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OZET

MIMARI TASARLAMA YAKLASIMI OLARAK
ANLATIYI ARACSALLASTIRMAK

Hakan KELES
Mimarlik Anabilim Dali
Eskisehir Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, May1s 2019

Danisman: Dog. Dr. Berna Ustiin

Bu tez ¢aligmasi, anlatiyr kullanarak mimarlik 6grencilerine yonelik yeni bir mekansal
diistinme ve mimari tasarim yaklasimi dnermektedir. Anlatinin temelinde yer alan, zaman
ve mekanin karakterin Oykiisiine hizmet etmesi durumu bozularak, bu tgli iliski
mekansal {retimi Onceleyecek sekilde yeniden kurgulanmistir. Alt bilesenler ve
gorsellestirme araclart aracilifiyla da mimari tasarlama eyleminin gergeklesmesi
saglanmistir. Tezin igeriginde ilk olarak mimarlik egitimindeki konvansiyonel tasarim
yaklagimlar1 ve stiidyo kiiltiirii tizerinde durulmus ve tasarim siirecinde araglarin ve
temsiliyetin 6neminden bahsedilmistir. Devaminda, anlati ve mekan iligkisi ¢ift yonlii
sekilde ele alinarak genis bir teorik arkaplan olusturulmustur. Anlatida mekan
boliimiinde, yazinsal ve gorsel ¢ok sayida anlati formundaki mekan temsilleri farkli
ornekler tlzerinden tartisilmistir. Mekanda anlati bash@i ise farkli tasarimci ve
kuramcilarin fiziksel mekandaki anlati kavrayiglarini agiklamaktadir. Anlatryr mimari
tasarim igin aragsallastiran literatiirdeki baska ¢alismalardan da bahsedilerek, kurgulanan
yaklasim 6nerisi son boliimde ele alimmistir. ESOGU Mimarlik birinci sinif 6grencilerine
yazinsal ve grafik anlati araciligiyla mekan tasarimi yaptirmay1 amaglayan “Anlatinin
Mekan1” uygulamasi bu bolimde biitiin bilesenleriyle agiklanmis ve gergeklestirilen
calismanin sonug {iriinleri {izerinden degerlendirmeler yapilmistir. Onerilen mimari
tasarlama yaklasimin ileride nasil gelistirilecegine dair veriler de bu calismalardan elde

edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Mimari Tasarim, Mimarlik Egitimi, Anlati, Grafik Anlati,

Temsiliyet.



ABSTRACT

UTILIZING NARRATIVE AS
AN ARCHITECTURAL DESIGN APPROACH

Hakan KELES
Department of Architecture
Eskisehir Technical University, Graduate School of Sciences, May 2019
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Berna Ustun

This thesis proposes a new spatial thinking and architectural design approach for
architecture students, using narrative. The base of the narrative that time and space serve
the storyline of the character is reconstructed in a way to prioritize spatial production.
The sub-components of narrative and visualization tools are also the main instruments of
this new architectural design method. The conventional design methods in architectural
education and the correlation between design tools and representation are explained in
the first part of the thesis. Then, the relationship between narrative and architecture is
discussed mutually and a broad theoretical background is established. In the “space in
narrative” chapter, the representations of architecural space in literary and visual narrative
forms are explained through different examples. “Narrative in space” chapter discusses
the conceptualizations of different designers and theorists about narrative in physical
space. After mentioning about other studies in the literature that utilize narrative for
architectural design, the proposed approach is discussed in the last section. “The Space
of Narrative” exercise, which aims to make students design using literary and graphic
narrative, is explained in this section and evaluations are made on the final products of
the study. Data on how to develop the proposed approach in the future are also obtained

from these products.

Keywords: Architectural Design, Architecture Education, Narrative, Graphical

Narrative, Representation.
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1. GIRIS

1.1. Problem Tanim

Sanayi devrimi ve hemen arkasindan gelen modernlesme hareketleri, 6zellikle de
son 20 yilda yasanilan teknolojik gelismeler, insanoglunun diinya ve kendisiyle kurdugu
iliskiyi kokiinden degistirmis; ekonomik, politik, sosyal ve kiiltlirel yepyeni bir ¢ergceve
olugmasina neden olmustur. Ulasim ve iletisim alanindaki gelismeler ve dijital kiiltiiriin
yayginlagmasi ise algisal anlamda i¢inde yasanilan zamanin hizini arttirmistir. Stirekli
olarak artan, degisen, doniisen bu akiskanlik, hayatin her alanina sirayet etmis ve
kapsadig1 herseyi ona adapte olmaya mecbur birakmaistir.

Mimarlik okullar1 ve egitimi ise, bu zamansallik i¢cinde evrimini siirdiirmeye devam
etmektedir. Ilk modernlesme hareketleriyle bir kurumsalliga kavusmuslar ve
dijitallesmeyle birlikte de devrimsel degisiklikler yasamislardir. Tasarim ve sunum
araclariin sayisallagmasi yepyeni olanaklar dogurmus, egitimin kendisindeki bu
degisimler kentlerde ve fiziksel ¢evrede de hizla goriiniir hale gelmistir. Bu degisimin
hizin1 kesmeden devam etmesi, farkli araglarin mimarlik egitimine baska nasil katkilar
yapabilecegine dair sorulari arttirmaktadir.

Gilinlimiizde disiplinlerarasilik kavramimin giderek yayginlagsmasi, mimari proje
tasarimi ve egitimini de dolayli olarak etkilemektedir. Fakat bu nitelikte deneysel
yaklagimlarin sayis1 heniliz az oldugundan, okullardaki mimari proje siiregleri hala
geleneksel yontemlerle ilerlemektedir. Geleneksel mimari tasarim siireci, artik neredeyse
katilasmis bir lineer kurguya sahiptir. “Yeri anlama”, “tasarim” ve “sunum” olarak
par¢alanmis olan bu kurgu, kendi iclerinde alt siirecleri olsa da, ekseri bu kronolojide
ilerlemektedir. Tasarim silirecinin bu lineerligi, {irline ait tasarlanan zamani da
statiklestirmektetir. Tasarimcinin  trlinliyle kurdugu iliski  fiziksel unsurlarin
organizasyonuna indirgendiginden, mekanin asil muhatab1 olacak olan kullanici ve onun
deneyimini biiyiikk oranda rastlantisallagtiran bir durumdur. Tasarlanan mekandaki
deneyim ger¢eklendiginde, kullanici onu zamansal bir lineerlikle algilayacak gibi goriinse
de; biitiinde; anlar, stireler, durumlar vs. gibi daha alt pargalarin toplamindan
olugmaktadir. Dolayisiyla mekansal kareografinin zamansal parametrelerle esglidiimlii

diistiniilmesi, mimari tasarim siirecinin gerekliliklerindendir denilebilir.



proje tasarim sireci
-cogunlukla lineer-

yerin deneyimi
-lineer-

analiz I tasarim I temsiliyet
LA LA 1

GERCEKLIK

tasarlanan zaman
-statik- -kullamici*mekan-

yerin deneyimi
-parcacil- -karakter*yer-

ANLATI

Sekil 0.1. Zamanin Tasarim Siireci, Gergeklik ve Anlatidaki Temsili

Anlat1 (narrative), en eski insan iiretimlerinden biridir ve farkli formlarda/farkl
araglarla gerceklenir. Kabaca kurgusal veya kurgusal olmayan olaylar dizisini anlatma
bi¢cimi olarak tanimlanan anlati; sozlii, yazili, gorsel gibi bir ¢ok yontemle icra edilir.
Anlatinin temel niteliklerinden biri merkezinde karakter olmasi ve onu —ve onun
deneyimini- gercek zamanin lineerliginden koparip baska bir gerceklik diizleminde
yeniden iliretmesidir. Bu yeni ger¢ekligin zamansal kurgusu, anlatinin hangi yontemle icra
edildigine gore cesitlenebilir. Fragmanlar, sekanslar, anlar, siiregler, mizansenler
anlatinin igerigine gére zamanin baska tiirlii yorumlanma bi¢imleridir. Hepsi mantikli bir
Oriintiiyle bir araya gelerek biitiinii olustururlar. Anlatiya gomiilii zaman, karakter ve
mekan arasindaki tclii iliski, yakalanmak istenen etkiye, anlama ve iletiye gore
bicimlenir. Sozlii, yazinsal ve gorsel anlat1 formlarinda mekan, bazen silik, bazen de ¢cok
baskin bir unsur olarak karsimiza c¢ikar. Anlatinin niteligine gore sifirdan da
tasarlanabilir, var olan bir mekanin tasvirleri ve temsilleri araciligiyla yeniden de
iiretilebilir. Onemli olan, mekanin dykiiye ve karaktere dogrudan hizmet etmesidir.

Anlati, gerceklige ait olan karakter, zaman ve mekan kavramlarini egretileyerek
yeniden tiretirken; mimarligin ve mimari tasarimin da temel 6geleri olan kullanici, mekan
ve zaman; anlatisal olarak kurgulanirsa tasarimci ve tasarim nesnesi arasindaki mesafe
kisalir m1? Anlatinin zamani yeniden diizenleyebilme potansiyeli, hem tasarim siirecinin
zamanini, hem de tasarlanan mimari iriiniin deneyimlenen zamanini yeniden tiretebilir
mi? Geleneksel ve dijital yontemlerle iiretilen farkli olasiliktaki zaman/mekanlar, bagka
sekillerde artikiile edilerek, yeni mekansal oriintiiler elde edilebilir mi? Grafik anlati
tiretiminde kullanilan araglar ve mimari tasarim yapilirken kullanilan farkli araglar bir

araya getirilerek totalde yeni bir tiir mekansal diisiinme pratigi elde edilebilir mi?
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Ozellikle mimarlik egitimine yeni baslamis ve konvansiyonel tasarim siirecini heniiz
deneyimlememis olan 6grenciler i¢in bu yaklasim, ileride tiretecekleri mimari projelerin

mekansal niteligine katki koyabilir mi?

anlatisal mekan tasarimi

-pargacil- -mekan/*yer-

I-/

" !: \.

- R
N\

(...an, siire, sekans, fragman, sahne, mizansen...)

Sekil 0.2.0neri Mekansal Diisiinme Semasi

1.2. Amaclar

Baska disiplinlerden faydalanirken, yeni araglarla geleneksel yontemleri bir araya
getirerek mimarlik egitiminin deneyselligine katki saglamak bu g¢alismanin temel
amaglarindan biridir. Kurgulanacak bu yaklasim, mevcut mimari egitim programlarina
bir kosut olusturmamakta, ondan beslenerek actigi niste baska bir tartisma zemini
kurmaya caligmaktadir. Bu c¢alisma sonucunda, Ogrencilerin mimari tasarimin
konvansiyonel yontemlerini sorgulamasi ve kendi kimliklerini kurmalarinda katki
saglamasi da 6nemsenmektedir.

Mimarligin dogasi geregi temsiliyet araglariyla tiretilmesi, tasarim 6grencilerinin
mekan bilgisi ve bilincini artirmalarinda ve bunu tasarimlarina yansitlamalarinda eksik
noktalar olusmasina neden olmaktadir. Tasarimciyla tahayyiil ettigi mekan arasinda,
tasarladigi mekani temsil eden sunum araglari bulundugundan, bu illigki mesafelidir
denilebilir. Deneyimlenen mekanin (yer) niteliklerini ve olasiliklarini, kullanici (karakter)
goziinden tahayyiil ederek iiretmeye calismak ve bunu anlamli bir Oriintii igerisinde
yapmak, tasarimcinin mekanla kuracag: iliskinin ve farkindaliginin giiclenmesini
saglayacaktir.

Onerilecek calismanin en Onemli amaglarindan biri mekan diisiincesini
gelistirmek ve bagka tlrlii tasarlama yaklasimlarina 6n ayak olabilmektir. Gorsel

anlatilarin zaman/mekan/karakter parametrelerini pargalayip yeniden tireterek, merkeze



mekan {retimini almak, 6grencilerin mimarligi ve mekani yliksek bir farkindalikla
algilamalarini saglayacaktir. fletisim ve teknolojinin bu kadar gelistigi ve gorsel anlati
isleyen medyumlarin sayisnin her gecen giin arttig1 bir zamanda; 6grencilerin aktif bir
g6z gelistirmesi ve mekan kavramini igsellestirmelerine katki konacaktir.

Bu yontem, ayni zamanda bir kollektif {iretim potansiyeli de tagimaktadir. Ders
boyunca bireysel ve grup halinde 6dev yapacak olan 6grenciler; nihai projeyi ikiserli
gruplar halinde iiretecekler ve anlatinin temel kavramlarindan olan “catigsma’y1 bir 6l¢iide
deneyimlemis olacaklardir. Tasarlanacak mekani kullanacagi varsayilan birden fazla
karakter olacagindan ve bu karakterlerin etkilesimlerini de tartismalar1 gerektiginden, bu
durum dogrudan mekansal organizasyona yansiyabilecektir.

Gorsel anlatilar kurgulanirken/sunulurken kullanilan araglarla, mimari tasarim
yapilirken/sunulurken kullanilan araglar bu ¢alismanin en 6nemli bilesenlerinden biridir.
Hem geleneksel, hem dijital olan bu araglar diisiinme sisteminin biiyiik Olcilide
belirleyicisidir. Bir iretici, iiretim yapacagi araclarin potansiyellerini ne kadar iyi
kavrarsa, o alandaki iiretimi o derece nitelikli olacaktir. Bu c¢alisma, hem
geleneksel/dijital araglarin kullanim potansiyellerini ortaya ¢ikaracak, hem de
tasarimcilarin bu araglarla yeni iligkiler kurmasina 6n ayak olacaktir. Ayn1 zamanda,
yerlesik bir algi olan, dijital araglarin yalnizca temsil asamasinda kullanilmasini da
kirarak, ayni1 anda biitiin potansiyellerin hesaplanarak farkli ortamlarda tiretildigi holistik
bir algilayisin pesine diisecektir.

Mekanin algilanmasi ve {iretilmesindeki temel parametre olan “zaman”, deforme
edilebilir, yeniden iiretilebilir bir mefthum olarak algilandiginda, onun kati lineerligi
esnemeye baslayacak, dolayisiyla tasarimcilarin mekani da ¢ok yonlii okuyabilmeleri
miimkiin olacaktir. Kendi giindelik hayatin1 “Narrative Idendity” kavramiyla bir anlati
olarak algilamaya baslayacak olan ogrencilerin mekanla kurduklart iligkide
farkindaliklar1 artmis olacaktir. Mekanin yalnizca fiziksel ve geometrik ¢evreleyicilerden
olusmadigini, her “yer” ve “an” in arkasinda bir ¢ok anlam barindirdigini gorecek, bu

farkindalik bir refleks gibi kendi tasarimlarinda sorgulayacaklari bir sey haline gelecektir.

1.3. Kapsam

Yapilan literatiir arastirmasinda daha once anlat1 ve mekan tasarimu iligkisine yonelik

yapilan ¢aligmalar temel alinarak, yeni bir yaklasim gelistirilmeye calisilacaktir. Anlati
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ve mekan iligkisine dair yazilan kitap ve makaleler, ¢ogunlukla 6rnek okumalari
tizerinden geligmistir. Bulunan iki tez ve bazi makalelerde ise, anlat1 aragsallastirilarak
mekan tasarimi gelistirilmeye calisilmistir. Bu 6rneklerden, “3.3. Mekan Tasarim Araci
Olarak Anlati: Farkli Yaklasimlar” basliginda bahsedilmistir.

Her ¢alisma sinirl bir teorik arkaplan tizerine bir yaklagim 6nerisi gelistirmistir.
Fakat bunlar icinde, tasarim araglarini1 ve medyalart merkeze alan ve meseleye genis
yaklagsan bir ¢alismayla karsilasilmamistir. Bu ¢alismanin farki, bu araglarin
potansiyelleri lizerinden, anlati kavramini anlama ve basit anlati iiretiminden baslayarak,
karmasiga dogru ilerleyen bir kronoloji izlemek olacaktir.

Calisma mimarlik 1. Sinif 6grencilerine uygulanacaktir. Ortadgretimden yeni
¢ikmis, mimarlik ve tasarimla ilgili heniiz ¢ok fazla yargisi olusmamis 6grencilerden
olusan bu ¢aligma grubu, zihinlerin agilabilmesi i¢in en ideal seviye gibi goriinmektedir.
Ogrenciler sunum, seminer ve uygulamalar araciligiyla anlat: ve mekan iliskisi {izerine
diistinmeye zorlanacak ve en sonunda “Anlatinin Mekan1” ¢aligmasiyla bir mimari
tasarim uygulamasi gerceklestireceklerdir.

Ogrencilere; fotograf, ¢izim, fotomanipiilasyon ve 3 boyutlu tasarim araclari giris
seviyesinde anlatilip, kii¢iik uygulamalarla pekistirmeler yapilacak; bunun yaninda
anlatida mekan / mekanda anlati1 ikiligi ve iligskisi ¢ok sayida gorsel ve Ornekle
aktarilacaktir. Donem boyunca farkli anlati formlarindaki (edebiyat, sinema, tiyatro vs)
mekan ve zaman algisi tartisilacaksa da final 6devinin tasarlanmasi grafik anlati
aracilifiyla yapilacaktir. Bunun i¢in grafik anlati araclar iizerinde daha fazla durulacak
ve Ogrencilere dijital olarak dagitilacak grafik roman 6rnekleri izerinden mekansal analiz
sunumu yapmalar1 beklenecektir. Kurgulanan dénem sonu projesinde, bu igeriklerin ve

araclari hepsinin biitiin halinde tartisilmasi ve yeniden iiretilmesi beklenecektir.

1.4. Yontem

Onerilecek mimari tasarim ydnteminin 6lgiilebilir ve ¢iktilarmin hesaplanabilir
olmasi i¢in, anlati ve mimari tasarima ait alt parametrelerin en bastan belirlenmesi ve
sistematik bir kurguyla iliskilendirilmeleri gerekmektedir. Bunlarin yaninda siireg
boyunca hangi araglarin ne Ol¢lide ve hangi asamada kullanilacagi da belirlenmis
olmalidir. Buna gore, kurgulanan yaklasim ve donem sonunda verilerin olgiilecegi 6dev

olan “Anlatinin Mekan1” calismasi arasinda grift bir iliski kurulmus, iiretilen anlat1 ve



mekansal organizasyon arasindaki korelasyon Olciilebilir hale getirilmistir. Toplamda,
verilen 5 farkli tasarim problemine ait 3’er 6dev degerlendirilerek, 15 tane 6devin
¢Oziimlenmesinden olusan bir tablo elde edilmistir. Her 6devin degerlendirilmesi 3 alt
asamada gergeklestirilmis; anlati, mekan ve araglarin arasindaki iligkisellik her bir

asamada detayli sekilde ol¢tilmiistiir.

1. Biitiin doneme yayilacak bir sekilde; fotograf, ¢izim, dijital manipiilasyon ve 3 boyutlu
modelleme araclarinin temel bilesenleri 6grencilere sunumla anlatilmis ve her birinden
uygulamalar yapilip kritik edilmistir. Her bir araca ait bilesenlerin (fotograf: kadraj,
kompozisyon, 151k vs; ¢izim: ¢izgi kalinlig1, doku, renk vs) varlig1 ve yoklugunda olusan
nitelik farklari tizerinde 1srarla durulmus ve 6grencilerin bu bilesenleri kaniksamalarina
calisilmistir. Donem sonunda yapilan ddevlerin degerlendirilmesindeyse, hangi dédevde
bu araclarin alt bilesenlerinin ne dl¢lide kullanildig: tespit edilmis ve araglarin 6devin

niteligine katkis1 karsilastirilmali olarak okunur hale getirilmistir.

2. Anlat1 ¢atis1 altindaki yazinsal anlat1 (dil); forma ait mimari ve mekansal unsurlarla
iliskilendirilmistir. Ogrencinin; baglamsal, programatik, morfolojik, biiyiiklik ve
atmosferik hangi kararlar1 aldigi ve bunu hangi dilsel tasvirlerle temsil ettigi tespit
edilerek tablolastirilmigtir. Tasarimi olusturan mimari ve mekansal unsurlarin hangi
kategoride oldugu, biitiin 6devler degerlendirildiginde ¢ogul bir okumaya imkan

tanimustir.

3. Bu asama, tezin cekirdegini olusturmaktadir. “Anlatinin Mekan1” bashgiyla da
anlatilmaya caligilan, mimari ve mekansal organizasyonun anlatidan tiiremesi; mekan
diisiincesini grafik anlatiya ait kavram, ara¢ ve parametrelerle olusturma c¢abasi, bu
asamada Olciilecektir. Bunun i¢in mevcut arastirma yontemlerinden referansla, hibrit bir
Olcme semasi1 gelistirilmeye calisilmistir. Creswell, korelasyon (bagint1) tasarimini, iki
veya daha fazla degisken veya puan seti arasindaki dereceyi veya iliskiyi tanimlamak ve
6lgmek icin kullanilan bir yontem olarak tanimlar (Creswell, 2012). Deneysel bir yontem
olarak literatiirde kabul goren bu uygulama, daha ¢ok sayisal ve istatistiki arastirmalarda
kullanilmaktadir. Bu calisma o6zelindeyse, anlati, mimari tasarim ve gorsellestirme
araclarina ait alt unsurlar arasindaki iliskiselligin arastirilmasinda kullanilacak sekilde

daraltilmistir. Cok sayida alt unsur arasinda kurulan ikili bagintilara deger atamast ise,
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Elif Elvan Ozdemir’in “Mimarlik Egitiminde Tasarim Siirecinin Gelistirilmesi Y®6niinde
Bir Yontem Arayis1” baslikli doktora tezinde kullandigi yonteme benzer olarak
kurgulanmistir. O’Neill ve Shallcross’un “Bes Asamali Duyarlikli Diistince Modeli”
yaklagimini altlik olarak kullanan Ozdemir, 6grencilerin ¢alismalarina bu bes asama igin
ayr1 bir degerlendirme sistemi kurmustur. Her bir asama i¢in, “miikemmel, iyi, orta ve
gelistirilmeli” olarak dorde ayirdigi degerlendirme anahtarinda, hangi 6grencinin hangi
degeri neden aldigin1 detayli bir sekilde anlatarak, pragmatik bir sistem kurabilmistir
(Ozdemir, Mimarlik Egitiminde Tasarim Siirecinin Gelistirilmesi Yoniinde Bir Yéntem
Arayist. Yayinlanmamis Doktora Tezi, 2013). Bu calisma 6zelinde ise; anlati ve mekan
araclarma ait iki ayr1 degisken arasindaki bagintinin yalnizca varligi ve yoklugu
sorgulanacaktir. Ogrencilerin yaptig1 her calisma bu bagintilarin sorgulandigi tablolarda
¢oziimlenmis ve iki alana ait parametrelerin iliskili olup olmadigi detayli bir sekilde
gorsellestirilmistir. Belirlenen bu 9 bagint1 tiirii, her bir 6devin kendi tablosunda grafik

olarak temsil edilmistir.

ANLATI MEKAN
I _ ____ :_’_____—_________—______3'\
| ’ : A
| YAZINSAL ANLATI — : MIMARI/MEKANSAL | :
|\ — l UNSURLAR : ;

————————————————————————— T e
__________________________ ) |
/ I
| ; «—> MEKANSAL |
GRAFIK ANLATI .
: s ORGANIZASYON :
ARACLAR

Sekil 0.3. Onerilen Yaklasima Ait Iliski Semast

Bu ii¢ asamanin her bir 6dev i¢in ayr1 ayr1 degerlendirilip biitlinciil bir tabloyla
dontistiiriilmesi, ¢alismanin icerdigi biitliin parametreleri barindiracagindan, ¢ok sayida
farkli okumaya imkan tanityacak ve kurgulanan yaklagimin ne olgiide isler durumda
oldugunu ortaya koyacaktir. Yaklagimin alt mekanizmalarindan hangilerinin dogru
calistig, hangilerinin daha 6n plana ¢ikarilmasi gerektigi gibi tespitler, bu biitiinciil

tablonun okunmasiyla net bir sekilde elde edilecektir. Elde edilen biitiin veriler,



calisgmanin ileri asamalarda nasil gelistirilebilecegine dair bir altlik olarak

kullanilabilecektir.

2. MIMARLIK EGIiTIMINDE PROJE TASARIMI

Mimari proje tasarimi, ¢ok yonlii, cok parametreli ve ¢ok katmanl bir siiregtir.
Verili bir tasarim problemine uygun mekansal organizasyonlar {iretmek ve bunu temsil
araciligiyla alictya ulastirmak, mimarlik mesleginin en temel goérev tanimidir denilebilir.
Mimari tasarim tanimlanirken, ¢oklukla tasarlanan tiriiniin kendisi ve temsil nesnesinin
ayrimina vurgu yapilmistir. Bucciarelli, Goldschmidt ve Schon, mimari tasarimi
“yapmanin 6zel bir sekli olarak, bir seyin iiretilmesi i¢in bir temsil iiretilmesi” olarak
tanimlamistir (Bucciarelli, Goldschmidth, & Schoén, 1987). Mitchell ise mimari tasarima,
Ozelde yiiksek seviyede karmasik iliskiler ve kismen ani ilhamlar ve ¢ogunlukla deneme
yanilmalar ile ilerleyen bir siire¢ olarak tanimlar (Mitchell, 1999).

Perez-Gomez ve Pelletier’e gére mimarlik, “diinyanin rahat ve pratik bir barinak
olarak diizenlenmesinden 6te, bakis olarak, sdylev ve siirin anlattig1 icerilik ve miizigin
ilettigi Ol¢lilemez uyuma benzer bir insanlik halinin derinligini yansitan fiziksel ve
bi¢cimsel diizenin olusturulmasi”dir (Pérez-Gomez & Pelletier, 1997). Bu anlamda,
mimari tasarim yalnizca yapi lretmekle sinirli olmayan bir alandir denilebilir.
Mimarligin, cogu zaman sinirlari bulanik, ¢éztimleri farkli disiplinler i¢inde bulunan, ¢ok
sayida konuyu ilgilendiren sorunlar ile bas etmek zorunda olmasi; mimarlarin da genis ve
disiplinler aras1 bir gergevede yeterliliklere sahip olmasini gerektirmektedir (Foque,
2009). Mimari tasarim oOteki disiplinlerden farkli olarak bilim, sanat, matematik,
teknoloji, felsefe, kuram, tarih gibi ¢esitli alanlardaki bilgilerin ayn1 diizeyde eritilmesi
yetenegini gerektirir. Tasarlama bilgisi genis kapsamli fazla belirgin olmayan,
tanimlanmasi, anlagilmasi, siniflandirilmasi ve bigimlendirilmesi gii¢ bir bilgidir (Ay1ran,
1995). Bugiinkii anlamiyla mimarin kim, mimarligin sinirlarinin ne oldugu oldukga genis
bir tartisma zeminidir. Aydinli, glinlimiizde mimari tasarimin disiplinler-arast ve
disiplinler-6tesi bir pratige doniismesi dolayisiyla, tasarimda islevin Gtesine gegen
programlama ihtiyacini, mimarlig1 anlama stireci olarak ele almaktadir (Aydinli, 2014).
Her gegen giin biiyiiyen, gelisen ve doniigen bir bilgi alani olarak mimarlik ve mimari

proje tasarimi; bu tez kapsaminda Oncelikle mimari tasarim stiidyolar1 tizerinden ele



aliacak, daha sonra mimari tasarim siireci ve alt bilesenleri tartisilarak onerilen tasarim

yaklagiminin nasil bir baglama oturtuldugu detaylandirilacaktir.

2.1. Mimari Tasarim Egitiminde Tasarim Stiidyolar:

Hemen her mimarin mimari tasarim siireciyle iliskisi mimarlik okullarinda baslar.
Mimari tasarim egitimi, 6grencilerin ¢evrelerini diizenlerken ve bina tasarlarken daha iyi,
yetenekli ve yaratict olmalarini saglamay1 amaglar (Roberts, 2006). Genelde mimari
tasarim egitimi ve 6zelde tasarim stiidyolari, entegre 6grenme i¢in bir model olarak biiyiik
potansiyele sahiptir. Siddiqi, bu siireci “mimari bilgiye ait bir¢ok unsurun, olasiligin ve
kisitlamasinin biitiinlestigi bir diislinme bi¢imi” olarak tanimlar. Ona gore, tasarim
stiildyolar1 mimari egitimin bir¢ok unsurunu asamali olarak bir araya getiren baglayici bir
doku iirettigi i¢in dnemlidir (Siddigi, 2002).

Mimarlik egitimi, 6ziinde mimarlik yapma eylemini 6gretmeyi amacladigindan,
tasarim stiidyolar1 bu egitimin en 6nemli par¢asidir. Tasarim dgrencileri geleneksel olarak
“yaparken 0grenme” iizerine temellenmis kendine 6zgii bir egitim alirlar. Zamanlarinin
cogunu spesifik olarak tanimlanmis bir tasarim problemini temel alan proje calismalarina
harcarlar. Stiidyo deneyimleri de genellikle, 6grencilerin gelistirdikleri onerilerin proje
yiriitiiciisii ile karsilikli fikir alis verisi lizerine temellenmektedir (Kahvecioglu, 2001).
Tasarim stiidyosu kavraminin bugiinki halini almasi, Uluoglu’na gére mimarligin
egitimindeki iiglincii donem olarak kabul gérmektedir. Baglangigta bir usta denetiminde
yetisen mimar; devaminda sanat veya miihendislik okullarina bagl verilen egitimle
meslegini dgrenirken, tasarim stiidyosu modeli bugiin hala gegerliligini koruyan son
asamadir (Uluoglu, 1990). Mimar, bugiinkii anlamda stiidyo egitiminin temelinin atildig1
ilk kurum olan Ecole des Beaux-art, MIT ve Bauhaus gibi kurumlar araciligiyla
“profesyonel” kimligini almaya baglamistir (Kahvecioglu, 2001).

Uzun yillardir mimari tasarim egitiminde stiidyo ortamlar1 6nemli bir yere
sahiptir. Yapma ile 6grenme ilkesini i¢eren egitim psikolojisini temel alan mimari tasarim
egitiminde stiidyolar; tasarim egitimi i¢in ortak bir alan olarak iiretilmistir (Onal, 2010).
Siradan bir sinifta islenilen ders saati bitiminde o mekanin kullanimi da sona ererken
tasarim stiidyolarinda mekan kullanimi daha genis zamana yayilabilmektedir. Tasarim
stiidyolarindaki egitim sistemi; bire bir veya gruplar arasi bilgi ve kritik akisinin oldugu
bir kurguya dayanir. Ogrenciler ve proje yiiriitiiciileri stiidyo ortaminin aktdrleridir.

Mimarlik ¢ok kapsamli bir bilgi alan1 oldugundan dolayi, sonu¢ odakli bir miifredat



cergevesinden ziyade, yiiriitiicii ve 6grencinin siirekli etkilesim halinde oldugu bir siire¢
kurgusu merkeze alinmustir. Ogrencilerin hem birbirleri hem de yiiriitiiciiyle verili
problem etrafinda tartisarak iiretim gergeklestirmeleri, tasarim bilgisini katman katman
acan ve zenginlestiren bir ortam insa etmektedir.

Stiidyo yliriitliciisii ile 6grenci arasinda gelisen iliskinin Ozellikleri mimari
tasarim stlidyosunun yapisin1 kurgular. Stiidyo yiiriitiiciisii ile 68renci arasinda, bir
Ogreten O0grenen iliskisinin olmasi, kapali sistem stiidyo olarak nitelendirilebilir (Yiirekli
H. , 2007). Yiirekli, bu anlamda rolleri en bastan taminlanmig bir stiidyonun tiretim
anlaminda kisirlagabilecegini savunmaktadir. Mimari tasarim stiidyosunun; 6greten-
ogrenen iligkisinde kurulan bir ortam degil, 'birlikte O6grenme kiiltliriiniin'
benimsenmesiyle, 6grencinin 6grenmeyi 6grendigi bir ortam olmasi beklenir (Aydinli,
2014). Bunun yaninda, stiidyo ortamina alternatif enformel yapilarin, stidyodaki formal
yapiya gore fikirlerin 6zgiir bir akis igerisinde gerceklestigi oldukc¢a verimli ortamlar
oldugu Hiilya ve Ferhan Yiirekli tarafindan tizerinde durulan bir konu olmustur (Yiirekli
I., 2003). Mimari stiidyonun taniml1 ve smirlar1 belirgin yapisia gore farkli tasarim
problemleri ve yaklagimlar igeren; verimi, dgrencilerin ilgi alanlarmi, bakis agilarini,
iletisimi arttiran ve kisinin kendini ortaya koymasini1 saglayarak kisisellige izin veren
ortamlar olusturduklarini ifade etmislerdir (Yiirekli 1. , 2003). Bu anlamda, geleneksel
stiidyo isleyisinin disinda alternatif ve deneysel igerikler barindiran tasarim stiidyolarmin
mimarlik egitimine katkis1 biiyiiktiir.

Mimari tasarim stiidyosunun, merkeze yiiriitiicii-6grenci iletisimini alan ve teorik
pratik iiretimlerin siirece yayildigi bir kurgusunun olmasi, bu bilginin hangi tiirlerde
oldugu ve nasil 6grenildigi sorusunu ortaya ¢ikarir. Gilinlimiiz pedagojilerine yon veren
Ogretme-0grenme teorileri, lic temel model altinda gruplanabilir. Bunlar; davranissal,
biligsel ve konstriiktivist modellerdir (Masatlioglu, 2018). Davranigsal modele gore
O0grenme, insanin zihinsel olarak tamamen bos halde diinyaya geldigi kabuliiyle,
cevresinden veya bir insandan aldigi bilgileri kaydederek, tiimiiyle pasif sekilde
gerceklesmektedir. Aktif 6grenme paradigmasina gecis, bilissel 6grenme modeliyle
yasanmustir. Hiimanizmin egitimdeki etkisini de kapsayan konstriiktivist modellerde ise,
O0grenme siireci hem zihin hem de bedenin var olusuyla, kesif ve deneyimle i¢ ice gegcen
aktif bilgi insas1 seklinde ele alinmaktadir (Masatlioglu, 2018). Literatiirde mimari
tasarimdaki 6grenme yoOntemleri ise geleneksel ve cagdas olarak siniflandirilmastir.

Cagdas olan modeller 1990’larin sonunda gelistirilmis olan tasarim metodolojilerine bir
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yanit olarak gelistirilmistir (Onal, 2010). Bu modeller sirastyla deneysel model, enerji
bilingli model, analojik model katilimc1 model, sakli program modeli, 6riintii dil modeli,
kavram test modeli, ¢ift katmanlit model, kesif amag¢li model ve etkilesimsel modeldir
(Salama, 1995).

Ozellikle konstriiktivist modellerde rastlanan, bireyin biitiinciil deneyimine
odaklanan 6grenme bi¢imi, mimari tasarimda stiidyo siirecinin dogal bir sonucu gibidir.
Schon, tam tanimlanmamis, ve acik uglu problemlerin ¢éziimiinde, tasarim egitimi alan
bireylerin diger disiplinlerdekilere oranla daha basarili olduklarini belirtmektedir (Schon,
1985). Schon’e gore, tasarim problemlerinin dogasinin gerektirdigi ¢oklu 6grenme ve
iretme bi¢imleri, diger disiplinlerin pedagojik sorunlara da verimli ¢oziimler liretme
potansiyeline sahiptir. Diger bir taraftan tasarimda yaparak ve kesfederek Ogrenme
eylemi, tasarimin nasil Ggretilebilecegi sorunsalina bir agiklik getirememekte ve tek
basina bir 6gretim yontemini ifade edememektedir. Tasarim arastirmalari lizerine yapilan
bircok ¢alisma, bu noktaya agiklik getirmeye ¢alismaktadir (Ozdemir, 2016).

Tasarlamanin 6grenimi ile ilgili olarak Smith (1975), mimari egitim anlami
icerisinde Ogrenmenin Onemli bir rolii oldugunu ve O6grenme yonteminde ii¢ tiir

mekanizmadan bahsetmektedir:

Bunlardan birincisi; siniflama yetenegi ve onunla iligkili olarak sematik veya hiyerarsik diye
tanimlanan 6grenme seklidir. Bu 6grenme seklinde bilgiler basitten baslayarak giderek
karmasiklasmakta ve birbiri iizerine eklenmektedir. Ikinci 6grenme sekli, mikro veriler
arasinda makro baglantilar kurmaya dayanir. Ugiinciisii ise 6grenme siirecine katkida

bulunmak tizere duygularin yogun sekilde kullanilmasidir (Aktaran: Ayiran, 1995).

Goldschmidt, stiidyoda kullanilan yaraticilik ve teknik bilgi olmak tizere iki farkli
bilgi tiirlinden bahsetmektedir (Goldschmidt, 2003). Ona gore yaraticilik dgretilemeyen
ancak tarif edilebilen ve yol gosterilebilen bir bilgi tiirii iken teknik beceriler ise stiidyoda
Ogretilebilen bilgi tiirlinii temsil etmektedir. Bu ¢alisma, yaparak 6grenme olgusuna,
stiidyoda 6gretilebilen ve d6gretilemeyen iki farkli bilgi tiiriinii bir araya getiren bir yontem
olarak bakmakta ve O0grenme eylemini bu noktada sorgulamaktadir. Stiidyo egitimi
kapsaminda mimari tasarim yapmay1 6grenen 6grenciler agisindan kritik olan iki nokta,
ylriitiicii aracilifiyla ya da kisisel cabalarla disaridan edinilen teknik bilgiler ve bu
bilginin tasarima yon vermesinde nasil kullanilacaginin 6grenilmesidir. Paker’in, mimari

tasarimdaki yaraticilik siirecini gorsellestirdigi semada, tasarim uzayi olarak soyutlanan
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alan tasarim problemiyle sinirlanan her tiirden farkli bilgiyi (teknik, bilissel, sezgisel,
deneyimsel vs) kapsar. Tasarimcinin yaratict tavri; bu bilgilerden hangilerini
iliskilendirerek yeni bilgi setleri {iretebildigi ve bu setleri tasarim siirecine nasil dahil
ettigi noktasinda ortaya cikar. (Bkz. Sekil 2.2.) Tasarim bilgileri arasindaki korelasyon ve
yapilandirmanin saglanmasi yaraticilik ile iliskilendirilir ve bu siire¢ iginde 0grencinin
kisisel altyapisina bagli olan bu tasarim bilgilerinden hangilerinin 6n plana
cikarilacaginin, tasarim bilgilerinden bu bilgi setlerinin nasil olusturulabileceginin
Ogretilebilir olmasi, mimari tasarim stiidyosunun gilindeminde olan bir konudur
(Kahvecioglu, 2001). Benzer sekilde Uluoglu, tasarim siirecinde kisinin hem distan gelen
bilgiden beslenmesi, hem de kendine ait yaratict potansiyellerini kullanmasindan

bahsetmistir (Uluoglu, 1990).

TASARING] TAVRI )

&  srrmuzar

A4z

. ©

®
&)

= tasarimcii tasarimci2_« 1 »
.

Sekil 2.1. Tasarim Alani, Tasarimci Tavrt ve Tasarim Bilgisi Boyutu (Kahvecioglu, 2001).

Mimarlik egitiminde, mimarlik yapmanin deneyimlenerek 6grenildigi basat ortam
olan tasarim stiidyolari, en temelde bilginin nasil yaratici fikre doniistiiriilebileceginin
aragtirmasin1  yapmalidir. Yiriitiici ve Ogrencilerin gorevleri keskin simnirlarla
tanimlanmasa da, teknik ve teorik bilgi aktarimi ve bilgi kullaniminin dogru striiktiire

edildigi stiidyolar, biiyilk oranda verimli olacaklardir. Geleneksellesmis stiidyo
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isleyisinin yaninda farklilasma ve alternatif {iretim siirecleri arayisinda olan stiidyolar da,
yukarida bahsedilen bilginin igleyisi ve yaratici siirece dahil edilmesi konularinin farkinda
olarak, i¢erik kurgusunu bu kavramsallik iizerinde insa etmelidir. Bu ¢alisma kapsaminda
onerilecek yeni yaklasim da, 1. simif 6grencilerine yonelik olacak ve bilindik stiidyo
mekanigiyle ¢aligmak yerine yliriitlicii/6grenci rolleri ve teknik/teorik bilginin kullanimi

noktasinda literatiirden faydalanip yeni bir kurguyla insa edilecektir.

2.2. Mimari Tasarim Siireci, Araclar ve Temsiliyet

Bu tez caligmasi, farkli iiretim araglarimi kullanarak; anlati aracilifiyla bir
mekansal diistinme yaklasimi 6nerecektir. Bu mekansal diisiinme, nihayetinde bir mimari
tasarim silireci barindiracak ve bir sonug iirliine varilacaktir. Dolayisiyla, Onerilen
yaklasimin nerede durdugunun daha iyi tahlil edilebilmesi i¢in, mimari tasarim siireci ve
onun bilesenleri tizerinde durmak gereklidir.

Kesiksiz eylemler ve olaylar dizisi olarak tanimlanan siire¢ kavrami, mimari
tasarim agisindan bakildiginda, teknik ve araglardan olusan bir dizi tasarlama eylemini
ifade etmektedir. Bu yoOniiyle tasarim siireci, tasarim probleminin ortaya ¢ikisindan,
¢oziilmesine kadar gegen siirede kullanilan teknik ve araglardan kurulu bir diizen olarak
tanimlanabilir (Bayazit, 2004). Mimari tasarim siirecini inceleyen Hamel (1990), Simon
(1975) ve Rowe (1987) gibi arastirmacilar, tasarim siirecini bir problem ¢6zme (problem
solving) eylemi olarak tanimlamaktadirlar. Archer (1969) ise, tasarimi bir karar verme
(decision making) eylemi olarak tanimlamaktadir. Archea (1987) ise, li¢iincii bir yaklagim
ile tasarimin bir yap-boz olusturma (puzzle making) eylemi oldugunu ileri stirmektedir.

Mimari tasarim siiregleri genel olarak; bilgi toplama, analiz, sentez ve
degerlendirme asamalarimi igcermektedir. Tasarim siirecini olusturan; mimari
programlama, bilgi toplama, analiz, sentez, degerlendirme asamalarinin g¢iktilar
birbirleriyle etkilesim ve girisim halindedir (Yazici, 2010). ik asama olan bilgi toplama
asamasinda, tasarim problemine gore simirlanmis alanda yazili, gorsel ve sozli
materyaller taranarak ¢ok miktarda bilgi elde edilir. Analiz asamasi ise bu bilgilerin
i¢sellestirilip ¢oziimlendigi ve organize edildigi asamadir. Sentez asamasi analizde elde
edilen bulgularin degerlendirilip yeni Oriintiilerle tasarim siirecine dahil edildigi asama
olarak kabul edilebilir. Yaraticilik, gegmis yasant1 deneyimlerinden gelen birikimin

tasarim problemiyle karsilagsmasindan dogan fikirler, yeni ¢0zlim alternatifleri bu
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asamada ortaya ¢ikmaktadir. Analiz asamasinda elde edilen verilerle ¢6zliim Onerilerine
gidilir, karmasik fikirler basitlestirilir ve tasarim gelistirilerek alternatif projeler tretilir.
Problemlerin alt problemlere ayrilabilir olmasi bu asamanin basarisin1 gostermektedir
(Bayazit, 2004). Degerlendirme asamasindaysa nihai iirline gegmeden once ¢oziimiin
eksik ve yanlig yanlar1 kontrol edilir. Uygulama i¢in en olumlu tasarim segilir, gelistirilir
ve sunulur (Arcan & Evci, 1999).

Tasarim siirecinin modellenmesine dair c¢ok sayida arastirma ve Onerme
bulunmaktadir. Her biri, verili tasarim problemine en uygun fikir ve {iriiniin elde
edilebilmesi i¢in nasil bir siire¢ izlenmesi gerektigine dair onerilerde bulunmuglardir.
Vallero ve Brasier, tasarim fikriyle baglayip bir bina yapimiyla sonlanacak mimari

tasarim siirecinin 7 asamada gergeklestigini savunurlar (Vallero & Brasier, 2008).
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Sekil 2.2. Rasyonel, Dogrusal Bina Yapim Modeli (Vallero & Brasier, 2008).

Roozenburg ve Eekels (1991) temel tasarim siirecinin karmasik teknik veya sosyo-
ekonomik gelisim problemleri i¢in kullanilan problem ¢6ziimii dongiisii ile biiyiik 6l¢iide
ortak Ozelliklere sahip oldugunu belirtmektedir (Voordt & van Wegen, 2005). Modele
sentez ve degerlendirme arasimna “simiilasyon” adimini eklemislerdir. Simiilasyon ile
anlatilmak istenen gercek iiretim baslamadan once tasarim iirliniinii 6zellikleri hakkinda
bir yargiya ulagsmak i¢in kullanilan modeller ve bu modellerin degerlendirmeleridir

(Tirkyilmaz, 2010).
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Sekil 2.3. Tasarim Siireci Modeli (Eekels & Roozenburg, 1991).

Tasarim siirecinin nasil igledigine dair gelistirilen modellerde detayda farkliliklar
olsa da, toplamda benzer bir kronolojik siiregten bahsedilmektedir. Problemden iiriine
giden aralikta her bir asama bir Oncekinin tamamlanmasiyla ger¢eklesebilirken, bazi
durumlarda Onceki asamalara donerek degisiklikler yapilabilecegi vurgulanmaktadir.
Markus ve Maver’in Onerdigi tasarim ydntemini siire¢ ve karar agamalari
yonlendirmektedir (Markus, 1969; Maver, 1970). Tasarimct her siireg agsamasinda analiz,
sentez ve degerlendirme yaparak karar asamasina ulasmakta ve bu karar agamasi bir

sonraki slirecin baglangicini olusturmaktadir.

v

Oneri Tasarim Analiz - Sentez —» | Degerlendirme [~ Karar
A | |
v
Gelismis Tasarim Analiz - Sentez —» | Degerlendirme |—¥| Karar
4 | |
v
Detayli Tasarim Analiz - Sentez —»| Degerlendirme |~ Karar

L) i L

Sekil 2.4. Markus ve Maver’in Tasarim Siireci Modeli (Markus, 1969; Maver, 1970)
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Olduk¢a karmagik bir yapiya sahip olan tasarim siireci, rasyonel olarak belli
sistemlerle tanimlanmaya ¢alisilmigsa da, toplamda zihinsel ve fiziksel etkinlikler biitiinii
olarak ele alindiginda kolayca tariflenememektedir. Tasarlama siirecindeki diisiinme
bi¢imi, diisiinme yollari, 6grenme davranislari, yaraticilik ve problem ¢ozme ile iliskili
olarak agiklanabilmektedir. Tasarim sadece Onceden tanimlanmig bir {iriiniin iiretilmesi
ya da onceden tanimlanmis bir yoldan gidilerek ulasilan bir sonug¢ degildir. Bu nedenle
tasarim, ne iiriin ne de siire¢ odaklidir. Hem {iriin hem de siirecin birbirini etkiledigi bir
diisiince ve bigimlendirme etkinligidir (Ulusu Uraz, 1993).

Fakat yine de, tasarimin ne oldugunun ve nasil olmasi gerektiginin iizerine
diistinebilmek i¢in, bu siireclerin tanimlanabilmesi onemlidir. Cok katmanli ve ¢ok
parametreli de olsa, ancak mevcut yaklasimlar izerinden yeni 6neriler gelistirerek tasarim
diisiincesine katki saglanabilir. Yukaridaki okumalar, tasarimin zihinsel ve fiziksel
etkinlikler biitlinii olarak zaman baglaminda nasil c¢alistigini sorgularken, ozellikle
mimari tasarim acisindan bakildiginda siirecin en 6nemli parametresi olan “temsiliyet”
konusu {izerinde ¢ok da durmamislardir. Roozenburg ve Eekels’in modellemesinde
“simiilasyon” olarak bahsedilen agsama, aslinda mimari tasarim siireci ve diisiincesinin en
Oonemli parametrelerinden biridir denebilir.

Temsil sorunsali sanat, medya ve mimarlik gibi imaj tlireten, kendini bir bu imajlar
araciligr disinda var edemiyor ya da iletemiyor olan disiplinlere dair tartismalarin
merkezinde yer almaktadir (Tan, 2013). Arapga kokenli bir kelime olan “temsil”’; emsal,
masal, mesela, misal gibi kelimelerin de kdkeni olan ve ‘benzeme, gibi olma’ anlamina
gelen ‘misil’  sozciiglinden tiremistir (Nisanyan, 2012). Mimarlik ac¢isindan
diisiintildiiginde ¢ok kapsamli bir kuramsal tartisma alani iireten “temsiliyet” en basit
anlamiyla; mimarlarin ya da tasarimcilarin fikirlerini akil disinda bir ortamda
gorebilmelerini, deneyimleyebilmelerini ve sunabilmelerini saglayan araglar biitlinii
olarak tanimlanabilir (Giirer, 2003). Silvetti, giiniimiiz mimarlarinin insa etmediklerini,
tasarlayip ¢izdiklerini vurgulayarak, mimarligin salt temsil etme eylemi olabilecegini ileri
stirmektedir (Giirer, 2003). Benzer sekilde, Ugur Tanyeli, bugiin mimarlikta kullanilan
bir ¢ok temsil aracinin Ronesans’dan beri mimarlik alaninda kullanildigin1 ve o zamandan
beri disiplin iginde ikincil bir dneme sahip olmadigini aktarir (Tanyeli, 2002).

Diisiinceye dayali olan tasarim siireci ile yapmaya dayali olan anlatim araglar1 yani
temsil arasindaki iligki mimari tasarim stiidyolarinin basat konularindan biridir (Uluoglu,

1990). Giiniimiizde mimari tasarim siireci, temsil araciligiyla kendini gergeklestirir.
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Tasarimin ilk fikir agamasindan, fiziksel olarak insa edilmesi siirecine kadar gergeklesen
biitiin agsamalarda farkli araglarla farkli niteliklerde materyaller iiretilir. Konvansiyonel
temsil tiirleri (6rnegin c¢izimler, perspektif ¢izimleri, resim, sema ve krokiler...)
gerceklesmis veya yapilmasi niyet edilen mimarlik iriiniinii ancak bazi ydnleriyle
yansitabilirler. Tasarimecinin zihnindeki mekansal tahayyiiliin bazi niteliklerini 6n plana
cikarmak igin aragsallastirilabilirler. Mimari teknik cizimler, pragmatik temsillerdir.
Yontem olarak genellikle ortogonal sistemi kullanirlar ve insa etmeye yoneliktirler.
Mimari sema, diyagram ve krokiler ise basitlestirilmis ¢izimlerdendir. Birseyin
anahatlarini, genel olarak bilesenlerini, bunlarin iligkilerini veya i¢ olusum mantigini
gosterirler (Kiirtlincli, 2012). Bunlarin yaninda, 6lgekli ya da Olgeksiz olarak iiretilen
maketler ve dijital gorsellestirme araglart da mimari temsilin en Onemli
bilesenlerindendir.

Ozellikle bilisim sistemlerine paralel gelisen dijital gorsellestirme araglart mimari
tasarim siirecinin dnemli aktorleri olmuslar ve tiim diinyada mimarlik etkinliginin
yeniden bi¢cimlenmesine neden olmuslardir. Mimarlikta bilgisayar teknolojilerinin
kullanimi1; Uretimde hiz, insan hatasinin azaltilmasi, kesinlik, hassasiyet, arsivleme
kolayliklar, bilgiye hizli erisim, gergekgilik gibi olumlu girdiler saglamaktadir (Warren,
1995). Hem tasarim siirecinin i¢inde, hem de nihai iriiniin temsiliyetinde gliniimiiziin en
cok kullanilan araglar1 olan dijital araglar ve sagladiklar1 olanaklar, mimarlik egitimi
icerisinde de tartistlmalidir. Ozkar’a gore, temsili bir pratik olan mimarligin egitiminde
de araglarin varliklarinin etkileri tartisilmali, tasarimda kullanilan gerek teknolojik gerek
kuramsal araglarin, siiregte etkin bir rolii oldugu bilinci oturtulmalidir (Ozkar, 2005).

Atilgan, tasarim siirecinde tasarimci, kullandigi ara¢ ve tasarladig1 nesne arasindaki
iliskiyi dongiisel ve ogretici bir siire¢ olarak tariflemistir. Tasarim araglari, tasarimet ile
iiriin arasinda aracilik yaparken, tasarimci Oznenin, tasarim nesnesi yani iriinii ile
arasinda kendine 06zgli bir iliski kurar. Arag ayni zamanda hem kendi 6zellikleri
dogrultusunda bu iligkiyi diizenler, anlam katar hem de kurulan bu iliski sonucunda 6zne

de nesne de karsilikli olarak degisir (Atilgan, 2006).
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Sekil 2.5. Tasarimci, Arag ve Nesne Arasindaki Tliski (Atilgan, 2006).

Mimari temsil, yalnizca zihnin igerdiklerini dis ortamda sergileyen pasif bir
mekanizma degil, aktif bir sekilde tasarima kilavuzluk edendir (Akin & Moustapha,
2004). Temsil, yapilmas1 niyet edilen mimarlik tiriinliniin tarafsiz bir araci veya basit bir
resmi degildir. Temsil araglarimin, projelerin kavramsal gelisimi ve formlarin
iretilmesine dogrudan etkisi vardir (Pérez-Gomez & Pelletier, 1997). Bu anlamda
temsiliyet araclarinin, onu kullanan tasarimcinin araca hakimiyet derecesine gore tasarim
stirecine katkilar1 farklilasacaktir. Dijital ya da geleneksel olsun, araglarin kullanimi
nihayetinde teknik bir bilgidir ve pratik yapilarak zamanla daha 1yi kullanilabilirler.
Mimarlik egitiminin biitiiniinde ve 6zellikle stiidyo ortamlarinda, bu araglarin kullanimi
Ogrencilere ne kadar erken 6gretilir ve ne kadar uzun siire mesai harcamalar1 saglanirsa,
araglarin tasarima katkis1 da bu oranda artacaktir. Ornegin perspektif ¢izimi konusunda
kendisini gelistirmis bir Ogrenci, zihninde canlandirdigi mekanlari kagida daha iyi
dokebileceginin bilinci sayesinde; her iiretimden sonra zihninde canlandirabilecegi
mekanlarin 3 boyutlulugu da zenginlesecektir. Bu durum biitiin araglar i¢in gecerlidir
denilebilir.

Mimari tasarim egitimi kapsaminda, 0grencilere mekan tasarlama kabiliyetinin
kazandirilmasi en 6nemli ¢iktidir. Bu anlamda, karmasik ve zorlu bir siire¢ olan mimari
tasarim siirecinin alt bilesenleri iyi 6ziimsenmeli ve 6grencilere aktarilabilmelidir. Bu
calisma kapsaminda oOnerilecek yeni mekansal diisiinme yaklagimi, anlati ve mimari
temsile ait araglar1 biiyiilk oranda kullanmaya c¢alisacak ve siireci geleneksel tasarim
stireglerinin biraz disinda yeniden kurgulayarak 6grencilerin mekansal tahayyiil ve temsil

becerilerine katki koymaya ¢alisacaktir.
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3. ANLATI VE MEKAN ILISKIiSi

Icinde karakterlerin yer aldig1 olaylar dizisine dykii denir. Anlat: kavrami da en basit
anlamiyla dykiileme olarak kabul edilebilir. Yani anlati, karakterlerin hem sebep oldugu
hem de basindan gegen olaylar dizisini sunan bir bildirisim (communication) bigimidir
(Jahn, 2005). Anlati kavramini ister istemez roman, hikaye, masal, efsane gibi edebi
anlatilarla sinirhiymis gibi diisiinsek de, “anlati” kelimesi “anlatmak™ fiiliyle iliskilidir ve
dolayistyla anlatilar her yerdedir; sadece romanda degil, 6rnegin tarihi bir yazinda da
vardir. Giinliik hayatta da herkes birer anlaticidir (Fludernik, 2009). Roland Barthes,

anlatinin evrenselligini s0yle agiklamaktadir:

“Diinyada sayisiz anlati bicimleri mevcuttur. (...) Anlatinin vasitalar1 arasinda yazili ve sozli
olarak eklemlenmis dil, hareketli ya da hareketsiz resimler, jestler ve biitiin bu saydiklarimizin
diizenli bir karisimi: Anlati; mit, efsane, fabl, masal, kisa 6ykii, destan, trajedi, tiyatro, komedi,
pandomim, resim sanati, pencerelerdeki vitray siislemeler, yerel haberler, karsilikli
konugmalar/sohbetler vb.de mevcuttur. Ayrica anlati, bi¢cimlerin bu sonsuz ¢esitliligi i¢inde her

zaman, her yerde, her toplumda var olmustur (Barthes, 2005).”

