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SINEMA KAVRAM VE TEKNIiKLERiINiN MiMARI TASARIMA ETKIiLERi

Murat BOZDOGAN
Mimarlik, Yiiksek Lisans Tezi

Tez calismast sinema ve mimarlik iligkisini, mimari proje yaklasimlarina esin kaynagi olan
sinema kavram ve teknikleri iizerinden incelemektedir. Sinema ve mimarlik, hareket, zaman,
imge, mekan ve algi lizerinde etki gibi bircok ortak konu iizerinde siirekli yenilenen iligkiler
kurar. Sinema, imgelerinin insanlar iizerindeki etkisini arttirmak ve anlatim giiciinii
gelistirmek i¢in siirekli yenilik arayisi icerisindedir. Bu arayislar zamanla yeni tekniklerin ve
kavramlarin ortaya ¢ikmasina olanak saglamig, sinema gii¢lii bir imge olusturma ve sunma
arac1 haline gelmistir. Bu siirecte hareketli kamera, kurgu, senaryo, 151k ve golge tasarimi,
gorsel efektler ve bilgisayar animasyonlart gibi cesitli ifade teknikleri ve tasarim araglar
tretmistir. Tezin ilk boliimii bu kavramlarin agiklamasini, 6nemli yenilikler ortaya koyan
filmlerden 6rneklerle yapmaktadir.

Tezin ikinci boliimii sinema ve mimarlik etkilesimini iki disiplinin gelisim siirecleri i¢erisinde
incelemektedir. Farkli donemlerde, mimarlifa egemen olan diisiince ve tasarim
yaklagimlarindan uzaklagmak i¢in mimarlar, arastirmalart dogrultusunda diger disiplinlerin
bilgi alanlarindan yararlanmislardir. Bu siirecte bir¢ok sinema kavrami ve teknigi mimari
projelere esin kaynagi olmustur. ikinci boliim bu kavramlari ve ortaya ¢ikardiklart mimari
yenilikleri eszamanl olarak incelemektedir.

Tezin {giincii bolimii, farkli donemlere ait c¢esitli Olceklerdeki mimari projelerin
incelenmesini icermektedir. Kavramsal ve teknolojik olarak sinemayla iliskilendirilen
projelerin getirdikleri yenilikler ve iirettikleri mimari ¢oziimler arastirilmaktadir. Bu projeler
tizerinden sinema ve mimarlik iligskisinin nasil gelismekte oldugu godzlemlenmeye
calisilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sinema, hareketli kamera, kurgu, bilgisayar animasyonlari.
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EFFECTS OF THE CINEMATIC CONCEPTS AND TECHNIQUES ON
ARCHITECTURAL DESIiGN

Murat BOZDOGAN
Mimarlik, Yiiksek Lisans Tezi

This thesis investigates the relationship of cinema and architecture through; the cinematic
concepts and techniques which inspires the approaches towards architectural projects. Cinema
and architecture is always in process of re-define their relation on subjects as; movement,
time, space and perception. Cinema is always in a search of finding ways to improve the
narrative and the impact of image on the viewer. This search, in time, formed new techniques
and concepts, which made cinema to become an effective medium of forming and presenting
images. During this time many innovations have progressed moving camera, script, light,
shadow, montage and computer animations are some of them. First section of the thesis will
be the explanation of these concepts and setting out examples for the uses from movies which
are considered innovative.

Second section of the thesis will be investigating the interaction of cinema and architecture
following their line of progress. At different time periods, architects have leaned towards and
benefited from other disciplines to be able to move away from the dominating line of thought
and design at architecture. In this process concepts and techniques of cinema have became an
inspiration to architectural design. Second section will be investigating these concepts and the
innovations in the field of architecture they have produced.

Third section of the thesis includes an analysis of related architectural projects of different
scales and types. Through these projects observations will tried to be made about the
developing relation between cinema and architecture.

Keywords: Cinema, moving camera, montage, computer animation.
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1. GIRIS

Sinema gectigimiz yiizyil ortaya c¢ikan yeni bir sanat dali olarak var olusumuz ve mekéni
algilayisimizda biiyilik degisikliklere yol agmistir. Hareket, zaman, insanlarin olay algis1 gibi
kavramlarin ifadesi yeni bir boyut kazanmistir. Duraganlikla ifade edilen bir diinya algisindan
devingen, zamanla ifade edilen bir diinyaya gecise olanak saglanmistir. Sinema, i¢inde insan
durumlarinin ve etkilesimlerinin oldugu sehirleri, yapilar1 ve i¢c mekénlar bizlere sunar.
Gercek yapilarin, sehirlerin yaptigi gibi zihnimizde diinyaya ait imgeler olusturur. Bizi
cevreleyen yapilar, sokaklar, sehirler icinde cesitli deneyimler yasar ve hayati bu mekanlarla
iliskili sekilde algilariz. Sinema bu mekanlan iki boyutlu bir perdede gostermesinin yaninda
zihnimizdeki mekénlar1 ve onlarla iliskili duygularimizi, hatiralarimizi insa eder. Boylece
icinde yasamin oldugu mekanlar tasarlar. Bu sadece fiziksel olarak insa edilmis bir diinyay1
degil aym zamanda i¢inde korkularimizin ve hayallerimizin oldugu bir i¢ diinyay1 barindirir.
Sinema sayesinde insan zihnindeki mekanlar ve bu mekéanlar icinde gerceklesen duygusal
degisimler, deneyimler ifade edilir. Tasarim, insanlarin hayal ederek olusturdugu zihinsel
imgelerin gergeklestirilmesi olarak diisiiniiliirse sinemanin gii¢lii tasarim araclarina sahip
oldugu fark edilecektir. Insanlarin sinema mekanlarin1 ve mimari mekéanlar1 zihinlerinde
algilayis bigimleri aynidir. Mimari mekanlarda aym sinema imgeleri gibi insan zihninde imge
objelere doniisiirler. iki sanat bigimi de insan iliskilerini, hayattan kesitleri yansitirlar, diinyayi
ve insan davramiglarini anlamamizi saglarlar. Hem sinema hem de mimarlik iginde

bulunduklar kiiltiiriin saklayicilaridir.

“Film ile resmi karsilagtinrken Benjamin kiskirtic1 bir metafor ortaya koyar. Ressam
biiyiiciiye, kameramani ise cerraha benzetir. Biiyiicii hastaya belli bir mesafeden miidahale
eder, cerrah ise miidahale icin hastanin igine girer. Biiyiicii/ressam tamamlanmis biitiin bir
varlik ortaya koyarken kameraman/cerrahin calismasi parcalardan olusur. Benjamin’in
kullandig1 metafor ¢evrilerek film yonetmeni ve mimar icin kullanilabilir. Film y6netmeni
yansitilmis imgelerin aldatic1 gercekliginde belli bir mesafeden yasama ait bir durumu anlatir.
Mimar ise fiziksel gergeklikte icinde yasadigimiz yapilarin i¢ organlarinda c¢aligir.”

( Pallasmaa, 2000)

Sinema baglangicindan itibaren gercek kentleri, yapilar filmlerde bize cesitli bakis acilariyla
anlatmigtir. Set ve dekor tasariminda mimarhigin  yardimiyla sinema mekénlarini
olusturmustur. Gergekte var olmayan, giiniin teknolojisiyle insa edilmesi miimkiin

olmayanlari, gorsel imgeler halinde olusturma becerisine sahiptir. Bu veriler dogrultusunda



iki disiplinin ¢evre, mekéan, olaylar, dlgek, 151k gibi ortak kavramlarin yapilandirilmasi iizerine

calistigr goriilmektedir.
1.1 Amag

Tez c¢alismas1 karsilikhi etkilesim icerisindeki iki disiplinden sinemanin kavram ve
yontemleriyle, mimari diistinme ve {iiretme siireglerine etkilerini incelemektedir. Yirminci
yiizyilin basindan giiniimiize kadar gecen siirede mimarligin, farkli donemlerde yeni diisiinme
bicimleri ve teknikler iiretmek icin sinemanin olanaklarindan yararlandigi goriilmektedir. Tez
calismast Oncelikle mimarlikla iligkilendirilen sinema kavramlarimi ve tekniklerini
incelemekte, sinema sanatinin hikdye anlatim ve temsil siireclerinde bu kavramlardan nasil
yararlanildiginmi tespit etmeye calismaktadir. Kavramlarin her biri sinemada oldugu kadar
mimarlikta da yeni konseptler ve tasarim yontemlerinin ortaya ¢ikmasinda 6nemli pay sahibi
olmustur. Tezin amaci iki disiplinin kavram ve teknik ortakliklarmin yarattigi mimari

acilimlarin degerlendirilmesidir.
1.2 Kapsam

Hareketli kamera, kurgu, senaryo, 151tk ve goOlge tasarimi, gorsel efektler gibi arag¢ ve
yontemler bu incelemenin elemanlarimi olusturmaktadir. Tez caligmasi ilk olarak sinema
kavramlarin1 agiklamakta, kullammm amac ve etkilerini farkli film &rnekleri {izerinden
incelemektedir. Tezin {igiincii boliimiinde sinema ve mimarhigin aciklanan kavramlar
tizerinden nasil iliskilendirildikleri, iki sanat dalanin gelisim siirecleri igerisinde
incelenmektedir. Farkli mimarlar tarafindan ele alinan kavramlar ve tasarim araclari mimari
de yeni acilimlar saglamis, ortaya birbirinden farkli sonuclar ¢ikmistir. Calisma farkli
mimarlara ait proje ornekleri iizerinden, yapilarin hareket halinde algilanisi, 6ngoriilemeyen
kullanict iliskilerinin mimarliktaki yeri, zamanin ve devinimin tasarim siirecine etkileri,
bilgisayar animasyonlart gibi yeni tasarim araglarinin nasil kullanilabilecegi sorularina dair

verilmis cevaplar degerlendirmektedir.
1.3 Yontem

Tez calismasi, sinemada teknik ya da teorik yenilikler ortaya koyan filmlerin izlenmesi,
sinema ve mimarlik iligkisi iizerine yazilmis kitaplarin ve siireli yaymlarin arastirilmasi,
projelerini sinema yontemleriyle iliskilendiren mimarlarin c¢alismalarinin incelenmesi ile
gerceklestirilmistir. [k bolim  mimarlikla iliskilendirilen sinema kavramlarinin

tanimlamalarini icermekte ve sinema sanatina getirdikleri yenilikleri film &rnekleri tizerinden



anlatmaktadir. Tkinci bolim sinema ve mimarlik etkilesiminin, ilk boliimde anlatilan
kavramlar cercevesinde, nasil kendini yenileyerek gelistigini irdelemektedir. Tezin iiciincii
boliimiinde tanimlanan sinema kavramlariyla iliskilendirilen mimari projeler incelenmektedir.
Bu projelerin sinema teknikleri sayesinde olusturduklari mimari yenilikler arastirilmaktadir.
Farkli olgekteki bircok proje Orneginin incelenmesi araciligiyla mimarlarin yaklasim ve
yontem farkliliklar1 ortaya konmaktadir. Tezin sonu¢ boliimii medyanin gelisimiyle ortaya
cikan sanal ortamlarda bir tasarim dali olarak varligimi siirdiirebilmek ig¢in mimarligin,

sinemanin imge yaratma giiciinden nasil yararlanabilecegini degerlendirmektedir.
1.4 Tez Calismasimin Onemi

Giiniimiizde medya biitiin kiiresellesme analizlerinin merkezinde yer almaktadir. Sinema,
televizyon ve internet kiiresellesmenin homojenize edici giiciinii ortaya koymaktadir. Dijital
aglar sayesinde ekonomik, politik ve kiiltiirel giicler birbirine sarmalanmistir ve medyatize
edilen kiiltiirel bi¢imler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu imgelerin hizla ¢ok fazla sayida
insana ulasma giicii gittikce degerlenmelerine sebep olmaktadir. Orneklemek gerekirse
sinemada ya da televizyonda gordiigiimiiz kisa bir reklamin degeri sokaklarda ilan
tahtalarinda  gordiiklerimizden karsilastirilamayacak kadar fazladir. Insanlar olaylara
tepkilerini fiziksel mekanlarda gerceklestirdikleri eylemlerden ¢ok katildiklan televizyon ve
internet anketleri ile gostermektedirler. Geligen bilgisayar teknolojileri sayesinde bu medya
imgeleri gittikce kiiciilen ekranlar aracilifiyla hayatimizin her noktasina girmektedir. Fiziksel
mekéan Onemini gittikce yitirmekte bunun yerini medya ile iletisim aglariyla tanimlanan siber
uzay, sanal ortam almaktadir. Sinema teknikleri de giin gectik¢e dijital teknolojiye dogru
evrimlesmektedir. Boylece medya araclar1 arasindaki fiziksel farkliliklar ortadan
kalkmaktadir. Sadece bilgisayar araciligiyla sinema, televizyon ve bilgisayar ayni ortamda
takip edilebilmektedir. Bu degisim siirecinde mimarlar tasarim alanlarim fiziksel
mekanlardan, sanal mekénlara ve aradaki gecis mekéanlarina dogru genisletme cabasindadirlar.
Mimarlarin bu yeni tasarim alanlarina uyum saglayabilmeleri i¢in tasarim araglarim

farklilagtirmalar1 ve medyanin imge iiretim tekniklerinden faydalanmalar1 gerekmektedir.



2. SINEMA KAVRAMLARI
2.1 Hareketli Kamera

Hareketli kameranin kullanimi sinemanin kendini ifade etme olanaklarini biiyiikk Olgiide
arttirmustir. Izleyicinin nesneleri hareket halinde algilamasim saglayarak insanlarin zihnindeki
varliklarin, olaylarin algilamis bicimlerini degistirmistir. Modern diinya makinelesme ve
devinim ile tanimlanmaktadir. Hareketli kamera sayesinde bu tip alginin imgeleri insanlarin
zihinlerinde gittikge biiyliyen bir yer kaplamaya baglamistir. Modern mimari konseptlerde
yapt icinde ve cevresinde hareket eden izleyicinin algis1 sinemanin hareketli kamera

kavramiyla iliskilendirilerek kurgulanmaktadir.

“Sinema kamerasinin kesfi, kamera hareketine olanak saglayan mekanik araglarin, tripodlarin
ve portatif film ¢ekme makinelerinin kesfinden yaklasik yirmi y1l énce gerceklesmistir. Ilk
filmlerde ¢ok az kamera hareketi bulunmaktadir. Cogunda nerdeyse hi¢ kullanilmamaktadir.
Bunun sebebi teknolojik yetersizlikler ve kameramanlarin kameray1 elle hareket ettirmesinin
getirdigi kontrol giicliikleridir. Kameray1 el ile dondiirmek ve hareket ettirmek oldukca
yetersiz sonuglar vermektedir. Kamera sonunda hareket olanagina eristiginde bu seferde
karsisina erken donem yoOnetmenlerinin estetik pratiklerinin sinirlandirmalan  ¢ikmustir.
Karakter aksiyonlar1 ve panoramik bakislar disinda ¢ok az kamera hareketi goriilebilmektedir.
Yonetmenler kamera hareketlerinin kullanimim gittikge arttirmiglardir. Giiniimiizde kamera
hareketleri olduk¢a yumusak gecislere sahiptir ve sikca kullanilmaktadir. Hareketli kameranin

sagladigi olanaklar su sekilde siralanabilir.

1-Belirli bir alanin tanimlanmasi

2-Objeler ve karakterlerle belirli bir alan arasindaki iliskinin tanimlanmasi
3-Aksiyonun takip edilmesi

4- Alanin belli bir parcasmnin vurgulanmasi ya da objelerin/varliklarin bu parca iginde

vurgulanmasi ya da g6z ardi edilmesi. “ (Butler, 2006)

Bu etkilerin saglanabilmesi i¢in ¢esitli kamera hareketi siniflandirmalar1 olusturulmustur.
“Panning” yontemi tripod ayaklar1 hareket ettirilmeksizin sadece tripodun bas kisminin saga
sola donmesiyle gerceklestirilir. Bu yontem sayesinde genis panoramik goriislerin elde
edilmesi miimkiin olur. “ Tittling” yonteminde ise kamera yiiksekligi degismeksizin yukar1 ve

asag1 dondiiriilir. Bu sayede yiiksekligi degistirmeksizin farkli bakis acilar1 elde etmek
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olanakli hale gelir. Bunun disinda “dollying”,”tracking”ve “trucking” gibi farkli yontemler
bulunmaktadir. Bu yontemlerin farki tripodun destek aksaminin tamaminin ileri, geri, saga ve
sola hareket etmesinden kaynaklanir. Birinci grup kamera hareketi izleyicinin bagini
dondiirmesinin etkisini yaratirken ikinci grup izleyicinin mekan icinde ileri, geri ya da farkli
yonlere dogru ilerleyisini, yer degistirmesini kamera goziinden gergeklestirir. Kameranin
“zoom” teknigi ile bakilan objeye yakinlasip uzaklagsmasi miimkiindiir fakat bu yontemde
bakis acis1 aym kalir. Kameranin fiziksel hareketi objeleri farkli agilardan gérmemize olanak
saglar. Bu sayede izleyici karakterin goziinden hareket ediyormus izlenimine kapilir.
“Craning” yonteminde ise bir vince baglanan kameranin yukar1 asagi hareket etmesi saglanir.
“Craning” yontemi bir alanin yukaridan genis agiyla ¢cekimine olanak saglar bunun yaninda
vincin asagi dogru hareketi sayesinde bu alandaki bir obje iizerine odaklanmak miimkiin
olmaktadir. Kameranin elde hareket ettirilmesi de kullanilan yontemlerden biridir. Bu farklh
kamera hareketi izleyici lizerinde farkli etkilerin yakalanmasina olanak saglamaktadir.

(Butler, 2006)

Sinemanin erken donemlerinde uluslararas1 bir stil olarak panorama filmleri ortaya ¢ikmustir.
Bu filmler kentlilere baska yerlerdeki sokak yasantisini, sehir goriintiilerini sunmaktayda.
Sehirlerin hi¢ olmadiklar1 kadar biiyiik bir hizla biiyiidiikleri bir donemde kent gerceklerinin
belgelenmesi oldukca ilgi c¢ekici idi. 1920 li yillarda sehri konu alan, 6znesi kentler olan
filmler cekildi. Ornek vermek gerekirse Fritz Lang’in Metropolis (1926), King Vidor’un The
Crowd (1928), Dziga Vertov’un The Man with a Movie Camera (1929) filmleri gosterilebilir.
Daha sonraki dénemde sehir alanlar1 Italyan ve Alman sinemasinin mekanlari haline geldi.
Italyan yeni gercekgilik akimi kamerayi stiidyolardan sokaga tasidi ve film ¢ekimlerini gercek
kent mekanlarinda hareketli kamera kullanimlariyla olusturdu. Sinema sehir goriiniisleri
olusturan bir sanat bigimi haline gelmekteydi. Sinema hareketli kameranin yardimiyla sabit
bir noktadan bakilan bir sey olmaktan ¢ikip tipki mimarlik gibi i¢inden gecilebilir bir sey
olarak algilanmaya baslandi. Hareketli kamera sinemanin izleyici iizerinde yarattifi etkinin
aciklamasi olarak goriilebilir. Kameranin hareketi sayesinde sinema izleyicisi ile perde
arasindaki mesafe ortadan kalkmistir. Kamera mekan icinde hareket ederken, izleyici o
mekani deneyimleyen bir hayalet gibidir. Hem sahnenin i¢cinde hem de fiziksel olarak disinda
bulunulmaktadir. Bu sinemay: diger sahne sanatlarindan ayiran en 6nemli 6zelliktir. Izleyici

kameranin varligin1 yok sayip hareketi kendisi gergeklestiriyormus izlenimine kapilir.



Sekil 2.1 Vertov, The Man with a Movie Camera, 1929

2.2 Montaj

Kurgu ¢ekimlerin belirli kurallara uygun bi¢imde art arda dizilmesi olayidir. Kurgunun ilk
kullanimi ayni1 aksiyonun farkli ¢ekimlerini art arda ekleme bigimindedir. Fakat bu yontemle
kurgunun biitiin potansiyelinden faydalanilamamaktadir. Kurgu genel anlamda se¢me ve
diizenleme isi olarak agiklanabilir. “Daha genis bir tanimla kurgu, bir filmin ¢evrilisi sirasinda
elde edilen film parcaciklarn arasinda secim yapmak, bunlari senaryodaki siralara gore
dizmek, bu cekimlerin uzunluklarimi saptamak, ¢ekimlerin icerik yoniinden iliskilerini goz

oniine almak, bunlar belirli bir anlatima goére diizenleme isidir.” (Onaran, 1986)

Kurgunun yardimiyla filme ait zaman ve mekéan yaratilir. Filmin ritmi ve temposu diizenlenir
ve akiciligi olusturulur. André Bazin sinemada montaji ilk olarak Griffith’in ortaya
koydugunu belirtmistir. “Montajin kullanilmas1 goériilmezdir ve genel olarak Amerikan
sinemasinda, savas Oncesi yapimlarda goriilmektedir. Bu montajlarda tek amag¢ sahnenin
o0zdeksel veya dramatik mantigina uygun olarak boliimiin analizinin yapilabilmesidir. Bu

sayede izleyici agimlamasini yonetmenin bakis acisina gore yapacaktir.

