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OZET

Bu ¢alismada mimari mekanin aktarim tekniklerini destekleyen hareket faktériiniin
6nemi gunimiz teknolojik kosullari ile birlikte ortaya konmustur. Bu yapilirken
oncelikle gerekli tanimlamalar yapilmig, varolan ve tasarlanan mekanin aktarim
teknikleri incelenmis, son olarak da mimari mekanin gérsel algisinda ve aktariminda
hareket faktérinin 6nemi érneklerle ve yeni teknolojilerle aciklanmistir.

Birinci bdlimde, konunun amaci, kapsami ve yéntemi aciklanmisg, ikinci bélimde ise
“mimari bltin ve &geleri”, “mimari mekan”, “algi psikolojisi” ve “goérsel algi” gibi
gerekli tanimlamalar yapiimigtir. Bu tanimlamalar yapilirken 6nemli felsefe
kuramcilari, mimarhk ve mimarliga paralel disiplinlerin  kuramcilarinin

disUncelerinden faydalaniimistir.

Mimari mekéanin aktarimi igin bir ¢ok teknik kullaniimaktadir. Bunlar genellikle
geleneksel ve teknolojik ydntemler biciminde iki bélimden olusmaktadir. Uginci
bolimde, 6ncelikle mimari meké&nin aktarim tekniklerinin tarihi stregteki durumu
incelenmistir. Bu calismada mimari mekanin aktariminda algilayici hareketinin
6nemini anlatabilmek icin aktarim teknikleri, varolan mekanin aktarim teknikleri ve
tasarlanan mekanin aktarim teknikleri olarak iki sinifa ayrilmistir. Varolan mekanin
aktarimi ¢izim (eskiz, perspektif, roldve), maket, fotograf, bilgisayar teknolojisi ve
sinema-video; tasarlanan mekanin aktarimi ise c¢izim (eskiz, teknik resim,
perspektif), maket, bilgisayar teknolojisi basliklarinda incelenmistir.

Dordinci bélimde mimari mekanin goérsel algisinda algilayici hareketinin énemi
belirtiimistir. Mek&nin gérsel algisina hareketin etkileri konusuna girmeden dénce
mimari mekanin gorsel algisi, gérsel algiyi etkileyen faktérler ve uyarim etkenleri ele
alinmigtir.  Bu bdélimde hareket faktorinin etkili oldugu mimari mekan
tasarimlarindan ornekler verilmis ve mekan aktariminda nasil kullanildigdi
arastinlmigtir. Son olarak da mimari meké&nin aktariminda algilayici hareketinin
bilgisayar teknolojileri destegi ile nasil gerceklestirilebilecegi gbsterilmigtir.

Sonug olarak bu calisma ile mimari mekanin aktariminda hareket eden insanin
algisinin énemini ortaya ¢ikmakta ve bilgisayar teknolgjileri ile de algilayanin bu
hareketinin gergeklestirilebilecegi gérulmektedir.

Anahtar kelimeler: mimari mekan, gorsel algi, hareket
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SUMMARY

The importance of the movement factor which supports the representation
techniques of the architectural space is put forward together with the technological
conditions of today in this study. While doing this, first of all the necessary definitions
are made, the representation techniques of both present and planned space are
properly examined and finally the importance of the movement factor in the visual
perception and representation of the architectural space is explained by means of
the examples and new technologies.

In the first chapter, the purpose, coverage and method of the subject are explained,
and in the second chapter, the necessary definitions are made such as the
“architectural whole and its elements, “architectural space”, “perception psychology”
and “visual perception”. In doing such definitions, it is benefited from the opinions of
the important philosophy theorists, theorists of the architecture and the disciplines

which are line with the architecture as well.

A lot of techniques are being used for the representation of the architectural space.
These are composed of two chapters as the traditional and technological methods in
general. In the third chapter, first of all the situation of the representation techniques
of the architectural space in the historical process is examined. In this study, the
representation techniques are separated into two classes as the representation
techniques of the present space and the representation techniques of the planned
space in order to explain the importance of the perceptive movement in the
representation of the architectural space. The representation of the present space is
examined with the titles of drawing (sketch, perspective, building survey), model,
photograph, computer technology and cinema-video; and the representation of the
planned space is examined with the titles of drawing (sketch, perspective, building
survey), model and computer technology.

In the fourth chapter, the importance of the perceptive movements in the visual
perception of the architectural space is specified. Before mentioning the influences
of the movement on the visual perception of the space, the visual perception of the
space, the factors which influence the visual perception and the stimulation factors
are taken up. In this chapter, the examples are given from the architectural space
designs in which the factor of movement is effective and it is researched how it is
used in the representation of the space. Finally, it is demonstrated how the
perception movement could be realized with the support of the computer
technologies in the representation of the architectural space.

As a result, the importance of the moving human perception in the representation of
the architectural space is put forward with this study, and it is seen that this
movement of the perceiver could be realized also by means of the computer
technologies.

Key words: architectural space, visual perception, movement
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1. GIRiS

1.1 ARASTIRMANIN AMACI

Mimari mekanin aktarimi igin ¢esitli teknikler kullaniimaktadir. Bunlar gizim, maket,
fotograf gibi statik araglarla; sinema-video, bilgisayar teknolojileri gibi dinamik
araglar olarak siniflandirilabilir. Kullanilan bu teknikler temelde hem “insanin mekani
gercekte nasil algiladigina” hem de “o mekanin en iyi nasil aktarilacagina” baglhdir.
insan gercekte mekani genellikle hareket halinde iken algilamaktadir. Bu nedenle
mekanin aktariminda da algilayan hareketinin énemi blyUktir. Bu galismada mimari
mekanin aktanim tekniklerini destekleyen algilayanin hareket faktériiniin énemi
ortaya konacak ve bu hareket faktorinin mek&nin algilanmasina etkileri
incelenecektir.

Mimar, tasarimlarini  olustururken genellikle statik bakis agilarindan
yararlanmaktadir. Fakat mimarinin gergegi bu degildir. Mimarinin gergegi, mekanin
farkli zamanlarda, farkli bakis acilar ile algilanmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Mekani
kavrayabilmek igin, icinde yasamak gerekmektedir ve bunun énemli faktérlerinden
birini de hareket olusturmaktadir. Algilayanin hareketi, mimari mekanin gergek

dogasinin anlasiimasinda énemli bir etkendir.

Sonug olarak bu calismanin amaci mimari mekanin algisinda, mekan icinde hareket
eden insanin algisinin mekanin aktarimindaki dnemini, nedenleri ve sonuglar ile
birlikte ortaya koymak ve mekanin aktarimina bilgisayar teknolojilerinin destegini
gOstermektir.

1.2 ARASTIRMANIN KAPSAMI

Mimari mekanin aktariminda algilayici hareketinin  énemini anlatabilmek igin
tanimlanmasi gerekli bir cok kavram kargimiza ¢ikmaktadir. Bu kavramlarin basinda

LI

“mimari bitan”, “mimari mekan”, “alg1” ve “gorsel algi” yer almaktadir.

Mimari batininin &égeleri; fonksiyon, teknik ve bigim olarak siralanmaktadir. Bu
dgelerden biri olan bigim ile mimari bitiin algilanmaktadir. insanin mimari gérsel
algisini etkileyen, mimariyi olusturan en 6nemli 6gelerden biri olan bicim, ayni

zamanda diger dgeleri de icermektedir. Bigcimin ana yapisini mekan olusturmaktadir.



Kisacasl, insan ve mimari arasindaki iliski, algi ve mekan arasindaki iliskinin

incelenmesi ile buyUk 6lglide agiklanabilmektedir.

Mimari mekanin aktarim teknikleri incelenirken “varolan mekan” ile “tasarlanan

AR

mekan”in aktarimi olarak iki bélime ayrilmistir. Varolan mekanin aktarim teknikleri
olan ¢izim, maket, fotograf, bilgisayar teknolojisi, sinema-video; tasarlanan mekanin
aktanm teknikleri olan c¢izim, maket ve bilgisayar teknolojileri G¢lnct bélimin

kapsamini olusturmaktadir.

Mimari mekanin aktariminda algilayici hareketinin 6nemini ortaya koyabilmek igin
mimari mekanin gorsel algisinda algilayici hareketini arastirmak gerekmektedir. Bu
nedenle dérdincu bélimin kapsamini mimari mekanin gérsel algisi ve mimari

mekanin goérsel algisinda hareket faktori olusturmaktadir.

1.3 ARASTIRMANIN YONTEMI

Mimari mekanin aktarim tekniklerinde algilayici hareketinin énemi anlatabiimek
mimari kaynaklarla birlikte, gbrsel algi ve algilayici hareketi icin psikoloji, tip;
mekanin aktarim teknikleri igin bilgisayar, fotograf, sinema alanlarindaki temel
kaynaklara ulagiimistir.

Psikoloji alanindaki kaynaklardan, algi, algi kuramlari, gérsel algi, gorsel algiy
etkileyen faktorler ve tezin baglangi¢ noktasini olusturan algilayanin hareket faktéra
arastiriimisgtir. Fotograf ve sinema-video disiplininde de mekanin nasil aktarildigi ve
nelere énem verildidi irdelenmistir. Bilgisayar teknolojileri alaninda da mimari
programlar basta olmak Uzere mimari mekanin aktariminda kullanilan teknolojik
olanaklar arastiriimistir. Sonug olarak sinema-video gibi hareketin énemli oldugu
disiplinlerden yararlanilarak mimari mekénda algilayici hareketinin bilgisayar
teknolojileri ile nasil gergeklestirilebildigi arastiriimistir.



2. TANIMLAR

2.1 MiIMARI BUTUN VE OGELERI

Eski Romali mimar ve miihendis Vitruvius’ a (1.0. 1. yy) gére mimarlik, dayaniklilik,
uygunluk ve gidzellik saglamalidir. Dayaniklilik, temelin saglam olmasi ve yapi
malzemelerinin dikkatli secilmis olmasi; uygunluk, bélimlerin dizeninin kusursuz
olmasi, kullanimda hicbir engelin cikmamasi ve her yapinin tiriine uygun dogru
cephelerin olmasi; gizellik ise yapinin gériintstnin hos ve zevkli olmasi ve 6gelerin
dogru bakisim ilkelerine gére orantili olmasi anlamina gelmektedir (Vitruvius, 1990).
Son ddénemlerde ise mimarinin bu (¢ ana &gesi bir cok kaynakta “fonksiyon”,
teknik” ve “bicim” bagliklar ile tanimlanmaktadir. Bu &gelerden bigim ile mimari
bitiin algilanmaktadir. insanin mimari gérsel algisini etkilemesi ve diger égeleri de
icermesi nedeniyle bicim konusuna ve onu olusturan mekdn kavramina ilerleyen
basliklar altinda birgok yénden deginilecektir.

Farkl bir bakis agisiyla mimarlik, mekan, yizey ve bigim olmak lizere 3 elemandan
olusmaktadir (Atag, 1990).

Mimarideki fonksiyon, teknik, bicim arasinda karsilikli bir etkilesim bulunmaktadir
(Sekil 2.1). Bu etkilesimde teknolojik gelismelerin blylk etkisi olmaktadir.

Sekil 2.1 Mimari btin (Erkman,1973)



2.1.1 Foksiyon
Mimarinin ti¢ ana 6gesinden biri olan fonksiyona genel bir tanim yapmak gerekirse:

- Mimari b0tinin birimleri arasindaki binanin islevine gbére gerekli, mantiksal,
objektif iliskiler sistemidir (Norberg-Schulz, 1965).

- Mimari bitinin, dis cevre ile iligkilerinin kontroli ve dizenlenmesi olarak
distnalebilir (Aydinli, 1986).

Yapitin dogusunu etkileyen, ydnlendiren en genis anlamda gerceklestirmenin nedeni
olan olgu, gereksinim ve ona bagdll islevselliktir. Yapi, bir ya da birden g¢ok
gereksinimi yerine getirmeye calisir ve ona gére bigimlenir. lyi bir yapinin en
basitinden en énemlisine kadar butiin gereksinimleri kargilamaya ¢alismasi islevsel
bir olgudur. Barinagin islevi yeterli biyiklikte bir bosluk yaratmak, can gtvenligini
ve uygun fiziksel kosullar saglamaktir (izgi, 1999). BUtiin mimari yapitlar belli bir
amaca gore yapilmakta, bu da islevselligi olusturmaktadir.

Mimar Louis Sullivan, “form, fonksiyonu takip eder” sloganini kullanmistir. Bu deyisin
6zinde yapinin isleve bagh oldugu yatmaktadir. Ancak bu slogan, endistri devrimi
ile beraber arka plana atiimigtir.

2.1.2 Teknik

Yapi eyleminde vyapiyl olusturan yapi malzemelerinin, yapi &gelerinin, yapi
bolimlerinin, tim yapinin gergeklestirimesi, o dénemdeki bilgi, birikim, emek,
ekonomi potansiyeline bagl olan, aletlerin ve kullanihg sekillerini, enejiyi, Gretim
sistemini icine alan tiim olgular yapida teknik olarak tanimlanmaktadir (izgi, 1999).

Bu kavram o6ncelikle yapiy! ayakta tutan sistemi icermektedir. Bu sistemi, Yigma
Sistemler, iskelet Sistemler, Karmagik Sistemler ya da Gagdas Sistemler olarak lice
ayirabiliriz. Mimari bitinin olusmasi “teknik” ile muimkinddr. Teknik, mimari
fonksiyonu saran ve 6rten kabukla, bunlarn tasiyan sistem olarak tanimlanabilir
(Aydinh, 1986).

Teknolojik gelismeler mimarideki teknigin degismesine ve gelismesine neden
olmaktadir. Yeni bigim ve striktlr olanaklari ortaya g¢ikmaktadir. Bu yenilikler,
yapida kullanilan malzemelere, o malzemelerin Uretim bigimlerine ve ekipmanlarina

kadar bir cok yénden etki etmektedir.

Mimarlikta, teknik ve Kkonstriksiyon metotlarindaki gelisim bina tasarimini
etkilemektedir (Doruk, 1973). Bu nedenle “teknik”, mimari bitinin 6nemli bir

bélimini olusturmaktadir.



2.1.3 Bicim

Bicim genel anlamda, nesnelere ayirt edici 6zellik kazandiran maddi 6gelerin
kurgusudur (izgi, 1999). Fonksiyon ve teknik dgesine karsin bigim 6gesi, (izerinde
en ¢ok dislUnidlen &gedir. Bunun nedeni bu &genin digerlerine nazaran daha
subjektif gérinimde olmasi ve tanimlanmasindaki zorluktur. Bunun igin bigcimi kendi
icinde elemanlara ayirmak gerekmektedir. Bu ayrim bazi kaynaklarda “Kitle”,
“Mekan” ve “Yizey” olarak yapiimaktadir (Norberg-Schulz, 1965). Bunun yani sira
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bigimin asil elemaninin “Mek&n” oldugunu ileri sitiren (Zevi, 1990) ya da bigimin

“Kitle” oldugunu belirtenler de bulunmaktadir (Aydinh, 1986).

2.2 MIMARi MEKAN

Mimarinin en ©6nemli &gelerinden biri olan bigcimin ana yapisini mekéan
olusturmaktadir. Zevi, Giedion, Piaget, Canter, Rapoport, Lang ve Schultz gibi
mimarlik ve mimarhda paralel disiplinlerin kuramcilari, mekan kavramini gelistiren
dislince ve vyaklagimlarda bulunmuslardir. Bu calismanin igerisinde bu bakis
acilarindan birkagina deginilecektir.

Mekan, kelime anlami olarak Turk Dil Kurumunu’ nun Turkge Sézliigine gbre “yer,

” ” o«

bulunulan yer”, “ev, yurt”, “uzay” (eskimis, gok bilimi) olarak tarif edilmistir (URL-1,

2008).
Genel olarak mimari mekan ile ilgili tanimlardan bazilarn sunlardir:

“Yapi mekani sinirlanan boslukla, sinirlayan égelerin ortak olusturduklari bir olgudur.
Sadece bosluk (ya da hacim) degerleri, ya da sinirlariyla bir mekani tanimlamak
olasi degildir’ (Kuban 1998).

Mimari mekan, insanin fizyolojik, psikolojik ve toplumsal gereksinmelerini karsilayan
bir uzay pargasi olarak da tanimlanmaktadir (Norberg — Schulz, 1971).

Mimarlik tarihgisi Nikolaus Pevsner (1963), mimarldi ‘mekan yaratma’ eylemi olarak
ifade etmektedir. Pevsner, ressam ve heykeltraglarin 1sik ve renkleri ustaca
kullanarak sekillerde yaptiklari degisikliklerle duyularimizi etkiledigini, buna karsin
sadece mimarligin yasadigimiz ve hareket ettigimiz mekani sekillendirdigini
belirtmektedir. Mimarligin ressam ve heykeltragtan farki, uzamsal &zelliginin

olmasidir.

Mimari bize icinde yasadigimiz G¢ boyutlu mekani vermektedir. Burasi mimarlik
sanatinin  merkezini  olusturmaktadir. Sanatlarin islevleri bircok noktada
drtismektedir. Ornegin mimarh@in heykeltiraglikla ve &zellikle mizikle ortak

5



Ozellikleri bulunmaktadir. Fakat, sanatlar iginde mekana gergcek degerini veren
sadece mimarliktir. Bizim ¢evremizi saran (¢ boyutlu bosluktan aldigimiz zevki
mimarlik bize hediye etmektedir. Resim mekéani gdsterir; siir Shelley’ inki gibi, o imaji
animsatabilir; mizik ise onun bir benzeridir. Fakat mimari, mekan ile dogrudan

ilgilidir. Mekani malzeme gibi kullanir ve bizi ortasina yerlestirir (Scott, 1956).

Mimarlk, alaninda mekanin tanimi doga kosullarinin egemen oldugu fiziksel
gevrenin iginden bir bélimadn, gereksinim duyulan islev ya da islevleri kargilamak
Uzere belirlenmesi, sinirlanmasi, ¢ergcevelenmesi, Ortiimesi, yaltilmasi,
kosullandiriimasi, dizenlenmesi yollarindan timind birarada ya da sadece
bazilarini kullanarak yeni bir yapay g¢evre olusturulmasini igermektedir. En genel
anlamda da amaglanan eylem ya da eylemlerin gergeklesecegi bir alanin ic boyutlu
olarak sinirlanmasi bir hacim boslugunun, bir mekanin yaratiimasi olarak ifade
edilmektedir (izgi, 1999).

Mekanin kavramsallastiriimasinda iki yaklasim s6z konusudur:

Fiziksel-matematiksel mekan: Kartezyen mekan anlayisini icermektedir. Mekan,
insan disinda bir gerceklik olarak kabul edilmektedir. Bu mekan anlayisi bilgiye
dayali bir mekan anlayisidir.

Fenomenolojiden kaynaklanan mekan: Yasantiya dayanan bir mekan anlayisidir.
insan burada kendini merkeze koymakta ve cevresini ona gore algilamaktadir.
Buradaki mekan kavraniginda bireyin algilarinin énemi blyktir.

Yukarida tanimlanan iki mekan kavrami su sekilde de ayristirilabilir:

1) Uc boyutuyla élcilebilir mekan; objektif ve gergek olarak vardir (renk, doku,
bigim).
2) Olgllemeyen boyutlariyla var sayillan mekan; duyularla kavranabilir ve

subjektif olarak gergekte var veya yoktur (nem, koku, isl, 1s1k).

Objektif gercek mekan, insanin kiitlesine gére diizenlenmesine karsilik; varolmayan
bir ¢ boyutluluk olarak aciklanabilecek subjektif duygularla algilanabilen mekan,
insan varolusunun ruhsal ve duygusal bileskelerine bagiml olarak gelismektedir.
Gergcek ve zahiri mekéan, karsilikh olarak birbirlerine gerekmektedir (Atag, 1990).
Psikolojik terminolojiye gére de subjektif, zihinsel hayata ait olaylari isaret etmekte;
objektif, fiziki cevrede gerceklesen olaylari isaret etmektedir (Hesselgren, 1969).

“Her mekéan objektiftir; mantik kurallarina uygun veya rasyonel olarak tarif edilebilir
ve iginde bulunan ve hareket eden herkes tarafindan degisik olmak kaydiyla
subjektif, duygusal veya irrasyonel olarak algilanir.” (Atag, 1990).



Mimar, mekani birgcok sekilde ele almaktadir. Bunlarin arasinda, bir odanin
duvarlari, désemesi ve tavani tarafindan sinirlanan hacmi olarak nitelenebilecek
fiziksel mekan bulunmaktadir. Bu mekan metre kiip cinsinden hesaplanmakta ve
ifade edilmektedir. Ayni zamanda “algilanabilen ya da gérilebilen mekan” olan
algisal mekan vardir. Ornegin cam duvarl bir yapida, bu algisal mekan gergekten
nicellestiriliemeyecek kadar kapsamli olabilmektedir. Algisal mekanla ilintili bir bagka
mekéan, bellegimizde bulunan plan olarak tanimlanabilecek olan kavramsal
mekandir. lyi yapilar, kullanicilarin akil gdziiyle kolayca kavrayabildigi ve iginde bir
tir kaginiimazlikla devinebildidi yapilar olmaktadir. Bu tur yapilarin iyi kavramsal
mekana sahip olduklari séylenebilmektedir. Mimar, davranigsal mekani ya da igcinde
gergekten devinilen ve kullanilan mekéani da sekillendirmektedir (Roth, 2000).

Fransiz sosyolog ve felsefeci Henri Lefebvre (1991) mekani, yasanan, algilanan ve
hayal edilen boyutlar olarak nitelemektedir. Bunlar arasindaki diyalektik iligkileri,
mekansal pratiklerin gecmisinin okunabilmesini olanakli kilan dramatik bir gerilimin
odagi olarak goérmektedir. Bundan dolayl gdésterim mekanlari sadece mekéan
gosterimlerini etkileme ydninde degil, ayni zamanda mekansal pratiklere iligkin
maddi bir Uretici gl¢ islevi gbrme potansiyeline sahiptir. Ancak, yasanan, algilanan
ve hayal edilen arasindaki iligkilerin nedensel olarak degil diyalektik olarak
belirlendigini sdylemek, isleri fazla belirsiz kilmaktadir (Harvey, 1997). Kullanicinin
mekéani algilama ve hayal etme bigimi yasanilacak mekanin olusumunda etkili olan
faktdrlerin basinda gelmektedir. Bundan dolayi gdsterilen ve hayal edilen mekani iyi
kavramak gerekmektedir.

Mimar Norberg- Schulz’a (1971) dayal olarak mekéan sdyle siniflandirilabilir:

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 bitinddr.

Varolussal Mekén (existential space): Farkli zamanlarda degisen mekan algilar

zihinsel ve kdiltirel bir birikim olusturmaktadir. Bu yaklasim mekanin imaji olarak da
gosterilmektedir. Bu mekan her an yenilenmekte, bigimlenmektedir.

Bilissel Mekan (cognitive space): Mekanla ilgilenenlerin bilimsel olarak fiziksel evren

ve mekansal iligkilerle ilgili olusturduklari zihinsel semalardir. Kavramsal mekén

olarak da ifade edilmektedir.

Soyut Mekén (abstract space): Soyut dizeydeki mantiksal iligkileri ve mekansal

varolusun diger dizeyleri ile ilgili genelleme imkani saglayan iligkileri olusturmak igin
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gerekli arag ve sembolleri kapsamaktadir.

Bu calismada incelenen mekan somut bir mekan Gzerinden oldugu icin “Pragmatik
Mekéan” édnemli bir yer tutacaktir. Ancak konu mekéanin algilanma olgusu oldugu igin
“Algisal Mekan” ve “Varolugsal Mekan” da anlatimlar igine girmektedir.

Mimarlik ontolojisi alaninda arastirma yapanlar da mekéani, soyut anlamda “nétr bir
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mekan
2003).

degil “yasanmis deneyimlerin mekani” olarak algilamaktadir (Hisarhgil,

“Mimarlik, meka&ni cerceveleyen striiktirel elemanlarin genisligi, uzunlugu ve
ylksekligi 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, 1993)
Burada Zevi, hareketin dnemini vurgulayarak mimari mekani, icinde gegen yasamsal

deneyim ile anlamlandirmaktadir.

“Hareket” ve “Isik” mekanin var olusunun en énemli elemanlardir (Norberg-Schulz,
1965; Aydinl, 1986; Kuban, 1998). Yukarida da anlatildigi gibi mekéan igin bir ¢cok
tanim yapilmaktadir. Yapilan her tanim mekéna farkli bakis agilari getirdigi icin tek
bir tanim dogru olmayacaktir. Bu tanimlar sonucu mekani tanimlayan égeler séyle

siralanabilir:
1) Bosluk ve sinir

2) Hareket ve zaman

3) lIsik
Bu ¢alisma icinde mekéani tanimlayan bu 6zelliklerden hareket ve dolayisiyla zaman

konusu 6nemli yer tutmaktadir.

Mekén, ayni zamanda dodal mekan — yapay mekan ve agiklik — kapalilik derecesine
g6re de (Ching, 2007) siniflandiriimaktadir.

Bunlarin yani sira mekan, dini-sivil mekan, demokratik-antidemokratik, geleneksel-

cagdas mekan gibi siniflara da ayrilmaktadir (Gir, 1996).

2.2.1 i¢c Mekan

Mimari mekan kavramini anlatirken deginildigi gibi mekan, kullanim, kapalilik-agiklik
ya da psikolojik acidan farkli siniflara ayrilabilir. Bu calismada ise mimari mekan
kapalilik-agiklik bakimindan i¢c mekén ve dis mek&n olmak Uzere iki baslik altinda

incelenmektedir.



Giedion (1962), modern mimari dénemi anlatirken i¢c ve dis mekan kavramini
kullanmistir. “Her bina, iki mek&nin olusmasina yardimci olur: binanin kendisi
tarafindan saptanan i¢c mekan ve bu bina ile komsu binalar arasindaki dis mekan
veya kentsel mekan.” ifadesini kullanan Zevi, (1990) “Mimariyi Gérmeyi Ogrenmek”
kitabinda, sinir 6gesinin kavranmasi i¢in mekani, i¢ ve dis mekan diye ayirmaktadir.

Mimaride ic mekdn ve digs mekan bir bitinin ayrilmaz pargalari olarak
gorilmektedir. Burada bahsedilen ic mekan, duvarlarla sinirlandiriimis bir dizlem
olarak gorulebilir.

ic mekan, kullanicinin bireysel ve toplumsal ihtiyaglarina cevap veren, kiiltirel ve
sosyal karakterini tagiyan, korunma icgudusu ile fiziksel olarak cevrelenmis bir

mekandir.

Mimar ve mimarlik kuramcisi Norberg-Schulz’'un (1980) “The Genius Loci” kitabinda
ic mekani, dzel ve yar dzel olarak ikiye ayirmaktadir. ic mekan kapalilik hissini

vermektedir.

ic mekani kisisel ve toplumsal ic mekan olarak ikiye ayirirsak, kisisel ic mekan;
dinlenme, calisma gibi kullanicinin yalniz bagina yaptigi eylemlerin gergeklestigi
mekandir, toplumsal mekan ise; bir ¢ok kullanici tarafindan birlikte kullanilan
mekandir. Kisisel ic mekanlara érnek olarak konutlar; toplumsal i¢ mekénlara érnek

olarak aligveris merkezleri, restoranlar, hastaneler, okullar, camiler v.b. gésterilebilir.

2.2.2 Dis Mekan

ic ve dis mekanin tanimlanmasinda duvarlar her iki mekanin da 6zelligini
belirlemektedir. AJir ya da kalin duvarlar, i¢ ve digs mekan arasinda belirgin bir fark
olusturmaktadir. ince, saydam duvarlar ise i¢ ve digi birbirine birlestirir. Yapinin dig
duvarlarini delen kapi ve pencere bosluklari i¢ ve dis mekéani birlestiren 6nemli gegis
elemanlaridir (Ching, 2004).

Dis mekéan, mimari bir binay! disindiigimizde onun disinda kalan ve gevresindeki
binalarla arasinda kalan bolge olarak tanimlanmaktadir. Norberg-Schulz (1980), dis
mekani, kentsel mekan olarak tanimlamaktadir. Dis mekan agiklik hissini

vermektedir.

Sonug olarak i¢c ve dis mekan arasinda kesin sinirlar yok denilebilir. ic mekanin
nerde bittigi, dis mekanin nerde basladiginin sdylenmesi oldukga zordur.



2.3 ALGI PSIKOLOJiSi

insan zihninin kendisine gdnderilen tim duyumsal bilisi anlam aramaya
programlidir. Bu durum, yasamda kalma iggidisiyle baglantihdir. ilkel
kékenlerimizde oldugu gibi zihnimiz kendisine verilen bilgiyi anlamli bir sablon igine
yerlestirmeye calismaktadir. Gelen veri anlamsiz oldugu zaman zihin bunu
taniyamamaktadir. Rastgele gérsel ya da isitsel géringtler verildiginde bile, zihin
daha o6nce depoladigi degerlendirme bilisisi temelinde bunlara bir 6n yorum
katmaktadir. Neyi algiladigimiz daha énceden neyi bildigimize dayanmaktadir (Roth,
2000).

Algi psikolojisi, alginin tanmimi ve algi kuramliari bagliklari altinda detayli bir bigcimde

incelenecektir.

2.3.1 Alginin Tanimi

Algi, insanin gevresiyle olan iletisim slrecinin temelini olusturan bir olgudur. Algi
kuramlarina deginmeden 6nce farkli géris acilari ile yapiimis algl tanimlamalarini

g6zden gegirmek gerekirse;

Algi; “Bir seye dikkati yonelterek o seyin bilincine varma, idrak (ruh bilimi)” tir (URL-
1, 2008);

Nesnel dinya duyular yoluyla 6znel bilince aktarilmaktadir. Algi, dis dinyanin
duyumlarla gelen imgesinin bilingte gerceklesen tasarimidir (Hangerlioglu, 2000).

Psikolog Morgan (1995) ise algiyi, duyumlari yorumlama, onlari anlamh hale getirme
slreci olarak tanimlamaktadir. Morgan algiyi, duyum sireci ile iliskilendirmektedir.

Genel Psikoloji alaninda algi ile ilgili genis kapsamli ¢alismalari bulunan Atkinson’a
gbre algi; “cevredeki uyaran 6rlintilerinin organizasyonu ve yorumlanmasi sireci”
dir (Atkinson vd., 1995).

GUnim(z psikolojisinde ruhsal yasamin en &nemli 6gelerinde biri olan algi,
psikolojide bir bdltlinin kavranmasi olarak tanimlanmaktadir. “Burada ‘bitin’
deyince anlasiimasi gerekli olan sey, duyularimizin sagladigi duyumlarin gésterdigi
kompleks ve bu kompleks'in bellekte bir destek bulmasidir. Béyle bir butin, ayni
zamanda anlamli bir bitiinddr de. Su an karsimda bir soba duruyor dedigimde,
burada soba dedigim algi icerigi iste béyle anlamh bir bltlinG gésterir. Anlam, algida
ilk kez ortaya c¢ikar, duyumlar anlamdan yoksundurlar. Soba dedigim nesneyi
gO6riyorum, ondan cesitli gérme duyumlari aliyorum, daha énce ondan almis
oldugum duyumlarla bunlari birlestiriyorum ve bu birlestirilmis duyumlar soba
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dedigim duyumlar bOtininG anlamli bir bitin olarak olusturuyor. Algi, duyumlarla
siki sikiya ilgilidir. Duyular bize dis dinya ile ilgili tek tek duyumlari verirler,
algilarimiz onlara dayanarak bir algi diinyasi kurarlar. Bu anlamda, algi nesnelere
anlam verir, onlari anlamli bir btln olarak kavrar.” (Tunali, 1996).

“Algilama, ¢evreden gelen uyarici etkilerin duyu organlari yardimiyla hissedilmesi ve
kavranmasina iligkin zihinsel bir olgudur.” (Aydinli, 1992). Yazar, sanat ve film
kuramcisi ve algisal psikolog Rudolf Arnheim (1974), duyusal algilamanin hatirlama,
distinme ve 6grenme gibi zihinsel islemleri de igerdigini belirterek aklin ve duyularin
algilamada bir bitlin oldugunu ifade etmisgtir.

