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OZET

Sinema ile mimarlik arasindaki iliski 21. yizyilda teknolojideki gelismelerin sanal
olani (retmesi sonucunda degisip gelismeye baslamistir. Arastirmanin amaci
artirilmis gerceklik teknolojilerinin mekani nasil etkiledigi ve olasi mekan tasarimini
nasil olusturabilecegini kesfetmektir. Calismada sinema ve mimarlk iligkisi
baglaminda sinematografik tekniklerin ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin mekan
tasarimina  etkisi ele  alinmaktadir.  Mekanlarin  tasarlanmasinda  ve
deneyimlenmesinde filmlerde kullanilan artirilmis gerceklik teknolojilerinin bedenle
iliskili nasil bir rol oynadigi Terminator 2, Blade Runner 2049 ve Tron Legacy filmleri
Uzerinden incelenip, ardindan dijital olarak yapilan deney c¢alismasi ile ortaya
konulmustur. Bunun sonucunda da yeni bir mekan tasarim stratejisine dogru
gidebilecek yaklasimlar ele alinmistir. Bu mekan stratejisi, 21. ylizyil teknolojilerinin
sagladigi bilgiler ile farklh mekan deneyimlerine bagli cesitli anlatilar Gretebilir. Yeni
stratejide beden bir form olarak degil, hareketi iceren sinematografik bilgi olarak ele
alinir ve “artirlmis mekan” olarak adlandirilir. Hareketi kodlamanin kendisi bir
anlati olusturur. Diger taraftan insan bedeni ile ¢evreden gelen bilginin
katmanlasmasi birbirleriyle etkilesimi saglar. Bu katmanlasma yeni gerceklikleri
olusturarak Deluezyen anlamda fiziksel (edimsel) ve sanal (virtliel) gercek arasindaki
iliskiyi kristallestirir. Boylece artirilmis gerceklik teknolojileri ile birlikte mekan

anlatisinda yeni olasiliklar ve gergeklikler elde edilir.

Anahtar kelimeler: Hareket-Beden, Zaman-Mekan, Anlati-Mekan, Artirilmis

Gergeklik-Mekan, Katmanlagma.



SUMMARY

The relationship between cinema and architecture, the advances in technology
in the 21st century has begun to change and develop as a result of its production of
the virtual one. The research aims to explore how augmented reality technologies
affect space and how they can create the possible design of space. In this study, in
the context of the relationship between cinema and architecture, the effect of
cinematographic techniques and augmented reality technologies on space design is
discussed. Movement-body-space in the context of the relationship between cinema
and architecture, space fiction in cinema, the development process of augmented
reality technologies the effect of cinematographic techniques and augmented reality
technologies on space design are highlighted. The role of the augmented reality
technologies used in the films in the design and experience of the spaces on the body
was examined through the films Terminator 2, Blade Runner 2049, and Tron Legacy,
and then it was presented with a digital experiment. As a result, approaches that can
move towards a new space design strategy are discussed. This spatial strategy can
produce various narratives based on different spatial experiences with the

information provided by 21st century technologies. In the new strategy, the body is
treated not as a form, but as cinematographic information that includes movement

and is called “augmented space”. Coding the movement itself creates a narrative.
On the other hand, the layering of the human body and the information that comes
from the environment provides interaction with each other. This layering crystallizes
the relationship between the physical (actual) and the virtual (virtual) real in the
Deleuzian sense by creating new realities. Thus, new possibilities and realities are

obtained in space narrative together with augmented reality technologies.

Keywords: Body-Motion, Time-Space, Narrative-Space, Augmented Reality-Space,

Layering.
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1. GIRIS
1.1. Problem /Sorun

Mimarhk disiplini; bircok disiplinle iliski icerisindedir ve giderek bu iliskiler
¢ogalmaktadir. 19. Ylzyilin sonlarinda sinematografin icadi ile birlikte mimarhgin
etkilesim kurabilecegi yeni bir disiplin ortaya ¢ikmistir. Bundan sonraki siirecte,
mimarlik ve sinema cesitli gelismelere, degisikliklere paralel olarak bircok acidan
birbirlerinden beslenmislerdir. Bunun baslica nedenlerinden birisi ikisinin de zaman
ve mekan kavramlariile olan baglantisidir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte sinemada
kullanilan teknikler de geliserek yeni teknolojilerle desteklenmektedir. Bu yeni
teknolojilerle birlikte mekan anlayisi da degisime ugramaktadir.

Mekan anlatisi 21. ylizyilda harekete bagl zamansalliklara sahip olmaya baslar.
Hareketle elde edilen bu zamansallikta gegmis, simdi ve gelecek birbirinden bagimsiz
olarak bulunmakta, donisiimsel ve ic ice gecmis bir sekilde yer almaktadir. Deleuze’e
[1983] gore gecmis, simdiden sonra da yer alabilir ve bu durum simdi ile gelecek
arasindaki iliskiyi de degistirir. Boylece deneyim herhangi bir yer veya zamanda degil,
birbirleriyle stirekli olarak etkilesim icinde olan glicler ya da slreclerin birlesimleriyle
elde edilen eszamanli bolgelerde veya boyutlarda ortaya cikar [Kwinter, 1998]. Bu
sirecler mekani temsil olmaktan cikararak temsil 6tesi haline getirmeye baslar.
Temsil oOtesi teorilerin  temsili canhlastirma c¢abasi  [Uysal ve Gilngor,
2016], maddi olanin iliskisel bir mantikta kavranabilir olmasidir. Bu ¢alisma
kapsaminda mekanin temsil 6tesi olmasi veya canlilasmasi, genel olarak bilginin
zamana bagli hareketinin mekani etkilemesi, donlstiirmesi olarak ele alinir.

Filmlerde kullanilan teknolojilerden biri olan artirilmis gerceklik (AG), beden ve
mekan arasindaki iliskiyi derinlestirerek mekan tasarimina farkl bir agidan bakmayi
saglamaktadir. Heidegger’'e gore [1977], mekan deneyim ve etkilesim yeridir; 6zneyi
temel alan bir kavrayis ortaya koymaktadir. Beden, diinyanin bir parcasi olarak var
olur, bedenin dilnyayla ortaklik zeminindeki etkilesiminden ise deneyim dogar.
Heidegger’in bedeni ve bedenin mekanla etkilesimini temel alan bu tanimlamasi AG

teknolojilerinin beden ve mekanla kurdugu iliskiyle benzerdir. AG teknolojileri ile



olusan mekan da, beden ve zihnin birleserek olusturdugu bilgiye dayal etkilesime
sahip artirilmis bir mekandir [Manovich, 2002]. Mekan, deneyimler ve beden
Uzerinden ele alinarak daha duyarli ve dinamik bir hale gelmektedir. Bunun
sonucunda da yeni bir mekan tasarim stratejisine dogru gidebilecek yaklasimlar
ortaya ctkmaktadir. Bu strateji, sinematografik tekniklerin ve AG teknolojilerinin
sayisallasmasi ile elde edilmektedir. Teknoloji, hikayeye bagli anlatinin 6niine gecerek
hikaye ile elde edilemeyen mekansal olasiliklar ortaya g¢ikartmaktadir. Bu olasiliklar
mekanin ortaya cikisini sireg icindeki bilginin katmanlasmasi olarak sunmaktadir.
Yapilan deneysel ¢alisma sonucunda birgok olasiligl barindiran, ucu agik bir mekansal
anlati ortaya cikar. Bu mekan arastirma kapsaminda “artirilmis” olarak tarif
edilmekte, hem de insan bedeni hem de bilgi anlaminda katmanlara gére degisen ve

donisen esnek bir mekan anlayisini tarif etmeye galisir.

1.2. Amag

Sinema ve mimarlik iliskisi incelendiginde son yillarda teknolojinin gelismesi ile
birlikte iki disiplini de etkileyen yenilikler ortaya ¢ikmaktadir. Bunlardan biri AG
teknolojileridir. Arastirmanin amaci AG teknolojilerinin mekani nasil etkiledigini ve bu
teknolojilerle mekanin nasil tasarlanabilecegini ortaya ¢ikarmaktir. Arastirmada, AG
teknolojilerinin beden ve mekan ile olan iliskisini, bu teknolojinin mekanin tasarimini
nasil etkiledigini Terminatér 2, Blade Runner 2049 ve Tron Legacy filmleri lizerinden
inceleyerek yapilan dijital deney c¢alismasinin AG ile bir mekan stratejisi ortaya
koymasi hedeflenmektedir. Bu deney, sinematografi ve AG teknolojilerinin bedeni
hem bir metafor hem de bir sayisallastirma araci olarak ele almakta ve “artiriimis

mekan”in ortaya cikisini icermektedir.



1.3. Kapsam

Bu ¢alisma teknolojinin gelismesi ile sinemayi etkileyen yeni teknolojilerden biri
olan artirilmis gerceklik teknolojilerini ve bu teknolojilerin mekan tasarimina etkisini
one g¢ikarmaktadir.

Bu arastirmayi derinlestirmek icin su sorular sorulmustur:

e Sinemada zaman-hareket-beden ve mekan iliskisinin yeri nedir?
e Sinematografik anlati mekansal anlatiyi donustlrebilir mi?
e Anlamin 6tesinde hareket, mekan stratejisini belirleyebilir mi?

e “Artinlmis Gergeklik” mekani tasarlamak igin ne saglar?

1.4. Yontem

Film kurgularindaki “Sinematografik Teknikler” ve “Artirilimis Gergeklik (AG)
Teknolojileri”nin hem analitik hem de metaforik nitel bir yaklasimla incelenmesine
dayanmaktadir. Arastirmada 6ncelikle sinema ve mimarlik arakesitinde,
sinematografik tekniklerin ve artiriimis gergeklik teknolojilerinin gelisim sireci ile ilgili
literatiir arastirmasi yapilmistir. ilk olarak genel bir cerceveden mimari érneklerle ele
alinan sinema-mimarlik iliskisi, daha sonra zaman-hareket-beden {izerinden daha
detayli incelenmistir. Bunun sonucunda sinematografik tekniklerden kadraj-montaj-
dizilim-isik ve artirilmis gergeklik teknolojilerindeki iliskilerden de katmanlagma-
cogalma-eslesme-birlesme kavramlari elde edilmistir. Daha sonra AG teknolojilerinin
kullanildigl ve mekanin 6n plana c¢iktigi Terminator 2, Blade Runner 2049 ve Tron
Legacy filmleri bu sinematografik teknikler ve AG teknolojileri (izerinden
incelenmistir. Son olarak ise bu teknolojilerinin mekan tasarimina etkisi dijital bir

deneysel calismada animasyonla ortaya konulmustur.



2. SINEMA VE MiMARLIK

Mimarlik birgok disiplinle iliski igerisindedir. 19. Ylzyilin sonlarinda
sinematografin icat edilmesi ile birlikte mimarhgin etkilesim kurabilecegi yeni bir
disiplin ortaya ¢ikmigtir. Sinema ile mimarlik iliskisinin diger sanatlara gére daha yeni
olmasiyla birlikte daha yakin oldugu da goérilmektedir. Sinema tarihi 1985 yilinda
Lumiere kardeslerin resimlerin arka arkaya gosterilmesini saglayan sinematograf adli
cihazi icat etmeleriyle baslamistir. Sinematograf kelimesi kinema (devinim, hareket)
ve graphein (yazmak) sozciginin birlesmesiyle olusmaktadir. “Sinematografi,
Yunanca 'hareketle yazi yazmak' demektir [Brown, 2002/2008].” Sinema ve mimarlik
arasindaki etkilesim hem mimarlik hem de sinema alanlarinda sik sik incelenmektedir.

Bu iliskinin mimarhgin diger disiplinler ile kurdugu iliskiden daha yakin oldugunu
sdéylemek mimkindir. Bunun baslica nedenlerinden birisi ikisinin de zaman ve
mekan kavramlari ile olan baglantisidir. Her ikisi de bu kavramlar ile birlikte yasanan
mekani konu edinir, ancak temsil ve deneyimsellestirme siiregleri farkhlasir. Mimarhk
diinyada fiziksel mekanlari Gretirken, sinema bu mekanlarin yapay temsillerini
uretmektedir.

Sinemada kullanilan montaj, kadraj, dizilim, 1sik, perspektif, farkh ¢ekim
Olgekleri gibi sinematografik teknikler mimarlikta da kullanilmaktadir. Le Corbusier’e
gore sinema, mimarlkta oldugu gibi, mekanin tek bir bicime bagl kalmasini
engelleyen ve mekani dinamiklestiren bir etmendir. Eisenstein sinemadaki montajin
ve mimari tasarimin, hacimlerin belirli bir dizilimle bir araya gelmesinin ritim
yaratmasi acisindan benzer Ozelliklerde oldugunu disinmektedir [Vidler, 2001].
Ritmin kendi icinde kurallari ve yasasi vardir ve bu yasa ona mekandan ve mekan-
zaman arasindaki iliskiden gelir [Lefebvre, 2014]. Le Corbusier’in Villa Meyer projesi
icin c¢izdigi eskizlerinde mekan icinde dolasan g6zin vyakaladigi imgeler
gosterilmektedir (Sekil 2.1), [Web 1, 2021]. Bu eskizlerle mekanin icinde hareket eden
bedenin her seferinde mekani farkh acilardan kavrayabilecegi gosterilmeye
cahsilmistir [Colomina, 1996]. Burada kurguyu saglayan beden, kamera gibi hareket
ettikce goziin algiladigl kadrajlar bir kurgu olusturmaktadir ve promenad bu kurguyu

olusturacak sekilde tasarlanir.
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Sekil 2.1: Le Corbusier’in Villa Meyer projesinin eskizleri, 1925.

Sinema ve mimarliktaki ortaklik zaman, hareket ve beden kavramlarinin i¢ ice
gecerek bir bitlin olusturmasiyla mekanda kendini gosterir [O’Herlihy, 1994]. Bu
konuyla ilgili olarak Bernard Tschumi sinemadaki montaj mantigindan etkilenerek
projelerinde zaman ve mekani bu sekilde kullanir. Tschumi icin sinema ile mimarlk
arasinda olusan iliskiler, tasarim igin yeni stratejiler olusturulmasina imkan
vermektedir. Clinkl sinema siireksizligi icermektedir. Bu slreksizlik ile birlikte her
parca kendine degerine sahip olur ve bu parcalar farkh olasiliklarla birleserek yeni
deneyimlere imkan verir. Filmi olusturan her kadraj akis icinde yer alir. Kadrajlarin
hizli bir sekilde birbinini izlemesi ile sinematografik bir etki meydana gelir [Tscumi,
1984]. Tschumi’nin Parc de La Villette projesinde, kadrajlarin bir araya gelmesi ve
birbirlerine eklemlenmeleri montaji olusturur [Frampton, 2002]. Kadrajlarin Ust Uste
binmesi, carpismasi gibi sinematografik kullanimlar, Parc De La Villette projesindeki
noktalar, cizgiler ve ylzeyler olarak tanimlanan katmanlarin birlestirilmesinde
gorilmektedir (Sekil 2.2), [Web 2, 2021]. Bu katmanlarin gesitli sekillerde bir araya

gelisleri her seferinde farkh bir mekan olusturmaktadir.



katmanlarin st tiste binmesi k katmanlarin birlesimi

Sekil 2.2: Parc De La Villette, Bernard Tschumi, 1982.

Bu sinematografik teknikler teknolojiyle birlikte geliserek yeni tekniklere
donidsmektedir. Artirlmis gerceklik teknolojileri bu yeni tekniklere 6rnek olarak
verilebilir. Sinematografi de oldugu gibi bu teknolojiler de tasarim siirecinde yer
almaktadir. Greg Lynn dijital gorsellestirmeleri bir tasarim araci olarak
kullanmaktadir. Lynn’a gore, mimarligin geometriye ihtiyaci vardir, bu nedenle
tasarimlarini olustururken diyagramlardan yararlanmaktadir. Lynn, benzer olandan
farkl olani Gretebilen ‘damlacik/leke’ ve bicimsel kavrayis aninda hareket ile birlikte
var olmasiyla tanimlanan ‘canlandiriimis bigim’ (animate form) gibi bilgisayar destekli

tasarim araglari ile Uretilebilen ¢alismalara yer vermektedir (Sekil 2.3), [Web 3, 2021].

Sekil 2.3: Animate Form, Greg Lynn, 1999.



AG teknolojilerindeki gelismeler dogrultusunda, sinemanin sanal olani
tanimlamasi ve yeni mekanlar yaratmasi sonucunda sinema ve mimarlk arasindaki
iliski degisip gelismeye baslamistir. Bu durum sinema ve mimarhigin ortak noktasi olan
mekan tasariminin duyular ve deneyimler agisindan dinamik bir hale gelmesine
neden olmaktadir. Bu duyu ve deneyimler artik sanal mekanlar sayesinde izleyiciye

aktarilabilmektedir.

2.1. Sinema, Anlati ve Mekan

Mimarlikta mekan, genellikle, ¢evresinden ayirici bir takim sinirlar veya izlere
sahip olan ve iginde hareket edilme olanagl bulunan bosluk olarak tanimlanabilir
[Bachelard, 1964]. Bu fiziksel ya da gorsel sinirlar renk, malzeme, boyut ve i1sik kalitesi
gibi etkenlerle bigcim ve karakter kazanmaktadir. Bu sinirlarin yani sira mekani
olusturan diger etmenler zaman ve harekettir. Zaman ve hareket, deneyimi
saglayarak asil mekan olgusunu ortaya ¢ikarmaktadir. Deneyim, arastirmada hem
insan bedeninin mekanla kurdugu iliskideki deneyim hem de canli olarak mekanin
olusumunda (beden bulmasinda) bilgiyle iliskisindeki nesnenin mekansal deneyimi
olarak kullanilmistir. Bu ayni zamanda tasarimcinin deneyimini de igerir.

Lefebvre’ye gore mekan ne salt bir soyutlama ve nesne, ne de sadece somut,
fiziksel bir seydir. Blitlin boyutlari ve bicimleriyle hem kavram hem de gercekliktir,
yani, toplumsaldir. Bu ylizden, iliskiler ve bicimler bitlinGdidr. Bu bitiln; sabit,
duragan ya da cansiz degildir, akiskan canli ve degiskendir. Tim mekanlar birbiri ile
iliskilidir. Birbirlerine uzanirlar, birbirleri ile kesisirler, catisirlar ya da birlesirler. Bu
iliskiler farkli zamanda olurlar ve mevcut mekani lretirler. Bir baska ifadeyle mekan,
bircok boyutuyla ona katilan, anlamlandirilan ve anlamlandiriimayan, algilanan ve
dogrudan deneyimlenen, pratik ve teorik akislarla uretilir [Lefebvre, 2014].

Lefebvre, mekanin yasanan, algilanan ve tasarlanan olarak toplumsal bir sekilde
Uretildigini soylemektedir [Lefebvre, 2014]. Lefebvre, mekanin lretilmesini saglayan
bu (¢ durumu, Ucli diyalektik slire¢ olarak ifade etmektedir. Mekan diyalektik olarak

bu Gcll kurucu tarafindan Gretilmektedir. Bunlari tek tek ele almak dogru degildir.



Lefebvre’nin anlayisi mekani, hem somut bir sekilde hem de kavramsal bir deneyim
alani olarak tanimlamaktadir.

Mekan, sinema ve mimarlk arasindaki iliskide en gu¢li kavramlardan biridir.
Sinemada mekan, filmin hikayesinin gectigi yer olarak tanimlanabilir. Bu yer, bazen
bedenin ve hareketin arka planini olugturur, bazen de izleyicinin odagina yerleserek
on planda durmaktadir. Sinema, mekani perdeye aktarirken donustirerek ya da
soyutlayarak mimari mekanin bir temsilini sunmaktadir. Mekan temsilleri soyut,
tasarlanan mekanlardir. Temsili mekan 06zneldir, yasananlarin ve kullananlarin
sembollerini, imgelerini ve argo dilini icerir, o ylzden ‘niteleyicidir, akiskandir,
dinamiklesmistir-cesitli nitelemeler edinebilir’ [Lefebvre, 2014]. Temsil 6tesi teoriler
de akislar anlaminda mekanin duragan yonind elestirip onu canliik olarak
donistirmeye calisir. Dontstiimlerde olaylarin ve insan eylemlerinin meydana gelisini
aciklamak icin anlati, kullanilan bir yapidir [Munslow, 2000]. AG teknolojileri hikayeye
dayali anlatinin tasarimi kosullandirma yerine, teknolojiye dayali gorsel anlatinin
kosullari yapilandirmasini saglayarak yeni gergeklikler ve iliskiler Gretir.

Sinema, resimlerin hareket ettirilmesinden dogmustur. Bu ylizden sinemanin
temeli hareketler bitiininden olusmaktadir. Bu hareket olgusu icinde zamani da
barindirarak mekan algisini farkli bir boyuta tasimaktadir. Mimarlk agisindan
bakildiginda da hareket, beden ve mekan iliskisi ¢ok 6nemlidir. Bu U¢ kavramin
bitlinlesmesi mekan algisini olusturup, anlamh kilmaktadir. Sinema da mimarlik da
mekan, zaman ve hareket kavramini ic ice gecmis bir sekilde ele almaktadir.

Sinema, var olmayan, yapay bir mimarinin kullanilabildigi bir ortamdir, bdylece
izleyiciye farkh deneyim alanlari olugturmaktadir. Olusturulan bu mekanlar sinemada
anlatiyr glglendirmek icin bir ara¢ olarak kullanir. Mekan, sinematik 0Ogelerle
dogrudan ya da dolayli etkilesim saglar ve filmdeki gorsel anlatinin temel
unsurlarindandir.

Sinema, mekani olustururken mekan kavramini yeniden yorumlayarak farkli
imgelerle birlikte mimarlkla iliskilendirmektedir. Sinema mekani gercek yasamdan
farkli  olarak  deneyimleme imkani  sunmakta ve gercek hayatta
deneyimleyemeyecegimiz mekanlar elde edebilmektedir. Boylece filmdeki mekanlar
ya yasanan mekanlardan ya da temsili mekanlardan olusmaktadir. Yasanan mekan

icinde insanin var olmasiyla algilanabilen mekanlar olarak, temsili mekan ise bir
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tasarimci tarafindan hayal edilerek kurgulanan mekan olarak ifade edilir. Teknolojinin
gelismesi ile birlikte temsili mekanlar bilgisayar ortaminda kurgulanabilir bir hale

gelir. Bunun sonucunda da sanal mekanlar ortaya cikar.

