk maddede olusmaz, 1sikta veya imajlarda olusur. Sanal

goriintliniin yaratilmasi bir kaza formudur (Beckmann, 1998).

Sanal mekanin mimari igin sonuglarindan biri boyutlariin modifikasyonudur.
Simdiye kadar mekanin bilinen {i¢ boyutundan farkli olarak sanal boyut, {i¢ boyut ve
zaman i¢indeki yerini almistir. Bilgisayar ekraniyla ileri siiriilen yeni mekansal
kosullar ¢ok boyutlu mekansal deneyim potansiyeline asinalik ile sonuglanir.
‘Ekranin mekan1’, ‘hayalgiicliiniin mekan1’, ‘uzay’, ‘kozmik mekan’ ve hakikate
uygun, ii¢ boyutlu fiziksel ‘mekan’. ‘Mekan’in giicii ifade ettigi olanaklarin altinda
yatar: bakma, oturma, orada olma, olagandisi biitiinliik, aracisiz varlik, hepsi bu
tanim kiimesine dahildir (Beckmann, 1998). Sosyal mekan bilgisayar ekranindaki
mekansal diizenlemelerin potansiyeli ile karsilastirildiginda durgun ve kisith

gozikdir.

Sanal Ev calismasi Eisenman ve ekibinin bir yarisma i¢in hazirladiklar1 ev konulu bir
caligmadir (Sekil 5.13). Sinir1 ‘en az iki kisinin yasayabilecegi ev’ olarak belirlenen
yarismada, sonugta ortaya ‘Sanal Ev’ konsepti ¢ikmistir. Kisacasi bu ¢aligma sanallik
ve hakikat kavramlarini tartisirken bilgisayar ortaminda modellemenin o zamanki
olanaklarini kullanarak karmasik bigimlerin nasil tasarlanabilecegini, mimarinin 2
boyutlu tiretimin disinda i¢inde meydana gelen olaya gore degisen sayisal, sanal bir

evren de diisleyebilecegini 6rneklemistir.
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Sekil 5.13 : Ug Boyutlu Maket, ‘The Virtual House’, Peter
Eisenman, 1997 (Url-15).

Sanal modeli ise gelecegin mimarlik pratiginde tasarim aract olarak gormek
miimkiindiir. Clinkii sanal gergeklikte, i¢inde aslinda baska yerlerde meydana gelen

olaylarin deneyimlenebilecegi 1/1 6lgekte modeller, yani sanal mekanlar yaratilabilir.
5.2.1 Mekani sekillendiren medya

‘Karanlik oda (camera obscura)’ ilkesi antik ¢aglardan beri bilinmektedir. Karanlik
odadaki kiiciik bir agikliktan gecen 151k disaridaki sahnenin tersine donmiis
goriintiistinii yansitir. Fotografin temelindeki karanlik oda konsepti bir odada veya
kiiciik, portatif kutuda basarili olabilir. Boylece karanlik odanin mekani
sekillendirmesi durumundan soz edebiliriz. Abelardo Morell, 1991°de odanin i¢
yiizeylerine dis diinyanin fotograflarinin projeksiyonu ile bir oday1 karanlik odaya
cevirdigi bir seri baglatmistir. ‘Camera Obscura’ adli fotograf sergisi, The Art
Institute of Chicago’da, 2013’te sergilenmistir. Proje i¢in Morell bir dizi odayi, oda
pencerelerine disarinin goriintiilerini i¢ mekanin duvarlarina yansitan prizmalar

koyarak biiyiikk Ol¢ekli karanlik odaya doniistiirmiistiir. Pencereleri kaplayip
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malzemede tek bir kiiciik delik agarak odalar1 kameraya doniistiirmiis, daha sonra dis
diinyay1 i¢c mekan olan odanin iizerine koyarak fotograflamistir. Siyah beyaz olarak
basladigi camera obscura serilerine renkli olarak teknik iyilestirmeler ile devam
etmistir. Caligmalarinda pinhole yerine, diyopter lens kullanarak yansitilan
goriintiiniin ters kalmasina izin vermek yerine kimi zaman yoniinii diizeltmek i¢in
prizma kullanmigtir. Yakin zamanda, filmden dijital ekipmana gecis yapmuistir.
Boylece siyah beyaz filme gore ¢ok daha kisa siirede, zamanda ge¢ip giden anlar1 ve
Ozel 151k niteliklerini yakalama ve yansitma firsati bulmustur. Morell goriintiiniin
algisin1 kesfeden kapsamli serilerinde kamerasini kitaplar, haritalar, para ve miizeler
gibi kiiltiirel anlam tasiyicilar1 iizerine ¢evirmistir. Esrarengiz, zihin karigtirici
sahneler ile Morell varlik ve yoklugu, objektif ve subjektifi, dogal ve kiiltiireli
karsilastirir. ‘Camera Obscura’ serisi i¢in Abelardo Morell tarafindan fotograflanan
odalarda, dis diinyada neler olup bittiginin oda i¢indeki atmosfere belirgin etkisinden
soz edilebilir (Chan, 2013) (Sekil 5.14).

