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OZET

DiJITAL HAREKETLI SUNUM TEKNIKLERININ MiMARi ANIMASYONDA
SUNUM ve ANLATIM AMACLI KULLANIMI:

“MIMARI PROJE YARISMALARI” UZERINDEN BiR ALAN CALISMASI

Fatih US

Mimarlik Anabilim Dali

Doktora Tezi

Tez Danismani: Prof. Dr. Murat Soygenis
Es Danisman: Prof. Dr. Fatos Adiloglu

GUnumuze kadar mimari tasarimin/bitinidn sunum ve anlatimi igin birgcok arag
kullanilmistir. 1960’h  yillardan sonra bilgisayar teknolojilerindeki ilerlemeler ile
bilgisayar destekli sunum ve anlatim teknikleri 6n plana ¢ikmis ve mimari
tasarimin/bitinin temsilinde de o©nemli gelismeler olmustur. Bu tez, mimari
temsildeki bu gelismelere destek olabilmek ve onlari bir adim 6teye tasiyabilmek igin
hazirlanmistir.

Tezde Ozellikle algisal ve kavramsal mekanin sunumunda etkili oldugu duslnilen,
mimarin eserini istedigi dogrultuda (fiziksel, algisal ve kavramsal) anlatma imkani
buldugu ve bunun birgok kisi tarafindan kolay anlasilabildigi bir ortam sunan bilgisayar
destekli sunum tekniklerinden “mimari animasyon” ele alinmaktadir. Bu calismada
amag¢ mimari tasarim fikrinin hedef kitleye en verimli ve etkili sekilde aktarilmasini
saglayacak yontemler arastirirken fikri aktarmada elzem bir nokta olan
animatorler/iletisim tasarimcisi ile mimarlar arasindaki iletisim kopuklugunu en aza
indirmenin yollarini incelemektir. Bu incelemeyi yaparken ise pazarlama ya da sanatsal
bir eser niteliginin disinda sadece mimari tasarimin/biitiiniin sunum anlatimina
yonelik hazirlanan mimari proje yarismalarindaki mimari animasyonlar segilmistir.
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Belirtilen amaglar dogrultusunda bu ¢alisma igin glinimuzde gorsel anlatimi
glclendiren etmenlerden dijital hareketli sunum teknikleri ve bu tekniklerin en
onemlilerinden biri olan ve mimarinin deneyimlenmesiyle ortiisen “sinematografik
ogeler” secilmistir. Ayrica mimari tasarima yaklagsiminin sinematografik égelerle uyum
icinde oldugu disinillen ve mimari tasarimi pargalara ayirarak analiz imkani sunan
Ching’in yaklasimi (fiziksel, algisal ve kavramsal mekan) ele alinarak mimari
animasyonlarda mimarinin sunum ve anlatimi degerlendirilmistir.

Galismanin merkezinde yer alan mimari temsil araglarindan mimari animasyonun
yerini, 6nemini anlayabilmek ve degerlendirebilmek igin 6ncelikle; “mimari tasarim
surecinin” belirgin hatlari ortaya konulmakta ve bu dogrultuda mimariyi olusturan
faktorler tanimlanmaya ¢alisilmakta, bunu yaparken de Ching’in fiziksel, algisal ve
kavramsal olarak ayrigtirdigl mimari tasarim yaklasimi anlatilmaktadir. Mimari ve
iletigim iliskisine etkin sunum teknikleri, algi, gorsel algi ve gostergebilim baglaminda
bakilmakta ve son olarak da mimari temsil tiirleri ge¢misten glinimuize kadar
incelenmektedir.

Sunum - anlatim amag¢h mimari animasyonlarda sinematografik 6gelerin kullanimini
inceleyebilmek igin dncelikle sinematografiye ve mimarlikla olan iligskisine bakilmakta
ve bu iliskinin yogun oldugu mimari animasyonlar kullanim amaglarina goére
siniflandirilarak anlatilmaktadir. Sinema ve sinematografi ile ilgili temel birgok
kaynaktan elde edilen bilgiler ¢ergevesinde ve mimari animasyonlarda kullanim
yogunluklarina gore sinematografik 6geler bu ¢alismada su basliklarda ele alinmakta
ve sunum-anlatim amagli hazirlanan mimari animasyonlar buna goére incelenmektedir:
Senaryo, Tekil Gériintiilerde Sinematografik Ogeler, Gériintiilerin Ardisik Siralanisinda
Sinematografik Ogeler, Montaj, Isik — Aydinlatma, Ses — Miizik.

Tezin alan g¢alismasi boéliimi ise iki asamadan olugmaktadir: Birincisi mimari proje
yarismalari i¢in hazirlanmig olan “segilmis UG¢ mimari animasyonda” kullanilan
sinematografik tekniklerin analizi ve degerlendirmesi, ikincisi ise bu mimari
animasyonlarin mimarlardan olusan bir gruba izletilerek anket galismasinin yapilmasi
ve bunun sonuncunda da birinci asamadaki analizler ve degerlendirmelerle anket
sonuglari karsilastirilarak sonug ve énerilerin sunulmasidir.

Arastirmalar dogrultusunda segilen mimari animasyonlar lzerinden yapilan analiz ve
degerlendirmelerle birlikte gorsel iletisim tasariminda Onemli yere sahip
“sinematografik 6gelerin” sunum ve anlatim amagli mimari animasyonlarda bilingli ve
etkin kullaniminin mimari tasarimi olusturan fiziksel, algisal ve kavramsal 6zelliklerinin
izleyen tarafindan kavranmasina destek verdigi gorilmustir. Anket galismasindan da
bu fikri onaylayan sonuglar ortaya ¢ikmistir. Ayrica animatorler ile mimarlar arasindaki
iletisim kopuklugunu en aza indirmek igin sinematografik ogeler (senaryo, tekil
goruntiler, gorintiulerin ardisik siralanisi, montaj, isik-aydinlatma, ses-mizik) ve
mimari tasarim (fiziksel, algisal ve kavramsal) ayristirilarak ortak bir dil
olusturulabilecegi ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Mimari tasarim/butin, mimari temsil, iletisim, mimari animasyon,
sinematografik dgeler

YILDIZ TEKNiK UNIVERSITESI FEN BiLIMLERI ENSTITUSU
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ABSTRACT

USE OF DYNAMIC DIGITAL REPRESENTATION TECHNIQUES IN
ARCHITECTURAL ANIMATION:

AN EXPERIMENTAL FIELD STUDY OVER “ARCHITECTURAL DESIGN
COMPETITIONS”

Fatih US

Department of Architecture

Ph.D Dissertation

Adviser: Prof. Murat Soygenis
Co-Adviser: Prof. Fatos Adiloglu

Several different tools have been continuously used for achitectural respresentation.
After the 1960s, due to the developments in computer technology, computer-aided
respresentation techniques have come into prominence and there have been
significant developments in architectural representation. This thesis has been written
in order to support developments in architectural respresentation techniques and to
help improve them.

This thesis deals with “architectural animation”, one of the computer-aided
respresentation techniques, which is also regarded as an effective way to represent
cognitive and conceptual space. Architectural animation enables spectators to
comprehend an architectural structure better from an architect’s point of view
(physical, perceptual, conceptual). The aim of this study is to determine the best
methods which could transfer architectural designs to target audiences and to
minimize the communication gap between animators and architects. Animations from
architectural competitions, which represent architectural design, have been used in
this research.
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In accordance with the aims given above, dynamic digital representation techniques
that strengthen visual representations and “cinematography tools”, one of the most
important of these techniques, have been chosen. Additionally, Ching’s approach to
physical, perceptual and conceptual space which is harmonious with cinematography
tools and also provides an opportunity to analyze the parts of architectural designs
have been evaluated.

Firstly, the basic steps of “architectural design process” and factors which form
architecture have been explained in order to understand the importance of
architectural animation. In this explanation, Ching’s physcical, perceptual and
conceptual approach has been mentioned. The relationship between architecture and
communication was studied in terms of effective respresentation techniques,
perception, visual perception and semiology. Followed by examining different
representation styles of architecture.

To be able to understand the use of cinematography tools in architectural animations,
firstly the relationship between cinematograpgy and architecture was examined and
architectural animations which have that strong relationship have been categorized
according to their purpose of use. This study deals with cinematographic tools under
certain factors in terms of frequency of occurence in architectural animations. These
factors can be listed as such: Scenario, Cinematography Tools in Singular Images,
Cinematography Tools in Sequencing Processing, Montage, Light — Illumination, Sound
— Music.

The review of literature part of the thesis includes the following stages: Firstly,
analysis of cinematography techniques in three of the architectural animations
selected for an architectural competiton. Secondly, a questionnaire study evaluating
what architects think about these animations after watching them, and a comparison
between the analysis at the first stage of the survey and the survey results at the
second stage and finally making proposals based upon the results of the comparison.

With the help of the analysis and the evaluation of architectural animations, it has
been ascertained that the use of “cinematography tools” (quite important in visual
communication design) offer spectators a better comprehension of physical,
perceptual and conceptual features of architectural design. The questionnaire has also
revealed similar results. Moreover, it has been concluded that to minimize the gap
between animators and architects, a common language could be created between
cinematography tools (Scenario, Cinematography Tools in Singular Images,
Cinematography Tools in Sequencing Processing, Montage, Light — Illumination, Sound
— Music) and architectural design (physical, perceptual, conceptual).

Keywords: Architectural representation, communication, architectural animation,
cinematography tools, architectural design
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BOLUM 1

GIRIS

1.1 Literatiir Ozeti

Sovyet sinemasinin Oncllerinden Sergey M. Eisenstein (1994) [1] “Montaj ve
Mimarlik” isimli makalesinde, sanal harekete gegis baglaminda mimarinin filmin
oncisi oldugunu belirtmektedir. Ginimizde de var olan “sinematik gérintiler”le —
hareketsiz izleyicinin 6ninden gegen gesitli izlenimlerle — kullanicinin goérsel algisi ile

uyumlu olarak dikkatlice diizenlenmis “mimari ¢cevre” birbirine benzetilmektedir (Vidler
[2]).

Mimar Diana Agrest ve Bernard Tschumi, filmsel sunum galismasini ve film tekniklerini
kullanmayr mimariyi deneyimlemenin bir yolu olarak gormektedir (Nesbitt [3]). “...
Bence mimarliga esin kaynagi olmasi icin mimarligin disinda paraleller aranmali. Diger
bir deyisle, ben timiyle mevcut mimarlik 6rneklerine bakarak gelecekte ne tir bir
mimari yapilmasi gerektigini éneren kuru egitime karsiyim. Ve benim ve baskalarinin
hissettigi mimarhigin ruhunu, mimarhk duyarliigini canlandiracak mimarlk disindaki
kiltirel olgulara bakmaliyiz...” diyerek diisiincelerini belirten Steven Holl (2000) [4],
ayni zamanda mimarligin bu kiltirel olgulardan biri olan sinema ile bir baglanti

kurmasi gerektigini ifade etmistir.

isveg Bilgisayar Bilimleri Enstitlisi’'nde (Swedish Institute of Computer Science - SICS)
gorevli ve Stockholm Universitesi, Sinema Arastirmalari Bélimi’nden 6gretim Uyesi
Per Persson [5], “Understanding Representation of Space: A Comparison of Visulation

Techniques in Mainstream Cinema and Computer Interfaces” bashkli makalesinde



sinematografik  6gelerin  bilgisayar ortamindaki anlatim tekniklerine nasil

uyarlanabilecegini arastirmigtir.

Film, mekan ve hacmin uzamsal boyutlarini vermektedir. Mimariyi kavramak igin
mekan iginde hareket etmek gerekmektedir. Binalar icten disa yiriyerek, bakarak,
mekanin icinden gegerek taninmaktadir. Boylece farkl perspektifler ortaya ¢ikmakta,
kdseler doénilmekte, derinlik algilanmakta, ayrintilar kesfedilmektedir. Onceden

belirlenmis kamera yollari ile mekan ve manzara ortaya gikartilmaktadir (Grigor [6]).

Gelecekte dijital gorintiler ile hareketli goriintiler, sehir planlamasinda ve mimari
tasarim sirecinde biylk bir rol alacaktir. Ayni zamanda hareketli gorintiler,
mimarlara mugteriler ile iletisimde kolaylik saglayacaktir. Bu konuyla ilgili yapilan
¢alismalardan biri de Paris - Conflans Mimarlik Okulu’nda mimari tasarim sirecinde

yeni teknolojilerin kullanildigl sunum tekniklerinin arastiriimasidir.

Dijital  goéruntilerin  kullanimi,  mimarlara  sadece binanin  geometrisinin
tanimlanmasinda degil renklerinin, 1siginin, malzeme dokusunun vs. belirlenmesinde de
yardimci olmaktadir. Dijital gorlntller her ne kadar perspektif kurallarina gore yapilsa
da mimarideki perspektif mekan konseptini ve kullanimini degistirecektir. Bu fikri
destekleyen Jean Mitry’e gore film gorintilerinin karakteristik 6zelligi hareketli
olmasidir. Sahnede goriinen sey filmin gorlintisine objektif bir sekilde
yansimamaktadir. Tesadifen gdziimize sunulan sey hareketin ardindan kaybolmakta;
hareket ettikge birbirini izleyen algilardan ortalama bir fikir olusmaktadir. Montaj
kullanimi hem mimari ya da kentsel mekanin genel 6zelliklerinin sunumuna hem de
biatinidn bazi 6nemli detaylarinin gdsterimine izin vermektedir. Montaj ile her bir
gorintinin baglantisi mimkin olmakta ve goériuntli baglantilariyla yeni duygular
yaratiimaktadir. Bu, mimari sunum alaninda hareketli gériintiiniin kullaniminin énemli

bir durumudur (Forgia [7]).

U¢ boyutlu animasyon tekniklerinde gorsel efektler ve video diizenleme tekniklerinin
kullanilmasi ile mimari kavramlarin sunumu ve algisi gelismektedir. M. Saleh Uddin
(2005) [8] “Animation Techniques to Represent Graphic Analysis of Architecture: A

Case Study of Richard Meier’s Atheneum” galismasinda mimari animasyon teknikleriyle



mimari form ve mekanin grafik analizleri yapilarak mimari analiz tekniklerinin

gelismekte oldugunu belirtiimektedir.

Rodrigo Garcia Alvarado (2008) [9] c¢alismasinda, mimari cevrelere iliskin cesitli
sinemasal imgelerin sunumu ile ilgili genel bir degerlendirme yapmakta ve mimari
projelerin sergilenmesinde géz dniinde bulundurulacak ilkeleri saptamaktadir. Bunu da

asagidaki yontem dogrultusunda gergeklestirmistir:

- Sekiz sinema filmi, alti belgesel film ve alti da sayisal canlandirma filmi olmak
Uzere toplam yirmi yapim inceleme sirasinda galigiimistir.

- Degerlendirme ise sinematografinin ¢ 6nemli bashginda yapilmistir: “gérinti
kompozisyonu”, “cekimler ya da ardisik goruntilerin kurulusu” ve “sahnenin
genel montajl”.

- Ardisik kurulus igcindeki ¢ekimler kayda gegirilmis, kimi gergevelerde bakis —
¢cekim noktalari saptanmis ve filme, c¢ekilen cevre ya da mimari mekan
cizilmistir.

- Goruntulerin grafik agidan degerleri ortaya konarak, kamera konumlari ve

hareketi, cekimlerin siiresi, ses ve gegisler incelenmis; kultiirel ortam agisindan

ve bitin yapim yoluyla elde edilen diizen ve anlam ¢6ziimlenmistir.

Alvarado’nun ¢alismasinda ana bulgu, mimari gevrenin sergilenmesinde goézlenen,
¢cekim yapilan gevre igindeki kamera acilarinin degismesiyle elde edilen ifadeyle
saglanan, goérsel pargalanmanin varhgl olmustur. Diger taraftan ‘yer’in varligi ve
bitlinligl, algiya ve anlatiya dayanarak saglanmaktadir. Sonug¢ olarak calismanin
getirdigi ¢6zimleme, mimari g¢evrelerin sunumunda, 6zellikle animasyonlarda
kullanilabilecek sinematografik dgeleri tanimlayarak, mekansal kosullar ve tasarimda

etkin olan anlamlarin ne olabilecegine dair bulgular ortaya gikartiimistir.

Mimari animasyon Uretiminde film gramerinden faydalanilabilecegini gosteren
galismalar bulunmaktadir. Bunlardan bazilari sunlardir: Eui-Jee Hah, et al. (2008),
“Cinematographic Techniques in Architectural Animations and Their Effects on
Viewers’ Judgment”; Alvarado (2008), “Analysis of Filmmaking Techniques for

Architectural Animations”; Alvarado, et al. (2005), “Filmic Development of



Architectural Animations”; Alvarado & Isorna, (2004), “The Fragmented Eye,

Cinematografic Techniques for Architectural Animations”.

Bu alanda yapilan g¢alismalar genellikle segilen birka¢ film ya da belirlenen bazi
sinemasal anlatim tekniklerine odaklanmig ve bunlari mimari animasyon alanina
uygulamaya ¢alismislardir. Dolayisiyla bu konularin genele yansitilmasinin zor olacagi
disundlmektedir. Ayrica birgok incelemede arastirmacilar tarafindan kurulan iliskiler
nesnel olarak 6lglilmemistir. Bu ¢alismada ise bu alana katki saglamak igin iki agamali
bir yontem izlenmistir: 1- Mimari proje yarismalari icin hazirlanmis olan mimari
animasyonlarda kullanilan sinematografik tekniklerin analiz ve degerlendirmesi
yapilmakta 2- Analiz ve degerlendirmesi yapilmis olan mimari animasyonlar bir
mimar grubuna izletilerek bir anket c¢alismasi yapilmakta, analiz ve

degerlendirmelerle karsilastirilarak sonuglar ve oneriler gikartilmaktadir.

1.2 Tezin Amaci

Mimar tasarimini karsi tarafa (musterisine, jlriye, kullaniciya vs.) anlatmak igin birgok
arag kullanmaktadir. Mimarlik tarihinin baslangicindan giinimize kadar kullaniimakta
olan bu teknikler; kavramsal temsiller, ortografik izdlisim / dik izdustimli temsiller,
aksonometrik temsiller / dinamik grafikler, perspektif, karmasik yapil sistemler, fiziksel
modeller / maketler ve bilgisayar ortaminda mimari temsiller basliklari altinda yer
almaktadir. 1960°h yillardan bu yana bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler ile
bilgisayar destekli sunum ve anlatim teknikleri 6n plana ¢ikmis ve mimari
tasarimin/bitinin temsilinde 6nemli gelismeler olmustur. Bu teknikler arasindan 21.
yy’in 6nemli temsil araglarindan biri olan animasyon ise; mimarin, mimariyi olusturan
ozelliklerin tiimiinii ya da istedigi kisimlari diledigi gibi bir arada yansitabildigi ve
bunun profesyonel olmayan ¢ogunluk tarafindan da anlasilabildigi bir ortam

sunmaktadir.

Mimari 6zelliklerin sunumu baglaminda hareketli goriintiilerle mimari arasinda 6zel
bir iliski oldugu kabul edilebilir. Animasyon yasam deneyimine yakin bir sunum
sergiledigi icin geleneksel mimari sunum tekniklerinden ayrilir (Alvarado [9]). Mimari
animasyonlar ayrica izleyeni gorsel ve isitsel anlamda etkileme becerisine, duygu
aktarim yetisine ve gergekgi sunum etkisine sahiptir.
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Bu imkanlara sahip mimari animasyonlar, son yillarda kullanimlarinin olagan hale
gelmesine ragmen nispeten yeni bir kaynak olarak gérilmektedir. Bu nedenle mimarlar
hareketli gorlntiler araciligiyla yapilarini  sunarken hala tecriibe eksikligi
yasamaktadirlar (Alvarado vd. [10]). Uzmanlar, istisnalar haric genel olarak
animasyonlarin sunum yontemlerindeki sighktan sikayet etmekte; bu sunumlarin
cogunlukla binalarin etrafinda albenisiz basit ve yavan turlar seklinde oldugunu
belirtmektedirler (Alvarado ve Isorna [11]). Bu konuda yapilmis ¢alismalar olmasina
(Alvarado, 2008; Bridges, 1993; Mark, 1997; Temkin, 2003) karsin bu alanda farkl ve

genis kapsamli arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu dogrultuda tezde ¢6ziimlenmek istenen problemin, mimari animasyonu izleyen
kiginin, sunulan mimari yapiyla ilgili tatmin edici cevaplar alamamasi ya da mimarin
eseri ile ilgili fikirlerini istedigi dogrultuda aktaramamasi ve bunun en o6nemli
nedenlerinden birisinin de animasyonu hazirlayan animator ile mimari projeyi
tasarlayan mimar arasinda yasanan iletisim sorunu oldugu distintilmektedir. Mimar ve
animator arasinda iletisim sorunu su sekilde agiklanabilir: mimar, dijital hareketli
sunum tekniklerine hakim degil, animator ise mimari tasarim égelerine. Bu galisma iki
taraf arasindaki bu kopuklugu en aza indirmeyi de hedeflemektedir. Bu hedef
dogrultusunda sadece “mimari tasarimin/biitiiniin” sunum ve anlatimina yonelik
hazirlanan mimari proje yarismalarindaki mimari animasyonlar segilmistir. Probleme
¢6zUm olarak ise mimari tasarimin/bitiinin sunum ve anlatiminda ¢agimizin en etkin
anlatim dillerinden birisi olan sinematografik ogelerin etkin ve gii¢lii bir sekilde

kullanilmasi ve bu anlatim dilinin alternatif ortak bir dil olusturulmasi 6nerilmektedir.

Hareketli gorlntiler yalnizca optik strekliligi degil, gorsel ve anlatisal gelismeyi de ima
ederler. Dolayisiyla bu sunum bigcimi mekanin vyalnizca gorsel Uretimi ve
yapilandiriilmasinin 6tesine geger. Sinematografik ozellikler de mimari modellerin
canlandiriimis sunumlarinin, hem mekansal durumlari hem de ¢evrenin baglantili

anlamlarini saran bir agiklama diizeyine ulasabileceklerini gostermektedir (Alvarado
[9]).

GUnumizde gorsellestime alaninda 6nemli yeri olan “dijital hareketli sunum

teknikleri”nin olanaklari sinematografik ogeler 6zelinde incelenecek ve mimari



animasyonlarda nasil kullanildigina ve kullanilabilecegine bakilacaktir. Bunu yaparken
de bu tekniklerin kullanimindaki tercihlerle mimari tasarim arasindaki baglantinin
varligi saptanmaya ¢alisilacak ve bu saptamalar lizerinden degerlendirmeler yapilarak
oneriler sunulacaktir. Boylece animasyonlarin daha agiklayici olmasi icin cesitli ipuglan
bulunabilecek ve sezgisel olarak yapilan animasyonlarin niteliksel olarak gelismesi de

saglanabilecektir.

Mimari tasarimi olusturan birgcok etken bulunmaktadir. Eski Romali mimar ve miihendis
Vitruvius (I.0. 1. yy.), mimarlig tanimlarken “uygunluk”, “giizellik” ve “dayaniklik”
(utilitas, venustas, firmitas) faktorlerini kullanmistir (Vitruvius [12]). GUnimizde bu
etmenler “fonksiyon”, “bicim” ve “teknik” baslklarina donlismustir (Erkman [13]).
Bielefeld [14], mimari tasarima etki eden faktorleri “baglam”, “bltlinlik”, “malzeme ve
struktidr” ve “islev” bagliklarinda incelerken mimari iriiniin olusumunda mekan
boyunca hareketi ve deneyimi dne ¢ikartan mimar, yazar ve ressam Francis D.K. Ching
[15] ise mimari tasarimi fiziksel, algisal ve kavramsal 6zellikler bitliinli olarak
tanimlamaktadir. Ching’in bu tanimlamasi, mimari tasarimi pargalara ayirarak analiz
etme imkani sunmasi ve bu yaklagimin mimari animasyonun sunum anlatim imkanlan
ve sinematografi ile ortiismesi sebebiyle bu tezde mimari animasyonlarin analiz ve

degerlendirmesinde temel alinacaktir.

Sonug olarak bu tezde mimari proje yarismalari i¢in hazirlanan mimari animasyonlarda,
sinematografik ogelerin kullanimindaki tercihler ile, mimari tasarim arasindaki
baglantinin varhigini saptamayi amaglayan bir ¢alisma yapilacaktir. Bu ¢alisma ile sunum
anlatim amacgh mimari animasyonlarin lretim asamasinda kullanilmak uzere
sinematografik 6gelerin ve bunlarin sinemada ve mimari animasyonlarda kullanim
olanaklarinin anlatildigi ve mimari tasarimla iliskilendirildigi yardimci bir el kitabi

ortaya ¢ikmis olacaktir.

1.3 Hipotez

Calismanin hipotezi mimari projelerde sunum - anlatim amaci ile hazirlanan mimari
animasyonlarda sinematografik ogelerin kullanimina gére mimari tasarimin/batinin
kavranmasinda farkhliklar olacagl ve sinematografik o6gelerin bilingli ve etkin
kullaniminin mimari tasarimin/butiinin kavranmasini kolaylastiracagidir.
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Galismada oncelikle gesitli mimar, arastirmaci ve yazarlar tarafindan yapilan mimari
tasarimi olusturan etmenlerle ilgili tanimlamalar yapilmakta, sonrasinda bunlarin
icerisinden sinemasal anlatima uygunlugu ve mimari tasarimi pargalara ayirarak analiz
etme imkani sunmasindan dolayi Ching’in mimari tasarim yaklagimi incelenmektedir;

fiziksel, algisal ve kavramsal mekan.

Bu g¢alismada mimari animasyonlar Gzerinden analiz ve degerlendirmeler yapilacagi igin
sinema dilini tanimlamaya yonelik ¢alismalarin bulundugu “gostergebilim” alanina da
girilmektedir. Filmlerdeki ve animasyonlardaki goriintliiyli okumada ve anlamada
gostergebilimden faydalaniimaktadir. Gorlntlyl okuma surecinde “temelanlam” ve
“yananlam”, anlama sirecinde ise “dizisel” (¢cekmek igin neyin segilecegi) ve
“dizimsel” (bunun nasil kurgulanacagi) boyutlar dikkate alinmaktadir. Ancak bu tezde
uluslararasi mimari proje yarismalarn segildigi icin “yananlam”da etkili olan kultirel

faktorler degerlendirmenin disinda birakilmaktadir.

Dijital hareketli sunum tekniklerinin temelini olusturan sinematografik égeler, sinema
tarihinde o©6nemli yeri olan eserlerden oOrneklemeler verilerek anlatilmaktadir.
Sinematografik 6gelerin kullaniminin incelendigi sunum amagh mimari animasyonlarin
seciminde ise; yaklasik son 10 yilda hazirlanmis olmasi ve sinematografik 6gelerin
etkin ve giiglii bir sekilde kullanihyor olmasi belirleyici kriterler olmustur. Mimari
animasyonlarin segim islemi dncelikle mimari animasyonu etkin bir sekilde kullanan
mimari ofislerin arastirilmasi ve belirlenmesi ile baslamistir. Bu arastirma calismasi
cesitli glncel mimarlk yayinlarindan, mimari ofislerin internet sitelerinden ve
“youtube”, “vimeo”, “dailymotion” gibi internet ortaminda video yayinlayan internet
siteleri kullanilarak yapilmistir. Sonrasinda bu mimari ofislerle ¢alisan gorsellestirme

ofisleri belirlenerek s6z konusu ofislerin ve benzerlerinin ¢alismalari incelenmistir.

”

Alan g¢alismasi igin “Uluslararasi Mimari Proje Yarigmalari”’na hazirlanan projelerin
mimari animasyonlari segilmistir. Bunun en énemli nedeni bu yarismalarda hazirlanan
mimari animasyonlarin asil amacinin mimari tasarimin/bitiiniin sunum ve anlatiminin
olmasidir. Dolayisiyla bu amag¢ tezin mimari animasyonu ele alis amaciyla
ortiismektedir. Bununla birlikte animasyonlarin sunumundaki hedef kitlenin genel

olarak mimar ya da mimarliga yakin meslek gruplarindan olmasi da oénemlidir.



Uluslararasi yarisma projelerinin secilmesinin dnemli nedenlerinden bir digeri de,

algidaki kiiltiirel farkliliklarin en aza indirilmesidir.

Yaklasik son 10 yilda “uluslararasi mimari proje yarismalari” igin hazirlanan ve internet
uzerinden mimari ofislerin ve gorsellestirme ofislerinin kendi web adreslerinden
ulasilabilen animasyonlar igerisinden “mimari tasarimi  olusturan o&zelliklerin
yansitildigl” ve “sinematografik ogelerin etkin kullanildigl” animasyonlar segilmistir.
Dijital ortamda gergeklesen hizli degisimleri ve gelismeleri daha net gérmek igin mimari
animasyonlar, kronolojik olarak 2003’den 2013’e kadar bir siralama yapilarak

incelenmektedir.

Mimari yarisma projelerinin genellikle kiiltiir merkezi olmasi nedeniyle, islevsel
olarak dil birligi olmasi adina ve farkli bir degiskenin girmemesi icin mimari
animasyonlarda “kiiltiir ve egitim merkezi” islevi olanlar tercih edilmistir. Ayrica 6lgek

farkhliklari olmamasi igin de yaklasik ayni biiyiikliikte projeler segilmistir.

Bir yapu ile ilgili mekansal analizlerde ya da sinema filmleri ile ilgili degerlendirmelerde
bu eserlerin ulasilabilir olmasi gerekmektedir. Bu nedenle bu ¢alismada da mimari
animasyonlari mimari ofislerden elde etmenin zor olmasi sebebiyle internet Gzerinden

erisilebilir olanlari tercih edilmistir.

Yukarida anlatilan nedenler dogrultusunda ©6nemli wuluslararasi mimari proje
yarismalari icin hazirlanmis olan ve birbirinden farkh sinematografik anlatim diline
sahip mimari animasyonlar segilerek inceleme konusu yapilmistir. Bu inceleme de
analiz-degerlendirme, 0Olgme ve sonuglar seklinde vyapilmaktadir:  mimari
animasyonlarda sinematografik ogelerin kullanim analizleri ve degerlendirmesi
yapilmakta, anket sonuglan ile ol¢iilmekte ve analiz-degerlendirme sonuglari ile
anket sonugclar karsilastirilarak degerlendirmeler yapilarak sonuclar ve Oneriler

sunulmaktadir.



BOLUM 2

MiMARI TASARIM/BUTUN, iLETiSIM VE MiIMARI TEMSIL

2.1 Mimari Tasarim/Biitiin

insanin varolusuyla ve korunma icgiidisiiyle birlikte ortaya c¢ikan mimari, giinliik
hayatin gectigi, dizenlenmis ortam olarak tanimlanabilir (Erkman [13]). Yapilari ve
fiziksel cevreyi tasarlama ve insa etme sanati ve bilimi olan mimarlik, insanlarin
barinma, eglenme, dinlenme, ¢alisma gibi bir cok eylemlerini gergeklestirebilmeleri igin
gerekli mekanlar sunmaktadir (Hasol [16]). Topluma, zamana ve yere bagl olarak
degisiklikler gostermesinden dolayr mimarlik ayni zamanda insan aktivitelerinin

kalturel bir kaniti ve simgesel bir temsili niteligindedir (Roth [17]).

“"

.. mimarlik; doga icinde yer aligi ve dogal kaynaklarin bir degerlendirilme bigimi
olmasi nedeniyle DOGAL ORTAM'in tiim olanak ve sinirlamalarini, olusumuna insanin
katildigi bir etkinlik gelistirmesi olmasi nedeniyle INSAN kavraminin kapsadigi biitiin
boyutlari, yapi iireten bir ugras olarak URETIM olgusunun biitiin verilerini, sosyal
nitelikleri icermesi nedeni ile TOPLUM YAPISI'nin bitlin ozelliklerini, tasarlayici ve
kullanici arasinda bir bilgi alis-verisi siireci olarak toplumun KULTUREL DUZEYi’'nin
gostergesi olan degerleri igermektedir... mimarlk meslegi; ilgi alanindaki cesitli
bilgilerin  (fiziksel-kiltiirel-teknolojik) mimarin  kendi yorum ve vyaraticiigi ile
sonuglandirilan ‘bina etme’ siireci ile ilgili bir ¢cevre diizenleme isidir.” (Arcan ve Evci

[18])

Mimari tasarimlar hem algilamak hem de kullanilmak amagh nesne ve mekanlarin
olusturulmasi ile ilgili olduklari igin belirli ve belirsiz yonler igerirler (Lawson [19],
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Glrer [20]) Bu calismada ise bircok karmasik yonu bulunan mimari tasarim/bitin,
oncelikle tasarim sidreci baglaminda ele alinmakta, sonrasinda birgok ydnde
incelenerek Ching’in tanimladig fiziksel, algisal ve kavramsal 6zellikleriyle agiklanmaya
¢ahisiimaktadir. Son olarak bu tanimlamaya bakilmasinin nedeni; tez galismasinin
konusunu olugturan mimari animasyonun Ching’in mimari yaklagiminin temelini

olusturan mekanin hareket halinde algilanmasi fikri ile 6rtiigmesidir.

2.1.1 Mimari Tasarim Siireci

GUnumizde arastirmacilarin birgogu tasarim siirecinin bir zihinsel etkinlik oldugunu
disinmektedir. Sadece sezgisel yaklagimlar ya da 1960’larda ortaya gikan analiz tabanh
¢alismalar degil, her iki yontemin de birlestirildigi zihinsel bir etkinlik oldugu
belirtilmektedir. Bilingli olarak Rdnesans ile temellenen mimari tasarim sureci, ilk
Onceleri geometri sistemlerine bagh olarak tanimlanmakta ve tasarimcinin ¢abalarinin
daha ¢ok sezgisel ve sonug Urline yonelik oldugu duslinilmektedir. Bu sonug urin
tabanli galismalar 17. Ylzyilda Beaux Arts gelenegiyle de devam etmektedir. 20. Yizyil
baslarindaki modernist hareketler, dnceki gelenegi terk etseler de mimari tasarimda
bicime ve Urline odaklanirlar. Le Corbusier’in purizmi ile Hollanda'da gérulen De Stijl ve
Bauhaus buna 6rnektir. 1960’1 yillardan sonra mimari tasarim siirecini bilimsel bir
tabana oturtma c¢abalari gorilmekte, sezgiselligin yerini bilimselligin almasi gerektigi
savunulmaktadir (Glrer [20]). Slirecin tasarlanmasi olarak goérilen bu ydntemde
“tasarimci suire¢ agsamalarinin her birinde karar agamalarindan gegerek — analiz, sentez,
degerlendirme yaparak- o sire¢ asamasiyla ilgili sonuca ulastigl, bunun bir sonraki
asamanin baslangicini olusturdugu 6ne surtilmektedir” (Uraz [21]). Ancak sonrasinda
tasarim siirecinin sadece bilimsel bir etkinlie indirgenemeyecegi gorulmuistir. Bu
surecte, bazi noktalarda tikanmalar yasanmakta ve tasarimcinin bireysel nitelikleri,
tasarima etkisi dikkate alinmamaktadir (Ertirk [22]). Daha sonra tasarimi, problem
¢6zmekten ¢ok problemi tanimlama eylemi olarak goren goéruslerle birlikte, tasarimi,
zihinde canlandirma, ortaya koyma ve deneme gibi aktiviteler iceren bir diglinme
faaliyeti olarak kabul eden yaklasimlar ortaya ¢ikmistir (Giirer [20]). Bu dogrultuda Uraz
(1993) [21] tasarim sirecini su sekilde aciklamaktadir: “tasarim siireci ne dnceden

tanimlanmis bir Griin Gretimi ne de dnceden tanimlanmis bir yoldan giderek varilan bir
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sonuctur; tasarim her iki yolu da birlestiren, her ikisinin de birbirini etkiledigi bir
disiinme ve bigimlendirme etkinligi olarak gorilmelidir”. Tasarim slrecinin bu gelisim
ve degisiminden de anlasilacagi lizere insanoglunun iginde bulundugu sosyal, kilturel,
ekonomik ve teknolojik kosullar degistikce tasarim yontemleri de degismektedir

(Gurer, [20]).

Mimari planlama asamalari su sekilde siralanabilir: Programlama, Tasarlama,
Uygulama ve Kullanim Evresi (Arcan ve Evci [18]). Mimarlik alanindaki bilim adamlari,
mimari tasarim evresini, bilgi toplama asamasindan sonra su sekilde

tanimlamaktadirlar:

- Analiz (Coziimleme): Problemin belirlenmesi, islev semalarinin ve leke

etdtlerinin yapilmasi,
- Sentez (Biresim): Tasarimin gelistirilerek alternatif planlarin yapilmasi,

- Degerlendirme (Karar): Uygulama igin en olumlu tasarimin segilmesi ve

sunulmasi (Arcan ve Evci [18]).

Mimari tasarim, karmasik, zaman zaman celigkilerin oldugu, dogrusal olmayan bir
surecte gerceklesmektedir. Mimarlar tasarim problemine yaklasirken bu siregte bilgi,
deneyim, mekansal imgelem ve yaraticiliklarini kullanirlar. Her tasarim mimara bilgi

edinme ve tasarim problemine uygun bir prototip yaratma firsati verir (Bielefeld [14]).

Tasarim yonteminin segiminde kisinin ¢alisma tarzi, becerileri ve tasarim probleminin
kendisi belirleyici rol Gstlenmektedir. Ayrica kisisel deneyimler ve algilar fikir Gretme
surecinde belirleyicidir. Stirekli pratik yaparak, deneme yanilma yontemiyle yeni fikirler
ureterek yaraticiliklara yeni kanallar agilabilir ve gesitli yaklagimlar iceren bir mimarlik

repertuari olusturulabilir (Bielefeld [14]).

Sonug olarak tasarim siireci; probleme dair her tirlu bilginin toplanmasi ile baglar,
analiz ve fikirlerin olustugu evreyle devam eder, sentez ve fikirlerin olgunlastig
doneme girilir —tasarimin olustugu-, tasarim ekibiyle ve isverenle yapilan gérismeler

sonucunda nihai trin olusturulacak kararlar alinir ve tasarim Griinii ortaya konulur.
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2.1.2 Mimari Tasarimi Olusturan Faktorler

Eski Romali mimar, miihendis ve yazar Vitruvius’'un M.O. I. yy.’da kaleme aldigi ve ilk
yazill mimari teori kitabi olarak bilinen “Mimarlik Uzerine On Kitap” adli eserinde,
mimarhg olusturan ogeleri, “dayanikliik”, “uygunluk” (kullanim) ve “gilizellik”
(“firmitas”, “utilitas”, “venustas”) olarak belirtmistir. Dayaniklilik, temelin saglam
olmasi ve yapi malzemelerinin dikkatli segilmis olmasi; uygunluk, bélimlerin diizeninin
kusursuz olmasi, kullanimda hicbir engelin ¢cikmamasi ve her yapinin tirine uygun
dogru cephelerin olmasi; glizellik ise yapinin goriintsiiniin hos ve zevkli olmasi ve

ogelerin dogru orantili olmasi anlamina gelmektedir (Vitruvius [12]).

Mimarinin bu ¢ ana 0gesi, ginimizde bircok kaynakta “teknik”, “fonksiyon” ve
“bigcim” basghklari ile tanimlanmaktadir (Erkman [13]). Farkli gorislerde de, mimarhgin

mekan, ylzey ve bigim olmak Uzere li¢ elemandan olustugu belirtiimektedir (Atag [23]).

Yapi eyleminde vyapilyi olusturan yapi malzemelerinin, yapi 0Ogelerinin, yapi
boélimlerinin, tim vyapinin gergeklestirilmesi, o dénemdeki bilgi, birikim, emek,
ekonomi potansiyeline bagli olan; aletlerin ve kullanilig seklini, enerjiyi, Uretim
sistemini icine alan tiim olgular yapida ‘teknik’ olarak tanimlanmaktadir (izgi [24]). Bu
kavram oncelikle yapiyi ayakta tutan sistemi icermektedir. Bu sistem, Yigma Sistemler,
iskelet Sistemler, Aski Sistemler olarak tige ayrilabilir. Mimari biitiiniin olusmasi teknik
ile mimkinduar. Teknik, mimari fonksiyonu saran ve orten kabukla, bunlari tasiyan

sistem olarak tanimlanabilir (Aydinh, [25]).

Mimarlikta, teknik ve konstriksiyon metotlarindaki gelisim bina tasarimini
etkilemektedir (Doruk [26]). Teknolojideki gelismeler mimarideki teknigin degismesine
ve gelismesine neden olmaktadir. Yeni bigim ve striktir olanaklari ortaya ¢ikmaktadir.
Bu yenilikler, yapida kullanilan malzemelere, o malzemelerin Uretim bicimlerine ve

ekipmanlarina kadar bir cok alana etki etmektedir.

Mimaride ‘islev’ (fonksiyon), bir binanin kullanim amacini ve buna bagl olarak
gereksinimlerini ifade eder. islev, mimari eserin bicimine, 6lciisiine ve kullanilacak

malzemeye yon veren en 6nemli etkendir. (Arcan ve Evci [18]).

Yapitin dogusunu etkileyen, yonlendiren, en genis anlamda gerceklesmesine neden
olan olgu, gereksinim ve ona bagli islevselliktir. Yapi, hem tir hem de biitlini olusturan
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boélimlerin kurgusu yéniinden bir ya da birden ¢ok gereksinimi yerine getirmeye ¢aligir
ve ona gore bicimlenir. lyi bir yapinin en basitinden en &nemlisine kadar biitiin
gereksinimleri karsilamaya ¢alismasi islevsel bir olgudur. Barinagin islevi yeterli
bayulklikte bir bosluk yaratmak, can glivenligini ve uygun fiziksel kosullari saglamaktir

(izgi [24]).

Mimaride ‘fonksiyon’, mimari bitlnin birimleri arasindaki, binanin islevine gore
gerekli mantiksal ve objektif iliskiler sistemidir (Norberg-Schulz [27]). Diger bir
tanimlamada ise fonksiyon, mimari bitlnin, dis gevre ile iligkilerinin kontrolli ve

diizenlenmesi olarak ifade edilmektedir (Aydinli [25]).

islev, tasarim icin uyulmasi gereken bir cerceve sunabilir ya da tasarim fikirleri icin bir
¢ikis noktasi olabilir. Tasarima islev agisindan bakildiginda “kullanici gereksinimlerini
kargilamasi” ve bunun sonucunda da “mekansal dagilim plani ve i¢ mekan
organizasyonu” karsimiza ¢ikmaktadir. Salt islevselligi 6n plana g¢ikaran yaklasimlari
ortaya koyan mimarlarin yani sira bigim ve islev bitinliginiu amaclayan tasarimcilar

da bulunmaktadir (Bielefeld [14]).

Louis Sullivan, “form, fonksiyonu takip eder” / form (ever) follows function sloganini
kullanmistir. Bu deyisin 6ziinde yapinin isleve bagh oldugu yatmaktadir. Ancak bu
slogan, endustri devrimi ile beraber arka planda kalmistir. Sonug¢ olarak mimaride,
fonksiyon, teknik, bigim arasinda karsilikh bir etkilesim bulunmaktadir. Bu etkilesimde

teknolojik gelismelerin blylk etkisi olmustur.

Vitruvius’un mimarlk tanimindaki tg¢ bilesenden en karisik olani ‘glizellik’ (bigim) tir.
Glnkd bu, mimarhgin duyularimizi nasil etkiledigi, cevreye iliskin algilarimizin ve
zevklerimizin nasil sekillendirdigi ile ilgilidir. 1910’dan 1960’a kadar Batili mimarlarin ve
onlarin etkisindeki mimarlarin, mimarlikta gizelligin bagimsiz olmadigina, onun islevsel
yararlihginin en Ust seviyeye cikarilmasi ve bunun striktirel olarak aciga vurulmasi ile
ortaya ciktigina inanmislardir. Uluslararasi Modernizm olarak bilinen Gslubun
savunuculari, Vitruvius’'un mimarlik betimlemesinin degismis oldugunu, kullaniglilik arti
saglamliligin guzellige esit oldugunu iddia etmislerdir. 1965’ten bu yana mimarlar,

tarihgiler ve elestirmenler bu durumu tersine gevirerek mimarhkta guzelligin var
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oldugunu ve iyi mimarhgin, islevselligi ve saglamlihig saglarken hazzi da lretmesi

gerektigini ileri sirmuslerdir (Roth [17]).

Sekil 2. 1 Mimari tasarima etki eden faktorler (Bielefeld [14])

Cizelge 2. 1 Francis D.K. Ching’e gére mimari tasarimi (Ching [15])

Bigcim ve Mekan : :':fu!(lftr:]r
Fiziksel - doluluklar ve bosluklar
“ic ve dis - gevrflemeﬂ(er'n'closure) _
- mekansal 6rglitlenme (machines)
- yaklagsma ve uzaklasma
Fiziksel elemanlarin zaman iginde 8IS :/e g|k|§"
ardisik olarak deneyimlenmesi - mek:imsal dt.Jzen _Iri(_)yunca h?reket
Algisal yoluyla duyusal alglama ve tanima. |~ mekanlarin islerligi ve mekanlarda
Hareket ve akiskanhk gerceklesen eylemler
- 1s181n, rengin, dokunun, manzaranin
ve sesin nitelikleri
Binanin elemanlari ve sistemleri - imgeler (images)
arasindaki diizenli ya da diizensiz - 6runtiler (patterns)
Kavramsal iliskilerin kavranmasi ve - isaretler (signs)

uyandirdiklari anlamlara karsilik
verilmesi

- simgeler (symbols)

- baglam (context)
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Tasarima etki eden faktorler “baglam”, “bitlnlik”, “malzeme ve striktir” ve “islev”
olarak da ayrilabilmektedir (Sekil 2. 1) (Bielefeld [14]). Francis D.K. Ching ise mimari
tasarimi fiziksel, algisal ve kavramsal ozelliklerine gore degerlendirmektedir (Cizelge 1.

1).

2.1.3 Mimari Tasarimin Fiziksel Ozellikleri

Ching’e (2010) [15] gbre mimari tasarimin fiziksel ozellikleri bicim/form (doluluk ve
bosluklar), ic ve dis mekan gibi genel basliklar ile mekan, striiktiir, cevreleme,

mekansal orgiitlenme gibi alt basliklardan olusmaktadir.

“Mimarlik, yasam ve kullanim batanlGglini saglamak ve insanla yasadigl ortam
arasinda denge kurmak amaciyla fiziksel gevre yaratmaya yoneliktir.” (Onat [28]) Bu

tanimlamadan da anlasildigi gibi mimarlikta fiziksel 6zellikler 6n plandadir.

Fiziksel ozelliklerden biri olan ‘bigim’ genel anlamda, nesnelere ayirt edici 6zellik
kazandiran maddi 6gelerin kurgusudur (izgi [24]). Fonksiyon ve teknik 6gelere karsin
bicim oOgesi, Uzerinde en ¢ok dusliniilen 6gedir. Bunun nedeni, bu égenin digerlerine
nazaran daha subjektif goriinimde olmasi ve tanimlanmasindaki zorluktur. Bunun igin
bicim’i kendi icinde elemanlara ayirmak gerekmektedir. Bu ayrim bazi kaynaklarda
“katle”, “mekan” ve “yizey” olarak yapilmaktadir (Norberg-Schulz [27]). Bunun yani
sira bicimin asil elemaninin “mekan” oldugunu ileri siiren (Zevi [29]) ya da bicimin

“kitle” oldugunu belirten arastirmaci ve yazarlar da bulunmaktadir (Aydinh [25]).

4

Form kavrami, soyut anlamlari bir yana birakilirsa, “... bir nesnenin genel bigimini
belirleyen sinirlarinin stirekliligi ile olusan bigimsel diizeni ifade eder. Mimarlikta form
kavrami, benzer sekilde, nesnenin (kitlenin) veya boslugun (mekanin) sahip oldugu
bicimin biitiinsel genel diizenidir. Kitlenin ve mekanin formundan s6z edilebilecegi
gibi, parcalarin ya da elemanlarin formlarindan da soz edilebilir (¢ati formu, cumba

formu vb. gibi).” (Onat [28])

Bicimin nokta, ¢izgi, dizlem ve hacim olmak lzere dort ana elemani bulunmaktadir.
Bicim, dolayisiyla bu elemanlar bitlnd; uzunluk, genislik, derinlik, mekan, yiizey, yon
ve pozisyon gibi 6zelliklere sahiptir. Genel olarak ise bigim; sekil, boyut, renk ve doku

gibi gorsel 6zelliklere sahiptir.
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Ana sekiller daire, lggen, kare; asal cisimler ise, kiire, silindir, koni, piramit, kiptir
(Sekil 2. 2 — 2. 3). Bu basliklar dogrultusunda “diizenli ve diizensiz bigimler” yer alirken
“bigimin dondlstlirilmesi” (boyutsal donlstirme, eksiltmeli bigim, eklemeli ve
eksiltmeli bigimler, eklemeli bigim, merkezi bigim, gizgisel bigim, 1sinsal bigim, kiimeli
bicim, gridal bigcim, geometrinin bigimsel ¢atismalari, vs.) (Sekil 2. 4) de mimkiindir.
Ayrica bigimin yatay elemanlari (taban dlzlemi, yikseltiimis taban duzlemi,
cukurlastirilmis taban dizlemi, basistli dizlem), diisey elamanlar (cizgisel disey
elemanlar, tekil diisey dizlem, L seklindeki diizlemler, paralel diizlemler, U seklindeki
dizlemler, dort dizlem: kapanim) ve agikliklar (dizlemler iginde, koselerde, diizlemler

arasinda) ile mekanlar farkh sekillerde tanimlanabilmektedir (Ching [15]).

Kip/CUBE PRIZMA/PRISM PIRAMIT/PYRAMID - SiLINDIR/CYLINDER KONI/CONE KURE/SPHERE
>4
B¢
oZ
2E
3
I ggg 0
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Sekil 2.2 Asal Formlar (Onat, [28])

Sekil 2.3 2 boyutta bir plan geometrisine 6rnek, Vigo Sundt Evi, Madison, Wisconsin,
1942, Frank Lloyd Wright (Ching [15]); 3 boyutlu forma 6rnek, Misir Piramitleri [30]
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Sekil 2.4 Doluluk ve bosluk (Onat, [28]); Milli Reasiirans Kompleksi, istanbul

Ching [15], bigim ve mekan organizasyonu olarak da mimari tasarimi ele almaktadir.
Bunu yaparken de mekansal iliskilere (mekan icinde mekan, i¢ ice gegcmis mekanlar,
bitisik mekanlar, bir ortak mekan ile birbirine baglanmis mekanlar) ve mekansal
organizasyonlara (merkezi organizasyon, cizgisel organizasyon, isinsal organizasyon,
kiimeli organizasyon, gridal organizasyon) bakmaktadir. Ancak bu ¢alisma kapsaminda,
mimari tasarimin bu 6zelliklerinin projenin detayina iliskin oldugu dislintlerek anket

boliminde yer almamasi uygun gérilmdastdr.

Bu aciklamalar dogrultusunda anket formunda yer alan mimari tasarimin/butinin
fiziksel 6zellikleri bolimiindeki sorular “2 boyutlu plan geometrisi”, “ 3 boyutlu form”,
“binanin biyukligii”, “doluluk ve bosluk” basliklarindan olusmaktadir. Renk, doku
gibi faktorler, segilen mimari animasyonlarda ayirt edici 6zelliklerden olmadigi igin yer

almayacaktir.

2.1.4 Mimari Tasarimin Algisal Ozellikleri

Mimari tasarimin algisal Ozelliklerinin temelinde fiziksel elemanlarin zaman iginde
ardisik olarak deneyimlenmesi yoluyla duyusal algilanmasi ve taninmasi yatmaktadir.
Bu agidan mimari esere yaklasma ve uzaklasma, giris ve ¢ikis, mekansal diizen
boyunca hareket, mekanlarin islerligi ve mekanlarda gerceklesen eylemler, 1518in,
rengin, dokunun, manzaranin ve sesin nitelikleri konulari algisal 6zelliklerde yer

almaktadir (Ching [15]).

Toplumun karakterini en iyi yansitan alanlardan biri olan mimari, dini inanislarin
degismesi, nifusun artigi, glnlik yasamin farkli boyutlar kazanmasi gibi faktérlerden

etkilenmekte ve degismektedir. Ornegin her dénemde farkh fonksiyonlara ait
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mekanlara ihtiya¢ duyulmakta ve bugiin kullanilan bir mekan, sonraki ylzyilda
kullanigsiz olabilmektedir. Ancak toplumsal, kiltlrel ve teknolojik gelismeler ne kadar
degisirse degigsin, mekani algilatma yontemlerinin degismeyen bir mekan dili oldugu
disinldlmektedir. Isigin mekansal etkiyi artirmadaki rolii, karanlik aydinlik mekan
iliskileri, derinlik etkisi gibi mekansal algiyla ile ilgili konular Antik dénem 6ncesinden
baglayarak, Roma devrinden Ronesans donemine ve Modern Mimarliga kadar benzer
sekillerde ulagmaktadir (Demirel [31]). Dolayisiyla mekan tasariminda fiziksel 6zellikler

kadar algisal 6zellikler de 6nemli yer tutmaktadir.

Zevi [29], “Bir yapi, gesitli 6gelerin genigliklerinin, uzunluklarinin ve yiiksekliklerinin
toplami degildir; o icinde insanlarin ylrlylp, yasadigi ic mekanin, boslugun 6lglerinin
bir kiimesidir” ifadesi ile mimaride hareketin ve deneyimin, dolayisiyla da algisal
mekanin 6nemini belirtmektedir. Zevi, mimaride deneyimin 6nemini su sozleri ile
ifade etmektedir; “Mimariyi incelemeye kalkismak isteyenler anlamahdirlar ki bir plan
kagit Gzerinde guzel olabilir, cepheler doluluk ve bosluklarin, girinti ve g¢ikintilarin,
dengeli bir bicimde incelendigi gorinimini verebilir, dis hacim belki ¢ok iyi
oranlanmistir ve her seye ragmen sonug kot bir mimari olabilir. Mimari olayin temel
Ogesi olan i¢c mekan, gorecegimiz gibi, dogrudan deneyimden baska tam olarak hicbir

sekilde gosterilemez, yasanamaz, 6gretilemez.”

Mimarlik tarihgisi ve mimariye fenemenolojik agidan yaklasan Meksikali mimar Alberto
Pérez-Gomez'e (1983) [32] gore mekansal deneyim, gorilen sey ile kavranan sey
arasindaki iliskinin dénglisel olarak sonsuza ulasmasi ile gerceklesmektedir. Kartezyen
mekanin kati ve degismeyen degerlerine karsin yasanan mekanin esnek ve goreceli
degerler icermesi yorum olanagi olan 6ze ulagsmayr mimkin kilmaktadir (Aydinli [33]).
Mekani gézlemlemek igin gérmeyi 6grenmek, gorileni anlamak iginde mekani tecriibe
edip algilamak gerekmektedir (Doruk [26]). Mekan icinde hareket eden insanin dikkati

belirli noktalara odaklanmakta ve mekani farkli boyutlari ile kavramaktadir.

Norvegli mimar Thiis—Evensen, ¢evre—davranis arastirmalarinda mimari elemanlarla
deneyim arasinda kolay ele gelmez bir gerilim oldugu sonucunu g¢ikarmistir. Thiis
Evensen, mimari bicimi ve mekani, insanin mimari ortamda yasamasi olarak

gormektedir (Seamon [34]).
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2009 yili Pritzker Mimarlik Odiilii kazanmis isvigreli mimar Peter Zumthor (1998) [35],
Thinking Architecture (Mimarhg Dislinmek) kitabinda mimari deneyimi ve
duygulanimin énemini vurgulamaktadir. A way of looking at things, 1988 (Seylere

Bakmanin Bir Yolu) baslikli bélimde bir kapi kolunu su sekilde betimlemektedir:

“Halamin bahgesine girerken onu tutardim. O kapi kolu bana hala havasi ve kokusuyla
farkh bir diinyanin igine girmenin 6zel bir isaretiymis gibi gorinlr. Ayagimin altindaki
¢akilin sesini, mum cilali mese merdivenin yumusak parlakligini hatirliyor, karanhk
koridor boyunca yiriytp mutfaga girerken giristeki agir kapinin arkamdan kapandigini

duyabiliyorum, ...” (Zumthor [35]).

Steven Holl tasarimlarinda Heidegger, Gaston Bachelard (1969) ve Maurice Merleau-
Ponty gibi 6nemli filozoflardan etkilenmistir. Holl, projelerinde algisal nitelikleri
incelemek igin suluboya eskizleri yapmistir. Bunun nedeni de, perspektifin, plan, kesit
ve cephe gizimlerine gére daha dolaysiz bir sekilde mimari formun deneyimine imkan
verdigini distinmesidir. Dolayisiyla O’na gére mimari formun olusumda, 151k ve golge
onemli bir yer tutar; yagmur, sis, glines ve rizgar etkilerini dnceden hesap eder. Bu
tasarim yéntemi, Holl’lin bir projeyi tasarlarken “deneyim”i planladigini géstermektedir

(Holl, Pallasmaa, ve Perez-Gomez [36]; Sharr [37]).

Ching [15], mimari tasarimin kavranmasinda deneyimin 6nemini vurgulamakta ve

yapinin ¢evresinde ve icindeki dolasim elamanlarini su sekilde tarif etmektedir:
- Yaklasim: Uzak Goérinim
- Giris: Disaridan iceriye
- Yolun Sekillenisi: Mekanlarin Ardisikhgi
- Yol — Mekan iliskileri: Kenarlar, Yol Ayrimlari ve Yolun Sonlanisi

- Dolasim Mekanlarinin Bicimi: Koridorlar, Balkonlar, Galeriler, Merdivenler ve

Odalar (Sekil 2. 5)
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Yaklasim

Girig

Yolun Sekillenisi

Yol — Mekan iliskileri

Dolagim Mekanlarinin Bigimi

Sekil 2.5 Bina Dolagim Elemanlari (Ching [15])

Mimari tasarimin dolasim sisteminin ilk evresi olan “yaklasim”da, bina igerisine
girmeden Once bir yol boyunca girise dogru hareket edilir. Binaya yaklasim dik
olabilecegi gibi farklh acilarda da olabilir. Ornegin Sekil 2.6’da Le Corbusier’in Notre
Dame Du Haut Sapeli'ne yaklasim ve S. Maria della Pace Manastiri’nin igerisinden

dolasim mekani gorilmektedir (Ching, [15]).

Sekil 2.6 Binaya yaklasima 6rnek, Notre Dame Du Haut Sapeli, Ronchamp, Fransa,
1950-55, Le Corbusier, (Ching [15]); Dolasim mekanina 6rnek, S. Maria della Pace
Manastiri, Roma, 1500-04, Donato Bramante (Ching [15])
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Mimari tasarimin algisal 6zelliklerinden biri olan 1s18in dGnemini Le Corbusier (1999) [38]

su sekilde ifade etmektedir:

“Mimarlik, 15181 altinda bir araya getirilmis kitlelerin ustaca, dogru ve mikemmel bir
oyunudur. Gozlerimiz bigimleri 1s1€in altinda gérmek igin yaratilmistir; i1sik ve golge bu

bigimleri ortaya ¢ikarir...”

Mekanin algisal ozelliklerinden olan dogal ya da yapay i1sik, mekanin kendisini veya
icerisindeki bigcimleri belirginlestirerek daha goérunir kilabilir ya da gorinirlGgini
bozabilir. Ayrica i1sik ile renkli bir ortam olusturulabilecegi gibi kasvetli bir atmosfer de
saglamak muimkindir. Ginesten gelen 1si8in yogunlugu ve yoni Onceden tahmin
edilebilir oldugu i¢in mimari tasarimda yer alan pencere ve tepe aydinlatmalarinin
boyutu, yoni ve konumu ona gore sekillenebilir. Mimari tasarimdaki pencere ve tepe
aydinlatmasi gibi agikliklarin bahsedilen 6zellikleri gevrede bulunan manzaraya goére de

degisim gosterebilmektedir. (Ching [15]).

Mekan icinde/disinda dolasimin ve 1s18in mimari tasarimin algisinda 6n planda oldugu
anlasilmaktadir. Anket formunda ise bu dogrultuda mimarinin algisal 6zelliklerinden

“binanin ¢evresinde ve igindeki dolagim”, “gergeklesen eylemler”, “dogal/yapay isik”,

“dogal/yapay ses” gibi sorular bulunmaktadir.

2.1.5 Mimari Tasarimin Kavramsal Ozellikleri

Mimari tasarimin kavramsal 6zellikleri ile binanin elemanlan ve sistemleri arasindaki
diizenli ya da diizensiz iligskilerin kavranmasi ve uyandirdiklari anlamlara karsilik
verilmesi ifade edilmektedir. imgeler, oriintiler, isaretler, simgeler ve baglam
kavramsal ozelliklerin alt baghklarini olusturmaktadir (Ching [15]). Bu agiklamalarla

kastedilen sey “mimari konsept”in kendisidir.

Ching, kavramsal oOzellikler bitlinind; “Zihinde tasarlanan ve gerceklesmesi 6zlenen
sey, hayal, hilya” ve “Genel goriinls, izlenim, imaj” olarak tanimlanan imge; “Olay
veya nesnelerin dlzenli bir bicimde birbirini takip ederek gelismesi” seklinde
tanimlanan 6runtd; “Anlam ylkletilen sey, anlamli iz, im” ve “Belirti, gdsterge, alamet”
olarak agiklanan isaret; “Duyularla ifade edilemeyen bir seyi belirten somut nesne veya

isaret, alem, remiz, rumuz, timsal, sembol” biciminde tanimlanan simge; “Herhangi bir
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olguda olaylar, durumlar, iliskiler 6rgiist veya baglantisi, kontekst” olarak ifade edilen

baglamin (TDK) [39] olusturdugunu belirtmektedir.

Tasarima yanitlardan énce sorular sorarak baslamak daha faydali olabilir. Sonrasinda
ise bazi parametreler incelenip tasarim problemi ¢d6ziimlenmeye c¢alsilir: “Kentsel
planlama baglami / peyzaj baglami”, “yapi alaninin tarihsel gelisimi”, “kullanici /
kullanim gereksinimleri”, “benzer baglamlari ve benzer islevleri olan baska binalar”. Bu
parametreleri ¢6zimlemek, tasarim konseptini olusturmaya yardimci olacaktir.
Bunlarin disinda, daha az kisitlamalar getiren ve 6zgurlikler sunan baska yontemlere
de basvurulabilir. Ornegin tasarim konsepti, tasarim siirecinin basinda, tasarim
probleminin tekil ayrintilarindan, kosullarindan ve hatta problemle dogrudan baglantisi
bulunmayan bir esin kaynagindan gikabilir. Stireg ilerledikge tasarimi olusturan kosullar
ve hedefler konseptle bitlinlestirilir. Boylece tasarim, devam eden bir doniisiim sireci

icerisinden gerceklesir. (Bielefeld [14])

Her tasarim farkli bir baglam ile ortaya ¢ikar; bu bir “yapi alani ve gevresi” (Kentsel
Planlama, Peyzaj, Topografya ve iklim kosullari) de olabilir, “sosyal ve sosyokiiltiirel”
bir baglam da. Tasarima, yapi alani incelenerek baslansa bile yapinin gevresiyle uyumlu
olmasi zorunlulugu yoktur, aksine ¢evreden bagimsiz ya da ona karsit bir durum da

olusturabilir. (Bielefeld [14])

2.2 Mekan ve Farkh Yaklagimlar

Mimarinin en 6nemli 6gelerinden birini mekan olusturmaktadir. Merleau-Ponty,
Heidegger, Derrida, Bergson gibi dlsunlrler; Zevi, Giedion, Piaget, Canter, Rapoport,
Lang, Pevsner ve Schultz gibi mimarlik ve mimarliga paralel disiplinlerin kuramcilari,
mekan kavramini gelistiren dislince ve yaklasimlarda bulunmuslardir. Bu galismanin

icerisinde ise bu bakis agilarindan bir kagina deginilecektir.

Mekan, kelime anlami olarak Tirk Dil Kurumunu’'nun Tirkge Sozligline gore “yer,
bulunulan yer”, “ev, yurt”, “uzay” (eskimis, gok bilimi) olarak tarif edilmistir [39].
Norberg — Schulz (1971) [40] ise mimari mekani, insanin fizyolojik, psikolojik ve

toplumsal gereksinmelerini karsilayan bir uzay pargasi olarak tanimlamaktadir.

22



“Mimarlik, mekani gerceveleyen striktirel elemanlarin genisligi, uzunlugu ve yiksekligi
ile olusmaz. Bunlar vasitasi ile mekan tanimlanmaya calisilir. Gergekte mekan, iginde
yasanan ve hareket edilen, bu elemanlarla gergevelenen, belirlenen bosluktur. Fakat bu
elemanlardan olustugu anlamina gelmemelidir.” (Zevi [41]) Burada Zevi, hareketin
Onemini vurgulayarak mimari mekani, iginde gegen yasamsal deneyim ile

anlamlandirmaktadir.

Alman asilli ingiliz sanat tarihcisi Nikolaus Pevsner (1963) [42], mimarligin, ‘mekan
yaratma’ eylemi oldugunu ifade ederek “mekan”in, mimarinin énemli bir pargasi
oldugunu vurgulamaktadir. Benzer bir sekilde Scott da, mimarinin insana iginde
yasadigl Gic boyutlu mekani verdigini belirtmektedir. Sanatlarin islevleri bircok noktada
ortiismektedir. Ornegin mimarhgin heykeltiraslikla ve ézellikle mizikle ortak 6zellikleri
bulunmaktadir. Fakat sanatlar icinde mekana gergek degerini veren sadece mimarlktir.
Bizim ¢evremizi saran U¢ boyutlu bosluktan aldigimiz zevki mimarlik bize hediye
etmektedir. Resim mekani gosterir; siir Shelley’inki gibi, o imaji animsatabilir; muzik ise
onun bir benzeridir. Fakat mimari mekan ile dogrudan ilgilidir, mekani malzeme gibi

kullanir ve bizi ortasina yerlestirir (Scott [43]).

Mekan taniminin kavramsallagsmasinda etkili olan ilk teorisyenlerden Abraham Moles
(1993) [44], insanin mekana yaklagimini Kartezyen ve Fenomenolojik mekan anlayisi

olmak Uzere iki felsefi siteme ayirmistir.
Ayrica mekan kavrami su sekilde de ayristiriimaktadir:

1) Ug boyutuyla élcilebilir mekan; objektif ve gercek olarak vardir. (renk, doku,
bigim)
2) Olgiilemeyen boyutlariyla var sayilan mekan; duyularla kavranabilir ve subjektif

olarak gercekte var veya yoktur. (nem, koku, isi, 1s1k)

Objektif gercek mekan, insanin kiitlesine gére diizenlenmesine karsilik; var olmayan bir
u¢ boyutluluk olarak agiklanabilecek subjektif duygularla algilanabilen mekan, insan
varolusunun ruhsal ve duygusal bileskelerine bagiml olarak gelismektedir. Gergek ve
zahiri mekan, karsilikh olarak birbirlerine gerekmektedir (Ata¢ [23]). Psikolojik
terminolojiye gore de subjektif, zihinsel hayati ait olaylari isaret etmekte; objektif, fiziki
cevrede gerceklesen olaylari isaret etmektedir (Hesselgren [45]).
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“Her mekan objektiftir; mantik kurallarina uygun veya rasyonel olarak tarif edilebilir ve
icinde bulunan ve hareket eden herkes tarafindan degisik olmak kaydiyla subjektif,

duygusal veya irrasyonel olarak algilanir.” (Atag [23]).

Mimar, mekani birgok sekilde ele almaktadir. Bunlarin arasinda, bir odanin duvarlari,
doésemesi ve tavani tarafindan sinirlanan hacmi olarak nitelenebilecek fiziksel mekan
bulunmaktadir. Bu mekan metre kiip cinsinden hesaplanmakta ve ifade edilmektedir.