Bu "goriilmez" kurgulama montajin tam potansiyelinin kullanima sokulmasini engellemektir.
Diger taraftan bu potansiyeller genel olarak paralel montaj olarak bilinen ii¢ olusumdur.
Paralel montaj yaratiminda Griffith, ¢ekimlerin her birini degistirerek belli bir cografik
uzaklikta iki hareketin es siireli duyusunun olusturulmasinda basarili olmustur.” (André

Bazin, 2000)

Montajin kullanim amaci duygu ve diisiincelerin yaratimini saglamak, yonlendirmeler

yaparak izleyicinin olaylar1 algilamasini saglamaktir. Montaj ile ilgili gelismeler dnceleri Rus



sinemasinda yagsanmistir. Sergei Eisenstein “A Dialetic Approach to Film Form” (1929)
calismasinda kurguyu sinemanin sinir sistemi olarak tanimlar ve kurgunun dogasinin
tanimlanmasinin sinemanin kendine has sorunlarimin ¢6ziimii oldugunu ifade eder. Ayni
donemde Kuleshov, Pudovkin ve Vertov’un montajim nasil kurgulanmasi gerektigine dair
farkli teorileri vardir. Eisenstein montaj1 farkli ¢cekimlerin ¢arpismasi olarak goriir ve her
sekans elemaninin arka arkaya degil, iist liste geldigini ifade eder. Eisenstein’in kurgusu
birbirinden tamamen farkli parcalarin bir diisiince ya da tez dogrultusunda birlestirilmesiyle
karakterize olmaktadir. Eisenstein montaj yapmak i¢in bes ayri metot ortaya koyar metrik,
ritmik, titremsel, iist titremsel ve anliksal kurgu yontemleri. Bu yontemlerin farkli 6zellikleri
bulunmaktadir. Metrik montaj yonteminde kurgu hep aym sayida kareden sonra
gergeklestirilir. Ritmik montaj islemi zamana bagli yapilmakla beraber ¢ekimlerin gorsel
kompozisyonuyla metrik montajla olusturulamayan karmasik anlamlarin ortaya cikisini
saglar. Titremsel montaj ¢ekimlerin duygusal anlamindan faydalanir. Ornek vermek gerekirse
uyuyan bir cocuk sakinlik, gevseme gibi hisler uyandirmaktadir. Ust titremsel montaj metrik,
ritmik ve titremsel montajin birlikteligini kullanarak izleyici iizerinde daha karmasik ruhsal
durumlar yaratmayir amaglamaktadir. Anliksal montaj ise yan yana geldiklerinde bir anlam
biitiinligii olusturan ayr1 cekimlerin biitiinliigiinden olusur. Baba filminde Michael’in
yegeninin vaftiz téreni esnasinda baska bir yerde Michael’in emriyle gerceklesen cinayetler
gosterilmektedir. Bu vaftiz toreni Michael’in su¢ diinyasindaki vaftizini anlatmaktadir.
Montaj hareket, anlatim, uyum ve sira bakimindan da incelenebilir. Montaj sinema i¢inde yeni
hareket bigimleri iiretme becerisine sahiptir. Montaj teknikleriyle yar1 hareketli cekimlerle
sabit cekimlerin bir araya gelmesiyle hareket olusturulabilir. Bunun disinda montaj tamamen

sabit karelerin yan yana gelisiyle de hareket algisi olusturma giiciine sahiptir.

“ Anlatim bakimindan incelendiginde diiz anlatim, geriye doniis, kosut gelisim ve zamandas
gelisim ve birlesimci kurgu olarak incelenebilir. Diiz anlatimda olaylar, bir neden sonug
iliskisi iginde, diizgiin, mantikli baglantiya gelisip ilerlerler. Birlesimci kurgudaysa bir sahne
bir kag, hatta kimi zaman tek bir cekimden olusur, sinemaci sahneyi bir biitiin olarak genel
goriiniisiiyle ortaya koyar. Genellikle uzun ¢ekimlerden olusan bu ¢alismada, sahnenin énemli

noktalarint bulmak, ¢dziimiinii yapmak ve yorumlamak izleyiciye diiser.” (Onaran, 1986)

Mimarlik montaj tekniklerinin izleyici iizerinde etkilerinden farkl sekillerde yararlanmistir.
Bir kisitm mimarlar montaji bi¢imsel bir strateji olarak kullanirken bazilar1 program
organizasyonu olarak kullanmistir. Boylece montaj gorsel ve bigimsel bir birliktelik

olusturmasinin yaninda hareket, alan ve olaylarin organizasyonunu da olusturmaktadir. Bunun



yaninda tasarimlarin farkli parcalarin yan yana gelisi, cakistirilmasi, iist liste bindirilmesiyle

olusturulabilecegini gostermistir.

Sekil 2.2 S. Eisenstein, Montaj 6rnekleri
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Sekil 2.3 B. Tschumi Manhattan Transkriptleri

2.3 Alan Derinligi

Alan derinligi kameranin filtre kullanim ve 151k etkisi ile yaratilir. Imge alaninin ne kadarina
odaklanildig1 alan derinligini belirler. Goriintii i¢indekilerin tamaminin odaga dahil olmasi
durumunda alan derinliginin genis oldugu anlasilir. Odak igerisinde az sayida goriintii varsa
net goriintiiniin Oniindeki ve arkasindaki objeler bulanik sekilde goriiliiyorsa dar bir alan
derinligi oldugu soylenebilir. Lens boyu ve diyafram acikligi alan derinligini belirleyen
faktorlerdir. Genis bir alan derinligi yaratmak i¢in kiiciik bir diyafram acikligi kullanmak ve
uzaktaki bir objeye odaklanmak gerekir. Alan derinliginin az olmasi i¢in biiyiik bir diyafram
acikligmma ve daha yakin bir objeye odaklanmak gerekir. Alan derinliginin sinemada
kullanimim1 Orson Welles gelistirmistir. Montaj disinda bir yontemle teatral bir etki ile
sahnenin olusturulmasi alan derinligiyle saglanir. ““ Alan derinligi aksiyona dahil olan biitiin
aktorleri, setin tamamini gorme sansini yaratir. Alan derinligiyle olusturulan sahne dikkatlice
mizansen i¢ine yerlestirilir. Sonrasinda kadraj igine yerlestirilir. Dikkatlice prova edilir ve

son olarak biitiin ses ve miizikleriyle cekilir.” (Ebrahimian, 2004)

Welles’in yontemi zaman ve mekan devamliligi getirmektedir. Montajla béliinen, parca parca
olusturulan goriintiiler yerine alan derinligiyle mekan ve zaman devamlilig1 saglanir. Bazin bu
zaman-mekan derinligine “mise-en-cadre” ismini vermektedir. Welles sahneyi hazirlamakta,
onu sabit bir kamerayla cercevelemekte ve kameranin durmaksizin ¢cekim yapmasina olanak

saglamaktadir. Aksiyon, ses ve metin “frameshot” i¢ine dahil edilir.
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Sinematografik tiyatro ¢aligmasinda yonetmen Babak Ebrahimian Welles’in alan derinligi
calismasint  Yurttas Kane filminden bir sahne ile anlatir. ‘“Susan’in intihar sahnesi
diisliniildiigiinde, sahne ge¢ bir aksam saatinde Kane’in evinde Susan’in yatak odasini
gosterir. Bu sahnede kamera girisin karsisindaki koseye yerlestirilmistir. Sahne bir adet yatak
bas1t masasi, icinde kasik olan bir bardak ve ilaglan icermektedir. Bunun arkasinda yatakta
uyuyan Susan goriilmektedir. Alan derinligi sayesinde film karesi odanin uzak kosesindeki,
Susan’in arkasindaki, kapiya odaklanmaktadir. Ses diizlemi Susan’in nefes alip verigini, Kane
ve Joseph’in seslerini ve kapiya vuruslarini icermektedir. Susan cevap vermedigi i¢in kapiy1
kirip iceri girerler. Kap1 kirilir ve odanin icine kosan iki figiir goriiriiz. Kane yatagin basina

kosar ve dizlerinin iizerine egildikten sonra Susan’in alnina uzanir.” (Ebrahimian, 2004)

Ebrahimian bu sahnenin bir¢ok farkli sekilde cekilebilecegini belirtir. Ornegin montaj
teknigiyle sahne bir¢cok parcaya boliinlip onlarin bir araya getirilmesi ile olusturulabilir.
Welles ise bu ¢ekimde montajdan kurtulur. Kamerayr odanin kosesine yerlestirir ve alan
derinligi ¢cekimi sayesinde film karesi i¢inde bir tiyatro sahnesi yaratir. Sahne hicbir kesintiye

ugramadan tek ¢ekimde kaydedilir. Metin, sahne ve ses bir devamlilik i¢inde kurgulanir.

Mimarlikta alan derinligiyle ilgili calismalar farkli seffafliktaki malzemelerin iist iiste
kullanilmas1 bunlarin ara yiizeylerinde gerceklesen aksiyonun sergilenmesi ile saglanir.
Yansimalar, aksiyonun yarattig1 devinim ve farkli seffaf yiizeylerin olusturdugu alan derinligi
insanlarin mekana dair hislerini etkiler. Isik, yansimalar ve kullanici hareketleri sayesinde
kesintiye ugramayan bir devinime sahip mekanlar ortaya cikar. Bu etkiler her karsilasmada
yapiy1 izleyenler iizerinde farkli etkiler olusturur. Yapinin formunun degismemesine ragmen
algilanis1 degiskendir. Cok katmanli imgeler daha karmasik bir mimari alginin ortaya

cikmasini saglar.



11

Sekil 2.4 O. Welles, Yurttas Kane, Susan’in intihar1 1941

2.4 Isik ve Golge

Sinema ortaya c¢iktig1 giinden itibaren bir hikaye anlatma bicimi olmustur. Her filmin anlattig1
hikayeye dair olusturdugu bir atmosfer vardir. Filmler hayata dair bir seyler anlatirken
seyircisini sasirtir, onu sarar ve heyecanlandirir. Sinema izleyici tizerinde gerekli atmosferi
olusturmak i¢in cesitli enstriitmanlar kullanir. Makyaj, dekor, kostiim, gorsel efektler ve 151k
buna ornek gosterilebilir. Isik, insanlarin iizerinde ¢esitli duygusal etkiler birakir. Aydinlik bir
mekénla karanliktaki bir mekan arasindaki algi farkliliklan oldukga biiytiktiir. Karanlik bir
mekén, insanda merak, korku gibi izlenimler uyandirir. Bunun yaninda 151k bilinmeyen,
tanimlanamayan objelerin, etkisinin arttirilmasinda da kullanilir. Isigin kullanimi derinlik
algisinin degismesine de sebep olmaktadir 6rnek vermek gerekirse koyu sagh birini karanlik
bir ortamda koyu renk bir arka planin Oniine yerlestirdiginizde insanla arka plan arasindaki
derinlik ortadan kalkmaktadir. Bunun tersi olarak fazla aydinlatmak objelerin yiizeylerinin tek
boyutlu algilanmalarina sebep olabilir. Isigin insan algisi ve mekanlar iizerine etkisi iki

disiplinin ortak kavramlarindan biridir.
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2.5 Diyagram

Diyagram bilginin grafiksel fakat soyut tanimlamasi olarak tarif edilebilir. Sinemada
diyagramlar olay kurgusunun organizasyonu icin kullanilmaktadir. “Bir film formunun
kurallar1 dogrultusunda hem onlan takip ederek hem de onlara kars1 ¢ikarak ilerler. Film
kurallar dahilinde ilerleyisinin yaninda onlar1 deforme ederek, zorlayarak yeni bir bi¢im
olusturur. Film sadece ekranda goziiken degil aym zamanda insan iizerinde etki yaratan
giiclerin iliskisidir. Bir diyagram da algilarin ve davramiglarin haritasini, kartografisini
olusturmas1 yoniinden sinematografiktir. Deleuze diyagrami sabit olmayan, akiskan ve sonsuz
sayida karisimla mutasyonlar olusturan materyal ve fonksiyonlar olarak tanimlar. Diyagram
hep olusum halindedir ve hi¢cbir zaman 6nceden var olan bir diinyanin tarifi degildir. Hep yeni
tipte gerceklikler tanimlar. Diyagram ne ge¢misin ne de gecmisin gézden kagirdiklarinin
nesnesidir. Tarihi, beklenmedik birlesimler ve hesap edilmeyen devamliliklarin gecmisten
gelen anlamlarin1 ve gergekliklerini feshederek, bir¢ok yaraticilik ve ortaya ¢ikis noktasi
olusturarak, yapar. Diyagram gecmisin Otesine geger ¢iinkil gecmisin ortaya c¢ikmasi igin

tasarlanmigtir. Olaylar1 gegmislerinin ve arsivlerinin i¢ine sarilidir. ““ (Conley,2007)

Gilles Deleuze formlarin gecmislerinin ve arsivlerinin, diyagramlar ve gii¢ doniisiimleri ile
ikiye katlandigimi belirtir. Diyagram iist iiste getirilmis bir harita diizenlemesi olarak
goriilebilir. Bir diyagramdan digerine yeni haritalar olusturulur. Ortaya ¢ikan birlesimler,
degisimler araciligiyla biitiiniin algilanmasi saglanir. Deleuze i¢in biitiin bilgi goriinen ile

degistirilebilen arasindadir.

Mimarlikta diyagramlar bi¢cimsel olmayan iliskilerin ifadesini olusturur. Diyagram yapinin
bicimini degil iizerine kuruldugu iligkiler agin1 temsil eder. Projede belirlenen giiglerin,
hareketlerin, kavramlarin iligkileri dogrultusunda olusturulur. Diyagramlar bu iligkilerin
grafikleri, semalar1 olarak nitelendirilebilir. Diyagramlar mekansal organizasyonlarin soyut
formlaridir. Peter Eisenman House IV projesini olustururken kullandigi diyagram mantigini
su sekilde anlatmaktadir. “Diyagramlar harekete gecirildiklerinde kendi dogasimi degistiren
kurallar sistemi olarak kurgulanmistir. Bu iiretken kural sistemi bir hareket serisi olusturur ve

satrang oyununda oldugu gibi her hareket bir 6ncekinin cevabidir.” (Matilda McQuaid, 2002)

Rem Koolhaas Generic City projesinde mimarligin nesnelere bi¢cim veren bir tasarim ydntemi
oldugunu ve bunu iki sekilde yapabilecegini anlatir. “Birinci yontemde mimar izleyiciye

kentsel gerceklige dair dayatilmis formlar, sehrin gelecekte neye benzeyecegine dair cizim
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imgeleri ya da sunumlar, pesin hiikiimlii geometrik idealler ve statik formlar gosterir. Ikinci
yontemde ise mimar bize modeller, tarifler, formlarin ortaya ¢ikmasini saglayan bilgisayar
algoritmalari, canlandirilmis 3 boyutlu imgeler, haritalar ve diyagramlar gosterir. Ne kadar
yapay olursa olsun modeller, haritalar ve diyagramlar kentler ve kentsel projeler iizerine
diisiinmek icin yeni araglar olmuslardir. Ornegin S, M, L, XL ¢alismasinda mimari projelerin
tarifleri oldukca seyrek yapilmaktadir. Bunun yerine okuyucunun imge ve metin

diizenlemelerini sorgulayici bir tavirla diisiinmesi beklenmektedir.” (Rosemann vd., 2005)

Sekil 2.5 P. Eisenman, House VI diyagramlari
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Cinematic Diagram: Ten (Kiarostami, 2002):

Scenes in relation to Duration and Repetition
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Sekil 2.6 Munt, Ten filminin sinematografik diyagrami, 2006
2.6 Sinema Efektleri

Sinema yenilik¢i bir sanat dali olarak dikkat ¢cekmektedir. Sinemacilar hep yeni teknikler
arayisi icerisindedir. Bu arayis sayesinde kesfettikleri teknikler zamanla sinema ic¢in 6nemli
anlatim araclart halini almigtir. Sinemanin erken donemlerinde bulunmusg bir¢ok teknik
giiniimiizde hala kullamlmaktadir. Orneklemek gerekirse G.A Smith’in 1895 yilinda buldugu

“double-exposure” yani iist iiste cekim yontemi gosterilebilir. (Horobin, 2003)

Erken donemlerde sinema aktif hareketli imgelerin temsili olarak insanlarin ilgisini ¢ekiyordu.
Bu etki ¢ok iiziin siireli olmadi ve kisa bir siire sonra sinemaya insanlar cekebilmek icin daha
ilgi ¢ekici konularin ve goriilmeye deger seylerin arayisi icine girildi. Bu konudaki ilk biiyiik
degisimi gerceklestiren, eski bir illiizyonist olan ve daha sonra sinemaya, film yonetmenligine
gecmis olan, Georges Mélies’dir. Mélies filmlerinde kullandigi 6zel efektler konusunda
olduk¢a yenilik¢idir. Mélies, Lumiere kardeslerin 1895 yilinda gerceklestirdikleri sinema
gosteriminden c¢ok etkilenmis ve kendi filmlerini gerceklestirmeye karar vermistir.
Filmlerinde bir¢ok illizyon teknigini kullanmistir. Bunun yaninda “jump cut” sigramali
kesme ( devamli ¢ekimlerde ara imgenin kaldirilmasi bdylece zamanin kesintiye ugramasini
saglayan teknik), yavaslatilmis ve hizlandirilmis cekimler, {ist iiste ¢ekim, “dissolve” (film
tiretiminde bir onceki goriintii ekranda kaybolurken yenisini ekrana getirme teknigi) gibi
sinema tekniklerinin kullaniminda oncii olmustur. “1902 yilinda ¢ektigi “ Le Voyage dans la
Lune” ( Ay’a seyahat) filmi ile bilimkurgu sinemasinin ilk 6rnegini ortaya koymustur. Mélies
bu filmi Jules Verne’in “De la Terre a la Lune” (Ay’a seyahat 1865) ve H.G. Wells’in *“ The
First Man in the Moon” (Ay’da ilk insan 1901) romanlarindan esinlenerek gerceklestirmistir.

“(Roloff ve SeeBllen 1995)

Bunun ardindan “Le Voyage a travers 1’Impossible” ( Olanaksizliklar Boyunca Yolculuk)
1904, “Deux Cents Milles Lieues sous les Mers” ( Denizler Altinda Yirmi Bin Fersah)
filmlerini ¢cekmis ve bilimkurgu sinemasinin ilk énemli yonetmeni haline gelmistir. (Aydin,

2004)
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Sekil 2.7 G. Mélies, Le Voyage dans la Lune, 1902

Mélies’den oldukga etkilenen Edwin S. Porter fotograf hileleri iceren bircok film ¢ekmistir.
Porter’in 1903 tarihli “The Great Train Robbery” (Biiyiik Tren Soygunu) filmi ile bir hikayeyi
anlatan ilk sinema filmini ¢ekmis oldu. Bu filmin bir diger ©zelligi sadece aldanma
efektleriyle cekilen filmlere bir son vermesidir. Bu efektler hikdyenin bilesenleri olmak
kosuluyla sessiz sinema donemi boyunca kullanilmaya devam edilmistir. 1920°1li yillarda
gordiiklerinin gercek olmasi beklentisi icinde olan sinema izleyicileri film i¢inde fark ettikleri
bu tip efektleri aldatmaca olarak algiliyorlardi. Ozel efektlerin tekrar yaygin sekilde kullanimi
1930°’lu  yillarda fantezi ve bilimkurgu sinemasmin yayginlagmasiyla miimkiin
olmustur.(Horobin, 2003). Bilimkurgu ve fantezi sinemasinin bu tip efektlerin gelisiminde ve

yeni teknolojilerin sinemada kullanilmasinda biiyiik etkisi olmustur.

Sinemada 6zel efektleri erken donemde optik ve mekanik olarak siniflandirilirken bilgisayar
teknolojilerinin gelisimiyle bu efektlere bilgisayarla olusturulmus imgeler (CGI) de
eklenmistir. Sinema tarihine goz atildiginda zaman icinde kullanilan tekniklerin gelisimi ve

yeni tekniklerin ortaya ¢ikisi gozlemlenebilir.
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Sessiz sinema sona ererken ses ve sinemanin bir araya geldigi ilk Onemli film Alan
Crosland’1n “Jazz Singer” (1927) Jazz sarkicisi filmidir. Bu film ilk sesli film olmasa da sesin
dramatik aksiyonla beraber kullanildig ilk filmdir. Ses filmin yapisin1 olusturan bilesenlerden
biri olmaktadir. Ses tasarlanan 0©zel efektlerin etkilerini arttirmada canlandirmadaki
inandiricilik acisindan 6nemli bir unsurdur. Fraitz Lang’in aym tarihli Metropolis filmi genis
sehir goriintiileri yaratmak icin kullandigi minyatiir modeller ve bu sehirler icinde hareket
eden model ucak ve arabalarin kullanimiyla 6n plana c¢cikmistir. Filmde ayrica mesafe ve
boyut aldanmalarina sebep olan optik teknikler kullanilmistir. “Blue screen” (Mavi kutu)
yonteminin Onciisii olan optik yontemle, aynalar aracilifiyla aktorlerin goriintiileri kent

modellerinin i¢ine yerlestirilmistir.

Sekil 2.8 F. Lang, Metropolis, 1927

1937 yilinda Warner Bros tarafindan c¢ekilen Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler filmi el
¢iziminin canlandirmasiyla olusturulmus 83 dakikalik ilk ¢izgi filmdir ve yeni bir tiiriin ortaya
cikisimi saglamistir. Orson Welles’in 1941 tarihli Yurttas Kane filmi alan derinligi, siibjektif
kamera kullanimi, yiiksek kontrasth 11k kullanimi, geri ve ileri giden lineer olmayan bir
hikaye anlatimi gibi bir¢ok sinematografik ve anlatimsal yenilik icermektedir. Stanley
Kubrick’in 1968 yapimi 2001: A Space Oddyssey filmi o giine kadar yaratilmis en gercekci

uzay goriintiilerini ortaya koyuyordu. Minyatiir uzay gemileri, bilgisayarli on-devinim “pre-
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motion” kontrollii kameralar ve video gosterimleri kullanilan tekniklerin bazilaridir.
(http://www filmsite.org/visualeffects11.html) 1977 yapimi “Yildiz Savaglar1 Bolim:4” ve
1979 yapimu “Alien” filmleri de bircok basarili gorsel efekt barindirmaktadir. Yildiz
Savaslari’'nda savag sahneleri i¢cin bir¢ok karmasik kamera hareketi serisinin bilgisayarla
kontrol edildigi uzun cekimler kullanilmaktadir. Georges Lucas’in bu filminde ilk defa 3
boyutlu bilgisayar imgeleri kullamlmistir. Oliim yildizina saldir1 &ncesinde, pilotlara yapilan
sunum sahnesinde, pilotlara gosterilen saldirinin modeli filmlerde kullanilmis ilk 3 boyutlu
(CGI) dir. Yine 1979 tarihli Ridley Scott’un “Alien” filminde kullanilan ¢ok basarili maket
calismalarinin yaninda uzay gemisinin monitorlerinde kullanilan goriintiiler i¢in bilgisayar
yaratimi imgelerden yaralanmilmistir. Bilgisayar yaratimi imgelerin filmlerde kullanimi gittikce
artmaya baglamistir. Yildiz Savaslari filminin basarisindan sonra George Lucas “Industrial
Light and Magic” (Endiistriyel Isik ve Biiyil) isimli bir 6zel-efekt firmas1 kurmustur. “Star
Trek II: The Wrath of Khan” (1982) filminde bu ekibin hazirladig1 gorsel efekt ile, ilk defa

bilgisayar iiretimi bir sekansta, fraktal iiretimi bir yeryiizii kullanilmistir.