Algi etkinligi, insana objeleri vermektedir. Onun verdigi bu obje, gercekligi
goOstermektedir. Algi, nesneleri, varhdi yalniz gergeklikler olarak degil de, ayni
zamanda sempati ve antipati objesi olarak kavramaktadir. Bu sekildeki bir kavrayista
gerceklik diinyasi ayni zamanda bir duygu diinyasi da olmaktadir. Sonug olarak iki
cesit kavramadan sz edilmektedir. Birinci kavrama, duyular aracihdiyla gercek
olani kavrama, digeri ise duyulur olarak kavranan sey ile bagli, duygusal olarak
gercegdi asan bir kavramadir (Tunali, 1996).

insan, cevresini algl yoluyla fark etmektedir. insanin cevresindeki nesneleri
anlamasina ve onlarla ilgili karar vermesini saglayan algi olgusudur. Gindelik
yasamda insan, izlenimlerinin siniflandiriimasina ve analizine ¢aba harcamadan,
kendi kendine olan algilar temelinde hareket edilmektedir. Bunun g¢ok iyi
yapilmasinin yaninda hata payi da bulunmaktadir (Norberg — Schulz, 1965).

Algi, dnemli bir sentez etkinligi olmasi nedeniyle bir butliniin kavranmasi olarak da
ifade edilmektedir (Doruk, 1973). Algi, gébrme ve duymanin yaninda gérilen ve
duyulan ortami anlama ve deg@erlendirmeyi de igermektedir (Erkman, 1973). Sonug
olarak algilama, ‘duyularla farkina varma’ ve ‘akil yoluyla bilgi alma’ olmak tzere iki
anlami da i¢ine almaktadir (Baymur, 1994).

Algi, duyum organlarinin aldigi  enformasyonlarin  degerlendiriimesi  ve
yorumlanmasinin yani sira farkl bir ¢cok faktériin de etkiledigi dinamik bir olgudur.
Cevreden gelen enformasyonlarin, duyum organlarina gelisi enerji bigiminde
olmaktadir. Bunlar 1sik, ses, koku, vb. gibidir. “Enerjide, bir duyum organini
etkileyecek bicimde meydana gelen herhangi bir degisiklik, bir ‘Uyarici’ dir. Alti
uyarici kategorisi vardir: Mekanik, Termal, Isik, Ses, Kimyasal ve Elektriksel.
Uyarici, enerjinin bu alti formu gérinimiinde belirir.” (Sekil 2.1) (Erkman, 1973). Bu
calismada anlatilan, enerjinin mevcut oldugu formlar nesneler ve olaylardir. Sekil

2.2'de insan gevre iligkisinde algilama sureci gosterilmektedir.
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CEVRE INSAN

EUYUM OREGANI \\SIN'L'R SISTEMI_/ BEYIN _/
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TEFKI ORGAN q::z CEVAP HATIRLAMA
’ ol I I

Sekil 2.2 insan-gevre genel iligkiler sistemi iginde alginin yeri (Erkman, 1973)

Kiltir ve gevre konulariyla ilgili bir ¢ok c¢alismasi olan mimar ve yazar Amos
Rapoport (1977), insan c¢evre iligkisinin incelendigi calismalarin ¢evrenin
algilanmasi, bilinmesi ve degerlendiriimesi temeline dayandidini belirtmektedir.
Cevrenin algilanmasi ise gergek gcevrenin mesajlarina kultirel ve kisilik faktdrlerinin
filtre islevi gérmesi ile olugtugunu belirtmektedir (Sekil 2.3).

ALGILANAN DUNYA

KULTUREL IMAJ KISISEL IMAT

Sekil 2.3 Gevrenin algilanmasi (Rapoport, 1977)

Cevresel psikoloji, algilama kuramlari ve insan davraniglari (Uzerine pek ¢ok
inceleme yapan Jon Lang (1974; 1987) algiy “cevreden bilgi alma ya da edinmeyi
iceren aktif bir siire¢” olarak belirtmektedir. Algi, aktif ve amaghidir. Aklin ve gergegin

bulustugu noktada bulunmaktadir.

Genel anlamda c¢evreden enformasyonlar alma sireci olarak tanimlanan algilama
konusu, genellikle mimarligin subjektif olarak nitelenen alanina agiklk getirmek igin
bir cok calismada genis dlcide arastiniimistir. Algilama, kisilere gére degisen bir
olgudur. Dolayisiyla bu, kisinin algilama sistemlerine, kisiligine, yasadigi sosyal
gruba, Kkulltirine ve cevresine baglidir. Algilamada hareket S6nemli _bir _rol

tstlenmektedir. Hareket eden insan, cevresindeki yapilarin birgok &zelligini ve

yapilarin farkli anlamsal fonksiyonlarini algilar (Erkman, 1982).
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Alginin temel 6zellikleri asagidaki gibi 6zetlenmektedir:

- Algi kisilere gére degismektedir,

- Algida hareket énemli bir unsurdur,

- Algilamada insan ¢evreden amaglarina uygun bilgiler almaktadir (Baymur, 1994)

Cevre her zaman insanin algilayabileceginden daha fazlasini verir. Ancak insan
kendisine gereken enformasyonlari segmektedir. Baska bir sdylemle, insan,

cevreden amaglarina uygun enformasyonlar almaktadir.

Algi, dusin tarihi siresince insanoglunun merakini uyandirmis, filozoflarin en ¢ok
inceledigi ve Uzerine fikirler Uretilen konulardan biri olmustur. Algi Gzerine
arastirmalarin ¢gogunlugu gérsel algi odaklidir (Talasli, 2004). Tez konusunun
mimari mekanin gorsel algisi Uzerine olmasi nedeniyle sonraki sayfalarda gorsel
algr yogun bir bicimde incelenecektir. Ancak algi konusunu daha derinligine
inceleyebilmek igcin gUnimize kadar ortaya ¢ikan algi kuramlarina bakmak
gerekmektedir.

2.3.2 Algi Kuramlar

Tarihsel siirecte algiyl duyumcular, asiri bir savla sadece duyularin; usgular da ayni
asirilikta baska bir savla sadece usun Uriini saymislardir. Oysa algi duyusal-ansal
bir islevdir (Hangerlioglu, 2000).

Algi sirecinin igleyisini farkli agilardan ele alan bir cok kuram ortaya ¢ikmistir. Lang
(1987), algisal kuramlari temel 6zellikleri yéninden “duyuma dayal algi kuramlar”
ve “bilgiye dayal algi kuramlar1” olmak Gzere iki ana gruba ayirmistir.

2.3.2.1 Duyuma Dayali Algi Kurami

Duyuma dayal algi kuramlari, duyular araciligiyla alinan, duyumlara yogunlasan ve
bunlarin beyinde bir araya gelisinin nasil oldugunu agiklamaya ¢alisan bir kuramdir.
Bu kuram, duyusal deneyimlerin nasil kazanildigini, duyusal bilginin &zelliklerinin
neler oldugu, bu bilgilerin beyinde bir araya getiren algisal asamalarin isleyisi
tiriinden konulara yénelmektedir.

Duyuma dayali algi kuraminda ele alinan ilk teori Ampirizm’dir (Gérglcilik,
Deneycilik) (Empiricism) (Titchner 1910, Helmholtz 1925, Carr 1935). Algi sonunda
kazanilan bilgilerin deneysel oldugu disincesini benimsemektedir.

ikinci teori ise ‘Transaksiyonalizm’ dir (Transactionalism) (Ames 1960, litelson ve
Cantrel 1954). Deneyimsel teoriler olarak da isimlendirilen bu tir yaklasimlar, kisisel
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deneyimin algilamadaki temel rolini 6ne c¢ikarmaktadir. Lang (1987), bu tir
yaklasimlari, kisi ve c¢evresi arasindaki dinamik iliskiye odaklanarak bireysel
deneyimin rolini ortaya c¢ikaran yaklasimlar olarak tanimlamaktadir. Bireyler
deneyimlerinde, egitim ve amagclarina bagh olarak ¢evreden farkl seylere dikkat
etmektedir (Ertlrk, 1984).

Ugiincli grubu da Dogustancilik ve Usculuk (Nativist ve Rationalist) (Cassirer 1954,
Piaget 1955, Chomsky 1957) kuramlari olusturmaktadir. Bu kuramlar dogustan
sahip olunan bilgilerle, duyumlardan akilci ¢ikarimlar yapmaya odaklanir. Norberg-
Schultz’un sdylemleri bu yaklasimla etkilesim igindedir. Descartes ve Kant da bu
yaklasimi savunmaktadir (Lang, 1987).

Bu kuramlarin arasinda c¢evresel tasarim alaninda en ¢ok kabul gbéren
yaklasimlardan biri olan Bigimci Kurami (Gestalt Theory) bulunmaktadir. Kéhler
tarafindan gelistirilen Gestalt kuramina gbére hem bireyin ic dizeni ve
organizasyonu, hem de cevrenin dis dlzeni ve organizasyonu deneyimin temel
niteligi olarak kabul edilmektedir (Doruk, 1973). Bu konuya “Gestalt Kurami”
basliginda daha detayli deginilecektir.

2.3.2.2 Bilgiye Dayali Algi Kurami

James J. Gibson ve Eleanor Gibson (1950) tarafindan bilgiye dayal bir algi kurami
olan ekolojik yaklasim ileri strdlmustir. Bu teori, beden ve zihinsel yapi arasindaki
iliskiye dayanmasina karsin uyaricidan ¢ikan karmasik degiskenlerin bir iglevi olarak
ortaya ¢ikmistir. Bu yaklasim, gegmis deneyimlerin algidaki énemini vurgulayan
kuramlarin tersini sdylemektedir. Algi, gecmis deneyimlerin degil, birtakim igsel
yeteneklerin sonucudur. Bu kuramin temelini, alginin ¢gevrede ve insanda var olan

bilgilere dayandigi diisiincesi olusturmaktadir.

Bu yaklasima goére, kaynagi cevre olan bilgiler iki yonde ele alinmakta ve bu da iki
tdr alg tarifi ile aciklanmaktadir. Birincisini nesnel veriler; renk, doku, form vb. gibi
mekanin fiziksel ozellikleridir. Bunlar “literal algi”ya konu olmaktadir. ikincisi ise
fiziksel verilerin iligkiler batind, kavramsal yonleri, isaret ve simgeler boyutudur.
Bunlar ise sematik algiya konu olmaktadir. Literal algi, zihinsel islemler sonucu
anlamlandirma olmaksizin olugsmaktadir. Gibson’larin agiklamalarinin temelinde
gorsel algi ve gérme duyusu yatmaktadir (Gibson, 1950; Lang, 1987). Gibson’lara
gbre nesnelerden gelen bilgiler 1sik araciligi ile gdze ulasmaktadir. Bu yaklasim,
nesnelerin niteliksel dzellikleri ile ilgili olmasi ve harekete vurgu yapmasi dolayisiyla
mimarlar tarafindan ilgi gérmektedir. Hareket halindeki insanin algisi da bu yaklasim
icindedir.
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Sekil 2.4 Gevresel algilama, bilme ve degerlendirme siirekliligi (Rapoport, 1977)

Ekolojik teoriler baghdi altinda Rapoport'un antropoloji etkilesimli ¢alismalari da ele
alinabilir. Algiyi, belirli bir zaman dilimi iginde gevrenin dogrudan duyumlanmasi
olarak tanimlayan Rapoport (1980), algilayan ile cevre uyaranlari arasindaki
dolaysiz iliskiyi vurgulamaktadir. Rapoport'a gére algi, duyumdan cok cevrenin
sahip oldugu bilgiye dayanmakta ve bu degerlendirme ile son bulmaktadir. Ancak
Sekil 2.3'de goruldiga gibi alginin, algilama, bilme ve degerlendirme asamalari ile
déngisel bir siire¢ oldugunu ve sureklilik arz ettigini belirtmektedir.

Algiya farkli bir yaklagsim olarak Stevens’in Kuvvet Kanunu gésterebilir. Kuvvet
Kanunu, algisal yargilarla fiziksel uyaricinin goreceli iligkisini arastirmaktadir. Algi
olgusunu da bu iligkinin matematiksel bir modeli olarak ele almaktadir (Canter,
1974).

Bilinglik
Yiizeyi
PSIKOLOJIK

KASE

Sematik Bilimlerde
etiid edilmig anlamlar

ALGI PSIKOLOJSINDE ETUD EDILMIS ALGI TURLERI

KINESTETIK ALGILAMA ‘

‘ DOKUNMA ALGISI

GORSEL FORM

‘ HAREKET-ZAMAN
ELLENEN FORM
GURULTU

‘ KONUSMA

s

‘ ISTK
‘ KOKU

‘ TON

His Organlari
Sekil 2.5 Algi diinyasi (Doruk, 1973)

Algi tirlerini farkli bir yaklagimla anlatan Birsen Doruk (1973), algi diinyasinin nasil
kuruldugunu Sekil 2.4'de go6stermektedir. Burada icerik bilingli bir yilizeyle
kapatiimistir.
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2.3.2.3 Gestalt Kurami

20. yozyill basinda Almanya’da gelisen bir yaklasimdir. Almanca, bir bitlinin
kendisini olusturan pargalarin algilanisini etkiledigini belirten Gestalt s6zciginiin
Tirkge’de tam karsihdi olmamasina ragmen kabaca, “bicim”, “6rlintl” ya da
“konfiglirasyon” olarak terciime edilebilir. Gestalt psikolojisine gére algi, duyusal
verilerin bir érintd halinde bir araya getirilmesi ile ortaya ¢ikmaktadir. “Bitin,
kendini olusturan pargalarin toplamindan farkhidir’ ifadesi Gestalt psikolojisinde
sik¢a kullaniimaktadir (Atkinson vd., 1995; Wertheimer, 1979).

Bir gestalt seklini bilesenlerine ayirarak analiz edilecek olursa, beyaz bir kagit
Ozerindeki U¢ kara noktanin bir G¢ggen olarak gériinmesi gerceginin, bunlarin hala ¢
nokta olma durumunu degistirmedigi gorlir. Bununla birlikte, bir gestalt psikologu
icin énemli olan, hemen o anda goérllen seyin Uggen olarak algilanmasidir. Bu
durumda, yukarida bahsedilen gestalt psikolojisinde sik¢a kullanilan bir ifadenin
temeli olusmaktadir; “bitiin, pargalarinin toplamindan fazladir ve farkhdir” (Gelen,
1999).

Zihnin kendisine sunulan bigimleri ve o6rintlleri nasil yorumladigi, Gestalt
psikolojisinin konusuna girmektedir. Zihin rastgele ya da bilinmeyen gérsel bilisiyle
karsilastiginda veriyi belirli kaliplasmis tercihlere gére diizenlemektedir. Bu tercihler
yakinlik, yinelenme, en yalin ve en biytk figur, streklilik ve kapama, figlr/zemin
iliskisidir (Roth, 2000). Gestalt kurami, bir seyi anlamlandirmak igin duyu
organlariyla edinilen bilgilerin yeterli olmadigini, beynin bu bilgileri yorumlayarak
algiladigini savunmaktadir.

Gestalt psikologlari &zellikle gérsel algr 6rgitlenmesini ve algida yanilsama
konularini ele almiglardir. Hareketsiz nesneler art arda hizli bir bigimde
gosterildiginde hareketli bir gériintl sergilerler. Bu yanilsamanin en bilinen érnegi de
sinemadir. Gestalt psikologlarinin {rettigi bir ¢ok gbrsel algi kanunlari
bulunmaktadir. Bu nedenle gérsel algi bashdinda da bu konuya deginilecektir.

2.4 GORSEL ALGI
Bu baslik altinda insan ve mimari arasinda képri olusturan gérsel algi olgusu ve
Ozellikleri anlatilacaktir.

insanin gdrme, isitme, tat, koku ve dokunma duyusu olarak bilinen 5 temel duyusu
vardir. Son zamanlarda bunlara 5 tane daha eklenmistir. Sonug¢ olarak “Modern
psikoloji, duyumlari on sinif iginde ele alir: 1) Gérme duyumlari, 2) isitme duyumlari,
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3) Koku duyumlari, 4) Tat duyumlari, 5) Dokunma duyumlari, 6) Isi duyumlari, 7)
Kaslarin hareket duyumlari, 8) Denge duyumlari, 9) Agri duyumlari, 10) Canlihk
(vital) duyumlarndir. Estetik tavir almada basta gelen duyumlar, gérme ve isitme

duyumlaridir. Platon’'un ‘BlyUk Hippias’ diyalogundan bu yana bitin estetik tavir
almalarin gérme ve isitme duyumlarina dayandigi sdylenmektedir. Bu iki duyum
grubu, insanin dislnsel-bilgisel olusumunda en ¢ok payl aldiklari igin, bunlara
‘intellektlel duyular’ da denilmektedir.” (Tunali, 1996).

Gorme ile ilgili gorisini felsefeci Merleau Ponty (2003) sdyle ifade etmistir:

“Oyma resimler kadar, 1s1§in gézlerimizde ve oradan beynimizde ¢izdigi de gérinar
dinyaya benzemez. Seylerden gb6zlere ve gbzlerden gériise, seylerden korin
ellerine ve onun ellerinden dislincesine gecenden fazla bir sey gecmez. Gorls,
seylerin kendilerinin gorilislerine dénisimi degildir, seylerin blyik dinyaya ve
kiguk bir 6zel dinyaya ikili aidiyeti degildir. Gorus, vicutta verilen isaretleri siki bir
sekilde c¢bzen bir dlislncedir... Digslncesiz gbris yoktur. Ama gdrmek igin
distinmek yetmez: Gorls, kosullu bir disincedir, vicutta meydana gelenin

‘vesilesiyle’ dogar, distinmeye vicut tarafindan ‘itilir’.

Mekan ile kurulan algisal iliskide tim duyular, mek&ndan edinilen algiyi ve imaji
etkiler. Ancak cevresel algi agisindan yukarida bahsedilen duyulardan birinci
derecede gérme duyusu, sonra isitme duyusu énemlidir.

Bu calismada, mimari mekanin algilanmasinda tim duyularla deneyimlemenin

o6nemi belirtilirken konuya gorsel algilama Gzerinden bakilacaktir.

2.4.1 Gorme Duyusu

Go6rme duyusu, bitin duyular icinde en karmasik olanidir. Gérme duyumunun
gerceklesmesi icin mutlaka i1sik gerekmektedir. Gérme, 1sik olarak algilanan dalga
boyunun g6z aracilidi ile beyne iletiime siirecini kapsamaktadir. “Gérme, gorinir
spektrumdaki elektromanyetik dalgalarin, g6z mercegi ve ag tabakadaki (retina)
alicilara odaklanmasi, buradaki i1siga duyarli pigmentlerin ¢dzilmesi ve bunun
beyne ulasan sinir akimini baglatmasi ile olusur” (Sekuler, 1994).

Beynin, gérme duyusunun gerceklestigi gorsel korteks béliminde, degisik algilara
imkan saglayan ve algisal patika olarak tanimlanan dért ¢esit yapilanma vardir. Bu
algisal patikalarin ikisi bigim algisini, dider ikisi de renk ve hareket algisini
gerceklestirir (Kahvecioglu, 1998). insan, ¢ift gdzii ile yiizeylerin alanini, yatayda
180 derece, diiseyde ise 150 derece uzanan bir koni iginde gorir (Gibson, 1950).
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Gorme duyusu ile alginin nasil gergeklestigini Hangelioglu (2000), su sekilde ifade

“

etmektedir; “... Ornegin gdérme duyumuz, her iki gdziimiizde ve cesitli planlarda
beliren iki agag imgesi getirir. Bu iki aga¢ imgesi ansal bir iglevle teklesir. Teklesen
bu imgeye, bellekte biriken eski algilardan gerekli olanlar da g¢agrisim yoluyla

eklendikten sonra agag algisi gergeklesmis olur”.

2.4.2 Gorsel Algi Olgusu

Goérme konusmadan &nce gelmektedir. Yeni dogan bir c¢ocuk konusmaya
baslamadan 6nce bakip tanimayi 6grenir (Berger, 1995). Bunu yaparken de ilk
basta c¢evresini dolaysiz bir sekilde kavramaktadir. Zamanla bu gelismekte ve
gevreyi gOrmeyi etkileyen bir cok faktér ortaya c¢ikmaktadir. Gevreden gelen
mesajlar1 kisi zihninden gegirerek almaktadir. Dolayisi ile Berger’in belirttigi gibi
kigilerin nesneleri gértstini, disindudkleri ya da inandiklar etkilemektedir.

Sanat elestirmeni John Berger (1995) “G6rme Bigimleri” adl kitabinda, her imgede
bir gérme bigimi olsa da bizim bir imgeyi algilayisimiz ya da degerlendirigsimizin ayni
zamanda onu gérme bicimimize de bagll oldugunu belirtmektedir. imge yeniden
yaratiimig ya da yeniden dretilmis gérinimdir. Her imgede bir gérme bicimi
yatmaktadir.

insanin hatiralarinin  ve dinya hakkindaki izlenimlerinin geneli gdriintiiye
dayanmaktadir. Gdérmenin altinda yatan mekanizmalar daha c¢oézilememisgtir.
Bilgisayardaki calismalar go6stermistir ki beyin, bilgisayarlarin basaramadigi
ybéntemleri kullanarak sekilleri, hareketi, derinligi ve renkleri tanimaktadir. Gérsel algi
yaratici  bir suUregtir. Gorsel algi  ¢odunlukla kameranin ¢alismasi ile
karsilastiriimaktadir (Gregory, 1966). Bu tezde de kameranin calisma sistemi,
hareketli gérsel algi baglaminda incelenecektir.

Cevreden alinan bilgilerin yaklasik ylzde seksenden fazlasi g6z araciligi ile
algilanmaktadir (Berger, 1998). Dolayisiyla gérme duyusu, mekanin algilanmasinda

en 6énemli rolU Gstlendigi séylenebilir.

Biz U¢ boyutlu diinyaya bakarken uyarici unsur iki boyutlu retinaya girmektedir.
Cevrenin algisi, tek tek ve grup, fiziksel ve sosyal faktdrlerin kompleks etkilesimi ile
olusmaktadir. Ayni zamanda bu, etkilesimli ve ddnglseldir. Algilama, davranisi;
sonra da davranis, algilamay etkilemektedir (Lee, 1973).

Gorsel algilamanin tarihi siregteki degisimine kisaca deginmek gerekirse
Ortagag’'da insanlar imgeyi ve ylizey derinligini tek boyut olarak algilamistir. Bunun
sebebi olarak din ve o dbénemin toplumsal kosullar gdésterilebilir. Daha sonra
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Roénesans’ta perspektif gérsel algiya yeni bir boyut getirmistir. Perspektifte her sey
bakan kisiye gore dizenlenmektedir. Daha sonra evrenin merkezi tanri olmaktan
¢cikmis, yerini insan almistir. Fotograf, sinema, bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ile
gorsel algi farkl boyutlara taginmistir. Gérsel alginin en son geldigi noktalardan biri
6znenin nesneyi bir cok yerden bakarak algilamasidir. Bu, nesneye de yeni anlamlar
ylklenmesine neden olmaktadir.

2.4.3 Gorsel Algiyi Etkileyen Faktorler

Gorsel algida kapali gorls ve acik goris olmak Uzere iki olgu bulunmaktadir. Kapali
gbruste insan, énceden bildigi seylere bagll olarak cevresini algilamaktadir. Agik
gbriste ise insan, énindeki perdeyi kaldirarak kapsamli bir bigcimde etrafina
bakmaktadir. Birey yeni bir uyariciya ve &nceden gérdigi bir uyariciya farkl
bigimlerde yanit vermektedir. Bilindik gdrsel diizenlemeler daha ¢abuk ve kolay

algilanabilmektedir.

Gorsel algiy1 etkileyen faktérlerin arasinda uyaricinin sahip oldugu anlam, bakan
kisinin uyariclyl daha O6nceden tanimasi, kdltir farkliliklari, zihinsel slreglerin
olusturdugu diizen farkhliklari gibi etkenler gésterilmektedir. Gorsel algi bireye gére
degisen bir olgu 6zelligi tagimaktadir. insanin bu zihinsel siirecine yasadig
toplumun, kualtarin, deneyimlerinin ve &grenim dizeyinin etkisi buyOktdr. Ayni
zamanda mekan algilamaya yonelik zihinsel dizen, cevre ile etkilesimle
gelismektedir (Aydinli, 1986).

Gorsel Algiyr Etkileyen Faktorlerden bazilarina deginmek gerekirse:

Gorsel Algida Organizasyon

Gorsel algida organizasyon farkli diizeylerde incelenmektedir.Bunlar;
- Figir Formasyonu ve Figir Zemin Bagintisi,

- Iki Boyutlu Mekansal Organizasyon,

- Uc Boyutlu Mekansal Organizasyon’dur (Erkman, 1973).

Algi organizasyonlarindan en basit ve temel ilkelerinden biri olan Sekil — Zemin
Organizasyonu’nda zemine karsin sekil olarak algilanan bigimler obje olarak
gbrinmektedir. Burada bazi kurallar sunlardir: (Hesselgren, 1969)

- Rengi ve dokusu farkli iki alandan biri daha genis ise ve diderini sararsa o zemin
olarak gdzikmektedir.

- Gorsel alan bir profil ile ikiye —Ust parca ve alt parca olarak— boélinmis ise alttaki
parca sekil olarak algilanmaktadir.
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Sekil 2.6 Sekil — zemin iliskisi (URL-2, 2008)

Psikolog Wertheimer, yapmis oldugu calismalar sonucunda 1923 yilinda kendi
Gestalt prensiplerini formile etmistir. Daha sonra diger Gestalt psikologlari bu
prensiplere eklemelerde bulunmusglardir.

Gestalt faktérlerinin en dnemlileri: Yakinlk faktéri ya da en yakin mesafe prensibi,
Yoén Faktoérii, Benzerlik Faktorii, Kapalilik Faktéri, lyi Egri ve Diizgiin Egri Faktord,
Devamlilik Faktorh, Simetri Faktor, Hareket Faktorl, Deneyim Faktérl.

Buradaki faktorler uyarici cevrenin elemanlari arasindaki organizasyona iliskindir.
Bunlar bltunin parcalardan farkli oldugunu gésteren elemanlarin bir araya gelme
ilkelerini de olusturmaktadir (Doruk, 1973; Aydinli 1986).

Gorsel cerceve, yalnizca 2 boyutlu organize olmus sekillerden olusmamaktadir.
Cevredeki nesnelerin derinlikleri bulunmaktadir ve o nesneye bakan insanin belirli
bir uzakhgr vardir. Gérsel mekan algisinda kafalar karistiran en énemli konu; géziin
2 boyutlu bir retina tabakasina sahip olmasina ragmen insanin, 3 boyutlu bir ¢evreyi

algilayabilmesidir.

Derinlik ve uzaklik uyaricilari Monokuler ve Binokller olmak Uzere ikiye

ayrilmaktadir:

Monokiiler: Tek g6zle alinabilenler;

- Goérunen Bulyuklik ve Gorinen Parlaklik: Belirli biyiklik veya parlakliktaki bir
nesne bizden uzaklasirsa kigllme veya parlakhdinda azalma gérilecektir. Bu
bilinen bir blylklik ve parlaklik ise nesnenin bizden uzakligi algilanabilecektir.
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- Golgelenme: Aydinlatilan nesnelerin izerine gelen 1sik diizenli dagiimamaktadir.
Bu diizensizlik nesnelerin 3 boyutlulugunu géstermektedir. Bundan dolayi isik ve
gblgenin dagihmi 2 boyutlu bir ¢izime derinlikli bir gériinim verebilmektedir.

- Doku Derecelenmesi: Bir ylizeyin dokusunun gériinen yogunlugu uzaklastikca
degismektedir. Bu degisme, derinligin algisinda etkili olmaktadir. Ornegin, bir tugla
duvar perspektifinde, tugla dokusunun yogunlugunun degismesi.

- Lineer Perspektif: Birbirine paralel gizgilerin gériintileri, gézden uzaklastik¢a retina
Uzerinde birlesmektedir. Bu durum, uzaklik ve derinlik algisinda énemlidir.

- Araya Girme: Iki nesnenin gdze olan uzakh@i, birinin digerini 6rtmesi ile

algilanmaktadir. Orten nesne, drtiilene gére daha yakin olarak algilanmaktadir.

- Hareket Paralaksi: Hareket eden bir gdzlemcinin g¢evresindeki nesnelerde
uzaklhklari ile orantili olarak gériiniste hareket etmektedir. Bu nesnelerin gériinen

hareket hizi, onlarin uzakliklarinin algisinda énemli bir unsurdur.

Binokiiler: iki gdzle alinabilenler:

- Ayri Retinal Géruntler: Bir nesnenin iki gézin retinalari Gzerindeki gértntdleri ayni
degildir. Bu iki gériintinun farkli olmasi o nesnenin 3 boyutlu algisini saglamaktadir.

- Birlesme: Bir nesneye bakildiginda iki g6z de o nesne Uzerinde birlesmektedir.
Nesnenin uzakhgi iki gbézden ¢ikan ve nesnede birlesen dogrular arasindaki aginin
degismesine baghdir. Bu, o nesnenin uzakhginin algilanmasina yardimci olmaktadir
(Erkman, 1973).

Gorsel Algida Sematizasyon

Herhangi bir nesne, insan zihnindeki modeli ile karsilastirilarak algilanir. Zihindeki
model ise nesnenin sematizasyonu ile olusmaktadir. Zihnimizdeki bu sema bitmis bir
sema olmamasiyla beraber baktigimiz nesneye ne kadar benzer ise algilamak o
kadar kolay olacaktir. Benzerlik az ya da ¢ok ise algi zorlasmakta ve zihinde sorular
belirmektedir. Eger uyumsuz bir durum ortaya ¢ikarsa yeni enformasyonlar eski
enformasyonlari etkiler ve zihindeki semada bir degisiklik olur.

Ozellikle mimaride, sematizasyon, insan ve mimari iliskisinde énemli bir yer tutar.
Aliskanlik siirecinde mimari bigimler yoniinden belli semalara sahip olunur. insanin
cevresini ve mimariyi algilarken sema &nemli bir rol oynamaktadir. Ornegin, kubbeli
ve serefeli bir cami semasina sahip bir kimse kubbesiz ve serefesiz bir camiyi fark
edemez ve algilayamaz (Erkman, 1973).
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Gorsel Algida Aliskanlik

Gorsel algida 6nemli etkenlerden birisi de aligkanhktir. Aigkanlik, ic ve dis etkilerle
davranislarin tekrarlanmasi, hep ayni bicimde gerceklesmesi sonucu beliren
sartlanmis davranis olarak tanimlanmaktadir (URL-1, 2008).

Aliskanlik, topluma ait degerleri tanima ve kiltlr égelerini taklitle baslamaktadir. Bu
slregte birey, ¢evre hakkinda bilgilenmenin yani sira onun bir pargasi olma niteligini
de tasimaya baslar. Dolayisiyla bir ¢evreye ait kisi, 0 ¢evreyi, o ¢evrenin disinda
bulunan bir kisiden daha iyi ve kolay algilayacaktir. Aliskanhgin algidaki bu olumlu
etkisi, bdlgesel mimarinin o bélgenin insani i¢in kolay algilanabilir bigimler ortaya
koymasinin agiklamasi olabilir (Erkman, 1973).

Alg Sabitligi

Alg sabitligi, nesnelerin 6zelliklerinin  daha 6nceden &grenilmis olmasina
dayanmaktadir (Morgan, 1995). Algi degismezligi olarak da nitelenen bu 6zellik bazi
deneysel calismalarin sonuglari tarafindan desteklenmemektedir. Ancak buna
ragmen algisal degismezlik ilkesi gegerliligini strdiirmektedir.

Algi sabitlikleri, deneyimlerden c¢ikartiimaktadir. Bunlar renk, 6lgi ve sekil sabitligi
olarak belirli organizasyon aligkanliklari olusturmaktadir. Renk sabitligi, bilinen
nesnelerin farkll 151k ortaminda renkleri degisse bile sabit olarak gérinimlerini
korudugu gercegini aciklamaktadir. Olcli sabitligi, uzakta olan insanlarin kiigiik
gérinmelerine ragmen insanlarin gergek Olglsinde algilanmasidir. Sekil sabitligi,
nesnenin perspektif gérinimua, onun gercek goérinuminden c¢ok farkll olmasina
karsin nesnenin, seklinde bir degisme olmadan algilanmasidir (Brebner, 1982).

Kahvecioglu da (1998) algi degismezlerini, Parlaklik ve Renk Degismezligi, Sekil
Degismezligi, BuyUklik Degismezligi ve Yer Degismezligi bashklar altinda
incelemistir.