Sekil 5.14 : View of The Pantheon in Hotel Albergo Del Sole al
Pantheon, Rome, Italy, 2008 (Url-5).

Morell’in uzun pozlanmis fotograflarinda karanlik i¢ mekanlar dis mekan goriintiileri
ile aydmlatilir. Italyan sehir manzaralari, Amerikan nehir kenarlari, kirsal
manzaralar, duvarlar, kapilar, perdeler ve mobilyalar iizerine yansir. Bu gorsel hile

ile i¢ ve dis mekanin kolajlar1 olusturulmustur (Sekil 5.17).
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Sekil 5.15 : View of the Brooklyn Bridge in Bedroom, 2009 (Fotograf:
Miige Kuzubasioglu, The Art Institute of Chicago, 2013).

Morell’in siyah beyaz karanlik oda ¢alismasinda, beyaz carsafli yataklar ve perdeler

dig goriintiilerin yansimalari igin ekran gorevi goriirler (Sekil 5.15) (Sekil 5.16).

Sekil 5.16 : View of Central Park Looking North-Fall, 2008 (Fotograf:
Miige Kuzubasioglu, The Art Institute of Chicago, 2013).
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Sekil 5.17 : The Piazzetta San Marco Looking Southeast in
Office, Venice, Italy, 2007, (Fotograf: Miige
Kuzubasioglu, The Art Institute of Chicago, 2013).

Sekil 5.18 : Santa Maria Della Salute in Palazzo Bedroom,
Venice, Italy, 2006 (Fotograf: Miige Kuzubasioglu,
The Art Institute of Chicago, 2013).
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Morell’e (2013) gore bu fotografta, Katedralin ters goriintiisii tarafindan igine alinmig
Santa Maria della Salute’nin 17.yy a ait bir imajin1 gostererek, goriintii almanin

fotograf dncesi tarihine atifta bulunmustur (Sekil 5.18).

Sekil 5.19 : Garden with Olive tree Inside Room with Plants,
Outside Florence, Italy, 2009 (Fotograf: Miige
Kuzubasioglu, The Art Institute of Chicago, 2013).

Karanlik oda yolu ile resim, fotograf ve mekani birbirine baglamak tarihsel siire¢
icerisinde de anlamlidir. Sanatcilar tarihsel siire¢ icerisinde hep ‘karanlik odanin
(camera obscura)’ ve Ronesans ressamlari tarafindan bulunan tek kagisli perspektifin

kurallarinin yardimini almislardir.

Film projeksiyonlar1 ve cepheye veya i¢ mekan duvarlarina yapilan projeksiyonlar,
gorsel-isitsel, ¢oklu medya enstalasyonlarim1 da kullanan, mekan yaratan
‘mediatecture’ bicimindeki dijital medyalardir. Medya tabanli {i¢ boyutlu
uygulamalar s6z konusu oldugunda dijital medya, i¢kin potansiyelini aciga ¢ikararak
ve sanal mekana eriserek mimariyi dinamik hale getirmeye yardimci olur. 1980’1
yillarin basinda tasarimcilar 151k, ses, metin, oyunculuk, film ve video gibi gibi farkli
medyalar1 eszamanli olarak kullanan anlatisal, 3 boyutlu, performatif mekanlar
yaratmada basarili olmuslardir. Yenilik¢i uygulamalar ve 6zellikle ‘medyalastiriimis
(medialised)’ mekanlar ve ‘mediatecture’ i¢in yeni medyanin potansiyeli, ardisik

olarak kendiliginden degisen yeni mekan gesitlerine yol agar. (Beckmann, 1998).
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Mekan, ‘dinamik anlati mekanlari (narrative space)’ haline gelebilir, hareket halinde
kurgulanabilir, siiriikleyici gii¢ olusturabilir. Ayarlanmis sahne diizenleri, gergek
zamanl izleme, senkronizasyon, 1s1k uyarilari ve hareket, bunun yaninda degisik
dijital veya analog araglarin kullanimi izleyiciyi medya ortamina ait bir katilimciya
dontistiirir. Beckmann’a (1998) gore, ‘mediatecture’ mimarligin, medyanin ve
mekanin birlesimidir. Hareket ve 6zellikle 15181 yonii, film ve ses ile ortaya ¢ikan
melez bir mekani sekillendirmek i¢in sinerjik olarak meydana gelmistir ve bu
mekanin statiginin doniisiimii ve dinamizasyonu yolu ile bagarilmistir. Mediatecture,

ic mimarinin ve bina kabugunun doniisiimiinii ve diizenlenmesini miimkiin kilar.
5.2.1.2 Karma medya mekanlarinda bedensel mevcudiyet