2.2. Zaman, Hareket ve Beden

Sinema ve mimarlik hareket, beden ve mekan kavramlarinin ig ice gegerek bir
bltln olusturmasiyla kendini gosterir [O’Herlihy, 1994]. Bu bitiinlesme yeni bir
mekan kavraminin olusmasini saglamaktadir. Hareket, fotografa zaman boyutunu
eklemektedir. Bu durum Marey ve Muybridge ile birlikte iki farkli ydntem tizerinden
tartisilabilmektedir. Muybridge ¢ekim icin 12’den fazla kamera kullanirken hareketin
akisini ayri olarak sekillendiriyordu (Sekil 2.4), [Web 5, 2021]. Hareket etkisi gortlse
de bedenler sabit olarak fotograflaniyordu. Marey ise; fotografin grafiksel etkisinden
faydalanarak hareketin zaman ve mekani tam olarak kayit etmesi icin calismaktaydi.
Marey’in fotograflari neredeyse bir siireci temsil eden gozle gorilebilir bir hareket
iceriyordu (Sekil 2.5), [Web 6, 2021]. Muybridge, hareketi uzam icerisinde ¢ozerken
Marey, cok kisa ve esit zaman araliklariyla ¢ekilen bir seri anlik fotograf yoluyla analiz
ediyordu [Cresswell, 2006]. Marey, zamansal ve mekansal farkliliklari ayni gerceve
icinde verirken ayni cerceveye (st Uste eklenen imgeler sinematografik bir etki
olusturur. Muybridge ise imgeleri belirli bir siralama icinde ele alarak icinde hareketi
barindiran bir cerceve cizer. Deleuze, Muybridge’in 19.ylzyll hareketini temisil
calismalari Gzerinden aktarmaktadir. Deleuze icin bunlarin hicbiri fotografik imge
degildir. Her biri hareket bagh olan belirgin bir andir. “Herhangi an” kavrami bu

dislinceye dayanmaktadir [Deleuze, 2014].



Sekil 2.5: Marey’in hareket fotograflari, 1867.

“Herhangi an” kavrami Uzerinden ele alindiginda bdtin, duragan ve sabit
degildir. Aksine bitlin, hareketli ve deneyime aciktir. Bergson’a gore bitiniin anlami
kurdugu iliskiler ile agiga g¢ikmaktadir. Deleuze, Bergson’un gelistirdigi kavramlar
Uzerinden kendi sinematografik séylemini gelistirmistir. Deleuze’e gbére sinema,
hareketi “herhangi an”in, yani esit aralikli ve devamhlik izlenimi yaratmak Uzere
secilmis anlarin bir islevi olarak yeniden Ureten sistemdir [Deleuze, 1995].

Sinematografik anlatida zamansal ve mekansal yapiyi olusturan en etkin arag
‘an’dir. An, zamansal ac¢idan kronolojik zamani reddederek bir dongt icinde yer alir.
Bachelard [1964]’a gore gercek mekansal deneyim, bedenin mekandaki konumu ve
hareketine bagh olarak beden araciligiyla edinilmektedir. Bedenimiz mekanda dort

temel sekilde yer almaktadir [Grange, 1985]: Durus, yonelim, his ve anlayis. Bunlar
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bedensel varligimizin aktif, bedensel rolinli birlestirmektedir. Ayri ayri ele
alinabilirler ama ancak birlikte anlasilabilmektedir. Bu kavramlar bedenin ortamda
nasil yerlestigini olusturmaktadir. Durus, dilinya ile iliskimizi kurmaktadir. Durus, cift
ve eszamanli bir reaksiyondur: Bir yandan baslangicta dikey-yatay eksende olani
goérunir kilmaktadir, diger yandan olani dogrudan bize géstermektedir. insan viicudu
beden olarak hem maddi hem de aktiftir. Seffaflik, bir ortamin 'hissini' yaratan seydir.
Anlayig, ayni zamanda durus, yonelim ve hissin farkli kisimlarini birlestirme eylemi
olan bir ele gegirmedir. Anlayis, her zaman tekil ve benzersizdir. Durus, yonelim,
hissetme ve anlama, birlestiginde anlam katmanlarini olusturmaktadirlar. Bu da
deneyimi saglamaktadir. Karsilasilan yer, karmasikligi nedeniyle bizi sok etse bile
bedenimiz bir slire sonra uyum saglamaktadir. Bedenin katilimci hale gelmesiyle
gelisen gdérme ve gorintl teknolojileri yeni hareket ve eylem araliklarini ortaya
¢ikarmaktadir. Sanal ortamlarda hareketin ¢ok hizl bir sekilde gerceklestirilebilmesi,
kisinin her an her yerde olabilmesi ve tiim diinyaya ya da evrene ulasabilme imkani
saglayabilmesi, kisiyi butlincil bir diinya deneyimine daldirmaktadir [Palumbo,2000].
Hareketle birlikte mekani c¢evreleyen beden, pek ¢ok katmaniyla mekani
donistirebilmektedir. Mekanda gerceklesen tiim iliskiler, zaman icinde olusarak
mekani somutlastirmaktadir.

Bedenin katilimci hale gelmesiyle gelisen gérme ve goriintl teknolojileri yeni
hareket ve eylem araliklarini ortaya ¢ikarmaktadir. Sanal ortamlarda hareketin ¢ok
hizli bir sekilde gergeklestirilebilmesi, kisinin her an her yerde olabilmesi ve tim
diinyaya ya da evrene ulasabilme imkani saglayabilmesi, kisiyi bitlncil bir dinya
deneyimine daldirmaktadir [Palumbo,2000]. Yeni zaman-mekan kavrami ile beden ve
mekan iliskisine baktigimizda teknolojinin gelisimiyle birlikte yeni gergekliklerin
deneyimlendigi sanal bir mekanin olustugunu gérmekteyiz. Bu yeni mekan bedenin
hem icinde hem de disinda kalarak, mekani farkli boyutlarda kavramaya
¢alismaktadir. Bu calismalar, beden hareketleriyle birlikte mekani ti¢ boyutluluktan
dort boyutluluga cikaran deneyimler sunmaktadir.

Sinemanin en onemli bilesenlerinden biri kurgudur. Basit bir sekilde ifade
etmek gerekirse kurgu; cekimlerin, cesitli kurallara ve tekniklere uygun olarak arka
arkaya belirli bir anlayisa gore siralanmasidir. Kurgulamada amag, ¢ekimleri yalnizca

senaryodaki mantik sirasina goére dizmek degildir; cekimler arasindan se¢im yapmak,
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onlari farkli siraya gére dizmek, ¢ekim uzunluklarini saptamak, icerik yoniinden
cekimler arasindaki iliskileri géz oniine almak ve onlari belirli bir anlatima gore
duzenlemektir [Asiltlirk, 2008:18-19].

Bir filmin c¢ekimlerine baslamadan 6nce kurgusal planlamasi yapilmaktadir.
Kurgulanan tiim ¢ekim planlari set gekimden sonra tekrar diizenlenmektedir. Bdylece
filmler bu ¢ekim planlarinin sonucu olarak ortaya ¢ikan bambaska yapitlardir. Sergey
Eisenstein’in ‘Kurgu 1938’ adli makalesinde bahsettigi lzere “Bunlarin bir¢cogu
rastgele kesilmis iki pelikiilin birbirini etkilemesinden meydana gelen sonucu
savunur. Degisik iki pelikilin baglantisiyla yepyeni bir bicim, yeni yeni nitelikler elde
edilir” [Eisenstein, 1975]. Bu durum sadece sinemaya ya da kurguya 6zel bir durum
degildir. Bunun gibi diyalektik iliskiler her alanda karsimiza ¢ikabilmektedir. Ornegin
mekan kurgusu, mevcut mekan kurgusu ve kurgusal mekan olarak iki sekilde
incelenebilmektedir. Mevcut mekan kurgusu, mekanin oldugu gibi kullanimi ve

yeniden kurgulanisi olarak ele alinabilmektedir.

e Mevcut mekanin oldugu gibi kullanimi

Sinemada mekan olustururken ilk akla gelen ya da ilk tercih edilen kullanimdir.
Bu yaklasim zaman ve maliyet acisindan kazanc¢ saglamaktadir. Mevcut mekanin
oldugu gibi kullanimi, kurgunun gectigi sahnelerin inandiricihigini ve segilen
mekanlarin kiltlrel, turistik, tarihi vb. degerleri ile filmin izleyici Gzerindeki etkisini de
artirmaktadir.

Bu kurgu sinemada birkac farkli sekilde olusturulabilir. Mekan oldugu gibi icinde
barindirdigl yasamla birlikte direkt aktarilabilir. Bu duruma film karesinin igerisine
giren her sey dahildir. O anda oradan gegen insanlar, oynayan g¢ocuk, balk tutan bir
adam vs... Ya da mekan korunarak sahne oyuncular tarafindan canlandirilabilir, ayni
mekanda c¢ok farkli bir mekan kullanimi olusturulabilir. Son olarak da mekan
tamamen degistirilerek farkh bir mekan etkisi verilebilir.

Mekanin oldugu gibi kullanildigi filmler mimari acidan bir belgesel niteligi
tasidig1 soylenebilmektedir. Clnkl bir yandan kentin / mimarinin icinde bulundugu
dénemdeki kullanimina iliskin bilgiler vermektedir. Bir yandan da gelecek icin belge
niteligi tasimaktadir. Ozellikle bu tiir filmler yeniden yapim ¢alismalarina bir kaynak

teskil edebilmektedir.
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e Mevcut mekanin yeniden kurgulanigi

Mevcut mekana filmin kurgusunda yer vermek istenildiginde cogu zaman gesitli
sebeplerden dolayl boyle bir imkan bulanamayabilir. Hava kosullarinin uygun
olmayisi, kullanilmak istenen mekan igin gerekli izinlerin alinamamis olmasi, tarihi
mekanlar gibi nedenlerden dolayr mevcut mekanlarin yeniden uretilmesi s6z konusu
olmaktadir. Bu tlr kurgulanislarin yer aldigi filmler hem mevcut yapilarin tarihsel
kimliklerini filmde bir ara¢ olarak kullanir, hem de izleyiciler yapilari kullanim
sartlarinda deneyimleme firsati bulmus olmaktadir.

Kurgusal mekan, mimariden farkl olarak igcinde bulundugu zamanla iliskili olma
zorunda degildir. Bu durum tasarlanan mekani daha 6zgir kilmaktadir. Kurgusal
mekan kavrami, sinemanin kesfinden kisa bir siire sonra uygulanmaya baslanmistir.
Sinemanin baslangicindan itibaren kurgusal mekana ornek verilebilecek bircok film
vardir. Bunlar; "Dr. Caligari’nin Muayenehanesi" (1920), "Metropolis" (1926), "Blade
Runner" (1982), Brazil (1985), "Besinci Element" (1996), "Matrix" (1999), "Ylziklerin
Efendisi" (2001), "Avatar" (2009) gibi farkli zamanlarda yapilmis kurgusal mekanin
kullanildigi filmlerdir.

Bu kurgusal mekanlar filmlerde glnimiz kosullarinin disina cikilarak,
gelecekteki olabilecek yasayls ve mimari Ogelere goére tasarlanmistir. Yapilan
filmlerde mekanin kurgulanisi adeta bir deney niteligi tasimaktadir. Bu gibi kurgular
genel olarak bilim kurgu filmlerinde gelecege doniik mekanlarda uygulanmaktadir.
Bilim kurgu filmleri icin tasarlanan kentler, yapilar ve birbirleri ile olan iliskisi
mimarlari ilgilendirebilecek unsurlar barindirmaktadir. Bruce Sterling yapay
cevrelerde yapilan tasarimlarin siber kiltiirle bir mimarin roliinii daha etkileyici
kilacagini savunmaktadir [Kort, 2005].

Kurgusal mekani iki sekilde tanimlayabiliriz. Birincisi ve sik olarak kullanilani
sanal mekan kurgusudur. Bu mekanlar yer ve zaman goz ardi edilerek olusturulan
Utopik mekanlardir. ikincisiyse, yer ve zaman olgulari da diisiiniilerek olusturulan

gercek mekan kurgulandir.

e Sanal mekan kurgusu
Sanal mekan, bir yasam ortaminin cevresi ile birlikte simule edilmis halidir.

Sanal mekanlar kisinin mekanla karsilikli iliski kurarak icerisinde (¢ boyutlu deneyim
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yasayabilecegi ortamdir [Walker, 1990]. Sanal mekanin sinemadaki yansimalari
ozellikle bilim kurgu filmlerinde gérilmektedir. Gelecegin sehirleri, Gtopik mekanlar
zamanla birlikte kurgulanarak filmin icinde yer almaktadir. Sinemada 6nemli olan,
kurgulanan sanal mekanlarin izleyiciye gercek mekan algisi verebilmesidir. Bu durum
sinemada zaman-mekan iliskisini beraberinde getirmektedir.

Sanal mekan kavrami genellikle gercek hayatta var olmayan ya da olmasi
mimkiin olmayan hayali kurgu mekanlardir. Zaman kavraminin devreye girmesi ile
birlikte bu mekanlar izleyiciyi yonlendirerek algilanabilir hale getirmektedir. Boylece
sinemada kurgulanan mekanlarda, zaman-mekan-algl Ug¢lemesinin dnemi ortaya
¢ikmaktadir. Bu kavramlari birlikte izleyicinin mekanla kurdugu iliskiyi ele aldigimizda,
zaman boyutuna bagli olarak bellekte bir imgeye donustiigu séylenebilir. S6z konusu
imge, algilanan cevre, algilayan insan ve algisal sitirecin tim degiskenlerine ait

verilerin bir sonucudur [Ural, 2008].

e Gergek mekan kurgusu

Gercek mekan kurgusu, tarihi ya da su an kullanilamayan mekanlarin sanal
ortamda kurgulanisi olarak ele alinabilir. ingiliz ydnetmen Ridley Scott tarafindan
2000 yilinda gekilen Gladyator filmi buna bir 6rnektir. Colleseum‘da ¢ekim yapma
imkani olmadigindan tiim mekan bilgisayar ortaminda yeniden tasarlanarak bu
mekanlar filmin cekimleriyle montajlanarak olusturulmustur.

1997 yapimi Titanic filmi de yine gercek mekan kurgusuna 0rnek
gosterilebilecek 6nemli donem filmlerinden biridir. 1912 yilinda yapilmis diinyanin ilk
buharli ve en buyilik yolcu gemisi olan Titanic gemisi, filmde kullaniimak icin yeniden
maketi yapiimistir (Sekil 2.6), [Web 7, 2021]. Daha sonra filmin ¢ekimleri bu makete
uygun bir arazide kurulan stiidyoda gerceklestirilmistir [Senyapili, 2003].
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Sekil 2.6: Titanic filmindeki geminin maketi.

20. yuzyilda film kuramcilari, sinematografik tekniklerle ilgili bircok teori
gelistirmistir. Daha 6nce bahsedildigi gibi mimarhk disiplini tarafindan bu teoriler
o0zuimsenerek ve sinematografik terimler kullanilarak, mimarligl anlama ve yaratma
artmaya baslamistir [O'Herilhy, 1994]. Bernard Tschumi, Rem Koolhaas ve Jean Nouvel
gibi pek ¢ok mimarin tasarimlarinda, sinema ve sinematografik teknikler ilham
kaynagi olmustur. Bunun nedeni sinema ve mimarligin ortak teknik ve kavramlari
kullanarak etkilesimi saglamasidir. iki disiplin de kadraj/cerceveleme, montaj/kurgu,
dizilim/siralama, 1sik/isik, kamera acilari/agilar, perspektif/derinlik, cekim 6lgegi/olcek
gibi teknikleri kullanmaktadir. Jean Nouvel, Wim Wenders'in filmlerinden etkilenerek,
tasarimlarinda bundan yararlandigina deginmektedir. Ayrica Blade Runner, Brazil ve
2001: A Space Odyssey gibi filmlerin imgelerini de tasarimlarinda kullanmistir (Sekil
2.7), [Web 8, 2021]. Tours’daki kongre merkezi, Lyon’daki opera binasi bu filmlerin
izlerini tasimaktadir [Fillion, 1997].

3 3 Y
“.merdiven kismi = konferans salonu =

Sekil 2.7: Lyon opera binasi, Jean Nouvel, 1986 — 1993.
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Jean Nouvel tasarimlarinda sinemanin ve sinematografik tekniklerin etkisini su

sekilde agiklamaktadir:

“Mimar; yapilarin plan dizilimlerinde, kesme, diizenleme, ¢erceveleme ve agikliklarla
calisir. Ben ise saha derinligiyle ¢alismayr ve mekani derinlik baglaminda okumayi
seviyorum. Bu nedenle, biitiin binalarimda; farkl ekranlarin siiperpoze edilmesiyle
elde edilen kesisim noktalari vardir.” [Rattenbury, 1994].

Nouvel katmanli gecirgen bir yapida katmanlari ayri ayri gorinir kilar ve
katmanlarin bu ayri birlikteligi yeni bir kesisim noktasi ortaya ¢ikararak derinlik elde

edilir.

2.3. Sinematografik Tekniklerin Mekan Kurgusuna Etkisi

2.3.1. Kadraj

Kadraj kelime olarak, Fransizca cercevelemek anlamina gelen “cadrer”
sozciginden tlretilmistir. Hem sinemada hem de mimarlikta kadraj, mekansal
olgularin sinirini gcizmektedir. Kadraj, i¢ ve dis arasinda sinir olusturarak onlari ayiran
bir kavramdir. Bu 6zelligiyle kadraj, mekani gorilen ve gorilmeyen olarak iki parcaya
ayirmis olur. Bu iki parga izleyiciye gosterilmek istenen ve istenmeyen mekanlar
olarak da ele alinabilir. Kadraj bu mekanlarin arasindaki sinirdir ve mekanin manipiile
edilmesini saglar. Degisen kadrajlarla birlikte izleyici mekani kendisi yorumlayarak

tamamlayabilir. Zizek kadraji asagidaki gibi yorumlar.

"Hicbir zaman gdsterilmeyen bir blitiiniin sadece parcalarini gériiriiz, bu ylizden de
goriinen ile goériinmeyen, (kameranin cergeveledigi) alan ile disarisi arasindaki,
gosterilmeyeni gérme arzusunu doguran diyalektige coktan yakalanmisizdir" [Zizek,
2012].

Bonitzer [2013] kadraji, alan-ici ve alan-disi olarak ele almaktadir. Alan-igi,
kadrajin icinde kalan ve gorilen kisimdir. Alan-disi ise kadrajin disinda kalarak
gorilmeyen kisimlardir. Alan-ici ve alan-disi kisimlarin birlestirilme olasiliklari ile
goriinmesi istenilen ve istenmeyen goriintiler belirlenmektedir. Bu durumda izleyici

alan-disini kendisi tamamlamaya calisir ve bu sekilde kurguya dahil olur. Bonitzer
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[2011] kadrajin disinda kalan kismi “sakli olanin anilmasi” olarak tanimlayarak
dekadraj olarak adlandirir. Dekadraj, mekanin kadraj igine hi¢ alinmayan kisminin
veya sinirda kalmis olan kisminin kadrajda hissettirilmesidir. Kadrajin diginda kalan
kismin kadrajin igcine bu sekilde dahil edilmesi ile izleyici mekani bir bitin iginde
algilar ve filmle daha etkili bir iliski kurabilir. Dekadrajin sinematografik etkisi Bonitzer
[2011] tarafindan Diego Velazquez'in Las Meninas [1656] tablosu Uzerinden ele

alinmaktadir (Sekil 2.8), [Web 9, 2021].

Sekil 2.8: Diego Veldzquez'in Las Meninas tablosu, 1656.

Bu tablo filmin herhangi bir anindan yakalanmis bir kesit gibidir. Tabloda yer
alan figurler hareketlerinin bir aninda dondurulmus gibi durmaktadir. Mekana
arkadaki kapidan dahil olan figlir, hem gidiyormus hem de geliyormus gibi
gozikmektedir, Foucault [2005] bu durumu bir sarka¢ hareketine benzetmektedir.
Tabloya bu sekilde bakildiginda filmin icindeki bir an gibidir. Tablonun bir merkezinin
olmamasi, farkli bakis etkilerine imkan vererek sinirlara odaklanilabilmesine imkan

vermektedir.

"Hemen merkeze odaklanmaya alismis (béyle egitilmis?) géz hicbir sey bulamayinca
kenarlara kayar ve hala kipirdayan ve yok olmak iizere olan bir seyle karsilasir"
[Bonitzer, 2011].

Filmde dekadraj kullanimi da bdyle bir etki olusturmaktadir. Mekani ve
karakterleri daha butinclil algillamamizi  saglayarak filmdeki deneyimimizi

artirmaktadir.
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“Kusursuz insan (Perfect Human)”, Danimarkal yénetmen Jorgen Leth ‘in 1967
yilinda cektigi kisa bir deneysel filmdir. Bos ve beyaz bir dekorda gecen filmde
kusursuz olarak gorilen bir erkek ve kadin yeni icat edilmis bir nesneymis gibi, glinliik
hayatlari ve rutinleri ele alinmaktadir. Film temelde insani olusturan organlar,
davraniglar ve giidilerin ne olduguna odaklanmaktadir. Béylece insanin ne oldugu
sorgulaniyor gibidir. Leth bu filmde insana mesafeli bir sekilde yaklasmaktadir. Lars
Von Trier, filmle Leth arasindaki mesafeyi kapatmak icin onu engeller koyarak filmi 5
kere bu engellere gore cekmesini ister. Bu filmde Trier dogaglama olarak engeller
belirleyerek Leth’in kurallara uygun olarak filmi tekrar ¢ekmesini istemektedir. Bu
filmde kadrajin kullanimi etkili bir sekilde gortilmektedir.

Engel 1-Kiiba: Sadece 12 kadraj kullanimi, cevaplar, Kiiba, set yok.

Burada kadraj sinirlamasi ile birlikte, cekilen kadrajlar yansitilarak tekrar

kullanilarak, pargalanarak ya da yakinlastirilip uzaklastirilarak yeniden birlestirilmistir

(Sekil 2.9-2.10).

sol goriinus ! sag gorlinis

kadrajin kesilmis hali

Sekil 2.10: Kadrajlardan bazi kisimlarin kesilerek tekrar kullaniimasi.
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Engel 2- Bombay: Sefil bir yer, filme almaktan cekinecegin seyler, aktér kendin
olacaksin, kadin yok, yemek var.