Gorsel Algida Cevresel Bitinin Etkisi

Gorsel algida bazi olaylar ve iligkiler ancak gevresel butlin agisindan agiklanabilir:

Kontrast: Figlr ya da formun tek oldugu bir ortamda kontrasttan sz edilemez.
Kontrasti ortaya cikaran gevresel bitiindiir. Ornegin normal boylu insanlar iginde
uzun boylu bir insan kontrast olusturmaktadir.

illiizyonlar: Bir uyaricinin bir parcasinin fiziksel 6zellikleri bilinse dahi o parganin
nasil algilanacagini tam olarak séylemek mimkin degildir. Bu durumda o parganin
yer aldigi bitiini bilmek gerekmektedir. Ornegin, birbirine paralel iki dogru pargasi
her zaman paralel olarak algilanmaz. Birbirine es iki dodru parcasi her zaman esit
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uzunlukta algilanmaz. Bu érnekler ¢cogaltilabilir ve renk, bicim, doku vb. seklinde de
cesitlendirilebilir.

Gorsel Algida Uyarici Artis ve Eksilisinin Etkisi

Uyaricinin artis ve eksilisi ile kastedilen sey enerjide, bir duyum organini etkileyecek
bigcimde olusan degisikliklerdir. Herhangi bir uyarici atisi, alici tarafindan fazla tepki
gorebilir. Fakat bu onun fazla enformasyon tasidigini gdstermez. Uyarici
miktarindaki artisin ortaya cikaracagi tepki, iletiimek istenen mesajin gerektirdigi
tepki degildir. Uyarici miktarindaki eksilis optimum seviyeyi gegerse, ilettigi mesajlar

yéninden deger kaybeder (Erkman, 1973).

Tezin ana hatlarini olusturan ve gorsel algiyl etkileyen faktdrlerin arasinda en
dnemlilerinden biri olan hareket faktéri “Mimari Mekanin Gérsel Algisinda Algilayici
Hareketinin Onemi” bdlimiinde incelenecektir.
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3. MIMARiI MEKANIN GORSEL ALGISI VE AKTARIM
TEKNIKLERI

Mimari mek&nin tasariminda, kullaniminda ve degerlendiriimesinde gérsel algi
6nemli bir fonksiyon Ustlenmektedir. Bu calismada da mekanin aktarim teknikleri
gorsel algilama yéniinden ele alinacaktir.

Mimari mekanin aktariminda algilayici hareketinin énemini kavrayabilmek igin
oncelikle mimari mekanin aktarim tekniklerinin  neler oldugunu gdrmek
gerekmektedir. Bu teknikler “varolan mekanin aktarimi” ve ‘tasarlanan mekanin

aktarimi” seklinde iki bélimde incelenecektir.

Tirkge’de “aktarmak” kelimesinin bir ok anlami bulunmaktadir. Bu tez icerisinde ise
aktarmak, “bir teknige gbre bicimlendirmek, uyarlamak” anlaminda kullaniimaktadir
(URL-1, 2008). Mimari mekanin aktarimi ile kastedilen ise varolan ya da tasarlanan
bir mekani tasarimcinin kendisine, kullaniciya ya da farkli bir amagla kullanmasi igin

Uglncu sahislara 6zel tekniklerle sunulmasi ya da arsivienmesi yéntemidir.

Mimari mekanin aktarim tekniklerini incelemeden &nce aktarim tekniklerinin
gelisimine bakilacak olursa en eski gizimlerden biri M.0.2100°’de Bahari’de bir Misir
tapinaginin éniinde bulunan peyzaj plani gizimi dikkat ¢eker. Burada yapilmis ¢izim
glnumuzdeki plan ¢izim teknigine benzemektedir (Porter, 1979). Bilinen en eski
aktanim teknikleri plan ¢izim teknigi ve makettir. Ginimuizde cesitli bilgisayar
programlarinda da kullanilan birbirini dik kesen, esit araliklardaki 1zgara sistemli
¢izim alanindan yararlanma da ¢ok eskiye dayanmaktadir.

Vitruvius (1990), yapinin plan bigiminde gdsterimine ichnographia, cephe gorinls
bicimine orthograpia ve U¢ boyutlu gbésterimine de scenographia adini vermektedir.
Buradan da anlasildigi Gzere geometride perspektif bilgisi antik déneme kadar
gitmektedir.

Yunan tapinaklarinin tasariminda yapilan gizimlerin amacinin mimari elamanlarin
dizgln bir bicimde tekrar edilebilmesi ve bu elemanlarin arasindaki oranlarin
belirlenmesi oldugunu séylenmektedir (Porter, 1979).

Ortagag mimarlari mimari aktarim araci olarak ahsap maketleri kullanmiglardir. Bu
maketler, sunum ve striktir testleri icin yapilmaktaydi. Cizim tekniklerinin ise
binanin tOmu igin degil bir kisminin ¢dézimlemesi igin kullanildigr séylenmektedir. Bu

dénemde mimarlar insa ortamini tasarim ortami olarak gérmusglerdir.
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15. ylzyilda perspektifin tekrar kesfedilmesi, mimari mekan aktarim tekniklerinin en
6nemli dénim noktalarindan birini olusturmaktadir. Perspektif teknigini ilk kez
kullanan ve yayillmasini saglayanlar arasinda Brunelleschi ve Alberti bulunmaktadir.
Perspektif ile birlikte mimarlar mekanlari resimsel mekanlar bigiminde tasarlamaya
baslamiglardir. Plan, kesit, cephe ve perspektifin birlikte kullaniimasi Rénesans’la
birlikte baslamistir. Rdénesans'ta kullanilan maket ydntemi ise kitle bosluk

oranlarinin anlasiimasinda ¢idir agan bir yéntem olarak 6nem kazanmistir.

16. ylzyilda mikroskobun ve teleskopun bulunusu ile perspektifteki kacis noktalari

mekanin digina dogru gikmistir.

18. ylzyilda Aydinlanma ddnemi ile birlikte aktarim tekniklerinde iki &nemli gelisme
olmustur. Bunlardan biri Fransiz matematikgi Gaspard Monge'un U(zerinde
calismalar yaptigi ve gelistirdigi tasari geometridir. Tasari geometrinin ana ilkesi, dik
izdistm metodudur. Bu metot ile iki boyutlu kagit tGzerine ¢ boyutlu olan cisimler
gercek olclleriyle birlikte cizilebilmektedir. ikinci dnemli gelisme ise bu dénemde
kagit Uzerinde aktarilan disincelerin de mimari Uriin gibi gérilmesidir. Bu durum
6zellikle Gtopik projelerde gortimektedir.

19.ylzyllda mimarliga giren bir baska aktarim teknigi de aksonometridir.
Aksonometri, bir cismi ¢ boyutlu olarak gdsteren bir geometrik ¢izim tirQ; paralel
izdigimle elde edilen perspektif biciminde tanimlanmaktadir. Aksonometride g6z
sonsuzda bulunmaktadir (Hasol, 1998). Aksonometri, kisinin kendi bakis agisina
g6re bir aktarim teknigi degil, soyut 6lcller sistemi kullanilan bir tekniktir. Bu teknikte
g6zin yerini aklin belirleyiciligi almistir.

20. yuzyilda ise Modernizm ile birlikte mimariye bir ¢cok aktarim teknigi girmigtir.
Bunlara kolaj ve fotograf tekniginin bir arada kullanildidi kompozisyonlar, 6zellikle
Utopik tasarimlarin resimsel g¢izimleri érnek goésterilebilir. Bu dénemde mimari
akimlara ya da kisisel bakis agisina gére aktarim teknikleri degismistir. O zamana
kadar kullanilan aktarim teknikleri farkl bigimlerde kullaniimaya baslanmistir.

Modern sonrasi dénemde, mekanin deneyimlenmesi, dolayisiyla da zaman ve
hareket faktérl, mekanin aktariminda belirleyici olmustur. Meka&nda vyasayis
belirlenmekte ve seri eskizler yapiimaktadir.

1960l yillarda bilgisayarin mimariye girmesi ile birlikte mimari mekanin aktarimin da
kokll degisimler baslamistir. Bilgisayar programlari ile 2 boyutlu gizimler kolay ve
hizli bir bigimde yapilabilmekte, gercekgi goérintilere yakin 3 boyutlu gérintller
alinabilmekte, animasyon teknigi ile bir mekéan iginde gezilebilmekte ve sanal
gerceklik ile sanki 0 mekanin igindeymis hissi verilebilmektedir.
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3.1 VAROLAN MEKANIN AKTARIMI

Gorsel iletisimin oldukga 6nem tasididi ¢agimizda, mimarin ve tasarimcinin buna
uyum saglamasi gerekmektedir. Mimari anlatim teknikleri son yillara kadar resim
sanatinda kullanilan teknikleri 6rnek almistir. Bunlar: karakalem, mirekkep, tas
baski, graviir, yagll ve guaj boya, suluboya, pastel tebesir, air-brush, PVC, vb. gibi
ybéntemlerdir. Ancak teknolojinin ilerlemesi ile birgok anlatim teknigi bunlarin arasina
katilmis, hatta, geride birakmistir. Bunlar fotograf, film, bilgisayarda olusturulan
hareketli ve sabit géruntiler vb. anlatim araglaridir.

Varolan mekanin aktariminda “gérinti’ndn  &nemli bir roli bulunmaktadir.
Mekanlarin zihnimizde imgelerinin olusumunda énemli bir rol oynayan gorinti’nin
Tirk Dil Kurumu SézIGgi’'ndeki anlamlar sdyle siralanmaktadir:

Gergekte var olmadidi halde varmis gibi gériinen sey, hayalet. (fizik) Herhangi bir
nesnenin mercek, ayna vb. ile olusturulan bicimi, hayal. Manzara. (sinema,
televizyon) Bir film GUzerinde siralanmis resimlerin gdsterici yardimiyla ekrana art
arda dusurilmesi sonunda hareketin yeniden kurulmasiyla ortaya ¢ikan gérinis,
goruntllik Gzerindeki hareketli resimler bitiind. (matematik) Sayi dogrusu Uzerinde
bir sayiya karsl gelen nokta (URL-1, 2008). Bu calismada ise goriint(i; fotograf,
sinema ve televizyonda kullanilan anlami ile kullanilacaktir.

Bu galismada varolan mekanin aktarimi, bes baslik altinda incelenecektir:
1. Gizim; Eskiz, Perspekiif, R6l6ve

2. Maket

3. Fotograf

4. Bilgisayar Teknolojisi

5. Sinema ve Video

3.1.1 Cizim: Eskiz, Perspektif, Rol6ve

Cizmek, duslnceleri ve izlenimleri g0rsellestirerek somut hale getirmektir.
insanoglunun varoslundan bu vyana c¢izgi, dilden daha &nce kullaniimaya
baglanmistir. insan, avlanmak, barinak yapmak, diisiincelerini anlatmak gibi birgok
ihtiyac igin ¢izgiyi kullanmistir. Magaralardaki ¢izimler buna 6rnek olarak
gOsterilebilir.

Gizgi, bilim ve teknikte semboller bigciminde kullanilirken, sanatta yaratici bir anlatim

araci olarak kullaniimaktadir.
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Gizim, mimari mekanin aktarim tekniklerinin basinda gelmekte, diger tekniklerin
temelini olusturmaktadir. insan, disiincelerini giinliik hayatta ve edebiyatta yaz ile

anlatirken mimarlikta gizgi ile anlatmaktadir.

Mimarin ve i¢ mimarin tasarimini gizime doénUstlrebilmesi igin kullandigi érnek bir
cizim masasi ve kullanimi Sekil 3.1’de gériimektedir. Cizim, eskiz, perspektif ve
réléve gibi bolimlere ayriimaktadir.

Sekil 3.1 Ornek bir gizim masasi ve Aparath mekanik ¢izim masasinda gizim (Sahinler, Kizil,
2003)

Eskiz

Eskiz, varolani betimleme ya da tasarlama slrecinde disunceyi ifade etmek
amaciyla kullaniimaktadir. Bu ifade bi¢imi k&gida, tuvale, tasa ve giinimuzde yaygin

olarak kullaniimaya baglanan bilgisayara aktarilarak yapilir.

Eskiz, tlrlerine gore; ana fikir arastirmasi, ilk tasarim ve tasarim siireci eskizleri,
grafik analizler, gorsel izlenim eskizleri bicimde dérde ayrilabilir (inceoglu, 1995).
Varolan mekanin aktarimi olarak da eskiz, “gérsel izlenim eskizleri” seklinde
tanimlanabilir (Sekil 3.2 — 3.3).
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Sekil 3.3 G. Graubner, Ankara, 1953 (inceoglu, 1995)
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Varolan mekéanin eskizi, gezi esnasinda ya da tasarima hazirlik asamasinda olusan
izlenimlerle mevcudun resmedilmesi, betimlenmesi bigiminde olmaktadir. Bu tir
eskizlerde resime daha yakin sonuclar ortaya ¢ikmaktadir. Bu tlr eskizler desen ve
kroki olarak ta séylenmektedir.

Eskizin bagkalar tarafindan anlasilir olmasi éncelikli bir amag¢ degildir. Bu nedenle
eskiz tekniginde ortak bir dil gerekmemektedir. Ancak 20. ylzyillin basinda
digsavurumcu sanatcilarin, modern mimari ustalarinin ve gunimuzde birgok
sanat¢inin eskizlerinde benzer anlatim teknikleri gérilmektedir.

Eskiz cizimleri genellikle serbest elle yapilmaktadir. Eskiz ¢izim tekniginde, bazen
birkag cizgi kullaniirken bazen de (st Uste gizgiler kullaniimaktadir. Ornegin
Corbusier, Rohe ¢ok az ¢izgi ile anlatmaktadir (inceoglu, 1995).

Mevcut mekanlarin eskizini yapmanin bir bagka yénli de ogretici olmasidir. O
mekana daha ayrintili bakilir, gérilmeyen detaylar algilanmaya baslanir. Isik ve
gblgeden etkilenen ylizeyler gorilir. Sonug olarak cevreye farkh bir gézle bir bakma
ogrenilir.

Mimarin varolani sergilemek icin yaptigr eskizler gelecekteki tasarimlari igin birer
ornek teskil etmektedir.

Perspekif

Perspektif, herhangi bir cismin, belirli kosullar altinda géze gbérinen sekli ile
resmedilmesidir. Geometriye gbre ise o cismin, bir resim dizlemi Gizerine disUrilen
izdUsUmudar (Sekil 3.4) (Onat, 1975) .

Sekil 3.4 Perspektif (Onat, 1975)
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Mimari mekanin aktarim tekniklerinden biri olan perspektifin temelleri ¢ok eski
zamanlara uzanmaktadir. Misir, Iran, On ve Orta Asya sanatinda, cisimlere derinlik
veriimesi konusunda denemelere rastlanmaktadir. Yunanlilarda ise perspektifin izleri
hissedilmektedir (Hotan, 1999). Perspektifin temel kurallar 15. ylzyil ortalarinda
Floransa’da Brunelleschi ve Alberti tarafindan belirlenmistir. 20. ylzyilin baslarina
kadar hakimiyeti stiren bu kurallar, ortagag sanat ve mimarisinin uygulamalarindan
kokli bir kopusu saglamistir. Dolayisiyla gérme bigimlerini dért ylzyil boyunca
bigimlendirmistir. Perspektife dayanmis olan harita ve resimlerin sabit bakis agisi
ylUceltiimis ve mesafelidir. Sojuk geometrik ve sistematik bir meka&n duygusu
yaratmaktadir. Ancak bu, yine de insana, doga yasasiyla bir uyum hissi saglamakta
ve bodylece Tanr’'nin geometrik bigimde dizenlenmis evreninde insanin

sorumluluguna iligkin bir duygu vermektedir (Harvey, 1997).

Sanat tarihgisi Panofsky (1955) bir calismasinda perspektif temsillerde simgesel
bigimin varliginin farkina varmakta, Rénesans’in tek kagisli perspektifi, cok kagisli
perspektifi ve egrisel ylzeylerin perspektifi ile bunlara karsilik gelen dinya gérusleri
arasindaki bagintiyl ortaya koymaktadir.

Perspektif 3 tlre ayriimaktadir:

1- Tek Kagish (paralel) Perspektif: Cismin bir yizi resim diizlemine paraleldir (Sekil
3.5).

2- Cift Kagisli (agisal) Perspektif: Cismin sadece diisey kenarlari resim diizlemine
paraleldir (Sekil 3.6).

3- Uc Kagish (egik) Perspektif: Cismin hicbir kenari resim diizlemine paralel degildir
(Sekil 3.7). Bu tip perspektif, genellikle cok ylksek yapilara asagidan yukariya ya da
yukaridan asagiya bakilmasi istendiginde kullaniimaktadir (Onat, 1975).

X X
u sl u
X O

Sekil 3.5 Tek Kagisli Perspektif (Onat, 1975)
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Sekil 3.6 Gift Kagish Perspektif (Onat, 1975)

X X
KN3
XN1 XN2
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X 4 X

Sekil 3.7 Ug Kacisl Perspektif (Onat, 1975)
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Rol6ve

Varolan mekanin aktarim tekniklerinden g¢izim bashg! altinda bulunan diger bir
yéntem de réldvedir. Oncelikle réldvenin tanimini yapmak gerekirse, réldvenin fiil
hali “relever”, isim hali ise “releve”dir. “Re-" 6n eki Latin kékenlidir ve tekrar anlamina
gelmektedir. “Lever” ise kaldirmak anlamindadir. Sonug¢ olarak “Relever” fiil halinin
anlami ise ayaga kaldirmaktir. Fransizca bir kelime olan “Réléve” mimarlk
mesleginde “mevcut bir yapinin yeniden dlgllerek gizimlerinin, plan, kesit, gorinis
olarak elde edilmesi” anlamina gelir (Uluengin, 2002).

Rélbévede yapilan gizimler uygulama projesinin benzeridir. R6I6ve, yapinin él¢ildigi
zamandaki durumunu yansitir ve orijinal yapinin degisiklikleri, ilaveleri, yikiimis
kisimlari oldugu gibi élgllerek gizimlerde ifade edilir. Bunlarin sonucu ortaya ¢ikan
“roléve projesi” degil “réléve calismasidir. CUnkl proje, bir tasarlama olgusunu

anlatir. Ancak rolévede bir tasarim ve fikir GriinG yoktur.

Roléve, eski eser bir yapinin, arkeolojik kalintinin, kent dokusunun incelenmesi,
belgelenmesi, arastiriimasi, arsivienmesi, restitisyon ve restorasyon projesinin
hazirlanmasi igin kisi ya da bir kurumun istegi lzerine; ya da mevcut bir binanin
(eski ya da yeni) yeniden iglevlendiriimesi, fonksiyonunun degistiriimesi, mevcut
halinde gliincelleme ya da dlzenlemeler yapilmasi veya ayni fonksiyonda yeni bir
mimari anlayis getiriimesi gerektigi durumlarda yapilmaktadir.

Fontaine a Azab-Capou
ansiantinepic

Sekil 3.8 1873 Viyana Sergisi icin Montani Efendi’nin yapti§i Azapkapi Gesmesi Cizimi,
(Uluengin, 2002)
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Roléve calismalarina érnek olarak italyan asilli Montani Efendi ve arkadaslarinin
1873 Uluslararas! Viyana Sergisi igin hazirladig kitapta Klasik Osmanl yapilarinin
cizimleri gosterilebilir (Sekil 3.8). 1905 yilinda Istanbul’'a turist olarak gelen, Dresden
Universitesi mimarlik-sehircilik profesérii Cornelius Gurlittin hazirladigi ve 1907-
1912 yillan arasinda Berlin'de 2 cilt olarak yayinlanmis olan Die Baukunst
Konstantinopels kitabindaki ¢alismalarda 6rnek gdsterilebilir (Sekil 3.9). Bu

kitaplarda istanbul’'un Osmanli dénemi yapilari belgelenmektedir (Uluengin, 2002).

9,d KIRCHE DER MARIA PANACHHANTOS
(\ (FENARE ISA DSCHAM! . )
il i}
A=t .o S . ’
gl o gl . e
s SCHN. A—B SCHN! D | = 5
E 7 . 4

9,c KIRCHE DES PANTUKRATOR AR (ZEIREK DSCHAM!
LANGSSCHNITT DURCH kA DIE SCDKIRCHE

Sekil 3.9 Gurlitt'ten roléve érnekleri, (Uluengin, 2002)

3.1.2 Maket

Mimari maket; insa edilmis yahut edilecek olan binanin uygun bir malzemeden, belli
bir 6lcekte klcultllerek yapilmis gercek (Uc boyutlu) ifadesidir. Mimari maketin
kullanimi ise Orta Caglara kadar gitmektedir. Ancak dogru kullanim anlayisi ile
arastirma ve tasarim asamasinda maket yapimi Rénesans ile baslamaktadir. Mimari
maketin, tek kagish perspektifin icadi ile birlikte mimari teori icine girmesi ve yeni
“mekansal dislnce” kavraminin gelismesi 15. ylzyll baslarina rastlamaktadir
(Akglin, 2004).

Varolan mimari mekanin maketi genellikle tarihi yapilarin ziyaretgilere tanitiminda

miizelerde ya da bitmis projenin miisteriye sunumu asamasinda kullanilir. Ornegin
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Turkiye ve Osmanl cografyasindan secilmis eserlerin 1/25 élgekli maketlerinin yer
aldigi Tarkiye’nin ilk minyatir parki olan “Miniaturk’te Ayasofya’dan (Sekil 3.10)
Kubbet-Ul Sahraya kadar bir ¢cok maket 6rnegdi bulunmaktadir. New York, The
Museum of Modern Art'ta sergilenen Villa Savoye maketi de bir bagka drnektir (Sekil
3.11).

Sekil 3.11 Villa Savoye Maketi (URL-4, 2008)
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Model yapimi geregi Ug¢ tip maket bulunur;

1- Kitle Maketleri

2- Yilzey Maketleri

3- Cubuk Maketleri (Acgikta olan kolon ve kirigleri ifade eden)
Maket yapiminda 6nce kitle sonra da ylzey ve cubuklar teskil edilerek bir araya
getirilir.

Maketler, konuyu tanitma ve analiz etme, form gelistirme, parcalari birbirine
baglayarak bditini tegkil etme gibi amaclarla yapiimaktadir. Bu baglamda mimari

maketler Ui¢ grupta toplanabilir:
1- Topografik Maketler
Arazi Maketi
Cevre Maketi
Bahge-Park Maketi
2- Yapi ve Kitle Maketleri
Sehircilik Maketi
Kitle Maketi
Konstriiksiyon ile ilgili maketler
3- I¢c Mekan Maketleri
Detay maketleri
Mobilya maketleri
Tefrig/Dizayn maketleri (Akgtin, 2004):

Topografik maketler, mevcut bir arazinin topografik yapisini, zemin durumunu ve
bitki 6rtistini gbstermek amaciyla yapiimaktadir. Yapi ve kitle maketleri ise
cevrenin yapisi ve bitki 6rtisU ile birlikte gcevredeki mevcut yapilarin kitlesel olarak
yerlestiriimesi ile olugsmaktadir.

ic mekan maketleri mekan, fonksiyon ve 1sik teknigi ile ilgili sorulara cevap
aranmaktadir. Ayni zamanda renk, malzeme ve mobilya segiminde yararli
olmaktadir. Giris holleri, fuayeler, merdiven bélimleri, dini mekanlar ve toplanti
salonlarinin maketleri bina icerisinde daha fazla énemlidir. i¢ mekan maketleri
1/100, 1/20 ve 1/5 élgekler arasinda yapilmaktadir (Akgln, 2004). Varolan mekanin
aktariminda i¢ mekan maketleri kullanimi yaygin degildir.
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3.1.3 Fotograf

Fotograf makinesi ile géziin calisma prensipleri birbirine cok benzemektedir. Her
ikisinde de alinan goriintl arka kisimda kaydedilmektedir. Bu, fotograf makinesinde
filmde ya da dijital sistemlerde hafiza kartinda olur, gézde ise goérintlyl beyne
ileten karmasik bir iletisim sisteminde gergeklesir. Her an gdézlerimiz, binlerce kez
yakin uzak goruntllere odaklanarak sectiklerini yorumlamak Gzere ayirmaktadir.
Gozlerimiz, fotograf makinesinin kayit edemeyecegdi ayrintilari aninda yakalar (Mayo
Clinic, 1995).

Fotograf makinesi ile imgelerin zamana bagl olamadiklar dislncesi ortadan
kalkmistir. Dolayisiyla makine ile gegen zaman kavraminin gérinen seylerin
algilanisindan ayrilamayacagi anlasiimistir. “Fotograf makinesinin bulunmasi
insanin goérisini degistirdi. Gorlinen nesneler baska bir anlama gelmeye basladi...
Elbette insanlar fotograf makinesinin bulunmasindan &nce herkesin her seyi
gorebildigine inanmiyorlardi. Oysa perspektifle gérsel alan sanki ideal olan buymus
gibi diizenleniyordu. Perspektifle yapilmis her taslak ya da yagliboya resim seyirciye
dinyanin biricik merkezinin kendisi oldugunu séyliyordu. Fotograf makinesi — ondan
daha c¢ok da sinema makinesi — aslinda bdyle bir merkezin bulunmadidini gésterdi”
(Berger, 1995).

Fotograf, ginimiizde varolan mimari mekénin aktarim tekniklerinden en yaygin
olanidir. Gerek turistik gezilerde, gerekse mimari gezilerde kullaniminin rahat olmasi
nedeniyle bir mekanin aktarimi ya da arsivlenmesi igin fotograf tercih edilmektedir.
Mimaride fotograf, bir projenin anlatiminda ve detayh bir bicimde incelenmesinde
mimarlik kitaplarinda, dergilerinde, vb. kullaniimaktadir (Sekil 3.12, 3.13).

Sekil 3.12 Guggenheim Museum, Fotograf, Bilbao, Spain, 1991-97, Frank O. Gehry, Randy
Jefferson ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)
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Sekil 3.13 Winton Guest House, Wayzata, Minnesota, 1982-87, Frank O. Gehry, Robert G.
Hale ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)

Fransiz mimarisinin biyik ustalarindan biri olan Le Corbusier’in Villa Savoye binasi,
modern mimarinin en énemli érneklerinden biri oldugu icin bir cok dergide, kitapta bu
yapinin analizleri yapilmaktadir. Bu analizlerde Villa Savoye’yi en iyi anlatan
fotograflar kullaniimaktadir (Sekil 3.14).

Sabit goérintilerden biri olan fotografin mimariyi anlamak igin yetmedigini belirttigi
sdylesisinde Holl (2000); “Bence fotograf kendi basina gercek bir sanat. lyi bir
fotografci bir yapiyl fotograflarken kendi sanat bicimi olan bir seri gerceve yaratir.
Bitirildiginde ortaya cikardigi kendi basina bir sanattir. Ornegin, Judith Turner cok
guzel fotograflar yapan iyi bir sanat¢idir. Mimarligi anlamak ise baska bir sey. Bence
dergilerde sadece fotograflara bakip yazilan mimari elestiriler tamamiyle sahtedir;
clinkd, elestiri yapabilmek icin o binayl yagsamak gerekir...” biciminde distncelerini

ifade etmektedir.
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Sekil 3.14 Villa Savoye fotograflari, Le Corbusier, Poissy, 1929 (URL-5, 2008)
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Fotografcilik alaninda mimari fotograf¢ilik adinda bir bélim bulunmaktadir. Bununla
ilgili olarak dinyanin en iyi mimari fotografcilarindan biri olarak bilinen Julius
Shulman érnek gésterilebilir. Shulman’in Case Study Evi'nin (Sekil 3.15) fotografi en
meshur mimari fotograflardan biridir. Bu fotograf sadece Los Angeles’in heybetli
gece isiklarini yakalamakla kalmayip ayni zamanda 1960’larin celik ve cam
binalarinin 6zelligini de agiga vurmaktadir (Géssel, 1998). Shulman, Richard J.
Neutra (Sekil 3.16), Richard Meier, Frank Lloyd Wright, Louis |. Kahn (Sekil 3.17)

gibi bir cok mimarin eserlerinin fotograflarini gekmistir.

Sekil 3.15 Case Study House #20, 1960, Pierre Koenig, Los Angeles, California, 1959-60,
(Gossel, 1998)
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Sekil 3.16 Jonas Salk Institute of Biological Studies, 1966, Louis |. Kahn, La Jolla, California,
1959-66, (Gossel, 1998)

Sekil 3.17 Kaufmann House, 1947, Richard Neutra, Palm Springs, California, 1946 (Gdssel,
1998)
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Genellikle mimari fotografcilar ¢evreden izole edilmis, istenilen bir detayl
gergevelemek ister. Buna karsin mimari mekanin gevresi ile iligkisinin gdsteriminde
panorama fotograflar devreye girmektedir (Burden, 1992). Panorama fotograflarinin
Ozeligi 360%lik bir acida c¢evrenin fotograflanmasidir. Bu yapilirken birden g¢ok
fotograf makinesi de kullanilabilir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi fotografciligi da blylk 6l¢ide etkilemistir. Mimari
mekanin sunumunda panorama fotograflar da yaygin bir bigimde kullaniimaktadir.
Dijital fotograf makinelerinin ve bilgisayar programlarinin sundugu imkanlar ile
panorama fotograflardan daha iyi verimler alinmaktadir. Ekmel Ertan ve Murat
Germen’in  birlikte hazirladiklari “istanbul sema-1:360° istanbul panoramalari”
calismasi bu teknige érnek gdsterilebilir (Sekil 3.18).

Panorama fotograflar ile istenilen nesnenin/6znenin/uzayin iginde bulundugu mekéan

bir bitin olarak algilanabilmektedir. Bdylece tek tek Kkarelerle sekillenen

fotograflarda c¢erceve disinda kalan bir ¢ok ayrintt bu fotograflarda
belirginlesmektedir (URL-6, 2008).

Sekil 3.18 Ekmel Ertan ve Murat Germen “istanbul sema-1:360° istanbul panoramalari”
(URL-7,2008)
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3.1.4 Bilgisayar Teknolojileri

Bilgisayarin mimari tasarim silrecine girmesi baslangicta sadece c¢izim ve
gorsellestirme ile olmustur. 1990 yillarinda ise bilgisayar tasanm sirecinde tasarimi
olusturma ve gelistirme amaciyla kullaniimaya baslanmistir.

Bilgisayar destekli tasarim programlarinin baslangicini lvan Sutherland’in 1963'de
Isikh kalemle ¢izim yapilmasi yénteminin kullanildigi “Sketchpad Gizim Sistemi”
olusturmaktadir (Mitchell, 1990). Negroponte (1970)’'nin MIT'de gelistirdigi URBAN-
5, bilgisayarla gizim programlarinin énciist olarak kabul edilmektedir. ARK-2 ise
mimari tasarim alaninda gelistirilen ilk b0tinlesik ticari sistemdir (Lee, 1977).
GUnimizde mimari alanda kullanilan bilgisayar programlarinin en &nemlileri
AutoCAD, Allplan, ArchiCAD, 3Dmax, Coreldraw, Photoshop’ tur. Son yillarda bu
programlar sdrekli kendini gelistirmekte ve her turl kullanicinin anlayabilecegi bir
bicime sokulmaktadir.

Mimar ya da i¢ mimarlar, projelerini elle gizmek yerine kullaniciya getirdigi birgok
avantajlarindan dolay! bilgisayar destekli tasarim programlarini tercih etmektedirler.
Bu avantajlar sdyle siralayabilir:

- Projelerde ¢izim ve sunum kalitesi artmaktadir.

- Proje, bilgisayar ortaminda detayl bir bigimde c¢izilebilmekte ve her &lgekte
detay kolaylikla verilebilmektedir.

- Ug boyutlu cizim rahat bir bicimde yapilabilmekte ve her tirlii agidan projeye
bakilabilmektedir.

- istenilen 1sik, renk ve malzeme ile tasarim gériilmektedir.

- Tasarimin her asamasinda istenildigi zaman projeden plan, kesit, gérinus ve
perspektifler alinabilmektedir.

- Birgok kisi ile uzun sUrede yapilabilecek isler, daha az kisi ve daha az slrede
yapilabilmektedir.

- Kullanici kendisine 6zel kutiphane olusturabilmekte ve arsiv yapabilmektedir.
Dolayisiyla dnceden yapilmis gizimlerin yeni tasarimlarda kullaniimasina mimkin
olmaktadir.

- Proje lizerinde istenen degisiklikler daha kolay yapilabilmektedir.
- Projeden istenildigi 6lgekte ¢iktr alinabilmektedir.

- Tasarimda daha cok alternatif denenebilmektedir.
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- Tasarimin her asamasinda gerekli olan malzemeler belirlenebilmekte ve ona

gobre fiyat analizleri yapilabilmektedir.