Sanal gerceklik, mimarinin ger¢ek mekanini sanal mekana dogru genisletmek
egilimindedir. Mimari baglamda, mimari mekanin ortasinda elektromanyetik
dalgalarin birbirleriyle karsilastigi sanal bir ‘mekan’ yaratmak onemlidir. Bu, g
boyutlu mekan kavraminin bir dontigiimiidiir. Ciinkii bu yeni mekanda, diinyanin
bagka bir yerinde dolasilabilir, sanal olarak daga tirmanilabilir veya denizde
ytiziilebilir. Beckmann’a (1998) gore, bu karma medya mekanlari, evler veya ofisler
nasil ise onun gibi inga edilmesi gereken mekanin yeni, par¢calanmig bir boyutudur.
Karma medya mekanlarinin gecici ve ritmik dogasi, hareketin, oyuncularin ve ayn
zamanda arayiiziin rolii 6nemlidir. Programlama ve arayiizlerin ekranin sanalligindan
etkilesimli yapay kurulumlar ile mekanin fiziksel cevresine tasinmasi sadece
insanlarin performansa dayali bir yolla etkilesim kurmasini saglamakla kalmamustir,
aynt zamanda arayiizlere mekansal bir boyut da kazandirmistir. Bdylelikle,
sinematografi yolu ile elde edilen atmosfer ve deneyim meydana getirme durumunun

farkl1 bir tezahtiriinden s6z edilebilir.

Karma medya ortamlarinda mekanin performansa dayali kullanimindan bahsederken,
programlanabilir 151k ve yansitmanin kullanimi {izerine bir ¢alismaya deginilebilir.
Binalarin gorsellestirilme ve sunum siirecinde, sinematografik dilin tekniklerinden
(montaj, hareket-imaj, kesme, sahneleme, 151k) yararlanilabilir. Tiim bu ¢ikarimlar {ig¢
boyutlu hale de getirilebilmistir. Bu konuda ilk ¢alismalardan biri barkod tarayici
araylzii gibi basit fiziksel arayiizler ile ilgilidir. Mekan ve teknolojinin
konfigiirasyonlarinin tasarim fikirlerinin sunumunda kullanilmas: ile ilgili bir

uygulama olan Atelier ayn1 zamanda Giizel Sanatlar Akademisinde dgretim elemani
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olan iki mimar tarafindan multimedya dosyalarin1 barkodlar ile iliskilendirmek igin
kullanilmistir.  Yapilan ¢alismada, miistakil ev ve onu c¢evreleyen bahce
tasarimlarindan birinin 6l¢ekli modeli lizerine barkodlar yerlestirilmistir. Barkodlarin
taranmasi belirli durumlar ve mekanin goriintiilerini harekete geciren Seslerin
oynatilmasini ve mimari ve i¢ mekan tasarimlarinin gosterilmesini tetiklemistir.
Mimarlar bu ‘set-up’t misteriye olan sunumlarinda atmosferi gercek Olcekte
yakalayabilmek i¢in kullanmiglardir. Baslangigta model goriintiilerin yansitildigi
duvarin oniine yerlestirilmistir (Sekil 5.20). Fakat diger projeksiyon diizenlemeleri
farkli olgeklerde farkli duvarlar iizerindedir. Ornegin mimarlar biitiin bir duvari
‘bahgede oturuyormus’ hissini yaratan 1/1 projeksiyon i¢in kullanmislardir (Jacucci,
Wagner, 2005) (Sekil 5.21).

Sekil 5.20 : Maket barkodlarinin canlandirilmasi, projeksiyon diizenini
kullanan iki oyuncu (P) (Jacucci, Wagner, 2005).

Simdiye kadar esasen yapilacak binanin minyatiiriinii gdstermek icin yapilan model,
teknolojinin g¢agrisimli materyalleri direkt olarak olusturma ve yerlestirme firsatt
vermesi ile agik¢a 6nemli bir konuma gelmistir. Barkod uygulamasi yeni bir ifade
yontemi olarak mimari sunuma 6nemli bir boyut kazandirmistir. Daha da 6nemlisi,
teknoloji biitiin duyular1 etkileyen ¢oklu ortam ile mekanin belirli niteliklerini ve
atmosferini one ¢ikarmaya olanak tanimistir. Atmosfer olusturma ve onlarla oynama
potansiyeli bu noktada onemlidir. Biitiin bunlar ii¢ boyutlu, fiziksel bir modele
entegre multimedyanin, tasarim calismasinin énemli bir parcast oldugunu gosterir

(Jacucci, Wagner, 2005).
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Sekil 5.21 : Barkod ile maketin canlandirilmasi, farkli 6l¢eklerdeki
projeksiyonlar (Jacucci, Wagner, 2005).