Arkaya konulan transparan ekran ile gegirgenlik saglanmistir (Sekil 2.11). Bu da
2 sahnenin (st Uste bindirilmesi gibi bir etki olusturmaktadir. Diger bir yandan Leth

gozlemci olmaktan gikarak deneyimciye dénismektedir.

Sekil 2.11: Transparan ekran ile olusturulan gecirgenlik.

Engel 3- Briiksel: Hicbir kural yok, serbest stil.
Bu kisimda sandalyelerin yerlerinin her kadrajda farkli dizilmesi ile hareket etkisi
olusturulur (Sekil 2.12). iki farkl kadraj tek kadrajda gosterilir (Sekil 2.13). Bu da

hareketi saglamaktadir.

sandalyelerin sabithali i sandalyelerin hareketli hali

Sekil 2.12: Sandalyelerin her kadrajda farkh dizilmesi ile olusan hareket etkisi.

19



(5 2 2

1. kadraj 2.kadraj

Sekil 2.13: Tek kadraj da ¢ift kadraj kullanimi.

Engel 4: Cizgi film.
Tek kadraj da Ui¢ ya da dort kadraj kullanimi ve (st Giste bindirme gorilmektedir

(Sekil 2.14).

\i W l . .‘/ 3

-
e s

Sekil 2.14: Tek kadraj da (i¢c ya da dort kadraj kullanimi.

. |13lU kadraj kullanm

41l kadraj kullanimi

Engel 5: Leth, Lars Von Trier’in yazdigl metni okuyacak, énceden c¢ekilen goriintiler
kullanilacak.

Onceden ¢ekilmis gériintilere sonradan bir metnin eklenmesi ile olusan etkiler
arastirihr.

Bu filmde sinematografi tekniklerinin kullanimi ‘Kusursuz insan’ daki bedene
koyulan mesafenin bozulmasi seklinde goriilmektedir. ilk filmde bedene mesafeli
yaklasilirken tekrar cekilen filmlerde bedene farklh anlamlar yliklenerek bozulmaya
baglar. Engel 1’de bedenin ele alinigi kilturle iligkili olarak dénusir. Engel 2’de
bedensel zitliklar yari gecirgen bir yizeyle belirsizlestirilmektedir. Engel 3’te cift
kadraj kullanimiyla ayni beden farkli zamanlarda gosterilerek bedenin hareketi

vurgulanmaktadir. Engel 4’te coklu kadraj kullanimi ile bedenin pargalanmasiyla
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batln izleyici tarafindan tamamlanmakta, Engel 5’te ise bedenin durusu ve hareketi
metin tzerinden anlamlandirilmaktadir.

Kadraj, cekimin her bir an'idir. Kadraj sadece cerceveledigi kisimlarla ilgili
degildir, bunun yani sira asil 6nemli olan kadrajin baska kadrajlarla kurdugu iliskidir.
Bernard Tschumi, mimarhigin da montaj cihazinin yaptig gibi kadraj kadraj
incelenebilecegini one slrerken kadrajin silreksiz yapisina dikkat ¢ekmektedir
[Tschumi, 1994]. Kadraj, tekil olarak bakildiginda sireksiz bir 6gedir, ama diger
kadrajlarla iligki icerisine girdiginde, farkli sekillerde dizilerek, Ust Uste bindirilerek,
eritilerek ya da pargalanarak bir diyalektik iliski olusturmaktadir. Bu diyalektik iliski
cok farkli olasiliklarini icinde barindirarak potansiyel Gretim alanlarini ortaya
¢ikarmaktadir.

Le Corbusier ise, sinematografide yer alan hareket, devinim ve kadraj
kavramlarini kullanmasiyla 6ne ¢ikmaktadir. Bu ylizden Le Corbusier'nin yapilari
sinemasal mekanlar olarak ele alinabilir. Le Corbusier icin barinmak kamerada
barinmaktir [Colomina,1996]. Bu barinmayi saglayabilmek icin cesitli temsillerle
mekanin yeniden Uretilmesi gerekmektedir. Corbusier'in mekanlari, yeniden
Uretilmeye olanak vererek zaman-mekan iligkisini barindirir ve sinemasaldir. Cinki
kadrajlari mekanda kurar, tasarlar ve gergeveler.

Villa Savoye’de i¢ ve dis ayrimi en aza indirgenerek yatay pencerelerden terasa,
terastan rampaya, rampadan ¢atlya akarak dolasan bir akis vardir. Binanin her tarafini
cevreleyen yatay pencereler, yapiyi film kamerasinin mekanda serbest bir sekilde
dolasmasina benzer bir hareketle algilamamizi saglar. Boylece yapi goriilen tek bir
noktaya bagli kalmaz, hareket ve farkli bakis acilariyla algilanabilir hale gelir ve
sinemada oldugu gibi deneyimleyen/izleyen kisinin bakisini, algisini temsil eder (Sekil
2.15), [Web 10, 2021]. Burada Lars Von Trier'in 3.engelinde kadrajin sabit tutularak
icinde yer alan sandalyelerin hareket ettirilmesi ile olusan kadraj i¢i hareket gibi bir
hareket s6z konusudur. Bu hareket Villa Savoye’de tasarlanan rampa, merdiven gibi

gecis elemanlari ile saglanir.
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2. kesit

Sekil 2.15: Villa Savoye’nin kesitleri, Corbusier, 1929-1931.

Le Corbusier, Beistegui Evi'ni de yalnizca gérmek ve izlemek igin tasarlamis ve
her seyi bir cerceve icine almaya calismistir (Sekil 2.16-2.17), [Web 11, 2021].
Corbusier yapida yer alan agikliklari disaridaki manzaranin igeriden nasil gérinmesini
istiyorsa o sekilde cercevelemistir, boylelikle sinematografideki kadrajlama

tekniginden yararlanarak belirli bir cercevedeki mekan algisini da tasarlamistir.

Sekil 2.16: Beistegui Evi, Corbusier, 1929-1931.
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4 kadraj

Sekil 2.17: Beistegui Evi, Corbusier, 1929-1931.

Le Corbusier’in tasarlamis oldugu Philips Pavyonu’nda, mekansal ve duyusal
Ogelerin birlikte deneyimlenebildigi “Poéme Electronique” adli bir performans
sergilenir (Sekil 2.18), [Web 12, 2021]. Bu performans, pavyonun i¢ ceperlerine
yansiyan sinemasal kadrajlar ve mekandan yayillan mizik ile mekani hareketli
kilmakta ve yasayan bir mekan deneyimi sunar. Corbusier bu performansla mimarlk
ve sinemayl kadraj kullanimi ve mizik ile birlestirerek mekani yeniden

yorumlanmaktadir.

oy I 2o 00D .

| projeksiyon ekrani

Sekil 2.18: Philips Pavyonunu “Poéme Electronique” performansi, Corbusier, 1958.

Rem Koolhaas, Karlshrure ZKM Sanat ve Medya Teknolojisi Merkezi projesinde
yapinin dis kabugunu ic mekanlara referans verecek sekilde tasarlayarak; iceride
yasananlarin olasiliklari binanin dis ylzeyine projekte eder (Sekil 2.19), [Web 13,
2021]. Koolhaas’a gore sinemadaki gorintilerin form ve iceriginin devaml degismesi,
akiskan ve gegici olmasi, sanal mekanlarin birbirine zor baglanmasi gibi nedenlerle

gecici ve yikici mize gibi gercek bir mekani tasarlamayi zorlastirir. Koolhaas bu
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gegciciligi, mlze yapisini sanki bir sinema perdesiymiscesine bina kabugunda, i¢
mekanin projeksiyonu olarak gostererek yansitmaktadir [Koolhaas, 1996]. Projedeki
ylzeyler gecicilige gore bir esneklik gostermekte ve kadraj projekte edilerek siirekli

degistirilmektedir.

Sekil 2.19: Medya Teknolojisi Merkezi dis ylizeyi projeksiyonu, Koolhaas, 1998.

Sinematografiyi etkin bir sekilde kullanan diger bir mimar olan Jean Nouvel,
sinemanin yani sira modern gorsel sanatlardan da etkilenmektedir. Nouvel, mekan
deneyimini, hareket halindeki bedenin deneyimi (zerinden benimsemektedir.
Nouvel’e gére sinema, mekansal imgeleri belirli bir zamansallikta algilamayi 6gretir.
Nouvel'in yapilarinin birgogu, zengin ve karmasik algisal oyunlar yaratmayi
amaclamaktadir. Fondation Quartier projesinde amaci yapinin sinirlarini mimkin
oldugunca hafiflestirmek ve bulaniklik iginde yapi hacminin okunusunu belirsiz hale
getirmektir. Yapi mimarlhigin maddeselligi ile doganin buna zit tavri arasindaki gorsel
paradoksu temsil eder. Yapi sinema metaforundan yararlanir. Sekans gibi goziiken
film kareleri serisi, gérintlileme araglari yaratir. Bir sahnenin damitilmis asamalarini
olusturur. lzgaralara boliinmus bir anlatimin sonucu olarak yapi sentezinin farkh
okumalari ortaya cikar. Hipotezlerden biri hem sinemanin hem de mimarligin isiga
baglh oldugudur [Richards ve Gilbert, 2006]. Yapida olusturulan bu cam cerceve, bir
kaldirrma bakarak caddedeki yansimalari cepheye ileten bir ekran gorevi gordir.
Yapidan bagimsiz olarak belirli bir mesafe uzaklikta konumlandirilmis olan bu ekran,
birbirine bakan iki ayna gorevi gérmektedir. Boylece yansimalar Ust liste binerek

surekli devinen sliperpoze bir kolaj goriintisi olusur. Sonugta, bu Ust (iste binen
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gorlntiler ic ve dis ylizeylere yansiyarak sinema perdesine benzer bir algl yaratir
(Sekil 2.20), [Web 14,2021]. Bu etki Lars Von Trier'in 2.engelinde gegirgen bir ekran

kullanimi ve gorintilerin Gst Gste binmesinde de gorilmektedir.

Sekil 2.20: Fondation Quartier projesi ylizeyindeki yansimalar, Nouvel, 1991-1994.

2.3.2. Montaj

Montaj kelimesinin koki, Fransizcada kaldirmak, dikmek, kurmak, bir seyi bir
seyin Ustline koymak anlamina gelen ‘monter’ kelimesinden tiretilmistir. Sergei
Eisenstein’e gbre montaj; belirli bir siralamayla edilmis goritntilerin Ust Uste
bindirilerek, parcalanarak ya da yan yana getirilerek tekrar siralanarak bir biitiin elde
edilmesidir. Boylelikle filmin batlnline bir ritim verilerek, goriintiler arasinda uyum
ve etki saglanarak yeni bir anlati olusturulur [Eisenstein,1984]. Eisenstein, ‘Montaj
ve Mimarlik’ [1930] adli calismasinda uzamsal gozin ‘izleklerini/ yollarini’ iki sekilde
tanimlar. Bunlardan ilki gorsel izlektir. Gorsel izlek, izleyici tarafindan ekrandaki
imgelerin hayali olarak takip edilmesi ve hareketsiz gézlemcinin 6niinden gegip
gitmesi gibi farkli durumlardir. ikincisi ise mimari izlektir. Mimari izlek ise, hareket
halindeki goézlemcinin mimari bilesenler arasindan gecerken, gorsel algi dolayisiyla
deneyimleyerek kurguladig iliskidir [Vidler, 2001]. Guilana Bruno [2002] ise, kisisel

izlek ile ifade edilen montajin, farkli mekanlarin aciga ¢ikmasina ve bedensel olarak
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mekanla baglanti kurmasina olanak verdiginden bahsetmektedir. Burada izlek
izleyicinin zihninde tamamlanir.

Montaj, mimaride mekanin izleyici tarafindan nasil algilandigi ile ilgili bir kavram
olarak disundlebilir. Eisenstein [1984] e gbre, sinemanin 6zl goruntilerde degil,
gorintiler arasindaki iliskilerdedir. Bu iliski montaj sayesinde ¢ok farkh bigimlerde
kurulabilir. Pargalar arasindaki iliskinin farklilasmasiyla farklh mekan deneyimleri
olusur. Farkli mekan deneyimleri olusturulmak icin mekansal imgeler arasindaki
iliskiyi Ust Uste bindirerek, keserek ya da siralayarak degistirebilir. Boylece mekan
imgesi sinemataografik tekniklerle birlikte donilserek, gercekte algiladigimizdan farkh
olarak deneyimlenebilir.

Deleuze [1983], montaj ile birlikte kaydin sadece mekansal olmaktan ¢ikarak
zamansallastigini ve boylece hareketli oldugunu soylemektedir. Kameranin ve
kadrajin sabitligi montaj ile hareketli hale getirilir. Boylece mekan oldugundan ¢ok
farkh sekillerde temsil edilebilir. Erken donem filmlerine baktigimizda kaydedilen
mekan tek bir kadrajda, sabit veya hareketli olarak gésterilir. izleyicinin dikkati tek bir
noktaya odaklanmak yerine tek bir kare tGzerinde birgok noktaya odaklanmaya galisir
ve bazi seyleri kacirmis olur. Montajla birlikte ise mekan, zaman Uzerinde yeniden
birlestirilir ve fragmanlarin devamhligi Gizerinden temsil edilir [Keiller, 2007]. Zaman
kurgusu montajla sonsuz bir sekilde yaratilabilir. Zaman her montaja gore yeniden
kurulur.

Lev Kuleshov’'un 1920’'li yillarda yaptigi montaj denemeleri sayesinde “iki ayri
sahnenin birlesiminden yeni bir temsil ve bu sahnelerin hi¢ de ifade etmedigi ticlinci
bir anlam” yaratilir [Toprak, 2013]. Kuleshov’'un deneyine baktigimizda yakin planda
kaydedilen goruntiler diger gorintilerden 6nce tekrar edilmektedir (Sekil 2.21),
[Web 15, 2021]. Bu yakin plandan ¢ekilmis goriintl ayni olsa da sonrasinda gosterdigi

gorintd ile birlikte montajlandiginda farkl algilanmaktadir.
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Sekil 2.21: Lev Kuleshov’'un montaj deneyleri, 1920.

Eisenstein’in 1925 vyilinda gosterime giren Potemkin Zirhlisi (Battleship
Potemkin) filmi montaj teknigi uygulanan pargalarin birlesmesi mantigiyla mekan
deneyiminin olusturuldugu sinema tarihine ge¢gmis 6nemli bir érnektir (Sekil 2.22),
[Web 16, 2021]. Filmde Odesa Merdivenleri sahnesinden yakalanmis fotogramlar yer
almaktadir. Bu sahnede merdivenin farkli kadrajlarla c¢ekilmis kayitlarinin
montajlanarak anlatildig gorilmektedir. Hareketin, bu kadrajlarin Ust Uste pargali

olarak birlestirilmesi merdivenlerdeki deneyimi izleyiciye aktarmaktadir.

Sekil 2.22: Potemkin Zirhlisi, Eisenstein, 1925.

Kamera, mekani dogrusal bir zamanda kayda alir. Kamerada yer alan kayitlarin
her biri belirli bir dogrusallikta kendi zamaniyla baglantilidir. Bu kayitlar farkh bir
dizilimle ele alinarak montajlandiginda yeni bir zamansallik ve diyalektik bir iliski
Uretilmis olur. Lynch [1993] filmde zamanin hizlandirilabilir, yavaslatilabilir, tersine
cevrilebilir, farkli yonlere atlayarak ilerletilebilir oldugunu séyler. Eisenstein [2006]'ya

gore montaj ile birlikte dogrusallik kirilarak, birbirinden ayrilmis parcalar farkli
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sekillerde bir araya getirilerek izleyen kisiyi yorumlamaya itmektedir. Yani izlenim
kisisel algl etrafinda sekillenir. Bu da montajin zamani ile birlesen yeni tir bir
zamansalligi gosterir. Boylece diyalektik bir iliski kurulmus olur.

Montaj, mimaride mekansal olarak ele alinarak bununla ilgili bir¢ok ¢alisma
yapilmistir. Eisenstein’in ‘Montage and Architecture’, Lev Kuleshov’'un ‘Contextual
Experimentation” ve Gordon Cullen’in ‘Serial Vision’ c¢alismalarindan ve Rem
Koolhaas’in mekansal montaj ile ilgili disiincelerinden bahsedilebilir. Jean Nouvel ise,
mekanin c¢ekim ve sekans dizilerinde bir ritim olusturmak icin kesme ve
diizenlemelere, alan derinligi ile oynamaya, cerceveler ve agilmalar ile anlatim
olusturmaya dikkat cekmistir. Diger bir yandan Bernard Tschumi, sinematografik
montaji tasarimlarinda etkin olarak kullanmaktadir. Tchumi, Parc de la Vilette'in
tasariminda, sinematografik teknikler olan montaj, tist Uste bindirme, dizilim, kesme,
hareket, olay, program gibi tekniklerden yararlanmistir. Parc de la Villette
tasariminda, olay ve hareket sistemlerinden olusan mekanda olay montaji teknigini
kullanarak bir bicim lretme stratejisi olarak gérmistir [Giiner, 2012]. Ancak Ors
[2001]'Gn de dedigi gibi, Tschumi montaj kavramini Eisenstein’dan farkli olarak
kullanilir. Tschumi’nin montaji anlik ve degiskendir, bir bltlin olarak ele alinmaz. Bu
ylzden sistemler arasinda diyalektik bir iliski kurulmamaktadir.

Tschumi de montaj kavramini zaman-hareket-mekan baglaminda ele alarak
tasarimlarinda kullanmaktadir. Park de la Villette projesi yeni zaman-mekan
durumlarini sorgulamak agisindan 6nemlidir. Park de le Villette sinematik gcergeve
uzerinden incelendiginde her bir “Follie!” bir cerceve olarak okunabilmektedir.
Kadrajlar arasindaki hareket, kisinin kendi kurgusunu montaj ile olusturmasina imkan
vermektedir. Follieler, simge ile gercekligin, yeniden bir zaman ve mekan diyalektigi
yaratarak imgeselligin kurulmasini saglayan bir diglim noktasi olusturur [Bidault,
1977]. Tschumi “Follie”leri islevsiz olarak tasarlayarak, kisiye ve duruma gore
sekillenen beklenmedik islevlere ve hareketlere imkan vererek, deneyimleyicinin
hayal gliciinl zenginlestirmeyi amaclamaktadir. Her bir “Follie”nin farkli deneyimlere
ve olasiliklara yol acarak, her defasinda farkli deneyim alanlari olusturmaktadir (Sekil

2.23), [Web 17, 2021]. Yani olasiliklar cogalarak farkli mekan secenekleri ortaya cikar.

L Cilginlik noktalari ya da bos striiktiir.
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Sekil 2.23: Park de le Villette, follies, Bernard Tschumi, 1982.

Tschumi’nin, montaj ve sinematografik temsili kullandigi bir baska projesi The
Manhattan Transcripts’dir (1976-1981) (Sekil 2.24), [Web 18, 2021]. Tschumi bu
calismasinda sureklilik, hareket, olay, mekan, derinlik, cerceveleme gibi sinematografi
ile ilgili terminolojiden yararlanir. Mimarligi gecicilik ve zamansallik Gzerinden
yeniden olusturmaya calisan Tschumi, sinemanin ardisik sekanslardan olusan temsil
yontemini, zamansal bir olayin kagit Gzerinde nasil temsil edilecegi konusunda,
hareketin tasarimi igin kullanmayi hedeflemistir [Gliner, 2012]. Tschumi, Eisenstein’in
montaj prensiplerini kullanarak bir mekan boyunca yiriylsiin temsili ve hareket
sekanslarini  cisimlestirerek mekani nasil yeniden yapilandiracagr hakkinda
¢ikarimlarda bulunarak deneyim, hareket ve olay kavramlarini montajla bitlinlestirir.
Bu yaklasim ile sinematografi, mimari mekanda hareketin deneyimini géz 6nilne

sermek icin bir model olarak ele alinir.

Sekil 2.24: Manhattan Transcripts, Bernard Tschumi, 1976-1981.
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2.3.3. Dizilim

Dizilim, gesitli 6lcek, zaman ve devinimler ile olusturulan kadrajlar dizilim ile bir
araya getirilerek, farkli zaman ve mekan olasiliklari iginde bir batin olusturabilir.
Eisenstein [1984]'in belirttigi lizere, hareketin sinemadaki karsihgi dizilimdir. Hareket,
zamanla birlikte mekanda ortaya ¢ikmaktadir. Film belirli zamanlara gore béliinerek
mekanin pargalarini da bu sira igcinde diizenleyerek zamansal yapinin bir pargasi
olabilir, boylece zaman da bu dizilim icinde mekansallasir [Demir, 1994].

Sinemada zaman, mekanin elde edilmesinde 6nemli bir faktordir. Sinemada
hem zaman hem de mekan tasarlanarak mekan bir zaman icinde olusturulur. Filmde
zaman ve mekan doénglsel olarak birbirleriyle etkilesime girerler. Sinema hem
mekanin hem de zamanin sanatidir [Bordwell and Thomsen, 1986]. Mekana
baktigimizda algiladigimiz fiziksel gergeklik, zamanin ve hareketin deviniminin bir gok
olasi kombinasyonundan biridir. Bu ylizden mekanin bir mantik icinde diziliminin
gerceklestiriimesine ya da kronolojik sirayla temsil edilmeye ihtiyaci yoktur.
Mimarhkta dizilim, belirli imgelerin bir zaman icinde art arda siralanmasiyla olusur.
Sinematografi zaman ve mekanin yeni kombinasyonlarini sezmemize, gercekte
deneyimleyemeyecegimiz bir alan yaratilmasina imkan verir.

Peter Eisenmann’in 1997 yilinda dijital ortamda Urettigi “Sanal Ev (Virtual
House)” adli verdigi projesinde de dizilime yer vermektedir. Sanal Ev, i¢ iliskiler ve ara
baglantilarin potansiyel bir alanini olusturan 2 kiip seklinde soyutlanmistir. Her
potansiyel baglanti, zaman icinde sanal hareketlerini gerceklestiren vektorler olarak
ifade edilebilir. Her vektor, zaman icindeki sanal hareketini gergeklestiren bir etki
alanina sahiptir. Vektorlerin etki alanlarini tanimlamak icin istege bagh olarak
birtakim 6zellikler belirlenmistir. Sistemde yer alan hareketler ve iliskiler, uzayda
herhangi bir vektoriin konumunu, yoniinii veya tekrarini etkileyen kisitlamalar olarak
gorilen bu 6zellikler tarafindan uretilmistir. Bu kisitlamalarin hepsi birbirini etkiler ve
noktalar, oryantasyon, yon olarak hareket eder ve tepki verir. Her bir vektor,
sinirlandirilmis veya sinirlandiriimamis olsun, bir dizi iz olarak kaydedilmistir (Sekil

2.25), [Web 19, 2021].
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Sekil 2.25: Sanal Ev olusum diyagramlari, Peter Eisenmann, 1997.