- Ayni verilerin birlikte kullanimi ile farkli disiplinlerle iletisim ¢ok kolay

saglanmaktadir.

- Projenin sunumu daha gergekgi ve etkileyici olmaktadir (renkli ¢ikti, animasyon
vb.).

- Projelerin dokimantasyonu geleneksel sisteme nazaran daha rahat
yapiimaktadir.

Bilgisayar destekli tasarim programlari yukarida siralananlarin  hepsini
gerceklestirmesine ragmen tek bir programin bunlarin hepsini iyi bir bigcimde
yapmasi mimkin degildir. Bunun en 6nemli nedeni bu sekildeki bir programin
kullaniminin hem zor hem de ekonomik olarak uygun olmamasidir. Gindmiizde
agirlikli olarak proje ¢izimi Uzerine olan bilgisayar destekli tasarim programlarinin
gelecekte tasarim ve lretim Ozerine yogunlasacagi gérilmektedir.

Bilgisayar teknolojileriyle varolan bir mekanin aktarimi teknik resim kurallarina gére
iki boyutlu ve (¢ boyutlu cizim biciminde, render, animasyon olarak, sanal gerceklik
ve sanal turlar biciminde yapilabilmektedir. Buna 6rnek olarak Le Corbusier’in Villa
Savoye binasinin bilgisayarda modellenerek alinan renderlari gdsterilebilir (Sekil
3.19). Burada 1928-1929 tarihlerinde yapilmis olan bir yapinin, kitaplardan alinan
6lgli gizimleri yardimiyla 3 boyutlu modellemesi bilgisayar programinda yapilmistir.
Yapilan bu model ile o yapiya daha sonra istenildigi yerinden bakilabilme ve o
yapinin mimari Ozelliklerini bir baskasina kolay bir bicimde anlatabilme imkani

kazanilmistir.

Onemli ya da tarihi yapilarin, miizelerin dolagimi icin farkli bir alternatif olarak sanal
turlar gésterilebilir. Bu sanal tur ile bir yapinin yanina gitmeden, genellikle internet
Uzerinden onu birgok ydnden izleme imké&ni bulunmaktadir. Ginimizde
yayginlasan bu teknoloji oteller, restoranlar ve emlak ofisleri gibi bircok ticari
isyerinde de kullanilmaktadir. Ancak bu teknoloji heniiz yeni oldugu igin ok iyi
sonuglar vermemektedir. Bu aktarim bigimine drnek olarak Topkapi Sarayr Harem
bélimanin 3 boyutlu panorama fotograflari ile internette sunumu gésterilebilir (Sekil
3.20). Harem boélim0 35 adet panoramik nokta ile gériintilenmektedir (URL-8,
2008).
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Sekil 3.19 Villa Savoye’nin Bilgisayar Ortaminda Hazirlanan Perspektifleri (Us, 2000)
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Sanal Tur Hakkinda (5.5.5) by www.360TR.com
I Blue u

Sekil 3.20 Topkapi Sarayi, Harem Sanal Turu (URL-8, 2008)

Bilgisayar teknolojilerinin geldigi son noktalardan bir digeri ve en 6nemlisi sanal
gerceklik'tir (virtual reality). Sanal gerceklik, bilgisayar teknolojileri ile olusturulan
dinamik bir ortamda kullaniciya gergekmis hissi verilen 3 boyutlu bir sistemdir. Sanal
gergeklik ile insanin duyular gergede ¢ok yakin kosullarla karsi karsiya kalmaktadir.
Bu gerceklik etkisi, 6zel gbzlikler, eldivenler, hareket algilayicilar, kabinler, cesitli
yansitma ve bilgi girisi yapilan araglarla saglanmaktadir. Bdylece bir mekana
gitmeden sanal gerceklik ortaminda o mekani gezmek ve etkilesim icinde bulunmak
mimkin olabilmektedir. Bu konuya tasarlanan mimari mekanin aktarim teknikleri

boéliminde daha ayrintil bir bigimde deginilecektir.

3.1.5 Sinema - Video

Mimarlik, mekénla ilgili diistinceleri gorsel olarak temsil etmeye ihtiya¢ duydugu igin
gorintileme ve goéranti Gretme teknolojilerini tim asamalarinda kullanmaya cahisir.
Gorantileme teknolojilerindeki gelismeler, mimarinin gercede en yakin mekéan
temsillerini Uretmede yararli bir kaynak olarak gérilmektedir. Bu teknolojilerden biri
olan kamera ve onu kullanan alanlardan biri olan sinema, aktarimda hareketlilik

konusunu icerdigi icin bu calismanin énemli bir bélimind olusturmaktadir.
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Fotografik gérintlide, fotografla gdsterilmek istenen dinyanin belli bir bakisidir.
Fotograf her zaman kendi gizilgiicinin yogunlugunda askida kalmis bir karari
gostermektedir. Sinematografik gérintd ise, fotografik goérintinin yogunlugunu

korumakta, fakat bununla beraber hareketin mikro-mantigini da gd&stermektedir
(Pezzella, 2006). 15. ylOzyill ressamlari perspektifle birlikte mekanin sirrina
erdiklerini, mimarhidi tanimlayan boyutlara hikmettiklerini disinmuslerdir. Ancak
cagimizin sanati sinema ise perspektife gére mekanin sirlarini gézmede daha blylk
imkanlar saglamaktadir.

Alman edebiyat elestirmeni, distndr, kiltlr tarihgisi ve estetik kuramcisi olan Walter
Benjamin (2001), mimarligin da sinemanin da kolektif ve eszamanlh algilama igin
malzeme sunduguna isaret ederek mimarligi sinemayla 6zdeslestirmistir. Benjamin,
1931 yillarinda, sinemayl sbzel ve goérsel imgelerin ¢iktidr bir kaynak olarak
gbrmekteydi. Fakat son zamanlarda bunu sadece sinema yapmamakta, gazete, tv,
vb. gibi yazili ve gérsel medya bunda etkili olmaktadir.

Fransiz filozof Henri-Louis Bergson (1986), gercekte hareketler ve degisimlerin sabit
ve anlik goérintiler arasindan daima kayip gittigini belirterek hareketli gérintiyd
savunmaktadir. Sabit goértntilerle degisimi aktarmanin hareketin hareketsizliklerle
insa edilmesi gibi sagma bir diisiince oldugunu belirtmektedir.

Sinema

Mimarlik toplum vyapisina, gereksinmelerine, ekonomik verilere, teknolojik
gelismelere bagl olan bir sanat olmasi nedeniyle bir ¢ok disipline agik olmalidir.
Dolaysiz yasam ile isaretler diinyasi arasindaki boslugu doldurma giiciine sahip
gérinen sinema (Pezzella, 2006) sanatini da mimarligin agik olmasi gereken
disiplinlerden birisi olarak gérmek gereklidir.

Bu calismada sinema sanati, ekonomik, toplumsal gibi énemli etkenler g6z ardi
edilerek incelenecektir. Sinemaya genel tarihi, gérsel 6geleri ve kamera hareketleri
acisindan bakilacaktir.

“Film” (sinema filmi) birden ¢ok anlam icermektedir. Birincisi, sinema filmini
gerceklestirmekte kullanilan, seliloitten, saydam, esnek, bukdlebilir, bir yizi
Isigaduyar katla sivall, bir ya da iki yaninda delikler yer alan, eni ve bigimi c¢esgitli
dlclilere gdre belirlenmis kusak; sinemanin islenmemis ham maddesidir. ikinci
anlami, bunun heniiz alicida kullaniimamig, duyarkati etkilenmemis olani, bos
filmdir. Uglincii anlami ise ayni kusagin alicida kullanilmis, (izerinde gizli gériinti
olusmus olani, ham filmdir. Dérdlinct ve genel anlami, gdstericide kullaniimak Gzere

her seyi hazir, tamamlanmis sinema yapitidir.
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Film gibi “sinema’da farkli sekillerde tanimlanmaktadir. ik tanimi, filmlerin
izleyicilerle toplu olarak izlenebilmesi icin 6zel olarak yapiimis yapidir. ikinci tanimi,
herhangi bir devinimi ddzenli araliklarla pargalara bdlerek bunlarin resimlerini
saptama, sonra bunlar gbésterici yardimiyla karanlik bir yerde perde Uzerine
yansitarak devinimi yeniden olusturma isidir. Ucilinclisi, bir ilkede sinemays
olusturmak igin gerekli kuruluslarin tim(; sinema isletimidir. Dérdlnclsl, glzel
sanatlarin bir dali olarak sinema sanatidir (yedinci sanat). Besincisi, sinemayi
olusturmak icin yapilan calismalarin timu; sinemaciliktir. Altincisi ise bir Glkenin
kendine 6zgi nitelikler tagiyan yerli sinemasidir (Ozén, 2000).

Genellikle sinema calismalarinda film ve sinema sdzcikleri es anlamli olarak
kullaniimaktadir. Bu ¢alismada ise film s6zctgl genelde dérdincl anlaminda, yani
“tamamlanmis sinema yapiti” anlaminda, sinema ise bir olgu olarak kullaniimaktadir.

Sinema (cinéma) sb6zclglu sinematografi (cinématographie) sdzcliginden
kisaltimigtir. Lumiere Kardesler kendi buluglari olan aygita sinematograf
(cinématographe) adini vermiglerdir. Yunanca «kinéma, -atos = hareket» ile
«graphein = yazmak» sbézcuklerinden tiretilen sinematograf kelimesi, «hareketi
yazan, saptayan» anlamina, sinematografi de «hareketi yazma, saptama» anlamina
gelmektedir. Bu bulusun en belirgin 6zelligi, hareketi, yasami oldugu gibi
yansitabilmesidir. Nitekim giinimizde ¢ok yaygin olan, hemen her tlkede kullanilan
sinema sb6zclgunin yani sira Birlesik Amerika’da ¢ok kullanilan hareketli resim
(motion picture, moving picture, movie) de yine ayni tutumu yansitmaktadir. Sinema
s6zclgl zamanla filmlerin goésterildigi yapi, yer anlamina gelmistir. Sinema
calismalarinin timu, sinema endlstrisi kavramlarini kapsayacak bigcimde anlam
genislemelerine ugramissa da bu calisma icin énemli olan ilk ve temel kavrami
«hareketi yazma, saptama» dir. Bu anlamda sinema, herhangi bir hareketi dizenli
araliklarla parcalara bolerek bunlarin resimlerini saptamayi, sonra gdsterici
yardimiyla bu resimleri karanlik bir salonda beyazperde lzerine yansitarak hareketi
yeniden olusturmayi anlatmaktadir (Ozén, 1972).

Yedinci sanat olan sinemanin en énemli 6zellikleri iletisim-haberlesme, arastirma,
egitim-6gretim, propaganda, eglendirme araci olmasidir. Sinema sanatinin diger
sanatlara agik ve yatkin olmasi, dolayisiyla bitliin sanatlarin biresimi sayiimasi
nedeniyle sinema “tiim sanat” olarak da tanimlanmaktadir.
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Sekil 3.21 Lumiere Kardesler'in ilk filminin afigi (URL-9, 2008)

1895 yilinin son gunlerinde hareketli resmin, yani sinematografin icadi, Paris’te bir
sansasyon yaratmistir. Lumiére Kardeglerin filmleri (Sekil 3.21), gergekligin
yanilsamasi degil kendisidir. insanlar ilk defa evlerini, aile yasamlarini, viicut
hareketlerini, bir kafede oturmalarini ve diger olasiliklar disardan gérme sansini
bulmuslardir. ik film gdriintileri, kameranin gercegdin bir parcasi oldugunu
ispatlamistir.

Lumiere kardeslerin ilk filmlerinde seyirci perdede izlediklerini gergek gibi algilamig
ve tepki gostermistir. Fakat ginimizde sinema gercekliginin bu denli etkisi,
sinematografik gésteriye alisiimasiyla son bulmustur (Pezzella, 2006).

Fotografla ilgili gegmis deneyimleri olan Lumiere Kardegler, film kamerasini
tamamiyla gergekligin aynen canlandiriimasinin bir araci olarak kullanirken, Méliés,
kameranin ilk kullanim amacinin disina cikarak, gercekligi yeniden kaydetmeye
degil fantastik olani yaratmaya calismistir. Baska bir sekilde Lumiere Kardesler
insan bakisina uygun fotografik gérintlleri elde edebilmeyi amaclarken Mélies ise
hayal glcinli temsil edebilecek bir gérme yetenegini sinemaya aktarabilmeyi
cabalamistir. Siegfried Kracauer ise Lumiére Kardesler ile Mélies’i degerlendirerek,
birinin kati gercekgi oldugunu 6tekinin ise sanatsal fantezisinde sinir tanimadigini ve
Hegelci anlamda tez ile anti tezi olusturduklarini dile getirmistir (Orhon, 2005;
Oztiirk, 2005). Giiniimiize kadar yapilan film denemeleri, uzlasmaz gibi gdzilken bu
iki anlayisi harmanlayarak bir sentez yaratmayi basarmistir.
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Psikolog Max Wertheimer (1880-1943), 1912’de yayimlanan bir yazisinda, duragan
nesnelerin hizla art arda gésterildiginde, tek tek algilanmadiklarini, devingenmis gibi
g6riindiklerini deneylerle tespit ettiklerini belirtmistir. Bu yanilsama (illusion) Yunan
alfabesinde fi (phi) harfiyle adlandiriimaktadir. Bu nedenle bu devinim yanilsamasi
Fi Olgusu olarak tanimlanmaktadir (Senyapili, 1998). Sinemada film seridi Gstlindeki
goruntiler art arda belirli hizda 1sik éniinden gegirildiginde hareketli gérintuler elde

edilmektedir.

Usta yOdnetmenlerden biri olan Godard’a gbre, “an”i kaydetmek igin icat edilen
sinemayi guzellestiren “an”dir. Godard 6zellikle Paris sehrine 6zgi “an”in ruhunu,
glzel ve dogru gibi iki kavramla, belgesel ve kurmaca ile kaydetmistir ve “fotograf
gercektir, sinema ise saniyede yirmi dort kez gergektir” fikrinden yola ¢ikmistir.

Elektronik ekrandaki goértntinin gergeklikle iliskisine bakildiginda elektronik
gbruntd, tek tek karede ve gekimde fazla bir hareket icermese bile sergilenen gérsel
dizenlemenin, ekranda surekli degisim igcinde oldugu gérilmektedir. Ekrandaki
gorintd kesinlikle sabit degildir. Bu, insanin gevresindeki (¢ boyutlu nesnelere
bakarken vicudu ile yaptigi fiziksel harekete benzemektedir. Bir nesneye bakarken,
onun etrafinda dolasma, detayr gérmek icin yaklasma, bulundugu mekéan icinde
uzaklasma gibi hareketler yapiimaktadir. Sadece goézle degil viicutla da nesnenin
cevresinde hareket edilmektedir. Bu hareketler gereklidir; c¢inki nesne (¢
boyutludur. Yapilan bu hareketler nesnenin degisik boyutlarini degisik gorsel
dizenlemeler iginde gdérmeyi olanakli kilmaktadir. Ekranin iki boyutlu yUzeyi
Uzerinde gerceklesen de bundan farkli degildir. Ekrandaki gérsel dizenlemelerin
degisimi, gdrsel bir butlnlik iginde oldugunda, izleyici fiziksel olarak hareket ederek
algiladigi olaylari yanilsama olarak ekranda yasamaktadir. Bunun yani sira estetik
yapilarin, estetik dgelerin dizenlenmesiyle olustugunu, sanatginin ylizey Uzerinde
yaptigi agiklamalarina ve yorumlarina estetik bir boyut kazandirdigini unutmamak
gerekmektedir. Estetigin olusturdugu bu bdtin, elektronik goérinti sanatinin
sunumunu gulglendirirken, izleyenlerin algilamasini da yogunlastirmaktadir (Kilig,
2000).

Film elestirmeni ve film kuramcisi André Bazin sinemanin, “fotograf nesnelliginin
zaman iginde gergeklestirimesi” olarak ortaya ¢iktigini séylemektedir. Gergekten de
fotograf nesnenin bir anlik gdérintisund, sinema ise bir slrenin goérintisund
saptamaktadir. Goruldigi gibi sinema sonsuz boyuta (n’inci boyuta) dek ulasan bir
olanada sahiptir. Ve gercekte onu ¢gagimizin en gigli anlatim sanati yapan da iste
bu 6zelligidir (Koksal, 1994).
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“Sinemanin gergege ¢ temel yaklagimi vardir:

- Gergegi Aciklama: ilk yaklagimdan gercekgi bir estetik, yeryiiziinii en yalin

bicimiyle, oldugu gibi géstermeyi amagclayan bir gelenek dogmustur.

- Gercegi Oykiinme: Ikinci yaklasimsa, gercekle dogrudan kurulan baglantiyi bir
yana birakip gergek yasamin inandirici bir benzerini yansitmayr amaglar. Bu daha
¢ok 6ykull sinemada rastlanan bir gergeklik anlayisi olmustur.

- Gergegdi Sorusturma: Sonuncu yaklasimda ise ulasiimak istenen, gériinen gercegin
altinda yatanin yani gergegin 6zinun aragtiriimasidir.” (Bilgin, 1986).

Perdedeki ya da ekrandaki gértintli bedenden yoksundur. Isik ve gdlgeden olusmus
bir gorintidir. Buna ragmen seyirci, gecmis bir zamanda, gercek yasamdan
cekilmis bedenleri, jestleri ve nesneleri ayirt edebilecek hicbir sey olmasa da,
gergekligin bazi degerlerini onlara atfetmeye ikna edilmektedir. Yansiyan bu
gerceklik, sadece belgesel ya da haber fiiminde degil, kurmaca filmlerde de
karsimiza ¢ikmaktadir. Gogu filmde, Uretimin yapayligini akla getiren her sey,
karmasik aygitlar ve montaj, temsilin belirgin dogalligi ve yansizligi yararina
unutulmaktadir (Pezzella, 2006).

Sinemanin Gorsel Ogeleri

Sinematografi 20. ylzyillin en etkili kesfidir (Sentlrer, 2005). Daha 6nce de
deginildigi Gzere sinematograf (Sekil 3.21), Lumiére Kardesler'in kendi buluslari olan
sinema aygitina verdikleri bir isimdir. Bu aygit hem alici, hem gdsterici, hem de
basim aygiti olarak kullanilabilmekteydi. Sinematograf ve bundan tlireyen
sinematografi (devinimi yazma, saptama), sonradan sinema, sine biciminde
kisaltilarak c¢esitli anlamlarda kullanilimis; cesitli sézclklerin tlretiimesinde temel
alinmistir (Ozén, 2000).

Kameranin galismasini saglayarak, yonetmenin tasarladigi gérintlleri 1sik
dlzenlemeleriyle birlestiren, oyun igin gerekli gergcevelemeyi yapan ve filmi geken
kisiye cinematographer/director of photography/lighting cameraman; dilimizde ise
kameraman/fotograf direktéri/gorinti  yonetmeni denmektedir. Sonug¢ olarak
gOriintly0 tasarlayan kisi filmin ydnetmenidir. Goérintli ydénetmeni de tasarlanmis bu
gbrintiiniin gergeklesmesini saglayan teknik adamdir (Senyapil, 1998).
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Sekil 3.22 Sinematograf (Senyapil, 1998)
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Gorlntlyd olusturan baslica égeler:

Cergeve / Cerceveleme

Gorinttu Dizenlemesi

Goris Noktasi

Alici” Agisi

Hareket

Cekim Olcegi

Aydinlatma

Dekor, Sahne Donatimi, Giysi, Makyaj
Oyun / Oyuncu

icerik / Tema / Konu / Senaryo / Dramatik Yapi
Ses

Renk

Sahne Diizeni / Yoénetim

Kurgu (Ozén, 1972)

Bu calismada kameranin hareketi ile iliskili olan sinemada goériintlyl olusturan
Ogelerden “cerceve ve goriinti dizenlemesi’ne deginilecektir.

Cerceve / Cerceveleme ve Gorlinti Dizenlemesi:

Sinema tarihinin ilk ddnemlerinde standart perde 3/4’lik (yUkseklik/genislik) cerceve
oranina sahipti (yUksekligi 1 ise, eni 1.33'tdr) (Sekil 3.23). TV alicilarinin ve PC
monitdrlerinin boyutlari da bu orana goére belirlenmistir. Genis perde sistemiyle
cekilmis filmin TV monitérindeki gorintisi yanlardan kesilerek epeyce kayba
ugramaktadir (Senyapili, 1998, Monaco, 2000). Bu oran, en yaygin oran oldugu
halde, hicbir zaman kullanilan tek oran olmamistir. Ornegin genis ekran HDTV
16:9'luk (ya da 1.777:1) cergeve oranidir. En yaygin iki genis ekran orani
bulunmaktadir: 1.66 (Avrupa) ve 1.85 (ABD). Glnimizde sinemacilar, bazen
gorintileme igin, bazen de dagitim kopyalari igin Sekil 3.22°deki gergeve oranlarini
kullanmaktadir. Gorinti sayisal oldudu icin her tlrli cerceve oraninda bazi
degisiklikler yapilabilir (Monaco, 2000).

* Alici: Sinema filmi cevirmekte kullanilan aygit ,kamera.
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Sekil 3.23 Gergeve Oranlari: Standart ve Genis Ekran Sistemleri (Monaco, 2000)

Bakis acisina gore ylzeysel sinirlarimiz belirlenmektedir. Sanatgi kullanacagi
yUzeyin boyutlarini belirlerken insanin gérme sistemini bilmelidir. Elektronik ekranda
insanin gérme sistemi gibi yataydaki mesafe diseydekine nazaran daha uzundur.
Dolayisiyla diizenlemelerde yatay agirlikta olan diizenlemeler gérilmektedir.

Filmde kullanilan c¢erceve, imge ortaya ¢lkmadan Once bile anlamla dolu ve
6nemlidir. Cergevenin alt kismi kararl Gst kismi ise kararsizdir. Gergevede sol taraf,
sag taraftan 6nce gelmektedir. Sol alttan sag Uste dogru cizilen diyagonal,

kararliliktan kararsizliga gegistir (Adiloglu, 2001).

Ekran yatay bir yonelistir; ancak estetik enerjisi agisindan disinildiginde, dikey
kutlelerin ekranin yatay genigligi icinde daha gugli gdrsel enerji sergiledikleri
gorilmektedir. Ekranin yatay genisligi icinde genis bir ova ya da denizin yatay olarak
olusturdugu kutle sakinlik-durgunluk ifadesiyle zayif bir gérsel gii¢ olustururken, bir
gbkdelenin dinamik ifadesiyle olusturdugu dikey ydn, gérsel glg¢ olarak yatay
yénden daha etkin olmaktadir. Bu temel ydnelis disinda ekranda gérsel bir gii¢
olarak yo6n, diger goérsel 6gelerin etkisiyle ortaya ¢ikmaktadir. Belirli bir g¢izgi,
insanlarin belirli bir yéne bakisi, canli cansiz nesnelerin belirli bir ydne hareketi vb.
yonelisler yonii olusturan glgclerdir. insan gdzi siirekli hareket halinde ve hareket
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halindeki yonlere tepki gdsterme egilimindedir. Ornegin tiyatroda sol taraf daha
g0c¢li oldugu icin izleyici perde agildigi zaman dikkatini 6nce sol tarafa yéneltmekte,
daha sonra saga bakmaktadir. Buna bagh olarak sol taraf daha glclidir. Sanat
tarihgisi Heinrich Wolfflin resim sanatinda sag tarafin daha gigli oldugunu soldan
baslayarak saga ulasma gelenegiyle anlatmaktadir. Ekran boyutunun blyUkIigi ya
da kOgUkligu goérsel gicln ydéninl degistirmektedir. Tiyatro gibi sahne
etkinliklerinde ya da genis perde film gésterimlerinde dikkatler énce sol tarafa sonra
sag tarafa dogru ybénelmektedir. Klcik boy televizyon ekranlarinda, goéreli olarak
kugcuk resimlerde ve magazin gibi kiiglk ¢ercevelerde yapilan sunumlarda gorsel
dizenlemelerde sag taraf soldan daha gugli olmaktadir (Kilig, 2000).

Resim alaninda cergceve bitlinlyle resme 6zgludir. Bitin blyldk ressamlar
olaganistl cergeveleme ustalandir. Fakat bu ilk bakista fark edilemez. Bugin
yapilan filmlerin dértte Gglinde de gerceve ile kamera penceresinin birbirine karistigi
gbrilmektedir. Clnki gerceve, plan ¢ekimine baslandigi ve ¢ekimin bitirildigi zaman
araliginda var olmaktadir (Godard, 1991).

Kiglk mekéanlarda, mekan ic¢i trafigin az olduju ve oyuncularin yakin plan
gérintdlerinin bulundugu filmlerde standart perde uygundur. Ornegin Hitchcock’un
ip (The Rope) filminde standart perde kullaniimistir. Dis ve genis mekanlarda gecen
Oykilerde ve mekan ici trafigin yogun oldugu filmlerde ise genis perde kullanimi
gobrsel etkiyi guglendirmektedir (Senyapili, 1998).

Sinemada baz sabit goérintller bulunmaktadir. Bunlarin goérsel diizenlemesi
degismez oldugu icin rahat bir sekilde gérsel estetik elde edilmektedir. Bunun yani
sira hareket oldugu siirece goérsel diizenlemelerde degisiklikler olacaktir.

Mimarlik ve Sinema lliskisi:

Sinema birgok alan icin esin kaynagi olmaktadir. Ornegin Japon okullarinda sinema
ybéntemi resim 6gretiminde kullaniimaktadir. Genel 6gretim yénteminde, herhangi bir
kadgida kenarlan kullanmaksizin  situnlar, korint basliklari  yaptiriimaktadir.
Japonya’da ise bir kiraz dali icin 6grenci, bir kare, bir gember ve bir dikdértgen ile
bltiinden, dizenlemenin pargalarini  kesip ¢lkarmakta ve bir ¢ekimi
cercevelemektedir. Resim oOgretimindeki bu iki yol, sinemada iki temel egilimi
niteleyebilmektedir. Bu egilimlerden biri, bir olayin mercek éniinde yapmacik bir
sekilde dlizenlenmesidir. Bu teknik ile bir ayrimin ‘yénetilmesinden’ mercek énliinde
bir Babil Kulesi yapilmasina kadar gidilmektedir. Diger yontem ise, alici yardimiyla
‘secme’ ve dlzenlemedir. Bu anlamda gergeklik, parcanin mercegin altinda
sekillendiriimesidir (Eisenstein, 1985).
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Felsefeci Prof. Dr. Omer Naci Soykan sanati, algisal ve kavramsal bicimde Sekil
3.24’teki gibi bélimlere ayirmaktadir. Bu sekilden de anlasilacagi gibi hem mimarlik
hem de sinema algisal sanat dallar i¢cindedir. Ayni zamanda iki sanatta da gorsellik

6n plandadir.
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Sekil 3.24 Sanat yapitlarinin algisal ve kavramsal bigimde ayristiriimasi (Soykan, 2008)

Sinema ve mimarlik arasindaki sicak iliskiye bir baska yorum getiren mimarlik
tarihgisi Ugur Tanyeli (2001) bu etkilesimin ¢ tane yol izledigini belirtmistir. Birinci
yol, sinemanin inga edilmemis ve gerceklik diuzleminde kullaniimayan bir sanal
mimarlik alani tanimlamasi biciminde olusmaktadir. ikincisi, sinemanin ‘gercek’
mimari mekanlar kendi sanal evreninde yeniden (retmesi ile somutlagsmaktadir.
Uclincii yolda ise sinema kendi olay kurgusu icinde bir kisilik olarak mimari ve/veya
mimarlik etkinligini konu almaktadir.

Mimar Belkis Uluoglu (2001) ise sinemadaki gercekligin Uretimini sbyle
siniflandirmistir:  Ayri dinyalar, insanin Urettigi baska bir gercekliktir, yapay
dinyadir. Buna &rnek olarak Dr. Caligari'nin Muayenehanesi, Metropolis filmleri
verilebilmektedir. Yansimalar da, gercekligin yeniden Uretimi s6z konusudur. Mon
Oncle, Playtime, La Dolce Vita filmleri yansimalara o6rnek teskil etmektedir.
Gecismeler, gercek ile yapay arasindaki sinirin yok olmasidir. Brazil, Blade Runner,
5. Element, Truman Show ve Matrix gibi filmler gegismelere &rnek olarak
gosterilebilmektedir. Filmlerde mekansal tasarimlar yakindan incelenmis olmasina
ragmen mimarlik ve sehrin filmden nasil etkilendigi Gzerine yeterince calisiima
yaptimamistir (Ttreli, 2001).
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Mimarhdin olgusal mantigini anlamak, yani mimarhigi mekéansal olarak kavramak igin
mekan i¢inde hareket eden bedeni kavramak gerekmektedir. Mekan iginde hareket
ederken perspektif agilari ve 1sik yogunluklari degismektedir. insan algisi bu sirada
olusan cesitli ardisik durumlara dayanmaktadir. Sinemadaki durumla, s6z konusu
algilama bigimi arasinda bir paralellik kurulabilmektedir. Sinematik mekan, sinemada
zaman iginde gergeklestirilen eylemle belirlenen mekan, mekanin arkitektonik®
kavranisini olanakli kilabilmektedir. Bu durum ginimizde sinemada bile tam
anlamiyla yapilamamaktadir. Sinemanin mimarlk Gzerine etkisi oldugunu disiinen
Amerikali mimar Steven Holl, 6rnek olarak Tarkowski’'nin “sel basmis oda” (“flooded
room”) fikrini vermektedir. Tarkowski, “Stalker” ve bazi filmlerinde mekéani anlatmak
icin “flooded room”u kullanmigtir. Holl (2000), Teksas’taki evinin musterisi olan bir
sanat koleksiyoncusuna bu fikrini anlatmak istemis ve Tarkowsky’nin filmi ile kitabini
vermistir. Daha sona musteriye yapilan agiklamanin iyi anlagiimasi, filmin mimari
sunumda ¢ok énemli oldugunu gdstermistir.

Mimarlik ve sinema arasindaki bu iliskiyi zaman boyutunda da incelemek
gerekmektedir. Sinema ve kayit sanatlarinin etkisine goreceli olarak bagisiklik
gOsteren tek sanat kategorisi mimaridir. Sinema sanatinin en zayif noktasi, fiziksel
olarak gorintunin dinyasina girilememesidir. Filmin gérintileri izleyiciyi
cevrelemekte ve psikolojik olarak sarmaktadir. Fakat yine de film ve izleyici yapisal
olarak ayridir. Sanal Gergeklik ortami bu sorunun ¢ézuldigini dislinse de yarattidi
gevre izleyici tarafindan hissediimemekte ve film ile karsilikll etkilesime
giriimemektedir. Bu arada mimarlik diger sanatlardan daha fazla olarak karsilikli
etkilesimin olusumunu istemektedir. Mimarlidin iglevi pratik amaglara hizmet
etmekte ve bicimi de buradan dogmaktadir. Simdiye kadar sinemayla mimarlik
arasindaki iligki dogrudan olmaktan ¢ok metaforik kalmistir. Sinema bagka herhangi
bir sanatin kaydini verebildigi gibi mimarinin de bir kaydini verebilmektedir. “Pop”
mimari —-Las Vegas estetigi- yakin zamanlara kadar vyalnizca mimari
elestirmenlerinin ve tarihgilerinin dikkatini cekmis olan seckin mimari tiriinden daha

¢ok sinemanin yapisiyla karsilastirmaya yakinlagmistir.

Kaltdrin sosyal ve politik bir disavurumu olarak mimari, sinemayla ilk bakista
gorildigiunden daha fazla paralellik icindedir. 1960’larin sonunda Godard, ilk kez bu
ince iligkileri incelemis, 1970’ler ve 80’lerde mimar/elestirmenler Robert Venturi,
Denise Scott Brown ve Stephen lzenour sinema/mimari iliskisine karsit bakis
acisindan yaklasmislardir. “Yasamin Gdostergeleri: Amerikan Kentindeki Simgeler”

* Arkitektonik: Mimarinin teknik kurallarina deggin, arsitektonik (Hasol, 1998).
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adini verdikleri sergide Venturi ve arkadaslari sonradan gercek vyapilarla
bitiinlestirecekleri kent sahnelerinin dogal él¢llerdeki gergekgi gorintllerini Gretmek
icin 3M Sirketi’'nin gelistirdigi elektronik olarak kontrol edilen resim yapma
sisteminden yararlanmiglardir. Bu teknigin kullanimi ile dikkate degder sonuclar
ortaya ¢ikmistir. Mimarlk yalnizca bir insa sisteminden ¢ok cevresel bir sanat
oldugu slirece, nesnel gérsel 6ge fotografik ve muhtemelen sinematografik- Gretime
hassas hale gelecektir. Thomas Wilfred'in 1siklandiriimis heykelleri, cevresel
durumlara sinemasal tekniklerin ilging uyarlamalarini gdstermektedir (Monaco,
2000).