Sunusun, deneyimin ve sahnenin eszamanliligi acisindan Atelier ¢alismalarindaki
izleyici ve sunucular bedenen sunusun bir pargasi haline gelmistir. Sahne arka plan
degil, anlatimin bir pargasidir. Bedenen var olma, hem katilimcilarin sahnelenen
olayi algilama sekilleri hem de sunusa katki saglamalari agisindan 6nemlidir. Fiziksel
bir modelde kamerayla ilerlemeler, onlar1 deneyimlemeyi saglayan, performansa
dayali bir faktér katmigtir. Bu durum, tasarimlarin duragan sunumundan daha
dinamik bir siire¢ olusturmustur. Ogrencilerin bir durumu sahneleyerek algilamasi ve
deneyimlemesi, bilgisayar teknolojilerine yeni bir bakis agis1 getirmistir (Jacucci,
Wagner, 2005).

UD Interaktif Duvar da karma medya mekanlar1 ile ilgili bir baska calismadir.
University of Dayton’un kabul merkezindeki duvar, aday Ogrenciler duvara
yaklastikca UD 6grenci hayatin1 gosteren videolar oynatir. Uygulamanin en karmasik
yonlerinden biri, kiiblin igsel davranisindan videoyu goz Oniline sermeye baglh
davraniglara geg¢is ve kisinin varhigina verilen karsiliktir. Her bir kiip duvarin
oniinden gecen kisiye hemen karsilik verir. Kiiplerin yumusak bir gecis

olusturmasiyla diizenlenen grafiklerin modeli video ortaya koyar (Sekil 5.22).
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Sekil 5.22 : UD Interaktif Duvar (Url-12).

Etkilesim alanina bir kisi girdiginde, kiip alani iizerinden bir dalga gonderir. Bu bir
tanima hareketidir ve her bir izleyicinin biitiin sistem {izerinde etkisi olduguna dair

bir teyittir (Sekil 5.23).
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Sekil 5.23 : UD interaktif Duvar (Url-12).

Videoyla g6z Oniine serilen yerlerde olmayan fakat izleyici tarafindan etkilenen
alandaki kiipler, diger kiiplerden farkli davranis sergilerler. Bu sekilde izleyici,
hareket ettigi kiipler boyunca iz birakir (Sekil 5.24). Etkilesim bolgesinde kimse
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olmadigi zaman, enstalasyon ‘Bos Moda (Idle Mode)’ geger. Bu modda grafikler

aktivite dalgalarina devam eder.

Sekil 5.25 : 3D Mekan Deneyimi, Panasonic Convention, Munich,
Germany 2010 (Atelier Briickner, 2010).

Bunlarin yaninda, mekansal 6zelliklerin karma medya ortamlarinin kurulumuna nasil
katildig1 ve insanlarin bu mekanlarla nasil etkilesim kurdugu, performanslar iizerine
calismanin ve bunlarin mekan ve teknolojiden faydalanmasindan bahsederken,
Panasonic Convention 2010 sahne ve etkinlik mekani bir 6rnek olabilir (Sekil 5.25).

Icinde gezinilebilen bir enstalasyon olarak tasarlanan ‘3D deneyimli mekan’in
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icinde, yar1 saydam kumas tizerindeki video projeksiyonlar1 farkli 3 boyutlu efektler
tiretir. Goriintiiler ziyaretcilere zemin kat etkinlik mekanindan holografik elemanlarla
sahne sovunun oldugu st kata kadar eslik eder ve ‘3D diinya’ temas: devam eder

(Atelier Briickner, 2010).

State Grid Pavilion, Magic Box bir baska 6rnek olabilir (Sekil 5.26). Cin State Grid
kurulusu, Expo Shanghai 2010 da medya tabanli bir tasarim ile temsil etmistir. State
Grid Pavillion’un merkezi Magic Box havada asili kalmig gibi goriinen, cephesi yari
saydam bir sergi kiipiidiir. Cephe, enerji kaynagi olarak kullandig: riizgar ve su ile
harekete geger. Geceleri, cephenin altindaki LEDIer ile membran haline gelir. Medya
donanimi i¢ mekan1 disartya tasir. Cam kopriiniin tizerindeyken, ziyaretci li¢ boyutlu
film diinyasinin tam ortasindadir (Sekil 5.27). Film mekaninin derinligi ii¢ boyutlu
ses efekti ile desteklenmistir (Sekil 5.28) (Sekil 5.29).