Eisenmann, tasarimlarinda diyagramlardan yararlanmaktadir. Diyagramlar
aractligiyla altini gizdigi belirsizlesme islemi, glinimiz temsil ortaminda zamanin
niteliginin anlagilabilirligi bakimindan oldukga biyilk bir 6nem tasir. S6zU edilen
belirsizlestirme islemi ayni zamanda tasarim surecindeki operasyonel sireglere ve
gercegin sanal kavrami icerisinde es zamanli hareket ettigi operasyonel bir
diyagramin varligina isaret eder [Akin ve Aridag, 2014]. Bu projede de her anda zaman
ve mekanin yenilendiginin gosterilebilmesi ve izi kaydedilen her bir durumun bu
surecte algilanip kavranabilmesi igin sistem, diyagramlar araciligiyla anlatilmaktadir.
Sanal igerisinde ele alinan diyagramlar, birbirini sarmalar, uzar, st Uste biner,
birbiriyle i¢ ice gecer ve genisleyerek gergegin zaman igerisinde anlasilmasi saglar. Bu
deformasyonlar dogrultusunda sistem, kendi kendini organize ederek kendi mekanini
Uretir. Sanal olani gerceklestirmeye calismak, yeni olasiliklar yaratir ve karsilikli

iliskilerle bir diyalektik iliski icerisine girer (Sekil 2.26), [Web 20, 2021].

Sekil 2.26: Sanal Ev, Peter Eisenmann, 1997.
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Sinemada zaman mekan ve hareket kavramlari diyalektik bir iligki igerisindedir
ve herhangi birinin degismesi diger ikisinde ve bltlinde degisiklikler yaratir. Hareket,
sinema tekniginin kullaniimasi ile birlikte, kesilmelere, farklh dizilimlere, ivmesel
acidan degisimlere ugrayarak yeni durumlarin ortaya ¢ikmasina sebep olur. Sinemada
hareketin gergek disi bozulmalari, mekan deneyimini bilingli bir sekilde degistirerek
sekillendirir. Hem mimarlik hem de sinema dizlimi, olgulari art arda imgelerle temsil
etmek igin kullanir. Farkhlastiklari nokta ise, mimarlikta 6znenin zaman igerisinde
mekani hareketli olarak deneyimleyerek aktif olmasi, sinemada ise 6zne deneyimi
kameranin hareketiyle elde ederek pasif bir izleyici olmasidir.

Diger yandan Steven Holl, mimarligin mekansal olarak kavranabilmesi igin,
mekanin icinde hareket eden bedenin kavranmasi gerektigini savunur. Holl, Venedik
Film Sarayi (Palazzo del Cinema) projesinde sinematografik zaman kavramini,
mimaride degisen ve hareketi barindiran mekan kurgusuyla ifade etmektedir (Sekil
2.27), [Web 21, 2021]. Holl icin zaman, giindiiz ve gece dongisiindeki 1sik gecisleri,
kent oOlgegindeki golge oyunlari ve devinim birer mimari 6gedir. Kisinin mekandaki
deneyimlerini anlamak icin plan, kesit ya da gorlinis gibi hareketsiz temsiller yeterli
degildir. Ciinkii deneyim hareketle miimkindur. Bu ylizden Holl igin zaman, glindiiz
ve gece dongusundeki i1sik gecisleri, kent 6lgegindeki golge oyunlari ve devinim birer
mimari 6gedir. Holl, Venedik Film Sarayi projesinde zaman kavramini, sinema
salonunu olusturan kitleler arasina acgtigl yariklardan sizilen gin isiklari ve zemin
katta kanal sularinin yapiigine alinmasi ile olusan havuz izerindeki yansimalarla ifade
etmektedir. Yapinin bazi kisimlarinda yer alan carpik beton vylzeylere cesitli
goriuntiler yansitildiginda bu goériintiler parcalanmis renk ve i1siga donUsirler. Dista
kalan ylzeyler ise projeksiyon yansiyan egik ylzeyler tarafindan kesintiye ugratilir.
Boylece sinema burada mimari kabugu yararak olusturdugu bosluklar ile mimarliktan

daha etkili bir sanat oldugunu kanitlamak istiyormus gibi davranir [Holl, 2000].
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Sekil 2.27: Venedik Film Sarayi, Holl, 1990.

Steven Holl’'un, bir diger yapisi olan Kiasma Cagdas Sanatlar Miizesi'nde
kesintiye ugramayan akiskan mekanlar tasarlamistir (Sekil 2.28), [Web 22, 2021].
Boylece, ardisik olarak siirekli degisen bakis acilariyla zaman icinde akisan dizilimsel
bir mekansal deneyim yaratmayi amaglar. Sergi alanlari, farkli bicim ve boyuta sahip
hacimlerin bir araya gelmesiyle olusur. Bu hacimlerin arasindaki sirkilasyon;
rampalar, bosluklar, merdivenler ve kavisli duvarlar ile akiskanhgi olustururken, diger
yandan isik ve renkle bu etki desteklenmistir. Bu sirkilasyon ile birlikte degisen
acilarla sirekli farkhlasan mekansal yonelimler ve deneyimler yasayan kisi, yapay ve
dogal 1s18In bu yizeylerde elde ettigi etkiyle duyularini canlandirmis olur. Yapinin
icinde barindirdig1 farkli boyuttaki hacimler, artan-azalan isik, daralan-genisleyen
kadrajlar, zit renk kullanimi ve farkli dokular icinde dolasan bedene ¢esitli deneyimler

yasatmaktadir.

Sekil 2.28: Kiesma Cagdas Sanatlar Miizesi, Holl, 1998.
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Coop Himmelblau’nun tasarladigi UFA Sinema Merkezi, sinematografik
anlamda hareketi icinde barindiran bir yapidir (Sekil 2.29-2.30), [Web 23, 2021]. Bu
yapida ylzeylere ve deneyimleyen kisilere yollanan imgelere ait hareket Ust Uste
bindirilmistir. Yapi bu anlamda dizilimin sagladigi dinamikligi icermektedir. Bir
bekleme salonu gibi algilanmayan, i¢c boslugu sarmalayan dinamik rampalar hareketi
tanimlayarak vurgulamaktadir. Himmelblau’ya gére rampalarin iginde barindirdigi bu
hareket mimari bir dizilim saglar. Rampalarin olusturdugu hareket etkisi, kisiye;
sinematografik olarak farkl 6lgeklerde yer alan kadrajlar, stirekli degisen perspektifler
ve dar-genis, yakin-uzak, al¢ak-yuksek zithklari sunar. Yapiyi deneyimleyen kisi,
hareketin sagladigi dizilim ile birlikte gekimlerin Ust Uste bindirilmesiyle veya art arda
siralanmasiyla olusan bir¢ok farkh durumu algilar. Yapinin igindeki boslugu
sarmalayan rampalarin bir kismi boslukta dolanirken diger kismi mekanin
programatik 6geleriyle bulusur. Bu hareket kisiyi hem izleyen hem de izlenen kilarak
paradoksal bir duruma yol acar. icteki yiizeyleri olusturan sinematografik isinlar,
hareket halindeki kisiyi imgelerle karsilastirarak mekanin hareketini olusturur. Bir
yapay sureklilige sahip imge akisi dizensiz ve indirgenemez mimari elemanlarla
kurgulanan bir baska yapaylikla birlikte ici olusturur [Widman, 1994]. Bu yaklasim ile

dizilim, mimari mekanda hareketin deneyimine olanak verir.

1.kesit

._n.su"u_u 2 kesit

Sekil 2.29: UFA Sinema Merkezi kesitleri, Himmelblau, 1996-1998.
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Sekil 2.30: UFA Sinema Merkezi, Himmelblau, 1996-1998.

2.3.4. Isik

Isik, gorsel secenekler yaratmak, sinirlandirmak, aydinlatmak veya saklamak, bir
nevi senaryoyu carpici bir sekilde yansitmak icin sanatsal bir ara¢ olarak kullanilir.
Anlatim unsuru olarak i1stk mimarinin ana 6gelerinden biridir. Nijat Ozén [1956]’e
gore, 1sitk dramatik olarak iki gesit etkiyi icerir. Bunlar; nesnel ve 6znel etkilerdir.
Nesnel etki 1si8in nesnenin goriintiisiinii degistirmesiyle ilgilidir. Oznel etki ise 151gIn
etkisinin ruhsal ve algisal oldugu durumlari icerir. Ornegin; yogun isik altindayken
dikkat cekmeyen objeler los ortamda farkli etkiler yaratabilir ya da giinesli bir hava
kisinin enerjisini yikseltirken, yagmurlu ve karanhk havalar kisinin enerjisini dtslrur.
Isigin cisimleri belirginlestirirken, karanlk da kiside belirsiz, bilinmeyen imgeler
yaratarak hayal gliciinln etkisiyle farkli mekansal imgeler olusturabilir.

Isik kavrami, algiyi olusturan 6nemli bir bilesen oldugu icin mimarhgin da baslica
O0gelerindendir. Mimarlik, i1sik sayesinde cisimlesmektedir. Isik ve gdlge olmadan ne
hacim ne renk ne de malzeme gorilebilir. Clinku, 1sik ve gélge mekan yaratmada,
mekan derinliginin algilanmasinda onemli bir etkendir. Bircok mimar mekan
tasarlarken isiktan yararlanmaktadir. Bunlardan biri olan Le Corbusier icin mimari,
ylzey ve hacimlerin karsilikh etkilesimi ile 151k oyunlarinin dengesidir. Mimariyi 1sikta

bir araya gelen hacimlerin gorkemli oyunu olarak tanimlar. Golge ve i1sik formlari
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bicimleri ¢ikarir, gériint bizim icin nettir ve gergektir [Colomina, 2007]. Le Corbusier,
La Chappel De Ronchamp yapisinda hem dramatik hem de sinematik bir etki
tasarlamistir (Sekil 2.31), [Web 24, 2021]. Sapelin tim mekanlarinda mekan
sinirlarinin ve egrisel ylzeylerin belirginlestirildigi 1sik oyunlari goriilmektedir. Bu isik
oyunlarinin etkisiyle sapelin duvarlarinda sinematik bir etki gorulir. Yapinin gliney
cephesinde yer alan degisik agilardaki kiiclik pencerelerden iceriye siiziilen 1sik ve ¢an

kulesine yansiyan isik ile los bir kontrast yaratilmistir.

Sekil 2.31: La Chappel De Ronchamp, Corbusier, 1955.

Isik; perspektif yaratir, atmosferi degistirebilir, duygu, derinlik ve bigim verir.
Rush’in [2009] belirttigi gibi, 151k ve golge yapinin kendi geometrisinde kalmasina veya
glin ve mevsimlerin seyrine gbére geometrisini degistirmesine, zamanla birlikte
degisen mekansal deneyimin objesi olarak kendi kendisini donistiirmesine olanak
verir. Mies Van der Rohe tasarimlarinda, i1sik ve golgenin siirekli olarak degisen oyunu
sayesinde mekana ritmik hareket kazandirir. Mies’in karakalem eskizlerinde, ugusan
yari saydam golgeler, bedensiz silietler, cephede isik oyunlari ve isik ireten mekanlar
arasindaki diyalektik, zamani ve hareketi vurgular [Lepik, 2001]. Mies icin Is1gIn
formun Uzerindeki etkisi degil, 1s1gin kendisi 6nemlidir. Mimari mekanin kendisi 15181
Ureten ve sekillendiren bir aractir. Isik ile gecisli ve degiskenlik gosteren, esnek
mekanlar yaratilabilmektedir. Mies, Tugendhat Evi'nde (1929-30) yari saydam gri
kumaslar ile degisken gorintiler arasinda isik yayan yizeyler kullanmistir (Sekil 2.32),
[Web 25, 2021]. Mimarisi, opak nesneler tarafindan isigin kesilmesi ile ortaya cikarilan

hacimlerin dinamik oyununa dayanir [Bergdoll, 2001]. Mies’in Barselona
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Pavyonu’nda da 15181 hareketlendiren ve dagitan yari saydam bir cam duvar bulunur.
Burada yapilan “Isigin Geometrisi (Geometry of Light)” adli ses ve lazer enstalasyonu
1sI8In etkisini daha belirgin bir sekilde gostermistir (Sekil 2.33), [Web 26, 2021]. Genel
olarak hiizme olarak goriilen dogal isik etkisi burada yapay isikla daha kilcal ve gizgisel

hale gelir.

dis mekan § ic mekan

Sekil 2.33: Barselona Pavyonu, “Isigin Geometrisi (Geometry of Light)” adli
enstalasyon, 2018.

Tadao Ando, vyapilarinda 1sik kavramini dramatik ve wvurgulayici bir etki
olusturacak sekilde kullanmaktadir. Ando’ya gbére, mimarlik ancak isikla birlikte
kullanilinca var olabilir. Bu ylizden tasarladigi mekanlar, statik ve durudur. Brit beton
kiitleler, genis acikliklardan sizilen isikla giiclenerek dramatik bir etki olusturur.
Tadao Ando’nun “Isigin Kilisesi (Church of the Light)” yapisi, mimaride isik
kullaniminin etkin bir bicimde gorildigi 6rneklerdendir (Sekil 2.34), [Web 27, 2021].
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Dogal isik hiizmeleri yapida bulunan hag seklindeki agikliktan siiziilerek mekana dolar.

Yapi bu gizgisel 1sik oyunu ile birlikte anitsal bir hal alir.

“

ana acikhikj kenar acikhigi

Sekil 2.34: “Isigin Kilisesi (Church of the Light)”, Tadao Ando, 1999.

Tadao Ando’nun Kushino Evi'nde yer alan agikliklar, i¢ mekanda giin is1ginin
etkisiyle dinamik bir etki kazanarak gesitli 151k ve golge oyunlari olusturur. Binanin
duvarlarinda yer alan yirtiklar, yalnizca mekani Gstten aydinlatmak igin degil, 1s18in
etkisiyle birlikte tim duvarda farkh dokular yaratmak icin olusturulmustur (Sekil

2.35), [Web 28, 2021].

dis mekan J i¢ mekan

Sekil 2.35: Kushino Evi, Tadao Ando, 1984.
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Ando, diger bir yapisi olan Naoshima Cagdas Sanatlar Miizesi'nde 1sik ve
yansima etkilerini olusturabilmek i¢in su 6gelerinden yararlanir. Miizenin en etkileyici
kismi avlunun ortasinda bulunan havuzla paralellik gdsteren tavandaki agikliktir. Bu
paralellik, gesitli 151k, golge ve yansima deneyimlerini olusturur. Yapidaki koridorun
her iki tarafinda yer alan camlardan su stzilmektedir. Suyun 15181 kirici etkisi ile cam
seffaf yapisini yitirir ve okyanus manzarasi ile havuz arasindaki ayrim belirsizlesmeye
baslar. Ando 1s18in yansitici etkisini kullanarak hem mekani dramatize eder, hem de

derinlestirir (Sekil 2.36), [Web 29, 2021].

aksamusigl | glin isig

Sekil 2.36: Naoshima Cagdas Sanatlar Miizesi, Tadao Ando, 2002.

2.4. Bolum Degerlendirilmesi

Bu bélimde sinemada mekanin zaman-hareket-beden kavramlar Gzerinden
ele alinisi ve sinematografik tekniklerin (kadraj, montaj, dizilim, 1sik) mekan
tasariminda kullanimi incelenmistir. Bu baglamda sinematografinin mekana olan
etkisi Gzerinde durulmustur. Bu iki konu birlikte ele alindiginda ortaya cikan iliskiler

su sekildedir (Sekil 2.37):

e Kadraj; hareket icerir ve cerceveleme, kesme yontemleri ile olusturulur.

e Montaj; zaman, hareket, sekans icerir ve Ust Uiste bindirme, kesme, birlestirme
yontemleri ile olusturulur.

e Dizilim; hareket, zaman, deneyim icerir ve tekrar etme, daralma-genisleme
yontemleri ile olusturulur.

e Isik; hareket, zaman icerir ve kesme, cerceveleme yontemleri ile olusturulur.
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CERCEVELEME KESME

BIRLESTIRME

DiziLim

GERGEVELEME

Sekil 2.37: Sinematografik tekniklerin tGretimi.

Tablo 2.1: Zaman-hareket-beden ve kadraj-montaj-dizilim-isik iliskisi.

ZAMAN HAREKET-BEDEN YONTEM
/’/// "’,:/
KADRAJ | ===, 704 A ... | OST USTE BINDIRME
7 g >t . ceanes
el B CERCEVELEME
DA A s 4 TEKRAR ETME
MONTAJ | “=iZp i S—
R s . s | BIRLESTIRME
/ - s, eennziennn.,
/! .7 ’ Sahtress eeses
o iy e KESME ‘
DiziLim | #7/ s DARALMA- GENiSLEME

ISIK

Tablo 2.1’de verilen iliskiler, mekan tasariminin olusum sirecinde zaman-
hareket-beden ve sinematografi tekniklerinin kullaniminda etkili rol oynamaktadir
(Tablo 2.1). Bu olusturulan yontemler, mekanin daha sistematik bir sekilde olusmasini
saglamaktadir. Sinematografinin mekan tasariminda kullanimi, siireci tasarlamaya ve
akisi kurgulamaya olanak vermektedir. Bunun sonucunda da akis icindeki parcalar bir

dongli icinde yer alarak diyalektik bir iliski kurmaktadir.
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2.5. Kavramsal Sozliik

Sinema: Hareketi, esit aralikl ve devamlilik izlenimi yaratmak Uzere segilmis anlarin
bir islevi olarak yeniden lireten sistem.

Anlati: Olaylarin ve insan eylemlerinin meydana gelisini agiklayan oriinti.

Kurgu: Cekimlerin gesitli kurallara ve tekniklere uygun olarak arka arkaya belirli bir
anlayisa gore siralanmasi.

Sinematografi: Sinema yapim tekniklerine gore olusan kodlar.

Mekan: Zaman, hareket ve bedenin i¢ ice gecmesi ile olusan sistem.

Zaman: Bedenin duragan halden, hareketini tamamlamasina kadar gecen siire.

Sire: Mekanda iz birakan, hem goérsel hem de 6lglilebilir olan zaman.

Hareket: Bedenin zaman igindeki donisimd.

Beden: Mekanin tasariminda kullanilan dinamik arag.

Kadraj: Bedenin hareketinin bir kismini igeren gergeve.

Montaj: Beden hareketinin belirli sekanslara ayrilmasi ve birlestirilmesi.

Dizilim: Beden hareketin belirli bir sekilde siralanmasi.

Isik: Mekan anlatisini pekistiren dinamik arag.

ic ice gecme: Bitiiniin parcalanarak parcalarin yeniden es zamanli bir bitind

olusturdugu, ic-dis ayriminin bu baglamda sorgulandigi yontem.
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3. ARTIRILMIS GERCEKLiK VE MiMARLIK

Sanal gerceklik (SG), gozlemcide zihinsel olarak icine girme veya similasyon
ortaminda bulunma hissini veren ve bu ortamda, gézlemcinin eylemde bulunmasina
veya yer degistirmesine izin veren, etkilesimli bilgisayar similasyonlaridir [Sherman
ve Craig, 2003]. SG ortami, gézlemcinin zihinsel olarak fiziksel gerceklikten koparak
yapay bir ortamin yani similasyonun icine girerek, orada bulunma, dolasma,
nesnelerin yerlerini ve 6zelliklerini degistirme gibi ¢esitli etkilesimlerde bulundugu ve
bu etkilesimlerle duyusal tepkiler aldig1 bir ortamdir. Artirilmis gerceklik (AG) ise,
bedenin fiziksel dlinyayi, fiziksel cevre verileriyle birlestirilen sanal verilerle birlikte
gormesini saglayan bir teknolojidir [Azuma, 1997]. Bu nedenle, AG fiziksel ¢cevrenin
tamamen yerini almak yerine fiziksel gergegi sanal igeriklerle tamamlar. AG; fiziksel
gerceklikte 6nceden belirlenmis ve kamera ile gortinttisi alinmis olan hedef noktalara
sanal nesnelerin baglanmasi ve meydana gelen sonuca programlar vasitasiyla
eklemeler vyapilmasiyla olusan ortamdir. SG’ de nesneler sanal ortamda
gorintilenirken, AG’de gercek zaman ve fiziksel ortamda goriintiilenmektedir. Bu
ozelligiyle AG teknolojisi, SG’den ayrilmaktadir [Kye ve Kim, 2008]. Ayni zamanda
AG’nin, sanal ve fiziksel gergeklik arasinda bir kdpri kurabilmesi 6nemli bir 6zellik
olarak 6n plana ¢ikmaktadir [Chang, Morreale ve Medicherla, 2010; Lee, 2012].

ikisi arasindaki farkliliklara baktigimizda SG kaynak olarak kamera kullanmaz.
SG’de ekrana sunulan veriler, animasyon veya 6nceden kaydedilmis film parcgalaridir.
[Sood, 2012]. AG ise ana kaynak olarak kamera kullanilir ve islemler kameradan alinan
gorintiler Gzerinden yapilir. SG bedeni tamamiyla sentetik bir ortam icine sokar, AG
ise bedenin fiziksel diinyayi sanal eklentiler ile zenginlestirilmis olarak gérmesine izin
verir. AG’ de sanal nesneler fiziksel gerceklik Gzerine distrildigi icin, SG'nin tersine,
sanal ve fiziksel olan birlikte izlenir ve bedene daha derin, daha gercgekgi bir algisal
ortam sunulur. Bu ortam SG’de oldugu gibi yine HMD (Head Mounted Display/Basa
Monte Ekran) gibi aygitlarla da deneyimlenebilir ve boylelikle gerceklik algisi daha da
arttirilabilir. SG, bedeni tamamen yapayin icine sokar, AG ise fiziksel mekana sanal

eklemeler yaparak bedenin mekani donlistiirmesine olanak verir.
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AG ileilgili olan ilk yazili galismayi 1996 yilinda Roland Azuma gergeklestirmistir.
Azuma’nin tanimina gore AG; sanal ve fiziksel gerceklik bilesenlerini iceren bir

ortamdir [Azuma,1997]. Azuma, AG'yi Ug 6zellik ile tanimlanmugtir:

e  Fiziksel ve sanal gercekligin birlestirilmesi (6rtisttrilmesi)
e Eszamanh etkilesim (gercek zamanh etkilesim)

e 3D birlesim (hizalama ve birlestirme).