A ”

Ayni zamanda “algilanabilen ya da gorulebilen mekan” olan algisal mekan vardir.
Ornegin cam duvarli bir yapida, bu algisal mekan gercekten nicellestirilemeyecek kadar
kapsamli olabilmektedir. Algisal mekanla ilintili bir bagka mekan, bellegimizde bulunan
plan olarak tanimlanabilecek olan kavramsal mekandir. iyi yapilar, kullanicilarin akil
gozuyle kolayca kavrayabildigi ve iginde bir tir kaginilmazlikla devinebildigi yapilar
olmaktadir. Bu tir yapilarin iyi kavramsal mekana sahip olduklari séylenebilmektedir.

Mimar, davranigsal mekani ya da iginde gercekten devinilen ve kullanilan mekani da

sekillendirmektedir. (Roth [17]).

Lefebvre (1991) [46] mekani, “yasanan”, “algilanan” ve “hayal edilen” boyutlar olarak
nitelemektedir. Bunlar arasindaki diyalektik iliskileri, mekansal pratiklerin ge¢misinin
okunabilmesini olanakl kilan dramatik bir gerilimin odagi olarak gérmektedir. Bundan
dolayi gosterim mekanlari sadece mekan gosterimlerini etkileme yoniinde degil, ayni
zamanda mekansal pratiklere iliskin maddi bir Gretici glg islevi gorme potansiyeline
sahiptir. Ancak, yasanan, algilanan ve hayal edilen arasindaki iliskilerin nedensel olarak
degil diyalektik olarak belirlendigini sdylemek, isleri fazla belirsiz kilmaktadir (Harvey
[47]). Kullanicinin mekani algilama ve hayal etme bigimi yasanilacak mekanin
olusumunda etkili olan faktorlerin basinda gelmektedir. Bundan dolayi gosterilen ve

hayal edilen mekani iyi kavramak gerekmektedir.

Norvegli mimar, mimarlik tarihgisi ve teorisyen Norberg — Schulz’ a gére énemli olan
salt mekanin varhgl degil, mekan dusiincesidir. Mekan anlayisini da “ger¢ek mekan”,
“algi mekani”, “varolugsal mekan” ve mimari tasarimi olusturan “kavramsal mekan”
asamalari igerisinde incelemektedir. Bu dislincenin kuramsal temelinde ise Heidegger
ve Merleau — Ponty gibi duslndrlerin varolus felsefeleri bulunmaktadir (Yucel [48],

Norberg — Schulz [40])
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Norberg- Schulz’a [40] gore mekan soyle siniflandirilmaktadir:

Pragmatik Mekan (pragmatic space): Mimari elemanlarla sinirlandiriimis, tariflenmis,

fiziksel boyutu ile var olan maddesel mekandir.

Algisal Mekan (perceptual space): Mekani olusturan 6gelerin birey tarafindan

algilanmasi ile olusan duyusal, simgesel ve izlenimsel bitiindr.

Varolussal Mekan (existential space): Farkli zamanlarda degisen mekan algilari zihinsel
ve Kkdltirel bir birikim olusturmaktadir. Bu yaklasim mekanin imaji olarak da

gosterilmektedir. Bu mekan her an yenilenmekte, bicimlenmektedir.

Bilissel Mekan (cognitive space): Mekanla ilgilenenlerin bilimsel olarak fiziksel evren ve
mekansal iliskilerle ilgili olusturduklari zihinsel semalardir. Kavramsal mekan olarak da

ifade edilmektedir.

Soyut Mekan (abstract space): Soyut diizeydeki mantiksal iliskileri ve mekansal
varolusun diger dizeyleri ile ilgili genelleme imkani saglayan iliskileri olusturmak igin

gerekli ara¢ ve sembolleri kapsamaktadir.

Giedion [49], modern mimari dénemi anlatirken i¢ ve dis mekan kavramini kullanmistir.
“Her bina, iki mekanin olugsmasina yardimci olur: binanin kendisi tarafindan saptanan ig

a ”

mekan ve bu bina ile komsu binalar arasindaki dig mekan veya kentsel mekan” ifadesini
kullanan Zevi [29], “Mimariyi Gérmeyi Ogrenmek” kitabinda, sinir 8gesinin kavranmasi
icin mekani, i¢ ve dis mekan diye ayirmaktadir. Norberg-Schulz’'un (1980) [50] “The
Genius Loci” kitabinda i¢ mekani, 6zel ve yari 6zel kapali mekan olarak; dis mekani ise,
kentsel mekan olarak tanimlamaktadir. ic mekan kapalilik hissini verirken dis mekan
aciklik hissini vermektedir. Mekan, ayni zamanda dogal mekan — yapay mekan ve
aciklik — kapahlik derecesine gore de (Ching [15]) siniflandiriimaktadir. Bunlarin yani

sira mekan, dini-sivil mekan, demokratik-antidemokratik, geleneksel-cagdas mekan gibi

siniflara da ayrilmaktadir (Gur [51]).

2.2.1 Kartezyen Mekan Anlayisi

Dekartg¢l anlamina gelen kartezyen (TDK) [39], bir ¢ok bilim ve sanat dalini etkiledigi

gibi mimariyi de etkisi altina almistir. Kartezyen diisiinme bigimi igin mekan, yayilim
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(extensa) olarak cizgiler, ylizeyler ve koordinatlar bitlinlGgudur (Kurtar [52]). Fiziksel-
matematiksel mekan olarak da tanimlanan Kartezyen mekan anlayisinda mekan, insan
disinda bir gergeklik olarak kabul edilmektedir. Bu mekan anlayisi bilgiye dayali bir

mekandir, objektif ve gercek olarak vardir ve l¢ boyutta élgilebilir.

Kartezyen mekanda, nesnelerin yerleri ya da aralarindaki iligskilerin koordinatlari
belirlidir. Piaget kurami da bu mekan anlayisini destekler; “ylzey alaninin ya da
uzakligin, bakis agisinin ya da oteki sekillerle iliskilerin degismesi halinde bile
degismeyecegi, algisal carpitmalara karsilik nicelik boyutunun korunacagl” (Akarsu

[53])

2.2.2 Fenomenolojik Mekan Anlayisi

Fenomenolojiden kaynaklanan mekan, yasantiya dayanan bir mekan anlayisidir. insan
kendini merkeze koymakta ve gevresini ona gore algilamaktadir. Dolayisiyla mekanin

kavranisinda bireyin algilarinin dnemi biyutktur.

Felsefe ve sanat bir cok baglamda derin iliski icindedir. Mimar, felsefeye teknik olarak
basvurmasa da tasarim bilinci ve sorumlulugu geregi, evrenin varligini ve yikini
algilama ve anlama yikimliligine sahiptir. Dolayisiyla da bir tasarimin iggldusel
olarak bir felsefi konum noktasindan baslamasi gerekmektedir (Yicel [54]). Bir ¢ok

yonetmen ve mimar yapitlarini yaratirken bir felsefi yaklagimdan etkilenmistir.

Mekan Uzerine yapilan arastirmalarin temelinde yer alan felsefi yaklasimlar arasinda
fenomenolojinin (olaybilim) 6nemli bir yeri bulunmaktadir. Diger felsefi yaklagimlar
arasindan fenomenoloji destekli modellerin 6n plana g¢ikmasinin nedeni, c¢agdas
fenomenolojinin 6zne ve nesneyi mutlak ayiran materyalizme ve bu ikisinin 6zdesligine
dayanan metafizige karsi olmasidir. Bu baglamda mimarligi anlama fenomenolojik bir
yaklasimla  gerceklesmektedir  (Aydinli  [33]). Cevre-davranis c¢alismalarinda
fenomenolojinin 6nemi blylktir. Fenomenoloji, akademisyen arastirmacilarin zihinsel
yaklagimlari ile gevresel tasarimcilarin zihinsel yaklasimlarini birlikte anlama yolunda
bir baglanti olusturarak yararli bir kavramsal dil saglamaktadir. Bu agidan fenomenoloji,

disiinme ve hissetme arasindaki bu gerilimi ve dogrudan yasanan deneyimle, dolayh
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yasanan deneyimin kavramsal ifadesini uzlastirici bir yol ile sunmaktadir (Seamon

[34]).

Bir nesneye bakmak ve gormek, dusiinmek kadar hissetmeyi de gerektiren sezgisel bir
olaydir. Bu agidan fenomenoloji, zihinsel ve duygusal duyarhliklari birlikte ele alan
gorme bigimlerini gelistiren bir metod olarak sdylenebilir. Mimarlik ve tasarim diizenli
bir sezgisel farkindalik ve kesif sureci istemektedir. Bu bakimdan fenomenolojik
yaklagim, tasarimci ve mimarlarin gevre-davranis arastirmalarini destekleyen bir yol
olmaktadir (Seamon [34]). Fenomenoloji, nesneyi, insanin seyleri ve yasantiyr oldugu
gibi deneyimlemesine referans vererek tasvir eden (betimleyen) yaklasimlari
icermektedir. Dolayisiyla bilgiye yeni kapilar agmaktadir. Buradaki sezgisel ve
deneyimsel siureg, mimarligin 6zinin vyakalanmasina yardimci olur. Bedenin
deneyimleriyle nesnelligin bir adim ilerisine gidilir ve “yasanan mekan” kavrami ortaya
cikar (Seamon [55]). Aydinli da [33] bu disiinceye paralel olarak sezgisel ve deneyimsel

surecin sonunda mimarligin 6zlinlin yakalanacagini ifade etmektedir.

Maurice Merleau-Ponty, 20. ylzyil Fransiz felsefesinin dnemli diistinlrlerinden biridir.
Merleau-Ponty, baslangicta Descartes’in 6gretisine bagl kalmis sonralari ayrilmistir.
Merleau-Ponty ve Bergson igin felsefe, yasamin, sadece bilim dolayisiyla kavranan
tarafini  degil, aklin kavramlarinda dondurulmamis, ©6nceden ne oldugunu
kestiremedigimiz, canli, hareketli, yasayan tarafini gérmeye calismalidir. Merleau-

Ponty, deneyimin 6nemini fenomenolojik diinya gorisu ile agiklamaktadir:

“Fenomenolojik diinya, salt varligin diinyasi olmayip, deneyimlerimin kendi kendileriyle
ve bagkalarininkiyle kesismesinden, birbirlerine zincirlenmesinden ortaya ¢ikan
anlamdir; boylelikle gegmis deneyimlerimin simdikiler iginde, 6tekinin deneyiminin
benimkinin icinde ele alinisiyla birligini saglayan 06znellik ve 06zneler arasiliktan
ayrilamaz” (M. Ponty [56]) Merleau-Ponty, insan yasantisinda bedenin aktif bir rol
aldigini belirtmektedir. Merleau-Ponty 6mri boyunca algi ile ilgilenmis ve mimarlara
meydan okuyucu ©Onermelerde bulunmustur. Ayni zamanda deneyimin dnemini

vurgulamistir (Pérez-Gémez [57]; Holl [58]).
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Heidegger ve Merleau-Ponty, Kartezyen zihin anlayisina karsi radikal bir tawvir
almiglardir. Epistomolojik bir zihinden ziyade ontolojik bir zihinden s6z etmektedirler.

Merleau-Ponty, “varolus mekansaldir” demektedir.

Statik yapilar 6ngorilebilir ve zamani kendi dizenlerinde durdurabilir. Gercek hareket
ise Oongorilemez ve kendini yenileyen zamanin hareketidir. Boylece yeni algilama,
duygulanma tarzlar, yeni kavramlar ortaya c¢ikmaktadir. Deleuze igin bu hareketi
sadece anlamak yeterli degildir. Ayni zamanda ona kapal kalmamak, onu olumlamak
da ayni olglide oOnemlidir. Deleuze, bir yandan yasamsal hareketi disiinmenin
yontemsel, epistemolojik, ontolojik, etik, politik araglarini arastirmakta; diger taraftan
da statik olanin nasil dinamik olanda temellendigini, ondaki bir katilasmadan,
duraklamadan kaynaklandigini belirterek ¢ogu zaman bu harekete neden kapal
kaldigimizi anlamaya calismaktadir (Deleuze [59]; Yicefer [60]). Boylece Deleuze
yasami yakalamaya ve yasamin hareketine katilmaya yodnelmektedir. Deleuze bu
yuzden Nietzsche, Spinoza ve Bergson ile ilgilenmistir. Bergson’un felsefesi ise, yagamin
hareketini izlemekten ve kendi kavramsal yaraticiligiyla bu harekete katilmasindan

olusmaktadir.

Bergson’a gore hicbir gergeklik baska bir gergeklikten distinceyle Uretilemez. Gergegi
bulmak icin deneyimlemek gerekmektedir. Kant, deneyimi anlamak igin duyumsama ve
anlama yetilerini ayri ayri analiz ederken; Bergson ise, nesnenin tekil farkini anlamak
icin, bu farki kuran egilimleri sezgi yoluyla g¢ikarmaktadir. Bergson, sadece Kant'i
surdirmemektedir, beraberinde hem elestirmekte hem de asmaya ¢aligmaktadir.
Deleuze’iin Bergsonculugu, varligi statik degil dinamik kavramlarla ele almaya

dayanmaktadir. Varlik, t6z degil olus, form degil hareket, 6zdeslik degil farktir.

Sezgi, Bergsonculugun yontemidir. Sezgi slreyi gerektirir, sezginin terimleriyle
disinmeye dayanmaktadir. Yontem olarak sezgi olmadan, slre siradan bir psikolojik
deneyim olarak kalmakta; sezgi de slreyle ¢akismadik¢a gergek doga farklarini
belirlemeyi basaramamaktadir. Ayni zamanda sire, deneyimin de bir kosuludur
(Deleuze [59]). Sonug olarak Bergson’a gore gerceklik sezgi ile agiklanabilmektedir.
Sezgi, yasam ve sireyle butunlestigi icin Bergson zaman ve bellek konularina agirlk

vermistir.
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Bu aciklamalardan da anlasilacagi gibi Merleau-Ponty, Bergson ve Deleuze gibi
disindrlerin diinyayl ve mimariyi algilamada deneyime 6nem verdikleri sonucu ortaya

¢ikmaktadir.

2.3  Mimari ve iletisim

2.3.1 iletisim

“Duygu, duslince veya bilgilerin akla gelebilecek her tiirli yolla baskalarina aktariimasi,
bildirisim, haberlesme, komiinikasyon” ve teknik olarak “Telefon, telgraf, televizyon,
radyo vb. araclardan vyararlanarak yiritilen bilgi alisverisi” (TDK) [39] olarak
tanimlanan “iletisim”in Gic ana 6gesi bulunmaktadir: 1) Kaynak: iletinin olustugu ya da
olusturuldugu merkez. 2) ileti: Kaynagin anlam vyiikleyerek hedefe gdnderdigi tasiyici.

3) Hedef: iletinin anlaminin ulastigi ve ¢oziildigi merkez (Cizelge 2.2) (Dedeal [61]).

iletisimin (ic ana etmeni bir baska ifadeyle su sekildedir: Génderici, Gosterilen

(anlatilan), Alici

Cizelge 2.2 iletisim Sureci (Bayizitlioglu, [62])

ILETiSIM
Mesaji ileten birim MESAIJ alisveris Mesajin gonderildigi
KAYNAK BiRiM < > HEDEF BiRIiM

insan S6z insan

Mekan Ses Mekan

Cevre Mimari Uriin Cevre

Topluluk Mekansal Ogeler Topluluk

Makine Yiiz ifadeleri Makine

Hayvan Oturus, Durus Sekilleri Hayvan

Bir baska kaynakta da iletisimin bes unsur ve asamadan olustugu belirtilmektedir:
Gonderici, mesaj, iletisim araci, alici (okuyucu/izleyici) ve geribildirim (mesajin alici
tarafindan algilanip yorumlanma asamasi) (feedback) (Sekil 2.7). iletisim siirecinin
evreleri konusunda ilk tanimlardan biri de 1948 yilinda Harold Lasswell tarafindan
yapilmistir. Harold Lasswell bu sireci su sorularla tanimlamaktadir: Kim?, Ne Séyluyor?,

Hangi Kanalda? Kime?, Hangi Etkiyle?: Gonderici, Mesaj, Ara¢ ve Medya Kanali, Alici,
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Etki (Becer [63]). Burada bahsedilen iletisim, daha ¢ok sunum ve anlatima yénelik

iletisim olarak distindlebilir.

Iletisim

A > Alci

GONnderiCi  frpp Mesaj -

!

Geribildirim

Sekil 2. 7 iletisim Siireci (Becer [63])

“..., gonderici ve alici olarak adlandirilan iki insan ya da insan grubu/kitlesi arasinda
gerceklesen bir duygu, dlslince, davranis ve bilgi aligverisi olarak...” (Becer [63]) da
tanimlanan iletisim, en basit ifade ile bir mesaj aligverisidir. Bu alisveris bir insan ile
diger bir insan, insan ile topluluk, insan ile mekan, insan ile cevre, toplum ile cevre
arasinda gerceklesmektedir. Mesaj; verilmek istenen, gonderilen bilgi, ileti ve
anlatilmak istenen duygu veya dislincedir. Bu aligveriste mesaji ileten (kaynak birim),

bir de bu mesaji algilayan bulunmaktadir (Bayizitlioglu [62]; Cliceloglu [64]) (Sekil 2.8).

iletisimi bagslatan gdndericidir ve yanitlanmasi gereken ilk soru da iletisimin amacidir.
iletisim, kitleyi bir konu hakkinda bilgilendirmek, bir Griinii pazarlamak, kitlenin sahip
oldugu deger yargilarina etki etmek ya da bir konu ile ilgili yardim ve destek toplamak
amaciyla olabilir. Diger taraftan sadece bir firmaya imaj kazandirmak da basli basina bir

iletisim kurma nedeni olarak gorilebilir (Becer [63]).

iletisim kurma nedenleri ve gereksinimleri séyle siralanabilir: “1. Yasamak igin iletisim
kurulur. 2. Diger insanlarla isbirligine girmek igin iletisim kurulur. 3. Kisisel ihtiyaglarin
karsilanmasi igin iletisim kurulur. 4. Toplumla ve insanlarla iligski icine girmek igin
iletisim kurulur. 5. insanlar, bagkalarini kendileri gibi diisiinmeye ve davranmaya ikna
etmek icin iletisim kurarlar. 6. insanlar lizerinde giic elde etmek ve kullanmak igin
iletisim kurulur. 7. Toplumun ve 6rgitlerin bir arada tutulmasi igin iletisim kurulur. 8.
Ekonomik ihtiyaglarin karsilanmasi igin iletisim kurulur. 9. Bilgi alisverisinde bulunmak
icin iletisim kurulur. 10. Dinyayr anlamak ve edinilen deneyimlerden bir anlam
¢ikarmak igin iletisim kurulur. 11. Distndlenler ve yapilanlarla ilgili kararlar verebilmek

icin iletisim kurulur. 12. insanlar kendi benliklerini ve hayal diinyalarini disa vurmak igin
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iletisim kurarlar; sozcuk, goriinti ve seslerle kurduklari iletisim iginde yaratici olmaya

cahsirlar.” (Becer [63]).

iletisimin tarihine bakildiginda binlerce yillik insan-doga-esya ve yakin yiizyilda eklenen
makine-teknoloji iletisimindeki eylemlerde degisenin sadece “ileti” oldugu gorulir.
Kaynak ve kurumsal amag¢ aynidir; ayrica, yasanan donemin en uygun araci ile
donatilan iletiler yine ayni gérevlerini yaparlar. insani kaynak, hedef ve ileti medyasi
olarak gorip iletisim de insan iligskileri cercevesinde incelenirse, iletisim malzemesi

olarak sunlar siralanabilir:
1. Vdicut dili
2. Dogayi kullanmak
3. Obje kullanmak
4. Sesliiletisim

5. Cizgi, yazi ve fotograf

o

Teknolojik yéntemler ve teknolojiyi kullanmak

Bu iletisim malzemeleri iginde yer alan “teknoloji” insanlik tarihi igin dGnemli bir donim
noktasi olusturmustur. Ornegin matbaa, yazinin ve cizginin ¢ogaltilmasi ve dagitiimasi
gorevini Ustlenmis ve bilgiye belge niteligi kazandirmasinin yaninda bilginin
ulagilabilirligini de arttirmistir. Bilgisayar teknolojileri ise bilginin istenildiginde her
yerden erisilebilir olmasini saglamakta ve kaynak-ileti-hedef iliskisinde “etkilesim”

ozelligini getirmektedir (Dedeal [61]).

Genellikle insanlarin dogustan gordigu bir seyi anlamaya ve nasil konusuldugunu
0grenmeye yardimci olacak yeteneklerle donatildiklari digtndlir. Ancak bu goérise
karsin, iletisim yeteneklerinin ¢ogu sonradan dgrenilir. Ornegin, Japonya’da dogan bir
bebek ingiltere’ye gétiiriildiigiinde bir Japon gibi degil, bir ingiliz gibi iletisim kurmayi
o0grenecektir. Dolayisiyla konusmak ve yazmak dogustan gelen 6zellikler degildir. Bu tir

iletisim etkinlikleri anne-baba, arkadas ¢evresi ve okul tarafindan ogretilir (Becer [63]).
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2.3.1.1 Etkili Sunum Teknikleri

Sunumun en 6énemli asamasi igerigin hazirlanmasidir. Hazirlayan kisiye gore dnemli ve
ilgi cekici bilgilerin dinleyici kitlesini géz 6nine alarak dizenlenmesi ise o sunumun

basarisinin belirlemektedir (Tubitak [65]).

Sunumlarda en 6nemli kriter dinleyici ya da izleyicilerin kimlerden olustugudur. Meslek
grubu, yas, yasadigl bolge (yerlesim yeri), anlatilan konuya ilgi duyma seviyelerinin ne

oldugu gibi tespitler yapilmalidir.

insanlar &grendiklerinin %75’ini gorerek, %13’lnii duyarak 6grenir. Buradan yola
¢ikarak su oOrnek verilebilir: Slayt ile sunumlarda bilgi aktarirken; tek basina gorsel
kullanmak, sadece yazi kullanmaktan 3 kat; gorsel ve yaziyi kullanmak ise sadece yazi

kullanmaktan 6 kat daha etkilidir (Tabitak [65]).

ilgi toplamada en etkili yollardan biri “duygusal etki” yaratmaktir. Duygusal etki,
dopamin salgisini, dopamin salgisi da beynin hafiza ve bilgi isleme fonksiyonlarini

aktive eder (Tubitak [65]).

“Tekrar”, basarili bir iletisimde ve dolayisiyla da basarili bir sunumda anahtar
sozclklerden birisidir. Tekrarlama olgusu, iletilmek istenen mesajin hem ayni iletisim
araci icerisinde, hem de farkli kanallarda yinelenmesi anlamini tasimaktadir (Becer

[63]).

Sunum hazirlanirken dikkat edilecek hususlar (Basarii bir sunumda olmasi

gerekenler) su sekilde siralanabilir:
- Oncelikle Hedef Kitle tespit edilmeli ve “sunumun amac!” belirlenmelidir.
- Sunumun kolay ve hizli anlagilabilir olmasi gerekir.

- llgi ¢ekici olmaldir. Sunum, hedef kitlenin dikkatini cekmeli ve sonrasinda da

izlemesini saglamalidir.

- Duygusal etki yaratmasi ilgi toplama baglaminda 6nemli oldugu icin sunuma

katilabilir.
- Akilda kalhicihgr arttirmalidir
- Suriikleyici olmalidir (sikici olmamalh) (Tubitak [65]).) (Becer [63]).
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2.3.2 Mimari ve iletisim Siireci

Charles Moore ve Robert Yudell (1977) [66], mimari ile insan arasinda strekli bir

o"

iletisimin oldugunu su cuimlelerle ifade etmektedir: “... Bedenlerimizin diinyasi ile
barindigimiz yerlerin diinyasi arasindaki karsilikli etkilesim daima akis halindedir. Tensel
deneyimlerin bir disavurumu olan yasam alanlari olustururuz, oOzellikle de bu
deneyimler heniiz yarattigimiz yasam alanlari tarafindan uretildikce. ister bu siirecin
bilincinde olalim, ister ondan habersiz, bedenlerimiz ve devinimlerimiz yasadigimiz

binalarla siirekli bir diyalog icindedir.”

Mimar, mekan araciligiyla kullaniciya bir takim mesajlar vermektedir. Cok sayida
kullanici ve bununla birlikte ¢ok sayida farkli okumalar oldugu icin bu mesaj tekil bir
anlam ifade etmemektedir. Mesaji ileten birim olarak “mekan” kaynak birim, kullanici
olarak “insan” ise mesajin gonderildigi hedef birimdir. Mekandan gelen “mimari Grin”
ve bunu olusturan “mekansal 6geler” kodlanmis mesajlar seklinde kullanici tarafindan
algiladiktan sonra, bilis stizgecinden gegirilerek degerlendirilir ve bir tepki olusturur

(Bayizitlioglu [62]).

Mimari ¢izimler ve benzeri temsil ortamlari, mimarligin iletisim araglari olarak
gorilmektedir. Bir tasarim onerisini bagkalarina anlatabilmek igin etkili bir sunumun
giziminin bagkalarinin imgelemine yardimci olmasi, olasi bir gergeklige dogrulukla

benzesmesi ve gelecekteki olaylarin sonuglarini gostermesi gerekir (Ching [67]).

2.3.3 Algi—Gorsel Algi

insanin cevresiyle olan iletisimin siirecinin temelini olusturan algi, “Bir seye dikkati
yonelterek o seyin bilincine varma, idrak (ruh bilimi)” olarak tanimlanmaktadir (TDK)

[39]. Diger kaynaklarda yapilan tanimlar ise sunlardir;

Morgan (1995) [68] alglyl, duyumlari yorumlama, onlari anlamli hale getirme sireci
olarak tanimlamaktadir. Genel Psikoloji alaninda algi ile ilgili genis kapsamli galismalari
bulunan Atkinson’a gore ise algl, “¢evredeki uyaran 6rlntllerinin organizasyonu ve
yorumlanmasi stireci”dir (Atkinson vd. [69]). Rudolf Arnheim da (1974) [70] algilamanin
hatirlama, diisinme ve 6grenme gibi zihinsel islemleri de igerdigini belirterek aklin ve

duyularin algilamada bir bitiin oldugunu ifade etmektedir. Diger bir tanimlamada ise
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algi, dis diinyadan duyumlarla gelen imgelerin bilingte gergeklesen tasarimidir
(Hangerlioglu [71]). Algillama ve idrak sireci, fiziksel oldugu kadar zihinsel bir

deneyimdir (Monaco [72]).

insan, cevresinden kendine gonderilen tim duyumsal faktérleri anlamlandirmaya
¢alismaktadir. Gelen veriler karmasik olsa bile zihin daha 6nce depoladigl bilgiler
dogrultusunda 6n yorum yapmaktadir. Dolayisiyla insanin neyi algiladigi, daha 6nce

neyi bildigi ile dogru orantilidir (Roth [17]).

insan gereksinmelerini mevcut zihinsel semasina goére algilar. Zihinsel sema ise insanin
sosyo-kiiltiirel ve Kkisilik ozelliklerine, yasam deneyimlerine, g¢evreden edindigi
bilgilerin nicelik ve niteligine, deger ve tutumlara baghdir. insan da cevreden aldig
duyumlari bu zihinsel sema c¢ergevesinde yorumlar, degerlendirir ve tepki verir

(Bayizitlioglu [62]; Neisser, 1976).

Yazar, sanat ve film kuramcisi ve algl psikologu Rudolf Arnheim (Berlin, 1904-2007),
uretken dislncenin imge dagarciginda gergeklestigi yoniinde birgcok kanit oldugunu
belirterek gorsel alginin / gorsel disinmenin 6énemini ve dolayisiyla da insani bilme

yetisinin en etkin organinin gérme duyusu oldugunu savunmaktadir (Arnheim [73]).

Arnheim (1997) [73], alginin, diinyanin ayirdina varmak olmadigini, verili bir diinyanin,
sadece algi slirecinde bir sahne oldugunu belirtmektedir. Bir insan gozlerini agtiginda
gorebilecegi bulutlu gokylzl, agaclar, pencere, masa vb. ogeler diinyadaki verileri
olusturmaktadir. Ancak dikkatli bir goz dar gérus alanini 6nce bir noktaya, ardindan bir
bagkasina odaklayarak, s6z gelimi uzaktaki bir martinin ugusunu izleyerek ya da bir
agacl gozden gegirip bicimini inceleyerek bu diinyanin iginde gezinir. Gorsel alg ile

anlatilmak istenen de bu aktivitedir.

Gorme secici bir eylemdir. insanin gérdiigii seyler biiyiik dlciide o anki gereksinimlerine
ve beklentilerine baghdir. insan, ¢evresini énceden olusturulmus kavramlar tizerinden
algilar. Olumsuz gibi gorinen ve basmakalip imgelere, gorsel kliselere mahkum
edebilecek bu algisal dnyargilar, yasami daha kolay ve guvenilir kilmaya yardimci olur.
Ornegin, herhangi bir gérsel uyariya ilk defa o giin gériiyormus gibi dikkatle bakilmasi
gerekmemektedir. Ayrica bakilan seyi herkes ayni sekilde goremeyebilir; ayni gorsel

uyari farkh bigimlerde algilanabilir. Zihinde olusacak resim, bilgi birikimine (kultirel
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cevre ve gorsel deneyimlerimler) ve ilgi alanlarina gére degisir. Ornegin bir ressam ile

bir gicekgi bir buket ¢gicegi farkli yonleri ile gbrecektir (Ching [67]).

2.3.4 Mimari Tasarimin/Biitiiniin Gorsel Algisi

insan ve mimari arasindaki iliskide siirekli bir karsilikli etkilesim bulunmaktadir. Bu
etkilesim, nesnelerin insana gonderdigi uyaricilarin insan tarafindan algilanmasi ile

gelismektedir.

Mimari bitlnin ana 6gelerinin insanla iliskilerinin kendi &zellikleriyle ilgili olmasinin
yaninda bigim 6gesi, gdnderdigi uyaricilarla fonksiyon ve teknik 6gelerin 6zelliklerinin
ve karakterlerinin insanla iligkisi igin bir bag olusturmaktadir. Dolayisiyla bigimin mimari

tasarimin gorsel algisinda 6nemli bir 6ge oldugu sdylenebilir (Sekil 2. 8).
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Sekil 2. 9 insan ve mimari arasinda etkilesim (Erkman [13])

Bicim, “Plastik-Bicim” ve “Sembol-Bicim” olarak iki sekilde irdelenmektedir. insan,
bicimin génderdigi mesajlari “sembol sistemler grubu” seklinde algilamaktadir. Bigim

ve insan iliskisi, bu sembol sistemler grubu seklinde algilanan bigimin insana etkisi ile
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insanin bu etkiye karsi gosterdigi tepki olarak distinilmektedir (Sekil 2. 9). Burada
insanin bigim karsisinda gosterdigi tepkilerin nitelikleri bu iliskinin olumlu ya da

olumsuz oldugunu gostermektedir (Erkman [13]).

Her mimari bigimin bir sembolik karakteri oldugu ve bu semboliin temsil ettigi bir
kavramin bulundugu séylenmektedir. Buradaki sembolik karakterler insan tarafindan
olusturulmus ve gelistirilmistir. Ornegin bir tapinak, anit, okul fonksiyon, teknik ve
plastik bicim agisindan mikemmel oldugu halde, sembol karakter eksikligi nedeniyle
gerekli etkiyi vermeyebilmektedir. Sembol etkisi, bicimin kendisinde olmayip, insan ve
bicim arasindaki karsilikli etkilesim sonucunda ortaya gikmaktadir. Dinamik bir 6zellik
gosteren bu durum, ¢agin ve ¢agin insanlarinin bicimdeki etkisinin degiskenligindendir

(Erkman [13]).

insan mekan icinde hareket ettikce, mekan ile olan konumsal iliskisi ve mekani
olusturan pargalar arasindaki boyutsal iliskiler siirekli degismektedir. “Bakis agisinin
surekli degismesi ile insanla zihinlerinde mekana dair farkli ayrintilari bir araya
getirerek toplu bir mekan izlenimi olustururlar. Ornegin bir kiip formuna nereden
bakilirsa bakilsin, ona dair elde edilen bilgi onun kip oldugudur. Fakat bir mekana dair

bilgiler, ancak icinde hareket edilerek elde edilebilir.” (Arnheim [73]).

Arnheim [73], mekani gorsel olarak dinamik ve statik olmak {zere iki gruba
ayirmaktadir. Buna gore kullanicinin bir aks Uzerinde ilerledigi koridor, kullanicinin
zihninde hep ayni etkiyi yarattig icin statik mekana girmektedir. Farkli noktalardan
degisik sekillerde algilandigl igin oda, gorsel olarak dinamik mekan grubuna

girmektedir.

Goris sadece goriilen maddenin 6zelliklerine degil, o anda zihinden gecen seylere de
baghdir. Bir nesnenin ya da mekanin algisi yalnizca onun 6zelliklerine degil, kisinin daha

once kazanmis oldugu tecriibelere ve kisisel yetenegine de baghdir (Glirer [20]).

2.3.5 Mimarlik ve Gostergebilim

Gostergebilim, 6zellikle insan ve diinya arasinda iliskileri incelerken insanin insanla ve
toplumla iligkilerini de arastirir. Bu arastirmalarin sonucunda ortaya ¢ikan anlamlama

dizgelerini ise asil inceleme konusu yapar. Bu bilim, insanin dizgelestirerek algilama,
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dinyadaki gergek nesneleri kavramsallastirma, dolayisiyla da gergegi soyutlama ve
genelleme ile anlamli kilinmasini konu edinmistir. Gostergebilim, bir birinden habersiz

olan F. De Saussure ve C. Sanders Peirce onculiigiinde kurulmustur (Savaseri [74]).

Modern CGag’'in zihinlerde yarattigl yeni anlamlardan dogan sorunlari irdelemeyi amag
edinmekte olan gostergebilim, Modern Cag’in icinden ¢ikmis ve modern buluglarin
drinlerinden olan film, fotograf gibi gorsel liriinleri anlamlandirmak igin genis bir alan

sunmustur (Horzum [75]).

Yiiksek Mithendis ve Mimar Veyis Ozek, toplumsal iletisim ile ilgili diisiincelerini yapmis
oldugu doktora tezinde su sekilde ifade etmektedir: “Toplumsal yasam imler
alisverisidir, simgelerin okunmasidir, genis anlamiyla dildir. Bilgi, ya dogrudan
algilanarak ya da insanlar arasinda alis-veris biciminde iletilir... Bilginin her tirli

aktarimi, bir gosterge iletimidir.” (Ozek [76])
Charles Morris [77] “gbsterge”nin Ug iliski diizeyini su sekilde tanimlamigtir:

1. Gostergenin tek 6geli iliskisi — yalmiz kendi iginde, kendi bigimsel yapisi ile

gercgeklestigi ortam arasindaki iligki: Dizimsel Diizey ya da Dizimsel Boyut.

2. Gostergenin iki 6geli iliskisi — kendisi ve temsil ettigi ya da yerine gegtigi nesne

arasindaki iliski: Anlamsal Diizey ya da Anlamsal Boyut.

3. Gostergenin g 6geli iliskisi — kendisi, temsil ettigi ya da yerine gegtigi nesne ile

kullanici/yorum arasindaki iliski: Yararsal Dlzey ya da Yararsal Boyut.
Ug 6geli gdsterge iliskisinin sematik anlatimi su iliski Giggeninde bicimlenecektir:
Nesne(object), Ortam (medium), Yorum (interpretant)

Mimarlikta da tasarimci ile kullanici arasinda baglantiyi saglayan mekana 6zgu bir dil
vardir. Mekanda insan etkinlikleri ve davranislari i¢in hazirlanmig bir takim gostergeler
bulunur. Gostergeler, kullanicinin yasadigl kiltirden, kisisel birikimlerinden edindigi

deneyimler dogrultusunda anlam kazanir.

Mimaride kullanilan égeler, genellikle bir bélgenin geleneklerine, tarihine ve kimligine

dayanmakta ve o bélgeye cagrisim yapmaktadir. Ornegin tas ve suyun bir arada
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kullanimi Tark ve Japon kiltirlerindeki tarihsel hamam ritiiellerini akla getirmektedir

(Sharr [37]).

Bu galismada da mimari animasyonlar lzerinden analiz yapilacagi igin sinema dilini
anlamaya yonelik ¢alismalar yapan gostergebilim alanina girilmektedir. Filmlerdeki ve
animasyonlardaki goéruntiyl okuma ve anlama bunun (zerinden vyapilacaktir.
Goruntinin okunmasi, “temelanlam” ve “yananlam” lzerinden, goriintliyl anlama ise
“dizisel” (¢cekmek icin neyin segilecegini) ve sinemayi diger sanat dallarindan ayiran

“dizimsel” (bunun nasil kurgulanacagini) kategori tizerinden yapilacaktir.

2.4 Mimari Temsil

ifade etme, tasvir etme, yeniden sunma, esdeger olma, yerine gecme gibi anlamlari

iceren temsil kelimesinin bir cok anlami bulunmaktadir:
Temisil, bir kimsenin, bir kurumun, bir kurulugun bir toplulugun adina davranmak;

Bir kimseyi, bir toplulugu, bir ortakligi temsil etmek, onlarin adina hareket etmekle,

¢ikarlarini korumakla gérevlendirilmek, onlarin sézciligunu, vekilligini yapmak;

Bir seyi (soyut) temsil etmek, onun simgesi, somut bir 6l¢egi, bir modeli olmak,
simgelemek gibi anlamlarinin yani sira, bir olguyu (dlslinceyi), bir seyi, belirgin
ozellikleri ile yansitma, betimleme, simgeleme - Bir olayi, bir durumu temsil etmek, onu
cizgiyle ya da resimle betimlemek, gostermek- bir seyin aynisini yapmak, anlamlarina

da gelmektedir [78].

Akin [79], temsilin iki dnemli tanimina dikkat cekmektedir. ilk tanima gére temsil etmek
bir terim, karakter, sembol ya da benzeri seylerle ifade etmek ya da betimlemektir.
ikincisinde ise temsil etmek akilda canlandirmak ya da tasvir etmek, sunmaktir. Bu

tanimlamalara gore temsil”, temsil etme eyleminin bir Grinuddr. (Glrer [20]).

Gorsellestirmeye dayali olarak disindldiugiinde temsil, “kendisini kullanarak ‘orada’
nesneyle ilgili imajlar (refleksiyonlar, yeniden takdimler, raporlar) Gretmemizi saglayan

aractir” (Woolgar [80]).

insan yasaminda dnemli bir yere sahip olan temsil, bircok disiplinde farkl sekillerde

kullanilmaktadir. Dogal bilimler yazi, sembol, grafik gibi dilleri kullanip gesitli teknik
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araglara yer vermekte; matematik ve mantik gibi diger bilimler sembolik temisil
dillerinden faydalanmakta; sanat ve mimarlik gibi gorsellestirmeye dayali disiplinler ise
gorsel agirlikh temsil bigcimlerine ve bunlara uygun araglara yer vermektedirler (Glrer

[20]).

Mimari temsil ise mimari UrlGnin insai nitelikte olmayan teknik araglarla
betimlenmesidir. Bu yonilyle tasarlama, projelendirme ve anlatim araglarn temsil

araclaridir (Tanyeli [81]).

“Mimari temsil, mimari fikirlerin somutlagsmasini saglayan bir aragtir. Onlari dizenler,
iletisime geg¢melerine imkan tanir. Mimari temsil, mimarlarin ya da tasarimcilarin,
fikirlerini akil disinda bagka bir ortamda gorebilmelerini, deneyimleyebilmelerini ve
sunabilmelerini saglar. Mimari temsil dendiginde genellikle mimari g¢izimleri
kavramaktayiz. Fakat mimari temsil cok daha genis bir yelpazeye sahiptir. Cizimlerin
yani sira, maketler, elektronik ortamlar, hologramlar vb. bu yelpazenin 6nemli

parcalarini olustururlar.” (Gurer [20]).

Mimari temsiller tasarim sirecinin baslangicindan bitisine kadar ve hatta mimari Urin
ortaya cikisindan sona bile kullanilmaya devam eder. Temsil, mimari tasarim sirecinde
tasarim olusumunu destekleyen bir aragken, sire¢ sonunda sunumda etkin bir rol

Ustlenmektedir.

Mimari temsiller mimarlarin/tasarimcilarin zihinlerinden gegen distince ve fikirlerini
bagka bir ortamda gorebilme, deneyimleyebilme, sorgulayabilme ve sunabilme imkani
saglamaktadir. Dolayisiyla zihinlerinde olusan mimari tasarima yonelik imgeyi 6nce
kendilerinin gorebilmek i¢in, sonrasinda ise baskalarina anlatabilmek igin temsil

araglarini kullanirlar.

Mimari temsilin temel amaci mimari tasarimi-bitiinii agiklamaktir. Girer [20] ise

mimarlarin temsillerle ¢galisma nedenlerini sdyle siralamaktadir:

“1. Mimarlar temsilleri kullanarak gergek nesne ile degil de onun baska bir ortamda

betimlenmis haliyle deneyimlerde bulunabilirler.

2. Mimarlar ayni zamanda tasarimdaki degiskenleri ve sonuglarini test edebilmek igin

gorsel modellerle gozlem ve 6lgiilebilirlige yatkindirlar.
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3. insa etme &ncesinde projeleri degistirmek ya da tekrar etmek icin temsiller daha

glivenli ve yeniden iiretilebilirler.
4. Grafik temsillerin mimari séylemin olusturulmasina 6nemli katkilari vardir.

5. Temsiller sosyal ve kiltiirel yapilanmalarda etkin rollerinin var olmasi nedeniyle

mimarlara bu konularda s6z s6ylem sansini yaratirlar.

6. Mimari temsiller gerek meslektaslar, gerekse baska meslek gruplari ile ya da
kamuoyu ile iletisime geg¢mede bir dil o6zelligi olusturur ve bdylece retoriksel

uygulamalara imkan verir.”

Gorsel iletisimin olduk¢a 6nem tasidigl glinimizde mimarlarin da buna uyum
saglamasi gerekmektedir. Mimari sunum ve anlatim teknikleri son yillara kadar resim
sanatinda kullanilan karakalem, mirekkep, tas baski, gravir, yagh ve guaj boya,
suluboya, pastel tebesir, air-brush, PVC vb. teknikleri 6rnek almistir. Teknolojinin
ilerlemesi ile fotograf, film, bilgisayarda olusturulan hareketli ve sabit gorintiler vb.

birgok ifade teknigi bunlarin arasina katilmig, hatta bu teknikleri geride birakmistir.

Mimari temsilin ortaya ¢ikisi mimarligin var olusundan hemen sonrasina
dayanmaktadir. Yapilarin karmasiklasmaya baslamasi ile yapiyl tasarlayanin Once
kendisinin yapiyr anlamasi, daha sonra baska biriyle iletisim kurma gereksiniminden
dolayr mimari temsile ihtiya¢ duyulmustur. Mimari temsilin tarihsel suregteki gelisimini
mimar Fulya Ozsel Akipek [82] doktora calismasinda su sekilde 6zetlemistir: “
Ronesans’ta gbziin goriisline gore dizenlenen resimsel mekanlarin kurgulayicisi olan
perspektif; ortacagda cizilebilenin yerine insa edilene odaklanmanin gdstergesi olan
blyuk o6lcekli maketler, mimarin ¢izim virtii6zi olarak tanimlanmasina neden olan
Beaux Arts cizimleri, 17. ylzyilda tas kesim geometrisi icin gelistirilen streotomi,
modernitede soyut disincenin ve aklin organizasyonlarinin belirleyici oldugu bir
mekan anlayisinin semboli haline gelen aksonometri, tasarimin insa etmeyle
Ozdeslestirilmesini reddeden iitopya ¢izimleri, 1970’lerde tasarimda hareket ve zaman
boyutunun 6nemini mekan deneyiminin belirleyici oldugunu gosteren seri eskizler,
soyut duslincenin tasarima katkisinin gostergesi olan diyagramlar, yeni bir esik olarak
gorilen dijital mimarinin topolojiye, bilgi tabanli modellere, simiilasyona dayali

temsilleri...”
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Porter [83], bilinen en eski cizimlerden birinin M.O. 2100 yilinda Bahari’de Misir
tapinaginin 6nindeki peyzaj plani gizimi oldugunu belirtmektedir. Buglinki plan gizim
teknigine uygun olan plan, kumtasi Uzerine gizilmistir. Bilinen en eski ¢izim teknikleri
arasinda gizime yardimci olarak birbirini dik kesen 1zgara seklindeki cizgiler, zemin kat

plan gizim teknigi ve maket yer almaktadir.

Mimarlik Uzerine On Kitap eserinde Vitruvius, plan gdsterimi olarak ichnographia,
gorls c¢izimi olarak orthograpia ve ¢ boyutlu gosterim olarak scenographia
tekniklerinden bahseder (Vitruvius [12]). Yunan tiyatrolari sahne diizenindeki derinligin
temsiline dayali bir teknik olan skenografi, 4. Yizyilda kullanilmaktaydi. Bu tir bilgiler
Antik Cag’da geometri bilgisinin perspektif ¢izimine imkan verebilecek 6lglide oldugunu
gostermektedir (Fulya [82]). Porter [83], Yunan tapinaklarinin goérsellestirilmesindeki
amacin tapinagin gevresiyle iliskisinin gosterilmesinin olmadigini, tapinagi olusturan
mimari elemanlarin dizenli bir sekilde yerlestirilmesinin ve kendi iginde oranlarin
dizenlenmesi gibi nedenlerin oldugunu belirtmektedir. Yunan tapinaklarinin
tasariminda oranlara verilen 6nem, belirli bir seviyede yerden vyiikseltilmesi ve
cevreden izole bir tasarim, o doénemdeki kullanilan temsil teknikleri ile
karsilastirildiginda mimari tasarim anlayisiyla temsil arasinda bir paralellik oldugu

gorilmektedir (Fulya [82]).

Antik dénemde kullanilan plan, gérinis ve perspektif gibi temel geometrik bilgilere
dayali mimari temsil bigimleri Ortagag’da genellikle yerini ahsap maketlere birakmistir.
Bu maketler ise daha ¢ok striktiirel testler ve sunum icin kullanilmaktaydi. Ortacag’da
gizim teknikleri yapinin tim g¢izimi icin degil bolgesel problemlerin ¢éziimlerinde etkin
olmaktaydi. Ayrica o ddénemde mimarlar inga ortamini tasari ortami olarak

gormdislerdir.

Mimari temsilin etkili araglarindan biri olan perspektifin temel kurallari 15. yuzyil
ortalarinda Floransa’da Brunelleschi ve Alberti tarafindan belirlenmistir. Brunelleschi
perspektifin pratik olarak kullanimini gostermis, Alberti ise teorik olarak yaptigi
actklamalarla yayginlagmasini saglamistir. 20. yizyilin baglarina kadar hakimiyeti sliren

bu kurallar, Ortagag sanat ve mimarisinin uygulamalarindan kokli bir kopusu
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saglamistir. Dolayisiyla gérme bigimlerini dort ylzyil boyunca bigimlendirmistir (Harvey

[47]).

16. yuzyillda mikroskobun ve teleskopun kesfi ile kagis noktalarinin mekanin disina
¢itkmasi, 18. Yuzyilda ttopik gizimler ve tasari geometri, 19. Ylzyilda paralel izdisimle
elde edilen ve bir cismi ¢ boyutlu olarak gosteren bir gizim tlrl olan aksonometri,
kolaj ve fotograf tekniginin bir arada kullanildigi kompozisyonlar, mekanda hareket ve
zaman faktérinl yansitan seri eskizler 1960’li yillarda bilgisayar teknolojilerinin

olanaklarina gelene kadar mimari temsilin gegirdigi degisimi gostermektedir.

2.4.1 Mimari Temsil Turleri

Mimari temsilin en énemli dgesinin ¢izgi oldugu sdylenebilir. insanoglu cizgiyi dilden
daha o©nce kullanmaya baglamistir. Magaralarda bulunan c¢izimlere bakildiginda
insanhgin avlanmak, barinak yapmak, dislincelerini anlatmak gibi birgok gereksinimi

karsilamak igin gizimi kullandigi anlasiimaktadir.

“Cizmek, bir ylizeye grafik olarak bir seyin benzerini temsil eden izler birakmaktir.”
(Ching [67]). Cizim, gordugumiiz gercekligi bire bir yeniden Uretmez, sadece dis
gerceklige iliskin algilarimizi ve imgelerimizi gortiniir kilar. Dolayisiyla farkl bir gergeklik
yaratilir. Grafik simgelerden olusan ¢izimi gozlemlerimizi kaydetmek, zihnimizde
canlandirdiklarimiza bigim vermek, duslince ve gorislerimizi iletmek igin kullaniriz

(Ching [67]).

Cizgi, mimari sunum ve anlatim tekniklerinin basinda gelmekte ve diger tekniklerin
temelini olusturmaktadir. insan giinliik hayatinda iletisimini daha ¢ok konusma ve yaz

ile gerceklestirirken, mimaride genellikle gizgi ile iletisim kurulmaktadir.
Porter [83], mimari temsilleri su sekilde ele almaktadir:

1. Kavramsal Grafikler,

2. Ortografikler,

3. Dinamik Grafikler,

4. Perspektif ve Ug Boyutlu Temsiller,

5. Bilgisayar vb. ortaminda Temsiller.

42



Bu siniflandirmaya bagh kalarak ve Gurer’in [20] yaptigl ayrima gére mimari temsil
turleri, Ozellikleri ve tasarim slirecinde hangi asamalarda nasil kullanildiklari

incelenecektir.

Mimari temsil bazi kaynaklarda “tasarim”, “anlatim” ve “pazarlama” olarak Uge
ayrilirken bazilarinda ise “egitsel”, “tasarim ve uygulama” ve “sunum” amagh olmak
uzere ayristirilmaktadir. Bu ¢alismada mimari temsil araglarindan mimari animasyona

I “"

mimari proje yarismalari zerinden bakilacagi icin mimari temsil “sunum” temelli

incelenecektir.

2.4.1.1 Kavramsal Temsiller

Kavramsal grafikler ve diyagramlar® tasarimcinin, fikirlerini ilk ifade etmeye basladigi
anlarda kullandigl araglardandir. Bu araglardan olan diyagramlar bes grupta
toplanmaktadir: Sematik ve sentetik diyagramlar, operasyonel diyagramlar, islev

diyagramlari, akis diyagramlari ve analitik diyagramlar (Porter [83]).

Sematik ve Sentetik Diyagramlar: Bir kavramin iliskileri ve fiziksel 6gelerinin yénelimleri
uzerinde odaklanan basit gizimlerden olusmaktadir. Bu gizimlere ortagrafik ya da
aksonometrik gizimlerinde kullanilanildigl, hava ve glines hareketlerine gore sekillenen

tasariminin ifade edildigi sematik gizimler 6rnek gosterilebilir (Sekil 2. 10).

Operasyonel Diyagramlar: Tasarimcinin zaman iginde olusan degisimleri ifade etmesine
yardimci olan modellerdir. Daha ¢ok aksonometrik ve perspektif gibi ¢izimlerle
disindlen seyin ogeleri, mekanizmasi ve nasil bir donlsim gegirebilecegi gosterilir

(Sekil 2. 10).

islevsel Diyagramlar: islevlerine gore bélgelerin yaklasik biyiikliiklerde ve yakinliklarda

gosterildigi cizimlerdir. Bunlara “balon-diyagramlar” da denilmektedir (Sekil 2. 11).

Akis diyagramlari: Yaya, ulasim, bilgi, hava ve su gibi ortaya g¢ikabilecek yonelimleri,
yogunluklari ve problemleri gostermek ve Uzerinde ¢alismak igin kullanilirlar (Sekil 2.

11).

! diyagram: herhangi bir olayin degisimini gésteren grafik (TDK)
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Analitik Diyagramlar: Tasarimi sinirlayan etmenleri géstermek icin kullanilirlar. Ozellikle
tasarim konseptinin olusmasinda etkin rol oynamaktadirlar. Bir bina tasarimi igin
disindlen arazinin  6zelliklerinin  etidinde vya da bitmis bir tasarimin

degerlendirilmesinde kullanilabilirler (Sekil 2. 12) (Gurer [20], Porter [83]).

Semalar (diyagramlar), grafik iletisimin yaygin ifade bicimlerindendir. Bir siireci, bir
iliskiler dizisini ya da degisimi/blylmeyi anlatan basitlestirilmis ¢izimlerdir. Semalarda
genellikle simgeledikleri seyi anlatmak icin grafik niteligi olan sembol ve ikonlar

kullanilir (Ching [67]).

Sekil 2.10 Sematik ve operasyonel diyagramlar (Porter [83])

Sekil 2.11 islevsel ve akis diyagramlari (Porter [83])
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¥ SN TR
Sekil 2.12 Analitik diyagramlar (Porter [83])
Mimarlarin en sik kullandigi temsillerden biri olan grafik temsiller fiziksel nesne
tanimlamalarina daha uygun olduklari igin tasarim asamasinda daha ¢ok tercih edilirler
(Akin [79]) ve yapi olarak mekansal tanimlamalara deginirler: topolojiler, nesne
tanimlamalari, bicimler ve tanimlari, Venn diyagramlari ve akis semalari gibi. Ozellikle
mimari bilginin organizasyonunda &nemli yer tutmaktadirlar. Ornegin bir bina plani
sirktlasyon, striktiir ve gorsel doku hakkindaki bilgileri diger temsillerden daha iyi
organize eder. Perspektif ise tasarlanan nesnenin gorsel sunumunu soyutlayarak
betimler. Dolayisiyla temsiller bigimlerine gére gergekligin belirli yapisi ile birlesirken

bir bolimiini disarida birakirlar (Gurer, [20])

Bir diger grafik betimleme bicimi olan “eskiz” (serbest el ¢izimi), tasarim siirecinde
dislinceyi ifade etmek icin ya da var olani betimlemek icin kullaniimaktadir.
Gunlmuzde bilgisayar ortaminda da yapilmaya baslanan bu sunum anlatim bicimi,
basta kagit olmak lzere tuval ve tas Uzerine de yapilmaktadir. Eskizler araciligiyla ilk
fikirler somutlagmaya, belirginlesmeye ve yeniden gézden gegirilmeye baslanir. Eskizler
temelde “tasarim” ve “gorsel izlenim” olmak Uzere ikiye ayrilirken, (Gurer [20])

” U N “"

tirlerine gore “ana fikir arastirmasi”, “ilk tasarim ve tasarim sireci eskizleri”, “grafik
vy “"

analizler”, “gorsel izlenim eskizleri” olmak lGzere dérde ayrilmaktadir (Sekil 2.13-14-15)

(inceoglu [84]).
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Sekil 2. 13 Mies van der Rohe’un Cam Ev Eskizi (inceoglu [84])

Sekil 2. 15 M. Tirkmen, Anadoluhisari (inceoglu [84])
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2.4.1.2 Ortografik izdiisiim / Dik izdiisiimlii Temsiller

Ortografik izdlisim gizimler, binanin karsilikli iliskisi olan iki gorinimuyle ilgili bir
sisteme gonderme yapmaktadir. Bu sistem, binanin yatay ve diisey kesitleri (plan ve
kesit) ile binanin gérinislerini igermektedir (Sekil 2.16). Bu gizimlerin amaci, kavramsal
bir dislincenin nasil gergeklestirilebilecegini gostermektir (Farrelly [85]). Dinamik
olgulari yansitmaktan uzak olan plan, kesit ve gorinis, nesnelerin fiziksel 6zelliklerini
gozler 6niline sermektedir. Bu temsillerin somut ve soyut dereceleri, icerdikleri bilgilere
gore degismektedir. Ornegin (retim asamasina gelen cizimler, tasarim

asamasindakilere nazaran daha somut bilgiler icermektedir (Glirer [20]).

A

A

Sekil 2.16 Duckett Evi Plani, New Forest, ingiltere, John Pardey Architects, 2005; New
York Universitesi Kesiti, New York, ABD, Steven Holl Architect, 2007; Chattock Evi
Gorunusl, Newport, Galler, John Pardey Architects, 2007 (Farrelly [85])

2.4.1.3 Aksonometrik Temsiller / Dinamik Grafikler

Mimarlarin vazgecilmez temsil araglarindan biri olan aksonometrik temsiller, plana
Uglinct bir boyut yani ylkseklik ekleyerek bir nesnenin ya da bir binanin plan, kesit ve
gorunus Ugllsunl tek bir gizimde bir araya getirmektedirler (Sekil 2. 17). Aksonometrik

temsillerin Gc¢ tiiri bulunmaktadir: izometrik, dimetrik, egik — kavalyer (Girer, [20]).
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izometrik cizimde nesnenin tiim kenarlari resim diizlemiyle ayni agida oldugundan
dolayi bigim simetrik gorilir. Bu gizimde Ug aks ve g gorlinen ylzey ayni esitlik ve
onemde betimlenmektedir. Az kullanilan dimetrik temsilde ise nesnenin sadece iki
yuzeyi resim dizlemi ile dogru agl ve Olgide iken diger ylizeyin Olglst degiskendir.
Egik-kavalyer temsiller, binanin ortografik temsillerden tretilmesine imkan tanidigi igin

en ¢ok kullanilan temsillerden birisidir (Grer, [20]).

Aksonometrik temsiller, temsili goziin bakis agisindan kurtarmis, nesnenin kendisine
bagimh kilmistir. Boylece hem bir noktanin sinirlamalarindan kurtulma imkani dogmus
hem de nesnenin dogru 6lguleri sonsuza kadar korunmustur. Bu temsilde nesneler
insan gozine gorindikleri gibi gdérinmezler. Dolayisiyla aksonometri, gérsel algilama
kurallarina aykiri bir yapiya sahiptir (Girer, [20]). Bu durumu Schneider su sekilde ifade
eder: “Perspektif izleyici hakkinda donanimliyken, aksonometri nesnenin bilgisine
sahiptir... Perspektif 6zneye gdonderme yaparken aksonometri nesneye gonderme

yapar” (Schneider [86]).

Sekil 2.17 Said isletme Okulu aksonometrik temsili, Oxford Universitesi, Oxford,
ingiltere, Dixon Jones, 2005 (Farrelly [85])
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2.4.1.4 Perspektif

Herhangi bir nesnenin belli kosullarda goze goériinen sekli ile ifade edilmesi anlamina
gelen perspektif, geometriye goére o nesnenin bir dizlem Gzerine duslrilen
izdisimuduir (Sekil 2.18) (Onat [28]). Baska bir ifadeyle, derinlikten dogan gorsel
illizyonun grafiksel olarak temsil edilmesini saglayan bir tekniktir (Porter [83]).
Perspektif, optik bir yanilsamaya dayanmaktadir. Bakis agisina gére nesneyi ya da
binayi olusturan bazi cizgilerin bir noktada birlestigi dislintlir. Bu agidan bakildiginda

perspektifler Gige ayrilmaktadir: tek kagish, ¢ift kagish ve ¢ kagish perspektif.

Misir, iran, On ve Orta Asya sanatinda, cisimlere derinlik verilmesi ile ilgili yapilmis
denemeler perspektifin ne kadar eskiye dayandigini gostermektedir (Hotan [87]).
Perspektifin prensiplerini ilk olarak matematikgi Al Hazen ortaya koyarken, kurallarini
15. Yuzyll ortalarinda Floransa’da Brunelleschi ve Alberti belirlemistir. 20. yuzyilin
baglarina kadar hakimiyeti siiren bu kurallar, Orta Cag sanat ve mimarisinin

uygulamalarindan kokla bir kopusa neden olmustur (Harvey [47]).

Sekil 2.18 Perspektif Ornegi (Onat [28])
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2.4.1.5 Karmasik Yapili Temsiller

Karmasik yapili temsiller, diger temsil tirlerinin iki ya da daha fazlasinin bir arada
kullaniimasiyla olusmaktadir. Modern sonrasi gorilen bu temsil tlrd, tasarimcinin tek
bir temsille dile getiremeyecegi durumlari betimlemek igin kullaniimaktadir. Bu tir
temsillerde genellikle plan, kesit ve goriints Ucllisi birbiri Gstlne cakistirilmaktadir.
Tabi ki yer yer plan kesitle, gorinlsle ve perspektifle ayri ayri da cakistirilabilir.
Gunumizde o6zellikle fotograflarin kullanildig kolaj ve montaj teknikleri ile yapilan
karmasik yapili temsiller yaygin olarak kullanilmaktadir (Sekil 2. 19) Bu tiir temsiller
mimarinin soylemine odaklandigl ve bunu somutlastirdigi icin ayni zamanda bir sanat

calismasi olarak da gortlmektedir (Garer [20]).

S

Sekil 2.19 Ogrenci Yurdu Onerisi’nin karmasik yapili temsili, Roterdam, Hollanda,
Jeremy Davies, 2007 (Farrelly [85]).

2.4.1.6 Fiziksel Modeller / Maketler

insa edilmis ya da edilecek olan/tasarlanan yapinin uygun bir malzemeden, belirli bir
Olgekte kicgultilerek yapilan ti¢ boyutlu ifadesi olarak tanimlanan mimari maket, klasik

sunum anlatim teknikleri icerisinde yapiya dair l¢ boyutlu alginin en kolay oldugu
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tekniklerdendir (Sekil 2. 20-21). Kullanimi Orta Caga kadar giden mimari maket,
arastirma ve tasarim asamasinda dogru kullanim anlayisi Rénesans ile birlikte

baslamistir (Akgiin [88]).

Tasarimla birlikte yapilan calisma maketleri (kavramsal maketler) genellikle ufak
Olgekte yapilir ve hacimsel olarak mekanlarin goriilmesine ve mekanlar arasi iliskilerin
kavranmasina olanak saglamaktadir. Tasarima bu veriler i1s18inda devam edilir. Farkli
Olceklerde yapilan teslim maketi ise meslegin disindan insanlarin da anlayabilecegi
ozelliklerde yapilmaktadir. Misteriye sunulan pazarlama amacli maketler sadece
yapinin Ug¢ boyutlu anlatimi icin degil ayni zamanda ytklenicinin projeye verdigi dnemi

gostermek ve musteri gliveninin kazanilmasi igin yapilmaktadir.

N

Sekil 2. 20 Vila Olimpica Barcelona maketi, 1989-92, Frank O. Gehry, David Denton ve
Proje Grubu (Dal Co, Forster [89])

Sekil 2. 21 Walt Disney Concert Hall and Hotel maketi, 1989-, Frank O. Gehry, James
M. Glymph ve Proje Grubu (Dal Co, Forster [89])
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2.4.1.7 Bilgisayar Ortaminda Mimari Temsiller

1990’ll yillardan sonra mimari tasarim siirecinde tasarimi olusturma ve gelistirme
amagl kullanilan bilgisayar teknolojileri baslangi¢ta sadece gizim ve gorsellestirme igin
kullaniimaktaydi. GiniUmuzde bilgisayar destekli tasarim (BDT/CAD) programlari olarak
adlandirilan yazilimlarin baglangicini Ivan Sutherland’in 1963’de isikli kalemle gizim
yonteminin kullanildigi “Sketchpad Cizim Sistemi” olusturmaktadir (Mitchell [90]).
Bilgisayar destekli ¢izim programlarinin 6ncisi olarak Negroponte (1970)'nin MIT'de
gelistirdigi URBAN-5 gosterilmektedir. ARK-2 ise mimari tasarim alanindaki ilk

bitinlesik sistemdir (Lee [91]).

Baslangigta sinirli uygulamalarin oldugu bilgisayar teknolojileri, 20. YY. sonlarinda
fotorealistik gorlntilerin elde edilmesine kadar énemli agamalardan geg¢mistir. Biitlin
bu gelismelerin sonucunda glinimiizde mimari tasarim ve sunum alaninda AutoCAD,
Allplan, ArchiCAD, 3Dmax, Coreldraw, Photoshop gibi programlar yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bu programlar gizim ve tasarim agisindan surekli gelistiriimekte ve her
tarlh kullanicinin anlayabilecegi bir bigimde degistiriimektedir. S6zi edilen bu ve
benzeri bilgisayar destekli tasarim programlari ile mimarin ¢izim masasinin yerini
monitoér, kagidin yerini monitér ekrani ve kalemin yerini fare veya ¢izim pedleri
almaktadir. Silgi, T-cetveli, gonye gibi ¢izim aletlerinin yerini ise yazihmin kendi iginde

bulunan program o6zellikleri olusturmaktadir.

Mimarlar, bilgisayar yazilimlari sayesinde projeye ait plan, kesit, gorlinis gibi ortografik
gizimlere, l¢ boyutlu gorsellere ve bu gorsellerde yer alan modellere malzeme atayarak
fotogercekgi gorintiler elde etmektedirler. Bu avantajlarin yani sira bilgisayar
teknolojilerinin getirdigi en buyulk yenilik ise 6zellikle izleyiciye yapinin iginde ve diginda
dolasabilme imkani veren hareket ve zaman faktoridir. Bu ve bunun gibi bircok
Ozellikleri ile “bilgisayar ginimiizde yaratici diglincenin 6nind agan, tasarimcilarin
disiandukleri fikirleri somutlastirmalarinda ug noktalari aramalarini saglayan énemli bir

aractir.” (Gurer [20]).
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Sekil 2. 22 Guggenheim Museum, Bilgisayar Cizimi, Kaplama Detayi, Bilbao, Spain,
1991-97, Frank O. Gehry, Randy Jefferson ve Proje Grubu (Dal Co, Forster [89])

Bilgisayar teknolojilerinin sundugu imkanlarla, mimari Grlnler hem fiziksel ortamda
hem de sanal ortamda olusturulabilmektedirler (Sekil 2. 22-23). Sanal ortamin
mimaride etkin bir bicimde kullanimina Greg Lynn, Frank Gehry, Peter Eisenmann ve
Bernard Tshumi gibi 6nemli mimarlar 6rnek olarak gosterilebilir. Sanal ortamda
gercgeklestirilen mimari Grlinlerin temeli 60’h ve 70’li yillarda bir grup mimar ve sehir
plancisinin (Warren Chalk, Peter Cook, Dennis Crompton, David Greene, Ron Herron ve
Michael Webb) kurdugu “Archigram” grubu tarafindan atilmistir. Bu grup bir taraftan
teknolojik olanaklari zorlayarak mimarlikta endistri cagina oncllik ediyor, diger

taraftan Gtopyanin sinirlarini zorluyordu (Okumus [92]).

Bilgisayar teknolojileri, klasik yontemlere kiyasla tasarim asamasini hizlandirmaktadir.
Peter Cook (Okumus [92]), dijital teknolojinin yeni nesil mimarlari besleyen bir arag
oldugunu belirtmekte ve teknolojideki radikal degisimlerin kabul edilmesi gerektigini

savunmaktadir.
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Sekil 2. 23 Hardwick Parki, Ziyaretgi Merkezi bilgisayar ortaminda hazirlanmis gorseli,
Durham, ingiltere, Design Engine, 2006 (Farrelly [88])
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BOLUM 3

SUNUM — ANLATIM AMACLI MiMARi ANIMASYONLARDA
SINEMATOGRAFIK OGELERIN KULLANIMI

3.1 Mimarlik ve Sinematografi

GUnumize kadar mimarlik ile sinema arasinda birgok alanda iliski kurulmaya
cahsiimistir. Dijital tekniklerin gelismedigi dénemde bu iliski mekan kullanimi ve
senaryo olusumu baglaminda ele alindi. Ornegin Orhan Sahinler ve Fehmi Kizil
Mimarlikta Teknik Resim adli kitaplarinda [93], mimari tasarim sireci ile senaryo
arasindaki yakinhgi su sekilde agiklamaktadirlar: “Mimarin beyninde tasarimin olusumu
bir yaratici ‘senaryo’ ¢alismasinin benzeridir. Sinema ile mimarlik faaliyetlerinin
benzerlikleri inkar edilemez. Sinema da yonetmenin beyninde senaryonun (¢ boyutlu
olusum sireciyle (disinme, bilgilenme, bilgiyi kullanma, diis (hayal) olusturma,
sezginin akilla harmanlanisi, yiksek kaltir vb.) yakinlik igindedir. Her ikisine de
(beyinde) yeterli disiinme, diissel senaryolar olusturma siresi taninmalidir. Bu siiregte
disince filizlenip serpilmeli, digsel ‘senaryo’ agilimlar saglayarak yavas yavas

olasiliklari kurgulamalidir.”