Sekil 5.26 : Magic Box, State Grid Pavilion, Expo 2010,
Shanghai (Atelier Briickner, 2010).
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Sekil 5.27 : State Grid Pavilion, Walk-in-film(Atelier
Briickner, 2010).

Sekil 5.28 : Su kaynakli mekansal film (Atelier
Briickner, 2010).
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Sekil 5.30 : Film Eskizi, Workshop storyboard (Atelier
Briickner, 2010).

Filmstill opened Box/aufg

Mock-up 1:5, Walk-in proj
Begehbare Bespielung

Workshop storyboard

Sekil 5.31 : 1/5 Model — Film agilim1 (Atelier Briickner, 2010).

Animasyonlar, 3D render mekanlar, gorsel-isitsel medyadan faydalanarak yaratilan
mekanda amag izleyiciye daha dnce hi¢ karsilasmadigi bir mekansal deneyim sunar.
Magic Box’un 6 i¢ yiizeyinde gosterilen filmlerdeki temel kavram katlanmis agik
mekansal temsillere deginilerek storyboardda gosterilmistir (Sekil 5.30). Mock-
uplarda, mekanin kenarlarinda film gecislerinin diizenlemesi, film goriintiisiiniin
ilerlemesini kesintiye ugratmamak i¢in gbézden gegirilmistir (Sekil 5.31). Marc
Tamschick tarafindan yonetilen 720 derecelik film mekanda tasarlanmigtir ve

gbzlemci {lizerindeki etkisi en kiiclik hareketlerdeki degisimi ve goriintii hizlar
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istenilen etkinin yaratilmasi durumuna gore kararlastirilmistir (Atelier Briickner,

2010).
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Sekil 5.32 : Most Insane Immersive Movie Experience Ever,
Part 1 (Url-6).

S

Karma medya mekanlart konusunda, Sony’nin ‘projection mapping (projeksiyon
haritalama)’ ile kendi giivertesini yapma denemesinden bahsedilebilir. Bu ii¢ kisa
reklam serisi Sony Europe adina Studio Output ve Marshmallow Laser Feast
tarafindan Playstation satis noktalarindan alinan filmleri tesvik etmek igin
yapilmistir. Ug klip de diizenleme ve post-production yapilmadan, gercek zamanl
olarak c¢ekilmistir. Gordiiglimiiz her sey kameranin merceginden goriilen optik

efektlerdir (Sekil 5.32).

Most Insane Immersive Movie Experience EVER, Pa... Paylas ¥ Daha fazla bigi

Sekil 5.33 : Most Insane Immersive Movie Experience Ever,
Part 2. Film Deneyimi (Url-7).
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Most Insane Immersive Movie Experience EVER, Pa... Paylas ¥ Daha fazia bigi

Sekil 5.34 : Most Insane Immersive Movie Experience Ever,
Part 3 (Url-8).
Sahneler, imajlarin ¢esitli ii¢ boyutlu yiizeylere yansitilmasi ile olusturulmustur.
Daha sonra, gergek diinyaya ait bubi tuzaklari ile senkronize edilir ve mekani1 sahne
degisiklikleri ile birlikte hareket etmeye tesvik eder. Canli oyuncular cesitli
diizeneklerin gevrede hareket etmesine yardim etmislerdir (Sekil 5.33). Biitiin bunlar
Steadicam ile ¢ekilmistir. Ona birka¢ PlayStation hareket denetleyicileri sarilmistir,
bunun yaninda odadaki EyeToy kameralar1 da otomatik olarak hareketi izlemis ve

buna gore sahne ayar1 yapmuslardir (Sekil, 5.34).

Programlamanin ve takip sisteminin karma medya mekanlar1 olusturmada nasil
kullanildigint  gozlemlememizi saglayan bu Ornekler, bir mekani kolaj/montaj
yontemiyle yeniden kurmanin ve hareketli goriintiiniin kullaniminin doniistimiiniin
bir mekandaki performansa dayali faaliyeti, algilayisi ve yorumlamamizi nasil
etkiledigini daha iyi anlamamizi saglamistir. Dijital video ve goriintii igleme
teknikleri ile hareketli goriintii tasarim ve temsilinin gelisiminin mekanin deneyimini

ve algisin1 degistirmekte olduguna dair gelecege yonelik ipuglari verir.