Mimarlik ve film, tasarrm ve U(retim slrecinde birgok paralellik ve benzerlik
g6stermektedir. Mimar olmadan énce film senaryo yazari olan Rem Koolhaas iki
alan arasinda c¢ok az farklliklar oldugunu ifade etmistir (Toy, 2000). Buna karsin,
Kester Rattenbury (1994) “Echo and Narcissus” baslikh yazisinda, sinemanin ve
mimarhgin tamamen farkli seyler olduguna isaret ederek, ydnetmenin isigi, gélgeyi,
cekim agisini, mizigi ve mimarligr kendi kontrolinde kullanarak bir film mekani

yarattigini belirtmektedir.

Mimarligin Sinemaya Etkisi

Ydénetmenligini Robert Wiene’nin yaptigi Dr. Caligari'nin Muayenehanesi filminde
mimari mekanlar 6n plandadir (Sekil 3.24-26). Bigimin ifade edilmesinde hareketin
cumlelerden daha etkili oldugu gérilmektedir. Bu yeni film sanati, modern sehir
hayatinin deneyimini kuvvetli bir sekilde anlatabilmekte ve hayallerin, fantezilerin
dinyasini diger medyalardan daha etkili bir bicimde sunabilmektedir.

Dlzenlemesini Neumann’in (1999) yaptig “Film Mimarisi” adli kitapta Metropolis
filminden Blade Runner filmine kadar gegen 75 yillik zaman icinde film ve mimari
arasindaki iliski farkh érneklerle sunulmustur. Bu dilimde segilen bazi 6zel filmler,
film mimarisinin ¢ énemli rolini anlatmaktadir. Buna gére film mimarisi, cagdas
gelismeleri yansitan ve yorumlayan bir dizlem; yenilik¢i vizyonlar icin test sahasi;
mimarlik pratiklerine ve sanata farkli yaklasimlarin gergeklestirilebilecegdi bir alandir.

Fritz Lang’in Metropolis (1927) filminden sonra Luis Bufiuel film ve mimari arasinda
glcli baglar bulundugunu “Simdi ve her zaman mimar, set tasarimcisi ile yer
degistirecektir. Filmler, mimarlarin en cesur hayallerini gercede ddénustirecektir”
cumleleriyle ifade etmistir. Bufiuelin bu dislncesi ginimizde kismen dogru
degildir. CUnki mimarlar set tasarimcilanyla yer degistirmemiglerdir. Fakat film,
mimarlarin en cesur hayallerini (ve en kétl k&buslarini) gercege dénistirmek igin

¢ok sayida firsat sunmaktadir (Neumann, 1999).
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Filmlerde Mimari Mekan

‘Sinema Cagr'nin kentlileri, hayati, kentlerin miraslari ve sinemanin sunduklariyla
birlikte yasamaktadir. Modern giindelik kentsel hayatin estetik bir 6gesi olan sinema,
kentlilerin hayatina canh bir boyut katti§i gibi gercekci ve dissel boyutlar da
katmistir. Sinema kentsel bir miizik ve siirdir. Cinkl sinema, érnegin gece yagmurlu
ve 1sikh bir kentte dolasan bir insanin melankolisi ve riiyasina da uyan bir sanat
dalidir. Sinemanin gercgekleri iginde kentsel vaatler sunulsa da yanilsamaci bir
ozellik de bulunmaktadir (Oztiirk, 2005).

Sinema seyirciye, etkileyiciligi ve inandiricihgr olan bir mekan hissi vermektedir.
Oyle ki; Lumiére Kardeslerin yaptiklari “Trenin Lyon Garina Girisi” isimli filmde, filmi
izleyen seyirciler trenin Ustlerine geldigini zannetmislerdir. Sinemanin sundugu
mekan sayesinde izleyici sunulan mekani yasamaktadir. Bunun en énemli sebebi,

sinemanin bize gergcek mekana yakin bir sunumu géstermis olmasidir.

Sinema, gergek dinyayl ve masalsi diinyay! yansitmaya calisan sinema olarak iki
yénde gelismeye baslamistir. Bu gelisim, sinema ve mimarlik agisindan da ele
alinmaktadir. Meké&n duygusunu gergekgi bir yaklasimla sunan sinemacilar arasinda
Luschino Visconti goésterilebilmektedir. italyan operasinin biyiisiyle 19. ylzyil
romaninin tasvir tekniklerini ve italyan estetigini birlestirmeyi bagarmigtir. Dekor
olarak kullandidi eski satolarda, Venedik gdérintulerinde ve stiidyoda gergeklestirdigi
yapay mekanlarda stirekli somut gercegi ve zamani yansitmayl amaclayan Visconti,
film gorlntilerini mekani yasayarak olusturmustur. Bdylece anlattigi hikayenin altini
gizen ve kendini belli etmeyen bir mekan sunmaktadir. Federrico Fellini ise somut
olaylari aktarmak vyerine insanin i¢ dinyasini desmeye c¢aba g0Osteren
yénetmenlerdendir. Fellini filmlerinde dissel yapilar, garip gemiler gibi yapay
mekanlar sunmaktadir. ilk filmlerindeki gercekgi yaklagimindan sonra 6znel bir diis
dinyasi sunan Fellini igcin sinemasal gorint(, dissel gérlntlye ¢ok benzer bir
anlatim bicimidir (Rifat, 1990).

Dr. Caligari’nin Muayenehanesi (Das Cabinet des Dr. Caligari / The Cabinet of Dr.
Caligari) (Germany, 1920) filmi korku sinemasinin énciisii ve Alman sessiz sinemasi
klasiklerindendir (Sekil 3.25). Bu film, resim sanatinin filmlestirildigi ya da filmin
resimlestirildigi, Alman disavurumculugunun bir drnegidir. Set tasarimi agisindan
6nemli bir film olan Dr. Caligari’nin Muayenehanesi ayni zamanda ekspresyonist bir
filmdir.

Dr. Caligari'nin Muayenehanesi filminin set tasarimcilari Walter Reimann, Hermann

Warm ve Walter Réhrig bitlin tasarim prensiplerini katarak Calligari’nin mimarisini
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gerceklestirmislerdir. Bunun igin 33 farkh set kullaniimistir. Perspektifteki hareketin
yerini degistiren ve dengeyi bozan boyanmis goériintiler, dekorlara aktérlerin hayalet
gibi hareket ettigi bir klostrofobik atmosfer vermektedir. $Sehrin sokaklarinin duvarlari
esrarengiz eski anit duvarlarina ¢izilen resim ve yazi ile kaphdir. Dekor ayrintilari
kameranin galismasina ve isiklandirmaya en uygun sekilde belirlenmistir (Sekil
3.26, 3.27). Goérintldeki boyali gélgeler aydinlk ve karanlk arasindaki zithgi
gostermektedir (Lahn, 1999). Filmde bazi gérintllerde bir yere odaklanmayi

saglamak igin belirli bolgeler karartiimistir.

Sekil 3.26 Dr. Caligari’nin Muayenehanesi filminden gérintuler (URL-11, 2008, URL-12,
2006)
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Sekil 3.27 Dr. Caligari’nin Muayenehanesi filminden gérintiler (URL-13, 2008,URL-14,2008)

Metropolis (1927) filmi gelecedin kentini konu olarak aldidi igin filmin yapim
tasarimcilari o zamana kadar yapilan en blylk maketi gergeklestirmislerdir. Bu
maketleri, oyuncularin arkasinda oldugundan buyldk g&stermek icin aynalar
kullanmislardir. Metropolis filmi teknolojinin tim yasama hakim olmasini olumsuz

yénden ele alirken ayni zamanda modern mimariyi de elestirmektedir.

Fritz Lang “Metropolis” filminde New York sehrinin mimarisinden etkilenmistir (Sekil
3.28). Benzer sekilde “Matrix” ve “Besinci Element” gibi filmlerde de New York’tan
etkilenmeler goértimektedir. Bunun baslica nedeni, New York'un sinematografik
Ozellikleri yiksek bir kent olmasidir.

Sekil 3.28 Metropolis (1927) (URL-15, 2008)
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GUnimUze kadar bilimkurgu sinemasinda Le Corbusier, Van Der Rohe, Sant’Elia,
Mallet-Stevens, Moholy-Nagy gibi mimarlarin gelecegin sehirleri ile ilgili tasarimlari
kullanilimistir. Son zamanlarda Greg Lynn aktif olarak sinemada kullanilan mekéan
tasarimlarina  katiimaktadir. Sonraki dénemlerde de sinemadaki mekéan
tasarimlarina Tschumi, Gehry, Eisenmann, Lynn gibi mimarlar esin kaynagi
olacaktir.

1930’lardan sonra gelecegin kentleri ile ilgili dngdriler mimarlardan ¢ok cizgi-
romanci ve diger guzel sanatlar disiplinlerinden gelmistir. Mimarlarin adlari esin
kaynag! olarak dahi gecmemektedir. Ornegin Blade Runner ve Matrix gibi filmlerde
gelecek yasam hakkinda fikirler verilmektedir. Bu filmlerin yapim tasarimcisi
bilimkurgu cizerleridir. “Blade Runner” érneginde kent, ulasiimasi mimkin olmayan
ve guinim{z toplum ve ahlak anlayisina ters bir bicimde sergilenmistir. Matrix filmi
ise degisen dlnyayi, yeni kent alanlarini ve gelisen iletisim bigimlerini yansitan bir
film olarak karsimiza gikmaktadir.

Luc Besson’'un 5. Element (The Fifth Element) (1997) filminde farkli mekanlar,
mimari vizyon ve gelecekteki hayat bags roldedir. Film izleyenlere 2259 yili New York
sehri hakkinda fikir vermektedir. Filmdeki mimari, gelecegin hareketli araglarinin
ihtiyaclarini karsilayacak sekilde tasarlanmistir. Bu tagimaciligin altyapisinin érgist
sadece 5. Element filmine 6zgu degildir. Fritz Lang’in 1927°deki “Metropolis” filmi ve
David Butlerin 1930’daki “Just Imagine” filmleri tasimaciligin birgok sekli hakkinda
bilgi vermektedir. 5. Element filminde diinyanin nifusu 200 milyar kisi ve baskenti de
New York’tur. Hem kiresel nifusun ¢ok blylk artisi hem de kiiresel platformda
New York'un ylkselmesi ile film, gecmis ve gelecekteki nifus patlamasinin sebep
oldugu blylmeye zorlanmis sehir trendini anlatmaktadir. Sehrin dikey olarak
blyimesi bir duyarlligi ve tarihe saygi duymayi gdstermektedir. izleyici bu
gorintlyd olumlu karsilamaktadir (Lee, 2008). Sanal mimari mekéanlari kullanan
bircok bilim kurgu filmi modern teknolojinin potansiyelini ylikseltmekte ve insan
hayatinin her yéniinde nasil devrim yaratacagini gdéstermektedir.

Antonioni, Godard, Wenders, Fellini ve Jim Jarmusch gibi ydnetmenler sinemada
kenti resimsel ve siirsel olarak islemislerdir. Ornegin sinematografik Gretim alani icin
Paris sehrini kullanan Godard, Alphaville (1965) filminde dénemin Paris sehrini film
seti olarak kullanmigtir. Bu filmde stlidyo c¢ekimi bulunmamaktadir. Antonioni’nin
L’Avventura / Seriiven (1960) filmindeki kent gériniimlerinde, mimarlik kariyerinin
izleri gorilmektedir. Filmde Claudia (Monica Vitti) ve Sandro (Gabriele Ferzetti)
karakterleri kentten ayrilmaya hazirlanirken kamera onlari takip etmektedir. Bu
sahne kameranin varligini ortaya koymaktadir. Diger bakis agisiyla da esrarengiz bir
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sekilde birileri tarafindan izlenme hissini vermektedir.

Kentin, 6zgUrlik, mutluluk gibi kavramlar vaat eden sinemasal sunumlari
“Ninotchka”, “Venedikte Olim”, “Ask Cemberi”, “Tat Hayat”, “Bulutlarin Otesinde”,
“Paris Damlari Altinda” gibi filmlerinde goériimektedir. Kargasa ve insanlik disi
durumlarin sunumu ise “Metropolis”, “Nesesiz Sokak”, “M. Kent Bir Katil Ariyor”,
“Taksi Soférl”, “Blade Runner”, “Protesto”, Eskiya” gibi filmlerde ger¢eklesmektedir
(Oztiirk, 2005).

Gercek mekani konu alan filmlerden birisi de Jean Luc Godard’'in, Nefret adh filmidir.
Bu filmde Capri adasindaki Casa Malaparte olaylarin gegtigi yerlerden biri olarak
kullaniimaktadir. Kayalarin (izerine yerlesmis yapi, italyan yazar Curzio Malaparte
tarafindan 1941-43 yillari arasinda yaptiriimistir. Burada Malaparte yalnizliginin
imgesi olarak, kayalara oyulmus bir portresini olusturmak istemistir. Nefret filmine
baktigimiz zaman, Godard'in bu etkileyici yapiyr kullanmasinin nedeninin, hem
yapinin imgesinin yarattigi glicli mekan duygusunu agiga cikarmak hem de film
yapiminda baskin olan maddi degerlerin her seyi dénistiren yapisini géstermek
oldugu gérilmektedir (Kale, 2004).

Mimarinin énemli bir 6ge olarak islendidi sinema filmlerine érnek olarak Playtime,
The Fountainhead ve My Architect (Mimar Babam — Bir Oglun Yolculugu) filmleri
gosterilebilmektedir. Bu filmlerin kurgusunda kullanilan mekénlar én plana gikmakta
ve ana temay! olusturmaktadir. Mimariye odaklanan bu filmlerden Playtime (1967),
dokuz yillik pahali ve yorucu bir ¢galismadan sonra gésterime girmistir (Sekil 3.29).
Filmin Fransiz yénetmeni ve aktérii Jacques Tati (Jacques Tatischeff) (1908-1982),
gorsellige yeni bir bakis agisi getiren sanatcilar (Griffith, Eisenstein, Murnau ve
Bresson) arasindadir. Modernizme yabancilik ve teknolojinin insanlari birbirinden
uzaklastirmasi konularini isleyen Tati, bu konulari sinema perdesine ilk kez yansitan

yénetmenlerden biridir.

Playtime filmi, tasrali Mr. Hulot'un Paris sehrine ve modernizme ayak uydurma
cabalarini komik bir Gslupla sergilemektedir. Filmde gbézlem, az konusma, insan
hareketleri ve bu hareketlerin komikligi én plandadir. Buna érnek olarak, modern
yasami ve modern mimariyi elestirerek anlatan sahneler verilebilmektedir. $ehir
hayat! icindeki ara¢ gurdltlsi, televizyona bagimlilik, yer ddésemesinin kaygan
olmasi, cam ile ortaya c¢ikan seffafllk ve mahremiyetin kalkmasi, kullanimi
anlagsilamayan mekanlar (agilamayan kapi, camin seffafigindan 6&tiri cama
carpma), yanmayan merdiven lambasi, kalkan yer karosu, Mr. Hulot'un modern
tasarlanmis bir koltuga oturdugunda ¢ikan ses ve ylzindeki ifade, eski Paris
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sehrinin camdaki yansimasi gésterilebilir (Sekil 3.30).

-

Sekil 3.30 Playtime (1967) (URL-17, 2008)

Yénetmenler kendi yaklasimlari dahilinde dinyayi, insanlari, nesneleri ve olaylari
ifade etmektedirler. Bu baglamda mekan da yénetmenin gbéziinden yeniden ortaya
konmaktadir. Niccol'un ydnettidi ve senaryo yazarhidi yaptigi “Gattaca” filminde yer
alan Wright'in “Marin County Civic Center” yapisi ve Predock’'un “California
Polytechnic — Administration ve Laborotory” yapilari artik yénetmenin kurguladigi
mekéanlar ve yerler olmustur. Benzer sekilde Wierin ydnettigi “Truman Show”
filmindeki “Seaside” da ydnetmenin kurguladiyi “Town of Seaheaven” dir. Bu

filmlerde yer alan tim mekénlar yénetmenin elinden yeniden sekillenmis olarak
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¢tkan sinema mekanlaridir. Béylece sinemanin mekan (zerinde s6z ya da sdylem
olusturabilme glicline sahip oldugu soéylenebilmektedir. Bunun yani sira sinematik
kavramlarla, mekanin bicim ve iceriginin dénistirilebildigi de iddia edilebilmektedir
(Kutucu, 2005).

Sinema ve mimarlik ile ilgili calismalar arasinda sinema mekaninin kullanimini
arastiran Fatos Adiloglu (2001) “Tirk Sinemasi: Mekan Uzerinde Bir GCéziimleme”
adli doktora tezinde, Tlrk sinemasinin 1965-75 yillarn arasindaki melodramlarda
mekanin ele alinisiyla sinemanin bigimlenisi arasinda iligkiyi arastirmigtir. Bunun
icinde yapisalci bir yontemle farkh yénetmenleri olan 20 filmin mekan ve mekana
dayali iliski kurma bigcimleri incelenmistir. Burada amag, Tirk sinemasinin mekan

kullanimini sorgulamak ve sinemayi bu bakig agisiyla irdelemektir.

3.2 TASARLANAN MEKANIN AKTARIMI

Tasarim siireci her ne kadar dogrusal bir slreg olarak gériinse de daha ¢ok dairesel
bir slrectir (Sekil 3.31). Birbirini takip eden analiz, sentez ve mevcut bilgiye dair
degerlendirme yapilir. Problem her agidan ele alinir ve ara ara ¢ézimler bulunur.
Hedeflenen 0rin ile tasarim sdrecinde ¢ikan Urlin arasinda basarili bir uyum
saglanana kadar bu islemler tekrarlanarak déngusel bir bicimde devam eder (Ching,
2004). Bu tasarim sirecinde, hedeflenen tasarima yaklasmak igin yapilan

galismalarda mimari mekanin aktarim teknikleri dnemli bir rol oynamaktadir.

Sekil 3.31 Tasarim Sireci (Ching, 2004)

Mimaride kullanilan sunum metotlari sadece fikirlerin olusumunu etkilememektedir;
ayni zamanda bitmis mimari tasarimin gérinisini &6nceden tayin etmektedir
(Porter, 1997). Mimari ¢izimler ve benzeri temsil ortamlari, mimarligin iletisim

araglari olarak gértlmektedir.
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Bu bélimde de tasarlanan mimari mekanin aktarim teknikleri G¢ baslik altinda
incelenmektedir:

1. Gizim: Eskiz, Teknik Gizim (Teknik Resim), Perspektif
2. Maket
3. Bilgisayar Teknolojileri

Bu aktarim tekniklerini incelerken, 1990’li yillarda geleneksel ydntemleri ve 6zellikle
bilgisayar teknolojisini tasarim slirecinde etkin bir bicimde kullanan mimarlarin
onciligind yapan Frank O. Gehry’nin eserlerinden érnekler verilecektir.

3.2.1 Cizim: Eskiz, Teknik Cizim (Teknik Resim), Perspektif

Eskiz

Tasarlanan mekanin eskizi, tasarim sirecinde dislincenin gorsellestiriimesi
amacina yonelik bir ana fikri anlatan caligmalardir (inceoglu, 1995). Bu tir
eskizlerin, resme, sadece godrsel bir anlatim araci olmasi disinda bir benzerlikleri

yoktur.

Tasarim asamasinda yapilan eskiz, distndlen mekanin temel niteliklerinin mimari
bir dille aktariimasi sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Beklenen Grinin ana hatlarini
ifade etmektedir. Bu eskizlerde aranilan ve anlatiimak istenen bir ana fikirdir.

Ana fikir arastirmasi, ilk tasarim ve tasarim sireci eskizleri, grafik analiz eskizleri bu
baslk altindadir. Ana fikir arastirmasi igin yapilan eskiz, bitmis bir gizimden &te bir
dislnceyi temsil etmektedir. Bu tlr eskizlere &rnek olarak Le Corbusier’in
Ronchamp eskizleri (Sekil 3.32) ve Mies van der Rohe’un Cam Ev eskizi (Sekil 3.33)
ornek olarak gdésterilebilir.

Serbest el ile bilgisayar ortaminda da eskiz imkéanlari bulunmaktadir. Ancak eskiz
icin kullanilan bilgisayar teknolojilerinin yeni ve pahali olmasindan &tiru kullanimi
yaygin degildir. Bu yénteme bilgisayar teknolojileri kisminda da deginilecektir.

Bilgisayar ortaminda yapilan eskizler bazi kaynaklarda “Elektronik Ske¢” olarak
isimlendiriimektedir (Burden, 1992). Bilgisayarda yapilan eskiz ¢alismalar
kullaniciya bir ¢ok avantaj saglamaktadir; érnegin kullanilan malzemenin rengi,

dokusu o anda atanabilmekte, istenildiginde 3 boyutlu modeli alinabilmektedir.
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Sekil 3.32 Le Corbusier'in Ronchamp Eskizleri, (inceoglu, 1995)

ST T,

Sekil 3.33 Mies van der Rohe’'un Cam Ev Eskizi (inceoglu, 1995)
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Sekil 3.34 Guggenheim Museum, Eskiz, Bilbao, Spain, 1991-97, Frank O. Gehry (Dal Co,
Forster, 1998)

Frank Gehry’'nin Guggenheim Miizesi eskizlerinde (Sekil 3.34), sonug Uriin yerine
gelismekte ve denenmekte olan bir tasarim 6zelligi gértlmektedir. Eskiz tekniginde
ise Ust Uste gizgilerin kullanimi séz konusudur. Plan eskizlerinde de benzer teknikleri
kullanmistir (Sekil 3.35).

Sekil 3.35 Winton Guest House, Plan Eskizleri, Wayzata, Minnesota, 1982-87, Frank O.
Gehry, Robert G. Hale ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)
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Sekil 3.36 Mies van der Rohe’nin ic Mekan Eskizleri (inceoglu, 1995)

68



Sekil 3.37 E. Mendelsohn, Einstein Kulesi Eskizi, (inceoglu, 1995)

Teknik Cizim (Teknik Resim)

Teknik resim gizimi bir izdisim ydntemidir. Tasarim asamasinda ortaya ¢ikan teknik
sorunlar izdiisim yobntemiyle go6rilmekte ve c¢oézilebilmektedir. Bu nedenle
tasarlanan her tirli mimarlik konusu, izdiisim ydntemiyle cizilmektedir. izdiisiim
ybntemiyle, en karmasik yapi kompleksleri, elektronik aygitlar, uzay araclari gibi
projeler bitin ydnleriyle gizilerek ortaya konulabilmektedir (Sahinler, Kizil, 2003).
Buradan da anlasildigi Gzere teknik resim, bitln teknik kisilerin dUsiinceleri igin bir
aktarim araci ve aralarinda iletisimi saglayan ortak bir dildir (Sekil 3.38, Sekil 3.39,
Sekil 3.40).

Sekil 3.38 Guggenheim Museum, GoérlnUs, Bilbao, Spain, 1991-97, Frank O. Gehry, Randy
Jefferson ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)
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Sekil 3.39 Winton Guest House, Kesitler, Wayzata, Minnesota, 1982-87, Frank O. Gehry,
Robert G. Hale ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)

Sekil 3.40 Walt Disney Concert Hall and Hotel, Plan, 1989- , Frank O. Gehry, James M.
Glymph ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)
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Perspekif

Perspektif, cisimlerin gézden uzakliklarina gére sekil ve renklerinin belirtiimesidir.
Baska bir ifadeyle, uzayda bulunan cisimle g6zl birlestiren isinlarin resim
dizleminde olusturdugu sekil de denilebilir (Hortan, 1999). Bunu yaparken
perspektifin bir gok kuralina bagli kalinmaktadir.

Perspektifte géz ylksekligi 6nemli bir ayrintidir. Verilmek istenen etkiye gére géziin
yUksekligi degismektedir. Genellikle dis mekan perspektiflerinde bakis noktasi
ayakta duran bir insanin géz yiiksekligi olan 1.60 -1.70 metre gibi alinir. ic mekan
perspektiflerinde ise oturan bir insanin géz yiksekligi olan 1.20 metre alinmaktadir.
Ancak tasarimin aktarimi i¢in bazen normal bakis agilarinin altinda ya da Ustinde
g6z yiksekligi secilebilir. Bir objenin ya da mekanin gériintstini bir bakis acisindan
kavrayabilmek icin, konuyu géren st noktanin acisinin yaklagik 50%yi gegmemesi
istenir. Ayni zamanda bakis noktasinin konuya uzakhdi da énemli bir faktérdir.
Ornegin bakis noktasi cok uzakta olursa kagar noktalarin birbirine uzak olacagindan
perspektif etkisinin azalacagi, bakis noktasinin yakin oldugu durumda ise kagar
noktalarin birbirine yakin diseceginden abartili ve deforme bir gérinti gcikmaktadir.
Bu nedenle genellikle perspektifi yapilacak cismin bakis noktasindan ortalama 25°
bir a¢i iginde goérllebilecek bir mesafede olmasi gerekmektedir. Baska bir ifadeyle
bakis noktasi ile cisim arasindaki uzaklik, cismin ¢evre genisliginin yaklasik iki kati
blytkligunde olmasi iyi sonug vermektedir.

Bakis noktasindan vyatay olarak gegen dizlemin kagit duzlemini keserek
olusturdugu ara kesite ufuk ¢izgisi denilmektedir. Bu ufuk gizgisinin, yiksekligi 1/3
oranindan gegmesi dnerilse de altin oran 1/0.618 oraninda olmasi daha iyi sonuglar
vermektedir (Hortan, 1999).

Rénesans ressamlart ve mimarlar ¢alismalarinda perspektifin - matematiksel
kurallarini uygulamislardir. Giinimiizde de perspektif, tasarimcilarin en ¢ok
kullandigi tekniklerden birisidir. Eskiz yaparken ve teknik ¢izimlerde perspektif
tekniginden yararlaniimaktadir. Perspektifin en blylk dezavantaji tasarimin tek bir
bakis agisi ile algilanmasidir. Ancak bu bakisin insanin géris agisina yakin olmasi
perspektif tekniginin tasarimcilarin en temel tasarim araci olmasini saglamaktadir.
Sekil 3.41°‘de Wright'in Unity Tapinagdi icin yaptigi bir perspektif galismasindan érnek
gOrilmektedir.

71



Sekil 3.41 Unity Temple, Oak Park, lllinois, 1904, Perspektif, suluboya (Pfeiffer, 1992)

ic mekan perspektiflerinde, mekanin simetrik gériiniisiinden kaginiimalidir. Bakis
noktasinin tam orta aksindan saga ya da sola kaymasi daha iyi sonuglar verecektir
(Sekil 3.42). Ayrica perspektifte belirli bir amag gidilirse ona gére de bakis
noktalari belirlenmektedir.

Sekil 3.42 I¢c mekan perspektifi (Hortan, 1999)
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3.2.2 Maket

Bir cok tasarimci maketin, mimari tasarimi en iyi ifade tekniklerinden biri oldugunu
distinmektedir. Bu fikri ise sbyle agiklamaktadirlar: Tasarim, c¢izim ve maketten
olugsmaktadir. Baslangigta galismalar fikir dizeyinde kagit tzerine cizilmis eskizler
bicimindedir. Daha sonra bu fikirler belirginlestikge o6lcekli ve detayl cizimlere
gecilmektedir. Bu asamada bir élgek secilerek basit de olsa ucuz malzemeden bir
model yapilmaktadir. Bdylece iki boyutlu olarak c¢izgiyle ifade edilen tasarim
sUrecine bir O¢ boyutlu calisma bigimi olan maket eklenmektedir. Bu asamada
yapilan modellere “Fikir Maketi” denmektedir (Akgiin 2004). Maket ile mimari
gercege somut bir sekilde ulasabilmektedir.

Maketler, konuyu tanitmak ve analiz etmek, form gelistirmek, pargalari birbirine
baglayarak biitiini olusturmak gibi bir cok amaca hizmet etmektedir.

Geometri, sekil ve teknik Gzerine disinceleri maketten anlamak ¢odu zaman daha
kolay olmaktadir. Ancak maket, yapiminda biraz sabir ve biraz da kabiliyet
gerektirmektedir. O nedenle giinimizde maket yapimi diger tekniklere gbre ok
yaygin degildir.

Mimari maketler ¢ogunlukla gercegin 20, 50, 100 ya da 200 kat kdgUltGimUsl
biciminde yapilmaktadir. Bu nedenle gergeklik etkisi az olmaktadir. Ancak bunu
azaltmak i¢in, mekan iginde dolasan 6zel araglarla gértntiler gekilerek o mekéanin
icinden gercege yakin goruntller alinabilmektedir.

Sekil 3.43 Cafeteria maketi, New York, 1997- , Frank O. Gehry, Randy Jefferson ve Proje
Grubu (Dal Co, Forster, 1998)
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ic mekan maket érnegine bir kafeteryanin ic mekani (Sekil 3.43), Pariser Platz 3
Binasi (Sekil 3.44) ve Walt Disney Konser Salonu (Sekil 3.45) gdsterilebilir. Bu
maketlerde g6rildigu gibi kullanilan malzemeden insan modeline kadar detaylar

distnUimUstar.

Sekil 3.44 Pariser Platz 3 galisma maketi, Berlin, Germany, 1994- | Frank O. Gehry, Randy
Jefferson ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)
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Sekil 3.45 Walt Disney Concert Hall and Hotel, 1989-, Frank O. Gehry, James M. Glymph
ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)

Vila Olimpica Barcelona Binasi (Sekil 3.46), Winton Guest Evi (Sekil 3.47), Walt
Disney Konser Salonu ve Oteli (Sekil 3.48), Shoreline Aquatic Park Pavilions’u
(Sekil 3.49) maketleri ise dis meké&n maketine 6rnek olarak gdsterilebilir. Dis mekan
maketlerinde kitle etidid 6n planda olmasina ragmen bu maketlerde kullanilan
malzemeler, yesil doku, insan faktérinitn kullaniimasi ve bunlarin hepsinin ézenli bir
bicimde yapilmasi ile bilgisayar modeline benzer goérintller alinmasi mdmkin
olmustur.

Sekil 3.46 Vila Olimpica Barcelona, 1989-92, Frank O. Gehry, David Denton ve Proje Grubu
(Dal Co, Forster, 1998)
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Sekil 3.47 Winton Guest House, Wayzata, Minnesota, 1982-87, Frank O. Gehry, Robert G.
Hale ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)
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Sekil 3.48 Walt Disney Concert Hall and Hotel, 1989- , Frank O. Gehry, James M. Glymph
ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)

Shoreline Aquatic Park Pavilions (Sekil 3.49) maket fotografinin yan tarafinda elle
¢izilmis eskizler bulunmaktadir. Bu calisma sistemi geleneksel tasarim sirecine
Ornek olarak gdsterilebilir.
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Sekil 3.49 Shoreline Aquatic Park Pavilions, Long Beach, California 1975, Frank O. Gehry,
C. Gregory ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)
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3.2.3 Bilgisayar Teknolojileri

Bilgisayar teknolojilerinin mimariye girisi, “varolan mekanin aktarimi” bashgi altinda
bulunan, “bilgisayar teknolojileri” kisminda tarihgesi, faydalari ve varolan mekanin
sunumunda nasil kullanildigiyla anlatilmigtir. Burada da tasarim asamasinda

bilgisayar teknolojilerinin nasil kullanildigi incelenecektir.

Bilgisayarin tasarim, sunum ve Uretim slrecinde kullaniimasi ile birlikte mimarlik
alaninda degisimler olmaya baglamigtir. Bilgisayar ortami tasarimcilara yeni gérme
ve kavrama bigimleri saglamaktadir. 1990’ yillarda bilgisayar teknolojilerinin hizli
gelismesi ile birlikte bilgisayar, tasarim gelistirme amaciyla kullaniimaya
baslanmistir. GiniimUzde ise bilgisayar teknolojileri mimarlik ortaminda daha ¢ok

tasarimin aktarimi i¢in kullaniimaktadir.