Sinema ve mimarhk arasindaki sicak iliskiye farkli bir yorum getiren Ugur Tanyeli [94]
bu etkilesimin Ug yol izledigini belirtmistir. Birinci yol, sinemanin ingsa edilmemis ve
gergeklik dizleminde kullanilmayan bir sanal mimarlik alani olarak tanimlanmasi;
ikincisi, sinemanin ‘gercek’ mimari mekanlari kendi sanal evreninde yeniden tretmesi
ile somutlastirmasi; tglincl yol ise sinemanin kendi olay kurgusu iginde bir kisilik olarak

mimari ve/veya mimarlik etkinligini konu almasidir.
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Sinemanin mimarlik {zerine etkisini Sovyet sinemasinin Onclilerinden Sergey M.
Eisenstein [1] “Montaj ve Mimarlk” isimli makalesinde, uzaysal gozin iki gelisen
yolunu g6z 6nline sermistir: birincisi, ginimuiizde de var olan sinematik; izleyicinin seri
halindeki objeler arasindaki hayali gizgiyi gorinimin yaninda zihinde de takip ettigi —
hareketsiz izleyicinin éninden gegen gesitli izlenimlerdir — ikincisi gegmiste var olan
mimari; izleyici gorsel algisi ile uyumlu olan, dikkatlice diizenlenmis bir dizi olgunun
icinde hareket etmektedir. Vidler [2] sanal harekete gegiste mimarinin, filmin énclsu

oldugunu sdéylemistir.

Mimarhgin, sinema sanatindaki mimari imgeden 06grenebilecegi cok sey olduguna
isaret eden Pallasmaa [95], Stanley Kubrick’in Cinnet (The Shining), Alfred Hitchcock’un
ip (Rope) ve Arka Pencere (The Rear Window), Michelangelo Antonioni’nin Yolcu (The
Passenger) ve Andrei Tarkovsky’'nin Nostalgia filmlerindeki mekan imgelerini

incelemistir.

Stockholm Universitesi, Sinema Arastirmalari Bélimi’nde calismalarda bulunan Per
Persson, [5] “Understanding Representation of Space: A Comparison of Visualisation
Techniques in Mainstream Cinema and Computer Interfaces” bashkli makalesinde
sinematografik tekniklerin  bilgisayar ortamindaki anlatim tekniklerine nasil
uyarlanabilecegini arastirmistir. Paris-Conflans Mimarlik Okulu’'nda da mimari tasarim
sirecinde yeni teknolojilerin kullanildigi sunum tekniklerinin lzerine ¢alismalar

yapilmistir.

Alvarado’nun da sinematografi ve mimari ile ilgili birgok ¢alismasi bulunmaktadir.
Bunlardan bazilari Alvarado (2008), “Analysis of Filmmaking Techniques for
Architectural Animations”; Alvarado, et al. (2005), “Filmic Development of
Architectural Animations”; Alvarado & Isorna, (2004), “The Fragmented Eye,

Cinematografic Techniques for Architectural Animations”dir.

Eui-Jee Hah, Peter Schmutz, Alexandre N. Tuch, Doris Agotai, Martin Wiedmer and
Klaus Opwis’ in (2008) [96] Mimari Animasyonlarda Sinematografik Teknikler ve Bu
Tekniklerin izleyicinin Yargisina Etkileri / “Cinematographic Techniques in Architectural
Animations and Their Effects on Viewers’ Judgment” adli makalesi, son vyillarda

sinematografik tekniklerin mimaride kullaniminin 6nemini ortaya koyan bir ¢alisma
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niteligindedir. Bu ¢alismada animasyonlarda kullanilan sinematografik tekniklerin ve bu
tekniklerin izleyicinin degerlendirmesine etkileri sistematik olarak incelenmis ve

tanimlanmistir.

Uzun wyillardir kullanilan film teknolojisinin teknik olanaklari, mimarlarin  mimari
uygulamalari icin hareketli mimari resim olusturmayi olanakh kilmaktadir. Ancak bu
durum, modern bilgi teknolojisinin sundugu kadar basit degildir (Franck [97]). imgelerin
kurgulanmasiyla olusan filmler ile mimari tasarimin kurgulanmis sahnelerden ortaya
¢itkmasi arasinda bir bag kurularak mimari tasarim igin bir yontem arayisi belirmistir.
Bircok mimar kendi tasarimlarini ortaya koymak igin filmlerdeki hareketli
gorintllerden faydalanmaktadir. Mimarlar bu tekniklerden yararlanirken bilgisayar

teknolojilerini kullanmaktadir.

3.1.1 Dijital Hareketli Sunum Teknikleri / Sinematografik Ogeler

“Sinematografik araglarin ya da buluslarin timiin,

goriinmeyeni gortndr kilan, belirsizi asikar eden,

gizli olani glin ylziine gikarmaya hizmet eden teknikler olarak degerlendirebiliriz.”
Dziga Vertov [98]

icinde bulundugumuz ¢ag, bircok kaynakta televizyon ¢agi olarak nitelendirilmektedir.
Geng, yasl, gocuk, her yastan insanin glnlik yasaminin ayrilmaz pargasi haline
gelmistir. Ornegin Amerika’da gencler iizerinde yapilan bir arastirmada, uyku disinda
gecen zamanlarinin Ugte birini televizyon izleyerek gecirdikleri ortaya ¢ikmistir. Ayrica,
bir yil icinde 980 saatini okulda derste gegiren bir 6grencinin 1340 saatini televizyon
karsisinda harcadigi saptanmistir (Becer [63]). Bu ornekler, giinimiiz insaninin
giindelik yasaminda dijital hareketli gériintiileme tekniklerinin ne kadar biiyuk bir yer

kapladigini géstermektedir.

Dijital hareketli sunum tekniklerinin inandiricihga olumlu ydnde etki ettigi
diistinilmektedir. 1981 yilinda, Gallup firmasinin yaptig bir arastirma, Amerikan
toplumunun %71’inin televizyonu en dogru ve en tarafsiz haber kaynag olarak

gordugiini ortaya ¢ikarmistir (Becer [63]).

57



internet ve cokluortam ile birlikte yeni bir dilbilgisi de olusmaktadir. Bir dilde gercek
iletisim saglanabilmesi igin dilin tim kullanicilar (3 nesil ayni anda) tarafindan ayni
bicimde kullaniliyor olmasi gerekmektedir. Bu kullanimda ise ginimiz iletisim
tasarimcilart bu dilin 6geleriyle iletisimi tasarlamayr 6grenmek ve uygulamak
zorundadirlar. Ancak bu sire¢ dilin olusma surecinden 6nce olmahdir ki, sektérel
oncilik gerceklesebilsin ve standartlarin denetimi saglanabilsin (Dedeal [61]). Dijital
hareketli sunum tekniklerinin temelini olusturan ve en o6nemlilerinden biri olan
sinematografik teknikler yani sinematografik dil, baslangicta sadece sinema ve
televizyon alaninda etkiliyken glinimiizde bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler ile
birgok ortamda kullanilabilmektedir. Bu tezde de mimari animasyona sunum ve
anlatim baglaminda katkisinin olabilecegi distinllen sinemasal anlatim teknigi olarak

da nitelendirilen sinematografik teknikler incelenecektir.

3.1.2 Sinemasal Anlatim

Sinema dili, ingilizce, Fransizca ya da matematik gibi bir dil degildir. Ornegin sinemada
dilbilgisi kurallarina uymak mumkiin degildir, sozciik bilgisini 6§renmeye gerek yoktur.
Ancak bunlara ragmen sinema biyik olglide dile benzer ve sinema olgusunu agiklamak

icin dil metaforu kullanmak yararhdir (Monaco [72]).

Metz, sinema dilinde pargasal ve pargalisti birimler oldugunu belirtmektedir. Pargasal
birimler ¢ekim, ayrim gibi uzamda yer kaplayan égelerken pargalsti birimler de renk,
ahici devinimleri, gegisler gibi uzamda yer kaplamayan ogelerdir. Pargaustl birimlerin
tek baglarina bir anlamlari yoktur, ancak belirli bir nesne Uzerinde olusurken bir
anlamlari vardir. Ornegin ileri kaydirma hareketi tek basina bir anlam ifade etmezken

bir nesneye yoneldiginde bir anlam yaratir.

Sinema anlatim dili, i¢ dinamikler/ritim ve dis dinamikler/ritim seklinde de ikiye
ayrilmaktadir. i¢ dinamikler, film cekilirken eklenen égeler iken dis dinamikler cekim

bittikten sonra montaj asamasinda eklenen 6gelerdir.

Sinemada gorsellestirmede gorev dagilimi su sekildedir: Gorlintliniin sahibi; gériuntiyd
talep eden yonetmen; goriintiiniin mimari yani goériintli yonetmeni; onun ortagi ise

sanat yonetmenidir. Sinema dilinde belli kurallar olusmustur ve olusturulmaktadir
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fakat bunlar mutlaklastirilmamalidir. Zaur Miikerrem [98] bu yondeki fikrini “Elbette,
gorintl yonetmeninin elinde bulunan yaratici araglari tanimlayip irdelemek, su ya da
bu uygulamayla elde edilebilecek sonucu tanimlamak mimkindir. Ancak, goriinti
yonetmenine 6zgl gorsel dizenleme eylemini ikonlastirarak, s6z konusu yaraticilig
mutlak kurallara ve recgetelere baglamak da yanls olur. Her gekim yeni sanatsal
disinceler, yeni hedefler ve farkl betimleme tarzlariyla karsilasan goriinti yénetmeni,
¢cekim sirasinda, bazen daha ilging ve yaratici sonuglari elde etmek igin bilinen
uygulamalari bilingli bir sekilde ihlal ederek, sanatina 6zgi anlatim araglarini 6zgiirce

kullanabilmelidir.” seklinde ifade etmektedir.

Sinema eserindeki sanatsal imgelerin giici, bu sanat dalina 6zgl anlatim araglarinin
senteziyle olusur. Bu anlatim araglari teknik agidan dengelenmis konugsmalar;
oyuncularin jestleri ve mimikleri; ¢ekim ve aydinlatma yontemleri; yapim ve kurgu
tarzlari ve miziktir (Mikerrem [98]). Burada bahsedilen araglardan konusmalar ve
oyuncularin jestleri ve mimikleri, mimari animasyonlarda istisnalar disinda yer

almamaktadir.

3.1.2.1 Sinematografi

Sinematografi 20. ylzyilin en etkili kesiflerindendir. Sinematograf, Lumiere Kardesler’in
kendi buluslari olan sinema aygitina verdikleri bir isimdir. Bu aygit hem alici hem
gosterici hem de basim aygiti olarak kullanilabilmekteydi. Sinematograf ve bundan
tlireyen sinematografi (devinimi yazma, saptama), sonradan sinema, sine bigiminde
kisaltilarak gesitli anlamlarda kullanilmis ve gesitli sdzciklerin tlretilmesinde temel
alinmistir (Ozén [99]). Genel olarak sinematografi, sinema filmi icin gériinti

kaydederken isik ve kamera tercihleri yapma disiplini olarak tanimlanmaktadir.

Kameranin  ¢alismasini  saglayarak, yodnetmenin tasarladigi goéruntileri 151k
diizenlemeleriyle birlestiren, film igin gerekli cergevelemeyi yapan ve filmi ¢eken kisiye
cinematographer/director of photography/lighting cameraman; dilimizde ise
kameraman/fotograf direktorii/goriinti  yonetmeni denmektedir. Sonug¢ olarak
gorlintlyl tasarlayan kisi filmin yénetmenidir. Gériintl yénetmeni de filmin yénetmeni
tarafindan tasarlanmis bu goérintinin gerceklesmesini saglayan teknik adamdir
(Senyapili, [100]).
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Sinematografik ¢erceve goriintiiniin sinirlari tarafindan belirlenirken, insanin bakisinda
dogal olarak bir sinirsizlik bulunmaktadir. insanin gériis alani uygulamada sinirsiz ve
sonsuzdur. Ancak sinemada, gorintlinun sinirlari hemen hissedilir, gérintilenen
nesneler de bir yere kadar goriinmektedirler. GoOriinti ydnetmeni bu sinirlarin
kararlarini vermektedir. Sinema, her yerden kesmeyi ve sureksizligi kullanirken, gercek
deneyim sirekliligin gliven hissini vermektedir. Sonugta, normal algida gérme duyusu
tamamen yalitilmamistir ve her olay dokunma, isitme gibi yardimci duygularin katilmasi
ile algilanmaktadir. Fakat sinematografik gorintlide goérsel amacin UstlnlGgu

bulunmaktadir (Pezzella [101]).

Sinemanin en 6nemli 6gelerinden olan devinimin (hareketin) iki tanimi bulunmaktadir.
Birinci tanimi, dis diinyanin goruntilerini diizenli aralikli resimler dizisi bigciminde film
uzerine saptarken filmin alicida; bdyle bir filmdeki resimler dizisini devinimli
goriintiilere gevirirken filmin géstericide arali devinimidir. ikinci tanim ise dis diinyanin
seslerini surekli bicimde saptamak Ulzere filmin alicida; ayni seslerin okunmasi igin
filmin gostericide siirekli devinimidir (Ozén [99]). Bu calismada genellikle devinim

teriminin yerine hareket s6zcigu kullaniimaktadir.

Nesnelerin ve bedenlerin devinimini yeniden Ureten sinema, fotografin sinirlarini
asmaktadir. Sinema, fotografin nesnel duraganligina zamanda hareket boyutunu
eklemistir (Pezzella [101]). Deleuze [102], sinema sanatinda temel roliin harekete
distiglni savunarak, sinema ile ilgili ilk fikirleri ortaya koyan ve sinema galismalari
yapanlarin sinema sanatinin otomatik hareketi (kendinden hareketi) Gzerinde daha
fazla durduklarini séylemektedir. Bunun nedeni sinemanin ilk kez kendi kendine
hareket eden bir gorintiyl ortaya koymasidir. Deleuze, sinematografik imgeyi, resim
imgesi ve fotograf imgesinden ayirarak imgenin sinematografik 6zini yakalamaya
cahismistir. Hareketsiz bir 6zellik sergileyen resim ve fotograf imgelerinden hareketi
gergeklestirmek zihnin kendisine digsmektedir. Bu nedenle imge zihnin kurgusuna
bagimhdir. Sinemayla birlikte otomatik hale gelen hareketli imge butiintyle sanatsal bir

0ze kavusmaktadir.

Bergson’a [103] gore hareket, olus halinde bulunan bir aksiyon, bir keyfiyat, bir siddet,

“"

bir kelime ile somut ve canl bir gergekliktir. Bergson bunu “... Halbuki cisimlerin
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sekilleri her an degisiyor. Daha dogrusu sekil yoktur. Clnki sekil demek hareketsizlik
demektir. Gergek olan, seklin durmadan degismesidir: Sekil bir intikal Gzerinde alinan
bir lahzadan baska bir sey degildir. O halde idrakimiz burada da reelin akici stirekliligini
sureksiz imajlarda katilastirmak yolundadir. Birbiri arkasina gelen imajlar birbirlerinden
¢ok fark etmedikleri zaman biz bunlari bir tek orta imajin biylime yahut kiiglilmesi
yahut da sekillerinin tirli yonlerde bozulmasi gibi distiniyoruz. Bir seyin 6ziinden
yahut kendisinden bahsettigimiz zaman da hep bu orta imaji diistiiniyoruz.” seklinde
actklamigtir. Bergson [103] daha da ileri giderek herhangi bir olusun distiniims, ifade
edilmis ya da idrak edilmisliginde bile bir i¢ sinematografinin s6z konusu oldugunu
ifade etmis ve bundan sonra pratik bilgimizin mekanizmasinin sinematografik bir

mekanizma olarak nitelendirilecegini belirtmistir.

Yapilan deneysel film ¢alismalari ile hareketin sanat eserinde nasil yansidigi ve
hareketin dogrultu gosteren bir kuvvet hatti olarak ortaya cikisi sinemada
gosterilmistir. Bu ¢alismalarda nesnelerin bir arada bulundugu sinema setinde hareketi
saglayabilmek igin hareketli bir kamera kullanilmistir. Mekan iginde kameraya hareket
verilmistir. Konunun etrafinda dolasma, yaklasma gibi cesitli hareketler yapilarak
hareketi durgun bir sahnede yaratabilmek igin farkli kamera oyunlari kullaniimistir.
Ornegin Arnheim, Robert Flaherty’nin Man of Aran filminden bir misal vererek hareketi
sanat eserinde dile getirmek igin kamerayl deniz Uzerindeymis gibi gdstermistir.
Kameraya dalgalanma hareketi vererek seyircinin midesinin bulanmasina sebep
olmustur. Hareketi gergeklestirecek olan genellikle cerceve degil figiirdlr. Fakat bazen
hareketi daha basarili algilatmak icin gergeveyi de harekete gegirerek bir takim hareket
kombinasyonlari yaratmak mimkindir. Gestalt'ta hareketi belirleyen iki oge

bulunmaktadir; bunlar hareketin dogrultusu ve hizidir.

ilk sinematografik calismayr 1877 ve 1880 yillarinda Muybridge, dort nala giden atin
(Sekil 3.1) bir, iki, G¢ seklinde attigi adimlar kaydederek gergeklestirmistir (Sttci
[104]). Muybridge bu ¢alismayi hareketin fotografini cekerek basarmistir.
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Photographs by Eadweard Muybridge

Sekil 3.1 Kosan at, Muybridge [105]
Sinematografik goriintliyl olusturan baslica 6geler su sekilde siralanabilir:

1)Cerceve / Cerceveleme, 2)Goruntl Dizenlemesi, 3)Gorus Noktasi, 4)Alici (Kamera)
Acisi, 5)Hareket, 6)Cekim Olcegi, 7)Aydinlatma, 8)Dekor, Sahne Donatimi, Giysi,
Makyaj, 9)Oyun / Oyuncu, 10)icerik / Tema / Konu / Senaryo / Dramatik Yapi, 11)Ses,
12)Renk, 13)Sahne Diizeni / Yénetim, 14)Kurgu (Ozén [106]).

Bu tezde sinema ve sinematografi ile ilgili temel birgcok kaynaktan elde edilen bilgiler
cercevesinde ve mimari animasyonlarda kullanim yogunluguna gore sinematografik

ogeler su basliklarda siralanmaktadir:
- Senaryo

- Tekil Gériintiilerde Sinematografik Ogeler: Cerceve Boyutlari, Kompozisyon, Cekim
Olcekleri (Uzak, Orta, Yakin), Kamera (Oznel Kamera, Nesnel Kamera), Kameranin

Gorus Acisi

- Goriintiilerin Ardisik Siralanisinda / Cekimde Sinematografik Ogeler: Kamera

Hareketleri, Cekim Suresi / Hizi
- Montaj
- Isik - Aydinlatma

- Ses - Miizik
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3.1.2.2 Sinematografi ve Gostergebilim

Sinemada gostergebilimle ilgi calismalarda bulunan Christian Metz, “bir filmi agiklamak
zordur, ¢linki onu anlamak kolaydir.” ifadesini kullanmigtir. Gostergebilimciler, yazih
ve sOzll dil anlayisini yeniden tanimlayarak sinemanin bir dil olarak arastiriimasinin
yolunu ag¢miglardir. Gosterge, gosteren ve gosterilen olmak Uzere iki pargadan
olusmaktadir ve sinemada da gosteren ve gosterilen hemen hemen 6zdestir (Sekil 3.2).
Sinemada bir giil, bir giiliin gériintisiyle ifade edilir. Ancak ingilizce’de bir giil (rose)
sadece bir gil olabilirken ayni zamanda benzer sozciiklerle degistirilebilir ya da
karistirilabilir: Rose, rosy, rosier, rosiest, rise, risen, rows, arose, roselike vb. Bu
orneklerden de anlasildig gibi dil sistemlerinin glicli, gdsteren ve gosterilen arasindaki
biylk farktan, sinemanin glcl ise boyle bir farkin olmamasindan gelmektedir. Ayrica
“glil” s6zcligu okunursa herkes tarafindan farkli anlamlar yaratirken sinemada herkes
ayni gili gorurken yonetmen sinirsiz sayidaki gl turinden birini tercih edebilir.
Edebiyatta sanatginin segimi sinirliyken sinemada sinirsizdir. Ancak okuyucu ya da

izleyici icin ise durum tam tersidir (Monaco [72]).

Sinemada temelanlam, karsimizda olan ve anlamak icin ¢aba harcamadigimiz
anlamdir. Bu 6zellik sinemanin gliciiniin buyldk kismini olusturmaktadir. Ancak ayni
zamanda “Dilbilimsel dillerin gergek gilicli, onlarin temelanlamsal yeteneginde degil,
dilin yananlamsal yeteneginde yatar. Bir s6zclige atfettigimiz anlam zenginligi, onun

temel anlamini asar” (Monaco [72]).

Goriinti
Optik model Zihinsel deneyim v
\ Gésterge /
PR Gosteren Gosteril
Sarkagklzxgramnde o NI °s(:")" o Kiiltiirel deneyim
Temelanlam Yananlam
Filmsel 6ykii stireci Digavurum

Sekil 3.2 Gorlintliyt Okumak (Monaco [72])
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Sekil 3.3 Gorlintliyi Anlamak (Monaco [72])

“... yazili dilin yananlamsal ogeleri basliklarla (title) filme dahil edilebilirken, s6zll dilin
bitin yananlamsal 6geleri filmin ses kusagina yerlestirilebilir. Sinema, kalttrin bir
Urini oldugundan, gostergebilimcilerin sinemanin ‘filmsel oyki siireci’ (ya da
temelanlamlarinin toplami — diegesis) dedigi olgunun Otesine gecen bir zenginlige
sahiptir. Bir gl gortntisl, 6rnegin, Richard Il filminde goruldiginde, yalnizca bir gil
degildir, ¢linkii York ve Lancaster evlerinin simgesi olarak beyaz ve kirmizi gillerin
yananlamlarinin farkindayizdir. Bunlar kultlirel olarak belirlenmis yananlamlardir.”
(Monaco [72]). Kiltirel bu vyananlamlarin yaninda sinemanin kendine 6zgii
yananlamsal yetenekleri bulunmaktadir. Yukarida belirtilen sinematografik 6geler
belli yananlamlari saglamak igin kullanilir. Bunlar, 6rnegin bir giiliin belirli bir agidan
¢cekilmesi, kameranin sabit kalmasi ya da hareket etmesi, 1518In parlakhgi ya da
kasvetli olusu, ¢ekimin uzun ya da kisa olusu, arka planin net ya da belirsiz olusu,
dikenlerin solmus ya da canh olusu vb. gibi. Bir gilin alt agidan ¢ekimi onun ¢ok

etkileyici oldugu hissini yaratabilir.

Filmde goruntliyd anlamanin “dizisel” ve “dizimsel” olmak Uzere iki ekseni
bulunmaktadir (Sekil 3.3). Yonetmen ne ¢ekecegine karar verdikten sonra; bunun nasil
cekilecegini (dizisel: ¢ekmek igin neyin secilecegini) ve ¢ekimin nasil sunulacagini
(dizimsel: bunun nasil kurgulanacagini) distiniir. Gostergebilim de sinemayi diger sanat
dallarindan ayiran ve en fazla sinemasal 6zellik gosteren sinemanin dizimsel yanina

odaklanmistir.
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3.1.3 Mimarlik ve Hareket

Bruno Zevi [29] mimaride hareketin 6nemini soyle ifade etmistir: “Mimaride, insan,
bina iginde hareket ederken, onu art arda baska bakis noktalarindan izlerken, diyebiliriz
ki kendisi icin dérdiincii boyutu yaratir ve mekana tiim gercekligini verir.” izgi [24] ise
mimari tasarim ile hareket arasindaki iliskiyi su sozleriyle ifade etmistir: “Zaman
boyutuna bagh olarak bir sanal mekanin gergeklestigini ve devreye girdigini varsayarak
hareket etmek, kurgunun icinde, disinda, késesinde bucaginda her yerinde dolasarak

etkilenmek, algilanacak duyusal sonuglari kestirmek, tatmak kisaca yagamaktir.”

Hareket, mimarinin olusumuyla birlikte etkin bir faktér olmasina karsin ciddi boyutta
ele alinmasi 20. yuzyil baslarinda olusmustur. Ching [15]; mekan, bigim, islev ve teknik
ogelerin birlesiminden olusan mimarligin, zaman ve mekan iginde hareket yolu ile
algilandigini séylemektedir. Hoogstad da [107], mekanin sadece iginde gezilerek
algilanabilecegini belirtmistir. “... Mekan hareketle belirlenir... Canli varlik hareketlidir.
Hareket ise ancak boslukta olabilir. Boylece mekan, igindeki potansiyel hareket
olanaklarina gbére tanimlanacaktir. Bu hareket sadece yapi icinde bir yerden bir yere
gitmek seklinde degil, ayni zamanda igerdeki insanin bakigiyla sinirlarina dogru uzanan

gorsel bir harekettir” seklinde de aciklanmistir (Kuban [108]).

Norberg Schulz [40], insanin mekanin merkezinde oldugunu ve mimari mekanin
yonelimlerinin insan bedeninin hareketleri ile degistigini belirtmektedir. Dolayisiyla
mimari mekan insan hareketlerinden bagimsiz olarak duistnidlmemelidir. Mimari
mekanin goérsel algisinda deneyim ve buna bagh olarak da hareketin 6nemi buylktr.
Mekanin iginden gegmek, mekani ziyaret etmek, mekanda dans etmek, gorilemeyeni
ayirt etmemize imkan saglamaktadir. Yaklagmak, uzaklasmak, yukari ¢ikmak, asag
inmek, iceri girmek, disari ¢itkmak o mekan iginde gormek, duymak, hissetmek,
koklamak ve dokunmak istedigimizi kendimiz igin organize etmeye davet eden
faaliyetlerdir (Meiss [109]). insan, gézlerini, basini ve viicudunu hareket ettirerek
cevresindeki kiiciik detaylar algilar. Deneyimle beraber cevresindeki nesnelerin daha
kiiciik detaylarini ve genis capli iliskilerini saptayabilir (Lang [110]). insan mekana farkli
bakis agilarindan bakarak, icinde gezerek ve zaman gegirerek algilamakta bdylece orayi

yasamaktadir. Hoogstad [107] mimari ve hareket arasindaki iligskiyi soyle belirtmistir:
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“Amacim, hareketin gergegini ortaya koymak olsa da, ulasilan nokta, bizi mimarinin
egzotik gulzelligine gotlirmektedir”. Gorsel g¢evrenin algilanmasi zaman gerektiren
dinamik bir siirectir. insan cevre icinde dolasirken pozisyonu ve nesnelere olan
mesafesi degisir. Her yeni pozisyonunda gevresindeki nesneler arasi iligkilere dayali
gorsel nitelikler de degisir. insanin, hareket siiresinde devamli degisen gorsel nitelikleri
kavramasi hareketinin hizina baghdir (Yirekli [111]). Hiz hareketin dnemli bir parcasidir

ve kavrama ile ilgili belirleyici taraflari vardir.

3.1.4 Mimarlkta Sinematografi

Kent igindeki bazi caddelerin, meydanlarin ve parklarin yerlesimi belirli noktalardan
goruldigl dustnulerek dizenlenmistir. Bu noktalar bir giris kapisi ya da teras
olabilmektedir. Belirli yerlerden gorilen her seyin buyUklGgu ve yerlesimi, en iyi
derinlik duygusunu vermek, glizel ve ilging bir manzara hissi yaratmak igin
diizenlenmistir. Bu diizen tek bir noktada birlesen bir sisteme sahip olan Barok sehir
planlamasinda da gorilmektedir. Buna 6rnek olarak Roma’nin sik¢a ziyaret edilen
“anahtar deliginden manzara” (Malta Soévalyeleri Bahgesi’nin bronz kapisinin anahtar
deliginden bakildiginda bahce diizenlemesi ve San Pietro Kilisesi goriilmektedir) isimli
yeri verilebilir. Burada planlanmis bir bakis agisinin avantaji bulunmaktadir (Rasmussen

[112]).

Sinematografinin 6nemli 6gelerinden olan hareket ve bakis noktasi mimaride de birgok
yerde karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun en iyi érneklerinden birini Eski Yunan’da gérmek
muimkindur. Atina Akropolii'ndeki binalar arasinda yurindigiunde hareket, bakis

noktasi ve mimari arasinda iliski daha iyi anlasilmaktadir (Sekil 3.4).

Kaidenin ilk gérinimiine bakildiginda Propylaea’yir gegtikten sonra izleyicinin gozi
Parthenon’u, Erekhtheion’u ve Athena Promakhos’u icine almaktadir (Sekil 3.4). On
planda Athena Promakhos’un heykeli yikselmekte; Erekhtheion ve Parthenon arka
planda kalmaktadir. Bu nedenle, ilk manzaranin timu heykelin yaninda ikincil duruma
dismektedir. Heykel merkezi bir noktadadir ve birlik izlenimi yaratmaktadir. Parthenon
sadece bu devasa heykel pargasinin goériinimiini vyitirince dnem kazanmaktadir.
Parthenon ve onun ¢ift kagish perspektifi (Sekil 3.5) bu sekilde yerlestirildiginden,
Parthenon herseyden once izleyiciyi eksendisi bir bigimde kargilamaktadir. Eski
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toplumlar genellikle eksendigi gorinimleri tercih etmislerdir. Dig cepheler daha
heybetli gériindigu icin daha etkili bir gériinim olusmaktadir. Her birine 6zel bir rol
verilmektedir. Carpik bir gériinim genel yasadir; oysa dis cephenin bir gérinimi

hesaplanmis bir istisnadir (Sekil 3.6) (Eisenstein [1]).

Sekil 3.5 Parthenon’a Propylaea yoniinden bakis, B (Eisenstein [1])
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Sekil 3.6 Parthenon’un perspektif yanilsamalarinin diizeltilisi (Eisenstein [1])

N / ¢

Sekil 3.7 Erekhtheion (Eisenstein [1])

ilk Erekhtheion manzarasindan sonra, Akropol’e giden yolu takip edince B noktasinda
Parthenon hala goérus alanindaki tek yapidir; ama C noktasina hareket edilince, bu
tapinak oylesine yakinlasir ki sekli tam olarak kavranamaz ve o anda Erekhtheion
manzaranin merkezi olmaktadir. Erekhtheion’nun en zarif siluetini sundugu nokta
burasidir (Sekil 3.4). Her birinde yalnizca tek bir mimari hareket egemen kilinmistir: C
noktasinda Erekhtheion; B noktasinda Parthenon; ve Al noktasinda Athena
Promakhos. Bu tip bir temel motif, izlenim agikhigl ve gorinti birligi saglamaktadir

(Eisenstein [1]).

Baslangi¢ noktasi olan Al’e geri donildiginde (Sekil 3.4) bu noktada tim ilginin

Athena Promakhos Uzerinde yogunlasmis oldugu goriilmektedir. Karyaditler ile birlikte
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Erekhtheion arka planda kalmistir. Zarif karyaditlerin, tanriganin devasa heykeliyle
olusturdugu kontrastin giicliyle ezilmis goérinmesinden korkulmus olunabilecegini
disinen mimar bunu Onlemek igin heykelin kaidesini Karyaditler Balkonu’nun
gorinmesine engel olacak bigimde oturtmustur (Al— K gizgisi). Balkon seyirciye
kendisini, seyirci yalnizca dev heykele onun tamamini géremeyecek kadar yakin
oldugunda gostermekte ve bu nedenle karsilagtirma ancak zihinde mimkiin olmaktadir

(Eisenstein [1]).

Akropol’iin bize sundugu gorintuleri tekrar hatirlarsak, istisnasiz hepsinin biraktiklar
ilk izlenimlere gore hesaplandigi gorilmektedir. Yunanlilar tim bu diizenlemelerle
Akropol’ii begenilen bir tapinak yapmak igin ugrasmislardir. Propylaea’nin her iki tarafi,
binanin genel gorinimu tam olarak gozler 6niine serildigi an dengeye ulasmaktadir.
Athena Promakhos’a (Sekil 3.4) bakarken karyaditlerin goérinmemesi de yine ilk
izlenime gore hesaplanmaktadir. Parthenon’da oldugu gibi, basamaklarinin asimetrik
yukselisiyle dis cephesinin tim gorinimu, Athena Ergane tapinaginin yakinlarindaki
bolgeden gegerken ziyaretgiye gosterilmektedir. Hosa giden bir ilk izlenim yaratma,

Yunanli mimarlarin kesinlikle degismeyen kaygilarindandi (Eisenstein [1]).

Deneyimlenen mekanlarda insan zihninde belirli imajlar kalmaktadir. Cevrenin
zihindeki imajlari ile ilgili galismalarin 6zellikle kent 6lgeginde yapildigi gérilmektedir.
Sehir plancisi ve yazar Kevin A. Lynch [113], Boston, Los Angeles ve Jersey City
kentlerinde yasayan orta ve ylksek sosyo-ekonomik seviyedeki kisiler Gzerinde bir
arastirma yapmistir. Arastirma ile kentlinin, kenti nasil canlandirdigini anlamak
amaciyla kentlerin eskiz bigiminde haritalarini gizdirerek, kentlerin karakteri ile ilgili
sorular sorarak ve kenti birlikte dolasarak kentlerin temel niteliklerini belirlemeye
¢alismistir. Arastirmalar sonucunda kentlerde 5 6genin kent imajinin olusumunda
onemli bir rol oynadigini ortaya koymustur. Bunlar; “yollar”, “kenarlar”, “bdlgeler,
“donim noktalan”, “isaretler”dir (Sekil 3.8). Elde edilen sonuglarin, kentin sadece
estetik niteligine doniik olmasi nedeniyle Lynch’in bu bulgulari elestiriimektedir. Fakat
buna ragmen Lynch’in ¢alismalari, sonraki zihinsel haritalarla ilgili calismalara énderlik

etmistir.
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Sekil 3.8 Kent imajinin olugsmasinda etkili 5 6ge (Lynch [113])

ingiliz mimar ve kentsel tasarimci Gordon Cullen’in [114] cizimlerinde, mekanin
algilanisinda hareket ve zaman faktérinin etkisi gorilmektedir (Sekil 3.9). Planda
gorilen bastan sona yuruyuls aksindaki insan géziinden bakislar sira ile goriilmektedir.

Plandaki her bir ok isareti bakisi simgelemektedir.

Sekil 3.9 Sehirdeki dis mekanlarin insan gézi seviyesinden perspektiflerle belli bir
siraya gore anlatimi (Cullen [114])

Le Corbusier, tasarimlarinda kullaniciya yapinin etrafinda ya da iginde ‘gezinti’ imkani
vermektedir. Le Corbusier bir konferansinda bu konuyla ilgili diigiincelerini su sekilde

ifade etmektedir: “Arap mimarisi bize 6nemli bir ders vermistir. En énemlisi yuriyerek
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degerini anlamak. Bakis agimiz degiserek binanin igerisinde ylriimeliyiz... Bu uygulama
Barok mimarisinin prensiplerine zittir. Arap mimarisinin 6grenilmesini tavsiye ederim.”
(Benton [115]). Ornegin Villa Savoye’nin i¢ mekaninda insan, rampa ve genis pencere
acikliklari sayesinde hareket ettikce cok farkh gorintilerle karsilasmaktadir (Sekil 3.10
ve 3.11). Bunun yani sira, Le Corbusier’in gerceklesmemis tasarimlarindan Villa Meyer
eskizleri (Sekil 3.12), mekan iginde hareket eden goziin farkl agilardan yakaladig

gorintileri ifade etmektedir (Colomina [116]).

Sekil 3.12 Villa Meyer eskizleri, Le Corbusier, 1925 (Colomina [116])
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Steven Holl de tasarimlarinda kullaniciya farkh bakis noktalarindan farkl ve zengin
gorintiler sunmaktadir. Ornegin Storefront Sanat ve Mimarlik Galerisi ic mekaninda,
hareket halindeki kullanici, duvarlarda agilan yariklardan gelen dogal isiklarla sirpriz
goruntiler gérmektedir (Sekil 3.13). Kiasma Helsinki Cagdas Sanatlar Mizesi’'nde ise,

devamli degisen ve kesintiye ugramayan perspektifler olusmaktadir (Sekil 3.13).

(<) Paul Warchol

Sekil 3.13 Storefront Sanat ve Mimarlik Galerisi, [121], Kiasma Helsinki Cagdas Sanatlar
Mizesi, Steven Holl [122]

Steven Holl [58], paralaks sunum ydntemiyle yaptigi gizimlerinde kenti, sokaktaki
adamin anlayabilecegi tiirden resmetmeye calismistir. Deneyim ve hareket sonucu elde
edilebilecek bir goriintl olan paralaks, ¢coklu bakis anlamina gelmektedir. Steven Holl’e
gore bu teknik, “mekani tanimlayan ylzeylerin, izleyenin durusundaki degisiklige bagl
olarak organize edilebilmesini” saglamaktadir. Savas [123], Holl’lin ¢izimlerinin
“basimizi hafifce egip, viicudumuzu doéndirebilecek ve bir adim ileri gidebilecekmis”

hissi verdigini belirtmektedir.

Bernard Tschumi’ye [124] gore mimarlik sadece bir fiziksel mekan degildir. Eylem,
hareket ve mekan gibi li¢ etmen tarafindan tanimlanmaktadir. Baska bir deyisle, bir
yap! yalnizca kendi bigimsel bilesenleriyle tanimlanmaz; yapi, kullanilisiyla ya da
kisilerin mekan icindeki hareketleri araciligiyla da tanimlanabilir. Yapinin bigimi ile bir
programlar dizisi arasindaki iliski bu ikisi arasinda bir ¢atisma ani olacagini gbstermistir.
Program Onceden belirlenebilmekte ve yinelenebilmektedir. Oysa olay, programin
mekansal kosullari da dahil bir dizi baska kosulla birleserek aniden olusturdugu 6zel bir
andir. Mimarlikta bu durum etkileyicidir ¢cinkii olay; mimarlik, yapi ve onu kusatan

etkinliklerin garpismasidir. Burada 6nemli olan olay degil yaratmadir. Bir mimar,
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denetimi altinda olmadigi igin olayl yaratamaz. Fakat olusacak olaylar igin kosullar

belirleyebilir.

Frank Gehry’nin Bilbao Guggenheim Miizesi’nde karsitliklardan ortaya gikan gerilim ve
bunun sonucu slirpriz mekanlar ve nislerle insana siirekli yeniyi kesfetme duygusu
verilmeye calisiimis. Boylece kesfedilmeyi bekleyen bir nesne olarak miize, 6znenin

disince ve algisini cesitlendiren bir yapi olarak gorilebilir (Aydinhi [33]).

Ando’nun mimari mekanlarinda da hareket faktéri énemlidir. Ornegin Ando’nun
labirent temasini kullandigini belirten Sener [125], hareketin mekana nasil yansidigini
su sekilde ifade etmektedir: “Pek cok yapisinda duvar ve diger yonlendiricilerle kanalize
ettigi “hareket” sonucta insanda kaybolma duygusu yaratarak mekan oyunlarina da
neden olmaktadir.” Bunun 6rnegi olarak Roko tepesindeki Sapel ve “Soseikan Cayevi”

gosterilebilir.

Alvar Aalto’nun Sdynéatsalo Yonetim Merkezi (1949-52) binasinda da hareketin neden
oldugu farkli mekansal algilar bulunmaktadir. Kare plan Uzerine oturtulmus ve
ortasinda bir i¢ avlusu bulunan yapi kompleksinin i¢ avlu girisinden bakildiginda egri
duvarlar ve catilarin olusturdugu egri cizgiler mekdnda dinamizm ve uzakta bir odak

noktasi olusturmaktadir (Sekil 3.14).

www.GreatBuildings.com

Sekil 3.14 Saynatsalo Yonetim Merkezi, Alvar Aalto [126] [127]
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3.2 Mimarlk ve Animasyon

3.2.1 Animasyon / Canlandirma

Animasyon (Fransizca: animation); canlandirma’nin birgok tanimi bulunmaktadir: 1.
(isim), Canlandirmak isi “Kii¢lik kafasinda kendisini ¢agirtan ihtiyar kadinin hayalini
canlandirmaya ¢alisiyordu” — H.E. Adivar, 2. (edebiyat) Kisisellestirme, 3. Otel, tatil
koyu vb. turistik yerlerde konuklari eglendirmek igin gesitli oyunlar, gosteriler yapma,
animasyon, 4. (sinema, tv) Tek tek resimleri veya hareketsiz cisimleri gbsterim sirasinda
hareket duygusu verebilecek bir bicimde diizenleme ve filme aktarma isi, animasyon, 5.
(sinema, tv) Gegmis bir olayin gelismesini ve sonucunu ayni bicimde yansitarak sunma,
6. (tip) Solunumu ve kalbi durmus olan hastaya yasama dondirilmesi igin yapilan
islemler batind (TDK) [39]. Bu galismada canlandirmanin bu tanimlardan hareketsiz
cisimleri gosterim sirasinda hareket duygusu verecek sekilde dizenlenmesi ve filme
aktarmasi olarak tanimlanan bicimi kullanilacaktir. Sinemada canlandirma, belgesel,
haber ya da televizyon sovlarinda sézle anlatimin zor oldugu karmasik sug girisimlerini
ya da farkli olaylari, oyunculuga fazla 6nem verilmeden g¢ekilmesi durumunda da

kullanildig1 (Samanci [128]) igin bu tezde animasyon kelimesi tercih edilmistir.

Animator (Fransizca, animateur), canlandirici: 1) isim, Canlilik veren, canlilik kazandiran
sey, 2) Bir canli resim veya sema filmi igin hareketliligi saglayan tek tek resimleri yapan
sanatgl, 3) Otel tatil koyil vb. turistik yerlerde konuklari eglendirmek igin gesitli oyunlar,
gosteriler yapan kimse (TDK) [39]. Bu galismada ise mimari animasyonu hazirlayan kisi

olarak “animatér” ya da “iletisim tasarimcisi” kullanilacaktir.

Animasyon, tirine ve yapisina bagh olarak gizilerek, fotograflanarak, bilgisayar
ortaminda hazirlanan modellerden render (bilgisayar ortaminda hazirlanmis bir
modelin bir program yardimiyla resme donlismus halidir) alinarak ya da bu tekniklerin
karisik kullaniimasiyla elde edilen gorintilerin, saniyede en az 16 gorintliinin arka
arkaya gosterimi ile olusmaktadir. Géze dogal gelen bir hareket yanilsamasi igin de en

az 24 kare gorinta olmalidir.

Andy Wyatt [129] animasyonun hareket halindeki seylerden olusan bir sireg¢ degil

cansiz seyleri hayata getiren bir sanat oldugunu séylemektedir. Buna benzer olarak
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Tezcan da [130] animasyonun, animator tarafindan canlandirilacak hareketlerin tek tek
resimler seklinde filme alinarak ¢6ziimlendigi ve gergekte durgun olan bir seyin canhlik
kazandigi bir alan oldugunu belirtmektedir. Animasyon, hayatta olma durumu, bir seyi
diriltme, ona hayat verme ve sekilleri hareketlendirerek film yapma isi olarak da
tanimlanmaktadir [131]. Bitlin bu bilgiler 1s1giInda animasyonun, resim ve grafiklerin bir
senaryo icinde belirli bir hizda ve diizende siirekli bir hareket izlenimi verecek sekilde

canlandiriimasi oldugu séylenebilir [132].

Animasyon, tarih 6ncesi caglarda statik desenlerle baslamis, dinamik kukla ve golge
oyunlariyla devam etmistir. Magara adami, kosan bir bizonun hareketlerini
anlatabilmek igcin onu sekiz ayakh g¢izmistir [132]. Teknik anlamda kullanimi ile
animasyonun bulunusundan giiniimiize kadar gecen siire yiz yili asmistir. ilk
animasyon filmlerinin, hareket illizyonunu yaratmak adina bir defterin kenarina gizilen
resimlerin kare kare filme alinmasi ve sonra bu karelerin arka arkaya oynatilmasi ile
ortaya ¢iktig duslnulebilir. Ancak sanilanin aksine ilk animasyon filmleri bu bigimde

bagimsiz bir ortamda ortaya ¢ikmamistir.

Animasyon sinemasi bildigimiz anlamda var olmadan 6nce salon eglencelerinde bir
cesit illizyon olarak kullanihyordu. Flas skegler (lightening sketch) denen gizgilerin
hareket etmesi ile bir hikaye anlatilabilecegi ve bunun bir illizyon olarak
kullanilabilecegi diistiniImisti. Hizlica yapilan temel konturlara eklenen diger gizgilerle
formlarin ifade ettigi seylerin degismesi sonunda dramatik bir hikayeye dontsiyordu.
1897 yilinda Edwin G. Lutz’tan kalan kayitlardan flag skeg¢ siirecinin nasil isledigini
gorebiliriz. Bos bir cizim tahtasinin onlinde duran cizer deniz manzarasina detaylar
ekleyerek bir kis gin batimi olusturur ve sonrasinda eklenen gizgilerle ortaya bir
bisiklet ve bisikletgi ¢ikar (Sekil 3.15). Belli bir hizla eklenen gizgilerin meydana getirdigi
degisikliklerin o zamanlarin animasyona yaklasan bir 6rnegi oldugu fakat bir animasyon
filmi sayillamayacagi sodylenebilir (Crafton [133]). 1900 yilinda flas ske¢ ydontemiyle
yapilan J. Stuart Blackton’un “Blyilu Cizim / The Enchanted Drawing” gibi birkag
denemenin animasyon filmi sayllamamasinin nedeni gizimlerin hareketinin atlamah

olarak gerceklesmesidir.
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Ancak Blackton 1906’da “Komik Yuzlerin Glliung Evreleri / Humorous Phases of Funny
Faces” adl ikinci filminde flas skec¢ teknigine uygun olarak kara tahtaya cizdigi yuzleri
kesintisiz olarak hareket ettirmistir ve boylece ilk animasyon filmini gergeklestirmistir.
1908 yilinda Emile Cohl’iin “Fantasmagorie” filminde, cizimler mirekkeple kagit
Uzerine ¢izilerek oradan fotograflanmistir. Cizim tahtasinin aradan cikartilmasi ile
bildigimiz manada animasyona bir adim daha vyaklasiimistir (Samanci [128]).
GUnumdizde ise animasyon, bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle birlikte filmlere gore
maliyetinin daha ucuz ve tasarim asamasinda da denetimli olmasi nedeniyle neredeyse

tamami dijital ortamda gerceklestirilen uygulamalara dontsmuistur.

Sekil 3.15 Edwin G.Lutz'un flas skegler hakkindaki ¢izimi (Crafton [133])

Animasyonun Hazirlanis Sureci:

Animasyon belirtilen evrelerden gectikten sonra giinimuzdeki haline, dijital ortamda
hazirlandigi hale ulagmistir. Basarili bir animasyon hazirlamak belli bir slireg gerektirir.
Her iyi animasyon bir fikir ile baslar. Fikri filme ¢evirmek asamali bir siirectir. Uretim
oncesi bu silirecin senaryo, gorsel senaryo (storyboard), arastirma, kavramsal sanat ve

karakter tasarimi, ¢cevre tasarimi, biitgelendirme ve zaman ¢izelgesi asamalari vardir.
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Bu asamalar fikirlerin, tasarimlarin ve planlarin bir araya geldigi animasyon uretiminin

en 6nemli pargalaridir.

Fikirler Gzerinde ¢alisip onlari belli bir yapiya oturtmak organik bir strectir; pek ¢ok
versiyon ve taslak gerektirir. Fikir olusturulduktan sonra konseptler animasyonun
temeline gore sekillendirilmeye baslanir. Gorsel agidan fikrin nasil sekillendirildigi
onemlidir. Konunun hangi ortam, hangi llke, hangi zamanda oldugu sorularina verilen
cevaplar filmdeki detaylari sekillendirecektir (Wyatt, [129]). Yapilan animasyon belli bir
izleyici kitlesi icin hazirlaniyorsa bu izleyici kitlesi arastirilmali ve anlasiimahdir.
Animasyon sonlanmadan izleyici kitlesini olusturacak farkh statldeki kisilerden geri

bildirimler alinarak animasyonda ilerlenmelidir.

Uretim siirecinin asamalarindan biri olan senaryo (bélimiin devaminda daha detayli
incelenecektir) iyi yaratildiginda, animasyonu ilgi ¢ekici ve glgli kilar. Animasyonlarda
hikayelerin, en basit haliyle, baslangici, gelismesi ve sonucu olmalidir. En karmasik
haliyle ise hikayelerin karisik konulari ve anlatimlari, alt konulari, benzetmeli
anlatimlari ve sembolleri olabilir. Senaryo sona ulasmadan belli asamalardan gecger. ilk
asama, animasyondaki hareketin, temalarin ve stilin 6zetlenmesidir. iskelet diger
asamadir; temel gidis, konularin dnemli noktalari ve anahtar olaylar diizenlenir. Diyalog
ya da sahne yonlendirmesi icermez; bizi ilgilendiren sey genel iskelettir. Bir diger agsama
taslaklar gikarmadir. Sik sik taslaklar gozden gegirilip yeniden yazilarak senaryonun ilgi
cekici olmasi igin ¢alisilir. Son taslak, zengin diyaloglar ve sahne ydnlendirmelerini
icerir. Format asamasinda ise taslak, senaryo standartlarina uygun hale getirilir.
Karakterlerin hikayelerde ¢ok dnemli bir yeri vardir. Karakterler ve gevrenin tasarimi
senaryo ile uyumlu olmalidir. iliskileri, ¢éziilmeyi bekleyen durumlari yani hikayeyi

ilerleten sey karakterlerdir (Wyatt [129]).

Arastirmalardan sonucu yaratilan karakterler, ¢evre tasarimi ve senaryo son hale
getirildikten sonraki asama gorsel senaryodur (storyboard) (Sekil 3.17). Konu ve yapi
kelimelere dokuldikten sonra sira hikayeyi gorsellestirmeye gelir. Gorsel senaryo
hikayeyi gorsel olarak tasarlar, filmin akis hizi ile genel tasarimini planlar. Gorsel
senaryo taslagi butiin animasyonun goérsel bir planidir. Hikayeyi ve stilini art arda gelen

gizimlerle gosterir. Hikayenin dogru aktigini géormek igin 6énemlidir. Gorsel senaryo
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taslagl hazirlarken sinematografi dinyasina girilir. Clinkii sahne kompozisyonuna,
tasarima, isiklandirmaya, kamera agisina bu asamada karar vermek gerekecektir. Film
dilinin ve estetiginin belli kurallari vardir ve bu kurallar gorsel senaryonun dogru

yapilabilmesi icin gereklidir (Wyatt [129]).

Dijital animasyonlari giinimuzin teknikleri sayesinde her gorsel stile gore tasarlamak
miamkindir. Gergekgi stilden soyuta, iki boyutludan (ylzeysel animasyon) g
boyutluya (plastik animasyon) apayri diinyalar yaratilabilir. Animasyonlarin filmlerden
farki nasil goériineceklerinin sinirinin olmamasidir. Bu noktada konsept énem kazanir.
Konsept sanati (konsept art — kavram sanati) animasyonun tasarimi hakkinda bir fikir
verir. Bunu renk paleti ve stilini gostererek yapar. Var olan bir tarzi taklit etmektense

fikrin ve verilmek istenenin daha iyi anlatilacagi kararlar verilmelidir (Wyatt [129]).

Uretim &ncesi hazirhk asamalarinin vazgecilmez olmasinin énemli iki sebebi vardir.
Bunlardan ilki animasyonun hikaye anlatim yapisinin, karakterlerinin ve gevresinin iyi
tasarlanmis oldugundan emin olmaktir ve animasyonun ne yénde ilerleyecegini net
bir bicimde bilmektir. ikinci sebebi animasyonun uygulanabilir ve iyi planlanmis
oldugundan emin olmaktir. Potansiyeli yiksek olan ancak iyi planlanmadigi igin

basarisizlikla sonuglanan pek ¢ok proje vardir.

Animasyonun gercek géze nazaran en bliylk avantaji ¢iplak gozle goriilemeyen hizli ya
da yavas hareketleri gorinilr hale getirmesidir. Bir olayin isleyisi ya da bir nesnenin
ozellikleri animasyon yoluyla aciklayici bir bicimde anlatilabilmektedir. Ornegin kan
dolagimi, insan ergonomisi gibi tip alanindaki konular, makinenin galismasi, elektrik

akimi gibi muhendislik alanindaki konular animasyon ile kolay bir bigimde agiklanabilir.

Animasyonun kullanim alanlari su sekilde siralanabilir (Tezcan [130]): Devlet
Hizmetinde: Propaganda Filmlerinde, Egitim Filmlerinde, Ogretim Filmlerinde.
Endiistride: Propaganda Filmlerinde, Egitim Filmlerinde, Satis Tesvikini Artirici
Filmlerde, Ogretim Talimatlarinda. Televizyonda: Eglence Filmlerinde, Reklamlarda,
Jeneriklerde, Program ve Film Aralarinda. Sinemada: Canh Filmlerle Birlikte, Kisa

Filmlerde, Reklamlarda, Jeneriklerde, Film Aralarinda.

Bunlara ek olarak mimaride kullanimi da séylenebilir.
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Sekil 3.16 Storyboard 6rnegi [134]

3.2.2 Mimari Animasyon

Mimari animasyon, iki ve ¢ boyutlu animasyon teknikleri ile Gretilen yapi, yerlesim
alani, canlandirilmis insan ve araglari iceren dijital kisa bir mimari filmdir. Mimari
animasyon, mimari render’in (bilgisayar ortaminda hazirlanmis bir modelin bir program
yardimiyla resme donlsmis halidir) aksine bir gorts noktasindan bir goriinti degil,
ylzlerce hatta binlerce hareketsiz goriintliden olusan bir dizidir. Bu goruntiler serisi art
arda siraya konulup oynatildiginda bir film efekti yaratmaktadir. Mimari animasyonun
gercek bir filmden temel farki, goruntilerin hepsinin bilgisayar ortaminda

olusturulmasidir.

Mimari animasyon, bilgisayar yazilimi kullanilarak modelin iginde dolasmayi tanimlar.
Ucarak gezinme (fly through) ya da yiriyerek gezinme (walk through) ile izleyici bir
modelin icinde sanal bir tur atabilir (Spankie [134]). Sadece ¢ boyutlu modelin
etrafinda dolagsmay! ifade eden bu agiklama izleyene mekani agiklamak icin yeterince
bilgi vermeyeceginden mimari animasyon igin eksik kalacaktir. Mimari animasyonlar

ayrica yapinin analizlerinin yapilabilecegi, iki ve ¢ boyutlu goéruntilerin, cesitli
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grafiklerin ve gercek gorintilerin eklenebilecegi mimari tasarimin anlatildigi kisa bir

filmi ifade etmektedir.

Mimari animasyonun temel 6gelerinden birisi olan t¢ boyutlu modelleme; yiikseklik,
geniglik ve derinlik degerlerine sahip nesnelerin bilgisayar ortaminda olusturulmasi
olarak tanimlanmaktadir. U¢ boyutlu modellemelerde ii¢ énemli asama bulunmaktadir.
ilki nesnelerin detayl olarak dogru bir bicimde olusturulmasi; ikincisi, renk ya da
malzeme atanmasi; Uglinclst ise, ortamin isiklandirilmasidir. Bunlarin yani sira
modelleme sirecinde tel cerceve modeller, ylizey seffafligi ve yansimasi gibi olanaklar

da kullanilabilmektedir (Uddin, [8]).

U¢ boyutlu mimari modellerden iretilen hareketli gériintiiler olarak da tanimlanan
mimari animasyon, objelerin pozisyonundaki, yodnlenmesindeki, 06lglistindeki,
formundaki ve karakteristik o6zelliklerindeki degisimin sinirli bir zaman diliminde
gorsellestiriimesidir. Mimari animasyonlarda birgok teknik imkan bulunmaktadir.
Ornegin, objeler birbirleriyle baglantili sekilde hareket edebilir, ortama yeni objeler
eklenebilir ya da ortamdan objeler gikartilabilir, istenilen objenin o&lgllerinde,
renklerinde ve seffafliklarinda degisiklik yapilarak istenilen obje 6ne gikartilabilir; ikinci
boyuttan Uglincl boyuta ve Uglincl boyuttan ikinci boyuta gegisler rahatlikla yapilabilir
(Uddin [140]). Ayrica sinirsiz sayida kamera rotasi olusturulabilir, kamera hareketi
yapilabilir ve kamera istenildiginde duvarlardan bile gegebilir. Animasyonlarda yer yer
sabit gorintiler de kullanilabilir. Animasyonlardaki son adimlar genellikle gorsel

efektlerin eklenmesi ve video dizenlenmesidir.

Animasyonun mimari disipline girdigi ilk yillarda mimari animasyonlar genellikle
kameranin modelin gevresinde donmesi ile olusurken giinimiizde yazilar, diyagramlar,
sabit/duragan gorintuler, tel cergeve modelleri, hareketli gorseller, gorsel efektler, ses

ve arka plan muzigi eklenmektedir.
Mimari animasyon uretiminde birgok farkli bilgisayar programi kullaniimaktadir:
Cizim ve modelleme icin AutoCAD, ArchiCAD, Rhino 3D, 3DStudio Max, vb.

Modellerin detaylandiriimasi ve animasyon uretimi igin 3DStudio Max, Maya, Cinema

4D, vb.
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Grafik animasyonlarin (Vektorel) Uretiminde Macromedia Flash, Freehand, Adobe

Illustrator vb.

Gorilintl duzenlemelerde Adobe Photoshop, Freehand, Coreldraw, Adobe Illustrator

vb.
Gorsel efekt ve hareketlendirmede Adobe After Effects, Adobe Photoshop, vb.

Video dizenleme (montaj) adiminda ise Adobe Premiere gibi programlar

kullaniimaktadir.

Animasyonun mimari gelisim ve sunum sirecinde kullanilabilecegi en az iki olasilik
soylenebilir: Bunlardan ilki, daha ¢ok kavramsal bir seviyede animasyonun mimari
tasarim igin bir arag seklinde kullanilmasi (genellikle revizyon veya degerlendirme araci
olarak kullanilmaktadir), ikincisi ise tasarimi 6ngoriilen ve gergek binalarin sunumunun

canlandiriimasidir (Okumus [92]).

3.2.2.1 Tasarim Amagch Mimari Animasyonlar

Mimarlik alaninda bilgisayar teknolojisi sadece bir temsil araci olmaktan ¢ikmis,
projenin tasarimi ve Uretimi arasindaki evrelerin olusturulmasinda da énemli bir yer
kazanmigtir. Bilgisayar destekli mimari tasarim yontemlerinden biri olan animasyon
teknikleri mimaride iki sekilde kullanilmaktadir. Birinci kullanim form olusturma
amaglidir; bir zaman diliminde ©nceden belirlenmis parametrelere gore bigim
degisikliklerinin olusturulmasi ve animasyonun istenilen bir aralikta durdurularak
nesnenin bir gériinimiiniin secilmesi seklindedir. ikinci kullanim ise belirlenen
rotalarda hareketlendirilen kiitle pargalarinin meydana getirdigi kompozisyonun
istenilen bir anda durdurulup segimidir. ikinci yéntemde tasarim, objeye cevresel
faktorlerin, Ornegin rizgarin, ginesin ya da yaya akisi gibi faktorlerin etkilerinin

gozlemlenmesi sonucu olusmaktadir (Akipek [82]).

Greg Lynn’in [135] 6nculGgind yaptigl ¢alismalarda animasyon, tasarima yardimci bir
teknoloji olarak kullanilmaya baslanmistir. Lynn, mimaride animasyonu, zaman ve
yasam boyutunun girmesi olarak degerlendirmektedir. Lynn mimari formlarin dinamik

bir kavrayisla, sanal hareket ve kuvvetlerle bigimlenebileceginden bahsetmektedir.
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3.2.2.2 Sunum - Anlatim Amagh Mimari Animasyonlar

Sunum amagh mimari animasyonlar, mimari bir fikri anlatmaktan, insa edilmis bir
yapinin mimari Ozelliklerini anlatmaya kadar genis bir alana yayilmaktadir. Ancak
animasyonun mimari temsil alaninda 6n plana ¢ikmasindaki en énemli etkenlerden
birisi pazarlama yoniinden etkili olmasidir. Bu ydnden animasyonlar, ginimuizde
reklam sektori agisindan en etkili ortam olan televizyonda gosterilerek mimari

projelerin hedef kitleye ulasiminda dnemli bir rol oynamaktadir.

Sunum amagh mimari animasyonlar genel olarak akademik ortamda -mimarlik egitimi
veren Universitelerde ve Universite blinyesinde yer alan arastirma projelerinde- ve
mimari ofislerde, mimari projenin hedef kitleye anlatilabilmesi ya da pazarlanabilmesi
icin hazirlanmaktadir. Dolayisiyla bu tiir animasyonlar, egitim hayatindan is hayatina
kadar mimari fikrin aktarimi ve tanitimi igin kullanilabilmektedir. Mimari
animasyonlarin hedef kitlesinde musteriler, mimarhk 6grencileri, mimarlar/tasarimcilar

ve kamu yer almaktadir.

icerik Olarak Mimari Animasyonun Siniflandirilmasi:

1- Tasarim sirecini gosteren animasyonlar

2- Sonug Urlin{ gosteren animasyonlar

3- Uretim/santiye asamasini gésteren animasyonlar

4- Yukaridakilerden ikisini ya da tglini barindiran animasyonlar

Ornegin Battersea Elektrik Santrali’'nin icinde yer almasi planlanan bir otelin
animasyonunda inga siirecinin canlandirmasi yapilmis bdylece mekanlarin ve
bilesenlerin nasil bir araya geldigi sunulmustur (Upperworld Hotel, Tasarimci: Ron Arad
Associates, Yer: Battersea, ingiltere). Bu animasyon planlama ile baglar, servis
cekirdekleri gosterilir, sonrasinda bekleme alani ve bar gibi mekanlar gelir. Daha sonra
kirmizi dis kabuk bltlni sarar ve tiip seklindeki hareketli yollar (travellator) dis kabuga
takilir. Animasyon, Battersea Elektrik Santrali’'ni gosteren ve islevleri Ozetleyen bir
sahne ile sonlanir (Sekil 3.18). Model, bir modelleme, canlandirma ve gorsellestirme

yazilimi olan Autodesk Maya programi ile Giretilmistir (Spankie [134]).

82



Mimari animasyonlarin bazilari salt bilgisayar ortaminda hazirlanmis modellerden
olusmamaktadir. Video gorintilerinin de eklenmesi ile gergeklik arttirlmakta ve
anlatim gliclenmektedir (Sekil 3.19). Mimari animasyonun gercekliginin artmasi

nedeniyle pazarlama alaninda agirlikli olarak kullanilmaktadir.

Sekil 3.17 Battersea Elektrik Santrali’nin iginde yer almasi planlanan otelin
animasyonundan alinan kareler (Spankie [134])
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architectural visualisation) [136]

Sunum amach mimari animasyonlar hazirlandiklari ortamlara ve amaclara gore lic

gruba ayrilabilir:

1- Mimari ofislerde (ya da mimari ofisler igin) hazirlanan mimari animasyonlar (Mimari

Proje Yarismasi, Pazarlama, Tanitim)
2- Akademik ortamda hazirlanan mimari animasyonlar

3- Mimari animasyon yarismalari igin hazirlanan mimari animasyonlar

3.2.2.2.1 Mimari Ofisler i¢in Hazirlanan Mimari Animasyonlar

Mimari ofisler igin yapilan animasyonlar Oncelikle miusterilere yonelik olarak
hazirlanmaktadir ancak hedef kitlesinde ayrica mimarhk 6grencileri ve egitimcileri,
mimarlar / tasarimcilar ve kamu da yer almaktadir. Bu kadar genis hedef kitlesinin
olmasinin nedeni bu tiir animasyonlarin mimari proje yarismalan icin, pazarlama ve

tanitim yapmak igin hazirlaniyor olmasidir.

Genellikle mimari projeyi tanitan bu tiir animasyonlar mimarlik egitiminde iiretilen
animasyonlardan daha profesyonel bir yaklasimla yapilmaktadir. Dolayisiyla bu
animasyonlar mimari ofislerin kendi binyesindeki bélimlerde ya da gorsellestirme

hizmeti veren firmalarda hazirlanmaktadir.
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Mimari ofislerde animasyonun sunum amaclh kullaniminin baslica nedenleri su sekilde
siralanabilir; U¢ boyutlu algiy1 giiglendirmesi, mekanin yasanilabilir oldugunu

gostermesi ve mimari tasarimi/butiini daha anlasilabilir kilmasidir.

Mimari ofislerde animasyon kullaniminin son on yilda yayginlagsmasina karsin heniiz
istenilen seviyeye ulasmadigl soylenebilir. Konut, ofis ve dilikkan gibi mekanlarin
pazarlanmasi icin televizyonlarda ya da internette yayinlanan reklamlardaki (Sekil 3.20
ve Sekil 3.21) mimari animasyonlar genellikle bliyik 6lgekli ve kapsaml projeler igin
kullanilmaktadir. Zaha Hadid Mimarlik, 3XN, UNStudio ve Coop Himmelblau gibi
bilgisayar teknolojisini mimari tasarimlarinda etkili kullanan ofisler reklam igin olmasa
dahi mimari animasyona ayni agirli§i vermektedir. Bunu tasarim sirecine katki
saglamak, tasarimini mimari g¢evreye anlatabilmek ya da mimari proje yarismalarinda
juriye mimari tasarimlarini ifade edebilmek igin kullanirlar. Bu ve bunun gibi bir¢ok ofis
icin mimari animasyon hazirlayan DOF Architectural Animations (Sekil 3.22 ve Sekil
3.23), Cadpeople, Rendertaxi, Methanoia, MIR gibi mimari gorsellestirme konusunda

uzmanlasmis ofisler bulunmaktadir.

o

e

Sekil 3.19 Varyap Meridian, RMJM Hillier Architecture Worldwide, New York ofisi,
Dome Mimarhk (2009-2011) [137]

Sekil 3.20 Autopia Projesi, Otomobil Alisveris Merkezi (2009-2010), Gékhan Avcioglu
(GAD) ve Dara Kirmizitoprak [138]
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Sekil 3.21 The Room Sukhumvit 21, Bangkok Thailand, Tandem Architects Co., Ltd.,
DOF (2011-2013) [139]

Sekil 3.22 Lanchaloemphrakiat design competition, N7A, DOF [140]

Zaha Hadid Mimarlik Ofisi, Guangzhou Opera House (2003), Glasgow Riverside
Museum (2004), Eli & Edythe Broad Art Museum (Methanoia) (2007), Vilnius Museum
& Cultural Centre (2007), Cairo Expo City (2009), King Abdullah Petroleum Studies gibi
bircok projesinde mimari animasyon kullanmistir. Tez kapsaminda resmi internet
adresinde yer alan bitin animasyonlar incelendiginde animasyonlarinda farkh
tekniklerin kullanildigi goérilmektedir. Cogunda fiziksel mimari 6zelliklerin 6n planda
oldugu goriliirken son yillardaki animasyonlarda mimarinin algisal ve kavramsal

ozellikleri de 6ne ¢ikmaktadir (Sekil 3.24 ve 3.25).
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Sekil 3.24 Glasgow Riverside Museum (2004), Zaha Hadid Architects, United Kingdom
[142]

UNStudio; Arnhem Central, Dance Palace (2009), Dalian Football Stadium (2009),
International Investment Square (2009), The National Art Museum of China (2012) gibi
projeleri i¢cin mimari animasyon kullanmistir (Sekil 3.26). Arastirmalar sonucunda
mimari animasyonu son vyillarda etkin kullandigi belirlenen 3XN mimari ofisi de Arena
(2010), Copenhagen Arena (2012), Rigshospitalet (2012), MEC Moscow (2013) gibi
yapilari igin mimari animasyon kullanmistir (Sekil 3.27). Bu 6rnekler arasindan mimari
proje yarismalari igin hazirlanan mimari animasyonlar tezin alan ¢alismasi kisminda

kapsamli bir sekilde incelenecektir.