Sekil 2.9 S. Lisberger, Tron, Isik motorsikletleri, 1982
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Sekil 2.10 N. Castle, The Last Starfighter, 1984

Ayni tarihte Steven Lisberger’in “Tron” isimli filmi yirmi dakikanin tizerinde canli-aksiyon, 3
boyutlu grafikler ve bilgisayar animasyonlar1 barindiran ilk film olmustur. Bu film bir video
oyununun i¢inde ge¢gmektedir ve tiim mekanlar bilgisayarda hazirlanmistir. “Tron” filminin
istenilen basariy1 yakalayamamasindan sonra bilgisayarla iiretilen imgelerde fotograf
gercekligi tizerinde yogunlasilmistir. “The Last Starfighter” (1984) filminde “2001 A Space
Oddyssey” ve “Yildiz Savaslari”’nda maketlerle yapilan gezegenler, uzay mekikleri gibi gorsel
malzemeler tamamen bilgisayar imgelerinden olusturulmustur. Yirmi dakikalik gorsel
malzemenin olusturulmast icin yaklasik iki senelik bir c¢alisma yapilmistir. Bu sekilde
olusturulan objeler film karesindeki diger elemanlarla biitiinlestirilmistir. Bilgisayar
teknolojileri endiistrinin animasyon kisminda hizli bir gelisim gostermistir. “Pixar* firmasi
yeni animasyon yazilimlar1 gelistirmis ve 1980’lerin ortalarinda 3 adet animasyon filmi
cekmistir. Bu filmler “Luxo Jr.” (1986), “Red’s Dream” (1987) ve “Tin Toy” (1988) dur. ILM
1988 yilinda bir Ron Howard filmi olan “Willow” da “morphing” yontemini ilk kez
kullanmustir. Filmde biiyiicii cesitli hayvanlara doniismektedir. Onceleri “cross fade” isimli
yontemle gerceklestirilen bagkalagsma, “morphing” yontemiyle daha yavas ve anlagilir sekilde
gerceklestirilebilmektedir. ”Onceleri uygulanan tekniklerde ilk objenin goriintiisii olan bir
plan alinir ve ona ikinci objenin goriintiisii eklenirdi. Sekil degistirme zaman zaman 151k ve
duman ile desteklenirdi. Willow filminde ise hayvanlarin sabit fotograflar1 c¢ekilmis ve

bilgisayarda bu goriintiiler arasinda gecis saglanmistir.” (Aydin, 2004)

Bilgisayarla yapilan “morphing” isleminde birbirine doniisecek nesneler iizerinde referans
noktalar1 belirlenir ve bu noktalar iizerinden iki nesne arasinda doniisiim gerceklestirilir. Ara
imgeleri bilgisayar doniisiim siireci dogrultusunda olusturur. Bu yontem sabit fotograflar

izerinden yapilan bi¢im degistirme yontemidir ve fotograflar arasindaki goélge, cok biiyiik
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bicimsel farkliliklar gibi engeller degisim siirecini olumsuz etkiler. Bunun yaninda bu
degisimi 3 boyutlu olarak gerceklestirmek de miimkiindiir. 3 boyutta referans noktalar
belirlenmesi daha etkili bir doniisiimii saglar bunun yaninda 131k, gélge ve dokular arasinda da
daha gercekei bir degisim saglanir fakat bu daha uzun ve zahmetli bir siirectir. Bu yontemin

en dikkat cekici kullanimi “Terminator 11 filminde gergeklestirilmistir. Filmde t-1000 isimli

robot, aktor Robert Patrick’e, akiskan metallere ve baska insanlara doniismektedir.

Sekil 2.11 J. Cameron, Terminator II, The Judgement Day, 1991

Sinemada bilgisayar olanaklariyla canlandirilmis varliklarin insan hareketlerini simiile etmesi
icin kullanilan teknige “motion capture” devinim yakalama teknigi denmektedir. Onceleri
bilgisayar oyunlar1 icin kullanilan bu yontem daha sonralar1 bircok filmde insan gibi hareket
eden farkli varliklarin tasarlanmasi ya da insan hareketlerinin tamamen bilgisayar ortaminda
yeniden canlandirilmast icin kullanilmistir. Bu yontemde aktoriin hareketleri devinimi ¢esitli
noktalar iizerinden algilayarak bilgisayara aktaran bir kiyafet araciligiyla kaydedilir. Daha
sonra noktalar araciligiyla kaydedilen devinim bilgisayar ortaminda tasarlanan objelerin
eklem sistemine eklenir. Boylece aktoriin hareketleri bilgisayardaki objeler tarafindan tekrar
edilebilir. Ornek vermek gerekirse “Yiiziiklerin Efendisi” iiclemesindeki “Gollum” isimli
yaratik, hareketleri ve sesi kaydedilen aktor Andy Serkis’in bir kopyasidir. Bu yontem daha
once tamamen 3 boyutlu animasyon olarak kurgulanmig  “Final Fantasy” filminde
kullanilmistir. Filmdeki karakterler devinim bicimleri kaydedilen aktorlerin hareketlerini
tekrar etmektedir. Onceleri karmasik yiiz ifadelerinin tekrarinda cok basarili olmasa da bu
teknik zaman icinde gelistirilmis ve eklenen yeni tekniklerin yardimiyla bu zorluklarin

iistesinden gelinebilmistir. Ornegin “Matrix” serisinde gosterilen doviis sahnelerinde yakin
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cekim olarak verilen cesitli yiiz deformasyonlari “U- Cap” (universal Capture) denen
yontemle olusturulmustur. 5 adet dijital kamera ile kaydedilen hareketler bilgisayar ortamina
aktarilmistir ve karmasik algoritmalar araciligiyla kameranin kaydetmedigi bolgelerdeki yiiz
hareketleri hesaplanmistir. Boylece gercek insanlardan ayrilmasi oldukga gii¢, dijital olarak

tiretilmis, insan kopyalar1 olusturulmustur.

Sekil 2.12 P. Jackson, Yiiziiklerin Efendisi, 2001-2003

Sinemada kullanilan animasyon yontemlerinden bir digeri de kalabalik gruplar yaratilmasi ve
bunlarin birlikte hareket etmesinin saglanmasidir. Cesitli filmlerdeki savas, afet, panik halinde

kacis sahnelerinde sikca gordiigiimiiz bu yontemde, tasarimi yapilan nesne c¢ok sayida
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cogaltilir. Bu noktada karsilagilan cesitli zorluklar vardir. Birincisi gergekci bir goriintii
saglayabilmek icin tekrarlanan nesnelerin birbirinden ¢esitli farkliliklar icermesi
gerekliligidir. Biitiin nesneler birbiriyle tamamen aymi oldugu zaman izleyici bunlarin tek
nesnenin kopyalar1 oldugunu kolaylikla algilayabilmektedir. Ikinci zorluk ise kopyalanan
nesnelerin birlikte hareketinin organizasyonunda karsilagilan giicliiklerdir. Bu yiizden bu tip
animasyonlar hem icerik hem teknik agidan tek bir nesnenin animasyonundan farklidir. Farkli
tipte karakter gorseli ve davranisi tasarlanmasi gerekmektedir. Ornegin aym yol iizerinde
hareket eden bir gruptaki bireylerin takip edecegi tekil rotalar, aym1 durumla karsilasan
karakterlerin benzer ya da farkli tepkileri diizenlenmelidir. Oncelikle icinde bulundugu
cevreye uyum saglayan, degisimlerine ayak uydurabilen ve ¢evresindeki diger karakterlerle
etkilesim halinde olan 3 boyutlu otonom karakterler yaratilir. Bu karakterler dnceden
kaydedilmis hareketler, tavir degisiklikleri ve ayni1 hedefe farkli sekillerde hareket etme gibi
diisiik seviyede aksiyon barindirmaktadir. Daha yiiksek seviyedeki davranislar bu diisiik
seviyedeki aksiyonlarin hiyerarsik organizasyonlart ile saglanir. Her karakterin degisken
bir¢ok psikolojik ve fizyolojik duruma karsilik gelen ickin davranig diizenleri vardir. Olaylar
sayesinde karakterlerin cevresiyle, etrafindaki diger karakterlere nasil etkilesim icine girecegi
ortaya cikar. Cevrelerindeki olaylarin ve diger karakterlerin davraniglarinin degisimi karakteri
de etkiler ve davraniglarinda degisikliklere sebep olur. Karsilastiklar1 olay ve etkilesim
kombinasyonlarina karsi davramiglart diizenlenmistir ve bu degiskenlere baghdir. ”
Orneklemek gerekirse bir karakter yaralanmasi durumunda yardim talep edecek sekilde
programlanir. Aymi zamanda ¢evresindeki karakterler de yardim talebi geldiginde yardim
etmek {izere programlanmistir. Karakter yaralandiginda yardim talebinde bulunurken
kullanmas1 gereken animasyonu uygular, digeri bunu algilar ve yardim animasyonunu
harekete gecirir. Yaralanma durumunda degisim gozlenir ve ikisi de eski pozisyonlarina
donerler. Cesitli olay ve tepki organizasyonlarinin programlanmasi sayesinde hareket etme,
karsilastiklar1 durumlara uyum saglama ve bunlara tepki verme gibi davranislar sergilerler.
Bu bir iliski ve olaylar ag1 tanimlamasidir. Farkli olaylarda, program sayesinde gercekci ve

birbirinden farkli tepkiler alinir.” (Thalmann ve Musse, 2007)

Sinemada kullanilan ©zel efektler bilgisayar ve animasyon teknolojilerinin katilimiyla
degisken, karmasik imgelerin ortaya c¢ikmasina, c¢esitli giiclerin, doga olaylarinin
canlandirilmasina olanak saglamaktadir. Ozelikle bilimkurgu sinemasinda kullanilan hayal
tiriinii mekanlar ve varliklarin gercekci sekilde izleyiciye sunulmasina yardimei olurlar.

Giiniimiizde hareket, zaman, degisim, iliski organizasyonlar gibi konularla ilgilenen mimarlar
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sinema efektlerinin imgelerini olusturan bu araclardan yararlanmaktadir. Tasarim siireclerini

de bu araglara uygun sekilde degistirmeye dogru yonelmektedirler.
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3. SINEMA VE MiMARLIK iLiSKiSi

Sinema ve mimarlik iligkisi barindirdiklart benzerlikler, kullandiklar1 ortak kavram ve araglar
dogrultusunda farkli bakis acilarindan incelenebilecek bir konudur. Bu etkilesim iizerine
bir¢cok arastirma yapilmistir. Bu aragtirmalarin ¢ogu filmlerde mimarligin ve mekénin nasil
kurgulandigina dairdir. Tez caligsmasi ise gelismekte olan sinemanin teorik ve teknik yapisiyla
mimari tasarim siirecine etkilerini incelemektedir. Giiniimiizde mimarlik edebiyat, felsefe,
fizik gibi disiplinlerin kavramlarindan faydalanmakta ve bu kavramlar1 kendi konseptlerinde
kullanmaktadir. Sinema bu disiplinlerden biridir. Ortaya c¢iktig1 ilk giinden beri sinema
mimarligin mekanlarim kullanmakta ve onlar1 yorumlamaktadir. Bunun yaninda set ve
dekorlarla kendi mimarligini insa etmektedir. Giiniimiizde yasanan mekan deneyimlerinin
cogu televizyon, sinema gibi medya araclarn ile gorsel olarak gerceklestirilmektedir.
Hafizamizdaki bircok mekan imgesi gercekte hic gitmedigimiz fakat gorsel iletisim araglar
sayesinde gordiigiimiiz yerlere aittir. Mimarligin deneyimlerin gergeklestigi mekanlar
yaratma arzusu bu iki disiplini birbirinden faydalanmasina ve bunu olustururken ortak
kavramlar iiretmesine sebep olur. Iki disiplin de kendisini deneyimleyen insanlarin duygu ve
diisiinceleri iizerinde etki yaratmayi amaclamaktadir. Izleyicinin katilimi amaclanmaktadar.
Sinema bunu bir kameranin goziinden gerceklestirirken, mimarlik deneyimleyenin gozii
araciigiyla saglamaktadir. Iki durumda da devinim s6z konusudur. Sinema teknik olarak
devinimi kendi i¢inde barindirir. Bu onu resim, heykel gibi diger sanat dallarindan ayiran en
onemli Ozelliktir. Teknik olarak incelendiginde sabit fotograflarin esit zaman araliklariyla
arka arkaya dizilmesi sayesinde sinemada hareket yaratilir. Sinemanin bu teknik kurgusu
mimariye, sabit mimari imgelerin hareket eden izleyicinin zihninde birlestirilmesi konusunda,
ilham kaynagi olur. ilk filmler hareket halinde izlenen sehir panoramalar1 i¢ermektedir. O
donemde ¢ok sayida cekilen seyahat filmleri kameranin hareketleri ile sokak seviyesinden
cekilmis panoramik perspektifler sunar. Bu perspektifler kent alani i¢inde gezinti olanagi
saglar. Boylece film kent mekanim giinliik aktiviteleri ve halkiyla beraber tekrar tiretir. Aym
donemde mimarlik, modern ¢agin ihtiyaclart dogrultusunda, tren istasyonlari, sergi salonlar
gibi yeni yapi tipleri ortaya koymaktadir. Bu yapilar hem kentin yapisim1 hem de goriiniisiinii
degistirmektedir. Devinim bu yeni mimarinin karakterini olusturmaktadir. Endiistrilesme
kentlere dinamizm getirmis hiz ve hareket giindelik yasamin 6nemli bir parcasi haline
gelmistir. Sinema filmleri hareketli kamera ve montaj teknikleriyle insanlarin diinyay1
algilama bicimlerini énemli Olciide degistirmistir. Hareketin modern diinyanin en 6nemli

ozelliklerinden biri oldugunu ortaya koyan Le Corbusier gibi mimarlar tasarim siireclerini
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hareket eden izleyicinin algis1 dogrultusunda olusturmuslardir. B&ylece mimari ifade tek bir
bakis noktasindan olusturulan plan, kesit ve perspektiflerden kurtularak hareket eden
izleyicinin rotast ve onun gorecegi imgelerin diizenlenmesi iizerine yogunlagmigtir. Mekan
organizasyonu takip edilecek rota dogrultusunda kurgulanmaktadir. Beatriz ~Colomina
modern mimarlig1 ve Le Corbusier’in yaklasimim su sekilde tammlamaktadir. “ Modern goz
hareket eder. Le Corbusier’in mimarlig1 harekete baglidir: Bir giizergéh takip edersiniz, bir
promenade. Modern mimarligin bakis agisi, barok mimarliktaki gibi sabit degil, bir sehir ya
da filmdeki gibi hareket halindedir. Siiper marketlerde aligveris edenlerin, kalabaliklarin ya da
Le Corbusier’in tasarladigi evlerin sakinlerinin sinema seyircisiyle ortak bir noktasi vardir.
Imgenin hareketini durduramazlar. Benjamin’in tarif ettigi sinema izleyicisi gibi, onlar ne tam
bir i¢ mekan ne de tam bir dis mekdn olmayan alanin sakinleridir. Bu duvarlardan degil

imgelerden olusturulmus bir alandir. ““ (Colomina, 1996)

Belirlenmis rota iizerinde hareket ederken izleyicinin karsisina ¢ikan imgelerin diizeni de iki
disiplin i¢in ortak bir kurgu sorunudur. Mimarlikta bu durum imgeleri olusturan mekénlarin
diizenlenmesi ile saglanirken, sinemada sinematografik kurgu ile imgeler bir araya getirilir.
Sinema, ilk donemin hemen ardindan, kendi anlatimimt giiclendirmek i¢in kurgu teknikleri
olusturmaya baslamistir. Kuleshov, Vertov, FEisenstein gibi yonetmenler yaptiklar
calismalarla montaj yontemini gelistirmisler, farkli montaj bi¢imleri ortaya koymuslardir.
Montajin sinemada kullanim amaci duyularin ve anlamlarin yaratilmasidir. Bu goriintiilerin
birlestirilmesi sayesinde gergeklesir. Montaj kendine ait bir devinim yaratma giiciine sahiptir.
Yarist hareketli yaris1 duragan cekimlerden hareket yaratilabilir. Tk cekimde hareket eden
cisim, ikinci ¢ekimde hedefe ulasmis durumda gosterilir. Aslinda ikinci ¢ekim hareketsizdir
fakat biz bu hareketi zihnimizde birlestiririz. Bunun yaninda tamamen hareketsiz ¢ekimlerin
yan yana getirilmesiyle de hareket olusturulabilir. Montaj bize olay1r gostermez ima eder.
Bunun yaninda bir diger montaj etkisi, birbirinden bagimsiz imgelerin yan yana getirilmesi ile
insanlarin zihninde ortak bir diisiince ve duygu yaratilmasidir. Geng kizlar1 gosteren bir imge
ardindan ¢icek agan elma agaclarinin gosteriminin umudu ifade etmesi gibi sonsuz sayida
ornek yaratilabilir. Montaj bu o6zellikleriyle bir biitiinii olusturacak parcalarin yan yana
getirilmesi konusunda mimarliga yol gosterici olmustur. Bdylece mimarlik imgelerin
diizenlenmesi ile insanlarin duygu ve algilarimi degistirme becerisini giiglendirmistir. Bu
kurgu yontemleri, yeni mimari tasarim ve temsil yontemleri arayan mimarlar icin yol gosterici
olmustur. Sinema insanlara bir biitiiniin birbirinden farkli pargalarmm art arda dizilmesi,

kesilmesi ve yeniden birlestirilmesi ile olusturabilecegini gostermistir. Montaj teknikleri
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dekonstriiktivist mimarlarin tasarim yontemlerini olustururken kullandiklart ©nemli bir
veridir. Gilinlimiizde farkli bir araya gelislerin bir sentez olusturamayacagini, bunun yerine
dizilimlerinin ve ¢akismalarinin kurgulanmasi gerektigini ortaya koyan bu yaklasim, ele aldig1
kavramlarin parcalara ayrilmasi ve yeniden baska bir kurgu dogrultusunda bir araya
getirilmesi yontemini kullanmaktadir. Farkli bigcimlerde yapisalci ve post yapisalci yontemleri
mimaride uygulamay1 hedefleyen mimarlar bu yaklasimi ortaya koymaktadir. Bu yaklagim
dinamizm, degisim, celiski ve beklenmeyeni icinde barindirir. Mimarinin imgeleri hareket
ediyormus, par¢alaniyormus izlenimi uyandirir. Saf geometriler yerine bozulmus, patlatilmus,
egilmis bicimler tercih edilir. Bu yontemler sinema kurgusunda kullanilan kesme, biraya
getirme, iist tiste bindirme yontemleriyle ortakliklar gostermektedir. Mimari tasarim ve
tiretimde bu tip sinema analojisi sik¢a kullanilmaktadir. Bu yaklasim duragan ve kalic1 yapilar

yerine degisim ve doniisiime ayak uydurabilecek bir bakis yakalamay1 amaglamaktadir.

Sinema ve mimarlik etkilesimi iizerine bir diger ortak payda da 1518 kullanimidir. Sinemada
filmin pozlanabilmesi ic¢in 1518a ihtiya¢ duyulmaktadir. Goriintiiniin olusumundaki ana
malzeme 1siktir. Film c¢ekimi esnasinda giin 1518inin yetersiz kaldigr noktalarda da yapay
aydmlatmalar kullanilarak gOriintliniin  ortaya cikmasin1 saglayacak yeterli 1s181n
saglanmasina calisilir. Bunun yaninda 1s18in insan psikolojisi iizerinde farkli etkileri vardir.
Filmde insanlar iizerinde yaratilmak istenen etkiyi saglayabilmek icin 15181 ¢cekim 6ncesinde
nasil kullanilacagina karar verilir. Isik diizenlemesinin yanlis yapilmasi karakterlerin ve
mekamn istenen etkiyi verememesine sebep olabilir. “Ornek vermek gerekirse korku
filmlerinde insanlar iizerinde yaratilmak istenen korku, gerilim ve merak hissi, 15181n gerektigi
noktalarda dekoru ve makyaj1 karanlikta birakmasi ile saglanir. Karanlik insanlar igin siirpriz
ve belirsizligi icinde barindirir. Her objenin goriiniir oldugu aydinlik bir ortamda insanlar
tizerinde korku yaratmak olduk¢a giictiir.  Bilimkurgu sinemasinda ise hayal iiriini
mekanlarin, varliklarin ve cihazlarin inandiric1 olmasi1 gerekmektedir. Bu etkiyi saglamak icin
cesitli 151K efektleri ve diizenlemeleri kullanilir.”

(http://kameraarkasi.org/light/teknikler/kullanimyeri/sinema.html)

Sinemada 15181n kullanimina 6rnek vermek gerekirse disavurumcu Alman sinemasinda ruhsal
karmagikligi ve karakterlerin i¢ diinyasin1 anlatmak icin kullanilan agir makyaj ve 1s1k
oyunlart gosterilebilir. Mimar Jean Nouvel ¢aligmalarinda 1s18in insan algilan tizerindeki

etkilerinden yararlanir. Nouvel geleneksel mimarligin doluluk ve bosluklarla kurgulandigini
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bunun 15181n g6z ardi edilmesine sebep oldugunu belirtir. Oysa 151k algilarimiz1 degisken hale
getirmektedir. Nouvel, Da Vinci konferans merkezi projesinde buzlu camin ardina
yerlestirilen fliioresan tiipler araciligiyla 15181 smir Ogesi olarak kullanir. Nouvel’in
projelerinde kullandigi diger sinema kavrami ise alan derinligidir. Alan derinligi, net
goriintiiniin sahnenin Oniindeki ve arkasindaki objelerle mesafesinin belirlenmesidir. Deep
focus denilen net alan derinligi tekniginde sahne i¢inde odak noktasinin Oniinde ve arkasinda
bulunan objeler net bir sekilde goziikiir. “Shallow focus” teknigiyle goriintiiniin sadece tek bir
kism1 odak noktasi igerisinde tutuluyor; goriintiiniin geri kalan kismu bu noktanin disinda,
yani bulamk gosteriliyor. Bu yontemle detayli algilama ve dikkat yonlendirmeleri yapmak
miimkiin hale gelmektedir. “Tasarimlarda alan derinligi iki sekilde elde edilmektedir, birincisi
yiizeyin katmanlastirilmasi, ikincisiyse cam malzemenin gec¢irgenliklerinin farklilagtirilmasi
yontemidir. Yiizeyin katmanlagmasi tasarimda birden fazla yiizeyin iist iiste bindirilmesiyle
elde edilir. Nouvel, Fondation Cartier tasariminda ilk yiizey elemani olarak 18 m yiikseklikte
cam kullanmis, bu yiizeyin arkasinda bina sinirlarinin disina ¢elik striiktiir olarak tasan ikinci
bir yiizeye yer verilmistir. Ugiincii katmani da sergi salonunun yiizeyi olugturur.” (Yildirim,
2000). Cok katmanlilik, seffaflik ve yansima aracilifiyla mimarlikta alan derinligiyle

calismak miimkiin olmaktadir.