Anlatinin insanligin “dil” ile iletisim kurmaya basladigi ilk giinden beri hayatin
tam igerisinde olmast; insanligin tecriibelerini ve diinyay1 anlamlandirirken anlatiy1 ¢ok
fazla kullandigin1 kanitlar niteliktedir (Derviscemaloglu, 2014). Ayrica insan beyninin,
birgok karmasik iligkiyi anlatiya 6zgl bir yapiyla; istiare (metafor) ya da benzesim
(analoji) biciminde kavrayacak sekilde yapilandigini kanitlayan calismalar mevcuttur
(Fludernik, 2009). Bu anlamda anlatinin yalnizca edebiyatin alanina sikistirilmis bir alan
olarak degil, fen ve beseri bilimlerdeki biitiin disiplinlerde karsilig1 aranan bir alan olarak
ele alinmas1 gerektigi ortaya cikar. Zaten, 1970’lerden itibaren “anlatibilim” adi altinda
sistematik bir bir bicimde incelenmeye baslanan “anlati”’nin kapsami, ilk zamanlarda
edebiyatla sinirli kalmis olsa da, 1990’lardan itibaren psikoloji, sosyoloji, iletisim,
felsefe, tarih, yapay zeka arastirmalar, kiiltiirel aragtirmalar, ilahiyat, tip, egitim vb. gibi
alanlar1 da igerecek bicimde genislemistir (Derviscemaloglu, 2014).

Anlatibilim, 1970’lerde bilimsel olarak dillendirilmeye baslansa da, kokleri
Aristo’ya kadar uzanan, her cografya ve kiiltiirde farkli sekillerde karsimiza ¢ikan bir
alandir ve oldukga genistir. Bir ¢cok farkli bicim ve formda karsimiza c¢ikan anlatilar,

dogalar1 geregi zamansal ve mekansal bilgi barindirmak zorundadirlar. Ozellikle zaman
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kavrami, anlatibilimin en gbzde kategorilerinden biridir ve ge¢misten giiniimiize bir¢cok
teorisyenin, filozofun, dilbilimcinin {izerine diistinsel bilgi iirettikleri bir alan olmustur
(Derviscemaloglu, 2014). Anlatida zaman konusu olduk¢a zengin bir alan olmakla
birlikte, bu ¢alisma 6zelinde temel ayrim olan “sdylem zamani” ve “0ykii zaman1” ayrimi
tizerinde durulmasi 6nemlidir. Bu ayrima gore, karakterlerin basindan gecen olaylar, yani
Oykii boyunca yasadiklar1 ile biitlin bunlarin anlatida anlatilmasi arasindaki farka
dayanmaktadir. “Oykii zaman1”, bir anlat1 metni boyunca betimlenen olaylarin ne kadar
zamanda gectigini (yani siiresini) ele alir ve bunu belirlemek icin genellikle metindeki
tempoya, yani ilerleme hizina ve metin i¢indeki ipug¢larina bakilir (Neumann & Niinning,
2008). “Soylem zamani1” ise bir metni anlatmak ya da okumak i¢in gerekli olan zaman
dilimini ifade eder. Buradaki “metin” tabiri yazinsal anlatiy1r igeren form olarak
tariflenmekle birlikte, baska anlat1 tiirleri i¢in de bu ayrim gegerlidir. Ornegin bir sinema
filminde filmin siiresi ve zamansal kurgusu, i¢erdigi oykiiniin zamanindan ¢ogunlukla
farklidir. Ya da bir grafik romanin (¢izgiroman) igerdigi dykiiniin zamansalligi; sayfa
tasarimi, ¢ergeve biiylikliigli, metin siras1 vs gibi parametrelere bagli olarak okuyucunun
deneyimledigi zamansalliktan farkhidir.

Ozellikle kurmaca anlatilar agisindan bakildiginda zaman, Oykii igeriginde
tasarlanmas1 gereken ve anlatibilimciler tarafindan tizerinde ¢oklukla durulmus 6nemli
bir parametredir. Anlatilarin mekansal agidan ele alinmasi ise arastirmacilarin daha
onceleri lizerinde fazla durduklar1 bir konu olmamissa da son birkag yilda anlatida mekan
tartigsmalarina daha sik rastlanmaktadir. Bu durum iki temel sebeple agiklanmaktadir:
Birincisi, Gotthold Ephraim Lessing’in anlatiya dayali edebiyat1 —resim ve heykel gibi
mekana dayal1 sanatlarin aksine- bir “zaman sanat1” olarak degerlendirmesi ve bunun
uzun yillar bir ¢cok arastirmac tarafindan kabul gérmesidir. ikinci sebep ise, dzellikle 19.
Yiizyilldan Onceki anlatilarda mekanin g¢ogunlukla bir arka plan ve dekor olarak
kullanilmasi, yani bir amagtan ¢ok ara¢ islevi gormesi ve olay orgilisiinde zaman kadar
Onem arz etmemesidir (Buchholz & Jahn, 2005).

Anlatibilimi tarafindan giderek daha fazla {izerinde durulan bir alan olmaya
baslayan mekan; karakterlerin iginde yasadigi ve hareket ettigi ¢evreyi ifade eder. Bu
anlamda sabit bir “yer” ya da “dekor” olmanin o&tesindedir; mekansal olarak
konumlandirilmis nesnelerin ve kisilerin tamamini igerir (Derviscemaloglu, 2014).

Yazinsal ve gorsel; bir cok farkli formda iiretilen anlatilarin, icerdikleri mekansal bilgi de
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nitelik ve nicelik acisindan farklilagmaktadir. “Anlatida Mekan” baslig1 altinda bu iligki
cok sayida ornek tizerinden detaylandirilmistir.

Anlat1 ve mekan iliskisine mimarlik bilgisi perspektifinden bakildiginda da; konuyu
biitlinlemesine ele alan arastirmalar anlaminda yine ¢ok eskiye dayanmayan ve az sayida
kaynakla karsilagilmaktadir. Yapilan literatiir aragtirmasinda bu anlamda karsilagilan 2
kaynak, anlati ve mimarlik iliskisine farkli bir noktadan yaklagmislardir. Bu ¢alisma
kapsaminda “anlat1” kavrami, anlatibilimdekine paralel olarak; bir hikaye, bir karakterin
kronolojik olarak deneyimledigi olaylar olarak ele alinmistir. Bahsi gegen kitaplarda ise,
mimari mekanin kullanicisina deneyimlettigi olaylar dizisi “anlat1” olarak ele alinmamus;
mimari nesnenin bir kiiltlirel iirlin olarak icerdigi semboller, fikirler ve kavramlarla
insanlara anlattigi olas1 hikayeler “anlati” olarak degerlendirilmistir. Cogunlukla;
biitiinciil bir tarihsel/kiiltiirel kod tastyicist olarak binalarin, hangi sekillerde hikaye
anlattiklar1 tizerinde durulmustur.

Bu anlamda karsilasilan ilk kaynak Nigel Coates’in 2012 yilinda yayinlanan
“Narrative Architecture” kitabidir. Coates bu kitapta, kendi mimarlik algisinin ve iiretim
motivasyonun altinda yatan anlati kavraminin tarih boyunca iiretilmis mimari iiriinlerde
ne sekilde karsilik buldugunu aragtirmaktadir. Yasadigimiz dijital ¢agin insan ve mekan
arasinda biiyiik bir yabancilagsma ortaya ¢ikardigini vurgulayan kitap, anlamini yitirmeye
baslayan mekanin liretiminde anlati aragsallastirilirsa bu iliskinin gili¢clenecegine vurgu
yapmaktadir. Mimari mekanin bir “anlam™ barindiriyor olmasi, bu agidan kitabin

merkezine aldig1 konudur denilebilir:

“..Terim (anlat1) o zamandan beri giindelik kiiltiirde ickinlesti ve siyasetten spora kadar bir
¢ok konuda yaygin olarak goriiliiyor. Ancak mimaride kapsamli bir temanin otesinde,
belirgin bir anlam tasidigim diigiiniiyorum. Bu, duyarlilig1 ve insan dogasini kendi yontemine
dahil eden calisma bigimidir. Performansi degil anlam1 vurgulayan, insan tecriibelerini ve
onlar1 hikayeler haline getirme ihtiyacin1 hesaba katan bir mimari yaklagimdir. Insanin
oncelikle kendi ¢evresiyle etkilesim kurmasiyla baslar ve biter; buna tepki verme ve ona yol
acma stirecinde deneyimlerini, mimarlarin anlamasi ve kullanmasi gereken zihinsel bir alana

haritalandirir (Coates, 2012).”

Coates, mimari tiriinlerin 3 farkli sekilde anlatici rolii iistlendiklerini savunarak, bu
3 durumu drnekler iizerinden agmaktadir. “Binary Narrative” (Ikili anlat1), yapilarin kendi
fiziksel gergekliklerinin ve deneyim oriintiilerinin iizerine, ikincil bir katman ekleyerek

ve anlam iireterek hikaye anlattiklarini aciklamaktadir. “Sequential Narrative” (Dizi

21



Anlat1) ise daha ¢ok miize mimarisi ve enstalasyonlar {izerinden, bir iletinin sirali
deneyimler ve mekansal unsurlara yayilarak kullaniciyla aktarilmasini kapsamaktadir.
“Biotopic Narrative” (Biyotopik Anlat1) kavrami da, biitlinciil bir anlik mekansal
deneyimi, o mekanin i¢inde iiredigi cografya, yer, iklim gibi kosullara yanit vererek bir
atmosfer ve anlati kurmasini agiklamaktadir (Coates, 2012).

Kavramsallastirilan bu okuma bigimlerinden de anlasilmaktadir ki, Coates,
mimari mekani1 anlamiyla birlikte yasadigimizi ve bunun bir tasarim parametresi olarak
mimarlik diinyasinda tartigilmasi gerektigini savunmaktadir. Anlamin oldugu yerde
anlatinin da olmasi, anlati ve mimarlik iligkisine bakiginin 6zetler niteliktedir: “Mimarlik,
bir derece gerginlik icermedigi ve ziyaret¢iyi bir diisiinceye, deneyim olmaksizin dahil
etmedigi siirece neredeyse anlatilamaz. Anlatida, mekan, ylizeye yapilan muamele,
binanin yolunuzun etrafinda olusturdugu imajlar kullanicinin ilgisini ¢ekmeli ve sahte
gecmis veya atmosfere bagvurmadan bir anlam alan1 yaratmalidir (Coates, 2012).”

Sophia Psarra’nin 2009 yilinda yayinlanan “Architecture and Narrative: The
formation of space and cultural meaning” adli kitabi ise, anlatt ve mimarlik iliskisini
kiiltiirel anlam tizerinden okumaya calismaktadir. Mimarlik ve anlamin soyut iligkilerle
nasil sekillendirildigi ve somutlastirilmig deneyim yoluyla nasil algilandiklari iizerinde
duran Psarra, tasarlanan ve algilanan mekan kavramlari arasindaki ¢atismay1 merkezine
almaktadir. Bir yanda soyut kavramlarin organizasyonu olarak mimarlik, diger tarafta
mekanda hareket eden bedenlerin yasadigi algisal mimarlik; kitap, zihinsel ve fiziksel
arasindaki ayrimin aksine, iki alan1 agiklayabilen tek bir yaklasimi savunmaktadir (Psarra,
2009).

Psarra’nin c¢alismast dort boliimden olusmaktadir. Birinci Boliimde, estetik ve
morfolojik degerleri mimari programdan 6n planda olan {i¢ proje tartisilmis, cerceve ve
entelektiiel tema belirlenmistir. Bu, islevselligin yiliklendigi teknik amaclardan ayr1 olarak
kiiltiirel anlamin mekansal ingasina iligkin bir sorusturma yapilmasini miimkiin kilmistir.
Ikinci Boliim, edebi anlati okumalaridir. Jorge Luis Borges'un eserleri ve mimarlik
alanindaki teorik fikirleri iizerine fikir yiiriitiilmiistiir. Ugiincii Boliim, miizelerde ve
galerilerdeki mekansal ve anlatim kodlar1 arasindaki etkilesime odaklanmaktadir.
Mekansal diizenin sergilerin kavramsal mesajlar1 ve ziyaretgilerin deneyimi ile nasil ilgisi
oldugu incelenmistir. Son olarak, Dordiincii Bolim onceki boliimlerde gelistirilen
fikirleri bir araya getirmistir. Morfolojik calisma, tarihsel ve teorik analiz alanlarinda

mimari ve anlam hakkinda teorik bir tartisma yapilmistir. Psarra’nin bu calismasi da,
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Coates’in yaklasimina paralel olarak mimarligin kiiltiirel ve tarihsel anlam katmani
tizerinden “anlat1” y1 aragsallagtirmistir denilebilir.

Bu iki kaynak disinda “anlat1” ve “mimarlik” bilgi alanlarin1 birer ¢at1 olarak,
biitiinciil bir sekilde ele alan bir yaklasimla karsilasilmamistir. Makale ve tez olarak
yayinlanan diger kaynaklarda anlati ve mekan iligkisi daha detayda, 6rnek okumalari
tizerinden kavramsallastirilmistir. Bu calisma kapsaminda da bu ikili iligkinin farklh
halleri alt basliklarlar iizerinden ele alinacak ve literatiirle iligskilendirilecektir. “Anlatida
Mekan” baslig1, yazinsal ve gorsel anlati formlarindaki mekan temsilleri {izerinde
duracak ve onerilen mekansal diisiinme yaklasiminin arka plan1 ve hangi kaynaklardan
beslendigi Ornekler lizerinden agiklanacaktir. “Mekanda Anlati” bashigi ise, anlatiy1
mekanin dizgisel deneyimlenmesi olarak kabul ederek mimarlik tarihinde buna benzer
yaklagimlarin neler oldugunu agiklayacaktir. Bu bdliimde ele alinacak olan literatiir de,
tezin Uretmeye calisacagi mekansal diistinme yaklasgimina kavramsal bir cerceve

cizecektir.

3.1. Anlatida Mekan

Bir onceki boliimde de tizerinde duruldugu gibi anlati kavrami olduk¢a genis bir
kavramdir ve bir¢ok farkli formda {iretilen anlatilar mevcuttur. Anlatilardaki mekan
temsillerini daha iyi ortaya koymak i¢in anlat1 tiirleri lizerinden ilerlenecektir. Yazinsal
ve gorsel anlati olarak ikiye ayrilan baslikta; yazinsal anlati genel olarak edebiyat
tiriinlerindeki mekan temsillerini kapsarken; gorsel anlati duragan ve hareketli imge

olarak ayristirilan farkl tiirlerdeki mekansalliklar tartisacaktir.

3.1.1. Yazinsal anlati

Yazinsal anlati;  hikaye, Oykil, roman, siir gibi yazili edebi (iiriinleri
kapsamaktadir. Stanzel’e gore, kurmaca edebiyattaki mekan gorsel sanatlardaki
mekandan farklidir, ¢linkii kurmacadaki mekan hi¢ bir zaman tam anlamiyla sunulamaz.
Bir odanin i¢inin tamamini, goriilebilen en kiiciik ayrintisina kadar betimlemek imkansiz
birseydir fakat bir film vasitasiyla odanin eksiksiz tasviri kolaylikla verilebilir (Stanzel,

1984). Yazili anlatida, bir oda ancak “grafik” sayilabilecek detaylardan kiigiik bir segme
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yapilarak betimlenebilir. Bu anlamda, mekansal betimleme yapilirken hangi kelimelerin
secilecegi en dnemli konu olarak karsimiza ¢ikar.

Anlat1 metinlerinde mekan, en ¢ok tasvir yani betimleme araciligiyla tretilir.
Nispeten duragan bir olgu olan mekana ait 6zellikler, genellikle gézle goriinebilen sinirlar
betimlenerek ve ayirt edici niteligi olan nesnelere atif yapilarak sezdirilir (Neumann &
Niinning, 2008). Her mekan betimlemesi de anlamli bir mekan algis1 yaratir; bu algi ya
anlaticinin ya da s6z konusu karakterin algisi olabilir. Baz1 durumlarda karaktere ya da
anlatictya ait 6znel yargilar da bu betimlemelerde yer alabilir. Bu anlamda, bir mekan
tasvir edilir ve ona ait niteliksel ve niceliksel kimi somut bilgiler aktarilirken, o mekanin
karakter ilizerinde yaratacagi atmosferik etkiler ve duygular da anlati metninde yer
alabilir.

Mekansal betimleme, her ne kadar anlatmanin karsit1 olarak goriilse de mekanla
ilgili bilgilerin ortaya konmasini saglayan en temel sdylem stratejisidir (Derviscemaloglu,
2014). Bu betimleme stratejileri, “harita stratejisi” ve “gezinti stratejisi” olarak iki
yontemle gerceklestirilir. Harita stratejisinde mekan, her yerde bulunabilen ve olaylari
tepeden goren tanrisal bakis agisiyla ya da yiiksekte konumlanmis bir karakterin
gdzilinden bir manzara olarak canlandirilir. Bu sunus kipinde mekan kesitlere ayrilir ve
metin, bu kesitleri sistematik olarak kapsar. Gezinme stratejisi ise mekani hareketli bir
bakis agisindan dinamik olarak canlandirir. Mesela bir apartman dairesi, daireyi gezdiren
birinin kilavuzlugunda oda oda betimlenebilir. Harita stratejisindeki soyut goriisiin
aksine, gezinti stratejisinde bir gezginin somut tecriibeleri sunulur (Ryan, 2008).

Okuyucular, anlati metnini okurken bir taraftan da mekanla ilgili bilgileri
zihinlerinde tipki bir “harita” gibi biligsel bir model seklinde toplarlar. Bu zihinsel
modeller, okuyuculari, karakterlerin hareketlerini mekan icinde kavrayip gozlerinde
canlandirmalarin1 saglarlar (Dervigcemaloglu, 2014). Bu haritalar, metnin igerigine,
diline, kurgusuna vb. bagli olarak detayli, az detayli, yogun, somut ya da soyut olabilirler.
Ornegin Namik Kemal’in “Intibah” romanindaki mekanin alt yapisi ve arka plani ile
Bilge Karasu’nun “Gece” romanindaki mekan ayni degildir. Gece romaninda mekan;
belirsiz, konumlandirilmas1 gii¢, silik, soyut ancak bir o kadar da anlam yogunlugu
bulunan 6zelliklere sahiptir. Buna karsin Intibah’taki Camlica ve diger baz1 belli ve
bilinen mekanlar, romanda mekanin farkli yogunluk kademelerinde bulunabilecegini

gosterir (Tugluk, 2012).
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Yazinsal anlatt ve mekan iliskisi; hem anlatibilimciler, hem de mimarlik
arastirmacilart tarafindan daha sik ele alinan bir konu olmaya baslamistir. Ryan, bu
iliskinin hangi arastirma konularina gebe oldugunu su basliklarda toplamistir: “Oykiilerin
gercek diinyadaki mekanla iligkilendirilmeleri” (efraksis), “bilgisayar oyunlari igin
mekanlar tasarlanmas1”, “insanlarin anlatidaki mekanla ilgili zihinsel goriintiiler insa
etmelerini saglayan tekniklerle ilgili karsilastirmali arastirmalar”, “olay Orgiisiinii
anlayabilmek ve Oykiiniin i¢ine dalabilmek i¢in bilissel haritalamanin ve zihinsel
gorsellestirmenin 6nemini agiga c¢ikaran deneysel c¢aligmalar”, “anlati diinyalarinin
topolojisini belirleyen gostergesel karsitliklarin (yliksek-alcak, igeri-disari, kapali-agik
vb) tarihsel ve kiiltiirel agidan degiskenligine dair arastirmalar (Ryan, 2008)”.

Tiirkiye’de yapilan mimarlik aragtirmalarinda da, yazinsal anlat1 ve mekan iligkisi
izerine yapilan ¢aligsmalarin sayisi artmaktadir. Bu anlamda yakin zamanda yayinlanan
“Edebiyatta Mimarlik” adli kitap, bu iligki {izerine farkli okumalar yapmay1
amaglamaktadir. Nevnihal Erdogan ve Hikmet Temel Akarsu’nun editorliigiinde 2016
yilinda bir derleme olarak yayinlanan kitapta, yerli ve yabanci ¢ok sayida edebi eserin
icerdigi mekansal bilginin ¢6ziimlenmesi yapilmaktadir. Hacidomeroglu, kitaptaki
metinlerin anlati ve mimarlik arasinda kurduklari iligkinin 4 sekilde oldugunu
vurgulamigtir: 1- Mimarlik ve mimarlhiga ait kavramlar {izerinden secilen eseri analiz
edenler. 2- Edebi esere ait kavramlari irdeleyip mimarlik ile iligkisini kuranlar. 3- Basili
eserlerinden ziyade yazarin ya da sanat¢inin genel bakist ve mimarlik (ve edebiyat)
tartismasina kattiklarindan bahsedenler. 4- Eseri Ozetleyerek genel bir tanitimini
yapanlar. Haciomeroglu bu kitabin, mimarlik ve edebiyat iliskisi lizerine dnemli bir
boslugu doldurmakla birlikte igeriginin ¢ok derinlesemedigini altim1 c¢izmektedir
(Hacidmeroglu, Mimarligin Edebiyatla Isi, 2012).

Bunun yaninda, yine Tiirkan Nihan Hacidmeroglu'nun 2015 yilinda tamamladig:
“Mimari Anlatinin Edebiyattan Sinemaya Dontisiimii: Temsilin Degisik Medyalardaki
Farkliliklari, Devamliliklar1 ve Limitleri” baslikli doktora tezi, bu anlamda ilging bir
caligmadir. Boris Vian tarafindan 1947 yilinda kaleme alinan “Giinlerin Koptigii” adli
roman 2013 yilinda Michel Gondry tarafindan sinemaya uyarlanmistir. Haciomeroglu bu
calismasinda, bu iki farkli forma ait mekan temsillerinin okumasini yaparak; metinden
urettigi grafik haritalarla sinema filmi i¢in tasarlanan mekanlarin karsilastirmasini

yapmistir. (Hacidmeroglu, 2015)
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Sekil 3.1. “Mood Indigo” Romamindan Uretilen Mekan Haritas: (Haciomeroglu, 2015).

2017 yilinda, iTU’de Ayse Hilal Menlioglu tarafindan tamamlanan “Mekan Kuran
Hikayeler” baslikli yiiksek lisans tezi de, benzer bir ¢aligmay1 farkli edebiyat eserleri
tizerinden gergeklestirmistir. 7 farkli romani baz alarak mekan okumasi yapan bu ¢alisma;
“Genisletilmis mekanlar”, “Cergevelenmis mekanlar” ve “Izgara mekanlar” olarak 3
farkli kavramsallik iiretmis ve yazarlarin metinle betimledigi mekanlarin grafik
haritalarini tiretmistir (Menlioglu, 2017).

Yazinsal anlat1 ve mekan iliskisi, her gecen giin daha fazla arastirmacinin tizerinde
durdugu ve liretim yaptig1 bir alan olmaya baglamistir. Bu ¢calisma kapsaminda 6nerilecek
“mekansal diistinme yaklasimi” da, yazinsal anlatinin mekan tahayyiil etme ve {liretme

potansiyelini aragsallastirarak bir tasarim girdisi halinde kullanmaya ¢alisacaktir.

3.1.2. Gorsel Anlat:

Gorsel anlati, yazili ya da szl anlatinin imgelerde viicut bulmasi ya da imgelerle
birlikte gosterilmesidir. Sozciikler ve imgeler arasindaki analoji kimi felsefeciler ve

sanatcilar tarafindan dile getirilmistir: Bu konuda ilk olarak Horatius, M.O. 1. yiizyilda
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“Siir Sanat1 adli” eserinde “Resim siir gibidir” ifadesi ile bu benzerligi dile getirir
(Goniillii, 2017). insanlik tarihinde iiretilen ilk gorsel materyal olan duvar resimlerinden
bugiine kadar gorsellik, tarih ve kiiltiiriin en 6nemli parcalarindan biri olmustur. Gorsel
anlamda tiretilmis herseyin bir anlati niteligi tasidig1 tartismali olsa da, bugiinden bakinca
gorsel tlretimlerdeki anlatiyr ve o mevcudiyetteki mekansal bilgiyi okuyabilmek igin;
gorsel anlatiyr alt bilesenlerinde incelemek gerekir. Bu yiizden gorsel anlati basligi,

duragan imge ve hareketli imge olarak iki alt baslikta ele alinacaktir.

3.1.2.1. Duragan Imge

Duragan imge basligi, anlami itibariyle olduk¢a genis bir alana isaret etmektedir.
Burada kullanilan imge tabiri “image” yani “goriintii” anlamina gelmektedir. Bu anlamda,
gorsel anlatilarin en temel bileseni olarak goriintii, bir ¢cok farkli formda gergeklenebilir.
Duragan imgeyle iiretilen gorsel anlati, igerdigi konular ¢ok cesitli olmakla birlikte, yap1
olarak “tek kare anlat1” (single-frame narrative) ve “goklu kare anlat1” (multiple-frame
narrative) olmak tizere iki temel iizerine insa edilir (Goniillii, 2017). Tek kare anlatilar;
resim, eskiz, fotograf gibi liretimler olarak karsimiza cikarken, ¢oklu kare anlatilar;
ardisik fotograflar ve grafik/cizgiromanlar olarak kabul edilebilir.

Anlat1 ve mekan iliskisi boliimiinde vurgu yapilan, anlati kavraminin tanim olarak
denk geldigi aralikla ilgili kabul, bu bolim i¢in de gecerlidir. Coates ve Psarra’nin
mimarlik okumalarinda oldugu gibi, sanat tarihi okumalarinda da anlati kavrami,
gostergebilimden faydalanarak sanat nesnesinin cografi, kiiltiirel ve tarihsel kodlarinin
desifre edilmesi ve bu kodlardan bir 6ykii iiretilmesi olarak kabul gérmektedir. Bu
anlamda kullanilan “anlati1 sanat1” (narrative art) kavramsallagtirmasi ge¢misten bugiine
hep var olsa da genelleyici bir terim olarak kullanimi 1960'larin ortalarina rastlar (Lapum
& vd., 2015). 20. yiizyila kadar bati sanatinin ¢ogu; tarih resmi olarak, din, mit ve efsane,
tarih ve edebiyat hikayelerini betimleyen anlatilardir (Goniillii, 2017). Bu calisma
kapsamindaysa, anlati semboller aracilifiyla Oykiilestirme degil, zamansal olarak
genlesmis anlar1 ve siireleri kapsayan, kronolojik bir akis igeren ve mekansal temsil
barindiran iiriinlere igkin bir durum olarak kabul edilecektir. Zira 6rnegin resim sanati bir
anlati tasiyicist olarak kabul edildiginde ve mekan baglaminda ele alindiginda,
ikonografik igeriklerin tartisilarak tarihsel baglama oturtulmast ve okumalarin bu

anlamda derinlesmesi gerekmektedir fakat ¢alismanin 6nceledigi konu bu degildir.
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Yine de tek kare anlatilarin tarihsel kokenine inildiginde hangi tiir anlati
yontemlerinin kullanildigindan bahsetmekte fayda vardir. Peterson, 5 farkli anlati
tiirinden bahseder: eszamanli anlati, tek sahne anlati, sinoptik anlati, siirekli anlati,
asamali anlat1 ve panoromik anlati (Petersen, 2011).

25.500-27.500 yil oncesine tarihlenen Linton Paneli’nde saman bir ritiielin
canlandirildig1 diistintilmektedir. Bu kaya resminde tek bir karede, trans ve ritiiel ani
karismis gibi eszamanli ve birden fazla 6ykii bulunur. Figiirler tekrarli kullanilmistir.
Farkli zaman-mekanlarin, tek zaman-mekanda ifade edilmesi nedeni ile dykiiler birbiri
igine gegmistir. Bu anlati yontemine “eszamanli anlat1” (simultaneous narrative) denir.
“Tek sahne anlati”da ise (monoscenic narrative) resimlemeler tek bir olay1 temsil eder ve
zamanin akisini belirtmek i¢in figiirlerin ve sahnelerin bir tekrar1 yoktur. Tek-sahne
anlati, okuyucunun hikayeyi iyi bilmesini gerektirir. Ciinkii gosterilen belirli anin

Otesinde eylemleri belirtmek i¢in az sayida gorsel ipucu vardir (Petersen, 2011).

Linton Paneli Antik Yunan Vazosu
Eszamanl Anlati Tek sahne anlati

Gorsel 3.1. Eszamanli ve Tek Sahne Anlati Ornekleri (Petersen, 2011).

Tek-kare anlatiya dahil bir diger anlat1 bi¢imi “sinoptik anlat1” (synoptic narrative)
dir. Bu teknikte vurgulanmak istenen figiir ya da figiirler, farkli konuma yerlestirilerek
birden ¢ok resmedilir. Bu nedenle birden fazla eylem vardir. Botticelli’nin 1480 yilinda
resimledigi Dante’nin Ilahi Komedya siir illiistrasyonlar: sinoptik anlati teknigine giizel
bir 6rnektir. Figilirlerin tek kare icinde tekrarlarla farkli yerlerde konumlandigi, fakat
kesintiye ugramayan bir siireklilik icinde resimlenmesine “siirekli anlati” (continuous
narrative) denir. Bu anlatida ardisiklik kesintisiz tek bir kare boyunca slirmeli ve zaman

akigin1 gostermek icin figiir ya da figiirler farkli araliklarla tekrar etmelidir. Roma’da
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MS.113'te yapimi tamamlanmis olan Carrera mermerine islenmis Trajan Siitunu’nda

stirekli anlati teknigi kullanilmistir (Petersen, 2011).

ilahi Komedya: “8th Circle of Hell: Trajan Stitunu
Punishment of Panderers, Seducers” Siirekli Anlati
Sinoptik Anlati

Gorsel 3.2. Sinoptik ve Siirekli Anlat: Ornekleri (Petersen, 2011).

Parthenon frizinin Bayeux iglemesi ve Trajan siitunundan farki, tekrar eden figiiriin
olmamasidir. Eserin uzunlugundan dolay1 her sahneyi goérmek i¢in ilerlememiz ve
anlatiy1 ancak asama asama goérmemiz miimkiindiir. Bu anlat1 yontemine “asamali anlat1”
(progressive narrative) denir. Asamali anlatida eszamanli bir anlati1 yoktur. Bu frizdeki
gibi tek bir olay anlatilir. Gergek bir gegit torenini yiiriiyerek izlerken zaman akis1 nasil
devam ediyorsa ve figiirler tekerriir etmiyorsa, bu gecit toreni tasvirinde de yani asamali
anlatida da ayni durum s6z konusudur. Farkli figiirlerin dizi dizi konumlanmasi ile
baslayan ve sonlanan olay1 tek kare i¢inde izleriz.

Son anlati tiirii olan panoromik anlati (panoramic narrative) ise, tek bir sahne ve
kompozisyon iginde ¢ok sayida olay ve eylemi resmederek gerceklesir. Bruegel, 1559
tarihli Felemenk Atasozleri (Netherlandish Proverbs) adli tablosunda bir kdytiin genel bir
goriiniimii igerisinde, farkl figiirlerle farkli olaylar1 yansitir. Bu tabloda eylemler ve

figtirler tekrar etmemekte her biri ayr1 bir atasoziinii temsil etmektedir (Petersen, 2011).
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Parthenon Frizi Netherlandish Proverb
Asamali Anlati Panoromik Anlati

Gorsel 3.3. Asamali ve Panoromik Anlati Ornekleri (Petersen, 2011)

Petersen’in tek kare duragan imgeler {izerinden gelistirdigi bu 6 farkli anlati kurma
big¢imi, anlatilarin tarihsel icerigini sadece zaman baglaminda ele almis gibi goriinse de,
her bir anlat1 tiiri aslinda mekansal bilgi de igermektedir. Resim sanatiyla icra edilmis
olan eserlerde tarihsel baglama uygun olarak mekanlar birer fon olarak yer almis ve dogru
bir perspektifle iiretilmis olmasalar da, figiirler ve mekanlar birbirlerine ve anlatiya
hizmet edecek sekilde temsil edilmislerdir. Kabartma ve duvar resmi 6rneklerindeyse,
iirliniin bulundugu mekansal baglam dogrudan anlatinin igerigiyle ortiisen bir ortamdir ve
mekan yeniden temsile gerek duyulmaksizin anlatinin i¢inde erimis gibidir. Bu anlamda,
anlatibilimin 6nemli bir siniflandirmasi olan “sdéylem zaman1” ve “6ykil zaman1” ayrima,
mekansal agidan da yapilabilir gibi goriinmektedir. Literatiirde karsilagiimamis olan
“Soylem mekam” ve “Oykii mekani” kavramlari, o anlatiin hangi ortamda kendini
gerceklestirdigi ve igerigindeki mekansallikla arasindaki iliskinin sorgulanmasi adina
islevsel bir kavramsallagtirmaya doniigebilir. Bu calisma igerigiyle dogrudan iligkili
olmamakla birlikte, ileride yapilacak arastirmalara 6n ayak olma potansiyeli tasimaktadir.

Duragan imgeye ait anlatidaki mekansallik, coklu kare anlatilarda daha zengin bir
alana isaret etmektedir. Zira ¢oklu kareyle bir 6ykii anlatmak daha kolay ve potansiyelli
gibi goriinmektedir. Coklu kare anlat: tiirlerinden biri olan “dongiisel anlati” (cyclic
narrative), ¢esitli sahneleri tematik bir sekilde birbirine baglar. Kare i¢indeki anlatilar
arasinda bir neden-sonug iligkisi yoktur. Yalnizca resimlere bakarak bu dongiisel anlatiy1
anlamak ¢ok zordur (Petersen, 2011). Zeus Tapimag: ¢atisinin hemen altindaki metop
frizindeki Herakles’in Oniki Gorevi rolyefleri dongiisel anlati tekniginin kullanildig iyi

bir Ornektir.
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Gorsel 3.4. Herakles 'in Oniki Gorevi, Dongiisel Anlati (Petersen, 2011).

Dongiisel anlatiya ornek teskil ederken mimari ve mekansal bilgi de igermesi
acisindan Duane Michals’in ardisik fotograflar1 onemlidir. Michals'in anlatilarim
diizenleyisi, sinematografik kurguyu hatirlatir. Bir arada diizenlenen fotograflar ayni
hikayenin birbirini izleyen sekanslaridir. Ancak ¢ogunlukla gergekiistii hikayeleri
kurgulayan Michals'in hikayeleri hi¢cbir zaman sonlanmaz, hep bir dongii icerisindedir
(Uysal, 2013). Deneysel bir fotograf¢1 olan Michals, ¢caligmalarinda yakalamak istedigi
plastik etkinin yaninda mekani da anlatisina hizmet edecek bir unsur olarak kullaniyor

gibi goriinmektedir.

Gorsel 3.5. “Things Are Queer” Duane Michals, 1973.
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Michals’in ¢aligmalarindaki zamanin dongiiselligi ve belirsizligi, mekan bilgisi i¢in
de gegerlidir. Baglami olmayan, 6lgegin siirekli degistigi mekanlar vardir fakat derinlik
ve atmosfer dogrudan anlatiya ve yakalanmak istenen etkiye gore bigimlenmektedir.
Michals, “Hayalgiiciine inanirim. Eserde goremedigim seylerin, gordebildigim seylere
gore daha ¢ok anlami vardir” diyerek hem zaman hem de mekanin belirsizligini
amagladigini agiklamaktadir (Michals, 1983). Doéngiisel anlatiya Harald Mante ve Bernd-
Hilla Becher’in fotograf ¢alismalarinda da rastlamak miimkiindiir.

Bu calisma kapsaminda en Onemsenen ve Onerilecek yaklasimin omurgasini
olusturacak olan anlati formu; c¢oklu-kare anlatinin bir diger teknigi olan “ardisik
anlat1”dir (Sequential Narrative). Bu anlati neden-sonug iliskisi yaratan ve bir eylem
sirasini temsil eden baglantili resimlerden olusur. Ardisik anlati, baglantili kareler nedeni
ile konu hakkinda bir kurgu gelistirmemizi saglar (Petersen, 2011). Ardisik anlati ile
0zdeslesmis olan ve bu tiirli en iyi temsil eden bi¢imin ¢izgi roman ve grafik roman
oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir (Goniillii, 2017). Son yillarda popiilerligi tekrar
artisa gecmis bu liretim formu, dogasi itibariyla mekan temsiliyle oldukc¢a yakin bir iliski
icerisindedir. Bilimsel arastirmalar anlaminda da, mekan ve ¢izgi/grafik roman iligkisi
giderek daha ¢ok iizerinde durulan ve arastirma yapilan bir alan olmaya baslamistir. Bu
boliimiin devami, grafik anlati/¢izgiromanda mekan {izerine okumalarla devam edecektir.

Will Eisner, ¢izgiromani “ardisik sanat” (sequential art) olarak tanimlamistir. Scott
McCloud ise bu tanimi “organize edilmis gorseller ve ardisiklik iireten diger imajlar”
olarak genisletmistir (McCloud, 1993). Tarihgesine bakildiginda, mimarlik ve ¢izgiroman
iligkisi 17. yy. da baglamistir denilebilir (Brown , 2007). William Hogarth’in resimleri ve
baskilart hem birer ardisik sanat olmasi hem de icerdikleri mekansallik agisindan
onemlidir. 1731 yilinda yaptig1 “A Harlot’s Progress” adl1 ¢alismasinda bir kadinin nasil
hayat kadinina doniistiigli sekanslar halinde gorsellestirmistir. Metinle desteklenen bu
calismada, ilk karede bir aristokrat satosunda gordiigiimiiz karakter, zamanla daha alt
sinifa diismiis ve her karede i¢inde bulundugu mekan dykiiye gore degismistir. Karakter
en son ucuz bir otel odasinda resmedilerek, mekanin anlatiya dogrudan hizmet etmesi
saglanmistir. Hogarth’in bu ve bunun gibi diger ¢aligmalar1 basili medyada yayinlanan

ilk ¢izgiroman &rnekleri olarak kabul edilmektedir (Brown , 2007).
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Gorsel 3.6. “A Harlot’s Progress”, William Hogarth, 1731.

Isve¢li Rudolphe Tépffer tarafindan resimlenmis olan “The Adventures of Mr.
Obadiah Oldbuck” adl kitabin ise yaymlanan ilk ¢izgi roman kitab1 oldugu kabul edilir.
Kitap ilk kez 1837'de Avrupa'da birkag farkli dilde basilir. 1842°de ise Amerika’da, bir
New York gazetesi olan Brother Jonathan, kitabin Ingilizce versiyonunu gazete eki olarak
yayinlar (Markstein, 2018). Rudolphe Toppfer’in ¢caligmalari, mimarlik kiiltiiriine dolayli
olarak katki sunmus gibi goriinmektedir. Zira modern ¢izgiromanin babasi olarak kabul
edilen sanatcinin islerinin, Le Corbusier tarafindan da begeniyle takip edildigi
bilinmektedir (Lus Arana, 2013). Corbusier, Amedee Ozenfant’la ortak kullandigi mahlas
olan De Fayet ismiyle, 1921 yilinda fransiz “Le Spirit de Nouveu” dergisinde “Toepffer:
Sinemanin Onciisii” baslikli bir makale kaleme almistir. De Fayet bu makalede
Toepffer’in baz1 ¢aligmalarindan kesitler yayinlamis ve onun sinematografik montajin
gelisimindeki roliinden bahsederek temiz cizgilerden olusan gorsel dilini mimarlikla

iligkilendirmistir (Lus Arana, 2013).
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Gorsel 3.8. “Toepffer: Sinemanin Onciisii”, Le Corbusier (De Fayet), L'Esprit Nouveau, 1921.

Le Corbusier’in Toepffer’in tarzindan ve anlatim bigiminden etkilendigi onun bazi
calismalarindan okunabilmektedir. 1925 yilinda tasarladigi ve uygulanamayan Madam
Mayer Villasi projesini, isverene anlatabilmek i¢in yazdigi mektupta bu iliski goriiniir
haldedir. Le Corbuiser, bu mektupta projeye yaklagimini ve mekana ait gorselleri ardisik
anlati formunda hazirlamis ve sunmustur. Bunun yaninda modulor ¢izimindeki sekansh
anlatim da, Toeppfer’in tarzina yakin bir anlatim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Lus

Arana, 2013).
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Gorsel 3.10. Toeppfer, 1845 / Le Corbusier, 1954.

Bu noktada “La Ligne Claire” (temiz ¢izgi) kavramindan da bahsetmek
gerekmektedir. “L’Espirit Nouveau” dergisinde 1920’lerde, hem Le Corbusier’in
calismalarinda hem de bazi sayilarin kapak gorsellerinde karsilasilan ¢izgi tarzunyla, 19.
Yiizyilin ortalarinda Avrupa’da yayginlasan grafik roman stili olan “temiz ¢izgi” akim
arasindaki benzerlik oldukea ilgi cekicidir. Unlii Tenten ¢izgiromanin yaraticist Herge’in
baslattig1 bu akim, kalinlig1 degismeyen homojen ¢izgilerle karakter ve mekan ¢izimini
kapsamaktadir. Bir ¢ok bagka ¢izgiromanci, mimar ve illiistrasyoncunun bu tarzla tirettigi

isleri bulunmaktadir ve bugiin hala “temiz ¢izgi” stilinde is yapan sanatgilar mevcuttur

(Lus Arana, 2013).
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Gorsel 3.11. L Esprit Nouveau kapaklar: ve Herge'in Tenten karakteri. (Lus Arana, 2013)

Mimarlik alaninda “La Ligne Claire” tarziyla yapilan c¢alismalardan biri Joost
Swarte’nin 1996 yilinda Mecanoo adli mimarhik firmasiyla Haarlem’deki De
Toneelschuur tiyatrosu i¢in yaptigi illiistrasyonlardir. Daha sonra kitap olarak da
yaymnlanan bu c¢alisma, mimari temsil ve grafik roman tarzinin birbiri ig¢inde

eriyebilmesinin iyi drneklerinden biridir.

= B
E TONEELICHUUR JOOST SWARTE MET NECANOO ARCHITECTEN

Gorsel 3.12. “De Tonelschuur Tiyatrosu”, Joost Swarte ve Mecanoo, 1996.

Bunun yaninda, fransiz sanat¢i Jean Pierre Lyonet’in 1997 yilinda basilan “Modern
Villalar” 1simli illiistrasyon kitab1 da, temiz ¢izgi tarzinda iiretilmis bir ¢alismadir. Aymi
sekilde cizgiromanc1t Ted Benoit’in de bu tarzla iirettigi mimari illiistrasyonlari

bulunmaktadir.
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Gorsel 3.13. Ted Benoit ve Jean Pierre Lyonet’in Calismalart.

Mimarlik ve ¢izgiroman iligkisinin en goriiniir oldugu nokta “Archigram”in ortaya
cikisidir denilebilir. Mimarlik tarihinde 6zellikle gegmodern donemde oldukg¢a 6nemli bir
yere sahip olan “Archigram” 1961 ve 1974 yillar1 arasinda ¢ok sayida kavramsal proje
tiretmistir. Ozellikle ¢ikardiklar1 derginin “Amazing Archigram 4: Zoom Issue” baslikli
4. sayisin1 bir g¢izgiroman gibi kurgulayarak, fiitiiristik fikirlerini bu formda
okuyucularma iletmigler ve hem fikirlerinin uluslararasi alanda yayilmasini hizlandirmus,
hem de o donem oOzellikle Amerikan pop kiiltiiriiniin en 6nemli iiriinlerinden olan
¢izgiromanlarla mimarlik iliskisine katki koymuslardir (Lus Arana, 2013).

Bu noktada, mimarlik ve mekani temsil etme giicii bakimindan bir ayrima vurgu
yapmakta fayda var gibi goriinmektedir. Ikisi de ardisik anlat1 formu olarak kabul edilse
de, ¢izgiroman (comic) ile grafik roman (graphic novel) arasindaki fark 6nemlidir. Hem
anlattiklar1 hikaye ac¢isindan, hem gorsel dil acisindan, hem de kurguladiklar
zaman/mekan ortami agisindan iki ayri alt tiir olarak kabul edilebilirler. Grafik roman
kavramini popiiler hale getiren ¢izgi roman sanat¢ist Will Eisner’dir. “A Contract with
God” adli eserini “A graphic novel” alt baghigi ile piyasaya siirerek bir ilki
gerceklestirmistir (Eisner, 2017). 1980°1i yillarda “Dark Knight Returns”, “Watchmen”
ve “Maus” ¢izgi romanlarinin albiim versiyonlarinin kazandigr ticari basariyla bu
kavramin ihtiyaci daha da hissedilmistir. Yayincilar bir pazarlama taktigi olarak bu terimi
benimseyip kullanmaya baslamislardir. Ciinkii Ingilizcedeki “comics” sdzciigii cocuksu
cagrisimlar barindirmaktadir, oysaki grafik romanlar yetiskinleri hedeflemektedir

(Yalginkaya, 2004). Levent Cantek bu ayrimi soyle dillendirmektedir:

Grafik roman, ¢izgi romandan farkli olarak kahramanlarin dlebildigi ve degisim gegirdigi
insani hikayeler icerir. Her seyi basaran, daima kazanan kahramanlarin hakimiyetindedir

¢izgi romanlar. Erkek anlatisidir, kirilganligi ve krizi yoktur, cogunluk degerlerine hitap eder,
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edebilik ya da sanat gibi bir iddias1 yoktur, piyasanin belirledigi kodlara gore yazilir ve gizilir
(Aktaran: Altunoglu, 2016).

Bu anlamda, “comic” yani g¢izgiromanin 1950’lerden itibaren Amerika’da
popiilerlesmeye baslayan ve biitiin diinyaya yayilan siiper kahraman kiiltiiriinii de
kapsadigi kabul edilebilir. Bu tiir, temelde aksiyona dayali, zamansal anlamda dinamik
kurgulanan ve hizli tiiketilen bir tiirdiir. Bu yiizden ¢izgiroman formu aslinda mekan
bilgisine 6nem veren bir form degildir. Fakat temelde aksiyona dayali bir kurgusu da olsa,
diinyanin her yerinde bilinen bir tiir olmasi dolayisiyla Archigram’in 4. Sayis1 araciligiyla
mimarlia ait tartismalarin smirlarinin Stesine ¢ikmasini saglayabilmistir. Ozellikle bu
saymin  kapak tasariminin, “Mystery in Space” adli bir ¢izgiromanin kapagina

benzetilerek hazirlanmis olmasi dikkat ¢ekicidir.

ATTACK of 1he

UNDERWORLD GIANTS'
- . T a——— .

——

Gorsel 3.14. Amazing Archigram ve Mystery in Space, 1964.

Cizgiroman (comic) formunun evrensel anlamda popiiler bir gorsel ve anlatim
dilinin olmasi, onu yillar sonra Bjarke Ingels’in de mimari projelerini yayinlamak i¢in
hazirladigr kitapta kullanmasini saglamistir. “Yes is More: An Archicomic on
Architectural Evolution” adiyla ilk kez 2009 yilinda yayinlanan kitap, geleneksel
mimarlik yayinlarindan farkli olarak ¢izgiroman teknigini kullanarak tasarim fikirlerini

ve mekansal bilgileri aktarmay1 denemistir.
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Gorsel 3.15. “Yes is More ”, Bjarke Ingels, 2009.

Bahsi gecen ornekler, gizgiroman ya da grafik romani kullanarak mimarlik bilgisi
aktarmaya calisan orneklerdir, daha ¢ok mimar perspektifinden tretilmis ¢aligmalardir.
Iki form arasindaki mesafe azaldikca, ardisik imajlarla anlat1 &zellikle bir temsil araci
olarak daha sik kullanilmaya baslanmistir. Cizgiromanin teknik agidan oldukca 6zgiir bir
alan olmasi, geleneksel ve dijital araglarin hibrit olarak kullanilmasina imkan vermesi onu
bir mimari temsil araci olarak daha potansiyelli bir noktaya tasimaktadir.

Bu anlamda, Brown, ¢izgiroman ve grafik romanlarin mimari temsiliyette daha
fazla kullanilabilmesinin 6niinii agacak 3 noktaya isaret etmektedir: Ilk olarak, ardisik
cergeveler neredeyse hep bir anlati1 68esi igerir, bdylece duragan imgeler zamansal bir
baglama oturur. Ayrica, yalnizca anlatinin igerdigi zaman degil, ¢erceveler arasindaki
bosluk da bir zaman parametresini temsil eder. (Bu nokta, 6ykii zaman1 ve sdylem zamani
ayrimi olarak okunabilir) Ikincisi, grafik roman ve ¢izgiromanlar bir anlat: formu olarak
benzersizdir, ¢linkii okuyucunun anlatinin yagandigi hiz1 ve zamani kontrol etmelerini
saglarlar. Uciinciisii de, tamamen sanat¢inin bireysel tarz1 ve kisiligi ile yaratildiklar1 igin,
sanatcinin yorumundan bagimsiz olarak okunamazlar. Sanat¢cinin tarzi ve kattifi
nlianslara kayitsiz kalarak bir grafik roman1 okumak imkansiz oldugundan; bu form,
mimariye bakmak, tartigmak ve tasarlamak icin daha sofistike bir yol sunmaktadir
(Brown , 2007). Aym sekilde Melanie van der Hoorn da, mimarlarin ¢izgiromant

geleneksel mimari sunum ve iletisim tekniklerinden daha zengin bir aralik iirettigi igin
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tercih ettiklerini vurgulamistir (Van der Hoorn, Bricks & Balloons: Architecture in
Comic-strip Form, 2012).

Bu yo6niiyle, mimarlarin ¢izgiromani bir arag olarak kullandiklar1 6rneklerin sayisi
artmaktadir. Amerikali mimar ve akademisyen Jimenez Lai, mimari uygulamalarina
kusursuz bir sekilde entegre ettigi kesifleri yapmak i¢in ¢izgi romanlarin belirsiz
mekansalligini oldukga verimli bir sekilde kullanmaktadir. Lai, neredeyse demode bir
ortamin mimari sahnede kazandig1 yenilenmis pozisyonun altini 1srarla ¢izmektedir (Lus
Arana, 2013). Lai, 2012 yilinda bir arastirma projesinin sonug tiriinii olarak yaymladigi
“Citizens of No Place: An Architectural Graphic Novel” adl1 calismasinda, mimarlik ve
mekana dair tartistig1 kavramsal konular1 bir grafik romanla temsil etmis ve bu alanda

yapilmis 6nemli islerden birine imza atmistir (Lus Arana, 2013).

CONVERSATIONS WITH A DEVELOPER

What if after Al Gore's victory in 2012 he decides to do away with the Jeffersonian Grid and implements the Gore Map, based on climatic conditions
and animal-territorial zones?

(The elevated Jeffersonian Grid, over a map of bears, bisons and beavers.)

Gorsel 3.16. "Citizens of No Place", Jimenez Lai, 2012.
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Isvecli bir mimar ve cizer olan Daniel Bosshart da bu iki farkli disiplini
kesistirerek ¢alismalar yapmaktadir. Bosshart, ¢izgi romanlarda insanlarin kendilerini
binalar araciligiyla nasil tanidiklarini, nasil gergeklestirdiklerini ve mimarinin de insanlar
tizerindeki etkisini gdsterir. Bunu yapabilmek i¢in, ¢izgiromanci kimligi ona mimarliktan
daha fazla 6zgiirliik alan1 agar. G6z seviyesindeki perspektiflerle kendisini sinirlamaz,
ancak nadir, hafif kafa karistiric1 agilar secer, hatta perspektifi ele alir ve mimari agidan
pek de dogru olmayan kiigiik 6geler sunar. Bosshart “Cizmek Bakmaktir” diyerek de
bunu vurgulamistir. Bu, dikkatli ve elestirel gozlem tarzi ona oldukga bir detay zenginligi

yaratmistir denilebilir (Van der Hoorn, 2013).

Gorsel 3.17. "Geteilter", Daniel Bosshart, 2013.

41



Norwegli bir mimarlik firmasi olan “Fantastic Norway” de, ¢izgiroman ve mimarlik
iligkisini zenginlestirmeye ¢alisan mimarlardan olusur. Onlara gore, subjektif yaklasimlar
ve kullaniciyla mimar arasinda daha esit bir iletisim sekli yakalamak olduk¢a 6nemlidir.
Cizgiroman1 bunun iyi bir araci olarak kabul ederler. Ofisi kuran iki mimar, mezun
olduktan sonra 3 yil boyunca Norveg’i bastan basa gezmisler ve insanlarla konusarak
yasadiklar1 ortamlar ve bunlara iliskin idealleri; bir yere kimligini veren binalar ve olaylar
hakkinda bilgi toplamislardir. 2007 yilinda yayinladiklari ¢izgiroman “Black Glacier” ise
bu gezi sirasinda ortaya ¢ikmistir: Yerel bir girisimci onlardan bir otel i¢in konsept
gelistirmelerini istemistir. Fakat proje alan1 o zamana kadar arabalarini park edip birkag
fotograf cekebilecekleri bir ara duraktan daha fazla olmayan Kuzey Norve¢ Svartisen
(Black Glacier) yakininda bir yerdir ve isveren ziyaretcileri en az bir gece kalmaya ikna
edecek bir tasarim beklentisindedir. Bunun iizerine tasarimcilar buzullardaki gizemli bir
kara kutu ile biiyiilenen bir kadin ve kocas1 hakkindaki efsaneyi kullanmislar ve projeyi

tasarlayip bir ¢izgiroman halinde sunmuslardir (Van der Hoorn, 2013).

wann iy
fafayals
- GOCG]

Gorsel 3.18. "The Black Glacier", Fantastic Norway, 2007.

Mimarlik ve ¢izgiromanin dogrudan etkilesimiyle liretilmis baska caligmalar da
mevcuttur. 2004 yilinda Berlin’li mimarlik ofisi Peanutz Architecten’in tasarladigi Loft
Rio projesini eglenceli gorsel dili olan bir ¢izgiromanla sunmasi, Alexandre Doucin’in
2012 yilinda yayinladig1 deneysel grafik roman denemesi Maison de Vair, yine Alexandre
Doucin’in Felix Wetzstein ile 2010 yilinda ortak hazirladiklart Hollywool projesi bu
calismalara birkag 6rnektir (Van der Hoorn, 2013).

Tiirkiye’de mimarlik ve ¢izgiroman iliskisi heniiz yeni yeni tartisilmaya baslayan

bir alan oldugundan; dogrudan bu ikili iliskiden tiiremis bir ¢calismayla karsilasilmamistir.
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Yalmzca Hacettepe Univeristesi I¢ Mimarlik ana bilim dalinda yiiksek lisans yapan
arastirma gorevlisi Onur Kutluoglu’nun bu anlamda bir ¢alisma yaptig1 bilinmektedir.
Yiiksek lisans tezi kapsaminda Sevki Balmumcu’nun Ankara Sergi Evi projesinin tasarim
stirecini irdeleyen Kutluoglu, teze ek olarak bir de grafik roman hazirlamistir. Heniiz
yayinlanmayan “Opera’nin Hayaleti” adl1 bu ¢alismanin, Balmumcu’nun proje siirecinde
yasadig1 zorluklar1 konu edecegi bilinmektedir.

Yukarida bahsedilen 6rnekler ve tartisma, ¢izgiroman mimarlik iliskisini bir aktor
olarak mimarlarin dahil oldugu siirecler iizerinden okumaktadir. Fakat bu iligkiye
geleneksel cizgiroman ve grafik roman iireticilerinin mekan ve mimarligi nasil temsil
ettikleri tizerinden de g6z atilmalidir. Bu anlamda 6zellikle ¢izgiroman tarinin en 6nemli
serilerinden biri olan Winsor McCay’in yarattigi “Little Nemo in Slumberland” serisi
tizerinde durmak gereklidir.