& g ‘ i
s D oy -

Sekil 3.26 Copenhagen Arena (2012), 3XN, Cadpeople [143]
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3.2.2.2.2 Akademik — Egitim Ortaminda Hazirlanan Mimari Animasyonlar

Mimarlik 6grencilerinin, egitmenlerin, arastirma gruplarinin ve enstitilerin olusturdugu
akademik ortamda, mimari animasyonlar heniiz yaygin bir sekilde kullanilmamaktadir.
Bunun nedenleri olarak, maliyet, zaman ve is giicii gosterilebilir. Ozellikle &grenci
projelerinde, yapilacak sunumun belirli bir zaman diliminde hazirlanmasi gerektigi icin
animasyona zaman kalmamaktadir. Ancak buna karsin 6grenciler animasyon yontemi
ile gorece maliyeti yuksek olmayan, risksiz deneyler yapabilme imkani

bulabilmektedirler.

Egitim amagl kullanilan mimari animasyon ile 6gretilmek istenen soyut olaylar ya da
varliklar somutlastirilabilmektedir. Dolayisiyla zihinde canlandirma ggliikleri ortadan
kalkabilir. Mimari animasyonun egitimde kullanilmasi ile zengin bir 6grenme ortami

olusabilir, yaratici dislinceler gelisebilir, tasarim olasiliklari denenebilir.

Ogrenciler tarafindan hazirlanan animasyonlar genellikle proje ve 6dev sunumlari
asamasinda kullanilmaktadir. Ogrenciler, egitmenlerine ve jiiri iyelerine projelerini kisa
bir siire icerisinde sunarken mimari animasyondan faydalanabilmektedirler. Dijital
sunum yontemlerinden biri olan animasyonun; yazi, ses ve cesitli gorsel efektlerle
desteklenmesi dolayisiyla projenin anlatiminda daha efektif oldugu igin 6grenciler
tarafindan tercih edildigi sdylenebilir. Ogrenciler mimari tasarim siirecini; konsepti ve
on plana c¢ikartmak istedikleri konulari geleneksel yontemlerle Uretilmesi zor olan
grafikleri kullanarak mimari animasyonla anlatma imkani da bulmaktadir. Animasyonun
proje sunumunda bu kadar etkili olmasina karsin 6grenciler agisindan g¢ok
yayginlasmamasinin nedeni yukarida da bahsedildigi lizere animasyon hazirlamanin

belirli bir zaman dilimi gerektirmesidir.

Avustralya’da Deakin Universitesi Mimarlik ve Yapi Boélimi’ndeki 4. yil tasarim
stidyosundaki Ogrenciler, tasarimlarinin uygulama detaylarini bilgisayar ortaminda
hazirladiklari animasyonlar aracihgiyla anlatmaktadirlar. Bazi 6grenciler bu duruma
farkh bir agidan bakmakta ve tasarim sireglerini animasyonlara dahil etmektedirler

[144].

Sekil 3.28’de bir Ogrenci projesine (Tasarim Okulu) ait animasyonun ilk ve son

goriantileri gorilmektedir. Burada yapiy! olusturan detaylarin nasil bir araya geldigi,
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insaat sureci ve uygulama detaylari anlatiimaktadir. Animasyonda uygulama siirecine
agirlik verildigi icin ylizey kaplamalari, foto gercekgi goriintiiler ve cevresel faktorler
distntlmemistir. Sekil 3.29’da ise bir baska 6grenci projesine (Arastirma Merkezi) ait
gorintller yer almaktadir. Bu animasyon 6ncekinden farkli olarak ilk etapta tasarim
surecini gesitli fotograf ve eskizlerle, arazi fotograflariyla anlatmakta sonrasinda ise

uygulama detaylarini géstermektedir [144].

Sekil 3.28 Ogrenci Projesi (Arastirma Merkezi) animasyonundan gérseller [146]

Mimari proje sunumlarinda tasarima etki eden bazi kavramlar, organizasyon semalari
ve mimari Ozellikler gesitli grafik ve diyagramlarla anlatilabilmektedir. Bu galismalar
mimari tasarimin analiz asamasinda yapilmaktadir. Missouri — Columbia
Universitesi'/nde animasyonun mimari grafik analiz sunumuna ne derecede Kkatki
saglayabilecegi arastiriimistir. Bu dogrultuda Richard Meier’in Atheneum Kitlphanesi
(New Harmony, Indiana, 1979) secilmis ve bu yapinin tasarim ve uygulama prensipleri
animasyon araciligiyla anlatilmaya c¢alisilmistir (Uddin [8]). Animasyon, analiz ve
tasarim ilkeleri seklinde iki bolimden olusmaktadir.  Analiz béliminde yapinin
bulundugu arazi ve konumu, striktird, sirkiilasyonu ile tasarim siireci ve ziyaretgilerin
yapiy! nasil kullandiklari hakkinda bilgi verilmektedir. Tasarim ilkeleri béliminde ise,
mimari konsept, tasarimin ¢ikis noktasi ve yapinin araziyle iliskisi hakkinda bilgiler

sunulmaktadir [146].
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Mimari animasyon ile yapilarin mimari analizine bir diger 6rnek ise Louis |.Kahn’in
Banglades Parlamento Binasi’na ait animasyondur (Sekil 3.30). Form, geometri ve

sirkiilasyon olmak tzere 3 ana baslik altinda analiz yapilmistir (Uddin [147]).

Sekil 3.29 I.Kahn'in Banglades Parlamento Binasi’na ait animasyondan gorseller [147]

Akademik ortamlarda yapilan mimari animasyonlara internet Ulzerinde olusturulan
sanal muizeler de tanitici sanal tur imkani taniyan galismalara 6rnek gosterilebilir.
Heidelberg Universitesi'nde (Almanya) Angkor Project adli bir arastirma grubu 2005
yilinda Kambogya’daki Phnom Bakeng tapinagini dijital ortamda gorsellestirmistir (Sekil
3.31). Hazirlanan animasyonda kamera, tapinagin etrafinda ve iginde gezinmekte,
belirlenen zaman araligi icinde kameranin pozisyonu ve bakis agisi degismektedir (Akin

[144]).

Sekil 3.30 Phnom Bakeng tapinagi animasyonundan goérseller [148]

Sonu¢ olarak akademik ortamda hazirlanan animasyonlarda 6zellikle 6grenciler
yaptiklari mimari animasyonlar ile geleneksel yontemlere kiyasla daha etkili sunumlar
yapabilmektedir. Ayrica animasyon ile 6grenciler bilgisayar ortaminda mimari analiz
yapabilme imkani bulabilmekte ve bilgisayar destekli tasarim programlari hakkinda

bilgi sahibi olabilmektedirler.
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3.2.2.2.3 Mimari Animasyon Yarigsmalari i¢in Hazirlanan Mimari Animasyonlar

Mimari gorsellestirme alaninda en etkili ¢cevrimigi dergilerden biri olan CGarchitect
[149], 2004 yilindan bu yana yilda bir kere olmak (izere CGarchitect.com Mimari 3B
Odiilleri (The CGarchitect.com Architectural 3D Awards) adi altinda mimari
gorsellestirme alanindaki ilerlemelerin anlasilmasi icin yarismalar dizenlemektedir.
Her yil diizenlenen bu yarisma “resim (render, bilgisayar ortaminda hazirlanmis bir
modelin bir program yardimiyla resme donusmdus hali)”, “film/animasyon”, “interaktif”
ve “Ogrenci” olmak Uzere 4 kategoriden olusmaktadir. “Film/animasyon” ve “resim
(render)” kategorileri resmi ve resmi olmayan iki alt kategoriye ayrilmaktadir. Jiri
mimar, ingaat mihendisi, grafik tasarimcisi ve animasyon konusunda uzman kisilerden

olusmaktadir.

Resmi kategoride (Sekil 3.32) bir Gcret karsihigr yapilmis calismalar, profesyonel
galismalar ve ticari g¢alismalar yer alirken resmi olmayan kategoriye (Sekil 3.33)
deneysel, eglence ve pratik yapmak icin yapilmis calismalar génderilir. Ayrica “6grenci”
kategorisinde de 6grencilerin 6grenimleri suresinde okullar veya 6grenim programlari

icin yaptigi film/animasyonlar da yer almaktadir.

Yarismada dikkat ¢eken kurallar bulunmaktadir. Bunlardan en 6énemlisi génderilecek
gorsellerin o yil ya da bir énceki yil yapilmis olma sartidir. Bunun nedenlerinden biri
gorsellestirme ile ilgili son gelismelerin ve gilincel tekniklerin animasyonlarda

kullanimini gérmektir.

Sekil 3.31 2014 film/animasyon - resmi kategori birincisi, Timur Abdulov, Revolution
Studio [150]

Gergek zamanli gorsellestirme ve animasyon programi olan Lumion’un [151]
dizenledigi, slogani “Mimarlarin Gelecek Nesilleri” olan Lumion Gorsellestirme
Yarismasi’'nin (Lumion Visualization Competition) amaci, cocuklara ve genclere
Lumion’u kullanarak bir video yaptirip onlarin hayallerini gercege donustirmektir.
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Yarismaya 100 farkh dlkeden katihm gerceklesmektedir. Jiri, teknik ve artistik
ozelliklerin, kamera konumunun, kamera hareketlerinin, kalitenin, glizelligin, stilin,
yeniligin ve orijinalligin kombinasyonu acisindan degerlendirme yapmaktadir.
Kategoriler yaslara gore 3 gruba ayrilmaktadir: 6 — 9 Yas, 10 — 14 Yas ve 15 — 20 Yas.
Juriler hakkinda bilgi verilmemektedir [152].

Sekil 3.32 2014 film/animasyon — resmi olmayan kategori birincisi, John Szot, Brooklyn
Digital Foundry (USA) [150]

Sekil 3.33 6 — 9 Yas Birincisi, Reaching the pinnacle, Hannah Crook-Stanley, 9, ingiltere,
2014 [152]

LUMION] ‘

i

Sekil 3.34 10-14 Yas Birincisi, Toys' cube-house, Daniel Acebo-Goy, 13, ispanya, 2014
[152]

Sekil 3.35 15-20 Yas Birincisi, Desert Architecture, Sergey Isaev, 20, ispanya, 2014 [152]
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3.3 Dijital Hareketli Sunum Teknikleri / Sinematografik Ogeler ve Sunum Amagh

Mimari Animasyonlarda Kullanimi

Bu kisimda oOncelikle sinematografik ogelerle ilgili genel bilgi verilmektedir.
Sonrasinda, anlatilan sinematografik o6genin sinemada kullanimi orneklendirilip,
sunum amagh mimari animasyonlarda kullaniminin anlatimi (animasyon dizeyinin
diger kullanim alanlarina goére ileri seviyede oldugu dulsinilen mimari proje
yarismalarindan, mimari animasyon yarismalarindan ve pazarlama igin hazirlanan
ornekler segilmistir) ve mimari proje yarismalarinda o sinematografik 6genin nasil
kullanildigi ve kullanilabilecegi, dolayisiyla o 6genin sundugu olanaklar

anlatilmaktadir.

Sinemadaki kamera hareketlerinin mimaride kullanimi dijital teknolojilerle olanakli hale
gelmistir. Filmlerde mekanlarin bigimine gore, konuya gore farkli kamera hareketleri
kullanilmaktadir. Sunulacak yapinin fonksiyonu, kullanimi, bigimi gibi birgok kriter géz
oninde tutularak kameranin, vyani insan gozlinln vyapacagl hareketler
disundlmektedir. Mimari ¢izim, tasarim ve sunum igin kullanilan bazi bilgisayar
programlarinda (3ds MAX, Maya, Cinema 4D vb.) kameranin kullanim sekilleri de
sinema sanatinda kullanilan kameraya benzerlik gostermektedir. Bunun yani sira dijital
ortamda kullanilan bu kamera sinemadaki gercek kameranin hareket olanaklarindan
daha fazlasina sahiptir. Ancak bu programlarda kullanilan kameranin olanaklari tam
olarak anlasilamadigi igin sunumda oldugu gibi tasarimda da etkili bir sekilde

kullanilmamaktadir.

Sekil 3.37’de 3ds MAX programinin bir stiriminin arayizi gorilmektedir. Ekranda
gorilen, gercek kameradaki gibi hedef o6zelligi olan bir kameradir (target camera).
Uglincii bélimde “Kamera Goriis Noktalari ve Acilar” alt basliginda anlatilan gercek
kameranin ogeleri olan kamera, hedef, kameranin hareket dogrultusu, kameranin
goris dogrultusu bu programda da bulunmaktadir. Ger¢cek kamera dgelerine ek olarak
dijital ortamda kullanilan bu kameranin, ugus goériinusleri istenen hiz ve agilarda ¢ok
daha kolay g¢ekilmesini saglayan ve duvar gibi ortamlarin iginden gegise miisaade

edebilen 6zellikleri vardir. Dijital ortam kameralarinin bitiin bu 6zelliklerinin yarattig
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imkanlar  sinematografik o6gelerle uyumlu olarak mimari animasyonlarda

kullaniimaktadir.
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Sekil 3.36 3ds MAX programi arayuzii ve hedef kamera (target camera)

Dijital hareketli sunum teknikleri / sinematografik 6gelerin sunum amagli mimari

animasyonlarda kullanimi yukarida da belirtildigi gibi su basliklarda incelenecektir:
- Senaryo

- Tekil Goriintiilerde Sinematografik Ogeler

- Goruintilerin Ardisik Siralanisinda Sinematografik Ogeler

- Montaj

- Isik - Aydinlatma

- Ses — Muzik

3.3.1 Senaryo

Senaryo, Bir “diglncenin”, bir “olayin” goriintii ve sese donismesi i¢in “yaziya”
dokilmesidir. Basit tanimiyla senaryo, kelimelerle resim yaratma sanatidir. Daha

kapsamli tanimiyla ise senaryo, belirli bir teknik ve yetenege dayanan, sinema sanati
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kurallarini ve ¢agin teknigini dikkate alan, basindan sonuna kadar sinema ve

televizyona uygun olarak hazirlanan metindir [153].

Senaryo, iki yonli bir galismayi gerektirir. Birinci yonde, ele alinan konudan dramatik
bir yapi olusturulur. Bu yapi igerisinde dustinceler, entrikalar verilerek bir olay anlatilir,
olayin gectigi kisiler arasinda iliskiler diizenlenir ve bir sonuca baglanir. ikinci yén ise
teknik bir calismadir. Gorlinti, ses ve sahneleme yontemleri gibi 6gelerin ayrintilarini
kapsamaktadir. Daha 6nceki bolimlerde de belirtildigi gibi senaryo yazimi arastirma,
gozlem, genel kiltur, yaratici hayal glcl ve yazma yetenegine baglidir. Senaryonun
nasil yazilabilecegi bicim olarak o6gretilebilir, ancak yaratici bir ¢alisma igin pratik

gereklidir [153].

3.3.1.1 Senaryonun Evreleri ve Tiirleri

Senaryonun evreleri, “taslak 0yku” (sinopsis), “gelistirim senaryosu” (treatment),
“ayrimlama senaryosu”, “cekim senaryosu” olarak siralanir. “Taslak Oyki”, tema segilip
konu belirlendikten sonra gelistirilerek, yazmaya karar verilen film dykisinin 1-2 sayfa
icinde 6zetlenmesidir. “Gelistirim Senaryosu” ise taslak dykinln daha ayrintili olarak
kirk, elli sayfa gelistirilip islenmesiyle elde edilir. Bu senaryoda éykiiniin dramatik yapisi
kurulur ve filmde yer alacak goriintiler sézciklerle kagit Gzerine aktarilir. “Ayrimlama
Senaryosu” senaryo yazarinin bireysel ¢alismasinin bittigi asamadir. Yazar, éykinin en
kGgik ayrintilarini, tim Kkisileri, kisilerin Kkisilik oOzelliklerini gosteren i¢ ve dis
hareketlerini, kisilerin birbirleriyle iligkilerini, konusma 6rglisu ve sesleri, kisaca her seyi
ile icerigi ortaya koymaktadir. Cekimlerdeki Olgek, kamera agisi ve hareketleri gibi
teknikler de anlatida yer alir. Senaryonun son evresi olan “Cekim Senaryosu” (Shooting
Script), yazar ile yonetmenin ya da yalnizca yonetmenin olusturdugu senaryodur. Bu

senaryo, henliz ¢cekilmeyen filmin, bittigi anda alacagi bigimin, en kiglk ayrintilarina

kadar kagida aktarilmis halidir [153].

Gekim senaryosunda:

- Goruntundn igerigi, oyuncularin hareketleri, konugmalarin ve diger seslerin yazilmasi,
- Bunlarin arasinda da kamera devinimi ve ¢gekim 6lgekleri,

- Yonetmeni ilgilendiren tim gorsel bildirimler yer alir [153].
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Senaryonun bélimleri ¢ekim (shot), sahne (scene), ayrim (sequence), bolim (part)

olarak sayilabilir.

Cekim, filmi olusturan dramatik yapinin en kiguk birimi olan ¢ekim, iki noktalama imi
(kesme, zincirleme, vb.) arasinda kalan gorinti dizisidir. Diger bir ifade ile ¢ekim,
kameranin hi¢ ara vermeksizin, duruncaya kadar strekli olarak bir goriintiiyl filme

kaydetmesidir [153].

Sahne, film icinde, dekorun ve kamera agilarinin degistigi yerlerdeki tamamlanan bir
durumu belirtir. Diger bir tanimlama ile sahne, ayni kisiler ve ayni mekan iginde gegen,

surekli bir olayl gosteren bir ya da daha ¢ok ¢gekimden olusan goérintiler dizisidir.

Ayrim (Sequence), oykiilemeyi olusturan, olayin iginde gelisip sonuglandigi, kendi
icinde bir biitlinlGgu olan sahneler dizisi olarak tanimlanmaktadir. Bir ya da birden fazla

yerde gecebilir. Mesela, dis sahne ile baslayip i¢ sahne ile devam edebilir [153].

Boliim (Part), oykiiniin dramatik gelisiminin basi ve sonu olan bir pargasinin gelisip
sonuclandigl goriintiler dizisinden olusmaktadir. Her bir bélim, bir romandaki ya da

bir tiyatro oyunundaki bir bélime estir [153].

Sinemayi olusturan unsurlarin basinda gelen “senaryo”, animasyon boéliimiinde de
belirtildigi gibi sunum amacgh mimari animasyonlarda da en onemli unsur
konumundadir. Mimari animasyonun senaryosu oncelikle mimari projenin sunum ve
anlatiminin kime ve neden yapilacagl dustnilerek hazirlanmaktadir. Sonrasinda
mimari projenin tasariminin olusumu, projenin kavramsal alt yapisi, projenin mimari
ozellikleri ve yapinin gevresi ile ilgili 6zellikler senaryonun olusumunda etkili

olmaktadir.

Dramatik ve teknik olarak iki yonli bir calismayl gerektiren senaryo, mimari
animasyonda da benzer bir sekilde yapilabilir ancak kisiler arasi diyaloglar olmadigi igin
dramatik yapi ile teknik i¢i ice girmistir. Teknik yonde yer alan goérinti, ses ve

sahneleme yontemleri gibi 6geler dramatik yapiya etki eder.

Mimari proje yarigmalarn icin hazirlanan mimari animasyonlarda standardin disina
¢ikmis bir senaryo 6rnegi gérmemiz pek mimkiin degildir. Genellikle yapinin etrafinda

dolagilmakta ve i¢ mekanlarinda bir miktar gezinilmektedir. Bunu yaparken de yapinin
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istkta ve karanlikta nasil goérindiUgl gostermek igin ortam sona dogru gece
gorintlstiine donldsmektedir. Yarismalar igin hazirlanan mimari animasyonlarin

senaryolari da bu kadar kisa ve basittir.

Bu tlir mimari animasyonlarda ama¢ mimari projeyi anlatmak oldugu i¢in mimari
projenin gikis noktasi ya da tasarim siireci senaryolastirilabilir. Boylece mimari proje,
animasyonu izleyen tarafindan daha fazla igsellestirilebilir ve dolayisiyla animasyonun

izlenebilirlik ve anlasilabilirlik derecesi arttirilabilir.

Mimari animasyonlarda senaryonun etkili kullanilmasi ile mimari tasarimin/bitinin
Ozellikle algisal ve kavramsal 6zellikleri 6n plana gikabilmekte, fiziksel ozelliklerin

anlatimina da destek olunabilmektedir.

3.3.2 Tekil Gériintiilerde Sinematografik Ogeler

Tekil goruntiilerle; hareketsiz gorintiler ve kameranin hareketsiz durdugu goriintiler
(kamera hareketine baslamadan oOnceki ya da bittikten sonraki gorintiler)

kastedilmektedir.

3.3.2.1 Cergeve Boyutlari

Uzayin sadece belirli bir pargasinin gergeve igine alinmasi, sanatsal bir eylem olarak
disindlebilir. Dziga Vertov bu durumla ilgili sunlari séylemektedir: “Seyirciyi, su veya
bu gorsel 6geyi, benim uygun buldugum sekilde gérmek zorunda birakirim. Seyircinin
gozl, kameranin iradesine tabi tutularak, sirayla olaylarin ayrintilarina yonlendirilir...”

(Mikerrem [98]).

insan géziiniin yatay goris acisi, dikey goriis acisina gbére daha genis oldugu icin
sinemada c¢ergceve boyutlari bu oranlara dikkat edilerek belirlenmektedir. Sinema
filminin yansitildigi standart perdenin yiksekligi 1 ise, eni 1.33 tur (Sekil 3.38). TV
ahcilarinin ve PC monitorlerinin boyutlari da bu orana gore belirlenmistir. Genis perde
sistemiyle ¢ekilmis filmin TV monitoriindeki gorintlsi yanlardan kesilerek epeyce
kayba ugramaktadir (Senyapili [100]). Standart filmde gorintiiniin boyutu 15,25 x
20,95 mm’dir. Beyazperdede de bu genellikle 3 x 4 m, bazen de 5,30 x 7,30 m
boyutlarindadir (Ozén [106]).
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16:9 (1.78) formati altin orana en yakin formattir; yiksek ¢ozinarlikliu televizyon ve
HD video igin standart kabul edilen gergeve oranidir. 1.66’yi genellikle Avrupa sinemasi,
1.85 ise Amerikan sinemasi tercih eder. En ¢ok kullanilan cerceve oranlarindan bir
digeri 2.35 (Sekil 3.39) genelde anamorfik merceklerle ulasilan genis perde oranidir.
Sinema salonlarinda gosterilen filmlerde ise glinimizde 1.85 ve 2.35 (bu oran
kaynaklarda yer yer 2.39 ve 2.40 olarak da ge¢mektedir) cerceve oranlarin yaygin bir

sekilde kullanilmaktadir.

SR R V- > B
2 5 R 3 g

Sekil 3.37 Cergeve oranlari (Kalin gizgiyle belirtilen ufak gergeve sessiz, sonra da ortilyle
yeniden korunan sesli film cercevesidir (1.33); biyUguyse bugiin en ¢ok kullanilan genis
perde cercevesi, ayni zamanda altin dikdortgendir (1.66). Digerleri sirayla 35 mm. lik ilk
sesli (1.22), Movieton (1.37), Genis perde (1.66-1.85), Cinemara (3 kusak),
Mangafilm,Todd A.O., Cinemiracle (2.00-2.10), Super Technirama, genis perde (SSCB)
(2.20), Cinepanoramic, Dyaliscope, Naturama, Tolalscope, Todd A.O. (65 mm.), Super —
Panavision, Cinerama (tek kusak) (2.33), Technirama, Techniscope Il, Superscope,
Sovyet Scope (2.33-2.35), Alexcope, CinemaScope, Panavision (2.55), Ultra-Panavision
(2.70)’dur.) (Oz6n [106])

Sekil 3.38 The Dark Knight (2008) filminden bir kare, Cerceve orani: 2.35
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Sekil 3.39 DOF Architectural Animations tarafindan hazirlanan mimari animasyondan
bir kare, Kral Abdullah Petrol Calismalari ve Arastirmalari Merkezi mimari
animasyonu’ndan bir kare, Zaha Hadid Mimarlik, Cerceve orani: 1.78 (16:9) [154] [155]

Kiguk mekanlarda, mekan igi trafigin az oldugu ve oyuncularin yakin plan
gorintilerinin bulundugu filmlerde standart perde uygundur. Ornegin Hitchcock’un ip
(The Rope) filminde standart perde kullaniimistir. Dis ve genis mekanlarda gegen
oykulerde ve mekan igi trafigin yogun oldugu filmlerde ise genis perde kullanimi gorsel

etkiyi gliclendirmektedir (Senyapil [100]).

Sunum amacgh mimari animasyonlarda gosterimin yapilacagi ortam gergeve boyutunu
etkileyecektir. Sunum icin hazirlanan mimari animasyonlar genellikle bilgisayar
ortaminda, projeksiyonla yansitilan perdelerde ve akilli tahtalarda gosterildigi icin bir
sinema filmi ebatlarina yakin yapilmaktadir. insanin yatay gériis acisinin genisligi
baglaminda g¢ergeve oranindaki artis izleyeni algisal olarak mimari yapiya daha gok
yaklastirmakta ve dolayisiyla mimari animasyondaki mimari tasarim/butiindeki algisal

ozellikler 6n plana gikmaktadir.

3.3.2.2 (Cergeve Diizeni / Kompozisyon

“Ayri ayri pargalari bir araya getirerek bir bltin olusturma bigimi ve isi” (TDK) [39] olan
kompozisyon, sinematografik acidan cercevenin gorsel diizeni seklinde tanimlanabilir.
Ancak daha da agilmasi gerekirse sinematografik kompozisyonu, gorsel ve isitsel dgeler
olusturmaktadir. Sinemada sabit ve hareketsiz gorintilerin yani sira sitrekli degisen

gorlntilerin de olmasi cerceve kompozisyonunda zorluklara yol agmaktadir.

Kompozisyonda renk, renk-ton, denge, sadelik, 6lgli-oran, derinlik-perspektif gibi
faktorlerin yani sira ilgi merkezi olusturan netlik-bulaniklik, aydinlik-karanlik, hareket ve

farklihk gibi unsurlar da etkilidir.
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Ekran yatay bir yonelistir; ancak estetik enerjisi agisindan distnildiginde, dikey
kiitlelerin ekranin yatay genisligi icinde daha giiclii gorsel enerji sergiledikleri
gortlmektedir. Ekranin yatay genigligi icinde genis bir ova ya da deniz yatay olarak
olusturdugu kitle sakinlik-durgunluk ifadesiyle zayif bir gérsel gii¢ olustururken, bir
gokdelenin dinamik ifadesiyle olusturdugu dikey yon, gorsel gl olarak yatay yonden
daha etkili olmaktadir. Bu temel yonelis disinda ekranda goérsel bir glic olarak yon, diger
gorsel dgelerin etkisiyle ortaya ¢ikmaktadir. Belirli bir gizgi, insanlarin belirli bir yéne
bakisi, canli cansiz nesnelerin belirli bir yone hareketi vb. yonelisler yoni olusturan
glclerdir. insan gdzii sirekli hareket halinde ve hareket halindeki yénlere tepki
gosterme egilimindedir. Ornegin tiyatroda sol taraf daha giiglii oldugu igin izleyici
perde agildigi zaman dikkatini once sol tarafa yoneltmekte, daha sonra saga
bakmaktadir. Buna baglh olarak sol taraf daha gugliidiir. Sanat tarihgisi Heinrich Wolfflin
resim sanatinda, tiyatrodan farkh olarak, sag tarafin daha gigli oldugunu soldan
baglayarak saga ulagsma gelenegiyle anlatmaktadir. Ekran boyutunun blyikligi ya da
kGgUklGgu gorsel guclin yonuni degistirmektedir. Tiyatro gibi sahne etkinliklerinde ya
da genis perde film gosterimlerinde dikkatler 6nce sol tarafa sonra sag tarafa dogru
yonelmektedir. Kiiclik boy televizyon ekranlarinda, goreli olarak kiguk resimlerde ve
magazin gibi kiiglik cergevelerde yapilan sunumlarda goérsel dizenlemelerde sag taraf

soldan daha giiglii olmaktadir (Kili¢ [156]).

Mukerrem [98] “Go6zlin, 15181 algilayarak bizlere net ve ayrintili bilgi veren en aktif
6gesi, g6z cukurcugunun arka yarim kiresinin merkezinde yer almaktadir. Perdedeki
gorintlleri izlerken de, bakislannmiz dogal olarak 6ncelikle resmin merkezine yani
eylemlerin yogun oldugu merkeze yonelir. Tabii ki bunun istisnalari olabilir.
Goruntudeki ana konu ve bu konuyu canlandiran nesneler, gesitli sekillerde yer

4

degistirebilir...” diye belirttigi yazisinda hareketin kompozisyona etkisinden

bahsetmektedir.

Kompozisyondaki yatay ve dikey gizgiler, izleyici tarafindan birer dinginlik ve kararhlk
gostergesi olarak algilanirken kdsegen ise sanki bu dinginlige karsi koyar ve hareketin
baslaticisi gibi algilanir. Dolayisiyla diyagonal diizenlemeler, izleyicide kararsizlik,
istikrarsizlik ve kaygi hissi uyandirmaktadir. Ancak kodsegen, kompozisyonda en
dinamik ¢izgi olarak da degerlendirilmektedir. Bir dikdortgenin karsilikli kdselerini
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birlestiren ¢izgi olan diyagonal yani kdsegen, dortgenin igindeki en uzun gizgidir.
Kosegen, herhangi bir kompozisyonda yapinin eksenini olusturdugundan, resim
yuzeyindeki pek ¢ok nesne kbdsegen Uzerine yerlestiriimekte ve bdylece nesnelerin
bicimleri ve hacimleri daha net bir sekilde goriilebilmektedir (Mikerrem [98]). Filmde
kullanilan c¢erceve, imge ortaya c¢ikmadan once bile anlamla dolu ve 6nemlidir.
Cergevenin alt kismi kararh iist kismi ise kararsizdir. Sol alttan sag Uste dogru gizilen

diyagonal, kararliliktan kararsizliga gecistir (Adiloglu [157]).

Tiyatro ve sinemalardaki gibi sunum amagli mimari animasyonlarda da sol taraf
sagdan daha gliclidir. Dikkatler 6nce sol tarafa daha sonra saga dogru yonelir (Sekil
3.41). Bu durum ekranda eylemlerin olmasina ya da dikkat gekici renk ve igiklarin
olmasina gore de farkhlik gosterebilir. Cergevenin alt kismi kararh tst kismi kararsizlk
durumu bir ¢ok animasyonda g¢ergevenin alt kisminin kullanilmasiyla kargilik
bulmaktadir. Diyagonal gizgilerin dinamikligi ve hareketin baslangicini ifade etmesi ve
resim ylzeyindeki pek ¢ok nesne kdsegen lizerine yerlestirilmesi ve bdylece nesnelerin
bicimlerinin ve hacimlerinin daha net bir sekilde goriilebilmesi ¢apraz cizgilerin elde

edildigi perspektif gortintilerin yogun bir sekilde kullanilmasina neden olmaktadir.

Kompozisyonda ritmin niteligi farkli etkiler yaratir. Ornegin tekrarlarla olusan ritim,
izleyicinin algisini kolaylastirnir;, kompozisyonu olusturan ogelerin kolaylkla fark
edilmesini saglar. Ancak ritim olgusunun kaynagli asiri ve abartih oldugunda
kompozisyonun igeriginin gériinmeme ihtimali ortaya ¢ikar. Ritme kisi ve figlrlerin
konumlari sekil verdigi zaman, ritim bir sisleme araci olmaktan ¢ikmakta, igerige katki

saglayan bir 6ge haline gelmektedir (Mikerrem [98]).

PETROLEUM STUDIES

AND RESEARCH CENTRE
RIYADH, SAUDI ARABIA.

ZAHA HADID ARCHITECTS

Sekil 3.40 Kral Abdullah Petrol Calismalari ve Arastirmalari Merkezi mimari
animasyonu’ndan kareler, Zaha Hadid Mimarlik [155]
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Sekil 3.41 Dance Palace mimari animasyonu’ndan kareler, UN Studio, [158]

Simetri, kompozisyon diizeninde, ilk bakista, siradan ve tekdiize gibi gortinebilir. Ancak
sunu da unutmamak gerekir ki, insan gozli, kompozisyonda denge unsurunu arar.
Kompozisyonda simetri, hem kolaylk yaratir hem de insanda ciddiyet ve rahatlik
duygusu yaratir. Bu tir kompozisyonlarda verilmek istenen ileti ikiye katlanarak daha
anlagilir ve inandirici bir duruma geger. Armoni ve bir sona ermislik duygusu hakimdir.
Simetrik dizenlemelerde, izleyicinin algilamasi gergeve disina ¢ikmaz, resim yizeyi
icerisinde gerceklesir clinkii simetrik yapida ana merkez rahatlikla algilanabilir ve
kompozisyondaki parcalar birbiriyle catismaz; aksine, bir parca digerine gli¢c verir ve
onu pekistirir (Mikerrem [98]). Ancak bunun yani sira izleyenin dikkatini ¢gekmek igin
renklerin segiminde, 1sitk yogunlugunda ve bakis agisinda 6zgln anlayiglar hakim

olabilmektedir (Sekil 3.43).

Renk, kompozisyonda 0Onemli etkenlerden birisidir. “Renk ve ton vurgulama
yontemleri, sinemada, izleyicinin dikkatinin 6rglitlenmesini pekistiren, etkili araglardir.”
(Mikerrem [98]). Ornegin batmakta olan giines sahneye dramatik bir etki kazandirir.
Genellikle dramatik etkiyi artirmak icin renklerden yararlanan yonetmen D.W. Griffith,

Intolerance (1916) filminde renkleri dort 6yklyi birbirinden ayirmak igin kullanmistir.

Sekil 3.42 The Third & The Seventh mimari animasyonundan kareler (simetri, 151k
yogunlugu), Alex Roman [159]
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Cekimin optik ve ton merkezi konunun 6zlyle 6rtismeli, 151k ve golge efektleri kisilerin
ve esyalarin bigimlerinin algilanisini engellememelidir. Gorintlideki kompozisyonun
temel islevlerinden biri izleyicinin dikkatinin orgiitlenmesi ve yodnetilmesidir.
izleyicinin ilgisini cekmenin yolu, éncelikle konunun igerigi, sonrasinda ise igerigin
sunumunun ézgiinligiidiir. Ornegin siradan bir kamera acisiyla yapilan ¢ekimlerin
izleyici Gzerinde kalici etki birakmasi beklenemez ancak o6zgiin kamera agilan ve
titizlikle hazirlanmig bir kompozisyon izleyicinin dikkatini ¢cekecektir. Bu dikkati strekli

kilabilmek de ¢ok 6nemlidir ve bunun igin de gorsel gesitlilik sarttir (Mikerrem [98]).

Sinema filmlerinde neredeyse tiim cekimlerde goriintliniin icinde hareket eden bir
unsur bulunmaktadir. Bunlar genellikle cisimlerin hacmini ve mekanin derinligini
anlatmak amaciyla ortalanmis ve aydinlatilmis olup bu sayede izleyicinin dikkatinin
dagilmasi engellenmekte ve mekan algisi saglanmaktadir. Animasyonlarda da dikkat

cekmek icim hareket eden bir unsur kullanilabilmektedir (Sekil 3.44).

Sekil 3.43 Eli and Edythe Broad Art Museum mimari animasyonu’ndan kareler (dikkat
cekici renkler, bakis agisinda farklilik), Zaha Hadid Mimarlik [160]

Sinematografik tekniklerden bélinmis ekran ¢ok tercih edilmemesine karsin 6zellikle
ayni zaman diliminde farkli mekanlarda gegcen sahnelerde yer yer kullaniimaktadir.
Mimari tasarimda ayni yapiyr farkh acilardan gostermek, detay ile ilgili bilgi vermek,
yasantiyla ilgili gériintller sunmak ya da ayni mekanin disardan goriintisiint gostermek
icin kullanilabilmektedir (Sekil 3.45 ve 3.46). Ancak sinemada oldugu gibi mimari

animasyonda da cok tercih edilmemektedir.
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Sekil 3.46 DOF Architectural Animations [154]

Kompozisyon bolimiinde degerlendirilebilecek bir diger baslik ise kamera objektifinin
odaginin degistirilerek ya da cesitli gorsel efektler kullanilarak elde edilen bulaniklik ve
netliktir (Sekil 3.47). Buna son olarak sabit ¢ercevede gerceklesen mekansal bilgilerin

zamanla eklenmesi gosterilebilir (Sekil 3.48).
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ane grond_Entreeha

Sekil 3.47 IEG & Tax Office (PPS huisvesting Informatie Beheer Groep en
Belastingdienst te Groningen) UNStudio, Rendertaxi [161]

3.3.2.3 Alan Derinligi

Belli bir noktaya netlik yapildiginda yalniz onun net olmayip 6niinde ve arkasinda belli
bir bolgenin de net oldugu gorulir. Bu gorulebilir olan bolge alan derinligi olarak ifade
edilir (Sekil 3.49). Bir baska anlatimla alan derinligi, kamera merceginin odaklanmasinin
yapildigi noktanin ilerisine ve gerisine dogru uzanan segiklik yani gorinir bélgedir

[162].

NETSIZ SECIKLIK NETSIZ
ALAN ALANI ALAN

Sekil 3.48 Seciklik Alan [162]

Film kameralari, farklh odak uzakliklari olan lensler kullanir. 35 mm’lik lens insanin
gorls alanina denk gelir. 80 mm ya da daha fazlasi goris alanini daraltip uzaktaki
objelere odaklanir ve goriintliyli daha donuk hale getirir. Alan derinligi odakli iki nokta
arasindaki mesafe demektir. Alan derinliginde olmayan nesneler odaklanmamis
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olacaktir. Genis acili lensler genellikle genis alan derinligine sahiptir ve sahnede olan
her sey odakli olacaktir. Telephoto denen lens gesidi daha az alan derinligine sahip bir
lens cesididir. Bu, ana 6genin arkasi ve onliniin odak disi kalmasina neden olacaktir.

Odak ve alan derinligi sahne tasarlarken kullanilabilecek araglardan biridir(Wyatt[129]).

Alan derinligi ile izleyici glinlik hayatinda bir objeye ya da olaya odaklanmasi taklit
edilerek gergeklik etkisi verilir. Gorsel etki artirilmis olur. Mimari animasyonlarda da
istenilen ylzeyler ya da mimari elamanlar 6ne cikartilabilir. Sunum amacli mimari
animasyonlarda daha ¢ok algisal mekanin anlatimi 6n plana ¢ikmaktadir. Ancak 6ne
cikartilmak istenen mimari ozellikler gosterilebildigi icin de fiziksel mekan hakkinda
bilgi verirken, kavramsal mekan anlatimlarinda da yardimc teknik olarak

kullanilabilir.
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Sekil 3.49 DOF Architectural Animations tarafindan hazirlanan mimari animasyondan
kareler, [154]

3.3.2.4 Gekim Olgekleri

ilk sinemacilar geleneksel tiyatro seyircisi olduklari igin tiyatrodaki sahneleme ilkelerini
bire bir sinemaya uyguluyorlardi. Dolayisiyla konuya bakis acilari, bir tiyatro
salonundaki izleyicinin oyuna bakis acisiyla ortlisiyordu. Ancak sonralari, izleyicinin
dikkatini istenilen yere ¢ekme gabasi, sinemasal eylemleri farkli 6lgeklerde pargalara
ayirma uygulamalarina neden oldu. Bunun sonucunda da sinemada, “uzak”, “orta” ve
“yakin” cekimler basta olmak Ulzere, “cok uzak” ve “cok yakin” cekimlerle birlikte 5

cekim dlgegi ortaya ¢ikmistir (Miikerrem [98]).

Filmlerde anlatimin dogru yapilabilmesi igin ¢ekim &lgeginin yerli yerinde kullaniimasi
gerekmektedir. Cekim 6lgeginin blyikligu ile filmin istenilen yerine vurgu yapilabilir.

Dolayisiyla filmde hangi cekim o&lgeginin kullanilacagi filmin konusu ve tard ile
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baglantilidir. Kameranin konudan uzakhigl ¢ekimin anlatim gicini degistirmektedir.

Cekim tirleri temelde lge ayrilmaktadir (Sekil 3.51).

1. Uzak gekim
2. Orta gekim
3. Yakin gekim

Diger gekim turleri, asiri uzak gekim, kus bakisi cekim, ving gekim, saptanmis ¢gekim,
donuk ¢ekim, ara ¢ekim, mastir gekim, omuz Ustl ¢ekim, bakis agisi gekim, ikili gekim

ve Amerikan ¢ekim olarak siralanabilir

Uzak ve orta gekimler, nesne ya da eylemlerin bitlintyle ilgili bilgi verirken, nesne ve
olaylardaki bigcimlerin degisimi ve bu degisimlerin temposunu da gosterir. Yakin planlar
izleyicinin dikkatini ayrintilara yoneltir ve olaylarin 6ziine iliskin bilgiler verir. Boylece

izleyici olaylarin igine girer ve algilamasi da hiz kazanir (Mikerrem [98]).

Sekil 3.50 Uzak, Orta ve Yakin Cekim Olcekleri (Shrek filmi) [162]

3.3.2.4.1 Uzak Gekim Olgegi

Uzak cekimlerde, kameranin goriis acisini genis tutan, kisa odakli ve genis acili
mercekler kullanilir. Goris agisinin ve dikey gorsel dizenlemenin (yerylizi gokyizi,
tavan taban oranlari gibi) 6n planda oldugu bu cekimler genellikle kent sokaklarinda,
kalabalik alanlarda, isyerlerinde, mimari yapilarin oldugu ortamlarda, genis ic
mekanlarda ve genis doga manzaralarinin ya da istenilen bir goriintiiniin fon olarak
kullanildig1 ortamlarda yapilir. Uzak ¢ekimin temel islevi, gerekli mekani géstermek ve
dolayisiyla kisilerin icinde bulundugu ortami ya da konunun gectigi mekani tanitmaktir.
Bu tanitimin sirekliliginin saglanmasi énemlidir; bu da mekani animsatici 6geler iceren
uzak ¢ekimlerin kurgu icinde bir takim yerlere konulmasiyla gerceklesir. Ayrica uzak
cekimlerde gergeklestirilen kompozisyon, orta ve vyakin ¢ekimleri baglayic

niteliktedir (Mukerrem [98]). Sonug¢ olarak uzak cekimler, ortami, zamani ya da
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konumu vermek icin kullanilirlar. Cekimi yapilan ortamin blyuklGginin hissettirilmesi

istendiginde basvurulan bir yontemdir.

Tarihi filmlerde, uzak ve genis alanlari kapsayan gekimler ¢ogunluktadir. Dinyanin
herhangi bir bolgesinin Ozelliklerini sergileyen, manzara agirlikta filmlerde de uzak
cekimler daha ¢ok kullanilir. Klasik Western filmlerin Unli yénetmeni John Ford,
filmlerinde uzak ¢ekimi kullanarak énemsiz karakterlerin karsi karsgiya kaldigi “Vahsi

Bat1”nin blyuklugini vurgular [163].

3.3.2.4.2 Orta Cekim Olgegi

Temel islevi, uzak planda goésterilen gevreye agiklama getirmek ve uzak ¢ekime
kiyasla daha ayrintili bilgi sunmaktir. Ozellikle karakterleri ¢6ziimlemek gerektiginde
orta cekim daha etkili ve inandirici goriintiiler vermektedir. Bunun en biyik nedeni
bu tir g¢ekimlerde, karakterler arasindaki iliskiler esnasinda gergeklesen jest ve
mimiklerin agikga gorilebilmesidir. Ayrica orta cekimlerde, karakterlerin iliskide
oldugu nesneler ve bulunduklar ortam birlesenleri de izlenebilmektedir (Mikerrem
[98]). Bu tir gekimler, ortam karakterlerle etkilesimdeyken ya da ¢ok sayida karakter

kendine gore 6nemliyken kullanilir [163].

3.3.2.4.3 Yakin Cekim Olgegi

Yapimlarda yakin gekimler genellikle karakterlerin yiiz ifadelerini yansitmak amagli
kullanilmaktadir. Bu ¢ekim, oyuncularin o anda hangi duyguyu yansittigini seyirciye
ileten en glclu tekniktir. Boylece bu teknik ile izleyici ve kahraman arasindaki yakinlik

en Ust dizeye tasinmis olur.

Psikolojik ve dramatik filmlerde genellikle yakin planlar tercih edilmekte, taninmis bir
kisi ile ilgili, onun hayatini anlatan bir filmde de ¢ogunlukla yakin plan kullaniimaktadir.
Bilimsel arastirmalarda da ¢ok yakin, hatta makro planlar ve mikroskop yardimiyla
cekilmis sahneler bulunmaktadir (Mikerrem [98]). Bu tiir gekimler seyirciye bu ¢ekimin
oncekinden daha 6nemli oldugunu ve sahnedeki olaylara daha 6zel ilgi géstermesi
gerektirdigini hissettirir [163]. Sinema filmlerinde 6nemli karakterlere, ikinci derecede

onemli olanlara kiyasla daha ¢ok yakin ¢ekimler yapilir.
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Sunum amagh mimari animasyonlarda uzak, orta ve yakin ¢ekimlerin, animasyonun
hedef kitlesine ve amacina gore yogunluklari degismektedir. Genellikle ortami, zamani
ya da konumu vermek icin kullanilan uzak g¢ekimler, mimari animasyonlarda giris
sahnesinde ve kapanis sahnesinde kullaniimaktadir. Orta ¢ekim 6lgegi, uzak ¢ekimde
gosterilen mimari eser hakkinda daha fazla bilgi vermek igin tercih edilmektedir. Orta
cekim ile mimari eserin fiziksel 6zellikleri ile ilgili daha fazla bilgi edinmek mimkin
olmakta, yapinin gevre ile olan iligskisi gérilebilmektedir. Yakin ¢cekimlerle seyirciye bu
¢ekimin bir 6nceki cekimden daha 6nemli oldugu dolayisiyla daha 6zel ilgi gosterilmesi
gerektigi hissettirilmektedir. Mimari eserde gosterilmek istenen bir mimari detayda

yakin g¢ekim tercih edilir.

Uzak ¢ekimlerin, genellikle cevre ile ilgili bilgi verdigi icin agirlikh olarak fiziksel mekana
dair; orta g¢ekimlerin yapi hakkinda bilgi verdigi icin daha ¢ok kavramsal ve algisal
mekanla ilgili; yakin gekimlerin ise detaya indigi icin cogunlukla fiziksel 6zelliklere dair

bilgiler verdigi sdylenebilir (Sekil 3.52).

Sekil 3.51 Dance Palace mimari animasyonu’ndan kareler (Uzak, Orta, Yakin Cekim
Ornekleri), UNStudio [158]

3.3.2.5 Kamera

Kamera, 15181 alan ve kontrol eden objektifle 15181 kaydeden, film igin mekanik ortam
saglayan bir aygittir. Kameralar “kamera obscura” dan (camera obscura: ingiliz dilinde

igne deligi, fotograf literatirinde ise karanlk oda ya da karanlik kutu [164].) “dijital
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kamera” ya kadar bir gelisme kaydetmistir. Giinimuzde dijital kameralarla birlikte daha
kaliteli ve esnek gorintiler elde edilmeye baslanmistir. Kameralar “film kamerasi” ve

“elektronik kamera” olmak lzere ikiye ayriimaktadir.

Film kameralari 8 mm, 16 mm, 35 mm, 65 mm — 70 mm gibi cesitli siniflara
ayrilmaktadir. 8 mm, amatorler igin Uretilmistir. 16 mm, 6zellikle belgesel gekimlerinde

tercih edilmektedir. 35 mm, profesyonel film gekimleri igin yapiimistir.

Sinematografide objektif se¢cimi de o©nemlidir. Objektifin odak uzakhgl ¢ekimin
perspektif etkisini degistirir. Uzun odakli objektifler (Dar acili, Teleobjektifler) nesneleri
birbirine yakinmis gibi gosterirken yakin odakli objektifler (genis agili) uzakmis gibi
gosterir (Sekil 3.53). Genis acili objektifler, arka plani ger¢ekte oldugundan daha uzak

gosterirler [163].

Sekil 3.52 Uzun odakli objektif ve Genis acili objektif kullanimi [163]

. Hareket
i Dogrultusu
Hedef 5
PO ol -
Goris : Kamera
Dogrultusu :

Yan Goriiniis

Sekil 3.53 Kameray!i olusturan ogeler

Kamerayi olusturan 4 yapi (Sekil 3.54) vardir:

a-Kamera, b-Hedef, c-Kamera Hareket Dogrultusu, d-Kamera Gorist Dogrultusu
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Kamera 3 farkl sekilde kullaniimaktadir:

1- Kamera, sinema-gercek (cinema-verite) akimina benzer bir sekilde olayl gercege

uygun bir bicimde anlatmaya ¢alismaktadir.

2- Kamera konunun igine girmekte ve olaylara normal gozle gorilmeyen bir agidan

bakmaktadir. Ornegin kamera detay gdsterebilmektedir.

3- Kamera konuyu yeniden yaratmakta; gercek konuyu ham bir malzeme gibi
kullanarak yeni bir nesne gibi ortaya c¢ikarmaktadir. Aydinlatma, netlik ve 6&zel

efektlerle gercek bambaska gosterilebilmektedir (Kilic [156]).

Kamera ayrica 6znel ve nesnel olmak Uzere iki sekilde de kullanilmaktadir. Oznel
Kamera seyircinin bakisi ile kameranin bakisinin ¢akistirilmasi sonucunda ortaya
¢ikmaktadir. Burada kamera izleyicinin yerine gegmekte ve konuya katilmis olmaktadir.
Dolayisiyla izleyicide konunun igine dahil edilmis olmakta, kendini o mekandaymis gibi
hissetmektedir. Oznel kamera kullanimi ile “izleyici, perdedeki eylemi, ydnetmenin ya
da gorinti yonetmeninin bir gorsel yorumu olarak degil, eserin kahramaninin kendi
cevresinde olup bitenler karsisindaki tepkisi olarak algilar. Bu ¢ekim tird, insani
duygulari karakterize eden, son derece heyecanli uygulamalara yardimci olur.”
(Mikerrem [98]). Nesnel Kamera ise olayi tarafsiz bir gozle izlemekte, seyirciye olayi

sahne iginde gdriinmeyen bir kisinin géziinden géstermektedir.

Sunum amagh mimari animasyonlarda genellikle yapi tarafsiz bir gézle anlatilmak
istendigi icin nesnel kamera kullaniimaktadir. Oznel kamera ise 6zellikle i¢ mekanlarda

izleyene mekan icinde gezinme hissi vermek icin kullaniimaktadir.

Nesnel kamera ile izleyene daha ¢ok mimarinin fiziksel ve kavramsal ozellikleri

verilmeye calisilirken 6znel kamera ile algisal 6zellikler yansitiimaktadir (Sekil 3.55).

Sekil 3.54 Vilnius Museum & Cultural Centre mimari animasyonundan kareler, Oznel
Kamera ve Nesnel Kamera Kullanimi, Zaha Hadid Mimarlik [165]
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3.3.2.6 Kameranin Goriis Agisi

Kameranin yere olan uzakligiyla belirlenen noktaya goriis noktasi denilmektedir. Goris
noktasi kameranin diseyde konumlandigi yer olarak da tanimlanabilmektedir. Bu

tanimlara gore farkh goérus noktalari bulunmaktadir (Sekil 3.56):

Olagan (normal) Goriis Noktasi: Kameranin yerden normal bir insanin boyu kadar

yukseklikte olma durumudur. Olagan durumlarda bu noktadan g¢ekim yapilmaktadir.

Yiksek Goris Noktasi: Kameranin normal bir insan boyunun Ustiinden baktig

durumdur. Kameranin goris alani genislemekte, alanin derinligi artmaktadir. Bundan
dolayr bu goris noktasi acgikhk, wuzaklik, derinlik, genislik hissi vermek igin

kullaniimaktadir.

Alcak Goriis Noktasi: Kameranin normal bir insan boyunun altindan baktigi durumdur.

Kameranin gorus alani daralmakta, alanin derinligi azalmakta ve kapalilik, yakinlik,

darlik hissi vermek icin kullaniimaktadir (Ozén [106], [166]).

- Yiksek Goris Noktasi

@ -------- -" Olagan Gériis Noktasi (insan Gézii Seviyesi)

- Algak Goriis Noktasi

Kesit
Sekil 3.55 Kamera goris noktalari

Kameranin baktigl nesne ile olusturdugu aci ise kamera agisidir (goris agisi) (Sekil
3.57). Kameranin ekseni yere paralel ise buna olagan ag¢i denilmektedir. Nesneler filme
olagan gorinusleriyle aktarilmaktadir. Seyirci goriintliyli normal, gergekgi, nesnel bir
bakigla izlemektedir. Kameranin ekseni asaglya dondiurildigld zaman nesneler
yukardan gorilmektedir ve buna ustten bakis adi verilmektedir. Nesneler
olduklarindan kisa, kiigiik goriinmektedir. Ezilmisligi, gii¢suizliigli, umutsuzlugu,

hassashigl ve yenilgiyi Ustten gorinis yansitmaktadir. Edilgen (pasif) duygular dile
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getirmektedir. Kameranin ekseni yukariya gevrildiginde ise alttan bakis denmektedir.
Nesneler oldugundan daha uzun ve daha biiyiik gériinmektedir. Ustiinliigii,
yiicelmeyi, giigliligi, coskuyu ve mutlulugu alttan goriiniis yansitabilmektedir. Etkin

(aktif) duygulari dile getirmektedir.

‘ Ustten Bakig

@ - --- Olagan Aci (insan Gozii Seviyesi)

* Alttan Bakisg

Kesit
Sekil 3.56 Kamera aglilari

Kamerayi optik ekseninde saga sola yatirmakla da degisik agilar olusturulmaktadir. Bu
tir agilara egik cerceveleme denmektedir. Bu aci ile ruhsal bunalim, sarsinti,
dengesizlik yansitilmaktadir. Egik g¢ercevelemenin en asiri bigimi, kameranin optik
ekseninin 180° gevrilerek bas asagl konuma getirilmesiyle meydana gelmektedir. Buna
da bas asag c¢ekim denilmektedir (Oz6n [106], [166]), (Wyatt [129]). Sinema
literatlriinde genellikle kamera agisi ve goriis noktasi beraber degerlendirildigi igin bu

¢alismada ikisi birlikte kameranin goriis agisi olarak ele alinmaktadir.

izleyiciyi o mekanin kullanicisinin yerine koyan bir acida kamera, gergeklige vurgu
yapmaktadir. Bu yiizden mimari animasyonlarda gergekligi algilatmak igin
kullanilmaktadir. Sunum amagh mimari animasyonlarda kameranin goérus acisi, 6znel
ve nesnel kamera kullanimina gére degisiklik gésterdigi gibi mimari tasarim /butinin
cevreyle olan iliskilerini, mekansal baglantilarini ve mimari 6zellikleri yansitmak igin
farkhlik gostermektedir. Ayrica mimari eserin islevine bagli olarak izleyene
hissettirilmek istenen duygu ve izleyenin dikkatini gekmek igin de kameranin goris

acisi degistirilebilmektedir (Sekil 3.58).
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Sekil 3.57 DOF Architectural Animations tarafindan hazirlanan mimari animasyonlardan
kareler (yUksek goris acisi, olagan goris acisi, alcak goris agisi) [154]

3.3.3 Gériintiilerin Ardisik Siralanisinda Sinematografik Ogeler

3.3.3.1 Kamera Hareketleri

Kamera uzamda c¢evrindiginde ya da kaydiginda dogal diinyaya o6zgu surekliligi
hissettirmektedir. Kameranin devinimi ile bir dislincenin belirli bir slirecte degismesi
ya da gelismesi saglanir. Alicinin yani kameranin devinimi ile ilgili géruslerini Antonioni
su sekilde belirtmektedir: “Uzun g¢ekimleri kullanma aliskanligim Cronaca’yl ¢ekmeye
basladigim ilk giin kendiliginden ortaya ¢ikti. Yerinden oynamayan alici (kamera) beni
rahatsiz etti. Kendimi felce ugramis gibi hissettim, sanki benim ilgimi ¢eken tek seyi,
karakterleri izlemem engelleniyordu. Ertesi gin kaydirma arabasini aldim ve
karakterlerimi cevrede diledigim kadar izledim. Benim igin gergegi sunmanin en iyi

yoluydu bu.” (Savaseri [74]).

Bir filmde hareketsiz goriintiler olmakla birlikte filmin hemen hemen tamamina yakin
bolimi hareketli gérintllerden olusmaktadir. Karsimiza bir fotograf resmi gibi ¢ikan
‘dondurulmus gorintl’ bile hareketli resimlerle saglanmaktadir. Sinemanin en énemli
niteligi hareketi saptamak ve vermek oldugu icin cesitli dillerde ‘hareketi yazan’
anlamina gelen terimlerle de adlandirilmaktadir. Kisacasi sinemada hareket en énemli
yeri tutmaktadir. Fakat sinemadaki bu hareket yalin (basit) bir hareket degildir,

karmasik bir 6zelligi vardir. Bunun nedeni de sinemada bir degil birkag¢ cesit hareket
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bulunmasi, bu hareketlerin gesitli kaynaklardan dogmasidir. Sinemada, cansiz resimleri
birbiri ardindan siralayarak hareketin birlesimini yapan, resimleri canlandirip
hareketlendiren gostericinin bu ¢alismasini, bu hareketin ve ekrana bakan izleyicinin

gozlinlin yaptigl hareketi disarida birakirsak sinemada ¢ hareket bulunmaktadir:
1- Kameranin 6ntindeki nesnelerin hareketi,

2- Kameranin hareketi,

3- Cekimlerin art arda eklenmesiyle olusan hareket (Oz6n, [106], [166])

Bu tezde incelenecek olan kameranin hareketi, yalnizca gorintideki hareketin
siddetini artirmakla kalmaz; ayni zamanda nesneleri izleyiciye her an farkh gorus
noktalari, agilari ve uzakliklari ile gosterir. Dijital olanaklardan dolayr kamera
hareketleri yergekimi olmayan bir yere gore ayarlanmistir. Kameranin hareketleri

baslica 2 kiimede toplanmaktadir:

1- Kameranin Cevrinme Hareketi: Kamera yer degistirmez, bulundugu yerde yukariya

asaglya, saga sola ve kendi ekseninde dondiriilmektedir.

2- Kameranin Kayma Hareketi: Kamera herhangi bir arag Gzerinde 6ne, geriye, asagiya,

yukariya ve yanlamasina hareket ettirilmektedir.

Kameranin gevrinme hareketi (Sekil 3.59), insan basinin hareketlerini yansitan bir

devinimdir. Bu hareketin gesitleri soyle siralanmaktadir:

a- Kamera diisey eksende donlis hareketi yaparsa yatay ¢evrinme hareketi ortaya
¢ikmaktadir. Saga ya da sola, hizli ya da yavas seklinde gergeklesen gevrinmeler farkh
sonuglar  saglamaktadir. Bu hareket panoramik tarama olarak da

adlandirilabilmektedir.

Bu tir ¢ekim genelde bakan kisinin bakis agisini temsil etmektedir ve amacina goére
farkh sekillerde kullanilabilmektedir: izleyicinin karsisina beklenmedik, yepyeni, sasirtici
ogeler cikartabildigi icin bu hareket dramatik etki yaratmaktadir. Ayni zamanda nesneyi
cerceve iginde tutmak igin izleyici amagh da uygulanmaktadir. Bu hareket kovalamali,
duraklamali sahnelerde kullaniimaktadir. Yatay ¢evrinme ¢ok hizli yapildiginda ortaya

bulanik bir goriinti ¢ikmaktadir. Bu nedenle bu hareket insanin basinin dénmesi igin
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kullanilabilmektedir. Buna yildirnm gegisi ya da hizli gevrinme denmektedir. Bu tir

cevrinmeler zamanda ya da mekanda bir degisim oldugunu gostermektedir.

b- Kamera yatay eksende gevresinde donls hareketi yaparsa diisey ¢evrinme hareketi
olusmaktadir. Bu hareketle alttan goriinls ya da Ustten goriinls elde edilmektedir.
Disey cevrinme genelde cerceveye sigmayan yiksekliklerin, 6rnegin yiksek bir yapinin
anlatiminda kullaniimaktadir. Bu hareket yatay c¢evrinme hareketi kadar ¢ok

kullanilmamaktadir.

A,

Yatay ¢evrinme / pan (plan) Dusey ¢evrinme / tilt (kesit)

V77777777777
Kamera ekseninde ¢evrinme / roll (plan) Késegen cevrinme (kesit)

Sekil 3.58 Kamera gevrinme hareketleri

c- Kamera kendi ekseninde de g¢evrinme hareketi yapmaktadir. Gergeklik etkisi az
oldugu ve kafa karistirdigi igin az kullanilmaktadir. Bu hareket ¢ok gii¢li dramatik etki

vermek igin kullanilmaktadir.

d- Kameranin yatay ile disey eksenler arasinda donme hareketi yapmasiyla késegen
¢evrinme olusmaktadir. Kamera ¢ergevenin kosegenleri dogrultusunda yol

izlemektedir. Bu gevrinme en ¢ok betimleme yapmak amaciyla kullaniimaktadir.
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Kamera diusey eksende yatay ¢evrinme yaparken, yatay ekseninde de surekli disey
cevrinmeler yapiyorsa sallantili cevrinme olusmaktadir. Bu hareket diizensiz ve bas

dondirici sahneler elde etmek igin kullanilmaktadir.
Sinema uygulamalarinda panoramik ¢ekim tslubunun (gevrinme) (¢ temel tiirli vardir:

1. Gozlem, gbz gezdirme
2. izleme

3. Sigrama

GOz gezdirmek igin yapilan g¢evrinme hareketi, oyuncularin ve egyalarin dekordaki
yerlerini gosterir; doganin farkh yerlerini, i¢c mekandaki farkli nesneleri agiga ¢ikarir;
nesnelere iliskin bilgileri, sdylenenleri pekistirir. Sonug olarak géz gezdirilen ortama ait
bilgiler artmakta ve gekimin iletisimsel icerigi zenginlesmektedir. Panoramik ¢ekimin
insan davranisinin mantigiyla ortismesi gerekliligine bagl olarak gdz gezdirme tiri
cevrinmelerin hizina iliskin bazi genel kabuller bulunmaktadir. Cevrinmenin akici olmasi
amaglandiginda, ortalama 150 derecelik bir agiyla yapilan ¢evrinme esas alinir

(Mikerrem [98]).

Sicrama ile yapilan cevrinme hareketinde sadece cekimin basi ve sonu belirgindir.
Arada kalan boélim ise silik, sekilsiz ve anlasilmazdir. Bu ¢ekimin amaci, insanin goz
hareketlerini taklit etmek, kameranin sert ve hizli hareketleriyle bir nesneden digerine
ani gegis yapmak ve teknik olarak iki gérsel kompozisyonu tek parga haline getirmektir
(Mikerrem [98]). Cevrinme hareketlerinde ilk goérinti ve son goriintl arasindaki bag
cok o6nemlidir. Ozellikle sigramali ¢ekimlerde izleyici bu bagi ister istemez

bekleyecektir. Bu bag ise anlam yéniinden ya da duygu yoniinden olabilir.

Kameranin kayma (kaydirma) hareketinin (tracking, trucking, dolly) (Sekil 3.60) tiirleri

su sekilde siralanmaktadir:

a- Kamera nesneye yaklasiyor ya da uzaklasiyorsa yani dikey bir kaydirma oluyorsa
buna derinlemesine kaydirma denmektedir. Bu hareket 6ne kaydirma ve geriye
kaydirma olarak iki farkli sekilde olusmaktadir. One kaydirmada kamera nesneye
yaklastigi icin ¢evredeki diger objeler gergevenin disina ¢ikmaktadir. Bundan dolayi 6ne
kaydirma, bir yaklagsma, giris, konuya ya da ayrintilarina ulasma, genis bir alandan
dar bir alana geg¢gme, daginikliktan yogunluga, genelden kismiye yonelisi
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yansitmaktadir. Geriye kaydirmada da kamera geriye gittikce nesne uzaklagmakta,
kiclilmekte, cerceve igine yeni objeler girmektedir. Boylelikle geriye kaydirma,
uzaklasma, ayrilma, dar alandan genis alana gegis, kismiden genele yonelisi

yansitmaktadir.

b- Kameranin nesne ile uzakhgl degismiyor yani kamera nesneye paralel hareket
ediyorsa buna da kosut kaydirma; kamera nesneye paralel bir bicimde saga ya da sola
hareket ediyorsa buna yanlamasina kaydirma; kamera nesneye paralel bir sekilde
yukari ya da asagl hareket ediyorsa buna da diisey kaydirma denmektedir. Kamera
yatay ile disey eksenler arasinda kayma hareketi yaptiginda ise késegen kaydirma

hareketi olugsmaktadir.

e

Yanlamasina kaydirma (plan) Disey kaydirma (kesit)

V2000770077000

One - geriye kaydirma (plan) Kosegen kaydirma (kesit)
Sekil 3.59 Kamera kaydirma hareketleri
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Temelde yana kaydirma hareketinin amaci, ¢ekimi yapilan nesnenin uzamdaki
hareketini izlemektir. Bu tlr ¢ekimlerde gorintinin dinamigi, sadece ikincil 6geler

olan arka fon ve 6n plan ayrintilari sayesinde fark edilir (Mikerrem [98]).

Kaydirmal ¢ekimler bir gizem yaratabilirken asagidan yukariya diisey g¢evrinme
coskuyu ve sevinci, yukaridan asagiya diisey c¢evrinme ise bitkinligi ve yenilgiyi

hissettirmektedir.

Yukarida anlatilan kamera hareketlerinin birini, birkagini ya da hepsini kullanarak
kameranin bir nesneyi ¢ergeve icinde tutmak igin o nesneyi takip etmesi izleyici ¢ekimi
olarak adlandiriimaktadir. Yukaridaki kamera hareketlerinin yetmedigi yerde ving ile
caprasik hareketler yapilabilmekte ve bu harekete ving c¢ekimi (crane shot)

denilmektedir.

Farkli odakli merceklerle gergeklestirilen optik kaydirma (zum/zoom) hareketi de
kamera hareketlerinin bir turi olarak belirtilmektedir. Optik kaydirma kameranin éne
ya da geriye kaydirma hareketine benzemektedir. Fakat bu harekette kamera yerinden
kipirdamamakta, farkh odakli mercekler kullaniimaktadir. Optik kaydirmanin
avantajlarindan biri kaydirmanin diizgiin olmasidir. Ciinkii kameranin kaydirmasi her
zaman diizgiin olmayabilir. ikinci avantaji ise optik kaydirmada arada engel olsa dahi
kameranin nesneye yaklasabilmesidir. Diger bir avantaj da kameranin nesneye hizli bir
sekilde yaklasabilmesidir. Bu avantajlarin yani sira optik kaydirmanin dezavantajlari da
vardir. Optik kaydirmanin etkisi glgli bir sekilde uzaklastiricidir; yakinlagmaksizin
yaklagsmis hissi vermektedir. Gergek hayatta boyle bir deneyim yasanmadigi igin bu

ozellik kafa karistirmaktadir (Ozén [106], [166]; Arijon [167]; Monaco [72]).