Tasarimcilarin kullandidi gesitli bilgisayar programlari bulunmaktadir. Bunlardan en
o6nemlileri tasarim, cizim ve detaylandirma imkani taniyan AutoCAD, modelleme,
kaplama ve canlandirma yazilmi olan 3ds MAX'tir. Bunlarin disinda ArchiCAD,
Revit Architecture, Cinema 4D, Allplan, Catia gibi ¢esitli yazihmlar kullaniimaktadir.
Bu anlatilan programlardan Ozellikle Catia’yi tasarimlarinda kullanan Frank O.
Gehry'nin projelerinden &rnekler Sekil 3.50, Sekil 3.51 ve Sekil 3.52'de
gOrilmektedir.

MacE  S- T KEY IMAGE </ YES:HEXT

Sekil 3.50 Vila Olimpica Barcelona, CATIA ile Son Gizimler, 1989-92, Frank O. Gehry, David
Denton ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)
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Sekil 3.51 Vila Olimpica Barcelona, Striktir Cizimi 1989-92, Frank O. Gehry, David Denton,
ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)

Sekil 3.52 Pariser Platz 3, 3 boyutlu render, Berlin, Germany, 1994- , Frank O. Gehry, Randy
Jefferson ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)
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Sekil 3.53 Guggenheim Museum, Bilgisayar Cizimi, Kaplama Detayi, Bilbao, Spain, 1991-97,
Frank O. Gehry, Randy Jefferson ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)

Bilgisayarin tasarim strecine girmesi dncelikle iki boyutlu ¢izim olarak baslamis,
daha sonra ¢ boyutlu modelleme ile devam etmis, bu modellemeye doku ve renk
atanarak daha gergekci goriintller elde edilmis ve animasyon ile ilerlemesini
strdirmastlr. Yapay zeka gibi bir cok uzman sistemler eklenmis ve son olarak da
sanal gerceklik kavrami ortaya ¢ikmistir. Bu gelismelere bir de bilgiye kolayca
ulasilabilen bir ara¢ olan internet eklenince bilgisayar teknolojilerinin mimari

mekanin aktarimina katkisi yadsinamayacak derecede artmistir.

Geleneksel tasarimda, genellikle tasarim sirecinin ilk asamasi olarak kullanilan
eskiz teknikleri bilgisayar ortaminda da kullaniimaktadir. Bu kullanimin bir ¢ok
ybéntemi vardir. Bunlarin basinda, 6zel bilgisayarlarda, 6zel kalemlerle, o bilgisayarin
ekranina cizilen eskiz direkt olarak bilgisayar programlariyla bilgisayarda
yapilabilmektedir. Bdylece kagidin yerini bilgisayar ekrani almakta, renkli ve cesitli
Ozellikteki kalemlerin yerini de dijital kalem ve bilgisayar programindaki &zellikler
almaktadir. Bilgisayar ortaminda yapilan diger bir eskiz teknidi de her tasarimcinin
kendine gére buldugu yéntem olarak da gérilen, bir CAD (Computer Aided Design,
Bilgisayar Destekli Tasarim) programinda genellikle serbest ¢izim komutuyla mouse

yardimiyla yapilan gizimlerdir.
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Bilgisayar Destekli Tasarim ve Uretim

Bilgisayar destekli tasarimlarda ilk basta géze carpan ortak 6zellikler egrisel ve
karmasik geometrilere sahip olmalaridir. Bilgisayar teknolojileri, geleneksel temsil
teknikleriyle anlatiimasi ve tasarlanmasi zor olan bigimlerin yapilmasini mimkin
kilmaktadir. Mimar Markos Novak, bilgisayar ile ¢izimde 6lgek kavramindan séz
edilemeyecegini, burada yapilanin, tasarimin kendisi oldugunu belirtmektedir.

Mimarlik alaninda bilgisayar teknolojisi sadece bir temsil araci olmaktan ¢ikmis,
projenin tasarimi ve Uretimi arasindaki evrelerin olusturulmasinda da énemli bir yer
kazanmistir. Bilgisayar destekli freze makineleri (CNC Milling Machines) ya da hizl
prototipaj teknikleri her giin gelistigi icin tasarim yapan kisi her seyi fiziksel olarak
Uretebilmektedir (Mennan, 2004). Dijital ortamda olusturulan tasarimin 3 boyutlu
maketi CAD-CAM teknolojileri ile kisa sirede ¢ikartilabilmektedir.

GUnimizde mimarlik, statik olmayan, giderek artan bir bigimde etkinliklerin
karisimiyla ve devinimle tanimlanmaktadir. Mimarligin tanimi gergekle sanalin ayni
ortamda akigindadir (Kolatan, 2000). Mimari ¢alismalar yalniz gercek ortamlarda

degil dijital ortamlarda da yapilmaktadir.

Dijital tasarim teknolojileri su basliklar altinda incelenebilir:

Parametrik tasarim

Turetici tasarim

Animasyonla tasarim

Diyagrama dayali tasarim

Performansa dayall tasarim

Yapay zeka

Evrimsel sistemler

Bilgisayar destekli Gretim teknolojileri (CAM) (Akipek, 2004).

Tezin son boélimindeki “Mimari mekénda algilayici hareketinin  bilgisayar
teknolojileri ile gerceklestirmesi” basligi altinda dijital tasarim teknolojilerinden
6zellikle animasyon ile tasarima detayli bir bicimde deginilecektir.
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Frank O. Gehry ve proje grubunun, Nationale-Nederlanden Building projesinin
tasarim slrecinde yukarida bahsedilen eskiz, maket ve bilgisayar teknolojisinin
birlikte kullanildigr Sekil 3.54’te gérilmektedir. Burada geleneksel tasarim aktarim
teknikleri ve teknolojik aktarim teknikleri uyumlu bir bigcimde kullaniimistir.
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Sekil 3.54 Nationale-Nederlanden Building, Prague, Czech Republic, 1992-96, Frank O.
Gehry, James M. Glymph ve Proje Grubu (Dal Co, Forster, 1998)
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4. MIMARIi MEKANIN GORSEL ALGISINDA ALGILAYICI
HAREKETININ ONEMI

Mimari mekanin aktariminda hareketin 6neminin vurgulandigi bu calismada, ikinci
bélimde mimari mekan, algi ve goérsel algi konulari, G¢linci bélimde de mimari
mekanin aktarim teknikleri ele alinmistir. Calismanin bu bdliminde ise mimari
mekanin gorsel algisi, zaman - hareket faktéri ve mimari mekanin aktariminda
algilayici hareketinin bilgisayar teknolojileriyle uygulanabilirligi incelenecektir. Gok
genis bir kapsama sahip olan mimari mekanin gdrsel algi konusu tezin konusu

cercevesinde sinirlandiriimistir.

Uclincii béliimde anlatilan mekan aktarim tekniklerinden sinema ve bilgisayar
teknolojileri disinda kalanlarin hemen hemen hepsi donmus gérintilerden
olusmaktadir. Oysa ki insan gercekte bdylesi donuk bir algiya sahip degildir.
Mekanlar insanlar igin tasarlanmakta; insanlar da bu mekéanlarda heykeller gibi
hareketsiz bir noktada durmayip slrekli hareket etmektedirler. Kendileri
hareketsizken bile gdzleri hareket etmektedir. Bu bélimde de insanin mekan iginde

hareket sinirlari ve mekanin aktarimindaki etkileri incelenecektir.

Oncelikle mimar ve mimarlik kavramlarini tanimlamak gerekirse mimar, “Yapilarin
tasarimini yapip bunlarin uygulamasini yénlendiren sanat ve fen adami” olarak
tanimlanmaktadir. Mimarlik ise, “insanlarin yasamini kolaylagtirmak ve barinma,
eglenme, dinlenme, galisma gibi eylemlerini stirdirebilmeleri igin gerekli mekanlari,
estetik, islevsel gereksinmeleri, teknik ve ybnetsel zorunluluklarla bagdastirarak insa
etme sanati; baska bir tanimlamayla, yapilari ve fiziksel cevreyi tasarlama ve insa
etme sanati ve bilimi” olarak acgiklanabilir (Hasol, 1998).

Mimarlik sadece barinak olusturmak degil ayni zamanda insan aktivitelerinin ve
6zleminin fiziksel kaydi, kiltlrel kalitidir. Bunlarin yani sira mimarligin simgesel bir
temsil oldugunu da unutmamak gerekir (Roth, 2000).

Mimarinin en belirgin karakteri onun insani kapsayan (¢ boyutlu bir alanda
varolmasidir. Resim (¢ veya dort boyutu anlatmak istese dahi iki boyutta var
olmaktadir. Heykel ise U¢ boyutta varhdini sdrdirir ama insan bunun disinda
kalmaktadir. Bunlara kargin mimari, icine insanin girip yasadigi ici bosaltiimig bir
heykele benzetilebilir (Zevi, 1990).
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4.1 MIMARI MEKANIN GORSEL ALGISI

Mimarlik korunma icgldlsl ve insanin varolusuyla birlikte ortaya ¢ikmistir. Mimari,
gunlik hayatin gectigi diizenlenmis ortam olarak tanimlanabilir. Bu ortamda yasayan
insanin davranis ve hareketleri bu ortam tarafindan etkilenmektedir (Erkman, 1973).
Bununla beraber mimari de insanin davranis ve hareketlerinden etkilenmektedir.
Sonugcta karsilikh bir etkilesim ortaya ¢ikmaktadir. Bu calismada da bu etkilesim
icinde mimari mekanin goérsel algisinin nasil gerceklestigi arastiriimistir.

Gorsel algi konusunda dénemli ¢alismalar yapmis olan Amerikal psikolog Gibson’a
(1950) gbére mekan; soyut, geometrik mekan dulstincesinin yaninda gorsel olarak
algilanan mekan olarak da tanimlanmaktadir. Gibson’a gére gérsel mekéan algi
kuraminin ézellikleri séyledir:

- Gorsel dinyayr gérmenin ana kosulu, 1si1g1 yansitip ag tabaka Uzerine izdistren
fiziksel yizeyler alanidir.

- Bu yuzeyler yatay ve diisey olmak Uzere iki tiptedir. Yatay ylzey bakis gizgisine
paralel, diisey ylzey ise bakis gizgisini kesmektedir.

- Derinlik, uzaklik algisi ya da Uclncl boyut, yatay ylzey algisi sorununu
azaltmaktadir.

- Bir yilzeyin algilanmasi igin genel kosul, ‘ordinal’ uyarma cesitidir. Ordinal
(dereceli) uyarma terimi, alicilarda art arda gelen degisme ya da farkh alicilarin
farklilasan uyariimalari ve bu degisim diizeni olarak tanimlanmaktadir.

- Bir kenarin ve ylzeyin algisi i¢in 6n kosul, kesikli bir gegisin olusturdugu ordinal

uyarma tartdar.

- Derindeki bir nesnenin algisi, bikllmuis bir ylzeyin degisen egrilikleri ya da egilmis
bir ylzeyin degisen egrisi sorununa aciklik getirmektedir.

- Yatay ya da egilmis ylzeyin algisi icin genel kosul ordinal uyarmadir. (Gibson,
1950; Ertiirk, 1984)

“Insan 6ncelikle, cevreden gelen gdrsel uyarilar yardimiyla kendini saran ¢evrenin
uzay i¢indeki konumunu, sinirlarini ve diger 6zelliklerini algilamaya yénelik gézlem
ve degerlendirmeler yapar. Bu gdzlem ve degerlendirmeler sonucunda, degisik
fiziksel 6geler yardimiyla uzayin diger kisimlarindan ayrilarak sinirlari belirlenmis bir
uzay pargasi olan mekan algilanir.” (Aksugir, 1977)
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4.1.1 Mimari Mekan ve insan iliskisi

insan ve mimari arasindaki iliskide siirekli bir karsilikli etkilesim olmaktadir. Bu
etkilesim nesnelerin insana génderdigi uyaricilarin insan tarafindan algilanmasi ile

gelismektedir.

Mimari bitinin ana 6gelerinin insanla iligkisinin kendi 6zellikleriyle ilgili olmasinin
yaninda bicim 06gesi, gonderdigi uyaricilarla fonksiyon ve teknik &gelerinin
Ozelliklerinin ve karakterlerinin insanla iligkisi i¢in bir bag olusturmaktadir. Mimari
bitiinin algisinda bigimin araci bir 6ge oldugu anlasiimaktadir. Sonug olarak mimari
bitin bigcim aracihdi ile algilanmaktadir (Sekil 4.1).

Sekil 4.1 insan ve mimari dgelerin iliskisi (Erkman, 1973)

insan, yapiyl onu olusturan 6gelerin meydana getirdigi bir mimari bitin olarak
algilamaktadir. Bu mimari batiinin insanin algilayisini etkileyisi mimari bitindn
bicimi aracihdi ile olmaktadir. Bu araci, mimari b0Otinin diger &gelerini de
icermektedir (Erkman, 1973). Tez, mimari mekanin gbrsel algisi odakli olmasi
nedeniyle mimari bOtiind olusturan 3 6geden bicim ile insan arasindaki iligki
anlatilacaktir. Bu iligki, bigimin insana gdnderdigi mesajlar ve bunlarin algi
aracihgiyla insan tarafindan alinmasi ile gergeklesmektedir.
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Sekil 4.2 insan ve mimari arasinda etkilesim (Erkman, 1973)
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Bigim, “Plastik-Bigim” ve “Sembol-Bigim” olarak iki sekilde irdelenmektedir. insan,
bigimin génderdigi mesajlari “sembol sistemler grubu” seklinde algilamaktadir. Bigim
ve insan iligkisi, bu sembol sistemler grubu seklinde algilanan bigimin, insana etkisi
ile insanin bu etkiye kargi goésterdigi tepki olarak distniimektedir (Sekil 4.2).
Burada insanin bigim karsisinda gdsterdigi tepkilerin nitelikleri bu iliskinin olumlu ya
da olumsuz olusunu géstermektedir (Erkman, 1973).

Her mimari bigimin bir sembolik karakteri oldugu ve bu sembolin temsil ettigi bir
kavramin bulundugu soéylenmektedir. Buradaki sembolik karakterler, insan
tarafindan olusturulmus ve gelistirimistir. Ornegin bir tapinak, anit, okul fonksiyon,
teknik ve plastik bicim acisindan mikemmel oldugu halde, sembol karakter eksikligi
nedeniyle gerekli etkiyi veremeyebilmektedir. Bu, sembol etkisi, bicimin kendisinde
olmayip, insan ve bigim arasindaki karsilikl etkilesim sonucunda ortaya ¢ikmaktadir.
Dinamik bir &zellik gdsteren bu durum, ¢agin ve c¢agin insanlarinin bigimdeki
etkisinin degiskenligindendir (Erkman, 1973).

4.1.2 Mimari Mekanin Gorsel Algisini Etkileyen Faktérler

Alginin mimarlkta énemli bir yer tutmasinin nedeni, insan ve mekan arasindaki
iliskinin, algr aracihg ile kurulmasindandir. Mekanin tasarimi, kullanimi ve
degerlendiriimesinde algi temel bir fonksiyon Ustlenmektedir (Kahvecioglu, 1998).
Bu calismada da, tezin konusu itibari ile mimari mekan, goérsel algi yéninden

incelenmistir.

Tezin konusunu olusturan mekanin goérsel algisinda hareket faktérinin 6nemi
anlagilabilmesi igin ikinci bélimde &énce mimari mekan farkli bakis acilanyla
sunulmus, daha sonra gérsel algiya etki eden faktérlerin neler oldugu anlatilmistir.

Bu boélimde de mimari mekanin gérsel algisi ve onu etkileyen faktérle ele
alinacaktir.

Mimari mekénin gdrsel algisini etkileyen faktdrlerin bazilari sdyle siralanabilir:
Hareket, Bakis Acisi, Zaman, Olcii ve Olgek, Isik. Diger faktorler ise “Mimari
Mekanin Gorsel Algisinda Uyarim Etkenleri” bashgi altinda “form”, “renk”, “doku” ve
“detay” bigiminde incelenecektir. Zaman faktéri de ayri bir baglik altinda genis bir

bicimde anlatilacaktir.
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Hareket

Mimari mekanin tasarim sudrecinde algilayici hareketinin kullanimini mimar Seving
Ertlrk (1984) su sozleri ile ifade etmektedir: “Gézlemcinin gevre icindeki hareketinin
6nemi mimari gizimlerde ¢ok az gézénlne alindigindan, tasarladigimiz bigimlerin ve
bicimler arasindaki iliskilerin biz cevre icinde hareket halindeyken nasil algilandigina
iliskin bilgiler gbz ardi edilmistir.” Bunun yani sira Jon Lang ise, mimaride ylzeyler,
dis cizgiler, dokular ve insanlarin ¢evre icinde hareketli olduklarindaki optik dizi
dénusumlerin g6z énune alinmasi gerektigini belirtmigtir.

Tezin ana konusunu olusturan algilayanin hareketi ve dolayisiyla da hareket faktéri
sonraki basliklar altinda ayrintili bir sekilde ele alinacaktir.

Bakis Acisi

Bakis agisinin degisimi ile mekanin algisinda farkliliklar gérilmektedir. insanin,
baktigi cevreye gére bakisi (¢ diizeyde olabilir:

- Go6zlemcinin cevresine gére asagida olmasi durumu; Bilesenlerin birbirlerinin
gbrilmesini 6nleme olasiligi en fazladir. Béylece dikkat 6n plan detaylarina gekilir.
Klclk bilesenlere agirlik verilir.

- Gdzlemcinin bakis dogrultusunun, gevrenin hakim bilesenleri ile ayni seviyede

olmasi durumunda; Bilesenlerin birbirinin dnlini kapatma olasiligi azalir.

- Gdzlemcinin yukarida oldugu durumda; Bilesenlerin birbirinin éninld kapatma
olasihdr minimuma iner (Sekil 4.3) (Yurekli, 1977). Cevrenin algisi olarak nitelenen

bu 6zellikler mimari mekanin algisi icin de gecerlidir.

Sekil 4.3 Gézlemcinin ¢ diizeydeki bakisi (Yirekli, 1977)
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Olci/Oran

Mimar Semra Aydinh (1992), gesitli oran sistemlerinin, hem gérsel dizenlemeye
hem de yapinin kolay algilanabilmesine yardimci oldugunu belirtmektedir. Olciilerin
algilanabilmesi igin karsilastirma yapilmasi gerekmektedir. Dolayisiyla 6lgek,
dlgilerin birbiri ile iligkisini agiklamaktadir. insan 6lglisti, 6lgek icin bir referans
noktasi olabilmektedir.

“Olcli, genellikle, insanin kendi &lcileriyle beraber degerlendirilen bir olgudur.
Yapilarin her seyden &nce, iclerinde yasayan insanlarla orantili olarak meydana
gelmeleri gerekir. Yapinin insana gére blyUkligu kuskusuz iglevin gereksinimlerine
bagh olarak, dogru gerceklesmedigi zaman, bazen fiziksel, bazen psikolojik
rahatsizliklara neden olur. Dar bir koridor, basik bir tavan, ugsuz bucaksiz bir salon
Olglleriyle insanin psikolojik yapisinda olumsuz etkiler uyandirirlar. Bu ylzden
yapinin insana gére 6lculi olmasi, mimari etkinin gtizel olmasini saglayan énemli
zelliklerden birisi olarak kabul edilir.” (Kuban, 1998). Olcli kavrami, insan ile oldugu
gibi yapiyla cevre arasinda ve yapinin kendi icindede sdz konusudur. ki biyUklik
arasindaki sayisal iliskiye de oran adi verilmektedir. Ayrica mimaride ideal gizellige
ulasmak igin “altin oran” (1.618) gibi degerler kullaniimistir.

Isik

Le Corbusier (1986) Isigin mimari icin énemini su soézleriyle belirtmektedir:
Mimarlik, 1s18in icinde yanyana getirilen kitlelerin ustalikla, dogru ve olaganisti
oyunudur...”

Isik, mekéni goérinir kilmakta ve sonucunda da algilanmasini saglamaktadir.
Nesnelerin bicimleri, dokular ve dider belirleyici &zellikleri, yansitici ylzeylerin
verdigi 1sik kontrastlarn vasitasi ile gérilmektedir. Isigin gelis yoni ve niteligi,
cevrenin gorsel niteligini etkilemektedir.

Isik; gbzlemcinin arkasindan, gdzlemcinin ve nesnenin yaninda, nesnenin
arkasindan, daginik olarak gelebilir. Isik, nesnenin arkasindan gelirse, nesnenin
konturu giclenirken detaylari tam olarak gérilmez. Isik, yandan geldiginde golge,
dglincu boyut ve dokusal 6zellikleri belirir. Isigin gézlemcinin arkasindan gelmesi
halinde nesne ¢ok 1sik almasina ragmen gdlgenin azalmasi istenmeyen bir durum
olusturur. Golgelerin gigli olmasi detaylari kaybettirir. Isik yodunlugunun disik
olmasi ya da gélgesiz 1sik, renkleri ayirt etmek i¢in daha uygundur. Bunlarin yani
sira 1s1gin kalitesine etki eden atmosfer kosullari ve mevsimler, ¢evrenin gorsel
niteligi etkilemektedir (YUrekli, 1977). Ayrica mekandaki i1sik, yapay 1sik ve dogal 1sik
olmak tzere ikiye ayriimaktadir.
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Isik, mekanin varolusunu belirleyen dogal bir 6zelliktir. Isik, yasamin vazgegilmez bir
6gesi oldugu gibi, sinirlanan boslugun niteliklerini gérmeye olanak vermesi
bakimindan da, mekaninin ayrilmaz bir pargasidir. Mimari mekan tasarimi,
Isiklandirma olanaklarinin artmasina paralel bir sekilde degisime ugramistir (Kuban,
1998).

Mekanin Algilanmasinda Hafizanin Etkisi

Hafiza (bellek), bir énceki goérilmis olan ile su anda gorilen arasinda bir iligki
kurmaktadir. insanin  mekani hatirlayabilmesi icin  hafizasini  kullanmasi
gerekmektedir. Dolayisiyla mekanin algisinda hafizanin roli blyUktir. Hafiza,
mekan algisinin, mekanin yorumu bigimini almasina neden olmaktadir. “Gérsel Alg”
bolimindn altinda kisa sUreli hafiza ve uzun s(reli hafizanin &zelliklerine ve

tanimina deginilmistir.

4.1.3 Mimari Mekanin Gorsel Algisinda Uyarim Etkenleri

Mimari mekanin gérsel algisinda hareketin énemini anlatabilmek igin mekanin

fiziksel yénden uyarim etkenlerini belirlemek gerekmektedir.
Cevrenin gorsel degerlendirmesinde iki kavram ortaya cikmaktadir Bunlar;
- Nesneden gelen gorsel nitelik,

- GOzlemci tarafindan nesnedeki gérsel niteliklerin takdiridir.

Cevre icindeki “nesnelerden gelen gorsel nitelikler” ise; “bigcim”, “renk” ve “doku”
Ozelliklerine gore agiklanmaktadir (Yirekli, 1977).

Guzel sanatlarin resim, heykel gibi bir cok dalinda oldudu gibi mimarlkta da ‘renk’,
‘form’ ve ‘doku’ tasarim elemanlaridir. Renk, form, doku gibi goérsel elemanlarin
algisal ve duygusal etkisinin bilinmesi goérsel niteligi arttirmaktadir. Mekanin
niceliksel olarak 6lgilebilen gérsel degiskenleri ile niteliksel olarak élgulebilen algisal
degiskenleri arasinda iliskiler asagidaki “Mekénsal tasanm elemanlarinin algisal
etkilesim sistemi” semasinda (Sekil 4.4) anlasiimaktadir (Aydinli , 1986).
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Sekil 4.4 Mekéansal tasarim elemanlarinin algisal etkilesim Sistemi (Aydinli , 1986)

Bunlarin yani sira mekansal uyaricilar detay gibi farkl degiskenleri de

kapsamaktadir. Burada “form”, “renk”, “doku” ve “detay”in meké&nsal uyarim etkenleri
olarak 6nemi belirtilecektir.

4.1.3.1 Form

Mimarlikta form kavrami, mekan bigciminin bitinsel ve genel dizeni olarak
tanimlanmaktadir. Baska bir agidan da form, algilanabilen soyut her seyin dissal
g6rinttsidir. Form, sahip oldugu U¢ boyutluluk ézelliginden dolayi renk ve dokudan
bir adim daha éndedir.

Mimari formlar kapali ve agik olmak lzere iki grupta toplanmaktadir. Kapah formlar,
sinirli bir hacim igerisinde tasarlanir ve tim olarak tek bir ifadeye sahiptirler. Agik
formlar ise bina elemanlarinin serbest olarak bir araya getiriimesi ile olustugundan
kutle belirli hacimde degildir (Doruk, 1973).

Formun insanda biraktigi bir takim psikolojik etkileri bulunmaktadir. Ornegin kare,
dikdortgen gibi kesin hatlar tasiyan dik acili formlar, hareketli ve gicli bir etki
vermekte; dar acih formlar rahatsiz edici etki vermekte; yuvarlak formlar ise
dinlendirici bir etki yaratmaktadir.

90



4.1.3.2 Renk

Renk, cisimlerden yansiyan isidin gézde olusturdugu duyumdur (URL-1, 2008).
Mimari icin énemli etkenlerden biri olan renk, resimdeki kadar énem tasimamaktadir.
Resim renklerini kaybederse sanat eseri olmaktan c¢ikar. Mimaride &ncelik
bicimdedir. Ornek vermek gerekirse Eski Yunan tapinaklari renkli yapilmistir. Ancak
ginimizde bu renklerin hepsi kaybolmustur. Renklerin kaybolmasi bu tapinaklarda
degisime neden olmasina ragmen heybetli mimari eser niteliklerine etki etmemisgtir.
Mimaride renk, binanin karakterini vurgulamakta, onun bigimini ve malzemesini éne
clkarmakta, bolimlerini daha belirginlestirmektedir. Rengin malzeme ile arasinda
siki bir baglanti bulunmaktadir. Renk, malzemenin gesitli 6zelliklerinden biri olarak
algilanir (Rasmussen, 1994).

Sicak ve soguk renkler yasantimizda énemli bir yer isgal etmekte ve cok farkh
duygular ifade etmektedir. Bu renkler, giin 1siginin giin boyunca degisimlerinde
algilanir. Goz, yavascga gelisen degisimlere kendini uydurur. Bu nedenle detaylarin
renkleri giin boyunca deg@ismiyormus gibi géziklr (Rasmussen, 1994).

4.1.3.3 Doku

Gorsel tasanmin temel 6gelerinden birisi de dokudur. Doku, bir ylzeyin ince
yapisidir ve malzemenin fiziksel 6zelliklerini tanimlamaktadir. Malzeme, mimariye
dokusu ile katilmaktadir. Bir nesnenin kati ya da sivi, sert ya da yumusak, plrtzll
ya da dizglin dokusu gézlemci tarafindan genelde dogru olarak algilanmaktadir.
PUrGzI0 bir dokuya sahip yuzeyin sicak bir etki yaratirken, diiz bir yizeyin soguk etki
yarattigi deneysel ¢calismalarla ispatlanmistir. Ayni zamanda farkli doku diizenleri ve
degerleri ile mekan algisinda farkhhklar olusturulabilir.

Dokunun bigimi, algilanan rengin etkinligini degistirme gtctne sahiptir. Ayni renkteki
yuzeyler farkh dokularla farkli renk ve tonda gérulebilir. Doku yodunlugu, yizeylerin
acllari ve uzakliklarina iliskin bilgi vermektedir. Doku yodunlugunun sonsuza
yaklasmasi dis hattin ¢ok uzaklastigini; bir yonde yogunlasma ise ylzeyin egriligini
go6stermektedir. Gestalt kuramindaki organizasyon kurallari geometrik elemanlardan
¢ok yuzeyler, dokular icin mimkin olmaktadir (Ertlrk, 1884).

Malzemenin tasarima katkisi ile gevresindeki Urlnlerle, esyalarla ve yapinin kendisi
ile olan kavramsal iligkisi malzemenin niteligine baghdir. Malzemenin niteligi g6z
6nlne alinmadan malzemenin karakterine ulasmak imkansizdir. Soyut diistinceler
malzeme ile var olmaktadir. Buradan yola ¢ikilirsa malzeme, tasarimin en én planda
gelen etkenidir denilebilir (Yener, 2000).
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4.1.3.4 Detay

Detay, “ayrinti” olarak da ifade edilmektedir. Mimari mekanda tasarimcinin
dislnerek yaptigi ve kullanicinin da fark edebilecedi bir ¢ok ayrinti yani detay
bulunmaktadir. Bu detaylar tasarlanirken kimi zaman her kullanicinin fark
edebilecedi sekilde, kimi zamanda ¢ok az kisinin algilayabilecedi bir bicimde
distnUimektedir.

Mimaride detayl algilama kisiye gore degismektedir. Cevresel psikoloji, algilama
kuramlar ve insan davranislari Uzerine incelemelerde bulunan Jon Lang’e (1987)
g6re insan, gb6zlerini, basini ve vicudunu hareket ettirerek cevresindeki kiglk
detaylari algilamaktadir. insan mekani deneyimleyerek daha kiicilk detaylari
algilayabilir.

4.1.4 Algilayici Hareketleri

insanin hareketlerini anlayabilmek icin dncelikle insani tanimak gerekmektedir.
Biyolojik varlik olarak insani 6grenmek icin anatomi, fizyoloji, psikoloji ve bunlarin alt
dallari olan antropometri ve ergonomi disiplinleri incelenebilir. Ancak bu ¢alismanin
konusunu “mekanin gdrsel algisinda algilayici hareketi” olusturmasindan dolayi
insanin mekani algilarken yaptigi temel hareketler incelenecektir.

Gorsel algly etkileyen insanin mekan iginde yaptigi hareketler iki kisimdan ele
alinacaktir:

- GOz ve Bas Hareketleri

- Beden Hareketleri

4.1.4.1 GOz ve Bas Hareketleri

Mekéani kullanan bir insan, gevresinin gdrsel algisi esnasinda temel olarak g6z ve
basini hareket ettirir. Bunu yaparken bedenini de kullanmaktadir. Statik gériis alani
diyagraminda da gor0ldigu gibi insanin bakiglari g6z yapisi nedeniyle asagiya
dogrudur (Sekil 4.17). Yukari dogru bakmak igin boynunu cevirmesi ve kaslarin
hareket ettiriimesi gerekmektedir.
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Sekil 4.5 Disey duzlemde géris alani (Panero, Zelnik, 1979)

Dulsey diizlemde normal goéris cizgisi ayakta iken 102, otururken ise 152 asagidadir.
Optimum g6z hareket sinirlari asadiya 30°, yukariya 25%dir. Renk ayrimi goéris
sinirlari asagiya 40°, yukariya 302dir. GorOs alani sinirlari ise asagiya 702, yukariya
ise 50%dir (Sekil 4.17) (Panero, Zelnik, 1979). Bu degerler bazi kaynaklarda asagi
809, yukari ise 55%ye kadar ¢ikabildigi belirtiimektedir (Dreyfuss, 1986).

93



94°.104°

oL GOZ GORUS SINIRL

1

NS

v
J\)

1020

RUS AV
GORUS AL
ﬂ

ALANI

E; TANIM

5o DPTIMUM | i STANDART GORUS
J\%\ | czoist

IM

iy

Elavrinvi| coRrt
GORU

//
< o]
=

S

i g 105200
n:/ s 2
\\ o‘:
TEK GOZ \/ T30
g GORUS ALANI / . 70
/ ",
%‘ i
=5 i
|
Ler]
é (e
2 *
g

Sekil 4.6 Yatay diizlemde gorls alani (Panero, Zelnik, 1979)

Yatay diizlemde bir g6z icin optimum goris alani her bir yandan 152lik bir bélgedir.
Limit siniri her bir yandan 30?lik agidadir. Kelime tarama goris alani 10°%-20° ile
sinirhdir. Renk ayrimi gérus alani siniri ise 30°%-60° arasindadir. Sag ya da sol gdziin
ters yone bakistaki géris siniri 622, ayni ydne bakisi ise 94°-104%dir (Sekil 4.18).

Bu sinirlarin Ustine ¢ikmak igin boynun cevriimesi ve kaslarin hareket ettiriimesi
gerekir. G6z ve bas hareketi bir arada kullanildiginda maksimum goris agisi
180%dir. Bu deger, 60° bas hareketi ile 30° g6z hareketinin toplamindan ortaya
cikmaktadir (Dogan, 1989).
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Sekil 4.7 Dusey diizlemde basin hareketi (Panero, Zelnik, 1979)

Basin disey dizlemde ve yatay dizlemde dénme hareketleri Sekil 4.19 ve Sekil
4.20’de gorilmektedir. Disey dizlem seklinde gorGldigi gibi (Sekil 4.19) insan
rahat bas hareketlerini éne ve arkaya dogru 30° yapmaktadir; maksimum ise dne
dogru 40° arkaya dogru 50° ac! ile hareket ettirebilmektedir (Panero, Zelnik, 1979).
Basin 6ne dogru maksimum hareketinin 452 - 50° olabildigi bazi kaynaklarda
gecmektedir (Dreyfuss, 1986, Dogan, 1989). Bunlarin yani sira disey dizlemde

basin yana egilmesi ise 40%dir.