Art Nouveu tarzinda sirk posterleri ¢izerek meslegine baslayan McCay, kisa
zamanda kendini agmis ve gelenekten koparak gelistirdigi anlatim dili sayesinde grafik
sanatlar1 ve animasyon tarihinin en 6nemli figiirlerinden biri haline gelmistir (Canemaker,
1987). Yarattig1 “Little Nemo in Slumberland” serisi 1905-1915 yillar1 arasinda New
York Herald ve New York American gazetelerinde haftalik olarak yayinlanmistir. Kiigiik
bir ¢ocugun hayal diinyasin1 resmeden seride McCay c¢ok zengin ve detaylarla dolu
atmosferler resmetmistir. Cizgiye, renge ve mekana olan duyarlili§i Vaudeville ve Coney
Adasi'nin cazibe merkezleriyle ¢evrili hayati sayesinde genislemistir (Sendak, 1987).
Nemo’nun hayalindeki bu iitopik ve gorkemli sehirler alternatif bir evren islevi goriir.
Seride bulunan gorsel isaretler okuyucuya bilgi verir ve onu hafizasinda New York veya
Chicago gibi gergek sehirlere tasir (Cardoso, 2016). McCay, takintili mimari
tretimlerinde; genellikle zengin bir Art Nouveu tarziyla ya da mimari mekani bozma
oyunlar aracilifiyla tasarlanan; tekrarlayan detayli mimari atmosferler gorsellestirmistir.
Ayn1 zamanda, mimarlar tarafindan tasarlanan donem metropollerini sofistike ve detayli
perspektiflerle yeniden iireterek mimarlik kiiltiiriine de katki saglamistir (Lus Arana,
2013). Her biri bir sayfalik bu dykiilerde McCay, grafik anlati formunun ¢ergevelerden
olusan govdesini de ¢ok kez bozuntuya ugratarak, farkli zaman/mekan algisi yaratan igler

elde edebilmistir.
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Gorsel 3.19. "Little Nemo in Slumberland", Winsor McCay, 1905.

Benzer sekilde, cerceveleme tekniginin potansiyelleriyle oynayarak yeni
zaman/mekan katmanlari olusturan Frank O. King adli ¢izgiroman sanat¢is1 da, mimarlik
ve mekan algisina farkli bir yerden yaklasmistir. Gasoline Alley adli serisinin Mart-Nisan
1934°te yayinlanan 3 sayisinda, zamansal olarak boldiigii 12 ¢ergeve, binanin tamamen
aksonometrik bir goriiniimiinii olusturmus ve sayfa lizerinde zaman ve mekani iistiiste
cakistirmistir. Burada her gerceve, hem hikayenin hem de biitlin alanin bir pargasi olan,
bireyselligini koruyan ve ayni zamanda tiim evin/hikayenin daha biiyiik birliginin bir

pargasi olan bireysel bir “an” alan1 haline gelmistir (Lus Arana, 2013).
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Gorsel 3.20. "Gasoline Alley", Frank O. King, 1934.

Grafik anlatinin olanaklarini kullanarak zamani ve mekani temsil etmenin farkli
yollarini arama anlaminda bilinen en giincel ve popiiler sanat¢1 ise Amerikali ¢izer Chris
Ware’dir. Ware, 2008 yilinda yayinladigi “Building Stories” adli grafik romanda bir
apartman binasinin hikayesini anlatmaktadir. Bu calismada Ware, bir binanin mimarisini
hikayesine altlik olacak sekilde striiktiirel, sosyal ve anlatisal bir g¢erceve olarak
kullanilmigtir. Ware’in bu ¢alismasi mimarlik ve grafik roman iligkisi agisindan 6nemi
sOyle Ozetlenebilir; o, mimarliga ait bagl ve iligkili alt mekanlar organize etme bilgisini;
hem cergeve iligkilerini, hem sayfalarini, hem de biitiin 6ykiiyli diizenlemesine yardimci
olacak sekilde kullanabilmistir (Brown , 2007). Bu c¢alisma Ware’in gorsel ve anlatisal
stilinin estetik ve yapisal teknikleri ile bir mimar arasindaki estetik ve yapisal teknikler
arasindaki paralellikler kurulmasini saglamaktadir: Hikayenin bagroliinde olan
Chicago’daki apartman tiim hikaye boyunca aksonometrik perspektif ve aksonometrik

kesitlerle gorsellestirilmistir (Brown , 2007).
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Gorsel 3.21. "Building Stories", Chris Ware, 2008.

Ware’in bir 6nceki ¢alismasi olan “Jimmy Corrigan: The Smartest Kid on Earth”
adli grafik roman c¢aligmasi da mekansallik agisindan ilging bir detay barindirmaktadir.
Hikayenin icinde gectigi konut yapist kes yapistir bir maket olarak kitabin son iki
sayfasina eklenmis ve Oykiiyli okuyanlarin bu binay1 3 boyutlu olarak {iretip anlatiyla
daha girift bir iliski kurmalarina 6n ayak olunmustur (Brown , 2007).

Cizgiroman ve grafik roman tarihinde mekan bilgisini dnceleyen ve onu anlatinin
parcast olarak goriip farkli sekillerde gorsellestirmeye calisan daha bircok ornek
mevcuttur. Hem bi¢imsel hem de icerik anlaminda oldukca zengin ve potansiyelli bir
iliski vadetmesi nedeniyle, ileride de arastirmalara daha fazla konu olacag: asikardir.
Calismanin bu boliimii “duragan imge”’ye ait “coklu kare anlat1” tekniginin dogrudan
karsil1g1 olan ¢izgiroman ve grafik romandaki mekansallik iizerinde durmaya ¢alismistir.
Bu anlati formunun {iretim tekniklerine ve Onerilecek yaklasimda nasil
aragsallastirilacagina dair bilgiler ise “4.1.4. Grafik Anlati, Zaman, Mekan™ bashginda

daha detayl olarak incelenmistir.
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3.1.2.2. Hareketli Imge

Hareketli imge kavrami, tekli kare ve ¢oklu kare goriintiilerinden farkli olarak,
zamana bagl olarak akan goriintiileri merkeze almaktadir. Bu boliimde, hareketli imge
formundaki anlat1 bicimlerinde mekansal ve mimari bilgi lizerinde durulacaktir. Bu anlati
formlar1 sinema filmleri, televizyon yapimlari ve animasyon filmleri olarak
cercevelenmistir. Bu li¢ anlat1 tiiriine ait mekan ve mimarlik temsili kisa bir tarihge ve
ornekler lizerinden agiklanacaktir.

Yedinci sanat olarak kabul edilen sinemanin ortaya ¢ikisi 20. yiizyilin baglarina
denk gelmektedir. Fotografin icadinin akabinde, temsili goriintiiniin ardisik olarak
oynatilmasiyla elde edilen goriintiiler, sinemanin en ilkel halleridir denilebilir. Sinemaya
ait ilk ipuglart sinemanin ortaya c¢ikisina paralel olarak, kiibizm ve fiitlirizm
hareketlerinde kendini gosterir. Kiibizm, maddenin yapisina dair optik temelli bir bakisa
sahiptir. Fiitiirizm ise -sinemanin ontolojisine paralel olarak- maddenin hareketine
yonelik film seridinin doniisiiniin yarattig1 etkiyi andiran sezgiler tasir (Benjamin, 1995).

Sinema ve mimarlik iliskisi ge¢gmisten beri ¢ok sayida arastirmaci tarafindan
tizerinde durulan bir konu olmustur. Sinema fiziksel mekandan hareketli goriintii elde
edilerek iiretildigi i¢in, mimarlik ve mekanla dogrudan iliskili bir bir sanattir denilebilir.
Eisenstein, mimarligin filmin atas1 oldugunu disiinmektedir (Eisenstein, Montage and
Architecture, 1938). Sinema ve mimarligin kesisim alan1 olarak mekan, sinemada iki
farkli sekilde karsilik bulur. Lefebvre’nin (1991) kavramsallastirdigi sekilde “tasarim
mekan1” (temsili mekan), bir tasarimei tarafindan hayal edilerek temsil edilen mekani
aciklar. “Yasanan mekan” ise ancak mekanin zaman baglaminda deneyimlenmesiyle
ortaya cikar (Pallasmaa, The Architecture of Image: Existential Space in Cinema, 2007).
Pallasmaa’ya gore sinema da mimarlik da yasanan mekani {iretir: “Sinema, yapildigi
zamanin ve resmettigi donemin kiiltiirel arkeolojisini yansitir. Her iki sanat dali da var
olan mekanin 6ziinii ve boyutlarini tanimlar; her ikisi de yasam durumlarinin deneysel
sahnelerini yaratir (Pallasmaa, The Architecture of Image: Existential Space in Cinema,
2007).” Sinema da mimarlik da “deneyimi” ve “yasami” konu alir fakat bunlari
yansittiklar1 ¢ergeveler; yani temsil edis bigimleri birbirinden farklidir.

Yine Pallasmaa, mimarlik ve sinemanin kesisim iliskisini su sekilde aciklar:
“Mimari, sinema gibi, zaman ve hareket boyutunda yer almaktadir. Insan bir binay1 art arda
gelen boliimler olarak goriir. Bir bina insa etmek, i¢inden gegilen kontrast ve baglantilarin

etkilerini tahmin etmek ve arastirmak demektir... Cekim/ayrim devamliligi olan bir binada,
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mimar kesmeler ve diizenlemelerle, iskeletler ve agimlarla galisir... Alan derinligiyle
calismayi, mekani kalinligi bakimindan ele almayi ve bdylece farkli goriintiilerin
bindirilmesini, zorunlu ge¢is noktalarindan okunabilen diizlemleri severim. Biitiin
binalarimda bu vardir (Pallasmaa, The Architecture of Image: Existential Space in Cinema,
2007).”

Sinemada iiretilen kurgu; sanal ya da gercek disi olsa bile mekan mutlaka 6zneyi
cevreler. Pallasmaa’nin da belirttigi gibi, her filmin mimari goriintii icerdigi sdylenebilir.
Bunun i¢in binalarin gosterilmesi sart degildir; ¢linkii zaten her imgede bir mekan etkisi
bulunur (Pallasmaa, The Architecture of Image: Existential Space in Cinema, 2007).

Mimarlik ve sinema deneyimlerinin farklilastigi noktalardan biri; katilimin
sinemada gorsel olanla sinirli kalirken, mimarlikta fiziksel olmasidir. Steven Holl(2000),
mimarlig1 mekansal olarak kavramak icin mekan iginde hareket eden bedeni kavramak
gerektigini belirtir ve sinemada zaman i¢inde gergeklestirilen eylemle belirlenen mekan
sayesinde mekanin mimari kavranigini olanakli kilacagin1 vurgular. Yine Pallasmaa’da,
mekani1 zihinde insa eden, zihin-mekanlar yaratan, boylece insan zihninin, diisiincesinin
ve duygularinin siireksiz mimarisinin 6ziinii yansitan sinema ydntemlerinin dnemini
vurgular (Pallasmaa, The Architecture of Image: Existential Space in Cinema, 2007).
Sinemadaki mekanin izleyicideki karsiligi dnemlidir. Film aktik¢a goriintiideki mekani
zihninde haritalayan izleyici, “temsili mekan” ve “deneyim mekani1” kavramlarinin
cakismasiyla biitiinciil bir algilama siirecine girer. Bu noktada, sinemada kurgu
kavraminin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Goriintiilerin diizenlenerek bir mantik silsilesiyle
diizenlenmesi ve yeniden montajlanmasi isine kurgulama denir. Kurgunun kesfi hem
sinemay1, hem de sinemanin mekanm temsil etme giiciinii kokiinden degistirmistir.
Sinemanin sanat olarak kabul gorebilmesi i¢in, kurgunun ortaya cikisinin beklenmesi
gerekmistir (Kaya, 2011).

Sinemanin baslangi¢ donemlerinde ¢ekilen filmlerin ilk etapta algilanmasi kolay
olmamistir. Ornegin perde iizerinde izleyiciye yaklasan bir tren korkuya, yukardan
yapilan ¢ekimler ya da sallanan bir kamera ¢ekimi mide bulantisina doniiserek fizyolojik
duyumlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Mete, 2010). i1k saskinliklar1 gegip, trenin
perdeden firlayip kendilerini ezmeyecegini anladiktan sonra, izleyici artik gergek ya da
hayal triinii gorlintiileri kavramaya baslayacaklardir (Carriere, 1995). Sinemanin
gerceklik disinda yasattig1 bu algilar1 gozlemleyen ve kendisi de bir sihirbaz olan Méliés,

sinemaya farkli bir agidan yaklasacaktir. Sinema ilk kez, Méliés tarafindan {ist iiste
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bindirilen goriintiiler araciligiyla en asir1 sekilde gergekdisiligin uygulandigi bir sekle
dontigsecektir. Diger yandan bu tarz bir kurgu sonucunda ¢ekimlerin siralanmasindaki
uzlagimi da kapsamaya basladiginda bir sanat tiirii olabilecek asamaya gelecektir (Mitry
, 1989).

Melies’in ¢ogu filmi, Mitry’nin sinema sanatinin ilk evresi olarak tarifledigi
periyotta iretilmistir. 1908-1912 yillarin1 kapsayan bu donemde sinema tiyatronun bir
devami olarak benimsenmis ve klasik dramatiirji ve tiyatrovari sahneye koyma kurallar1
uygulanmistir (Mitry , 1989). Bu anlamda, bu filmlerdeki mekanlar da bir tiyatro dekoru
gibi ¢alismaktadir. Tiyatrodan farki, seyircilerin olmasi gereken yerde artik kamera vardir

ve gorilintii zamansal olarak kurgulansa bile mekan temsili tek agidan gerceklesmektedir.

Gorsel 3.22. “400 Tricks of Devil ”, George Melies, 1906.

Sinemada diizenleme ve montaj, ayr1 ayr1 mekanlardan tek bir mekan yaratmaya da
imkan verir. Buna karsin tiyatroda mekan duragandir. Dekor degisse bile temelde mekan
ayni kalir ve seyirciler bunu algilar. Oysa sinemada, olaylar, farkli olay-mekan parcalari
bir araya getirilerek, bir biitlinmiis gibi algilanmasi saglanarak iliizyon yaratmak
miimkiindiir (Besisik, 2013). Melies, filmlerinde montaj ve kurguyu kullantyor olsa da,
yalnizca zamani degil mekan1 da yeniden iiretecek sekilde kurgunun kuramsallagmasi,
1920’lerde Kuleshov, Pudovkin ve Eisenstein gibi Sovyet yonetmenlerin, bilim

adamlarinin arastirmalar1 ve deneyleri sonucunda gergeklesmistir (Mitry , 1989).
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Ozellikle Eisenstein sinemasi, kurgu iizerine olusturulan kuram ve uygulamalarin
cok onemli bir merkezini olugturmaktadir. 1925 yilinda ¢ektigi “Potemkin Zirhlis1” filmi
birgok ilkleri barindirmasi nedeniyle sinema tarihinde on plana ¢ikmistir. Potemkin
Zirhlist filminin sinema sanatindaki devrimciligi basta kurgu, oyunculuk, dramatik
yapidaki biitiinliik, ¢arpici ¢ekimler, ritm tizerinde etkili bir sekilde hissedilmektedir
(Mete, 2010). Ozellikle Odessa Merdivenleri sahnesi, filmin hem sinematografik
etkisinin zirve yaptig1 nokta oldugu i¢in, hem de zaman ve mekan pargalarini oldukca

etkileyici bir sekilde yeniden diizenledigi i¢in olduk¢a 6nemlidir.

Gorsel 3.23. "Potemkin Zirhlisi", Sergei Eisenstein, 1925.

Sinemada kurgunun bir yontem olarak gelismesi ve sinema sanatinin
kurumsallagmasyla birlikte, sinema diinyanin en popiiler sanatlarindan biri olmus ve tarih
boyunca farkli cografyalarda farkli yonetmenler, sinema akimlar1 ve film tiirleri ortaya
cikmistir. Bu agidan bakildiginda, bir filmin nitelikli sayilabilmesi i¢in mekansal
girdilerin de mutlaka siirece dahil edilmesi gereklidir denilebilir. Sinema tarihinde
anlatilan dykiiyle olaylarin gectigi mekanlar arasinda oldukea girift iligki bulunan bir ¢ok
film yapilmustir. Ozellikle bilim kurgu tiirii, gelecek projeksiyonu yaparken mimari
mekana ¢ok fazla ihtiya¢ duyan bir tiirdiir. izleyiciyi kurmak istedigi gelecek atmosferine

ikna edebilmek i¢in tasarladigi kurmaca mekani en iyi sekilde sunmali ve anlatinin i¢inde
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eritebilmelidir. Bu anlamda iyi 6rneklerden biri 1927 yilinda Fritz Lang tarafindan
cekilen “Metropolis” filmidir. Film, modernitenin problemlerine yaptig1 deginmeler
nedeniyle ilk gosterime girdigi gilinlerden bugiine kadar 20. yilizyilin Onemli
felsefecilerinin, sinema elestirmenlerinin ve bir o kadar da mimari ile sinema arasindaki
iligkileri inceleyen mimarlarin ilgisini ¢ekmistir. Filmde ayni anda hem ana-kent, hem
evren, hem makine hem de kentin ruhunu simgeleyen Metropolis’in mimari temsilleri ve
setleri, mimarlik egitimi almis olan Fritz Lang ve yine bir mimar olan Erich Kettelhut

tarafindan tasarlanmistir (Jacobsen & Sudendorf, 2000).

Gorsel 3.24. "Metropolis”, Fritz Lang, 1927.

Modernite elestirisini mimariyi aragsallastirarak filmlerine yerlestiren bir diger
yonetmen ise Fransiz Jaques Tati’dir. 60’11 yillarda ¢ektigi filmlerinde ¢ok kez
modernitenin insanlar iizerindeki etkilerini gilindelik hayattan kurdugu sahnelerle ve
sarkastik bir dille ele almistir. Ozellikle 1958 yapimi filmi “Mon Oncle” (Dayim) modern
tasarim anlayisinin yasami ne denli etkiledigini, zorlastirdigini, makinelestirdigini ve
ruhsuzlastigini mimarlik aracilifiyla vurgulayan, sert bir modernizm elestirisidir (Unver,
2015). Basroldeki karakterin yasadigi bina ile iist sinif mensubu karakterlerin yasadigi

mekanlar kiyaslandiginda yonetmenin elestirel yaklasimi daha net ortaya ¢ikmaktadir.
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Gorsel 3.25. "Mon Oncle", Jacques Tati, 1958.
Sinemada mekan ve mimarlik bilgisini ¢arpict bir sekilde aragsallastiran daha

giincel bir diger yonetmense Isvegli Lars von Trier’dir. Dogma 95 akiminin da
kurucularindan olan Trier, sinema dilini ¢ok kez bozuntuya ugratacak deneysel filmler
¢ekmis ve filmleri diinya ¢apinda bilinir hale gelmistir. Lars Von Trier’in “USA-Land of
Opportunities” tli¢lemesinin ilk filmi olan Dogville; yonetmenin toplumsal ahlak ve
psikolojiyi irdelemek amactyla kullandigi; Brecht’e gonderme yapan yaklagiminin garpici
orneklerinden biridir. Filmde, siyah bir tiyatro sahnesi zeminine tebesirle ¢izilmis mekan
siirlar1, birka¢ mobilya, birkag kap1 ve bir diikkan camekani disinda mekan tanimlayan
herhangi bir 6ge yoktur (Besisik, 2013). Bu teatral atmosferdeki filmin basinda, sinirlar
zeminde cizili oldugundan mekan sinirlarini algilamakta giicliik ¢ekilse de, zamanla yer
yoOn algis1 yerlesir ve mekanlarin mekansizligi hissedilmez hale gelir. Seyirci mekanlar
tipki bir roman okurken yaptigi gibi zihninde tamamlar, mekanlar iiclincii boyuta

seyircinin zihninde bitiinlenirler (Besisik, 2013).
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Gorsel 3.26. "Dogville", Lars Von Trier, 2009.
Yakin donem Tiirk sinemasinin en 6nemli yonetmenlerinden olan Nuri Bilge

Ceylan da, hemen her filminde mimari ve mekansal etkiye olduk¢a dnem vermektedir.
Ceylan’in filmlerinde bir izleksel ortaklik bulunur; kasaba ve kasabalilik. Kasaba ve kent,
Ceylan i¢in evin, dolayisiyla aidiyetin temel bir kavram olduguna isaret eder. Ev ve
aidiyet kasaba ve kent {izerinden anlatilir (Suner, 2005). Ev, kasaba ve kent kavramlari,
dogrudan mimarlik ve mekansallikla iliskili kavramlar oldugundan, Ceylan’in filmlerinde
mekansal temsiliyet 6nem kazanmaktadir. Yonetmenlige fotograf ¢cekerek basladigi igin
de, mekani anlatiya dahil ederken atmosferik ve plastik etkisi ¢cok kuvvetli goriintiiler elde

edebilmektedir.
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alindig ilging caligmalar da mevcuttur. Mehruss Jon Ahi ve Armen Karaoghlanian isimli
iki mimar, kurduklar1 “Interiors” isimli online dergide, izledikleri sinema filmlerine ait
onemli sahnelerin mekansal haritalamalarini paylasmaktadirlar. Sahnelerin filme alindig:
mekanlarin mimari planlar1 lizerine; o sahne boyunca karakterlerin gerceklestirdigi
hareketler sentakslanarak, filme, zamana ve mekana baska bir acidan bakilmasi

saglanmistir (Jon Ahi & Karaoghlanian, 2014).
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McCallister Residence_Floor Plan

Gorsel 3.28. Home Alone (1990) Filminden Bir Sahnenin Haritalanmasi. (Interiors Magazine)

Oldukea popiiler bir Holllywood yapimi olan Home Alone filmine ait olan bu
sahnede, hirsizlar eve girmeye ¢aligmakta fakat evde yalniz olan bas karakterin kurdugu
tuzaklardan dolay1 igeri girememektedirler. Film, ¢cocugun tuzaklar yerlestirmek i¢in
cizdigi taslak plan1 gostererek mekanin mimari bilgisini kisa bir siireligine izleyiciye
aktarsa da; biitiinde izleyici mekan1 akan goriintiiler araciligiyla zihninde kurmaktadir.
Kamera, evin girisinden, icinden, arka girisinden; yakin ve uzak cekimlerle evin
atmosferini izleyiciye aktarir fakat bu aktarim zamansal lineerlik i¢cinde gerceklestiginden
izleyici hi¢ bir zaman mekan1 mimari temsildeki biitiinliikkle algilayamaz. Bu anlamda
uretilen haritalama, birka¢ dakika siiren bir sahneye ait zaman ve mekani sikistirip
dondurmus ve filmin bu pargasini mimari plan iizerinde gozle takip edilebilen bir forma

doniistiirmiistiir.

Gorsel 3.29. Birdman (2014) Filminden Bir Sahnenin Haritalanmasi. (Interiors Magazine)
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2014 yilinda ¢ekilen Birdman filminin neredeyse tamami bir tiyatro binasinda
geemektedir ve yoOnetmen Alejandro Gonzalez Inarritu’nun sinemasinda ¢okca
karsilasilan tek plan ¢ekilen sahnelerden bol miktarda igcermektedir. Tek plan ¢ekimlerde
-0ykii ve sdylem zamani paralellesecek sekilde- kamera fiziksel ortamda kesintisiz
goriintii kaydeder ve zamansal olarak uzun sahneler tiretilir. Bu filmde de dykiiye uygun
olarak, bas karakter siirekli tanimsiz dar koridorlarda yiiriirken kaydedilir ve izleyicinin
yer, yon ve mekan duygusunun belirsizlestirilmesi amaglanir. Bu anlamda Jon Ahi ve
Karaoglhlanien’in yaptiklar1 haritalama c¢aligmasi, hem bu tek plan ¢ekimleri mekansal
anlamda gorsellestirmis hem de bu belirsiz 6l¢ek ve mekansal organizasyonu okunakli
hale getirmis olur.

Akan goriintiilerden edinilen mekansal bilginin zihinde iirettigi temsil lizerine
ilging bir 6rnek de televizyon dizilerinde mevcuttur. Sit-com (sitting comedy) diye
bilinen, stiidyo ortaminda ¢ekilen komedi dizilerini kapsayan format igerdigi mekansallik
bakimindan tiyatroyu andirir. Uzun siiren ¢ekim saatleri, 151k ve ses gibi teknik konularda
kolaylik saglamasi1 bakimindan ger¢cek mekanlar yerine set ortaminda tasarlanan
dekorlarda ¢ekilen bu dizilerde; seyircinin olmasi gereken yerde kamera vardir. Daha
cok i¢ mekanlarda gecen Oykiiler anlatilan bu dizilerde mekanin temel islevi anlatiya ve
karakterlere fon olusturmaktir. Televizyon izleyicisi bu mekanlar1 hep tek bir bakis
acisindan goriir ve mekanin biitlinii hi¢ bir zaman algilanamaz. Mimar ve illiistrasyon
sanatcisi Inaki Alliste Lizzeralde nin yaptig1 ¢alismalar bu anlamda bir boslugu doldurur
gibidir. Popiiler sit-com dizilerindeki dekorlarin varsayimsal planlarmi ¢izerek,
izleyicinin zihninde olusan mekansal biitiinliigii gorsellestirmeye calismistir (Lizzeralde,
2014).

The Big Bang Theory adli sit-com dizisi, karsilikli iki apartman dairesinde
yasayan karakterlerin hikayelerini anlatmaktadir. Kameranin hep tek yonden gosterdigi
ana mekanlar ve arka odalar, izleyici tarafindan birbirine zihinsel olarak eklemlenir. Ana
mekana baglanan kapilar ve koriorlar araciligiyla, aslinda orada olmayan ikincil
mekanlar, zamansal kurgunun da katkisiyla bir biitiinliikk arzedecek sekilde algilanir.
Lizzeralde’nin ¢ok sayida popiiler dizi i¢in hazirladigi bu illiistrasyon serisi, sosyal
medyada ¢okca paylagilmig ve yalnizca mimarlar degil dizileri izleyen herkesin ilgisini
¢ekebilmistir. Televizyon gibi popiiler bir kitle iletisim aracina ait bir anlati formuyla,

mimarlik ve mekansal diistinmenin kesisimi agisindan 6nemli bir ¢alismadir denilebilir.
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SHELDON - LEONARD & PENNY'S APARTMENTS

INAKI ALISTE LIZARRALDE ———ap.

Gorsel 3.30. “The Big Bang Theory” Dizisindeki Mekanin Varsayimsal Plan: (Lizzeralde, 2014).

H.l.M.Y.M.

TED MOSBY'S APARTMENT IRAKI ALISTE LIZARRALDE

== EINFELD

Gorsel 3.31. How i Met Your Mother” ve “Seinfeld” Dizilerine Ait Mekanlarin Varsayimsal Planlar
(Lizzeralde, 2014).

Animasyon sinemasi da, geleneksel sinema kadar eski bir anlati formudur.
Animasyon, bir dizi sabit goriintiinlin birlesmesiyle olusturulan hareketin illiizyonudur
(Taylor, 1999). Bu hareket olgusundan yola ¢ikarak animasyon sinemasina canlandirma

sinemasit da denilmektedir (Cakin, 2012). 2 boyutlu animasyon, stop-motion animasyon

57



ve 3 boyutlu dijital animasyon olmak iizere 3 farkli sekilde iiretilebilen animasyon
filmleri; 1920’lerde sinemada sesli doneme gegilmesi sirasinda yasanan problemlerden
dolay1 6n plana ¢ikmis ve bugiine gelene kadar ¢ok sayida film yapilmistir (Solomon,
1989).

2 boyutlu animasyon filmleri, dnceleri cell animasyonu denilen, karelerin tek tek
cizilip cizgi testinden gectikten sonra ara karelerin ¢izilerek temize ¢ekilmesiyle olusan
bir teknikle yapilmaktaydi. Gliniimiizde yine elle ¢izilerek hazirlansalar da, cogunlukla
dijital ortamda ve bilgisayar yazilimlar1 araciliiyla ortaya c¢ikarilirlar. Bu animasyon
tirinde mekanlar ¢ogunlukla 2 boyutlu arkaplan ¢izimleri olarak karsimiza ¢ikarlar.
Stop-motion animasyon ise, karakter ve mekanlarin fiziksel olarak modellendigi ve
karakterlerin hareketlerinin tek tek fotograf ¢ekilerek ardisik oynatilmasiyla hareket elde
edilen bir tiirdiir. Glinlimiizde {iretilen animasyonlarin bir ¢ogunu kapsayan ii¢ boyutlu
animasyonlar ise tamamen dijital ortamda modellenerek {iretilmis c¢aligmalardir.
Bilgisayar teknolojilerinin geligsmesi, bu teknikle yapilan animasyonlarin her gecen giin
daha detayl1 ve sofistike olmasinin 6niinii agmaktadir.

Hangi tiirde olursa olsun, animasyon filmleri gerceklikten alinan referanslarla
zahiri bir diinya kurar ve dykiilerini bu diinyada anlatirlar. Bir animasyon filminin ortaya
¢ikmasi olduk¢a uzun ve zahmetli bir siirectir ve kendi i¢ginde farkli asamalardan olusur.
3 boyutlu bir animasyon filmi; planlama, hikaye olusturma, storyboard, karakter, mekan
tasarimi, modelleme, efekt, animasyon asamalarindan gecerek nihayete erer ve film
ortaya ¢ikar (Urtekin, 2018). Bu asamalarmn 2 boyutlu ve stop motion animasyon tiirleri
icin de ¢ok farkli olmadigini belirtmek gerekir. Bir gorsel anlat1 formu olan animasyonda,
biitiin bu asamalarin ortak amaci biitlinliik i¢inde ilerlemek nihai iirline ait gorsel dilin
hikayeye hizmet edecek sekilde bicimlenmesini saglamaktir.

Bu anlamda animasyon filmlerinin yapim siirecinde “konsept” kavrami oldukca
onemlidir. Hikaye ve olusturulmak istenen atmosferi bir arada tutan, yapima ait makrodan
mikroya tim detaylarin gorsel bir uyum i¢inde olmasii saglayan arag¢ konsept’tir.
Hikayeye ait ilk fikirler, konsept dogrultusunda islenmekte karaktere ait ilk tasarimlar
ortaya ¢ikmaktadir. Bu ilk tasarimlar, karakterin tipik olarak detaylarmi tanimlayan
cizimler veya heykellerden olusabilir (Maestri, 2006). Karakterler detayli islendikten
sonra karakterlerle orantili mekan tasarlanmaktadir. Animasyon filmlerinde duygu,
tasarim, renk gibi dzellikler konsept tasarimiyla illiistre edilerek aktarilmaya ¢alisiimistir.

Sahne tasarimini; animasyonun her detaymi olusturma asamasi olarak tanimlamak
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miimkiindiir (Aksoy, 2006). Ozellikle karakterler ve olaylarm gectigi mekanlarmn
nitelikleriye, hikayedeki bir anin filmde nasil gorsel karsilik bulacagi konsept caligmalari
asamasinda kararlastirilir. Storyoard asamasinda olaylar ardisik birer sahne olarak diizene

oturtulur ve sahnelerin igerdigi karakter ve mekan 6gelerine dair gorsellestirmeler yapilir.

Gorsel 3.32. The Incredibles (2004) Filmine Ait Konsept Cizimleri (Koymen, 2008).

The Incredibles filminin tasarim asamasinda hazirlanan konsept cizimleri, bu
sahnelerin film igerisindeki anlami ve o sahnede verilmek istenen sinematografik etki gibi
parametrelere gore hazirlanmistir. Burada farkedilecek olan, konsept ¢izimlerinin tarz
olarak olduk¢a esnek ve farkli gorsellikteki illiistrasyon ¢alismalari olmasidir. Bunun
nedeni, 3 boyutlu olarak sunulacak bu sahnelerdeki asil amacin yaratilmak istenen
atmosferik etkinin vurgulanmasi olmasidir. Kameranin nereye yerlestirilecegi, renk
organizasyonu, 151k dengesi gibi kararlarin alinmasi konsept tasariminin asil amacidir.
Filmin big¢imsel dili zaten bilgisayarin olanaklariyla iiretilmektedir.

Sahnelere ait konsept ¢izimlerindeki mekanlar ise, karakter tasarimlarina paralel
olarak tasarlanir. O mekanin anlatida nasil bir rol istlendigi, orada bulunacak
karakterlerle nasil bir etkilesimde bulunacagi parametreleri mekanin niteliklerinin temel

belirleyicileridir. Filmde yasayan karakterlerin boyutlandirmalarina, renk, sekil ve
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karakter 6zelliklerine gore film igerisindeki mimari mekanlar ve 6geler boyutlandirilir,
renklendirilir, daha genis bir ifade ile tasarlanir (Urtekin, 2018).

Ornegin, yine Incredibles filminde ailenin yasadigi eve ait konsept tasarimlar
buna iyi bir 6rnektir. Amerika’nin “suburb” olarak bilinen, sehrin merkezinden uzak toplu
konutlarinda yasayan bu ailenin evi, o ailenin bireylerine dair nitelikleri temsil etmelidir.
Bu anlamda, hem i¢ mekanlar hem de dis mekanlar anlaminda bu evin tasarimi, bir
mimari proje tasarlar gibi en ince detayimna kadar iretilmistir. Filmin tasarimcilarindan
Leo Romano, tiim insani duygulari, ruh hallerini ve atmosferi bastan sona sekiller ve
renklerle yeniden olusturduklarini sdylemektedir. Filmin konseptini olusturan genel
tasarim yaklagiminin gegmise doniik olmasini ancak bunu, modern ani sigramalarla
yapmak istediklerini de ilave etmektedir. Bu yaklasimlarla, ¢izgileri ve formlari
mimariden 6diing almiglardir denilebilir (Vas, 2003). Sanat yonetmeni Ralph Eggleston,
filmde 1950’lilerin kenar mahalle goriinlimiinii yansitmaya ¢alistiklarin1 sdylemektedir

(Kdymen, 2008).

Gorsel 3.33. The Incredibles, Ailenin Yasadig: Eve Ait Konsept Cizimleri (Koymen, 2008).
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3 boyutlu olarak hazirlanan animasyon filmlerinde mekan bilgisayar ortaminda
modellendiginden ve film igerisinde kamera 360 derece hareket edebildiginden dolayz,
izleyici agisindan mekanin algilanmasi 2 boyutlu animasyona gore daha kolay
olmaktadir. 2 boyutlu animasyonlarda mekan ise arkaplanda 2 boyutlu bir ¢izim olarak
yer aldigindan dolayi, {iretimi ve algilanmasi daha zahmetlidir denilebilir. Hem konsept
tasarimi1 asamasinda, hem de filmin o sahnesinde arka plan olarak yer alacak mekanin
ciziminde belirleyici ¢ok sayida parametre vardir. Ornegin i¢ mekanda gegen bir sahnede
kameranin yeri her degistiginde, o mekanin o acgidaki goriintiisii ¢izim olarak
iiretilmelidir. izleyici agisindan da, 2 boyutlu ¢izimler iist iiste cakistirilarak mekan
zithinde uzamsal olarak canlandirilmalidir. Bu anlamda mekanin algilanmasi grafik anlati
siire¢lerine benzerdir denilebilir.

2 boyutlu olarak {iretilip, mekan temsilini ¢ok 1yi yapan ve onu anlatinin pargasi
haline getirebilmis ilging 6rnekler mevcuttur. Fransiz yonetmen Sylvain Chomet’in
yonettigi iki uzun metrajli animasyon filmi hem kendi i¢lerinde, hem de birbirleriyle
kiyaslandiklarinda gorsel anlati ve mekan iliskisine dair ufuk agici okumalara tesnedir
denilebilir. 2003 yilinda vizyona giren “Les Triplettes de Belleville” filmi, konusu ve
hikayesi dolayisiyla sarkastik bir filmdir. Toplamda bir kapitalizm ve globallesme
elestirisi olarak karsimiza g¢ikan film, mesajin1 bir babanne ve bisiklet¢i torununun
yasadiklari lizerinden anlatmaktadir. Bu filmle ilgili en 6nemli nokta, filmin tamamina
yayilmis olan alegorik anlatim ve karikatiirize dildir. Oykiiden baslayarak, karakter ve
mekan tasarimlarinda da karsimiza c¢ikan bu konsept, filmin biitlinline gercekiistii ve
stilize bir hava katmaktadir. Ornegin baskarakterlerin yasadigi, Paris’in ceperinde
bulunan 2 katli evin tasarimi; hem i¢ hem dis mekan kararlarinda karakterlerin fiziksel
niteliklerine paralel olarak oransiz, komik ve bi¢imsel olarak bozuktur denilebilir. Bu
durum, film icin tasarlanan biitiin mekanlar icin gegerlidir. Ornegin bir Amerikan sehri
soyutlamasi olarak Belleville kenti, abartili sekilde yiiksek gokdelenlerden olusmaktadir

ve bu yapilarin mimari dili siislii bir avrupa mimarisi kopyasi olarak resmedilmistir.
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Gorsel 3.34. "Les Triplettes de Belleville", Sylvain Chomet, 2003.

Yonetmenin 2010 yilinda gosterime giren “L’illusioniste” adli filmi ise, mekan ve
karakter tasarimlarinin etkilesimi anlaminda farkli bir yerde durmaktadir. Filmin bi¢imsel
yapisinda, gorsel dilinde ve atmosferik etkisinde ¢ok biiyiik farklar olmamakla birlikte,
temsil ettigi mekanlar bu filmde daha gergege yakin ortamlardir. Jaques Tati’nin bir
senaryosundan uyarlanan bu filmde, bir sihirbazin kiiciik bir kizla arkadasligini merkeze
alan bir hikaye anlatmaktadir ve oldukg¢a insani meseleleri ele aldigindan gercgeklikle
paralel bir diinya kurulmustur. Karakterler de 6nceki filmden farkli olarak gergege yakin
olarak tasarlanmiglardir. Filmin biiyiik bir boliimii Iskogya’min Edinburgh sehrinde
gectiginden, bu sehir oldukca atmosferik 2 boyutlu ¢izimlerle filme arkaplan olarak
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hizmet etmistir. Sehrin hem i¢inden hem disindan ¢ok sayida panoromik kent gorseli, bu
sehrin 1960’lardaki halini oldukg¢a etkileyici bir sekilde temsil etmistir. Bu anlamda ele
alindiginda, bir sinema filminden ya da 3 boyutlu animasyon filminden farkli olarak,
kentin ge¢cmisteki hallerini yeniden gorsellestirmekte 2 boyutlu animasyon filmleri daha

daha potansiyelli ve islevseldir denilebilir.

Gorsel 3.35. "L'illusioniste”, Syvlain Chomet, 2010.

Tiirkiye 6zelinde heniiz yerlesik bir animasyon kiiltiirii olusmamigsa da, son yillarda
ozellikle cocuklara yonelik iiretimin arttig1 bilinmektedir. Daha ¢ok televizyon yapimlari
olarak kendini gosteren bu iiretimler icinde seyrek de olsa nitelikli yapimlarla
karsilagilmaktadir. Bu anlamda hem barindirdigi emek hem de mekan temsiliyle iligkisi
bakimindan, 2016 yilinda gosterime giren “Kotii Kedi Serafettin” filminden bahsetmek
gerekir. Biilent Ustiin tarafindan 1995 yilinda L-manyak dergisinde yayinlanmaya
baslayan ¢izgiroman serisinden uygulanan yapim, Mehmet Kurtulus ve Ayse Unal
tarafindan yonetilmis ve yaklastk 10 yil siiren prodiiksiyon siireci sonunda
tamamlanabilmistir. Orjinal hikayedekine uygun olarak, Istanbul’un Cihangir semtinde
yasayan karakterlerin basina gelenlerin eglenceli bir sekilde anlatildig1 filmde, mekanlar
da olduk¢a detayli sekilde modellenmistir. Istanbul’un Beyoglu, Taksim meydani,
Cihangir’in ara sokaklar1 gibi boliimleri filmin hikayesine gore mekansal altlik olarak

kullanilmis ve biitiinde bir Istanbul panoramasi gorsellestirilebilmistir.
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Gorsel 3.36. "Kotii Kedi Serafettin”, Mehmet Kurtulus-Ayse Unal, 2016.

Animasyon sinemast da, hareketli imgeyle anlati iireten diger formlar gibi mekanla
ve mimariyle iligki anlaminda olduk¢a zengin bir araliktir. Kitle iletisim araglarinin
kapsadigi alanin genislemesi ve iiretimin her gecen giin arttigi diisiiniiliirse bu alanda
yapilacak c¢alismalarin c¢ogalacagini ongdrmek yanlis olmayacaktir. Hangi teknikle
tiretilirse tretilsin; animasyon sinemasi i¢in mimarlik ve mekan iizerinde durulmasi
gereken ¢ok onemli bir bilesendir ve iki alanin birbirine koyacag1 katkilarin potansiyeli
bliyiiktiir. Bu tez kapsaminda ele alinan 6rneklerse, ¢alismanin odagina hizmet edecek
sekilde se¢ilmis ve detaylandirilmaya ¢alisiimistir.

Bu bagslik, hareketli imgeyle iiretilen anlati formlarinda mekan okumasint merkeze
almis ve meseleye anlati perspektifinden bakmigtir. Hangi sekilde olursa olsun, verilen
tiim Orneklerde oncelik aslinda anlatidir. Mekan, anlatinin bir alt bileseni ve ona hizmet
edecek sekilde kurgulanan bir 6gedir. Dolayisiyla bu basliktaki tiim mekan okumalari,
temsili bir mekansallik {izerine temellenmistir. Anlatinin igerigine goére gerceklik
bozularak {iretilse de, birebir olarak temsil de edilse; mekanin varolma bi¢imi anlatiya
bagimli ve anlatinin onu temsil edebildigi kadardir. Bu anlamda deneyimlenen mekan,
anlat1 siizgecinden gecerek farazi olarak zihinde iiretilen “tasarim mekan”dir ve “yasanan
mekan”dan farklidir. Anlati ve mekan iligkisi tersine ¢evrildigine, yani mekanda anlati
tartisilmaya basladiginda, “yasanan mekan” ve “tasarim mekan” iligkisi de yon
degistirecektir. Bir sonraki boliim, mekanda anlatinin nasil ele alindiginmi agiklayacak ve

mimarlik tarihinde bu konu {izerine gelistirilen yaklasimlardan bahsedilecektir.
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3.2. Mekanda Anlati

Onceki béliimlerde detaylandirilmaya ¢alisilan anlati-mekan iliskisi ve farkli
anlati formlarindaki mekan temsillerinden sonra, ¢alisma kapsamindaki en Snemli
konulardan biri olan mekanda anlati {izerinde durulacaktir. Anlatida mekan basliginda,
anlatt araciligiyla iiretilen mekanin “temsili mekan™ olarak gergeklendiginin alt1
cizilmisti, bu iligki tersine dondiiriildiigiindeyse; gercek, yani “yasanan mekan’daki
anlatinin bu ¢aligma kapsaminda nasil ele alindig1 detaylandirilacaktir.

Bu anlamda, mekanda anlat1 tabirindeki “anlat1’” kavraminin tizerinde durmak
gereklidir. Nigel Coates’in “Narrative Architecture” kitabindaki kavramsallagtirmasi;
fiziksel mekan iizerinden okunan anlatinin bir “anlam” katmani oldugunu, kullanicinin
mekani1 deneyimlerken o mekana ait tarihsel, kiiltiirel, cografi kodlar1 da deneyimledigini
ve bunlarin toplamda bir anlat1 iirettigini agiklamaktaydi. Calismanin bu béliimiinde ele
almacak kavramsallagtirmalar ise bir mekani deneyimleyen kullanicinin o mekanda
bulunma/eylem gerceklestirme an/stirelerinin zamansal baglamdaki toplamini bir anlati
olarak kabul edecektir. Yani kullanicinin, o mekanin tasidigi anlamlarin okumasi degil,
mekanin fiziksel ve atmosferik niteliklerinin kullanici tizerindeki olasi etkileri anlatiy1
oriintiileyecektir. Gelistirilecek mekansal diisiinme yaklasimi da merkezine bu bakis
acisini alacagindan, boliimde yer alan kavramsal okumalar buna gore secilmistir.

Mekanda Anlati bashgi, oncelikle Sergei Eisenstein’in “Montaj ve Mimarlik”
metninde ele aldigi mekansal sinematografi kavrami {izerinden, devaminda Le
Corbusier’in “Promenad Mimarlig1” yaklasimiyla iliskilendirilecektir. Sonrasinda, oneri
yaklagimin kurgusunda da aragsallastirilmaya calisilan Bernard Tschumi’nin “Olay
Mimarligi” ve Gordon Cullen’in “Serial View” kavramsallagtirmalari {izerinde

durulacaktir.

3.3.1. Eisenstein’in mekansal sinematografi kavrayisi

Babas1 mimar olan, kendisi de insaat miihendisligi egitimi almis olan Sergei
Eisenstein, montaj ve kurgu iizerine yaptig1 ¢aligmalar sinema tarihinde ¢ok 6nemli bir
yere sahiptir. Sinemanin atasinin mimarlik oldugunu diisiinen Eisenstein, 1938 yilinda
kaleme aldig1 “Montaj ve Mimarlik” adli makalesinde bu iliskiyi derinlemesine ele

almistir.
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Eisenstein’in kurgu kavramina yaklagiminin ¢ekirdeginde, iki farkli goriintiiniin
yanyana gelmesinden yepyeni bir anlam ve biitiinliik olusacagi savi yatmaktadir
(Eisenstein, Montage and Architecture, 1938). Ona gore, sinemanin bir matematikle bir
araya getirilmis parca halindeki goriintiilerin toplami olmasi, mimarlik ve sinema
Iligkisinin tasarim estetigini yaratacaktir. Mimarligin en kii¢iikk birimi olan mekan ile
filmin en temel birimi (tekil) goriintii, 6znel bakisin bu ¢ok parcali goriisii lizerinden
temellenen yeni bir gerceklik olusturacaktir (Serim, 2009). Eisenstein, bu durumu
“tuglalardan olusan bir mimari inga gibi, goriintiilerden olusan bir tekil bir anlat1 olarak
film” diyerek tanimlamustir (Eisenstein, 1994).

Eisenstein’in montaj anlayis1 diyalektik diisiince iizerinden gelisir. Eisenstein
imgesi, list liste ve yanyana gelerek katmanlasan bir imge sunar. Cekimlerin hiz1 ve ritmi
imaj1 etkiler. Montaj onun i¢in filmin tamamu, biitlintidiir. Fakat bu biitiin sabit ve duragan
degildir. Hiicreler aras1 boliinmeler, (yanyana ya da {ist liste getirilen parcalarin ¢arpigarak
mevcut durumlarinin iizerinde yeni bir anlam iiretme araci) ve birbirleri arasindaki iliski,
yani ‘aralik’ ve biitiin’e dayali bu iliski montajin 6ziinii olusturmaktadir (Oztiirk, 2014).
Eisenstein’mm montaj anlayis1 gorsel kopma/parcalanmalar, eszamanli gitmeyen
hareketler, farkli tekrarlar ve stratejik tekrarlarin kullanimlasi yeni bir tiir gergekligin
yaratilmasi ilizerinden degerlendirilmektedir. Bu sekilde montaj, yeni bir gercekligin
ingasinda 6nemli bir ara¢ olmaktadir (McQuire, 1998). Tipki mimari bir gezinti yolu gibi,
montaj1 modern bir filmsel izlek olarak degerlendirir. Sadece goriintiileri, sesleri ve 15181
film seridi lizerinde bir araya getirilmesi olarak gérmez; mimari ve sinematografik imajlar

da bir araya getirilir (Oztiirk, 2014).

Gorsel 3.37. Eisensteinin “Alexandr Nevsky” Filminde Kullandigi Montaj Sablonu.
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Eisenstein’a gore, sinemadaki montaj i¢in gegerli olan bu yapi, ayn1 sekilde mimari
icin de gegerlidir. Eisenstein, kisinin mekani algilamasinin iki sekilde olacagindan
bahseder: “gorsel izlek” ve “mimari izlek”. Gorsel izlek; kisinin sabit oldugu ve ona
gosterilen goriintiilerde akan mekan bilgisinden zihninde mekan olusturmasi durumuna
verdigi isimdir. Mimari izlek ise; kisinin fiziksel ortamda hareket etmesi ve bu kez kendi
hareketinden algiladigi mekansal bilginin zihninde Oriintiillenmesi anlamini tasir
(Eisenstein, 1938). Eisenstein resim sanatinin yapamadigi, bir olgunun toplam temsilini
biitlin boyutlariyla gosterebilme becerisini; yalnizca sinemanin kamera araciligiyla
gosterebildigini ve bu yetenegin atasinin da mimarlik oldugunu vurgulamistir. Ayrica,
Eisentein’a gore, formlarin her an ardisik olarak akisabilme potansiyeli, mimarlig:
donmus miizik olarak kabul etmemizi de saglar (Vidler, 1993).

Eisenstein’in, 1938 yilinda yazdig1 “montaj ve mimarlik” adli makaleden 6nce de,
mimarlik ve sinema iligkisi {izerine ¢aligmalar yapti1 bilinmektedir. Ozellikle 1927
yilinda tasarladig: fakat hi¢ bir zaman filme alamadig1 “Glass House” projesi buna iyi bir
ornektir. Bu projeye gore, biitiin yiizeyi cam olan kii¢iik birimlerden olusan bir apartman
vardir. Apartmani olusturan birimlerin arasinda, biitiin boslugu algilayabilecek bir
kameranin yer aldig1 hareketli bir asansér mevcuttur ve bu kamera filmi olusturacak
gorilintiileri kaydedecektir. Bu apartmanda yasayan insanlar kordiir ve kamera
(gbzlemci), yapinin seffafligin1 gorebilen tek kisidir. Boylelikle, miimkiin olan her yone
degisen bakis acilar1 {iretir ve dramaturgiye ait temel ilkeyi yaratir; “anlati striikktlirii”
(Jadoon & Koeck, 2015). Burada mimariye ait pencereler, duvarlar, tavanlar, zeminler
goriisti sinirlamaz; i¢ ve dis, iist ve alt, yakin ve uzak arasindaki farklarin timii cam
kullanimiyla ortadan kalkar. Tek belirleyici olan kameranin hareketidir ve bu hareketin

nasil olacagi anlatiy: {iretir.
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Gorsel 3.38. Eisenstein’in “Glass House "Projesi i¢in Yaptigi Eskizler. (Eisensein, 1927)

Eisenstein, mimari mekan ve sinematografik montaj arasindaki iliskiyi en detayli
sekilde “Montaj ve Mimarlik” metnindeki Akroplis 6rnegiyle agiklamistir. Ona gore antik
donemde tasarlanmis bu yapi Obegi, tam olarak bahsettigi “mimari izlek” kavrami
tizerinden tretilmistir (Eisenstein, 1938). Fransiz mimarlik tarih¢isi Auguste Choisy’nin
Akropol tarifini referans gosteren Eisenstein, mekani tariflerken kullanilan anlatimin
sekanslardan oriilii sinematografik bir deneyime denk geldigini iddia etmektedir.

Buna gore Akropol’de yiiriirken ardigik olarak deneyimlenen 4 pitoresk goriintii
vardir ve bunlarin konumlart, islevleri ve algilanmalar1 toplamda elde edilmek istenen bir

etkiye gore ayarlanmistir (Eisenstein, 1938):

1. “Propylaea’nin Goriiniisii: Propylaea simetrik merkezi blok ve dnemli 6l¢iide farkl iki
kanat gorilyoruz- sag tarafta genis, sol tarafta ise daha dar olan. Ilk bakista, bu plandan daha
dengesiz bir sey olamaz gibi goriiniir, ama ger¢ekte, tamamiyla dengelenmis bir biitiinii igerir
ve bu biitiin i¢inde, kiitlelerin genel simetrisi, detaylardaki gizli bir farklilikla tamamlanir.
Optik simetrisi kusursuzdur.

2. Kaidenin 11k Gériiniimii; Atena Promachos: Propylaea’y1 gegtikten sonra izleyicinin gozii
Partenon’u, Erechtheum’u ve Atena Promachos’u i¢ine alir. On planda Atena Promachos’un
heykeli yiikselir; Erechtheum ve Partenon arka plandadir ve bu nedenle, ilk manzaranin tiimii
heykelin yaninda ikincil duruma diiser. Heykel merkezi bir noktadadir ve birlik izlenimi
yaratir. Partenon sadece, ziyaretgiler bu devasa heykel pargasinin goriiniimiinii yitirince
Oonem kazanir.

3. Panthenon ve onun egik perspektifi: Modern diisiinceye goére, Panthenon- Akropol’un
biiylik tapinagi- ana girisin karsisia yerlestirilmeliydi, fakat Eski Yunanlilar ¢ok farkli
diistindiiler. Akropol’un ugurumu ¢arpik curpuk bir yiizeye sahiptir ve eski Yunanlilar onun
dogal rolyefini degistirmeden, ana tapiagi ugurumun kenarindaki en yiiksek noktaya, sehre
kars1 yerlestirdiler. Boyle yerlestirildiginden, Partenon her seyden dnce izleyiciyi egri bir

bi¢cimde karsilar. Eski toplumlar genellikle egri goriintimleri tercih ettiler: boylesi daha
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etkilidir ¢linkii dis cepheler daha heybetli goriiniir. Her birine 6zel bir rol verilir. Egik bir
goriiniim genel yasadir, oysa dig cephenin bir goriiniimii hesaplanmig bir istisnadir.

4. Erechtheum ve Atena Promachos: Baglangi¢ noktasina geri donelim. Bu noktada bizim
tiim ilgimiz Atena Promachos iizerinde yogunlagmisti. Karyaditler ile birlikte Erechtheum
arka plandadir. Zarif karyaditlerin, tanriganin devasa heykeliyle olusturdugu kontrasin
giicliyle ezilmis goériinmesinden korkulmus olunabilir; mimar bunu 6nlemek i¢in heykelin
temelini Oyle bir oturtmus ki Karyaditler Taracasi’nin gériinmesine engel olmustur. Taraga
seyirciye kendisini, seyirci yalnizca dev heykele onun tamamini géremeyecek denli yakin
oldugunda gosterir ve bu nedenle karsilagtirma ancak zihinde miimkiin olur.” (Eisenstein,
1938)

Sekil 3.2. Akropol’iin Ardistk Deneyimlenmesi (Eisenstein, 1938).

Choisy’nin bu anlatimin1 Akropol’iin sinematografik deneyim tasarimi olarak kabul
eden Eisenstein, her bir pitoresk goriintliyii kiiciik semalarla temsil ederek biitiindeki

yalinliga da vurgu yapmustir. “Bu imge dizisinden daha kat1, daha zarif ve daha muzaffer
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bir yap1 hayal etmek zordur.” Ona gore, Akropol, diinyadaki en eski ve ilkel sinema
filmidir (Eisenstein, 1938).

2 [ o [
4 | L] A4 [m]

Sekil 3.3. Eisenstein in Akropol’iin Deneyimlenmesine Dair Eskizleri (Eisenstein,1938).

Metnin devaminda, Eisenstein bir sonraki degerlendirmenin bu goriintiilerin ne
stirede izleyicilere gosterileceginin sorgulanmasi gerektigini vurgular. Detaylarina
girmese de, ona gore bu montaj dizisinin uzunlugu 6nemli 6l¢iide binalarin ritmine ayak
uydurur: noktadan noktaya mesafe uzaktir ve birinden digerine hareket etmek i¢in gecen
zaman ihtisamin algilanmasina uygun bir siiredir (Eisenstein, 1938). Biitiin bu tartigmalari
iceren metin, Eisenstein’in tamamlanmamis bir ¢alismasinin pargasidir. Mimari ve
sinematografik montaj arasindaki iliskiye ilging bir yerden giris yapmis olsa da, bu
anlamda daha fazla kaynak mevcut degildir (Vidler, 1993).

Mekanin anlatisini ele alis agisindan bu metin bir ¢ok mimar ve aragtirmaciya da
ilham olmustur. Yazildig: tarihe gore oldukca vizyoner denilebilecek olgiide iki farkli
disiplin arasinda kopriiler kurabilmistir. Mekanin zaman boyutunda bir sekanslar dizisi
olarak deneyimlenmesi 6nemli bir farkindaliktir ve bir tasarim parametresi olarak tiim
mimarlar tarafindan goz oniinde bulundurulmasi gerekir. Yine de, yalnizca Akropol
tizerinden gelistirilen bu okumada eksik olan nokta, mekanmn yalnizca “pitoresk”
goriintiiler iireten bir mefhuma indirgenmis olmasidir. Akropol’iin onu ziyaret edenler
tizerinde birakmak istedigi etki anlaminda dogru olsa da; mekanin derinlik barindiran ve
atmosfer iireten bir gergeklik oldugu lizerinden tartisma baska mimarlar tarafindan

derinlestirilmistir.