Azuma’nin galismalarina ek olarak Paul Milgram ve Fumio Kishino tarafindan
olusturulan “Karma Gergeklik” kavrami, AG arastirmalarini zenginlestirmis ve konuya
yeni tanimlamalar getirmistir. Hem sanal nesnelere fiziksel nesnelerin etkiledigi sanal
ortamlar hem de artirlmis sanallik, cevredeki ortami sanal bir ortamla
degistirmektedir [Milgram ve Kishino, 1994]. Karma gerceklik kavrami ile birlikte
fiziksel alan, sanal alan ve karma alan arasindaki iliskiler asagidaki gibi formiilize
edilmistir. Bu iliskide AG, sanal ve fiziksel gergegin ortasinda bulusulan bir alan olarak
tanimlanmistir (Sekil 3.1). Deleuze’e gore edimsel (fiziksel gergek) ve virtlel (sanal
gercek) birbirleriyle siireklilik icindedirler ve kesin bir sinir olmasa da birbirinden
ayrilirlar. Ancak ikisinin kesistigi ve kristallestigi anda birbirlerinin rollini Gstlenerek
ayirt edilemez bir degis-tokus icindedirler. Edimsel ve virtliel arasinda kurulan iliski iki
edimsel arasinda kurulamayacak kadar karmasik ve her duruma goére degisen iceren
bir iliskidir. Edimsellesme virtliele aittir. Edimseller zaten kurulu olan bireyler ve
siradan noktalara dayali belirlenimler icerirler; oysa edimselle virtlelin iligskisi edim
halinde bir bireylesme ya da her bir durumda belirlemek gereken dikkat gekici
noktalara dayali bir tekillesme olusturur [Deleuze, 2016]. Eisenman da sanali fiziksel
gercegin karsiti olarak degil, bir gerceklik durumu olarak ele alir. Bu durum, sanalin

zaman icinde beklenmedik bir anda gerceklesmesiyle ortaya ¢ikar [Rocker, 1998].
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EDIMSEL VIRTUEL
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N ARTIRILMIS GERGEKLIK ’

Sekil 3.1: Fiziksel gergeklik-sanallik iliskisi.

AG, algiyi artiran ve gelistiren bir teknolojiyi ifade eder, boylece fiziksel ve sanal
alan arasindaki boslugu kapatmaktadir. Fiziksel ve sanal nesneler, bedenin kisitlama
olmadan hareket edebilecegi bir karma alanda birlesmektedir. Bu teknoloji, glinlik
yasamimizda yayilarak; ¢alisma, egitim, eglence, seyahat ve oyun gibi bir¢ok alanda
kullanilabilmektedir. AG, gorme, duyma, hissetme ve koklama gibi duyulari
gelistirerek neyin fiziksel neyin sanal oldugu arasindaki c¢izgiyi daha da
bulaniklastirmaktadir. AG’nin daha 6nce tahmin edilemeyecek sekillerde fiziksel ve
sanal dlinyada daha iyi gezinme ve etkilesimi saglayacagi icin blylk bir gelecegi
oldugu ileri strilmektedir [Amin ve Govilkar, 2015].

AG uygulamalari, karmasik ve agir ekipmanlarla daha sonralari teknolojideki
gelismelerle birlikte gunlik hayatta kullanilan akilli cihazlarla saglanmaya
baslanmistir. Ozellikle akilli cihazlarin yaygin olarak kullanilmasiyla birlikte artirilmig
gercgeklik, fiziksel goriintileri sanal goriintiler ile cevreleyerek mobil uygulama olarak
kullanicilara sunmustur. Eglence, oyun, askeri, medikal, ticaret ve Uretim gibi
uygulama alanlari disinda, AG teknolojileri sinema ve mimarlk alaninda da
kullanilmaktadir. Yapilan tasarimlarin gergekte nasil algilanacagi ve gevreyle nasil bir
iliski kuracagini gorebilmek i¢cin AG teknolojileri kullanilmaya, bircok 3D programa
entegre edilebilen ve sanal modellerin fiziki mekanla olan iliskisini gosterebilen

eklentiler Gretilmeye baslanmistir.

3.1. Tarihsel Gelisim

90’li yillardan sonra yayginlasmaya baslayan AG’in tarihcesi daha eskilere
dayanmaktadir. Roland Azuma’ya kadar “Arttinlmis Gergeklik” seklinde

isimlendirilmese de cevre ile iletisim kurabilen, cevap veren AG’e benzer yontemleri
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iceren aygitlar, bilgi tabanli olarak daha eski donemlerde de kullanici ihtiyaclarini
karsilamaya baslamistir.

ilk olarak 1957 yilinda Morton Heilig, sinemayi etkilesimli bir faaliyete
donlstirme amaciyla bir similatér makinesi olan Sensorama’yi icat eder ve bu
makine ile “sanal gergekligin bir dislince lideri ve fikir babasi” olarak tarihe geger
(Sekil 3.2), [Web 30, 2021]. Sensorama 1962’de patentlenir. Sensorama, kullaniciya
riizgar Ufleyen, oturdugu koltugu titreten, mizik ¢alan ve basinin 6n ve yanlarina
stereoskopik 3D bir ¢cerceve yansitan ¢oklu-duyumsal nitelikli bir makinedir [Web 31,

2021].

Introducing

SENSOrama peesess

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

e 3-D

« WIDE VISION
« MOTION

« COLOR

« STERED-SOUND
« AROMAS

* WIND

« VIBRATIONS

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST, PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 4592162

Sekil 3.2: Sensorama, Morton Heilig, 1957.

1968 vyilinda Prof. Dr. Ivan Sutherland, benzetim teknolojileri agisindan
gliinimuzde dahi 6nemini koruyan HMD’1 (Head Mounted Display/Basa Monte Ekran)
icat etmistir (Sekil 3.3), [Web 32, 2021]. HDM, kullanici kafasini hareket ettirirken
bakis acisini degistiren basit sanal tel kafes sekillerini gdsteren bir bilgisayar programi
stereoskopik bir ekrana baglanmis bir aygittir [Sutherland, 1968]. Cok agir olmasi ve
3D gorintileri disik grafiklerle tel cerceve (wireframe) olarak sunmasi gibi

kisitlarinin yaninda kullanilabilirlik imkanini tasiyan ilk AG adimi oldugu soylenebilir.
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Sekil 3.3: HMD (Head Mounted Display/Basa Monte Ekran), lvan Sutherland, 1968.

1975 yihinda Myron Krueger tarafindan olusturulan “Videoplace”, kullanicilarin
ilk kez sanal nesnelerle etkilesime girmelerini saglayan AG sistemidir. “Videoplace”,
projektorler, video kameralar, 6zel amagli donanim ve kullanicilarin ekran siluetleri
gibi bilesenlerden olusmaktadir. Videoplace’de yakalanmak istenen disiince;
kullanicilari ¢evreleyen ve herhangi bir giyilebilen teknoloji (gozlik ve eldiven)
gerektirmeden eylemlerine ve hareketlerine cevap veren yapay bir gergeklik

yaratmistir (Sekil 3.4), [Web 33, 2021].

Sekil 3.4: Videoplace, Myron Krueger, 1975.

1981 yilinda yazilim mihendisi olan Dan Reitan, televizyonda yayinlanan ve
etkilesimli istasyonlar icin video gorintileri olusturan ilk etkilesimli AG sistemini
RADAR’1 gelistirir. Bu teknoloji, ayni anda birden fazla radar sisteminden ve uydudan

gelen gercek zamanl goriintileri st Uste bindiren bir ana fikri barindirir [Rampolla
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and Kipper, 2012]. Boylelikle Reitan, AG teknolojisini TV'de kullanmisg ilk kisi olur (Sekil
3.5), [Web 34, 2021].

" &
SATELLITE / RADAR

,I's‘h’ n Thy 1:05 PM
AT ' .
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—

Sekil 3.5: RADAR, Dan Reitan, 1981.

1989 yilinda bir etnik muzisyen ve bilgisayar mihendisi olan Jaron Lanier,
“Moondust” isimli oyun ile dinyanin ilk sanal gerceklik programlarini silikon
vadisindeki bir grup bilgisayar miihendisi ile birlikte tGreterek tarihe gecer.

1990 yilinda Thomas Caudell'in ve David Mizell'in gelistirdigi bas pozisyonu
algilayan ve fiziksel diinyayla bir araya getiren bu teknoloji, bilgisayar tarafindan
Uretilen bir diyagramin, fiziksel diinyadaki bir nesnenin belirli bir pozisyonda st lste
konmasini ve dengelenmesini saglamaktadir (Sekil 3.6), [Web 35, 2021]. Bu
teknolojinin ugak imalatinda insanla ilgili bircok operasyonda maliyet azaltmasi ve
verimlilik iyilestirmeleri saglamasi ongorilmustir. Boylece her ucak icin ayri ayri
tasarlanan kablolama talimatlarini iceren bilylk kontrplak levhalari yeniden
kullanilabilir tahtalara yansitacak sekilde basa takilan bir cihaz ile degistirir [Caudell

and Mizell, 1992]. ilk “Arttirilmis Gergeklik” ifadesini, Tom Caudell’a atfedenler vardir.
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Sekil 3.6: Caudell ve Mizell tarafindan gelistirilen AG sistemi, 1990.

1992 yilinda L.B. Rosenberg, ABD Hava Kuvvetleri Arastirma Laboratuvari’nda,
isleyen ve insan performansina faydasi dokunan ilk AG uygulamasini gelistirir. “Virtual
Fixtures” ismini verdigi AG sistemi ile Rosenberg, makinelerdeki aksesuarlarin yerleri
ve kullanislari hakkinda ipuglari vermekle genis bir bilim cevresi tarafindan taninir
(Sekil 3.7), [Web 36, 2021]. Bu sistem bedenin hem dogrudan hem de uzaktan
yonlendirilmis gorevlerde performansini artirmak igin fiziksel bir ortam lzerine
artirilmis  duyusal bilgilerin bir araya gelmesi prensipleri Uizerine olusturulur

[Rosenberg, 1993].

(" Remote Environment N £ Operator Space

VISION SYSTEM

uygulama

Sekil 3.7: Virtual Fixtures, L.B. Rosenberg, 1992.

1998 yilinda Uzamsal Artirilmis Gergeklik (Spatially Augmented Reality/SAR)
kavrami ortaya cikar. SAR’I, fiziksel diinyayl sanal materyallerle monitér, HMD gibi
dijital aygitlar kullanmaksizin zenginlestiren ve boylelikle 3D algisini gliclendiren bir

yaklasim seklinde tanimlamak mimkiindir. SAR’da grafik bilgileri fiziksel nesneler
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Uzerinde gorintilemek igin dijital projeksiyon kullaniimaktadir. Klasik AG yoéntemine
gore ekipman tasima probleminin olmamasi ve dogal 6lgceklemenin yapilabilmesi gibi
birtakim avantajlara sahiptir [Raskar, 1998]. Sonraki yillarda “Uzamsal Artirilmig
Gergeklik” kavrami referans alinarak fiziksel modellerin 1sik projektorleri ile
cevrelenmesi ve bu nesnelerin ylizeylerinde kesintisiz goriintller gdsterilmesi tizerine
calismalar yapilmistir. Boylece birden fazla kullanicinin, gozlik veya HDM olmadan

degistirilmis ylizey ozelliklerini gorebilmeleri saglanmistir (Sekil 3.8), [Raskar, 1999].

Sekil 3.8: SAR, 1998.

1999 yilinda dinyanin ilk agik kaynakli yazim kitlphanesi olan ARToolKit,
Hirokazu Kato, Nara Bilim ve Teknoloji Enstitlisi tarafindan gelistirilir ve Washington
HIT Lab Universitesi tarafindan piyasaya suriliir. ARToolKit’in acik kaynak kodlu
olarak kullanima sunulmasi AG uygulamalarinin hizla gelismesine sebep oldugu
soylenebilir. ARToolKit, basit bir web kamerasi ve internet baglantisi ile tim web
tarayicilarda g¢alisabildiginden dolayi, internet izerinden kolaylikla erisilebilen cesitli
AG uygulamalarinin gelistirilmesine zemin hazirlamistir (Sekil 3.9), [Web 37, 2021].
GuUnlmuz de ise; ¢oklu marker sistemi ve format destegi, basitlestiriimis grafik

kiittiphanesi gibi nitelikler kazanarak gelismeye davam etmektedir [Web 38, 2021].
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Sekil 3.9: ARToolKit, Hirokazu Kato, 1999.

2000 yilinda ilk dis ortamda kullanilacak AG oyunu ARQuake piyasaya surlir.
ARQuake projesinin amaci, kullaniciya 6zgl perspektifli bir oyun insa etmekti (Sekil
3.10), [Piekarski and Thomas, 2002]. Basa takilan bir ekran aracihglyla oyunu
oynarken fiziksel diinya lizerinde 6zgiir bir sekilde hareket edebilmek miimkiin hale

gelir.

sanal eklenti

Sekil 3.10: ARQuake, 2000.

2006 yilinda gelistirilen MARA (Mobile Augmented Reality Applications) sistemi,
ilave sensorlerle donatilmis Nokia S60 mobil goriintiileme cihazlari icin AG ile elde
tutulan, transparan platformlar olarak kullanan bir Nokia arastirma projesidir. Basit
bir kullanici arayiziine sahip uygulama cihazin kamerasi sayesinde es zamanli olarak
internet araciligiyla bedenlerin gevreleriyle etkilesime girmelerini saglamistir (Sekil

3.11), [Kahari and Murphy, 2006].
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uygulama uygulama

Sekil 3.11: MARA, 2006.

2008 yilinda Wikitude olarak adlandirilan, Avusturya merkezli bir mobil AG
tarayicisi gelistirilir. Wikitude World Browser App araciligiyla lokasyon bazli AG
deneyimleri saglamaya odaklanir (Sekil 3.12), [Web 39, 2021].

Sekil 3.12: Wikitude, lokasyon bazli AG sistemi, 2008.

2012 yihinda Google tarafindan gelistirilen Google Glass, bilgileri gosterirken
eller serbest bir sekilde goérintiilemeye de izin veren giyilebilir bir bilgisayardir (Sekil
3.13), [Web 40, 2021]. Sesli komutlar ile ¢calisan kullanimi oldukga kolay bu mobil
cihaz, kablosuz internet baglantisi 6zeligine sahip olmasi nedeniyle coklu video
gortismeleri, internet aramalari yapma, haritada yer sorgulama gibi bircok islemi

gerceklestirmeye izin vermektedir [Erbas ve Demirer, 2014].
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Sekil 3.13: Google Glass, 2012.

2014 yihinda uretilen ilk AG tabanli kulaklik olan ORA-X, Android platformda
calisan ayni zamanda giyilebilir bir AG teknolojisidir. ORA-X kulakhklari, duyulan
muzigi etkilesimli bir gorsellestirme olusturmak i¢in dinleme deneyimini

genisletmektedir (Sekil 3.14), [Web 41, 2021].

Be=0or+m= s_/;‘ o
& - ~o
mobil cihaz uygulama detay

Sekil 3.14: ORA-X, 2014.

2015 yilinda Uretilen Microsoft HoloLens, sistemin ticari kullanilabilirligi, yliksek
¢Ozlnurlukli ekran, nesnelerin mekansal olarak haritalanabilmesi, hareket arayizd,
bakis acisi ve ses tanima kontrol mekanizmasi gibi 6zellikleri bulunmaktadir [Evans ve
digerleri, 2017]. Fiziksel diinya lzerinde harmanlanmis 3D hologramlarla etkilesime
gecmeyi saglayarak AG ve SG deneyimlenmesine olanak tanimaktadir (Sekil 3.15),

[Web 42, 2021].
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Sekil 3.15: Microsoft HoloLens, 2015.

Haziran 2017’de Apple, AG ve SG uygulamalari tizerinde galisan gelistiriciler igin
ARKit AG gelistirme aracini piyasaya strtlmustar (Sekil, 3.16), [Web 43, 2021]. Bu
gelistirme araci ile AG deneyimleri olusturmak icin kullanicilarin mobil telefonlari

disinda herhangi bir harici donanima ihtiyaci kalmamistir.

Sekil 3.16: ARKit, 2017.

2018 yilinda ise Google tarafindan ARcore adi verilen AG deneyimleri olusturma
platformu gelistirilir (Sekil 3.17), [Web 44, 2021]. Bu gelistirme ortami hareket takibi,

cevreyi algilama ve 1sik tahmini gibi temel l¢ teknolojiyi kullanmaktadir.

dis mekan

Sekil 3.17: ARcore, AG deneyimleri olusturma platformu, 2018.
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AG teknolojilerinin telefonlarda ve diger mobil cihazlarda yaygin olarak
kullanilmasi birgok alanda kullanilmasinin da yolunu agmistir. Mimarlk diinyasinda
kullanilan bilgisayar teknolojileri destegini, genel olarak donanim ve yazilim seklinde
iki baslik altinda incelenebilmektedir. Son yillarda gelisen bilgisayar destekli
donanimlarla ile birlikte mimari alanda da yeni gelismeler olmugtur. Mimari yapitlarin
insa asamasinda, tasarim ve gorsellestirme siirecinde, mimarlk egitiminde ve
roleve/restorasyon gibi alanlarda bilgisayar destekli donanimlarin kullanilabildigi
bilinmektedir. Sanal kasklar, sanal gergeklik eldivenleri, 3D ¢ikti yazicilar, sanal
gerceklik donanimlari, stereoskopik gorintileme cihazlar, topografik 06l¢im
cihazlari, lazer tarama cihazlari, ¢izim tabletleri, dokunmatik cihazlar, izotoplar gibi
donanimlar bunlara 6rnek verilebilir. Mekan henz fiziksel olarak yokken, tasarimci
bu donanimlar yardimiyla tasarladigi mekan ile iliski kurmaya baglar. Temsil
teknolojileri ve teknolojik donanimlardan olusan bu tasarim araglari, tasarimciya
aktarabildikleri bilgiler ile mekansal deneyim saglamaktadir.

Donanimin yaninda “yazihm” kismi da bir o kadar o6nemlidir. Yazilim
teknolojileri mimarlik icin de farkli bakis acilari olusturmaktadir. Ornegin en temelde
¢izim, modelleme ve animasyon programlari, mimarlik diinyasinin perspektif gizim ve
maketlerden olusan temsil kapsamini genisletmistir. Bunlara ek olarak glinimiz
yazilim teknolojileriyle desteklenen Lumion, Quest 3D gibi simiilasyon programlari;
cinema4D, Maya, Houdini gibi animasyon programlari veya SG ile ilgili yazilimlar
oldukca etkilidir. Bunun disinda anlik olarak ve yerinde erisimin gerekli oldugu
mimarlik alanlarinda, glinimiz mobil cihazlar icin gelistirilen yazilimlar fikirleri
gercege donustlirmeden o©nce deneyimlenebilir hale getirmekte kolayhk
saglamaktadir.

Artirilmis gergeklik ise gergcek kameralar ile galisarak ve fiziksel gergeklige sanal
eklemeler yaparak diger programlara gore daha gercekei bir sonu¢ vermektedir.
Boylece mimarlik alanina gercek zamanli bir etkilesim ve deneyim imkani
kazandirmaktadir. Fiziksel mekani etkileyen sanal detaylar arttikca gerceklik algisi da
artmaktadir. Ayni zamanda AG, ortamdaki sanal nesnelerin herhangi bir konumuna
cok hizli bir sekilde ulasmayi saglar. Bu da kisa slirede degisim yapmayi saglayarak

olasiliklarin sayisini artirir.
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Bu yiizden mimarlk alaninda bircok islevde kullanilmaktadir. Ornegin; bu
sistemler araciliglyla sehirlerin ve kentlerin konumlari, cografi kosullari saptanmakta
ve buna gore yapilarin insasi sanal ortamda tasarlanabilmektedir. Tasarlanmasi
dislintlen yapilarin bitmis halleri ya da kent igindeki konumlari daha gergekgi bir
sekilde gorilebilmektedir.

Ayrica, bu teknolojiler sayesinde yapi icerisinde konumlandirilacak mobilyalar,
beyaz esyalar, duvar renkleri, fayans dosemeleri vb. tablolar ve bunlarin birbiri ile
uyumlari daha gergekgi olarak mobil uygulamalar araciligiyla goérilebilmektedir.

Bunlarin disinda mimarlik egitiminde de AG uygulamalari sik¢a tercih edilmektedir.

Mimari AG Uygulama Ornekleri
AG mimarhk egitimi, mimari tasarim, mimari uygulama gibi mimarhgin birgok
alaninda kullanilabilir. AG’nin mimarlikta kullanimi direkt ya da dolayli olarak ele

alindiginda su sekilde kategorilendirilebilir:

e  Mimari Gorsellestirme ve Sunum
e  Konum Tabanli Bilgi ve Canlandirma
e  Mimari Tasarim ve Uygulama Yontemi

e  Mimarlk Egitimi

Mimari Gorsellestirme ve Sunum:

ARMedia sirketinin StketchUp, 3Ds Max ve Maya gibi 3B modelleme ve
animasyon programlari icin gelistirdigi pluginler (eklentiler), tasarlanan herhangi bir
modelin AG ortamina aktarilmasina yardimci olmaktadir. Bu masatsti yazilimlarinin
yaninda mobil cihazlar icin gelistirilmis cesitli AG uygulamalari da vardir. Augment
isimli yazilim sirketinin gelistirdigi AG uygulamasi buna 6rnek verilebilir. Bu uygulama
Apple Store, 10S veya Android isletim sistemlerine uyumlu olarak indirilebilmektedir.
IKEA firmasi da bu teknolojiden yararlanmaktadir. Ikea 2014 yili katalogunu 10S ve
Android isletim sistemlerine uyumlu olarak da cikartmistir. Mobil cihazlarla
erisilebilen uygulama AG teknolojisini icermektedir. Yaziimla katalogda Urinleri

gezmenin yaninda cihazlarla basili isaretgiler okutularak filmler izlenip, 6rnek odalar
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360° dolasilabilmektedir. Ayrica katalogda begenilen mobilya ve dekorasyon

Urdnlerini kullanici kendi evinde gorebilmektedir (Sekil 3.18), [Web 45, 2021].

g W

\

Sekil 3.18: IKEA AG uygulamalari, 2017.