Yatay dizlem seklinde goérildigu gibi insanin rahat bas hareketi 45%dir (Sekil 4.20).
Maksimum bas hareketi ise 55%dir (Panero, Zelnik, 1979). Bazi kaynaklarda ise bu
60%ye kadar ¢cikmaktadir (Dreyfuss, 1986, Dogan, 1989).

Basin maksimum hareketlerini insan gl¢ kullanarak yapabilmektedir. Mimklnse bu
zorlanmali bas hareketlerinden kaciniimalidir. Zorlanarak arkaya dogru bikilen bas
hareketinde yutkunma gulclesir ve c¢ok rahatsiz edici olur. Uzun sureli bakis
gerektiren durumlarda normal gorls alani disina ¢ikilmamahdir.

Burada insan vicudunun gorsel algisinda etkili olan g6z ve bas hareketlerinin
sinirlari anlatilirken gézin bakis sinirlarinda gézin géz yuvalarinda dénme hareketi

distnUimUstar.
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Sekil 4.8 Yatay duzlemde basin hareketi (Panero, Zelnik, 1979)

4.1.4.2 Beden hareketleri

Beden hareketleri, (st ve alt beden hareketi diye iki bdlimde incelenebilir. Ust
beden, yani gévdenin saga ve sola déniisii 40° civarindadir. One ve arkaya egiime
hareketi ise sinirli derecede yapiimaldir.

insanin ayakta normal durusu esnasinda dizleri gergin bir bicimdedir. Ancak,
otururken ya da yatarken dizler 70%-130° agilari arasinda en rahat pozisyondadir.
Kalgca eklemi, omuz eklemi ile kiyaslandidi zaman hareketlerinin énemli &l¢ide
sinirl oldugu gértlmektedir (URL-18).
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4.2 MIMARIi MEKANIN GORSEL ALGISI VE ZAMAN

Algisal slre¢ iki asamali bir yapidadir. Birincisi ¢evremizdeki nesnelerden gelen
uyarimlarin duyumsanmasini kapsayan fizyolojik stre¢ ve ikincisi bu duyumsama
sonucunda ortaya c¢ikan bilissel girdilerin degerlendiriimesi, anlamlandiriimasi gibi
islemleri iceren biligsel sdregtir. Bu slirecin bu asamalarinin gergeklesmesi igin de
“zaman” gerekmektedir. Mimari mekanin algisi zaman iginde nicelik ve nitelik
acisindan degisimler géstermektedir.

Mimari mekanin algilanmasinda zaman énemli bir etkendir. Mekanin iginde gegirilen
zaman miktari da mekanin algilanmasina etki etmektedir. Zamaninin kisaligina ve
uzunluguna gére mekanin algisi degismektedir.

Zaman kavramina, gecmis tecribeler de eklenmektedir. Bu tecriibeler mekanin
algilanmasinda etkin bir rol oynamaktadir. Bununla ilgili Norberg—Schulz (1965;
1971) algilamada zamanin yerini sbyle ifade etmistir; algilama icin gdrmenin
yaninda anlama ve yargilama da gerekmektedir. Anlama ve yargilama ise tecriibe
ile elde edilmektedir. Bu durumda zaman faktéri girer ve tecribelerimiz belli bir
dizene ve genellemeye sokulur. Kavranilan bu tecriibelerde, ileriki algilamalarda
farkhhklar yaratabilir.

4.3 MIMARI MEKANIN GORSEL ALGISINDA HAREKET FAKTORU

Hareketin ¢esitli tanimlarini siralamamiz gerekirse; bir cismin durumunun ve yerinin
degismesi, devinim, aksiyon; vicudu oynatma, kipirdatma veya kimildanma;
davranis, tutum; yola ¢ikma; belirli bir amaca varmak igin birbiri ardinca yapilan
ilerlemeler, akim; yer sarsintisi, deprem; demir yollarinda katarlarin diizenlenmesi
ve hangi saatlerde yola ¢ikip hangi duraklarda karsilasacaklarini diizenleme isleri;
devinim (felsefe); bir parcanin yavaslik, cabukluk derecesi (mizik); kas ve
eklemlerin, belli dogal sartlar icerisinde islemeleri sonucu viicut bélimlerinde dizenli
ve olumlu etkilerle olusturduklari yer degisimi (URL-1, 2008) olarak tanimlayabiliriz.

Rudolph Arnheim (1974), hareketin sanat Uriinlerine yansimasini psikoloji bilimi
acisindan ve gestalt psikolojisi okulunun gdruslerine gére agiklamaya galismistir.
Buna go6re hareket, goérsel algida dikkati en ¢ok ¢eken elemandir. Renkler algida
ikincil deger tasimaktadir. Hareket olan yerde hayat vardir. Ayni zamanda hareket,
cevrede bir degisim oldugunu géstermektedir. Tamamen hareketsiz bir algi ériintisi
icinde zamanin nasil gectigi pek fark edilmemektedir. Kesintili olsa bile hareketin

isgal ettigi zamanin algilanmasi, hareket ve zaman kavramlarinin birlikte
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ylradaguni gostermektedir.

Wertheimer’in (1979), analize iliskin baskaldingindaki ilk yayini, gérindsteki hareket
olgusuyla ilgili olmustur. Bir yerde bir i1sik séndurlildiginde ve sonra baska bir
yerdeki 1sik yakildiginda, tek bir 1sigin bir yerden bir yere hareket ettigi olgusunu
yasattigina dikkati ¢cekmistir. Bu illizyonun, 1sikli reklam isaretlerinin gérinUsteki
hareketinin temeli oldugunu vurgulamistir. Wertheimer'dan énce bu olgu bir merak
konusu olarak gortlmustdr. Wertheimer igin bu, bir bltind parcalarina bdélerek
analiz etme yararsizhiginin dikkat ¢ekici bir kaniti olmustur. Wertheimer gérindisteki
bu hareket olgusuna “fi’(phi) fenomen adini vermis ve hakkinda bir dizi calismalar
yapmistir. Fi fenomen’in baslangi¢c noktasini olusturdugu Alman psikolojisi icindeki
entelektlel hareket, butinin ayri ayri pargalarindan c¢ikarilamayacagi bir tirde,
parcalarin dinamik bir bicimde birbirleriyle iligkili oldugu bir bitinsel yapiy
vurgulamaktaydi. Bir gestalt, parcalanmis bir bitlin olarak da ifade edilmektedir.

Algidaki hareketi; nesnenin hareketi, insanin hareketi ve hareket etmeyen
birbirinden ayri uyaranlarin art arda algilanmasiyla olusan hareket olarak siniflara
ayirabilir. Nesnenin hareketini gevredeki birgok ipucuyla algilayabiliriz. Buna érnek
olarak nesne hareket ettikge zeminin bir kismi kapanirken, yeni bir kisminin

gorilmesi gosterilebilir (Atkinson vd., 1995).

insan hareket halinde iken gevresel gérintiiler siirekli degismektedir. Bu durumda
algilanan gérintilerde nesneler birbirlerine gére yerleri strekli degismesine ragmen
algi degismezliginden 6tlr0 cevre hareketsiz algilanmaktadir.

Nesnede ya da goézlemcide herhangi bir hareket olmadan da hareket algisinin
olmasi mimkindir. Stroboskopik hareket olarak da tanimlanan bu durum, hareket
etmeyen birbirinden ayri uyaranlarin art arda algilanmasiyla olusmaktadir (Atkinson
vd., 1995). Filmler, bu algilamaya 6rnek gésterebilir.

Psikolog James J. Gibson, hareketli gériintiiniin duragan bir gériintiiden daha ¢ok

bilgi verdigini belirtmektedir.

Tasarimcilarin bazilari hareketli algi Uzerine c¢alismalarda bulunmuslardir. Bir
heykeltras olan Henry Moore ¢ok karisik formlar igcin gerekli miktarda cizimler ile
siralamanin dogrulugunu kabul etmistir. Moore, karmasayi ifade etmek igin bir
heykel yaratirken yizlerce ¢izim yapmaktadir. Tasarimci Keith Albarn da, gézden
gecirilmis tahminlerin ve hacimlerin siralanisini dnemini vurgulamaktadir. Albarn, bir
kip konseptin butin cevresinin analizi i¢in bir temel tasarim 6gretim metodu
planlamistir. Albarn, mimari disincenin ilerlemesinde bu metodun dérdinci boyut

gergekliginin Gglncl boyut sunumunun ikinci boyutta bir sunum oldugunu ifade
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Sekil 4.9 Bir heykeltiras 6grencisinin tasarim konsepti, izometrik gérindmlerinin siralanmasi

ile dérdiincl boyutun test edilmesi (Porter, 1997)

Antik cagdan buglne fizik, hareketi ayricalikli konumlarla ve anlarla
iliskilendirmektedir. Ancak modern bilim bunun tersine, hareketi herhangi bir anla
iliskilendirmektedir (Deleuze, 2006). Gunimizde ise hareket, bilimin ayrilmaz bir
parcgasi haline gelmistir.

Henri Lefebvre (1991) ise “Mekanin Uretimi” (The Production of Space) adli
kitabinda mimari mekanin degisimini su sekilde dile getirmistir; “... 1910’larda mekan
paramparca edildi. O, sagduyunun, bilginin, sosyal etkinliklerinin, politik gicln
mekaniydi, tipki soyut disiincede iletisimlerin yagsam alani ve yolu gibi, o zamana
dek glndelik konusmada korunan bir mekandi; ayni zamanda Yunan gelenegi
(Oklid, mantik) temeli lizerinde ilerleyen Rénesans’tan dogan klasik perspektif ve
geometrinin Batl sanat ve felsefesinden digsari dogru kent ve kasabanin bigiminde
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vicut bulan bir mekandi.” Bu mekénin degisiminde énemli etkenlerden biri de

harekettir.

Hareket, mimarinin olusumuyla birlikte etkin bir faktér olmasina karsin ciddi boyutta
ele alinmasi 20. ylzyil baslarinda olusmustur. Mekan, bigim, islev ve teknik dgelerin
birlesiminden olusan mimarlik, zaman ve mekan iginde hareket yolu ile algilanir
(Ching, 2007). Hollandali mimar Hoogstad da (1990), mekanin sadece iginde
gezilerek algilanabilecegdini belirtmistir.

Kuban (1998) ise mimari mekan ile hareket iliskisini su sekilde dile getirmistir: “...
Mekéan hareketle belirlenir... Canli varlik hareketlidir. Hareket ise ancak boslukta
olabilir. Bdylece mekan igindeki potansiyel hareket olanaklarina gére
tanimlanacaktir. Bu hareket sadece yapi iginde bir yerden bir yere gitmek seklinde
degil, ayni zamanda igerdeki insanin bakisiyla sinirlarina dogru uzanan gérsel bir
harekettir”.

Norberg Schulz (1971), insanin mekanin merkezinde oldugunu ve mimari mekanin
ybnelimlerinin insan bedeninin hareketleri ile degistigini belirtmektedir. Dolayisiyla

mimari mekan insan hareketlerinden bagimsiz olarak disintlmemelidir.

insanin hareketleri davranis kavramina da baglidir. Mimar Sengil Oymen Gir
(2003), calismalarindan égrendigi en énemli seyin davranisimizin, algi ve bilisimizle
ybnlendigi ve karsihdinda geri besleme yoluyla bu yapilari yeniden yapilandirdigini
sbylemektedir. Davranisin degeri de anlami da dinamiktir.

Mimari mekanin gérsel algisinda deneyim ve buna bagli olarak da hareketin 6nemi
biyiktir. Mekanin icinden gecmek, mekani ziyaret etmek, mekanda dans etmek,
gorilemeyeni ayirt etmemize imkan saglamaktadir. Yaklagsmak, uzaklagsmak, yukari
¢cikmak, asagl inmek, iceri girmek, disari gitkmak o mekan icinde gérmek, duymak,
hissetmek, koklamak ve dokunmak istedigimizi kendimiz icin organize etmeye davet
eden faaliyetlerdir (Meiss, 1990). insan, gdzlerini, basini ve viicudunu hareket
ettirerek cevresindeki klguk detaylar algilar. Deneyimle beraber cevresindeki
nesnelerin daha kiguk detaylarini ve genis ¢apli iligkilerini saptayabilir (Lang, 1987).

Mimarlk, mekanlar, kitleler ve gizgilerin 11k ve gdlge aracilidi ile olusan gorinti
birlesimi ile anlagiimaktadir. Bunlarin disinda binayr anlamak icin daha farkli
gercekler de bulunmaktadir: yapim gercegi, tarihi ya da sosyal gercekler. Bu
gergekler, insan eylemlerine baglidir. Mekén iginde dolastigimizi disinilebiliriz. Bu
kutleler bizim gibi baski ve diren¢ goésterirler. Bu cizgileri izler ya da tanimlarsak

onlar bizim yolumuz olabilirler (Scott, 1956).
insan mekana farkli bakis agilarindan bakarak, igcinde gezerek ve zamani gegirerek
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algilamakta béylece orayr yasamaktadir. insan mekan icinde hareket halindedir.
Hareket yén, hiz ve zaman parametrelerine baglidir. Hoogstad (1990) mimari ve
hareket arasindaki iligkiyi sOyle belirtmistir: “Amacim, hareketin gercegini ortaya
koymak olsa da, ulasilan nokta, bizi mimarinin egzotik gtizelligine gétirmektedir”.

Gorsel cevrenin algilanmasi zaman gerektiren dinamik bir slregtir. insan cevre
icinde dolagirken pozisyonu ve nesnelere olan mesafesi degisir. Her yeni
pozisyonunda gevresindeki nesneler arasi iligkilere dayali gorsel nitelikler de degisir.
insanin, hareket siiresinde devamli degisen gérsel nitelikleri kavramasi hareketinin
hizina baglidir (Yurekli, 1977).

Hareketin mimari mekanin goérsel algisindaki éneminin en mikemmel érnegini Eski
Yunan'da gérmek muimkindir. Atina Akropoli’ndeki hareketlere en eski filmlerin
mikemmel bir &érnegi olarak bakilabilmektedir. Akropol'deki binalar arasinda
yUriindiginde bu daha iyi anlasiimaktadir:

Sekil 4.10 Atina Akropoli, Propylaea’dan igeriye dogru bakis, A1 (Eisenstein, 1994)

Kaidenin ilk gérinimine bakildiginda Propylaea’yi gectikten sonra izleyicinin g6z
Parthenon’u, Erekhtheion’u ve Athena Promakhos'u igine almaktadir (Sekil 4.6). On
planda Athena Promakhos’un heykeli ylkselmekte; Erekhtheion ve Parthenon arka
planda kalmaktadir. Bu nedenle, ik manzaranin tim0 heykelin yaninda ikincil

duruma diasmektedir. Heykel merkezi bir noktadadir ve birlik izlenimi yaratmaktadir.
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Parthenon sadece bu devasa heykel parcasinin gériniminu vyitirince 6nem
kazanmaktadir. Parthenon ve onun gift kagisli perspektifi (Sekil 4.7) bu sekilde
yerlestirildiginden, Partenon herseyden &nce izleyiciyi eksendigi bir bigcimde
karsilamaktadir. Eski toplumlar genellikle eksendigi gériinimleri tercih etmislerdir.
Dis cepheler daha heybetli gériindiigu icin daha etkili bir gérinim olusmaktadir. Her
birine 6zel bir rol verilmektedir. Garpik bir gériiniim genel yasadir; oysa dis cephenin

bir gérinimU hesaplanmis bir istisnadir (Sekil 4.8) (Eisenstein, 1994).

Sekil 4.12 Parthenon’in perspektif yanilsamalarinin dizeltilisi (Eisenstein, 1994)
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Sekil 4.13 Erekhtheion (Eisenstein, 1994)
ilk Erekhtheion manzarasindan sonra, Akropol'e giden yolu takip edince B

noktasinda Parthenon hala goériis alanindaki tek yapidir; ama C noktasina hareket
edilince, bu tapinak 6ylesine yakinlasir ki sekli tam olarak kavranamaz ve o anda
Erekhtheion manzaranin merkezi olmaktadir. Erekhtheion’nun en zarif siluetini
sundugu nokta burasidir (Sekil 4.9). Her birinde yalnizca tek bir mimari hareket
egemen kihlnmistir: C noktasinda Erekhtheion; B noktasinda Parthenon; ve A1
noktasinda Athena Promakhos. Bu tip bir temel motif, izlenim agikligi ve gdrinti

birligi saglamaktadir (Eisenstein, 1994).

Baslangi¢c noktasi olan A1’e geri dénuldiginde (Sekil 4.6) bu noktada tim ilginin
Athena Promakhos (zerinde yogunlasmis oldugu goériimektedir. Karyadiler ile
birlikte Erekhtheion arka planda kalmistir. Zarif karyaditlerin, tanricanin devasa
heykeliyle olusturdugu kontrastin glclyle ezilmis gdérinmesinden korkulmus
olunabilecegini distinen mimar bunu énlemek icin heykelin kaidesini Karyaditler
Balkonu’nun gériinmesine engel olacak bigimde oturtmustur (A1- K ¢izgisi). Balkon
seyirciye kendisini, seyirci yalnizca dev heykele onun tamamini géremeyecek kadar
yakin oldugunda géstermekte ve bu nedenle karsilastirma ancak zihinde mimkin
olmaktadir (Eisenstein, 1994).

Akropol’lin bize sundugu goruntlleri tekrar hatirlarsak, istisnasiz hepsinin biraktiklari
ilk izlenimlere gére hesaplandidi gérilmektedir. Yunanlilar tim bu dizenlemelerle

Akropol’li begenilen bir tapinak yapmak icin ugrasmislardir. Propylaea’nin her iki
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tarafi, binanin genel goérinimid tam olarak gdzler 6nlne serildigi an dengeye
ulasmaktadir. Athena Promakhos’a (Sekil 4.6) bakarken karyaditlerin gériinmemesi
de yine ilk izlenime gbre hesaplanmaktadir. Partenon’da oldugu gibi, basamaklarinin
asimetrik yUkselisiyle dis cephesinin tim gérinim, Athena Ergane tapinaginin
yakinlarindaki bdlgeden gecgerken ziyaretgiye gdsteriimektedir. Hosa giden bir ilk
izlenim yaratma, Yunanli mimarlarin kesinlikle degismeyen kaygilariydi (Eisenstein,
2004).

Deneyimlenen mekéanlarda insan zihninde belirli imajlar kalmaktadir. Gevrenin
zihindeki imajlari ile ilgili g¢alismalarin &zellikle kent &lgedinde yapildigdi
gorilmektedir. Amerikali kentsel tasarimci ve yazar Kevin Lynch (1960), Boston,
Los Angeles ve Jarsey City kentlerinde yasayan orta ve yiiksek sosyo-ekonomik
seviyedeki kisiler Gzerinde bir arastirma yapmistir. Arastirma ile kentlinin, kenti nasil
canlandirdigini anlamak amaciyla kentlerin eskiz bigiminde haritalarini gizdirerek,
karakterle ile ilgili sorular sorarak ve birlikte dolasarak kentlerin temel niteliklerini
belirlemeye c¢alismistir. Arastirmalar sonucunda kentlerde 5 égenin kent imajinin
olusumunda énemli bir rol oynadigini ortaya koymustur. Bunlar; “yollar”, “kenarlar”,
“boélgeler, “ddnim noktalari”, “isaretler” dir (Sekil 4.10). Elde edilen sonuglarin,
kentin sadece estetik niteligine dénik olmasi nedeniyle Lynch’in bu bulgulari
elestiriimektedir. Fakat buna ragmen Lynch’in galismalari, sonraki zihinsel haritalarla
ilgili calismalara énderlik etmistir.

A
A AAA
ATNA A
AN

Sekil 4.14 Kent imajinin olusmasinda etkili 5 6ge (Lynch, 1960)

Kentsel tasarimci Gordon Cullen’in (1961) cizimlerinde, mekanin algilanisinda
hareket ve zaman faktérinin etkisi gérllmektedir. (Sekil 4.11) Planda gérilen
bastan sona ylrlyls aksindaki insan gozinden bakislar sira ile gérilmektedir.
Plandaki her bir ok isareti bakigi simgelemektedir.
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Sekil 4.15 Sehirdeki dis mekanlarin insan g6zl seviyesinden perspektiflerle belli bir siraya
gbre anlatimi (Cullen, 1961)
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Le Corbusierin bina fotograflarinin bircogunda araba “isaret” olarak kullaniimigtir.
Boylece bu fotograflar Le Corbusier'in durusunu ve yéninl belgelemektedir. Villa
Savoye’nin (Sekil 4.12) bu sekilde c¢ekilmis fotograflari ile Le Corbusier kisiye
yapinin etrafinda ‘gezinti’ yaptirmaktadir. Le Corbusier’in verdidi bir konferanstaki
¢ok basit ifadesi s6yledir: “Arap mimarisi bize énemli bir ders vermistir. En dnemlisi
yUrliyerek degerini anlamak. Bakis a¢imiz degiserek binanin igerisinde ylrimeliyiz.
Boylece bina yayiisinin mafsalini géririiz. Bu uygulama Barok mimarisinin
prensiplerine zittir. Arap mimarisinin 6grenilmesini tavsiye ederim.” Bu ifade
mimarinin sunum aracinin fotograf ve ¢izim yerine film olmasi icin temel kaynak

olusturmaktadir (Benton, 1997).

Sekil 4.16 Villa Savoye yapisindan dis gériinusler, Le Corbusier, 1929 (URL-19, 2008, URL-
20, 2008)
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Sekil 4.13’'de Villa Savoye’nin i¢ mekan gorintileri bulunmaktadir. Mekan iginde
insan hareket ettikge ¢ok farkll bakis agilari ortaya ¢ikmaktadir. Bunu aktif bir hale
getirmek icin Corbuiser, rampa basta olmak (zere genis pencere agikliklarindan
yararlanmistir

Sekil 4.17 Villa Savoye yapisindan i¢ goériinusler, Le Corbusier, 1929 (URL-21, 2008, URL-
22,2008)
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Bunun yani sira, Le Corbusiernin gerceklesmemis tasarimlarindan Villa Meyer’in
eskizleri (Sekil 4.14), mekan iginde hareket eden gdziin farkl agilardan yakaladigi
gorantileri ifade etmektedir (Colomina, 1994).

Sekil 4.18 Villa Meyer eskizleri, Le Corbusier, 1925 (Colomina, 1994)

Zevi (1990), Corbusier’in Villa Savoye'yi yaratirken hareketten nasil etkilendigini su
cumleleriyle anlatmaktadir; “Kibizm’in dérdiinci boyutu olmadan, Corbusier’nin
aklina, ne Villa Savoye'yi sttunlar (izerine koymak ne de dort cepheyi esitleyerek
aralarindaki farklari yok ederek perspektif yapiminin igerigini saglamak ve bunun
yardimiyla her elemanin hiyerargik olarak dizenledigi bir bakis noktasi olusturmak,
fikri gelirdi.”
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Steven Holl, Stretto Evi 6rneginde oldudu gibi projelerinin mimarisinde akiskan
mekanlar kullanmaktadir (Sekil 4.15). Storefront Sanat ve Mimarlik Galerisi’'nde i¢
mekanda, hareket halindeki kullaniciya duvarlarda agilan yariklardan gelen dogal
Isiklarla slrpriz gériinimler olusturmaktadir (Sekil 4.15). Kiasma Helsinki Cagdas
Sanatlar Mizesi’'nde ise, devamli degisen ve kesintiye ugramayan perspektifler
aclimaktadir (Sekil 4.16).

Sekil 4.19 Stretto Evi, Storefront Sanat ve Mimarlik Galerisi, Steven Holl (URL-23, 2008,
URL-24, 2008)

Sekil 4.20 Kiasma Helsinki Cagdas Sanatlar Miizesi, Steven Holl (URL-25, 2008)

Bernard Tschumi’ye (2000) gére mimarlik sadece bir fiziksel mekan degildir. Eylem,
hareket ve mekan gibi (i¢ etmen tarafindan tanimlanmaktadir. Baska bir deyisle, bir
yap! yalnizca kendi bigcimsel bilesenleriyle tanimlanamaz. Yapi, kullaniligiyla ya da
kisilerin mekan icindeki hareketleri araciligiyla da tanimlanmak zorundadir. Yapinin
bicimi ile bir programlar dizisi arasindaki iligki bu ikisi arasinda bir ¢atisma ani
olacagini géstermistir. Program dnceden belirlenebilmekte ve yinelenebilmektedir.
Oysa olay, programin mekansal kosullari da dahil bir dizi bagka kosulla birleserek
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aniden olusturdugu 6zel bir andir. Mimarlkta bu durum etkileyicidir. GUnki olay
mimarlik, yapi ile onu kusatan etkinliklerin ¢arpismasidir. Burada énemli olan olay
degil yaratmadir. Bir mimar, denetimi altinda olmadidi igin olay! yaratamaz. Fakat
olusacak olaylar igin kosullari belirleyebilmektedir.

Bilbao Guggenheim Miizesi'nde karsitliklardan ortaya ¢ikan gerilim ve bunun
sonucu slrpriz mekanlar, nisler ile insana sirekli yeniyi kesfetme duygusu
vermektedir. Boylece kesfedilmeyi bekleyen bir nesne olarak mize, &znenin
dislince ve algisini gesitlendiren bir yapiya sahiptir (Aydinli, 2003).

Ando’nun mimari mekanlarinda da hareket faktéri dnemlidir. Ornedin Ando’nun
labirent temasini kullandigini belirten Sener (1991), yazisina sOyle devam
etmektedir; “Pekgok yapisinda duvar ve dider yodnlendiricilerle kanalize ettigi
“hareket” sonugta insanda kaybolma duygusu yaratarak mekan oyunlarina da neden
olmaktadir.” Bunun &rnegdi olarak Roko tepesindeki Sapel ve “Soseikan Cayevi”
gOsterilebilir.

Yukarida mimari mekanda hareket faktoriinden etkilenen birkag mimari &rnek
verilmistir. Mekanin algilanmasinda insanin hizinin ve algilama sdresinin énemi
blyuktir. Araba ile gegerken sehri algilamakla yiUruyerek gecerken algilamak
arasinda biyik farklar vardir. Bunun bilincinde olan mimarlar sadece statik bakis
acisindan bakarak tasarim yapmazlar. Farkh acilardan gizel gorintiler alacak
bicimde tasarimlar gergeklestirirler. insan mekanda dolasirken gdrintiler
gormektedir. Bu gorintiler bir araya geldiginde mekan ortaya cikmaktadir.
Dolayisiyla mimar, bu gérintileri nasil bir araya getirebilecegini disinmekte ve

insanin 0 mekan igindeki deneyimini tasarlamaktadir.

Algilayici, mekén icinde hareket ederken, bedeninin, basinin ve gézlerinin hareketi
gbrsel cevrenin hareketi ile pekismektedir. Yukari, asagi, yana bakabilir ve gorus
alani sinirlar igerisinden bilgi toplayabilir (Porter, 1997). Sonug olarak beden ve
deneyimler, yasanilan binalarla sdrekli iletisim halindedir. Algilar degismekte,
deneyimler degismekte ve dolayisiyla binalar degismektedir.

4.3.1 Mimari Mekanda Algilayicinin Hareketi

Algilayici hareketlerinin merkezinde olan insan, gevresiyle sirekli etkilesim igindedir.
Bu etkilesim icerisinde de insan genellikle hareket halindedir.

Mimari mekéanlar insanlar kullandiklar igin mekanlarin bigim ve boyutlar ile insan
vicudunun boyutlari arasinda uyum olmasi gerekmektedir.
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1. Bu uyum, sandalyede oturuldugunda, parmakliga dayanildijinda ya da bir yere

uzanildiginda ortaya ¢ikan statik uyumdur.

2. Bir mekéna girerken, merdivenden yukari c¢ikarken, koridorda ylrirken de

dinamik bir uyum olugsmaktadir.

3. Diger insanlarla olan iligskilerde kullanilan mesafe ve kisisel alanlarin korunmasi

ihtiyacinin mekan iginde karsilanmasi derecesinden dogan uyum.

4. Bunlarin yani sira hislerimizi ve hareketlerimizi etkileyen dokunsal, igitsel, kokusal
ve isil dzelliklerde bulunmaktadir (Sekil 4.21) (Ching, 2004).

STATIK UYUM
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A YCUT BOTUTLARINIZ ARASINDARL UTUK

DINAMIK UYUM

DOKUNSAL ISITSEL KOKUSAL

Sekil 4.21 Mekéanlarin bigim ve boyutlari ile insan vicudunun boyutlari arasinda uyum
(Ching, 2004)
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4.3.1.1 Mekana Giris (Yaklasim)

Binaya ya da mekana girmeden 6nce, genellikle bir yol boyunca yaklasilir. Bu siirec
icinde binanin birgok 6zelligi gbrilmeye baslanir ve deneyimlemek icin hazirlanilr.
Binaya yaklasim dik olabilecegi gibi belirli bir agida da olabilir.

Bu yaklasim “Cepheden Yaklasim”, “Agili Yaklagsim”, “Spiral Yaklagim” bigiminde
Gce ayrilabilir.

Cepheden Yaklasim:

Bu yaklasim bicimi, diz ve eksensel bir yoldan girise dogru olmaktadir. Bu
yaklasimin sonunda binanin tim yliz( ya da detaylandiriimis bir giris gérilmektedir
(Sekil 4.22).

Sekil 4.22 Binaya Cepheden Yaklasim (Ching, 2007)

Acil Yaklasim:

Binaya aclili yaklasim ile binanin én yizinin ve bigimin perspektif etkisi artmaktadir.
Farkli bakis agilan igin ya da cevresel nedenlerden dolay! agili yol, birka¢ defa
kirilarak girise yénlenebilir. Binaya dar agidan yaklasilirken giris belirgin olmayabilir.
Bu nedenle giriste disa dogru bir tagsma yapilabilir (Sekil 4.23).

Sekil 4.23 Binaya Acil Yaklasim (Ching, 2007)
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Spiral yaklasim:

Spiral yol ile yaklasirken bina, i¢ boyutlu bir bicimde kavranmaktadir. Genellikle
binanin girisi, yola ilk giriste ya da yol boyunca gériilecek sekilde konumlandirilir
(Sekil 4.24) (Ching, 2007).

¢
S

Sekil 4.24 Binaya Spiral Yaklasim (Ching, 2007)

Notre Dame Du Haut Kilisesi’'ne yaklasim acili bir bicimde olmaktadir (Sekil 4.25).
Bdylece kilisenin perspektif etkisi artmakta ve farkli bakis acilari ile binaya
algilanmaktadir.

Sekil 4.25 Notre Dame Du Haut Kilisesi'ne Yaklasim, Ronchamp, Fransa, 1950-55, Le
Corbusier (Ching, 2007)
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4.3.1.2 Mekanda Dolasim - Sirkiilasyon

insan ya da araglarin hareket yollari gizgiseldir. Belirli bir yerden baglayan hareket
gidecegimiz yere kadar cgesitli mekanlar icerisinden gegerek son bulmaktadir.
Yirime yollarinin 6zelligi gevresindeki mekanlarin baglantisina gére degismektedir.
Mekan igindeki yollarin genel bicimi olusturulurken mekadn semasi da
sekillenmektedir.

Ching (2007), yirime yolu konfiglirasyonunu 6 bicimde incelemektedir (Sekil 4.26):

1- Gizgisel, 2- Isinsal, 3- Spiral, 4- Gridal, 5- Ag, 6- Karma

6 .

~N
~

Sekil 4.26 Ylrime yolu konfiglirasyonunu (Ching, 2007)
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Yollar ile mekanlar arasinda Ug¢ sekilde iligki bulunmaktadir:

Mekanlarin Yanindan Gegerek: Bu baglanti ile mekan bitinligi korunmaktadir
(Sekil 4.27).

Mekanlarin iginden Gegerek: Bu gegis ise mekanin icinden eksen boyunca, agili ve
mekanin bir kenari boyunca olmaktadir (Sekil 4.28). Mekanin icinde bu hareket

yapilirken dinlenmek igin bir diizenlemeye ihtiyag vardir.