3.3.2. Le Corbusier ve promenad mimarhg:

Mekanda anlat1 kavramini, mekanin sekanslarla deneyimlenmesi olarak ele alan

bir diger yaklasim da, modern mimarligin 6nemli isimlerinden biri olan Le Corbusier’in
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gelistirdigi “Promenad Mimarlig1”dir. Fransizca bir kelime olan “Promenade”, gezinti
anlamma gelir. Le Corbusier, bu yaklasiminda hareket iizerine yeni kavramlar
gelistirirken kendi anlat1 izlegini “gezinti mimarlig1” olarak tariflemistir (Oztiirk, 2014).

1928 yilinda, Paris’te tanistiklar1 bilinen Le Corbusier ve Sergei Eisenstein’1n, bir
mimar ve sinemaci olarak gelistirdikleri yaklasimlarin paralellik tasiyor olmasi ilgingtir.
Eisenstein, Le Corbusier’le aralarinda gecgen bir diyalogda onun i¢in s0yle demistir: “Le
Corbusier, mimarinin yaninda tek c¢agdas sanat oldugunu diisiindiigli sinemanin
hayranidir.” Le Corbuser’in ise Eisenstein’la ilgili fikirleri su sekildedir: “Sanirim,
yaratici ¢aligmalarimda Eisenstein'in filmlerini olustururken kullandig1 diistinme bigimini
kullantyorum (Eisenstein, 1996)”. Bu iki 6nemli figiirin yollarinin kesismesi ve diisiinsel
aligveriste bulunmus olmalari, gelistirdikleri yaklasimlarina da dogrudan etki etmis gibi
goriinmektedir. 1933 yilinda Le Corbusier “gergegin ruhunu” olusturan bir film estetigi
cagrist yaparak, 1920'lerde bir¢ok mimarin farkettigi, mimarlik ve sinemanin karsilikli
olarak besleyici ama Oziinde farkli iki alan olmasina tekrar vurgu yapmistir (Vidler,

1993).

Gorsel 3.39. Le Corbusier, Sergei Eisenstein ve Andrei Burov, 1928.

Bu anlamda, Le Corbusier’in gelistirdigi “gezinti mimarhi§i” kavrami ve bu
yaklagimla tasarladigi Villa Savoye projesi dnemlidir. Colomina, Le Corbusier’in bu
projede insan viicudunu kamera-gdz olarak degerlendirerek mekan i¢indeki hareketli
deneyimi montajlama siirecine dikkat ¢eker (Colomina, The Split Wall: domestic

voyeurism, 1992). Hareket kavrami, 20’li yillarda mimari sdylemde kilit bir anlam
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tagimaktadir. Corbusier mimarliginda bu diisiince, fragmanlar arasindaki iliskinin
baglayic1 bir izlek araciligiyla biitliinii degistirebilme potansiyeliyle iligkilendirilebilir
(Oztiirk, 2014).

Giedion, bir mekan1 tek bir referans noktasindan etkili bir sekilde tanimlamanin
miimkiin olmadigini, bunun ancak mekan iginde hareket ederecek gerceklesecegini
sOylemektedir. Bu anlamda, Le Corbusier’in 1929 yilinda tasarladig1 Villa Savoye’nin
mekan-zamanda gergeklenen bir yap1 oldugunu ve tek bir noktadan yasanamayacaginin
altim1 ¢izer (Giedion, 1967). Bu durum, i¢ ve dis mekanin i¢ ige ge¢mesinden de
kaynaklanmaktadir fakat toplamda, evin i¢inde hareket etmenin temel deneyimsel arag
oldugu gercegi baskindir. Le Corbusier de, Villa Savoye’i tanimlarken “sirkiilasyon”
yerine “gezinti” tabirini kullanir ve bu gezintinin; siirekli, degisken, beklenmedik ve
bazen sasirtict oldugunu belirtir (Samuel, Jones, 2012). Statik bir deneyim olarak
mimarlik yerine Le Corbusier, mekanda hareketin somutlagsan deneyimini tercih etmistir.
Samuel ve Jones, heniiz yeni olan mekan/zaman teorilerinin Villa Savoye'nin kavramsal
itici giiglerinden biri oldugunu ve 6zellikle projenin merkezindeki rampanin mimarligi
dort boyutlu bir katmana tasidigindan bahsetmislerdir (Samuel & Jones, 2012).

Villa Savoye’un insa ettii anlatinin 6nemli bir parcasi da, “cergeveleme”dir.
Corbusier, modern mimarligin bes kriterinden biri olarak kabul ettigi yatay pencerelerle,
yap1 i¢i ve disindan perspektifleri ¢erceveleyerek gezinti iizerinde farkli baki noktalari
sunar. Colomina, pencereden manzaraya bakmanin, onu deneyimlemek ile arasindaki
bagi kopardigini vurgular (Colomina, 2011). Le Corbusier’in bu kopukluga vurgu
yaptigini iddia eder.

Gezinti mimarisi en basit haliyle bir farkli bakis acilar1 {iretmektir, fakat
gezinmenin Le Corbusier’in yapisindaki anlami ve temsili yalnizca goriintiiye
indirgenemez. Mimarinin mekan/zaman boyutunu ve mimarlikla hareket arasindaki
iliskiyi vurgulamak icin dolayli ve tesadiifi olarak kurgulanmistir. Le Corbusier’in
tasarimi sadece yayalara ¢oklu bakis acgilar1 sunmakla siirli kalmayan siirsel ve lirik bir
nitelige sahiptir; geometrik hacmin icindeki bir mekanizma olarak calisir, mekansal
bosluklar1 birer olay iireticisi olarak birbirine baglar (Qadir, 2011).

Villa Savoye’nin bir gezinti mekani olarak tasarlanmasi onun biitiinde bir anlati
iiretmesini saglar. Yapimin icerdigi rotalarin dikkatli kiiratorliigii, hiz ve zamansal
dongiilerin degisken olmasini saglamistir. Le Corbusier bu deneyim akisini soyle

anlatmaktadir: Sehrin yogun ritminden arabayla yapiya varig, daha yavas yiiriime hiziyla

72



biyolojik zamanda yapinin deneyimlenmesi ve en son ¢atiya varildiginda yatay pencere
araciligiyla tabiat ile yeniden baglanti kurmak (Le Corbusier, 1947). Corbusier, “agik
plan” olarak tabir ettigi soyut formlar1 birbirine baglamak i¢in bu gezinti yolunu
tasarlamistir. Katlar arasi iist iisteligi kullanarak sorguladigi “acik plan” kavramina dair
diisiincelerini gezinti mimarlig1 {izerinden “mekan sekanslar1” olusturarak yapar (Oztiirk,
2014). Yaya sirkiilasyonunun agirlikli olarak dikey oldugu yapida, Samuel ve Jones bu
karanliktan 1s18a tasinma deneyimini; diinyadan cennete yiikselisi sembolize ettigi ve
renk, ritim, oran, ylizeyler, heykeller ve ¢ergeveler kullanimiyla gelistirildigi i¢in “Jacob's

Ladder'a” benzetmektedirler (Samuel & Jones, 2012).

1 Vehicular promenade

2 Transfer to pedestrian promenade
3 Hall

4 Living room

5 Hanging garden

Roof level 6 Solarium/roof terrace

7 Reconnection with nature

First floor

Ground floor

Sekil 3.4. Villa Savoye 'un Gezinti Rotas: (Louw, 2016).

Eisenman, Henri Bergson’un “Madde ve Bellek” kitabini tartigirken, zamanin
deneyimlenmesinin iki sekilde olacagindan bahseder. Ona gore zaman, “anlati zamani1”
ve “siire” olarak iki sekilde gergeklesir. “Anlati zamani”bir deneyim gerceklesirken

algilanan zamani tariflerken; “siire” o sirada gergekte akan somut zamani agiklar ve bu
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ikisi biiyiikliikk olarak birbirinden farkli olabilir (Eisenmann, 1999). Bu da, o deneyim
gerceklesirken fiziksel ortamda temas edilen ve algilanan gercekliklerin niteligine
baglhdir. Benzer sekilde, Pallasmaa’da mimarinin, bizi simdiki zamanin statik kucagindan
kurtarip, zamanin yavas, iyilestirici akisini1 deneyimlememize izin verdigini sdyler. Ona
gore binalar ve sehirler zamanin enstriimanlari ve miizesidir, tarihin gegisini gormemizi
ve anlamamizi saglarlar (Pallasmaa, 1996). Burada Pallasmaa, simdiki zamanin
akigskanligini; kisinin daha derin bir zamansal baglamda “farkindalik™ iiretebilmesi i¢in
“madde, mekan ve zamanin birlestigi” ana ait olma hissi ile karsilastirmaktadir (Louw,
2016). Fiziksel mekanin farkindalik {retebilme giicii 6nemlidir. Le Corbusier’in
gelistirdigi “Promenad Mimarhig1”; kisinin kendisini saran g¢evreyle siirekli etkilesim
halinde olmasini saglamaktadir. Akisan deneyimin birbiri lizerine eklemlenip toplamdaki
anlatiy1 tiretmesi, kullanicinin bulundugu mekansal ve zamansal noktanin ayirdinda
olmasimi saglayacaktir. Corbusier’in tam da bu konuyu tartigtigt ve mimari olarak
karsiligini arastirdigi projesi “Pavillon des Temps Nouveaux” 1936 yilinda Paris Diinya
Fuarinda goriiciiye ¢ikmistir. Le Corbusier bu pavyonu, izleyiciyi zaman i¢inde geriye ve
ileriye gotiirecek bir anlati olarak tasarlamistir. Bir rota iizerinden deneyimlenen bu
pavyonda, ilk olarak zamansal farkindalik i¢in 24 saatlik giinii isaret eden bir tabela;
devamindaysa ziyaretcilerin zaman iginde ileri/geri taginmasini saglayan kentsel ve
sosyal evrim konusundaki tarih dersi yer almistir (Louw, 2016). Bu pavyonda tartigilan
mimarlikta kalicilik ve sonsuzluk kavramlari aslinda kokleri Misir’a kadar dayanan ve
nispeten bilindik tartigsmalardir fakat tasarimda dnemli olan kurgulanan anlat1 ve rotadir.
Promenad mimarlig1 yaklasimi, Le Corbuser’in tasarladigi Carpenter Gorsel Sanatlar

Merkezi, Villa Roche gibi projelerde de karsimiza ¢ikmaktadir.
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Sekil 3.5. “Pavillon des Temps Nouveaux” i¢in Le Corbusier’in Yaptigi Eskiz.
(Louw, 2016)

Le Corbusier’in sinemada sanatsal ve teknik anlamda gelismelerin yasandig1 bir
donemde “promenad mimarligi” kavramini gelistirmesi, 20. ylizyilin baslarinin mekan ve
zaman diisiincesinde devrimsel fikirlerin ortaya ¢iktiginin kaniti gibidir. Kullanicinin
mekan1 deneyiminin fragmanlarin algilanmas1 ve bunlarin biitiinde lineer bir
zamansallikla gerceklesmesinin kurgulanmasi, hem sinema hem de mimarlik i¢in ufuk
acic1 olmustur denilebilir. Sinemadan farki, anlati burada bir hikaye olarak ger¢eklesmek
yerine, mekandaki bulunma ve etkilesim anlarinin toplamina denk gelmektedir. Her bir
an biriciktir, rastlantisal oldugu kadar da tasarlanmistirdir ve Le Corbusier’in
zaman/mekani mimari formda fiziksellestirme arzusunun kaniti gibidirler. Baltanas,
promenad mimarliginin mekanin anlatis1 olarak tariflenebilecegini su sekilde ifade
etmistir: “Promenad mimarlig1 modern ¢agin bir ifadesi olarak ortaya ¢ikmistir ve yapinin
ardigik sekanslarla Oriilmesi binay1 konusarak anlatmaya benzer (Baltanas, Trans, &
Clarke, 2005).”

3.3.3. Tschumi ve olay mimarhgi

Isvigre asilli mimar Bernard Tschumi’nin 1970’lerden itibaren gelistirdigi “olay

mimarlig1” kavrami, kuramsal olarak postmodern donemin tartigmalaria

75



yaslanmaktadir. 1968 yilinda Paris’te gergeklesen Ogrenci hareketini “kendiliginden
gergeklesen gosteriler ve performanslar” olarak degerlendiren Tschumi, bu olaylar1 kendi
mimarlik yaklagimini sekillendiren bir baslangi¢ olarak tariflemektedir (Tschumi B. ,
1996). Bu olaylar sirasinda Foucault ile birlikte protestolarda aktif olarak yer almis,
yazdig1 metinler ve gerceklestirdigi etkinliklerle mimarligin konvansiyonlarini tartismaya
acmistir. Mekan anlayisinin statik yapisini kiran “olay” (event) kavrami bu noktada
devreye girmis ve mimarhig1 gecicilik ve zamansallik iizerinden yeniden tanimlamaya
calismistir (Giiner, 2012). Tschumi, mekan ve olaylarin ideolojisi iizerine gelistirdigi
calismalarinda fragmanlagma, kiiltiirel manifestolar, yeri degismis goriintiiler, temsili
gerceklik, mimari tasarim ve sinematik kompozisyondaki deneysel gerceklik gibi
noktalar tizerinde ¢ok¢a durmustur (Qadir, 2011).

Tschumi’nin, “kopma” olarak tarifledigi durumlar, dogrudan modern mimarligin
kavramsalligin1 bozma iizerinedir. Bi¢im ile iglevin, program ile baglamin, striiktiir ile
anlamin kaynastigi durumlarin ¢agin geregi olarak birbirinden ayrigmasi gerektigini
vurgulayan mimar, 6zellikle bi¢imciligin kenara koyularak olay ve mekan arasindaki
iliskinin merkeze alinmasi gerektigini savunur (Tschumi B. , 1996). Ona gére mimari
icinde ve cevresinde gerceklesen coklu olaylar tarafindan siirekli bir bigimde
doniismektedir. Mimarlik; duvarlarin arasinda tanik olunan eylemlerle tanimlanir.
Mimarin eylemler {izerindeki etkisini ise; “Eger mimarlar, mekan tanimlarken;
tekrarlama, carpitma ya da dizme gibi araglari bilingli olarak kullanabiliyorsa, ayni seyi
bu duvarlar arasinda, i¢inde gerceklesen faaliyetler i¢in de yapamaz mi?” sozleriyle
vurgular (Hill, 2005). Ona gore “Mimarlik basitce mekan ve form degil, ayn1 zamanda
olay, hareket ve uzayda (space) neler oldugu hakkindadir (Tschumi B. , 1996).”

Bernard Tschumi, mimari tasarimin bir anlati kurma eylemi oldugunu vurgulamak
icin basit bir kelime oyunu yapar; Louis Henry Sullivan’in “form follows function”
(bigim iglevi izler) ifadesini “form follows fiction” (bi¢cim kurmacayi izler) 6nermesine
cevirir (Tschumi B. , Event-cities 3, 2004). Tschumi: “Bi¢im islevi izler mottosu yerine,
“bicim kurmacayi izler”, dedigimde fonksiyonun 6tesine bakmamiz gerektigini sdyledim.
Islevden 6nce hikayeler, kiiltiir ve kurmaca vardir.” diyerek, modern mimarhigin kati
islevselciligine karsit bir sdylem gelistirmistir. Tschumi programin, sosyal davranis ve
aligkanliklara; olayin ise beklenmedik eylemlere dayandiginmi belirtir. Olay olmadan

mekandan bahsedilemeyecegini savunur. Olay ve programin kurdugu iliskilerin
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cesitlenmesiyle daha  Onceden  tasarlanmamis, kendiliginden  kullanimlarin
gelisebilecegini diistiniir (Tschumi B. , 2000).

Tschumi, gelistirdigi olay mimarlig1 yaklasimini mimari proje tasarlarken de
aracsallastirmistir. Sergei Eisenstein’in mekan, olay ve hareketi kurgulamak icin
kullandig1 diyagramla tasarim yontemini (diagrammatic method) sinemadan mimarlik
ortamina aktarmaya calismistir. Sinemanin, ardisik sekanslardan olusan temsil yontemini,
hareketin tasarimi i¢in kullanmay1 hedefleyen Tschumi, mimarlugi dinamik kilarak bir
“olay”a doniistirmeyi amaglamistir (Gliner, 2012). 1974 yilinda gerceklestirdigi
manifesto niteligindeki ilk ¢alismalarindan “Havai Fisek Gosterisi”nde (Fireworks), bu
zamansal “olay”1 kagit iizerinde tasarlamanin ve temsil etmenin yollarin1 arastirmistir.
Mekan, zamandaki hareket tarafindan belirlenirlenirken; zaman, mekandaki hareket
dolayisiyla goriiniir kilmir ve “olay” aciga ¢ikar (Oztiirk, 2014). Zamansal baglamda
gerceklesen bir olayin ya da hareketin bicimsel temsili olarak diyagrami kullanmasi bu

anlamda ileriki ¢alismalarina da altlik olusturmustur.

Sekil 3.6. "Fireworks", Bernard Tschumi, 1974,

Tschumi i¢in giindelik yasanti, “olay” ve “eylem”in kesisiminden olusur ve
mekandaki olaylarin sinirlarinda “senaryo”lar olusur (Tschumi B., 1996). Bu senaryolari
fiziksel mekanda gergeklesen anlatilar olarak yorumlamak miimkiindiir. Tschumi bu

yaklagimint mimari proje tasarlarken de kullanmigtir. Ona gore dinamik iliskiler iretmek
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ve insanlarin bosuktaki hareketleri mimari mekani tasarlarken kullanilmasi gereken
verilerdir. Kullanicilarin yapr igindeki hareketini “akis”, bu hareketi yoOnlendiren
elemanlar1 da “vektor” olarak tariflemis ve bu iki nosyonun kesistigi alanlarda arada-
mekan diye tarifledigi ortamlarin olustugunu sdylemistir (Tschumi B. , 2000). Promenad
kavramindan da bahseden Tschumi, 1982 yilinda tasarladigi Parc de la Villette projesi
tizerinden promenadin mekanda sinematografik bir nitelik iirettigini sOylemis ve onu
montajlanmis mekansal fragmanlar biitiinii olarak tariflemistir (Tschumi B. , 1996).
Bernard Tschumi’nin “olay mimarlig1” yaklasimini en iyi okutan iki projeden biri
Paris’teki “Park de la Villette projesi” ve kuramsal yaklagimlarini kitap olarak yayinladigi
“Manhattan Transcripts” projesidir. 1982 yilinda agilan uluslararasi yarismay1 kazanarak
uyguladig1 Park de la Villette projesinde, mekan, hareket ve olay’a dair diisiincelerini
program, zaman ve mekan iizerinden genisletmeye ¢alismaktadir. Zaman ve mekana dair
diisiinceleri, bu kavramlar {izerinden su sekilde agiklar: “olay zaman vasitasiyla olusur.
Hareket, zamanda ve mekan hareket eden nesne olmaksizin var olamaz (Tschumi B. ,
1996).” Tasarimda proje alanini gridlere bolen Tschumi, bu gridlerin kesistigi her bir
noktaya birbirinden farkli “folie” birimlerini yerlestirir. Bu follie’ler programsizdir ve
kullaniciyla kuracaklari etkilesimden tiireyecek “olay”lara gebedirler. Follie’lerin park
icerisindeki yerlesimi belirli bir baslangic ya da bitis tariflemez, her biri anlik ve
bagimsizlardir. Bu follie’ler arasinda kullanicinin dolagimina referans olabilecek
sinematografik promenad ise, parkin biitiiniindeki sekans anlatisin1 organize eden aragtir

(Oztiirk, 2014).

Sekil 3.7. Parc de la Villette, Bernard Tschumi, 1982.
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Tschumi bu projesinde, mimari dilin grafik isaretlerle, sembollerle ve jestlerle
kendini gergeklestirmesi disinda seyleri amaglamaktadir. La Villette projesiyle modern
mimarlik mirasi olan, yiizeyler, mimari dil ve striiktiirler arasindaki siki baglara meydan
okuyan yap1 bozucu bir alistirma yapar. Anlamin kullanicinin deneyimleyecegi anlati

dizisine gore degistiginin ve sabit olmadiginin altini ¢izer (Qadir, 2011).

Gorsel 3.40. Parc de la Villette Projesindeki Follie'ler, Bernard Tschumi, 1982.

Bernard Tschumi’nin zaman baglaminda mekan, olay ve hareketin birbirine siki
sikiya bagli iliskisini yorumlayarak mimari bir projeye doniistiirdiigli Park de la
Villette’den once, 5 yil boyunca iizerinde ¢aligmaya bagladigi fakat tamamlanmamis bir
poje olarak yayinlanan “Manhattan Transcripts” de onun yaklagimini anlayabilmek i¢in
oldukca oOnemlidir. Amerika’nin Manhattan bolgesinde yaptigr gozlemleri mimari
temsilere doniistiiren Tschumi, ¢alismaya baslama motivasyonunu islev, form ve sosyal
degerler arasindaki kopuslarin kesfi olarak tariflemektedir. Ayn1 zamanda varlik ve
anlam, hareket ve mekan, insan ve nesne arasindaki tesadiifi olmayan iliskiler de,
Manhattan Transcripts’in baskin temalarini olusturur (Tschumi B. , 1981). Giindelik
hayattan insanlarin kent icerisinde ger¢eklestirdikleri hareket ve olaylar1 gézlemleyerek,
mekanla kurduklar iliskileri kiigiik planlar, kesitler ve diyagramlarla birer materyal
haline doniistiirmeye ¢alisan Tschumi, temel niyet modern mimarligin program ve form

tanimlamalarin1 bozmaksa da, calisma ilerledikce ¢ok zengin bir okuma elde edebilmistir.
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Sekil 3.8. Manhattan Transcripts, Bernard Tschumi, 1981.

Uzayda bagimsiz olarak ger¢eklesen hareket ve olaylarin mekanla sabit bir
iliskisinin olmamas1 ve fakat her gerceklestiklerinde mekanla yeni bir iliski iiretiyor
olmalari, bu ¢alismanin en 6nemli ¢iktilarindir denilebilir. Anlaty1, mekanda gergeklesen
eylemlerin kronolojik dizimi olarak kabul eden bu ¢alisma i¢in de olduk¢a 6nemli bir
altlik islevi goriir. Gelistirilecek yaklagimda amaglanan geleneksel mimarlik pratiklerine
alternatif bir diistinme bi¢imidir ve Bernard Tschumi’nin okumalari insanin gergeklikle
kurdugu iligkinin ¢ekirdekteki nosyonlarini agia ¢ikarmasi agisindan bu siirece biiyiik

katk1 koyacaktir.

3.3.4. Gordon Cullen’in Serial Vision yaklasimi

Fiziksel mekanin zamansal baglamda deneyimin iirettigi anlatiya bir diger 6rnek de
Gordon Cullen’in “Serial Vision” yaklasimidir. Ingiltereli bir hiimanist ve kentsel
tasarimct olan Gordon Cullen, ilk olarak 1961 yilinda yayinlanan ve 1971 yilinda
genigletilmis olarak yeniden basilan “The Concise Townscape” adli kitabinda kentsel
mekanin hareket baglaminda algilanmasi tizerine gelistirdigi “serial vision” (ardisik

goriis) kavramindan bahseder. Ona gore ardisik goriis, mekanin biligsel ve algisal olarak
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deneyimlenmesinde 6nemli br unsurdur. Kentsel ortamda belirli bir hizda yliriiyen
yayalarin gorsel algisi, sehir manzarasinin ig¢indeki ani kontrastlarin agiga ¢ikmasini
saglar. Yolculuktaki her hiyerarsik anlik bakis agisinda ortaya ¢ikacak belirli kadrajlar,
algilayicinin zihninde etki yaratan bir dizi imge olma potansiyeline sahiptir (Cullen,
1971).

Cullen, diger oOrneklerden farkli olarak daha biiyiik Ol¢ekteki mekansal
deneyimlerin lizerinde durmustur ve merkezine kentin algilanmasin1 alir. Tekil bir mimari
unsurun digsal algilanmasiyla, birden fazla yapinin olusturdugu bir yap1 6begi ya da kent
parcasinin algilanmasinin farkinin iizerinde durur. Bazi yapilarin arasindan gegmek, bir
koseden doniince farkli bir perspektifle karsilasmak, kimi nirengi noktalarini algilamak
gibi, zamansal anlamda genlesmis bazi deneyimlerin toplaminin éneminden bahseder
(Cullen, 1971). Ona gore, ozellikle kamusal mekanlarin tasarlanmasinda gosterilecek
farkindalik ve bu tarz mekanlar tiretilirken bazi stratejilerin uygulanmasi, bir kullanicinin
yolculugu boyunca etkinin korunmasina ve zihninde bir goriintii haritasi iiretebilmesine
yardimei olacaktir (Cullen, 1971). Ozellikle bu haritalama konusu &nemlidir. Yalmzca
kentsel mekan icin gecerli olmayan bu durum, mekani deneyimleyecek kullanicinin
hareket ettigi siire boyunca bulundugu konumun farkinda olmasi ve oryantasyonunu
saglayabilmesi i¢in gerekli bazi referanslara ihtiyaci oldugu sonucunu dogurmaktadir.

Cullen’in belirledigi, kentsel mekanin tasarlanmasinda gozetilmesi gereken
parametrelerden ilki, gérmeye dair olan bu “ardigik goriis”tiir. Bu yaklasimin, kentin
tutarli bir drama olarak algilanmasinin 6niinii agacagini1 savunan Cullen, kenti o anda
olusan gorilintiller ve birazdan gergeklesecek goriintiilerinin iligkisi {izerinden
sinematografik bir deneyime benzetir. Ardisik goriiniin yaninda, kenti belirleyen bir diger
parametre “yer’dir (place). Cullen “yer”i soyle tarifler: “viicudun kendisini ¢evre ile
iligkilendirmesi i¢giidiisel ve siirekli bir aligkanliktir, bu konum duygusu goéz ardi
edilemez; ¢evrenin tasariminda bir faktor haline gelir. Biitlin kentin bir plastik deneyim
olarak; basing ve vakumlamalar, bir dizi ¢evreleme ve serbest birakma, kisitlama ve
rahatlamalar i¢indeki hareketler biitiinii oldugunu gérmek kolaydir (Cullen, 1971).” Bu
noktada, bir yerde bulunma halinin “burada” ve “orada” kavramlari trettiginden de
bahseder. Kentte yiiriirken, su anda “orada” olan bir yer, bir siire sonra “burasi”na
doniisiir ve zaman bedenin i¢inde erimis olur. Cullen’in kenti olusturan iigiincli kavrami
ise “igerik”tir. Kentin morfolojisinin toplamini tarifleyen bu kavram; renk, doku, hacim,

bigim, stil, karakter, kisilik ve biriciklik olarak tariflenebilir.
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Gordon Cullen, kentin deneyimlenmesi iizerinden gelistirdigi bu yaklasimi bazi
kent pargalarindan irettigi ardisik gorlis ¢izimleriyle detaylandirmistir. Bu ¢izimler
mekanin anlatisini yasayan bir kentli gézlinden ¢izilmisse de, o mekan1 bilmeyen birisinin
zihninde de o kent pargasinin imajini belli dlgtlide iiretebilecek calismalardir. Bir grafik
anlat1 sayfasi seklinde, dizi imgeler olarak ¢izilen bu eskizlerde her bir imaj, o kullaninin
bulundugu konumda baktig1 perspektifi igerir. Buradaki en dnemli nokta, her bir imaj
arasinda Cullen’in bahsettigi ardisiklig1 vurgulayan baglantilar olmasidir. Ornegin bir
cercevede, kullanicinin baktigi agida ileride goriinen bir mekansal unsur, bir sonraki
cercevede daha biiyiik olarak ¢izildiginden, izleyicinin iki ¢ergceve arasinda gergeklesen
hareketi algilamasini saglar. Formiile ettigi “burada” ve “orada” olma hallerinin tezahiirii
olan bu detay, Londra’min Westminster bolgesindeki bir yayanin hareketini
gorsellestirdigi 8 cergevelik ¢izimde deneyimin tamaminin zamansal olarak birbirine
ortilmesini saglamistir. Cizimin yaninda yer alan plandan da, hangi ¢er¢evenin hangi

konumdan ¢izildigi daha net bir sekilde anlasilmaktadir.

CASEBOOK: SERIAL VISION

To walk from one end of the plan to
another, at a uniform pace, will pro-
vide a sequence of revelations which
are suggested in the serial drawings
opposite, reading from left to right.
Each arrow on the plan represents a
drawing. The even progress of travel
is illuminated by a series of sudden
contrasts and so an impact is made
on the eye, bringing the plan to life
(like nudging a man who is going to
sleep in church). My drawings bear
no relation to the place itself; I chose it
because it seemed an evocative

plan. Note that the slightest deviation
in alignment and quite small varia-
rions in | :ctions or setbacks on
plan have a disproportionally power-
ful effect in the third dimension.

\ “.
T

Sekil 3.9. Serial Vision, Gordon Cullen, 1971.
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Fiziksel mekanda gerceklesen hareketin kesintisiz bir gérme eylemi iiretmesi ve
zihnin bu goérme anlart igerisinden ayristirdigi birimlerle mekani Oriintiilemesi ve
haritalamasi biligsel bir siirectir. Bu siirecin ¢izimlerle nasil temsil edildigiyse bu calisma
acisindan daha kritiktir. Eisenstein ve Le Corbusier’in yaklagimlarinda da yer alan
bedenin bir kamera/goz olarak kabul edilmesi, dogrudan o bedenin biricik deneyimi
tariflemektedir. Cullen’in {irettigi cizimlerde ise, bu hareket lineer bir akis icinde
karsilastig1 seyler ve bu karsilastig1 seyler kurulan baglantinin temsilini aragtirir. Grafik
anlati formunun da 6nemli bir problemi olan iki ¢ergeve arasindaki gorsel ve igeriksel
iligki, Cullen tarafindan biligsel siireclerin bir yansimasit olarak dogrudan
¢oziimlenebilmis gibidir. Ik karede, “orada” goriinen yapmin avlusuna gecis igin
kullanilan bosluk, ikinci karede siyah bir ¢ergeve olarak ¢izilmis ve izleyicinin artik o
boslugun icinde yani “burada” oldugu duygusu iiretilebilmistir. Bu kare ile digeri
arasindaki ortak unsur ise meydandaki dikilitas ve onun kaidesi olarak goze ¢arpar. 8 tekil
karenin her biri arasinda bu ortak referanslar bilingli olarak kullanilmis ve bu ardisik
goriis deneyimi bir temsil katmaniyla yeniden tiretilmistir.

Serial vision teknigi, bir mekansal anlati1 yontemi olarak bugiin de bir cok mimar
ve cizer tarafindan kullanilmaktadir. Bir kent parcasinda dolasan kullanicinin oraya ait
edindigi gorsel materyali ardisik cerceveler ve onlar arasinda belirlenen “referans”
unsurlarla anlatmak, o boélgenin mimari ve mekansal niteliklerini temsil ederken bagka

yontemlerden daha verimli oluyor gibi goriinmektedir.

Sekil 3.10. Serial Vision, William T. Carson, 2013.
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Gordon Cullen, “ardisik goriis” yaklasimiyla kuramsal olarak olmasa da teknik
olarak “grafik anlati” formuyla bir iligki kurmus gibi goériinmektedir. Cizdigi kent ve
mekan eskizlerinde, zamansal bir akisin olmadigir durumlarda da bi¢imsel acidan grafik
anlatiy1 andiran ¢aligmalart mevcuttur. 1949 yilinda yine Westminster bolgesinin yeniden
tasarimi i¢in hazirladig: illiistrasyonlar, renk/doku kullanimi, figiirlerin yerlesimi ve
atmosfer iretimi agisindan bir grafik roman g¢ergevesini andirir gibidirler. Bu tekil
cerceveler biitlinde bir anlatinin parcasi olmasalar da, her biri kenti ve kullanicilarin

kentle kurdugu iliskileri ele aligilartyla bir hikaye anlatir gibi zamanda genlesmektedirler.

dim, T
I
it

Sekil 3.11. Westminster Regained, Gordon Cullen, 1949.

Bu boliim kapsaminda ele alinan mekanin anlatisina dair tiim yaklasimlar, toplamda
benzer noktalara igaret etmektedirler. Kullanici, mekan1 zamansal baglamda deneyimler
ve bu deneyim fragmanlar, siireler, anlar biitlinii olarak toplamda bir anlat1 iiretir. Bu
acidan bakildiginda, bu bilgi bir tasarim parametresi olarak mimarlik diisiincesine nasil
sizar, tizerinde durulmasi gereken soru budur. Le Corbusier ve Bernard Tschumi gibi bir
¢ok mimar, bu kapsamdaki kavramlari kendi tanimlamalar1 {izerinden yorumlayarak
mimari pratige doniistiirebilmislerdir. Bu tezin 6ziinii olusturan, son boliimde ele alinacak
mekansal diisiinme yaklagimi da, biitiin bu tartismalardan siizdiigii tema ve kavramlari
kullanarak mimarlik 06grencilerine yonelik bir tasarlama formiilii gelistirmeye
calisacaktir. Fakat Oncesinde, literatiirde karsilagilan anlatinin mimarlik iiretimi igin

aracsallastirildig1 baska aragtirmalar tizerinde durulacaktir.

3.4. Mekan Tasarlama Araci Olarak Anlati: Farkh Yaklasimlar

Bu tez ¢aligmasinin merkezinde, farkli anlati formlari araciligiyla bir mekan iiretim

yaklagimi gelistirmek ve bunu mimarlik 6grencileri igin bir altlik olarak modellemek
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bulunur. Bu anlamda anlati ve mekan iligkisi ¢ift yonlii olarak ele alinmis ve ornekler
lizerinden tartisma derinlestirilmeye calisilmistir. Tezin bu asamasinda, literatiirdeki
anlat1 aracilifiyla mekan tasarlama anlaminda gelistirilen Ornekler ve arastirmalar
tizerinde durulacaktir.

Bu anlamda karsilagilan ¢alismalarin hemen hepsi, anlati ve mekan iligkisine
kendi tanimlamalar1 ve siirliliklar {izerinden yaklasmis ve gelistirdikleri okuma ve
Onerileri bunlar araciligiyla gergeklestirmislerdir. Karsilasilan aragtirmalarin ¢ogu
anlattyi, mekani okuma ve anlama araci olarak kullanir niteliktedir. Anlatiy1
aragsallastirarak 6grencilere yonelik bir mimari tasarim modellemesi yapan yalnizca bir
doktora ¢alismasi literatiirde yer almaktadir. Bir master tezi de, anlatidan gelistirdigi
kavramlar ve {lrettigi striktiirle mimari proje tasarim yontemi Onermis fakat bunu
ogrencilere yonelik olarak kurgulamamus, tezin sonunda bu yontemle kendi tasarladigi
projeleri paylasmistir. Ogrencilere yonelik gelistirilen ¢aligmalar daha ¢ok bir workshop
ya da dersin ¢iktilari olarak yaymlanan makalelerdir.

Mimarlik ve anlati iliskisi, ¢ogunlukla mimarli§in sinemayla olan iliskisinin
tartisildigi calismalarla ele alinmis ve aragsallastirilmistir. Genel bir ¢ergeve ¢izildiginde

bu iliskinin 3 sekilde gerceklestigi iizerinde durulabilir:

1. Yapiya ait pencereleri ve agikliklari kullanirken manzara, sokak gibi bir goriintiiyii
“cercevelemek” ve/veya farkli islevsel ya da fiziksel nitelikleri olan yapilar lineer “sekans”

sistemiyle Oriintiilemek,

2. Eisenstein’in montaj teorilerini fiziksel ortamda aramak ve 6rnegin homojen nesneler
veya bosluklar iireten farkli materyallerden veya arkitektonik elemanlardan olusan bir kolaj

kurgulamak,

3. Mimarlar1 yonetmenlerle karsilastirarak film yapim siireci iizerinden mimari tasarim
gelistirmek. (Douzjian, 2011)

Kyoto Universitesi Mimarlik Béliimii’nde 2011 yilinda Richard Douzjian
tarafindan tamamlanan “From Film to Architecture: An Extended Cinematic Design
Process based on Architectural Interpretations of Narrative Film” (Sinemadan Mimarliga:
Anlati Sinemasmin Mimari Yorumlarina Dayali Genisletilmis Bir Sinematik Tasarim
Siireci) baslikli doktora galismasi, bu anlamda ilging bir ¢alismadir (Douzjian, 2011). Bir
sinema filmini var eden parametreleri yapisokiimcii bir tavirla ayristirip, bu

parametrelerin mimarlik disiplinindeki karsiliklarin1 arayan tez c¢aligmasi, lrettigi
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diyagramlar aracili§iyla mimari proje yapmanin yollarini arastirmis ve bunu da mimarlik
ogrencileriyle yaptig1 workshop calismalarinda deneysellestirmistir. “Russian Ark” isimli
2002 yapmmi film ve “Short Cuts” adli 1993 yapimi filmlerin anlati striiktiiriinii
¢oziimleyen calisma bu filmleri olusturan bilesenler ve alt bilesenleri agia cikarip,

bunlarin mimari tasarima ait bilesenlerle analojisini kurmustur.
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Sekil 3.12. Sinema ve Mimarhk Bilesenleri Analojisi (Douzjian, 2011).

Bir sinema filminden elde edilen kavramlar araciligiyla mimari proje iliretimi
anlaminda ilging bir yaklagim gelistiren calisma, iirettigi bu diyagramatik althig
ogrencilerle diizenledigi workshop’ta deneyimletmis ve bir tasarim problemini bu iki ayr1
film iizerinden gelistirmelerini beklemistir. Uretilen ¢alismalar yukaridaki diyagrama
yerlestirilmis ve siirecin Ogrenciler acisindan nasil isledigi arastirnllmistir. Kiiltiir
kompleksi, aligveris merkezi, konut kompleksi gibi biiyiik dl¢ekli problemlerin tartigildigt
workshop sonug tirtinleri, daha ¢ok sistemin nasil ¢alistigini merkeze almis; ortaya ¢ikan
tiriinlerin mimari ve mekansal niteliklerini sorgulamamistir. Bu anlamda ¢alismanin

teorik diizeyde kalmis oldugu farkedilen bir durum olmustur.
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Extended Cinematics

FAADD: Film-Architecture Analogy Derivation Diagram |
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Narrative Film Analysis : | " 3 : Synthesis Architecture
Designer ) : : Signs i :

"\ Reasoning /
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Sekil 3.13. Gelistirilen Tasarim Yaklagiminin Diyagram: (Douzjian, 2011).

Dougzjian’in doktora ¢alismasina benzer sekilde, anlatiy1 biitiinciil bir altlik olarak
degerlendiren ve buradan bir mimari tasarim yontemi gelistiren bir diger ¢alisma da,
Kanada Ryersen Universitesi’nde Nadia Qadir tarafindan 2011 yilinda tamamlanan
master tezidir. “Spatial Effects; Narrative Structure in Architecture” (Mekansal Efektler;
Mimarlikta Anlati Striiktiirii) baghikli yiiksek lisans ¢alismasi, merkezde yine sinema
olacak sekilde, anlatiyr bir striiktiir olarak ele almis ve mimari mekan iizerinden
coziimlemeler gelistirmistir. Qadir bu ¢aligmada amacini mimarlik ve sinemada anlatinin
islevini, amacint ve sembolizmden mekansal formasyona gelisimini arastirmak ve
aciklamak olarak tarif eder (Qadir, 2011). Bunu yaparken ilk olarak mekanin anlatisini
merkeze alarak onun alt bilesenlerini desifre etmistir. Ona gore mekandaki anlati;
hareketten tiireyen deneyimler ve bu deneyimlerin iirettigi anlamlar olmak iizere iki
bilesenden olusur. Mekanin semboller ve ilettigi mesajlarla bir anlamsallik {iretmesi bu

anlamda Nigel Coates’1n “Narrative Architecture” kavramsalligina yaklagmaktadir.

Architectural Narrative
(Depicting stories and events through formation of space)

Messaging Storytelling
(A system of communicating a point or gesture) (The act of recounting events)
Iconography/ Symbolism Spatial Cinematic
Semiotics (Practice of Structure Choreography
{Using signs as a rep‘vesentmg (Form generated (lllustrating
means of communi- elements by the arrange- movement and

through symbols and

ment of objects in progression through
codes)

space} sequencing of space)

cation)

Sekil 3.14. Mekanin Anlatisinin Alt Bilesenleri (Qadir, 2011).
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Teorik arkaplanini ¢ogunlukla sinema ve mimarlik iligkisi lizerinden kuran bu
arastirmada Qadir, oldukga detayli bir literatiir okumasindan sonra gelistirdigi mekansal
anlatt striktiiriinii birka¢ mimari {iriin tlizerinden okumaya c¢alismistir. Daniel
Libeskind’in Jewish Museum, Peter Zumthor’un Thermal Vals ve Moshe Safdie’nin
Jewish Holocaust Musesum projelerinin, nasil bir sinematografik anlati inga ettiklerini
¢oziimlemis ve buradan elde ettigi kavramlar ve araclarla kendi proje Onerilerini
gelistirmistir. Her bir proje: ‘“Narrative Sequences” (Anlati Sekanslari), “Cinematic
Choreography” (Sinematik Kareografi) ve “Semiotics and Language” (Semiyotik ve Dil)
basliklarina gore degerlendirilmistir. Burada anlati sekanslari, kullanicilarin yapiy1
deneyimlerken gergeklestirdikleri hareket yiizeylerini sorgular ve daha ¢ok mekansal akig
tizerinde dururken, sinematik kareografi yapinin belirli noktalarinda duruldugunda
algilanan mekansa atmosferler ve bunlarin birbiriyle organizasyonunu agiklamaktadir.
Semiyotik ve dil ise, bahsedilen anlam katmanini agiklayan, yapinin icerdigi semboller
ve kodlarla kullaniciya verecegi mesajlar1 kapsamaktadir (Qadir, 2011). Son boliimde ise
belirli bir tasarim problemine, gelistirdigi bu yontem ve parametreler araciligiyla bir
mimari proje onerisi gelistirmistir.

Anlat1 ve mekan tasarimu iligkisini ele alan bir bagka yiiksek lisans ¢alismasi da,
TU Delft Universitesi Mimarlik BSliimii’nde 2016 yilinda Fieke Elize Tissink tarafindan
tamamlanan ‘“Narrative-driven design: Roles of narratives for designing the built
environment” baglikl1 aragtirmadir. Mimarlik ve anlatinin ayn1 anda bellekle, deneyimle,
beklentiyle ve hayal giiciiyle iligkisi oldugu kabuliinden hareket eden ¢aligsma; anlatilarin
yapili ¢evrede nasil gerceklestikleri, mimarlar i¢in 6nemli olup olmadiklar1 ve tasarim
siirecine etki edip edemeyecekleri sorularina yanit aramistir. Diger caligmalardan farkl
olarak anlatiy1 yalnizca sinema formundaki karsiligiyla degil, daha biitiinde anlatibilim
tizerinden ¢aligmanin teorik altyapisi olusturulmustur. Anlatilart olusturan yapiy1; linking
(baglayicilik), structuring (striiktiire etme) ve framing (¢ergceveleme) olarak ele almis ve
bunlarin her birini alt bagliklarda detaylandirmustir (Tissink, 2016). Her bir bilesenin
farkli anlati formlarinda (s6zlii anlati, yazili anlati, grafik anlati, sinema vs) mekansal
karsiliklar1 aranmis ve pargali okumalar yapilmistir fakat sonugta anlatinin mekan
tasariminda nasil aragsallagacagi tizerine bir oneri gelistirilmemistir.

Bu tezler disinda, mimarlik 6grencilerine anlatiyr kullanarak mimari tasarim
yaptirmanin yollarini arastiran deneysel ¢aligsmalara yayinlanmis makaleler ve konferans

bildirilerinde rastlanmistir. Her biri kendine has yaklasimlarla kurgulanan atdlye
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stireclerini iceren bu metinlerde, bu ¢alismada yapilmaya ¢alisilan biitiinciil bir kurguya
rastlanmamustir. Anlatry1 daha ¢ok “storytelling” (hikaye anlaticilig1” kavramindan yola
cikarak ele alan bu ¢alismalarda, genelde mimari projeye altlik olacak sekilde hikayeler
tiretilip storyboard araciligiyla gorsellestirme yontemi kullanilmastir.

Bu ¢alismalardan biri, Brezilya’daki Minas Gerais Federal Universitesi Mimarlik
boliimiinde Carmen Aroztegui ylriitiictiligiinde gerceklestirilmis bir atdlyenin anlatildigi
“Life stories, storyboards, and animatics in architectural education” (Mimarlik
egitiminde, hayattan hikayeler, storyboardlar ve animatikler) isimli makaledir. Fiziksel
mekanin tiretimini ve ifadesini saglayacak duygusal kosullarin nasil iiretilecegine
odaklanan ¢alisma 3 asamadan olusmustur. ilk olarak dgrencilerden tasarim problemi
olarak verilen bolgedeki insanlarla goriisiip onlardan o bolgeyle ilgili hikaye toplamalari
istenmistir. Devaminda bu hikayeleri storyboard ve kisa animasyonlarla
gorsellestirmeleri beklenmistir. Bu agama, 6grencilerin anlatilan hikayelerdeki insanlar
ve mekanlarin etkilesimini nasil gorsellestirecekleri iizerinde durmustur. Son asama ise,
mekana dair hikayeler ve onlarin gorsel temsili siirecinde elde ettikleri deneyimler
tizerinden kendi mimari anlatilarimi kurarak igerigini kendilerinin belirledikleri bir
mimari proje tasarlamalari siireci olmustur (Aroztegui, 2013). Temelde duygusal ve
dramatik etkilerin mekanla iliskisi ve bunlarin temsili izerine odaklanan ¢alisma sonunda
cikan projeler yogunluklu olarak “memorial” (anma) mekanlar1 olmustur. Metinden
anlasildig: iizere, stiidyo siireci detayli olarak kurgulanmamuis, yalnizca asamalar ve
kullanilacak araglar (storyboard, animasyon) belirlenmistir. Sonugta ¢ikan mimari
tiriinlerde anlati1 kavraminin ne 6l¢iide katki koydugu ise tartigilmamustir.

“Narrative Thinking in Architectural Education” (Mimarlik Egitiminde Anlatisal
Diisiinme) baslikli, Belgika Hasselt Universitesi mimarlik bdliimii'nden Sebastiaan
Gerards ve Sylvain De Bleeckere’nin yayimladigi konferans bildirisi de, ilging bir
yaklagimla anlatiyr mimari tasarim siirecine dahil etmistir. Ricoeur’un (1991) “Narrative
Idendity” kavrami iizerinden, 6znenin kimlik insasinda anlatinin islevini vurgulayan
metin, deneyimlenen hayatin bir anlat1 olarak ele alinmasinda tasarimcinin kendini digsal
bir kimlik olarak kurgulayabileceginden bahseder. Mimari tasarim siireclerindeki
kollektif ¢alisma ve tasarimcr/kullanict ¢catismasindan da hareketle, anlatiyr kullanmanin
kimlik tanimlarin1 yeniden yaparak katilimer tasarim siirecini {iretecegini iddia ederler
(Gerards & De Bleeckere, 2014). Kuramsal altyapist bu sekilde insa edilen atolyenin

mimari proje tasarim siireci ise bir 6nceki drnekle paralel sekilde ilerlemektedir. 6 hafta
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siiren atolyede 6grencilere tasarim problemi olarak toplu konut projesi verilmis, proje
alaninda yasayan ve olas1 kullanici tipolojisiyle roportajlar yaparak anlatilar iiretmeleri
beklenmistir. Devaminda storyboarlarla oneriler gelistirilmis ve sonug iirlinler ortaya
cikmigtir. Bu metin, anlatityr daha ¢ok “narrative idendity” kavrami iizerinden ele

aldigindan, tasarim siireci ve sonug iiriinler lizerinde fazla durmamustir.

L
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Sekil 3.15. Atolye Siirecinin Asamalar: (Gerards & De Bleeckere, 2014).

“Narrative Design: Meaningful Places for People” (Anlatisal Tasarim: Insanlar igin
Anlamli Mekanlar) baslikl1 bir bagka konferas bildirisinde de anlatinin mimari tasarimda
kullanimina dair bir yaklasim mevcuttur. Stephani Brandt’in, Nottingham Trent
Universitesi’nde 6 yil boyunca mimarlik 1. Sinif 6grencilerine verdigi “deneyim tabali
tasarim” odakli stiidyo derslerinin igerik ve siireclerinin anlatildigi metinde, anlatinin
daha ¢ok barinma problemleri lizerinden aragsallastirildigi anlagilmaktadir (Brandt,
2009). Mimarligin, konut kullanicisinin giindelik hayatina nasil etki ettigi {izerinden
gelistirilen tartismalar ve bunlara alternatif iiretilen anlatilar, bu atdlyenin tasarimsal
altligin1 olusturmaktadir. Kendi kisisel hayatlarindan kilit bir deneyimi anlatiya cevirip
bunu mimari temsil araclariyla sunmalarinin beklendigi atolyede, daha ¢ok bedensel
algilar ve duygular iizerinden tartismalar gelistirilmistir. Siire¢ sonunda tamamlanmis bir
mimari projeden ¢ok, gelistirilen anlatiya uygun kii¢iik noktasal miidahaleler ve bunlarin
dogru araclarla gorsellestirilmesi 6n planda tutulmustur. Bu g¢alismanin 6nemi,
mimarlikla yeni tamigan 1. Sinif 6grencilerinin anlati araciligiyla kendi hayatlarindan

baslayarak mekan algilarini gelistirmeleri gibi gériinmektedir.
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Sekil 3.16. Jane Haslam Adl: Ogrencinin “Sense Lab” Oneris. (Brandt, 2009).

Bu caligmalar disinda, benzer yaklasimlarla anlatt ve mimari tasarim iligkisi inga
eden metinler su sekildedir; Gijs Wallis de Vries’in “Metamorphosis. On the Role of
Fiction in Architectural Education” (Metamorfoz: Kurmacanin Mimarlik Egitimindeki
Rolii Uzerine” baslikli metninde, farkli anlati formlar1 iizerinden (edebiyat, sinema, tv
yapimlari) gelistirilen atdlye siirecinde kurmaca anlatinin tasarim siirecine dahil olma
potansiyeli tartistlmistir (De Vries, 2013). Julio Bermudez’in “Designing Architectural
Experiences: Using Computers To Construct Temporal 3d Narratives” (Mimari Deneyimi
Tasarlamak: Gegici 3d Anlatilar Kurmak i¢in Bilgisayar1 Kullanmak) baglikli
makalesinde gelistirilen anlati ve {iretilen stoyrboarlarla mekan tasarimi ve bu mekanlarin
bilgisayar ortaminda modellenmesi tartisilmistir (Bermudez, 1995). Silvia Grimaldi,
Steven Fokkinga ve Ioana Ocnarescu’nun yayinladiklar1 konferans bildirisinde ise anlati
bu kez mimari tasarim degil endiistriyel tasarim siireclerinde dahil edilmis ve bir nesne
tasarlamada hikaye yazma ve anlatmanin potansiyelleri arastirilmistir (Grimaldi,
Fokkinga, & Ocnarescu, 2013).

Yapilan literatiir arastirmasinda farkedilen en 6nemli nokta, anlatiyt mimari
tasarim siireglerine dahil etmek icin yapilan ¢aligmalarin bir ¢ogunun son birka¢ yilda
iretilmis olmasidir. Bu durum, anlati ve mekan tasarimi iliskisi iizerinde zamanla daha
fazla durulacagi ve bu alanin genisleme potansiyeli oldugu seklind okunabilir.
Bahsedildigi lizere, mimari tasarim siirecini basindan sonuna biitiin alt bilesenleriyle ele
alip, bu siireci anlatinin araglariyla yeniden kurgulayan biitiinciil yaklasimlarin azlig1 da
bu siiregte farkedilen onemli bir ayrintidir. Richard Douzjian’in doktora ¢alismasi
disinda, mimarlik 6grencilerinin mekansal diisiinme becerilerine katki koyma anlaminda
anlatry1 kullanan ¢alismalarin cogu, yalnizca hikaye liretimi ve onun storyboard 6l¢eginde

gorsel temsili seviyesinde kalmistir. Bu tez kapsaminda Onerilen yaklasim ise, hem
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gorsellestirme araglarini, hem anlatiy1 hem de mekansal tasarim bilgisini alt bilesenleriyle
ele alarak, her bir bilesen i¢in yeni iligki tiirleri 6nermis ve toplamda yeni bir diisiinme
sistematigi gelistirmeye calismistir. Bu agidan bakildiginda nispeten 06zgiin bir

yaklagimdir denilebilir.

4. BIR YAKLASIM ONERIiSI

Asagida detayl olarak igerigi ve sonuglari aktarilacak olan kurgu, 6neri bir mimari
tasarim yaklasimidir. Ardisik 3 donem boyunca, Eskisehir Osmangazi Universitesi
Mimarlik 1. Sinif 6grencilerinden farkli gruplarla ¢alisilmis, icerik ve kurgu her dénem
biraz daha gelistirilerek son haline getirilmistir. {lk olarak 2016-2017 bahar déneminde
40 kisilik o0grenci grubuyla calisilmis ve daha cok gorsellestirme araglarinin nasil
aktarilacagina yonelik deneyler yapilmistir. Seyreden donemdeki 15 kisilik 6grenci
grubuyla ayni igerikler daha organize sekilde islenmis ve mekan tasarim yaklasiminin ilk
versiyonu bu donemde denenmistir. Siire¢ ve sonug iiriinler tatmin edici olmadigindan,
kurgu tekrar elden gegirilerek 2017-2018 bahar dénemi 1. Sinif 6grencileriyle galisilmig
ve “Anlatinin Mekan1” bagligiyla biitlinciil bir uygulama haline getirilmistir. Bu ¢alisma
kapsaminda ele alinacak tiim igerik, kurgu ve ¢iktilar, bu donemde islenen derse ait veriler
olacaktir.

Anlat1 ve mekan arasindaki iligski —tezin dnceki boliimlerinde bahsedildigi tizere- ¢ok
katmanli ve farkli perspektiflere gére anlami degisecek derinlikte bir iliskidir. Bu
caligmanin temel amaciysa Ogrencilerin mekansal diisiinme ve tahayyiil becerisini
artirmak oldugundan; onerilecek caligmanin igerigi de bu amaca gore daraltilarak
kurgulanmistir. Bu anlamda, yazinsal anlati ve grafik anlati (¢izgiroman) pratikte
kullanilacak en ideal iki ara¢ olarak goziikmektedir. Calisma iceriginde mekan ve anlati
iliskisi O6grencilerle daha kapsamli bir sekilde tartisilacaksa da, mekan tasariminda
kullanilacak araglar grafik ve yazinsal anlatiya ait araglar olacaktir. Haftada 3 saatlik bir
secmeli ders olarak kurgulanan, teorik sunumlarin yaninda ¢ok sayida uygulama da i¢eren
bu yontem; donem sonunda yapilacak “Anlatinin Mekan1” ¢aligmasinda biitiin siirecin,

araclarin ve iceriklerin denendigi ve degerlendirildigi bir modeli esas alacaktir.
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4.1. Kurgu ve Icerik

2017-2018 bahar doneminde, Eskisehir Osmangazi Universitesi 1. Sinifa devam
eden 30 kisilik bir 6grenci grubuyla ¢alisilmistir. Haftada 3’er saatten toplam 14 hafta
siiren ¢alisma igerigi, donem basinda kurgulanarak 6grencilere bildirilmistir.

Yaklagimin omurgasi, gorsellestirme araglarinin girig seviyesinde oOgrencilere
aktarilarak uygulamalar yaptirilmasi ve anlati/mekan iliskisinin ¢ok yonlii olarak ele
alindig1 seminerlerle ve yine bu igerige uygun kiigiikk uygulamalarla desteklenmesi
tizerine kurulmustur. Bunun yaninda, her hafta 6grencilere haftanin konusuyla dogrudan
ya da dolaylh olarak ilgili oldugu diisiiniilen filmleri izlemeleri 6nerilmis ve her hafta
tizerine kisa tartigmalar yapilmistir.

En temelde, donem boyunca islenen konular ve yapilan ¢aligmalar, donem sonu
uygulamasinin altligi niteliginde olacaktir. “Anlatinin Mekan1” uygulamasi, merkezine
grafik anlatiy1 aldig1 i¢in, araclar bu anlati formuna hizmet edecek sekilde se¢ilmistir.
Temel fotograf plastigi, ¢izim/¢izgi, Photoshop ve Sketchup olarak belirlenen bu araglarin
her biri baslangic seviyesinde, meselenin mantigini kavratabilmek amaciyla icerikte yer
almigtir. Sunumlar araciligiyla bu teknikler aktarilmis, devaminda ¢ok sayida 6rnek ve

uygulamalarla bilgiler pekistirilmeye c¢aligilmistir.
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Sekil 4.1. Bir Dénemlik Calismanin Zamansal Kurgusu.