Bu uygulama ayni zamanda miizelerde de kullaniimaktadir. Bu kullanim ile
birlikte kisiler, AG uygulamalari ile sadece eserlerin goriindigl kadarini degil
goriinenden daha fazlasina ulasabilmektedir. Bilgi akisinin mizenin gezilmesi
sirasinda es zamanl olarak saglanmasi uygulamalarin ilgi ¢ekiciligini artirmaktadir.
Ozellikle AG teknolojilerinin mekanin tamamlayici gibi kullanimi ile kisilerin zaman ve
mekan algisindan tamamen soyutlanmamasi saglanmaktadir. Sergilerde kullanilan
AG teknolojileri ile sergilenen eserler ziyaretgiler igin daha etkileyici bir hal
almaktadir. Sergilenen eserin gériinen kisminin yani sira AG deneyimi kisiye eserin
goriinmeyen kisimlari hakkinda acgiklamalar ve 3D modeller sunmaktadir. Boylece
eserler daha kapsamli incelenebilmekte ve daha dikkat cekici bir hale gelmektedir.

Londra’da bulunan Doga Tarihi Mizesi, nesli tikenmis olan canlilari hayata
geciren yenilikci bir projeye imza atmistir. Mlzede her seyirciye kendi ekranindan
gormesini saglamak icin bir tablet bilgisayar verilmektedir. Burada nesli tiikenmis
canlilarin animasyonlu 3D modelleri, miizede dolasiyor goriiniimi olusturulmaktadir.
Mize tarafindan tasarlanan AG uygulamasi icerisinde kisiler tablet bilgisayarlar
araciligiyla miizede sergilenmekte olan nesli tiikenmis ve ender rastlanan hayvanlarin
iskeletlerinin Uzerine kamerayi tuttuklari takdirde bu hayvanlarin canh hali (Sekil
3.19), [Web 46, 2021], ayni zamanda hareket etme sekilleri ile gecirdikleri mutasyon
ve evrimler net bir sekilde gorilebilmektedir [Web 47, 2021].
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Sekil 3.19: Doga Tarihi Miizesi AG uygulamalari.

Konum Tabanl Bilgi ve Canlandirma:

Konum tabanli servisler; uzamsal koordinatlar gibi cografik koordinatlari
kullanan son donemde ortaya ¢ikmis sistemlerdir. Bunlara acil servisler ve arag
navigasyon sistemleri 6rnek gosterilebilir. Mimari alanda kullanan AG uygulamalarina
Layar ve Junaio 6rnek gosterilebilir. Layar; mobil cihazlar igin gelistirilmis Android ve
I0S’da calisan bir tarayicidir. Tarayici AG teknolojisiyle kullanicilarina cgesitli 6geleri
kesfetmeleri firsatini verir. Layar’in mimarliga iliskin yoniine Amerika’nin Phildelphia
kenti icin “City of Philadelphia Department of Records”un girisimiyle gelistirilmis
proje 6rnek gosterilebilir. Projede hiikiimet arsivlerinden elde edilen tarihi gortintiler
ve diger veriler, fiziksel diinya Uzerindeki cografik konumuyla ¢akisan yerlere, yeni bir

katman olarak, Layar alt yapisiyla getiriimektedir (Sekil 3.20), [Web 48, 2021].

>

QA

South side of Callowhill St West on Cedar Avenue from

- -
apl gérinimu i sokak gorinimu

Sekil 3.20: Layar kullanimi ile Phildelphia kenti.
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Junaio ise yine Android veya IOS sistemli cihazlarda ¢alisabilmektedir. Ancak
Layar’dan farkl olarak Junaio, 3D modellerle etkilesime girme gibi daha interaktif
Ozellikler tagimaktadir. Sanal veriler Junaio tarayicisi ile fiziksel diinya lizerine konum
tabanli olarak yerlesmektedir. Ornegin “Bitsketch” sirketi, 5hceden modellenmis 3D
mimari nesnelerini Junaio alt yapisini kullanarak mobil cihazlarda aplikasyonla arazisi

Uzerinde gercek zamanli gosterebilen projeler gelistirmektedir [Web 49, 2021].

Mimari Tasarim ve Uygulama Yontemi:

ARWorks isimli yazilim Vektorworks ile modellenmis mimarilerin Artirilmis
Gerceklik ortaminda temsilini saglamaktadir. Program ile modelin farkli katmanlarina
erismek miUmkin olmakla birlikte istenilen a¢i ve diizlemde kesitler alabilmek
mumkindir. Ayrica yazilm ile model lzerindeki degisik isik-gblge etkileri de AG
ortaminda gercek zamanli olarak incelenebilmektedir [Web 50, 2021].

Weimar, Bauhaus Mimarlik Fakiiltesi’nde Sketchhand+ isimli bir diploma projesi
hazirlamistir. Projenin amaci, glincel bir teknoloji olan AG’i mimari 6n tasarimdaki
karalama asamasiyla birlestirmektir. Bu amag¢ dogrultusunda karalamalar ve sekil
sorgulamalariicin bir AG uygulamasi gelistirilir. Projenin uygulamasinda ise modeller,
yluzeyine “marker” yapistirilmis dijital bir tablet (zerinde {¢ boyutlu olarak
karalanarak Uretilmektedir. ArToolkit kullanilarak gelistirilen sistem, karalamalarla
olusan modelleri sesli ve yazili mesajlarla birlikte depolar. Olusturulan modeller, farkli

isaretciler kullanilarak istenilen yere tasinir (Sekil 3.21), [Web 51, 2021].

Sekil 3.21: Sketchhand+ AG uygulamasi, Weinmar.

58



Mimarhk Egitimi:

Mimari gorsellestirme ve sunum, konum tabanli bilgi ve canlandirma, mimari
tasarim ve uygulama yontemleri gibi uygulamalar ayni zamanda mimarlik egitimi icin
de kullanilabilir ve mimarlik egitimine pozitif katki saglayabilir. Mimarlik egitiminde
Sketchup, 3ds Max, Rhino, Cinema4D, Maya, Houdini gibi 3d modelleme ve
animasyon programlari kullanilabilir. Bunlarin disinda sadece mimarlik egitimine 6zel
olarak gelistirilmis uygulamalar veya arastirmacilarin egitim amach Urettigi AG

¢alismalari da bulunmaktadir.

3.2. Zaman-Hareket-Beden ve Mekan

AG teknolojilerindeki gelismeler, fiziksel mekana icinde hareketi ve donlsimii
barindiran bilgi katmanlarini getirmistir. Buna bagl olarak, fiziksel mekandaki beden
deneyimleri degismistir. Mekani ¢evreleyen sanal verilerin siirekli olarak artmasiyla
sanal aglar ayri katmanlar olmak yerine fiziksel mekana ait yeni bir boyut
olusturmustur. Bunun sonucunda da fiziksel mekan onu etkileyen yeni bilgi
katmanlari ile birlikte yeniden tanimlanarak yeni yaklasimlara olanak vermektedir.
Manovich’in tanimini yaptigi “Yeni Medya” kavrami bu yeni yaklasimlardan biridir.
Manovich’e gore bu kavram gosterimle ilgili bir olgudur. Bu olgu sadece Uretimi degil
ayni zamanda dagitimi ve gésterimi de bilgisayar araciligiyla yapilan sanat yapitlarini
da icerir. “Yeni Medya” olgusunun bazi prensipleri vardir. Bunlar; sayisal temisil,
modiilerlik, otomasyon, degiskenlik ve kod aktarimidir. Sayisal temsil, yeni medya
olgusunun programlanabilmesiyle ilgilidir. Belirli bir algoritma ile ¢esitli degisikliklerin
yapilabilmesini ve farkh verilerle katmanlasmasini saglar. Modilerlik, butini
olusturan her bir pargcanin bitinin 6zelliklerini barindirirken ayni zamanda kendi
ozelliklerini de barindirmasidir. Otomasyon, sayisal temsil ve modiilerligin sagladigi
ozellikler ile mimkiin hale gelir. Yeni medya olgusu insan miidahalesinin dislanmasi
olarak ifade edilebilir. Degiskenlik, yeni medya objesinin sinirsiz sayida farkl
varyasyonlar ile tekrar tekrar Gretilebilmesini icerir. Kod aktarimi ise bu yeni objenin

bilgisayar verisi olarak aktarimini saglar [Manovich, 2001].
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Bu noktada Greenaway, ‘anlatl’ ve ‘veri tabani’ kavramlarini birlestirerek yeni
bir sinema anlayisi ortaya ¢ikarir. Manovich, Greenaway’in sinemasini ‘veritabani
sinemas!’ olarak adlandirmaktadir. Greenaway butln verileri mekana yayarak, her
bilgiyi alana dagitir. Gorlintileri, sesi, metni ya da bagimsiz parcgalari dogrusal ya da
hiyerarsik olmayan bir sekilde birlestirir. Greenaway bu yaklasim ile anlatidan ¢ok
gorintilerin birlesimine, teknige ve katmanlarin birlesimi ile olusan estetige 6nem
vermektedir. Greenaway “Yastik Kitabi (Pillow Book)” filminde kadraji tekrar
yorumlayarak kadraj icinde kadraj kullanir (Sekil 3.22). Boylece ge¢mis, simdi ve
gelecegi ayni anda tek bir kadrajla ele alir ve déngilisel bir etki olusturur. Kadrajin bu
sekilde kullanimi hareketi de saglar. Kadrajlar seffaflasarak, daralip genisleyerek, Gst
Uste bindirilerek ya da yan yana dizilerek degisir. Ayrica filmde bedenin kullanis sekli
dikkat cekmektedir. Beden bir kagit ya da projeksiyon gorevi gorerek bir gosterge
olarak kullanilmaktadir. Filmde dikkat ¢eken diger bir nokta isigin belirleyici ve
vurgulayici etkisidir. Belirgin 1sik etkisi beden lzerinde gosterilmekte ve duygularin
degisimi de isik ile iliskilendirilmektedir. Isik ayni zamanda yazi yazmak, doku
olusturmak icin bir malzeme olur. Greenaway, yaptigi calismalarda “Neden bu
objeler?”, “Neden bu siralama?” diye sorulmasini istemektedir. Boylece anlati ve
izleyici iliskisi yerine Uretici ve beden iliskisini destekleyerek interaktif bir sinema
anlayisi ortaya ¢ikarmigstir. Belirli bir sonug yoktur ve kisiye gére degisen sinirsiz sayida

olgular vardir.

‘\,x\

cift kadraj kullanimi

Sekil 3.22: Greenaway’in kadraj icinde kadraj kullanimi.

Lev Manovich’e [2002] gore artirilmis mekan, dinamik olarak degisen bilgilerle

kaplanmis fiziksel alandir. Greenaway’in sinemasal mekan anlayisi Manovich’in
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s6zUn ettigi artirlmis mekan ile benzer 6zellikleri tasimaktadir. ikisinde de sinirsiz
olasilik, kisiye ve baglama gore degisen olgular, dontsimsel bir sistem ve
katmanlasma vardir. Greenaway’in ayri fiziksel katmanlar olarak kurdugu sistem, AG
teknolojilerine benzer bicimde dogrudan bedenin yakin fiziksel alaniyla ilgili bilgiler
ekleyerek farkl alanlarin Ust Giste bindirilmesi ile katmanlasma olusturur. AG temelde
sibernetik 6gelerin fiziksel mekanla st Uste bindirilmesiyle olusan ve kisinin mekani
deneyimlenmesine imkan veren bir teknolojidir. Bu teknoloji sanal gerceklikten (SG)
farklilasmaktadir. SG simiile ederek gercegin yerini alir ve yapay bir gerceklik elde
edilmesini saglar. Sanal ve fiziksel gerceklik arasindaki farki kaldirmaz. Bu fark AG ile
kalkabilir. Clinkii AG iginde bulundugumuz fiziksel mekani sabit tutarak ona sanal
eklemeler yapar. Fiziksel ve sanal olani birlestirerek elde edilen deneyimi
dinamiklestirir. SG, bedensiz bir 6znenin deneyimledigi ve bu sirada fiziki mekandan
koptugu sanal bir mekan ya da simulakr sunarken [Baudrillard, 1994]; AG ile birlikte
mekan, beden lizerinden olusarak mekan deneyimini derinlestirir. AG, mekani tek bir
gerceklige indirgemek yerine her defasinda farkl olasiliklar sunar. Bu mekani fiziki
mekanla Ust Uste bindirilen, caprazlanan, bedenle kavranabilen ve fiiziksel mekani
etkileyerek, zaman-hareket-beden ve mekan sirekliligi icinde deneyimlenebilen bir
alan olarak tanimlayabiliriz. Boylece mekan, siirekli devinen ve kendi kendini artikile
eden bir sibernetik organizmaya donismektedir. Sibernetik 6geler mekana
eklemlenerek mekani olusturan diger katmanlarla iliskili olan yeni bir katman
olusturur. Mekan bedenle doniismeye basladikca bu katmanlar da bedenle birlikte
hareket ederek hem deneyimleyici hem de diger katmanlarla iliski icerisine girer. Bu
tir mekanlar “Sibertektonik Mekan” olarak da adlandirilir. “Sibertektonik Mekan”
cesitli teknolojilerin i¢ ice gegcmesi ile olusan ve iliskisel aglarla deneyimlenebilen bir
olgudur [Manovich, 2002]. Bedenle birlikte dénisen mekanin sibernetik o6gelerle
sarmalanmis bir sisteme donismesi, mekanin katmanlarini ve olasiliklarini agiga
¢itkarmanin yani sira yeni katmanlarin da mekani etkilemesini saglamaktadir. Bu etki
mekani akiskanlastirir. Akiskanlik ile birlikte mecazi anlamda gerceklik de erimeye
baslayarak farkli gerceklikleri olusturur.

Sivi mimarlk kavramindan yola cikilarak tasarlanan Fresh H20 pavyonu da
benzer bir akiskanligi ele alir (Sekil 3.23), [Web 52, 2021]. Tasarimda désemeler

duvarlar ile birleserek ekranlara donisir, beden dokunma, gorinti ile etkilesime
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girerek sivilasir. Su, tasarimda mimetik benzerligi ile degil, bir mimarlik nesnesi olarak
"akiskanlig" ile tarif edilmektedir. Mimarlik ve yerlestirme nesnesi olarak
icerisi geleneksel bir sergileme anlayisinin disindadir. Bedeni suyun bir pargasi
dolayisiyla da yapinin bir parcasi haline getirir. Beden, ¢evre ve teknolojinin
birlesiminden olusur. Bu tasarim mimarinin ve bilginin birlesimine dayanmaktadir.
Form, 65 metreden daha fazla araliga sahip olan 14 elipsin akiskan deformasyonu ile
sekillenmektedir. Bu pavyonda yatay bir zemin yoktur ve disariyla bir iliskisi olmadigi
icin binanin iginde yurimek dismek gibidir. Bedenin hareketi ¢esitli sensorler
aracihgiyla kaydedilerek etkilesimli ve cevreyle birlikte dontsebilen bir deneyim

sunmaktadir [Spuybroek, 1998].

"iemekanll dis mekan

Sekil 3.23: Fresh H20 pavyonu, NOX/ Lars Spuybroek, 1997.

Bergson zamani, ginlik hayatta kullandigimiz zaman ve gergek zaman olarak
ikiye ayirir. Glindelik hayatta kullanilan zaman kavrami homojen, fiziksel ve hareket
aractligiyla olcgilebilen bir zamandir. Bergson’a gore saklanabilen anilar bir ani
yansitirlar. Bu anlar hem zaman hem de mekanin Grlintdir. Gegmisten gelecege
dogru uzanan siire, mekanda nerede iz birakirsa, iste orada zaman hem gorsel, hem
de olculebilir olur; zaman mekansallasir. Zamanin parcalari sandigimiz sey aslinda
mekan parcalaridir. Bu mekan pargalari zamani sembolize eder, simgeler ya da
zamanin temsili haline gelebilir, ancak yine de zaman degildirler. Zamanin
mekansallagsmasi iki yonli bir mekanizmadir. Bir yandan zamanin, kendinin
dislastiriimis temsili olmak icin mekana ihtiyaci vardir, diger yandan, zamanin
mekansal temsilleri bu sekilde adlandirilabilmek icin siire bilincine ihtiya¢ duyarlar.

Bergson bu durum icin “Gergcek zaman olmasaydi, nokta sadece bir nokta olurdu, an
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olmazdi. Enstantane?, dolayisiyla iki seyi icerir, gercek zamanin devamliligi (siire) ve
mekanlagsmis zaman. Bu mekansallasmis zaman, ger¢cek zamanin Ustiinden seker ve
orada an ortaya cikar” der [Bergson, 2002]. Artiriimis gerceklik bu sekmenin
tasarlanmasidir. AG zamani bir donguyd, kirllmalari ve katmanlari igerir.

Bedenin hareketinin zamanla kurdugu iliskinin mekana yansimasiyla mekan
hareket ile birlikte zamana ve performansa bagl dinamik bir olusuma donusr.
Tschumi [2008] bu durum i¢in, mimarhgin asil meselesinin bedenin hareketleriyle
aktive olan mekan oldugunu séylemektedir. Hareketin ritim, hiz, sekans gibi pargalari
mekan algisinin olusumunda rol oynamaktadir. Bedenin hareketleriyle etkilesim
kuramayan bir mekan, kati ve donuk bir mekan anlayisina neden olur. Hareket diger
duyularla birlikte ortaya ¢ikar. Mekanda gérme duyusu ile algilanamayacak birgok
unsur bedenin hareketi araciligiyla kavranabilmektedir. Hareket; denge, ses, gdormeyi
iceren ¢ok katmanh bir mekansal deneyimdir [O'Neill, 2001]. Nohlab’in yaptig
calismalar tam olarak bunu vurgulamaktadir. Nohlab; sanat, tasarim ve teknoloji
cevresinde disiplinler arasi deneyimler Uretmeye odaklanmis bir stidyodur.
Teknolojinin sanat ve tasarimla iliskisini incelerken dijital ve fiziksel gerceklik arasinda
bir koépri kurmayi, insan ve teknoloji arasindaki baglantinin birgok farkh sekilde
yansitildigi araglar, tasarimlar ve hikayeler Gretmeyi amacglamaktadir [Web 53, 2021].

Nohlab’in ¢alismalarina baktigimizda algilar ve deneyimler arasinda karsilikli
iliski kuran hikayeleri yaratirken, imgelem ve dogrudan anlatimdan kaginildigi
gorilmektedir. Bu calismalar, katilimcilarin her seferinde farkh bir deneyim
yasamasina olanak vermektedir. Bu ¢alismalar da zaman-beden ve mekan arasindaki
sinirlarin kaldirilmaya galisildigi gérilmektedir.

Nohlab, 10-12 Subat 2019 tarihlerinde diizenlenen Diinya Hikiimeti Zirvesi
2019'da “The Edge of Government Sergisi” icin yaptigl calisma, gorsel ve isitsel bir
deneyim alani sunar. TiUm zemin ve tavan yapilarinin yani sira duvarlari da kapsayan
30 adet projektor ile toplam 350 metrekarelik alan hem render edilmis hem de gergek
zamanl olarak uretilmis gorsellerle kaplanmis ve siirtikleyici bir ortam yaratiimistir.
Yavas yavas olusan bir eneriji akisi, ziyaretgiler icin bir yol modellenir ve bu onlari

tamamen farkli bir zaman ve mekana tasirken, gikistaki interaktif alan insanlara daha

2 Fransizca’da ‘instantané’ ‘bir anlik, ansizin’ anlamina gelmektedir.
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once gozlemledikleri seylerle etkilesim kurmalari igin ilham verir. Kimse olmadiginda
etkilesimli alani gercek zamanl bir sivi similasyon akisinin kaplamasi, insan
bulundugunda ise sensorlerin insanlarin konumlarini izlemeleri saglanmis ve 6zel bir
kod, bedenlerin konumu ve hareketlerine dayali pargaciklarin olusturulmasina
yardimci olmustur. Bu sekilde, tiim insanlar pargacik yayicilar haline gelerek hem
gorsel hem de diger bedenlerin etkilesim izlerini etkileyen gl¢ alanlari
olusturmustur. Bedenlere glic ve enerji alanlariyla cevrelerini sekillendirme olanagi

verilmistir (Sekil 3.24-3.25), [Web 54, 2021].

Sekil 3.25: The Edge of Government Sergisi, Nohlab, 2019.
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Refik Anadol’un galismalari da, ses ve gorselligin icerdigi hareketin mekansal
deneyime donislimini icermektedir. Anadol, ¢calismalarini degisen 6znenin veriye
ve makine zekasina olan alisiilmadik mekansal yonelimlere tepkisi ve etkilesimleri
lizerine kurmustur. izleyicilere hem i¢c hem de dis mimari olusumlarin islevselliklerini
yeniden tanimlama imkani sunarak alternatif gercekleri goérsellestirmeye davet
ediyor.

Anadol'un ‘Infinity’ adli projesi, fiziksel benlik farkindaliginin bir strikleyici ile
cevrelenerek dondstirildigid biling durumu olan “Daldirma” adi verilen durumu
kullanarak sesli / gorsel yerlestirmeler Gzerine bir ¢calismadir (Sekil 3.26), [Web 55,
2021]. Bu ¢alisma, genellikle yapay, fiziksel olmayan bir diinyada bir mevcudiyet algisi
yaratir. Projede geleneksel diiz sinema projeksiyon ekranini i¢ boyutlu kinetik ve
arkitektonik bir alana dontgstirmek igin bu hayali alanin gergevesini pargalamak ve
izleme deneyiminin normal sinirlarini asmak i¢in ¢agdas algoritmalar kullanarak
gorsellestirme saglanir. Isik, deneydeki ana unsurdur ve gercek / kurgusal ve fiziksel /
sanal arasindaki sinirlari  bulaniklastirmak ve birbirine baglamak igin
kullanilir. Projeksiyon teknolojisinin yarattigi similakrum alani ile izleyicinin durdugu

fiziksel alan arasindaki esigi belirtir.

/

-

Sekil 3.26: Infinity, Refik Anadol, 2015.

odanin bos hali

Bu iki calismaya baktigimizda ikisinin temelinde ses ve gorsel hareketlerin
bilgisini iceren deneyimler yer almaktadir. Bu deneyimler deneyimleyicinin mekanla
arasindaki sinirlari bulaniklastirmaya calismaktadir. Ama iki calismada da bu etki
sadece yuzeylerle sinirh kalmaktadir, mekani olusturan ylizeyleri dénistirmektedir.