Bir Mekan iginde Son Bularak: Yolun baslangici ve mekanin bulundugu yerin
olusturdugu aks, yolun kendisini olusturmaktadir (Sekil 4.29). Ozellikle simgesel
yapilarin girisi bu sekilde yapilmaktadir (Ching, 2007).

(LLLH [

FOO0,000DOOOO-
For o j

Sekil 4.27 Mekéanlarin Yanindan Gegerek (Ching, 2007)

Sekil 4.28 Mekanlarin icinden Gegerek (Ching, 2007)

Sekil 4.29 Bir Mekan icinde Son Bularak (Ching, 2007)
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Dolasim mekéanlari, sadece islevsel baglayici alanlar olarak dustnidlmemeli,
insanlarn hareketlerine, dinlenmelerine ya da manzaraya bakmalarina olanak
saglamalidir. Merdivenler ve rampalar ise insanlari bir kottan diger bir kota ulagimini

saglayan en édnemli mimari elemanlardandir.

Mekan iginde ylrime yolu ise mekandaki eylemler ve tefrige gére sekillenmektedir.

4.3.2 Mimari Mekanin Aktariminda Algilayici Hareketinin Bilgisayar
Teknolojileri ile Gerceklestirilmesi

Bilgisayar teknolojileri, mimari mekan aktarim tekniklerine birgok yenilik getirmigtir.
Uglinci balimi olusturan “mimari mekanin aktarim teknikleri” bashginda bilgisayar
teknolojilerinin aktarim tekniklerinde nasil kullanildigr anlatiimistir. Burada ise mimari
mekanin aktariminda algilayici hareketin bilgisayar teknolojileri ile nasil
gerceklestirilebilecegi incelenecektir.

Mimari mekanin bilgisayarla aktariminda modelleme teknikleri kullaniimaktadir.
Modelleme, objenin ya da mekanin geometrik bir anlatim nesnesine dénustiriimesi
olarak tanimlanmaktadir. Bilgisayarda modelleme yaparken, dikkat edilmesi gereken
bircok nokta bulunmaktadir. Bunlar; modelleme, renk ve malzeme atanmasi;
cevrenin 1sik ve golgesinin ayarlanmasi; mekana bakisin nereden olabileceginin

belirlenmesidir.

Bilgisayar ortaminda yapilan aktarim teknikleri doért baslhiga ayrilabilir:
- iki boyutlu gizim

- Ug boyutlu model, foto-gercekgi goriintii (Photo-realistic image)

- Ug boyutlu animasyon

- Sanal gercgeklik (Virtual reality)

Uc boyutlu animasyonun ve sanal gerceklik uygulamalarinda mekanin iki ve g
boyutlu cizimleri kullaniimaktadir. Bu animasyon ve sanal gergeklik teknikleri ile
tasarlanan—varolan mekanin iginde ya da gevresinde gezinti yapilabilmektedir.Tezin
konusunun mimari mekanin aktarimda hareket faktériinin &nemi oldugu igin
yukarda bahsedilen dijital tasarim teknolojilerinden animasyon teknigi ve sanal

gerceklik Gzerinde durulacaktir.
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Uc Boyutlu Animasyon

Bilgisayar ortaminda tasarimci temel olarak bes farkli yazilim kullanma deneyimine
sahip olmalidir:

1. Vektdrel tabanl ¢izim yazilimlari

2. Vektorel tabanli animasyon yazilimlari
3. Piksel tabanli gizim yazilimlan

4. U boyutlu modelleme yazilimlari

5. Ug boyutlu animasyon yazilimlari

Vektérel tabanli yazilimlar, iki boyutlu c¢izgisel etltlerin yapilmasina olanak
saglamaktadir. Elle yapilan ilk eskizler, bu programlarla daha detaylandirlabilir. Bu
yazilimlardan en yaygin olanlari Macromedia Freehand ve Adobe lllustrator
yazilimlaridir. Vektérel tabanl animasyonlar, ardisik gorUntilerin birbiri ardina
baglanmasi ile olusmaktadir. Bu yapilirken hareket hizinin ayarlanmasi ve cesitli
gbrsel efektlerin verilmesi énemli ayrintilar icindedir. Piksel tabanli ¢izim yazilimlar
ile vektérel tabanl yazilimlardan elde edilen iki boyutlu gizgisel tasarimlara gercekgi
gorintl veriimektedir (Ozcan, 2003). Bu tiir yazilimlara Adobe Photoshop 6rnek
gOsterilebilir.

Ug boyutlu modelleme yazilimlarini kullanabilmek icin nokta, cizgi, dizlem ve (g
boyutlu geometrilerle karmasik modellerin olusturulabilmesini bilmek gereklidir.
Daha sonra da yukarida bahsedildigi gibi renk, doku ve isik kullanimi uygun bir
bicimde yapilmahdir. Olusturulan (¢ boyutlu bir model, ¢ boyutlu animasyon
yazilimlarinda kamera hareketi ile animasyon haline dénsturllebilir. Ortaya ¢ikan
bu gorintiler MOV Quick Time File, AVI File gibi formatlarda saklanabilir.
Kaydedilen bu gérintiler ise senaryoya gére kesme, yapistirma gibi islemler
yapilarak CD-ROM, DVD-ROM, Hafiza Karti gibi araglara yUklenebilir.

Animasyon tekniklerini yapay zeka ile birlestiren ve ylzyilin en iyi on animatériinden
biri olarak gdsterilen Ali Murat Erkorkmaz, 1983’ten beri yapay zek& programlari
dretmektedir. Calismalarindan biri olan ‘Alimator’e senaryonun kaba hali verildiginde
bu program, filmi tek basina kisa siirede kotarmaktadir. Alimator karakterinin kendi
6z benligi vardir. Senaryonun gidisine gére kizma, sevinme gibi tepkileri miidahale
olmadan ortaya koymaktadir (Senyapili, 2003). Alimator programi ile bir metni
irdeleyerek daha 6nceden tasarlanmis karakterlere bilgi Uretilmektedir. Karakterler
bu bilgilere dayanarak, nasil bir davranis bigiminde olacaklarini belirlemektedir.
Karakterlerin birbirleriyle etkilesimleri, sesleri, mizik ve efektler bir yénetmenin bakis
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acisi ile yerlestiriimektedir. Bu islemler sonucunda elde edilen dosya, 3Dmax, Maya
gibi U¢ boyutlu isleyen bir yazilima atilip gérsel hale ¢evrilmektedir (URL-26, 2006).

Bilgisayar destekli mimari tasarim ydntemlerinden biri olan animasyon teknikleri
mimaride iki sekilde kullanilmaktadir. Birinci kullanim form olusturma amaghdir; bir
zaman diliminde 6énceden belirlenmis parametrelere gére bicim degisikliklerinin
olusturulmasi ve animasyonun istenilen bir aralikta durdurularak nesnenin bir
gériniminin  secilmesi  seklindedir. ikinci kullanim ise belirlenen rotalarda
hareketlendirilen kltle pargalarinin meydana getirdigi kompozisyonun istenilen bir
anda durdurulup segimidir. Ikinci yéntemde tasarim, objeye cevresel faktérlerin,
6rnegin riizgarin, glinesin ya da yaya akisi gibi faktérlerin etkilerinin gézlemlenmesi
sonucu olugsmaktadir (Akipek, 2004).

Hareketli gériintl olusturma teknigi olan animasyon, mimarlikta genellikle (¢ boyutlu
dijital modelin sunumunda kullaniimaktadir. Bunun yaninda mimar Greg Lynn’in
(1999) 6nculigini yaptigi calismalarda animasyon, tasarima yardimci bir teknoloji
olarak kullaniimaya baglanmistir (Sekil 4.30). Lynn, mimaride animasyonu, zaman
ve yasam boyutunun girmesi olarak degerlendirmektedir. Lynn mimari formlarin
dinamik bir kavrayisla, sanal hareket ve kuvvetlerle bigimlenebileceginden
bahsetmektedir.

A\ 4
\“
L\
A

Sekil 4.30 Port Authority Gateway, Greg Lynn (URL-27, 2008)

Uzun vyillardir kullanilan film teknolojisinin teknik olanaklari, mimarlarin mimari
uygulamalari icin hareketli mimariyi, daha dogrusu hareketli mimari resim
olusturmayi olanakh kilmaktadir. Ancak bu durum, modern bilgi teknolojisinin
sundugu kadar basit degildir (Franck, 2002). imgelerin kurgulanmasiyla olugan
filmler ile mimari tasarimin kurgulanmis sahnelerden ortaya ¢ikmasi arasinda bir
bag kurularak mimari tasarim igin bir yéntem arayisi belirmistir. Bu arayisa karsi
cikan fikirler 6ne siriimis (Rattenbury, 1994) olsa da giinimuizde bir cok mimar
kendi tasarimlarini ortaya koymak icin filmlerdeki hareketli gérintllerden
faydalanmaktadir. Mimarlar bu tekniklerden yararlanirken bilgisayar teknolojilerini
kullanmaktadir.
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Sinema, izleyicinin mekéan algisini bigimlendirme ve gelismis mimari gevre igin istek
uyandirma o6zelligi tasimaktadir (Toy, 1994). Film, mekan ve hacmin uzamsal
boyutlarini  vermektedir. Mimariyi kavramak igin mekan iginde hareket etmek
gerekmektedir. Binalar i¢ten disa yiriiyerek, bakarak, mekanin iginden gegerek
taninmaktadir. Boylece farkl perspektifler ortaya ¢ikmakta, kdseler dénilmekte,
derinlik algilanmakta, ayrintilar kesfediimektedir. Onceden belirlenmis kamera yollari

ile mekan ve manzara ortaya ¢ikartilmaktadir (Grigor, 1994).

Gelecekte dijital gorintiler ile hareketli gérlntiler, sehir planlamasinda ve mimari
tasarim slrecinde buyUk bir rol alacaktir. Ayni zamanda hareketli gorintiler,
mimarlara musteriler ile iletisimde kolaylik saglayacaktir. Bu konuyla ilgili yapilan
galismalardan biri de Paris-Conflans Mimarlik Okulu'nda mimari tasarim siirecinde
yeni teknolojilerin kullanildigi sunum tekniklerinin arastiriimasidir.

Dijital  gorintdlerin  kullanimi, mimarlara sadece binanin  geometrisinin
tanimlanmasinda  degil renklerinin, 1s1dinin, malzeme  dokusunun  vs.
belirlenmesinde de yardimci olmaktadir. Dijital gérintiler her ne kadar perspektif
kurallarina gére yapilsa da mimarideki perspektif mekan konseptini ve kullanimini
degistirecektir. Bu fikri destekleyen Jean Mitry’e gére film goériintllerinin karakteristik
Ozelligi hareketli olmasidir. Sahnede goériinen sey filmin gérintlsine objektif bir
sekilde yansimamaktadir. Tesadlfen gbézimize 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 bitinin bazi énemli detaylarinin gdsterimine izin
vermektedir. Montaj ile her bir gbrintiinin baglantisi mimkun olmakta ve gérintl
baglantilariyla yeni duygular yaratilmaktadir. Bu, mimari sunum alaninda hareketli

g6runtindn kullaniminin énemli bir durumudur (Forgia, 1997).

Mimari tasarim ve sunumda uygulanan hareketli gériintiiniin olusumunda kullanilan
diger bir ara¢c kamera hareketleridir. Bu ara¢ mimari mekani izleyene sunmakta,
detaylar gdstermekte ve yasatmaktadir. Gergcek kameranin yani sira sanal bir
kameranin olanaklari ile olusturulan hareketli gortintiler mekani bir cok yoni ile

gOstermektedir.

Goruldagu gibi kullanilan bilgisayar teknolojisi ve filmler mimariyi degistirmektedir.
Mimarlikta en blyldk devrimlerden biri animasyon programlarinin kullanimi ve
bunlari olusturan yazihimlardir. Azinlik Raporu ve Terminal gibi filmlerin yapim
tasariminda 3 boyutlu dijital teknolojilerden yararlaniimistir. Yénetmen film setini

hazirlamadan 6énce bitinini 3 boyutlu ortamda dislinmekte; mimari mekani ve
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sahnenin sunumunu (kamera hareketleri) dijital ortamda tasarlamaktadir. Burada

kullanilan yéntem bilgisayar destekli mimari tasarima yol gésterici niteliktedir.

Sinemadaki kamera hareketlerinin mimari tasarimda kullanimi dijital teknolojilerle
olanakh hale gelmistir. Filmlerde mekéanlarin bigimine gdre, konuya goére farkli
kamera hareketleri kullaniimaktadir. Tasarlanacak yapinin fonksiyonu, kullanimi,
bicimi gibi bir ¢ok kriter g6z 6nlinde tutularak kameranin, yani insan gdzinin
yapacag! hareketler distnilmektedir. Mimari ¢izim, tasarim ve sunum igin kullanilan
bazi bilgisayar programlarinda (3ds MAX, Maya, Cinema 4D vb.) bu kamera
hareketleri bulunmaktadir. Ancak bu programlarda kullanilan kameranin olanaklari
tam olarak anlasilamadigi i¢cin sunumda oldugu gibi tasarimda da etkili bir sekilde
kullaniimamaktadir.

Mimari ¢izim, tasarim ve sunum amagcl kullanilan G¢ boyutlu modelleme,
canlandirma ve kaplama yazilimlarindan biri olan 3ds MAX ve es programlardaki
kameranin kullanim sekilleri sinema sanatinda kullanilan kameraya benzerlik
gOstermektedir. Bunun yani sira dijital ortamda kullanilan bu kamera sinemadaki
gercek kameranin hareket olanaklarindan daha fazlasina sahiptir.

Sekil 4.31’de 3ds MAX 7. versiyonunun araytzi goérilmektedir. Ekranda gorilen,
gercek kameradaki gibi hedef 6zelligi olan bir kameradir (target camera). Gergek
kameranin &geleri olan kamera, hedef, kameranin hareket dogrultusu, kameranin

g0ris dogrultusu bu programda bulunmaktadir.

GunOmizde bir c¢cok modelleme programi ile sabit goérintide model
olusturulmaktadir.  Kameranin  rastgele  hareket  ettiriimesiyle  tasarm
gelistirimektedir. Buna bagh olarak filmlerdeki kamera hareketleri kullanilarak
tasarim daha fazla gelistirilebilir. Bunu yapmak icin tasarlanan objenin modeli
olusturup etrafinda dolagilarak istenilen etkinin verilip verilmedigi kontrol edilir ve
sonra tekrar tasarima gegilebilir. Kamera hareketleri ile tasarimi gelistirmenin bir
baska yolu ise hareketli bir dizlemde model olusturmaktir. Bu yéntem ile tasarim
yapmak simdilik zor gérinse de gelisen teknolojilerle bunun mimkin olacagi

gOrilmektedir.
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Sekil 4.31 3ds MAX programi arayuzi ve hedef kamera (target camera)

Sekil 4.32'de goérilduglu gibi gercek kameranin yaptigi ¢evrinme hareketleri bu
bilgisayar programindaki kamera ile de yapilmaktadir. Buradaki kamera ile daha
esnek calisma imkani bulunmaktadir. Gergek kamerada yapilmasi zor olan hedef
etrafinda dénme hareketi bu programlarla ¢ok basittir (Sekil 4.32).

Sekil 4.32 3ds MAX programinda ¢evrinme hareketleri: pan, orbit, roll
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Cizelge 4.1 Gergek kamera ve 3ds MAX kamerasindaki ¢cevrinme hareketlerinin eslenmesi

Gercek kamera (hareket) 3ds MAX’in kamerasi (ikon)
yatay, disey, kdsegen ¢evrinme (pan, Pan
tilt)
kamera ekseninde cevrinme (roll) Roll
_ Orbit

Sekil 4.34 3ds MAX programinda zum hareketleri: field of view ve perspective

Cizelge 4.2 Gercek kamera ve 3ds MAX kamerasindaki kaydirma hareketlerinin eslenmesi

Gercek kamera (hareket) 3ds MAX’in kamerasi (ikon)
yatay kaydirma Truck
derinlemesine kaydirma Dolly
Zum (optik kaydirma) field of view
derinlemesine kaydirma + zum Perspective
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Gergek kamera ile yapilan kaydirma hareketleri de gelismis bir sekilde 3ds MAX
programinda yapiimaktadir (Sekil 4.33). Ustelik “perspective” secenegi ile kamera
hem derinlemesine hem de optik kaydirma hareketi yapmaktadir (Sekil 4.34).

Animasyon yapmanin bircok ydntemi vardir. Ornegin 3ds MAX programinda
animasyon i¢in kamera dnce baslangi¢ noktasina yerlestirilir. Daha sonra digim
(key) noktalar varsa, o noktalar zamana gére belirlenir. Son olarak da kamera
animasyonun bittigi noktaya getirilir. Bir bagka yéntemde, kameranin gidecegdi aks
cizilir ve kamera o aksa atanir. Bdylece her iki yéntemde de kamera istenilen
dogrultuda yol almakta ve istenilen kisa film olusturulmaktadir.

Animasyon ile istenilen gorinisler ve etki elde edilmektedir. Mimari mekani kus
bakigi, insan g6z0 ya da istedigimiz her hangi bir ylkseklikten rahatlkla

gOsterebilme imkanimiz vardir.

Mimari mekanin aktariminda algilayici hareketi ile G¢ boyutlu animasyon
gerceklestirilirken goériinti kompozisyonu 6énemli bir yer tutmaktadir. Cercevelenen
g6riintide derinligin dogru saptanabilmesi icin perspektif kurallarinin bilinmesi
gerekmektedir. Bakis agisi bu bilgiler 1s1ginda belirlenir. Genis ag¢i ya da dar agi lens

efektlerinin se¢imi de mekanin gésterimde énemlidir.

Gorintide kompozisyon disinulirken ekran boyutlari da énem kazanmaktadir.
Temel olarak 4:3 ve 16:9 yatay monitdrlerle 3:2 disey el bilgisayari ekran
standartlar bulunmaktadir. Cep telefonlarinin boyutlari firma ve modellere gére
degistigi icin standart bir boyut yoktur. Gortntlli cep telefonlarinin kullanimi ile belki
standart dlgiilere gegilebilir (Ozcan, 2003). Sonug olarak animasyon cekimlerinde

gerceve boyutlar degisebilir.

Bilgisayar animasyonu ile dnemli tarihi mekanlar etkileyici bir bicimde izleyiciye
aktarilabilmektedir (Ozcan, 1993):

- Osaka Universitesinde, T.Sasada, ipek Yolu iizerinde kayip bir sehir olan Lau-

Lui’nun animasyonunu yapmistir.

- Fransiz Devriminin 200. yUzyili igin Ex-Machina Fransiz firmasi, Paris’in 18.
ylzyildaki durumunu gdsteren bir animasyon hazirlamistir.

- Le Corbusiernin Ronchamp Sapelinin 1sik tasariminin vurgulanmasi igin bir

bilgisayar animasyonu yapilmistir.

- Mogal imparatorlugunun bagkenti, Panthenon ve GCin Seddi'nin bilgisayar

animasyonlari yapilmistir.
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Sekil 4.35 ve Sekil 4.36’da Villa Savoye’nin bilgisayar ortaminda yapiimis olan
modeli ve bunun (¢ boyutlu animasyonundan goérintiler bulunmaktadir. Bu
gbruntilerde oldugu gibi her gériintide farkli bir detay géze carpmakta, farkli bir

kompozisyon ortaya ¢ikmaktadir.

Sekil 4.35 Villa Savoye dis gorintiileri (Ojeda, 1996)

Sekil 4.36 Villa Savoye i¢ mekanindan gérintiler (Ojeda, 1996)
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Sanal Gerceklik (Virtual reality -VR):

Bilgisayar teknolojilerinin geldigi noktalardan en 6nemlisi sanal gergeklik'tir (virtual
reality). Sanal gerceklik, bilgisayar teknolojileri ve bir ¢ok cihaz ile olusturulan
dinamik bir ortamda kullaniciya gercekmis hissi verilen bir sistemdir. Sanal
gerceklik, insanin duyularina gercege ¢ok yakin kosullar saglamaya calismaktadir.
Bunu, 6zel gozlikler, eldivenler, hareket algilayicilar, kabinler, gesitli yansitma ve
bilgi girisi yapilan araglarla saglanmaktadir. Sanal gergeklik sayesinde kullanici, bir
mekana gitmeden gezebilmekte ve etkilesim icinde bulunabilmektedir.

Sanal gercgeklik sisteminde kullanici, ¢ boyutlu bir veri setinin igine girmektedir.
Sanal gergeklik teknolojisindeki gereksinimleri sdyle siralayabiliriz:

- GoOzlik ve kulakhktan olusan kasket. Bir ¢ok gelismis HMD (Head-Mounted
Display) ¢esidi bulunmaktadir: Bu cihaz sayesinde kullanici gériintiyl G¢ boyutlu
olarak algilamaktadir (Sekil 4.35-36).

Sekil 4.38 HMD 6rnekleri (URL-29, 2008, URL-30, 2008)
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- Data eldiven ya da 3D fare: sanal mekén iginde, sanal objeleri tutmaya, onlan
hareket ettirmeye yaramaktadir. Ayni zamanda komuta dayali gereksinimler de bu
eldivenle saglanmaktadir.

- Hareket platformu: ylrime bandi, sabit bisiklet, araba direksiyonu gibi hareketli
platformlar sayesinde kullanici, o meké&n iginde yurime, kosma, slrme gibi
hareketler yapabilmektedir.

- Sanal gergeklik teknolojisinde kullanilabilecek guUgli bir bilgisayar ve 6zel
yazilimlara ihtiyag duyulmaktadir.

- Sanal cevrenin gorsellestiriimesi gerekir. Sekil 4.39'da gergeklik etkisini artirmak

icin désemede, duvarda ve tavanda gériintiler yansitiimaktadir.

Sanal gercgeklik fikri ilk kez Amerikali lvan Sutherland tarafindan 1960 yilinda ortaya
atilmistir. 1965 yilinda Sutherland, interaktif grafikler, koku, tat ve ses gibi bir cok
unsurun saglandigi yapay bir ortam 6nerisinde bulunmustur. Daha sonra da
kullanicinin basina takilan, stereo goérinti ile ¢alisan bir cihaz (Head-Mounted
Display) (Sekil 4.34) yaratmistir (URL-28, 2008). 1990’li yillarda Head-Mounted
Display (HMD) sisteminin gelistiriimesi sonucu BOOM (Binocular Omni — Orientation
Monitor) ve CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) gibi sistemler ortaya
cikmistir. BOOM (Sekil 4.37) aracinda bir kol ve (zerine yerlestiriimis kigUk bir
monitdr bulunmaktadir. CAVE (Sekil 4.38-39) sistemlerinde ise kullaniciya monitor,
kask, kablo gibi kisitlayici araglardan bagimsiz bir ortam sunulmaktadir. Kullanici
gOrintlnin icinde yer almaktadir (URL-31, 2008).

Sekil 4.39 BOOM (URL-31, 2008)
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Sekil 4.41 CAVE(URL-32, 2008)

Sanal gerceklik, kullaniciya bir ¢ok olanaklar sunmasinin yaninda pahali bir
sistemdir. Sistemden tam anlamiyla yararlanabilmek i¢in son derece pahali cihazlar
kullaniimasi gerekebilir.
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SONUC

Bu calismada mimari mekénin aktariminda algilayici hareketinin énemi giiniimaz
teknolojik kosullari ile birlikte ortaya konmustur. Oncelikle gerekli tanimlamalar
yapilmis, varolan ve tasarlanan mekéanin aktarim teknikleri incelenmis, son olarak da
mimari mekanin goérsel algisinda ve aktariminda hareket faktérinin &nemi

orneklerle ve yeni teknolojilerle incelenmistir.

Mimari batinin énemli égelerinden biri olan bigimin ana yapisini olusturan mimari
mekanin tanimi, Zevi, Giedion, Ching ve Norberg—Schultz gibi mimarlk ve
mimarhida paralel disiplinlerin kuramcilari agisindan incelendiginde mimari mekanin
olusumunda ve algisinda insan hareketlerinin belirgin bir rol oynadigi ortaya
cikmistir.

Mimari mekan ile insan arasindaki iletisimin temelini algi psikolojisi olusturmaktadir.
Algi psikolojisi altinda yer alan “gérsel alg1” insan ve mimari arasindaki iliskide koprl
vaziyeti gérmektedir. Bircok énemli psikologa gére gorsel algida dikkati en ¢ok
ceken faktér harekettir. Renkler ise algida ikinci plandadir. Gérsel algiyr etkileyen
bircok faktér bulunmasina karsin, algilayici hareketine odaklanan bu galismada

gb6rsel alginin hareketle nasil degistigi Gzerinde durulmus ve bunun &6nemi

vurgulanmistir:

- Bir g6zlemci hareket ederken cevresindeki nesnelerin uzakliklari ile orantil olarak
bu nesnelerin goérinisi de degismektedir. Hareket, nesnelerin derinlik ve
uzakliklarinin  anlasiimasini  saglayan gbrsel alginin  &dzelliklerinden  birini

olusturmaktadir.
- Hareketin oldugu yerde hayat vardir.
- Hareket, ¢evrede bir degisim oldugunu gdstermektedir.

- Hareket halinde olsak dahi gérsel algidaki dedismezlik nedeniyle nesneler duragan

olarak gériinmektedir.
- G6zUn hizl ve surekli hareketi sonucu gorsel izlenim olugsmaktadir.
- Hareketsiz bir gériintide zamanin nasil gectigi anlasilamamaktadir.

Sonugta burada hareketin, gorsel algida dikkati en cok ceken faktdrlerden biri
oldugu anlasiimaktadir.
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Mimarlk tarihinde mekan aktarim tekniklerindeki deg@isimler mekan kavrayisina,
dolayisiyla da mekan tasarimina biylk oélcide etki etmistir. Rénensans’taki
perspektif, resimsel mekanlarin tasarimina yol agmistir. Ortagagda kullanimi yaygin
olan maket, cizime degil insa edilene ybnlendirmistir. Bunu, modern mimaride
kullanilan aksonometri, seri eskizler, fotograf ve kolaj gibi bir ok karma teknik takip
etmistir. Yapilan seri eskizler ise mekan aktariminda ve tasariminda hareket

faktérindn 6nemini gdstermektedir.

Mimari mek&nin aktarim tekniklerinin birgogunda —6zellikle geleneksel aktarim
tekniklerinde-, kullanicinin  hareket halindeki goérsel algisi g6z ©6nlne
alinmamaktadir. Ancak insan, mekan icinde yasarken o mekani hareketli
algilamaktadir. Ayrica hareketli goérintiler, duragan gérintllerden daha cok bilgi
vermektedir. Bu nedenle gergek algilamaya yakin olmasi ve daha ¢ok bilgi vermesi
nedeniyle mekanin aktarim tekniklerinde hareket faktérinin kullaniimasi énemli

hale gelmektedir.

Aktarim tekniklerinde hareket faktériinin kullaniimamasiyla tasarlanan bicim ve
bicimler arasindaki iliskilerde kullanicinin hareket halindeki algisi g6z ardi edilmis
olacaktir. Sonug Uriinde de sorunlar gikacaktir.

Mimari mek&nda yasayan insanin davranis ve hareketleri, ortam tarafindan
etkilendigi gibi insanin hareketleri de mimari mekani etkilemektedir.

Algilayicinin hareketi, mimarinin olusumuyla birlikte etkili bir faktér olmasina karsin
ciddi boyutta ele alinmasi 20. ylzyil baslarina rastlamaktadir. Bircok mimar ve
mimarlik kuramcisi, mekanin tam olarak algilanmasi igin kullanicinin mekan iginde
gezmesi gerektigini savunmaktadir. Bu tezde, bu fikirden yola ¢ikarak mekanin
aktariminda algilayici hareketinin olmasi gerektidi savunulmaktadir.

Algilayici hareketi sadece bir yerden bir yere gitmek olarak degil, ayni zamanda
insanin bulundugu yerde g6z, bas ve bedenin yaptigi hareketler olarak
tanimlanmaktadir. insan bu hareketleri yaparak cevresindeki detaylari algilamaya
baslar ve elamanlar arasindaki iliskileri daha iyi kavrar. Mekanin iginden ya da
yanindan gecmek, mekani ziyaret etmek mekana farkli goézlerle bakilmasini

saglamaktadir.

insan, mekan icinde dolasirken durumu ve nesnelere olan uzakhg da degismekte;
pozisyonu her degistiginde cevresindeki nesneler arasindaki iligkileri farkli bir
kompozisyonda gérmektedir. Bu da yukarida bahsedildigi Gzere mekana farkli gézle

bakilmasini saglamakta ve farkli detaylar gérilmesine sebep olmaktadir.
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Mimari mekanda algilayici hareketleri bircok sekilde olmaktadir. Bunlar; mekéana
giris (cepheden yaklasim, acili yaklasim, spiral yaklagim) ve mekanda dolasim —
sirkiilasyon bicimindedir. insanin bulundugu yerden yaptigi, beden, bas ve goéz
hareketleri de bulunmaktadir.

insanin mimari mekan igindeki bu hareketleri mimari mekanin aktarim tekniklerinde
kullanimi glinimiz bilgisayar teknolojileri ile olanakli hale gelmistir. Bunun en

yaygin kullanimi iki sekilde yapiimaktadir: ¢ boyutlu animasyon ve sanal gerceklik.

Uc boyutlu animasyonlarda algilayici  hareketleri kamera aracihgi ile
gerceklestiriimektedir. Burada kullanilan kameranin 6zellikleri sinema filmlerinin
¢ekiminde kullanilan gercek kameraya benzemekle birlikte, daha gelismis 6zellikleri
de bulunmaktadir.

Bilgisayar teknolojilerinin geldidi son noktalardan biri olarak gb6sterilen sanal
gerceklik teknigiyle algilayici hareketleri bire bir gergeklestiriimektedir. Sanal
gergeklik ile kullanici o mekana gitmeden gezebilmekte ve etkilesim igine
girebilmektedir. Ancak bu pahali bir sistem olmasindan 6tird kullanimi yaygin
degildir.

Bilgisayar destekli aktarim teknikleri, mimari mekana farkh bir bigimde bakmaya
imkan tanimaktadir. Mimari mekanin aktariminda, bilgisayar teknolojilerinin en
yaygin olarak kullanildigi  aktarim tekniklerinden G¢ boyutlu bilgisayar
animasyonlarinin birgok avantaji bulunmaktadir:

- Ozellikle tarihi mekanlarla ilgili ayrintili gdzlem yapiimasini olanakli kilmaktadir.
Bdylece o yapilarin hangi dénemi nasil yansittigi daha iyi kavranabilir.

- Varolan ya da tasarlanan mekanin animasyonu istenilen yerde durdurularak, geri
sardirilarak, yavas ya da hizli gésterilerek daha ayrintili gézlem yapilabilir.

- Bilgisayar animasyonu ile bir mimari mekan, yasayan insanin gézlyle aktarilabilir.
Bdylece mekanin kullanicinin gbézlyle nasil algilandigi sunulabilir.

- Animasyonu izleyen kisi isterse (¢ boyutlu model Gzerinde hareketleri kendi kontrol
ederek mekani 6zglrce gezebilmektedir.

- Animasyonun en 6nemli 6zelligi olan hareket faktérii sayesinde ic ve dis mekan
gecisinin ifadesi daha glclu olabilir.

Bilgisayarin mimari mekanin aktarim tekniklerinde yaygin bir bigimde kullaniimasinin
6nunde birgok engel bulunmaktadir. Bunlarin basinda yeni bir sistem oldugu igin
6grenilme gucglagu ve aliskanliklarin birakilmasindaki zorluk gelmektedir.
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Mimari mekanin aktariminda algilayici hareketinin énemi bilgisayar teknolojilerinin
kullaniminin yayginlagsmasi ile 6n plana ¢ikmistir. Algilayici hareketi sadece mimari
mekanin aktariminda etkin bir bicimde kullaniimamali, ayni zamanda mimari mekéan
tasariminda da kullaniimalidir.

Sonu¢ olarak kullanicinin mimari mek&nda goérsel algilama sirasinda yaptig
hareketler, mekanin aktariminda biylk 6nem tasimaktadir. Bunun da ginimdizde
d¢ boyutlu animasyon kullaniminin yayginlastiriimasi ve etkin bir bigcimde
kullaniimasi ile mimkin olabilecegi gérilmektedir. Bunun igin de mimarlarin, i¢
mimarlarin ve bilgisayar yazihmcilarinin igbirligi iginde ¢alismalarini sirdirmeleri
yararli olacaktir. Bu, Universitelerin, meslek odalarinin, mimarlarin ve i¢ mimarlarin

dikkate almasi gerekli bir konu olarak gértlmektedir.
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