5.3 interaktif Mekan

Biitin bir mekan interaktif ¢evre haline geldiginde, fiziksel mekan araciligiyla
iletisim kolaylasir, kullanicilarin ihtiyaglar1 ve disaridaki ¢evre arasinda etkilesim
saglanir ve boylece ‘yasayan gevreler (living environments)’ yaratilmis olur (Fox,
Kemp,2009). Giiniimiizde boéyle bir mekanin, ozellikle de iletisimsel kosullarin

ayarlanmasiyla nasil tanimladigi, uyum sagladigi, insanlarin davranisini degistirdigi,
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biiyiik 6lgiide mevcut teknolojiyle belirlenir. Interaktif mimarligin, farkl
kullanicilarin hedeflerine ulagsmalarini saglamada spesifik olurken bir yandan onlarin
degisen taleplerine ayak uydurma olanagi da olmustur. Fiziksel diinya igerisindeki
interaktif kamusal alanlarin sosyal etkilesimler iizerinde biiyiik etkisi vardir. Fiziksel
mimari, katilimer eklemek veya ¢ikarmak, yardimci olmak, dagitmak veya kalabaliga
odaklanmak i¢in kullanilir. Yapt formu vasitasi ile iletisimin belki de en ilging yanm
onun sosyal etkilesim iizerindeki etkisidir. Iletisim bir veya daha ¢ok katilimei ile
karsilikli aktif davranis oldugunda ‘bir arada varolus (coexistence)’ ¢ok daha ince,

pasif ve bilingaltindadir (Fox, Kemp,2009).

Interaktif mekanm, kullanicilarin yapinin disindaki cevreyle iliski kurmasinda ve
farkindalik yaratmasinda da pek ¢ok avantajindan bahsedebiliriz. Kisi ve mimari
mekan iliskisinde meydana getirdigi sonuglardan bahsedersek, 1siga ve sese gore
degisen tasarimlar ile binalarin yorumladigi bilgi bizim mekani nasil kullandigimizi
da etkileyen farkli bir form iizerinde siirebilir. Bu diyalog, ¢evreyle ve igindeki
kullanicilarin mekansal ihtiyaclari ile etkilesim i¢indeki yapinin boliimleri arasinda
gerceklesebilir. Degisen cevrenin, yapmin davranist iizerinde biiyiik etkisi vardir,
sirastyla, bizim mekan1 kullanimimmizi da etkiler. Mimariyle ilgili giinlik
varolusumuz ve deneyimlerimiz degisik rutinler ve ritiiellerden meydana gelir.
Interaktif mekanin bilgisayarla kontrolii bu giinliik gdrevlerin iyilestirilmesi ve
basitlestirilmesine imkan tanir ve mekana aktif katilim duygusu yaratir. Giinlik
rutinlerle ilgili olarak yer alan interaktivitenin degisik Orneklerini géz Oniinde
bulundurursak, ¢ogu projenin pragmatik faaliyetleri arttirmaya odaklandigin

gortiriiz. (Fox, Kemp,2009).

Sekil 5.35 : Ada — Intelligent Room, Swiss Expo, 2002 (Url-11).

Karma ve sanal gergeklik baglaminda insan davramigini anlamak ig¢in yapilan

caligmalara 6rnek olarak Paul F. M. J. Verschure’un Isvigre Expo yapist olan Ada —
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Intelligent Room’dan bahsedilebilir (Sekil 5.35). Ada, 1s1ik ve ses dilini kullanarak
birgok insanin ayni anda etkilesim kurmasini saglayabilen bir interaktif sergi

mekanidir.

Gorsel, isitsel ve dokunsal girdileri ve temassiz 151k ve ses sensorleri ve efektorleri
bakimindan her yoniiyle yapay bir organizma olarak disiiniilebilir. Ziyaretgiler ile
iletisim kurar, onlar1 bireysel veya toplu olarak izler, onlarla oyun oynar, ayni
zamanda onlarin tepkilerini sinayarak digerlerine gore daha ilging olan ziyaretgileri

belirleyebilir (Sekil 5.36).

4 Projection Screens

72 Floor Tiles

N
(RGB light source + pressure sensors) ' ’ '

Sekil 5.36 : eXperience Induction Machine (XIM) (Url-11).

Konu ile ilgili olarak, Zaragoza’daki Expo 2008 Afrika Pavyonundan da
bahsedilebilir (Sekil 5.37). Pavyonun medya cephesi analog ve dijital araglarla, i¢

mekanin igerigini disariya aktarir.

Filmin kullanimi sayesinde, ger¢ek mekanin sanal olarak donilisimii miimkiin
kilinmistir. Mekanin uzamsal boyutlar1 ve algis1 boylelikle fiziksel sinirlar tarafindan
kisitlanmamig, tamamen hayalgiicline birakilmistir. Fiziksel mekanin yerini artik

muhayyel mekan almistir. Muhayyel mekan, c¢esitli ylizeylerde gosterilen hareketli
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1siklar ile bir anlatisal eleman haline gelmistir. Sonug, ii¢ boyutlu anlatisal bir yapidir

(Atelier Briickner, 2010).