Kameranin fiziksel olarak kaydirilmasi ile optik olarak kaydirilmasi arasinda en dnemli
fark, fiziksel olan kaydirmanin izleyiciyi fizik olarak goriintiiniin igine ¢cekme etkisi
olmasidir. Optik kaydirma ise sadece ayrintiyi 6ne g¢ikarmaktadir. Sonug olarak fiziksel
kaydirma orada olmak ve gergeklik duygusu verirken; optik kaydirma, etki igin farkl

oyunlar denendigini gdstermektedir.

Sekil 3.60’ta kaydirma (T) ve zum (Z) gekimleri arasindaki ayrim gorilmektedir. Her iki
harekette de kadin 1. gergeve ile 5. gergeve arasinda yaklasik 45 metre ylUriimektedir.

ilk dnce 55 mm lik bir objektif ile kaydirmali ¢cekim yapilmistir. Bu nedenle T4 ve Z4
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cerceveleri aynidir. Daha sonra kaydirmali ¢ekimi karsilayan zum ¢ekim kullaniimistir.
Kadin ile arka plan arasindaki iliski, zum ¢ekimde etkili bir bicimde degisiktir; derinlik
algilamasi abartili bir sekilde goriilmektedir. Ayni zamanda zum ¢ekimde gblge acisi da

degismektedir.

Sekil 3.60 Kaydirma ile zumun (ing. zoom) karsilatirilmasi (Monaco [72])
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“Oliim Korkusu” filminin yénetmeni Hitchcock, bu filmin kule sahnesinde teknoloji ile
psikolojiyi birlestirmistir. Sekil 3.61’de yonetmenin kameranin kayma ve zum hareketini
kullanmasiyla izleyicinin derinlik algisini ne kadar degistirdigi gorilmektedir. Her iki

cekimde de cerceve alani ayni olmasina karsin perspektifte farklilik vardir.

Sekil 3.61 Oliim Korkusu filminde zum hareketinin derinlik etkisi, Hitchcock (Monaco
[72])

Kameranin kaydirma ve g¢evrinme c¢ekimlerinde kullanilan ydntemlerden bazilari

soyledir:

* En c¢ok hosa giden hareketli ¢cekimler, kameranin yumusak, sarsintisiz, sabit bir

hizi ile olugsmaktadir.

* Kamera ile konunun hareket yollari arasina sabit nesneler yerlestirilirse gortnti

daha glicli olmaktadir.

* (Cekimlerde kameranin ve nesnelerin bazen durmasi olaya degisiklik

katmaktadir. Stirekli olan bir hareketin tekdlzeligi kirilmis olmaktadir.

Cekimlerde kamera ve oyuncu kisa siireligine duracaksa 6n planda nesnelerin, nesneler

oykide 6nemli bir yere sahip degilse, olmamasina dikkat edilmelidir (Arijon [167]).

Sunum amagli mimari animasyonlarda ¢evrinme hareketi genellikle yapinin gevresinde
yaplyl merkez alacak sekilde yapilmaktadir (Sekil 3.62). Orta ya da yakin cekimlerde
yapinin cerceveye sigmadigl durumlarda, yatay ya da diisey cevrinme hareketi
yapilmaktadir (Sekil 3.63). Genis mekanlarda ve ¢evrede anlatiimak istenen bircok dge
oldugu durumlarda, koselerde, mekanlar arasi gegislerde yatay ¢cevrinme hareketi diger

kamera hareketlerine gére daha fazla kullaniimaktadir (Sekil 3.64).
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Sekil 3.62 Eli and Edythe Broad Art Museum, Zaha Hadid Mimarlk [160]

Sekil 3.63 IEG & Tax Office, UNStudio, Rendertaxi [161]

...Begg

Sekil 3.64 IEG & Tax Office, UNStudio, Rendertaxi [161]
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Sekil 3.65 Autopia Projesi, Otomobil Alisveris Merkezi (2009-2010), Gokhan Avcioglu ve
Dara Kirmizitoprak [138]
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Sunum amagh mimari animasyonlarin bazilarinda 6zellikle animasyonun baslangicinda
ileri kayma hareketi ile yapinin bulundugu cevreye de yaklasiimaktadir. Kimi zaman
buna diger kamera hareketleri de eklenmektedir. ileri kayma hareketinin yapildigi bir
baska yer ise yapinin islevine gore kullanici ya da arag takip durumunda veya koridor

gibi mecburu istikametlerde tercih edilmektedir (Sekil 3.65).

Yana kayma hareketi, yapinin cephesini yakin ¢ekimde gosterirken gergevenin disinda
kalan bolgeleri gdstermek igin kullanilmaktadir. Bir araci ya da kullaniciyi takip ederken,

odalar arasi gegis gibi durumlarda gergeklestirilmektedir (Sekil 3.66).

Sekil 3.66 The Room Sukhumvit 21, Bangkok Thailand, Tandem Architects Co., Ltd.,
DOF (2011-2013) [154]

ic mekan galeri bosluklarinda, yapiya yukardan bakildiginda, kullanicinin  yapinin
disinda ve icinde dolastigi durumlarda hem ¢evrinme hem de kayma hareketleri birlikte

kullaniimaktadir.

3.3.3.2 CGekim Hizi ve Siiresi

Yukarida da bahsedildigi gibi filmi olusturan dramatik yapinin en kiigiik birimlerinden
olan cekim, iki noktalama imi (kesme, zincirleme, vb.) arasinda kalan gorintia dizisidir.

Diger bir ifade ile gekim, kameranin hig ara vermeksizin, duruncaya kadar stirekli olarak
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bir gorintlyu filme kaydetmesidir. Bu kaydetme asamasindaki ¢ekim hizi ve suresi

sinemasal anlatimda onemli bir kriter olmaktadir.

insanin fiziksel hareketlerinin temposu, ruh haliyle dogrudan iliskilidir. Bu baglamda
¢ekimin temposunu etkileyen kameranin hizi da izleyene konunu igerigi hakkinda bilgi

verirken ayni zamanda duygusal olarak bir¢ok hissi de uyandirabilmektedir.

Gekimin hizi, gosterilen nesnenin hangi duygulari uyandirmasinin istendigine bagh
olarak degismektedir. Ornegin, bir doga goriintisii ile huzur duygusu verilmek
isteniyorsa gevrinme yavas olacaktir. Ayrica ¢ekimi yapilan gevredeki ayrintilarin akilda
kalici olmasi igin kamera hareketinin yumusak ve akici olmasi gerekmektedir. Cevrinme
hareketinin hizi ve yonu sikga degisiyorsa ¢evredeki ayrintilarin ya da egyalarin, islenen
eylemde merak, kusku, telas, korku gibi duygular uyandirmasi beklenmektedir. Bu tir

cekimler izleyicinin merakini ve heyecanini artirmaktadir (Mikerrem [98]).

Devinimi yavaglatip hizlandirarak farkh hareketler elde edilmektedir. Yavaglama
hareketi ile nesneler hareketlerinde yumusaklik kazanmakta; sanki boslukta
yuziyorlarmis gibi gérinmektedir. Normal hareket hizinda iken gbézden kagabilecek
ayrintilari  yavaslatilmis  harekette izleyiciyi algilayabilmektedir. Ornegin karin,
yagmurun yagisinda yavaslatilmis hareket daha etkili olmaktadir. Hizlandirilmis hareket
ise daha c¢ok komedi filmlerinde kullaniimaktadir. Bunlarin yaninda, 6zellikle kaza

sahnelerinde kullanilan tersine harekette gerceklestiriimektedir (Ozén [106] [166]).

Sinemaci gergegi alisiilmamis bir sekilde sunar ve eylemin énemli oldugunu, bu yiizden
izleyicinin daha dikkatli gérmesi gerektigini sdylemektedir; izleyici de film akisi boyunca
bunun farkindadir. Daha dnce de belirtildigi gibi sinemaci eylemin dnemini gekim hizini
farkh sekillerde kullanarak sunabilir. Cekim hizi yalnizca duygusal vurgular yapmanin
yaninda bilimsel calismalarda veri toplamak icin de kullaniir. Ornek olarak spor
cekimlerinde yapilan hizli gekimler antrenér tarafindan sporcunun degerlendirilmesine
yardimci olur. Ya da silahtan gikan kursunun gidisi ve hedefi vurusunu istenen hizda

izleyebiliriz (Mikerrem [98]).

Cekim, iki noktalama imi (kesme, zincirleme, vb.) arasinda kalan goriinti dizisi olarak
ifade edildiginde ¢ekim siiresi de iki noktalama imi arasinda gegen siireyi ifade

etmektedir. GUnlimuzlin hizli yasam sekli ve insanlarin gordigu seyden hemen
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stkilmasi durumu hareketli gériinti tekniklerine de yansimakta, 6zellikle reklam ve klip
gibi kisa strede etkili olmasi gereken filmlerde izleyenin hem dikkatini gekmek hem de

stkmamak igin gekim sireleri kisa tutulmaktadir.

Mimari animasyonlar, reklam ve klipler gibi kisa sireli oldugu igin bu ¢ekim hizi ve
siiresi de benzerlikler géstermektedir. Ozellikle son zamanlarda gériilen kameranin
hizinin artmasi ve ¢ekim surelerinin kisalmasi yeni sunum amaglh mimari
animasyonlarda da gorilmektedir. Cekimin hizi, mimari projede anlatilmak istenen
bolgeye gore farklihk gostermektedir. Ayrica izleyene verilmek istenen duygu, sikicigin
ortadan kalkmasi, animasyonun dikkat gekmesi gibi izleyenin lzerinde etki edebilecek
faktorler de ¢ekimin hizi ile baglantilidir. Cekimin hizina etki eden faktérler gekim

stiresine de etki etmektedir.

3.3.4 Montaj

Montaj: “Bir filmin degisik stre ve yerlerde gekilen bdlimlerini, bir uyum ve anlam
butlnlGgl saglayarak birlestirme, kurgu” (TDK) [39]. “Cesitli cekimlerin, gesitli kurallara
ve yollara uygun olarak arka arkaya belli bir anlayisa uygun olarak siralanmasina kurgu
denir.” (Ongéren [168]). Baska bir ifade ile birbirinden ayri ¢ekimlerin, birbirlerini
kesintisiz takip edecek sekilde birlestiriimesidir. Montaj esnasinda segme ve diizenleme

islemi yapilmaktadir.

Bir filmin ¢ekimlerinin bir araya getirilmesi anlamina gelen s6zciik Amerika’da “cutting”
ya da “editing”, Avrupa’da “montage”dir (Monaco [72]). Ozdn‘e gore ise montaj: “Daha
genis bir tanimla kurgu, bir filmin gevrilisi sirasinda elde edilen film pargaciklari
arasinda secim yapmak, bunlari senaryodaki siralara goére dizmek, bu gekimlerin
uzunluklarini saptamak, ¢ekimlerin icerik yontnden iligkilerini g6z dnline almak, bunlari

belirli bir anlatima gore dizenleme isidir.”

Filmin iki pargasini bir araya getirmenin iki yolu bulunmaktadir. 1) Ust liste bindirme
(ikizleme, zincirleme, ¢oklu goriintii) 2) ug uca eklemedir (Monaco [72]). Cekimlerin art
arda eklenmesiyle olusan hareket olarak da tanimlanan montajda g¢ekimler arasi birgok

gecis turld bulunmaktadir:
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Temel Gegis Tirleri: Kesme, Zincirleme, Kararma ve Acilma

Efektli Gegis Turleri: Sigramall Kesme (Jump Cut), Eslemeli Kesme (Match Cut), Capraz
Kesme (Cross Cut), Ani Pan (Whip Pan), Ani Zoom, Uzun Cekim (Long Shot), Geriye
Sicrama (Flashback), ileriye Sicrama (Flash-Forward), Agir Cekim (Slow Motion), Akan

Cekim (Flow-Motion), Hizli Cekim (Fast Motion)

Bu gegislerden temel gegis tirlerinden ve efektli gegis tirlerinden en yaygin

kullanilanlari su sekilde agiklanabilir:

Kesme: Bir gériintiiden digerine en basit ve hizli gegistir. insan bu basit gecisle belirli
bir yere bakarken aniden farkli bir yere bakmaktadir. Yani géz ¢evrinme yapmadan
kesme ile gecis yaparak spot bakislar olusturmaktadir. Gergekle iligkisi bu sekilde
kurulan kesme hareketi sadece bu bakislari igermemektedir. Farkh ¢ekim oOlgeklerinde,

bakis agilarinda, zamanlarda gegisler icinde de kullanilmaktadir.

Monaco [72] kesmenin insan algisindaki yeri ile ilgili analizlerini su sekilde ifade
etmektedir: “Cogu insan kesmenin gergekligi bozup yeniden dizenledigi i¢in daha
yonlendirici oldugu ve bu nedenle pan’in uzamin butunligini korudugu igin bu iki
alternatif arasinda daha gercek¢i oldugunu soyleyecektir. Ama gercekte, eger
izleyicinin bakis agisindan pan ve kesmeyi degerlendirirsek, tersi dogrudur. Dikkatimizi
bir nesneden digerine dogru yoneltirken aslinda nadiren pan yapariz. Psikolojik olarak,
kesme, dogal algilamamiza daha uygundur. ilk olarak bir nesne dikkatimizi ceker, daha
sonra bir digeri, nadiren aradaki uzamla ilgileniriz ama sinemasal pan dikkatimizi tam
da buna geker... Kameranin son derece hizli hareket ettigi ve orijinal nesne ile onu
izleyen nesne arasindaki gorintinin bulanik oldugu ‘zip pan’in (yildirm gegisi),
sorunun en gercege yakin ele alinisi oldugu one siirilmuistir. Ama bu alternatif bile
dikkatimizi kendisine ¢eker ki, normal algilamamizda bdyle bir sey olmaz. Belki de
gercege en mikemmel benzerlik, iki cekimin tek bir siyah ¢erceveyle (ya da daha iyisi
notr bir gri cergeveyle) boliindigl, gozin her bir ‘sarka¢’ hareketi zamanini (yaklasik

saniyenin 1/20’si) ¢ogaltan dogrudan kesme (direct cut) olurdu.”

Kararma — Agilma (fade): Bir sahnenin sonunu belirtmek igin kararma, baslangicini
belirtmek icinde agilma kullanilmaktadir. Bu bir ¢ekimden diger ¢ekime gecgerken de

uygulanabilmektedir. Boylece belirli bir zamanin gegtigi anlatilmaktadir.

126



Silme (wipe): 1930’lu — 40’li yillarin gdzdesi olan silme, yeni ¢ekimin, ekrandaki ¢ekimi
cesitli bicimlerde (donmeli silmeler, itmeler, sarmal silmeler, saatli silmeler) silerek
onun vyerini almasidir. Glnimuzde elektronik 06zel efektler sayesinde bir kitap
sayfasinin Ug¢ boyutlu cevrilmesi gibi tekniklerin kullanildigi silinme, sinemada sadece

nostalji yaratmak icin kullanilmaktadir (Monaco [72]).

Zincirleme: Zincirleme gegis, bir gorintlinin yok olmadan diger gorintlnin
belirmesidir. ilk goriintii giderek kaybolmaktayken ikinci goriintii belirginlesmektedir.
Kesmenin tersine yumusak bir gecistir. Bu gecis, hareket-mekan-zaman degisiminde
koprii gorevi gormektedir (Kilic [156]). Bir filmde farkh zaman dilimleri arasinda bir
virgul var ise o zincirlemedir. Sinemada gérintiileri birbirine baglarken ayni anda
onlan iliskilendiren zincirleme, yaygin olarak geriye dénis icin kullanilir, devamlilik
kurgusunda atlama ile birlikte kullanilir, sekans 6zelligi gosterdigi zaman, uzun bir

zaman diliminin gegisini sunabilir (Monaco [72]).

Atlamali Kesme (jump cut): Oli zamani sikistirmak icin kullanilmaktadir. Bu teknikte
kesme akisi bozabilir ancak atlamalar ile ritmik etki saglanarak kabul gorebilir. Tek bir

cekimde kurgulanan atlama, bir dizi hizli zincirleme ile akici hale getirilebilir.

Eslemeli Kesme / Uyum Kesme (match cut): Bir nesneyi gorlintilerken gorsel ya da
icerik bakimindan ona benzeyen baska bir nesneye yapilan kesmedir. Buna 6rnek
olarak trafik lambasi olan bir sahneden glinesin 6n planda oldugu bir sahneye gecis

yapmak gosterilebilir (Sekil 3.67) [169].

Sekil 3.67 “Kadinlar” filminden bir eslemeli kesme 6rnegi [169]

Stanley Kubrick’ in “2001: Bir Uzay Macerasi / 2001: A Space Odyssey”, 1968, filminde
zamanin ilerlemesi eslemeli kesme 6rnegi ile yapilmaktadir (Sekil 3.68). Filmde tarih
oncesinde bir maymun, elindeki kemigi havaya firlatir ve distise gegerken 21. Yizyil bir
uzay gemisine donlsir. Bu gecisle birlikte cok ileri bir zamana gidilir ve filmin ikinci

bélimi baslar. Dolayisiyla tarih 6ncesi ile gelecek birlestirilmigtir.

127



Sekil 3.68 “2001: Bir Uzay Maceras!” filminden bir eslemeli kesme 6rnegi [169]
Ani Pan (whip pan) ve Ani Zoom: Ani pan, kameranin saga, sola, yukari, asagi yonlerde
hizli bir sekilde hareket ederek baska bir ortama gecis yapmasidir. Farkli mekanlarda
ya da zamanlarda yapilan ¢ekimleri baglamak icin kullanilir. Gegis esnasinda kisi ve
nesneler, bulaniktir ve renkli bir gizgi, serit halinde goriiniir. Bu teknik 1970lerde dévis
ve kung-fu filmlerinde sik¢a kullaniimistir (Sekil 3.69). Ani Zoom’da kameranin hizli bir

sekilde ileri ya da geri hareket ederek farkli ortamlar arasinda gegis yapmasina denir.

Sekil 3.69 Bruce Lee’ nin oynadigi bir aksiyon filminden ani pan 6rnegi [169]

Flow-motion: Matrix filminin sinemasal anlatim tekniklerine ekledigi flow-motion ya da
kisaltilarak flow-mo (akan-devinim) adi verilen teknikte kamera hizli hareket ederken
gorintinln agir akisla izlenilmesine olanak saglanmaktadir. Bunun iginde hareket
boyunca yeterli sayida fotograf makinesi yerlestiriimekte ve her biri sirayla devreye
girmektedir. Boylece devinimi hizlandiriip yavaslatilabilen gorintiiler ortaya

cikmaktadir (Sekil 3.70).
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Sekil 3.71 Matrix, Andy Wachowski, Lary Wachowski [170].

Kamera hareketleri ve gecis tirlerinin kendine 6zgi farkh anlamlari bulunmaktadir.

Asagida bu ogelerinin anlamlari ile ilgili bir gizelge bulunmaktadir (Cizelge 3.1).
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Cizelge 3.1 Kamera hareket ve gecme (gecis) 6gelerinin anlamlari (Belkaya [171])

Gosteren GoOsterge Gosterilen

Asagl cevrinme Kamera asagl bakar Gug, yetki

Yukari gevrinme Kamera yukari bakar Kagukluk, zayiflik

Optik 6ne kaydirma Kamera yaklagir Gozlemleme, odaklanma
Acilma Goriintl bos ekranda belirir Baslangic

Kararma Goruntu gider ekran bos kalir Bitis

Kesme Bir gorintiden digerine gegilir | Es zamanlik, telas, takip
Silme Goriintl ekrandan silinir Vurgulu son

Mimari sunum amagh mimari animasyonlarda montajda farkh gegis tirleri
kullanilmakla birlikte sinemada yaygin olarak kullanilan kesme tercih edilmektedir.
Goziin ¢evrinme hareketi ile yaptigl mimari animasyonda kesme ile yapilabilir. Ayrica
farkli gekim olgekleri, farkli bakis agilari, farkli gorintiler (iki boyuttan U¢ boyuta
gegisler gibi) ve farkli zamanlar arasi gegisler icin kullanilabilmektedir. Sekil 3.72’de de
oldugu gibi farkl ¢ekim oOlgegi ve farkl bakis arasinda kesme ile bir gegis yapiimaktadir.
Bir gorintliniin yok olmadan diger gorintinin belirmesi olarak tanimlanan zincirleme
gecis de mimari animasyonlar da sik¢a kullanilmaktadir (Sekil 3.73). Ozellikle yapiya
giris ve cikislarda, gorintilere malzeme, insan ve ara¢ gibi Ogelerin eklendigi
durumlarda ve gece glindiiz gegisleri gibi aydinlik diizeyinin degistigi kosullarda tercih

edilmektedir.

Sekil 3.72 MEC, 3XN [172]
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Sekil 3.73 Dance Palace, UNStudio [158]

Bir nesneyi goriintilerken goérsel ya da icerik bakimindan ona benzeyen baska bir
nesneye yapilan kesme olarak gosterilen eslemeli kesme / uyum kesme’ye benzeyen
gecis teknigi mimari animasyonlarda kullanilmaktadir. Bu gegis yapilirken cgesitli
efektlerle nesnenin seklinde deformasyonlar da yapilabilmektedir (Sekil 3.74). Bu
teknik daha g¢ok mimari tasarimin ¢ikis noktasina vurgu yaptigl icin mimarinin

kavramsal 6zelligini 6n plana ¢ikarmaktadir.

Sekil 3.74 Guangzhou Opera House (2003), Zaha Hadid Architects, China [141]

Ani pan ve ani zoom kullanimi mimari animasyonlarda pek sik gorilmemektedir. Sekil
3.75’te goruldugu gibi farklh mekanlar ya da ortamlar arasi gegis hizli bir sekilde
yapilmaktadir. Gegiste goriintl bulanikken ayni zamanda serit halinde gizgilerde goze

¢arpmaktadir ki bu hizli hareketi yansitmaktadir.

Flow-motion teknigi animasyonlarda kolaylikla yapildigi igin sorun olmamasina ragmen
¢ok kullanilmamaktadir. Clinki izleyenin dikkatini ¢eken bir sey olmasina karsin iyi
yapiimadigl takdirde kafa karistirabilmektedir. Ancak diger bodlgelere gore daha az

onemli olan yerlerde kamera hizli bir sekilde gegebilmektedir.
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Sekil 3.75 Dance Palace animasyonundan ani zoom 6rnegi, UNStudio [158]

3.3.5 Isik - Aydinlatma

GCevredeki her sey isik sayesinde gorillr. Isik, insanin gérme organini etkileyen

elektromanyetik titresimlerden olusmaktadir.

Sinemada ¢ekim yapilan yerdeki nesnelerin ve yasanan olaylarin goriinmesi ve
renklerin ayirt edilmesi icin, o nesne ve olaylarin aydinlatiimasi gerekir. Dolayisiyla her
kosulda tasvir etme ve gorintileme araglarinin en O©nemlisi aydinlatmadir.

Aydinlatmanin temelini de golge ve 1sik ayarlari olusturmaktadir (Miikerrem [98]).

Genel olarak sinemada, bir ana (key) isik ve dolgu (fill) 1sik sistemi kullanilir. Monaco
[72] fotograf ortaminda isleyen 1sik kullanimlarinin sinemada da isledigini séyler. Tam
cepheden vyapilan bir aydinlatmanin nesneyi siliklestirdigini, Ustten yapilan
aydinlatmanin nesneye egemen oldugunu, asagidan yapilan aydinlatmanin ise kasvetli
bir gorintli verdigini, tepeden aydinlatmanin ayrintilara dikkat cektigini, arkadan
yapilan aydinlatmaninsa ya nesneye egemen oldugunu ya da nesnenin 6zel bir
boliminld o6ne c¢ikardigini, yandan vyapilan aydinlatmanin da dramatik etkiler

yaratabilecegini belirtmektedir.

Sinema aydinlatmasinda “dogal aydinlatma” ve “psikolojik aydinlatma” basliklarinda iki
farkh yaklagim bulunmaktadir. Dogal aydinlatma, konunun igerigine bagh olmadan,
oyklideki zaman ve mekani gercekte oldugu gibi yansitmaktadir. Bu tir aydinlatma,

glines, ay ya da herhangi bir yapay i1sik kaynagindan ¢ikan 1si8a benzemektedir.
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Psikolojik aydinlatma ise ortamin atmosferini ya da karakterin ruh halini yansitacak
tirdendir. Ressamlar ve sinemacilar genellikle dnce sahnenin dogal aydinlatmasini

yapar, daha sonra duygusal, psikolojik aydinlatma 6gelerini eklerler (Mikerrem [98])

Bir nesnenin bigimini, ylzeylerini, rengini ve yapisini agiga ¢ikaran sey isik, golge,
kizillik, yansima gibi aydinlatma 6geleridir. Aydinlatmada, ana (anahtar) 1sik, arka isik,
fon aydinlatma, dolgu isitk olmak lzere 4 temel 1sik tirl kullanilir. Cekimlerde ¢ok

sayida 151k kaynagi kullanilarak, ortamdaki gélge — aydinlik dengesi saglanmaktadir.

Nesnelerin Gzerine 15tk huzmeleri seklinde dusirilen ana 1sik, net gortlebilecek bir igik-
golge manzarasi olusturmakta ve nesnelerin fiziksel ve hacimsel bicimlerini ortaya

cikarmaktadir. Ana isik ile nesnelerin hacimsel betimlemeleri yapilmis olur.

Nesnelerin arkasindan gelen ve nesneler lizerinde aydinlik bir serit olusturan arka isik,
nesnelerin siltetlerini belirginlestirip, onlari fondan ayirmaktadir. Arka isik, genellikle
dekorun mimari seklini, merdivenlerin basamaklarini ve korkuluklarini, pencere ve

kapilardan siiziilen 151tk huzmelerini olugturmak igin kullanilir.

Dekorlarin arka ylzeylerinin (fon) aydinlatiimasi olarak tanimlanan fon aydinlatmasi,
oyuncularin bulundugu ortamin ve dekorun mimari Ozelliklerinin agikga gorulebilir

olmasini saglamak ve alan derinligi yaratmak igin yapilmaktadir.

Dekorlarin yiizeylerinden ve kullanilan 1sik kaynaklarindan yansiyan isiklar, ortami
istenilen aydinlatma dizeyine getiremediginde dolgu 1s1ga ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
durumda, daginik 151k kaynaklari kullanilarak, ¢ekim ortaminin her noktasina belli bir
aydinhk dlzeyi getirilmis olur. Dolgu isik yapilirken dikkat edilmesi gereken puf
noktalardan en énemlisi, nesne {izerinde ilave gélgelerin olusturulmamasidir. Ozellikle
orta ve yakin g¢ekimlerde, dolgu isiklarin neden olabilecegi istenmeyen godlgeleri
onlemek igin dolgu 1sik kaynaklarint mimkiin oldugunca kameranin optik eksenine

yakin ya da bu eksen Gzerine yerlestirmek gerekmektedir.

Dolgu stk kullanimi ile; ana 1s18in  nesneler Uzerinde olusturdugu golgeler
dizenlenmekte, 0Ozellikle agik ve ginesli havalarda yapilan ¢ekimlerde nesneler
uzerinde olusan sert goélgeler yumusatilmakta ve ayrica ¢ekimlerde yaratilmak istenen

Ozel dramatik etki agiga gikartilabilmektedir.
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Sinemada gorintl yonetmeninin, ¢ekimlerin fonunda olusan isikli lekelerin aydinhk
siddetini, algilama ilkelerine uygun sekilde dizenlemesi gerekmektedir. Asiri aydinhk
lekeler/cisimler izleyicinin dikkatini ¢eker ve asil eylemden uzaklastirir (Mikerrem

[98]).

Sonug olarak aydinlatmada isik kaynaklari su sekilde 6zetlenebilir: Ana 151k, nesnenin
ana hatlarini ortaya ¢ikarir; arka 1sik, nesneyi fondan ayirir; fon 15181, ¢ekimin fonunu
aydinlatir; dolgu 151k, golgeleri yumusatir. Bu 1sik turleri birlikte ve karma bir sekilde
kullanilabilir. Bu yapilirken isik tirlerinden birisinin daha baskin olmasi ve digerlerinin

destekleyici ve bicimlendirici bir rol oynamasi beklenir (Mikerrem [98]).

Mimari animasyonda da isik, ana (anahtar) isik ve dolgu 1sik olmak Uzere 2 basliga
ayrilabilmektedir. Ana 15tk mimari eseri ortaya cikarirken, dolgu isik golgeleri
yumusatmakta ve ortamdaki 15181 homojen bir sekle sokmaktadir. Ayrica dolgu isik ile
cekimlerde istenirse dikkat gekici, dramatik gorintiler de elde edilebilir. Mimari
animasyonlarda  aydinlatmanin  etkin  oldugu durum gindliz ve gece
aydinlatmalarindaki farkliliklardir. Genellikle gece goriintlisi mimari animasyonun

sonuna dogru eklenmektedir (Sekil 3.76).

Sekil 3.76 Cairo Expo City (2009), Zaha Hadid [173]

3.3.6 Ses - Muzik

Kilig [156] film sanatina sesin, goriintiiden daha sonra girmis olmasina ragmen filmin
gorselligi ile siki bir iliski icinde oldugunu ve sesin gorintiye yeni ufuklar agtigini
soylemigstir. Christian Metz sinemadaki 5 bilgi kanalini su sekilde siralamaktadir: 1)
Gorsel imge, 2) Basih ve diger grafikler, 3) Konusma, 4) Mizik ve 5) Guriltu (ses
efektleri). Bunlardan kesintisiz olan birinci ve sonuncu filmde olmazsa olmazlardandir.

Ancak ikisi de farkh yollardan iletide bulunurlar. Gorintu dikkat yoneltilerek
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okunurken, ses o derece dikkat edilen bir sey degildir. Seste yapilan sinirli yénlendirme

bile belirsizdir ve gérmezden gelinebilir (Monaco [72]).

Ses sadece her yerde degil, ayni zamanda her yondedir. Dolayisiyla da sesin en gekici
ozelligi onun yaygin olusudur. Hem uzami hem de zamani tUretmektedir. Yanki, armoni
vb. ya da ortamin dogal gurultisi mekana 6zgudur. Eklenen ses kusagi, zamanin gegctigi
duygusunu yaratir ve o mekan canlanir. Ses daha dikkat gerektiren bir gérintiya

desteklemek igin de kullanilabilir.

Nesneler ve olaylar ekranda bir goriuntiu seklinde belirirken bunlara seslerinin de
eklenmesinin, gergegin ifade edilmesi agisindan énemli oldugu sdylenebilir. Ayrica ses,
gorintl boyutunun psikolojik olarak da tamamlayicisidir. Psikolojideki gestalt kavrami,

gorinti ve ses icin de gecerlidir (Kili¢ [156]).

Animasyon filmlerinde sinema filmlerinde oldugu gibi lg ¢esit ses bandi bulunmaktadir:
1. Ses-Konugma bandi
2. Efekt bandi
3. Miizik bandi (Tezcan [130]).

Sunum amag¢h mimari animasyonlarda da “ses” ve “miizik” olarak iki kisma ayrilabilir.
Ses boliimiinde gevreden gelen sesler (kus, insan, rlizgar gibi), montajda gegcisler arasi
efektler yer almaktadir. Mizikte ise mimari animasyon siresi boyunca ya da belirli bir
zaman dilimindeki mizik bandini igermektedir. Sesler igin belirli bir ayrim
sdylenemezken miizik mimari yapinin islevine gére tercih edilebilmektedir. Ornegin

binyesinde konser salonu bulunan projeler de genellikle klasik miizik galinmaktadir.
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BOLUM 4

MiMARI PROJE YARISMALARI iCiN URETILEN MiMARI
ANIMASYONLARDA SINEMATOGRAFIK OGELERIN KULLANIMI VE ANKET
CALISMASI

Bu calismada mimari tasarimin/biitiiniin sunum ve anlatiminda sinematografik
ogelerin etkin ve guglii bir sekilde kullanilmadigi / kullanilamadigi fikrinden yola
cikilmigtir ve sunum-anlatim amacgli mimari animasyonlar arasindan sadece mimari
tasarimin/butiiniin  sunum-anlatimina yoénelik oldugu dasinilen mimari proje
yarismalarinda kullanilan mimari animasyonlar segilmistir. Boylece pazarlama ya da
sanatsal eserler gibi etkileyici ve ikna edici olmak igin gérindiginden farklh gésterme
¢abalarinin  yer almadigi mimari animasyonlar incelenecek ve “mimari
tasarimin/bitiniin sunum ve anlatiminda” mimari animasyonun kullanimi ve

olanaklari saptanabilecektir.

Mimari proje yarismalari icin hazirlanan mimari animasyonlarin temel amaci mimari
tasarimin/bitiinin, mimar ve diger profesyonellerden olusan yarisma jirisine belli bir
sure igerisinde, verimli ve etkili bir sekilde anlatilmasina yardimci olmaktir. Tezin ikinci
béliminde anlatildigi gibi bu bir “iletisim” ile gerceklesmektedir. Bu iletisimde mesaji
ileten kaynak birim mimari ofistir (mimar/tasarimci). Hedef kitle ise yarisma jurisini
olusturan basta yarigmayi a¢an firmadan yetkililer ve mimarlar olmak lzere tasarimci,
muhendis gibi meslek gruplaridir. Mesaj alisverisini ise mimari tasarim/eser ile

yapilmaktadir (Cizelge 4.1).
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Cizelge 4.1 iletisim
ILETiSIM
Mimari Proje Yarigmalari i¢in Hazirlanan Sunum ve Anlatim Amagl
Mimari Animasyonlar

Mesaji ileten birim MESAIJ alisveris Mesajin gonderildigi
KAYNAK BiRiM < > HEDEF BiRIiM
Mimari Ofis: Animasyon: Yarismayi agan firma
Mimar/Tasarimci Mimari Tasarim/Eser yetkilisi/ Musteri,
Mimar/Tasarimci/Mihendis

Mimari animasyonlarin ge¢misinin ¢ok uzun yillara dayanmamasi ve hazirlanmasinin
belli bir zaman ve biitge gerektirmesinden dolayr mimari animasyon olanaklarinin
arastinldigi kaynaklar bulmanin zor oldugu sdylenebilir. Ancak buna karsin son yillarda
dijital hareketli sunumun 6ne g¢ikmasi ile birlikte mimari animasyonlarin ele alindig
¢alismalar artmaktadir. Sinematografik 6gelerin mimari animasyonlarda kullaniminin;
bu ogelerin kullanildigi animasyonlarin diger animasyonlardan farkinin ve izleyenin
algisindaki degisimlerin arastinlldigi ¢alisma olarak Eui-Jee Hah, Peter Schmutz,
Alexandre N. Tuch, Doris Agotai, Martin Wiedmer and Klaus Opwis’ in [96] “Mimari
Animasyonlarda Sinematografik Teknikler ve Bu Tekniklerin izleyicinin Yargisina
Etkileri” / “Cinematographic Techniques in Architectural Animations and Their Effects
on Viewers’ Judgment” ornek verilebilir. Bahsi gegcen bu g¢alismanin amaci
animasyonlarda kullanilan sinematografik tekniklerin ve bu tekniklerin izleyicinin
degerlendirmesine olan etkilerinin sistematik olarak incelenmesi ve tanimlanmasidir.
Odiillii mimari animasyonlarin analizinde, katiimcinin “dikkat cekicilik” (salience),
“canhlik” (vividness), “cesitlilik” (diversity) Uzerine yargilarinin belirlenmesinde
ortalama ¢ekim uzunlugu giivenilir ve gegerli bir belirleyen olarak alinmis. Kisa ¢ekim
uzunluguna sahip olanlar olumlu derecelerle sonuclanirken uzun olanlar tersi bir

sekilde sonuglanmis.

Prof. Dr. Salih Ofluoglu danismanliginda mimar Oya Okumus’un [92] hazirladig yiksek
lisans tezi “Bilgisayar Ortaminda Mimari Mekanin Sunumunda Sinematografik Anlatim
Dilinden Faydalanilmasi” (2010) buna gosterilebilecek bir diger oOrnektir. Burada
sinematografik ogelerin kullaniminin, miisterinin ve kullanicinin algisinda bir fark
yaratip yaratmadiginin sorgulandig bir alan ¢alismasi yapilmistir. Bunun igin deneklere

bilgisayar ortaminda ¢ boyutlu goérsellerden olusan, ilki sinematografik ogelerin
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kullanimiyla hazirlanan, ikincisi bu 6geler kullanilmadan hazirlanan iki farkli mimari
sunum gosterilmistir. Ancak yapilan bu sunumlar, tGretimin hizli olmasi ve az zamanda
¢cok sey gosterilebilmesi nedeniyle hikaye kartlarn seklinde dizenlenmistir. Bu
¢alismanin sonucunda sinematografik 6gelerin kullaniminin mekani zenginlestirdigi
ve yasanilir mekanin izleyicinin algisinda fark yarattigi belirlenmis. Ayrica piyasada
halihazirda yer alan mimari mekan sunumlarinin bilgisayar ortaminda sinematografik

anlatim dgeleriyle desteklenmesi gerektigi gorilmustir.

Mimari proje yarismalari, 6n proje hazirliklarinin yapildig bir ortam olarak gorilebilir.
Mimarlar tarafindan hazirlanmis en uygun 6n projeyi segmek igin isverenlerce organize
edilen mimari proje yarismalarinda, ayrintii program c¢alismasi yapilmis ve islev
semalari belirlenmis bazi mesleki konular secilmektedir (Sahinler ve Kizil [93]). Ulusal
ya da uluslararasi diizenlenen bu yarismalarda mimari projeyi anlatan teknik gizimlerin
yaninda cesitli gorsellestirme tekniklerinin kullanildigi sunumlar da istenebilmektedir.
Ozellikle Gilkemizde 2010’lu yillardan sonra diizenlenen mimari proje yarismalarinda
sartnamelerin “Yarismacilardan istenenler” bélimiinde mimari animasyonlar da yer

almaya baslamigtir:

Ulusal ve tek asamali “Camlica Tepesi TV ve Radyo Kulesi Fikir Projesi Yarismasi”’nda
(Nisan 2011) Yarismacilardan istenen Belgeler béliimiinde su madde yer almaktadir:
“60-80 saniye uzunlugunda video: Giris seviyesinde kuzey-dogu istikametinde baslayip
ylikselerek ve iki defa saat yoninde en az 360 derece donerek kule R/T anten
sistemleri seviyesine erisen miuzik egliginde bir video hazirlanacaktir. Bu video gevre
manzaralarini (Bogaz, Avrupa yakasi, Anadolu yakasi vb.) icerecektir. Videonun amaci

izleyenlere onerilen kulenin tamamlanmig halindeki izlenimini vermektir.” [174]

Ulusal, serbest ve tek asamal “Kurbagalidere Vadisi Fikir Projesi Yarismasi”nda (Mayis
2013) Yarismacilardan istenenler Tasarim Rehberi béliimiinde “Yarisma alaninin
tamamina iliskin Gg¢ boyutlu perspektifler, canlandirmalar, grafik ifadeler yer alabilir.”

[175] ifadesi bulunmaktadir.

Bu orneklerden de anlasildigi gibi mimari animasyonlar, uluslararasi mimari proje
yarismalarinda ve 6zellikle de davetli yapilan yarismalarda (6nemli mimarlik ofisleri

yarisma kurulu tarafindan yarismaya davet edilir) mimari projenin sunum ve
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anlatiminda 6nemli bir konuma gelmistir. Bu agidan bakildiginda mimari
animasyonlarin anlatim dilinin gelistirilmesinin ve glglendirilmesinin, mimari
tasarimin/bltinin  sunum ve anlatimina katki saglayacagl gorilmektedir. Bu
dogrultuda onemli uluslararasi (bu sayede kiltirel farklar en aza indirilmeye
calisilmistir) mimari proje yarismalari igin hazirlanmig birbirinden farkli anlatim diline

sahip mimari animasyonlar segilerek inceleme konusu yapiimistir.

Bu bélimde, mimari proje yarismalari igin hazirlanmis mimari animasyonlar arasindan
secgilen animasyonlardaki mimari projeler hakkinda genel bilgiler verilecektir. Bunlar
mimari projeyi tasarlayan ofis, mimari animasyonu hazirlayan biiro ve mimari proje
ile ilgili bilgilerdir. Daha sonra bu mimari animasyonlarda sinematografik égelerin
kullanim analizleri ve degerlendirmeleri yapilacak, anket sonuglari ile 6nceki

degerlendirmeler karsilastirilarak sonuglar ve dneriler cikartilacaktir.

4.1 Mimari Proje Yarigmalarinda Dereceye Girmis Mimari Projeler

incelenen mimari animasyonlar arasindan uluslararasi mimari proje yarismalarinda yer
alan ve sinematografik ogelerin etkin ve yogun olarak kullanildigi, sinematografik
anlatim dili olarak birbirinden farkh &zellikler gésteren 6rnekler tercih edilmistir. Bir
yapi ile ilgili yapilan mekansal analizlerde ya da sinema filmleri ile ilgili
degerlendirmelerde ilgili eserlerin ulasilabilir olmasi elzemdir. Bu tezde de mimari
animasyonlarin, mimari ofislerden temin edilmesinin zor olmasi sebebiyle internet

uzerinden erisilebilir olan mimari animasyonlar tercih edilmistir.

Dijital sunum teknikleri konusunda yaklasik son on yildir basarili 6rnekler veren Zaha
Hadid Mimarlik Ofisi’nin mimari animasyonlarinin yaninda internette video paylasim
sitelerinde yer alan ve 6nemli mimari proje yarismalarinda derece almis yaklasik son 10
yitlin mimari animasyonlari taranmistir. Zaha Hadid Mimarlik, 3XN, UNStudio Mimarlik,
Coop Himmelblau Mimarlk, Snghetta Mimarlik, Safdie Mimarlk, Cafer Bozkurt
Mimarlik & Mecanoo Mimarlik, Adrian Smith+Gordon Gill Mimarlik, Mecanoo ve
Marks Barfield Mimarlik gibi ofisler tarafindan yapilmis ya da yaptiriimis mimari

animasyonlar incelenmistir (Cizelge 4.2).
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Gizelge 4.2 Yaklasik son 10 yilda hazirlanmis bazi mimari animasyonlar

Yil Mimarlik Ofisi Animasyon Filmi - Yapilar Sure | Gorsellestirme
Ofisi
2003 | Zaha Hadid | Guangzhou Opera House 245 | -
Mimarhk
2004 | Zaha Hadid | Glasgow Riverside Museum 0.40 |-
Mimarhk
2007 | Zaha Hadid | Eli & Edythe Broad Art|2.40 | Methanoia
Mimarhk Museum
Zaha Hadid | Vilnius Museum And Cultural | 1.24 | -
Mimarhk Centre
2008 | Zaha Hadid | King Abdullah Il House of | 2.02 | -
Mimarhk Culture and Arts
Coop Himmelblau | Dalian International 3.14 | Isochrome
Mimarhk Conference Center
3XN Dublin National Concert Hall | 3.24 | Cadpeople
2009 | Zaha Hadid | Cairo Expo City 354 |-
Mimarhk
Zaha Hadid | King Abdullah  Petroleum | 2.06 | -
Mimarhk Studies
UNStudio Mimarlik | Dance Palace 4.14 | Rendertaxi
UNStudio Mimarlik | Dalian Football Stadium 2.07 | IDF Global Pty
Ltd
UNStudio Mimarlik | International Investment | 1.41 | -
Square
2010 | 3XN Arena 3.17 |-
2011 | Snghetta Mimarlik | SFMOMA Snghetta 1.57 | MIR
2012 | UNStudio The National Art Museum of | 6.49 | MIR
China
Safdie Mimarlik National Museum of China 3.29 |-
3XN Copenhagen Arena 1.32 | Cadpeople
Cafer Bozkurt | Yenikap! Transfer Point and | 3.25 | -
Mimarhk & | Archaeo-Park Area
Mecanoo Mimarlik
3XN Rigshospitalet 3.29 |-
2013 | 3XN MEC Moscow 4.15 | Cadpeople
Coop Himmelblau Expo 2017 Astana - 2.27 | Jens Mehlan
City of the Future
Adrian Expo 2017 Astana — City of | 3.11 | -
Smith+Gordon Gill | the Future
Mimarhk
Mecanoo Expo 2017 Astana — 3.04 |-
City of the Future
Marks Barfield | Cambridge Mosque 153 |-
Mimarhk
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Mimari yarisma projelerinin genellikle kiiltiir merkezi olmasi nedeniyle, islevsel
olarak dil birligi olmasi ve farkli degiskenlerin girmemesi adina, mimari
animasyonlardan “kiiltiir ve egitim merkezi” islevi olan projeler tercih edilmistir. Olgek

farkhliklari olmamasi igin de benzer metrekarelerde projeler segilmistir.

Bu kriterler sonucunda incelenmesine karar verilen mimari animasyonlar asagidaki
gibidir:

1. Kral Il. Abdullah Kiiltiir ve Sanat Evi / King Abdullah Il House of Culture &
Arts, Amman, Urdiin, Zaha Hadid Mimarhk Ofisi, Birincilik 6dili, 2008 —
Finansal sorunlar nedeniyle ertelendi

2. Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina / National Concert Hall, Dublin, irlanda,
3XN, iki finalistten biri, 2008 - Finansal sorunlar nedeniyle iptal edildi

3. Moskova Miizesi & Egitim Merkezi / Museum & Educational Centre Moscow,
Moskova, Rusya, 3XN & ASADOV Mimarlik Stiidyosu, 2013, ilk alti proje

arasinda

4.1.1 Mimari Proje 1:

Kral Il. Abdullah Kiiltiir ve Sanat Evi / King Abdullah Il House of Culture & Arts,
Urdiin, Zaha Hadid Mimarlik Ofisi, 2008

Zaha Hadid (Sekil 4.1) ve mimar Patrik Schumacher tarafindan tasarlanan Kral II.
Abdullah Kiltlr ve Sanat Evi, 2008’in Haziran ayinda, icinde Snghetta (Norvec), Atelier
Christian de Portzamparc (Fransa), Delugan Meissl (Avusturya), Henning Larsens
Tegnestue (Danimarka) and Kerry Hill Architects’in (Singapur) de yer aldigi uluslararasi
yarismada birincilik 6dilta almigtir. Proje direktorligiuni Charles Walker ve proje
mimarhigini Tariq Khayyat Ustlenmistir. Birincilik 6dilina alan bu mimari tasarimin

yapimi finansal sorunlar nedeniyle ertelenmistir [176].

Zaha Hadid Mimarlk Ofisi'nin kurucusu olan Irak asilli ingiliz mimar Zaha Hadid,
mimarlik egitimini London Architectural Assosication’da tamamlamistir ve 2004 yilinda
kazandigi 6dul ile Pritzker 6daline sahip ilk kadin Gnvanini almistir. Simdiye kadar
italya 21. Yizyil Sanatlari Ulusal Miizesi, Leipzig BMW Merkez Binasi, Almanya ve

Wolfsburg Phaeno Bilim Merkezi, Napoli ve Durango Yiiksek Hizli Tren istasyonlari,
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Marsilya CMA CGM Genel Mudirlik Kulesi ve 2012 Olimpiyat Oyunlari igin Londra Su
Sporlari Merkezi gibi birgok énemli projeye imza atmistir. Zaha Hadid, mimarisinde
keskin cizgilerden uzak kalmak ister ve topografyanin ve arazinin dogal durumunu
yansitan organik bicimleri 6n plana ¢ikarmayi hedefler. Bu baglamda kullandigi bigimler
genelde egri, akiskan, dalgali sekillerden olusmaktadir. Modern mimari anlayisini
benimseyen Zaha Hadid, ortag Patrick Schumacher ve mimari tasarim grubu,
tasarimlarinda dekonstriiktivist mimari akimi temsil etmektedir. Ozellikle 1980 sonrasi
mimarisinde etkisini gosteren dekonstriktivist akimda mimarlarin, postmodern
mimarinin, ylzeylerde ve dis cephelerde yapilan oynamalar ile dik agilardan kaginarak
koselerin egrilestirilmesi ve yuvarlaklastiriimasi gibi yontemlere sik¢a basvurdugu
gorllmektedir. Boylece yapiyl olusturan mimari unsurlarda butinlGgin parcalara
ayrilmasi ile mimari yapilara karmasiklik ve muglaklik yansitilir. Kral 1l. Abdullah Kilttr
ve Sanat Evi'nin mimari tasariminda da Zaha Hadid mimarlarinin, dekonstriktivisit

akimin etkileri goérilmektedir [177].

4.1.1.1 Mimari Proje 1 Hakkinda Bilgi:

Kral 1l. Abdullah Kiltiir ve Sanat Evi, Kral Il. Abdullah ibn Al Hiiseyin’in talimatiyla,
Amman Belediyesi sahne sanatlari ve Urdiin kiiltiirii icin Amman’in merkezinde bir
lokasyonda, hem sehrin hem de tim Ulkenin kiltiir hayatinin dnemli bir pargasi olacak
ilk gosteri mekani seklinde planlanmistir. Sanat egitimi ve sahneleme merkezi olarak
tasarlanmis olan Kral Il. Abdullah Kiiltiir ve Sanat Evi'nin; Urdiin’de tiyatro, miizik ve
dans performanslari egitimi ve sunumu igin, deneyimlerin paylasiminda halki bir araya
getiren bir gosteri mekani niteligi tasimasi amaglanmistir. 1600 koltuklu konser
sahnesi, 400 koltuklu tiyatro sahnesi, egitim merkezi, prova odalari ve galeriler iceren

yap! bir kompleks olarak planlanmistir [178].

Kral 1. Abdullah Kiltiir ve Sanat Evi'nin mimari ifadesi (Sekil 4.1), yapay bir vaha ve
tapinak olan Petra’dan esinlenildigini gostermektedir. Diinyanin Yeni Yedi
Harikas’'ndan biri olan Petra Antik Kenti, getrefilli dogasindan zarif yapisina kadar
mimar ile doga arasindaki karsilikl etkilesimin iyi 6rneklerinden birini teskil eder. Dik
kumtasi tepeleri arasinda oyulmus sekliyle yer alan bu antik sehirde ulasim disaridan

gelen tehlikelere karsi korunmak igin dar ve dolambach yollarla saglanmaktadir. Dis

142



dinya ile baglantiyi saglayan vadi ¢okmeler sonucu olusmustur. Duvarlarinin pembe-

kizil rengi nedeniyle bu vahaya Gl Sehri de denilmektedir.

Zaha Hadid Mimarlik [178] ¢agdas mimariyi, yapisal mimarinin karmasasini ve doganin
dogal formlarinin zarafetini birlestirmeye c¢abalayan yeni bir akim olarak
tanimlamaktadir. Glzelligiyle 6n plana gikan Petra’nin ise ¢agdas kultiire bir vaha misali
uygun ornek teskil ettigi distntlmustir. Ozellikle, Petra’daki sivi erozyonunun gorsel
etkisine dikkat cektigini belirten Zaha Hadid Mimarligin, sahne sanatlari merkezinin
bina kutlesi icin de erozyon prensibine basvurdugu goérilmektedir. Bu erozyon
gorintlsu binanin sadece dig katmani icin degil icindeki ortak alanlari ifade etmek igin
de kullanilmistir. Zaha Hadid Mimarlik Ofisi, sehir merkezindeki kamu alanlarini ifade
edebilmek i¢in binanin énlindeki halka agik alanin igerisine dogru uzanan asinmis ig
ylzeyleri disariya dogru devam ettirerek dis katmani ice baglayan ortak dil saglamayi
hedeflemistir. Ozellikle icerideki halka acik giris bélimd, sireklilik gdsteren, vadinin
kuzeyi ve glineyini baglayan ve binayl kesen cok katli bir alan olarak tasarlanmistir.
Erozyonun binanin katlarini kesip gegmesi sayesinde i¢ mekanlara bir 151k kaynagi
verilmis ve bu yontemle seffaflik etkisi yaratilarak binanin disindan iginin gériinmesi
saglanmistir. Erozyon etkisiyle asinan i¢ ylzey, misafirlerine bir karsilama yaparak
kamu alaninin i¢ tarafina dogru genisleme gostermektedir. Geri kalan alan ise sahne
mekanlarini temsil etmektedir. Bu mekanda yontulmus sahne mekanlari erozyonun
sembolik birer pargasiymis gibi bir gorsellik kazandirilmaya galisiimigtir. Diger taraftan,
halka agik mekanin gikisinda biytk konser salonu yer alirken, binanin 6n tarafinda
kiglk bir tiyatro sahnesi bulunmaktadir. Bu tiyatro sahnesi halk girisi ile halka agik

mekanin tam birlestigi bir yerde ¢ikinti seklinde disari verilmistir [178] [179].

Sekil 4.1 Zaha Hadid, Kral Il. Abdullah Kiltir ve Sanat Evi [180] [178]
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Mimari yapinin dis kismini tasvir eden en énemli unsur, dig hacmin kati bir kutu seklini
almamis olmasidir. Kendini bir selale gibi asagl birakan dig katman goérinusi bir
dalgalanma imaji vermis ve binanin merkezindeki hol alanina gonderme yapmak icin de
dis hacmine es bir stitunda digbiikey kivriminda gerginlik verilmistir. Bu sekilde kamu
alaninin dis zemini yeralti gecgidine baglanmaktadir. Bdylece olusturulmaya galigilan

ince ayrim hem halka agik alandan hem de antreden bakildigi zaman fark edilecektir.

4.1.2 Mimari Proje 2:

Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina / National Concert Hall, Dublin, irlanda, 3XN,

2008

Dublin Yeni Ulusal Konser Salonu’nun tasarimi igin 2008 yilinda dizenlenen yarismada,
taninmis mimarlik sirketlerinden Danimarkali 3XN ve Henning Larsen Mimarlik son
ikiye kalmistir. Her iki takim da jurinin yliksek beklentilerini karsilayabilmek adina
konser salonu projelerini mimari animasyon ile sunmuslardir. Fakat irlanda’nin kirilgan
ekonomik durumunun getirdigi finansman yetersizlig§inden dolayi yarisma iptal edilmis

ve yarismanin kazanani belirlenememistir [181].

3XN 1986 yilinda Danimarka’nin Aarhus sehrinde kurulmus, merkezi su an bagkent
Kopenhag’da bulunan bir mimarlik ofisidir. Kurucularinin soyadlarinin ayni olmasindan
dolayi, 3 X Nielsen ismini almistir. Buglin firmanin bas mimari Kim Herforth Nielsen
(Sekil 4.2), ortaklari Bo Boje Larsen, Jan Ammundsen, Kasper Guldager Jgrgensen ile
¢alismalarini devam ettirmektedir. Stlidyo, sosyal ve insancil mimari ile cok detayli ve
yuksek kalitede isciligi tercih etmesi nedeniyle kisa zamanda taninir hale gelmistir
[182]. Mimari Uretimleri “toplum ve insan odakl” olarak tanimlanmaktadir [183]. Kim
Herforth Nielsen uluslararasi birgok yarismada juri Gyeligi yapmistir. Calismalari
“Dannebrog Sovalyesi” Gnvani ve C.F. Hansen Madalyasi gibi pek c¢ok odile layik

gorulmustir.

Ofis, 90larin sonuna dogru Berlin’deki Danimarka Buyukelgiligi ve Amsterdam’daki
Muziekgebouw Konser Salonu projeleri ile diinya ¢apinda buylk atilim géstermistir.
3XN Danimarka, ingiltere, Almanya, Hollanda, isve¢, Norve¢ ve Cin’de projeler

yapmistir ve hala proje iiretmeye devam etmektedir. Onemli yapilarindan biri 2011’de
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tamamlanan Liverpool Muzesi'dir. Okul ve kurumsal yonetim merkezi tasarimlarinda
devrimsel ve curetkar konseptler yaratarak egitim ve ¢alisma alanina pozitif katkilar
saglamaktadir. 3XN, 2007 yilinda, yeni malzemeleri, ekolojik teknolojileri ve dijital
araglari projelerinde kullanmak tzere GXN adinda arastirma ve gelistirme departmani
kurmustur. 3XN yapilarinda merak, orijinallik ve siirsellik unsurlarini vurguladiklarini;
kullanict ve mdugterilerinin istegine goére degisen bir vyaklagim izlediklerini
belirtmektedir. Projelerini, iskandinav tasariminin en énemli iki gelenegi olan net
islevsellik ve sade guzellik kavramlarina dayandirmaktadirlar. Her yeni projenin, bir
onceki projelerden edindikleri deneyim ve arastirmalarin Uzerine kuruldugunu, genis
malzeme, teknoloji ve kullanici ihtiyaglari, bilgi birikimlerini birlestirerek projeleri
yonettiklerini belirtiyorlar. Calisma metotlarini “Arastir, sor, anlat, ¢iz, insa et” seklinde
Ozetliyorlar ve projelerinin her asamasinda ortaklar, uzmanlar ve kullanicilarin bir araya
gelerek arastirmalarin, gelistirilen konseptlerin ve tasarimin genel gergevesinin hep

birlikte tartisildigini belirtiyorlar [182].

Dublin Ulusal Konser Salonu Ek Bina projesinin mimari animasyonunu yapan
Cadpeople, 1992 yilinda kurulmus ve Novo Nordic, Siemens, 3XN gibi firmalarla ¢alisan,
Danimarka’nin ileri gelen gorsel iletisim firmalarindan biridir. Gorsel iletisimin Grin
pazarlama, elektronik 0&gretim ve gorsellestirme alanlarinda uzmanlagmistir.
Danimarka Aarhus ve iskogya Edinburgh’da ofisleri bulunan Cadpeople takimi, iletisim
tasarimcilari, illistratorler, 3 boyutlu animasyoncular ve arayliz programcilarindan
olusmaktadir. Dijital diinyanin olanaklarindan yararlanarak amag¢ ve yaklasimlarini
musterileriyle isbirligi icinde belirleyerek ¢6ziim Urettiklerini belirtmislerdir. Cadpeople
firmasi misyonlarinin sade, odaklanmis ve gorsel yollardan iletisim kurmak oldugunu
belirtirken, gorsellestirmedeki amaglarinin, bilgi verirken izleyici ve/veya kullaniciya
uygun ve ilgi uyandiran bir tavirla olmasinin 6nemli oldugunu vurgulamaktadirlar.
Sehir planlama, yollar, demiryollari, binalar, rlizgar triblinleri gibi projeler gelistirilirken
yatirimcilar, miteahhitler ve vatandaslar arasinda sirekli bir iletisimin talep edildigini
belirterek dogru iletisim anahtarinin, 6nerilen projenin 6éneminin ve sonuglarinin
kamuoyuna mimkin olan en yalin, yanhgsiz ve bilgi verici sekilde anlatiimasi

olduguna inanmaktadirlar [184].
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4.1.2.1 Mimari Proje 2 Hakkinda Bilgi:

Dublin Ulusal Konser Salonu’nun (Sekil 4.2) mimari tasariminda 3XN’in amacinin,
salonu tarihi bir baglam Uzerine oturtan bir gergeve saglarken, iginde muzik seslerinin
yayllmasini saglayan yeni bir mekan yaratmak oldugu anlasilmaktadir. Bu gosterisli
bina, bir yandan kendisini heykelsi bir vitrin gibi sergilerken, diger taraftan da
icerisinden yulkselen muzikle beraber, kendi senfonisini ifade eden ve kentsel ve park
ortamlarini bir araya getiren bir alan saglamaktadir. Dolayisiyla bu mimari tasarimda
asil vurgunun kentsel mekanin park ortamiyla birlestirilmesi Uzerine yapildig

gorilmektedir [185].
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Sekil 4.2 Kim Herforth Nielsen, Dublin Ulusal Konser Salonu [182] [185]

Dublin Ulusal Konser Salonu, her biri akustik, hacim ve islevsellik bakimindan kendi
O0zglnlGglinl koruyan (¢ ayri konser salonu olarak tasarlanmis bir yapidan olusur.
Birinci salon, ziyaretgiler ve mizisyenler arasinda sicak ve samimi bir ortam yaratiimasi
amaciyla, ince klasik bir ahsap enstriimanin igini ve ince gizgilerini animsatan sekilde
tasarlanmistir. ikinci salon kendine 6zgii gérkemiyle klasik bir diizen icinde ve gelenege
saygl cercevesinde planlanmistir. Uciincii salon ise kullanim alaninda daha esnek bir
yapida ve cok fonksiyonlu olarak tasarlanmistir. Ug¢ salon da, aralarinda sosyal
etkilesimi ve misafir akisini gliclendirmek amaciyla organik fuaye, tarihi Butler binasi ve
genis bir giris ile birbirine baglanmaktadir. Fuaye yer yer genisleyerek ve daralarak bu
yaplya uyum saglar. Sehir icerisinde bulunan binalar arasinda oldugu gibi, salonlar
arasindaki fuaye akisi, birbiriyle iletisim kuran ve yeni yapinin talepleriyle bulugsmak igin
genisleyen kiclk hareketli caddeler gibidir. Bu sekilde misafirler salonlar arasindaki
fuayeyi kullanarak kendine 06zglii bu (¢ konser salonu arasinda kolay gegcis

yapabilecektir. Earsfort Terrace’taki bliylik ana giristen baslayan bu fuayeden asagi

146



dogru gittikce karsimiza gikan tarihi lveagh Bahgeleri (Iveagh Gardens), sehrin kentsel
cevresi ile karsilasir ve bu noktada park ortamina dénusir. Bahge kenarindan, bahgeleri
fuayenin ilerisine dogru ceken ve Hatch Caddesine dogru yeni bir kamu alanina uzanan
lic konser salonunun dis goriiniisii ise tavandan ve yanlardan seffaf bir goriiniim
sergileyerek selale gibi kademe kademe asagi dokiiliir ve biiyiikten kiiciige bitisik

yapilar gériniimii olusturur [185].

Dublin Konser Salonu, akustik agidan diinyanin en iyi konser salonlari arasina
girebilecek sekilde tasarlanmistir. 3XN beklentilerin de 06tesine gecgerek, akustikte
Sikagolu Larry Kierkegaard, sahne tasariminda Londrali Charcoal Blue ve isiklandirmada
Danimarkali Steven Scott gibi 6nde gelen isimlerle ¢alismistir. Bu bakimdan tasarim, g
sahnenin de boyut, islev ve akustik gibi 6zelliklerin birbirini tamamlayacagi sekilde

olusturulmustur [186].

Sonug olarak, 3XN mimarlarinin énerisiyle tg¢ farkl yapidan olusan Dublin Ulusal Konser
Salonu’nun tasarimi kentsel alanin park ortami ile biitiinlesmesine vurgu yaparken,
yapilarin icerisinden yilikselen sesler ile misafirleri bu Ui¢ salonu birbirine baglayan
koridorda bir araya getirerek etkilesimi hizlandirmis ve sahne sanatlarinin kamu

alanlarinda gérkemli ylkselisine olanak vermistir.

4.1.3 Mimari Proje 3:

Moskova Miizesi & Egitim Merkezi / Museum & Educational Centre Moscow,

Moskova, Rusya, 3XN & ASADOV Mimarlik Stiidyosu, 2013

Moskova Mizesi ve Egitim Merkezi mimari proje yarismasi, Lomonosov Moskova
Devlet Universitesi (Lomonosov Moscow State University) ve Politeknik Mizesi’nin
(Polytechnic Museum), miize ve egitim merkezi tasarimi igin diizenlenen bir yarismadir.
ilk etapta yarisma basvurularinda istenen nitelikleri saglayan 6 yarismaci secilmistir. Bu

yarismacilar su sekilde siralanmaktadir:
1. Project Meganom (Rusya) ve John Mcaslan & Partners (ingiltere)

2. Mecanoo International B.V (Hollanda) ve Tpo Rezerv (Rusya)
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3. Farshid Moussavi Architecture (ingiltere) ve Rozhdestvenka Architectural Bureau

(Rusya)

4. Massimilano Fuksas Architetto (Italya) ve Speech (Rusya)
5. 3XN A/S (Danimarka) ve ASADOV (Rusya)

6. Kleeser Architecture (ABD) ve ABD Architects (Rusya)

Bu etap sonunda 26 Mart 2013 tarihinde Massimilano Fuksas Architetto (italya) ve

Speech’in (Rusya) yarismayi kazandigi ilan edilmistir [187].

4.1.3.1 Mimari Proje 3 Hakkinda Bilgi:

Yarismada segilen 6 projeden birinin sahibi, 3XN ve isbirligi yaptigi ASADOV Mimarlk
Sudyosu’dur. Moskova Miizesi ve Egitim Merkezi (MEC) (Sekil 4.3) bilim, teknoloji ve
inovasyon diinyasini halka agarak onlari bir araya getirmek Gzerine kurulu bir projedir.
Geleneksel mize ve egitim merkezlerinde olan “litfen dokunmayin” , “lutfen
konusmayin” gibi kurallari anlatan binalarin aksine “litfen dokunun”, “litfen 6grenin”,
“lutfen eglenin” demek igin tasarlanmistir. Bina, diinyaya bilim ve teknolojiyle ortak bir
diyaloga girmesi icin bir davet niteligindedir. Hem igerisinde hem de disarisinda
etkilesimi, hem sehir 6lceginde hem de mimari o6lgekte tesvik eden bir yapi
gorinimiindedir. Tasarimin dokunmak istedigi ¢ ana nokta oldugu sdylenebilir.
Bunlardan ilki MEC’in kentsel konseptinin 6grencilerin sosyal ve etkilesimsel
ihtiyaglari ile Lomonsovsky Bulvar’nin ve Moskova Devlet Universitesi’ne ait ana
tiniversite kulesinin ihtisamina cevap veriyor olmasidir. ikinci nokta, proje kapsaminda
ziyaretgilerin, mimari alanin ve bilginin etkilesim icinde olmasini tesvik etmek {izerine
kurulu olmasidir. Diger 6nemli nokta ise MEC tasariminin fonksiyonellik yaklagimi
baglaminda is akisi, ziyaretgiler, kullanicilar, gérevliler ve koleksiyonlar arasindaki

etkilesimin net bir strateji yardimiyla islev kolayligi yaratmasidir [188].

Binanin bati kosesi, 6grenci aktivitelerine uygun daha normal Olgekteyken ayni
zamanda Universitenin  dista kalan halka seklindeki yolun son bdélimina
olusturmaktadir. Dig bigim, ic mekan konsepti ile sosyal ve egitici merkezlerdeki
sarmal harekete uyum gosterirken, ¢cevredekilerle de etkilesime devam etmektedir.

Bu baglamda, kentsel strateji hem yaklasilabilir olmak igin hem de etkilesimi arttirmak
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icin tasarlanmistir. Kuzeydogu cephesi, algalan kosesi ve Onerilen tasarim ile,
Lomonosovsky Bulvar’nin ve MSU Kulesi’nin ihtisamina ve dinamikligine cevap
verebilmektedir. Glineybati cephesinde ise, hem ¢ati hem de dikey yilizey asama
asama alcalmakta ve bir amfitiyatro alani saglayarak bahg¢eye dogru uzanmaktadir.
Catida teras kafeleri ve oturma yerleri, binanin gevresine yaklasma istegi uyandiracak

ve binanin ¢evresindekilerle etkilesimini arttiracak sekilde dagiimistir [188].

— = ddd ) N

Sekil 4.3 Moskova Miizesi ve Egitim Merkezi (MEC) [172]

Mimari konsept, yapinin igeriden disa dogru basladigini gostermektedir. Ziyaretgiler,
kullanicilar ve sergiler arasinda gorsel ve fiziksel etkilesimi tesvik eden sosyal ve
merkezi bir alan yaratma arzusuyla yola ¢ikilmigtir. Bu istek, ¢esitli program islevleri ile
ziyaretci deneyimlerini baglayarak sarmal bir sekilde yiikselen genis ve diyagonal bir
galeriyle saglanmistir. Galeri, kose girisinden c¢atinin Ust merkezine kadar yon
degistirerek binanin derinliklerine kadar isleyen 1gik dolu bir i¢c mekan yaratmaktadir.
Galerinin diyagonal olmasi daha asagl katlardaki zeminlerde kontrollii sergi
isiklandirmasi saglarken, sergi alani olmayan ust katlarin tabanlarinin dar olmasi,
glines 1si8indan buralarda en uygun sekilde yararlaniimasini saglamaktadir. ETFE gatisi
sisirilebilen bir katman ile giineglik olusturabilmektedir. Merdivenler zeminin ve
galerinin sarmal hareketini takip etmektedir. Galerinin teraslari iki ve li¢ kat yuiksek
sergi alanlar1 olusturarak sergileri ve program bilgisini cesitli bolgelere yaymakta,

boylece giiglii bir mekan algisi ve etkilesim yaratmaktadir [188].