Anlati araclar1 olarak da, yazinsal ve grafik anlati1 6grencilerin mekan tliretmelerinde
ara¢ olarak kullanilacaktir. Donem sonundaki “Anlatinin Mekani1” ¢alismasindan once
uygulanacak “Yerin Anlatis1” ¢aligmas1 da, hem yazinsal ve grafik anlatinin, hem de
gorsellestirme araglarinin kullanimi tizerinde durmasi agisindan énemlidir. Var olan bir
mekan iizerinden gelistirilecek bir anlat1 ve bunun temsiliyetine odaklanacak bu ¢alisma
Anlatinin Mekani ¢aligmasinin 6nciilii niteliginde olacaktir. Biitiin siirecin sonunda, anlati
araclari, gorsellestirme araglari1 ve mekan arasindaki iiclii iliskiyi Yerin Anlatisi
uygulamasiyla deneyimleyen oOgrenciler, Anlatinin Mekan1 uygulamasinda verilen

tasarim  problemleri {izerinden gelistirecekleri senaryolara uygun mekanlar
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tasarlayacaklardir. Bu boliimde, kurgulanan yaklasimda 6grencilere aktarilan araglar

uzerinde durulacaktir.

4.1.1. Fotograf

Grafik anlati formu, ¢ok sayida duragan imgenin c¢ergevelenip organize
edilmesinden olustugu i¢in; her bir tekil imgenin kendi i¢indeki estetik degeri onemlidir.
Plastik sanatlardan biri olarak kabul edilen fotograf ise nasil iiretilirse iiretilsin, farkli
gorsel unsurlarin bir ¢ergeve igerisinde organize edilebilmesini gerektirir. Bu anlamda,
tekniklerden biridir denilebilir. Ozellikle giiniimiizde fotograf cekmek ¢ok kolaylasmis
ve glindelik bir aktiviteye donmiisken, nitelikli iiretime dair kazanilacak bu farkindalik,
Ogrencinin biitiin hayatina olumlu katki koyacaktir.

Ders igeriginde, 6grencilere temel fotograf plastigi ve teknigi iizerine bir sunum
yapilmstir. Kisa tarihgeden baslayarak, fotograf tiirleri, fotograf plastigi ve basit
teknikler basliginda icerikler aktarilmistir.

Tablo 4.1. Temel Fotograf Konular

Tiirlerine gore fotograf Fotograf Plastigi Basit Teknikler
Insan (portre, nii vs.) KADRAJ OGELERI 3’ler kurali
Belgesel Tema (niyet, dert, igerik vs) Merkezi Kompozisyon
Doga Konunun yerlesimi On plan ve derinlik
Makro Basitlik Cergeve i¢inde gerceve
Reklam Goriintiileme noktas1 ve kamera Baskin Cizgiler
Hava acis1 Diagonaller ve liggenler
Sualt1 Denge Desenler ve dokular
Mimari Tek say1 kuralt
Sanatsal KOMPOZiSYON OGELERI Dolu gergeve
Dijital Diizenleme Sekiller ve ¢izgiler Negatif alan/Bos hacim
Desen Basitlik ve minimalizm
Hacim Konuyu yalitma
Aydinlatma ve 151k Bakis agisi
Doku Ogelerin dengesi
Ton
Kontrast
Cergeveleme
On plan
Arka fon
Perspektif
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Her bir baglik ve madde ¢ok sayida yatay, dikey, kare ve panoromik ¢er¢evelenmis
fotograf iizerinden oOgrencilere aktarilmis ve tartisilmistir. Nitelikli bir fotografin ne
oldugu “pitoresk” kavrami etrafinda konusulmustur. Anlam olarak, durumu veya
goriiniisii resim konusu olmaya deger ve elverigli olan1 tarifleyen pitoresk kavrami,
fotograf ve mekan iliskisi lizerinden tartigilmustir.

Yukaridaki basliklar ve maddelerin her biri iy1 bir fotograf i¢cin olmazsa olmaz
degillerdir fakat bir ¢erceve i¢indeki gorsel unsurlarin organizasyonu i¢in temel tasarim
seviyesinde bir yontem Onermektedirler. Buradaki en 6nemli nokta, biitiin bagliklarin,
fotografin icerdigi mekan bilgisiyle birlikte ele alinmis olmasidir. Birkag saatlik ders
boyunca ¢ok sayida Ornek lizerinden tartigilan fotograf teknigi ve plastigi konulari,
devamindaki haftalarda 6grencilerden i¢ ve dis mekan fotograflar1 ¢ekerek uygulamaya

dokmeleri beklenmistir.

Tablo 4.2. Ogrencilerin Fotograf Calismalarindan Ornekler
R |

Aysel Cicek

Ferdane Kilig Halime Tori
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Kimi teknikler ya da plastige ait unsurlar, mekandan bagimsiz olabilmektedir.
Ornegin sadece zemin kaplamasimi gdsteren bir fotograf bir ¢ok agidan iyi bir fotograf
olabilir fakat uzamsal ya da mekansal bilgi igermez. Dersin nihai amac1 mekanin gorsel
temsiliyeti oldugundan, tablodaki bazi1 unsurlar daha geride tutulmustur. Degerlendirme
asamasinda da, fotograf ve (i¢-dis) mekan temsili iligkisinde basat 6neme sahip unsurlar

belirleyici olarak kabul edilmis, digerleri birer 6l¢iit olarak alinmamustir.

4.1.2. Cizim/Cizgi

Grafik anlati formunun ve mimari tasar silireclerinin temel araci ¢izgidir. Hayali
imgelerin somutlastirilabilmesi i¢in en ilkel ve geleneksel yontem olan ¢izmek, bu ders
kapsaminda da biiyiik énem tasimaktadir. Onerilen yontem kullanilarak iiriin elde
edebilmek icin, donem boyunca c¢izim ve ¢izgi egzersizleri yaptirilmistir. Fakat
oncesinde, 6grencilerin zihninde bir altlik olabilmesi i¢in -mekanla iliskisi tizerinden- bir
¢izim sunumu yapilmis, 6rnekler tartisilarak isin teknigi detaylandirilmistir.

2 hafta boyunca 6grencilerle Bademlik Kampiisii’'niin hemen altinda bulunan
Tarihi Odunpazar1 Bolgesine inilmis, birka¢ saatlik eskiz egzersizi yaptirilmistir.
Ogrencilerle birlikte yerinde sokak ve bina ¢izimi yapilmasi, bazi igerikleri kavramalar
acisindan oldukga yararli ve pratik olmustur. Devaminda da birka¢ hafta boyunca
ogrencilerden, farkli tekniklerle i¢ ve dis mekan c¢izimleri lretmeleri istenmistir.
Calismanin bu asamasinda, Ogrencilere fotograf bilgisinde edindikleri bilgileri
unutmamalari, iki {retim bi¢imi arasinda paralellikler kurarak caligmalar1 salik

verilmigtir.

Tablo 4.3. Cizim/Cizgi Konulari.

Cizim Teknikleri Cizim Ogeleri Cizim Tiirleri
-Cizgisel (Karakalem vs.) -Cergeve TEKIL ZAMANLI (tek-kare)
-Renkli (Suluboya, Yagliboya -Cizgi -Diyagram, Sema, Harita.
vs.) -Perspektif -Eskiz.
-Dijital (Grafik tablet, 3d -Renk -illustrasyon.
Modelleme vs.) -Doku -Fotomaniplasyon, Kolaj.
-Isik
-Figiir COGUL ZAMANLI (cok-
kare)
-Diyagram, Sema, Harita.
-Storyboard.
-Cizgi/Grafik Roman.
-Animasyon.
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Tablodaki her baglik, mekanla iliskisi ve mekan temsiliyeti lizerinden tartigilmas,
ogrencilere gosterilen 6rneklerin de bu minvalde ve ¢esitlilikte olmasina dikkat edilmistir.
Donem baginda 6grencilerden edinmeleri beklenen deftere de, bu igerikler g6z dniinde
bulundurularak mekan eskizleri yapmalar1 beklenmistir. Tek kacisli ve cift kagigh
perspektif olarak iiretilen bu ¢izimler, serbest el ve kursun kalem kullanilarak, farkli i¢
mekan ve dis mekan gorselleri elde etme amaciyla gergeklestirilmistir. Bunun yaninda,
cizilen gorsel varsa perspektif hatalari daha kolay anlasilsin diye, biiyiik ¢izimin yanina

bir tane de kii¢lik versiyonunun (Thumbnail) ¢izilmesi istenmistir.

Tablo 4.4. Ogrencilerin Cizim Calismalarindan Ornekler.

Engin Biyikli Melek Demirag

Rana Sar1 Emine Sevval Celebi

Muhammet Yilmaz Aysenur Nigdelioglu
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Fotograf bashginin igerigine benzer sekilde; degerlendirme asamasinda,
¢izgi/cizim konusunun da bazi tiirleri ve 6geleri daha 6nemli, bazilariysa tali 6nemde
olacaktir. Tasarim siirecinde ¢izgiye ait tiim 6geler 6grencinin zihninde yer edecek olsa
da, sonug iiriin dijital olarak iiretileceginden, 6rnegin “cerceve” dgesinin dikkate alinip
alimmadigi, “doku” o6gesinden daha kritik olacaktir. Dolayisiyila degerlendirme
tablosunda biitlin 6gelerin varlik ya da yokluklar1 degerlendirmeye tabi tutulmayacak,

kritik 6nemde olanlar parametre olarak kabul edilecektir.

4.1.3. Dijital araclar

Ders iceriginde yer alan tiim araclar, grafik anlati araciligiyla mekan iiretimine
hizmet edecek olsalar da, tek amaclar1 bu olmayacaktir. Mimarlik egitimine yeni baglamis
ogrencilerin, hem 6grenim hem profesyonel hayatlari boyunca kullanacaklar1 araglarla
giris seviyesinde tanisacak olmalari, hem mimarlik meslegine bakislarini, hem de
tiretimle kuracaklar iliskiyi daha organik hale getirecektir. Bu anlamda, dijital araglar da
glinlimiiz mimarlik mesleginin olmazsa olmazlar1 haline gelmistir. Bu araglarin mimarlik
tiretiminde yalnizca temsiliyet asamasinda degil, tasarimin diisiiniildiigii her evrede yer
alacak olmast; her birinin kullanim mantiginin iyi kavranilmasini zorunlu kilmaktadir. Bu
yilizden, ders igeriginde yer alan fotomanipiilasyon yazilimi Photoshop ve 3 boyutlu
modelleme yazilimi Sketchup bu temelden baglayarak 6grencilere aktarilmstir.

Her iki yazilim da, donem boyunca liretilecek islerin niteligine bagl olarak, sinirh
bir icerikle derste kendine yer bulmustur. Oncelikle arayiizleri tanitilmis, hangi aracin
hangi islevi gordiigii genel bir bilgilendirmeyle aktarilmistir. Devaminda ise basit
uygulama ve Odevlerle pratikler yaptirilmis ve smirli tutulan araclarin kullanimi

pekistirilmistir.

4.1.3.1. Photoshop

Ik olarak 1987 yilinda bir doktora calismasi olarak ortaya cikan yazilim, bugiin
tim diinyada kullanilan bir fotograf isleme aracidir. Bir gorsel iizerinde her tiirlii
miidahelenin yapilabildigi ve her yeni versiyonunda daha da karmasiklasarak islevselligi
artan Photoshop, mimarlik ortaminda da en sik kullanilan yazilimlardandir. Ozellikle

tasarim sonrasi sunum hazirlama agamasinda nitelikli gorseller liretmek i¢in kullanilir.
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Bir mimarlik 6grencisi Photoshop’u ne kadar iyi kullaniyorsa kendini ve yaptigi isleri o
kadar iyi ifade edeceginden, bu ¢alisma kapsaminda iizerinde 6zellikle durulmustur.
Cok karmasik bir yazilim olmasindan dolay1, ders iceriginde kullanimi baslangi¢
seviyesinde aktarilmis ve spesifik uygulamalar yaptirilmistir. Farkli nitelikteki gorsel
parcalarinin kesilip, yeni bir diizende 151k, renk vs ayarlarinin da yapilarak yeniden
tiretildigi “fotomanipiilasyon” ve 6zellikle “Yerin Anlatis1” uygulamasinda kullanilacak;
fotograf ve cizgi araciligiyla yeni bir form iiretilmesini amaglayan “fotokontiir”

uygulamalari, bu ders kapsaminda Photoshop araciligiyla iiretilecek iki baslig1 olusturur.

Fotomanipiilasyon

Fotomanipiilasyon, geleneksel bir yontem olan kolajin dijital ve daha olanakli hali
olarak tanimlanabilir. Bu ders kapsaminda yazilimin en temel araglarini 6grenebilmek
i¢in en uygun ydntem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ogrencilere yazilim genel hatlartyla
anlatildiktan sonra, ders sirasinda onlarin da tiim siireci izleyebilecegi sekilde bir kolaj
uygulamasi yapilmis ve es zamanli onlardan da iiretmeleri beklenmistir. Devam eden
haftada ise 6dev olarak, bir fotograf ve ¢izimin harmanlanip dogru perspektifli yeni bir
mekansal organizasyon imaji iiretilmesi beklenmistir. Sonug gorsel {izerinde 151k ve renk
ayarlart yapilmasi ve insan gorselleri de eklenmesi, 6devden beklentiler arasinda yer

almstir.

Tablo 4.5. Ogrenci Fotomanipiilasyon Caligmalarindan Ornekler.

Sennur Figicioglu Hilal Seyma Semiz
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Tablo 4.5. (Devam) Ogrenci Fotomanipiilasyon Calismalarindan Ornekler.

4 e & S8 )
Emine Sevval Celebi Sema Celik

Fotokontiir

Yine Photoshop kullanilarak gergeklestirilen bir diger ¢alisma ise, grafik anlati
estetigi lizerinden gelistirilen fotokontiir ¢alismasidir. Bu tez 6zelinde kurgulanan,
fotograf iizerinden dijital ortamda kontur ¢izgileriyle iiretilen bu ¢aligma, hem mekanin
yeniden temsilinde farkli tasarimlara agik bir dil, hem de eskiz mantiginda c¢alistigindan
dolay1 mekani anlamakta yeni bir katman yaratmaktadir. Benzer bir ¢alisma, manga
estetigini kullanarak mekan temsili iiretme ¢abasiyla daha 6nce yapilmistir. Marc Aurel
Schnabel’in ¢aligmasinda, gercek fotograflara dijital ortamda uygulanan gorsel efektler
araciligryla olusturulan gorsel dilde, uzakdogu ¢izgiroman formu olarak bilinen manga
stiline benzer bir etki elde edilmistir. Bu ¢alisma mekanin manga estetiginde yeniden
temsili olarak Ozetlenebilir (Schnabel, 2013). Fotokontiir uygulamasmin farki ise,
fotografa efekt uygulanarak degil, fotografi altlik olarak kullanip iizerinden yeniden ¢izim
yapilarak elde ediliyor olmasidir. Fotokontiir, grafik anlati stili elde edebilmek adina daha

Ozgir bir yontemdir denilebilir.
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Tablo 4.6.

Fotokontiir Uygulamasi Teknigi.
y =i ™™

Katman Siralamasi
-Figiirler (Insan, agac vs)
-Hacmin dis kontiirleri (en kalin ¢izgi)
-Hacmin girinti ¢ikintilart (orta kalinlik)
-Detay, yiizey ¢izgileri (en ince ¢izgi)
-Golge (Yar gegirgen)
-Doku, renk.

Uygulamanin temel mantigi, derinlik olusturabilmek icin c¢izgi kalinligini
kullantyor olmaktir. Fotograftaki mekanin hacmini olusturan dis konturlar en kalin
cizgiyle, cephe hareketleri, girinti ¢ikintilar orta kalinliktaki ¢izgiyle, detaylari ise en ince
cizgiyle kopyalandiginda; hem hacmin algilanmasi kolaylagsmakta, hem de derinlik
olusmaktadir. I¢ mekan fotograflarinda ise tam tersi olarak, kameraya yakin konturlarin
kalin, uzaklaganlarin ise daha ince olmasi uygun olmaktadir. Diger 6geler ise, (golge,
doku, figiir, renk vs.) atmosferin olusumuna uygun olarak istenildigi sekilde
tiretilebilmektedir. Uygulama, mekan1 yeniden iiretirken baz1 6geleri eksiltme olanag:
tanmidig1 i¢in, anlatinin niteligine gore se¢meler, arttirmalar yapabilmesi agisindan da
onemlidir. Bu teknik 6grencilere aktarildiktan sonra, kendi cektikleri i¢ ve dis mekan

fotograflar iizerinden fotokdtiir caligmasi yapmalar1 beklenmistir.

Tablo 4.7. Ogrencilerin Fotokontiir Calismalarindan Ornekler.
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Tablo 4.7. (Devam) Ogrencilerin Fotokontiir Calismalarindan Ornekler.

i

VT

Be=

il

i

Sema Celik

Ferdanenur Kiling Helin Roza Arat

Hem fotomanipiilasyon hem de fotokontiir yontemi i¢in, Photoshop’taki belli
birka¢g tane araci kullanabiliyor olmak yeterli olacaktir. “Anlatiin Mekan1”
uygulamasindan o6nceki uygulama olan “Yerin Anlatisi” ¢alismasi, fotokontiir
caligsmasiyla iretilecekken, son uygulama olan “Anlatinin Mekani”nda 6grenci biitiin
yontem ve araglar1 yaklagimina gore farkli sekillerde kullanabilecektir. Buna gore, final
odevi degerlenirilirken 6 tane kritik Photoshop aracinin varlig1 ve yoklugu aranacaktir.
Bunlar; kes/yapistir; 1s1k/renk ayari; Renklendirme; Yazi ekleme ve Katman kullanimi

olacaktir.

4.1.3.2. Sketchup

Ik olarak 2000 yilinda gelistirilse de, 2006 yilindan itibaren Google’in satin almastyla
popularitesi artan bir 3 boyutlu modelleme yazilimi olan Sketchup, her gegen giin daha
fazla mimar tarafindan kullanilmaktadir. Basit bir arayiizii ve hizli bir gorsellestirme

motoru oldugundan olduk¢a pratik bir kullanima sahiptir. Diger modelleme
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yazilimlarindan ayrilan en 6nemli tarafi, yalnizca sunum ve render hazirlamak i¢in degil,
hizli geribildirim niteligi sayesinde tasarim yapmak i¢in de kullaniliyor olmasidir.

Bu calisma kapsaminda, 6grencilere Sketchup da Photoshop gibi derinlemesine
degil, basit hacim modelleme, ylizey kaplama, 151k ayarlari vs gibi temel araglarin
kullanilacag: seviyede aktarilmistir. Ders igeriginde final 6deviyle es zamanli olarak yer
alan yazilim, dogrudan final Odevini Tlretmeye yonelik olarak kullanilmastir.
Degerlendirme asamasindaysa, Ogrencilere aktarilip pratigi yapilan 7 adet arag
belirlenerek bunlarin kullanilip kullanilmadigina bakilmistir: Form {iretme, Doku

kaplama, Nesne ekleme, Isik ayarlari ve Kamera ayarlari.

4.1.4. Grafik anlati / zaman / mekan

Grafik Anlati ve mekan iligkisi, tarihcesinden itibaren “3.2.2.1. Duragan Imge”
basliginda detaylica irdelenmistir. Bu boliimde, “Anlatinin Mekan1” ¢alismasinda
kullanilacak Grafik Anlati formunun, bu calisma i¢in daraltilmis sekilde zaman ve
mekanla iligkisi tartisilacak ve Ogrencilere bu konunun nasil aktarildigindan
bahsedilecektir. Fotograf, cizim ve dijital araglarin grafik anlati formunda nasil yer
bulacagi aciklanacaktir.

Grafik anlati, daha 6nce de bahsedildigi iizere, ¢cok sayida tekil imgenin belirli
kurallar dahilinde yanyana gelmesi ve yeni bir anlam {iretmesinden olusan bir anlati
formudur. Bu kurallar anlatinin igerigine ve yakalanmak istenen etkiye gore degisiklik
gostermekle beraber, okuyan kisi lizerinde biitiinliiklii anlam olusturabilmek icin belli
teknikler mevcuttur. “Comic Studies” basligi altinda, bu teknikler ¢ok sayida arastirmanin
konusu olmaya devam etmektedir. Fakat bu ¢alismanin 1. Smif Mimarlik 6grencilerine
yonelik oldugu diisiiniiliirse, bu formun temel mantigin1 ve birkag¢ teknigi yapilacak
calismayla iligkilendirerek anlatmak yeterli olacaktir. Bunun i¢in, konu 6grencilere 3

baslikta ele alinarak aktarilmistir.

4.1.4.1. Cergeve (an, durum, eylem)

Grafik anlatinin her bir tekil imgesi bir an, durum ya da eylemi temsil eder. Bu
gercevelerin her birinin niteligi de biitiinii dogrudan etkiler. Bu c¢alismada tiretilmesi

beklenen grafik anlatiya ait olacak her bir c¢ercevenin bu anlamda kurgulanmasi
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beklenecektir. Cercevenin icerdigi mekan bilgisinin, karakterin o mekanda
gergeklestirdigi (ya da gergeklestirmedigi) eylemle birlikte; fotograf, ¢izgi ve dijital
araclar araciligilyla  gorsellestirilmesi bu calismanin c¢ekirdegini olusturmaktadir.
Ogrencilere bir grafik anlati gergevesinin nasil kurgulandigi, dykii iginde nasil bir goérev
istlendigi cok sayida drnekle anlatilmistir. Bu anlamda bir anlatiya ait her bir ¢ergevenin
en temel meselesi bakis agisidir. Cer¢evenin biiytikligii ve i¢erigine de bagli olarak, o an,
eylem veya durumu hangi bakis agisiyla anlattigi, tasarimcinin karar vermesi gereken en

Oonemli parametrelerden biridir.

e
- R
;£ :

Gorsel 4.1. "This One Summer" Grafik Romanindan bir Cergeve (Tamaki, 2014).

Ornegin “This One Summer” adli grafik romanin acilis gergevesinde mekan,
zaman, atmosfer ve karakterler hakkindaki ¢ok sayida bilgi tek seferde aktarmaktadir.
(Bkz. Gorsel 4.1) Dikey cercevede, derinligin 6n planda oldugu bir ortami karakterin
goziinden okuyucuya aktarmaktadir. Cergevenin biiylikliigli ve karakterin uzun yolda
yiirliyor olmasi, okuyucuyua bu eylemin tek bir anda degil, bir siiregte gergeklestigini de
iletmektedir.
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Gorsel 4.2. "The Contact" Grafik Romanindan bir Cergeve (Maury & Robberecht, 2004)

Bir diger grafik roman 6rnegi olan “The Contact”tan bir gercevedeyse, bu kez
kamera alttan yukart dogru bakiyor ve karakterin ruhunun yukari dogru hareketini yine
dikey bir ¢erceveyle anlatiyor. (Bkz. Gorsel 4.2) Bu ¢ergevedeki metnin de yardimiyla
ruhun bedenden zamansal olarak daha kisa bir aralikta ayrildigini anlatmis oluyor. Alttan
bakis, ayn1 zamanda yine karakterin goziinden ya da perspektifinden olayin algilanmasini
sagliyor.

Baska bir grafik roman 6rnegi olan “Adam Clarks”in agilis ¢ercevesinde de, genis
bir agiyla, ¢ok sayida karakterin kendi aralarinda konustugunu anlatan bir atmosfer
mevcuttur. (Bkz. Gorsel 4.3.) Bu ¢er¢evede eylemden ziyade bir “durum” anlatiliyor gibi
goriinmektedir. Bas karakterin dis goz olarak baglamin i¢inde goriiniiyor olmasi ve gok
sayida karakterin de mevcudiyeti, bu ¢ergevenin genis bir zaman araligini temsil ettigi
sOylenebilir. Grafik anlatinin ¢ekirdegi olan ¢ergevenin, biiyiikliigii ve icerdigi unsurlarin
fazlalig1, okuyucunun o gerceveye bakarken gecirdigi zamani da belirler. Bu durum,

“Oykii zaman1” ve “s0ylem zaman1” arasindaki iligkinin paralellesmesini saglar.
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HIS FLAIR, HS HUMOUR,
HIS ACUTE SENSE OF OBSERVATION
AND HIS SARCASTIC WIT HAVE MADE

FOR EIGHT YEARS NOW,
HE'S BEEN CHRONICLING THE
METROPOLITAN JET-SET IN A COLUMN
INTHE MONTHLY “PUPETT® MAGAZINE,
WHICH HE WRITES UNDER THE
PSEUDONYM KARL MASCAD.

HiM THE STAR WRITER OF OUR
NATION'S MOST PRESTIGIOUS
WONEN'S MAGAZINE

Gorsel 4.3. "Adam Clarks" Grafik Romanindan Bir Sahne (Hautiére & Lapone, 2014).

Bu ve bunun gibi ¢ok sayida ornek iizerinden, grafik anlatidaki gercevelerin ne
sekilde tasarlandig1  Ogrencilerle tartisilmistir.  Her birinin  yatay/dikeyligi,
genigligi/darligi, bakis acisi, perspektifi, fotografik nitelikleri, icerdigi unsurlar,
barindirdigi zamansal aralik ve mekan1 nasil temsil ettigi {izerinde uzun uzun
durulmustur. Bu sayede, ogrencilerin hareket, an, zaman, mekan tartismalarini grafik

anlat1 iizerinden gergeklestirmeleri saglanmistir.

4.1.4.2. Sekans (Hareket, siire, akis)

Bu asamada, birden ¢ok ¢ergevenin bir araya gelerek bir sayfa iizerinde organize
olmasinin anlatiya nasil hizmet ettigi tartistlmistir. Cercevelerin tekil niteliklerine ek
olarak, ardigik olarak okunmalarinin okuyucunun algisina nasil etki ettigi yine 6rnekler
tizerinden tartisilmig, zaman ve mekan temsiliyeti {izerinde durulmustur. Bu asamada,
juxtaposition kavrami karsimiza c¢ikmaktadir. Tekil gercevelerin bir ylizey iizerinde
anlam biitiinliigli olusturacak sekilde organize edilmeleri ve totalde bir “diziimge”
olusturmalar1 bu kavrami agiklayabilir. Bu da ¢ok sayida parametrenin ayn1 anda hesaba
katilmastyla mimkiin olabilmektedir. Bu asamada da oOgrencilerden meseleyi
derinlemesine kavramalar1 yerine, ornekler iizerinden analizler yapilmis ve basit bir
diziimge tiretimi i¢in hangi kriterleri gozeteceklerinin {izerinde durulmustur. Bunun i¢in
de, “Anlatinin Mekan1” ¢aligmasinda kullanilacak kavramlar ve araglarla iligkiler

kurulmustur.
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Gorsel 4.4. "Swallow me Whole" Grafik Romanindan bir Sekans (Powell, 2008).

“Swallow me Whole” adli grafik romanin ilk sayfalarindan birinde goriildiigi
tizere, ¢ok sayida farkli nitelikteki cergeve biitiinde bir sabah sekansini anlatmaktadir.
(Bkz. Gorsel 4.4.) Her bir gergeve, icerigine gore farkli zamansalliklar barindirmakta,
mekan temsil biitliinliigili sayesinde de okuyucuyu evden ¢ikan 2 tane ¢ocugun Oykiisiine
dahil etmektedir. Ardisik cerceveler arasindaki ortak unsurlar, takibi kolaylastirirken
zihinde mekansal bir haritalama yapmaya da olanak saglamaktadir. Her bir an, eylem ve
durum farkli bakis agilariyla resmedilmis, biitiinde Oykiideki birka¢ dakikalik siireci
anlatmasi saglanmstir.

Grafik anlatida zaman c¢ok karmasik sekillerde resmedilebilir. Sinema ve
tiyatrodaki gibi akan bir imge dizisi olmadigindan, okuyucunun sayfada gecirdigi zaman
tizerinden kendi zamanini insa eder. Cok farkli sekillerde kurgulanabilecek bu zaman

algisi, grafik anlatt formunun zaman ve mekan temsilindeki potansiyelini ortaya koyar.
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IN LEARNING TO READ COMICS
WE ALL LEARNED TO PERCEIVE
TIME SPAT/ALLY, FOR IN THE WORLD
OF COMICS, 7/ME AND SPACE
ARE ONVE AND THE SAME.
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Gorsel 4.5. Grafik Romandaki Zaman Algisi (McCloud, 1993)

Scott McCloud’un “Understanding Comics” kitabinda grafik anlatidaki zaman ve
mekan algist derinlemesine tartisilmistir. Gorsel 4.5.°te goriildiigli iizere, bu formda
zamanin “uzamsal” olarak algilandigindan bahsetmistir. Grafik anlatidaki zaman ve
mekanin tek ve bir olduguna da vurgu yapmaktadir. Alttaki 6rnekte ise, bir dykiiniin 3
farkli zamansallikta nasil anlatilabileceginden bahsedilmistir. Lineer bir anlati, dykiiniin
niyetine bagli olarak, ¢ok detayli ya da sadece onemli anlara vurgu yapilarak

anlatildiginda ortaya ¢ok farkli nitelikte tirinler ¢ikmaktadir (McCloud, 1993).

Tablo 4.8. Aymi Anlatimin 3 Farkli Zamansallikla Anlatilmas: (McCloud, 1993).

|4

HERE I AM/

H
[

M1, I'M SORRY, CARL, WHAT'LL 1 DO |
] | BuT 1 CANT 6o ouT NOW?
q | WiTH You ToNiGHT
7
n = AWW.
| </ )

0 g =
o

Ustte de bahsedildigi gibi, grafik anlati mekanigi oldukca karmasik ve yeniden

iiretilmeye acik bir yapidadir. Bu calisma 6zelinde karakterlerin mekanla etkilesimini
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zaman baglaminda temsil etme seviyesinde ele alinacagindan dolay1, 6grencilerin temel
mantigii kavramalar1 yeterli olacaktir. Asagidaki diyagramlarda, grafik anlati ve
zaman/mekan arasindaki bu iligki olduk¢a yalin bir sekilde ele alinmaya caligilmistir.

(Bkz. Sekil.4.2)

-

| zaman

— -
—

e
\ [V U]

(AN + AN = SURE) + SURE = SEKANS

-

| | Hgigh | L L L Zaman

| | mekan
RN

S

Sekil 4.2.Grafik Anlati ve Zaman/Mekan Diyagramlari

4.1.4.3. Tema (Anlamsal Icerikler)

Her anlat1 formunun anlattig1 icerigi biitiinleyici, 6zetleyici ve temel meselesini
one ¢ikaran bir temasi vardir. Onceki basliklarda ele alinan gergeve ve sekans kavramlari
bicimle ilgiliyken, tema icerige ait bir konudur. Boyle olmakla birlikte bi¢cimle organik
bir bag1 vardir ve hatta onun niteligini belirleyen en 6nemli kavramdir denilebilir. Grafik
anlati i¢in de gecerli olan bu durum, nitelikli bir iiriinde mutlaka iizerine diisiiniilmesi ve
stirece dahil edilmesi gereken bir olgudur.

Calismanin bu boliimii, ornekler lizerinden aktarilmistir. Grafik anlatiya ait
tematik igeriklerin mekan aracilifiyla nasil temsil edildigine dair yazilan bir tez,
tartismanin odagini olusturmustur. Azrul Haqimi Othman’in “City in Graphic Novel”
baslikli ¢alismasi, cogunlukla Marvel ve DC sirketlerinin yaymladigi ana akim
cizgiromanlar1 baz alarak tematik okumalar yapmistir. Olusturulan gorsel dilin mekan,
atmosfer ve kent ortamini nasil temsil ettigi kavramlar ¢ercevesinde irdelenerek ¢ok

sayida ¢apraz okuma iiretilmistir. (Hagimi, 2015)
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Composition 1

1. Structure, Icon, Scale
Composition in Yellow, Blue and Red (Piet Mondrian, 1942)

2. Dense, Dark, Home
Mister X - Condemned (Dean Motter, 2009)

3. Shadow, Force, Dark
Sin City 1~ The Hard Goodbye (Frank Miller, 1997)

4. Ego, Mad, Idealism
Mister X - The Archives (Dean Motter, 2008)

5. Narrative, Argument, Definite
Mister X - The Archives (Foreword by Warren Ellis, 2008)

6. Skyline, Dark, Control
Batman 1940 - #694 (Tony S. Daniel, 2009)

7. Past, Future, Landmark
Mister X - Condemned (Dean Motter, 2009)

Sekil 4.3. Grafik Romanlarda Mekan Temsilleri ve Kavramsal Okumalar: (Hagimi, 2015)

Sekil 4.3.’tekine benzer ¢ok sayida kompozisyon iireten arastirmaci, her bir
cercevenin temsil ettigi tematik kavramlar1 karsilastirmali olarak okumaya ¢alismistir.
Anlatinin igerigine bagli olarak elde edilmek istenen etkinin, gorsel dilin dogrudan
belirleyicisi oldugu bu 6rnekler lizerinden agiklanmaya ¢alisilmastir.

Tema, “Anlatinin Mekan1” ¢alismas1 6zelinde 6grencilere tasarim problemine
gdmiilii olarak verilecektir. Ileriki boliimde daha detayli anlatilacak olan bu yaklasim,
ogrenciden anlatiy1 gelistirirken temaya bagli kalip kalmayacagini ve ona uygun
mekansalliklar iiretip liretmeyecegini 6l¢cebilmek agisindan gereklidir.

Grafik anlati, ele alinig bigimine gore ¢ok karmasik veya basit olabilen bir anlati
formu olarak karsimiza ¢ikar. Siklikla storyboard formuyla karsilagtirilir ve karistirilir.
Ondan farkli olarak, baska bir anlat1 formuna hizmet etmek icin iiretilmez, kendinden
menkuldiir. Ayrica, storyboard formunda, ¢erceve bilgisi sabittir, kameranin fiziksel
olanaklar1 kadar cesitlenebilir. Fakat grafik anlati ¢ok cesitli ihtimallere ve yaratici
siireclere tesne bir aragtir.

Bu baglamda, burada bahsedilen igeriklerin 6grenciler tarafindan daha detayh
tartisilabilmesi i¢in, 6dev olarak bir sunum yapmalari istenmistir. 4’er kisilik 10 tane grup
kurulmus ve her gruba 5-6 adet grafik roman 6rnegi dijital olarak dagitilmistir. Seyreden
hafta, verilen 6rneklerdeki mekansal ve zamansal nitelikler ¢oziimlenmeye ¢aligilarak,
gorsellerle biitiin sinifa sunulmustur. Gruplar vakit darligindan 6rneklerin tamamini
okuyamamus, dikkatlerini ¢eken cerceve ve sekanslari sunuma dahil ederek {izerine

konusmuslardir.
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Bu boliimde ele alinan, grafik anlatiya ait cergeve, sekans ve tema basliklari, ayn
anda hem mekansal hem de zamansal bilgiyi biinyesinde barindirir. Bigim ve igerik
ayrimi lizerinden, dnceki boliimlerde mekanin anlatis1 baghiginda ele aliman Bernard
Tschumi’nin Olay Mimarlig1 ve Nadia Qadir’in “Spatial effects: Narrative Structure in
Architecture” caligmalarina paralellikler kurabilecek bir yapiya sahiptir. Asagidaki
tabloda, mekan ve zamanin, bigim ve icerikte hangi sekillerde gergeklendigine dair bir

derleme yapilmaya ¢alisilmistir.

{ igerik ] \ Bigim

Manhattan Transcripts Olay (Event) Hareket (movement) Program
Narrative Structure Of Architecture| Sinematografik Kareografi | Anlati Dizgileri Tematik-Anlamsal icerikler
Graphic Narrative Cergeve Sekans Tema

Sekil 4.4. Grafik Anlati ve Mekanin Anlatist Kavramlarinin Cakistirilmast.

4.2. Yerin Anlatis1 Uygulamasi

Bu boliimde, kurgulanan yaklasimin cekirdegindeki uygulama olan “Anlatinin
Mekan1” c¢alismasindan Once ogrencilere bir 6n calisma olarak uygulanan “Yerin
Anlatis1” (Narrative of Place) caligmasi lizerinde durulacaktir. Bu uygulama, 6grencilere
mekan tasarlama probleminden once, biitiin araglar1 kompakt bir sekilde
kullanabilecekleri bir 6n egzersiz yapma imkani saglayacaktir. Var olan bir mekam
okuma, anlama ve yeniden temsil etme araci olarak da degerlendirilebilecek Yerin
Anlatis1 ¢alismasinda, 6grencilerden kent i¢inde verilen bir mekan1 baz alan bir anlati
kurmalar1 ve bu anlatiy1 verilen sablonlara sistematik bir sekilde isleyerek en sonunda
fotokontiir yontemiyle gorsellestirdikleri bir grafik anlati elde etmeleri beklenecektir.

Yazinsal anlatinin yaninda; fotograf, ¢izim, Photoshop ve grafik anlati araglarinin
tek bir sonug iiriin i¢in aragsallastirilacagi bu calismada, 6grencilerden sifirdan bir mekan
tahayyiilii beklenmedigi i¢in, yalnizca araglarin yeni bir temsil katmani iiretimindeki

roliinli kavramalar1 saglanacaktir.
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Istege gore grup ya da bireysel olarak ¢alisabilecek olan dgrenciler, onlara verilen
“Anlat1 Sablonu” tablolarini dolduracaklar ve 2/3 sayfalik bir grafik anlat1 tireteceklerdir.
Verilen anlati sablonu olduk¢a Onemlidir zira bir sonraki uygulama olan Anlatinin
Mekant’ndaki calisma mekanigi de benzer sekilde olacaktir. Burada doldurulmasi

gereken tablolar biiyiik oranda Anlatinin Mekan1 uygulamasinda da mevcuttur.

karakter + anlati + yer + zaman + tema + araclar = uriin

beden + eylem, durum, mekan cerceveleme atmosfer Yerin Anlatis)

oD gl

fotokontir

diziimge

fotograf
=
= 4

Sekil 4.5. Yerin Anlatist Uretim Diyagram.

Eskisehir’de, mekansal agidan pitoresk goriintiiler iiretme potansiyeli olan kamusal
yapilar secilmis ve anlatt mekanlar1 olarak 6grencilere dagitilmistir. Tren gar1 binasi, Eti
Arkeoloji Miizesi, Haller Genglik Merkezi ve Tasbasi Carsist olarak belirlenen bu
yapilarda, 6grenciler Oncelikle karakterleri tasarlamis ve bu karakterlerin yapilarla
etkilesimini baz alan bir anlat1 tiretmislerdir. Anlatinin igerigine uygun tematik kararlar
alindiktan sonra da anlatt akist mekansal ve zamansal olarak haritalanmistir.
Karakterlerin mekanda hangi “an” ya da “siire”’de hangi eylemleri gerceklestirdigi ve
bunlarin hem plan iizerindeki konumu hem de grafik anlati sayfasinda nasil
cercevelenecegi belirlenmis ve en son ¢ekilen fotograflar tizerinden dijital ortamda grafik
anlat1 sayfalar1 liretilmistir.

Ogrencilerin siirec icinde hangi parametreleri diisiineceklerini ve hangi bilgileri
tiretmeleri gerektigini belirleyen Anlati Sablonu sayfasinin igerdigi tablolar ve beklenen

icerikler su sekilde tanimlanmaigtir:
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Mekan:

Karakter: EYLER AKIS
MEKANSAL VERILER (nitelik,nicelik,unsur) X
BAGLAYICI REFERANS
i AEKANSAL HARITALAAA UXTAROSITION
ANLATI METN

KONSEPT KARARLARI (atmosfer, bicimsel vs)

Sekil 4.6. Yerin Anlatisi Sablonu.

Mekan: Verilen problem alani.

Karakter: Karakter ismi, yast.

Mekansal veriler: Verilen problem alaninda, dikkat ¢eken mekansal unsurlarin
tasvirlenmesi. Biitlin bilgiler yazilmamali, énemli bulunan ve anlatida kullanilacak
olanlar1 icermelidir.

Dis: Yapinm yakin g¢evresinde, biiyiik dlcekten baslayarak neler var? Onemli

yapilar, yesil alan, yol baglantilari, malzeme, dikkat ¢ceken farkli mekansalliklar vs.

Arayiiz: Yapimn girisi/girigleri ve ¢eperlerinde bulunan, i¢ mekanla dis mekanin

baglantisinin saglandigi mekandaki unsurlar, avlular, merdivenler, mekansal

nitelikler...

I¢c: Giristen itibaren ic mekanda dikkat ¢eken unsurlar. Malzeme, 1sik, islevsel

bilgiler vs.

Anlati Metni: Tespit edilen mekansal verilerin lineer bir anlat1 olarak, karakterin
deneyimi lizerinden anlatilmasi. Biitiin mekansal veriler kullanilmak zorunda degil,
mantikli 6riintiiyle, karakterin eylemlerinin mekanla iliskisi bir akis halinde anlatilacaktir.

Burada, karakterin goéziinden mekanin nasil algilandigina iligkin niteliksel ve niceliksel
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tasvirler kullanilmalidir. Karakterin en digtan mekana yaklasimi, yapiya girisi ve i¢erideki
eylemleri dizilmelidir. Olabildiginde fazla eylemsellik (en detaydaki “an”lik bedensel
hareketlerden, belli bir “siire”de gergeklesen eylemlere kadar) anlatiya dahil edilmelidir.

Konsept Kararlari: Karakterin mekanla etkilesimi tizerinden kurgulanan bu lineer
anlatinin, Fotokontlir yontemiyle gorsellestirilediginde nasil bir sonug iiriin elde
edilecegine dair kararlar. Olay gerceklesirken nasil bir i¢/dis mekan atmosferi
kurgulandigit ve bunun nasil ¢izgiler, hangi renkler ve nasil bir 1s1k/golge
organizasyonuyla anlatilacagina dair kiigiik notlar.

Eylem Akisi: Lineer anlati metninde, karakterin sirasiyla gerceklestirdigi
eylemlerin zamansal olarak dizilmesi. En istteki bosluga her eylemin sematik bir
diyagrami yapilacaktir. Eylemlerin niteligine gore, zamanda ne kadar yer kaplayacaginin
hiyerarsisi kurulacak ve tabloda o kadar yer isgal eden bir sema ¢izilecektir. Hemen altina,
eylemin ne oldugu yazilacaktir. Anlatt metnindeki “an”lar ve “siire”ler dikkate
almmalidir.

Anlati Mesafesi (Bakig acisy): Her bir eylemin gergeklestigi anin ya da siirenin, ne
sekilde gorsellestirilecegi yazilacaktir. Mekani karakterin géziinden mi dis gézden mi
gorecegiz, kamera agist genis mi dar mi, yatay mi dikey mi, {ist kottan mi1 insan kotundan
mi olacak gibi kii¢iik notlar olmalidir.

Baglayict referans: Ardisik olarak gerceklesen eylemlerin gosterildigi karelerde
ortak bulunan mekansal unsurlar. Her bir karede, bir 6nceki ve bir sonraki karede ortak
bulunacak mekansal unsurlar olmalidir. Bu, sonug firiine bakan goziin mekansal
oryantasyon yapmasini saglayacaktir. Bu referanslar, kimi zaman etrafta bulunan biiyiik
Olcekli bir yapi, kimi zaman kiiciik bir kent mobilyasi, kimi zaman bir agag¢ vs olabilir.
Fotograf ¢ekildikten sonra fotokontiir uygulamasi yaparken, biitiin unsurlarin ¢izilmeyip
aralarindan bazilarinin segilmesi baglayacisi referans olmasi agisindan gereklidir.

Mekansal Haritalama: Karakterin eylem dizisinin, mekan iizerinde 2 boyutlu
olarak haritalanmasidir. Hangi anda, hangi karede karakter nerede ve onun hangi ag¢idan
goriildiigii bilgileri harita tizerinde okunakli olarak isaretlenmelidir. Haritalarin 6lgekli ve
ylizde yiiz dogru olmas1 degil, sadece bedenin mekansal akisin1 ve konumunu okutmasi
onemlidir, dolayisiyla eskiz olarak c¢izilmis ama okunakli bir altlik yeterlidir. Dig
mekandaki hareketler kiigiik bagka bir haritada, i¢ mekandakiler daha detayli bagkasinda

anlatilabilir. Ust kotla iliskiler varsa kiiciik kesitler de burada ¢izilmelidir. Mekan1 anlatan
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harita, karakterin konumu ve kamera agilar1 farkli kalemler/renklerle ve okunakli olarak
islenmelidir.

Juxtaposition (Diziimge-Grafik Anlaty): Althgin diger bolimlerindeki biitiin
bilgiler, buradaki sonug iiriine hizmet etmelidir. A4 boyutunda bir kagitta anlatinin nasil
goriinecegi, karakterin eylem akisinin kareler olarak anlatildigi ve diizenlendigi,
yatay/dikey, genis/dar, biiyiik/kiiciik eylem kareleri, bu sayfada eskizlenmelidir. ilk
olarak karakteri hangi eylemi yaparken nasil gorecegiz, bir sonraki kare nasil yerlesecek,
hangi eylemin oldugu an daha biiyiik olmali, hangisi daha ¢ok zamansallik igeriyor vs
gibi blgiler disiiniilerek hazirlanmalidir bu bolim. Minik “thumbnail” perspektif eskizleri
olarak, karakterin bedenini ve baglayici referanslar1 da icermelidir.

Ogrenciler biitiin bu tablolar1 doldurduktan ve anlati taslagin1 kurduktan sonra,
mekandan ¢ektikleri fotograflar1 Photoshop yardimiyla grafik anlati sayfasina
doniistiirecek ve yapabildikleri maksimum sayida cergeveyi Fotokontiir yontemiyle
cizgisel formata doniistiireceklerdir. Uygulamanin 2 haftalik bir siirede tamamlanmasi
gerektiginden, biitiin cergevelerin fotokontiirle islenip tamamlanmis bir grafik anlati
iretilmesi geri plana atilmig, anlati kurma ve bunu altlikta isleme konusu daha
Onemsenmistir. 2 hafta sonunda toplam 10 adet 6dev tamamlanmis ve ¢alismalarin biiyiik
cogunlugu tablolar1 geregine uygun sekilde doldurmus gibi gériinmektedir. (Caligmalarin

tamami tezin ekler boliimiinde mevcuttur.)
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Sekil 4.7. Sennur-Fatma-Ferdanur-Biisranur — Haller Genglik Merkezi - Anlati Sablonu.

Sekil 4.8. Sennur-Fatma-Ferdanur-Biisranur - Haller Genglik Merkezi — Grafik Anlati

116



ESKISEHIR

Mekan: Tegen @r)
Korakler: SoiN ana witcey

MEKANSAL VERILER (nitelik, nicelik,unsur)
di: Agn\u(.coj loaheeleri,
Mermer zemin, betonduvar;
Com Yepl Q'ﬁul cephe,
Swrali stitunlar

0royUz: Ginen\ie, dana moly

:)lrl‘ opis1, Sial bevieme
kg lany, meralivenier

it Ulun voridoriar, markever
9ideler

ANLATI METNI

John ' .aafad,.-gu:.
Yaninden wiekj odlv &if
\doer oecer. Toha, Wicky's
sever. Ardndon Wi
topmayn o3\ ve TrenGeri
na gicmey ‘osscrir. Tohn,
Ofu tctip eder ve \oir kowar]
lameca \wglor . Bir sine de~
Vo  eirhicten sonra Wbu.j,
Sohn'vn yorwder aimoz @
bructe tren Gerndn
Q\er\ar,

KONSEPT KARARLARI (otmosfer, bicimsel vs)
\enceli

Alsiyentu

Duyqusal

EYLEM AKISI l: j L S é
CER BIUCTE DA
G\RDUER mr.mq_ CALTILAL
ANLATI MESAFES] | sviemdon  clizomden chaaridon disaridan
BAGLAYIC REFERANS A Ao e "‘v; e
MEKANSAL HARITALAMA JUXTAPOSITION
" u g

-Illl wc

Sekil 4.10. Ceren, Kerem, Rabia — Tren Gari — Grafik Anlati
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Sekil 4.12. Aysel Cicek - ETI Miizesi - Grafik Anlat1.
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4.3. Anlatinin Mekam Uygulamasi

Olusturulan kurgu ¢ergevesinde, déonem boyunca Ogrencilere anlatilan teorik
iceriklerin ve araglarin kullanimina dair egzersizlerin tamami, donem sonunda
gerceklestirilen bu calismayla, derli toplu bir mekansal iiretim yaklasimima dogru
evriltilmeye calisilmistir. Ozetle bu calisma, Anlati (Oykiileme) yontemi ve araglarini
kullanarak, mekansal organizasyon liretme ve bunu temsil etme amacini giitmektedir.
Mimari mekanin anlatiy1 takip ederek viicuda gelmesinin yontemlerini arastiracaktir.
Donemin son 3 haftasinda gercgeklestirilen bu calisma kapsaminda, 6grencilere bir
konsept biitlinliigli ¢ercevesinde senaryo altliklar1 verilmis ve buna uygun bir anlati,
devaminda da bir mekansal organizasyon iiretmeleri beklenmistir. 2’ser 6grenciden
olusan calisma gruplari, projelerini 2 hafta boyunca aldiklari kritikler 15181nda ilerleterek,
belirlenen sunum formatinda teslim etmislerdir.

Calisma deneysel bir nitelik tagidigindan ve islevselliginin tartisilabilmesi i¢in tiim
siire¢ sonuglarin Olgiilebilir ve degerlendirilebilir olacagi bir formatta hazirlanmistir.
Donem sonunda, her bir iiriine ait veriler kurgulanan degerlendirme tablosuna islenmis
ve tasarimin ne oranda anlat/mekan arasindaki iliskinin gozetilerek yapildigi
¢oziimlenmeye c¢alisilmistir. Kurgulanan bu degerlendirme sistemi, tiim déneme yayilan
icerik ve tartismalarin 6grenciler agisindan ne dlgiide karsilik buldugunu ortaya koymak
ve buna uygun olarak yaklagimin ne yonde gelistirilebilecegini 6ngorebilmek agisindan

gereklidir.

4.3.1. Calisma kurgusu ve tasarim problemi

Bir dnceki egzersiz olan “Yerin Anlatis1” ¢calismasinda kullanilan Anlat1 Sablonu,
“Anlatinin Mekan1” i¢in gelistirilerek tasarim araci olarak kullanilacak hale getirilmistir.
Bu sablonlardaki her bir tablo, bu diisiinme yaklasiminda 6grencinin zihnini zorlamasi
gereken bir kavramsal alana tekabiil etmektedir. Her bir tablo, toplamda birbiriyle ags1
bir iliskiye tabidir ve birini doldurmak i¢in digerleriyle olan iligki mutlaka
diisiiniilmelidir.

Geleneksel mimari proje tasarimindaki lineer izlek, bu yaklasimda kirilir ve
dgrencinin meseleye daha biitiinciil yaklasabilmesi igin bir zemin olusturulur. Ogrenci
verilen sablonlar tizerinde ¢alisirken; zihinsel arkaplanda anlati, mekan ve araglara dair

alt bilesenler, siirekli birbirlerini etkileyerek iligkilenirler ve lineerden daha karmasik,
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parcali, ileri geri hareket eden bir diislinme siireci liretirler. Bu da; 6grencinin mekan,
beden, zaman, eylem, temsil gibi mimari tasarima ickin bir ¢ok kavrami farkinda olarak
ya da olmayarak tasarim siirecine dahil etmesi sonucunu dogurur. Asagidaki diyagramda

Mekanin Anlatis1 diisiinme semasi gorsellestirilmeye calisilmistir. (Bkz. Sekil 4.13.)

tasarim

problemi
| Bt i et R el ol l’ ______________ ~ m
.’ karakter 'S
| beden-+ler =
: =
| |
| |
| tema yazinsal anlati |
I konsept, mimari/mekansal |
: atmosfer unsurlar, baglam :
| |

RIS E Of RSN RS DA R e

[ P e e ==
: cerceveleme
|
|

| |
| |
I~ an, durum, eylem, siire |
| |

ueyaw

referans sistemi

|

|

| ;

| mekansal organizasyon
| /

|

|

A R S

()

= mekansal

= I haritalama

";ﬁ l\ plan, kesit

q) _________ \_ _________ i
% dijital :
n model maket :
:B sketchup |
on _______________________________ /

Sekil 4.13. "Anlatinin Mekani"” Uygulamasi Diisiinme Mekanigi.

Calisma 1. Sinif 6grencilerine uygulandigindan, tasarim probleminin olabildigince
zengin yanitlar iretilecek potansiyelde olmasi gereklidir. Yukaridaki semanin dogru
islemesi ve Ogrencinin kendini daha o6zgiir hissederek yaraticiligini arttirmasi, sonug
triinler degerlendirilirken daha net ¢iktilar elde edilmesini saglayacaktir. Bu ayni
zamanda, hikaye kullanarak tasarim yapmay1 6neren bir ¢aligma icin, hikaye niteliginin
de 6n planda olmasin1 gerekli kilmaktadir. Dolayisiyla, bildigimiz gergekligin disina
cikarak daha kurgusal bir diinyada mekan tartismak, calismaya en uygun yaklasim

olacaktir.
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Bu yiizden, tasarim problemi olarak bir gelecek projeksiyonu kurup, bu baglamda
iiretilen anlatidan mekan elde etme siiregleri izlenmistir. Ogrencilerin asina olduklar
Mimarlik Béliimii binas1 sabit kabul edilerek, ESOGU Bademlik Kampiisii baglam olarak
secilmis ve Bademlik 2000x basligiyla bir dizi gelecek senaryosu fikri tematik olarak
belirlenmistir. 2’serli gruplar olarak ¢alisacak 6grenciler, sectikleri temaya uygun olarak
Bademlik Kampiisii’niin geleceginde gegen bir hikaye kuracak ve bu hikayenin
mekanlarini tireteceklerdir. Her bir hikayede yalnizca Mimarlik Binasi ve oniindeki avlu
sabit olacaktir. Yakin cevredeki diger binalar yok sayilacaktir. Calisma deneysel
oldugundan, sonucta 6grencilerin ¢ok yetkin mimari bir {irlin ortaya ¢ikarmalarindan
ziyade, siirecin zengin olarak islenmesine odaklanilacaktir.

Bademlik 2000x basligiyla belirlenen 5 farkli senaryo altligi, toplamda 15 gruba
dagitilmistir. Her bir senaryo, kendi i¢inde farkl tasarimsal problemler barindirmaktadir.

Adlar1 ve birkag ctimlelik girisleri, problemin nasil bir baglamda gerceklestigini net bir

sekilde ortaya koyacak sekilde kurgulanmistir.

Tablo 4.9. Mekanin Anlatisi Tasarim Problemleri..

tasarim okulu. O
yil tasarim
festivaline

biiytik bir 3d
yazicit damgasini
vuruyor. 4*4*4
liik hacimde her
formu aninda
yazabilen bu
alet, meydanin
ortasina konuyor
ve atdlye
ihtiyaglarina
gore kampiiste
yeni mekanlar
inga ediliyor.

()

kopek ve insanlar
bir komiin inga
etmisler. Tabiatla
uyumlu, pratik
iiretilen
malzemelerle
duvar, déseme,
sacak, merdiven
tiretebiliyorlar.
Farkli ihtiyaglara
gore farkl
mekansal
organizasyon
gelistirilebiliyor.
()

yillarini yasiyor.
Yillar siiren kis
tabiata biiyiik zarar
verdi. Eskigehir’de
yalnizca
Bademlikte
Ortadaki agac
yaslyor ve insanlar
akin akin bu
miizeye geliyor.
Burasi artik
merkeze teleferikle
baglanan ¢ok farkli
etkinliklerin
gerceklestigi bir
kompleks.
(..)

¢ok ileride. Eski
modeller artik
ragbet
goérmediginden
Bademlik’e
sigintyorlar ve bir
grup insanla
birlikte
yastyorlar.
Robotlar farkl
biiyiiklik ve
nitelikte,
dolayisiyla
mekanlar da
onlara gore
bigimlenmis. (...)

Btf2050 Petcommune Hollytreeonthehill | Artificalbodies Domecage
Yil: 2050 Yil: 2084 Y1l:2200 Yil: 2320 Yil: 2550
Bademlik hala | Bademlik’te kedi Diinya en soguk Robot teknolojisi | Her yer ¢ok sicak.