Deneyimleyicinin mekan icerisindeki bedensel hareketi, gérme, isitme ve

dokunma gibi duyumlari aktive etmektedir. VR gozliiklerde ve bu araglarin
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kumandalarinda bulunan sensorler ile harici kameralar haberlesmektedir. Boylece
bedenin fiziksel mekanda yaptig1 hareketlerin bilgisini sanal mekana tasimaktadir. Bu
araclar sayesinde beden gorme, duyma ve hareket duyularinin fiziksel ve artirilmis
mekanda butunltgina algilayarak mekan tarafindan sarmalanmaktadir. Béylece yeni
bir gerceklik katmaninda daha énce belleginde olmayan bir deneyimi yasamaktadir.
Bu deneyimi saglayan en onemli teknolojilerden biri hareket yakalama (motion
capture) teknolojisidir.

Hareket yakalama teknolojisi basit olarak, canl hareketinin degislik ydntemlerle
tespit edilip 3 boyutlu karsiliginin hesaplanmasi islemine verilen isimdir. Elde edilen
hareket verileri, ginimizde bilimsel arastirmalardan tibba, savunma sanayinden ilag
yapimina kadar degisik amaclarla kullanilir. Son doénemde bilgisayar grafigi ve
canlandirmasi konusundaki gelismeler bu teknolojinin bilgisayarlarda gergeklestirilen
karakterlerin gergekg¢i hareketlerini saglamak icin kullanilmasina imkan tanimistir
[S6nmez, 2001]. Bu efekt, viicudun belirli noktalarina baglanmis aparatlar araciligiyla
ya da sensorlere sahip 6zel bir giysi veya arag ile fiziksel diinyada yapilan hareketleri
sayisal veri olarak dijital ortama aktarmaktadir. Kaydedilen veriler Autodesk Maya,
3D Studio Max, Unity 3D ve Unreal Engine, Houdini gibi yazihmlar kullanilarak 3D
modellere aktarilmaktadir. Yonetmenligini James Cameron’in yaptigl Avatar filmi bu
efektin kullanildigi en glzel 6érneklerden biridir. Filmde bu teknik filmin icindeymis
gibi hareket eden oyuncularin hareketlerinin 6zel bir giysi ile algilanip dijital ortama

gecirilmesiyle uygulanmigtir (Sekil 3.27), [Web 56, 2021].

Sekil 3.27: Avatar filmi hareket yakalama teknolojisi kullanimi.

Hareket yakalama teknolojisinin yani sira mavi-yesil perde, dijital kurgu ve (g

boyutlu animasyon teknolojileri de sikca kullaniimaktadir. Bu teknolojilerin kullanimi
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hareket-beden ve mekan arasindaki baglantiyi etkili bir sekilde kullanmaya olanak
vermektedir. Beden ve mekan arasindaki sinirlart  kaldirarak  mekani
donistirmektedir. McCullough’a [2004] gore, dijital teknolojiler mimari mekanda
yeni bir olusum yaratmaktadir. Mimari mekan statik ve kalici iken, mekanla birlikte
tasarlanan dijital olusumlar gecici, dinamik ve sanaldir [McCullough, 2004]. Béylece
mekan, kalici ve somut olmasina ragmen teknolojiyle birlikte dinamik, etkilesimli,
gecici, esnek ve deneyim odakl bir hale doniismektedir. Beden, fiziksel diinyanin
sinirlarindan siyrilip bir sinir algisi hissetmedigi ve kendisinin olusturdugu bir ortami
deneyimledigi icin 6zglrlesmektedir.

AG teknolojileri araciligiyla beden ve mekan arasinda bedenin deneyimlemesi
ile olusan donusiimsel bir siire¢ vardir. Beden duyu organlari ile elde ettigi deneyim
bilgisini, dijital teknolojiler araciligiyla mekana aktarmaktadir. Mekan ise bu bilgiyi alip
islemekte ve tekrar bedene yansimaktadir. Béylece beden ve mekan arasinda hem
duyular hem de teknolojilerle sonsuz ve etkilesimli bir deneyim dongisi
olusmaktadir. Bu nedenle artirilmis mekan nesne konumundan 6zne konumuna
gecer, sinirlari kaldirarak devingen, canli, etken hale gelir. Dolayisiyla AG teknolojileri,
mimarinin bir parcasi ve bedensel deneyimi tasarlamanin yeni bir yolu olarak

gorilebilir.

3.3. Boliim Degerlendirmesi

Sinematografi teknikleri ile ele alinan zaman-hareket-beden ve mekan AG ile
birlikte degiserek dontsmustiir. Artinlmis gergeklik, fiziksel ve sanal gergeklik
ortamlarinin i¢ ice gecmesini saglayarak tek bir mekan icinde bircok olasiliga imkan
verir. AG teknolojilerinin kullanilmasiyla yeni bir deneyim alani elde edilir. Beden,
promenadta hareket eden kamera goziinden mekanla i¢ ice gegen ve mekana uzuv
veren daha dinamik bir anlayisa evrilir. Bu dinamik deneyimde deneyimleyicinin
bedenini merkez alan bir yaklasim vardir. Bedenin tepkileriyle birlikte mekan da
zaman icinde sirekli donliserek kendini olusturur. Bu sekilde olusan mekan kendi
kendini organize edebilir ve yenileyebilir. Beden ve mekan arasindaki cok duyulu bir
deneyimin sonucunda es zamanl iliskiler ve ¢oklu olasiliklar ortaya cikar. Zaman-
hareket-beden ve mekan birbiri icine gecer. Her an her sey, her seye donlsebilme
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olasiligina sahiptir. Zaman ve mekan dogrusalliktan siyrilarak déntsimsel bir hal

aldiginda kendi akisina sahip olur (Sekil 3.28).

Mekan

iC iCE GECME KATMANLASMA KENDI AKISINA
DONUSUM SAHIP OLMA

Sekil 3.28: Mekanin zaman-hareket-beden ile iliskisi.

Sonug olarak, artirilmis gerceklik teknolojileri ile birlikte mekan tasarimi;

e Zaman-hareket-beden lizerinden olusan,
e Bilgi katmanlarini iceren,

e Bircok olasiligl barindiran,

e Sirekli degisebilen,

e Deneyim odakli,

e Dinamik ve canlilasan,

o Disiplinler 6tesi iliskileri iceren,

e Sinirsiz ve esnek,

bir deney alanina dontismektedir.

Bu da mekan tasariminda yeni bir strateji kurulmasini saglayabilir. Bu strateji
katmanlasma/dijital kurgu, Ust Uste bindirme/mavi-yesil perde, c¢ogalma/3d
animasyon ve eslesme/hareket eslestirmeyi igerir. Bu 0Ozellikler sinematografi
tekniklerini AG teknolojilerinin etkilemesiyle olusur. AG hareketin kendisini gbsteren
ve olusturan bir teknoloji olarak katmanlarin birbiriyle iliskisini kurup yeni mekan

olasiliklari elde edilebilmesini saglayabilir.
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3.4. Kavramsal Sozliik

Artirilmis gergeklik teknolojileri: Artirilmis mekanini tasarlamayi saglayan teknikler.
Sibertektonik mekan: Cesitli teknolojilerin i¢ ice gecmesi ile olusan ve iliskisel aglarla
deneyimlenebilen bir olgu.

Artirllmis mekan: Fiziksel olarak bulundugumuz mekani sanal verilerin etkilemesiyle
olusan, donisimli mekan.

Deneyim: Hem insan bedeninin deneyimi hem de canl olarak mekanin olusumu
anlaminda mekansal deneyim.

Deneyimleyici: Mekanin donisiimine katilan beden.

Donglsel zaman: Gegmis, simdi ve gelecek zaman arasinda gecise imkan veren
zaman.

Eslesme (Caprazlama): iki ya da daha fazla katmanin sagladig bilgilerin birlesmesi.
Katman: Gorsel bilgi, hareketin cerceveleri.

Katmanlasma: Artirilmis mekanin olusumunu saglayan bilgi katmanlarini iceren teorik

olarak sonsuz sayida gergeklik katmanin iliskisi.
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4. ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJILERININ
MEKANSAL ANLATIYA ETKiSI

Terminator 2, Tron Legacy ve Blade Runner filmleri, zaman-hareket-beden
kavramlari ele alinarak mekan baglaminda kadraj-montaj-dizilim-isik  gibi
sinematografi teknikleri ve hareket eslestirme-diijital kurgu-3d animasyon-mauvi yesil
perde gibi AG teknolojileri lzerinden yapim vyillarina goére incelenmektedir. Bu
filmlerin incelenmesinin amaci farkli beden dontsiimlerini icinde barindirmasi ve

teknolojinin gelisimini gdstermesidir.
4.1. Terminator 2 (1991)

Beden: Bu filmde beden kavrami 3 sekilde ele alinmaktadir. ilki normal insan bedeni,
ikincisi makinenin etle kaplanmis hali (siborg), digeri ise akiskan beden. Filmde
makinelesmis bedenin gésterimi makyaj ve animatronik teknigi 3ile olusturulmustur.
Bu tekniklerle bir siborgun insansi bedeni altindaki robot bedeninin gériinebilmesi
icin insansi dokusu parcalanmistir. Boylelikle siborgun karakteristik biyolojik ve
mekanik ozellikleri net olarak algilanabilmektedir. Akiskan bedenin erimesi ise 3
boyutlu animasyon teknolojisi ile gosterilmistir (Sekil 4.1-4.2). Filmde artiriimis
gerceklik teknolojisi filmin cekim yontemi disinda Terminator’iin sahip oldugu
Ozelliklerde de yer almaktadir. Cekim yéntemi olaraksa oyuncularin oldugu sahneler
yesil ekranla elde edilerek daha sonra gorsel efektler bilgisayar ortaminda
eklenmektedir. Model ve minyatiirler, makyaj ve animatronik gibi 6zel efektler
kullanilmistir. Filmin asil etkisini saglayan gorsel efektlerdir. Agirlikli olarak hareket
eslestirme, dijital kurgu ve (¢ boyutlu animasyon teknikleri ile sahneler
olusturulmustur. Bedenin eriyisi ve patlama sahnelerinde 3 boyutlu animasyon

yapilarak daha sonra montaj ile sahnelere eklenmistir.

3 Animatronik, filmlerde kullaniimak lzere ¢esitli gercek disi figlrleri mekanik olarak insa
etmeye yarayan 6zel efekt tekniklerinden biridir.
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erimenin bitiS™

Sekil 4.2: Terminatoér 2, bedenin eriyisi.

Hareket: Filmde kullanilan hareket eslestirme teknolojisi, viicudun belirli noktalarina
baglanmis aparatlar araciligiyla fizik kurallarina uygun hareketlerin sayisal veri olarak
dijital ortama aktarilmasiyla birlikte, kaydedilen verilerin birer 3D tasarim, animasyon
ve render programi olan Maya, 3D Studio Max gibi programlara donUstiriilmesiyle
gerceklesmektedir (Sekil 4.3), [Web 57, 2021]. Bu teknoloji, hareketin daha gergekgi
olmasini saglamaktadir. Makinelesmis bedeni daha iyi aktarmak igin hareketleri daha
sinirli ve donuk bir hale getirilmistir. Akiskan bedenin hareketi ise bedenin eriyerek
gecirgen olmasini saglayarak sinirsiz harekete imkan vermektedir. Bedenin
hareketinin sinirsizlasmasi hareketin sadece ylizeyler lizerinde degil ylizeylerin icinde
de olmasina olanak verir. Bu durum ayni zamanda mekanin da gegirgen ve seffaf
olmasini saglamaktadir.

Zaman: Donglisel zaman. Bu durumda bir kisi, kisisel zaman c¢izgisini kirarak zamansal
gecisler yapar. Bu durum mekanin katmanlarinin artmasini, gelismesini ve

doénismesini saglar.
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3d animasyon

Sekil 4.3: Terminatoér 2, hareket yakalama teknolojisi kullanimi.

Mekan: Filmdeki mekan zamana gore ikiye ayiralabilir. Su an ki zaman ve gelecek
zaman mekani. Bugiline ait zaman mekanina baktigimizda gercek mekanlar yer
almaktadir. Gelecek zaman mekaninda yine gercek mekanlar ama daha karanlik,
kasvetli bir mekan ve teknolojik, futiristik 6geler yer almaktadir. Ayrica akiskan
bedenin sagladigi olanaklar ile mekan kavrami gecirgen ve esnek bir hale gelmektedir

(Sekil 4.4).

bedenin zeminle iliskisi bedeninzeminden-ayrilisi

Sekil 4.4: Terminator 2, mekanin esnekligi.

4.2. Tron Legacy (2010)

Beden: Filmde 3 farkli beden yer almaktadir: gercek beden, sanal (kristal) beden ve
kendi kendine olusmus genetik kodlara sahip olan sanal beden. Sanal beden, organik
bir yapi gibi gbzikiirken oyunu kaybedince bedenin kristalleserek kirilmasi ile yapay

oldugu ortaya cikar (Sekil 4.5).
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Sekil 4.5: Tron Legacy, bedenin kristallesmesi.

Hareket: Filmin bazi mekanlarinda yer c¢ekimsiz alanlar bulunmaktadir. Bu da
hareketin mekandan bagimsiz olarak gelismesini ve yergekimsiz olmasini

saglamaktadir (Sekil 4.6).

Sekil 4.6: Tron Legacy, yercekimsiz hareket.

Zaman: Oyunun icindeki evrende gece giin donglisi yok, zaman kavrami yok (gokyuzi
ya da saat yok).

Mekan: Olusturdugu dinya ve icinde bulundugu zaman-mekan iliskisiyle fiziksel
ortamdan tamamen farkl alternatif bir evren kurmaktadir. Bu alternatif evren sanal
ortamda olusturulur. Filmde fiziksel mekandan tamamen bagimsiz, kendi kurallari
olan bir mekan kurgusu yaratilmistir. 2 farkli mekan yer almaktadir. Bunlar; gercek
mekan ve oyunun icindeki mekandir. Oyunun icindeki mekan, yapay i1sigin hakim
oldugu ve belirli bir glin donglislintin yer almadigi bir mekandir. Filmde yer alan tiim
mekanlar ve cevresi serit seklideki isiklarla cercevelenmistir. Mekanlarda boyutsuzluk

on plandadir (Sekil 4.7).
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Sekil 4.7: Tron Legacy, mekanin boyutsuzlugu.

Filmde olusturulmus olan mekan ve cevreyle birlikte filmin hikayesi
vurgulanmaktadir. Bu ylzden filmi olustururken mekani bitiincil olarak ele alan
genis Olgekler ve kamera agilari kullanilmistir. Bunun yani sira mekanin etkisini insan
Olcegi ile birlikte gostermek icin karakterler kadrajin ortasina alinarak capraz alt ve
Ust acilardan cekilmistir. Bu agilarla birlikte yapay ortamin geometrik gizgileri ve
seritlerinin aksine egiklik hissi olusturulmaya calisiimistir. Bu egik alt ve Ust acilar,
kameranin bir insandan bagimsiz olarak kendi kendine hareket ettigini
hissettirmektedir. Film ¢ekiminde kullanilan egik acilarla, izleyici, sanal olan diinyanin

sinirlarini daha rahat algilamaktadir (Sekil 4.8).

Sekil 4.8: Tron Legacy, farkli kamera acilari kullanimi.

Sanal ortamda Uretilen 1sik hem gercekg¢i hem de yapay olmalidir. Sanal ortamin
vurgulanmasi icin buradaki isik, dogal isiklardan farkh sekilde olusturulmustur. Filmin
icindeki 1sik, yapilarin cerceveleyecek sekilde seritler halinde, seritlerin disinda kalan

kisimlar karanlk olarak gosterilmektedir (Sekil 4.9).
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Sekil 4.9: Tron Legacy, 1s18in mekanda kullanimi.

Filmde AG teknolojisi etkin olarak kullaniimistir. Oyun mekani ve ayrica bazi
sahnelerin ¢cekimi icin oyuncular da 3 boyutlu olarak bilgisayar ortaminda modellenip
oyuncularin bu mekana yerlestiriimesinde mavi-yesil ekran, hareket eslestirme ve

dijital kurgu kullanilmistir (Sekil 4.10-4.11), [Web 58, 2021].

Sekil 4.11: 3 boyutlu animasyon ve hareket eslestirme teknolojisi kullanimi.
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4.3. Blade Runner 2049 (2017)

Beden: Bu filmde beden kavrami 3 sekilde ele alinmaktadir. ilki normal insan bedeni,
ikincisi yapay beden (replikant) ve digeri ise hologram olarak beden (Sekil 4.12). Bu

bedenler hareket eslestirme ve 3 boyutlu animasyon teknolojisi ile yapilmistir (Sekil

4.13), [Web 59, 2021].

hologram beden

Sekil 4.12: Blade Runner 2049, filmde kullanilan bedenler kavramlari.

3d animasyon

Sekil 4.13: Blade Runner 2049, AG teknolojisi ile olusturulan bedenler.

Hareket: Yapay bedenin hareketi insan bedeni ile aynidir. Hologramin hareketi ise
tamamen seffaf ve sinirsizdir (Sekil 4.14). Bir dizleme ya da boyuta ihtiyag
duymamaktadir. Filmdeki mekanlarda sik sik yer alan hologram teknolojisi yesil ekran
kullanilarak bilgisayar ortaminda sahnelerin cakistirilmasiyla olusur. Sehir ise (g
boyutlu olarak bilgisayar ortaminda tasarlanir. Bazi sahneler icin oyuncularin

modelleri yapilip hareket eslestirme teknolojisinden yararlanilmistir.
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bedenin gecirgenligi

Sekil 4.14: Blade Runner 2049, hologram bedenin hareketi.

Zaman: Zamanda ileri-geri gitmeler ve anilari hatirlama. Zamanda ve anilarda ileri-
geri gitmeler montaj ve dizilim ile filmin icine gercekgi bir sekilde yerlestirilmistir.

Mekan: Blade Runner 2049 evrenine baktigimizda gercekte gordiuglimiz sehir
diizenine benzer bir sehir vardir. Fakat bu sehir daha fitlristik ve teknolojiktir. Bu
yuzden film icin tasarlanan mekanlar AG kullanilarak bilgisayar ortaminda
hazirlanmistir (Sekil 4.15), [Web 60, 2021]. Filmin mekan kurgusunda fiziksel
mekandan esinlenerek yeni bir mekan tasarlanir. Filmde yer alan mekanlari iki sekilde
inceleyebiliriz. Bunlar; teknolojinin her alanda hakim oldugu mekan ve teknolojinin
kullanilmadigi ¢ol gibi alanlarda yer alan terk edilmis mekanlar. Teknolojinin hakim
oldugu mekanlarda genel olarak yapay isik yaygin olarak kullanilmistir ve daha
karanlik bir atmosfer olusturulmustur. Diger mekanda ise giin 15181 kullaniimaktadir.

Bu da mekan ayirimlarini daha belirgin hale getirmektedir.

perde kullanimi olusturulan sahne

Sekil 4.15: Blade Runner 2049, AG kullanimi ile olusturulan eklemeler.
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4.4. BoOliim Degerlendirmesi

Filmleri incelerken zaman, beden, hareket, mekan kavramlari Uzerinden
siniflandiriima yapilmistir. Calismada bu kavramlarin sinematografik teknikler ve AG
teknolojileri ile olan iliskisinin mekan olusumuna etkisi Gizerinde durulmaktadir. Her
bir kavramin birbirleriyle olan iliskisi filmler (izerinden degerlendirilmektedir.

Yeni zaman-mekan kavramina ve beden-mekan iliskisine baktigimizda
teknolojinin gelisimiyle birlikte yeni gercekliklerin deneyimlendigi sanal bir mekanin
olustugunu gérmekteyiz. Bu yeni mekan bedenin hem icinde hem de disinda kalarak,
mekani farkl boyutlarda ele alarak kavramaya c¢alismaktadir. Bu ¢alismalar, beden
hareketleriyle birlikte mekani ¢ boyutluluktan dort boyutluluga gikaran deneyimler
sunmaktadir. Boylece bu yeni mekan, zaman-hareket-beden kavramlariyla aktif hale
gelerek daha gecirgen, dinamik ve duyarli bir hal alir.

Filmlere baktigimizda ise Terminator 2’de zaman, beden ve hareket lzerinden
donglisel hale gelirken sivilasarak mekanin gecirgenligini artirmaktayken, Tron
Legacy’de mekan ve beden isik Gzerinden belirgin hale gelerek, zaman kavraminin da
olmamasi ile birlikte bir boyutsuzluk kazanir, Blade Runner’da ise hologram beden ile
birlikte mekan da daha esnek ve gegirgen bir hal alir.

Tablo 4.1’e gore;

e Ug filmde de kadraj ve dizilim dijital kurgu ile, montaj mavi-yesil perde ve
hareket eslestirme ile saglanir. Tron Legacy’de 1sik, dijital kurgu ve 3 boyutlu
animasyon ile elde edilir.

e Uc filmde de zaman dijital kurgu ile déngiisel hale gelir. Blade Runner 2049’da
kadraj ve montaj ile Termnat6r 2’de montaj ile, Tron Legacy’de dizilimle zamanin
akislari ve gegisleri olusturulur.

e Blade Runner 2049’da hareket; mavi-yesil perde ve hareket eslestirme ile,
Terminotor 2’de hareket eslestirme ve dijital kurgu ile, Tron Legacy’de hareket

eslestirme teknolojileri ile olusur.
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e Uc filmde beden, hareket eslestirme ve 3 boyutlu animasyon teknolojisi ve
montajla kurgulanir. Tron Legacy ve Blade Runner 2049’da mavi-yesil perde
teknolojisi de kullanilir. Tron Legacy’de beden isik teknigi ile vurgulanir.

e Uc filmde mekan; mavi-yesil perde, dijital kurgu teknolojisi ve kadraj teknigi ile
saglanir. Tron Legacy ve Blade Runner2049’da 3 boyutlu animasyon teknolojisi ve
montaj teknikleri kullanilir. Tron Legacy’de isik, ayni zamanda mekana vurgu
yapar.

o Uc¢ filmde de cevreden gelen bilgi katmanlariyla beden donisime ugrar.
Terminator 2’de isinin etkisiyle akiskan beden sivilasir, Tron Legacy’de isikla
cevrelenmis olan beden carpismanin etkisiyle kristallesir, Blade Runner 2049’da

ise hologram beden baska bedenlerle etkilesime girdiginde gecirgenlesir.

Tablo 4.1: Filmlerin zaman-hareket-beden-mekan lzerinden sinematografik
teknikler ve artirilmis gerceklik teknolojileri ile olusan iliskisi.