Yapinin fonksiyonel konsepti basit bir durus sergiler. Ziyaretgiler ve kullanicilar zemin
kattan baglayarak daha genel ve ortak konulari gorirken, yukari katlar ¢iktikga

arastirmalar ve laboratuvarlarla ilgili olan konularin dagilimina goz atabilir. Zemin kat
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biatin bu egitim merkezinin; resepsiyon alanlarinin, ¢ok amagh alanlarin, atélye
alanlarinin, koleksiyon depolarinin ve gosterim saatleri disinda da isletilebilen genis
konferans salonu ve kafenin bulundugu bir mikro kozmosu (kiiglik evren) gibidir. Ana
avlunun etrafinda yukselen birinci ve ikinci kat, 6n ve arka cepheler boyunca uzanan
basit sekilli galeri alanlaridir. iklimsel olarak kontrol edilebilen bu galeri alanlari esnek
olarak tasarlanmis olup gerektiginde kolayca alanlarin genislemesi ve ikinci ya da
Uglincu kata kadar ylkselmesi saglanabilir. Ofis ve depolar, binanin giineydogusunda
verimli bir sekilde galeri alanlari ile hizmet haricinde kullanilan asansorler arasina
yerlestirilmistir. Bu hizmet harici alan stratejisi, gorevlilerin ve genel kullanicilarin
istedikleri alanlara ziyaretgi alanlarini kullanmadan girebilmelerini sagliyor. Moskova
Egitim Merkezi iklimsel ihtiyaglar g6z oniinde bulundurularak bélimlenmistir. Bu,
galerilerin ve arastirma alanlarinin yiksek derecede iklimsel ve cgevresel kontrol
sistemlerinin olmasinin yaninda kamusal avlu alanlarinin ve ofislerin daha pasif bir
kontrol sistemi kullanarak enerji ihtiyaglarini dengeleyip daha surdirilebilir hale

gelmesini ifade etmektedir [188] [172].

4.2 Mimari Proje Yarigmalari igin Uretilen Mimari Animasyonlarda Sinematografik
Ogelerin Kullanim Analizi ve Mimari Tasarimin Sunum Anlatimi Baglaminda

Degerlendirilmesi

Bu c¢alisma c¢ercevesinde secgilmis mimari animasyonlarda hangi sinematografik
ogelerin ne yogunlukta, nasil kullanildigi ve mimari tasarim sunum anlatimi ile
iliskisinin analizi ve degerlendirmesi yapilacaktir. Degerlendirmeler genel olarak
“mimari  animasyonda mimari tasarimin/bitinin  sunum ve anlatiminda
sinematografik ogelerin etkisi” Uzerinden yapilacaktir. Sinematografik o6gelerin
kullanimiyla hedefe ulasabildi mi; mimari tasarim/butiintn anlatimi basarili bir sekilde

oldu mu sorusunda yanit aranacaktir.

Mimari proje yarismalari igin hazirlanan mimari animasyonlarda asil ama¢ mimari
tasarimi/butiini en iyi sekilde karsi tarafa anlatabilmektir. Bu nedenle mimari
animasyonlarda sinematografik 6gelerin kullanimi 2. Bélimde yer alan mimari

tasarimin fiziksel, algisal ve kavramsal 6zellikleri baglaminda da degerlendirilecektir.
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Ayrica bu mimari animasyonlarin izlenebilir olmasi da gerekmektedir. Bu nedenle

yapilan aragtirmalar g¢ergevesinde mimari animasyonlarin degerlendirilmesinde 2.

bélimde belirtilen “Mimari ve iletisim” altinda yer alan “Etkili Sunum Teknikleri”’nde

one ¢ikan su hususlar dikkate alinmaktadir;

Oncelikle dikkat ¢gekmek, ilgi uyandirmak, etkilemek,

izleyeni sikmadan mimari animasyonu seyrettirebilmek,
izlenen mimari animasyonun hafizada yer etmesini saglamak,
Projeyi varmis gibi yansitabilmek; gergeklik etkisi vermek,

Projenin iglevi ve 6nemine gore duygu aktarmak.

Sinematografik 6gelerin su basliklari altinda analiz ve degerlendirmeler yapilacaktir:

Senaryo; Mimari animasyonun senaryosu kisa bir sekilde anlatilacaktir. Bu bir
anlamda sinemadaki taslak senaryoya (sinopsis) benzetilebilir. Tablolarla sahne
ve ¢ekime gbére mimari animasyonun senaryosu ve kurgusu animasyondan
alinan gorsellerle sunulacaktir.

Tekil goriintiilerde; cerceve diizeni / kompozisyon, ¢ekim 6lcekleri, kamera,
kameranin goris agisi

Goriintilerin ardisik siralanigi (hareketli goriintiiler) / c¢ekim; kamera
hareketleri, cekim siireleri ve hizi

Montaj

Isik / aydinlatma

Ses / muzik

Mimari animasyonlarda kullanilan sinematografik 6gelerin kullanim tarzlari ve sureleri

dikkate alinarak - i¢c ya da dis mekanlardaki kullanim sekilleri ve sireleri - analiz

edilecektir.

3 boyutlu hareketli gdrinti: Mimari eserin bilgisayar ortaminda hazirlanmis 3 boyutlu

modelinin etrafinda kameranin gezinmesi ile olugsan hareketli gériintilerdir.

3 boyutlu render: Mimari eserin bilgisayar ortaminda hazirlanmig 3 boyutlu islenmis

resmi, sabit gorintlisudur.
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Tekrardan kaginmak ve anlatimin akici olmasi igin “3 boyutlu hareketli gérintid”
yerinde kimi zaman “hareketli gorintld”, “3 boyutlu render” yerine da sadece ise

“render” kullanilacaktir.

Detayli analiz ve degerlendirmeye baslamadan 6énce 3 mimari animasyonun bir kag

ortak 6zelligi su sekilde siralanabilir:

* 3 boyutlu modellemedeki dis goriinlslerde genel olarak aga¢ ve ¢imenin yesil
rengi disinda her sey beyaz ve gri tonlardan olusmaktadir.

* 3 boyutlu modellerde (2. ve 3. Mimari animasyonda) malzeme ve insan
figlrlerindeki detaylar eksikken 3 boyutlu renderlarda malzemeler ve insan
figlrleri gergege yakin bir sekilde islenmistir.

* 3 boyutlu modellerde gevredeki binalar saydam prizmalarla temsil edilmektedir.
Boylece hem diger binalarin detayli model ve kaplama islemlerinden dogacak

zaman kaybi yok edilmis oluyor hem de ana proje dne gikartiimis oluyor.

4.2.1 Senaryo
Mimari Animasyon 1 - Kral Il. Abdullah Kultlr ve Sanat Evi:

Kral 1l. Abdullah Kultir ve Sanat Evi’nin Zaha Hadid Mimarlik Ofisi tarafindan hazirlanan
mimari animasyonunun senaryosu su sekilde analiz edilmistir: 2:02 dakika stren
mimari animasyonun ilk 13 saniyesinde projenin bigimsel 6zelligi ve ismi hakkinda bilgi
verilmektedir. Sonraki 14 saniyede kamera giindiz zaman dilimindedir. Kamera 3
boyutlu modellenmis yapinin igindeki bosluklardan geriye dogru uzaklasarak yapinin
disina ¢tkmakta (00:14-00:19) ve 13 saniye boyunca mimari eserden uzaklasmakta ve
cevresinde yaklasik 45 derece donmektedir (00:21-00:34). Sonrasinda kamera 44
saniye gece zaman diliminde yaklasik 360 derece donme hareketine devam etmekte ve
yapinin girisine dogru ilerlemektedir (00:36-01:20). Yapinin i¢ goriintlisline gegis yapan
kamera 13 saniyede giris mekaninda ileriye dogru hareket etmekte ve konser - gosteri
salonunun Ust giris bolimiine dogru yonelmektedir (01:22-01:35). Konser salonunun i¢
gorlintlsiine gegis yapan kamera 11 saniyede sahne bolimine yaklagmakta ve 180
derece dondikten sonra koltuklara dogru ve dolayisiyla balkon bdlimiine

yaklasmaktadir (01:37-01:48). Konser salonunun ¢ikisina gegis yapan kamera 4 saniye
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gibi kisa bir siire yukariya dogru ilerlemektedir (01:49-01:53). Son sahnede ise
baslangictaki gibi tekrar proje ismi ve mimari gortilmektedir (01:59-02:01) (Cizelge 4.3).

Gizelge 4.3 Kral Il. Abdullah Kaltir ve Sanat Evi Mimari Animasyonu, Zaha Hadid
Mimarlik Ofisi — Senaryo Analizi/ Gorsel Senaryo (storyboard)

Tanitim Sahnesi Sahne 1 - Cekim 1 Sahne 1 - Cekim 2
Baslangic Kamera l Kamera 2

00:00-00:13, 13 saniye 00:14, 5 saniye
Sahne 1 - Cekim 3 Sahne 2 — Cekim 1 Sahne 3 — Cekim 1
Kamera 3 Kamera 4 Kamera 5

e

00:36, 44 saniye 01:22, 13 saniye 01:37, 11 saniye

Sahne 4 — Cekim 1 Tanitim Sahnesi
Kamera 6 Bitis

01:49, 4 saniye 01:59, 2 saniye

3 boyutlu mimari modelin hareketli gériintilerinden olusan mimari animasyon, kisa bir
ic mekan gorintisiyle baslamakta (5 sn), ancak sonrasinda énce giindiiz sonra gece
gorintlsu olarak uzun bir siire yapinin disardan ¢ekimi ile devam etmekte (57 sn) ve
belirli bir sire de i¢c mekanda dolasilarak sonlanmaktadir (28 sn). Dolayisiyla
animasyonun senaryosunda yapinin c¢evre ile iliskilerinin ve kendi mimari
ozelliklerinin gosterildigi dis goriintiiler 6ne ¢ikmaktadir. Kavramsal 6zelliklerin 6n
planda oldugu animasyonda fiziksel ve algisal Ozellikler de dengeli bir sekilde

sunulmaktadir.
Mimari Animasyon 2 - Dublin Ulusal Konser Salonu:

Dublin Ulusal Konser Salonu Ek Binasi’'nin 3XN ve Cadpeople isbirligiyle hazirlanan
mimari animasyonunun senaryosu su sekilde analiz edilmistir: 3:24 dakika olan mimari
animasyonda ilk 14 saniye proje ismi ve yeri hakkinda bilgi verilmektedir. Sonraki 20
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saniyede yapinin bitlinlini ve ¢evresini gosteren 3 boyutlu hareketli goérintiler
bulunmaktadir (00:16-00:36). Toplamda 20 saniye olan 3 boyutlu renderlarda sirasiyla;
oncelikle butin yapinin dis gorintisl, buyldk konser salonunun 6nce dis sonra ig
gorintlsunu, kiguk konser salonunun dnce dis sonra i¢ gortintisiini, en kiiglik konser
salonunun o6nce i¢ sonra dig goriintlsi ve son olarak da fuaye kismindaki yizeyin
eklenmesiyle tekrar yapinin bitlint gosterilmektedir (00:36 - 00:56). 11 saniye yapinin
disardan 3 boyutlu hareketli goriintiisiinden (00:57 - 01:08) sonra 3 saniye igerisinde
yapinin girisine dogru yaklagilmakta (01:09 - 01:12) ve i¢ goriuntiilere gegilmektedir. 9
saniye giris bolimdeki 3 boyutlu hareketli gorintilerden (01:12 - 01:21) sonra 3
boyutlu rendera gegilmektedir (01:22 - 01:25). Kamera bir 6nceki hareketli gérintiide
kaldigi yerden baslayarak koridor boyunca 9 saniye devam etmekte (01:26 - 01:35) ve
sonra rendera gecmektedir (01:36 - 01:39). Kamera tekrar bir 6nceki hareketli
gorintinin kaldigi yerden devam etmekte ve fuaye kisminda yaklasik 13 saniye
ilerlemektedir (01:40 - 01:53). Kamera yapinin disindan diger bir girise dogru
ilerlemekte (01:54 - 01:58), tekrar fuaye béliminden devam etmekte (02:01 - 02:07)
ve rendera gecis yapmaktadir (02:08-02:11). Kamera yine bir oOnceki hareketli
goruntiiden devam etmekte ve fuaye boyunca ilerlemektedir (02:12 - 02:19). Fuaye
kisminda kamera farkli konum ve dogrultuda hareketine devam etmekte (02:20-02:34)
ve rendera gecis yapmaktadir (02:35 - 02:38). Bu kez fuaye boliminin farkli bir
yerinde kamera hareket etmekte (02:39 - 02:54) ve tekrar rendera gegmektedir (02:54
- 02:56). Bir onceki 3 boyutlu hareketli goriintiideki son karesi tekrar gosterilmekte
(02:57 - 02:59) ve en bliylik konser salonunun i¢ goriintlsi 3 boyutlu render olarak
gosterilmektedir (03:00 - 03:06). Son sahnede ise 16 saniye boyunca projenin ismi ve

mimari projeyi destekleyen firmalarin isimleri goriilmektedir (Cizelge 4.4).

3 boyutlu mimari modelin hareketli gériintiilerinden ve 3 boyutlu renderlardan olusan
mimari animasyon, hareketli dig goriintilerle baglamakta (20 sn), konser salonlarinin
ayri ayri dis ve i¢c mekanin 3 boyutlu renderlar gosterilmekte (15 sn), tekrar hareketli
dis goruntilerle devam etmekte (14 sn) ve hareketli goriintiler - renderlardan olusan
cekimler dizisi (95 sn) ile stirmektedir. Son ¢ekim dizisinde sadece 4 saniye dis gérinti

bulunmaktadir. Bu senaryodan da anlasilacagi Gizere zaman zaman kamera kullanicinin
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yerine gegtigi goruntilerinde yer aldigl i¢ mekan g¢ekimleri 6n plandadir. Dolayisiyla

algisal mekan sunumu 6ne c¢ikarken, fiziksel ve kavramsal 6zellikler de sunulmaktadir.

Cizelge 4.4 Dublin Ulusal Konser Salonu Mimari Animasyonu, 3XN,Cadpeople — Senaryo

Analizi / Gorsel Senaryo(storyboard)

Tanitim Sahnesi
Baslangig

NATIONAI CONCERT HAI |

00:00-00:14, 14 saniye

Sahne 1 - Cekim 1
Kamera 1

00:16, 20 saniye

Sahne 2 — Cekim 1

00:36, 3 saniye

Sahne 3 — Cekim 1

00:40, 2 saniye

Sahne 4 — Cekim 1

Sahne 5 — Cekim 1

00:46, 3 saniye

Sahne 6 — Cekim 1

00:49, 2 saniye
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00:52, 2 saniye

Sahne 7 — Cekim 1

00:55, 1 saniye

Sahne 8 — Cekim 1
Kamera 2
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Sahne 8 — Cekim 2
Kamera 3

00:57, 11 saniye

01:09, 3 saniye

Sahne 9 — Cekim 1
Kamera 4

v

01:12, 9saniye

Sahne 10 - Cekim 1

01:22, 3 saniye

Sahne 11 - Cekim 1
Kamera 5

e T
R

1A\ X

Sahne 12 - Cekim 1

01:36, 3 saniye

0i:26, 9 saniye
Sahne 13 - Cekim 1 Sahne 14 - Cekim 1 Sahne 15 - Cekim 1
Kamera 6 Kamera 7 Kamera 8
.. ‘ .

! "l;’ “ : /

V.S ) 'll‘f E Wi 1 .
\‘ -

01:40, 13 saniye 01:54, 4 saniye 02:01, 6 saniye
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Cizelge 4.4 Dublin Ulusal Konser Salonu Mimari Animasyonu, 3XN,Cadpeople — Senaryo
Analizi / Gorsel Senaryo(storyboard) (devami)

Sahne 16 — Cekim 1

02:08, 3 saniye

Sahne 17 — Cekim 1
Kamera 9

4 E
02:12, 7 saniye

Sahne 17 — Cekim 2
Kamera 10

-~

P 3 ‘

—

02:20, 14 saniye

Sahne 18 — Cekim 1

02:35, 3 saniye

Sahne 19 — Cekim 1
Kamera 11

i. \

02:39, 15 saniye

Sahne 20 - Cekim 1

:’ ;;ﬂ\\l
02:54, 2 saniye

Sahne 21 - Cekim 1

Sahne 22 — Cekim 1

Tanitim Sahnesi
Bitis

£

-I : I Mﬁ‘vﬂ&ﬁ

03:00 — 6 saniye

Kamera 12

02:57, 2saniye

03:08 —03:24 16 saniye

Mimari Animasyon 3 - Moskova Mizesi & Egitim Merkezi:

Moskova Miizesi & Egitim Merkezi‘nin 3XN ve Cadpeople isbirliginde hazirlanan mimari
animasyonunun senaryosu su sekilde analiz edilmistir. 4:14 dakika olan mimari
animasyon filminin ilk 7 saniyesinde mimari projenin ismi hakkinda bilgi verilmektedir.
Sonraki 6 saniyede mimari ¢evre olusmaktadir (00:07 - 00:13). Sonrasindaki 10 saniye
boyunca ise yap! 3 boyutlu olusmakta; sirasiyla kot farkhliklari, rampalar, kolonlar,
merdivenler ve korkuluklar, bdélictu duvarlar, katlar, dis cephe ve c¢ati ortlsu
olugsmaktadir (00:13 - 00:23). 10 saniyede 3 boyutlu mimari gevrenin icinde mimari
projenin genel prensipleri geometrik sekiller, oklar ve olgliler gibi cesitli yardimci
elemanlarla anlatilmaktadir (00:24 - 00:34). 4 saniye 3 boyutlu mimari proje mimari
cevre ile olan iliskisi akslar ve oklarla ifade edilmektedir (00:36 - 00:40). 57 saniyede 2
ve 3 boyutlu olarak mimari projenin genel prensipleri anlatiimaktadir (00:41 - 01:38). 2
saniye mimari proje ve yakin ¢evresinin 3 boyutlu renderi gosterilmektedir (01:39 -

01:41). Sonra 3 boyutlu model ekrana gelmekte ve 10 saniye boyunca kamera yapiya
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yaklasarak hareket etmektedir (01:42 - 01:52). 5 saniye mimari eserin 3 boyutlu renderi
gosterilmektedir (01:52 - 01:57). 7 saniye 3 boyutlu hareketli gériinti, 4 saniye mimari
projenin 3 boyutlu renderi, 6 saniye ve 5 saniye 3 boyutlu hareketli goériintilsd, 3 saniye
renderi, 2 saniye ve 10 saniye 3 boyutlu hareketli gorlintiisi ve 4 saniye renderi
gosterilmektedir. (01:57 - 02:42). 02:42’nci dakikada i¢ mekana gecis yapiimakta 4
saniye 3 boyutlu renderi gosterilmektedir (02:42 - 02:46). Sonrasinda 15 saniye, 17
saniye ve 10 saniye ayri ayri ¢ekimlerde 3 boyutlu modelin i¢ mekanlarindan galeri
boslugunda ve sergi alanlarinda hareketli gérintiler gosterilmektedir (02:47 - 03:29). 3
saniye render, 16 saniye 3 boyutlu hareketli gorintli, 6 saniye render, 8 saniye
disardan bir render ve son sahne olarak 8 saniyelik mimari ve insaat ofislerinin isimleri

gosterilmektedir (Cizelge 4.5).

Mimari animasyon, baslangicta gesitli sematik anlatimlarin yer aldigi sunumdan (87 sn)
sonra bitmis 3 boyutlu modelin hareketli gériintileri ve 3 boyutlu renderlar ile devam
etmektedir. Bitmis 3 boyutlu modelin hareketli goériintiilerinde ve renderlarda (56 sn)
ilk cekim uzak dis ¢ekimdir, bunlari yakin ¢ekimler ve sonrasinda 3 boyutlu sabit ve
hareketli i¢ mekan c¢ekimleri (71 sn) takip etmektedir. Ancak animasyon dis mekan
goruntisuyle (8 sn) bitiriimektedir. Mimari tasarimin sematik anlatildigi goriintiilerin,
dig goriintilerin ve i¢ gorintiilerin ¢ekim siireleri birbirine yakindir. Bu anlatimda
hem bir denge saglamakta hem de mimarinin fiziksel, algisal ve kavramsal 6zelliklerini

bir bitin halinde sunulmaktadir.

U¢ mimari animasyon karsilastirildiginda {ic yapida da i¢ mekana gegisin giris
kapilarindan yapilmasi ve icerde gezilmesi izleyene mekani ziyaret etme hissini
vermektedir. U¢ animasyonun senaryolarina bakildigi zaman 3. animasyonda yer alan
sematik anlatimin, i¢ ve dis goriintiilerin siirelerinin dengeli bir sekilde dagiliminin
mimarinin fiziksel, algisal ve kavramsal boyutlarinin anlatiminda etkili oldugu

soylenebilir.

Kameranin 3 boyutlu bir modelin etrafinda ya da iginde hareket etmesi olarak ifade
edilen mimari animasyonlar, 2 ve 3 boyutlu gizimlerin ve gesitli sematik anlatimlarin
senaryoya eklenmesiyle sunum ve anlatimlari daha giiclii olmaktadir. Ozellikle

animasyonun baslangicinda bu sekilde bir anlatim yapilmasi ve sonrasinda o yapinin
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disinda ve igcinde gezilmesi ya da deneyimlenmesi projenin kavranmasinda daha da

etkili olacaktir.

Cizelge 4.5 Moskova Mizesi & Egitim Merkezi Mimari Animasyonu, 3XN, Cadpeople —
Senaryo Analizi/ Gorsel Senaryo (storyboard)

Tanitim Sahnesi Sahne 1 - Cekim 1 Sahne 1 - Cekim 2
Baslangig
P | F /j"’ =P
e censcomurere FJ% = ' J 1;/1,
== | i 3 .//[
.l\ \\\\\ \ by a
00:00-00:7, 7 saniye 00:07, 6 saniye 00:13, 10 saniye
Sahne 2 — Cekim 1 Sahne 3 — Cekim 1 Sahne 4 — Cekim 1
r | » 4 m m
00:24, 10 saniye | 00:36, 4 saniye | 00:41, 57 saniye
Sahne 5 - Cekim 1 Sahne 6 — Cekim 1 Sahne 7 - Cekim 1
Kamera 1

%o g 5, VW

L > \ R~ A‘ h
01:39, 2 saniye 01:42, 10 saniye 01:52, 5 saniye
Sahne 8 — Cekim 1 Sahne 9 — Cekim 1 Sahne 10 - Cekim 1
Kamera 2 Kamera 3

01:57, 7 saniye 02:04, 4 saniye 02:09, 6 saniye
Sahne 10 - Cekim 2 Sahne 11 - Cekim 1 Sahne 12 - Cekim 1
Kamera 4 Kamera 5
&&%&Q—'%f%h, f_i!‘:' s &‘k“-‘ 4‘%

02:15, 5 saniye 02:21, 35an€9e ' 02:25, 2 saniye
Sahne 12 — Cekim 2 Sahne 13 - Cekim 1 Sahne 14 - Cekim 1
Kamera 6

—
Wb

02:27, 10 saniye 02:38, 4 saniye 02:42, 4 saniye
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Cizelge 4.5 Moskova Muzesi & Egitim Merkezi Mimari Animasyonu, 3XN, Cadpeople —
Senaryo Analizi/ Gorsel Senaryo (storyboard) (devami)

Sahne 15 - Cekim 1 Sahne 15 — Cekim 2 Sahne 15 - Cekim 3
Kamera 7 Kamera 8 v Kamera 9

|
s" — ﬂj q
.~ T PR _i : s —_— —hogt o

02:47, 15 saniye 03:02, 17 saniye 03:19, 10 saniye

Sahne 16 — Cekim 1 Sahne 17 — Cekim 1 Sahne 18 — Cekim 1
Kamera 10

=
=

0:30, 3 saniye 03:34, 16 saniye 03:51, 6 saniye

Sahne 19 — Cekim 1 Tanitim Sahnesi
Bitis
b+ () -

04:06 — 04:14 8 saniye

Mimari animasyon senaryolari genellikle dis gorintiilerden baslayip i¢c gorlintilerle ve
glnduz gorintileriyle baslayip gece gorintileriyle devam etmesi sekilde olusmaktadir.
Bu yapilirken o yapiyi bir glin iginde ziyaret etme de taklit edilmektedir. Bu dogrultuda
senaryonun i¢ ve dis, gece ve glndliz goruntilerinin siralanisi mimari tasarimin
ozelliklerine gore degisebilecegi gibi yapiya ziyaretin taklit edilmesine gore de

siralanmasi tavsiye edilmektedir.

Mimari proje yarismalari igin hazirlanan sunum-anlatim amagli mimari animasyonlarda
hedef mimari projeyi anlatmak oldugu icin animasyonun senaryosu, mimari tasarimin
senaryosu (tasarim konseptinin c¢ikisi ya da tasarim sireci) ile Ortlismesi

onerilmektedir.

Sunulan yapinin c¢izgiden modele dogru olusumu, kavramsal alt yapisi, mimari
ozellikleri ve cevresiyle iliskisi gibi etmenler senaryonun olusumunda etkili olmaktadir.
Dramatik ve teknik olarak iki yonli ¢alisma gerektiren senaryonun etkili kullaniimasi ile
mimarinin Ozellikle algisal ve kavramsal Ozellikler 6n plana cikartilabilecegi gibi

istenilirse fiziksel 6zellikler de detayli bir sekilde anlatilabilmektedir.
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4.2.2 Tekil Gériintiilerde Sinematografik Ogelerin Kullanimi

Bu calismada tekil gorintilerle; hareketsiz gorlntiler (2 ve 3 boyutlu renderlar) ve
kameranin hareketsiz durdugu goérintiler (kamera hareketine baslamadan 6nceki ya

da bittikten sonraki goriintiler) kastedilmektedir.

Secilmis olan mimari animasyonlarda ¢ergeve oranlari yaklasik olarak 16:9” dur (1.78).
Dijital televizyonlarda ve analog genis ekran televizyon (EDTV) PALplus igin uluslararasi
bir standart gorilintli cerceve formatidir. Altin orana en yakin formattir. Genis cerceve
kullanilarak, izleyen ile animasyon arasindaki algisal iliskinin giglendirilmek istendigi

soylenebilir.

Karakterlerin ya da mekansal 6zelliklerin 6n plana ¢ikmasi igin kullanilan alan derinligi,
perspektif gortntilerde ve farkh aydinlatilmis arka planlarda kullaniimaktadir. Sunum
olarak birgok imkan sunan alan derinligi, segilen mimari animasyonlarin sadece bir
tanesinde kullanildig! igin analizlerde ve degerlendirmelerde yer almamasinin daha

uygun olacagi duslintilmustir.

4.2.2.1 Cergeve Diizeni / Kompozisyon

Hareketli mimari sunumlarda agiga c¢ikan ana oOzellik grafik cesitliligindeki goérsel
kirllmalardir. Alvarado [9], inceledigi tim yapitlarda istikrar ve gesitlilik arasinda stirekli
bir denge oldugunu belirtmektedir. istikrar, yatay diizlem, mekansal yoénelim ve
zamanin surekliligi gibi ortik genel kosullar tarafindan verilmekte, gesitlilik ise grafik
kompozisyonlarin gesitliligi ve gorintiler gibi daha yerel yonlerden saglanmaktadir;

bdylece es zamanli olarak degismezlik ve ilgi sunulabilmektedir.

Sahnenin kompozisyonu ¢ok énemlidir. Gorsel senaryo taslaginin asil amaci aksiyonu
planlamak olsa da sahnenin kompozisyonu en ilgi cekici acilar bulunacak sekilde
hazirlanmalidir. Paralel ve simetrik gizgilerden kaginilmalidir. Karede iki kisi varsa ilgi

cekmek icin bir karakter digerinden daha yilksek olmalidir [130].

Animasyonlarda fikir yeterince agik degilse izleyicinin kafasi karisir ve dikkati dagilir.
Hareket her zaman dikkat ¢eker. Dikkatin verilmesini istediginiz yerden baska bir
tarafta hareket yaratmak odagi sasirtacaktir. G6z ayni zamanda sahnedeki 6gelerin

yerlerine gore de hareket eder. Mesela bati llkelerinde okuma soldan saga yapildig
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icin solda bulunan objeler daha baskin gorinebilir. Batin bunlar gbéz 6ninde
bulundurularak sahne kareleri ve akisi izleyicinin ilgisini cekecek sekilde tasarlanmalidir

[130].
Mimari Animasyon 1 - Kral Il. Abdullah Kltlr ve Sanat Evi:

Mimari projenin ismi, bulundugu sehir ve mimari ofis hakkinda bilgiler sol altta yer
almaktadir. Son sahnede bu yazilar yatay eksende ortada iken diisey eksende biraz
daha yukarida bulunmaktadir. ilk sahnede ayrica mimari tasarimin sematik ifadesi
bicimsel olarak yansitiimaktadir. i¢  mekdn cekiminde simetrik gériinti
yakalanmaktadir. Hareket faktorii kamera hareketi disinda ¢evredeki araglarda da
gorilmektedir; glindlz goriuntllerinde araba hareketleri net gorilirken gece

goruntilerinde ise 11k izi seklinde gorilmektedir (Sekil 4.4).

DARAT KING ABDULLAH I

ZAHA HADID ARCHITECTS

Sekil 4.4 Kral Il. Abdullah Kdltiir ve Sanat Evi projesinin mimari animasyonunda
cerceve dizeni ile ilgili gortntiler [178]

ilk sahnede mimari projenin ve mimari ofisin isminin sol altta yer almasi, son sahnede
ise bu yazilarin yatay eksende ortada, diisey eksende de biraz yukarda olmasi cerceve
diizeni bakimindan olumlu gérilmektedir. Clinki izleyenin dikkati 6ncelikle soldadir ve
ekranin alt kismi da daha kararhdir, ayrica izleyen igin ¢ergcevenin merkezi de dikkat
cekicidir. Verilmek istenen iletiyi neredeyse ikiye katlayarak daha anlasilir ve inandirici
etkisi olan simetri ic mekan goérintilerinde kullanilmaktadir ve bdylece tasarimin 6n
plana cikartilmak istendigi sdylenebilir. ilk sahnedeki mimari tasarimin sematik ifadesi

¢izim yapiliyormus gibi yavas yavas olusmakta ve hareketli bir goériintlu elde edilerek
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izleyenin dikkati ¢ekilmektedir. Hareket faktorli cevredeki araglarda da goriilmekte,
boylece animasyonda zamanin gectigi anlasilabilmekte ve izleyene gerceklik etkisi

verilmektedir.
Mimari Animasyon 2 - Dublin Ulusal Konser Salonu:

Mimari projenin ismi ve bulundugu sehir gercevenin ortasinda yer almaktadir. Son
sahnede ise projenin ismi diseyde ortada iken yatayda sola yakindir ve sag tarafta
proje ortaklarinin isimleri bulunmaktadir. Yapinin ismi ortaya ¢ikmadan 6nce sahnede
nota ve notalarin yer aldigi cizgiler (porte) goriilmekte ve bunlar hareket etmektedir.
Bazi gorintllerde agaglar kameraya daha yakin durmaktadir. 3 boyutlu modellerde
malzeme ve insan figlrlerindeki detaylar eksikken 3 boyutlu renderlarda malzemeler

ve insan figlrleri gergege yakin bir sekilde islenmistir (Sekil 4.5).

AMBER

NATIONAI CONCERT HAL | NATIONAI CONCERT HA! |

DUBLIN

AN
.

Sekil 4.5 Dublin Ulusal Konser Salonu projesinin mimari animasyonunda gergeve dizeni
ile ilgili gortintiler [185]

Mimari projenin ismi ¢ergevenin ortasinda yer almasi olumlu gorilmektedir. Mimari
animasyonun baslangicinda notay ifade eden sekillerin gortilmesi ve bunlarin hareketli
olmasi izleyenin dikkatini ¢ekmektedir. Gorlntllerde agaglar kameraya daha yakin

durmakta ve bodylece derinlik hissi verilmekte, gerceklik hissi artmaktadir. Mimari

162



animasyonda gergeklik hissini artiran ve proje hakkinda daha ¢ok bilgi veren 3 boyutlu

renderlar kullaniimigtir.
Mimari Animasyon 3 - Moskova Mizesi & Egitim Merkezi:

Mimari projenin ismi ve logosu yatayda ve diiseyde cercevenin ortasinda vyer
almaktadir. Son sahnede ise projeyi hazirlayan mimari ofislerin isimleri alt alta
cercevenin yaklasik ortasinda yer almaktadir. Proje tasarimini etkileyen faktorlerin
anlatildig1 2 ve 3 boyutlu hareketli gorsellerde kirmizi ve sari renkler, koyu gizgiler ve
konusma bulutlari kullaniimaktadir. 3 boyutlu modellerde malzeme ve insan
figlrlerindeki detaylar eksikken 3 boyutlu renderlarda malzemeler ve insan figirleri

gercege yakin bir sekilde hazirlanmistir (Sekil 4.6).

K ) (] [
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Museum & Educational
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Sekil 4.6 Moskova Muizesi & Egitim Merkezi projesinin mimari animasyonunda gergeve
dizeniile ilgili gorintiler [172]

Mimari projenin ismi ve logosu cergevenin ortasinda yer almasi degerlendirmede
olumlu olarak bakilabilir. Yapinin logosu olarak adlandirilabilecek olan tasarimin
sematik ifadesi yazi ile birlikte olusmakta, hareketli bir goriinti elde edilmekte ve
izleyenlerin dikkati ¢ekilmektedir. Géruntulerdeki mimari esere ait 2 ve 3 boyutlu

sekiller ya da gesitli oklar, gizgiler, yazilar ve figirler gizgisel olarak kimi yerde hizli kimi
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yerde yavas bir sekilde olusmaktadir. Boylece anlatimda hareket ve siireg yansitiimakta
ve sunum daha da gigli olmaktadir. Proje tasarimini etkileyen faktorlerin anlatildig
sematik sekillerde kirmizi ve sari renkler, koyu gizgiler ve konusma bulutlan
kullanilmistir. Béylece animasyonda izleyenin ilgisi ¢ekilmekte ve anlatima yardimci
olunmaktadir. Ayrica kalp sekli kullanilarak da hem o bélgenin énemli nokta oldugu
ifade edilmekte hem de dramatik etki yapilmaktadir. Bu anlatimlarla mimari tasarimin
kavramsal ve algisal 6zellikleri 6n plana ¢ikmaktadir. 3 boyutlu renderlarla gergeklik

hissi artmakta ve proje hakkinda daha ¢ok bilgi verilmektedir.

= }'; .
r‘#; {}r"‘*“m————\,\

Sekil 4.7 Moskova Muizesi & Egitim Merkezi projesinin mimari animasyonunda gergeve
dizeniile ilgili gorintiler [172]

Binanin bati késesinin Universitenin dista kalan halka seklindeki yolun son bolimini

olusturmasi ve yapinin Moskova Devlet Universitesi'ne ait kuleye cevap veriyor olmasi

kirmizi gizgi ve oklarla ifade edilmektedir. Dis bigimin, i¢ mekan konsepti ve sarmal

hareket ile uyum gostermesi hareketli sekillerle ifade edilmektedir (Sekil 4.7).

“Kuzeydogu cephesi, alcalan kdsesi ve dnerilen tasarim ile, Lomonosovsky Bulvari’nin
ve MSU Kulesi’'nin ihtisamina ve dinamikligine cevap verebilmektedir. Glineybati
cephesinde ise, hem cati hem de dikey ylizey asama asama algalmakta ve bir
amfitiyatro alani saglayarak bahgeye dogru uzanmaktadir. Catida teras kafeleri ve
oturma vyerleri, binanin ¢evresine yaklasma istegi uyandiracak ve binanin
cevresindekilerle etkilesimini arttiracak sekilde dagilmistir.” [188] Hareketli grafiklerle
anlatilmaktadir. Sematik sekillerde kirmizi ve sari renkler, koyu gizgiler ve konusma

bulutlari kullaniimigtir (Sekil 4.8).

Mimari konsept, yapinin igeriden disariya dogru gittigini gdstermektedir. Ziyaretgiler,
kullanicilar ve sergiler arasinda gorsel ve fiziksel etkilesimi tesvik eden sosyal ve

merkezi bir alan olan sarmal bir sekilde ylikselen genis ve diyagonal bir galeri
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bulunmaktadir. Bu da yine kirmizi sarmal hareketli gizgilerle ve kesitteki insan bakisini

ifade eden oklarla anlatiimaktadir.

Sekil 4.8 Moskova Muizesi & Egitim Merkezi projesinin mimari animasyonunda gergeve
dizeniile ilgili gorintiler [172]
“Galerinin diyagonal olmasi daha asag katlardaki zeminlerde kontrolli sergi
1siklandirmasi saglarken, sergi alani olmayan Ust katlarin tabanlarinin dar olmasi, glines
iIsigindan buralarda en uygun sekilde yararlanilmasini saglamaktadir. ETFE c¢atisi
sigirilebilen bir katman ile gilineslik olusturabilmektedir. Merdivenler zeminin ve
galerinin sarmal hareketini takip etmektedir. Galerinin teraslari iki ve U¢ kat yiksek
sergi alanlar olusturarak sergileri ve program bilgisini cesitli bolgelere yaymakta,
boylece gliclii bir mekan algisi ve etkilesim yaratmaktadir.” [188] Bu ozellikler sekillerle

anlatilmaya calisilmaktadir (Sekil 4.8).

Oncelikle animasyonlarda bazi ortak ézellikler bulunmaktadir, bunlardan énce ¢ikan iki
Ozellik soyledir: Mimari animasyonlara mimari tasarimin {li¢ yiizeyinin birlikte
gorilebildigi perspektif goriintiler hakimdir. Boylece hem mimari tasarimin anlatimi
desteklenmekte hem de ortaya ¢ikan ¢apraz gizgilerle dinamizm saglanmaktadir.
Animasyonlardaki yapilar genellikle ger¢cevenin ortasinda yer almasina karsin zaman
zaman kenarlara dogru kaymaktadir. Boylece izleyen yapiya odaklanirken yer yer de

odagin kaymasiyla animasyona dinamizm katiimaktadir.

Mimari proje ile ilgili bilgilerin yer aldigi tanitim yazilari genellikle izleyicinin odagina
yani gergevenin ortasina yerlestirilimekte ve yazilarin okunabilirligi agisindan arka

planla kontrast olusturacak renkler tercih edilmektedir.

Mimari tasarim formunun bir logo biciminde sematik olarak ifade edilmesi hem
mimari tasarimin bigimsel ifadesinin 6ne ¢ikmasina neden oldugu icin hem de bu
mimari yapinin kurumsal bir proje olabilecegini ima ettigi icin mimari animasyonlarin

baslangicinda bu tirli gorsellestirmeler dnerilmektedir. 3 boyutlu renderlarda bilim
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muzesi fonksiyonuna uygun uzay araglari ya da ekipmanlarinin islenmis olmasi eserin
islevine yonelik anlatimi giglendirmekte ve mimarinin algisal 6zelligi hakkinda bilgi

verilmektedir.

Mimari animasyonlarda tasarimi etkileyen faktorlerin kirmizi, sari gibi renklerle, koyu
cizgilerle ve konusma bulutlari ile ifade edilmesi de basarili olarak distnulebilir. Ancak
yapinin fonksiyonel konsepti ile ilgili genel bilgiler verilirken detaya inilmemektedir.
Ornegin zemin katta daha genel ve ortak kullanimlar ile yukari katlar ciktikca
arastirmalar ve laboratuvarlarin yer almasi gibi islevle ilgili 6zellikler mimari

animasyonda agikg¢a belirtiimemektedir. Bu sematik anlatimlarla ifade edilebilir.

Kompozisyonun diizenli olmasinin anlagilirhgi arttirdigi dusiiniildigiinde yukaridaki
aciklamalardan sonra 3 mimari animasyon karsilastirildiginda; Andy Wyatt'in ve
Alvarado’nun belirttigi gibi kompozisyonda hareket, istikrar ve gesitliligi etkin bir
sekilde kullanan 3. mimari animasyonun mimari tasarimin/bitinin anlatimi
baglaminda gerceve diizenin diger ikisine gore Ustlinlik gosterdigi sdylenebilir. 1. ve 2.
animasyonlarda algisal 6zelliklere vurgu yapilirken 3. Animasyonda hem algisal hem de
kavramsal 6zellikler 6n plana ¢ikmaktadir. Kompozisyon ile mimari tasarimin 6zellikle

kavramsal 6zelliklerinin 6ne gikartilabilecegi sdylenebilir.

Mimari animasyonda gergeve diizeninde sabit goriintiiler kadar hareketli goriintiilerin
de dikkate alinmasi gerekmektedir. Ayni yapinin ya da ayni mekanin farkh bakis
acilarindan gorindsiuni ya da farkh detaylarinin bir gercevede olabilecegi bolinmiis
ekran mimari animasyonlarda anlatimi glglendirmesi adina kullanilabilir. Ayrica
renderlarla mekanda kullanilan malzeme, aydinlatma ve yasanti ile ilgili bilgilerin

verilmesi de mekan hakkinda verilen bilginin artmasina neden olacaktir.

4.2.2.2 Gekim Olgekleri

ic mekan gériintilerinde ¢ekim &lgegini belirlenmesinin neredeyse imkansiz olmasi
nedeniyle bazi istisnalar hari¢ sadece yapinin dig goriintiilerindeki ¢cekim olgekleri

analiz ve degerlendirme kapsamina alinmistir.
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Mimari Animasyon 1 - Kral Il. Abdullah Kltlr ve Sanat Evi:

Cekim olceklerinde genel olarak uzak ¢ekim 6lgegi (50 sn) yogun olarak kullanilirken

orta (6 sn) ve yakin gekim 6lgekleri (10 sn) az kullanilmistir.

Bu mimari animasyonun dis ¢ekimlerinde ¢ogunlukla uzak ¢ekim kullanilarak gevre,
zaman ve konum hakkinda bilgi verilmektedir. Mimari animasyonda genellikle uzak
¢ekimin kullaniimasi fiziksel mekana dair bilgi verirken orta ve yakin g¢ekimin az
kullaniimasi ise yapinin detayina dair bilgi verilmedigini gostermektedir. Animasyonun
yakin cekim o6lceginden baslamasi bu yapinin 6nemli unsurlarindan biri olan “oyuk”
fikrine (kavramsal Ozellige) isaret etmektedir. Daha sonra uzaklasarak yapiya ait genel

bilgiler sunulmaktadir (Sekil 4.9).

Sekil 4.9 Kral Il. Abdullah Kiltiir ve Sanat Evi projesinin mimari animasyonunda ¢ekim
Olcegi ile ilgili goruntuler [178]

Mimari Animasyon 2 - Dublin Ulusal Konser Salonu:

3 boyutlu hareketli goriintiilerde orta ¢ekim olgeginin (25 sn) yogun kullanildig
mimari animasyonda uzak ¢ekim olgegi (3 sn) ve yakin gekim o6lgegi (4 sn) daha az

kullanilmistir. 3 boyutlu renderlarda ise orta ¢ekim 6lgegi (5 sn) tercih edilmistir.

Mimari tasarimda yapinin bigimsel 6zelliginin 6n planda olmasi — 3 konser salonu ve
fuaye- nedeniyle agirlikli olarak orta ¢ekim olgegi kullanilirken, detayla ilgili 6ne gikan
bir 6zelliginin ve cevredeki diger yapilarla iligkisinin olmamasi yakin ve uzak ¢ekim
Olgeginin az kullaniimasina neden olmustur. Dolayisiyla orta ¢ekim dlgegi ile mimari

projenin fiziksel 6zellikleri ne ¢ikmaktadir (Sekil 4.10).
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Sekil 4.10 Dublin Ulusal Konser Salonu projesinin mimari animasyonunda ¢ekim 6lgegi
ile ilgili goruntuler [185]

Mimari Animasyon 3 - Moskova Mizesi & Egitim Merkezi:

Bitmis yapinin 3 boyutlu hareketli goriintilerinde; uzak (8 sn) ve yakin ¢ekim (3 sn)
Olcekleri nadiren kullanilirken ¢ogunlukla orta ¢ekim 6lgegi (22 sn) tercih edilmistir. 3
boyutlu renderlarda da orta ¢ekim oOlgegi (14sn), uzak (3 sn) ve yakin (6sn) ¢ekim

Olgegine gore daha cok kullaniimistir.

Mimari animasyonda genellikle orta gekim 6lgegi kullanilarak eserin mimari 6zellikleri
ve yakin gevresiyle olan iligkisi anlatiimak istenmistir. Mimarinin hem fiziksel hem de

algisal 6zelliklerine 1s1k tutmaktadir (Sekil 4.11).

Sekil 4.11 Moskova Muizesi & Egitim Merkezi projesinin mimari animasyonunda ¢ekim
Olgegi ile ilgili gbruntuler [172]
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Mimari tasarimin/butinin; uzak gevresiyle olan iliskisi (kavramsal 6zellikler) anlatiimak
isteniyorsa uzak c¢ekim, yakin cevresiyle iliskisini ve mimarinin fiziksel ve algisal
Ozelliklerinin  yansitilmasi isteniyorsa orta ¢ekim, detaya iliskin Ozelliklerin
anlatilmasinda ve mimari tasariminda fiziksel, algisal ve kavramsal 6zelliklerinin bir
arada sunulmasi icin yakin ¢ekim kullanilabilir. Malzeme ile ilgili bilgilerde yakin gekim

Olgegi ve gercekgi goruntileme teknikleri kullanilabilir.

4.2.2.3 Kamera (Oznel ya da Nesnel Kamera):
Mimari Animasyon 1 - Kral Il. Abdullah Kultlr ve Sanat Evi:

Nesnel kamera (80 sn: 65 sn dig goriintiler, 15 sn i¢ goruntuler) kullanimi, 6znel
kamera (12 sn i¢ gorintiler) kullanimina gore oldukca fazladir. Oznel kamera dis

gorintilerde hig kullanilmayip i¢ gorintilerde kullaniimistir.

Nesnel kamera cogunlukla dis gorintiilerde kullanilirken 6znel kamera ise sadece i¢
gorintilerde kullanilimistir. Toplamda da nesnel kamera daha fazla kullaniimakta ve
dolayisiyla mimari tasarimin fiziksel 6zellikleri 6n planda, algisal 6zellikleri arka planda

kalmaktadir (Sekil 4.12).

Sekil 4.12 Kral Il. Abdullah Kultiir ve Sanat Evi projesinin mimari animasyonunda
nesnel ve 6znel kamera ile ilgili gérintiler [178]

Mimari Animasyon 2 - Dublin Ulusal Konser Salonu:

3 boyutlu modelin hareketli goriintiilerinde, 6znel kamera (84 sn: 8 sn dis gorintiiler,

76 sn i¢ goriintiiler) nesnel kameradan (31 sn dis gorlntiler) daha fazla kullaniimigtir.
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3 boyutlu renderlarda ise nesnel kamera (24 sn: 8 sn dis goriintiler, 16 sn ig

gorintiler) 6znel kameraya (11 sn i¢c goruntiler) gére daha cok tercih edilmistir.

Dig gorintilerde yapinin bigimi, kiitleler ve onlarin iglevleri hakkin bilgiler verildigi icin
nesnel kamera agirlikta kullanilirken i¢ goriintilerde 3 konser salonu arasindaki
baglantiyl saglayan fuaye kisminin mimari tasarimdaki dnemini giclendirmek icin 6znel
kamera daha g¢ok kullaniimistir. Béylece dis mekan fiziksel 6zellikler, i¢ mekanda algisal
ozellikler 6n plana gecmektedir. Toplamda ise nesnel ve 6znel kamera birbirine yakin

surede kullaniimaktadir (Sekil 4.13).

Sekil 4.13 Dublin Ulusal Konser Salonu projesinin mimari animasyonunda 6znel ve
nesnel kamera ile ilgili gérintiler [185]

Mimari Animasyon 3 - Moskova Mizesi & Egitim Merkezi:

3 boyutlu hareketli gériintiilerde, nesnel kamera (70 sn: 30 sn dis goruntiler, 40 sn i¢
gorintiler) 6znel kameradan (30 sn: 10sn dis goriintiler, 20 sn i¢ gorintiler) daha
fazla kullanilmistir. 3 boyutlu renderlarda ise 6znel kamera (33 sn: 21 sn dis
gorintiler, 13 sn ic goruntiler) nesnel kameraya (5 sn dis goruntiler) gére daha cok

tercih edilmistir.

Nesnel kamera dig ve i¢ gorlntilerde birbirine yakinken 6znel kamera i¢ goriintilerde
daha fazla kullanilmistir. Toplamda ise nesnel ve ©6znel kamera birbirine yakin
surelerde kullanilmigtir. Bu esit kullanim mimari tasarimin fiziksel ve algisal

ozelliklerinin birbirine yakin anlatiimak istendigini gostermektedir (Sekil 4.14).
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U¢ mimari animasyon birbiriyle karsilastinldiginda, toplamda nesnel ve &znel
kameranin birbirine yakin sirelerde kullanilarak izleyene mimari tasarimin birgok
Ozelliginin verildigi; kameranin hareket imkanlari disundldiginde dis mekanda
nesnel, i¢ mekanda da 6znel kameranin fazla kullanilmasi dis mekanda fiziksel, ig
mekanda da algisal 6zelliklerin yansitildigr 3. mimari animasyonun basarili oldugu
dolayisiyla bu sekilde bir kamera kullaniminin dnerilebilecegi séylenebilir.

L
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Sekil 4.14 Moskova Muizesi & Egitim Merkezi projesinin mimari animasyonunda nesnel
ve 0znel kameraile ilgili gorlntiler [172]

4.2.2.4 Kameranin Goris Agisi

Rodrigo Garcia Alvarado [9], sinema filmleri, belgeseller ve animasyonlarla ilgili yaptigi
arastirmanin sonunda kamera agilari ile ilgili sunlari belirlemistir: Sinema filmlerinde
genellikle g6z seviyesinde, yere paralel ve hafif egimli bakis acisi kullanilmakta
(izleyiciye birden fazla yerde bulunma duygusunu vermek ve filmin gerceklik etkisini
artirmak igin), belgesellerde ise daha gok alt agili gekimler yapilmaktadir (kamerayi yer
seviyesinden yukari ¢ikarmanin zorluklarindan dolayl ve daha etkileyici gorintiler
sergilemek icin), animasyonlarda ise iist agih ¢ekimler tercih edilmektedir (sanal

ortamda havadan goriiniis saglamanin kolayligindan dolayi).
Mimari Animasyon 1 - Kral Il. Abdullah Kltlr ve Sanat Evi:

Ust ac1 (52 sn: 47 sn dis gérintiiler, 5 sn i¢ goriintiler), olagan agi (30 sn: 17 sn dis
goriantiler, 13 sn i¢ goruntiler) ve alt ac¢i (5 sn i¢ goruntiler) kullanilmaktadir.

Gorildiga gibi tist ag1 belirgin derecede fazla kullaniimistir.
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Ust goériis acisi ezilmislik, gligsiizliik ve umutsuzluk gibi olumsuz duygulari yansitmasina
karsin bu animasyonda iist goriis acisindaki kameranin c¢ok yiksek olmadigi icin ve
yapinin cevresiyle iliskisini gosterdigi icin bahsedilen bu olumsuz duygulari
yansitmamaktadir. Dolayisiyla st goriinis acisi ile mimarinin fiziksel ve kavramsal
ozellikleri ne c¢ikartilmaktadir. ic mekanda da sadece oditoryumda sahne ve izleyen
iliskisini gostermek amagli kullanilmaktadir. Olagan goriis agisi mimari tasarimdaki
“oyuk” fikrinin gosterildigi noktada, yaplya giriste ve i¢c mekandaki gezintilerde
kullanilmaktadir. Yapinin yuksekligiyle de iliskili olarak alt ag¢i dig gorintilerde
kullanilmamakta, i¢ gorintilerde de oldukga az kullanilmaktadir. Bu animasyonda alt

goris acisi genellikle farkli kotlar arasinda gegislerde kullaniimistir (Sekil 4.15).

Sekil 4.15 Kral Il. Abdullah Kultiir ve Sanat Evi projesinin mimari animasyonunda
kameranin goris acist ile ilgili gortintiler [178]

Mimari Animasyon 2 - Dublin Ulusal Konser Salonu:

3 boyutlu hareketli goriintiilerde Ust agi (15 sn: 14 sn dis, 1 sn ig), olagan agi (77 sn:
22 sn dig, 55 sn ig) ve alt agi (6 sn: 2sn dig, 4 sn i¢) kullaniimaktadir. 3 boyutlu
renderlarda ise Ust agl (24 sn: 8 sn dis, 16 sn ig) ve olagan ag¢l (12 sn ig)
kullaniimaktadir. Kullanim siirelerinden de anlasildig gibi olagan a¢i belirgin derecede

fazla kullanilmistir.
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Agirlikh olarak kullanilan olagan goriis agisi Ozellikle i¢ mekan goérinulslerinde
kullanilirken yapinin disardan goérinisiinde de anlatim araci olarak kullanilmigtir. 3
salonu birbirine baglayan fuaye ve kentsel alan ile fuaye baglantisi kameranin olagan
acistyla ifade edilmistir. Olagan goriis acisi ile 6zellikle mimarinin algisal 6zellikleri
vurgulanmaktadir. Ust bakis agisi, yapinin cevresi ile iliskisini gdstermektedir. Ayrica
kiitlesel iliskilerin gosterildigi renderlarda da iist a1 kullanilmistir. ic mekanlardaki alt
acl ve st ag1 genellikle farkh kotlar arasindaki gecislerde (giris boéliimiinde) ve mekanin
islevinin anlatiminda (konser salonunda seyirci ve sahne arasindaki iliskiyi gostermek
icin) kullanilmaktadir. Alt a¢1 bazen galeri kati ve ¢ati gibi Ustteki mimari detaylar

gostermek amagh da kullaniimistir (Sekil 4.16).

=

Sekil 4.16 Dublin Ulusal Konser Salonu projesinin mimari animasyonunda kameranin
gorus acisi ile ilgili gorintiler [185]

Mimari Animasyon 3 - Moskova Mizesi & Egitim Merkezi:

3 boyutlu hareketli goriintulerde st agi ( 34 sn: 15 sn dig, 9 sn ig), olagan a1 ( 56 sn: 24
sn. dis, 32 sn ig) ve alt agi (15 sn i¢) kullaniimaktadir. 3 boyutlu renderlarda ise {st agl
(5 sn dis), olagan a¢i (24 sn: 15 sn dis, 9 sn i¢) ve alt a¢i (10 sn: 6 sn dis, 4 sn ig)

kullaniimaktadir.
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Kullanim sirelerinden de anlasildigi gibi 3 boyutlu modelde ve 3 boyutlu renderlarda
olagan agi belirgin derecede fazla kullanilmistir. Olagan goriis agisi ile gercekgi, nesnel
bir bakis elde edilerek mimarinin fiziksel ve algisal boyutlari bir arada verilirken list agi
ile de mimarinin fiziksel ve kavramsal Ozellikleri anlatilmaktadir. Alt agi ise galeri
boslugu olan yerde kullanilmakta ve boylece o bolgelerin ihtisami 6n plana ¢ikmaktadir

(Sekil 4.17).

Sekil 4.17 Moskova Muzesi & Egitim Merkezi projesinin mimari animasyonunda
kameranin goris agisi ile ilgili gérintiler [172]
3 mimari animasyon birbiriyle karsilastirildiginda ilk iki animasyonda ust ve olagan
acinin kullanim degerleri birbirinden uzakken 3. mimari animasyonda bu degerler 3
boyutlu renderlarla birlikte birbirine yaklasmaktadir. Dolayisiyla 3. animasyon
mimarinin bir ¢ok 6zelligi anlattigi i¢in basarili gorulebilir. Kameranin ust agi kullanimi
ile mimarinin kavramsal ve fiziksel; olagan aci ile algisal; alt agi ile fiziksel ve algisal

Ozellikleri 6ne gikartilabilir.

Alvarado yaptig1 arastirmalar sonucunda, sanal ortamda havadan goriinds saglamanin
kolayligindan dolayr animasyonlarda iist acili cekimler tercih edildigini belirtmektedir.

Ancak incelen animasyonlar sonucunda basarili oldugu disiniilen 3. Animasyonda
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olagan aginin daha ok kullanildigi goriilmektedir. Dolayisiyla yapiya deformasyona yol
agmadan yapiya karsidan bakan (¢ogu durumda insanin bakis noktasiyla gakisan)

olagan aginin kullanilmasi dnerilebilir.

4.2.3 Gorintiilerin Ardisik Siralanisinda Sinematografik Ogelerin Kullanimi

4.2.3.2 Kamera Hareketleri

Filmsel yoriingeler (kameranin izledigi yol), hacimsel goriintiyl vurgulamak amaciyla
duvarlara diyagonal, acili ve hafif kavisli bir sekildedir (Alvarado [9]). Animasyonlarda
da gorintiyld vurgulamak ve anlatimi giiglendirmek amaglh bu ve benzeri yontemlerin

uygulandigi gérilmektedir.

insan mekan icinde hareket ederken, bedeninin, basinin ve gézlerinin hareketi goérsel
cevrenin hareketi ile de pekismektedir. Yukari, asagi, yana bakabilir ve goris alaninin

sinirlari icerisinden bilgi toplayabilir (Porter [83]).

Dijital animasyonun lens temelli bir ortam olmadigl asikar ancak lens temelli ortami
kopya ettigimiz bir ortam oldugu da unutulmamalidir. Yani iyi bir hareketli kamera ve
lens bilgisi sahneleri planlamak igin dnemlidir. Kamera hareketleri sahne planlama
surecinin bir pargasidir ve dikkatlice koreograflanmalidir. Dijital animasyonun
faydalarindan biri kamera pozisyonunun kolayca degistirilebilmesidir. Ama bu ayni
zamanda bir tehlikedir ¢linkli acemice hazirlanmis animasyonlar amagsiz mimkiin olan
biatin kamera hareketlerini kullanmaya ¢alisir. Kamera hareketleri her zaman bir
nedene bagli olarak yapilmalidir. iyi bir neden olmadig siirece kamera hareketleri
kullanilmamalhdir. Eger kamera hareketi kullanmak istiyorsaniz bir sonraki sahnede de
tekrar kullanmamak gerekir, 6zellikle bir dnceki sahnenin tam tersi agida bir sahnede
kullanilmamalidir, bu izleyicide bas dondiriici bir etki yaratir ve izleyiciyi rahatsiz eder.
Kamera hareketlerinin kabul edilebilir oldugu aksiyon sahneleri vardir ancak bunlar iyi

tasarlandiginda kabul edilebilir (Wyatt [129]).

Animasyonlarda kamera rotasyonlari ya da panoramik c¢ekimler, goéris agisinin
boyutuna yakin bir uzunlukta kullanirlar (43.9 derece); gérintinin tamami gevrilir ve

yaklasik 6 saniye sirer. Filmlerde, basit ve kisa hareketler muhtemelen grafik
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dinamikleri saglamak amaciyla kullanilirken, animasyonlarda ise agiklayici bir anlam
icin kullanildigi disunidlmektedir. Alvarado [9], beklenenin aksine, mimari gevreyi
gosteren sahnelerde sinirl kamera hareketi kullanildigini  belirtmekte, dijital
modellemelerde kamera bakis agisini hareket ettirmenin tasarimi gostermenin ana
yolu oldugu distinidlmesine ragmen inceledigi sunumlarda az kamera hareketi ile
gorius c¢esitliligi  saglandigini  belirtmektedir. Ayrica kameralarin pozisyonunun
degismedigini, yavas, kisa ve basit yoriingelerde rotasyon kaydirmalan yapildigina

isaret etmektedir.
Mimari Animasyon 1 - Kral Il. Abdullah Kultlr ve Sanat Evi:

Kamera, mimari tasarimin dnemli noktalarindan biri olan “oyuk” bicimindeki pencere
boslugundan uzaklasarak geriye dogru kayma hareketi yapmaktadir. Sonrasinda yapiyi
merkeze alacak sekilde etrafinda agirlikli olarak ¢evrinme hareketi ile birlikte yukari -
asagl ve ileri - geri kayma hareketleri yapilmaktadir. Yapinin girisine dogru ileri kayma
hareketi yapilmakta, giris boliminde de bu devam etmektedir. Konser salonunda da
kamera ving hareketleri yapmaktadir. Genel olarak bir¢ok kamera hareketi birlikte
kullanilmaktadir (Sekil 4.18, 4.19, 4.20 ve 4.21). Dis cekimlerde kamera yapiy1 merkeze
alacak sekilde agirhkli olarak g¢evrinme hareketi yaparken diger hareketleri de
yapmaktadir. i¢ cekimlerde ise temelde hacmin bicimine goére kamera hareketi
degismektedir. Ornegin koridor gibi uzunlamasina olan mekanlarda kamera ileri kayma
hareketi yaparken kot farki olan ya da yliksek hacimlerde birgok kamera hareketi

birlikte kullanilmaktadir.

Yakin gekim goriintlistiyle baslayan animasyonda geriye kayma hareketi kullaniimakta
ve detaydan uzaklasilarak yapinin gevresiyle olan iligskisi gosterilmektedir. Mimari
animasyonda temel kamera hareketi olarak yapinin ¢evresinde yatay cevrinme ve
yatay kayma hareketleri yapilarak izleyen yapiya odaklastiriimakta ve agiklayici bir
anlam yiklenmektedir. Yapinin girisine dogru ileri kayma hareketi yapilarak
yaklasilmakta, yapiya giris hissi verilmekte ve binanin 6éniindeki genis kamusal alan ve
giris arasindaki baglanti belirginlestirilmektedir. ic mekanda da sirkiilasyon boyunca
ileri kayma ve konser salonunda da bir¢ok hareket birlikte kullaniimakta, mekan iginde

gezinme ve mekansal 6zelliklerle ilgili anlatim yapilmaktadir. Yapinin giris holiinden
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sonra salona yaklasilinca asagi dogru bir kot farki bulunmaktadir. Mimari animasyonda
da son sahnede bu kot farki kameranin capraz yukari kayma hareketi ile kisa da olsa

anlatilmaya g¢ahsiimistir.

Sekil 4.18 Kral Il. Abdullah Kdltiir ve Sanat Evi Zaha Hadid Mimari Animasyonu - Dis
goriinttlerde kamera rotasi, Vaziyet Plani [178]

Sekil 4.19 Kral Il. Abdullah Kiiltlr ve Sanat Evi Mimari Animasyonu - Dis gorilntiilerde
kamera rotasi, Gorlinls [178]
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Sekil 4.18, 4.19, 4.20 ve 4.21’de kameranin dis ve i¢ mekanlarda izledigi rota, kamera
hareketlerini, dogrultusunu, yoninu; kameranin yapiya olan vyaklagik uzakhgini,
yuksekligini gostermek igin vaziyet plani, kesit, gorliniis ve kat planinda ayri ayri

gizilmigtir.

Sekil 4.20 Kral 1. Abdullah Kdltiir ve Sanat Evi Mimari Animasyonu - i¢ gériintilerde
kamera rotasi, Kat Plani [178]
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Sekil 4.21 Kral Il. Abdullah Kdltiir ve Sanat Evi Mimari Animasyonu - i¢ gériintilerde
kamera rotasi, Kesit [178]
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Mimari Animasyon 2 - Dublin Ulusal Konser Salonu:

Mimari animasyonun baslamasiyla birlikte ¢evrinme ve kayma hareketleri birlikte
kullanilmaktadir. Dig gorintllerde kamera yapinin etrafinda ¢evrinme hareketi
yaparken yol boyunca ileri ya da yana kayma hareketi yapmaktadir. Yapinin girisinde de
ileri kayma hareketi yapmaktadir. Giris hollinde ise yatay ¢evrinme ve yana / ileri
kayma hareketi yapmaktadir. Baska bir dogrultuda ilerlemek ve gevreyi gézlemlemek
icin gevrinme hareketi yapilmakta, yliriime aksinda da ileri kayma, yer yer de diiseyde
kayma hareketi yapilmaktadir. 3 boyutlu renderlerda genellikle goriintiye

yakinlasilmaktadir (Sekil 4.22, 4.23).

Sekil 4.22 Dublin Ulusal Konser Salonu Mimari Animasyonu - Dis goriintilerde kamera
rotasl, Vaziyet Plani
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Kamera hareketleri dis goriintilerde genelde gézleme dayali yapilirken i¢c mekanlarda
izleyenin viicut hareketlerine benzerlikler géstermektedir. Yapinin iki girisine dogru ileri
kayma hareketi yapilmakta ve girisler belirginlestirilmektedir. Animasyonda bir ¢ok
kamera hareketi birlikte kullaniimasina karsin 6zellikle yapinin girisinde, kot farklarinda
temelde asagl ya da yukari ¢apraz kayma hareketleri kullaniimaktadir. Ayrica
kameranin yonelisi ve hareketleri hacmin bigimine gore degismektedir. Kamera hem
gozlem yaparak hem de izleyenin yerine gecerek hareket etmekte ve mimari tasarimin

fiziksel, algisal ve kavramsal 6zellikleri gosterilmektedir.

Sekil 4.22 ve 4.23'de kameranin dis ve i¢ mekanlarda izledigi rota, kamera
hareketlerini, dogrultusunu, yonini; kameranin yapiya olan vyaklagik uzakhgini,
yuksekligini gostermek igin vaziyet plani ve goriinlste ayri ayr gizilmistir. Ancak kat

planlarina ve kesite ulagilamadigi igin i¢ mekanda izlenen rota gosterilememistir.

Sekil 4.23 Dublin Ulusal Konser Salonu Mimari Animasyonu - Dis goriintilerde kamera
rotasi, GérunuUs

Mimari Animasyon 3 - Moskova Mizesi & Egitim Merkezi:

Animasyonun baslangicinda mimari projenin duvar, merdiven, déseme ve kolon gibi
yap! elamanlarinin olustugu sahnede kamera, projenin etrafinda, etkisinin oldukca az
oldugu yatay cevrinme hareketi yapmaktadir. Bitmis 3 boyutlu modelin gorildigi
sahnede kamera yapiya dogru ileri ve asagl kayma hareketi yapmaktadir. Sonrasinda

dis gorintllerde birgok ileri, geri kayma ve yatayda cevrinme hareketi bir arada
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kullanilmaktadir. Galeri boslugunda agirlikli olarak diseyde kayma ve cevrinme
hareketi ile sonrasinda yana kayma hareketi kullanilmaktadir. Sergi bolimlerinde ise
ileri kayma ve cevrinme hareketi kullanilmaktadir. 3 boyutlu renderlarda genellikle
gorintlye yakinlasilirken 3 boyutlu modeldeki hareketliye gegis sahnelerinden 6nce ve
sonrasinda gorintiiden uzaklasilmaktadir. Yapinin i¢ gorintilerine gecmeden 6nce

giris bolimiine 3 boyutlu renderlarda yaklasiimaktadir (Sekil 4.24, 4.25).

3 boyutlu modelin ilk goriindigl uzak cekimde kamera ileri ve asagl kayma hareketi
yaparak yapilya yaklasmakta ve mimari projeye odaklaniimaktadir. Uzak cekimler
kamera duiz bir ¢izgi lizerinde hareket ederken yakin ¢ekimlerde dénemecli hareketler
yapmaktadir. Dis goriintilerde yapiyl ve gevresine anlatmak (fiziksel o6zellikler) igin
cevrinme hareketi yapilirken insan goz yuksekliginde ileri kayma hareketi yapilarak
algisal ozellikler yansitilmaktadir. ic mekandaki goriintiilerde de yogunlukla yatayda
cevrinme, yana, ileri, ¢apraz ve disey kayma hareketleri yapilarak fiziksel ve algisal

Ozellikler yansitilmaktadir.