Toprak ve hava
zehirlli.Bir grup
insan,
Bademlikteki
binanin iizerine
celik bir kubbe
yapmis ve bu
fanusun i¢inde
yastyorlar. Zemine
cok az
dokunabiliyorlar,
yapilarini kafese
asmak
¢Oziimlerden biri.

()

Calisma gruplarina es sayida dagitilan bu senaryolarin her biri, gelistirilmeye ¢cok
aciktir. Problem 6grencilere verilirken, iiretecekleri hikayelerin mekan odakli olmasina,
karakterlerini mekanla olan etkilesimleri iizerinden kurgulamalarina o6zellikle vurgu

yapilmistir. Fakat siirecin tek yonlii olmadigi, basta kurguladiklar1 anlatinin mekansal
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tasarima gore yeniden bicimlenebilecegi, anlati ve mekanin birbirini stirekli
etkileyebileceklerinin de alt1 siklikla ¢izilmistir.

Problemin 6grencilere ilk verildigi hafta, Sketchup yazilimia giris yapilmustir.
Basit hacim modelleme, yiizey kaplama, 151k ayarlar1 vs gibi temeller aktarilmis ve pratik
yapmalar1 salik verilmistir. Anlatinin Mekani1 ¢alismasinin sonunda iiretilecek grafik
anlatinin, Sketchup kullanarak elde edilecegi de en bastan iizerinde durulan bir konu

olmustur.

4.3.2. Sablonlar ve 6rnek ¢alisma

Verilen tasarim problemine anlati aracilgiyla yanit verebilmek i¢in, daha 6nce de
bahsedilen sablonlar ve tablolarin 6grenci tarafindan iyi kavranmasi gerekmektedir.
Ogrenciler bir dnceki Yerin Anlatis1 calismasinda bir tane sablon iizerinde ¢alismislar
fakat bu calismada 3 tane sablon ve baska materyal {iretimleri de oldugundan siire¢ daha
karmasik ve zordur. Dolayisiyla her bir tablonun anlati, mekan ve araglarla nasil iligkili
oldugu, iizerinde taslak olarak veya sonug¢ iriin hali i¢in nasil calisilacagi sinifta
ogrencilere detayli olarak anlatilmistir. Ayn1 zamanda yiiriitiicii tarafindan bu yaklasimla
hazirlanmis bir 6rnek ¢alisma da 6grencilere verilmistir. Mekanlarin anlati araciligiyla
tasarlandig1 ve biitiin sablonlarin amacina uygun olarak dolduruldugu bu 6rnek ¢aligmay1
detayli inceleyen Ogrencilerin, yaklasimin ¢alisma  mekanigini  rahatlikla

kavrayabilecekleri diisiiniilmektedir.

Yazinsal Anlati Sablonu: Tasarim probleminin de bulundugu bu sablon, anlatinin
kurulacagi asamada kullanilacaktir. Ogrenciler segtikleri senaryoya uygun olarak
karakterlerini belirleyecek ve tahayyiil ettikleri diinyanin niteliklerini bu tabloya isleyeme
baslayacaktir. ik asamada belirlenen nitelikler sonradan degisebilecegi icin baslangicta

bir taslak olarak kullanilmasi gerekmektedir.
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bademlik  2000x “PETCOMMUNE”

bademlik 2000; "PETCOMMUNE”

zaman: 2084

mekan: bademlik'te kedi, képek ve insanlar bir komin inga etmigler.
Tabiatla uyumlu, pratik Uretilen malzemelerle, duvar/déseme/sacak
merdiven Uretebiliyorlar. Farkli ihtiyaclara gére farkli mekansal
organizasyon gelistirilebiliyor. (...)

Ust taraftaki otel hala islevsel.

karakterler: doktor, kedi, kipek vs.

hayat ve eylem esitliligi:

kedi ve képekKler sanat yapip sergiliyorlar.

sergi alani, anfi vs. ylrime alanlari ve uyuma alanlari var.
Kediler icin 6zel oyun alani var.

girig Kismi yari kontrolli, kdpekler glivenlikten sorumlu.

kedi evinden mevcut binaya baglanti var mama icin.

ortadaki agac ve etrafi bir meydan gibi.

disaridan gelenlere de agik kafe var, manzarali, ekonomik getirisi
var.

mekﬂnSOI Umurlur ve *Owirler:
genel karakteristik:

Ustteki otele ve tepeye bir izle bagh. Bu lineer iz kirilarak

boslugu béliyor ve tanimliyor. ortadaki agaci cevreleyerek meydan
olusturuyor. programlar bu izin Uzerinde dizili, bir ucu mevcut
binaya noktasal temas ediyor.

ack mekan (dis), yart ack (arayiiz), kapali (ic) :

- anfi/kopri, kopeklerin yasadigi bir platform. 4'er tane dikey
ylizeyden olusan moddllerin tekrariyla taginiyor.

-yari gecirgen bir sacag da bu modiiller tasiyor.

-Ust kottan baslayip merdivenle meydana indiriyor.

-koprinin ucu decam edip alcak bir giris sacad yapiyor.

-ayni dikey yizeyler yiksek birer sergi panosu oluyor.
-yanyana ileri geri dizilerek sergi koridoru olugturuyor.
-Ustteki yarigecirgen sacak kafe girisini tanimhyor.

-kedilerin dikey gridal cok Kath evi, ince bir koridorla mevcut
binaya baglaniyor. mama koridoru.

-kafenin yari acik girisi kedi evi ve mama koridorunun yaninda.
-kedi evinin bir kismi dogrudan kafenin icine bakiyor.

c % -kafenin altkati kedi oyun alani. seffaf ve disa acilabiliyor.
sinopsis: ! -girisin karsisindaki merdivenden Gst kata cikiliyor, kafe burasi.
doktor Ustteki otelden kamp’a gelir. Ust Kottaki ytrtime yolundan -Kent tarafinda manzaral acik terasi var.

meydana diser. burada sergiyi gezdikten sonra mama képrist ‘
ve meydana bakarak sacak altindan yirur. kedi evine bitisik olan
kafeye girip Ust kata cikar Kate'le bulusur.

Sekil 4.14. Ornek Calismanin Yazinsal Anlati Sablonu.

Ogrencilerin konuyu daha iyi kavramalari icin hazirlanan drnekte de goriildiigii
lizere; hayat ve eylem c¢esitliligi tablosu, bu ortama dair ¢ok sayida farkli yasam
tahayyiilleri barindirmalidir. Kendi karakterleri ya da ortamda olacagini varsaydiklar
karakterler iizerinden, bu senaryo baglaminda Bademlik’teki hayat nasil igerikler
barindirabilir, bunlara dair bir ¢esitleme olmalidir. (Bkz. Sekil 4.14.)

Sinopsis ise, bu ¢esitlilik ig¢inde, Oykiisiinli anlatacaklar1 karakterlerin burada
gergeklestirdigi eylemlerin hangi sirayla ve hangi mekanlarda gerceklesecegini, ¢ok
detaya girmeden anlatacaklar1 bir tablodur.

Mekansal unsurlar ve tasvirler, tahayyiil ettikleri yasantinin ve karakterlerinin
eylemlerinin gerceklesecegi mekan pargalarinin nitelik ve niceliksel bilgilerini
aktardiklar tablo olacaktir. Ac¢ik, kapali ve yar1 agik hiyerarsisini de gozeterek, burada
hangi ve nasil mekanlar olabilir sorusunun cevaplarini isleyeceklerdir. Ne kadar c¢ok
tasvir olursa, sonug {liriin mekansal olarak o kadar zengin olacaktir.

Buradaki o6nemli nokta, bu tablolarin her birinin ilk basta doldurulmasi

zorunlulugu olmamasidir. Siire¢ lineer islemeyeceginden, bu agamada liretilen anlatisal

icerikler, diger tablolarla es zamanli olarak artirilabilir, eksiltilebilir, giincellenebilir vs.
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Temel mesele, sonug¢ iriin tamamlandiginda, &grencinin bu tablolarin her birine
doldurabilmis olmasidir. Uretimin hangi asamada gerceklestiginin ¢ok fazla 6nemi
yoktur.

Zamansal/Mekansal Haritalama Sablonu: Bu sablon, anlati ve mekan
araclarinin bir araya geldigi, tasarimin ilk fiziksel sonuglarinin izlendigi altlik olmasi
bakimindan ¢ok &nemlidir. Ogrencilerin a3 boyutunda bastirarak ellerinin altinda
bulundurmalar1 gereken, yaklasimin en 6nemli diisiinme aracidir. Anlati sablonunda
sinopsis seviyesinde birakilan dykii, bu sablonda detayli bir metin olarak yer almalidir.
Bu metin, karakterin ykiisiiniin yani sira, mekansal unsurlar1 da zamansal bir baglamda

icermelidir. Zira zamansal ve mekansal haritalama bu metin baz alinarak yapilacaktir.

Anlat1 metni tablosu, bu anlamda 6nemlidir.

Bademlik’ teki eski okul binasini isga al
etmiglar ve “PETCOMMUNE” u yagatiyorlar.
Burasi, digtan bakinca meveut binaya
eklenmis lineer devam edip kirilan bir iz
Soklinda karakforize odilobili.

Yurtdigindan burays incelemeye gelen bir
doktor ve esinin deneyimlerini izliyoruz.

yoxlar Doktor, kopr

fniin agzindaki
ivenden me:kon Roks’ 1o Xonuguyor ve
n’1n sergi-

oridor bu kSprd.
di evindo yuayan kodilef |
Bu kopmdon S geciyorlar.|
fcoride insanlar yailyux ama kedi ve képek |
lerin mama ve bakimlar: da orada oluyor

nacim
Garfi’yle Sty

nzarays
buras. tor, burada kahve igip,
cdc

Xate ile bulusuyor.
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Sekil 4.15. Ornek Calismanin Zamansal/Mekansal Haritalama Sablonu.

Bu sablondaki en 6nemli tablo, eylem akisi tablosudur. Burasi, karakterin ya da

karakterlerin zaman

yerlestirildigi ve kiiciik bir diyagramla temsil edildigi tablodur.

icinde

hangi

eylemleri
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Tschumi’nin Manhattan Transcripts’te denedigi, her eylem ve hareketin uzayda bir yer
kapladig1 onerisinden hareketle, karakterin bedeni ve mekan arasinda soyut bir baginti
kurmay1 amaglamaktadir. Ogrenci eylemlere uygun mekan onerisi gelistirirken, burada
tirettigi diyagramla bigimsel bir iligki arayigina girebilir. Karakterin eylem tiirlerine gore,
bir anda gerceklesen, uzun siiren, ya da eylem degil bir durumu barindiran bir sekans
olmast, bu diyagramda gorsellestirilmesi gereken farkli durumlar olabilir.

Eylem akisinin altinda yer alan Mekansal Veriler tablosu ise, onunla dogrudan
ilgilidir. Burada, anlati metninde, karakterin eylemi gergeklestirdigi an hangi mekanla
etkilesimde oldugu yazilmalidir. Bahsi gegen mekanin i¢inde, dniinde, iistiinde vs olabilir.
Temel mesele, anlati akisina uygun mekan dizgisinin bu tabloda yer almasidir.

Bakis agisi, karakterin yazili mekanda gergeklestirdigi bu eylemi, tasarimcinin
nasil bir cercevede hangi bakis acisiyla temsil edecegini belirttigi tablodur. Burada,
eylemin ve mekanin niteligi, bakis agisin1 dogrudan belirler. Dikey bir karede karakterin
gbziinden avluya bakmak (dikey, arka) , ya da iist agidan karakterin ortamdaki durumuna
bakmak (iist, orta) gibi, kisa notlar halinde bu veri tabloya islenmelidir.

Baglayici Referans tablosu, her bir ¢er¢evede bulunan bazi unsurlari ortak hale
getirerek, zamansal ve mekansal oryantasyonu saglamak icin gerekli bir sistemdir.
Gordon Cullen’in Serial view kavrayisindan hareketle, birbirini takip eden iki ¢ergeve
arasindaki ortak unsurlar, o ¢erceveye bakan kisinin kendini oryante etmesini ve mekani
zihninde daha kolay haritalamasini saglar. Bu acidan her iki kare arasindaki ortak
mekansal unsurlar bu tabloya islenmelidir.

Mekansal Haritalama tablosu, iistteki 4 tabloda zamansal olarak islenen verilerin
uzamda sentakslanacagi tablodur. Bu tablo, 1/200 6lgekli bir altliktir. Karakterin zamanda
gerceklesen eylemi, bu harita tizerinde eskizlenerek, ilk mekansal denemeler burada
gerceklestirilmelidir. Ornegin karakterin yiiriidiigii bir sekans, ne uzunlukta olmali ve
baglamda nereye oturmali, devam eden eylemler buna gore nasil konumlanmali gibi ¢ok
sayida sorunun cevabi burada aranmalidir. Bunun yaninda, karakterin eylem akisi
haritaya islendikten sonra, ¢cok sayida eskiz kagidi iist iiste konarak mekan eskizleri
tiretilmelidir. Plan, kesit ve goriiniisler bu asamada denenmeli, mekansal organizasyonun
fiziksellestigi ortam burasi olmalidir.

Anlat1 sablonunda oldugu gibi, bu sablon da bir diistinme zemini hazirlamaktadir.

Ik basina oturuldugu anda tek seferde doldurulup bitirilecek bir ara¢ degildir. Diger
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sablon ve araglarla ayn1 anda kullanilmali ve distiine siirekli eskizler konup yeni

denemeler Uretilmelidir.

Grafik Anlati Sablonu: Bu sablon, karakterin eylemlerinin ger¢evelenip diziimge
haline getirilecegi sonug iiriine 6rnek olmasi i¢in hazirlanmistir. Genel bir gerceveyle
acilan, ¢ok farkli nitelikte ger¢evelerin bos bir sekilde yanyana dizildigi bu sablon, hem
ogrencilerin lretecekleri mekansal organizasyonun perspektif c¢izimlerini iizerinde
deneyecekleri, hem de kendi grafik anlati iiriinlerine referans olabilecek bir aragtir. Kendi
grafik anlatilarini, Sketchup modelinden aldiklar1 ¢ergeveleri Photoshopta diizenleyerek
elde etmesi gereken 0grenciler, 2-3 sayfalik bir diziimge (grafik anlati) kurgusunu nasil

organize edeceklerini eskiz lizerinde denemeli ve nihayetlendirmelidirler.

Sekil 4.16. Ornek Calismanin Grafik Anlati Sablonu.

Grafik Anlati Sayfasi: Kurgulanan bu yaklagim, grafik anlati kullanarak mekan
tiretimini dnceledigi i¢in, sonugta elde edilecek grafik anlati sayfalar1 kritik 6nemdedir.
Tamamen dijital araclar kullanilarak elde edilmesi beklenen bu {iriin, igeriginde 6nceki
sablonlarda karsimiza ¢ikacak biitiin verileri barindirmalidir. Probleme gore kurgulanan
anlati ve mekansal organizasyona dair ¢ogu bilgi, cerceveler ve sekanslarla temsil

edilebilmelidir. Fakat onceki boliimlerde de bahsedildigi iizere, bu olduk¢a zor bir
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konudur ve 6grencilerden tam olgunlukta bir is beklenmemektedir. Temelde tartisilan
iceriklerin buradan takip edilebilmesi ve degerlendirilme i¢in gerekli veriyi barindirmasi
yeterli olacaktir. Ornegin, grafik anlati sayfalarinda metin ve konusma balonu
kullanilmasil 6grencinin tercihine birakilmistir.

Burada ogrenciler igin lizerinde durulan nokta, dnden hazirlanan 6rnegin iyi
incelenmesi gerekliligi olmustur. Calismanin biitiin dinamiklerini barindirmasi, ve sonug
iriinle altliklar arasindaki iliskinin dogrudan algilanabilmesi a¢isindan, detayli bir
inceleme Ogrencilerin yaklasimi ¢ok daha iyi kavramalarini saglayacaktir. (Ornek

¢alismanin grafik anlati sayfalarinin tamami EK-1’de mevcuttur.)

PE[mMmNE’ s eski bir okul binasina eklemlenmis yiizeylerden olugan bu
S kompleks, kaldigim otelin hemen altinda. daha gok kedi ve

aTian e 200 s képeklerin domine ettigi bir kominal hayat.

diinya, her zamanki gibi bugiin de, e T
en kétii ve en iyi zamanlarini ayni bu, ben [
anda yagiyor. bu‘ arada!

bu kentin merkezinde ne bitkiye,
ne de hayvana yer kalmamis artik
evet. ama yukarida, ikisinin -hatta
insani da sayarsak tgiiniin- huzurla

ad1§1 bu yer var.
Kentteki son giiniimi de burada

gegirecegim.

Evcil dostlarimizla

artik sesli iletigim

kurabiliyoruz ve bu
muhtes

iki giinde bir sirii

arkadagim oldu bile!

f bu anfi/képrii, 4’er dikey elemanin tekrariyla
| taginiyor. daha gok kopeklere ait bu b&l%m.\
Ny S, kesisimlerden olusan minik |
) —

odaciklarda uyuduklarini. |
gérebilirsiniz.

kompozit bir

montaji kolay, hem de tabiata zarari yok.

araliklardan yesili izleyerek yiiriimek huzur veriyor.
== .

giinaydin
reks!

tesekkiirler! son
gliniimiin tadina
¢ikaracagim.

ters 1gik! )

Sekil 4.17. Ornek Calismamin Grafik Anlati Sayfalarinin Ilki.
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Maket ve 3d Model: Ustte bahsi gecen sablonlarla eszamanli olarak calisacak
Ogrenciler, ayn1 zamanda 1/200 6lgekli bir maket ve sonug {iriiniin gorsellerini elde
edecekleri bir Sketchup modeli iiretmek durumundadirlar. Biitiin bu araglarin hepsi, ayni
anda, birbirini etkiyecek sekilde kullamlmalidir. Ogrencilere, sectikleri senaryoya uygun
Sketchup modeli dosyasi yalnizca fiziksel baglamin oldugu bos bir atllik olarak
verilmistir. Model, 6zellikle grafik anlat1 sayfalarinin iiretileblmesi i¢in zaruridir. Maketi
de, biitiin iirtinlerin birlikte goriilebilecegi bir sergileme formati tasarlanip, buna uygun
olarak iiretmeleri beklenmistir. Maketin yalnizca fiziksel verileri degil, karakterlerin
eylem akiglarini da toplu igne ve ip gibi araglarla {izerinde barindirmasi gerektiginin
tizerinde durulmustur.
Sunum Formati: Anlatinin Mekan1 ¢aligmasi kapsaminda, yukarida bahsi gecen
tiim altliklar ve 6grencilerden iiretmeleri beklenen iirlinlerin, tasarlanan formata uygun
olarak teslim edilmesi beklemistir. Buna gore, alttaki 1/200 maketin sirtinin yaslandigi

dikey bir yiizeye, her biri max a3 biiyiikliigiinde olan diger materyaller istiiste olacak

sekilde asilacaktir.

serbest a3 eskizler
anlati altlig

haritalama altlig
plan/kesitler
—_ __ grafik anlaty

-
{ il | a9

S | g !

-~ l/ |

I S |

|

| |
|

|

|

|

-

Sekil 4.18. Anlatinin Mekan: Calismast Sunum Format.

3 hafta icinde, 2 kez Ogrencilerle goriigme yapilmig, gelistirilen anlati ve ilk
mekansal onerile lizerine konusulabilmistir. Dénem sonu oldugundan ve bir se¢meli ders
icerisinde biitlin bu icerikler yiiriitiilmeye c¢alisildigindan, 6grencilerin final ¢aligmasinda
beklenenden biraz asagida performans sergiledikleri goriilmiistiir. Fakat yine de, temel

mesele sonu¢ iriinlerin iyi ya da koti olmalarindan ziyade, Onerilen yaklasim
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cercevesinde diislinlip diisiinmedikleri oldugundan, yaklasimin tartisilabilmesi igin

gereken veri fazlasiyla toplanabilmisgtir.

4.3.3. Degerlendirme Yontemi

Anlatinin Mekan1 ¢alismasi, Ogrencilere anlati aracilifiyla mekan tasarlama
yaklagimi 6nerdiginden, degerlendirme agamasinda da anlati ve mekan iliskisinin varligi
sorgulanmalidir. Calismanin amacina ne Ol¢iide ulasabildiginin test edilebilmesi icin
anlat1 ve mekan araglar1 arasindaki c¢esitli bagintilar sorgulanmali ve ortaya konulmalidir.

Kurgulanan tiim igerikler ve doénem sonundaki bu ¢alisma, 6grencilerin
tamamladiklar1 Griinlerinin mimari niteliklerini tartismaktan ziyade; anlati, mekan ve
gorsellestirme araclar1 arasindaki {iglii iliskinin varligimi sorgulayacaktir. Bu ylizden
degerlendirme asamasinin nasil olacagi biiyiilk 6nem tasir. Calisma en bastan sistematik
bir sekilde kurgulanirken, degerlendirme yontemi de zaman iginde daha belirgin hale
gelmistir. Ogrencinin, mekansal diisiinme becerisine katki koyup koyulmadig1, ancak bu
3 ana baslik ve onlarin alt kavramlari arasindaki iligkilerin desifre edilmesi ve
Olctilmesiyle miimkiin olabilir.

Tezin yontem kisminda da bahsedildigi {izere, anlati basligi, yazinsal ve grafik
anlat1 olarak ikiye ayrilmigtir. Mekan basligi ise, mimari/mekansal unsurlar ve bunlarin
organizasyonu olarak iki baglikta ele alinacaktir. Araglar ise, slire¢ boyunca farkl: tiir ve
nitelikte kullanildiklar1 i¢in, biitlin bu 4 baslig1 da kapsayan, ayri bir degerlendirmeye tabi
tutulacaktir. Anlat1 sablonu ve haritalama sablonundaki anlati metni tablolarindaki
metinlerde, ¢ok sayida mekansal ve mimari nitelik 6grenciler tarafindan iretilmistir.
Dolayisiyla yazinsal anlati ve mimari unsurlar iligkilendirilecek ve her 6dev i¢in ayri bir
skor elde edilecektir. Bu mimari unsur ve tasvirler, 5 ana baglikta organize edilecektir.
(Baglamsal, Programatik, Morfolojik, Biiyiikliikk ve Atmosfer) Grafik anlati ve mekansal
organizasyon iligkisi ise, degerlendirmenin en kritik agamasidir. Burada, grafik anlatiya
ait alt araglar ile mekan1 olusturan tiim parametreler arasinda ayr1 ayr1 bagintisal iliski
arayisina girilecektir. Her bir iligki tlirtiniin varlig1 ve yoklugu detayli olarak aktarildiktan

sonra butiincil bir tablo elde edilecektir.
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ANLATI MEKAN

N e e
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N ; i
| YAZINSAL ANLATI —> : MIMARI/MEKANSAL | :
l\ i UNSURLAR : ;
_________________________ e
__________________________ J I
/ |
| ; «—> MEKANSAL |
GRAFIK ANLATI i
: s ORGANIZASYON :

ARACLAR

Sekil 4.19. Genel Degerlendirme Semast.

Genel degerlendirme semasinda da aktarildig: lizere, yazinsal anlati ve mekansal
unsurlar iligkisi, grafik anlati ve mekansal organizasyon iliskisi ve dénem boyunca
deneyimlenen araclarin ne oranda kullanildigimin belirlenmesi, tezin sonucunda genis
perspektiften bir degerlendirme yapilmasini miimkiin kilacaktir. (Bkz. Sekil 4.19.)
Verilen 5 senaryonun her birinden 3’er tane olmak iizere, toplam 15 ¢alisma bu sekilde
degerlendirilirek, en sonunda biitiin puanlamanin karsilastirilmali olarak okunacagi bir
tablo elde edilecektir. Bu boliim, 6rnek ¢oziimlemeler iizerinden detayli bir sekilde
aktarilmaya c¢alisilacaktir. (Biitlin ¢alisma materyallerinin tamami ve detayh

degerlendirme tablolar tezin ek kisminda mevcuttur.)

4.3.3.1. ABI kodlu calismanin ornek ¢coziimlenmesi

Kerem Kuspmar ve Burak Dag’a ait bu ¢alismanin oncelikle yazinsal anlatisi
¢ozlimlenecek, devaminda kullandig1 gorsellestirme araglari tespit edilecek ve en son
anlatt ve mekan bagmtilar1 desifre edilecektir. Elde edilen tiim veriler biitlinciil bir
tabloyla gorsellestirilecektir. (Calismaya ait tiim materyaller EK-2 boliimiinde

mevcuttur.)
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Kerem Kuspinar

ARTIFICIAL BODIES-1(AB1) DEGERLENDIRME TABLOLARI s

Sekil 4.20. ABI Kodlu Calisma.

Yazinsal anlatidaki mimari/mekansal unsurlar

Onceki boliimde detayli anlatildig iizere, 6grencilere tasarim problemiyle birlikte
verilen sablonlarda, metin iiretilmesi beklenen 4 adet tablo mevcuttur. Birincisi temaya
ve kurdugu karakter/anlati iligskisine gore, olmasini Ongordiigii hayat ve eylem
cesitliligidir. Ikincisi, anlat1 akisinin basit bir sekilde dzetlendigi sinopsis; iiciiniisii ve en
onemlisi de, mekansal unsur ve tasvirlerin detaylandirildigi tablodur. Bir de, anlati
metninin detayli bir sekilde hikayelestirildigi, aslinda bu 3 tablonun igerdigi verilerin
organize bir dykiiye doniistiigii anlat: metni tablosu mevcuttur. Ogrencinin bu tablolar
hangi asamada doldurdugunun 6nemi yoktur. Mekana dair tasavvur ettigi bir verinin
metne doniismesi, zihninde o mekanin bir karsilig1 oldugu anlamina geldiginden, sonug
iirtinlerden bu tasvirlerin sokiilerek ayristirilmasi bu asamada yeterlidir. 5 ayr1 nitelikte
metin parcalari, Ogrencinin irettigi tablolardan alinarak, olusturulan tabloya
yerlestirilmistir. Baglamsal, atmosferik, morfolojik, programatik ve biiytikliik seklinde
belirlenen kategorizasyon, 6grencinin tasarim yaparken farkinda oldugu bir ayrim
olmamustir. Degerlendirme asamasinda, bahsi gecen nitelik biraz da yorumlanarak {ist

basliklardan birine yerlestirilmistir.
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 bodemlik 2000«

“artificial bodies”

bademlik 2000x

“artificial _bodies”

| zoman: 2320

mediginden bademlik'e siginiyorlar ve bir grup insanla birlikte yagi-
yorlar. Robotlar farkii buyiiluk ve nitelikte, dolayisiyla ya§ad|l¥|a§rl
ortamlar da ona gére bicimlenmis. (...)

Robot teknolojisi gok ilerde. Yeni nesil robotlar tehtit sagiyor.
Eski nesil robotiarin ve insanlarin ortak bir noktasi var: Yeni ro-
botlardan zarar gormemek istemeleri.

karckferler: Bob ve Robot v-289

mehm: Robot teknolojisi ¢ok ileride. Eski modeller artik ragbet gor-

hayat ve eylem cesitliligi:

Insanlar ve robotlar mutualist bir yagam sergiliyor.

Iki taran de kendine 6zel yasam alanlari var.

Bir adet ortak alan ve teknoloji binasi mevcut.

Bir adet komut alani var.

Robotlar givenlik ve insan gicOn0n yetmedigi iglerden sorumiu.
Insanlar ise robotlarin gelisimi ve donanimindan sorumiu.
Merkez agacin etrafinda fantastik bir olay tarafindan meydana
gelmis bir kutsal bahge var.

Robotlar ve insalarin tma bu kutsal bahgeye saygi duyuyor
hergin en az bir kere ziyaret ediyorlar.

mekansal unsurlar ve tosvirler:
ock (du), yan ack (araydz), kapal (ic)

-Komut Alani insanlarla uyum iginde yasayan eski nesil robotiarin
gelerek gunlik yapmas gereken is yada yardimlari bir komut
yazilimi sistemiyle 6arendigi yerdir.

-Komut alani ortak alanin alt kati olan yerdedir.

-Komut alami 4 adot ilari duzey bilgisayar igerir.

-Komut alaninda kutsal bahgeden gelen teknoloji duvarlari
kullanimistir.

-Ortak Alan iki tirin de ziyaret ettigi bir platform. Ust kat camdan
olugmus bir mimari ve GstdnG drten bir gélgelige sahip. Sandalye
ve masalar bulunmakta.

-Ost kata gikis bahgeden oluyor.

-Cam gergevelerden olusmus bir merdiven mevcut.

-Kutsal bahce merkezini bir agag olarak gosteren ve belli bir
kurala sahip duvarlar 6rontasanden olusan bir jik platform

ANLAT AETN A

Y1l 2118, $ iginde. |

isadece belli bdlgelerde yagiyor.Yeni nesil kendi|

[ddsinebilen robotlar insanlara bir hayli zorluk

Icikanyor,gevreye zarar veriyor.Artik ragbet
robotlar i durum-

|da ve yardima muthaglar. Kutsal bahg’e onlarin
len bayik yardimcisi olacaktir.

[Robot populasyonunun artmasindan sonra
[Bademlikte toplu bir binaya yerlesen Bob aile-
siyle yagamakta. Bob eski evlerini gok 6zledigi
igin robotlari sevmiyor ve onlardan korkuyor.Bir|
lgln insanlar bademlikte yagamlarini
Isirdararken eski nesil robotlar kapilarina
ldayanir ve ilk basta insanlar onlari

-Duvarlarinin boylarinin yarisi insan yarisi ise robotiarin boyun-
d:

a.
-Robot Tapinag ise strOktarG kutsal bahgedeki duvarlar referans
alarak yapilmis iginde robotlarin gece sarz olmalarini sagladigi
yOksek teknolojili bir yasam alani.
-Robot tapinaginin duvarlar kutsal bahge esas alinarak inga
edilmistir.
-Guncelleme Binasi insanlarin eski nesil robotlari daha iyi hale

sinopsis:

Bob uyandigi gibi giyer ve

igin erkenden kahvaltiya gider. ik olarak kutsal agaci ziyaret
etmek ister. Ama yolda bagina bir kaza gelir ve bir de bakar ki
onu kurtaran bir robottur. Bu olaydan sonra robotlar sevmeye
baglar. Beraber ortak alana gidip vakit gegirirler. Daha sonra
komut alanina gidip robotun giinlak komutlarini yiklerler. Daha
sonra robotla gincelleme binasina giderek robotun gancellem-
esini yaparlar. Beraber vakit gegirdikten sonra robotu Robot
Tapinagina birakir ve kutsal bahgenin yanina gelir.sonra da
kendi binasina doner. ilk kez robotiari gérdigo igin mutlu
olarak...

i igin yapilmis, iginde yOksek teknoloji bir

tam son

[kaybettigini sandijinda merkez agacin
letrafinda iki farkli boyda duvarlar gitkmaya
baglar ve insanlar hayrete duserler.duvar
boylari insan ve robotlarin boyunda
[paylagtinimigtir sanki.Bunun bir isaret
insanlar beraber

lyagamaya karar verir ama Bob bu fikri hig
bir

bina.
-Iginde guncelleme kapsalleri ve insanlar igin bilgisayarlar bulu-
nuyor

Ganel Karakteristik

Kutsal bahge tarafindan kendiliginden olugan straktar alanin
geneline yayilmis. Birbirinden referanslanan duvarlar hokam
sOrmekte. Bu duvarlar teknoloji kullanilan heryerde kullaniimig
durumda.

gln kalkip
lgsrinmeden yemek yemek isteyen Bob'un
Kutsal bahgenin orada basina eskimis catidan
bir metal pargas: dlger ve korkuyla bagirir.Tam
kafasina garpacakken robot V-289 yardimina
lyetigmistir. Bob bu olaydan sonra robotlari
lsevmeye baglar. Beraber komut alanindan
alimatlan alirlar. Daha sonra V-289'u glncelle-|
Imeye goturen Bob daha sonra biraz zaman
lgegirip V-289'u evine birakir.Dondste kutsal
bahgeyi ziyaret eden Bob'un y0zd ilk kez bu
Imekandan gulimseyerek ayrilir.

Sekil 4.21. ABI Kodlu Calismanin Yazinsal Anlati Sablonu.

ATMOSFER

PROGRAMATIK

1. Merkezdeki agacin 1. Ortak alanin Gsti cam
etrafi Kutsal Bahce. ve golgelikli.

1. Komut alani Ortak
alanin alt katinda.
2. Duvarlar kutsal

1. Ortak alan.

2. Teknoloji Binasi.

4. Cam cerceve merdiven.| 5. Robot Tapinag.
5. Duvar oriinttstinden
olusan kutsal bahce.

6. Robot tapinaginin
duvarlarlar kutsal
bahceye gore insa
edimis.

6. Giincelleme binasi.

1. Kutsal bahce
duvarlarinin yarisi insan

bahceden getinitis 3.Komut Alani. yarisi robot boyunda.
3.0rtak alanin iistii cam 4.Merkezdeki agacn
ve gblgelikten olusuyor. etrafi Kutsal Bahce.

Sekil 4.22. ABI Kodlu Calismanin Metinsel Coziimlenmesi.

Buna gore, AB1 kodlu calismanin ¢dziimlemesi iistteki tablo gibi olmaktadir.

Baglam, atmosfer ve biiyiikliige dair iiretim birer ciimlede gecerken, morfoloji ve

program Onerileri altisar tanedir. Bu bilgiler, bu asamada ogrencilerin konuya

yaklagimlartyla ilgili kabaca bir bilgi verseler de, araglar ve bagintilarin ¢6ziimlenmesiyle

birlikte daha anlaml1 hale geleceklerdir.
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Gorsellestirme araclarinin kullanimi

Anlatinin Mekani ¢alismasina gelene kadar, donem boyunca ¢ok sayida seminer ve
uygulamayla farkli araglar 6grencilere denetilmis ve ddevlerle pekistirmeler yapilmistir.
Bir dncek uygulama olan yerin anlatisi uygulamasinda da bunlar biitiinciil bir ¢alisma
kapsaminda tekrar ele alinmistir. Bu asamada, 6grencinin bahsi gegen araglari ne dlcilide
calismasin1 {iretirken ve onu sunarken kullandigi, kullanabildigi belirlenmeye
calisilacaktir. Daha Once de belirtildigi lizere, bahsi gecen araglarin her biri kendi i¢inde
oldukga genis ve karmasik iceriklere sahiptir. Bu yiizden, dersin sinirlar1 dahilinde, her
bir aracin temel seviyede kullanimi Oncelenmistir. Bunun i¢in iizerinde durulan alt
parametreler belirlenmis ve degerlendirmede bunlarin  varlik ve yokluklari
sorgulanmistir. Fotograf, ¢izim, mimari temsil, Photoshop ve Sketchup olarak tabloda yer
alan araglarin alt parametreleri, kendilerine 6zgli ve birbirleriyle kiyaslanamaz
niteliktedir. Dolayisiyla olusturulan tablo, basit bir sema olarak da gorsellestirilmis ve

biitiin iirlinlerin degerlendirmelerinin yer alacagi genel tabloda bu halleriyle bulunmalari

istenmistir.

Fotograf Mimari temsil Sketchup
KADRAJ OGELERI Plan Form Uretme [ ]
Tema - Kesit Doku Kaplama -
Yerlesim - Goriints Nesne Ekleme -
Basitlik . Perspektif Isik Ayarlan [ |
Baki Noktasi - Maket Kamera Ayarlari -
Denge -

KOMPOZISYON OGELERI

3'ler Kurali -

Derinlik -

Cerceveleme - ARAC

Diagonalleme - KULLANIM
SEMASI

Negatif Alan -

Sekil 4.23. ABI Kodlu Calismanin Gérsellestirme Araglart Kullanim Tablosu.
Anlati ve mekan araglart arasindaki bagintilar

Degerlendirmenin bu agamasi kritik 6nemdedir. Kurgulanan ¢alismanin ve dnerdigi

distinme yaklagiminin  6grenci tarafindan kavranip kavranmadigi, tasarimi
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gerceklestirirken gercekten de anlati ve mekan arasinda organik bir bag kurup kurmadig:
bu asamada ortaya ¢ikacaktir.

Anlatinin Mekan1 uygulamasi, ¢ok sayida degisken barindiran ve 6grencinin ayni
anda bir ¢ok zihinsel aktiviteyi gerceklestirmesini amaglayan bir ¢alisma oldugundan,
mekan ve grafik anlati araglarinin alt unsurlari arasinda iliskisellik kurulmus ve her bir
calisma bu iligkisellige gore ¢oztimlenmistir. Yazinsal anlatinin ¢oziimlendigi asamada
belirlenen; mimari iirline ait unsurlara (baglam, atmosfer, morfoloji, program ve
biiyiikliik) biitiin bunlar1 toparlayan mekansal organizasyon parametresi de eklenmis ve
her birinin ayr1 ayr1 grafik anlati araclariyla iligkisi sorgulanmistir. Hangi araglar
arasindaki baginti aranacagi ise, calismanin en basta kurgulanan; anlati, mekan ve
gorsellestirme araglar1 arasindaki c¢alisma mekanigini anlatan “Anlatinin  mekani
diyagrami” baz alinarak insa edilmistir. Buna gore, arastirilacak bagnti tiirleri asagidaki

semada ifade edilen bir dogrusallikta gerceklestirilmistir.

il
[ Baglamsal |4 Araglan
| Atmosferik ]::::::_:::::{ Anlati Temasi |
| Morfolojik ]q::::\::::::.{ Bakis agisi |
[Programatik ]- ----- - —:—:—::\:3‘{ Eylem Diyagrami j
[ Bilyiikliik T.—:’.’_’: —————— { Cerceveleme )
J

,{ Baglayici Referans

Mekansal T
Organizasyon

Sekil 4.24. Mekan ve Anlat: Araglart Arasindaki Baginti Semast.

Araglar arasindaki bagintilar, var ya da yok seklinde degerlendirilecek, ara
durumlar g6z ardi edilecektir. Buna gore, her bir iliskisellik kendi i¢indeki dinamiklerle
belirlenmeli ve varlik/yokluk durumlar1 net bir sekilde ortaya konmalidir. Bagitinin var
kabul edildigi durumlar her iligki tiiriine gore degismekle beraber, her durumda en az bir
iligki tespit edilmesi onu var saymaya yetecektir. Zira bu ¢alismanin temel amaci, bu iki
farkl tiretim bi¢imi arasinda bag kurabilmektir ve 6grencinin bunu bir kez bile bilingli
olarak ger¢eklestirmesi amaca hizmet eder gériinmektedir. Mutlak ve yiizde yiiz dogrusal

bir iliski yerine, bu karmasik iiretim siirecini desifre etmeye dayali, detaylar {izerinden
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okumay1 6nceleyen bir yontem denenecektir. Toplam 9 tane olan bu bagintilar, sonugta
tablolastirilarak, biitlinciil bir okuma yapilabilmesi i¢in aragsallastirilacaklardir.
1. Baglam/Anlati Temasi Arasindaki Baginti

5 farkli temayi barindiran tasarim problemine gore, 6grencinin mekan liretiminde
mevcut kosullar1 gdz Oniinde bulundurup ona uygun yanit {iiretip lretmedigine
bakilacaktir. Altlik olarak verilen her tema farkli zaman diliminde ge¢mektedir ve
hepsinde Bademlik farkli kimliklere, farkli mekansal iceriklere sahiptir. Ogrenci bu altlik
tizerine gelistirdigi anlatisinda mevcut kosullar1 g6z 6nilinde bulundurarak, noktasal ya da
biitiinciil bir igerik irettiyse, bu iki ara¢ arasinda baginti kurulmus olarak kabul
edilecektir. Bu igerik, mekansal bir miidahale ya da karakterlerin baglamim bu alt
unsurlariyla olan (6rn. Domecage temasindaki kubbe, Holytreeontthehill temasindaki
agac vb.) etkilesimi seklinde olabilir.
2. Atmosfer/Anlati Temasi Arasindaki Baginti

Bu bagmtinin varligi, farkli sekillerde cereyan edebilecektir. Verilen temaya
uygun gelistirilen anlati ve mekansal organizasyon grafik anlati sayfalarinda
gorsellestirildiginden, buradaki temsiliyet énem kazanmaktadir. Ogrenci, gelistirdigi
senaryonun moduna gore (iyimser, karanlik, enerjik vs) mekanlar ve bu mekanlarin grafik
anlati sayfasindaki temsiline kafa yorduysa, bagint1 var kabul edilecektir. Renk, 1s1k,
malzeme gibi detaylar bu asamada dikkat edilecek parametrelerdir. Ornegin,
ArtificialBodies temasinda, teknolojik mekanlar iireten Ogrenci bunu grafik anlati
sayfasinda temsil edebildiyse bagitinin varligindan s6z edilebilecektir.
3. Atmosfer/Bakis A¢is1 Arasindaki Baginti

Bu iliski, dogrudan grafik anlati sayfasindaki kareler iizerinden arastirilacaktir.
Ogrencinin, gelistirdigi mekansal unsur ve organizasyonlar1 gérsellestirirken kameray1
yerlestirdigi noktay1, o mekani ve atmosferini en iyi anlatacak sekilde yaptigina dair
ipuclart bulunmasi, bagintinin varligim1 kabul etmekte yeterli olacaktir. Her karede
atmosferik bilginin ayn1 yogunlukta olmayacagi gz oniinde bulundurularak; bir ya da
birka¢ noktada bilingli bir tercihin yapilmis olmast bagintinin varhigini kanitlamig
olacaktir. I¢/dis, agik/yar1 agik mekan olmasi da bu bagintinin varligi sorgulanirken goz
ontinde bulundurulacak alt unsurlardir.
4. Morfoloji/Bakis A¢isi Arasindaki Baginti

Bu bagintida, bir 6ncekine paralel olarak, 6grencinin iirettigi fiziksel mekanin

niteligini goéz Oniinde bulundurarak bakis agisin1 belirleyip belirlemedigine yanit
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aranacaktir. Orne@in, yatay nitelikte bir yapi tasarrmimi grafik anlati sayfasina
yerlestirirken, gorselinin bu nitelige paralel olarak iiretilmis olmasi beklenecektir.
Perspektif, derinlik, iistten/alttan bakis gibi parametrelerin morfolojiyle iliskisinin
yaninda; malzeme se¢imi, karakterlerin bu fiziksel ortamla temasinin da kameranin
yerlestigi noktay1 belirleyip belirlemedigi arastirilacaktir.
5. Morfoloji/Eylem Diyagrami Arasindaki Bagintt

Eylem diyagrami, bu ¢alismanin en énemli araglarmdandir. Ogrenci kurdugu
anlatida karakterin fiziksel ortamdaki eylemlerini burada zamansal olarak haritalayacak
ve her bir eyleme bir diyagram/sema atayacaktir. Her bir biricik eylemin gerceklestigi
mekanla, bu semalar arasindaki bigimsel benzerlikler bu bagintida arastirilacaktir. Bazi
durumlarda birebir iliskiler mevcutken, bazen 6grencinin sezgisel olarak kurdugu iliskiler
de bagintinin varligin1 tartigmaya acabilecektir. Sema ve mekanlar arasindaki baginti
bazen hareketin mekani belirlemesi, bazen mekana ait kiiciik plan ya da kesit semalarinin
diyagramda kendine yer bulmasi seklinde gerceklesebilecektir.
6. Program/Eylem Diyagrami Arasindaki Baginti

Ogrenciler, gelistirdikleri anlatinin mekansalligim {iretirken, o mekanlarin
islevlerini de belirlemektedirler. Mimari programin, insan eylemlerinin bir sonucu oldugu
kabuliinden hareketle, anlatida ger¢eklesen eylemler, bu eylemlerin diyagramdaki temsili
ve Uretilen mekanlarin iglevleri arasinda dogrudan bir iligkinin varlig: bu bagintinin var
sayilmasini saglayacaktir. Anlati igceriginde olmayan, yalnizca mimari iiriinde karsimiza
cikan programatik iceriklerin iliskiyi dolaysizlastirdigi durumlarda baginti yok
sayilacaktir.
7. Biiyiikliik/Eylem Diyagrami Arasindaki Baginti

Yazinsal anlati kisminda desifre edilen, 6lgek ve biiyiikliige dair tasvirlerin
mekanlarin gorsel temsillerinde devam edip etmedigi iizerinden; bu mekanlarda
gerceklesen eylemlerin siireleri, kollektif ya da bireysel oluslari, diyagramdaki sematik
temsillerinin 6lgege dair bilgi verip vermedigiyle ilgili iliskiler bu asamada aranacaktir.
Eylemin niteliginin mekanin biiylikliigiine etkisinin farkindaligina dair yakalanacak bir
ipucu bagintinin var kabul edilmesine yetecektir.
8. Biiyiikliik/Cergeveleme Arasindaki Baginti

Cergeveleme parametresi, yalnizca grafik anlati sayfasindaki her bir ¢ergevenin
tekil niteligini degil, ayn1 zamanda c¢ercevelerin birbirleriyle olan toplamdaki iligkisini de

irdelediginden; anlati sayfasinin biitiindeki tasarimi bu asamada 6nemlidir. Ogrenci
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tasarladig1 ve aralarinda Slgeksel bir hiyerarsi olan mekanlarini sayfaya yerlestirirken,
cerceve boyutu ve yatay/dikeyligi gibi parametrelerle mekanlar1 arasinda bir iligki
kurabildiyse, bagmt1 var sayilabilecektir. Ornegin, mekansal organizasyonun tiimiinii
gordiiglimiiz bir ¢ergeveyle, mekansal bir detay gordiiglimiiz ¢er¢evenin boyutlarinin ters
orantili olmasi, bu iliskinin tartisilmadig1 anlamina gelecektir. Bu, daha fazla islenecek
veri olan bir unsurla, daha az unsurun es tutulmasi olacagindan, grafik anlati sayfasinin
algisin1 bozacak bir durum ortaya ¢ikaracaktir. Bunun yaninda, 6rnegin yiiksek bir
kulenin sayfadaki dikey ve biiylik bir cergevede gorsellestirilmesi gibi spesifik
durumlarda da bagintinin varlig1 kabul edilecektir.

9. Mekansal Organizasyon/Baglayic1 Referans Arasindaki Baginti

Bu baginti, anlatinin akisi (zamansal) ve mekanlarin dizilimi (uzamsal) arasindaki
iliskiselligi sorgulayacaktir. Baglayici referans araci, grafik anlati sayfasina bakan bir
kisinin, tasarlanan mekanda kendini konumladirabilmesini saglamasi igin vardir. Ogrenci
iki ¢ergeve arasindaki referansi belirlerken tasarima her an miidahale edip amaca uygun
degisiklikler yapabilecektir. Bu durum, hem anlatinin akisini, hem de mekanlarin
uzamdaki koordinasyonunu belirleyeceginden karmasik bir iliski s6z konusudur. Bu
bagitinin varligi, -sadece lineer veya dogrusal degil, caprasik veya kopuk da ilerlese-
baglayici referans basligina yazilan mekansal unsurlarin grafik anlati sayfasinda dogru
bir sekilde ¢alistig1 her durumda baginti1 var kabul edilecektir. Zira bu durum hem referans
sisteminin mekansal organizasyonu, hem de mekansal organizasyonun referans sistemini
belirledigi anlamina gelecektir.

Anlatinin Mekani ¢alismasi sonug lriinlerinin her biri, bu 9 ayr iliski bigimi
tizerinden degerlendirmeye tabi tutulmustur. Her bir bagint1 tiirtiniin varlig1 ve yoklugu
basit bir nedensellik iliskisi iizerinden tanimlanmus ve grafik hale getirilmistir. Ornegin
bir bagintinin var kabul edilmesini saglayan igerik, gorsel olarak baginti tablosuna
yerlestirilmis ve kisa bir climleyle neden var oldugu agiklanmistir. Buna gore, yukarida
yazinsal ve arag¢ kullanimi agisindan ¢6ziimlenmesi yapilan AB1 kodlu ¢caligmanin baginti
tablosu asagidaki gibi olmustur. (AB1 calismasina ait tiim materyaller ek kisminda

mevcuttur.)
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Sekil 4.25. ABI Kodlu Calismanin Baginti Tablosu.
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Caligmalarin  tamamina ait sonu¢ okumasinin yapilabilmesi birbirleriyle
kiyaslanmalariyla miimkiindiir ve bu da, her bir ¢alismaya ait verilerin bir arada ve derli
toplu olarak goriinebilmesini gerekli kilmaktadir. Bu yiizden, her ¢alismaya ait bu 3
degerlendirme yoOntemi asagidaki semada bir araya getirilmistir. Daha sonra, 15

caligmanin bir arada goriindiigii biitlinciil tablo elde edilecektir.

yazinsal unsurlar anlati/form bagintilari

1 |
1 |
| |
|
1

---L- baglam anlati temas!
I

baglamsal X —
———————————————— = ‘-“-:,_ atmosfer___anlati temasi
L

. ___,_atmosfer___bakis agisi
atmosferik! | X a0

R R D Ry [ -___L_ morfoloji __ bakis agisi
morfolojik; X ‘-—7-}-- morfoloji___eylem diyagrami

e — E= 3 program___eylem diyagrami

programatiki | X || -boyikiik__eylem dyagram:
ST ----‘;- blyikluk___cerceveleme

bayuklik, X oommml

oiisett iibentatsipasicn pb it -———r—referans mekansal org.

I sistemi

_______________ N o
/ |
| “fa E x.g- |
[ - ~ = [
1 o = EG
o (o

! - =] [
I = Eg i
[ e = |
| (=9

Sekil 4.27. ABI Kodlu Calismanin Degerlendirme Tablosu.
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4.3.3.2. BT2 kodlu calismanin érnek ¢oziimlenmesi

BTF2050-2 (BT2) DEGERLENDIRME TABLOLARI

O/l N U1 | O | =

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1.3D yaziayla iretilmis
labirent.

1.

1. Duvarlari farkli renk ve
boyuttaki Labirent sergi.
2. 2 yiizeyi camla kapli
tretim kapsuili.

3. 3 yiizeyi cam, yesil
terasli prizmatik yapi.

4. 3 yiizeyi acik sari ¢atil
dinlenme noktasi.

5. Tavani camla kapli
atdlye.

1. Karsilama alani.
2. Tartisma alani.

3. Labirent.

4. Uretim Kapsiilii.
5. Gozlem Evi.

6. Dinlenme Noktasi.
7. Simiilator.

1.

2- GORSELLESTIRME ARACLARININ KULLANIMI

Sekil 4.28. BT2 Kodlu Calismanin Yazinsal ve Aragsal Coziimlenme Tablolart.
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Sekil 4.29. BT2 Kodlu Calismanin Baginti Tablolar1.
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4.4. Sonug Uriinler ve Degerlendirmeler

Ek boliimiinde, biitlin ¢alismalara ait materyaller ve detayli degerlendirme tablolar1
mevcuttur. Bu boliimde, Anlatinin Mekan1 uygulamasi kapsaminda iiretilen iiriinlerden
elde edilen genel degerlendirme tablosu 1s18inda, bu ¢alismanin ne 6lgitide amacina hizmet
edebildigi, dogru ve yanlis kurgulanmis alt unsurlari ele alinacak, hangi yonde
gelistirilebilecegine dair ¢ikarimlar yapilacaktir.

Buna gore, 5 farkli temada iiretilmis toplam 15 ¢alismaya ait degerlendirme tablosu,
asagidaki gibi ortaya ¢ikmaktadir. (Bkz. Sekil 4.30.) Her bir tema farkli renkle temsil
edilmis ve ¢aligmalar; beklenen igerikleri iiretebilme oranlarina gore hiyerarsik bir siraya

oturtulmus ve kod numaralar1 da buna gore verilmistir.

| ARTIFICIAL

in COMMUNE

- N W N W
N OO N W N

N oY= N

—‘CI‘I‘O‘!Od

|

—aa‘mow
-0 O W | =

b | N | OV | - | -

Sekil 4.30. Anlatinin Mekani Calismas: Biitiinciil Degerlendirme Tablosu.
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Yukaridaki tablodan hareketle, Anlatinin Mekani ¢alismasinin kurgusu, yontemi ve
araclarinin  Ogrenciler agisindan ne Olglide kavrandigi, tasarimlarina ne oOlgiide
yansidiginin okumasi yapilacaktir. Bu okumanin sistematik olabilmesi agisindan,
yazinsal anlatinin mekanla iliskisi, grafik anlat1 ve mekan araglar1 bagintilar1 ve araglarin

stirece katkis1 5 farkli senaryo tizerinden birbirleriyle kiyaslamalarin yapilmasi gereklidir.

4.4.1. Yazinsal Anlatidaki Mekansal Unsurlarin Degerlendirilmesi

Yazinsal anlati; Anlatinin Mekani ¢alismasinin odaginda grafik anlati oldugundan,
donem boyunca ve final ¢aligmasinda iizerinde ¢ok detaylandirilmadan durulan bir konu
olmustur. Ogrencilerin basit bir karakter, olay orgiisii ve lineer anlat: kurmalar1 yeterli
olacagindan hareketle, daha ¢ok dilin olanaklariyla ¢ok sayida mekansal tasvir/betimleme
tiretmeleri beklenmistir. Mekanin niceliksel ve niteliksel unsurlarinin ve i¢/dis/arayiiz
metinler bunun tlizerinden ¢éziimlenerek 5 basliga ayrilmistir. Baglamsal, atmosferik,
morfolojik, programatik ve biiyiikliik olarak belirlenen bu bagliklarda farkli sayida ve
nitelikte tiretim yapildig1 gozlenmistir. Coziimlenen her bir climle, igerdigi mekansal
bilgiye gore bu basliklara dagitilmistir.

Degerlendirme tablosundaki yazinsal anlati ¢éziimlemelerine bakildiginda ilk
farkedilecek olan bazi bagliklarda daha fazla sayida iiretim oldugudur. Ozellikle morfoloji
ve programa dair igerikler, her bir farkli senaryo ve ¢aligmada digerlerinden daha fazla
goriinmektedir. 15 ¢aligmadaki toplam tasvir puanlari basliklara gore ayristirildiginda, 33
adet baglamsal, 19 adet atmosferik, 77 adet morfolojik, 77 adet programatik ve 23 adet
bliytikliige ait iretim yapildig1 goériinmektedir.

Ogrencilerin ¢alismay1 bu kategorilerden bihaber olarak yapmalari tercih edilmistir
fakat sonugta ¢alismanin birincil amaglarindan olan atmosfer iiretimine ait tasvirlerin en
az sayida olmasi farkedilen 6nemli bir ayrintt olmustur. Buna gore 6grencilere en basta
nitelik ve nicelikle ilgili tasvirlerin yaninda atmosferik etkiye dair metin liretmeleri
beklendigi de iletilebilir gibi gériinmektedir.

Programatik igeriklerin c¢oklugu, verilen altliklarda bulunan “hayat ve eylem
cesitliligi” tablosundan kaynaklanmaktadir. Bazi c¢alismalardaki program bilgisi
dogrudan karakterlerin eylemleriyle tanimlanirken, bazilarinda anlatida pek yeri olmasa

da, tabloya ve mekansal organizasyona eklenmis gibi goriinmektedir. Fakat toplamda,
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mekanlarin bir islevsel igerigi oldugu ve bunlarin eylemlerle tanimlandig biiyiik oranda
kavranmistir.

Morfolojiye ait yazinsal iiretimlerin ¢oklugu ise altliklardaki “mekansal unsur ve
tasvirler” tablosuna dayanmaktadir. Daha once de belirtildigi lizere 6grencilerin bu
tablolar1 hangi asamada doldurdugunun 6nemi yoktur, iirettikleri bir fizikselligin dilin
araclartyla da temsil ediliyor olmasi, tasarlayanla {irlinii arasindaki mesafeyi
kisaltmaktadir. Bu anlamda, biitiin c¢alismalarin maketleri ve gorselleri yanyana
getirildiginde de farkedilen sey, her birinin morfolojik olarak cok c¢esitli ve zengin
icerikler barindirtyor olmalaridir. Hem geometri, hem malzeme, hem yapisallik a¢isindan
bir ¢ok 0dev farkli ve zengin formlar {iiretebilmistir. Bunda, tasarlanan fizikselligin
kelimelerle ifade edilecek olmasinin, o tasarima bir karakter ve nitelik katmasinin pay1
var gibi gériinmektedir. Bu anlamda yazinsal olarak betimlenen igerikler, cogu ¢alismada
birebir olarak fiziksel karsilik bulmustur.