Sinema imgeleri iizerine yaptigi ¢alismada Deleuze imgelerin diizenlenmesini hedefler ve
imgeleri, hareket imgeler ve zaman imgeler olarak siniflandirir. Hareket imgeyi tanimlarken
Bergson’un hareket tezlerinden faydalanir. “Sinemanin ilk donemlerinde ¢ekim acis1 sabitti ve
plan mekansal ve bicimsel olarak hareketsizdi. Ote taraftan cekim aygiti, soyut tek bicimli bir
zamana sahip olan projeksiyon aygitiyla karistiriliyordu. Sinemanin evrimi, kendi Oziiniin
fethi montajla, hareketli kamerayla ve projeksiyondan ayrilan c¢ekimin Ozgiirlesmesiyle
gerceklesecekti. O zaman plan mekansal bir kategori olmaktan c¢ikip zamansal bir kategoriye
doniisecekti ve kesit artik sabit degil hareketli bir kesit haline gelecekti.” (Deleuze, 1983). Bu
yaklagim sinemanin sabit imgelere eklenen hareket olarak algilanmasina karst ¢ikmaktadir.
Sinema bize hareketin eklendigi imgeler vermez hareketi i¢inde barindiran hareket imgeler
verir. Imgelerin kesitleri de hareketli kesitlerdir. Kesitleri olusturan 6zel anlar (pozlar) degil
herhangi anlardir. Sonu¢ olarak sinema hareketsiz kesitlerin yan yana gelisiyle hareketi
olusturmaz. Hareketli kesitlerin hareketiyle niteliksel bir degisim olusturur. Bu sinemay1
hareketin tekrar degil yeni bir gercekligi yetkinlestirme araci olarak karsimiza cikarr.

Deleuze hareket-imge kavraminin II. Diinya Savasi sonrasinda krize girdigini ileri siirer.
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Sinemanin ilk giinlerinde zaman, dogrusal bir sekilde, gecmis, bugiin ve gelecek iliskisi
icinde ilerlerdi ve kameranin kaydettigi hareket-imgeler hikdyeyi anlatirdi. Savas sonrasinda
ise zaman dogrusal olmayan bir bi¢imde manipiile edildi, kesildi, kurguland1 ve parcalara
ayrildi. Deleuze’nin II. Diinya savasimi kirilma noktasi olarak gormesinin sebebi savas
doneminin nasil tepki verecegimizi bilemeyecegimiz durumlar ve nasil tanimlayacagimizi
bilemedigimiz mekanlar yaratmasina baghdir. Bu mekanlar herhangi yerlerdir (any spaces
whatever). Kullanilmayan alanlar, yikim ya da yapim asamasinda olan kentler bunlara 6rnek
gosterilebilir. Herhangi yerler yeni tipte karakterlerin ortaya ¢ikmasina sebep olmuslardir.
Bunlar hareket etmekten cok gozlemlemektedirler ve bu durum eski sinemanin aksiyon-
imgeleri ile aciklanamaz. Imgeler artik rasyonel kesime ya da devamliliga bagh degildir.

Uzerinde konusulmas: gerekenler zaman-imgeler, siire-imgeler, degisme imgelerdir.

Mimarlik uzun siire tasarimlarinda zamansizligi aramis ve yapiyi statik bir kavram olarak ele
almistir. Geleneksel mimari yaklagimda hareket ve zaman tasarima sonradan eklenir.
Gliniimiizde ise mimarlar zaman ve hareket kavramlarini, yapiya etkiyen cesitli giicleri
tasarim siirecinin icine katmayr denemektedirler. Sinemanin sundugu hareket ve zaman
imgeler gibi olusturduklart mimari imgelerin iginde siireye ve harekete dair bilginin
depolanmasini hedeflemektedirler. Tasarim alani, siire¢, hareket ve degisken giiclerin
varligiyla birlikte diisiiniiliir. Bu sekanslar halinde kurgulanan, parcalarin bir araya getirilmesi
ve manipiile edilmesini iceren bir siirectir. Bunu yaparken mimarlik sinemanin kullandigi
animasyon tekniklerini kendi tasarim alani icinde kullanmir. Sinema efektleri ve ortaya
cikardiklart siirpriz etkiler tasarim siirecine ilham kaynagi olur. Tasarimda tamamlanmis
formlar degil cok alternatifli gelisim senaryolar1 kurgulanir. Bu degisime, gecicilige,
beklenmeyenin ger¢ceklesmesine olanak saglayan bir siirectir. Mimarin tam kontroliinden ¢ok,
ortaya cikana kadar tam olarak goremedigi bir siirecin olusumunu yonlendirmesi s6z

konusudur.

Deleuze’nin yapmis oldugu sinematografik imge siniflandirmasi ve buna bagli mimari
tiretimlerin degisimi ve yenilenmesi, sadece birbirleriyle olan iligkilerine degil, iginde
bulunduklar1 diinyanin algilanis bigimine de baglidir. Modern mimari, endiistri devrimi ve

olusan makine estetiginden oldukga etkilenmistir.

“Mekanik hareket anlayisi” diisiincesinin kurucusu Isaac Newton’dur. Diinyay1 kesin
matematiksel kurallarla yonetilen bir makine olarak tanimlayan Newton’cu bilim diinyay1

tamamen nedensel ve belirli gormiis, meydana gelen her olayin tanimh bir nedeni oldugunu
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dolayistyla da tanimli bir sonuca yol acacagim ileri slirmiistiir. Mevcut diizenin rastgele bir
parcasinin, tamimli herhangi bir zamandaki pozisyonu tiim ayrintilariyla bilinirse, bu parcanin
gecmisi oldugu gibi geleceg§i de mutlak bir kesinlikle hesaplanabilecektir. Newton

mekaniginin basaris1 6zellikle endiistri devrimi ile doruga ulasmistir.”(Kaya, 2005)

Bu diisiince anlayisiyla paralel olarak modern mimarlik diinyay1 kesin kurallara baglh bir
makine olarak algilamistir. Ayn1 donemde sinemanin da saniyede 24 adet fotogramin art arda
dizilmesiyle hareketi tekrar olusturan bir sanat olarak algilanmasi olduk¢a makul
goziikmektedir. Modernist mimarlar sinemaya da diinya algilarina paralel bir sekilde
yaklagmiglardir. Lineer bir zaman {iizerinde ilerleyen hareket ve bunun kesitlerini olusturan

sabit imgeler.

Felsefe, fizik gibi disiplinler, hareket ve zamanin algilamist konusunda farkli sistemler
gelistirmeye devam etmistir. Newton’un yaklasimi hareketi sadece bir yer degistirme olarak
algilamaktadir. Maddeler yer degistirmekte fakat kendilerinde bir degisim
gerceklesmemektedir. Bu aslinda hareket i¢inde bir duraganlik tanimlamaktadir. Bu goriisiin
tersine Hegel evrende her seyin hareket ettigini ve degistigini, hicbir seyin tek basina var
olmadigini, her seyin birbirine bagli oldugunu anlatir. “Hegel ruhun ve evrenin araliksiz
degisim halinde oldugunu saptar. Fakat Hegel evrendeki degisiklikleri ruhun degisikliklerine
baglar. Marks ve Engels ise Hegel'in tamimladigi bu diisiincenin hareketinin baslangi¢
nedenini madde olarak tanimladilar. Onlar, Hegel'in diisiincenin ve evrenin araliksiz degisme
halinde oldugunu soylemekte hakli oldugunu, ama fikirlerdeki degisimlerin seylerdeki
degismeleri belirlediklerini iddia etmekle yanildigimi diisiiniirler. Tersine, bize fikirleri seyler

verir ve fikirler, seyler degistikleri i¢in degisirler.” (Politzer, 1996)

Marks ve Engels’in bu yaklagimi diyalektik materyalizmi ortaya koymustur. Bu yaklagim
hareket algisinin degismesinde rol oynamaktadir. Madde, hareket ve zaman kavramlarina dair
algitmiz Einstein’in calismalariyla biiylik bir degisiklige ugramistir. “Albert Einstein ozel
gorelilik kuraminin temellerini 1905 yilinda yayimladigi bir makaleyle atmistir. Kuram iki
yiizyilh agkin bir siiredir kullanilan Newton’un hareket yasalarmi degistirmekle kalmiyor
bunun yaninda bircok kavramsal yenilik getiriyordu. Bunlardan biri zamanin mutlak
olmadig1, gézlemciden gbzlemciye degistigiydi. Buna ek olarak zaman ayrica olaylarin bagl
olduklar yerlere de bagiml ¢ikiyor, boylece uzay ve zamani bir biitiin olarak degerlendirme
ihtiyaci ortaya c¢ikiyordu. Cikan bir baska onemli sonu¢ da yiizyilin en tinlii formiilii olan

E=mc?, yani enerjinin aym zamanda bir kiitlesi olmasi gerektigiydi. Bu nedenle hareket eden
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cisimlerin sahip olduklar kinetik enerji dolayisiyla kiitleleri arttyordu. ““ (Turgut, 2005)

Einstein’in teorisi Newton’un ortaya koydugu mutlak zaman ve mekan karsisina uzay, zaman,
mekan ve hareketin aym sey oldugu iddiasi ile ¢ikiyordu. Hareket, enerji ve kiitle birbirine
doniigebilir sekilde tanimlaniyordu. Bunun yaninda zaman ve mekanin beraber diistiniilmesi
gerektigi hatta madde, zaman ve mekan {izerinden diisiinmek gerektigi ortaya ¢ikiyordu. Dort
boyutlu bir uzay zaman siirekliligi s6z konusuydu. “Tele-mevcudiyet ve gercek zamanda 151k
hiziyla bizi birbirimize baglayan birlestirilmis sanal diinyalar caginda mekén, zaman ve
maddiyat kavramlart 6nemli degisikliklere ugradi. Gorelilik teorisi bize mekan, zaman ve
hizin diizenli olmayan gii¢ alanlan i¢inde birbirine bagli oldugunu agikladi. Hareket goreli
olarak az oldugunda olaylar daha cok “space-like” mekansal, hareket duraganligin Oniine
gecip 151k hizina yaklastiginda olaylar “spacetime-like” zaman mekénsal ve zamansal olur.”

(Born, 1962)

Hizin artmasi, mekanin daralmasina ve siirenin uzamasina neden olur. Giiniimiiz diinyasinin
iletisim, ulasim gibi konularda gittikce hizlandig1 goriilmektedir. Iletisim caginin giiglerini
olusturan televizyon, radyo gibi iletisim araglari, internet ag1 ve bilgisayarlar mekén iizerinden
degil zaman {iizerinden tamimlanmaktadir. Bilgi, goriintii ve haber ¢ok hizli bir sekilde
paylasilmaktadir. Insanlar haberlesme, birbirleriyle goriisme, olaylara tepki vermek icin bir
araya gelme ihtiyaglarimi fiziksel mekénlarda degil, internetin sagladigi sanal ortamda
gerceklestirmektedirler. Giiniimiizde insanlarin paylastifi ortak hikayeleri filmler, televizyon
programlari olusturmaktadir. Cevrelerindeki diinyanin degisimini, farkli disiplinlerdeki
gelismeleri, ortaya ¢ikarilan yeni bilgi ve teknolojileri takip eden mimarlar ¢alismalarinda bu
yeni diinyanin ihtiyaglarini karsilayacak tasarimlara dogru yonelmistir. Gegicilik, hiz, zaman,
siire¢ icinde evrim gibi kavramlar mimarlarin iizerinde daha fazla calistiklar1 konular haline
gelmistir. Bu kavramlar iizerine c¢alisan mimarlar tasarimlarimi duragan bir mimarlik
anlayisindan, saf geometrik formlardan farklilastirmiglardir. Mimari bicimi, bir siire¢
dogrultusunda, c¢evresindeki giic alanlarindan etkilenecek sekilde olusturmuslardir.
Geleneksel geometrilerden farkli degisime, evrime acik karmagik formlarin arayisi icine
girmiglerdir. Sadece tasarim bicimleri degil araglar1 da bu siirecten etkilenmistir. Plan, kesit,
perspektif gibi sabit ve tek bakis acisindan hareket eden ifade bigcimlerine alternatifler sunum
araclart olusturmuglardir. Sinema bu noktada mimarlarin {iriinlerini farklhilastirmalarini
saglayacak diisiince kurgusunu ve araclarini olusturmada ¢ok cesitli olanaklar saglamaktadir.
Sinema mimarliktan ¢ok Once zamanin lineer kurgusunun bozulmasi, siirecin sekanslar

halinde tasarlanmasi, kesme, bozma, ekleme, iist {iste bindirme gibi yontemlerle yeniden
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kurgulanmasimi {iriinlerinde kullanmaktadir. Bunun disinda izleyici etkilemek, gerceklik
izlenimini arttirmak icin giin gectikce gelisen efektler iiretmektedir. Erken donemlerde optik
yanilsamalar ve maketlerle gerceklestirilen bu efektler, bilgisayar teknolojilerinin
gelismesiyle her gecen giin artarak ve daha gergekci sekilde filmlerde kullanilmaktadir.
Sinema, mimarligin olduk¢a yakin dénemde iizerinde caligmaya basladigi, bilgisayarin hem
bir temsil arac1 hem de tasarim siirecinin bir pargasi olmasi konusunda olduk¢a deneyimlidir.
Mimarlik bilgisayarin kullanimina onceleri gorsellestirme amagh baglamistir. Geleneksel
yontemlerle olusturulan tasarimlarin sunum ve ¢izimleri bilgisayar programlariyla yapilmaya
baslanmistir. Fakat ilerleyen siirecte sinema efektleri icin kullanilan animasyon ve 3 boyutlu
tasarim programlarinin mimarliga Onemli bir agilim getirebilecegi goriilmiistiir. Bu
programlar sayesinde sinema bilim kurgu filmlerinin hayali mekéanlarini, sira dist
yaratiklarini, c¢esitli doga olaylarin1 canlandirmayir basarmistir. Giiniimiiz sinemasinda
tamamen animasyon yoOntemleriyle iiretilen filmler gitgide artmaktadir. Mimarlik bu
programlarla objeleri, zaman ve ¢esitli giiclerin etki ettigi bir alan i¢inde tasarlama sansina
erigsmistir. Tasarim alan1 sabit koordinatlardan olusan ideal bir ortam olmaktan ¢ikmis, cesitli
giiclerin etki ettigi bir akis alan1 olmustur. Sabit noktalar yerine, dis gii¢ler ve birbirleriyle
etkilesimlerine gore degisime ugrayan “spline”lar kullanilmaktadir. Mimarlar kagit {izerinde
olusturabildikleri formlardan daha kompleks formlar1 bu programlar sayesinde
olusturmuslardir. Zaman artik tasarim girdilerinden biri haline gelmistir, animasyon
programlariyla durdurulabilir, parcalara ayrilabilir, hizlandirilabilir, yavaslatilabilir olmustur.
Geleneksel tasarimda biiyiik olgiide g6z ardi edilen dig giicler bu programlar araciligiyla
simiile edilebilmektedir. Ongoriilen giicler tasarim siirecini etkileyebilecek sekilde tasarim
alaninin igine dahil edilebilmektedir. Bu programlar araciligiyla mimarlar kesin belirleyici
olmaktan ¢ikmistir. Mimar artik son {iiriinii kendisinin bile 6ngoremeyecegi karmasikliklara
ulagabilecek bir siirecin organizasyonunu yapar. Bilgisayar mimarin 6n kurallarim
olusturdugu iliskilerin siire¢ boyunca olusturacaklarini hesaplamaktadir. Insan akli bu tip
karmagik hesaplamalart ¢ok kisith diizeyde gerceklestirebilirken bilgisayar c¢ok biiyiik
hesaplamalar1 yapma becerisine sahiptir. Bu sekilde olusturulan siirecler tasarim girdileri
degistiginde son iiriinii degistirecek bir iliski diizenine sahiptir. Ilk kurgu, mimari senaryo
hazirlandiktan sonra tasarim girdilerini degistirerek sonsuz sayida varyasyon iiretme sansina
sahip olunmaktadir. Boylece tek bir son iiriin degil kosullarin degismesiyle ortaya ¢ikabilecek
sinirsiz alternatif diizenlenebilir. Mimar artik tek bir iiriiniin degil serilerin tasarimcisidir.
Karmagik siire¢ler sonucu ortaya cikacak iirlin siirprizlere agiktir. Bu programlarin ortaya

koydugu bir diger olanak mimarin tasarim ic¢in ihtiyaci olan araclari da tasarlama sansina
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sahip olmasidir. Giiniimiizde bir¢ok iiniversitede bu programlarin kullantminin 6gretilmesi
yaninda programlama dilleri de ogretilmektedir. Bu sayede tasarlayacaklarimiz i¢in gerekli
iligkileri organize etme ve kendi araclarinizi olusturma sansina sahip olmaktasiniz. Son
donemde tamamen animasyon teknikleriyle film {iretilmesine benzer sekilde tiim tasarim
siirecini bilgisayar ortaminda hazirlayan, geleneksel tasarim araglarn kagit ve kalemi

neredeyse hic¢ kullanmayan, mimarlik ofisleri bulunmaktadir.

Bu boliimiinde anlatildigr gibi sinema ve mimarlik arasindaki iliski bir¢cok farkli kavram
izerinden incelenebilir. Tezin amaci farkli donemlerde ortaya cikan, farkli diisiincelerin ve
tasarim tekniklerinin kullamildig1 caligmalarda sinema mimarlik iliskisinin hangi kavramlar
tizerinden kuruldugunu ve iliskinin ne gibi mimari iiriinlere, teorik yeniliklere, teknik
degisimlere sebep oldugunu incelemektir. Algidan hareketli kameraya, montajdan efekte,
teoriden senaryoya bir¢ok sinema bileseni mimarligin tasarim kapsaminin gelismesine katki
saglamigtir. Mimarligin {iriinlerinde, farkli bir¢ok disiplinin etkisi bulunmaktadir. Tez sdylem
ve teknik olarak sinemay1 projelerine dahil eden, bu konu iizerine calismalar yapan
mimarlarin projeleri lizerine ve iligki kurduklart sinema kavramlarina yogunlagsmaktadir.
Sadece sinemayla kurulan iligski degil projelerin ¢oziim getirdigi sorunlar, mimari diislinceye

ya da teknige katkilar da incelenmektedir.

Iki disiplin hizla gelismekte ve degisimlere ayak uydurmaktadir. Kendilerini cevreleyen
diinyanin siirekli gelisim ve degisim icinde olmasi1 sebebiyle iki disiplinin iliskisi farkli
zeminlerde yeniden kurulmaktadir. Her yeni bir araya gelis ve degerlendirme farkli sonuclarin
ortaya ¢ikmasimi saglamaktadir. Ayn1 kavramlarin farkli donemlerdeki ele alimiglarinin bile
cok farkli sonuglar iiretebildigi goriilmektedir. Bu iki disiplinin siirekli gelisen bir bilgi ve

teknik paylasimi i¢inde oldugu goriilmektedir.
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4. SINEMA KAVRAMLARININ MiMARi TASARIMA ETKIiLERi

Mimarlik giiniimiizde hem tasarim hem de uygulama asamasinda makine miithendisligi, insaat
mithendisligi, peyzaj mimarlig1 gibi bir¢ok farkli disiplinle ortak calismaktadir. Tasarim
asamasinda yontemlerini olustururken edebiyat, felsefe, fizik, resim, film gibi dallarin bilgi
alanlarindan faydalanmaktadir. Bu dallardan esinlenmekte ya da ortaya ¢ikardiklar teknik
yenilikleri g&z Oniine almaktadir. Bernard Tschumi “Architecture of the Event" (1992)
metninde farkli alanlar arasindaki bilgi akisinin gerekliliginden bahseder ve buna 6rnek olarak
film montaj tekniklerinin mimari kompozisyon yerine kullanilmasim gosterir. Yontem
degisiminin sadece mimarlik ve diger dallar arasinda gerceklesmedigini ekler ve film montaj
tekniklerinin William Burroughs’un edebiyatta uyguladigi cut-up tekniklerine ilham kaynagi
olmasim1 ornek gosterir. “Space, Time and Architecture” (1997) metninde Gideon alg1
bicimlerinin yeni teknolojilerin ve yeni medyalarin ortaya cikmasiyla degistigini ve bu

degisimin mimarligin hem algisin1 hem iiretimini yeniden bi¢gimlendirdigini belirtir.

Hareket, h1z, zaman gibi kavramlar mimarlik ve sinemanin {izerinde calistig1 ortak kavramlar
olarak gosterilebilir. Mekanin hareket halindeki izleyici tarafindan algilanis1 iki dalin da
¢Oziim iiretmeye calistigi durumlardan biridir. Mimarlikta belirli bir rota iizerinde hareket
eden kisinin algis1 iizerinden insan tasarim siirecine dahil edilir. Filmde ise bu katilim hareket
eden kamera aracilifiyla saglanir. Hareket eden insan ya da kamera goziinden goriilen sabit
karelerin birlestirilmesi ile mekén deneyiminin yasanmasi ve boyut farklilarinin anlatilmasi
konusunda iki dalin kullandiklar1 yontemlerin birbirine oldukca benzer oldugu goriilmektedir.
Bu konuda sinema ve mimarlik referans olarak ayni kaynagi kullanmaktadir. “Montaj ve
Mimarlik”(1938)  calismasinda  Sergei  Eiesenstein, “Promenade  Architecturale”
tanimlamasinda ise Le Corbusier, Auguste Choisy’nin “Histoire de 1’ Architecture” metninde
anlatilan Akropol gezisinden ve burada yaptigi mekén analizlerinden bahseder. Akropol hem

mimari mekan kurgusu hem de sinematografik kurgu i¢in iyi bir 6rnek sayilmaktadir.
4.1 Hareketli Kamera , Montaj ve Mimarhk

“Montaj ve Mimarlik” isimli ¢aligmasinda Eisenstein resmin bir olayin ¢ok boyutlulugunu
ifade etmekte yetersiz kaldigin1 anlatir. “Diiz bir yiizeyde bu problemi sadece film kamerasi

¢Ozmeyi bagarabilmistir ve bu yeterlilikte atasi tartismasiz mimarliktir. Yunanhlar bize filmde
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cekim tasarimi, degisimi ve boyu (shot lenght) konusunda en giizel 6rnegi birakmistir. Victor
Hugo ortacag katedrallerine tastan kitaplar der. Atina Akropolii icin de diinyanin en eski

filmlerinden biri demek yerinde olur.” (Bois ve Glenny, 1989)

“Histoire de I’Architecture” calismasinda Choisy, Akropol’iin, tanrilarin tapinaklarina
ayrilmis, cevresinden izole sarp bir kayalik oldugunu anlatir. Sonrasinda burada bulunan
Erechtheion, Partheon, Propylacum tapinaklarini, Athene Promakhos anittim ve bu
tapinaklarin Akropol icindeki yerlesimlerini tarif eder. “Meydanin ilk goriiniisii, Athene
Promakhos, Propylacum’dan gecis ve izleyicinin gozleri Partheon, Erechtheion ve Athene
Promakhos’u kucaklar. On planda Athene Promakhos arka planda ise Erechtheion ve
Partheon goriiliir. i1k panoramanin biitiinii heykele gore derecelendirilmistir. Bu panoramanin
merkez ve birlik hissi uyandiran noktasidir. Partheon ancak bu devasa heykel ziyaret¢inin

goriisiinden ¢iktig1 zaman 6nemini kazanir.