Sekil 5.37 : African Pavilion, Expo 2008, Saragossa (Atelier
Briickner, 2010).

Mimarinin bize nasil yasamamiz gerektigini 6gretme giicii vardir. Ayrica, bizim
eylemlerimize uyum saglayarak onlara gore kendini ayarlayabilir. Insan davranisina
gore sekil degistiren tasarimlara Skidmore, Owings&Merrill LLP, World Trade
Center tizerinde James Carpenter Design Assoc., Kinecity Llc. tasarimi olan Podium
Light Wall 6rnegi verilebilir (Sekil 5.38).
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Sekil 5.38 : World Trade Center: Podium Light Wall (Url-10).

Diinya Ticaret merkezinin Kuzey ve Giiney cephesinin duvar tasariminda, insanlar
kaldirim iizerinde dolastikca 7 kat yiiksekligindeki mavi 151k seridi onlart izler.
Duvar, bireyin énemini vurgularken kalabalik durumlarda ¢esitli dokular meydana

getirir (Sekil 5.39).

ik nl b ‘;‘i %.,tﬂ..l;l.lll by

..

Sekil 5.39 : Yayay1 takip eden 151k dizisini gosteren bir seri (Url-10).

Mimari mekan, fiziksel ¢evrenin katilimcinin deneyimini sekillendirmedeki roliinii
kavramlagtirarak, gozlemciden faydalanir. Bu tarz bir yaklasim fiziksel ¢evrenin hem
mekanin smirlart  iginden hem de duvarlarin Otesinden interaktif olarak
goriilebildigini diisiindiirmektedir. Mekan hakkindaki psikolojik ve sosyolojik

yorumlarimizin mekanin yorumlanmis tanimindan ve 1s1k, ses, ritim ve koku gibi pek
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cok faktorden etkilendigini akla getirmek gerekir. Bu tiir projeler mimari farkindalik
yaratirken ayni zamanda birey ve bireyler arasinda bir seviyede etkilesim olusturur.
Ote yandan, interaktivitede davramislar dogrudan bir yanit olabilir. Bdylece
kullanicilar isteyerek ya da istemeyerek katilimciya doniisiirler. Davraniglar belirli
bir mekan igerisindeki oteki kullanicilara ve ayrica disaridan bakanlara da
nakledilebilir. Davraniglarla 6zel olarak ilgilenen bu gibi projelerin merkezinde
kullanici ile diyalog kurma gerekliligi vardir. Bu tiirden bir iliski mekanda kisinin
kendi davramiglar1 ve baskalarimin davraniglarini anlamayi ve cevreyle bir tiir
diyalogun varliginin farkindaligin1 gerektirir. Mimari mekanda sadece barinmak igin
yasamayiz, mekanit deneyimlemeye ve mekan ile iliski kurmaya hatta onu

dontistirmeye de ihtiyacimiz vardir.
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6. SONUC YERINE

Sinematografik kavramlar ve hareketli goriintiden mimarligin temsilinde
yararlanilmasi, mimarlik {retilmesinde ve mimarligin konusu olan mekanin
deneyimlenmesinde; insan, mekan, zaman etkilesimi iceriSinde tasarim araci olarak
kullanilirken doniistiigii bicimler baglaminda bu ¢alisma farkli bir bakis agis1 ortaya
koymaya caligmigtir. Sinematografik anlatim ogelerinin mimaride kullanilmast,
oncesinde bu teknikleri klasik yontemler yapilan temsiller ile, daha sonra ise
teknolojinin gelismesiyle bilgisayar yardimiyla yapilan, deneyim ve atmosfer
olusturarak mimarliga bakisimizi ve algimizi degistiren galigsmalar olarak karsimiza
¢ikar. Calisma, sinematografik kavramlardan yola ¢ikarak olusturulan terminolojiden
baslayip mekanla etkilesime, daha sonra da mekana bakisin ve mekanin algisinin
dontigiimiine giden bir yolculugu kapsar. Mimari tarafindan benimsenen kavramlar
ile baslayan yolculukta ¢esitli siireglerde gegirilen doniisiimler ve bu doniisiimlerin
mimarlik tiretimini nasil etkilediginden bahsedilmistir. Dolayisiyla, sinematografik
kavramlarin mimaride karsilik bulmasi ve bu kavramlar1 kullanma yontemleri, nasil
kullanildiklari, birbirleriyle iliskileri incelenmistir. Bu kavramlarin doniistimi,
mimarligi anlamlandirmada, tasarimda ve donistiirmede, deneyimlemede
kullanimim1 ortaya koymustur. Duygu iletme, bicim ortaya ¢ikarma, goriintii ve
etkilerin degistirilmesi, durum ve duygu yaratma, hareketin mekan kullanimina
yansitilmasi ile baglayan siireg; ger¢egin goriintli olarak yeniden iiretilmesi, mekanin
sanal boyutu, goriintliniin algisi, gercek mekani sanal mekana dogru genisletme, 3
boyutlu mekan kavraminin doniisiimii, mekanin kisi ile iletisime ge¢mesi ve mekana

aktif katilim gibi bi¢cimlere donlismiistiir.