Bunlarin yaninda baglama ait iiretimler, bazi anlatilarda benzerlik tasimakta ve
zenginlesememektedir. Verilen problemdeki mevcut Bademlik binasina noktasal bir
temas ya da ortada bulunan agagla kurulan ligki, ortak olarak iiretilen baglamsal
iceriklerdir. Calismanin basinda 5 farkli senaryo atlig1 verilmesinin temel amaglarindan
biri baglam konusunun tartisilmas: ve farkli kosullara uygun anlati ve mekanlarin
gelistirilmesiyken, bunun cesitlenememesi ve birka¢ Ornek disinda yaratici fikirler
gelistirilememesi diisiindiiriicii olmustur. Ornegin, Holytreeonthehill baslikli senaryo
althiginda onerilen teleferikle ulagim fikri yalnizca bir 6neride tasarima yon vermistir. Ya
da Domecage senaryosunda mevcut yapiy1 saran ¢elik ve camdan olusan bir fanusun
olmasi, tasarimcilarin stiirktiirel olarak ele aldiklar1 bir unsur olmamistir. Bu noktada
denilebilir ki, 5 farkli senaryo altliginin verilmesi yaraticilik ve ¢ikan tiriinlerin ¢esitliligi
anlaminda oldukga biiyiik bir katki saglamis; fakat baglamin kosullarna gore anlati ve
mekan gelistirilmesinde ¢ok da biiyiik rol oynayamamistir. Fakat yine de, sadece 1 tane
senaryo althigindan 6devlerin temellendirilmesinin, sonuclar acisindan -farkli materyal
barindirmama ihtimalinden dolayi- su anki kadar verimli olmayacagi diisiiniilmektedir.

5 farkli senaryo althigmna gore iiretilen yazinsal anlati kaliplari, dikey olarak
okundugunda toplamda sayica ¢ok farklilasmamuslardir. Ornegin Domecage
senaryosundaki 3 ddevde iiretilen toplam kalip sayis1 54 iken, Petcommune 45, Artifical
Bodies 47, BTF2050 43 ve Holytree senaryosunda 39 adet olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Her senaryodaki siralamalarda biiyiik farklar goze carpmamakta, ortalama yakin sayilar
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ciktig1 gozlenmektedir. Buna gore; en basta 6grencilere verilen 6rnek ¢aligmanin referans
alimmasindan dolay1 yakin rakamlar ¢iktig1 soylenebilir.

Bazi durumlarda, ayni climlede kullanilan tasvirler farkli basliklara ait; 6rnegin hem
atmosferik, hem morfolojik bilgiler verebilmistir. Bu durumda bu ciimle iki baglikta da
birer say1 olarak yer almistir. Ornegin AB2 kodlu calismada, “giris kisminin 3 pargal1 ve
151k/golge oyunlar iireten bir yapida oldugu” metinde yer almaktadir. Bu durumda bu
metin par¢asinin hem atmosferik hem de morfolojik bir tasvir i¢erdigi kabul edilmistir.
Ya da BT1 kodlu ¢alismada oldugu gibi, “mekanlarin kot yiiksekligi, okulla bulustugu
noktada vurguyu arttirir” cimlesi, hem mevcut okulla kurulan iliskiden dolay1 baglamsal,
hem de tasarimin yiiksekligine dair bir bilgi verdigi icin biiyiiklik bashigina ait bir
climledir. Bu durumda iki basliga da say1 olarak eklenmistir.

Ayni yazinsal tasvirin mekanin farkli niteliklerine ait bilgi vermesi tasarimcinin
bilingli yaptig1 bir eylem olmamakla birlikte, yazinsal anlatinin mekan tahayyiiliindeki
potansiyeli agisindan dikkat ¢ekici olmustur. Diisiince dilin i¢inde ger¢ceklesmektedir ve
mekan iizerine {lretilen diisiinceler de dille ifade edildiklerinde bambaska etkiler
uyandirabilmektedirler. Calismanin degerlendirme asamasinda elde edilen verilerden
cikarilan iletilerden biri, yazinsal anlati kisminin biraz daha derinlestirilmesi gerektigi
olmustur. Daha dogru striiktiire edilmis bir 6n ¢alisma, ya da farkl bir konuyla yapilacak
bir 6n egzersiz, Anlatinin Mekani ¢aligmasinin diger parcalar i¢in de daha faydali olacak
gibi goriinmektedir.

Yazinsal anlati, bu calismanin 6nemli sac ayaklarindan ve araglarindan biridir fakat
calisma kurgulanirken grafik anlati araglari daha 6nemli kabul edildiginden, siirece
katkisinin simirht kaldigr farkedilmistir. Anlatilarin ¢oziimlenmesinde olusturulan 5
kategori (baglam, atmosfer, morfoloji, program, biiylikliikk) baginti sorgulamasi
asamasinda mekan araglari olarak kabul edilmistir. Fakat bu 5 kategori, ¢alismanin igerigi
kurgulanirken heniiz olusturulmadigindan ve ¢ikan sonug {irlinlerin degerlendirme
sisteminde ortaya ciktigindan dolayi, en basta siirece koyacaklari potansiyeller
aragtirtlamamistir. Calisma daha iyiye gelistirilmesinde tlizerinde en ¢ok durulacak konu
bu olacaktir. Bu anlamda, bu 5 kategori 6grencilere yine en basta verilmeyecekse de,

yazinsal anlati altliklar1 ve tablolar1 bu sistematige gore yeniden ele alinacaktir.
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4.4.2. Gorsellestirme araclarimin kullaniminin degerlendirilmesi

Bu tez ¢aligmasinin, en Onemsedigi konulardan biri gorsellestirme araclarinin
tasarim siirecinde kullanimi olmustur. Dil/yazi/metin de bu araglardan biridir fakat
gorsellestirme araclari bu anlamda daha one c¢ikmaktadir. Zira 6nceki boliimlerde de
bahsedildigi tizere mimarlik egitimi temsiliyet tizerine kuruludur ve bu temsiliyet ekseri
gorsel araglarla insa edilmektedir. Donem boyuna 6grencilere aktarilan gorsellestirme
araclar1 ve tekniklerinin, Anlatinin Mekani ¢alismasinda ne oranda kullanildig: her bir
calisma icin ayr1 ayr tespit edilmis ve buradan biitiinciil bir degerlenirme elde edilmeye
calisilmustir. Fotograf, ¢izim, mimari temsil, Photoshop ve Sketchup olarak ayristirilan bu
araclar ve alt unsurlari, 6devde bulunma bulunmama durumuna gore kodlanmis ve
tablolastirilmistir.

Buna gore, biitiin degerlendirmelerin yer aldigi biitiinciil tabloya bakildiginda
farkedilen ilk sey, 6grencilerin iirettigi yazinsal anlati ve mekan/anlati bagintilariyla,
kullandiklar1 gorsellestirme araglarinin yogunlugu arasinda bir dogru oranti oldugudur.
Yani, ¢alismanin diger gerekliliklerini yerine getiren ¢alismalarin araclar1 da o oranda
kullandig1 goze carpmaktadir. Bu; araglarin tasarim problemini anlama ve ona uygun
yanit vermede silirecin dogrudan bir parcast oldugunu, hatta bazi durumlarda {iriiniin
kendisini dogrudan belirledigini fark etmek i¢in 6nemli bir veridir.

5 baglikta ele alinan gorsellestirme araglarindan fotograf ve alt unsurlari; Anlatinin
Mekani ¢alismasinin grafik anlati sayfalarinda degerlendirilmistir. Donem iginde yapilan
caligmalarda iizerinde durulan parametrelerden hareketle, 6grencinin kurguladigi anlatida
karakterin belirli bir anda mekanla nasil bir etkilesimde oldugunu en iyi sekilde
gorsellestirmesi beklenmistir. Buna gore, kadraj ve kompozisyon 6gelerinden hangilerini
kullandig1 sorgulanarak, her bir 6geye en az bir kez rastlanmasi onu var kabul etmeye
yetmistir. Bu asama, tasarimin niteliginden ziyade, 3 boyutlu modelden elde edilen
gorselin fotografik niteligini 6lgmeyi amaglamaktadir. Bu anlamda, ¢alismalarin bir cogu
bahsedilen parametreleri sagliyor goriinmektedir. Eylem, mekan ve fotograf iliskisi
tizerine gelistirilen ¢cok derinlemesine olmayan bir zihinsel siire¢ bile, belli bir niteligin
yakalanmasin1 sagliyor denilebilir. Fakat bazi caligsmalar, iiretilen mekansalliktan
bagimsiz olarak, grafik anlati sayfasim1 ya hi¢c yapmamis ya da rastgele gorseller
yerlestirerek tiretmis olduklarindan, bu ¢aligsmalarda fotograf araci kullanilmamis olarak

kabul edilmistir.
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Omegin DC3 kodlu calisma ilging morfoloji ve mekanlar tasarlanus gibi
goriinlirken, bunlar1 grafik anlatiya doniistiirmedigi i¢cin hem araglarin kullanim1 hem de
bagintilar anlaminda zayif kalmistir. Bu da, tasarimcinin mekanlarini rgiitlerken anlati
ve gorsellestirme araglarini kullanmaktan ziyade; sadece formal arayislarla iiriiniinii
olusturdugunu bize gostermektedir. HT2 kodlu ¢calismada da benzer bir durum mevcuttur.
Grafik anlat1 sayfas1 mevcut fakat rasgele gorsellerden olustugundan, yine fotografik bilgi
eksiktir. Fakat bu ¢alismada yogun bir fiziksel iiretim vardir ve eylem akisiyla paralellik
tasimaktadir. Ayrica, yazinsal anlatidaki mekan betimlemelerinin azligindan da
anlagilmaktadir ki, 6grenci mekan1 kurgularken mekansal nitelikten ziyade, karakterin
hareketine altlik olacak rasgele geometriler organize etmistir. Grafik anlati sayfasinin ve
fotografik bilginin eksikligi bunu agik¢a ortaya koymaktadir. AB3 kodlu ¢alismada da
aym durum sdz konusudur. Ilging morfolojiler grafik anlati sayfasinda temsil
edilmediginden, mekan ve anlati araglar1 arasindaki bagintilar da zayif kalmistir.

Gorsellestirme araglarindan olan ¢izim araglarinin varligi, daha ¢ok tasarim
asamasinda iiretilen materyaller {izerinde aranmistir. Calismanin basinda; tasarim siireci
boyunca iiretilen tiim eskiz, ¢izim, taslak gibi iirlinlerin sonug¢ iiriinde yer bulmasi
gerektigi vurgulanmasina ragmen, bazi calismalarda bu iiretim beklenenin altinda
kalmistir. Calisma kurgulanirken en 6nemsenen konulardan biri olan, mekansal atmosfer
tahayyiilii ve ¢izgisel temsili, bu anlamda zayif kalmis iceriklerden biri olmustur. Zira
donem boyunca mekan eskizi caligmalarinin yapilmasindaki temel amag¢ Anlatinin
Mekan1 calismasina bu anlamda katki koyabilmektir. Birinci smif seviyesindeki
Ogrencilerden, birkag haftalik caligma neticesinde derdini ¢ok iyi anlatan mekan eskizleri
beklemek biraz fazla olacaksa da, mekansal tahayyiil eskizi basligi altinda bir alt
calismayr da Anlatinin Mekan1 i¢inde kurgulamak daha verimli olabilir gibi
goriinmektedir. Aslinda en basta 6grencilere verilen bos grafik anlati althig1 sayfasi, bu
amag icin Uretilmistir fakat arkaplan1 ve perspektifi tanimli bir arayiiz oldugundan,
Ogrenciler bu sayfalara -birka¢ istisna disinda- yalnizca mekansal hacimlerin birer
doluluk olarak okundugu eskizler yapmislardir.

Mimari temsil araglari, cogu calismada mevcuttur. Plan, kesit, perspektif gibi
triinler, caligma halihazirda 3 boyutlu olarak modellenmis oldugundan kolayca
iiretilebilmis gibi goriinmektedir. Baz1 calismalarda eskiz asamasinda da plan ve kesit
aracsallastirilabilmistir. Bunun yaninda, 6grencilere verilen 6rnek ¢alismada bulundugu

lizere, grafik anlati1 sayfasindaki baz1 gercevelerin kesit ve goriiniis niteligi tagimasi ve
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anlatinin bir par¢asi olmasi durumu; AB1, AB3, BT1, BT3 kodlu ¢alismalarda kendine
yer bulmustur. Mimari temsile ait bir gdsterme biciminin anlatiya hizmet etmesi, bagka
bir ¢calismada detayl1 bir sekilde lizerinde durulmay1 gerektiren katmanli bir durumdur.
Fakat bu asamada 6grencilerin bir ¢ercevede de olsa bunu kullanmalari; zaman, mekan,
anlat1 lizerine diigiinmelerini saglamistir denilebilir. Bunlarin yaninda, her 6grencinin
1/200 olgekli maketi beklenen seviyede yapabildigi ve karakterlerin hareketlerini maket
lizerinde zamansal olarak sentakslayabilmis olmalari, mimari temsil araglarin
kullanimina dair biitiinciil bir pekistirme saglamistir.

Gorsellestirme araglarindan Photoshop, o6zellikle grafik anlati sayfalarinin
diizenlenmesi, atmosferik etkiyi vurgulamak i¢in renk, 151k ayarlarinin yapilmasi, figiir
ve metin eklenmesi amaglarla Anlatinin Mekani1 ¢alismasinda yer almistir. Fakat 3
boyutlu modelden elde edilen gorsellerin, sayfadaki organizasyonu icin kes yapistir
ozelligi disinda, cogu ¢alisma detayli bir kullanim gerceklestirmemistir. Fakat AB1, AB2,
DCI1, PC3 kodlu g¢alismalar, grafik anlati1 sayfasinin gorsel dilini Photoshop’un farkli
araclarin1 kullanarak kurabilmislerdir. Bu calismalar ayni zamanda atmosferik bilgi
iceren calismalardir ve bu aracin kullanimiyla atmosferik etki iiretimi arasinda dogru
orant1 oldugu bu noktada ortaya ¢ikmaktadir. Dolayisiyla Photoshop, fotograf araci gibi
gorsel temsiliyete odaklanan bir ara¢ olarak ¢alismada yer almistir.

Sketchup ise, ¢alisma kapsamindaki en 6nemli araglardan biri olmustur. 3 boyutlu
modelleme araglart mimari tasarim siire¢lerinin énemli araglarindan biri haline gelmistir
ve birinci simif mimarlik 6grencilerinin bu aragla erkenden tanigmasi icin Sketchup
Anlatinin Mekan1 ¢alismasina dahil edilmistir. Onceki araglarda oldugu gibi, basit
seviyede kullanim Sketchup’ta da yeterli oldugu gibi, gereklidir de. Zira modelleme
araclarinin tasarim siireclerinde kullanimiyla ilgili en yaygin tartisma olan aracin
potansiyellerinin iirlinii belirlemesi durumu, bu asamada istenen bir sey degildir. Bu
yilizden, O0grencilerin tasarladiklari mekansal organizasyonu basit dlgcekte modelleyip,
buradan grafik anlatilar1 i¢in materyal iiretebilecekleri kadar kullanmalar1 beklenmis, alt
araclar buna gore belirlenmistir. Form iiretme, doku kaplama, nesne ekleme, 151k ayarlari
ve kamera ayarlar1 olarak belirlenen bu araglarin her biri, hem mekansal atmosferi
tiretirken, hem de diger tasarim kararlarini alirken &grencinin hakim olmasi gereken
unsurlardir.

Buna gore, cogu calisma, 151k ayarlar1 disindaki biitiin bu alt parametreleri biiyiik

oranda sagliyor gibi goriinmektedir. Isik ayarlarinin es gecilmis olmasi, ¢alismanin
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biitiinlinde bir eksiklik olarak tespit edilen, mekansal atmosferin iizerinde c¢ok
durulmamus olmastyla iliskilendirilebilir. Ogrencilerin kurduklari anlatiya gére mekanlar
modelleyebildikleri, bazi caligmalarda 151k ve golgeye dair yazinsal iiretimler yapmis da
olsalar, grafik anlat1 sayfalarinda bunu temsil etmedikleri tespit edilmistir.

Bu noktada, dgrencilerin modelleme aracini hangi sekilde kullandiklart énem
kazanmaktadir. Modellemenin yalnizca temsil asamasinda mi, yoksa tasarim siirecini
etkiyecek kararlar1 alirken mi kullanildig1 sorusu kritiktir. Bu ¢alisma 6zelinde, tasarim
stirecini etkiyecek biitiin parametreler es zamanli oldugundan, bunun ¢ok da bir 6nemi
yok gibi goriinmektedir. Yani, 0grencinin tasariminda karakterin eylemlerini i¢eren
anlatryla buna uygun mekanlar1 es zamanli organize etmesi gerektigi géz oniine alinirsa;
bunun hangi asamada gerceklestirildigi onemini yitirmektedir.

Zira buradaki anlati, mekan ve temsiliyet arasinda olmasi gereken grift iliski, sonug
iiriinde kendisini okutabilmektedir. Ornegin, baz1 galismalarda kuvvetli bir morfolojik ve
plastik etki olmasina ragmen, hem eylem akisiyla, hem grafik anlatiyla dogrusal bir iliski
kurulamamaktadir. Bu da o c¢alismanin hali hazirda “Anlatinin Mekan1” diisturunu
benimsemeden yalnizca fiziksellige odaklandigini acik etmektedir. Ornegin AB3 ve HT3
kodlu ¢alismalar buna iyi birer drnektir. iki calismada da mimari ve hacimsel ilging 6geler
bulunmasina ragmen, anlatidan bagimsiz gelistikleri bagint1 iligkilerinden ortaya
cikmaktadir. Buradaki fizikselligin niteligi, 3 boyutlu modelleme aracinin
potansiyellerinden ziyade, dgrencinin konuya yaklagiminin bir sonucudur. Geleneksel
tasarim silirecinde bu ayrim dogrudan yapilamazken, bu ¢alismanin merkezine beden,
eylem, siire gibi alt parametrelerin alinmasindan dolayr durumun okunabilir olmasi
kolaylasmaktadir.

Araclarin kullanimiyla ilgili biitiinciil bir degerlendirme yapildiginda, mimarlik
birinci smif Ogrencilerinin biitlin bu araglarla tanigsmast ve bunlar1 tasarimlarini
olustururken biiyiik oranda kullanmig olmalar1 olduk¢a 6nemli bir ¢iktidir. Biitiinciil
degerlendirme tablosundaki arag tablolarinin yogunlukla dolu olmasindan hareketle, tezin
onemli bir ayagimi olusturan farkli araglarin kullanimi konusunun amacini yerine

getirebildigi sdylenebilir.

149



4.4.3. Mekan ve anlat1 araclar1 arasindaki bagintilarin degerlendirilmesi

Anlatinin Mekani1 ¢alismasinin mantig1 daha dnce de bahsedildigi gibi en temelde
mekan ve anlat1 iliskisi iizerine kurulmustur. Mimari iirlin; yani mekanin {iretiminde,
anlatry1 ve anlatinin araglarini kullanmak basat amag olarak belirlenmistir. Bu anlamda,
formulize edilen uygulama neticesinde elde edilen 15 ¢alisma degerlendirilirken, en fazla
bu ikili iligkinin {izerinde durulmustur. Mekan ve anlatiya ait araclar belirlendikten sonra,
bu araclar arasinda bir iligki ag1 6riilmiis ve her bir ¢alisma iiretilen bu baginti tablosuna
gore ¢ozlimlenmistir. Belirlenen bu 9 farkli baginti tiirliniin varlig1 ve yoklugu lizerinden,
calismanin ne derece amacina ulastigi bitiinciil degerlendirme tablosunda
gorsellestirilmistir.

Buradaki o6nemli bir ayrim; mekan araglar1 olarak belirlenen (mekansal
organizasyon haricindeki) baglam, atmosfer, morfoloji, program ve biiyiikliik beslisinin;
yazinsal anlatidaki bagliklarla ayni olmakla beraber, buradaki yorumlanmalarinin farkl
oldugudur. Yazinsal anlat1 ¢6ziimlemesi asamasinda metinle temsil edilen mekanlar bu
kategorilere rakamsal olarak dagitilmistir. Fakat bu asamada, bu kategorik iceriklerin
grafik anlatidaki dogrusal karsiliklar1 aranmayacaktir. Ornegin, bir ¢alismada yazinsal
olarak {iiretilmis atmosfere ya da biiylikliige ait betimlemeler, grafik anlati sayfasinda
dogrudan karsilik bulmayabilir. Bu asamada arastirilan sey, bu 5 kategorinin birer kavram
olarak anlati araglartyla iliskisi olacaktir.

Ik baginti mimariye ait baglam ile anlattya ait anlati temas: basliklarinda
aranmistir. Buna gore, 6grencilerin verilen senaryo althigindaki temaya ve kosullara
yonelik bir mekansal miidahale gelistirmeleri beklenmistir. Bu anlamda HT3 kodlu
calisma disindaki tim {riinlerde bagintiya rastlanmigtir. Fakat gelistirilen fikirler
cogunlukla mevcut binanin yeniden kullanimi, meydandaki agaca yonelik bir miidahale
ya da senaryo althigindaki jenerik kosula iiretilen yanitlarla sinirli kalmistir. Ornegin
BTF2050 senaryo altliginda onerilen 4*4*4 liikk hacim iiretebilen 3d yazict fikri, 3
calismada da 4*4°liik 2 boyutlu yilizeylerle mekan {iretme olarak yorumlanmis ve basta
ongoriilen zenginlik elde edilememistir. Bunun yaninda, Holytree senaryosundaki kutsal
agac metaforu, HT1 ¢alismasinda agacin izlenebildigi ¢esitli kotlardaki teraslara olanak
saglamigken, HT2’de agaci saran cam fanus olarak basit bir 6neriye indirgenmis; HT3
kodlu ¢alismada ise agac hi¢ bir rol iistlenmemistir. Diger senaryolarda da verilen

altliklar noktasal olarak mekanlar1 belirlemis fakat hem anlatida hem de mekansal
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organizasyonun biitiiniinde onemli bir rol {istlenememislerdir. Fakat yine de, baglam
tartismasinin hem yazinsal anlatida hem de grafik anlatida mutlaka bir karsilik bulmus
olmasi, 6grencilerin zihninde mimari iiretimin énemli bir parametresi olarak yer tutacagi
Ongorisiinil yaptirabilmektedir.

Diger bir baginti tiirii olan atmosfer ve anlati temas: arasindaki iliski de, 15
calismanin 7’sinde karsilik bulmus gibi goériinmektedir. Bu bagitinin varligi, farkh
sekillerde ortaya ¢ikmistir. DC1 ve ABI1 kodlu ¢alismalarda, bu bagint1 grafik anlati
sayfasinda temaya gore gelistirilen gorsel dil olarak kendini gostermistir. Ornegin DC1
kodlu ¢calismada tema karamsardir ve grafik anlati sayfasinin atmosferi de giderek kararan
ve soluklasan bir hal almaktadir. AB1 kodlu ¢alismada ise, anlatiya uygun bir sekilde
kurulan mekanlar soguk renklerden olusmakta ve grafik anlat1 sayfasinin renk biitlinliigi
de buna gore sekil almaktadir. HT1, PC1 ve PC3 kodlu ¢aligsmalarda ise, bu baginti farkl
bir sekilde, mekansal pargalarin dili ve atmosferik etkisinin temayla iligkisi tizerinden
kendini gostermektedir. Bu mekan parcalarinin niteligi, dogrudan anlati temasinin bir
sonucu olarak iiretilmis gibi goriinmektedir. Ornegin, HT1 kodlu ¢alismada, senaryonun
geregi olarak ruhsuz ve soguk bir atmosfer kurulmustur ve bu da mekanlarin dilinde,
beyaz ve mavi renklerin kullanimiyla kendini gdstermistir. Bu nitelik, yazinsal anlati
kisminda da vurgulandigindan bu kararin bilingli olarak alindig1 kendini belli etmektedir.
PC1 ve PC3 kodlu ¢aligmalardaysa, temaya bagli olarak alinan kararlar dolayl olarak bir
atmosfer tiretebilmis ve bu da grafik anlati sayfasinda okunur durumdadir. PC1
calismasindaki hayvanlarin izole yasami i¢in insa edilmis cam fanus ve PC3’teki
hayvanlar1 birbirinden ayirmak i¢in Oriilen duvarlarin g¢eperlerindeki sagakli yiirlime
yollari, temanin mekansal sonuglar1 olarak kabul edilmistir. Fakat burada ideal olanin;
yazinsal olarak temsil edilen atmosfer kararlarinin grafik anlatida da kendini gdstermesi
ve bagintinin bu sekilde olusmasi oldugu agiktir. Ogrencinin her iki ara¢ ve ortamda da
tiretmeye ¢alistig1 atmosferik bir karar, bu ¢alismanin en ¢ok amagladigi seylerdendir.

Diger bir bagint1 tiirli, atmosfer ve bakis agisi arasinda arastirilmistir. Bu da, bir
onceki bagint1 gibi en 6nemli baginti tiirlerinden biridir. Zira, 2 boyutlu gorselle temsil
edilecek mekanin, istenen en iyi etkiyi vermesi i¢in hangi acidan ve nasil aktarilmasi
gerektigi oldukga kritik bir karardir. Tasarlanmis bir mekan i¢in bu karar elzemken; heniiz
tasarim asamasinda olan bir mekan tahayyiiliiniin hangi bakis agisindan eskizlenecegi,
nasil bir perspektifle iiretilecegi de, dogrudan o mekanin niteligini etkileyecek bir

durumdur ve iizerinde durulmasi gerekir. Bu yilizden, anlati althiginda her bir
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eylem/mekan ikiligi i¢in bakis acisinin ne olacagi kararmin 6grenci tarafindan verilmesi
beklenmistir. Tablolar incelendiginde, biitiin 6grencilerin bu tablolar1 doldurdugu fakat
grafik anlat1 sayfasiyla karsilastirildiginda bir kisminin  bilingli  iiretilmedigi
farkedilmistir. Ornegin BT2 kodlu ¢alismada her bir gergevenin bakig acisi tabloya
“genig,yatay”, “lst,genis” vs. gibi kararlarla islenmisse de, grafik anlati sayfasinda bunun
karsiligr bulunamistir. Bagka calismalarda da benzer durumlarla karsilagilmistir. Bu
durum, mekan ya da atmosferin insasinda biraz daha detayli calisma gerektigini agik
etmektedir. Onceden de bahsedildigi gibi, 6nden eskiz egzersizlerinin yapilarak model
tiretilmeden atmosferin tanimlanmaya c¢aligmasi bu anlamda faydali olabilir gibi
goriinmektedir.

Yine de 15 c¢alismanin 8’inde atmosfer ve bakis agisi arasinda baginti
saglanabilmistir. Onceki duruma benzer olarak, aranan sey yazinsal anlatidaki atmosfer
betimlemelerinin grafik anlatidaki karsilig1 degil; iiretilen mekan perspektiflerinin bir
atmosferik etki amaciyla ve bilinciyle tiretilmis olmasidir. Bu anlamda AB1 ve DCl1
caligmalarinin hemen her c¢ercevesi bu niyetle olusturulmus gibi gorinmektedir.
Mekan/eylem ve bakis acisi iliskisi dogru sistematize edilmis ve grafik anlati sayfalari
incelendiginde bu farkindalik kendini gosterebilmistir. Diger ¢alismalarda ise, bir ya da
birkag ¢ergevede bu bagintinin bulunmasi yeterli olmustur.

Atmosfer ve bakis agis1 bagintisi, iizerinde daha fazla durulmasi gerken bir iligki
tiiridiir. Ogrencinin imgeyle diisiinme becerisinin artmasi adma, 6n ¢alismalar ve eskiz
egzersizleriyle pekistirilmeli ve ¢ekirdekdekteki mekan parcalarinin en iyi temsilinin elde
edilmesi i¢in ugragilmali gibi goriinmektedir.

Bir diger bagint1 olan, morfoloji ve bakis agisi bagmtisi ise tasarlanmis mekanlarin
fiziksel niteliklerinin temsiliyet becerisini arastirmaktadir. Bu bagmti 15 ¢alismanin 9
tanesinde ¢alisiyor gibi gorlinmektedir. Grafik anlati sayfasi eksik ya da 6zensiz olan
caligmalarda zaten olmamakla birlikte, digerlerinde de farkli sekillerde karsimiza
cikmaktadir. Daha ¢ok fotografik becerinin 6n planda oldugu, cercevenin icerdigi
unsurlarin organizasyonunu tartisan bu baginti, ¢ogu calismada, gercevenin icerdigi
fiziksel bilginin dogru kadrajlanmasiyla var kabul edilmistir. DC1, BT1, AB1, AB2 ve
DCI1 kodlu ¢aligmalarda kamera yerlestirilirken; iistte ya da altta, yatay ya da dikey, genis
ya da dar olmas1 gibi kararlarin, o gercevedeki fiziksellikle dogrudan iligkili olarak

verilmesi; bagintinin varligini kanitlamaktadir. PC3 kodlu ¢alismada ise, bir ¢ercevede
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duvardaki bir boslugun arkasindan mekana bakiliyor olmasi, dogrudan o fizikselligin bir
sonucu oldugundan bagintiy1 iretmistir.

Bu bagintinin bir 6nceki -atmosfer ve bakis agisi- bagintisindan farki, mekansal etki
ya da atmosferden ziyade, o mekanin dogrudan fiziksel nitelikleriyle bakis agisinin
iligkisini artyor olmasidir. Bu anlamda bazi ¢aligmalarda bir 6nceki mevcutken, bu baginti
olmayabilir, ya da tam tersi durumlar da mevcuttur. Ornegin, PC2 kodlu ¢alismanin grafik
anlatt sayfasindaki biitlin gorseller izometrik perspektif olarak {retildiginden, bu
calismada mekansal atmosferi okumak miimkiin degildir fakat cergevelerin icerdigi
mekanlar dogru kadrajlanip, kompozisyon dogru orgiitlendiginden dolayi, morfoloji ve
bakis a¢is1 bagintis1 var kabul edilmistir. Ayni sekilde, HT3 kodlu ¢alismada da, mekanlar
morfolojik olarak ilging nitelikler tasirken atmosferik etki uyandiramadiklarindan dolayi,
bazi cercevelerde bu bagintiyr liretebilmis fakat atmosfer bakis agisi bagmntisini
saglayamamustir.

Onceki bagmti tiiriinde bahsedilen; tasarimcmin bu bagmtiyr yalmzca sonug
iirlinden trettigi gorsellerle saglamasi degil, tasarim siireci boyunca yaptigi eskizlerde de
atmosfer ve bakis acis1 arasindaki iliskiyi sorgulamasi gerekliligi; atmosfer ve morfoloji
bagmtisin1 da dogal bir sonug olarak doguracak gibidir. Ogrencinin bir mekanin nasil
algilanacagina dair taslak denerken, o mekanin fizikselligine dair kararlar da almak
zorunda kalmasi, morfoloji ve bakis agisi iliskisinin pekismesine de katki koyacaktir.

Morfoloji ve eylem diyagram: bagintisi, 6grencinin soyutlama ve soyut diisiinme
beceresini aragtiran bir bagint1 tiiriidiir. Daha once de bahsedildigi gibi, Bernard
Tschumi’nin Manhattan Transcripts’inde denedigi yontem {lizerinden gelistirilen bu
baginti; ¢ok karmasiklasmadan, bir eylemin soyutlanarak sematik bir temsile
indirgenmesi ve bunun eylemin gergeklestigi mekanla iliski kurup kurmadigini arastirir.
15 calismanin 9’unda kendini gdsteren bu baginti ¢ogunlukla bigimsel ve c¢ok basit
sematik benzerliklerle kendini gostermistir. Birkag¢ ¢alismada, merdivenden inme ya da
¢ikma eylemi, diyagramda basit bir merdiven olarak temsil edilmis ve bu bile en basit
haliyle dogru bir soyutlama oldugundan iligkili olarak kabul edilmistir. Bunun yaninda,
PC1, HT1, HT2 kodlu ¢aligmalarda oldugu gibi, bedenin o andaki hareketi tasarlanmis
mekanin kiiclik bir plan ya da kesit semasinda temsil edildigi i¢in, dogru bir soyutlama
olarak okunmustur.

Zaten, bu bagintinin oldugu ve olmadigr calismalarin eylem diyagramlari

karsilagtirildiginda, ogrencinin tasarim yaparkenki zihinsel siireci kendini agik
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etmektedir. Baz1 caligmalarda diyagram; mekan, eylem ve karakterden tamamen
bagimsiz kiiclik siislemeler gibi goriiniirken; digerlerinde hem grafik dil hem de
calismayla biitiinlesebilmeleri agisindan dogru sekilde kullanilmis gibi goriinmektedir.

Anlatinin mekani iiretmesi, en temelde kronolojik eylemler silsilesinin fiziksel
mekani Orgiitlemesi olarak 6zetlenebilir. Bu anlamda her bir eyleme atanan soyut bir
grafik, o eylemin fiziksel temsilinin ilk arayiizii oldugundan olduk¢a 6nemlidir. Mekan,
beden, hareket arasindaki karmasik iliskinin sorgulanmasini saglayarak tasarim siirecine
biiyiik katki saglamaktadir. Anlatinin Mekan1 kapsaminda, bu bagintinin var oldugu
calismalarda diger iiretimlerin de beklenen seviyede olmasi bunu kanitlar gibi
goriinmektedir.

Program, mimari ve mekansal bilginin 6nemli bir aracidir ve eylem diyagramuyla
bagintis1 ¢alisma kapsamindaki diger bir baginti tlirtidiir. Bu bagintiya 15 ¢alismanin
11’inde rastlanmistir. Cogu calisma, yazinsal anlatt kisminda belirledigi eylem
cesitliligini, eylem diyagraminda da temsil etmis ve anlatiyla mekan arasindaki iligkinin
dogrusalligin1 saglayabilmistir. Bagintinin rastlanmadig1 ¢alismalarda, yazinsal anlati
kismindaki program cesitliligi gereginden fazla, anlatiyla iliskisiz ve mekansal biitiinliigii
zedeleyen sekilde olugsmustur. Eylem diyagrami ve yazinsal anlati kismindaki iligkisizlik,
bu bagintin var kabul edilmesini engelleyen temel sebep olmustur.

Eylem diyagramiyla bagintisi arastirilan bir diger bashk da biiyuikliiktiir. Bu iliski,
aslinda calismanin basinda ¢ok Onemsenen fakat yalnizca 2 calismada varligi tespit
edilebildigi i¢in potansiyelinin altinda kalan bir bagmnt: tiirii olmustur. Ozellikle zaman
baglaminda, bir mekanda gerceklestirilen eylem ve hareket siliresinin o mekanin
blyiikliigiine etki edip etmeyeceginin sorgulanmasit bu bagintinin amacidir. Eylem
diyagrami zamansal bir altlik olarak kurgulanmistir ve gergeklesen eylemin siiresiyle
diyagramda kapladig1 alan arasinda dogrusal bir iliski olmasi dnemlidir. Bu anlamda
sadece HT1 kodlu ¢aligma bir eylem gergeklesirken o eylemin gergeklestigi siireyi ve o
cercevenin icerdigi mekansal bilginin ¢oklugunu birbirine baglamis ve bu bagintiyi
saglayabilmistir. Eylemin zamansalliginin yaninda, kollektif olup olmamasi da mekanin
biiyiikliigiinii etkiyecek bir parametredir. Cok sayida karakterin ayni anda ayni ortamda
gergeklestirecegi eylem, o ortamin hacmini belirleyebilir. Yalnizca DC2 kodlu ¢alisma,
bu iliskiyi sorgulamis ve parti yapilan mekanin biiyiikligiinii hem eylem diyagraminda
hem de grafik anlat1 sayfasinda biiyiik olarak temsil etmistir. Bu da bu bagintinin varligini

ireten 2. 6rnek olmustur.
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Aslinda 6grencilere verilen 6rnek c¢alismada bu bagintinin {izerinde durulmus ve
sorgulamalar1 istenmistir.Ornek calismadaki karakterin bir siire yiiriidiigii platformun
uzun olarak tasarlanmasi ve bu eylemin diyagramda daha genis bir alan kaplayacak
sekilde soyutlanmasinin amaci budur. Ayn1 zamanda grafik anlati sayfasinda bu eylemin
temsil edildigi g¢ercevenin de daha ¢ok alan kaplayan uzun bir c¢ergeve olarak
kurgulanmasi, bagintiyr pekistirebilmek amacii gilitmektedir fakat 6grencilerin bu
konuyu kavrayamadiklar1 ve tasarimlarini yaparken iizerinde durduklari bir konu
olmadig agiktir. ileriki siireclerde bu bagmtimin daha verimli olabilmesi igin ne yapilmasi
gerektigi sorgulanmalidir.

Biiyiikliik parametresinin eylem diyagramiyla olan iligkisinin yaninda, grafik anlati
sayfasindaki temsiliyeti de olduk¢a 6nemlidir. Bu anlamda, ¢ercevelemenin biiyiikliikle
iligkisi sekizinci bagint1 olarak belirlenmistir. Bu baginti, mekansal biiytikliiglin grafik
anlatt sayfasininin tasariminda bir parametre olarak varligim1 sorgulamaktadir.
Cercevelemeden kasit -bakis agisindan farkli olarak- biitiin bir sayfadaki gercevelerin
hem kendisi hem de diger cercevelerle iliskisidir. Bu anlamda, tasarimci bir eylemin
gerceklestigi mekani sayfaya yerlestirirken, o mekanin biiyiikliigliyle cer¢evenin kendi
biiyiikliigii ve sayfa igindeki yerini iliskilendirebildiyse bagint1 var kabul edilmistir. Bu
anlamda 7 ¢alismada bu bagintiya rastlanabilmistir. Grafik anlat1 sayfasi olmayan ya da
gelisigiizel iretilmis ¢alismalarda zaten yokken, bazilarinda ters iliskilerden dolay1
bagmt1 yok sayilmistir. Ornegin, HT1 kodlu ¢alisma biitiin bagintilar1 saglayabilmisken;
grafik anlati sayfasinin organizasyonunda mekansal biiytikliikler anlatinin akigin
zedelemektedir. Kiigiik bir ¢ercevede cok fazla mekansal bilgi vermeye calisip hemen
yanindaki biiylik ¢ergevenin bir detay gorseli olmasi, biiyiikliiklerin temsiliyetinde bir
algi bozulmasi yaratmaktadir. Cerceve organizasyonun diizensizligi ve sirasinin
karmasiklig1 da bu bagintiy1 zayiflatan diger bi unsur olmustur. AB1, DCI1 ve PC1 kodlu
caligmalarsa bu bagintiyr en dogru kurabilmis olanlardir. Cergeve biiyiikliikleri ve
organizasyonlariyla igerdikleri mekansal 6l¢ek bilgisi dogru iliskilendirilebilmistir.

Cerceveleme, grafik anlati formunun en 6nemli araglarindan biridir. Eylemlerin
gerceklestigi mekanla iliskisini dogru ve takip edilebilir bir sayfa diizeniyle aktarabilmek
olduk¢a mesai isteyen bir istir. Calismalarin neredeyse yarisinin bunu belirli oranda
becerebilmis olmasi, siirecin en 6nemli ¢iktilarindan biri olarak kabul edilebilir. Bu
anlamda, 6grencilere donem icinde yaptirilan grafik roman okumalar1 ve bunlardan

tiretilen sunumlarin, dolayl1 olarak bu bagintiya katki yaptigi tespiti yapilabilir.
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Calismalarda varlig1 sorgulanan son bagint1 ise mekansal organizasyon ve referans
sistemi bagintis1 olmustur. Bu bagint1 digerlerinden ayr1 biryerde duruyor gibi goriinse
de, aslinda biitliin siireci tamamlayan, Ogrencinin tasarligl iirliniiniin biitiinline
hakimiyetinin 6l¢iildiigii bir bagintidir. Grafik anlati sayfasindaki cerceveler kronolojik
olarak okundugunda, mekana dair bilgisi olmayan birisinin zihninde, sadece imge
dizisinden bir mekansal artikiilasyon olusturabilme becerisi olduk¢a zordur ve referans
sistemi bu amag i¢in kurgulanmustir. iki ¢erceve arasinda ortak olarak bulunan mekansal
unsurlar, okuyucunun kendisini oryante etmesini saglar ve zihninde mekanlari
biriktirerek hacimler olusturur. Bu durumun bir parametre olarak mekan tasarim
siirecinde yer almasi, tasarimcinin irettigi mekanlar1 kendi zihninde 3 boyutlu olarak
haritalamasini ve daha gii¢lii olarak imgelemesini saglar.

15 adet calismanin 5 tanesinde, bu iliskisellik kurgulanabilmis gibi goriinmektedir.
Ogrenci, referans sistemini dogru orebildigi 6l¢iide, mekansal organizasyonu da onunla
bagintili olarak kurgulayacagi i¢in, dogru calisan bir sistem bu bagintinin varligini
kanitlar niteliktedir. Anlati atligindaki tabloda, referans sistemi basligina yazilan
mekansal unsurlar o ger¢evede mevcutsa ve kameranin yer degistigi durumda gergekten
ortak bir unsur olarak calistyorsa, bu bagintt mevcut kabul edilmistir. Bu ¢alismalarda,
grafik anlati sayfasina tasarimdan bihaber olarak g6z gezdirildiginde, iiretilen mekansal
organizasyon belli 6lgiide zihinde canlanabilmektedir. Bu da, tasarimcinin kendini bir
karakter/kullanic1 olarak o mekanlarda hayal ederek tasarim yaptigim1 ve tasarladigi
mekanla arasinda yabancilagma olmayan, direkt bir iliski kurabildigini bize
gostermektedir.

Fakat yine de, bu bagintiy1 iiretmek zordur ve yalnizca 5 ¢alismada karsilagilmasi
tizerinde durulmasi gereken bir konudur. FFN’den bir 6nceki uygulama olan “Yerin
Anlatis1” uygulamasinda, halihazirdaki bir fiziksel mekan iizerinden bu sistemin egzersizi
yapilmistir. Fakat daha da olgunlasabilmesi i¢in referans sisteminin iizerinde daha fazla
durulmalidir.

Biitiine bakildiginda, belirlenen 9 adet bagint1 15 farkli ¢alismada arastirilmis ve bu
bagintilardan 72 tanesinin saglanabildigi, 63 tanesinin ise calismadigi goriilmiistiir. Bu
durum, kurgulanan Anlatinin Mekani uygulamasinin belli bir oranda amacini yerine
getirebildigini gosterir gibiyse de, degerlendirme siirecinin sonunda elde edilen veriler ve
bulgularin, calismay1 ¢ok daha verimli bir seviyeye c¢ikarabilecegi kesfedilmistir. Zira

degerlendirme siirecinde iiretilen tablolar ve parametreler ¢ikan bu 15 iiriin {izerinden

156



gelistirilmistir ve silirecin en basinda rafine bir veri olarak elde bulunmadiklarindan
caligmaya dahil edilememislerdir.

Bir sonraki asama, hem bu tablolardaki parametrelerin hem de degerlendirme
stirecinde elde edilen bulgularin Anlatinin Mekani ¢aligmasinin mekanigine zerk edilerek
daha verimli hale getirilmesine calismak olmalidir. Anlatinin Mekan1 uygulamasi ve
sonug tiriinlerinden elde edilen tiim bu veriler; kurgulanan bu mimari tasarim yonteminin

nasil gelistirilebilecegine dair bir ¢ok ipucu elde edilmesini saglamistir.
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5. SONUCLAR

Mimarlik, modernlesme hareketleriyle birlikte kurumsallasan ve sinirlari tanimli
bir sekilde cizilmis bir bilgi alaniyken; postmodern donemden itibaren ¢odziinmeye
baslamis ve diger bir ¢ok disiplinle yeni tiir iliskiler gelistirmeye baslamistir. Mimarlik
bilgisi; tasarimsal, tarihsel, sosyolojik, psikolojik, teknik vs gibi alt bilesenleri araciligryla
girdigi, farkl bilgi alanlariyla etkilesimler ve sizmalar sayesinde genigslemeye bugiin de
devam etmektedir. i¢inde yasanilan bilgi ve iletisim ¢aginda kaginilmaz olan bu durum,
meslegi farkli sekillerde icra eden tiim mimarlarin farkinda olarak beslenmesi gereken bir
noktaya isaret ediyor gibi gériinmektedir.

Son yillarda yapilan akademik ¢aligmalar {izerinden bir ¢erceve ¢izildiginde de bu
durum okunabilmektedir. Mimarlik anabilim dalinda olup farkli kesisimler liretmek
amaci giiden bilimsel arastirmalarin sayisi giderek artmaktadir (Turna & Bolat, 2015). Bu
calisma da, anlat1 ve mimarlik iligkisini farkli boyutlariyla ele alarak yeni bir bilgi arali1
tanimlamaya ¢aligsmistir. Tanimlanan bu bilginin islevsellestirilip bir tasarim yaklagimina
evriltilmesi de, mimarlik egitimindeki tasarim diigiincesine katki koyma g¢abasi anlaminda
onemlidir.

Tiirkiye’deki mimarlik egitimi biitiin alternatif girisim ve cabalara ragmen,
konvansiyonel tasarim yaklagimlarinin belirledigi bir ortam olarak karsimiza ¢ikar. Her
yil binlerce 6grencinin mezun oldugu diistiniildiigiinde, egitim kapsaminda ne kadar farkl
vizyon ve bakis agist olursa o kadar zengin bir mimarlik diisiincesi ve iiretimi olacagi
kesin gibidir. Benzer nitelikteki ¢ogunluktansa, farkliliklar1 iceren ¢ogullugun tercih
edilmesi, biitiin konularda oldugu gibi mimarlik egitimi i¢in de gegerlidir. Bu anlamda
disipline katki koyacak doktora arastirmalarinin, anaakim/populist arastirma alanlari,
tema ve sdylemleri disinda yeni nisler iiretecek bakis agilar1 gelistirmeleri daha faydali
olacaktir. Bu ¢alismanin amaglarindan biri olan bu tavir, mimarlik diislincesine alternatif
gelistirme ¢abasi olarak kendini gostermistir.

Bilgi ve iletisim cagmin diger bir sonucu olan enformasyon ¢oklugu, giiniimiiz
modern yagaminin énemli bilesenlerindendir. Bilginin dijitallesmesi her anlamda iiretimi
de artirmis ve giindelik hayat genis bir yazili, gorsel ve isitsel veri bombardimaniyla dolup
tagsmigtir. Bu veriler sanatsal {iretim olarak da karsilik bulmakta; edebi eserler, sinema
filmleri, diziler, bilgisayar oyunlari, kisa filmler, animasyonlar gibi bir ¢ok anlat1 formunu

giindelik hayatin igine akitmaktadir. Hemen herkesin maruz kaldigi bu gerceklik,
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mimarlar i¢in de “temsili mekan” tartigmasi {izerinden farkedilmesi gereken bir
durumdur. Her mimar, temel bir aligkanlik gelistirmeli ve temas ettigi anlati iiriiniiniin
mekansal bileseni lizerine kafa yormalidir. Bunun tam tersi olarak da, giindelik hayatin
zaman baglaminda akarken i¢inde bulunulan ortamin “yasanan mekan” olmasi; gergek
hayatin bir anlat1 olarak okunabilmesini miimkiin kilmaktadir. Caligsma, anlati ve mekan
arasindaki bu diyalektigin her bir mimar i¢in oldukca zihin agic1 ve aktif géz/beden
{iretme potansiyeli tasiyan bir farkindalik oldugu kabiiliinden hareket etmistir. Onerilen
mekansal diisiinme yaklasimi yalnizca mekan tasarlamak icin kullanilacak bir altlig
degil, ayn1 zamanda hayati zaman/mekan katmanlarinda anlamlandiracak dlgekte genis
bir alani1 isaret etmektedir.

Kurgulanan yaklasimin o6grencilere uygulanma siirecinde farkedilen en 6nemli
noktalardan birisi, 6grencilerin siirecin tamamina aktif olarak katilmalar1 olmustur. Her
biri daha once karsilastiklari fakat farkli bir agidan izledikleri anlatilar1 bir mimar goziiyle
algilamaya baslamislardir. Ornegin, bilgisayar oyunlarina merakli bir 6grencinin dersin
son haftalarinda oyunlardaki mekan tasarimlarini fark etmeye basladigini belirtmesi,
dogrudan bu aligkanliginin mesleki bir faydaya doniismesi olarak okunabilir. Ya da iyi
bir sinema izleyicisi olan bir 6grencinin artik filmlerdeki mekansal bilgiyi ayirt edebiliyor
olmasi dersin bu anlamda faydali oldugunu ortaya koymaktadir. Ayn1 sey bir edebi eser
ya da grafik roman okunmasi i¢in de gegerlidir. Bu anlamda, kurgulanan yaklagimin bir
mekansal diisiinme pratigi oneriyor olmasi, yalnizca mekan tasarlama anlaminda degil,
temsili mekan1 anlama agisindan da fayda sagladigini ortaya koymaktadir.

Birinci smif 6grencilerine yonelik gelistirilen bu calisma, ilerleyen donemlerde 2
ya da 3. siif 6grencilerine tanimli bir tasarim problemiyle uygulanacaktir. Bu asamada,
hem araglarin siirece dahiliyetinin 6lgiilmesi, hem yaratici fikirlerin Oniiniin acilip ¢ok
sayida veri elde edilebilmesi i¢in 1. sinif diizeyinde uygulanmig ve kurguyu mimari proje
tasarlatmaya gore bicimlendirecek veriler elde edilmistir. Ornegin, degerlendirme
asamasinda ortaya ¢ikan yazinsal anlatinin atmosfer, baglam, program, morfoloji ve
bliytikliik bilesenleri oldukga 6nemli bir ¢iktidir. Sonraki agsamada, problemin verilisi bu
yonde iiretim olacak sekilde kurgulanacak ve yazinsal olarak tasvir edilen mekansal
bilgiler grafik anlat1 da karsilik bulacak sekilde calismalar yapilacaktir. Ornegin, anlat:
iceriginde atmosfer, morfoloji ve programa ait veriler barindiran bir ciimle, 6ncelikle

eskizlerle gorsel iiretime doniistiiriilmeye c¢alisilacaktir. Bu uygulama, tasarimin
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biitiiniiyle iliskili fakat bagimsiz mekan parcalari iiretmenin Oniinii acacaktir. Ust sinif
Ogrencilerinin araglara hakimiyeti bu siireci kolaylastiracaktir.

Bu anlamda, yaklagimin daha verimli c¢alisabilmesi icin “Yerin Anlatis1” ve
“Anlatinin Mekan1” uygulamalari, donemin son 5 haftasinda degil, biitiin doneme
yayilacak sekilde uygulanmalidir. Hangi aracin hangi asamada siirece dahil edilecegi
kesfedilmis oldugundan bu miimkiin géziikmektedir. Bu durum, su asamada yalnizca 1
hafta gergeklestirilebilen projelerin ~ kritik  edilmesini de zamansal anlamda
ozgiirlestirecek ve stiidyo ortaminda daha zengin tartismalar ortaya ¢ikarilacaktir.

Yerin Anlatisi ve Anlatinin Mekani1 arasindaki iligki de daha organik hale
getirilmelidir. Ornegin, verilen problem alaninda 6ncelikle mevcut durum iizerinden
anlatt gelistirilip gorsellestirilecek, devaminda aymi ortamda Anlatinin Mekani
aracilifiyla mekansal miidahale gelistirilecektir. Dijital araglar da siirece daha fazla dahil
edilmeye ¢alisilmalidir.

Araclarin degismesi de hem fliretim siirecini hem de sonug iiriinleri degistirebilir
nitelikte olacaktir. Bu ¢alisma kapsaminda anlati araci olarak yalnizca yazinsal anlat1 ve
grafik anlati kullanilmustir. ilerleyen calismalarda kisa film {iretimi, stop motion
animasyon tiretimi ve sanal gerceklik uygulamalart da siirece dahil edilirse, hem
mekansal iiretimin potansiyeli hem de temsiliyet anlaminda ¢ok zengin igerikler elde
edilebilecektir.

Zaman, kendi ritminde akarken onu farkedebilmek zordur. An’da yasayan insan,
gecmis ve gelecegi ancak zihninde iireterek gerceklige dahil edebilir. Alternatif bir
gergeklik insa eden anlati ise, zaman1 da mekani1 da o6zgiirce egip biikebilir. Gergek
hayatta mekani yeniden iiretme isiyle ugrasan mimar ise, anlatinin 0zgiir evrenini
aracsallastirdiginda bu biiylik potansiyeli aciga ¢ikarabilecektir. Bu calisma 6zelinde
kurulan simirli ¢erceve ve dnerilen yaklagim ise bunun yalnizca baslangi¢ seviyesindeki
ihtimallerini arastirmistir. Bu iki disiplinin iliskisi daha da derinlestikce ve araglarin sayisi

arttik¢a, iki alan1 da besleyecek ¢ok sayida ¢alisma yapilabilir gibi goriinmektedir.
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EK-1c: “Anlatinin Mekan1” Calismasi i¢in Hazirlanan Grafik Anlat1 Sayfalari.
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EK-2c: AB1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.

bademlik 2000x

“artificial bodies”

bademlik  2000x

“artificial bodies”

zaman: 2320

yorlar. Robotlar farkli biyiklik ve nitelikte, dolayisiyla yasadiklar:
i'| ortamlar da ona gére bigimlenmis. (...) VLAY
|
Robot teknolojisi gok ilerde. Yeni nesil robotlar tehtit sagiyor.
Eski nesil robotlarin ve insanlarin ortak bir noktas: var: Yeni ro-
zarar i i

karckferler: Bob ve Robot v-289

[ mekan: Robot teknolojisi gok ileride. Eski modeller artik ragbet gor-
| mediginden bademlik’e siginiyorlar ve bir grup insanla birlikte yasi-

hayot ve eylem cesitliligi:

Insanlar ve robotlar mutualist bir yagam sergiliyor.

Iki taran de kendine 6zel yagam alaniari var.

Bir adet ortak alan ve teknoloji binasi mevcut.

Bir adet komut alani var.

Robotlar givenlik ve insan gucinin yetmedigi islerden sorumlu.
Insanlar ise robotlarin gelisimi ve donanimindan sorumlu.
Merkez agacin etrafinda fantastik bir olay tarafindan meydana
gelmis bir kutsal bahge var.

Robotlar ve insalarin tamo bu kutsal bahgeye saygi duyuyor
hergiin en az bir kere ziyaret ediyorlar.

mekansal unsurlar ve tasvirler:

-Komut Alani insanlarla uyum iginde yasayan eski nesil robotlarin
gelerek gunlak yapmasi gereken ig yada yardimlari bir komut
yazilimi sistemiyle 6grendidi yerdir.

-Komut alani ortak alanin alt kati olan yerdedir.

-Komut alan: 4 adet ileri diizey bilgisayar igerir.

-Komut alaninda kutsal bahgeden gelen teknoloji duvarlari
kullanilmistir.

-Ortak Alan iki tirn de ziyaret ettigi bir platform. Ust kat camdan

ANLATI AETN A

Y1l 2118, iginde. |
sadece belli bolgelerde yagiyor.Yeni nesil kendi
[ddgUnebilen robotlar insanlara bir hayli zorluk
[gikariyor,gevreye zarar veriyor.Artik ragbet

yen robotlar durum-
[da ve yardima muthaglar. Kutsal bahge onlarin
len bayOk yardimcisi olacaktir.

[Robot populasyonunun artmasindan sonra
[Bademlikte toplu bir binaya yerlesen Bob aile-

olugmus bir mimari ve UstinG orten bir ige sahip

ve masalar bulunmakta.

-Ust kata gikis bahgeden oluyor.

-Cam gergevelerden olusmus bir merdiven mevcut.

-Kutsal bahge merkezini bir agag olarak gosteren ve belli bir
kurala sahip duvarlar 6rintasanden olusan bir teknolojik platform
-Duvarlarinin boylarinin yarisi insan yarisi ise robotlarin boyun-
da.

-Robot Tapinag ise straktrd kutsal bahgedeki duvarlar referans
alarak yapilmis iginde robotlarin gece sarz olmalarini sagladigi
yuksek teknolojili bir yasam alani.

-Robot tapinaginin duvarlari kutsal bahge esas alinarak inga
edilmistir.