Partheon ve perspektifleri: Modern diisiinceye gore Partheon, Akropol’iin muhtesem tapinagi,
girisin karsisina yerlestirilmelidir. Ama Yunanllarin bu konuya yaklasimi ve kararlar
olduk¢a farkhidir. Akropol kayaliklari, diiz olmayan bir yerdir ve Yunanhlar tapinagi bu
tepenin en yiiksek noktasina sehri karsilayacak sekilde yerlestirmistirler. Bu sekilde
yerlestirildigi icin Partheon izleyiciyi ilk 6nce ¢apraz olarak karsilar. Eskiler genellikle capraz
goriiniisleri daha goz alici, resimsi oldugu icin tercih ederlerdi. Karsidan goriiniigler daha
gorkemlidir. Ikisinin de 6zellikli rolleri vardir. Capraz goriiniis genel bir kuralken cephe
goriiniisii hesaplanmig bir istisnadir. Propylaecum’un merkez kiitlesi cepheden goriiniir, bir de
Partheon’un giris holii Pronaos, Akropol meydanini gegerken bu sekilde goriiniir. Bu etkileri
hesaplanmis iki 6rnegin istisnasi disinda biitiin diger yapilar kendilerini belli bir agiyla
gosterirler. Athene Ergane (H) tapmaginin alanina E noktasindan izleyici girdiginde oldugu

gibi...

Erechtheion’un ilk panoramasindan sonra yolumuza Akropol boyunca devam edelim. B
noktasinda Partheon hala goriis alanimiza giren tek yapidir fakat C noktasina gelindiginde o
kadar yakimzdir ki artik bi¢cimini algilamak miimkiin degildir. Tam bu anda Erechtheion
panoramanin merkezi haline gelir ve bu noktada bize en giizel siluetlerinden birini verir.
Ciplak duvar Karyalilar ¢ikmasiyla hareketlendirilmistir. Boylece duvar da onlara arka plan
olusturur. A1,B ve C sef noktalarina denk gelen ii¢c adet resim 6niimiizden ge¢mektedir. Her
noktada yalnizca bir amit baskindir. C noktasinda Erechtheion, B noktasinda Partheon, Al

noktasinda ise Athene Promakhos. Bu ana motif izlenimin berrakligini ve resmin birligini
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saglar.” (Choisy, 1999)

Sekil 4.1 Atina Akropol’ii

1- Propylaeum, 2- Athene Promakhos, 3- Partheon, 4- Erechtheion



Sekil 4.2 Atina Akropol’iinde yiiriiyiis rotalar1 ve bakis agilar

Ozetlemek gerekirse Choisy Akropol’iin bize verdigi imgeler hatirlandiginda barindirdiklar
ilk izlenimlerin tasarlanmis oldugunun fark edilecegini anlatir. Hatirlamalarin bizi ilk
izlenimlere gotiirdiigiinii belirtir. Mekanin tasarimini yaparken mimarlarin bu izlenimleri goz
oniinde bulundurdugunu soyler. Eisenstein icin bu Ornek, sinematografik kurgu etkilerinin
hesaplanmasidir. Her yeni cekimde giiclii bir ilk izlenim olusturulmaktadir. Bu kurgu
etkisinin diger 6nemli bileseni de bu izlenimlerin sirali sekilde nasil bir araya getirildigidir. A
ve B cekimleri bicimsel olarak ayni fakat fiziksel icerikleri bakimindan farklidir. C ve D
cekimleri simetri ve fonksiyon agisindan birbirinin tersidir. Bu montaj siralar1 binalarin

ritmiyle de uyum igindedir.

Eisenstein montaj ve mimarlikta mimari mekin kurgusunun sinematografik anlatima 6rnek
olabilecegi farkli caligmalardan bahseder. Gian Lorenzo Bernini’nin Papa VIII. Urban igin St
Peter’s katedraline tasarladigi mihrabin dort kolonunun sekiz dis ylizeyine yerlestirdigi
armalar icindeki figiirler bir hikayeyi anlatmaktadir. Bu sekiz arma, sekiz ¢ekim, sekiz montaj
sekansi ve bir montaj senaryosu biitiiniinii olusturur. Genel tasarimlari ayni, detaylari farklidir
ve bir araya geldiklerinde adim adim bir dramayi ifade ederler. Bu armalar kadin fizyonomisi
araciligtyla bir cocugun dogumunun farkli asamalarini ifade etmektedir. Yine Eisenstein bazi
eski Misir resimlerinde ve 15. yy dan giiniimiize kalan Kolomenskoye sarayimin
cizimlerindeki anlatimin bir sinematografik rota iizerinde hareket eden izleyiciye gore

diizenlendigini anlatir. Le Corbusier ise promenade architecturale (mimari gezinti)
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konseptindeki diisiince bi¢iminin Eisenstein’in film kurgu yontemleriyle aym oldugunu ifade
etmektedir. 1942 tarihli “Talks with Students” isimli kitabinda Ecole des Beaux Arts

ogrencilerine promenade (gezinti) konseptini sdyle anlatmistir:

Sekil 4.3 Le Corbusier’in Akropol eskizi

“Mimarlik yiiriinebilir, icinden gecilebilir olmaldir. Bizimki gibi baz1 diisiince okullarinin
inandig1 tamamen grafik illiizyonlarin bir anlami yoktur. Bu illiizyona gore dairesel goriise
sahip, kusbakis1 bakabilen, hayali bir insan gibi davranan, soyut bir noktaya gbre organize
olunur. Boyle bir insan mevcut degildir ve bu yanlis kavram dogrultusunda klasik cag,
mimarligin tamamen yikimina sebep olan tuzagi yemlemistir. Aslinda insanimizin iki adet
gozli vardir ve ayaklarinin iizerinde ortalama 180 cm yiikseklikte durmaktadir ve karsiya
bakmaktadir. Bu biyolojik gercek bile hayali bir eksen etrafinda dénen plan mantiginin
ortadan kaldirilmasi icin yeterlidir. Iki g6z ile donanmis bu insan yiiriir, yer degistirir ve

mimari gerceklerin dizilerini takip eder.” (Le Corbusier, 1999)
4.2 Promenade Architecturale

Gercek bir “promenade architecturale” siirpriz iceren, beklenmedik, degisen manzaralar igerir.
Yine bu noktada hareketle baglantili izlenme konusunda filme eslik eder. Hareket eden
Oznenin, yapinin formunun belirlenmesindeki rolii tasarlanan yap1 ve mimarin kullanicinin
varligindan haberdar olmasidir. Buna karsilik kullanici gérme aligkanliklarinin kendisini
cevreleyen mekan tarafindan belirlendiginin farkindadir. Bu harekete dair konseptte mimar
kivrimlar, seriler, yan yana getirmeler gibi pozisyonel stratejiler gelistirir. Harvard
Universitesi i¢in tasarladign “Carpenter Center” projesinde Le Corbusier “promenade’1
gelistirirken giines kiricilar, serbest plan, serbest form ve rampa gibi temel unsurlardan

yararlanmigtir.  Mimarm aldigi bircok karar “Le Corbusier At Work” isimli metinde
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belirtildigi iizere calisma alani ve mekéanin bos olmasi dogrultusunda belirlenmistir. Bunun
yaninda Carpenter Center’in “promenade” kavramina yeni bir bakis acis1 getirdiginden soz
edilebilir. “Promenade” her ne kadar bina i¢ ve digini birlestiriyor olsa da bu durumda izleyici
hareket ederken sabit kalan gorsel elemanlarin ¢ogaltilmasiyla iligkilidir. Carpenter Center’1
acik cephe diizeni, serbest plan, i¢ ve dis mekén arasindaki gegisli baglanti, degisen ve ayrik
goriiniigler gibi karakteristik “promenade architecturale” bilesenleriyle tam olarak anlatmak
oldukga giictiir. Projede stiidyo ve ¢alisma alanlarinin dis mekan ve goriiniisleri ile baglantis
bilin¢li olarak simirlandinlmistir. Yapr icerisinde gerceklesecek olaylara odaklanmak
amacglanmistir. Yapiin i¢ mekanin neredeyse tamamen bosaltildigi goriilmektedir. Yap ice
doniik bir aciklik ve devamlilik icermektedir. Planin boslugunun dis goriiniislerle
bogulmamasi amaclanmistir. “Constants in Motion”” metninde Masim Sarkis, Le Corbusier’in
bu projede mimari prensiplerini gosterme amacina ulastigim fakat bu prensipleri disarindan
algilanabilir kilmak i¢in ters yiiz ettigini anlatmaktadir. “Promenade” konseptinin dnemli bir
bileseni olan serbest plan degistirilerek kullanilmistir. Dikdortgen bir sinir i¢inde kurgulanan
ve kolonlarin 1zgara sisteminin karsiti olan serbest yerlesimli boliicii elemanlar bu projede
kolonlar arasinda kullanilmamis ve disar1 dogru itilerek kendilerini sinirlayan ¢ercevenin
yerini almiglardir. Le Corbusier yap1 ile onu ¢evreleyen binalarin geriliminin 6nemine dikkat

cekmistir

Sekil 4.4 Le Corbusier, Harvard Universitesi, Carpenter Visual Arts Center, 1964
Sarkis, M., (2002), “Constants in Motion”, Perspecta, 33:114-125
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Sekil 4.6 Le Corbusier, Harvard Universitesi, Carpenter Visual Arts Center, 1964
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“Projenin basindan beri alanda bulunan agaclarin korunmasini istemistir. Ana girigin
karsisinda bulunan kolonlar fakiilte kuliibii arazisi i¢indeki bir agaca hizalanmistir. Bu
kolonlar ve agaclar1 birbirine baglamaktadir. Projede sadece yapinin dis muhafazasi ortadan
kaldirilmamis igeride serbest bicimi cergeveleyip sinirlayan, doseme ve tavan arasindaki,
domino levhalar (domino slabs) da kaldirilmigtir. Boylece serbest formlar disariya sergilenir
hale gelmistir. Plakalar egri formlu beton igerisinde vurgulanmistir. Yine Prescott Sokagi
cephesinde plakalar giines kiricilarin elemanlart olarak kullanilmis ve rampanin gecisine
olanak saglamak i¢in kesintiye ugramislardir. Kolon-agac diizenlemesi, serbest bigimleri
kendisini ¢cevreleyen binalara dogru itmesi ve serbest formu tam 6l¢ekli olarak sergilemesi ile

Le Corbusier mimari prensiplerini gosterme amacina ulasmistir.” (Sarkis, 2002)

Yapinin i¢inden bakildiginda dis mekénla gorsel baglantinin ciddi anlamda smirlandirildig
goriilmektedir. Rampay1 tutan kesintiye ugrams duvar agik lobinin goriiniisiinii bloke
etmektedir. Izleyici pencere ve lobi ile ayn1 hizaya geldiginde duvar dis mekan ile baglantiy1
engellemektedir. Quincy Caddesine bakan cephedeki ana merdiven Cambridge ve kampiise
acilan harika goriiniisler verebilecekken cephesi camla kaplanmis olmasina ragmen sadece
giines 151&1m1n igeri girmesine izin verir. Yukaridaki drneklerden de anlasilacag lizere projede
i¢c mekanin bosaltilmasi ve mimari etkinin cephede yansitilmasi amaclanmis ve yapi iginde
gerceklesecek olaylara bir arka fon olusturacak sekilde tasarlanmistir. Boylece hareket eden
insan ve gerceklestirdigi eylemler tasarim siirecine dahil edilmistir. Gergeklestirilecek

eylemler i¢in miimkiin oldugunca esnek alanlar yaratilmasi amaclanmustir.

Film ile Le Corbusier’in ¢aligmasi arasindaki iligkiyi incelerken Arnaud Francois ¢aligmanin
sinematik olarak diisliniilmesine sebep olanin yonlendirilmis bakisin statik imgeleri
birlestirmesi ya da bant pencerelerin bir film gibi manzaralar gezdirmesi degil sabitleri
manipiile etme giiciinde oldugunu belirtir. Mekanin boslugunun artmasiyla sabitlerin daha
aktif hale geldigini anlatir ve Le Corbusier’in mimarlikta sinematik bir vizyon olusturmak i¢in
bu boslugun kalitesine dayandigindan bahseder. Sinematik perspektif varliklar ve objeler

arasindaki gerilimi tarif etmek icin bir aractir.

Sinema ile mimarh@in karsilikli etkilesimini mimari projelerine ilham kaynagi olarak
kullanan mimari ekiplerden biri de Coop Himmelblau’dur. Almanya’nin Dresden kentindeki
UFA Sinema merkezi 1993 yilinda Pragerstrasse Nord Planlama Yarigsmasi icin tasarladiklar
bir projedir. Tasarim konsepti Avrupa sehirlerinde risk altinda olan kamusal alan problemine

¢Oziim aramaktadir. Finansal zorluklar yasayan kent yonetimleri kamusal alanlari, sermaye
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saglamak amaciyla, tek islevli binalar yapan yiiklenicilere satmaktadir. Proje bu yapilarin tek
islevliliklerini pargalamak ve onlara kentsel islevler yiikleyerek sehirde yeni bir kentsellik
yaratmak amacindadir. Farkli islevler ve bu islevleri barindiracak mekén farkliliklart yaninda
medya etkinliklerinin de projeye eklenmesi amaglamaktadir. Pragerstrasse, eksenlerden ¢ok
diyagonal ve tegetlerin tamimladigi dinamik mekénsal bir sekanstir. Kamusal meydanlar, i¢
mekanlar ve gecisler sayesinde Dresden’in yeni merkezine yogunluk ve hareket kazandirmak
amaglanmaktadir. Bu kent vektorlerinin birlesme noktalart kamusal mekéanlar olarak
tanimlanir. UFA sinema merkezi de Pragerplatz ile St Petersburger Strasse arasinda bir
birlesim noktasi olarak diizenlenmistir. Yapi birbiriyle baglantili iki birimden olusur. Toplam
2600 kisilik sekiz adet sinema salonunu i¢inde barindiran sinema blogu ve hem fuaye hem de
kentsel meydan olarak diizenlenmis kristal. Sinema blogu caddeye dogru acilir ve
Pragerstrasse ile St Petersburger arasindaki yaya trafiginin bir parcasi haline gelir. Kristal
sinema igin giris gorevi gOrmesinin yaninda kentsel bir gecis alam Ozelligi gosterir.
Sinemanin kopriileri, rampalari ve merdivenleri de kentsel ifadeler olarak yerini alir. Bu
birimler insan hareketlerinin farkli bircok seviyede goriiniimiinii saglar boylece kentsel alani
ic boyuta tasimis olurlar. Bu mekénin canli goriintiisiinii Coop Himmelblau filmin dinamik
stritktiiriiyle iliskilendirmektedir. (http://www.coop-himmelblau.at/). Bu tasarimda kristal
araciligiyla olusturulan seffaf yiizeyler, farkli seviyelere ulasan sirkiilasyonlar (promenade)
araciligiyla hem sinemaya hem de dis mekana ait bircok goriiniis elde edilmektedir. Bu
karsilikli algilanabilirlik sinema ile sehir arasindaki bag giiclendirmektedir. Yapi hareket
halinde algilanmak iizere tasarlanmistir. Yapimin icinden digina dogru medya yayinlar
yapilmakta boylece yap1 icindeki canli niteligin kentsel mekéna katki saglamasi

amaclanmstir.

Coop Himmelblau’nun UFA Sinemasi1 projesinde de sinema ile yap1 arasindaki iliski hareket
halindeki kullanicinin dinamizmi ve hem yapiya hem kent mekanma ait goriiniislerin
algilanis1 iizerinden kurgulanmaktadir. Bu projede yapi, icinden hareketin ge¢gmesine olanak
saglayan statik bir ¢erceve olarak diizenlenmistir. Proje bi¢cimsel olarak olduk¢a farkli olsa da

harekete yaklasimi bakimindan modernist tavirla benzerlikler gostermektedir.
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Sekil 4.8 Coop Himmelblau, UFA sinema merkezi, 1998

4.3 Kurgu Tekniklerinin Getirdigi Mimari Acilimlar

Bernard Tscumi’nin Le Fresnoy Center, Parc de la Villette, Manhattan Transcripts gibi
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projeleri Eisenstein’in mimarlikta devinim diisiincesine giincel birer 6rnek olusturmaktadir.
Tschumi mimari bir seti kat eden izleyicinin hareketlerinin 6ngoriilmesinin ve bunlarin
taslaginin cizilmesinin Eisenstein’in scriptlerinden farkli olmadigimi anlatir.  Dinamik
mekanin sabit fotograflarla ifade edilemeyecegini anlatir. Tschumi’nin “Parc de la Villette”
projesinde tasarladigi sinematik bir rotadir. “Folie”leri baglayan bu rota bir film olarak
diizenlenmistir. Mimari-sinematik baglant1 kent bahgelerini baglayan onemli yollarla sehirli
gezginin hareket alanlarina yayilmistir. “Folie”ler, yollar, yiizeyler gibi farkli katmanlar iist
tiste bindirilmistir. Parkin yiizeyleri oyun, egzersiz, eglence, aligveris gibi bir¢ok aktiviteye ev
sahipligi yapar. Ayrilan alanlarin her biri bir aktivite icin kullanilmaktadir. Geri kalan alanlar
sikistirllmig toprak, cakil ve bir¢ok degisken form igerir. “Folie”lerden olusan 1zgara
sistemiyle desteklenen ¢izgiler yaya hareketlerinin rehberligini yapar ve tematik parklarin
rotasini olugturur. Rota doga ile beklenmedik sira disi karsilagsmalar saglayan koordinat
akslarin1 birbirine baglar. Kuzey-giiney aksi iki metro istasyonunu birlestirir. Dogu-bat1 aks1
ise Paris’i banliyolere baglar. Noktalar parkin ortak paydasini olusturan 120 metre aralikla
yerlestirilmis “Folie”lerden olusur. Bunlar 10x10x10 biiyiikliigiinde farkli ihtiyaclar
dogrultusunda kullanima uyum saglayacak kiiplerdir. “Folie”lerin degismez tekrar1 park icin
fark edilir bir sembol olusturmaktadir. Her “Folie” olaylarin tecriibe edilebilecegi 6zel alanlar,

belirleyiciler olarak gorev yapmaktadir.

Sekil 4.9 B. Tschumi, Parc de la Villette, 1986
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Sekil 4.10 B.Tschumi, Parc de la Villette, 1986

Sekil 4.11 B.Tschumi, Parc de la Villette, 1986
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Sekil 4.12 Parc de la Villette, alanlar, ¢izgiler ve noktalar

“Folie”ler gelisen toplumun artan degisimleri i¢in referans noktasi olacak ve geleneksel park
heykellerinin yerini alacaktir. Ortaya ¢ikan 1zgara parkin icinde ve disinda sonsuz uzama ve

yogunlagma alanlar1 olusturmaktadir. Ciinkii hiyerarsik bir merkez bulunmamaktadir.

Yapilar sadece bigimsel bilesenleriyle tanimlanamaz, kullanilis bi¢imleri ve kisilerin mekan
icindeki devinimleri ile beraber tanimlanmalidir. Yapinin formu ile barindirdigi program
arasinda cesitli carpisma anlan olacaktir ve bu carpismalar program dahilinde olmayan

olaylarin ortaya ¢ikmasina sebep olacaktir.

“Olay” onceden tasarlanmamis, beklenmedik deneyimlerin yasanmasi ve yapi icinde program
dist1 durumlarin olugmasidir. Siiphesiz olay tasarlanamaz fakat Tschumi’ye gore mimar
olusacak olaylar i¢in kosullar1 belirleyebilir. Bu dinamik kurgu bize mekdm deneyimleme
sans1 verir. “Mekanin icindeki cesitli rotalart ortaya c¢ikararak, yeniden iireterek hatta
sinemanin yaptigi gibi yeniden kesfederek kullaniciyr mimari siirece dahil eder. Bu gezinti
anlatinin ana hatlarin1 belirler. Hareketin olaylarla acik iligkisi dolayisiyla mimari cerceveler
(goriintiiler), film kareleri gibi doniisiime ugrar. Bu hareketler vektorler ya da yone ait oklar
olmaktan ¢ok hareketli alanlar kartografisidir. Bu sekilde mimari deneyimler Oykii, hareket,
mekan dinamiklerini isin icine dahil ederek sinema etkilerini ve gezinti rotalarin1 temsil

ederler. ” (Guiliana Bruno, 2002)

“Filmde her cerceve (ya da fotogram) devamli hareket i¢inde yerini alir. Fotogramlarin hizl
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bir sekilde art arda gelmesi ile hareketin kaydedilmesi cinegramlari olusturur. Her biri
mimari, mekinsal ya da programa dair degisimlere dayanan cinegramlar serisi parki

olusturur” (Tschumi, 1994)

Tschumi kendisini bir islevselci olarak tanimlamaktadir. Caligma yontemi olarak programa
iliskin kosullarin belirlenmesini bunlarin parcalara ayrilmasini ve onceden belirlenmemis
bicimlerde tekrar bir araya getirilmesini kullanir. Amaci mimari normlar1 sokmek, farkl
mimari akslar tizerinde yeniden birlestirmek ve mekan, hareket, olay kavramlarini mimarligin
minimal tarifine dahil etmektir. Bu yontem sinematik kurgunun (montajin) mimari
kompozisyonun yerine ge¢mesi olarak goriilebilir. Programin bir kismi mekam tanimlarken
bir kismi1 da mekéani harekete gecirir. Kullanici program ve mekana birbirinden bagimsiz
sekilde dahil olur. Tschumi capraz programlama, gecisli programlama, programsizlastirma
gibi kavramlarla bi¢im-islev iliskisine kullaniciy1 ve olaylar1 dahil eder. Bunun yaninda

gosterim sistemlerini olustururken de sinemadan yararlanmaktadir.

Mimarligin plan, kesit, perspektif, cephe gibi giiclii mekan gosterim sistemleri oldugunu ifade
etmektedir. Buna ek olarak dans koreografisi, miizik partisyonlar1 gibi etkinlikleri tanimlayan
notasyon sistemlerinin de ilgisini cektigini sOyler. ‘“Manhattan Transcripts” caligmasi
sirasinda Eisenstein’in Aleksandre Nevski miisveddelerini kesfettigini, senaryo, fotograf ve
eskizlerle birbiriyle dogrudan baglantili olmayan inanilmayacak sayida farkli bilgi katmanina
sahip oldugunu gormeye basladigin1 anlatir. Mimari gosterimle ilgili gelismeler hem
mimarligin hem ona eslik eden kiiltiir kavramlarinin gelismesine baghidir. Notasyon
araciligiyla yalniz devinimler, mekanlar ve olaylar hakkinda degil, 1s1, koku, dehset, cosku

gibi kavramlardan da bahsedilebilecegini belirtir.