Sekil 4.24 Moskova Muizesi & Egitim Merkezi Mimari Animasyon - Dis gorlintilerde
kamera rotasi, Vaziyet Plani [172]
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Sekil 4.24 ve 4.25'de kameranin dis ve i¢ mekanlarda izledigi rota, kamera
hareketlerini, dogrultusunu, yonini; kameranin yapiya olan vyaklagik uzakhgini,
yuksekligini gdstermek igin vaziyet plani ve goriiniste (proje gorsellerinden sematik
olarak elde edilmistir) ayri ayri gizilmistir. Ancak kat planlarina ve kesite ulasilamadigi

icin ic mekanda izlenen rota gosterilememistir.

Sekil 4.25 Moskova Muizesi & Egitim Merkezi Mimari Animasyon - Dis goriintilerde
kamera rotasi, GorlnUs [172]

Mimari tasarimi olusturan fiziksel, algisal ve kavramsal 6zelliklerin birlikte sunuldugu
3.mimari animasyon diger iki animasyona nazaran daha basarili oldugu séylenebilir.
Mimari animasyonun genelinde beklenilenin aksine kameralarin pozisyonunun g¢ok
fazla degismedigi, yavas, kisa ve basit yoriingelerde rotasyonlar oldugu
gorilmektedir. Kamera hareketleri; yapinin formu mimari konseptin énemli bir
pargasini olusturuyorsa kamera yapinin gevresinde donerek bicimsel 6zellikler
anlatilabilmektedir. Kot farki, yapiya giris ya da hacimsel buyuklikler kamera
hareketleri ile vurgulanabilir. Ornegin kot farki olan yerlerde ileri capraz kamera
hareketi ile birlikte diisey ¢evrinme hareketi gibi bicime ve duruma uygun hareketler

yapilmakta, béylece mimari tasarimin ifadesi gli¢clendirilmektedir.

Alvarado’nun belirttigi bircok filmde karsimiza ¢ikan duvarlara diyagonal, agili ve hafif
kavisli olan kameranin izledigi yol incelenen mimari animasyonlarda da gortlmektedir.

Bu yontem ile eserin 3 boyutlu ifadesine vurgu yapilmaktadir.

Bilgisayar ortaminda animasyonun faydalarindan birisi kameranin yerinin kolayca ve
istenildigi dogrultuda degistirilebilir olmasidir. Ancak bitin kamera hareketlerinin bir
arada ve gelisi glzel kullaniimasi karmasik sunumlara yol agabilir. O nedenle iyi bir

neden olmadan kamera hareket ettiriimemeli ve bu hareketler belirli bir amacg
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dogrultusunda yapilmalidir. Alvarado’nun belirttigi gibi az kamera hareketi (yavas, kisa

ve basit yoriingelerde rotasyon kaydirmalar) ile goriis gesitliligi saglanabilir.

4.2.3.3 Gekim Hizi ve Siiresi

Son yillarda sinematografik yapimlarda kisa g¢ekimler kullaniimakta ve belli bir sira
izlenmeden ama anlatiya uyularak, uzun cekimler boyunca vurgulamalar ve kisa

¢ekimler boyunca gesitlilik verilmektedir.
Mimari Animasyon 1 - Kral Il. Abdullah Kultlr ve Sanat Evi:

Kameranin hizi genel olarak yavas olmasina karsi yapinin pencere boslugundan
uzaklasirken, girise yaklasirken ve konser salonunu gosterirken biraz hizlanmaktadir.
GCekim sureleri yaklasik 5 sn ile 13 sn arasinda degisirken 6zellikle gece dig gekimi 44 sn

surmektedir.

Gekim siirelerinin genel dagilimi su sekildedir:

Baslangi¢ ve bitislerdeki toplam tanitim siiresi: 15 sn (13 sn + 2 sn)
Toplam 3 boyutlu hareketli gériintii siiresi: 90 sn

57 sn dig goriintiler (13 sn glindiiz, 44 sn gece), 33 sn i¢ goruntiler (5 sn gece, 28 sn

gindiiz)

Kamera izleyeni rahatsiz etmeden yer yer hizlanip yavaslamakta ve izleyene mimariyi
gozlemlemek igin slire tanimaktadir. Giris aksinda, dis mekandan i¢c mekana ya da farkl
sahneler arasinda gecis kameranin hizi ile saglanmaktadir. Genellikle kisa ¢ekimlerden
olusan animasyonda gece dis ¢ekimi oldukga uzun siirmekte; yapiyi gevresi ile birlikte
gostererek fiziksel 6zellikleri, gece ¢ekimi olmasi ile de zaman duygusunu hissettirerek

algisal 6zellikler 6ne gikartilmaktadir.
Mimari Animasyon 2 - Dublin Ulusal Konser Salonu:

Mimari animasyonda genelde ¢ekim hizi yavasken dis ve i¢ gorintilerde yer yer
kamera hizlanmaktadir. Cekim sirelerinde 4, 6, 7, 9, 15, 20 saniye gibi farkliliklar

gorilmektedir.
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Gekim siirelerinin genel dagilimi su sekildedir:
Baslangi¢ ve bitislerdeki toplam tanitim siiresi: 30 sn (14 sn + 16 sn)

Toplam 3 boyutlu hareketli goriintii siiresi: 113 sn (38 sn dis goriintiler, 75 sn ig

goriintiler)
Toplam 3 boyutlu render siresi: 35 sn (8 sn dis gorintiler, 27 sn i¢ goriintiler)

Mimari tasarimda digerler bolimlere nazaran daha 6nemsiz oldugu distnilen
yerlerde (yan cepheler), giris bolimlerinde, orta ¢ekimden uzak cekime gecislerde
kamera hizi artmaktadir. Kamera hizinin arttig bélimlerin fazla olmasi animasyonun
dikkat c¢ekici olmasina neden olurken olumsuz yénde de etki edebilir. Mimari
animasyondaki toplam tanitim siireleri oldukga fazladir (30 sn). isimlerin akilda kalici
olmasi bakimdan olumlu goérilebilirken uzun strmesi izleyiciyi sikabilir. Mimari
animasyonda hem sabit gorintilerde hem de hareketli goriintilerde ic mekan
gorintilerinin gekim siresi oldukga fazladir. Buradaki i¢c mekan goérintilerini ise daha
¢ok fuaye olusturmaktadir. Dolayisiyla mimari tasarimin en énemli unsuru olan fuayeye
yeterince yer verilmistir. Ayrica bu c¢ekimlerde 6znel kameranin kullaniimasi da

mimarinin algisal 6zelligini 6ne ¢ikartmaktadir.
Mimari Animasyon 3 - Moskova Mizesi & Egitim Merkezi:

Mimari animasyonda genelde ¢ekim hizi yavasken dis ¢ekimlerde 2 yerde kamera

hizlanmaktadir. Cekim siiresi ise ortalama olarak 4 - 5 saniyedir.
Gekim siirelerinin genel dagilimi su sekildedir:
Baslangic ve bitislerdeki toplam tanitim siiresi: 15 sn (7sn + 8 sn)

Mimari projenin ve gevrenin olusum siiresi ile genel prensiplerinin sematik anlatildigi

toplam sire: 87 sn (16 sn + 71 sn)

Toplam 3 boyutlu hareketli gorintii siiresi: 98 sn (40 sn dis gorlntiler, 58 sn ic

goruntiler)
Toplam 3 boyutlu render siresi: 39 sn (26 sn dis gorlintiler, 13 sn i¢ goruntiler)

Kameranin hizinin mimari tasarimin yan cephelerini gosterirken daha ¢ok arttigi

gorilmektedir. Yapinin yakin plan ve uzak plan gegislerinde de kamera hizi artmakta ve
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bdylece izleyen sikilmadan oOlgekler arasi gegis saglanmaktadir. 17 saniye siiren en uzun
¢cekimde projenin en 6nemli yeri olan galeri boslugu gosterilmekte ve kamera yavas
hareket etmektedir. Kisa ¢ekimlerle sikiciliktan uzaklagilmakta ve cesitlilik
saglanmaktadir. 3 boyutlu hareketli gériintl en fazla 17 saniye, 3 boyutlu sabit gérinti
ise en fazla 3 saniye slirmektedir. Dolayisiyla buradan hareketli gorlntlye verilen

onem anlagiimaktadir.

Animasyonlarin  surelerinin  birbirinden farkli olmasi nedeniyle slire odakl
karsilastirmalar yapilmayacaktir. Ancak bununla ilgili sadece su sdylenebilir; 3.
animasyon diger iki animasyonlarin birisinden 2 dakika 13 saniye, digerinden 51 saniye

uzun olmasina ragmen sikici olmadigi gézlemlenmektedir.

1. animasyonda dis géruntilerin stresi i¢ gorlintilerin suresinden neredeyse iki kat
fazladir. 2. animasyonda ise dis gorlintliniin slresi i¢ gorlntliye gére tam tersi olarak
hemen hemen vyarisi kadardir. Ancak 3. animasyonda ise i¢ ve dig goriintiilerin
yogunlugu birbirine yakin ¢ikmistir. Mimari animasyonlarda mimari eserin i¢ ve dis
gorinuslerinin ¢ekim sirelerinin dengeli yapilmasi izleyene mimarinin birgok 6zelligi

hakkinda bilgi verilmesini saglayacaktir.

izleyeni sikmamak icin farkh iki sahne ile farkh iki mekan arasi gecislerde ve alt
derecede 6neme sahip yerlerden kamera hizi artabilir. Buna karsin mimari tasarim 6ne
¢ikan mekanlarinda ya da cephelerinde izleyenin gozlem siiresini arttirabilmek igin

kamera yavaslayabilir.

4.2.4 Montaj

Animasyonlarda bir sahne karesinin diger kareye gegcisi 6nemlidir. Sahne karelerinin
cekimleri cesitlilik gostermeli, bir kareden ona c¢ok benzer baska bir kareye
gecilmemelidir. Ornek olarak iki kisinin bulundugu bir orta boy ¢ekimden yine iki kisinin
bulundugu bir orta boy ¢ekime gegilmemelidir. Buna ek olarak filmdeki aksiyon hep

ayni yonde akmali ve devamli olmalidir (Wyatt [129]).

Filmlerde oldugu gibi animasyonlarda da cgesitli bolimlerinin bir uyum ve anlam
biatunltgu saglayacak sekilde birlestirilmesi anlamina gelen montaj, esasen se¢gme ve

dizenleme isidir. Mimari animasyonda da bu uyum ve butunliglu saglamak igin
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genellikle uzak dis gekimlerle baglayan sahneler yakin ¢ekimler ya da i¢ mekan
cekimleri ile birlestiriimekte, dis mekan goérintusiyle de sonlandiriimaktadir. Bu

siralamada mekansal baglantilar kurulabilecegi gibi mekana ziyaret de taklit edilebilir.

Ozbn‘e gdre montaj: “Daha genis bir tanimla kurgu, bir filmin cevrilisi sirasinda elde
edilen film pargaciklari arasinda seg¢im yapmak, bunlari senaryodaki siralara gore
dizmek, bu ¢ekimlerin uzunluklarini saptamak, ¢ekimlerin icerik yoniinden iliskilerini

goz 6nline almak, bunlari belirli bir anlatima gére diizenleme isidir.”
Mimari Animasyon 1 - Kral Il. Abdullah Kultlr ve Sanat Evi:

Mimari animasyonun montaji/kurgusu; tanitim yazilarindan sonra 6énce kisa bir ig
gorintllerden sonra efektli bir gegis yapilarak gilindiz dis ¢ekim yapilmakta ve
sonrasinda ayni gorintllerin gece haline gegilmektedir. Giris holl ile i¢ mekana
gecilmekte ve sonrasinda konser salonu ve ardindan konser salonun fuayesi ile
hareketli gorlntiler sonlandiriimaktadir. Mimari animasyonun bitiminde de projenin

ve mimarin ismi gosterilmektedir.

Bir ¢izim ile baslayan animasyonda agilma ile mimari model ortaya ¢ikmakta kararma
ile de yok olmaktadir. Giris bélimine ve konser salonuna gegislerde kesme yontemi
mevcuttur. Pencere bosluklarinin gosterildigi cekimden dis goriintliye ve gindiizden
gece aydinlatmasina gecis olmak (izere toplam 2 defa efektli montaj teknigi
kullanilmaktadir. Yapinin girisinde, i¢ mekandan dis mekana gegis ise zincirleme

yontemi ile gerceklesmektedir.

Acilma, kararma ve kesme gibi gecis tekniklerinin ve 2 yerde de efektli gegisin
kullanildigi sade bir montaj teknigi kullanilmistir. izleyeni yormayan, ¢ekimler arasi

kolay baglantilarin olustugu bir montaj ortaya ¢ikmistir.

Mimari tasarimin oyulmus vylzeyleri mimari animasyonun yakin ¢ekimlerde
vurgulanirken montajda/kurguda ise bu gekimler ilk ve son gorinti olarak kullanilarak
bu tasarimin ¢ikis noktasi desteklenmistir. Ayrica mimari animasyonun baslangi¢
asamasinda gergeklestirilen yakin ¢ekim ve sonrasinda uzak ¢ekim ile oyulmus duvarlar
ve bosluklardan mimari bitine gegis yapilarak parg¢a ve bitlin arasinda baglanti

kurulmaya c¢alisiimistir. Animasyonun kurgusunda énce yapinin bigimsel 6zellikleri ile

186



ilgili bilgi veren gorlntller gosterilirken sonrasinda yapinin  ziyaret edilmesi

duygusunun verildigi géruntilere gegilmektedir.

Mimari tasarima esin kaynagl olan Petra Antik Kenti ile bir baglanti kurulabilirdi.
Ornegin animasyon, Kiiltiir ve Sanat Evi projesinin gériintiilerine gecmeden &énce
Petra’nin tepeler arasinda oyulmus bir sekli ile baslayabilirdi. Bu ise montajda gegis

teknikleri ile ya da sematik anlatimlarla ifade edilebilirdi.
Mimari Animasyon 2 - Dublin Ulusal Konser Salonu:

Mimari proje ile ilgili bilgilerin verilmesinden sonra yapinin 3 boyutlu modellenmis
hareketli dis goruntileri gosterilmektedir. Sonrasinda 3 boyutlu renderlarla sirasiyla
blylkten kiguge dogru konser salonlari tanitilmakta ve goriintliye fuayeni ¢ati ortlsu
eklenmektedir. Tekrar hareketli dis gorlntilere gegilmekte ve sonra kamera yapinin
girisine dogru yonelmekte ve giris holline ge¢mektedir. Zaman zaman insan ve
malzeme o6zelliklerinin eklendigi 3 boyutlu renderlarin da gosterildigi 3 boyutlu
hareketli gérintilerle giris holi ve fuaye gezintisi yapilmaktadir. Bu gezinti sirasinda
diger giris bolimU hareketli goérintilerle disardan gosterilmektedir. Fuaye gezintisinin
bittikten sonra bliylk salonun renderina gegis yapilmakta ve mimari animasyon proje

bilgilerinin gosterilmesi ile sonlandiriimaktadir.

Efektli bir agilma ile ortaya ¢ikan nota ve notalarin yer aldigi gizgilerle baslayan
animasyonda mimari model efektli bir gegis ile ortaya ¢ikmakta ve yok olmakta, efektli
bir kararma ile de mimari animasyon sonlanmaktadir. Cekimler arasi gegislerde gesitli
efektler kullanilmaktadir. Yapinin girisinde ise zincirleme yontemi ile i¢ mekana gegis

yapilmaktadir.

Acilma ile baglayan mimari animasyonda g¢ekimler arasi yapilan efektli gegislerin ¢ok
olmasi izleyenin dikkatini ¢ekebilecegi gibi ¢esitli ses efektlerinin de eklenmesiyle

kimileri icin rahatsiz edici olabilmektedir.

Dublin Ulusal Konser Salonu’nun 3 ayri konser salonundan olusmasi en belirgin
Ozelliklerinden birisidir. Bu nedenle 3 konser salonunun da ayri ayri dnce dig sonra ig
goruntileri (3 boyutlu renderlar) arka arkaya gosterilmektedir. Dijital gorsellestirme
teknikleri sayesinde sirasiyla eklenen salonlarin dig gorintilerinden i¢ gorintilerine
gecisler montaj teknigi ile yapiimaktadir. Kamera bazi 6nemli noktalarda durmakta ve 3
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boyutlu hareketli gorintllerden 3 boyutlu renderlara gegis yapilmakta bdylece o
mekanin algisal Ozellikleri basta olmak Ulzere fiziksel 6zelliklerine de vurgu
yapilmaktadir. Mimari animasyonun kurgusunda once dis gorintilerden baslanmasi,
sonrasinda i¢ mekana gecilmesi ve i¢ goruntiyle (blylk konser salonu) bitirilmesi

yaplya ziyaretin temsil edilmesi ve o mekanin islevine odaklanilmasini saglamaktadir.
Mimari Animasyon 3 - Moskova Mizesi & Egitim Merkezi:

incelenen diger mimari animasyonlarda oldugu gibi mimari projenin tanitiimasi ile
baglayan animasyon, mimari projenin ve gevresinin olusumunun anlatildigin 3 boyutlu
modellerden olusan gorseller ile devam etmektedir. Sonrasinda ¢ boyutlu ve iki
boyutlu hareketli gorsellerle mimari tasarimin genel prensipleri anlatiimaktadir. 3
boyutlu modelde hareketli dis gorintllere gegilmekte ve zaman zaman insan ve
malzeme 0&zelliklerinin eklendigi 3 boyutlu renderlara gegilmektedir. Yapinin giris
boliminla gosteren bu renderlardan birinde ic mekana gegis yapilmakta ve giris
bolimindn renderi gosterilmektedir. Galeri boglugunun ve sergi hollerinin 6n planda
oldugu 3 boyutlu hareketli gériintilere ve renderlara gegisler yapilmaktadir. Son olarak
ise animasyon yapinin disardan bir renderi gosterilmekte ve hemen arkasindan mimari

ofisler hakkinda bilgi ile bitirilmektedir.

Mimari projenin logosunun ¢izimi ile baslayan mimari animasyon efektli gegis ile
yapinin ve cevresinin modeline olustugu gorintllere gecgilmektedir. Animasyon,
mimari ofislerin isimlerinin goériintlstyle sonlanmaktadir. Cekimler arasi gegislerin
bazilari yavas olsa da genellikle direk yani kesme gegisler yapilmaktadir. Dis mekandan
ic mekana gegis zincirleme yontemiyle ic mekandan dis mekana gegis ise efektli bir

teknik ile yapilmaktadir. Binaya giris ve ¢ikis gerceklesmemekte, ima edilmektedir.

Genellikle kesme gegislerin kullanildigl bu mimari animasyonda ¢ekimler arasi gegisler,
goriantiller arasi iliskiler ve mekansal baglantilar mimari tasarimin anlatimi baglaminda

aciklayici oldugu igin basaril olarak gorilebilir.

Diger mimari animasyonlardan farkli olarak bu animasyon, mimari tasarimin genel
prensiplerinin anlatildigl 2 ve 3 boyutlu hareketli gérintilerle baslamakta ve dncelikli
olarak proje hakkinda genel bilgiler vermektedir. Animasyonda bitmis 3 boyutlu

hareketli dig goriintiilerden sonra i¢ mekan gorintllerine gegis yapilmasi izleyene
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yaplyi ziyaret hissini vermektedir. Son sahnede ise dig goériintliniin yer almasi projenin
onemli cephesini vurgulanmasina neden olmaktadir. Kamera bazi noktalarda durmakta
ve 3 boyutlu hareketli goriintiilerden 3 boyutlu renderlara gegis yapilmakta bdylece o

mekanin 6zellikle algisal 6zellikleri ve fiziksel 6zellikleri ifade edilmektedir.

Animasyonlar genellikle agilma ya da efektli gegis teknikleri ile baslamakta ve izleyenin
dikkati ¢ekilmekte, kararma ya da efektli tekniklerle sonlandirilarak biten bir sunum
yansitilmaktadir. Goruntuler arasi gegislerde de genellikle izleyenin dikkatini dagitan
efektli gecis teknikleri yerine kesme yontemi kullanilmakta ve izleyenin sunulan mimari
tasarima odaklanmasi saglanmaktadir. Kamera hareketlerinde oldugu gibi bir nedene
bagh olarak kullanilan efektli gegis teknikleri de mimari tasarimi ve sunumu 6n plana
cikartabilir. U¢ mimari animasyonda da binaya giris zincirleme gecis ydntemiyle

yapilmakta ve izleyenlere yapiya giris hissi verilmektedir.

Mimarinin en énemli anlatim dili olan gizim 1. ve 3. mimari animasyonun baslangicinda
mimari eseri simgeleyen bir sekil olusturmak igin kullanilmaktadir. Bu durum mimari
animasyonlarin geneli igin Onerilebilir. Ayrica 1. animasyonda oldugu gibi mimari
projenin cikis noktasi, ilk ve son goriintlilerde gosterilerek daha kalici bir etki
saglanabilir. Mimari tasarimin genel prensiplerinin anlatildigi 2 ve 3 boyutlu goérintiler
bitmis 3 boyutlu hareketli gérintilere gegmeden 6nce izleyenin proje hakkinda fikir

sahibi olmasi adina gosterilmesi dnerilebilir.

Animasyonun kurgusunda 3 boyutlu hareketli dis gorintilerden sonra i¢c mekan
gorintllerine gegis yapilmakta ve izleyene yaplyi ziyaret hissini verilmektedir. Ayrica
mimari tasarimin 6nemli noktalarini 6ne gikartmak igin animasyonun baslangicinda ya
da sonunda o bdlgelerden gorintiler yer alabilir. Kamera bazi yerlerde 3 boyutlu
hareketli gorintilerden 3 boyutlu renderlara gecis yapabilir ve bdylece o mekanin
ozellikle algisal oOzellikleri ve fiziksel ©zellikleri ifade edilebilir. Yakin, orta ve uzak
cekimler arasi gegislerle detaydan mimari bitline gegisler yapilarak parga ve butin

arasinda baglanti kurulabilir.
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4.2.5 Igik - Aydinlatma

incelenen mimari animasyonlarda giindiiz dis goriintilerden i¢ goriintiillere gegis
yapilirsa ve gece-glindiiz oldugu anlasiimiyorsa i¢ goriintlilerde gilindiiz aydinlatmasi

oldugu kabul edilmektedir.
Mimari Animasyon 1 - Kral Il. Abdullah Kltlr ve Sanat Evi:

Animasyonda gindiiz dis goriintiler yaklasik 13 saniye, gece dis gorintiler ise 44
saniye siirmektedir. i¢ gériintiilerde giindiiz 5 saniye, gece ise 22 saniye harcanmistir.
Dolayisiyla toplamda 18 sn giindiiz, 66 sn gece goriintlsii bulunmaktadir. Dis
gorintilerdeki glindiiz aydinlatmasinda genel olarak homojen bir aydinlatma
gorilirken glines 1siginin  yapinin giris tarafindan geldigi anlasiilmaktadir. Dis
gorintllerdeki gece aydinlatmasinda ise yapinin i¢ mekanlarinda disardan rahatlikla
gorilebilecek belirgin derecede bir aydinlatma vyapilmistir. i¢ mekan gece
aydinlatmalarinda ise genel olarak homojen bir aydinlatma kullanilirken bazi yerlerde
ozellikle bulundugu bolgedeki 1sik dizeyini gosteren aydinlatmalar kullaniimistir. Gece
gorintllerinde arabalar, fotografgilikta uzun pozlama yontemi ile elde edilen isik izi

seklinde gorilmektedir (Sekil 4.26).

."'lflt -
AT

Sekil 4.26 Kral Il. Abdullah Kultiir ve Sanat Evi projesinin mimari animasyonunda
1stk/aydinlatma ile ilgili gérintuler [178]

Aydinlatmanin homojen bir sekilde yapilmis olmasi mimari animasyon igin basaril
gorilirken gece goriintilerinin belirgin bir sekilde fazla olmasi olumsuz olarak

nitelenebilir. Ancak dis gorintilerdeki gece aydinlatmasinda sadece yapinin
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aydinlatiimis olmasi tasarimi 6n plana ¢ikartmakta ve mimarinin kavramsal ve algisal

Ozelliklerine isaret etmektedir.

Yapinin katlarini  kesip geg¢en oyulmus ylzeyler, mimari animasyonda gece
aydinlatmasinin yogun kullanilmasi ve o bdlgelerde yapilan aydinlatma ile 6n plana
cikartilmigtir. Dolayisiyla mimari tasarimin anlatimlarinda yer alan su ifade mimari
animasyonda vurgulanmigtir. “Erozyonun binanin katlarini kesip gegmesi sayesinde ig
mekanlara bir 151k kaynagi verilmis ve bu yontemle seffaflik etkisi yaratilarak binanin
disindan iginin goérinmesi saglanmistir.” Bu etki i¢ mekanlardaki goérintilerde de

disardan verilebilecek bir 151k kaynagiyla hissettirilebilirdi.
Mimari Animasyon 2 - Dublin Ulusal Konser Salonu:

Animasyonda 3 boyutlu hareketli goriintilerde gindiz aydinlatmasi dig gorintiler
yaklasik 41 saniye, i¢ gorintilerde 76 saniye strmektedir. 3 boyutlu renderlarda
glindliz aydinlatmasi 7 saniye dis ve 9 saniye i¢ gorlntuler, gece aydinlatmasi 20 saniye
ic goruntilerde devam etmektedir. Dolayisiyla toplamda 133 sn giindiiz, 20 sn gece
gorintlsu bulunmaktadir. 3 boyutlu hareketli gériintilerde yumusak golgelerin oldugu
ve bir¢ok yerin esit aydinlhk dizeyinde goriilebildigi bir giindiiz aydinlatmasi
kullanilirken giris bolimuanin ve fuayelerin 3 boyutlu renderlarinda ise gece zaman
dilimini gésteren yapay aydinlatma yapilmaktadir. Konser salonlarinin i¢ mekanlarini 3
boyutlu renderlarinin ikisinde yapay aydinlatmalar kullaniimis birinde ise dogal
aydinlatma izlenimi verilmistir. 3 boyutlu hareketli goériintiilerde yapiya yaklasildiginda

ic mekan aydinlatmasi belirginlesmektedir (Sekil 4.27).

3 boyutlu hareketli goérintilerde glindiz aydinlatmasi, renderlarda ise gece
aydinlatmasi yapilmaktadir. Bu animasyon yapimindaki teknik imkanlardan olacag gibi
farkh bir sunum teknigi de olabilir. Fakat hem gece hem de glindiiz etkisi dengeli bir
sekilde verilmektedir. Sadece gece aydinlatmasinin dig gorintllerde eksik kaldig
duslinilebilir. Sonug olarak yapilan aydinlatma ile mimari animasyonda algisal 6zellikler

belirginlestiriimeye ¢ahsiimistir.
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Sekil 4.27 Dublin Ulusal Konser Salonu projesinin mimari animasyonunda
1stk/aydinlatma ile ilgili gorlntiler [185]

Mimari Animasyon 3 - Moskova Mizesi & Egitim Merkezi:

Gece aydinlatmasi yerine vyaklasik 3 sn’lik bir aksamustl aydinlatmasi yapildigi igin
slrelere gore analiz yapilmasina gerek duyulmamistir. 3 boyutlu model ile olusturulan
hareketli i¢/dis goruntilerde isik, her yere esit bir sekilde dagiimis, homojen bir
haldedir. Bu tiir bir aydinlatma sekli, animasyon Uretiminde zamansal ve teknolojik
imkanlarla da ilgilidir. 3 boyutlu renderlarda ise kis ve bahar/yaz etkisini veren giindiiz
goriantileri ile aksamistl gorintisi (sokak lambalari, araba farklari ve yapilarin ici
aydinlatilmistir) bulunmaktadir. i¢c gériintii renderlarinda belirli yerlerde aydinlatma

yapilmistir (Sekil 4.28).

ic mekandaki 3 boyutlu renderlarda ve hareketli gériintiilerde disardan gelen i1sik cok
belirgin yapilarak igeriye giin 1s1ginin ne kadar etkili girdiginin anlatilmaya g¢ahsiimistir.

Bu, 6zellikle 151k dolu bir i¢ mekan yaratan galeri boslugunda yapilmaktadir.
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Sekil 4.28 Moskova Miizesi & Egitim Merkezi projesinin mimari animasyonunda
1stk/aydinlatma ile ilgili gorintiler [172]

Mimari tasarimda ozellikle i¢ mekanlarda giin 15181 6nemli (3. Mimari Animasyon)
oldugu durumlarda mimari animasyondaki aydinlatmada da bu 6zellik
gosterilebilmekte ve mimari fikir anlatimina yardimci olunmaktadir. Disg goriintilerdeki
gece aydinlatmalarinda sadece sunumu yapilan yapinin aydinlatilmasi mimari tasarimin
anlatiminda etkili olabilecegi séylenebilir. Ayrica mimari animasyonun yapim sirecinin
kisitli olmasi ve teknik olanaklarin eksikliginden dolayi 3 boyutlu hareketli goriintilerde

glindiiz, 3 boyutlu renderlarda da gece aydinlatmasi 6nerilebilir.

4.2.6 Ses- Miizik
Mimari Animasyon 1 - Kral Il. Abdullah Kltlr ve Sanat Evi:

Animasyonun baslangicinda yani mimari projenin tanitim sahnesinde ses ve mizik
yoktur. Sonrasinda baslayan arka plandaki klasik miuzik, islev ile ortlismekte ve

animasyonun sonuna kadar devam etmektedir.
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Arka plan muzik segiminin, mimari projenin islevi ve animasyondaki kamera hareketleri
ve ¢ekimler arasi gegislerle uyumlu oldugu icin ortamda destekleyici sesler olmamasina

ragmen, basarili oldugu séylenebilir.
Mimari Animasyon 2 - Dublin Ulusal Konser Salonu:

Animasyonun baslangicindaki tanitim boéliminde alkis efektlerine benzeyen sesler
duyulmakta, arka plan muzigi baslamaktadir. Cekimler arasi gegislerde ses efektleri
belirgin bir sekilde duyulmaktadir. Yapinin igine girerken bir aragtan ¢iktigi diigstiniilen
bir ses duyulmakta ve i¢ mekan gorintilerinde insanlarin g¢ikardigl sesler

duyulmaktadir.

Animasyonun baslangicinda duyulan alkis seslerine benzeyen ses efektleri izleyeni
animasyona c¢ekmektedir. Mimari tasarimin anlatiminda insan sesleri etkili olurken
cekimler arasi yapilan gecislerdeki ses efektleri izleyici tarafindan dikkat cekici
bulunabilirken rahatsiz edici ve dikkat dagitici da olabilmektedir. Cergeve diizenindeki
nota sekillerinin destegi ile oldukga yogun bir sekilde mizik izleyene hissettiriimeye
(arka plan mizigi ile birlikte) calisilmaktadir. insan ve arag sesleri mimarinin algisal

Ozelliklerine isaret etmektedir.
Mimari Animasyon 3 - Moskova Mizesi & Egitim Merkezi:

Baslangigta mimari projenin ismi ve logosu olusurken ses efekti kullaniimakta (buzun
¢Ozilmesini —Moskova’daki soguk ve karl iklimine gdnderme yaparak- ya da kitabin
yapraklarinin agilmasini taklit eden ses efekti) ve arka plan mizigi baslamaktadir.
Projenin mimari elemanlarinin eklendigi bélimde, yazilarin olustugu yerlerde ve
sekillerle anlatimlarda ses efektleri devreye girmektedir. 3 boyutlu renderlarda kusglarin
hareketiyle kus sesleri eklenmektedir. ic mekan goriintiilerinde gegcildiginde ise insan
ve gevre sesleri duyulmaktadir. Son dig gorlintiiyle biten sahnede ise kus, insan ve

cevreden gelen diger sesler bulunmaktadir.

Animasyonun baslangicinda izleyicinin dikkatini cekmek igin ses efekti kullanilmistir.
Gergeklik hissi yaratmak igin zaman zaman kus sesleri, zaman zaman da insan sesleri

duyulmaktadir.
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1. mimari animasyonda sadece arka plan miizigi kullanilarak mimarinin kavramsal
Ozelligini 6ne c¢ikartilirken diger iki animasyonda buna ek olarak insan sesleri ve
cevreden gelen diger seslerle birlikte algisal 6zellikler 6n plana ¢ikmaktadir. Ayrica son
iki animasyonda goriintiiler baslangigta ve goriintiiler arasi gegislerde ses efektleri de

kullanildigi igin izleyenin dikkatini cekmekte ve sikmamaktadir.

Mimari animasyonlarda arka plan muzigi vazgegilmez sinematografik o6gelerden
birisidir. Genel olarak bu mizigin mimari tasarimin islevi, konsepti, yapildigi yerlesim
yerinin Ozellikleri ile ortismesi animasyonu etkili kilacaktir. Mimari animasyonun
baslangicinda/bitisinde ya da belirli yerlerde yogun olmamak kaydiyla tasarimi ifadesini
gliclendirebilecek ses efektlerinin kullanilmasi énerilebilir. insan ve cevreden gelen
diger seslerin zaman zaman izleyen tarafindan duyulmasi mimari animasyonda

gerceklik hissini gliclendirmekte ve algisal 6zellikleri 6ne gikartmaktadir.

Sonug olarak 3 mimari animasyonda sinematografik 6gelerin kullaniminin “izleyende
biraktigi etkiye” ve “mimarinin fiziksel, algisal ve kavramsal 6zelliklerinin anlatimina”
olan etkisi incelenmistir. Buradan gikan en énemli sonug ise 3 mimari animasyonda da
kullanilan sinematografik 6gelerin mimarinin fiziksel, algisal ve kavramsal 6zelliklerinin

ifadesine belirgin derecede katki sagladigi belirlenmistir.

4.3 Alan Galismasi: Anket

Mimari proje yarismalari igin hazirlanan “Sunum ve Anlatim Amagli Mimari
Animasyonlar”’da sinematografik ogelerin dneminin vurgulandigl bu tezde bir 6nceki
baslikta analizi ve degerlendirmesi yapilan i¢ mimari animasyonla ilgili anket ¢alismasi
yapilacaktir. Yapilan anket g¢alismasinin sonuglari analiz ve degerlendirmelerle
karsilastirilarak sonuglar ve oneriler gikartilacaktir. Dolayisiyla bu anket ¢alismasi, bir
onceki bolimde ortaya konan “mimari animasyonda mimari tasarimin/biitiiniin
sunum ve anlatiminda sinematografik ogelerin etkileri”nin 6lcimi ve bunun
sonucunda da bu anlatim dilinin nasil kullanilabilecegi ile ilgili bilgilere ulasabilmek

amaciyla yapilmaktadir.
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4.3.1 Alan Galismasi: Anket

Belirli bir kitleye (mimar) ulasmak ve hizh bir sekilde yanit alabilmek igin arastirma
yontemi olarak “anket g¢alismasi” segilmistir. Bu anket ¢alismasi tezin hipotezini ve bir

onceki boliimde yapilan degerlendirmeleri sorgulamak icin yapilmaktadir.

Anketler genellikle anketin amacini ve verilerin nasil kullanilacagini anlatan kisa bir giris
ile baslar (Erglin [189]). Bu tez igin yapilan anket ¢alismasinda deneklere sorularla ilgili
on bir aciklama yapilarak hepsinin genel bir 6nbilgiye sahip olmasi amaglanmistir.
Sorularla ilgili bu agiklama soyledir: Bu mimari animasyonlar, “mimari
tasarimin/bitiniin sunumunu” degerlendirebilmek ve “bu sunuma sinematografik
ogelerin etkilerini” dlgebilmek igin izletilecektir. Anket formundaki sorular, bireylerin
tutum ve gorislerini anlamak igin hem kapali uglu sorular yani dlgek sorular (Likert

Olcegi) hem de agik uglu sorular biciminde hazirlanmustir.

Anket c¢alismalarinda soru sayisi sinirlamasi yerine, siire sinirlamasi tercih
edilmektedir. Genel kural olarak; telefon anketleri 20, karsilikli goriismeler 45, posta
anketleri ise 20 dakika stirecek sekilde hazirlanmahdir (Kanber [190]). Bu ¢calismada ise
anket, karsilikli goriisme ve posta bigciminde yapildigi igin yaklasik olarak 35 - 40 dakika

sirmektedir.

Bir anket calismasinin hazirlanma asamalan su sekilde siralanabilir: Anket igeriginin
Belirlenmesi, Problemin Belirlenmesi, Hipotez ya da Arastirma Sorusunun Belirlenmesi,
Kullanilacak Anket Yonteminin Belirlenmesi, Hedef Kitlenin Belirlenmesi, Ornekleme,
Anket Sorularinin Olusturulmasi, Anketin Giivenilirligi, Anket Verilerinin Analizi,
Sonuglarin Rapor Edilmesi (Kanber [190]). Bu calismada da bu konu basliklari ve bu

siralama goz online alinacaktir.

4.3.2 Problem ve Anketin Hipotezi

Anketin icerigini blyik o6lciide problem ve hipotez ortaya koyacaktir. Oncelikle
¢6zimlenmek istenen problem belirlenmeli ve sonrasinda bu ¢6zim igin ihtiyag
duyulan yeni bilgi saptanmalidir. “Problem, mevcut durum ile olmasi gereken durum
arasindaki farktir.” (Kanber [190]). Bu dogrultuda tezde c¢o6ziimlenmek istenen

problemin, mimari animasyonu izleyen kiginin, sunulan mimari proje ile ilgili tatmin
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edici cevaplar bulamamasi ve bunun nedeni olarak da gosterilebilecek olan mimari
animasyonu hazirlayan animatér ile mimari projeyi tasarlayan mimar arasindaki
iletisim sorunu oldugu distinilmektedir. Bu tez ¢alismasinda da ¢6ziim olarak mimari
tasarimin/bitinin sunum ve anlatiminda mimari animasyonlarda sinematografik
ogelerin etkin ve giicglii bir sekilde kullanilmasi ve bu anlatim dilinin alternatif ortak

bir dil olmasi 6nerilmektedir.

Anketin hipotezi “sunum - anlatim amaci ile hazirlanan mimari animasyonlarda”
(6rnegin; mimari proje vyarismalari igin hazirlanan mimari animasyonlar)
sinematografik ogelerin kullanimina gére mimari tasarimin/bitinin kavranmasinda
farkhliklar olusturacagi ve sinematografik 6gelerin bilingli ve etkin kullaniminin mimari

tasarimin/bitinin kavranmasini kolaylastiracagidir.

4.3.3 Veri Toplama Yontemi ve Araglar

Anket yontemi secilirken hedef kitle, bltge ve zaman sinirlamasi gibi sartlar etkili
olmaktadir. Veri toplama insanlarla irtibat kurmayi gerektirmektedir. Bu, insanlarla yiz
yuze ya da telefonla goriiserek, anket formunun posta ile gonderilmesi ile yapilabilir
(Kanber [190]) (Ergtin [189]). Bu calismada ise anket sorulari, yiiz yiize goériiserek ve e-

posta ile iletisim kurularak yoneltilmistir.
Anket ¢alismasindaki dokiimanlar su sekildedir:

- “Mimari animasyonlar izlenmeden 6nce okunmasi gereken agiklamalar” (EK
1)

- “Sinematografik dgelerle ilgili tanimlar” (EK 2)

- ve “Bilgisayar ortaminda hazirlanmis 3 mimari animasyon” (EK 7 DVD)

- Anket sorularinin yer aldigl “anket formu” (EK 3)

Anket yapilan mimarlara éncelikle “Mimari animasyonlar izlenmeden 6nce okunmasi
gereken agiklamalar’da anketin amacinin ne oldugu ve mimari animasyonlarin
izletiime nedeni anlatiimaktadir. Burada ayrica anket sorularinda yer alan mimari
tasarimi olusturan etkenler, bu tez ¢alismasinin referans aldigi Ching’in tanimlamalari
dogrultusunda agiklanmaktadir. Daha sonra “Sinematografik 6gelerle ilgili tanimlar”

formunda ise sinematografik 6geler hakkinda bilgi verilmektedir. Her mimari
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animasyondan sonra ilk 3 bdlimdeki anket sorulari ydnlendiriimekte, butin
animasyonlar izlendikten sonra ise 4. ve 5. bolimdeki anket sorulari sorulmaktadir.

Ayrica mimari animasyonlarin izlenme sirasi her anketten sonra degistirilmektedir.

4.3.4 Hedef Kitle

izletilecek olan mimari animasyonlarin, mimari proje vyarismalarinda sunulan
animasyonlar olmasi nedeniyle anket ¢alismasinin hedef kitlesi mimarlardir. Boylece
orneklem, belirli ve sinirli bir kitle olan deneyimli mimarlardan olusmasi ve sorularin
Onermenin detayina iliskin olmasi nedeniyle 12 kisilik mimarlardan olusan bir gruptan
(bir mimari proje yarisma jlrisindeki gibi hem serbest piyasada c¢alisan hem de

akademisyen olan mimarlardan olusan bir grup) meydana gelmektedir.

4.3.5 Anket Formunun Hazirlanmasi

Anket sorulari tutum ve demografik sorulardan olusmaktadir. Tutum sorulari,
yanitlayicilara bir konuya iliskin tutumlarini, gorislerini, inanglarini veya algilarini
sorarken, demografik sorular, yanitlayici hakkinda tanimlayici bilgiler saglamaktadir.
Anket sorularinin, yonlendirici, tehdit edici, anlami belirsiz ve eksik olmamasina dikkat
edilmistir (Kanber [190]). Anket soru formatinin genelini kapah uglu sorular

olusturmaktadir. Agik uglu yani yoruma dayali sadece bir soru bulunmaktadir.

Anket yanit formatlari da su sekilde hazirlanmistir: Tutum sorularinda Likert
derecelendirme olgegi ve yoruma dayali yanit formati kullanilmistir. Ayrica burada
¢oktan se¢gmeli yanit formatinin bir ¢esidi olan ikili yanit formati (evet-hayir) da yer
almistir. Demografik sorular ise, yanitlayicilara segenekler listesinden bir ya da birden

fazla segme imkani sunan “goktan se¢gmeli” yanit formatinda hazirlanmistir.

Deneklere secmeli sorularda, ifadelere ne derecede katildiklarini anlamak icin 1., 2. ve
3. bolumlerde 4&’lii Likert (Rensis Likert) olgegi uygulanmistir. Bu sorularin

cevaplarinda;
(1) Kesinlikle katilmiyorum, (2) Katilmiyorum, (3) Katiliyorum, (4) Kesinlikle katiliyorum

ifadeleri bulunmaktadir.
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Kararsizim ya da emin degilim secenegi konulmamistir. Clinkl katihmcilarin gergek
goruslerini  soylemekten kacginabilecekleri ve ¢alismanin ©nermesine katki

saglamayacagi distnilmustar.

Anderson [191] “kararsiz” / “emin degilim” kisminin kaldirilmasini desteklemektedir.
Cevaplayanlarin gergek segimlerini séylemekten kagindiklarini, bu nedenle ¢ift sayida
secenek kullanilmasinin geregini vurgulamaktadir. Boylece yanitlayicilar, tutum

objesine taraf olduklarini ya da olmadiklarini segmede mecbur edilmis olurlar.

4. bolimde iki mimari animasyonun karsilastirmasi dogrudan sorulan bir soru ile

yapilmaktadir. Agik uglu, yoruma dayali soru tercih edilmistir.

Son bolimde ise, deneklerin demografik yapisini anlamak igin, yas, cinsiyet, ¢alistig
ortam ile ilgili sorular sorulmaktadir. Ayrica mimari animasyon ile ilgili bilgi dizeyini

Olgmek igin de bir soru bulunmaktadir.

Sorularin siralamasi da 6nemlidir. Baglangigtaki sorular, arastirma konusu ile dogrudan
iliskili ve kolay cevaplanabilir tirde olmahdir. Konu ile ilgili hassas sorularin anketin
ilerleyen boltimlerinde yer almasi tavsiye edilir. Ayrica ilgili sorularin yan yana olmasi
yanitlayanlarin o konuya yogunlagsmasini kolaylastiracaktir (Kanber [190]). Demografik

sorular ise en son sorulacak sorular arasinda yer almaktadir.

Anket formlari son halini almadan 6nce kiigiik bir grup lizerinde deneme yapilmalidir.
Bunun sonucunda da ortaya ¢ikan sorunlar ve hatalar not edilmeli ve formlar tekrar
dizenlenmelidir. Bu ¢alismada da 3 kisilik 6rnek grup tzerinde yapilan anket sonuglari
ve degerlendirmeleri neticesinde sinematografik ogelerle ilgili detayl agiklamalara
gidildi, “kararsizim” segenegi ¢ikartildi ve anket formu ile ilgili bigimsel diizenlemeler
(sayfa numarasi verildi, isaretlenecek yerler belirginlestirildi gibi) yapildi. Sonugta 12

kisilik bir mimari grubun yanitlari degerlendirilmistir.

4.3.5.2 Anket Sorularinin Hazirlanmasi ve Degerlendirme Yontemi

Sinematografik ogelerin farkli bigimlerde ve farkli yogunluklarda kullanildigi mimari
animasyonlar arasindaki mimari tasarimin/bitininin kavranmasinda (kavramak: bir
nesne veya disinceyi her yonlyle anlamak, iyice anlamak [39].) olusabilecek

farkin/farklarin anlasilmasi ve mimari tasarimin/bitinin sunumu ile sinematografik
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ogeler arasinda baglantilarin saptanmasi igin bu 6gelerin kullanimina goére ¢esitlilik

gosteren animasyonlar izerinden bes baslikta sorular hazirlanmistir:

1. izleyen iizerinde biraktigi etki (Bu bolimdeki ¢iktilar mimari tasarimin algisal ve

kavramsal boyutundan gelmektedir)
2. “Mimari tasarimin” fiziksel, algisal ve kavramsal 6zelliklerinin sunum ve anlatimi

3. “Sinematografik 6geler”in, “mimari tasarimin/biitiiniin” sunum ve anlatimina olan
etkisi
4. “Mimari tasarimin/butiiniin” sunum ve anlatimi baglaminda hangi animasyonun

anlatim dilinin daha guglii/etkili oldugunu anlamak igin karsilagtirmali ve yoruma

dayali sorular
5. Demografik yapiya dair sorular

1. béliim’deki sorular “Mimari Animasyonun izleyende Biraktigi Etki ile ilgili
Sorular”dan olusmaktadir. Bu bolimdeki anket sorulari ile mimari yarismalar igin
hazirlanan mimari animasyonlarda sinematografik 6gelerin bilingli ve etkin kullaniminin
animasyonu; ilgi ¢ekici/dikkat g¢ekici yapip yapmadigi; siiriikleyicilik katip katmadig
(stkici olup olmadigl); akilda kaliciigi ve gergeklik etkisini arttirip arttirmadigi ve
duygulara hitap edip etmedigi belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu bélimdeki giktilar mimari

tasarimin algisal ve kavramsal boyutundan gelmektedir.

Larsen, Wright ve Hergert (2004) [192], video montajinin televizyon reklamlarinin “ilgi
cekiciligi” (appeal) ve “ikna ediciligi/inandinicihgl” (persuasiveness) (zerine
arastirmalarinda karmasik bir uyariciya verilen karsiliklarin iki faktér tarafindan
belirlendigini belirtmektedirler: “sikinti” (boredom) ve “kanigiklik” (confusion).
Yaptiklari galismada bu iki faktérin katihmcilarin cevaplari baglaminda gegerliligi
oldugu konusunda kanitlar bulmuslardir. Kardes (2002) [193], belirginligin ve canlihigin
uyaricilar olarak musterilerin “dikkatlerini saptama” konusunda ara¢ olabilecegini

belirtmektedir.

Eui-Jee Hah, Peter Schmutz, Alexandre N. Tuch, Doris Agotai, Martin Wiedmer and
Klaus Opwis’ in [96] “Cinematographic Techniques in Architectural Animations and

Their Effects on Viewers’ Judgment” (Mimari Animasyonlarda Sinematografik Teknikler
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ve Bu Tekniklerin izleyicinin Yargisina Etkileri) adli makalesinde, ankete katilanlardan
animasyonlari “dikkat gekicilik” (salience), “canhlik” (vividness), “gesitlilik” (diversity),
“gercekgilik” (realism), “anlasihrlik” (comprehensibility) boyutlarina dayali olarak

degerlendirmeleri istenmistir.

Tubitak’in “Etkili Sunumlar igin El Kitab1” galismasinda sunumlarin, izleyenin “dikkatini
¢ekmesi”, “akilda kalici” olmasi ve “anlasilir” olmasi gerektigi belirtilmektedir. Ayrica
burada ilgi toplamanin en etkili yollarindan biri olarak “duygusal etki” nin yaratiimasi
gosterilmektedir. Clinkl duygusal etki, dopamin salgisini aktive eder. Boylece dopamin

salgisi ile beynin hafiza ve bilgi isleme fonksiyonlari da aktive olur [65].

Bu arastirmalar i1siginda dikkat cekme, sikicilik, akilda kalicilik, gercekgilik ve duygusal
etki 1. bolimde, kansikhk (karmagsiklik) yani anlasilirhk ise 4. Bolim’deki sorular

arasinda yer almaktadir.

2. béliim’deki sorular “Mimari Tasarimin Sunum ve Anlatimi ile ilgili Sorular”dan
olusmaktadir. Bu boélimde sorulan anket sorulari sinematografik dgelerin bilingli ve
etkin kullaniminin mimari tasarimin fiziksel, algisal ve kavramsal 6zelliklerden hangisi
ya da hangilerinin sunum ve anlatiminda etkili oldugunu anlayabilmek ve bu 6zelliklerle

olan iliskisini ¢dziimleyebilmek icin hazirlanmistir.

Burada yer alan sorular agirlikli olarak Ching’in “Mimarlik, Bigim, Mekan ve Diizen”
kitabindaki mimari tasarimini olusturan faktérler dogrultusunda hazirlanmistir. ilk
kissmdaki sorular, “2 boyutlu plan geometrisi”, “3 boyutlu form”, “binanin
biiylikligii”, “doluluk ve bosluk” gibi mimari projenin fiziksel 6zelliklerini iceren
basliklardan olugsmaktadir. Renk, doku gibi faktorler, segilen mimari animasyonlarda
ayirt edici 6zelliklerden birisi olmadigi icin yer almamistir. ikinci kisimdaki sorular,
“binanin ¢evresinde ve icindeki dolasim”, “gerceklesen eylemler”, “dogal/yapay isik”,
“dogal/yapay ses” gibi mimarinin algisal ozelliklerini iceren sorulardan meydana

gelmektedir. Ugilincii kisimdaki soru ise mimarinin kavramsal ozelligini yansitan

“tasarim konsepti” basligindan olugsmaktadir.

3. béliim’de “Sinematografik Ogelerin Mimari Tasarimin Sunum ve Anlatimina Olan

Etkisi ile ilgili Sorular” bulunmaktadir. Sinema anlatim dilinde i¢ ritim/dinamikler ve
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dis ritim/dinamikler bulunmaktadir. Film gekilirken eklenen dgeler, i¢ dinamikler; film

bittikten sonra, montaj asamasinda eklenenler ise dig dinamiklerdir.

Rodrigo Garcia Alvarado [9], “Analysis of Filmmaking Techniques for Architectural
Animations” c¢alismasinda filmleri sinematografinin UG¢ ©Onemli bashgl altinda

incelemistir: “goriintii kompozisyonu”, “cekimler ya da ardigik goriintiilerin kurulusu”

ve “sahnenin genel montaji”

Bu calismada ise bu ayristirma 6rnek alinmis ancak igik/aydinlatma ve ses/miizik gibi

mimari animasyonun dnemli sinematografik 6geleri de eklenmistir.

Tekil goriintii o6zelliklerinden; “cergeve oranlari”, “kompozisyon” ve “bakis agisi” yer
alirken, “alan derinligi” sadece bir animasyonda kullanildigi igin bu sorular arasinda
bulunmamaktadir. Tekil goriintilerin ardigik siralanisi 6zelliklerinden; “kamera
hareketleri”, “kamera hizi” ve “gekim siireleri” bulunmaktadir. Ayrica dis ritim olarak

“goriintilerin montaji/kurgusu” da 3. soru olarak yer almaktadir.

4. boliim’deki sorular Gi¢ mimari animasyon da izlendikten sonra sorulacak sorulardan

olusmaktadir.

1. Bolim sorulari igin yapilan agiklamalarda yer alan, sunumun “anlasilir olmasi” ilkesi
Isiginda, “mimari tasarim” sunum ve anlatimi baglaminda hangi animasyonun
anlatim dilinin daha giiglii ve etkili oldugunu anlamak igin soru sorulmaktadir. Ayrica
“Mimari tasarimin sunum ve anlatiminda sinematografik o6gelerin etkin rol
oynadigini diisiinliyor musunuz? Disiiniiyorsaniz belirtiniz.” seklinde yorumlu bir

soru da bulunmaktadir.

Son kisimda (5. boliim) ise deneklerin demografik 6zelliklerini anlamak igin sorular
bulunmaktadir. Bu sorular igerisinde izleyenin mimari animasyon uygulamalarinda
daha o6nce bir aginaligi olup olmadigi ile ilgi bir bashk da yer almaktadir. Bylece
mimari animasyonlar hakkinda bilgisi olmayan katilimcilarin sorulara objektif ve
gercekci yanitlar veremeyecegi icin anket degerlendirmesinden cikartiimalari

saglanacaktir.
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Anket sorularina verilen cevaplarin analizi ve degerlendirilmesi genellikle aritmetik
ortalamalar (izerinden zaman zamanda vyuzdeler (UGzerinden yapiimaktadir.

degerlendirmeler yapilirken gubuk grafikler kullaniimaktadir.

4.4 Anket Sonuglari ve Degerlendirme

Bu galisma gergevesinde segilmis mimari animasyonlarla ilgili yapilmis anket sorularina
verilen cevaplarla karsilastirilacak ve degerlendirmeler yapilacaktir. Bu karsilastirma ve

degerlendirmeler anketteki bolim bashklarindaki gibi su sekilde siralanmaktadir:

1. Mimari Animasyonlarin izleyende Biraktig Etki ile ilgili Sorularin Sonuglari ve
Degerlendirmesi,

2. Mimari Tasarimin/Biitiinin Sunum Anlatimi ile ilgili Sorularin Sonuglari ve
Degerlendirmesi,

3. Mimari Tasarimin/Bitiiniin Sunum Anlatiminda Sinematografik Ogelerin
Kullanimi ile ilgili Sorularin Sonuglari ve Degerlendirmesi,

4. Mimari Tasarimin/Bitiiniin Sunum Anlatiminda Sinematografik Ogelerin
Kullanimi ile ilgili Karsilastirmali ve Yoruma Dayali Sorularin Sonuglari ve

Degerlendirmesi.

4.4.1 Mimari Animasyonlarin izleyende Biraktig: Etki ile ilgili Sorularin Sonuglar ve

Degerlendirmesi

Bu mimari animasyon “ilgimi ¢ekti” ve “sikici degildi” sorularina verilen cevaplarin
aritmetik ortalamalari sonucunda 1. ve 2. animasyon birbirine yakinken (3.08, 3.33;
3.08, 3.17) 3. animasyonun degeri digerlerine nazaran biraz daha ylksek ¢ikmistir
(3.67; 3.58). Bu durumda 3. animasyonun digerlerine kiyasla daha ilgi cekici ve
surtkleyici oldugu soylenebilir (Cizelge 4.6). 3. animasyonun “ilgi c¢ekici” ve “sikic
olmama” nedeni soyle siralanabilir: mimari animasyonun bitiiniinde 2 ve 3 boyutlu
grafik anlatimlarin, 3 boyutlu hareketli goriintii ve 3 boyutlu render siirelerinin dengeli
dagihimi; cgergeve dizeninde, sematik anlatimlarda kullanilan renkler ve konusma

bulutlari; kamera hareketlerinin hizinin dengeli bir sekilde olmasi vs.
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Bu mimari animasyon “akilda kaliciydl” sorusuna verilen cevaplarin aritmetik
ortalamasi 1. animasyondan (2.75) 2. animasyona (3.17) ve 3. animasyona (3.67) dogru
belirli araliklarla yikselmektedir. Akilda kalicilik anlaminda 3 mimari animasyon
arasinda fark gorilmekte ancak belirgin farkin 1. animasyon ile 3. animasyon arasinda
oldugu gorilmektedir (Cizelge 4.6). 3. animasyonda mimari tasarimin grafiklerle ve 3

boyutlu renderlarla anlatiimasi akilda kalicilig gliglendirdigi séylenebilir.

Cizelge 4.6 Mimari animasyonlarin izleyende biraktigi etki ile ilgili sonuglarin grafigi

8833
i E |

1. Bu mimari animasyon ilgimi 2. Bu mimari animasyon sikici 3. Bu mimari animasyon akilda
cekti. degildi. kaliciydi.

1. Mimari Animasyon:

Kral Il. Abdullah Kiiltiir ve Sanat Evi
2. Mimari Animasyon:

Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina
3. Mimari Animasyon:

Moskova Mizesi & Egitim Merkezi

Cizelge 4.7 Mimari animasyonlarin izleyende biraktigi etki ile ilgili sonuglarin grafigi

il

4. Bu mimari animasyonun 5. Bu mimari animasyon benim
gergeklik etkisi gugliyda. duygularima hitap etti.

1. Mimari Animasyon:

Kral 1l. Abdullah Kultir ve Sanat Evi
2. Mimari Animasyon:

Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina
3. Mimari Animasyon:

Moskova Miizesi & Egitim Merkezi
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Bu mimari animasyonda “gergeklik etkisi glgcliydi” ve “duygularima hitap etti”
sorularina verilen cevaplarin aritmetik ortalamasi sonucunda 2. ve 3. Animasyon
degerleri yiksek ve birbirine yakin ¢ikarken (3.08, 3.25; 2.92, 2.92) 1. Mimari
animasyonun degeri diger animasyonlara kiyasla degeri daha disuktur (2.33; 2.25). 1.
animasyonda yalnizca %33-%42 gibi olumlu olarak isaretlenirken 2. ve 3. animasyonlar
%67-%75 arasinda olumlu olarak segilmistir. Sonug olarak gergeklik etkisi ve duygulara
hitap etme bakimindan 2. ve 3. animasyon 1. animasyondan belirgin bir sekilde daha
gicli gikmistir (Cizelge 4.7). 2. ve 3. mimari animasyonlarda 3 boyutlu renderlarin ve
cevreden duyulan seslerin mekani daha gergekgi bir boyuta tagimaya katki sagladig
soylenebilir. Duygulara hitap etmesi bakimindan 2. ve 3. animasyonda etkin olarak
kullanilan kamera hareketlerinin ve kamera goris acilarinin destek oldugu

disindlebilir.

Cizelge 4.8 Mimari animasyonlarin izleyende biraktigi etki ile ilgili sonucun grafigi

4.00
3.50
3.44
3.00 3.14
2.50 2.72

2.00

1.50 1. Mimari Animasyon:

1.00 Kral Il. Abdullah Kiltir ve Sanat Evi

2. Mimari Animasyon:
Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina

0.00 — 3. Mimari Animasyon:

1. Animasyon 2. Animasyon 3. Animasyon Moskova Muzesi & Eéitim Merkezi

Mimari animasyonlarin “izleyende biraktigi etki baglaminda” analiz ve degerlendirmesi
yapildiginda 1. Animasyondan 3. Animasyona dogru bir basar goriilmistir (Cizelge
4.8). Buradaki sonuglar da bunu desteklemekte ancak belirgin derecede farkhliklarin

olmadigi séylenebilmektedir.

4.4.2 Mimari Tasarimin/Biitiiniin Sunum Anlatimi ile ilgili Sorularin Sonuglari ve

Degerlendirmesi
Mimari projenin fiziksel 6zellikleri ile ilgili sorularda;
Binanin “2 boyutlu plan geometrisi”’nin ve doluluk ve bosluklarinin kavranmasi 1.

animasyondan 3. animasyona dogru (2.75, 3.00, 3.42) bir artis gézlemlenirken binanin
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“3 boyutlu form”unun kavranmasi ise ayni yondeki artis ¢cok belirgin derecede (3.33,
3.42, 3.67) degildir. Binanin “buyukligiu”niin kavranmasi ile ilgili sonuglarda ise 2. ve 3.

animasyonlar, 1. animasyona kiyasla daha yliksek ¢ikmistir (2.92, 3.50, 3.75).

Sonug¢ olarak mimari projenin fiziksel 6zelliklerin kavranmasi 1. animasyondan 3.
animasyona dogru olumlu bir yénde artmaktadir (2.95, 3.25, 3.58). Ancak cok buyik
bir fark goérilmemesi mimari animasyonda sinematografik o&gelerin kullanim
farklihklarinin  mimarinin fiziksel 0zelliklerin kavranmasinda belirgin derecelerde

farklihklar ortaya gikartmadigi sdylenebilir (Cizelge 4.9).

Cizelge 4.9 Mimari tasarimin/butiinin sunum anlatiminda mimari projenin fiziksel
Ozellikleri ile ilgili sonuglarin grafigi

3-67 3.75
3.50
3.42 a3 3.42 3.42
275 2575
6. Binanin 2 boyutlu plan 7. Binanin 3 boyutlu 8. Binanin buyuklGgini 9. Binanin doluluk ve
geometrisini kavradim. formunu kavradim. kavradim. bosluklarini kavradim.

1. Mimari Animasyon:
Kral Il. Abdullah Kultiir ve Sanat Evi

2. Mimari Animasyon:

Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina
3. Mimari Animasyon:

Moskova Muzesi & Egitim Merkezi

Mimari projenin algisal 6zellikleri ile ilgili sorularda;

“Binanin gevresindeki dolasim”in algilanmasinda 1. ve 2. animasyon birbirine yakin
degerlerde ¢ikarken (2.58, 2.75, 3.50) “binanin igindeki dolagim”in algilanma
degerlerinde de 1. animasyon ¢ok disliktlir ve 2. ve 3. animasyonlarin degerleri (2.25,
3.25, 3.58) birbirine yakindir. 2. animasyonda i¢ mekan g¢ekiminin agirlikta olmasi ve yer

yer 6znel kamera kullanilmasi binanin iginde dolasim ile ilgili sonuglardaki artisla
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ortismektedir. 3. animasyonda da hem dis hem de i¢ gorintilerin dengeli olmasi bu

sonuglarla paralellik géstermektedir (Cizelge 4.10).

Mekanlarda “gerceklesen eylemleri” kavradim sorusundaki sonuglar birbirine yakin
cikmistir (2.75, 3.25, 3.25). 1. Animasyonun degeri 2. ve 3. animasyonun degerine gore
digiktdr. Bununla ilgili iki animasyonda da iki boyutlu gorintilerde insanlarin
kiyafetlerinin ve gevresel 6zelliklerin belirgin olmasi o binanin islevi ile ilgili fikir vermis
olabilecegi yoniinden degerlendirilebilir. Ancak ilk animasyonda da muzigin ve konser
salonunun etkisi ile gerceklesen eylemler hakkinda bilgi vermekte ve dolayisiyla da

diger iki animasyondan da gok farkli bir sonug ¢tkmamistir.

Cizelge 4.10 Mimari tasarimin/bitinin sunum anlatiminda mimari projenin algisal
Ozellikleri ile ilgili sonuglarin grafigi

3.50 3.58
B%5 3.25 B
2/ 2475

2.58
2.25

10. Mimari animasyonda  11. Mimari animasyonda 12. Mekanda gercgeklesen

binanin gevresindeki binanin igindeki dolagimi/ eylemleri kavradim.
dolasimi/sirktlasyonu sirktilasyonu algiladim.
algiladim.

1. Mimari Animasyon:
Kral 1l. Abdullah Kiiltiir ve Sanat Evi

2. Mimari Animasyon:

Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina
3. Mimari Animasyon:

Moskova Mizesi & Egitim Merkezi

Mekandaki “dogal 15181 ya da yapay isiklandirmay1” kavradim sorusundaki sonuglarda 1.
animasyon olduk¢a disikken 2. ve 3. animasyonda degerler yiiksek ve birbirine
yakindir (2.33, 3.08, 3.25). 1. animasyonda gece aydinlatmasi siresi fazlayken 2. ve 3.
animasyonda gece ve glindiiz aydinlatmasi birbirine yakin degerlerdedir ve bu anket
sonuglariyla da paralellik gostermektedir. Mekandaki “dogal ya da yapay sesleri” fark

ettim sorusundaki sonuglarda 3. mimari animasyonda digerlerine gore belirgin
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derecede fark goriilmektedir (2.08, 2.75, 3.67) (Cizelge 4.11). Bunun nedeni olarak

ortamda insan ve kus sesleri bulunmasi gosterilebilir.

Algisal 6zelliklerin kavranmasina genel olarak bakildiginda 1. animasyonda ¢ok diisiik
degerler gikarken 2. animasyonda olumlu yonde ¢ikmig, 3. animasyonda ise neredeyse
hepsi olumlu yonde isaretlenmistir (2.42, 2.94, 3.48). Bu sonuglar mimari
animasyonda sinematografik 6gelerin kullaniminin etkin ya da gii¢lii olmasi mimari
tasarimin  algisal ozelliklerinin kavranmasina o6nemli derecede etki ettigini

gostermektedir.

Cizelge 4.11 Mimari tasarimin/bitinin sunum anlatiminda mimari projenin algisal
Ozellikleri ile ilgili sonuglarin grafigi

3.67
3.25
3.08
2,1/
2:33
2.08
1. Mimari Animasyon:
Kral Il. Abdullah Kiiltiir ve Sanat Evi
13. Mekandaki dogal 15181 ya 14. Mekandaki dogal ya da 2. Mimari Animasyon:
da yapay isiklandirmayifark  yapay sesleri fark ettim. Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina
g 3. Mimari Animasyon:
ettim. Moskova Muzesi & Egitim Merkezi

Mimari projenin kavramsal 6zellikleri ile ilgili soruda;

Mimari projenin “tasarim konsepti”’nin kavranmasi ile ilgili soruda 1. ve 2.
animasyonlarda 2.42 ve 2.83 gibi degerler gikarken 3. animasyonda 3.33’llk bir deger
¢ikmistir. Bu sonug¢ 3. mimari animasyonda kullanilan mimari tasarimin sematik
anlatiminin  kavramsal o6zelliklerin anlatiminda 6nemli bir etken olarak kabul

edilmesine sebep olabilir (Cizelge 4.12).
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Cizelge 4.12 Mimari tasarimin/bitiniin sunum anlatiminda mimari projenin kavramsal
ozelligi ile ilgili sonucun grafigi

5185

2.83
242

1. Mimari Animasyon:

Kral 1l. Abdullah Kiiltiir ve Sanat Evi
2. Mimari Animasyon:

Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina
P 3. Mimari Animasyon:

konSEpnm kavradim. Moskova Mizesi & Egitim Merkezi

15. Mimari projenin tasarim

Mimari projenin fiziksel, algisal ve kavramsal o6zelliklerinin kavranmasi 1.
animasyondan 3. animasyona dogru olumlu bir yénde artis gosterirken; fiziksel
ozelliklerde bu fark biyiik degilken kavramsal 6zelliklerde biraz daha fazladir, algisal
ozelliklerde ise bu fark en yiiksek dereceye (2.42, 2.94, 3.48) ¢ikmaktadir (Cizelge
4.13). Toplamda ise 1. Animasyondan 3. Animasyona dogru bir artis goriilmekte ancak
bu fark cok buyik degildir (2.60, 3.00, 3.45). Bu sonuglar mimari animasyonlarin analiz

ve degerlendirmelerinin yapildigi boliimiindeki yorumlarla 6rtiismektedir.