Arastirmanin baslangici olarak sinematografik kavramlar mimarlik igin bir
potansiyel olmustur. Bu kavramlar mimarlik ile ¢esitli sekillerde iliski i¢cindedir ve
mimarligin giiclinii arttiran bir etmen olarak gosterdigi dinamizm ile onu
dontistiirmektedir gibi bir spekiilasyon ortaya atilmistir. Tez kapsaminda biitiin
bunlar bir siire¢ i¢inde degerlendirilip, bu gibi kavramlarin mimarlik tretiminde,

mimari mekanlarin betimlenmesinde ve onlarin gergege doniisiimiinde, mimarlig

69



ifade etmede nasil kullanildigi, kavrama bigimini nasil degistirdigi iizerinde
durulmustur. Calisma, Sinematografik kavramlar ve mimarlik iliskisinde mekanin
tanimina, deneyimine ve algisinin doniisiimiine odaklanmay1 amaglamistir. Bu bakis
cercevesinde, mimarligin ve mekanin algisinin doniismesi kavrayisini  goriiniir
kilmak adina bu etkilesimlerle yaratilan, deneyimlenen mekanlar ve bu mekanlarin
sundugu mekansal deneyimler incelenmistir. Mimari temsil, tasarlanan, yasanan,
deneyimlenen mekan baglaminda verilen ornekler kavrayisimizi farkli bir boyuta
tasirlar. Ornekler, sinematografik araclarin katilmasi ile sadece sinematografik
goriintiiyli yansitmayi ve yorumlamayi amaglamis mekanlarin tasarimu ile, izleme
sistemleri ve medya islemeleri ile sinematografik cihazin daha biiyiik bir programatik
fikrin ayrilmaz bir parcasi oldugu tasarimlar arasinda degisir. Mekanin, duyulan,
icinde hareket edilen bir yer olarak temsil edilmesi, tecriibe edilmesi, insanlarin
hareket ettikleri yol, nereden bakilacagi, mekanin bir sahne gibi nasil kullanilacagi,
mekanla kurulan iliskiler, organizasyonu, fonksiyonunun temsili ile iki boyutlu
olarak goriilen mekan, yasanilan, dokunulan mekan halini almustir. Izleyici,
katilimiyla birlikte 6zne ve nesne olarak konumlanirken, gerceklestirdigi aktiviteyle,

mekani etkilesim mekani olarak tekrardan tanimlar.

Sonug olarak ¢alisma konumlandig1 noktada, sinematografik kavramlar ve hareketli
goriintli potansiyelinin mekanin olusumunda, algilanmasinda, yeni mekansal iliskiler
yaratmada ve fiziksel mekanin deneyiminde etkin birer ara¢ olduklari diisiincesinin
gelisimine Onciiliik edebilir. Sinematografi elektronik goériintiilerin diinyasina uygun
hale gelebilir mi veya onu doniistiirebilir mi? Sinematografi gergekligi isler;
elektronik goriintiiler ile kurulan bir mekanda ise zaman ve imge ile oynanabilir,
gercek taklit ederek mekan anlayis1 dontstiiriiliir. Dijital video yontemleri ve goriintii
isleme tekniklerini kullanarak tasarim ve temsilin gelisimi ile hareketli goriintliniin
temellerindeki degisim mekanin deneyimini degistirmistir. Bu doniisiimii mecbur
kilan, teknoloji ile temsil araglar1 ve bunlarin getirdiklerinin doniisiimiidiir. Mekanin
kurucu ogeleri olan zaman, hareket, ritim, doku, 151k, renk ve goélge farkli bir boyuta
taginir. Video ile kurulan anlati, goriintii yakalama ve aktarma, ritim, hareketin
orgilitlenmesi, zaman akisi, ekranlar yoluyla hareketli goriintiilerden olusan bir mekan
tiretir. Mekanin iginde bulundugumuzda goriintiiniin de i¢inde bulunuruz. Hareketli
goriintii ve sinematografik kavramlar mimarliga ait bicim ve kavramlar i¢ine girmis;

mimarlik agisindan gergekligin kurgulanmasinda, mimari tasarimin olusturulmasinda
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ve sunumunda Onemli hale gelmistir, teknolojinin de katilimiyla mekan algisini
dontistiirip mekan deneyimini c¢esitlendirerek mimarlik iiretiminde yonlendirici

olmustur ve olacaktir.
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