Tschumi’nin {izerinde calistig1 bir diger kavram da aradaki alanlardir (in between spaces).”
“Le Fresnoy” projesinde lizerinde calisilan alan dans, boks, buz pateni gibi fonksiyonlarla
kullanilan eski bir eglence merkezidir. Cokiintii halinde olan bu mekén icin ilk bakista akla
gelen iki alternatif, mevcut yapilar1 yikmak ya da yenileme yoluyla korumaktir. Tschumi iki
yonteminde ilgilerini ¢cekmedigini ve mevcut alanin karmasiklig: iizerinde giincel konseptler
araciligiyla oynanabilecegini diisiindiiklerini anlatir. Bu sebeple mevcut binalara yeni bir ¢ati
ekler. Bu cati aym zamanda modern yapilarin tesisat ve benzeri ihtiyaclarimi karsilayacak

sekilde diizenlenmistir. Yasam destek iinitesi gorevinin yaninda bir depo gorevi gormektedir.

Bu yeni cati ara alanlar tanimlamaktadir. Rasyonelligin imkansiz katmanlar1 arasinda bir

kullanim alan1 olusturmaktadir. Bu aradaki alanlar olay (event) alanlaridir. Burada belirlenmis
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disiplinlerin uyumu {iizerinde degil performans sanatlari, sinema, video prodiiksiyonu, ses
stiidyolar1, okul, restoran, sergi alanlarinin kurgusu iizerine ¢alisiimaktadir. “ (Davidson,

1994)

Projede kendisini en ¢ok ilgilendirenin yeni cati ve onun altindakilerin arasindaki program
dahilinde olmayanlarin ortaya ¢ikabilecegi ara alanlar oldugunu belirtmektedir. Bu artik, yarik
ve kenar bosluklarindan olusan bir mekandir. Bu aradaki alan kavrami oOncesiz degildir.
Tschumi bu projede Frederick Keisler’in “Project for a Cinema” ¢alismasindan esinlenmistir.
Bu projede tavan ve catida ekranlar kullanilarak bina i¢in yeni kullanim alanlar
olusturulmaktadir. Ayn1 sekilde Le Fresnoy’da tamimsiz bir alan aktif hale getirilmistir. Bu
alan istedigimizi yapabilecegimiz program dahilinde olmayan bir alandir. Bu tamimlamada
sinirlarin zorlanmasi, belirsiz hale getirilmesi s6z konusudur. Mimarlik siirekliligin yaninda
gecici etkinliklere de ev sahipligi yapmaktadir. Film imgelerinin ortaya ¢ikist ve ekrana
yansitilmasi sinirlarin gegiciligini daha fazla diisiinmeye sebep olmustur. Hareket halinde algi
sinirlarin siireklilik degil gecicilik icerdigini gostermektedir. Tschumi “Karlsruhe” projesini
su sekilde aciklamistir.*“Yapimin cephesine size degisebilir imgeler sunan bir 151k hiicreleri
dizisi olarak bakmaya baglayabilirsiniz artik. Dolayisiyla bu cok biiyiileyici bir kavram.
Groningen Galerisi Orneginde ise, camin maddeselligi video ekranlarinin her boyuttaki
yansimalariyla disa vurulmustur. Boylece “olay” mekan tarafindan tanimlanacagina, sizin
mekaniniz “olay” tarafindan tanimlanabilmektedir.”

(http://www.boyutpedia.com/default~ID~913~alD~7840~link~tschumi_ile_konusma.html)
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Sekil 4.13 B.Tschumi, Le Fresnoy Center
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Sekil 4.14 B.Tschumi, Le Fresnoy Center
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Sekil 4.15 B.Tschumi, Le Fresnoy Center

Bicimsel ozelliklerine bakildiginda hem “Le Fresnoy Center” hem de “Parc de la Villette”
projesi yiiksek teknolojik goriintii icermektedir. Kenneth Frampton bu goriintiilere referans
olarak Wassily Kandinsky’nin nokta, ¢izgi ve diizleme dayanan resimlerini ve Rus film
yonetmeni Kuleshov’u gosterir. “Yeni Modernizm ile Dekonstruktivizm Arasinda” metninde
Yildiz Salman, konstriikktivizm’in temelleri {izerine oturdugu acikca gozlenen bircok
dekonstriiktivist proje gibi, Tschumi’nin “folie”lerinin de Cernikov’'un 1933’te yayinlanan
“Architectural Fictions: 101 Compositions” adli kitabinin “Tales of Industry” béliimiinde yer
alan cizimlere gorsel olarak dogrudan gondermede bulundugunu belirtmektedir. “The
Uncanny and the Architecture of Deconstruction” makalesinde Bart Van der Straeten, La
Vilette’in formlarinin Melnikov ve Tatlin’in Rus Konstruktivizmini hatirlattigini belirtir.
Bunun yaninda konstriiksiyonlart neden yapilmisg olursa olsun (betonarme ya da celik)
“Folie”lerin hepsinin aynt malzeme ile kaplanmasi Tschumi’nin konstriikksiyon ya da
malzemeyi ifade etme cabasinin olmadigini gostermektedir. Form ve bi¢imin uzlasmazligi
Tschumi’den ¢ok once mimarligin sorunlarindan biri haline gelmistir. Onun bu soruna karsi

getirdigi yenilik bu kavramlarin bir biitiin olusturmasin1 degil 6zerk olarak kendi hallerinde
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yan yana gelislerini Onermesidir. Bu mevcut durumun mesrulastirilmasi olarak da ele
almabilir. Modernist sdylemlerden sadece biri olan “bicim islevi izler” diisiincesi Tschumi’nin
dekonstruktivist yaklasiminin merkezini olusturmaktadir. Bunun yaninda olusturdugu
sinematik “promenade”, yeni araglar iizerinden modernist diislincenin iizerinde calistig

“promenade architecturale” konseptinin yeniden yorumlanmasidir.
4.4 Senaryo ve Kurgu

Hem birer sanat dali hem de endiistri olmalarmin yaninda sinema ve mimarlik estetik
pratiklerdir. Farkli bireylerin bir araya gelmeleri, ekip olarak calismalar1 sonucunda farkl
bircok bransin dilinden gecen proje iiriine doniisiir. Cok sayida insan tarafindan kullanilir ve
denenir. ki dal da duyulari etkileyen mekanlar yaratir. Rem Koolhaas film yazarlii ve
yapimciligi yapmis bir mimar olarak bu iki bransin sasirtici sekilde benzestigini ve kiiciik
farkliliklar1 oldugunu soyler. “Film yazarlig1 parcalarin siralanigini tasarlayarak umut, korku
gibi duygu halleri ve bir olaylar zinciri yaratmaktadir. Mimarlikta isimin biiyiik bir kismi

mekansal montaj olusturur.” (Bekkering, 2006)

Koolhaas, Delirious Newyork ¢alismasindan beri sinema ve mimarlik arasindaki iliski iizerine
arastirmalarina devam etmektedir. Film yazimi ile mimarlik arasinda bir ag kurmaktadir. Bu
yontem Sinematografik-mimari yazim bicimi olarak degerlendirilebilir. “Insanlarin
hareketleri ve onun yapisi i¢inde kendilerine sunulan imkanlar onemli Olgiide metne

dokiilmiistiir. (Vriesendorp)” (Lubow,2000)

Devinim ve duygularin diizenlenmesi film ve mimarlik arasindaki kurgusal iliskiyi olusturur.
Iki pratik, bir yap1 olusturmanin yamnda, duygu iiretme konusunda da paralellik
gostermektedir. Koolhaas kendi kusagindan herkesin Antonioni’nin, Godard’in hatta
Fassbinder’in en ¢ilgin, en soyut filmleriyle programlandigina inandigini belirtir. (Balkema ve
Slagger, 1999). Film yapimi sayesinde herkes bir biitiiniin tamamen farkli elemanlardan
olusabilecegini anlamaktadir. Montaj teknigi sayesinde film, bagimsiz elemanlarin bir araya

gelmesiyle yeni bir durum yaratma olanag saglamistir.
4.5 Alan Derinligi, Isik ve Golge Etkileriyle Mimari Tasarim

Sinematik temsil ve deneyimin kendi ¢aligmasi i¢in belirleyici bir ilham kaynagi oldugunu
belirten mimarlardan biri de Jean Nouvel’dir. Onun caligmasini sinema ve etkileriyle

iliskilendirmesinin ana sebebi olarak insanin hareket halindeki algis1 gosterilebilir.

Nouvel sinema ile iligkisini su sekilde anlatir: “Mimarlik sinema gibi zaman ve hareket
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boyutunda var olur. Insan bir yapiy1 sekanslar olarak algilar ve okur. Bir binay1 tasarlamak,
insanlarin dolastiklarinda ortaya ¢ikan baglanti, kontrast etkilerini 6ngdormek ve aramaktir.
Mimar kesme, diizenleme, cergeveleme ve agikliklarla calisir. Alan derinligiyle calismay1
seviyorum. Alanlarin derinlikleriyle okunmasini, bu yiizden farkli ekranlarin, diizlemlerin

zorunlu gecis noktalarinda okunakli olmasini biitiin yapilarimda bulabilirsiniz.” (Tauttenbury,

1994)

Nouvel’in tasarimini sinema ile iliskilendirdigi yapilardan biri Lucerne’deki otel binasidir.
Nouvel bu yapinin i¢ diizenlemesini yapmistir. Yapinin tasarim konseptini su sekilde ifade
eder. “Problem su ki diinyanin yedinci turistik sehrinde gol kenarinda alti metre tavan
yiikseklikli satafatli yerlesimler liikks olarak dikkate alinmiyor. Miisteriyi ¢cekmek, bu oteli bir
digerine tercih etmesini saglamak icin bagka bir sey bulmak gerekiyor. Bir deneyim sunmak,
gecis zamanini siirsellestirmek. Klasik ya da Ronesans saraylarinda bir istila izlenimi
uyandirmak i¢in tavanlar genellikle yunan mitolojisinden temalarla resmedilirdi. Bu diisiince
burada tekrar ele aliniyor. Fakat Yunanistan’dan bahsetmek s6z konusu degil. O halde

bugiiniin mitolojisini olusturanlar nelerdir?

Her yerde paylasilan hikdyeler. Herkesin bildigi, sinemada karsilasilan hikayeler. Ciinkii
sinema giincel kiiltiirimiizii meydana getiriyor. Bir otelde kiiltiirel boyut arzuya baghdir.
Resimli duvarlarin temsili erotik diinya icine yerlesir. Bu otel arzularin sinematik antolojisini
ortaya koyar. Her oda kullanicisinin aidiyetini provoke eden bir hikayenin girigini resmeder.

Liiks burada yerini bulur.” (http://www.jeannouvel.com/)
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Sekil 4.17 J. Nouvel, Hotel Lucerne

Bu tasariminda Nouvel otel odalarinin tavanlarina Bunuel, Almodovar, Bertolucci, Lynch,
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Fassbinder, Fellini gibi yonetmenlerin sevdigi filmlerinden ¢esitli goriintiiler yerlestirmistir.
Sinema tarihinin bu O©nemli filmleri, yapmin seffaf ve yansima Ozelligi gOsteren
malzemeleriyle, digsaridan gecenler tarafindan da algilanabilecek sekilde tasarlanmustir.
Odalarda perde kullanilmamistir. Disaridaki izleyicinin katilimi misafir panjurlarim agik
tutugu siirece miimkiindiir. Boylece bir otelden beklenen mahremiyet sinematik fantezilerle
beraber sunulmaktadir. Her oda tavandaki filmle baglantili sekilde dekore edilmistir. Farkli
katlar arasinda mekansal bir capraz referans sistemi vardir. Giris holiiyle restoran arasindaki
gorsel baglantiyr saglayan camlar buna 6rnek gosterilebilir. Bardaki konuklara restoranin

goriiniimil parca parga ve yansimalar halinde verilir.

Insan hareket ederken mimarlig1 ve sinemayi zihninde sinirlar olmaksizin algilar. Mimari bir
deneyimde zihinsel imgeler mimari gercekler icinden mekéni kullananin zihnine transfer olur.
Bir madde olan yap1 bu transferde bir imge objeye doniisiir. Olusturduklar imgeler farkli olsa
da iki sanat dali da hayattan cercevelenmis goriintiileri, insanlarin etkilesimlerini tanimlar ve
diinyay1 algilayis bicimlerini etkiler. Fondation Quartier projesinde Nouvel’ in amac1 yapinin
elle tutulur simirlarim1 miimkiin oldugunca hafiflestirmek, bulaniklik ve belirsizlik i¢inde yap1
hacminin okunusunu belirsiz hale getirmektir. Nouvel projesine “parkin hayaleti” adim
vermektedir. Alan icinde bulunan agaglar kor duvarin yerini alan camla kaplanmis sinirin
arkasindan goziikmektedirler. Girisi vurgulayan ekranlarla ¢evrilmis sedir agaci tek basina
yiikselir. Misafir sedir agacinin altindan gegerek camla kapl sergi salonunu cevreleyen
agaclarin manzarasina ulasir. Isik ve seffaf yilizeyler yapiya belirsizlik ve karmasiklik
kazandirir. Seffaflik yapinin ici ile dis1 arasindaki bariyerlerin ortadan kaldirilmasina yardimei
olur. Yapmin cam cepheleri hacmin striiktiirlerinin {izerine ¢ikarilmis bdylece yapinin kati
hacminin okunmasim engellemek ve sinirlar1 belirsizlestirmek amaclanmistir. Agaclarin
iceride mi yoksa disarida m1 belli olmayan belirsiz bir mevcudiyetleri vardir. Agaglar opak bir
duvarin degil seffaf bir citin arkasindadir. Bu seffaflik yapimin sekiz metrelik kayar
pencerelerinin istendiginde ¢ikarilabilecek sekilde diizenlenmesine ilham verir. Boylece sergi
alanlart parka acilabilmektedir. Yapi, gokylizii, agaclar ve yansimalarm iist iiste gelen

kirilmalarindan olusur.

Cephe katmanlarinin ¢esitliligi projeye ¢ok giiclii bir etki vermektedir. “Yap1 mimarligin
maddeselligi ile doganin buna zit tavr arasindaki gorsel paradoksu temsil eder. Yapi sinema
metaforundan yararlanir. Sekans gibi goziiken film kareleri serisi, goriintiileme araglar
yaratir. Bir sahnenin damitilmig asamalarimi olusturur. Izgaralara boliinmiis anlatimi ile bir

auteur kalitesi yaratir. Bunun sonucu olarak yapi sentezinin farkli okumalarn ortaya cikar.
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Hipotezlerden biri hem sinemanin hem de mimarligin 1s18a bagli oldugudur.” (Richards ve

Gilbert, 2006)

Isik Nouvel’in yap1 tasarlarken kullandigi énemli malzemelerden biridir. Onun degiskenligi
ve algiy1 degistirme giiciiniin tizerinde durur. Boylece gecici ve degisken olma 6zelligi tasiyan
bir mimarlik yaratmaya ¢alismaktadir. Nouvel calismanin 6ziiniin, gercekligin igine illiizyon
oyunlart katarak, yeni imge tiirlerinin ve bilgisayar tasvirlerinin olusturdugu sanalligin
rilyalarimiza, arzularimiza nasil esin kaynagi oldugunu arastirmak oldugunu belirtir. Amag
kalinliklar inceltmek, ince olanlar1 yok olana kadar inceltmek ve mekan algisinda diizensizlik

yaratmak i¢in iki boyutlulugu kullanmaktir. (Gregory, 2003)

Sekil 4.18 J. Nouvel, Fondation Quartier, 1994
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Sekil 4.20 J. Nouvel, Fondation Quartier, 1994
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4.6 Mimari Tasarimda Sinema Efektleri ve Diyagram

Peter Eisenman 1995 yilinda Berlin Klingerhofer Triangle projesinde figiirler arasindaki
iligkiler iizerinden kentsel bir sistem Onerir. Bu konsept mekanik ve enformasyon alanlari
arasindaki bicim degisikliklerinden esinlenmistir. Bir saat mekanizmasi ile bilgisayarin
mikrogipini benzer figiirler olarak se¢cmistir. Bu iki imge farkli ¢caglan temsil eder. Eisenman
bu projede sinemanin “morphing” denen teknigini caligmasina adapte eder. Bu teknik biri
digerinden daha dominant olmayan figiirlerin degisimidir. Sinemada bu teknik bir bicim ya da
nesnenin bir digerine bagkalagimidir. Buna 6rnek olarak Terminatér iki filmindeki metal adam
ve aktor Robert Patrick’in filmdeki degisimleri gosterilebilir. Bu tip efektler bilgisayarlarin
canlandirma i¢in kullanildig: ilk 6rneklerin uzantisidir. Doniisiim sirasinda ihtiya¢ duyulan
ara imgelerin ¢izimi ile bu doniistim miimkiin olur. Karakterin hareket hizina gore ara imgeler
cizilir. Sinemada bu say1 saniyede 24 adettir. “Morphing” islemi basit iki boyutlu bir degisim
islemi degildir. Bu 3 boyutlu degisim icin ilk olarak baslangic ve bitis noktalarinin
belirlenmesi gerekir. Baslangi¢c ve bitis objeleri belirlendikten sonra bilgisayar doniisiim
siirecini gerceklestirir. Fakat bunun Oncesinde tasarimcinin objenin 151k, doku, yansima,
seffaflik gibi ozelliklerini belirlemesi gerekir. Bundan sonra “rendering” asamasinda 1518in
objeye ne acida ve ne siddette geldigi hesaplanir. Son olarak bilgisayar her pikselin renk
yogunlugunu hesaplar ve son goriintiiyii ortaya cikarir. Eisenman’in projesindeki figiirler
arasindaki bu degisim yeni bir kentsel yasam tanimlar. Bu yerlesik mimari inan¢larin diginda

bir olusumdur.

“Gelisim siirecinde diyagramlar kullanilir ve bunlar iki farkli 6l¢ekte projeye etki eder.
Birincisi kent 6lgegi, ikincisi ise yapt blogu dlgegidir. Kent dlgeginde giic odaklariyla yeni
iliski aglar1 yaratarak alan yerlesimini yeniler. Yap1 blogu Olceginde ise konut bloklart ve
kamusal alana bagli kalmaksizin yeni bir iliski kurgusu yaratir. Bu sistem farkli kullanim
alanlartyla herkese acik alan saglar. Bu figiir sistemi degisen ihtiyaglara ayak uydurabilen
farkli tipte yapilarin tasariminm olanakli kilar. Belirleyici olmayan, uyum saglayan bir kentsel
diizenlemedir. Landscape kendi yerlesimini organize etme yeterliligine sahip aktif bir eleman
olarak kullanmilir. Yapilar sadece fonksiyon tasiyicilan degil, sehrin dogasimi degistirebilecek

biitiinlesmis sistemler olarak diisiiniilmiistiir. “( Galofaro ve Eisenman, 1999)

Bu yontem formdan ¢ok yiikseklik, seffaflik, yogunluk ve program iizerinden hareket eder.
Peter Eisenman’in diyagramlar1 caligmalarinin geligsim siirecini bize aktarma konusunda

onemli bir aractir. “Diagram Dairies” (1999) calismasinda bu diyagram yonteminin nasil
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uygulanacagini detayli sekilde aciklamaktadir. Calismanin ilk etabi mimarlarin oldukca
becerikli olduklari tipte bir uygulamadir. Mimar verilen bilgileri toparlayarak ise koyulur. Ik
olarak projenin igcerecegi fonksiyonlar belirlenir. Devaminda bu fonksiyonlar yapi tipine gore
diizenlenir. Ugiincii olarak belirlenen form ve fonksiyon, verilen alan iizerinde degerlendirilir.
Calisma alan1 sadece maddesel durumlardan etkilenmez bunlarin yaninda duygusal baglardan
ve benzer durumlardan etkilenir. Son olarak buna yapinin dis kabugu eklenir. Ikinci diyagram
geleneksel mimarinin yetersiz kaldig1 noktada devreye girer. Ikinci diyagram mimari iiretime
yeni acilimlar getiren mimarlik dis1 giiclere cevap vermektedir. ikinci diyagram birinci
diyagramin iizerine bindirilir. Bu diyagram “dna”, “fraktalar”, “morphing”, “likit kristaller”
gibi bircok farkli konudan birine ¢6ziim getiriyor olabilir. Bu iist iiste getirmeyle karanlik bir
bolge, belirsizlik olusturmak amacglanmaktadir. Diyagramin amact mekan motivasyonunu
azaltmak, icinde bosluk yaratmak ve bunlar yeni isaret figiirleri ile doldurmaktir. Mimarligin

zemininin motivasyonu diisiiriilerek Bacon’in edebiyatta yaptig1 tiirde bir belirsizlestirme

yapilabilir.