Cizelge 4.13 Mimari tasarimin/bitinin sunum anlatiminda mimari projenin fiziksel,
algisal ve kavramsal 6zellikleri ile ilgili sonuglarin grafigi

4.00

3.58 3.48 345
3.00 B¥5 3.30

2.95 2.94 3.00

2.60
2.42 2.40

0.50

0.00
Mimari Projenin Fiziksel Mimari Projenin Algisal Mimari Projenin Kavramsal Toplam
Ozelliklerinin Kavranmasi Ozelliklerinin Kavranmasi Ozelliklerinin Kavranmasi

1. Mimari Animasyon:

Kral Il. Abdullah Kiiltiir ve Sanat Evi
2. Mimari Animasyon:

Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina
3. Mimari Animasyon:

Moskova Mizesi & Egitim Merkezi
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4.4.3 Mimari Tasarimin/Biitiiniin Sunum Anlatiminda Sinematografik Ogelerin

Kullanimi ile ilgili Sorularin Sonuglari ve Degerlendirmesi

Cergeve Diizeni / Kompozisyon: Aritmetik ortalama sonuglarinda 1. animasyon ile 2.
animasyon degerleri birbirine yakinken 3. animasyon degeri digerlerine gore yuksektir
ve bu sonug analiz ve degerlendirme bolimiyle paralellik gostermektedir (2.7, 2.9, 3.6)
(Cizelge 4.14). 3. animasyonda kompozisyonda kullanilan renklerle ve sekillerle dikkat
cekici ve akilda kahci gorintiler elde edildigi sOylenebilir. Ankette de katilimcilarin
%83’U ilgi cekici, %75’'i akilda kalici sorusunu kesinlikle katiliyorum  seklinde

cevaplamiglardir.

Gekim Olgekleri: Aritmetik ortalama sonuglarinda 1. animasyon ile 2. animasyon
degerleri ayni iken 3. animasyon degeri digerlerine gore yiksektir (3.08, 3.08, 3.75). Bu
sonuglar mimari animasyonlarda ¢ekim &lgeginin analiz ve degerlendirmesi ile
ortismektedir. 1. ve 2 . animasyonda g¢ekim olgeklerinin ¢ok farkli olmasina karsin
degerleri esit cikmaktadir. Basari olarak gorilen 3. animasyondaki orta ¢cekim 6lgeginin
yogun kullaniimasi ile yapinin mimari 6zelliklerine vurgu yapildigi dusinilebilir ve

mimari animasyonlarda orta ¢ekim onerilebilir (Cizelge 4.14).

Kamera (Oznel /Nesnel Kamera): 1. animasyondan 3. animasyona dogru nesnel ve
0znel kameralarin kullanim siirelerinin daha dengeli oldugu gorilmektedir. Bu durum

anket sonuclarina da yansimistir (2.67, 3.08, 3.58).

Anket sonuglari dnceki baglikta yapilan analiz ve degerlendirmeleri desteklemektedir;
dis cekimlerde nesnel kamera kullanilarak yapinin tarafsiz bir gozle anlatilmasi, ig
cekimlerde ise 6znel kamera kullanilarak yapinin iginde geziyormus hissi yaratilmasi

tercih edildigi soylenebilir.

“10. Soru: Mimari animasyonda binanin ¢evresindeki dolagimi / sirkiilasyonu
algiladim.” sorusuna verilen yanitlar da sirasiyla 2.6, 2.8 ve 3.5’dir. Dolayisiyla bu
sonuglar buradaki bulgularla 6rtiismektedir. 3 animasyonda, dis ¢ekimlerde 6znel

kameranin kullanilma sireleri sirasiyla 3 sn, 5 sn ve 10 sn’dir.

“11. Soru: Mimari animasyonda binanin igindeki dolagimi / sirkiilasyonu algiladim.”
Sorusuna verilen yanitlar da 2.3, 3, 3.6’dir. Bu sonuglar da burada g¢ikanlarla yaklasik
olarak oOrtlismektedir. 3 animasyonda, i¢ ¢ekimlerde 6znel kameranin kullaniima
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sureleri sirasiyla 12 sn, 44 sn ve 38 sn’dir. 2. animasyondaki en fazla gibi goriinse de
burada kullanilan kameranin hizi fazla oldugu icin olumsuz etkilemis olabilecegi

disinidlmektedir.

Oznel kamera kullaniminin gergeklik etkisini giiglendirdigi / destekledigi varsayimi ile
yaklasildiginda “4. Soru: Bu mimari animasyonun gergeklik etkisi giicliydii.” sorusuna
verilen cevaplarla 6znel kameranin kullanim yogunlugu paralel gitmektedir (2.3, 3.1,

3.3) (15sn, 49 sn, 48 sn.).

Cizelge 4.14 Mimari tasarimin/bltinin sunum anlatiminda sinematografik 6gelerin
kullanimi ile ilgili sonuglarin grafigi

4.00

3.50 ;
3.58 e 3.58

3.00
3.08 3.08 3.08
2.92

2.50 267 267

2.00
1.50
1.00
0.50

0.00
16. Kompozisyon /Cerceve  17. Cekim olcekleri etki 18. Oznel ya da Nesnel
dizeni vurgu yapmistir. etmistir. kamera etkili olmustur.

1. Mimari Animasyon:
Kral Il. Abdullah Kiiltiir ve Sanat Evi

2. Mimari Animasyon:

Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina
3. Mimari Animasyon:

Moskova Mizesi & Egitim Merkezi

Kameranin Goriig Agisi, Kamera Hareketleri, Kameranin Hizi, Cekim Siiresi ve Montaj
ogelerinde 1. animasyon ile 2. animasyon degerleri birbirlerine yakinken 3. animasyon
degeri digerlerinde gore biraz daha ylksektir ve bu durum analiz ve degerlendirme
boélimiyle ortismektedir. (Kamera Goris Acisi: 3.00, 3.08, 3.58; Kamera Hareketleri:
2.75, 3.00, 3.58; Cekim Siresi/Hizi: 2.83, 2.75, 3.42; Montaj: 2.58, 2.92, 3.50) (Cizelge
4.15)

Isik/Aydinlatma ve Ses/Miizik Ggelerinde 1. animasyondan 3. animasyona dogru
yukselis gostermekte ancak degerlerin birbirine yakin oldugu gorilmektedir.

(Istk/Aydinlatma: 2.92, 3.08, 3.33; Ses/Muzik: 2.50, 2.75, 3.08) Isik/aydinlatma
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ogesindeki anket sonuglari ile analiz ve degerlendirmesi birbirine paralel ¢ikmistir.
Ancak ses/muzik ogeleri 1. animasyondan 3. Animasyona dogru daha c¢ok
cesitlenmekte (ses efektleri, kus, ara¢ insan sesi eklenmesi gibi) ancak anket

sonugclarinda bu belirgin bir sekilde fark edilmemektedir (Cizelge 4.16).

Cizelge 4.15 Mimari tasarimin/bitinin sunum anlatiminda sinematografik 6gelerin
kullanimi ile ilgili sonuglarin grafigi

3.08 3.00
3 S 2.83

19. Kameranin gorus agist  20. Kamera hareketleri etki 21. Kamera hizi 22. Gekim streleri etki
yon vermistir. etmistir. desteklemistir. etmistir.

1. Mimari Animasyon:

Kral 1l. Abdullah Kiltiir ve Sanat Evi
2. Mimari Animasyon:

Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina
3. Mimari Animasyon:

Moskova Muzesi & Egitim Merkezi

Cizelge 4.16 Mimari tasarimin/bitinin sunum anlatiminda sinematografik 6gelerin
kullanimi ile ilgili sonuglarin grafigi

292 3.08
i 2'75

23. “Mimari tasarimi/ 24. “Mimari tasarimi/ 25. “Mimari tasarimi/

butint” kavramamda  butind” kavramamda “igik /butini” kavramamda “ses /

“gorlntulerin montaji/  aydinlatma” etkili olmustur. muzik” etkin bir rol

kurgusu” etkin bir rol ustlenmektedir.
oynadi.

. 1. Mimari Animasyon:
Kral Il. Abdullah Kiltir ve Sanat Evi
2. Mimari Animasyon:
. Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina
. 3. Mimari Animasyon:
Moskova Muzesi & Egitim Merkezi
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Mimari tasarimin/bitinin sunum anlatiminda sinematografik égelerin kullanimi ile
ilgili sorularin toplam sonuglarinda 1. ve 2. animasyonun degerleri birbirine yakinken 3.
animasyonun degeri digerlerine gore biraz daha yilksektir. (2.72, 2.93, 3.39) Bu
sonuglar 3 mimari animasyonun analiz ve degerlendirmesi ile paralellik gostermektedir

Ancak belirgin derecede bir farkhlik gorilmemektedir (Cizelge 4.17).

Cizelge 4.17 Mimari tasarimin/bitinin sunum anlatiminda sinematografik 6gelerin
kullanimi ile ilgili sonucun grafigi

8149

2.93
202

1. Mimari Animasyon:
Kral Il. Abdullah Kiltir ve Sanat Evi

2. Mimari Animasyon:
Dublin Ulusal Konser Salonu: Ek Bina
3. Mimari Animasyon:

T0p|am Moskova Miizesi & Egitim Merkezi

4.4.4 Mimari Tasarimin/Biitiiniin Sunum Anlatiminda Sinematografik Ogelerin
Kullanimi ile ilgili Karsilastirmali ve Yoruma Dayali Sorularin Sonuglari ve

Degerlendirmesi

Cergeve Diizeni / Kompozisyon
“Mimari tasarimi/butiinid” sunum ve anlatimi baglaminda hangi animasyonun anlatim
dili daha giigliidiir/etkilidir, olumludan olumsuza dogru numaralandirarak siralayiniz

sorusuna verilen cevaplar:
3. animasyon %75 oraniyla birinci, %25 oraniyla ikinci segilmistir.
2. animasyon %8 oraniyla birinci, %67 oraniyla ikinci, %25 oraniyla tglinci segilmistir.

1. animasyon %17 oraniyla birinci, %8 oraniyla ikinci, %75 oraniyla liglincii segilmistir

(Cizelge 4.18)

3. mimari animasyonun, mimari tasarimin sunum ve anlatimi baglaminda anlatim
dilinin digerlerine gore daha gligli/etkili oldugu anket sonuglarinda belirgin derecede
(%75 oraniyla birinci) ortaya cikmistir. Dolayisiyla buradaki sonuglarin analiz ve

degerlendirmeyi destekledigi soylenebilir.
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Cizelge 4.18 Mimari tasarimin/btiniin sunum anlarimi baglaminda hangi
animasyonun anlatim dilinin daha gti¢li olduguna dair grafik

12
B 3. Tercih
10 2. Tercih

M 1. Tercih

Kisi Sayisi
[e)]

2 -

1. Animasyon 2. Animasyon 3. Animasyon

Animasyon

“Mimari tasarimin/biitiiniin” sunum ve anlatiminda mimari animasyonlarda

sinematografik ogelerin__etkin rol oynadigini disinlyor musunuz? Sorusuna
katilimcilarin %100’G evet yanitini vermistir. Boylece tezin hipotezine destek veren bir

sonug ortaya ¢ikmistir.

“Mimari tasarimi/biitiini  sunum ve anlatiminda mimari animasyonlarda
sinematografik ogelerin rolii hakkinda neler dlstniyorsunuz? Agciklayiniz. (3.
Bolim'deki sorulara ve yanitlarina bakmaniz onerilir.)” bigcimdeki 28. soruya verilen

cevaplar sunlardir:

* “3 animasyonda da sinematografik 6gelerin kullaniminin etkisi hissediliyor. En etkili

MEC animasyonunda kullaniimistir; kamera hareketi, hizi ve siiresi, bakis agisi.”

* “Sinematografik 6gelerin daha yogun kullanildigi 2. animasyon, ortam atmosferi ve
ziyaretgi goziinden algilanisi daha yogun hissettirirken, bu 6gelerin daha az kullanildigi
3. animasyonda mimari tasarim/bitiin daha net algilanirken atmosfer hissi zayif
kaliyor. Animasyon sunumun kime yapildigi ve ne amagh yapildigina bagh olarak

amaca uygun kullaniminin yararh oldugunu distintiyorum.”

* “Sinematografik ogelerin kullanilma nedeni bir binanin temsil edilmesinde bizlere
aslinda siradan olan her tiirden baglam bilesenini ve olayin 6znesi olan kitle ve mekan
organizasyonunu c¢iplak gozle ve sahip oldugumuz bakis acilariyla higbir zaman
gozlemleyemeyecegimiz gergekiistii bir boyuta tasiyarak sunmaktir. Amac sadece

anlatmak ve var olmayanin deneyimlenmesini saglamakla sinirlh kalmaz. Amag hitap
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edilen toplulugun imgelem sinirlarinin zorlanarak buraya yeni bir basamak eklenmesi
ve bu toplulugun temsil edilen tasarimin basarisini sunumun basarisi ile

degerlendirmelerini saglamaktir.”

*  “Hareketli goriintiiler mekanin algilanmasini, zihinde canlandiriimasini
kolaylastirmaktadir. Ozellikle 2. ve 3. animasyonlarda i¢ mekanin kurgusunun ifadesi,
3. animasyondaki gsematik anlatimlar ile mekanin islevinin ve sirkiilasyonun
algilanmasi saglanmistir. Sesler ve miizik 2. animasyonda bina ile daha ¢ok

ortismekte, daha gligli bir etki birakmaktadir.”

* “Onemli buluyorum. Anlatim yéntemi, hiz, gériintli, miizik/ses gibi bir cok 6ge

mimari tasarimin algilanmasinin netligi ve estetik izerinde ¢ok etkili olabiliyor.”

* “Kus bakigi gorintiiler ile 6zellikle ic mekanlarda insan goz yiiksekliginde ilerleyen
kamera goruntiileri arasinda 6nemli bir denge olmasi gerektigini dusliiniyorum. Dis

mekanlarda da goz ylksekliginde goriintilere yer verilmesi gerekir.”
* “Algi ve dogru tanimlama anlaminda ¢ok 6nemli. Dogru aktarimda da elbette.”

* “Vurgulanmasi istenen unsurlarin sunum ve anlatimdan 6nce kontrol edilmesi,
istenen oranda izleyiciye aktarilmasi ve ana fikrin baska unsurlara kurban edilmeden

ortaya konmasi adina 6nemlidir.”

* “Anlatimlarda c¢ergeve dlzeni, mimari projenin bltininld kavramada etkili
olmaktadir. Sematize edilmis sunumlar hem 2 boyutlu hem de 3 boyutlu algiy
kolaylastirmaktadir. Isik, ses, kamera hareketleri, 6znel ve nesnel kamera bakislari,
mimari projenin g¢ok kisa bir siirede butiinciil olarak kavranmasini/algilanmasini

saglamaktadir.”

* “Kamera hizi, gegis, muzik, 151k ve ses tasarim bitini ve gergekligi agisindan ¢ok
onemli. Ayrica toplam animasyon siiresinin de projenin olgegine gore degerlendirilmesi

onemli.”

* “Tasarimin kavranmasinda ve kalici etki birakmasinda etkin rol oynamaktadir.”
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BOLUM 4

SONUC VE ONERILER

Nasil bir tasarim problemini ¢ézmek igin en uygun yontemi se¢mek 6nemli ise o
tasarimin anlatimi icin de dogru sunum tekniklerini segmek 6nemlidir. Belirli bir
sunum yoénteminin her projede uygulanabilecek tek dogru yéntem oldugunu
soylemek yanlis bir séylem olacaktir. Her projenin tasarim igin kendine 6zgi farkh
verileri olacagi gibi farkh bir tasarim konsepti de olacaktir ve dolayisiyla farkh bir
sunumu olacaktir. Ancak mimari tasarimi/butiinii ifade ederken kullanilan temsil
bicimine gore dikkat edilmesi gereken bir takim unsurlar bulunmaktadir. Bu ¢alismada
hareketli gorlntiler sunan mimari animasyonda dikkat edilmesi gereken unsurlar
sinematografik anlatim dili yoniinden belirlenmeye calisilmistir. Boylece sadece
mimari animasyonlarda degil diger temsillere 6zellikle de hareketli goriintilyii sunan
simdi ya da gelecekteki mimari temsil bigcimlerine kaynaklik edebilecek bir ¢alisma

ortaya ¢ikmistir.

Mimari tasarimin temsillerinden biri olan mimari animasyonlarin analiz ve
degerlendirilebilmesi igin mimari tasarimi olusturan faktorler anlatiimistir. Bunu
yaparken de mimari Urinin olusumunda mekan boyunca hareketi ve deneyimi 6ne
¢ikartan, mimari tasarimi pargalara ayirarak analiz etme imkani sunan ve mimari
animasyonun sunum imkanlari ile 6rtustigl dusinidlen Ching’in yaklasimi (fiziksel,
algisal ve kavramsal ozellikler) ele alinmigtir. Bu yaklasim mimari animasyon ile
iliskilendirilerek; fiziksel o6zellikler, “2 boyutlu plan geometrisi”, “3 boyutlu form,
binanin buyukligi”, “doluluk ve bogluk”; algisal o6zellikler, “binanin gevresinde ve
icindeki dolasim”, “gerceklesen eylemler”, “dogal/yapay 1sik”, “dogal/yapay ses”;

kavramsal 6zellik de “mimari konsept”in kendisi olarak tanimlanmistir.
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Genel olarak sunumlarda dikkat edilmesi gereken hususlar arastirildiktan sonra mimari
temsil ve Ozellikle de mimari animasyon ile sunum baglaminda mimari sunum-
anlatimda dikkat edilmesi gereken faktorler saptanmistir. Hedef kitlenin ve amacin

” o"

belirlenmesinden sonra bunlar sirasiyla; “kolay ve hizli anlasilabilir olmasi”, “ilgi gekici
” “" ” “" ” “"

olmasl1”, “surikleyici olmasi”, “akilda kalici olmasi”, “gergeklik etkisinin gigli olmasi”

ve “duygusal etki yaratmasi”dir.

Mimari animasyonlarda genel olarak bitmis tasarimin sunum ve anlatimi hedef
alinmaktadir. Dolayisiyla bu tlir sunumlar bicimsel modellemenin 6tesinde projenin
cesitli 6zelliklerini anlatmayi amacglamaktadir (Alvarado [9]). Animasyonu hazirlamaya
baslamadan 6nce neyin gosterilecegi, ¢ekim odaginda neyin yer alacagi ve izleyenin
dikkatini nelerin ¢ekmesi istendiginin belirlenmesi gerekmektedir. Bu istenilenleri
yaparken dramatik unsurlar da dnemli bir yer tutmaktadir. Bu nedenle amaglanan seyi
yapmak icin cesitli ¢ekim tekniklerine basvurulmaktadir. Bu tekniklerdeki tercihler

hazirlik agamasinda yani resimli taslak (storyboard) olusturulurken belirlenebilir.

Mimari animasyonlari yapan firma c¢alisanlari genellikle iletisim tasarimcilari,
illistratorler ve animatorlerden olugsmaktadir ve bu ofisler mimari tasarimin sunumu
disinda Urlin pazarlama, elektronik 6gretim ve gorsellestirme alanlarinda da isler
yapmaktadir. Cadpeople gibi birgok gorsel iletisim ofisi, gorsellestirmedeki amaglarinin

bilgi verirken ayni zamanda ilgi uyandirmak oldugunu belirtmektedirler.

Dijital hareketli sunum teknikleri arasinda en dnemlilerinden biri olan sinematografi,
mimari tasarimin hareketle/deneyimle kavranmasi durumuyla 6rtiistigu arastirmalar
sonucunda gorilmektedir. Ornegin Eisenstein (1994) [1], giinimiizde var olan
sinematik gorintilerle kullanicinin gorsel algisi ile uyumlu dizenlenmis mimari gevreyi
birbirine benzetmekte, Diana Agrest ve Bernard Tshumi de film tekniklerini kullanmayi
mimariyi deneyimlemenin bir yolu olarak géormektedir. Mimari animasyon da mimari
tasarimin hareketli sunumuna/ deneyimlenmesine olanak vermesi ile sinematografi ile
mimari arasindaki iliski temsil boyutuna da tasinmistir. Bu alanda ¢alismalarda bulunan
Alvarado’nun sinematografiye yaklasimina ve sinematografinin mimari animasyonlarda

kullanimina bakildiktan sonra yeni bir bakis agisi getirilmis ve su sekilde ayristiriimigtir:
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Senaryo, Tekil Goruntller, Gorluntulerin Ardisik Siralanisi, Montaj, Isik/Aydinlatma,

Ses/Mizik.

Mimari tasarim, mimaride genellikle sunum-anlatim amagl kullanilirken son yillarda
tasarim alaninda da kullanilmaktadir. Ancak bu galisma mimari tasarimin sunum-
anlatimina odaklandigi igin  mimari animasyonlar bu agidan degerlendirildi ve
siniflandirildi. “Mimari Ofisler igin Hazirlanan Mimari Animasyonlar”, “Akademik-Egitim
Ortaminda Hazirlanan Mimari Animasyonlar” ve “Mimari Animasyon Yarismalari igin
Hazirlanan Mimari Animasyonlar” olmak tzere 3 bolimde incelendi ve sinematografik
ogelerin bu animasyonlarda nasil kullanildiklari arastirilarak genel sonuglar gikartildi.
Goruldiu ki mimari animasyonlar hangi hedef kitle icin ne amagl hazirlandiysa o

dogrultuda sinematografik 6geler kullaniimistir.

Mimari tasarimin/butiiniin sunum-anlatimina yonelik oldugu distinilen mimari proje
yarismalari icin hazirlanan mimari animasyonlar bu tezin alan ¢alisma konusu olarak
belirlenmistir. Onemli uluslararasi mimari proje yarismalari icin hazirlanmis olan,
sinematografik ogelerin etkin ve yogun olarak kullanildigi, birbirinden farkli anlatim
diline sahip mimari animasyonlar segilmistir. Bu mimari animasyonlar Kral Il. Abdullah
Kaltir ve Sanat Evi (Zaha Hadid Mimarlik Ofisi), Dublin Ulusal Konser Salonu (3XN),
Moskova Miizesi ve Egitim Merkezi (3XN, ASADOV Mimarlik Ofisi) mimari proje

yarismalari igin hazirlanmig olanlardir.

Segilmis olan bu mimari animasyonlar 3. bélimde anlatilan sinematografik ogeler
baglklari altinda ve 2. boélimdeki mimari tasarimi olusturan fiziksel, algisal ve
kavramsal Ozellikler baglaminda analiz ve degerlendirmesi yapilmistir. Bu yapilirken
mimari animasyonlarin izleyen Uzerinde biraktigi etki de gbdz 6nline alinmistir.
Dolayisiyla 3 mimari animasyonda sinematografik ogelerin kullanimi “izleyende
biraktigi etki” ve “mimarinin fiziksel, algisal ve kavramsal 6zelliklerinin anlatimi”
basliklarinda incelenmistir ve 3. mimari animasyon digerlerine gbére daha basarili
oldugu belirlenirken 3 mimari animasyonda da sinematografik ogelerin etkin
kullanildigr ve bu o6gelerin mimarinin fiziksel, algisal ve kavramsal ozelliklerinin

ifadesine belirgin derecede katki sagladigi saptanmistir.
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Yapilan bu analiz ve degerlendirmelerden sonra bu degerlendirmeleri sinamak ve
“mimari  animasyonda mimari tasarimin/bitinin  sunum ve anlatiminda
sinematografik dgelerin etkileri”nin 6élglilmesi igin anket galismasi yapildi. Bu anket
¢alismasinda tezin hipotezini destekleyen sonuglar ¢ikmistir. Bu g¢alismanin mimari
animasyonda sinematografik égelerin kullanimi ile ilgili yapilan diger ¢alismalardan en
onemli farki anket ¢alismasinin profesyonellerle yapilmis olmasidir. Piyasada galisan
ya da akademik ortamda bulunan ve mimari animasyon hakkinda bilgi sahibi olan

mimarlarla yapilmis olmasi verilen cevaplarin 6nemini ortaya koymaktadir.

Ankete verilen cevaplarda tezin savundugu hipotezle 6rtiisen yorumlar bulunmaktadir,
ornegin; hareketli goéruntilerle mekanin zihinde canlandiriimasinin  kolaylastig
belirtiimektedir. Tezin ve anketin ortaya koydugu sonuglara aykiri cevaplar da
verilmistir, 6rnegin; érneklerdeki bir mimari animasyonda seslerin ve mizigin bina ile
ortlistuglini ve daha gulglu bir etki biraktigini sdyleyen bir kisi olurken buna aykir

diisiinen on bir kisi bulunmaktadir.

Ankete katilan mimarlarin mimari tasarimi/biatind sunum ve anlatiminda mimari
animasyonlarda sinematografik égelerin roli ile ilgili olarak éne gikan ve bu duruma

farkh bakis agilari getiren distinceler su sekilde siralanabilir:

- Sinematografik  ogelerin  kullanimi  ile  mimari animasyon, mimari
tasarimi/bltlni gergekte higbir zaman goézlemleyemeyecegimiz gergekistl bir
boyuta tasiyarak sunabilmektedir. Dolayisiyla amag¢ sadece mimariyi anlatmak
ve var olanin deneyimlenmesini saglamakla sinirli kalmamaktadir.

- Animasyonun kime ve ne amach yapildigina bagl olarak sinematografik 6gelerin
mimari animasyonda amaca uygun kullanimi yararli olabilir.

- Mimari ana fikrin baska unsurlara kurban edilmeden ortaya konmasi ve istenen
oranda izleyiciye aktarilmasi baglaminda sinematografik 6geler énem teskil
etmektedir.

- Sinematografik 6geler mimari tasarimin/bitinin dogru ve gergekgi anlatimina
yardimci olabilir.

- Sinematografik 6gelerin etkili kullanimiyla mimari tasarim/bitin kisa strede ve

kalici bir sekilde kavranabilir.
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- Kameranin farkh goris ylksekliklerinin kullanim slresinde denge olmasi
onerilebilir. (Kus bakisi gorintiler ile insan goz yiksekliginde ilerleyen kamera

gorintileri arasinda denge buna bir 6rnek olabilir.)

Mimari tasarimin/bitinin sunum anlatiminda sinematografik 6gelerin kullanimi ile
ilgili sorularin toplam sonuglarinda 1. ve 2. animasyonun degerleri birbirine yakin
cikarken 3. animasyonun degeri digerlerine gore biraz daha yiksektir. (2.72, 2.93, 3.39)
Bu sonuglar 3 mimari animasyonun analiz ve degerlendirmesi ile paralellik

gostermesine ragmen degerler arasindaki farkin yiiksek olmamasi dikkat cekmektedir.

“Mimari tasarimi/batiini” sunum ve anlatimi baglaminda hangi animasyonun anlatim
dili daha gugludir/etkilidir sorusuna verilen cevaplar sonucunda 3. mimari
animasyonun, digerlerine goére daha gtigli/etkili oldugu anket sonuglarinda belirgin
derecede (%75 oraniyla birinci) ortaya c¢ikmistir. Mimari tasarimin sunum ve
anlatiminda mimari animasyonlarda sinematografik ogelerin etkin rol oynadigini
disinldyor musunuz? Sorusuna katilimcilar %100°U evet yanitini vererek bu ¢alismanin
hipotezine destek vermislerdir. Dolayisiyla bu sonuglarin analiz ve degerlendirmeleri

destekledigi gorilmektedir.

Mimari animasyonun hazirlanisinda hedef kitle ve amag¢ belirlenmelidir ki
sinematografik ogeler bu dogrultuda kullanilabilsin. Bu ¢alisma ile animasyonlarin
daha aciklayici olmasi igin gesitli sonug ve oneriler ortaya ¢ikmistir. Mimari proje
yarismalarinda hazirlanan sunum-anlatim amacgh mimari animasyonlarda dikkat

edilmesi gereken bazi hususlar su sekilde siralanabilir:
Genel Prensipler:

* Mimari animasyonun izleyende birakacag etki ile ilgili degerlendirmeler
dogrultusunda; mimari animasyonlarin; ilgi c¢ekici, sirikleyici, akilda kalici
olmasi gibi temel unsurlarin yaninda gergeklik etkisinin glgli ve izleyenin
duygularina da hitap ediyor olmasi gerekmektedir. Dolayisiyla animasyonlar
monoton, diiz ve sikici olmamalidir.

* Mimari animasyonda 6ncelikli 5nemli nokta konunun igerigi yani mimari eserin

kendisidir. Sonrasinda ise bu eserin sunumunun 6zgiinliugiidir.
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Verilmek istenen mesajlarin kolay bir sekilde anlasilabilmesi igin gereksiz
ayrintilardan kaginilmalidir.

Mimari animasyonun genelinde zaman zaman izleyenin dikkatini ¢ekmek igin
hareket olgusu kullaniimalidir.

Gorintii efektleri ortamda istenilen bir objeye ya da alana ilgiyi ¢ekmek igin
kullanilabilir. Ornegin kati modeller tel cerceveye déniistiiriilerek yapinin
formu, i¢ mekanlari ve striiktliri ayni anda yansitilabilir.

Kullanicilardan 6rnekler verilerek yapinin fonksiyonu yansitilabilir. Kullanicilarin

yas grubu, kiyafetleri, cinsiyetleri gibi faktorlerin ifadesi ile bu yapilabilir.

Senaryo:

Genellikle kameranin 3 boyutlu bir modelin etrafinda ya da icinde hareket
etmesi olarak ifade edilen mimari animasyon, 2 ve 3 boyutlu gizimlerle ve
cesitli sematik anlatimlarin senaryoya eklenmesiyle daha glcli olacagi
diistiniilmektedir. Ozellikle baslangigta bu sekilde bir anlatim yapilmasi ve
sonrasinda o vyapinin gezilmesi ya da deneyimlenmesi projenin
kavranmasinda daha da etkili olacaktir.

Mimari animasyon senaryolari genellikle dig goérintllerden baslayip ig
gorlntllerle ve glindiz goruntileriyle baslayip gece gorintileriyle devam
etmektedir. Bu yapilirken o yapiyi bir glin icinde ziyaret etme taklit edilir. Bu
dogrultuda senaryonun i¢ ve dis, gece ve gindiz gorintilerinin siralanisi
mimari tasarimin 6zelliklerine gore degisebilecegi gibi yapiya ziyaretin taklit
edilmesine gore de diizenlenmesi tavsiye edilmektedir.

Mimari proje yarismalari igin hazirlanan sunum amagh mimari animasyonlarda
hedef mimari projeyi anlatmak oldugu igin animasyonun senaryosu, mimari
tasarimin senaryosu - tasarim konseptinin ¢ikisi ya da tasarim sireci - ile
paralellik gbstermesi 6nerilmektedir.

Sunulan yapinin gizgiden modele dogru olusumu, kavramsal alt yapisi, mimari
Ozellikleri ve cevresiyle iliskisi gibi faktorler senaryonun olusumunda etkili

olmalidir.
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* Dramatik ve teknik olarak iki yonli g¢alisma gerektiren senaryonun etkili
kullaniimasi ile mimarinin 6zellikle algisal ve kavramsal 6zellikleri 6n plana
cikartilabilecegi gibi istenildigi takdirde fiziksel 6zellikleri de detayh bir sekilde

anlatilabilir.

Cergeve Diizeni/Kompozisyon:

* Cerceve orani, yiiksek ¢oziinirliiklii televizyonlarda kullanilabilir olmasi
nedeniyle hem teknik olarak insan géziiniin goériis agisina yakin olmasindan
dolayi hem de gorsel olarak kullanigh oldugu igin 16:9 alinabilir. Altin orana en
yakin format olan bu genis ekran sayesinde izleyen ile animasyon arasinda
algisal bag daha giiglii kurulmaktadir.

* Jinsan goézii oncelikle baktigi ydnde merkeze odaklanmaktadir. Tiyatro
oyunlarinda ya da genis perde film gosterimlerin insan goézi 6nce sol tarafa
bakmaktadir (Ozellikle bati iilkelerinde yaygin olarak kullanilan Latin harflerinin
soldan saga dogru okunmasi da gozin ilk baktig yoni etkiledigi
distnitlmektedir). Ayrica gergevenin alt kismi kararl Gst kismi ise kararsizdir.
Dolayisiyla mimari animasyonlarda mimari proje ile ilgili bilgilerin yer aldig
tanitim yazilari ekranin ortasinda ya da sol /alt tarafa yakin yerde bulunmasi
Onerilir.

* izleyeni mimari tasarima odaklamak icin yapi genellikle cercevenin ortasinda
yer almahdir, ancak sunumda dinamizm saglanmasi igin de yapi zaman zaman
cercevenin kenarina dogru kayabilir.

* Mimari animasyonlarda yapinin Ug¢ ylzeyinin de birlikte gorilebildigi ve
dolayisiyla derinlik algisinin gliglendigi, ortaya ¢ikan ¢apraz gizgilerle dinamizmin
saglandigl ve tasarimla ilgili bilgilerin daha ¢ok verildigi bakis agilari tercih
edilmelidir.

* Yapinin formunun bir logoya benzer sekilde sematik ifade edilmesi ile mimari
tasarimin kurumsal bir proje oldugu gosterilmekte, ayrica mimari tasarimin
bicimsel ifadesinin 6ne g¢lkmasina neden olmaktadir. Bu nedenle

animasyonlarin baslangicinda bu tiir gérsellestirmeler 6nerilmektedir.
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3 boyutlu renderlarin mimari animasyonlarda kullanilan énemli unsurlardan
birisi oldugu soylenebilir. Fotograflarla ya da sanal ortam araglan ile
olusturulmus 3 boyutlu gérseller (render), animasyonda, hareketin abartili
geldigi anlarda sabitliginden ve gergcege yakinligindan dolayr algilamayi
hizlandiracak ve anlamayi kolaylastiracak bir faktér olacaktir. Mekanda
kullanilan malzeme, aydinlatma ve yasanti ile ilgili bilgiler de verilmektedir.
Ayrica bu tlr goruntuler hareketli gorintllerin  aksine animasyonun
hazirlaniginda hiza ve maliyete katki saglayacaktir.

Mimari projenin genel prensiplerinin anlatimi igin grafikler ya da 2-3 boyutlu
semalar (sematik anlatimlar) kullanilabilir. Burada izleyenin ilgisini dagitacak
gorsel efektler yapilmamali, bilgi net bir sekilde verilmelidir. Ornegin gesitli
oklar, yazilar, figiirler, kirmizi ve san gibi dikkat gekici renkler, koyu cizgiler ve
konugsma bulutlan gibi izleyenin dikkatini ¢eken ve anlatima yardimci olan
araglar kullanilabilir.

Yapinin ayni zamanda farkli agilardan gésterimine, detayla ve yasantiyla ilgi bilgi
verilmesine imkan taniyan boliinmiis ekran mimari animasyonlarda
kullanilabilir.

Sonug olarak Wyatt [129] ve Alvarado’nun [9] belirttigi gibi kompozisyonda

hareket, istikrar ve gesitlilik 5nemli faktorler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Alan Derinligi:

insanin giinliik hayatta bir objeye ya da bir olaya odaklanmasini taklit eden alan
derinliginin mimari animasyonlarda kullanimi ile gergeklik etkisini arttirabilecegi
gibi, dogru zamanda ve dogru yerde kullanilmasi ile izleyenin mimari bir detaya
odaklanmasi saglanacaktir. Dolayisiyla alan derinligi mimarinin algisal

ozelliklerinin 6n plana ¢gikmasina yardimci olacaktir.

Gekim Olgekleri:

Mimari animasyonlarda mimari eser hakkinda bilgi veren, yakin cevresiyle
iliskisini gosteren orta ¢ekim dlgeginin cogunlukla kullaniimasi énerilmektedir.
Genellikle ortami, zamani ya da konumu vermek igin kullanilan uzak g¢ekimler,

mimari animasyonda, yapinin konumu, boyutlarinin ve gevresi ile iligkilerinin
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anlagilmasi icin kullaniimakta ve bu da genellikle animasyonun baglangicinda
yer almaktadir.

Mimari detay gosteriminde, malzeme ile ilgili bilgilerde yakin ¢ekim Olgegi
kullanilabilir.  Mimari tasarimin detayda ©n plana ¢ikartilmasi gerekli
durumlarda mimari animasyonun baslangicinda ve bitisinde yakin ¢ekim 6lgegi

kullanilabilir.

Kamera:

Asiri genis acili objektif kullaniminin ve gosterisli gekim agilarinin, mobilyalarda
ve mekanlarda bigimsel bozulmalara neden olacagi unutulmamahdir.

Yapinin tarafsiz bir gézle anlatildigi nesnel kamera dis gorintilerde, izleyene
mekan iginde gezinme hissi veren 6znel kamera ise i¢ goruntiulerde tercih
edilebilir.

Nesnel kamera izleyene mimarinin daha ¢ok fiziksel ve kavramsal ozellikleri
hakkinda bilgi verirken 6znel kamera ise algisal ozelliklerle ilgili bilgi
vermektedir.

Yukaridaki bilgilerden yola gikarak mimarinin bitin ozellikleri (fiziksel, algisal ve
kavramsal) hakkinda bilgi verilmesi igin agirlikh olarak dis gorintilerde nesnel,
ic gorlintllerde 6znel kamera oOnerilirken toplamda ise birbirine yakin

kullaniimasi tavsiye edilmektedir.

Kameranin Goriis Agisi:

Kameranin Ust agisi ile mimarinin daha ¢ok kavramsal ve fiziksel; olagan agisi ile
algisal; alt acisi ile de fiziksel ve algisal 6zellikleri vurgulanmaktadir. Mimari
animasyonlarda izleyene gergekgi ve nesnel/6znel bakis agisi saglayan olagan
a¢l kullanimi 6nerilirken zaman zaman da diger agilarin kullanilmasi tavsiye
edilmektedir.

Alvarado, yaptigl arastirmalar sonucunda, sanal ortamda havadan gorinis
saglamanin kolayhgindan 6tiri animasyonlarda ust acihi ¢ekimlerin tercih
edildigini belirtmektedir. Yapilan bu ¢alismada incelenen animasyonlarda da bu
gozlemlenirken basarili bulunan animasyonlarda olagan ag¢inin daha ¢ok

kullanildig1 saptanmistir.
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Kamera Hareketleri:

Kamera hareketleri; yapinin formu, mimari konseptin dnemli bir pargasini
olusturuyor ise kamera yapinin cevresinde donerek bicimsel O6zellikler
anlatilabilmektedir. Karmasik yapili formlardaki mimari tasarimlarin etrafinda
kameranin dénmesi ile de bigim daha iyi anlatilabilmektedir.

Kot farki, yapiya giris ya da hacimsel blyuklikler kamera hareketleri ile
vurgulanabilir. Ornegin kot farki olan yerlerde ileri capraz kamera hareketi ile
birlikte diisey cevrinme hareketi gibi bigime ve duruma uygun hareketler
yapilarak mimari tasarimin ifadesi giiglendirilmektedir.

Alvarado’nun [9] belirttigi gibi mimari animasyonlarda beklenilenin aksine az
kamera hareketi (yavas, kisa ve basit hareketler) kullanilarak goriinti gesitliligi
saglanmaktadir. Ayrica Alvarado’nun isaret ettigi, bir¢cok filmde kargimiza gikan
duvarlara diyagonal, acili ve hafif kavisli olan kameranin izledigi yol incelenen
mimari animasyonlarda da gorilmektedir. Bu yontem ile eserin 3 boyutlu

anlatimina vurgu yapilabilmektedir.

Cekim Hizi ve Siiresi:

Gekim sireleri duzenli ya da dizensiz degisebilir ancak vurgulanmak istenen
yerlerde ¢ekim siiresi uzun ve kamera hizi yavas yapilabilir.

Mimari animasyonun surikleyici olmasi igin farkl iki sahne ile farkh iki mekan
aras! gecislerde ve alt derecede 6neme sahip yerlerden kamera hizi artabilir.
Buna karsin mimari tasarimda 6ne ¢ikan mekanlarda ya da cephelerde izleyenin
gozlem siliresini arttirabilmek igin kamera yavaglatilabilir.

Mimari animasyonlarda mimari eserin i¢ ve dig gorlintilerinin ¢ekim siirelerinin
dengeli yapilmasi izleyene mimarinin birgok 6zelligi hakkinda bilgi verilmesini

saglayacaktir.

Montaj:

Montaj/Kurgu ile animasyon c¢izgiden perspektife, perspektiften gercek
gorintllere yakin 3 boyutlu modele gegerek bitmis bir mimari esere
dontsmektedir. Dolayisiyla gizgiden gercege gegis yapilarak mimari tasarim
daha agiklayici ve etkileyici anlatilabilmektedir.
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Montaj ile her bir gorintlinln birbiri ile baglantisi mimkin olabilmekte ve
gorintl baglantilariyla yeni duygular yaratilabilmektedir (Forgia [7]). Bu goris
bu alan galismasinda da gorilmektedir.

Montaj yada hizli kamera hareketleriyle mimari yapinin detayr ve bdatin
arasinda gegisler yapilarak (yakin, orta ve uzak ¢ekim o6lgekleri arasi gegislerle)
bltlin ve parca arasinda baglanti kurularak mimari tasarimin kavranmasi
glclendirilmektedir.

Mimari animasyonlarda sinema filmlerinde oldugu gibi baslangicta acilma ya da
efektli gegisle izlenin dikkati ¢ekilmekte kapanista ise kararma ya da efektli
tekniklerle biten bir sunum yansitilmaktadir. Ayrica gorintiler arasi gegislerde
insanin dogal algisina yakin kesme gegis teknigi yaygin olarak kullaniimaktadir.
Dolayisiyla izleyenlerin dikkatini dagitan efektli gegisler yerine mimari tasarima
odaklaniimasini saglayan kesme gegis 6nerilmektedir.

Animasyonlarda dis gorintiilerden i¢ goriintilere gecis yapilarak yapiya ziyaret
taklit edilmektedir. Montaj teknikleri kullanilarak yapiya girig taklit edilebilir.
Bu yapilirken de zincirleme ya da efektli gegis yontemi kullanilabilir.

Montaj ile 3 boyutlu hareketli goriintiiler gosterilirken yer yer 3 boyutlu
renderlar konularak mimari animasyonda hem gesitlilik saglanmakta hem de o
bolge ile ilgili daha gergekgi gorintiler gosterilerek mimarinin algisal 6zellikleri
yansitilmaktadir.

Sematik anlatimlarla ya da montaj teknikleriyle mimari tasarimin esinlenildigi
sekiller ya da mekanlarla baglanti kurulabilir. Ornegin; esinlenilen sey bir deniz
kabuguysa; bir deniz kabugundan yapinin bigimine bir gegis yapilarak mimari
fikrin ¢ikis noktasi kolaylikla anlatilabilir. Bunun da gorsel ya da igerik
bakimindan birbirine benzeyen iki goriintii arasinda yapilan eslemeli kesme
gecis teknigi ile yapilmasi Onerilir. Bu da mimari tasarimin kavramsal

ozelliklerinin anlatimini desteklemektedir.
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Isik — Aydinlatma:

Mimari animasyonlarin gliindiiz aydinlatmasinda 1sik dagiiminin her yere esit
derecede yapilmasina dikkat edilmektedir. Ancak yapiyl 6ne gikartmak igin
iceriden ayrica bir aydinlatma da yapilabilmektedir.

Doluluk-bosluklarin 6n planda oldugu yapilarda gece aydinlatmasi yapilarak o
bolgeler ayrica bir isiklandirma ile vurgulanabilir. Ayrica gece aydinlatmalarinda
sadece yapi aydinlatilarak mimari tasarim on plana cikartilabilir.

GUnduz gorintileri ile gece gorintlleri arka arkaya gosterilerek bir giinlik
zaman periyodu gorsellestirilebilmektedir.

Daha aydinlik ya da daha karanlk alanlar belirli nesnelere ya da olaylara dikkat
edilmesine yardimci olabilmektedir.

Istk - aydinlatma 6zellikle 3 boyutlu renderlarda gercege yakin yapilmakta ve

animasyonun hazirlanisinda zamandan ve maliyetten kazaniimaktadir.

Ses — Muzik:

Mimari animasyonlarda arka plan muizigi vazgegilmez sinematografik
ogelerdendir. Genel olarak segilen muzigin mimari tasarimin islevi, konsepti,
yapildigi yerlesim vyerinin Ozellikleri ile Ortiigmesi animasyonu daha etkili
kilacaktir.

Mimari animasyonlarin baslangicinda/bitisinde ya da belirli yerlerde yogun
olmamak kaydiyla tasarimin ifadesini glgclendirebilecek ses efektlerinin
kullanilmasi énerilebilir.

Arka plan muzigi kavramsal ve algisal mekanin kavranmasini giglendirirken
insan sesleri ve c¢evreden gelen araba, kus gibi sesler mimarinin algisal

Ozelliklerini 6ne gikartmaktadir.

“Mimari tasarimla/butunle” ilgili 6zellikler sinematografik 6gelerle de iliskilendirilebilir.

Ornegin; yapilarin formuna dair fiziksel dzellikleri (1. animasyonda oldugu gibi; mimari

yapinin 6nemli unsurlarindan biri olan dig hacmin kati bir kutu seklini almamis olmasi)

kameranin nesnel kamera 6zelligi, uzak c¢ekim olgegi, list goriis agisi ve yapinin

cevresinde donmesi (genelde gevrinme hareketi) sayesinde vurgulanmaktadir.
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Cadpeople [139] ofis olarak, projeler gelistirilirken ve sunulurken vyatirimcilar,
muteahhitler ve vatandaslar arasinda strekli bir iletisimin talep edildigini belirterek
dogru iletisim anahtarinin, Onerilen projenin éneminin ve sonuglarinin kamuoyuna
mimkin olan en vyalin, yanligsiz ve bilgi verici sekilde anlatiimasi oldugunu ifade
etmektedir. Bu ¢alismada da mimari animasyonlarda basarili bir iletisim igin sade,
dogru ve bilgi verici olmasi gerektigi gibi bu fikri destekleyen sonuglar elde edilmistir.
Birgok sunum ydntemine asina olmak tasarimci ve animatdre buylik esneklikler

kazandiracagi gibi sunumlarda da tasarimlarin daha anlasilir olmasini saglayacaktir.

Grigor [6], onceden belirlenmis kamera vyollarinin mekdni ve manzarayl ortaya
cikartabilecegini belirtirken bu ¢alismadaki sonuglar da bunu desteklemektedir. Mimari
animasyon, diger sunum anlatim tekniklerinden farkli olarak projenin fiziksel, algisal
ve kavramsal o6zelliklerini bir arada ve giiglii bir sekilde sunma imkani vermektedir.
incelenen 3 mimari animasyon degerlendirmesinde ve bunlar lizerinden yapilan anket
sonuclari cercevesinde sinematografik ogelerin etkin ve giiglii bir sekilde kullanildig
mimari animasyonlarda algisal ve kavramsal ozelliklerin  anlatiminin  ve
kavranabilmesinin daha kolay oldugu gérilmustlr. Dolayisiyla sinematografik dgelerin
etkin kullanimi ile istenilen mimari o6zellikler (fiziksel, algisal, kavramsal) 6n plana

cikartilabilir.

Bu c¢alismanin mimari tasarimi yapan mimar ile mimari animasyonu hazrlayan
animator arasindaki iletisime de destek verecegi diisiinlilmektedir. Clinkl bu calisma
ile mimar, sinematografi hakkinda bilgi sahibi olabilecek, animator ise mimari
tasarim/biitiin ile ilgili bilgi kazanabilecektir. Ayrica bu tezden; “sinema ve mimarlik
arasindaki iliskiyle ilgilenenler”, “gérsel iletisim tasarimi ile ilgilenenler”, “mimari bakis
agisindan sinematografi nedir ya da genel olarak sinematografiyi merak edenler”,
“mimari mekani dolayisiyla mimari tasarimi kavramak isteyen sinemacilar”

yararlanabilir. Sonug¢ olarak bu ¢alisma; bahsi gecen alanlara hitap eden veriler

vermekte ve bu veriler isiginda bir aragtirma zemini olusturmaktadir.

Tez galismasinda hedefe ulasabilmek igin bazi detaylar goéz ardi edilmistir. Bunlardan
bir tanesi mimari animasyonlarin yarismalarin hangi asamalarinda ve ne kosullarda

hazirlandigi bilgilerine ulagilamadigi igin bilinmemektedir. Anket c¢alismasinda ise
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yaklasik 100 kisi olmasi uygun gorulebilirken tezin sonlandiriimasinda belirli bir zaman
dilimi oldugu icgin kisitl sayida mimar ile anket yapilmistir (anketin profesyonellerle
yapilmasi da neden gosterilebilir). Ayrica anket sorularindaki algisal boyuta kiiltirel
farkhliklarin etki etme olasiligi olmasina karsin uluslararasi yarismalar oldugu igin

mimarlar arasi kilturel farkliliklar yok sayilmaktadir.

Mimari animasyon, mimari tasarimin sunum anlatiminda giiniimuiz kosullarinda yaygin
olarak kullaniimasina karsin gelisen yeni teknolojilerle birlikte alternatifler sunum
anlatim teknikleri ortaya ¢ikmaktadir. Bu teknolojiler arasinda “artirilmis gergeklik” ve
“sanal gergeklik” en o©nemlilerindendir. Gergek diinyadaki ¢evrenin bilgisayar
ortaminda Uretilen ses, gorinti, grafik ve GPS verileriyle zenginlestirilerek meydana
getirilen gorinim0 olarak tanimlanan “artinlmis / zenginlestirilmis gergeklik”
(Augmented Reality, 1990) (gercekligin bilgisayar tarafindan degistirilmesi ve
arttirllmasi olarak da tanimlanmaktadir) mimari sunum ve anlatima farkli bir bakis agisi
getirmektedir. Ozellikle pazarlama alaninda yayginlasmasi varsayilan teknik, gercek
zamanli gergeklesmesiyle birlikte bir¢ok alanda yayginlasacagi dustinilmektedir [194].
Sanal gergeklik (virtual reality) ise bilgisayar destekli olusturulan bir ortamda kullaniciya
yasadiklarinin gercekmis hissi verildigi bir sistemdir. insan duyularinda gercege cok
yakin kosullar saglamaya calisan sanal gerceklikte 6zel gozliikler, eldivenler, hareket
algilayicilari, kabinler, gesitli yansitma ve bilgi girisi yapilan araglar gibi bir ¢cok teknik
olanak gerekmektedir. Kullaniciya birgok olanak sunmasina karsin bu sistemler,
ginimiizde tam anlamiyla kullanilabilmesi igin yiksek maddi imkanlar gerektiginden
heniiz yaygin degildir. Bu gelismelere karsin mimari animasyon, sinema filmleri gibi
gelisen teknolojiler karsisinda farkh bir sunum ve anlatim araci olarak daima
kullanilabilecegi duslintilmektedir. Bunun olmamasi durumunda bile yani teknoloji
degisse bile bu galismadaki sinematografik ogeler i1si8inda mimari tasarimi ifade
ederken iletisim tasarimcilarina ya da mimarlara nasil yola ¢ikmalari gerektigi ve

nelere dikkat etmeleri gerektigi sdylenebilecektir.

Teknolojinin hizh bir sekilde gelistigi ortamlarin basinda video oyun teknolojisi yaklasik
son 20 yilda 6ne gikmaktadir. Gelir bakimindan vizyon filmlerinin kazancini agsmakta ve
yeni tlirde bir Gg¢ boyutlu bilgisayar animasyonu film kategorisi ortaya gikarmaktadir.
Bilgi islem glclindeki potansiyel artiglar ve video oyunlarindaki yapay zekanin
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ilerlemesi ile birlikte bunlar film endustrisiyle birlestirilerek yeni bir sanal ortam
yaratilabilir. Ornegin, video oyunu teknolojisi film kalitesinde ti¢ boyutlu animasyonla
birlestirilerek, bir film yonetmenin bakis agisiyla ya da ortamdaki herhangi bir
karakterin bakis agi ile izlenebilir hale getirilebilir. Ayrica bu karakterler yapay zeka ile
programlandigindan, izleyenler, bir taraftan deneyimi kaydederken diger taraftan
ortamda hareket ederek kendi filmlerini de olusturabilirler. Boylece yapay zeka ile
etkilesimlilik  birlesmekte, ortam vyaratma ve deneyimleme secenekleri
genislemektedir [195]. Bu varsayim mimari animasyonun yakin gelecekteki durumu igin
de duslnilebilir; mimari animasyona yapay zekanin ve etkilesimliligin eklenmesiyle
artik mimarin tasarimini istedigi gibi sunmasi se¢enegi yaninda izleyenin de katildig

sunum anlatim olanaklari eklenebilecektir.

Son yillarda tasarima, yeni gelismekte olan, sinir sisteminin arastirilmasina dayal bir
bilim olan nérobilim (sinirbilim, neuroscience) (... 6zellikle sinir sisteminin davranis ve
ogrenme ile iliskisini inceleyen bilim daldir [196]) kavrami girmistir. Oyle ki bazi
tasarim ve mimarlik okullarinin ders programlarina temel nérobilim dersleri eklenmeye
baslamistir. Yakin zamanda San Siego’da Mimari i¢cin Norobilim Akademisi (The
Academy of Neuroscience for Architecture) kurulmustur [197]. Bu ve bunun gibi
¢alismalar yakin gelecekte algilarimizin tasarimlardan nasil etkilendigini ve hangi
algilarin kisileri hangi tasarimlan tercih etmeye yonlendirdigini saptamanin énem

kazanacagini gostermektedir.

Norobilim, noéropazarlama olarak da karsimiza g¢ikmaktadir. No6ropazarlama
(noremarketing), tiketicilerin  bilingdisinda  sekillenen tiketici  davraniglarini
Olcimleyen ve bu olglimler sonucunda ortaya cikan verilerle pazarlama iletisim
stratejilerinin - marka/reklam stratejilerinin  belirlendigi  bir bilim dali olarak
tanimlanmaktadir. Néropazarlama arastirmalarinda EEG ve Eye-Tracking (goz takibi)
gibi yontemlerde ¢ok farkli cihazlarla beyin gorintilemeleri yapilarak Kkisilerin
pazarlama uyaranlarina karsi verdikleri tepkileri onlarin beyanlari olmaksizin biling digi
tepkilerini 6lgimleyerek ortaya koyan analiz eden bir bilim dahdir. EEG ile izlenilen
gorintlniln ya da aligveris sirasinda hissedilen her duygunun beynin hangi bolimini
harekete gecirdigi tespit edilir. Eye-Tracking ise g6z bebegi hareketlerinin 6lgimlenerek
kantitatif bicimde rapor edilmesidir. Boylece, kisilerin herhangi bir goriinti izlerken ya
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da aligveris yaparken tam olarak nereye baktigini tespit etmek mimkin olur. EEG ve
Eye-Tracking yontemlerinin birbiriyle entegre edildigi arastirma modeli ile tiiketicilerin
ekran karsisinda ya da aligveris esnasinda ne gordiigiinde ne hissettigini bilimsel olarak
bulgulamak mimkindir [198]. Dolayisiyla bu yontemlerin mimari sunum ve anlatim
tekniklerinde kullanilmasi ile tezde yapilmis olan alan g¢alismasini bir ileri diizeye

gotiirebilecegi sdylenebilir.
Bu degerlendirmeler sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar su sekilde siralanabilir:

Mimari Urinidn olusumunda mekan boyunca hareketi ve deneyimi 6ne ¢ikartan
Ching’in mimari tasarim yaklagiminin temel alindigi, hareketli gérintiyld sunan mimari
animasyonlarin analizi sonucunda Ching’in fiziksel elemanlarin zaman iginde
deneyimlenerek kavranmasi olarak tanimladig algisal boyut, mimari proje yarismalari
icin hazirlanan mimari animasyonlarda mimarinin kavranmasi destekleyen 6nemli bir

ozellik olarak ortaya ¢ikmistir.

Mimarinin  kolaylikla gorilebilir temel o6zelliklerinden gergekte higbir zaman
gozlemlenemeyecek faktorlerine kadar ve bunlarin timinin ya da bir kisminin,
sinematografik 6gelerin bilingli ve etkin bir sekilde kullanildigi mimari animasyonlar
(hareketli goruntiiler sunan ortamlardan biri) aracihgi ile yansitilabilecegi gortlmastir.
Sinematografik égelerin kullaniminin, mimari tasarimin “fiziksel” 6zelliklerine kiyasla
“algisal” ve “kavramsal” 6zelliklerinin sunum ve anlatimina dikkat ¢ekici oranda destek

verdigi saptanmistir.

Mimari tasarimin/bitinin sunum anlatiminda hangi animasyonun anlatim dilinin daha
glcli oldugu sorusuna verilen yanitlarin belirgin derecede (%75) 3. mimari animasyon
¢tkmasi, mimari animasyonlarda sinematografik Ogelerden 6zellikle sematik
anlatimlarin, 3 boyutlu renderlarin, orta ¢ekim ile olagan aginin kullaniminin, gekim
siirelerinin ve sesin dnemini gostermistir. Ornegin bu tirlii animasyonlarda mimari

tasarimin ana fikrinin yansitildigi sahnelerin ¢ekim siireleri daha uzun tutulmalidir.

Sunum ve anlatim amagl mimari animasyonlar “bicimsel modelleme”nin 6tesinde
“mimari projenin o6zelliklerini” anlatmayi amaglamalidir. Dolayisiyla ilk etapta dikkat

cekici ve siiriikleyici bir etkiye sahip olmasi gereken bir mimari animasyonun proje
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hakkinda bilgi vermesi gerekmektedir. Sonug¢ olarak mimari animasyonlar gereksiz

ayrintilardan uzak, mimari ana fikrin anlatildigi kisa filmler seklinde hazirlanmahdir.

Arttinlmis gergeklik ve sanal gergeklik gibi teknolojilerin glinimizde 6nemli bir
seviyeye gelmesi bu ¢alismadaki mimari animasyonu eski bir teknoloji gibi gértilmesine
neden olabilir. Ancak bu ¢alismanin mimari animasyon 6zelinde yapilmasina karsin
“hareketli goriintii”lerde dikkat edilecek unsurlara isaret etmesi sebebiyle buradan
¢ikartilan sonuglar, mimarinin diger hareketli gorintilere sahip sunum — anlatim

tekniklerinde de her daim kullanilabilecektir.

Sinematografik ogelerin ortak bir dil olarak kullanimiyla mimar ile animator/iletisim
tasarimcisi arasindaki iletisim sorununun ez aza inecegi diisiiniimektedir. Bu ¢alisma
sonunda, mimar ile animator arasinda iletisimi saglayabilecek her iki alan hakkinda bilgi
sahibi uzman bir ara elaman ya da (Universitelerin mimarhk bodliimlerinde
sinematografik ogelerle ilgili, animator/iletisim tasarimi bolimlerinde ise mimari
tasarim ile ilgili derslerin s6z konusu bolimlerin mifredatlarina eklenmesi

onerilmektedir.
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EK-A

MIMARi ANIMASYONLAR iZLENMEDEN ONCE OKUNMASI GEREKEN
ACIKLAMALAR

Mimari yarisma projeleri icin hazirlanmis olan bu mimari animasyonlar, “mimari
tasarimin/butiniin sunumunu” degerlendirebilmek ve “bu sunuma sinematografik

ogelerin etkilerini” 6lgebilmek igin izlenecektir.

Mimari animasyonlar izlenmeden 0Once fikir vermesi adina sorulara genel olarak
bakilmasi 6nerilmektedir. Sonrasinda 1., 2., ve 3. Bolimdeki sorulardan (1’den 6.
sayfaya kadar olan sorular) sirasiyla her bir animasyondan sonra ilgili animasyonun
bulundugu kisim yanitlanmalidir (Bu yanitlar animasyonlar birbiriyle kiyaslanarak
yapilmalidir; dolayisiyla 6nceki animasyonlarla ilgili yanitlarda degisiklik yapilabilir). 3.
Bolim sorulari igin mimari animasyonlarin tekrar izlenmesi dnerilir. 4. ve 5. Bolimdeki
sorular ise U¢ mimari animasyon izlendikten (4. Bolime gelindiginde hepsi izlenmis

olacagl igin tekrar izlenmeyebilir) sonra doldurulmahdir.

Mimari trinin olusumunda mekan boyunca hareketi ve deneyimi 6ne ¢ikartan mimar,

III

yazar ve ressam Francis D.K. Ching’ e gbre mimari tasarim, “fiziksel”, “algisal” ve
“kavramsal” ozellikler buttintdir. Bu calismada mimari tasarim/butiin, bu 6zellikler
baglaminda ele alinmaktadir. Ozellikle 2. Bélimdeki sorular dogrudan bu tanimlamalar

Isiginda cevaplanmalidir. (Tablo 1.1.)

3. Bélimdeki anket sorularinda, sinematografik 6gelerle ilgili anlasiimayan bir terim

olmasi halinde Ek-2 Sinematografik Ogelerle ilgili Tanimlar’ a bakilmasi énerilir.
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Tablo 1.1. Francis D.K. Ching’ e gére mimari tasarimi (Ching, 1996)

- mekan
Bigim ve Mekan - straktir
Fiziksel - doluluklar ve bosluklar - cevreleme (enclosure)
-igve dis - mekansal 6rgltlenme
(machines)
- yaklagsma ve uzaklagsma
- girig ve ciki
Fiziksel elemanlarin zaman g §A ¢ §..
- - mekansal diizen boyunca
icinde ardisik olarak
. . hareket
Algisal deneyimlenmesi yoluyla duyusal - . -
- mekanlarin islerligi ve
algilama ve tanima. Hareket ve R
mekanlarda gergeklesen eylemler
akiskanhk — -
-1518In, rengin, dokunun,
manzaranin ve sesin nitelikleri
Binanin elemanlari ve sistemleri | - imgeler (images)
arasindaki diizenli ya da - orintdler (patterns)
Kavramsal dizensiz iliskilerin kavranmasi - isaretler (signs)
ve uyandirdiklari anlamlara - simgeler (symbols)
karsihk verilmesi - baglam (context)

Not: Anket, yaklasik 35-40 dakikada cevaplanabilmektedir. Vakit ayirdiginiz igin

tesekkdr ederiz.
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EK-B

SINEMATOGRAFiIK OGELERLE iLGiLi TANIMLAR

Tekil (Statik) Goriintiiler:
Gergeve Duzeni / Kompozisyon:

Animasyon cercevesinin gorsel dlizeni seklinde tanimlanabilir. Cerceve diizeni /
kompozisyon, binlerce yil boyunca resim, heykel ve fotograf icinde gelismis ve tekrar
tekrar tanimlanmistir. Sinema ise bu sanatlardan farkli bir teknige sahip olmasina
karsin benzerliklerinin de olmasi nedeniyle gorsel sanatlarin gergeve diizeni ile ilgili

ilkelerinden faydalanmaktadir.

Cerceve icindekilerinin kompozisyonda yakinlik ve boyutlar 6nemli alt kodlardir. Daha
yakindaki 6zne daha 6nemli gibi gorinir. Egik kompozisyonlar gérintliiniin uzamini
vurguluyorken, simetrik kompozisyon, tasarimi 6ne ¢ikarmaktadir. Diyagonaller, yatay

ve dikeylerden daha aktif okunurlar.

Cekim Olcekleri:

Uzak Cekim Orta Cekim Yakin Cekim
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Kamera: Oznel Kamera, izleyenin bakisi ile kameranin bakisinin cakistiriimasidir.
Kamera izleyenin yerine geger ve o ¢evrede geziyormus ya da konunun igerisinde olma
hissi yaratilir. Nesnel Kamera, Olayi tarafsiz bir gozle izlemekte, seyirciye olayi sahne

icinde gorlinmeyen bir kisinin géziinden géstermektedir

Kameranin Gorus Agist:

o l Ustten Bakis

! Olagan Aci (insan Gézii Seviyesi)

Alttan Bakig

Kesit

Kamerayi optik ekseninde saga sola yatirmakla da degisik agilar olusturulmaktadir. Bu
tir acilara egik cerceveleme denmektedir. Bu aci ile ruhsal bunalim, sarsinti,
dengesizlik yansitilmaktadir. Egik c¢ergevelemenin en asiri bigimi, kameranin optik
ekseninin 180° cevrilerek kameranin bas asagl konuma getirilmesiyle meydana

gelmektedir. Buna da bas asagi ¢ekim denmektedir (Ozén, 1972, 1985).

Bu kamera agilari disinda yatayda kamera agilari da vardir. Sag — sol taraflardan olmak
Uzere hepsinin birlesimi acgilarda elde edilmektedir. Sinema literatiiriinde genellikle

kamera agisi ve gorlis noktasi beraber degerlendirilmektedir.
Goriintilerin Ardigik Siralanisi (Hareketli Goriintiiler) / Cekim:
Kamera Hareketleri

GCevrinme Hareketi: Kamera yer degistirmez, bulundugu yerde yukariya asagiya, saga
sola ve kendi ekseninde déndiriilmektedir. insan basinin hareketlerini yansitan bir
devinimdir. Kayma Hareketi: Kamera herhangi bir arag lizerinde 6ne, geriye, asagiya,

yukariya ve yanlamasina hareket ettirilmektedir.
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e e

Diisey cevrinme / tilt (kesit)

A

Kamera ekseninde ¢cevrinme / roll (plan) Kosegen cevrinme (kesit)

e

Yanlamasina kaydirma (plan) Diisey kaydirma (kesit)
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V0700070077000

One - geriye kaydirma (plan) Kosegen kaydirma (kesit)

Ving Cekimi: Yukaridaki kamera hareketlerinin yetmedigi yerde ving ile caprasik

hareketler yapilabilmekte ve bu harekete ving ¢ekimi (crane shot) denmektedir.

Optik Kaydirma: Farkli odakli merceklerle gergeklestirilen optik kaydirma (zum/zoom)
hareketi de kamera hareketlerinin bir tiiri olarak séylenmektedir. Optik kaydirma
kameranin 6ne ya da geriye kaydirma hareketine benzemektedir. Fakat bu harekette

kamera yerinden kipirdamamakta, farkh odakli mercekler kullaniimaktadir.

KAYDIRMA x 1004

11
205mm

Kaydirma ile zumun (Ing. zoom) karsilatirilmas1 (Monaco, 2000)
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Kamera Hizi:
Kamera hareketinin hizidir.
Cekim Sareleri:

Cekim, iki noktalama imi (kesme, zincirleme, vb.) arasinda kalan gorinti dizisidir. Diger
bir ifade ile gekim, kameranin hig ara vermeksizin, duruncaya kadar surekli olarak bir

gorlntiyi filme kaydetmesidir. Cekim siiresi ise bu zaman dilimini ifade eder.
Montaj / Kurgu:

Montaj, ayri gekimlerin, gesitli kurallara ve yollara uygun olarak arka arkaya belli bir

anlayisa uygun olarak siralanmasidir.

Temel Gegis Turleri: Kesme, Zincirleme, Kararma ve Agilma, Bulaniklagma ve Netlesme,
Bindirme, Donma, iris

Efektli Gegis Turleri

Isik — Aydinlatma:

o"

Genel olarak sinemada, bir ana (key) 1sik ve dolgu (fill) 151k sistemi kullanilir. “...,
fotografta isleyen biitlin 1sik kodlari sinemada da isler. Tam cepheden bir aydinlatma
bir nesneyi siliklestirir, Gstten aydinlatma nesneye egemen olur, asagidan aydinlatma
nesneye kasvetli bir gérinim verir, tepeden aydinlatma ayrintilara dikkat ceker;
arkadan aydinlatma ya nesneye egemen olur ya da onun 6zel bir bolimini 6ne gikarir;

yandan aydinlatma ise dramatik etki yetenegine sahiptir.” (Monaco, 2000)
Ses — Miizik:

Ug cesit ses bandi bulunmaktadir:

1. Ses — Konusma bandi,

2. Efekt bandi,

3. Miizik bandi (Tezcan, 1990)
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EK-C

ANKET FORMLARI
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EK-E

MiMARI PROJE YARISMALARI iCiN URETILEN MiMARI
ANIMASYONLARDA SINEMATOGRAFiIK OGELERIN KULLANIM ANALIzi
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EK-F

MiMARi ANIMASYONLAR - DVD

Agiklama: DVD tezin arka kapagindadir.
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