Dizini-Yeﬁl Perde

Isik Hareket Eslestirme
nM N|ta| Kurgu
KadraJ

3 Boyutlu Animasyon

Zaman Zaman
'S

Hareket - Hareket
A

Beden | 4 A Beden

A

Mekan | 4 4 Mekan
A

\ ‘
Terminator 2 Tron Legacy A Blade Runner 2049

Beden ile mekan arasindaki iliskide montaj ve dijital kurgu onemlidir. Clinkii
bedeni olustururken kullanilan hareket eslestirme, 3 boyutlu animasyon ve mavi-yesil

perde gibi teknikler fiziksel mekana ya da 3 boyutlu animasyon ile olusturulmus
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mekana montaj ve dijital kurgu teknikleri ile eklenir. Bu iliski de bedenin mekandaki
konumunu goéstermek icin 1sik da etkilidir. Bedende hareket eslestirme teknigi 6n
plana ¢ikarken mekanda mavi-yesil perde, 3 boyutlu animasyon ve dijital kurgu 6n
plana ¢ikmaktadir. Hareket ile mekan arasindaki iliskide hareket eslestirme tekniginin
kullanimi istenilen mekanin iginde olma olanagi saglamaktadir. Bu sekilde mekanin
icindeki hareketin sinirlari ortadan kalkar ve daha gegirgen bir mekan elde edilir.
Hareket eslestirme tekniginin kullanimi ile birlikte belirlenen noktalar referans
alinarak bu noktalarin konumu ve agilari geometrize edilir. Sahne geometrize edilerek
bir koordinat sistemi olusturulur ve objeler bu sisteme yerlestirilir. Mavi-yesil perde
ve dijital kurgu tekniklerinin kullanimi ortaktir ve olusturulan hareketi mekana
yansitmayi saglar. Zaman ile mekan arasindaki iliskide dijital kurgu zamani déngusel
kilarak montaj ve kadraj ile zaman-mekan gecislerini olusturur. Zamanin gecisleri
mekani daha duyarli ve esnek yapar.

Zaman-hareket-beden ve mekan arasinda kurulan iliski sinematografik
tekniklerin ve AG teknolojilerinin kullanimi ile mekan olasiliklarini ve deneyimlerini
artirmaktadir. Zaman kavrami artik dongilsel zaman, alternatif zamanlar, zamanda
ileri-geri gitmeler ile mekanin daha gegirgen ve boyutsuz olarak algilanabilmesini
saglayarak mekan olasiliklarini ve deneyimleri artirmaktadir. Bu teknolojiler
oyuncularin ve seyircinin deneyimini farkli bir boyuta tasimaktadir. Diger bir agidan
AG teknolojileri ile mekandaki hareketin bilgisi ve bedenin durusu degismekte, mekan
kurgusunda ve tasarim stratejisinde yeni bir anlati olusmaktadir.

Bu 3 filmden beden lzerinden elde edilen mekan deneyimleri:

e Akiskan/Sivi
e Isikla Cevrelenen/Kristalize

e Hologram/Gegirgen

olarak ortaya cikar.

AG teknolojilerinin mekani etkilemesi ile birlikte hareketin ve bedenin
mekandaki islevi degisir. Beden/zihin ve 6zne/nesne ayrimi kaybolmaya baslar. AG

teknolojisi mekani bilgi katmanlari olarak etkiler. Mekan, boylece bicim bilgisi yerine
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bilgi bigimi olarak dustintlebilir [Tschumi, 1994]. Artirilmis mekan olarak adlandirilan
bu anlati, surekli degiserek ¢evresini de degistirdigi icin akiskan olarak tanimlanabilir.
Novak [1991], akiskanhigin olusmasini saglayan (¢ ayri kosul éne siirer: ‘Olcilebilir
nesnenin yenisiyle degismesi, cogulculuk ve etkilesim.” Olciilebilir nesnenin yenisiyle
degismesi, parametrik mimari modeller Gzerinden gergeklesir; gérilmemiglik fikri
yerini gcogulculuga birakir ve bilgi ¢esitli yonleriyle birbiri ile etkilesime girmeye bagslar.
S6z konusu Ug sart, ‘iliskilerin mimarligi’'ni gindeme getirmekte ve degisken bir
mimarligi olanakli kilmaktadir; nesnelerin tekilligi ortadan kalkmakta, birbiriyle
iliskisiz goriinen unsurlar eszamanli olarak caprazlanmaktadir, kavramlarin geleneksel
anlamlari da ¢okintliye ugramaktadir [Novak, 1991]. Artirilmis mekan bu kosullarin
liciini de saglamaktadir. icerisinde barindirdigi nesneler (veriler) siirekli yenisiyle
degismektedir. Bu verilerin belirli bir sayi siniri yoktur, siirekli degiserek bir akis icinde
¢ogalmaktadirlar. Ve her bir nokta birbiriyle sinirsiz ve dénisimli bir etkilesim
icindedir. Bu etkilesim sonucunda mekan gegici ve esnek bir hal alir. Mekanin bu
haliyle birlikte bilgi katmanlari arasindaki gegirgenlikte artmaktadir. Surekli degisen
veriler mekanda bir dongl olusturarak akisi saglar. Ayrica bu mekan kendi zamanina
ve akisina sahip oldugu icin belirli bir boyuta ihtiya¢ duymamaktadir. Coklu
boyutlarda ayni anda var olabilecegi icin boyutsuz olarak da tanimlanabilir. Beden
Uzerinden elde ettigimiz bu kavramlarin hepsi birbiriyle baglantili ve etkilesim

icindedir. Bu kavramlar birbirini besleyerek anlamlarini genisletirler.
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5. ARTIRILMIS MEKANIN ORTAYA CIKISI

5.1. Bedenin Sayisallasmasi

Cahismada zaman, hareket ve beden kavramlarinin, sinematografik teknikler ve
AG teknolojileriyle birlikte mekan tasarimini nasil etkiledigi ve donlstirdigi Gzerine
durulmustur. Yapilan film incelemesinde ise zaman, hareket ve beden kavramlari ele
alinarak mekan AG teknolojileri ve sinematografi teknikleri agisindan incelenerek bu

kavramlar tGzerinden mekan deneyimleri elde edilmistir (Tablo 5.1).

Tablo 5.1: Ug filmde beden iizerinden elde edilen mekan deneyimleri.

Filmde Yer Alan Beden Deneyim

Terminator 2 Akiskan/Sivi

Tron Legacy Isikla Cevrelenen/Kristalize

Blade Runner
2049

Hologram/Gegirgen

Film incelemesi ile edindigimiz mekan deneyimleri Gizerinden mekanin bu
deneyimlere gore nasil donistligl ya da donilsebilecegi ve hangi olasiliklara yol
acabilecegi dijital deney calismasiyla ortaya cikarilmaya calisilmaktadir. Deneyde
kullanilan dijital ara-yliz Rhinoceros isimli bir 3D modelleme programidir. Bu

¢alismada beden, mekan tasariminda 6énemli bir dondstiricidir. Bunun nedeni
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“bedenin gevre olarak degerlendirilmesi”nin [Aridag ve Kos, 2015] yani sira artiriimis
gerceklik teknolojileriigin de bir dontstlriict olmasidir. Bu yliizden deneydeki zaman-
hareket-beden bilgisini sinematografik teknikler ve AG teknolojileriyle birlikte

incelenen mekan deneyimleri olusturur.

MEKAN TASARIMININ OLUSUM SURECI

1
MEKANIN BILGISI

SINEMATOGRAFi TEKNIKLERI

ZAMAN-HAREKET-BEDEN KADRAJ-MONTAJ-DIZILIM-ISIK

3
ARTIRILMIS GERGEKLIK

KATMANLASMA
GCOGALMA

_ ) BIiRLESME

FILMLERDEN ELDE EDILEN 4 ESLESME

BEDEN DENEYIMLERI

AKISKAN/SIVI
ISIKLA CEVRELENEN/KRISTALIZE
HOLOGRAM/GEGIRGEN

5
DENEY

Sekil 5.1: Mekan tasariminin olusum siireci.

1. Asama: Mekanin stratejideki dontisimi gostermek icin Terminator 2 filminden
alinan bir bedenin belirli bir zaman araliginda kosarak ziplayan ve tekrar kosan bir
hareketi secilir. Daha sonra bu hareketin degisim gosterdigi anlar referans alinan
kadrajlarda durdurularak sekanslara ayrilir. Sekanslara ayrilan bedenlerle bir

dizilim icinde montajla birlestirilir (Sekil 5.2).
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Sekil 5.2: Sekanslara ayrilip, dizilimi saglanan beden.

2. Asama: Terminator 2’den elde edilen akiskanhk kavramina bagh olarak
sekanslardaki her bir bedenin, uzuvlardan secilen baglanti noktalari birlestirilerek

hareketin akisini gosteren spline egrileri elde edilir (Sekil 5.3-5.4).

Sekil 5.3: Bedenin hareketinin akisi.

Sekil 5.4: Elde edilen tanimli spline egrileri.
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3. Asama: Akiskan spline egrileri birlestirilerek bir ylizey elde edilir (Sekil 5.5-5.6). Bu

ylzeyin olusumu ayni zamanda beden hareketini icinde barindiran mekanin

sinirlarini tarif etmeye baslar.

Sekil 5.5: Akiskan spline egrilerinin birlestirilmesi ile olusan ylzey.

Sekil 5.6: Olasi ylizey.

4. Asama: Olusan yiizeye cevreden alinan dogaya ait riizgar bilgisi Flow Design*
programinda simile edilerek ylizey lzerindeki etkisi ortaya cikarilir. Riizgar
goriinmeyenin goriiniir olmasi anlaminda deneyde beden mekanini etkileyen yeni
bir bilgi katmani ve AG olarak ele alinmistir. Rizgar basincina (riizgar basinci
kirmizidan maviye dogru azalir) gore yizeyin hareketi artiriimis mekan icin yeni

olasihiklari hazirlar (Sekil 5.7-5.8-5.9-5.10).

4 Autodesk firmasinin gelistirdigi Riizgar akis analizi yapmayi saglayan simiilasyon yazilimi.
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Velocity (m/s) [Pressure (Pa)] Status:  Stabilized
13.500 [58.931] Analysis: 3D

Wind Speed:  10.000 (mVs)
Length:  4.480 (m)

F4o 12179 Width: - 2:698 (m)

11.692 [27.876]

6.750 [-34.234) Height: ~ 2.138 (m)

0[-65.289] Voxel size: - 0.025 (m)

Sekil 5.7: Riizgar simulasyonu.

Sekil 5.8: Riizgarin mekani etkilemesiyle olusan ylizey hareketleri.

Sekil 5.9: Olusan mekan olasiliklart.
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5.2. Bilgi Katmanlari ve Mekan

Yapilan deneyde artirilmis mekanin ortayi cikisi slreg igindeki bir dizilim
seklinde diyagramlastiriimistir. Clnkii deneysel calismalarin gorsellik kazanmasi
diyagramlar araciligiyla olmaktadir [Yildirnm, 2015]. Deneyde, zaman, hareket ve
bedenin bilgisi ilk olarak sekanslara ayrilir. Daha sonra dizilim iginde montajlanarak
bir bitlin olusturulur. Sekanslarin yan yana getirilmesi, Ust Uste bindirilmesi,
siralanmasi montaj ile saglanir. Her bir sekansin kendi icindeki hareketi ve birbirleri
ile olan iliskisi mekan olasiliklarini barindirir. Bu iliskiler sonucunda ve katmanlarin ig
ice ge¢cmesi ile olusan alanlar farkli kadrajlari olusturur. Cevreden gelen diger bir
katmanin-rizgarin gortnir kilinmasiyla birlikte mekan donisime ugrar. Bedenden
ve ¢cevreden gelen iki ayri katmanin eslestirilmesi ile birlikte yeni olasiliklar olusur. Bu
katmanin bu sistemle eslestiriimesi, AG ile birlikte saglanir.

Beden, hareketin veya canlihigin bilgisi olarak kullanilarak mekanin olusumunu
saglamaktadir. Deleuze [1987]'lin de dedigi gibi beden bir mekan ya da bir yer
degildir, katmansiz, bicimsiz ve her seyin Uretiminin basladig sifir boyutudur. Bu
olusum duyarli, yari rastlantisal ve sezgisel bir sistemi icerir. Herhangi bir nokta diger
bltln noktalari da etkiler veya onlarla birlikte donlsir. Bu dontisiim, beklenmedik
yonlerde degisimi saglar ve yeni 6zellikleri barindirarak surekli kendini diizenler.
Birbiriyle baglantili ve etkilesimlidir. Potansiyel akis veya gelisim yollarini igerir. Bu
esnek strateji uyumlu, donisimli ve karmasiktir (Sekil 5.11).

Deneyin videosu; https://www.youtube.com/watch?v=LzkioVOASKE

adresinden izlenebilir (Ek 1).
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Sekil 5.10: Bilgi katmanlarina gére donlsimli ve etkilesimli mekan olasiligl.
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6. SONUC

Bilgi olarak sinema ve mimarlik zaman, hareket, beden kavramlariyla birlikte
mekanla iliskilenmektedir. Beden ve hareket, zaman ile anlaml hale gelerek mekani
donlgtlrdr. Zaman sinematografi tekniklerinin  olusumunu saglayan temel
kavramdir. Sinematografik tekniklerin mekan tasariminda kullanilmasi tasarim
slrecini donustlrerek yeni anlatilarin olusabilmesine imkan verir. Yeni anlatilar,
Manning’in [2015] temsil 6tesi teoriler baglaminda ifade ettigi gibi yeni siregler,
muhtemelen, bilginin yeni formlarini yaratacaktir. Mekan da zamana bagli hareketin
mekani donilstirmesiile temsil 6tesi bir hal alir. Donlsim, AG teknolojileriyle birlikte
pratikte canlilasmaya, bedenle birlikte farkh boyutlarda kavranmaya baslar. AG,
fiziksel mekana icinde hareketi ve bununla birlikte déntsiimleri barindiran katmanlar
olarak yeni bilgileri gorliniir hale getirir. Arastirma kapsaminda bu yeni bilgilere “bilgi
katmanlar” denmistir. Bilgi katmanlari gérinmeyenin gorinlr olmasini da igerirler.
Buna baglh olarak, fiziksel mekandaki beden deneyimleri degisir. Bedenin cevre ile
kurdugu iliskiyi bilgi katmanlarinin etkilemesiyle beden derinlesir. Bedenin ve bilgi
katmanlarinin sayisallasmasi zamana bagl bilginin kodlanabilmesi ile mimkdin olur.
Deneyim ve etkilesim yeri olan mekani bilgi katmanlarinin etkilemesiyle birlikte,
Matrix (1999) filminin son sahnesinde oldugu gibi 6zne-nesne ayrimi ortadan
kalkmaya baslar (Sekil 6.1). Mekanin igindeki beden bilgi katmanlar ile birlikte
mekanin kendisi olmaya baslayarak beden, bilgi ve mekan olusumundaki ayrim
ortadan kalkar. Yaratici arastirma da nesne 6zneden yani cansiz cansizliktan,
arastirma arastirmacidan, mekan insan bedeninden soyutlanamaz, i¢ icedir ve bir
bitlindlr. Boyle butlanlakli bir mekan, fiziksel mekani sanal olarak etkileyen
verilerden olusan ve zaman-hareket-beden surekliligi icinde deneyimlenebilen bir
bilgi alanidir. Mekan bu nedenlerle tiketilen bir nesne olmaktan ¢ikarak beden ve
bilgi katmanlari tarafindan uretilebilen ve donistirilebilen bir canlilik olarak ele
alinabilir. Temsil 6tesi teori canlilig tesvik eden yeniligin ahlakina vurgu yapmaktadir
[Uysal ve Giingor, 2016]. Buna gore, yeni etik iliskilerin ¢atlaklari Gizerine hayatin yeni
formunun insa edilmesidir. Bununla birlikte yeni mekan anlayisi daha duyarli olmayi

ve iliskiler arasindaki etkilesimin artmasini saglar. Temsil 6tesi etik, mekani “daha
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fazla eyleme, daha fazla hayale, daha fazla esneklige ve daha fazla eglenceye”

acmaktadir [Thrift, 2007].

Sekil 6.1 : Ozne-nesne ayriminin kaybolmasi, Matrix, 1999.

AG teknolojileriyle birlikte “artiriimis mekan” olarak adlandirilan bu anlayis da
daha 6nce bahsettigimiz gibi canliliga karsilik gelir. Artirilmis mekan, dinamik olarak
degisen bilgilerle kaplanmis fiziksel alani tanimlar. icinde yer alan her nokta, baska bir
yerden kendisine iletilen cesitli bilgileri icerme potansiyeline sahiptir [Manovich,
2002], sonsuz bilgi ve deneyime olanak verir. Artirllmis mekanla birlikte ortaya
¢ikarilan yeni mekan kurgusu, yeni gercekliklerin deneyimlendigi sanal bir mekanin
tanimlanmasi ile olusur. Bu strateji katmanlasma/dijital kurgu, Ust Gste
bindirme/mavi-yesil perde, cogalma/3d animasyon ve eslesme/hareket eslestirmeyi
icerir.

Bu calismada “Sinematografi tekniklerinin ve AG teknolojilerinin mekan
tasarimina etkisi nedir?” sorusu lizerinden yola ¢ikilmistir. Terminator 2, Tron Legacy
ve Blade Runner filmleri, zaman-hareket-beden kavramlari ele alinarak mekan
baglaminda kadraj-montaj-dizilim-isik gibi sinematografi teknikleri ve hareket
eslestirme-diijital kurgu-3d animasyon-mavi yesil perde gibi AG teknolojileri
Uzerinden incelenmistir. Film incelemesinde yer alan akiskan, isikla ¢evrelenen ve
hologram beden, AG’in bilgi katmanlari olarak bedeni etkilemesiyle mekan
tasariminda sivi, kristalize ve gecirgen deneyimleri olusur. Bu olusumda insan bedenin
hareketi mekani geometrik olarak kodlar. Daha sonra ise ¢evreden alinan rizgar
katmani simile edilerek gorinir kilinir ve sayisallasip insan bedeninin hareketiyle
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olusan mekani etkileyerek bu bilgiye gére mekanin olasi hareketini saglar. Beden
Uzerinden elde edilen bu deneyimler birbiriyle baglantili ve etkilesimlidir. Bu
deneyimler hem bir metafor, hem de potansiyel olarak yer ve cevreyle
iliskilenebilecek sayisallasma olanaklarini iglerinde barindirirlar. Bu deneyimlerdeki
etkilesim sonucunda mekan sirekli degisir ve gegici bir hal alir. Mekanin
dontsimiyle birlikte gegicilik Deleuze’lin belirttigi gibi fiziksel gergeklik (edimsel) ve
sanal gerceklik (virtiel) kavramlari arasindaki iliskide gecirgenleserek kristallesir
[Deleuze, 2016]. Kristallesme virtiiel olanin edimsel olan ile birlikte yeni bir gergeklik
yaratmasiyla da ilgili olarak duragan olmayan bilgiyi tarifler (Sekil 6.2). Gergekligin
akiskanlik ile birlikte mecazi anlamda erimesiyle fiziksel mekan ile artirilmis mekan
arasinda farkh gerceklik katmanlari olusur. Bu katmanlar hem birbirlerini hem de
bitlini etkileyerek donustiirmektedir. Boylece donlisim herhangi bir yer ve
zamanda degil, katmanlar arasindaki etkilesimde ve olusan sireglerde ortaya ¢ikar.
Etkilesimi ve katmanlarin olusmasini saglayan akiskanlik, sadece akiskan bir geometri
Uretimiile ilgili degildir. Akiskanlik, mekanin icinde barindirdigi hareketleri ve duragan
olan her seyi (malzeme, program, fonksiyon vb.) donustiirerek etkilesimin gecici bir

hal almasini igerir ve aslinda belirleyici olan mekansal deneyimin bu halleridir.

Edimsel (gergek) Yeni Gergeklikler Virtiiel(sanal)

Kristallesme

Sekil 6.2: Fiziksel gercek (edimsel) ve sanal gercekligin (virtiel) kristallesmesi.

Deneyimin bu sekilde donlisiimi sonuc yerine sirecin 6nemli oldugu yeni
gorsel anlatilara bagh mekansal olasiliklari ortaya cikarmaktadir. Bu olasiliklar
teknolojinin gelismesiyle ve teknigin 6n plana c¢ikmasiyla birlikte artar. “Teknik”,
henliz olusmamis olan ve olasiliklarin icinde goriinen seyi aciga cikartir. Teknik
yalnizca bir arac degil, bir aciga ¢ikartma bicimidir [Heidegger, 1998]. Aciga cikartma

sireci, zaman icinde bircok olasiligi ve anlatiyi barindirir. Béylece hareket, zaman ile
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birlikte gorinir kilinarak anlatiyi olusturur. Bu anlati, bilgi katmanlarinin birbirleriyle
organik bir iliskiye girmesiyle birlikte sistemi donustirir. Boyle bir olusumda
diyalektik maddileserek gorinir hale gelir, diyalektik iliski izleyicinin zihninden
olmakta olanin iliskisine evrilir. Mekan tasarimi zihinde olusmak (hikayelesmek)
yerine, zihnin disindan olusan AG similasyonlarina bagli harekete yani, bilgi
katmanlarina dayali bir gergeklik olarak ele alinabilir. Hikaye bilgi katmanlarinin igcinde

zamanla elde edilir (Sekil 6.3).

Sekil 6.3: Bilgisinin katmanlasmasi ile olusan artiriimis mekan imgesi.

Mekan anlatisinda elde edilen buyeni strateji ile birlikte c¢evreden
alinan dogaya ait bilgi rlizgar, glines, topografya gibi katmanlar olabilecegi gibi sehrin
hareket dinamiklerine ait sayisallastirmalarla olusan bilgi katmanlariyla mekanin
doénisimi saglanarak 21.ylzyill mekani diye tanimlayabilecegimiz artirilmis mekan
anlayisi ortaya cikarilabilir. Bu yeni strateji olasiliklarin arttigi, deneyimin derinlestigi
ve donlsimiin saglandigl aktif ve canli bir sistem Uretebilmeyi saglamaktadir. Bu
stratejide bilgi katmanlari bir form olarak degil, hareketi iceren katmanlar olarak ele
alinmaktadir. Bu nedenle sadece mekan tasariminda degil, diger tasarim
disiplinlerinde daha genis anlamda farkl o6lgekler icin kullanilabilecek maddi bir

canlilik ya da donustlrtict bir arag olarak ele alinabilir.
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