Sekil 4.21 P. Eisenman, Max Reinhardt Haus Projesi diyagram ve maketi, Berlin, 1992-1993
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4.7 Film Animasyon Teknikleri ile Mimari Tasarim

2005 yilinda diizenlenen MOMA/P.S 1 gen¢ mimar odiilinii Hernan Diaz Alonso “SUR”
adinm verdigi projesiyle kazanmistir. Bu proje yarismasinda Queens’ teki MOMA miizesi i¢in
gecici bir pavyon tasarimi amaglanmistir. Bu projede Hernan Diaz Alonso film-animasyon
tekniklerini kullanarak tek bir hiicrenin degisimi ve mutasyona ugramasi iizerinden yapinin
formunu olusturmustur. Hernan Diaz Alonso’nun ilham kaynaklarini bilim kurgu sinemast,
¢izgi roman, alternatif diinyalarin karanlik yiizii gibi klasik film materyalleri olusturmaktadir.
Metropolis i¢in yaptifi sOyleside bunlarin yaninda Riddley Scott’in “Alien” filmi ve
bilgisayarla tasarim konularina ilgi duydugunu belirtir. Alonso tasarimlarinda projeyi mimari
bir 6rnek gibi degil, tek bir hiicre ve onun degisime ugramis hallerini film sekanslar gibi
gelistirir. Boylece sinematik tavri benimsemeyi amaglar. Sonug iiriin baslangi¢tan sonuna
kadar biitiinii algilanamayan yabanci bir bilim-kurgu karakteridir. Ayni zamanda c¢izgi film,
¢izgi roman havasi tasir. Hernan Diaz Alonso projesini deneysel, aragtirma temelli bir ¢aligma
olarak tarif etmektedir. Geleneksel mimari yaklagimlarin diginda bir yaklasimla proje iiretmek
amaclanmigtir. Geleneksel tasarim kurallarina bagl kalmaksizin tasarim, kendi kriterlerini
olusturur ve calisma bunun elestirel bir okumasi olarak ortaya ¢ikar. Boylece miisteri talebi,
cevre kosullar1 gibi kisitlayicilara bagli kalmaksizin daha 6zerk bir mimari olusturmaya
calisiimaktadir. Bu calisma heykel ile mimarlik arasinda bir gecis gibi goziikmektedir.
Hernan Diaz Alonso calismasinda animasyon teknikleriyle zaman icinde evrimlesen,
biiyliyen, degisime ugrayan bir form olusturur. Projenin diizenlenmesi, parcalar halinde
olusturulmasi ve bir araya getirilmesi sinema mantifiyla yapilmaktadir. Olusum siireci
boyunca form degisir ve mutasyona ugrar. Bu noktada Alonso’nun yaklagimi geleneksel
mimari yaklagimla biiyiik farkliliklar gosterir. Onun tasariminda devinim, degisim ve siireg,
formun olusumunda 6nemli bir pay sahibidir. Hareket ve zaman formdan soyutlanmamustir.
Bu yeni tasarim yOnteminin neredeyse tamami bilgisayar ortaminda gerceklesmektedir.
Bilgisayar kullanimi mimarlik alami i¢in ¢ok yeni bir kavram olmamakla beraber Alonso’nun
yaklagimi kendisinden onceki kusaklardan farklidir. Alonso bunu su sozlerle agiklar. “Peter
Eisenman, Thom Mayne, Eric Owen Moss’un kusagindan insanlar bilgisayara bakar ve
“Benim icin ne yapabilir?” diye diisiiniir. Benim kusagim ise “Ben bilgisayar i¢cin ne
yapabilirim?” diislincesindedir. Bu aracin bize verebileceklerinin kesfi amaclanmaktadir.
Bilgisayarin sundugu olanaklara 6rnek vermek gerekirse 1979 yilinda Ridley Scott’un ¢ektigi
“Alien” filmi ile David Fincher’in iigiincii filmi arasindaki farklar gosterilebilir. ik filmde

bilgisayar teknikleri kullanilmadig: i¢in yaratik maket olarak yapilmistir ve yonetmen onu
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asla tamamen gostermez sadece parcalarimi kullanir. Son filmde ise suda yiizen yaratiklar
gormek miimkiindiir bunu saglayan siirekli gelisim icinde olan bilgisayar teknigi ve
estetigidir.” (http://www.metropolismag.com/cda/story.php?artid=1437) Alonso’nun
calismasi hizlanan, yavaslayan, kesilen, karisan, eriyen ve ayrilan ritimlerinden olusur. Bu
sinema efektlerinden 6grenilmis ve mimaride uygulamaya konulmustur. Xefirotarch’in
projeleri cogunlukla organik karmasiklikla mimarliktaki giizellik ve grotesk tamimlarim
yeniden tanimlamayi amaglar. Yarattigi “mutant” formlarla mitkemmellik kavramim altiist
eder. Alisila gelen, milkemmel olmayan siireclerle olusturulanlar konusunda uzmanlagmakken
simdi yapilan evrimlesen mekanizmalarin matematiksel olarak miikemmellestirilmesiyle
canavarlik ve grotesgin iiretimidir. Bu tasarim yonteminde “Maya”, ”Rhino”, “3d S Max” gibi
cesitli 3 boyutlu modelleme ve animasyon programlar1 kullanilmaktadir. Bu programlar plan,
kesit, program gibi mimari araclara gii¢ ile anime edilen yiizeyleri, bicimsel karmagikliklari
eklemis ve bunlar iizerine yogunlasma olanag saglamustir. Onceleri bu daha biiyiik boyutta
bicimsel hayal olanagi olarak algilanmistir fakat giiniimiiziin gelisen tasarim kusagi icin
sistematik islem ve performans Olgiiti olmast bakimindan yenilenmis bir kesiftir. Bu
striiktiirel talimatlarin mimariye yeniden uygulanmasi degil, formun makine fizyolojisinin bir

araya getirilmesinden ve yerlesiminden sonug ¢ikarilmasidir.

Alonso’nun proje yaklasimi biyolojinden, zoomorfolojiden bir¢ok referans alir. Denizanasinin
hareketi, kuslarin sinir sistemi gibi yapilar sadece bigimler olarak algilamaz. Bu yapilar ayni
zamanda organik simetri ve barok geometrilerdir. Cesitli problemlerin ¢6ziimii olan makineler
ve kismi gramerlerdir. Maya gibi programlar da bizim hacim, diizlem gibi araclarla degil
eklem, organ, deri gibi kavramlarla diisiinmemize olanak saglar. Alonso’nun projeleri tasarim
yazilim programlarinin olanaklarindan faydalanan biomorfik formlarla ifade edilen bir
yaklagimdir. Sur projesinde kesin tanimlanmig alanlardan ¢ok gevsek sekilde tanimlanmis dis
mekan sekanslar1 deneyimlenir. Kameranin mekan igindeki akigkan hareketini ve yapiy1
olusturan 3 boyutlu tasarim programlarinin diinyasimi kesfi saglayan sinematik bir efekt

ortaya cikar. (http://www.cultureindustry.com/animal.htm)
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Sekil 4.23 Xefirotarch, “Sur” projesi, 2005

Proje ¢izimleri formun mutasyonunun yan iriinleridir. Oysaki plan ve kesitlerle yapilan

geleneksel caligmada 3. boyut plan geometrisinin bir yan iiriiniidiir. Alonso’nun projeleri
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boliiniip tekrar bir araya getirebilen kisa filmler gibidir ve her proje dinamik kavramlarin ve
canlandirmanin kesfini barindirir. Projelerin tasarimi lineer siiregler degildir ve film gibi
bircok ayrilma, yeniden bir araya getirme igerir. Sonu¢ iiriin bircok sekansin
diizenlenmesinden olusur. Alonso yeni tekniklerle ilgili kendisini en ¢ok heyecanlandiranin
zamanin sikistirlabilir, agilip kapanabilir olmasi oldugunu belirtir. Bu kodlama ile

olusturulanlarin ortaya ¢ikmasina olanak saglar.

Bilgisayar ile canlandirma tekniklerini kullanilmasi, zaman ve hareket kavramlarimi formun
olusum siirecine katilmasi fikirlerinin ortaya atilmasinda Greg Lynn ‘in 6nemli bir rolii vardir.
Mimarlik hareketsizlige sadik kalan son diisiince modellerinden biridir. Mimarlardan
duraganlikla kiiltiiri muhafaza etmeleri beklenmektedir. Bu zamansizlik bicimsel saflik ve
ozerkligi de icinde barindirmaktadir. Lynn c¢alismalarinda duragan olmayan mimari
modellerin organizasyonuyla mimari disiplinin temeli olarak varsayillan duraganlik ve
zamansizlik kavramlarina meydan okumaktadir. Yeni canlandirma teknigi uygulamalariyla
geleneksel statik mimari modellerden daha geliskin dinamik organizasyonlar gelistirmeyi
amaglamaktadir. Diger branglar tasarim alanini gii¢ ve devinimi icinde barindiran alanlar
olarak diisiiniirken, mimarlik bu alan1 kartezyen koordinatlarin ideal boslugu olarak algilar.
Lynn buna 6rnek olarak gemi tasarimlarimi gostermektedir. “Bu tasarim bransinda ideal
tasarim alani, icinde devinimi, akig1 ve tiirbiilans1 barindirir. Boylece tekne suyun iginde
devinim halinde algilanir. Her ne kadar tekne formu i¢inde devinimi barindiracak sekilde
tasarlanmig olsa da ondan sekil degistirmesi beklenmemektedir. Tasarim i¢inde bulundugu
aktif baglamla beraber diisiiniilmektedir. Tasarim alanindaki sanal gii¢ler teknenin formunun
olusmasina katki saglamaktadir. Form i¢inde bulundugu alandan akis ve devinim vektorleri
toplar. Bir tekne yon degistirdiginde bi¢im degistirmese de yiizeyindeki farkli noktalar her

yone dogru harekete olanak saglar.” (Lynn, 1999)

Bu o6rnek iizerinden Lynn dinamik olarak algilanan mimari formlarin da sanal giicler ve
devinim ile birlikte sekil alabilecegini ortaya koyar. Bu mimarinin formunu degistirmesini de
gerektirmemektedir. Buradaki sanal sozciigii, cesitli konfigiirasyonlar i¢inden aktualize olma
ihtimali olan, soyut semalar1 tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Burada bahsedilen sanallik
simiile edilen bir gerceklik degildir. Burada kullanilan animasyon ve 6zel efekt teknolojileri,

sadece “rendering” ve gorsellestirme araglar degil, tasarim araglardir.

Lynn mimarlikta hareket kavraminin ele alimsinda genellikle sinematik bir model

kullanildiginmi anlatir.  “Mimarlikta hareket kavrami cogunlukla sinema tizerinden kurgulanir.
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Bu kurguda anlik fotograflarin cogaltilmasi ve diizenlenmesiyle hareket simiile edilir. Film ile
ilgili yapilan analojinin sorunu mimarinin burada hareket ilerlerken icinden gecilen statik
cerceve roliinii iistlenmesidir. Gii¢ ve devinim tasarim tamamlandiktan sonra eklenmek iizere

formdan ¢ikarilmistir. (Lynn, 1999)

Canlanan tasarimda ise hem gii¢ hem devinim bi¢im olusturulurken mevcuttur. Aktif soyut bir
alanda form, mevcut giiclerin etkisiyle sekil almaktadir. Mimari icinden zaman ve mekanin
gectigi statik bir cergeve olarak degil dinamik akigin katihimcisi olarak diisiiniilmektedir.
Otomobil tasarimi, gemi tasarimi gibi farkli bircok disiplin, formu olustururken bu dinamik
modeli kullanmaktadir. Mimarlikta zaman genellikle, statik formlarin baglantili bigimde iist
tiste getirilmesi ve hareket eden izleyicinin bu farkli durumlari algilamasi ile anlatilmaktadir.
Bu orneklerde form seriler halinde ve devingen olarak tasarlanmis olsa da hareket objeye
izleyici sayesinde eklenmektedir. Bu anlatida madde duragandir ve giic eklendiginde madde
devingenlik kazanir. Bir diger deyisle giic maddeye eklenebilen ya da ¢ikartilabilen bir sey
olarak diisliniilir. Glicler ve devinimle tariflenen tasarim anlayist bu yaklasimlarin
karsisindadir. Maddeyi duragan olarak algilayan bu baskin kiiltiir, yapilarin sonsuza kadar
ayakta kalmasin1 hedeflemektedir. Aslinda ¢ogu yap1 kisa bir siire var olmak {izere tasarlanir.
Statik modelin bir diger 6zelligi de fonksiyonel degismezligidir. Ne kadar degisken, karmasik
ya da birlestirilmis programlar icerse de bu tip yapilar programlarina siki sikiya baghdir. Sabit
tipolojiler ortaya koyan bu yaklagim yeni tasarim yontemleriyle niimerik olarak kontrol edilen
esnek, degisken ve farkl tiplerden olusan bir modelle degistirilebilir. Bu ¢ok cesitlilik ya da
potansiyel kabugun sabit bir tipi bulunmamaktadir onun yerine bir potansiyel araligindaki
iliskiler ve anlatimlari modeller. Bagimsiz olan degiskenler birbirlerine gore ozellikleri,
konumu, acisi, yonii ya da hizi, birbirleriyle olan etkilesimleri tamimlanarak
baglantilagtirilabilir. Potansiyel kabuk kavramina iliskin bu ele alis sabit-tip diisiincesinden

radikal bir sekilde ayridir.

Buna ek olarak statik modeller yer ¢cekimini basit, degismez, diisey bir gii¢ olarak algilarlar.
Yapinin kuvvetler ve yercekimi ile ¢oklu bir iliskisi vardir. Mimarlar bu iligkiyi sadece diisey
kuvvetlere indirger. Oysa yapiya farkli yonlerden etkiyen bircok gii¢ vardir. Riizgar yiiki,
kaldirma, kesme kuvvetleri yapiy1 etkileyen ve diisey olmayan kuvvetlere 6rnek gosterilebilir.
Mimarlar ve miihendisler bu yiikleri tamamen goz ardi etmeseler de ilk striiktiir algilan diisey

olmasi gerektigiyle ilgilidir.

Lynn’in bilgisayarla yaptig1 tasarim organizasyonunda {i¢ Onemli temel ozellik
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bulunmaktadir. Bunlar topoloji, zaman ve parametrelerdir. Tasarim, topolojik varlik
prensipleriyle baslar, bunu topolojik formlarin zaman ve bi¢im arasindaki iliski dogrultusunda
olusmasi takip eder ve son olarak zamanlandirilmis yiizeye depolanabilecek istatistikler ve
parametreler belirlenir. “Topoloji, noktalar ve merkezlerle degil, esnek yiizeylerle ifade edilir.
Bu yiizeyler “spline” lardan olusur. “Spline”lar yon ile tanimlanan vektorlerdir. Spline lar
iclerinde kontrol noktalar1 barindirirlar. “Vertex” ad1 verilen bu kontrol noktalarinin etkiledigi
bolgesel akislar “spline”1n karakterini belirler. Bir “spline”1n bicimi ister ¢izgi ister egri olsun
sabit koordinatlara indirgenemez. Her tepe noktasindaki (vertex)  degisiklik “spline”in
akisinda degisime, bolgesel yayilmalara sebep olur. Topolojik varliklar vektor tabanh
olduklart i¢in, sistematik olarak zamam ve hareketi bicimlerinde akis olarak barindirirlar.
Akis ya da devamli egriler, cesitli gliglerin zaman icinde iist iiste bindirilmesinin matematiksel
ve grafiksel modelidir. Cesitli giiclerin etkilesimi gecici bir cevredeki egriler sayesinde
yapilandirilabilir. Bu egriler tarafindan tarif edilen zaman, simiile edilerek hesaplanir.
Gliniimiiz animasyon yazilimlar1 zamanin ve hareketin simiilasyonunu “keyframing” denen
matematiksel yoOntemle gerceklestirirler. Bu ardisik transformasyonlar ya lineer olarak
bicimlenirler ya da dogrusal olmayan etkilesimleri dinamikler aracilifiyla baglarlar.” (Lynn,

1999)

Bilgisayar destekli tasarimla olusturulan bigimler parametreler kullanilarak alinan kararlarin
sonuclaridir. Is1i, cekim ve benzeri giiclerden olusan c¢evre, formun olusumunu etkiler.
Dinamik modelleme sistemleri ardisik olarak hesaplanan parametre ifadelerinin etkilesimi
tizerine kuruludur. Parametreler formun olusumunda etkili olduklar1 gibi alanin karakterini
olusturan giicleri, cekimleri, egilmeleri de kontrol ederler. Zaman, topoloji ve parametre
ozelliklerinin baglantisi, statik olmayan, canli bir alanda tasarim yapma olanagi saglar. Lynn
tekne tasarimi Orneginde gosterdigi zaman ve gii¢ etkileriyle formun ortaya c¢ikisinin
izomorfik ¢ok ylizeylilerde (blob) goriilebilecegini soyler. “Blob” topografya gibi
gozilkmemesine ragmen yeryiizii 6zellikleri gosteren topolojik bir yiizeydir. “Blob”larin
karmagik yapisi, birgok elemanin fiizyonuyla tek bir varlikmis gibi davranan bir kiimenin
ortaya cikmasini saglar. ““Blob” merkez, yilizey alani, diger objelere bagli hacim ve etki
alaniyla tanimlanmaktadir. Etki alan1 “blob”’un diger “blob”larla i¢ ice gececegi ya da sadece
bi¢imini degistirecegi etkilesim bolgesini tamimlar. Iki ya da daha fazla “blob” birbirine
yaklastiginda iki farkli baglanti durumu ortaya cikar. Ilkinde “blob”lar ortak bi¢imde kendi
cekim ozelliklerine gore yiizeylerini belirler. ikincinde ise kendi merkezlerinin ve etki

alanlarinin etkilesimiyle belirlenen bir yiizeyde birlesirler. Jeolojik olusumunun ge¢misini
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biciminde barindiran dogal yeryiizii formlar1 gibi birbiriyle kaynasan bu topolojik kiimeler,
jeolojik birikimini tek bir ylizeyde gosterir. Egrisel biikiilmelerle olusan bu zaman ve enerji
yapilanmasi, hareketin ve aksiyon geometrisinin 6zelligidir. Bu biikiilmeler hem elementlerin
i¢ kombinasyonlarindan hem de daha genis baglamsal alandaki deformasyonlarindan olusur.”

(Lynn, 1999)

Icinde formu etkileyen giicleri ve zamani barindiran canli tasarim alani, form ve calisma alani
arasinda daha karmasik bir iliski kurulmasina olanak saglar. Bu alan igindeki varligin
hareketiyle tamimi degismese de alan i¢indeki bicimi degisebilir. Bir seri seklinde dizilmis
varliklar alanin degisken 6zellikleri dogrultusunda sekil degistirebilir ya da ayn1 kalabilirler.
Bu alan icindeki degiskenlerin nasil yerlestigine baglidir. Zaman icinde gelisen ve
cevresinden etkilenen organik formlar mimarlikta topoloji, zaman ve parametre kavramlarinin
algilanmasinda bilgilendirici olmaktadir. Dinamik mimarlik konseptinde bi¢im, farkli bircok
giiclin hesaplandig1 bir alan olusturmaktadir. Bir yeryiizii parcasi gecmisindeki enerji
akiglarin1 ve hareketleri yiizeyinde barindirir. Bu tarihi giigler jeolojik bir gelisim bigimi
ortaya koyar. Bu gelisim, i¢inden gecen akislarin bi¢im vermesi ile ortaya cikar. Bu yavas
gelisim siirecinde hem tarihi devinimin sanal etkilerini hem de giincel devinimin etkilerini
gormek miimkiindiir. Bu yavas formlarin canlandirilmasi, sanal olarak hareketli, aktiiel olarak
sabit cisimler ortaya koyar. Ritmik hareket bu tip formlarda agikca goriilmektedir. Formun
tasarimi i¢in parametrelerin ve istatistiklerin kullanilmasi tasarimin “temsili”’den ¢ok “soyut”
bir kokene ihtiyac duymasina sebep olur. Bu tip tasarimlarda siire¢ ve devinimi
soyutlamalarla anlatan diyagramlar kullanilmaktadir. Bu diyagramlar temsili olmaktan ¢ok

yardimcidirlar.

Parametrik tasarimlarda geometriyi tanimlamak ve degistirmek igin ¢esitli parametreler
kullanilir. Parametreler degistirildiginde ona bagli olan diger parametreler de degisiklik
gosterir ve bunun sonunda biitiin geometri farklilasir. Parametrik geometrik bir model

mantiksal ve matematiksel olarak baglantili parametre kurgusunun {iriiniidiir.

Ozetlemek gerekirse Lynn’in tasarim felsefesi mimarligin tasarim ve sdyleminde
degisikliklere sebep olmus bir yaklagimdir. Daha 6nce sinema ve araba tasarimi gibi farkli
disiplinlerde kullanilan enteraktif animasyon yazilimlar1 ile mimari form iiretimlerini
dramatik sekilde degistirmistir. Uretilen bicimler, cokgenlerden, diiz hatlardan, boliinmiis
parcalardan olusan formlardan akici egrisel formlara dogru evirilmistir. Modernizmin ve

dekonstriiktivizmin bigimsel yaklagimlarindan farkhilasilmistir. Bu yontemle mimari
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gelismeler ne tarihe ne de eski mimari tasarim ve iiretim yontemlerine dayandirilir. Mimari
gelismeler hesaplamalara dayanan tasarim araclarinin teknolojik diizenlerine dayandirilir.
Yazilim yeni bir form iiretme ve arastirma bicimi olarak mimarlarin diistinme ve tasarim
bicimlerini degistirdi. Yazilim kullanimi ile hesap tabanli, bi¢cimsel ve geometrik kesiflerin
yapilmasi miimkiin hale geldi. Bu durum sadece alternatif formlar olusturulmasini
saglamamis ayni zamanda medyanin mimari tasarimdaki yerini de farklilagtirmigtir. Lynn
sinemada kullanilan animasyon araglarimin bicim ve siireci olusturmada sundugu ilging
olanaklar1 fark etmistir. “Scripting” (senaryo yazma) yontemi ile bilgisayar programlari
araciligiyla yeni tasarim araglari olusturmak ve siireci planlamak olanakli hale gelmistir.
Lynn’in yaklagimi, kesin olarak belirlenmis mimari bir planlamadan ¢ok, ongoriilemeyenin
kesfini ve sansi i¢inde barindiran bir planlama yontemidir. Yazilim programini deneyimlerken
ortaya c¢ikan beklenmedik durumlarin iizerinde calisilarak bir teknik haline getirilmesi buna
ornek olarak gosterilebilir. Lynn’in basaris1 kaza ile kesfettigi prensipler iizerinde c¢ok
kapsamli aragtirmalar yapmasi ve onlar1 biitiinlestirerek bir teknik haline getirmesinde
yatmaktadir. Yazilimin kullanimi ile mantiksal olarak 6ngdrmeksizin sonuca ulasilabilinen bir
noktaya gelinmistir. Bu durum sadece tasarim yaklagimlarini degil mekin ve bi¢im
kavramlarim degisiklige ugratmistir. “Mimarlik tarihi boyunca estetik ve konstriiksiyon, kesin
koordinatlar1 bulunan sabit noktalara dayandirilmistir. Bu koordinatlar mutlak sifir noktasina
bagh olarak tanimlanir. Bizim tartismalarimiz dogal olarak bu matematik prensiplerine
indirgenebilen formlardaki say1 oranlar1 ve sayi serileri iizerinde yogunlasmaktadir.” (Lynn,

1999)

Lynn animasyon yazilimlarinin kullandig1 geometrik araglarin hesap tabanh oldugunu belirtir.
Noktalar alan icinde degiskenlerin hesaplanmasina bagh sekilde akiskan haldedirler. Bu
modellere bi¢cimini kazandirir. Lynn 6nceleri ¢alismasini hareketin devrimine yogunlastirmis
olsa da daha sonra hesap tabanl egrilerin matematigine ve geometrisine yonelmistir. Lynn’in
biitiin tasarimlar1 sonsuz olasiliklar i¢inde miimkiin olanlardan birinin ifadesidir. Alessi icin
yaptig1 lirlin tasarimi buna 6rnek gosterilebilir. Kahve ve ¢ay kuleleri isimli bu tasarim tiirdes
objelerin bir araya gelisinin seri imalatindan olugmaktadir. Her bir hazne kenarlarinda ayni
formu paylasir. Boylece yan yana geldiklerinde birbirinden farkli milyonlarca sonug ortaya
cikmaktadir. Lynn tek bir tasarimdan ¢ok tasarim serileriyle ilgilenmektedir. Hesaplama bu
tip topluluklar tanimlamak ic¢in kullanilan matematiktir. Bu yontem bircok tasarim disiplinini
ve Uretim bicimini bir araya getirir. Kaplar ince titanyum tabakalarin basing ve sicaklik

kullanilarak sekillendirilmesiyle olusturulmaktadir. Bu ugak iiretiminde kullanilan bir
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yontemdir. Boylece o0zel efekt, havacilik yazilimlari, mimari tasartm ve miihendislik

yazilimlart arasindaki farkliliklar da ortadan kalkmaktadir.

Sekil 4.25 G.Lynn, Alessi Coffee Towers
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1995 yilinda acilan Porth Authority Gateway yarismasinda Porth Authority otobiis
terminaline baglanan rampalarin altinda kalan alan icin bir cati ve aydinlatma tasarimi
istenmistir. Cesitli gicler kullanarak Lynn, yaya, araba ve otobiis akis hareketlerini, 9. 42. ve
43. caddedeki hizlan1 dogrultusunda, simiile edecek sekilde alani modellemistir. Bu farkhi
hareket giicleri alan iizerinde bir ¢ekim alami olusturmaktadir. Bu ¢ekim alaninin bigimini
belirlemek i¢in Lynn gii¢ alaninin etkileri dogrultusunda yer ve bi¢im degistiren parcaciklar
kullanmistir. Parcacik calismasinda, zaman igindeki hareket dongiilerinin evrelerini
betimlemeyi basarmistir. Bu evreler 2. boru seklinde bir striiktiirle rampalari, mevcut

binalar1 ve Porth Authority’i birbirine baglar. On bir adet gerilebilir yiizey bu borularin arasini

hem kapatir hem de projeksiyon gérevi goriir.

Sekil 4.26 G.Lynn, Porth Authority Gateway yarisma projesi, 1995

Sulan Kolatan ve Gregory Okshteyn yonetiminde Columbia Universitesi Y.lisans programi
“Studio MUTEN: Design2Fabrication”  proje stiidyosu icin hazirlanan 6n metinde
yiriitiiciiler, projede uygulanmasi beklenen tasarim yaklasimini su sekilde agiklamaktadir.
Ozellikle mimarlik yerine endiistri iiriinleri tasarrmi ve film animasyonlar: icin kullanilan
yazilimlarin ¢alisma i¢in tercih edilmesiyle stiidyomuz agikca kategoriler arasi melezleme
konusuna  yonelmektedir. Bunu tasarim = siirecinin  kendisini  problemlestirerek
gerceklestirmektedir. Bu yontemle mimari iiretim siireci "productive inadequacy" (liretken
yetersizlik) den etkilenmektedir. Tasarim araglari tam olarak olmasa da, mimari kurallara
degil bagka tasarim bicimlerinin kurallarina uygun kurgulandigi i¢in, yetersiz kalmaktadir.
Bu bigakla yazi yazmak gibidir. Yontma yontemine ulasabilmek icin yazma, kesme
mantigiyla tekrar diistiniilmelidir. Yetersizlik kavrami kategoriler aras1 yaratici ve devamli bir
transformasyonun tetikleyicisidir. Deleuze, Vladimir Slepian’in “kopege doniisen insan”
probleminde bu durumu agiklamaktadir. Kopege doniismek amaciyla, hicbir taklit ya da
analojiye basvurmaksizin, insan bir c¢ift ayakkabiy1 bir seri cevabin tetikleyicisi olarak
kullanir. Eger ayakkabilan elime giyersem elemanlari, sonucu ihtiya¢ duydugum doniisiimiin

etkileri olan, yeni bir iliski igine girerler. Ikinci ayakkabiyr bir elim zaten ayakkabinin
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icindeyken nasil baglayacagim? Agzim bu birliktelik i¢inde bir kdpek agzina doniisiir ve
devaminda kopek agzi1 ayakkabiyr baglamak icin kullanilir. Yapilmasi gereken iki organi
karsilastirmak degil, elemanlar1 ve malzemeyi iliski icine sokarak, orgami kendi 6ziinden
sokmek ve diger organla birlikte doniisiimiinii saglamaktir. Ayn diisiince igerisinde mimari
problemlere mimarhik dig1 yazilimlarla yaklasmak tasarim siirecinin belirlenmis kurallarini
ortadan kaldirir. Yeni kurallar icat edilmelidir. Kopek agzimin ayakkabi baglamada
kullanilmasinin karmagsik ve hayali insan-kopek kategorileri sistemi olusturmasi gibi,
simiilasyon efektlerinin bina yiizeyi ya da tastyicist kurgulamada kullanilmasi, karmasik ve
hayali mimari-filmik iiriin kategori sistemlerinin ortaya ¢ikmasina sebep olur. Stiidyonun
amac1 kendi diizenlemesini yaratan yazilim sistemlerinin kullanimiyla hesaplama metotlarinin
mimari tasarima dahil edilmesidir. Boylece oyun analitik ve spekiilatif diyagram diisiincesi ile
kombine edilecek ve mimarlik sabit 6lgek kullanilmaksizin kural diizenleriyle insa edilecektir.
(http://www.arch.columbia.edu/index.php?pageData=48929) Bu tasarim yaklasimi sinema
tekniklerinin mimaride yeniden yorumlanmasiyla iki dalin bilgi birikiminden faydalanan
melez tasarim siireclerinin ortaya ¢ikarilmasini, bu sayede geleneksel iiretim yontemlerinden
farklilasan yeni mimari yaklagimlarin olusturulmasini amaglamaktadir. Tasarim kavram ve
araclarinin ¢esitli film tekniklerinin olanaklarnn dogrultusunda evrimlesmesi saglanmaya

calisilmaktadir.

I/! 4 M o
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Sekil 4.27 G.Getman, Columbia Universitesi Studio MUTEN yiiksek lisans ¢alismasi
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Sekil 4.28 Z. Hadid, London Thames Gateway projesinin animasyonundan fotograflar
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Sekil 4.30 Z. Hadid, London Thames Gateway projesinin animasyonundan fotograf
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(Sekil 4.28 ve 29) da ¢esitli anlar1 gosterilen animasyon film Zaha Hadid’in Londra’daki Tate
Modern Miizesindeki “ Global Kentler” sergisi icin hazirlanmig bir calismadir. “Form
informing Urbanism- Parametric Urbanism” isimli film Londra’nin dogusundaki “Thames
Gateway” rejenerasyon koridoruna dair parametrik tekniklere dayanan deneysel bir tasarim
¢Oziimii sunmaktadir. “ Global Kentler” sergisi 2006 Venedik Bienali’ndeki Kent: Mimarlik
ve Toplum sergisini temel alarak diinyanin cesitli yerlerindeki on farkli sehrin kentsel
durumlarim incelemektedir. “Form informing Urbanism- Parametric Urbanism” ¢alismasinda
Zaha Hadid ve Patrick Schumacher biiyiikk ©lgekli kentsel projelere yeni yaklagimlarim
denemek i¢in dogu Londra’daki Avrupa’nin en biiyiik rejenerasyon alan1 Thames Gateway
bolgesini se¢mistir. Hadid ve Schumacher “Parametric Urbanism” adim verdikleri bir dizi
yeni dijital tasarim teknigi ile yeni kentsel rejenerasyon yaklasimlart gelistirmektedir. “Proje
yaklagimi Londra’daki farkli yapi tiplerinin ge¢mis permiitasyonlarinin arastirilmasina
dayandirilmaktadir. Tek villalar, yiiksek kuleler, parcali bicimlere sahip yapilar ve kent
bloklar olmak iizere dort farkli yapi tipi incelenmektedir. Bu noktalar, cizgiler, diizlemler ve
hacimler olarak diisiiniilebilir. Dort prototip bu yapi tiplerinin her birinin bir alana nasil
dagilabilecegini orneklemektedir. Bilgisayar modelleme yazilimlar aracilifiyla dort yap tipi
Thames Gateway haritasi iizerine yerlestirilmistir. Bu model hem giiniimiiz kosullarini ifade
etmekte hem de gelecekteki gelisimlerin olasi formlarinin diigiiniilmesini saglamaktadir. Dort
yapt tipinin cok sayida farkli yan yana gelisi test edilmis ve sikca bu yapi tiplerinin
flizyonundan olusan melez formlar olusturulmustur. Animasyon filmi bu sira dig1 formlarin ve
kentsel dokunun alan tizerindeki gelisimini gostermektedir.

“(http://www.zahahadidblog.com/movies/2007/06/22/121)

Projede uygulanan parametrik tasarim yontemi ile arazide farkli yapi tiplerinin ¢ok alternatifli
sekilde yan yana gelisleri gozlemlenebilmektedir. Dort farkli temel tipoloji degisimlere
ugrayarak farkli kentsel yiikseklikler ve yogunluklar olusturmaktadir. Bu tipolojiler daha
sonra Thames Gateway alanimin siirlarn ve kisitlamalar icine yerlestirilmis, gelisim
senaryolar1 alan {izerinde izlenebilir hale gelmistir. Bu sayede alan iizerinde ¢ok sayida farkli

gelisim planlanabilmekte ve gézlemlenebilmektedir.
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5. SONUC ve DEGERLENDIRME

Hareket, imge, mekan ve insan algisi tizerinde etki gibi bir¢ok ortak nokta bu iki disiplinin
siirekli yenilenen iligkiler kurmasim saglamaktadir. Tez calismast mimarlikla iliskilendirilen
sinema kavram, ara¢ ve tekniklerinin tanmimlamalarin1 ve bunlarin mimarliga dair ne gibi
etkiler ve sonuclar yarattigimi farkli mimari proje 6rnekleri tizerinden incelemektedir. Calisma
sonucunda ortaya ¢ikan farkli dénemlerde farkli mimari yaklasimlara sahip bircok mimarin bu
iliski iizerine calismalar yaptigidir. Ortaya koyduklart mimari iriinlerin sadece sinema ile
iliskilendirilerek agiklanamayacagi ortadadir. Bu liriinlerde edebiyat, felsefe, fizik ve bir¢cok
mithendislik dalimin bilgi birikiminden yararlanilmaktadir. Yine de sinemanin bu farkli
donemlerde mimari kavramlara, araglara ve iirlinlerin olusturulmasina 6nemli agilimlar ve
farkliliklar getirdigi goriilebilmektedir. Bu iki sanat dali, i¢inde bulunduklari diinyanin
gereklilikleri dogrultusunda gelistirdikleri yeni kavramlar ve teknikler aracilifiyla iliskilerini

siirekli yenilemektedir.

Sinema giiniimiiziin en 6nemli kitle iletisim araclarindan biridir. insanlarin zihninde olusan
bir¢cok ortak imgeyi sinema yaratmaktadir. Sinema tarihi olaylari, gelecege dair ongoriileri,
insanlarin icinde bulunduklar1 gercek kosullar1 ve birbirleriyle iliskilerini canlandirmakta ve
bunlar1 diinyanin bircok yerindeki farkli insanlara ulastirmaktadir. Insanlarin gitmedikleri
yerleri, karsilasmadiklart nesneleri kesfetmelerini saglamis ve bunlara dair zihinlerinde
imgelerin ve diisiincelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Baglangicindan itibaren insanlari
sasirtmig, meraklandirmis ve yeni deneyimler yasamalarini olanakli kilmistir. Jean Luc

Godard sinemanin giiniimiiz toplumu i¢in 6nemini su sozlerle aciklamaktadir.

“Sinemaya aym bakisi paylasmayan bir cift birlikteliklerini siirdiiremez. Biri rap sevip
Beethoven'den nefret edebilir, digeri ise tam tersini yapabilir. Ama biri Spielberg'in
sinemasini seviyor, digeri nefret ediyorsa, giiniin birinde mutlaka ayrilacaklardir, clinkii
sinema hala diinyanin temsilidir.”

(http://www korotonomedya.net/kor/index.php?id=21,196,0,0,1,0)

Sinema insanlar iizerindeki etkilerini devaml kilmak ve anlattigi hikayelerin inandiriciligini
siirdiirmek i¢in siirekli bir yenilenme ve arayis icerisindedir. Bu ihtiya¢ dogrultusunda siirekli
yeni kesiflerde bulunmus ve bunlari devamli kullanilacak sinema teknikleri haline
dontigtirmiistiir. Bu  yenilikler hem sinema teknolojisinde hem de hikdye anlatim
yontemlerinde goriilmektedir. Bu siiregte sinema yeni bir sanat dali olarak kendi teorik

icerigini de gelistirmeye baslamistir. “Sinemanin kendisi yeni bir imgeler ve gostergeler
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pratigidir; felsefenin kavramsal bir pratigi olarak bu pratigin teorisini yapmasi gerekir. Ciinkii
ister uygulamali (psikanaliz, dilbilim), ister usavurmali, hicbir teknik belirlenim sinemanin

kendisinin kavramlarini olusturmaya yeterli degildir.” (Deleuze, 1989)

Tez icerisinde incelenen projeler araciligiyla sinemanin biitiin bu gelisim ve degisim
asamalarinda mimarlikla cesitli kavramlarnt paylastigi ve sinematografik imge araciliiyla
temsil, organizasyon, yontem gibi bircok konuda mimarhi§a yol gosterici oldugu

goriilmektedir.

Endiistri devrimi sonrasi, makinelesmenin, iletisim ve ulasim teknolojilerinin gelistigi bir
donemde, modern diinya devinim ile tamimlanir hale gelmistir. Teknolojinin insan hayatina
kokten degisiklikler yaratacak sekilde girmesi hareket ve degisimi beraberinde getirmistir.
Modern mimarlik, modernligin simgesi olan hareket ve hiz kavramlarin1 diisiince ve
tiriinlerine yansitmisladir. Bu diisiince tarzini olustururken yeni tasarim yontemleri ve araglari
arayis1 icinde hareketi olusturma ve temsil etme yetisine sahip diger sanat dali sinemayla da
yakindan ilgilenmisglerdir. Sinema hareketli kamera, montaj, 151k gibi bir¢ok ara¢ sayesinde
hareketi olusturabilme ve temsil etme giiciine sahiptir. Sinema hareket halindeki araglardan
yapilan ¢ekimlerle kentlerin ve mimari yapilarin hareket halindeyken nasil algilandiklarini
insanlara gosterebilmistir. Hareketli kameralarla yapilan ¢ekimler ve kullanilan 151k, golge
diizenlemeleri hareket eden bir insanin yapiyr boyut degisimleriyle nasil algiladigina 151k
tutmustur. Bu ag¢ilim modernist mimarlar1 yapilar1 tek bir bakis agisina gore olusturan sabit
temsil araglarindan uzaklastirmistir. Le Corbusier tasarimlarimi hayali bir insanin hareket
rotasina (promenade architecturale) ve o hareket esnasinda karsisina c¢ikacak imgelerin
organizasyonuna gore yapmaktadir. Bu yontemde, imgelerin ¢ercevelenisi, siralanisi, 151k ve
golge kullanimi gibi sinematik etkiler mimari tasarimin araclari haline doniismektedir. Bu
ortak kavramlar sinema ve mimarlik arasinda giiclii bir etkilesim yaratmistir. Fimler
araciliglyla modern mimari mekénlarin anlatimi ve algilanmasi olanakli hale gelmistir.
Modern mimarlik, film mekénlarinda gittikge artan sekilde kullanilmaya baslamis ve kendini

topluma tanitma sansi yakalamstir.

“ 1970’ lerin sonundan itibaren mimarlik diger sanat dallariyla baglantilar kurmak icin
coskulu bir arayis igine girmistir. Mimarligin hadkim paradigmasi olan modernist pratigin
kirilmasi igin resim, heykel, miizik, edebiyat gibi dallardan esin kaynaklar1 aranmustir.
Mimarlik okullarinda ve profesyonel pratikte, Vermeer ve Kiibist ressamlarin ¢alismalarinin

kompozisyonel yapisinin analizinden iiretilen projeler tasarlanmistir. Bach ve Meredith



73

Monk’un miizigi, Herman Melville’in “Moby Dick” ve James Joyce’un “Finnegan's Wake”
romanlar1 da buna 6rnek gosterilebilir. Ayn1 zamanda mimarlik teorisinin temellerine izerine
ongoriillemeyen kesifler yapilmis ve neredeyse her teorik yaklasim kendi incelemesi
dogrultusunda ¢esitli bilimlerin arastirma alanlarina yayilmistir. Mimarlik diislincesinin
kapsamini genisletmeye yonelik bu cilginca ilgi aslinda mimarligin kendi 6ziinden ve gidis
yoniinden emin olmadigini gosteriyordu. Biitiin sanat dallarinda birlesmis modernist diinya
bakis acisinin ¢okiisii, bir temsil paniginin ortaya ¢ikmasina neden olmustu. Mimarlikta
modernist, post-modernist ve dekonstriiktivist temsiller eszamanli olarak goriilebiliyordu ve

mimari stiller hi¢ olmadig1 kadar renkliydi.” (Pallasmaa, 2000)

Bu c¢ok alternatifli mimari iiretimin sz konusu oldugu donemde mimarlarin basvurduklar
disiplinlerden biri de sinemadir. Bernard Tschumi, Jean Nouvel, Rem Koolhaas, Peter
Eisenman gibi ©nemli mimarlar calismalarin1 sinema kavramlart ve teknikleriyle
iliskilendirmektir. Bir projede montajin ortaya koydugu parcalara ayirma, kesme ve farkli bir
kurgu dogrultusunda yeniden birlestirme diisiincesi mimarlara projenin fonksiyon ve cevre
kosullart gibi veriler disinda birbirinden bagimsiz elemanlarin yan yana gelmesiyle
tiretilebilecegi konusunda ilham kaynagi olurken, bir digerinde 15181n ve alan derinliginin
insan iizerinde olusturdugu etkiler, mimarlikta seffaf malzemeler ve onlarin ¢ok katmanl
kullanimiyla yaratilmaya calisilmigtir. Senaryo ve iliski kurgusunu anlatmak i¢in kullanilan

soyut diyagramlar mimari projelerde kullanilan diger sinema kavramlari olarak gosterilebilir.

Giintimiizde ise sinema mimarlik iligkisinin daha karmagik bir hal aldig1 goriilebilmektedir.
Kullanilan efekt teknolojilerinin gelisimi ve bu siirece bilgisayar animasyon programlarinin
dahil edilmesi, sinemanin ¢ok cesitli formlar, mekanlar ve karakterler olusturmasina olanak
saglamigtir. Canlandirma programlar1 araciligiyla kompleks geometrik formlarin
olusturulmasi olanakli hale gelmistir. Bunun yaninda programlama dili araciligiyla cesitli
kurallar icerisinde olusturulan iligkiler aginin belirli bir siire¢ icinde gelisimi ve degisimi
izlenebilmektedir. Sinema insanlarin hayal giiciinii zorlayan imgeler iiretme giiciinii
artirmistir. Bu sayede sinemada cok farkli nesnelerin birbirlerine doniisiimleri, karmagik
formlarda mekénlarin yaratilmasi miimkiin olmustur. Giiniimiizde tamami animasyon
programlariyla olusturulan filmler izlenebilmektedir. Mekanlar, karakterler ve olaylarin tiimii

bu programlar araciligiyla gerceklestirilebilmektedir.

Mimarlik, animasyon programlarinin tasarim olanaklarinin arttirilmasina katkisim fark

etmistir. Cizimlerin bilgisayar ortaminda yapilmasi ve tasarlanan yapilarla ilgili gorsellerin
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olusturulmasi i¢in bu programlar mimari temsil araclar1 olarak kullanilmaya baslanmustir.
Giiniimiizde mimari sunumlarin biiyiik boliimiinii bu programlar araciligiyla olusturulan 3

boyutlu gorseller ve animasyonlar olugturmaktadir.

Onceleri tamamlanmis tasarimlarin sunumlari i¢in kullanilan bu programlar, karmasik formlar
yaratma olanagi, hareketi ve cesitli giiclerin cisimler iizerindeki etkilerini canlandirma
becerisi sayesinde mimarlara tasarim yaklasimlarimi yenileme sansi vermistir. Geleneksel
tasarim yontemlerinden farkli olarak mimar, kurallar ve degiskenler aracilifiyla olusturulan
iliski aglarinin organizatorii haline doniismiistiir. Bu ucu agik bir tasarim yaklagimidir. Mimar
son ana kadar olusacak son iiriinii tam olarak bilmemektedir. Bunun yaninda belirlenen
degiskenlerin farklilastirilmasi sonucu ayni projeye ait bircok alternatif elde edilebilmektedir.
Mimarlar bilgisayar yazilimlar1 aracilifiyla animasyon programlari i¢inde, kendi tasarim
kistaslar1 dogrultusunda, yeni tasarim araclar olusturmaya baslamistir. Her yeni projede yeni
kurallarin uygulanmasini saglayan tasarim araclar1 olusturulmaktir. Boylece her proje farklh
tasarim araclar1 sayesinde cok alternatifli ve degistirilebilir sonuclar iiretmektedir. Degisim,
gelisme, zaman ve cok alternatiflilik gibi kavramlar mimari projelerin 6nemli bilesenleri

haline gelmistir.

Son senelerde sinema, mimarlik egitiminin i¢cinde daha fazla yer bulmaya baglamistir. Mimari
gelismelerde Oncii olan bir¢ok iiniversitede sinema tarihi, teorisi ve film olusturma teknikleri
tizerine dersler verilmekte, workshoplar diizenlenmektedir. Bunun yaninda sinema araclar ve
kavramlariyla tasarim olusturma cabasinda olan proje stiidyolar1 agilmaktadir. Iki disiplin

arasindaki etkilesim incelenmekte, yeni kavram ve teknik ortakliklarn arastirilmaktadir.

Iki sanat formu da yasamin kapsamli imgelerini olusturur ve bir araya getirir. Iginde
bulunduklart kiiltiiriin ve yasam biciminin imgelerini yaratir ve muhafaza ederler. ikisi de
yasam hallerine dair deneysel sahneler olustururlar. Sinemanin perdeye yansitarak baglattig
hareketli imgeler, televizyon ve bilgi paylasim aglar1 sayesinde gittikce yayginlagmis ve
kiiltiiriimiiziin 6nemli bir parcast haline gelmislerdir. Icinde bulundugumuz diinyanin
hikayeleri, kahramanlar1 ve mekanlar1 bu imgeler araciligiyla olusturmakta ve genis kitlelere
yayilmaktadir. iletisim alanlari genislemektedir. Insanlar sanal mekénlarda toplanmakta,
konusmakta ve olaylara tepki vermektedir. Mimarlar olusum icinde olan bu yenidiinyanin
sanal mekanlarinin tasarimina, fiziksel ve sanal arasindaki melez mekanlarin incelenmesine
yonelmektedirler. Bu gelisim sinema ve mimarlik arasindaki iletisimin yeni bir boyut

kazanmig oldugunu gostermektedir. Mimarlar icin yeni arastirma ve tasarim alanlar1 ortaya
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cikmaktadir.

Bilgisayar iiriinii sanal gerceklikler, siber uzay, medyanin tarihsel ve kiiltiirel gelisimiyle
ortaya c¢ikmuslardir. Mimarlarin bu yeni tasarim alanini kavrayabilmeleri icin tarihsel
boyutlarini, imge yaratmak igin gerekli giincel teknikleri ve imgenin psikolojik etkilerini
bilmeleri gerekmektedir. Bu dogrultuda sinema ile ilgili tarihsel, teorik ve teknik bilgilerin
mimarlik Ogrencilerine aktarilmasinin bir gereklilik oldugu goriilmektedir. Boylece yeni
tasarim alanlarin1 deneyimleme ve buradan edinecekleri tecriibelerle yeni konseptler, tasarim

araclar1 ve yontemleri iiretme becerisi gelistirebileceklerdir.
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