-Guncelleme Binasi insanlarin eski nesil robotlari daha iyi hale

sinopsis:
Bob uyandigi gibi ini giyer ve

igin erkenden kahvaltiya gider. lik olarak kutsal agac: ziyaret
etmek ister. Ama yolda bagina bir kaza gelir ve bir de bakar ki
onu kurtaran bir robottur. Bu olaydan sonra robotlari sevmeye
baglar. Beraber ortak alana gidip vakit gegiririer. Daha sonra
komut alanina gidip robotun ganlik komutlarini yuklerler. Daha
sonra robotla gincelieme binasina giderek robotun gancellem-
esini yaparlar. Beraber vakit gegirdikten sonra robotu Robot
Tapinagina birakir ve kutsal bahgenin yanina gelir.sonra da
kendi binasina doner. ik kez robotlar gordugu igin mutly
olarak.

igin yapilmis, iginde yuksek teknoloji bir

siyle Bob eski evlerini gok 6zledigi
licin robotlari sevmiyor ve onlardan korkuyor.Bir
lgn insanlar bademlikte yagamlarini
isirdOrGrken eski nesil robotlar kapilarina
[dayanir ve ilk basta insanlar onlar
istemezler.Robotlar tam son sanslarini
lkaybettigini sandiginda merkez agacin
letrafinda iki farkli boyda duvarlar gikmaya
lbaslar ve insanlar hayrete diserler.duvar
boylari insan ve robotlarin boyunda
paylastinimigtir sanki.Bunun bir isaret

insanlar beraber
lyagamaya karar verir ama Bob bu fikri hig

bina
-Iginde gancelleme kapslleri ve insanlar igin bilgisayarlar bulu-
nuyor.

Genel Karakteristik

Kutsal bahge tarafindan kendiliginden olugan struktar alanin
geneline yayilmis. Birbirinden referanslanan duvarlar hukom
surmekte. Bu duvarlar teknoloji kullanilan heryerde kullaniimis
durumda

bir gn erkenden kalkip robotlara
lgoruinmeden yemek yemek isteyen Bob'un
Kutsal bahgenin orada bagina eskimis catidan
bir metal pargas: diger ve korkuyla bagirir.Tam
G robot V-289

yetigmistir. Bob bu olaydan sonra robotlari
baglar. Beraber komut alanindan
ltalimatiari alirlar. Daha sonra V-289'u glncelle-|
meye gétiren Bob daha sonra biraz zaman
lgegirip V-289'u evine birakir.Dén0ste kutsal
bahgeyi ziyaret eden Bob'un y0z0 ilk kez bu
Imekandan gulumseyerek ayrilir.

bademlik  2000x

“artificial bodies”

bademlik  2000x

zaman: 2320

ortamlar da ona gére bigimlenmis. (

mekqn:‘ Robot teknolojisi ¢ok ileride. Eski modeller artik ragbet gor-

mediginden bademlik'e siginiyorlar ve bir grup insanla birlikte yasi-

yorlar. Robotlar farkli buyuklik ve nitelikte, dolayisiyla yasadiklari
)

L',

“artificial bodies”

mekansal unsurlar ve tasvirler:

L1
Qcic \ais).

yari agik ( ali (ic)

-Komut Alani insanlarla uyum iginde yasayan eski nesil robotlarin
gelerek glinlik yapmasi gereken ig yada yardimlari bir komut

Robot teknolojisi gok ilerde. Yeni nesil robotlar tehtit saglyor.
Eski nesil robotlarin ve insanlarin ortak bir noktasi var: Yeni ro-
botlardan zarar gérmemek istemeleri.

karokterler: Bob ve Robot v-289

hayat ve eylem cesitliligi:
Insanlar ve robotlar mutualist bir yasam sergiliyor.
Iki tdran de kendine 6zel yasam alanlari var.
Bir adet ortak alan ve teknoloji binasi mevcut.
Bir adet komut alani var.
Robotlar giivenlik ve insan giiclinin yetmedigi islerden sorumlu.
Insanlar ise robotlarin gelisimi ve donanimindan sorumlu.
Merkez agacin etrafinda fantastik bir olay tarafindan meydana
gelmis bir kutsal bahge var.
Robotlar ve insalarin timi bu kutsal bahgeye saygi duyuyor
hergiin en az bir kere ziyaret ediyorlar.

sinopsis:

Bob uyandid: gibi kiyafetlerini giyer ve robotlarla kargilagmamak
igin erkenden kahvaltiya gider. Ik olarak kutsal agac ziyaret
etmek ister. Ama yolda basgina bir kaza gelir ve bir de bakar ki
onu kurtaran bir robottur. Bu olaydan sonra robotlari sevmeye
baslar. Beraber ortak alana gidip vakit gegirirler. Daha sonra
komut alanina gidip robotun ginlik komutlarini yiklerler. Daha
sonra robotla giincelleme binasina giderek robotun gincellem-
esini yaparlar. Beraber vakit gegirdikten sonra robotu Robot
Tapinagina birakir ve kutsal bahgenin yanina gelir.sonra da
kendi binasina déner. lik kez robotlari gérdiga igin mutlu
olarak...

yazilimi sistemiyle 63rendigi yerdir.

-Komut alani ortak alanin alt kati olan yerdedir.

-Komut alani 4 adet ileri duzey bilgisayar igerir.

-Komut alaninda kutsal bahgeden gelen teknoloji duvarlari
kullaniimistir.

-Ortak Alan iki tiirin de ziyaret ettigi bir platform. Ust kat camdan
olugmus bir mimari ve Ustini érten bir gdlgelige sahip. Sandalye
ve masalar bulunmakta.

-Ust kata gikis bahgeden oluyor.

-Cam gergevelerden olugmusg bir merdiven mevcut.

-Kutsal bahge merkezini bir agag olarak gésteren ve belli bir
kurala sahip duvarlar érintdsinden olusan bir teknolojik platform.
-Duvarlarinin boylarinin yarisi insan yarisi ise robotlarin boyun-
da.

-Robot Tapinagi ise striktird kutsal bahgedeki duvarlar referans
alarak yapilmis iginde robotlarin gece sarz olmalarini sagladigi
yuksek teknolojili bir yagam alani.

-Robot tapinaginin duvarlari kutsal bahge esas alinarak insa
edilmistir.

-Guncelleme Binasi insanlarin eski nesil robotlari daha iyi hale
getirmeleri igin yapilmis, iginde yiksek teknoloji bulunduran bir
bina.

-Iginde giincelleme kapsilleri ve insanlar igin bilgisayarlar bulu-
nuyor.

Genel Karakteristik

Kutsal bahge tarafindan kendiliginden olusan striktar alanin
geneline yayilmis. Birbirinden referanslanan duvarlar hikiim
sUrmekte. Bu duvarlar teknoloji kullanilan heryerde kullaniimis
durumda.
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ABI1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.
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EK-2e: AB1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.

ROBOT
TAPINAGI

KESIT AA 1/200
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EK-3a: AB2 Kodlu Ogrenci Calismasimin Degerlendirme Tablolar1.

ARTIFICIAL BODIES-2(AB2) DEGERLENDIRME TABLOLARI

H. Misra Balilk
H. Seyma Semiz

N O N W N

1- YAZINSAL ANLATIDAKIi MiMARIi/MEKANSAL UNSURLAR

1. Tekinsiz bir sehri
gozlemlemek.

2. Silteti degisen
Bademlik.

ATMOSFER

1. 3 parcali 1sik golge
izerine ¢alisan giris.

2. Glinesten maksimum
verimicin yari acik sarj
merkezi.

3. Cam ortild ortak alan.

1. Sehre yonelmis seffaf
yari acik kule.

2. 3 parcali giris.

3. Dikey elemanlar
tizerinde seffaf ve opak
platformlardan olusan
kapali hacimler.

4. Mekanlari baglayan ve
sirkiilasyonu saglayan
hareketli yiizeyler.

5. Ucgen yiizeylerle kapli
pist.

6. Seffaf fanus.

7. Yiiksek siitunlar.

PROGRAMATIK

1. On bahge.

2. Sarj ve bakim merkezi.
3. Gozlem kulesi.

4, Hafiza sarayi.

5. Ortak alan.

6. Mekanik dayaninlilik
ylizeyi.

1. Yiiksek kule.
2. Hafiza sarayinin
heybeti.

2- GORSELLESTIRME ARACLARININ KULLANIMI

Fotograf

KADRAJ OGELERI

Tema

Yerlesim

Basitlik

Baki Noktasi

Denge

KOMPOZISYON 0G

3'ler Kurali

Derinlik

Cerceveleme

Diagonalleme

Negatif Alan

=
ENEEE:ENNEER

Mimari temsil

178

Sketchup

Form Uretme

Doku Kaplama

Nesne Ekleme

Isik Ayarlari

Kamera Ayarlari

KULLANIM
SEMASI

ARAC




EK-3b: AB2 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar.
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EK-3c: AB2 Kodlu Ogrenci Calismasmin Materyalleri.




EK-3d: AB2 Kodlu Ogrenci Caligmasinin Materyalleri.

§|Edem|ik_2000x

“artificial bodies”

“artificial bodies”

bademlik  2000x

zaman: 2320

mekqn:_ Robot teknolgjisi ¢ok ileride. Eski modeller artik ragbet gér-
mediginden bademlik’e siginiyorlar ve bir grup insanla birlikte yagi-
yorlar. Robotlar farkli bytklik ve nitelikte, dolayisiyla yasadiklar
ortamlar da ona gére bigimlenmis. (...)

karakterler: Will, Bagkan Rachel ve Wall-e

hayat ve eylem cesitliligi:

Tekinsiz bir sehri gézlemlemek adina olusturulmus bir komplekste
eski robotlarin bakimlarinin yapildigi ve onlarin kendilerini
degerli hissetmeleri adina cesitli gérevlerle giinlik yasama katki
sagladiklan bir orfam, arkadagini ziyarete gelen Will

sinopsis:
Will gelir kapida Rachel ve Wall-e ile kargilasir, birlikte birimleri gezerler
ardindon ortak alana gelir sahbete devam ederler

| | mekansal unsurlar ve tasvirler:

| ak (dis), yort ack (arayiiz), kapali (ic)

) - sehre yonelmis seffaf, yar agik, kath kule

! - g pargali 151k gdlge zerine galisan girig

] - eskiye gore daha kalabalik 6n bahge

| - dikey elemanlor izerinde yikselen seffaf ve opak platformlardan
.| |olusan kapali mekanlar

¢ - mekanlari baglayan ve sirkilasyonu saglayan harekelli yizeyler
J - Uzeri Uggensel yizeylerle kapli pist

| - bina girisine yakin seffaf fanus

\ - yiksek situnlar

- ortak alanin yari agikligini saglayan pist ile uyumlu fanus

n
IN N
el ma - RSAL e 4 et e e ek
EYLER AKISI h&-ﬁ:G P il g (:" """“';mm,;w&-"'“ ot doa oAl co<
onre. wire
: 5= o Poy NeT
s USLIER D oy o F PR
< Ysren §a  PUS nolkanh, 3P0 abde solbs, Jukocon
:‘E’ BAKIS ACKI aeniq oy o ;\3&:‘ P27 oots ke g eal
T2 oo
S | swonees | S2 oM kop  PoRpRmo-
= 2 A 1
ANLATI METN

Will milad: dolmus robot sehrin givenligine destek

oidugu Bademlik Robot Kompleksine eski dostu Wall-e”

i ziyorete gelir. Girige yokloghainda sehre bokon torafa
silindir Kol

piicy
baslar. Biroz daha yokloghginda bu katli yapinin etrafinda
lambanin gevresinde dolanan sinekler gibi ugusan robotlan
forkeder. Girige konumlanmis 05 agamal givenlik
taramasini geger. Bademlik Yonefim Kurulu Bogkani Rachel
[Will'i Wall-e ile kapida karsilar. Selamlastikion sonra son
gelisinden sonra oldukga degisen Bademlik'e sogkinliklo

bakar, dgrencilik yilarindoki Bademlik'in silieti su an

oldukga forkldir. Rochel Will'in saskin bokislanni forkeder

[ve etrofi gezdirmeyi teklif eder. Memnuniyetle kobul eden

\Will Wall-e ve Rochel binaya yakin konumlanan dikey
elemanlarla sabitlenmis sarj ve bokim merkesine yoklogirlor]
Yar agik mekanlar gonesten maksimum verimi saglomak
(cin tasarlanmishr. Bu mekanlar arasindaki gegisi ve dikey|
sirkilasyonu sogloyan yozeyler Will'in Bademiik‘e gelirken

ik gazine garpan silindir yopiyla da birlesir. Will bu

kulenin ne oldugunu sorar ve gozlem kulesi oldugunu

5 cenir. O sirada Rachel Willle komplekse yeni bir robot
geldigini ve onun hasar fespitini izlemek isteyip istemedigini
sorar. Will kendisini gok heyecanlandiran bu teklifi kabul

eder ve bina girisindeki cam fanusa yonelirler. Rochel
burada elde edilen verilerin 9 situndan olugan yiksek
lyapiya islendigini séyler. Will hafiza sarayina ybnelir ve
[yoklostikga heybeti kargisinda soginr. Will buranin fotogroflerni
cekip notlor alir. Rachel Will'in yoruldugunu farkeder ve onu
ortok alano davet eder. Oturduklarinda Will'in dikkatini
etroflonindoki zeri Gggen yizeylerle kapli rampa geker.
Rachel bunlarin roboflanin mekanik dayanikliliklanni Slgmek
icin arettikleri bir alon oldugunu sayler. Gunlerinin gogunu
burada gegtirdiklerini bu ydzden orfak alan igin bu rompanin
[yonunin uygun oldugunu séyler. Ustlerinde bulunan camlanin

| do bundan referansla fasarlandigindan bahseder. Sohbetlerine
[devom ederler ve bir sire sonra Will gitmesi gereken baska
kompleksler oldugnu sdyleyip kolkar.
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EK-4a: AB3 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar.

ARTIFICIAL BODIES-3(AB3) DEGERLENDIRME TABLOLARI

Hande Uslu
Melike Coskun

w

G

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1. Agacin cevresindeki
fanus.

2. Bademlik girisini
gozlemlemek igin
konumlanmis gozlem
odasi.

3. Bademlik binasiyla
baglantili koprdi.

1. Fabrika birimleri
cember seklinde, yar
acik, dikey ve yatay
duvarlari var.

2. Zeminde patikayla
baglaniyor.

3. Silindir seklinde cam
yasam fanusu.

4.Farkl kotlarda
merdivenle baglaniyor.
5. Ceyrek silindir gozlem
odasl.

1. Ozel gozlem odalari.
2. Fabrika.

3. Yasam Fanusu.

4. Fabrikanin i¢inde
aynistirici, 6gltici ve
depolama birimleri var.

1. Robotlarin boy farkina
gore tasarlanmis fabrika
birimleri.

2- GORSELLESTIRME ARACLARININ KULLANIMI

Fotograf

KADRAJ OGELERI

Tema

Yerlesim [ ]

Basitlik

Baki Noktasi

Denge

KOMPOZISYON OGELERI

3'ler Kurali

Derinlik

Cerceveleme -

Diagonalleme

Negatif Alan

Mimari temsil
Plan [ |
B Kesit B
W corinis
Perspektif [ ]
Maket -
[ |
[ |
[ |
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Sketchup
Form Uretme

[
Dokukaplama ||l

Nesne Ekleme

Isik Ayarlari

Kamera Ayarlari

ARA

C
KULLANIM
SEMASI
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EK-4c: AB3 Kodlu Ogrenci Calismasmin Materyalleri.
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EK-4d: AB3 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.

| ofe . s B s A\ o SO\,
2000x artificial bodies bademlik  2000x artificial bodies
4 ZUT(C'": e mekansal unsurlar ve tasvirler:
mekan: Robot teknolojisi ¢ok ileride. Eski modeller artik ragbet gér- I () (i) ic)
medigingen bademliK'e siginiyorlar ve bir grup insanla birl?kte y%$,_ a(;ﬁls)‘ yar acik (arayuz), |<upoh (ic)
yorlar. Robotlar farkh buyiklik ve nitelikte, dolayisiyla yasadiklari Bt 5 -
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EK-5a: BT1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar.

BTF2050-1 (BT1) DEGERLENDIRME TABLOLARI

(2 B~ N S Y

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1. Yercekimsizlik
yliziinden kentin formu
degisiyor.

2. Yazici manyetik isinlari

onleyici mekanlar

uretiyor.

3. Agag kokiinin Ustiine
insa edilmis merdiven.
4. Mekanlarin kot
yiiksekligi okulla
bulustugu noktada
vurguyu arttirir.

4

1. Geometrik formlardan
olusan Bademlik.

2. Suyun lizerinde yiizen
platform.

3. Yiirtinen platform acik
alana baglanir.

4. Deney atdlyesinde i1sik
golge kontrol altinda.

1. Piramit formlu ucan
arag.

2. Sehirden bambaska
geometrik bir doku.

3. Mekanlarin akiskanlig
deneyimleyeni
yonlendiren bir sekilde.
4. Mekanlar birbirine
eklemlenerek farkli
kotlarda bir araya gelir.

1. Hareket ve su iliskisi
atolyesi.

2. Bilim ve tasarim
atolyesi.

3. Sehrin degisimini
anlatan gorsellerin
sergilendigi mekan.

4. Ana atdlye.

1. Yaklasik 1 metre su
bulunan platform.

2. Derinligin cok genisligi
az mekan.

3. Mekanlarin yiikseklikleri
sacaklarin da kullanimini
saglamaktadir.

4. Mekanlarin kot
yiiksekligi okulla bulustugu
noktada vurguyu arttirir.
5. Genis diktdrtgen sergi
alani.

2- GORSELLESTIRME ARACLARININ KULLANIMI
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EK-5¢c: BT1 Kodlu Ogrenci Caligmasmin Materyalleri.
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EK-5d: BT1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.

bademlik  2000x “BIF_2050"

bademlik_2000x “BIF_2050”

zaman: 2050

mekan: bademlik hala tasarim okulu. o yil festivale blyuk bir 3d
yazici damgasini vuruyor. 4*4*4’lik hacimde her formu aninda
yazabilen bu alet, meydanin ortasina konuyor ve atolye ihtiyaclarina
gore kampuste yeni mekanlar insa ediliyor.

karakterler:

hayat ve eylem cesitliligi:
Kare prizmadan BTF Uyelerinin Odunpazar’

ndan sehrin dairesellesmesini deneyimleterek
Bademlik'e ulasan bir tasitla BTF'ye erisim.

Yer ¢cekimi azaldidi icin binalann hareket
etmesi. 4*4*4 yazici agacin manyetik isinlarini
onleyen mekanlar Uretebilir.

° ‘éh sinyallerin kaynagini bulmak ister. Agacin
gosterd|g| yon dogrultusunda yola dUser.
sinyal ydonune nasil gidecegini bulamaz.Bunyaminl
tanisir.Beraber ucan tUplere binip Bademlige varirl
sinyali unutup yaziciya ve Urettigi mekanlara
dalar.Herbirini deneyimler. Sonunda isinlarin
ve sehirdeki yercekimi sorununun kaynagini
bulur.

U

L7

mekansal unsurlar ve tasvirler:

s), yart acik (orayiz

Sehrin gene goérunimi gitgide yuvarlak ve dahg
organik bir dokuya dénmekteydi. Yazici okul ve
bahce kapilannin aksini futar ve mekanlar
buradan Uremeye baslar.

Mekanlarin akiskanligr deneyimleyeni
ydnlendiren bicimde tasarlanmistrr. ilk girdigi meka
ve sonraki mekanlar birbirlerine eklemlenerek farkli

kotlarda biraya gelmektedir. Yonelim agacin etrafi
referans almaktadir. Mekanlarin yUkseklikleri
sacaklarinda mekan olarak kullanimina olanak
saglamaktadir. Mekanlarin kot yUksekligi okul ile
bulustuklan noktada vurguyu arttirici niteliktedirler.

u‘f-“ W :!gr M wm— bieder apetr m \-::-r ko Setn
NN AT
?m‘ u« m hgg\»v‘m‘\' Mém Vodor Tiadde Pl S Mokina  Meoy Koidor
pL VL | SRS et T
‘ BAKIS ACISI SR et Bos e it e T Sre g e

BAGLAYICI REFERANS

Bodemlik  2000x:

Karakterler:

ANLATI AETNI

6lgek: 1/200
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EK-6a: BT2 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar.

BTF2050-2 (BT2) DEGERLENDIRME TABLOLARI

O/ N U | O -

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1. 3D yaziayla tretilmis
labirent.

1. Duvarlari farkli renk ve
boyuttaki Labirent sergi.
2. 2 ylizeyi camla kapli
tretim kapsiilii.

3. 3 ylizeyi cam, yesil
terasli prizmatik yapi.

4. 3 yiizeyi agik sari catili
dinlenme noktasi.

5. Tavani camla kapli
atolye.

190

1. Karsilama alani.
2. Tartisma alani.
3. Labirent.

4. Uretim Kapsiilii.
5. Gozlem Evi.

6. Dinlenme Noktasi.

7. Similator.

ARAC
KULLANIM
SEMASI
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EK-6¢: BT2 Kodlu Ogrenci Caligmasmin Materyalleri.
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EK-6d: BT2 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.
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EK-7a: BT3 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar.

BTF2050-3 (BT3) DEGERLENDIRME TABLOLARI

NN W o N

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1. Okulun cevresinde
koti doga sartlar.

2. Sanat tasarim fak.
yerine agilir kapanir cati-
yapi birimi.

1. Standlarin tstdi ve 2
yani kapali.

2. Kare ve yamuga donen
hacimler.

3. Tek bir parcanin
kinlmasiyla olusmus
standlar.

1. Labirentler.
2. Labirent icin materyal
sunan standlar.

1. Labirente girince yukari
dogru biiyiik hacimlesen
standlar.

2. Yiiksekligi 4 m. olan
duvarlar.

194

2- GORSELLESTIRME ARACLARININ KULLANIMI
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EK-7c: BT3 Kodlu Ogrenci Caligmasmin Materyalleri.
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EK-7d: BT3 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.

bademlik 2000x “BIF 2050 badernlik  2000x “BIf_2050"

zaman: 2050 mekansal unsurlor ve tasvirler:

mekan: bademlik hala tasarim okulu. o yil festivale biyik bir 3d ack (dis), yor ackk (o I (o)

yazici damgasini vuruyor. 4*4*4’liik hacimde her formu aninda i LBag e "

yazabilen bu alet, meydanin ortasina konuyor ve atdlye ihtiyaglarina ¥ Mondlar ast ve alt (7“’5 olarat.  tapals yan (7‘7*\”/";
gore kamplste yeni mekanlar insa ediliyor. aelt

* Kare ve Hamus‘q dboen hacimler

*Okulun am/indm sola  ve ilfﬁ_ uaanan &hwilar\
karakterler: Selinay  Hanim ve Buse ¥ Labienin geisinden ibaren genisleyen (yulan clegur)
bayil haamler kelicten steadlar.

hayat ve eylem cesitliligi:
*Buse ve Se\‘maﬂ'm olula aalmei
* Buenin labirenHeri incelemesi
#0ulun  girifinde labicent igln matergeler suna Stdlar
#Okulun Geveesnde  Oalmis nifusa kargin bt dogd garfars
* Buenin labirente 3}.“:_\-’
¥ Selinay Hanim 'in~ pesinden  qRAma)T kg belmalors ‘
*¥3D  yamann alu;hrduju labicenti  yok etmesi i

sinopsis:
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EK-8a: DC1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar.

DOMECAGE-1(DC1) DEGERLENDIRME TABLOLARI

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1.Eski bina laboratuar
olmus.

2. Agaci seyretme.

3. Agac cevresinin
diizenlenmesi.

4, Uc farkli cagi temsil
ediyor.

5. Dev kubbeyi delen
baca.

1. Cam filmlerinin
arkasindan renkli
gorinti.

2. Evden cikip agaci
seyretmek

1. Metal dik seritler

2. Tepkime merkezi
yumusak form.

3. Mat siyah uzun yapi.
4. Paralel iki diizlemsel
yapl.

5. Yarim spiral merdiven.
6.Renkli dairesel yasam
alanlari.

7.Kompozit spiral rampa.
8. Saydam prizma.

1. Tepkime merkezi

2. Hastane, laboratuar
3. Yemekhane.

4. Cocuk oyun alani

5. idari birim

6. Seyir terasi

7. Bireysel yasam
alanlari

8. Tesisat merkezi

8

1. Yiiksek egimli rampa.
2. Uzun yapi.

2

5

2

8

2- GORSELLESTIRME ARACLARININ KULLANIMI
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EK-8b: DC1 Kodlu Ogrenci Caligsmasinin Degerlendirme Tablolari.
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EK-8c: DC1 Kodlu Ogrenci Calismasmin Materyalleri.
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EK-8d: DC1 Kodlu Ogrenci Caligmasinin Materyalleri.

2550 yilindayiz. Toprak ve hava zehirli oldugu igin
insanlar fanuslar iginde koloni halinde yastyorlar.
Bitki ve hayvanlarin nesli tikenmek iizere. Insanlar
gerekli enerjilerini tepkime merkezlerinden
saghyorlar.

Kimyager renkli saydam film ile cevrili, tavani
olmayan evinden ¢ikar. Hayranlikla etrafi spiral ve
insanlar ile gevrili, yiizyillara tamk olan agacn
h seyreder. Spiral merdivenl
kullanarak birbiri tizerine bumus ﬁc saydxm

irden olusan kamu
geger. Yemek yerken yanina doktor gelir. insan
viicudunda bir bilesen buldufunu ve toprag tanima
elverisli hale getirebileceklerini soyler. Birlikte
yemekhaneden gikarlar. Rampadan agacin gevresine
oradan da keskin prizmatik hatlara sahip beton
binadaki hastaneye gegerler. Doktor kimyagerin
vilcudundan bir salgi alir. Birlikte hastaneden
gikarlar ve agacin cevresindeki topraktan drmek
alirlar, laboratuvara gegerler. Deneyler ile saatlerce
ugrastiktan sonra zemine dik iki paralel mat
diizlemsel yiizeyden ve diizlemleri birbirine baglay:
eftrisel yiizeyden olusan tepkime merkezine gegerek
ellerindeki siviy: suya kanstinrlar. Su zeminin
altindaki borulardan gegerek aga cevresinde
sinirlandinlan topraga akar. Doktor ve kimyager
rampadan gegerek merkezdeki spmle ulasirlar,
Kimyager toprag test etmek igin korunmasiz bir
sekilde topraga basar ve viicudu asit yiiziinden
yanmaya baslar. Doktor kimyageri hastaneye tasir.
Kimyager liir. Doktor! Inmylgvnn cesedini tepkime
mcd(eane géndemek igin metal seritlerden olusan

bademlik  2000x

A\ ”
domecage

BVLEA K| @Xaé%ﬁ Q*/J@ 4—-@..5@ a B < ]z__!__x SR
Nh\ “onyeds hin f\k teks tm wly ‘f '(m'* ) m—‘/—a,—,"hw, e e
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"%:’% L"‘*\j‘ “‘"’ J“I"‘A’;'__“R“‘i A T ke FoL e e rnpe e
ANLAT AEDN A

bademlik_ 2000x

A ”
domecage

zaman: 2550

mekan: Heryer cok sicak. Toprak ve hava zehirli. Bir grup insan,
bademlikteki binanin Gzerine celik bir kubbe yapmis ve bu fanusun
icinde yasiyor. Zemine ¢ok az dokunabiliyorlar, yapilarini Kafesin
tasiyicilarina asmak ¢ézimlerden biri. (...)

karakferler:

hayat ve eylem cesitliligi:

insanlardan geriye kiigiik birkag topluluk kalmus. Bitkilerin ve

hayvanlarin nesilleri tiikenmek iizere. Insanlar fanuslarn iginde koloni

halinde yasiyorlar. Diinyay: sadece cam filmlerinin arkasindan

renkli gorebiliyorlar. Atiklanini (cesetleri dahil) tepkime merkezinde

doniistiirerek gerekli olan enerjilerini saghyorlar. Ellerinde kalan birkag

bitkiyi gogaltmak, toprag1 zehirden aritmak i¢in deneyler yapiyorlar.

Yiiz yillardir sapasaglam duran eski okul binasini hastane ve

lat olarak yorlar. Insa ettikleri kamusal alanda

yemekhane, gocuk oyun alani, idari alan ve seyir alanlan var. Bireysel
yasam icin ayri alanlar mevcut. insanlarin vakitlerinin gogunu agag gevresinde
eCiriyor]

sinopsis:

Kimyager evinden gikar ve yemekhaneye gider. Yemek yerken yanina doktor
gelir, insan viicudunda bir bilesen kesfettigini ve toprag tarima elverigli bir hale
getirebileceklerini sdyler. Birlikte yemekhaned gikarlar k giderler.

| Doktor kimyagerin viicudundan salg: alir. Avluya gikarlar, topraktan drek

| alirlar ve laboratuvara gegerler. Deney yaparlar. Tesisat merkezine gegerek

| bileseni suya kanstirlar. Su agag gevreindeki topraga akar. Kimyager test ctmek
ls;m topmga korunmadan basar ve viicudu asitten yanmaya baslar. Doktor

A ag olur Doktor kimyagerin cesedini

fa birakir.

m.slraneak
tepkime merkezine gonds

ek igin cesedi kay

mekansal unsurlar ve tasvirler:

actk (dis), yort acik (arayiiz), kapah (ic)

Goriiniig ve malzeme itibariyle farkl ti¢ ¢aga ait oldugu
anlagilan yapilar fanusun ii¢ kismina dagilmis bulunmakta.

Hastane ve laboratuvar olarak kullanilan en eski yap1 keskin,
sert hatlara sahip 15181 gegirmeyen prizmalardan olusan bir
kompozisyon. Isigin gegmesi igin agikliklara sahip. Laboratuvar

agikligina yiiksek egimli bir rampa ile baglanan

tepkime merkezi birbirine dik kesisen, seritlerden olusan
metal iki gruptan olusuyor. Merkezdeki agiklik silindirik bir
baglanti ile tesisat merkezine baglaniyor.

Tesisat merkezi farkli yumusak formlardan olusan ii¢
béliimden olugmakta. Koyu renkte, saydam, silindirik yiiksek
bir form, zeminden yiikseldikge daralan; cam ve metalden
olusan dev kubbeyi delerek gegen, mat siyah, uzun bir yapi ve
birbirine paralel iki mat diizlemsel yiizeyden ve diizlemlerin
baglanmasini saglayan saydam, egrisel bir yiizeyin olusturdugu
bir yapi.

Birbirlerinin {izerine binerek olusan, renkli film kapl,

dairesel bireysel yasam alanlar1 ve kamusal alan birbirleriyle
yarim spirallerden olugan merdivenler ile bagl.

Bu ii¢ farkh grup rampalar ile merkezdeki agacin
gevresindeki kompozit spirale baglaniyor Spiralin agag ile
baglantis1 agaci gevrelen saydam prizma ile kesiliyor.
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EK-9a: DC2 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar.

DOMECAGE-2(DC2) DEGERLENDIRME TABLOLARI

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1. Bademlik binasina asili
olan tiineller.

2. Fanustan disari acilan
biiyiik kapt.

3. Bademlik binasinin
icindeki aritici.

3

1. Disaridan izole kapali
anitic mekani.
2. Saydam Teras.

2

1. Cam tiineller.

2. Celik kubbenin
girisindeki biiyiik agiklik.
3. En Ustteki fanustan
dallanan diger fanuslar.

3

1. Egitim Alanlar.

2. Mutfak.

3. Cilt Bakim alanlari.

4. Uyuma alanlari.

5. Teraslarda yiyecek
yetistiriliyor.

6. Antici.

7. Beyaz insanin fanusu.

7

1. Celik kubbe girisindeki
biiyiik agiklik.

1

2- GORSELLESTIRME ARACLARININ KULLANIMI
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EK-9c: DC2 Kodlu Ogrenci Calismasmin Materyalleri.
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EK-9d: DC2 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.

Bademlik’teki binanin igerisindeki

crya baglaniyor. Kubbenin tam iist merkezinde beyaz
insanin fanusu var. Diger yasama alanlar1 da bu fanusuntan
dallanmis sekilde yerlesiyor. Yiyecekleri yetistirip cilt bakim
‘yaptirdiklar yerler var.

| Beyaz Insanin Fanusu -> En iist kotta (kapali -i¢-)

‘ Saydam Tiineller -> Mekanlar arasi gegisi sagliyor.
Zemine temas olmadig igin asili.
(yar1 agik -arayiiz-)

" Aritma Sistemi -> Bademlik’teki binanin i¢ kisminda
digari ile izole olmugstur. (kapali)

j Mavi insanlarin yasadig: diger fanuslar -> yar1 korunakl
fanuslar
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EK-10a: DC3 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolari.

DOMECAGE-3(DC3) DEGERLENDIRME TABLOLARI

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1. Topragin zehrinden 1. Giysi atélyesinin bir 1. Laboratuara kopriiyle |1.Kiyafet ve ayakkabi 1. Platformlar yiiksek

dolayi platformlar var. kismi camekan. baglanmis cam fanus. atolyeleri. degil.
2. Kopriiyle eskibinaya |2. Kimyagerin
baglanan laboratuar. laboratuari.
3. Mekanlari baglayan  |3. Giristeki giivenlik zehri
platformlar var. tespit ediyor.
4. Laboratuarin diger 4. Robotik arilarin
yanindaki rafli yapi. saklandigi yapi.

5. Giysi atolyesi ve
laboratuar birbirine
paralel konumlanmis.
6. Ahsap koprii

1 1 6 4 1

2- GORSELLESTIRME ARACLARININ KULLANIMI

ARAC
KULLANIM
SEMASI

206



Tablolari.

1rme

Calismasinin Degerlendi

grencl

DC3 Kodlu O

EK-10b

10f1511e3 ziswibeq uepuofsezjuebio

ks i aics] I N :
|esueyaw Jejsueiayal Die)beg \ : :
// w m
N : .
\ : :
\ % =
|||||||| PYISHD ISRYARS NRJUY NYRIY| — — — — — — — — — — — — — — e
/ /r .
\
\
\ .
unsiwewueydes st epuisere| / : :
T iwe1beAip wa)a an 151611 Y2310 \ Y :

-
-
-
-
-
-

r

|

|

|

“JipAejuedW uakainy \
uapJawa)fa Jejueyaw pepweiboid N \

unsiwewueldes s epuisele
Lejwesbedip wa)Aa an Jejuexapy

/
’
’
//
¢
|
{1
|
|

H 4 H
||||||||||| IP|ISHD ISeAeS 11ejuy Y1yl
s : s X
4 s : \ : :
7 B H \
7 H 2 -
4 . & =
||||||||||||||| ISYa 1seyhes nejue ey - ————— -7 : Vg . .
/ .
\\ -- I - m
72" st - H
75 \ H
i : : » :
PISHD 2 F : : \
[~ 7| isibuquajsouneepewsne) T T T T T T T T T T T T T / : : - I
/ : :
/ . s .
H 1iejdele 13ejue 1ejdele wuoy
|||||||||||||| "10An103 uapIyaz sejwiogeld BRpUIWLRZ -

YYTILNIOVE IMNVANISYYY 14V IIVYY ILVINY 3IA WY04 -€

207



EK-10c: DC3 Kodlu Ogrenci Caligmasinin Materyalleri.
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EK-11a: HT1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar.

HOLYTREE-1 (HT1) DEGERLENDIRME TABLOLARI

i

N WA NN

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1. Uzun dar bloklarla
kapli yeni kent.

2. Farkli kotlardan agaci
izleme.

1. Farkli kotlardan agac
izleme.

2. iklimle uyum saglamak
icin beyaz ve dis cevreyle
iliski saglamak icin cam
cepheleri olan miize.

1. Uzun dar bloklarla
kapli yeni kent.

2. Miizenin disinda
karsilayan doluluk.

3. Beyaz ve seffafligin
bulusmasi.

4. Agacin etrafinda oriili
olan boliim.

209

1. Hayat Miizesi.
2. Gozlemleme Uniteleri.
3. Tohum dniteleri.

1. Dar alana kurulu miize
fakat planli ve ferah
niteler.

2. 3 katl muize.

ARAC
KULLANIM
SEMASI



Calismasinin Degerlendirme Tablolari.
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EK-11b: HT1 Kodlu O
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EK-11c: HT1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.
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EK-11d: HT1 Kodlu Ogrenci Caligmasinin Materyalleri.
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EK-11e: HT1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.

[ bademlik 2000x “holyhreconthehill”

bademlik  2000x “holytreeontthehill”

zaman; 2200

mekqn: Diinya en soguk yillarini yasiyor. Yillar siren kis, tabiata
blylk zarar verdi. Eskigehir'de yalnizca bademlikte ortadaki agag
yasiyor ve insanlar akin akin bu mizeye geliyor. Burasi artik
merkeze teleferikle baglanan, ¢ok farkl etkinliklerin yapildug

bir kompleks. (...)

karakterler: DrJane Prof..Deniz ve Asistan Ada

hayat ve eylem cesitliligi:
Teleferik ile sehir merkezinden miizeye ¢iki

Miizenin disinda onu karsilayan dolulu un$ard|ndan iceriye giris
farkli kotlardan agaci gozlemleme

Yollardan gegerek agaca ulasmak

Adactan drnek alip gevreyi inceleme

Dr.Denizle bulusup miizeye gidis

Dar alana kurulu planli Gniteleri gezme .

Tohum (nitilerini inceleme

Incelemeleri bitirdikten sonra teleferigi ile sehir merkezine geri donis

sinopsis:

Dr. Jane (inlii bir biyolog olup diinyada son kalan agaci inlcelemek
tizere Eskisehire gelir ve onu burda Prof. Deniz karsilar birlikte bu
dar alanda muhtesem konumlandinilmis hayat miizesini inceler ve
Gniteler igindeki arastirmalara bakar. Dr. Jane bu miizeye hayral
kalmistir. Her yeri muhtesem dizayn edilmis bu beyaz ve seffafligin
muhtesem bulusmasinda gerekn arastirma ve gozlemleri yapip
oradan llkesine déner .

mekansal unsurlor ve tasvirler:
ack (d), yort ack (crayiiz), kapah ic)

Dr.Jane diinyada son kalan agaci incelemek tizere Eskisehire
gelmeye karar verir.Eskisehire indiginde tepeye teleferikle
cikabilcegini dgrenir.Teleferikle seyahat ederken karla kaplt Eskisehiri
ve uzun dar bloklarla dolu yeni kenti izler.Teleferikten indiginde onu
seffaf ve beyazin harmanlandigini Hayat Miizesi karsilar.Mize adeta
iklime uyum saglar gibi beyazlar ile 6rilmustur.Ayni zamanda dis
cevreyle iliski camlar ile saglanmistir.Dr.Janei burada Prof.Deniz ile
asistani ada karsilar.Miize temelde iki bolimden olusur.Agacin
etrafinda 6rilii olan kisim ve miizenin igindeki tiniteler .Dis kisimda
farkli kotlardan agaci gézlemlemek amaciyla kurulmus tniteler
vardirlc kisimda ise arastirma ve deneyler icin bolumler vardir.Dr.
Jane ve Prof. Deniz dnce 1. kattaki gézlemleme Unitelerini gezmeye
baslarlar her bolimde agacin farkli bélgeleri igin aragtirma yapan
Kisiler calisiyordur . birlikte gozlemlere katilip 2. kata merdivenlerden
cikarlar. 2. katta ise gdvde {izerine aragtirma yapan kisim var dir .
buradan sonra 3 kata gikip son gozlemlere bakarlar ve Gnli biyolog
olan Dr. Jane heyecanla agaci inceler. Yapi camlarla oriili oldugu
iin gézlemler kolay oluyordu. hem bu kadar dar alani kullanip hem
de bu kafar sade goriinmesi onun ok ilgisini ceker. ¢linki miize
alani oldukga dardir fakat konumlanmis tniteler bir o kadar plali ve
ferahtir. burdaki gozlemler bittikten sonra asistan Ada
oarastirmalarini sunmak tizere onlari miizenin igine goturir . burada
deneyleri inceleyip tohum 6rnekleri aldiktan sonra vedalasip oradan
ayrilir ve Ulkesine doner .
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EK-12a: HT2 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar.

HOLYTREE-2 (HT2) DEGERLENDIRME TABLOLARI y |-
0
1
3
0
-
\

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1. Cam fanusla korunan | 1. 1. Binalar arasinda 1. Bilim merkezi. 1
agac. kanallarla ulagim. 2. Oksijen odalari.
2. Olusan ucurumdan 3. Dezenfekte boliimler.

dolay: teleferikle ulasim.
3. Eski binanin icinden
kanallarla ulagim.

ARAC EE

KULLANIM
SEMASI
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i Caligmasinin Materyalleri.
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EK-13a: HT3 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar.

HOLYTREE-3 (HT3) DEGERLENDIRME TABLOLARI

— 0o o0l W | =

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1. Ana binaya ek olarak | 1. Konser salonu sesi 1. Sergi alani, Gstii kapali | 1. Toplum Merkezi. 1. Sergi alani uzun bir
yapilmis agaci cevreleyen|dogru yansitmasiicin | uzun bir koridor. 2. Konser salonu. koridor.
meydan. ahsaptan. 2. S.ililjldil' seklinde, 3. Se.z.rgi a!anl. o
< kavisli, seffaf sari konser | 4. Guivenlik kuliibesi.
2. Kahverengi ahsap X o
S ) salonu. 5. Tiyatro sahnesi.
kirislerin oldugu ana 3. Tas ve ahsap yapi 6. Fuaye.
salonun icin modern bir | elemanlari. 7. Prova odasl.
amosfere sahip. 4. Salonin baskin egilmis | 8. Kafe, kitapgi

3. istasyonu canli kilan | yizeyleri.
renk ve ambiyans 5. Teleferik istasyonu

prefabrik.
gl LU 6. istasyonun hafif

hareketli yapisi.

ARAC
KULLANIM
SEMASI
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EK-13c: HT3 Kodlu Ogrenci Caligmasinin Materyalleri.




EK-13d: HT3 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.
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EK-14a: PC1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar1.

PETCOMMUNE-1 (PC1) DEGERLENDIRME TABLOLARI

Selcuk Aydin
Engin Biyikli

N bR N O N

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

PROGRAMATIK

1. Mevcut binaya iki
noktadan baglanti var.
2. Agacin cevresi seffaf
yiizeyle kapli.

1.

1. Mevcut binanin
yanindaki sacaklar.

2. Cam tiinel.

3. Bahce kalin siyah
duvarlarla cevrili.

4. Mevcut binadan
uzanan konsol pazari
tarifliyor.

5. Konsolun binaya
degmeyen kismi 2
dikmeyle destekleniyor.
6. Anfiyi andiran 3 katl
arena.

7. Metal merdiven

1. Egitim alanlar.
2. Ortak alanlar.
3. Pazar yeri.

4. Arena.

1. Kalin siyah duvar.

2. Kedilerin oldugu alanin
duvarlari kopeklerden
daha yiiksekte.

I

2- GORSELLESTIRME ARACLARININ KULLANIMI

Fotograf
KADRAJ OGELERI
Tema
Yerlesim
Basitlik
Baki Noktas!
Denge
KOMPOZISYON GGE;
3'ler Kurali
Derinlik
Cerceveleme
Diagonalleme
Negatif Alan

EENEE: ENRER

Mimari temsil
Plan ||

I Kesit

W corinis

Wl rerspekiif [ |
Maket [

Tl

I

I

221

Sketchup

‘Form Uretme

Doku Kaplama

Nesne Ekleme

Isik Ayarlari

‘Kamera Ayarlar

KULLANIM
SEMASI

ARAC



EK-14b: PC1 Kodlu Ogrenci Caligmasimin Degerlendirme Tablolar:.
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EK-14c: PC1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.

‘1
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EK-14d: PC1 Kodlu Ogrenci Caligmasmin Materyalleri.




EK-14e: PC1 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.

mekansal unsurlar
ack (), yon ock (arayiz), k

~
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EK-15a: PC2 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar.

. : ~ Aysenur Nigdelioglu
PETCOMMUNE-2 (PC2) DEGERLENDIRME TABLOLARI S(oan eren Bkl

N U oY= N

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR
ATMOSFER PROGRAMATIK

1. Yakindaki jandarma 1. Sergi alaninin 1. Jandarma binasi ve 1. Okul. 1. Dar ve uzun koptiilerle
binasinda kopekler iizerindeki sacaklar odunpazarina parkurlarla| 2. Yurtlar. bagli atdlyeler.
yasiyor. islerin korunmasini bagli ortam. 3. Sosyal alanlar. 2. Her atélye kullaniciya

= 4 2. Parkurlar agacin 4. Atodlyeler. %
2: Atol')./el?r ve mc'evcut sagliyor. etrafini saran platforma |5 Sergi alan. bagli olarak farkli
bina kopriyle bagl. buyukluktedir.

baglaniyor.

3. Atdlyeler ve mevcut
bina kopriyle bagl.

4. Platforma 3 dikey
kitle bagl.

5. Platformu saran dikey
ahsap sergi ylzeyleri.

6. Farkli boyut ve
malzemelerde atdlyeler.

]

2- GORSELLESTIRME ARACLARININ KULLANIMI

Fotograf Mimari temsil Sketchup
KADRAJ OGELER Plan [ | MW omierme
Tema. W kesit [ | Doku Kaplama
Yerlesim L] M corinis Nesnetkieme [
Basitlik Wl rerspekiif [ | W skayartan
Baki Noktasi Maket [ | Bl Kamera Ayartan
Denge L]

KOMPOZISYON OGELERI

3ler Kurali L1 il

Derinlik U]

Cerceveleme I I ARAC
piagonatieme [l KULLANIM
Negatif Alan SEMASI
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EK-15b: PC2 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolari.
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EK-15c: PC2 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.
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EK-15d: PC2 Kodlu Ogrenci Caligmasmin Materyalleri.

BRI

~
SEL S I

z

bademlik_ 2000x PETCOMMUNE” | | bodernlik 2000 "PETCOMMUNE”

zaman: 2084 | | mekansal unsurlar ve tasvirler:

mekan: bademiik'te kedi, képek ve insanlar bir komiin insa etmigler. i] i
Tabiatla uyumiu, pratik Gretilen malzemelerle, duvar/db%eme /szcak ack (dis), yort ack (arayiiz), kopali (ic)
Genel HMarotderishik = Yondaki Jondorma Binasina ve Ocunpazonina

merdiven Uretebiliyorlar. Farkli ihtiyaglara gore farkl mekansal
organizasyon gelistirilebiliyor. (...) porkurlarla bgh. Bu parkurtar devon ederek agoan  etrafin
saran b plotporma inigo  Attiyeler bu platpormun  G2erice
Lonumlandiniles. ALt kot sergi alamnr  olusturuyor Ageler ve
ana bina arasindaki  gegis \oprilere  saglanyor
Actk, Yar Acik, ¥opali = Jandorma Binasy \hpeklerin  sta]
gardﬂga mekan. And bianin  igerisindeki yurd kedilerin ypsadiy
slan. Inaolor ve vepedlerin kamplise ulosh@ porturtar  benzer
mandilla dretilmis.
Meydandaki ~ platform opein etropieh wer aligor: Plotgorma U
dlikeyy Litle bagli. Bu kitlelerin oft kotunda aeri socaklorla bopu
sergj alonlort wer aligoe Bl addigeler birbicine dor ve uzun
dprdilerle bagh. Her atolye, icerisiode  calisma yopocok  olon
canlinn bayitlarina gore farkl ktade. bedilerin atdlyesiy
bogst olorat en kit olondhr E§ili bic porkurla om bingip bide

g .

Jandarma Binasi  istevsel.

karakterler: insantar , Kediter , Kapetter

e Teawar -

| hoyat ve eylem cesitlligi:

| | Wediter ,Lopekter ve insanlor ortak dil sagesinde  birbir leriyle

anlogabilivor: EQjtim verilebilmesi icin kampusn icerisinde.  okul
| butunuyr Barinmalarr icin - gartlar Nor Bithn mekanlarin agacin )
etrapinda bulunmasi  ulosimi Lolaylastingor. Ayrica herkesin \}'
birlikte vakit @qirebi\e;:.egi alonlor var tediler tampistin Jemialiginden 3
Wpetler ginenliginden  insanlar ise  egiminden Sorumly. il

e

[ inopsis: apetter ondarmadan ,editer yurtianndon ,insantar
erenl alonardan kamplie gelic Amaclan sergj oep ,para
| Laonmakhe Biclikte atblye yoporlor Her birinia hé!li;_l_i«»w&ltbgi

vardic Birbicleriyle prdimtasarak telerint tamomlartar Sonca ise
aonc. elde edmek cin sagj ocarlor:

islerini serqj alanina indicicler ha:
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EK-16a: PC3 Kodlu Ogrenci Calismasinin Degerlendirme Tablolar1.

PETCOMMUNE-3 (PC3) DEGERLENDIRME TABLOLARI

Selim Dursun
Asena Cevik

= OO0 O | =

1- YAZINSAL ANLATIDAKI MiMARI/MEKANSAL UNSURLAR

1. Kedi ve kdpekler bu
seffaf fanusta
(akvaryum) yasiyorlar.

1. Biiyiik rampa.

2. Cam tiineller.

3. Merdivenle baglanan
agac evler.

4. Kutsal agacin etrafi
citle cevrili.

5. Agac evler,
kullanilmayan
barakalardan elde edilen
malzemelerle yapilmis.
6. Kedi ve kopekleri
ayiran duvar.

ATMOSFER - PROGRAMATIK

1. Kedi Kopek akvaryumu
2. Cam tiinel.

3. Bademlik binasi insan
ve hayvanlarin ortak
alani.

4. Agacg evler.

5. Kedi Kuleleri.

6. Barakalar.

1. Biiyiik rampa.

2- GORSELLESTIRME ARACLARININ KULLANIMI

Fotograf

KADRAJ OGELERI

‘Tema

Mimari temsil

Plan

Kesit

Yerlesim

Basitlik
Baki Noktasi

Gériiniis

Perspektif

Denge

KOMPOZISYON OGE

3'ler Kurali

Derinlik

Gerceveleme

Diagonalleme
Negatif Alan

EEEN: EREER
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Sketchup

‘Form Uretme

Doku Kaplama

Nesne Ekleme

Isik Ayarlari

‘Kamera Ayarlar

KULLANIM
SEMASI

ARAC



Calismasinin Degerlendirme Tablolar1.
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EK-16¢: PC3 Kodlu Ogrenci Calismasinin Materyalleri.
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EK-16d: PC3 Kodlu Ogrenci Caligmasmin Materyalleri.

Hulil. [~ oo el Dol NN
EYLEM AKISI B o =
5 AKWSALVERLER | Pvarsum  toneller | badentik binast o bahaelr , meydan
=3
§ Asargmun dist Karpss kapisy Nevargumvn dte  Com ibod Bokegna Sirlwden Akvoryumen Kaeek soluny
oE BAKIS ACS o) T BT et tatu) xzﬁéi? adcalegenk
~§:"g' BAGLAYICI REFERANS (G donel, badarbl binos,, ki uolv,  agae evlen,  dvar, ofpe, lapdh, wlu, ke ylu, bardar, képk yolu
ANLATI METN

MEKANSAL HARITALAMA
bir gece vakti bekgi hayvanlarin yiyecek- & &
lerini vermek i¢in bademlik binasina
girer ve kapi ardindan kapanip kilitlenir.
yapacak bir sey olmadig icin akvaryuma
girmek ister. biitiin hayvanlar uykusunda

ancak bekgi kopek hari¢. binadan gikti-
ginda bekgi kopekle karsilasir. konugur-
lar. bekgi burdaki bircok seyi hayvanla-
rin yaptigini dgrenir. bekgi kopek bekgiyi
gezdirir. kopek yolundan kopeklere ait
olan kisma giderler. tiinelden ¢ikinca
agag evlerinin goriir. duvann agik kis-
mindan agacin oldugu kisma gelirler. ¢it-
lerin iizerinde bir siire oturur. daha
sonra icinden gegmis oldugu tiinelin @is-
tiinden diger tarafa gecerler. kedi yolu-
nun yanindan kedilerin kismina geger-
ler. orada da gezindikten sonra yan taraf-

tan kopeklerin alanina tekrar gegerler.
uyumak iizere kullanilmayan bir kopek
barakasina gider. sabahin erken saatle-
rinde diger gorevliler gelince kopek yo-
lundan gegip akvaryumdan cikar.

e

bademlik 2000x “PETCOMMUNE”

bademlik 2000x

“PETCOMMUNE”

zaman: 2084

mekan: bademlik'te kedi, képek ve insanlar bir komin inga etmisler.
Tabiatla uyumlu, pratik dretilen malzemelerle, duvar/déseme/sagak
merdiven Uretebiliyorlar. Farkli ihtiyaglara gore farkli mekansal
organizasyon gelistirilebiliyor. (...)Kedi ve kopekler arasinda gorev
ve bilgi paylagimi var. Yillarin ilerlemesiyle kedi ve kopek popiilasyonunda
-|ciddi azalma gerceklesmis ve kedi kopek popiilasyonu yiiksek olan bademlik
korunakl bir yere donistiiriilmiis. ierde insan yapimi seyler olsa da hayvanlar
o%arrcl' R:Félﬁglrz.;ude doniistirmiis

mekansal unsurlar ve tasvirler:

ack (dis), yars ack (arayiiz), kapali (ic)

kedi- kopek akvaryumu; kedi ve kopeklerin disina ¢tkamadig, in-
sanlarin igeriyi gormesini saglayan saydam maddeden yapilmis,
komiinii koruyan sinirlayicy. ]

biiyiik rampa: akvaryumun iistiine ¢ikilmasini saglayan rampa.

Yar1 Agik: .

cam tiinel; akvaryumun digini igeriye baglayan, binanin arka kapisina
bagl s camdan tiinel. insanlarin bademlik binasina gecebildigi yer.

hoyoi ve cy|em cesiililigi: Bademlikte kedi ve kopekler birlikte yasi-
yor. her iki hayvan tiirii de yerden yiiksek bir yerde yasamay tercih
ediyor. kpeklerin kedilerden 6grendigi tirmanma yetenegi onlara
ok yardimai oluyor. Kediler de kdpekler de sisman. giinkii avlan-
malari gerekmiyor. kopekler geceleri nébet tutuyor ve genel giiven-
likten sorumlular, kedilerse kutsal olarak gordiikleri agacin baki-
mindan sorumlular.

korunakli yerin diginda ise onlar1 gérmeye gelen insanlar mevcut.
insanlar buraya gelip bu akvaryumun igine bakiyorlar. burdan so-
rumlu insanlar da hayvanlarin beslenmeleri igin igeri girebiliyorlar.

$iNOpSis: bir gece vakti bekgi hayvanlarin yiyeceklerini vermek igin ba-
demlik binasina girer ve kapi ardindan kapanip kilitlenir. yapacak bir
sey olmadigi i¢in akvaryuma girmek ister. butiin hayvanlar uykusunda

_| ancak bekgi képek harig. binadan ¢iktiginda bekgi kopekle kargilagir. -
konusurlar. bekgi burdaki birok seyi hayvanlarin yaptigini 6grenir.
bekgi kopek bekgiyi gezdirir. gezintiden sonra uyumak iizere kullanil-
mayan bir kopek barakasina gider. sabahin erken saatlerinde diger go-
revliler gelince akvaryumdan ¢ikar.

bademlik binass; gorevli insanlarin ve hayvanlarin ortak alani. hay-
vanlarin besinlerini temin ettikleri yer.

Kapali:

kutsal agag; hayvanlarin kutsal gordiikleri agag. etrafini etraftaki
agaglardan elde ettikleri maddelerden bir gitle gevrili. bu komiin iceri-
sinde bir meydan gorevi de goriiyor.

agag evler; kopeklerin zaman gegirdigi merdivenle biribirine bagla-
nan kedi ve kopek yapimi yerler.

kedi kuleleri; insanlarin kediler icin insa ettigi kuleler. tirmanarak
yukar: gikiliyor. kediler kuleye tirmanmay daha kolay hale getirmek
isin dokusunda degisim yapmis|

duvar; kedilerin ve kopeklerin yasadig1 yerleri birbirinden ayirmak
i¢in inga edilmis. insan yapimu.

cam tiineller; kedi ve kopeklerin yasadigi boliimleri direkt olarak ba-
demlik binasina baglayan tiineller. insan yapimi. beslenme sirasinda
karigiklik olmamasi igin yapilmus.

barakalar; kopeklerin yas i¢in insanlar tar inga edilmis
basit kuliibeler. kopeklerin bir kismi agaclarda Yasamaya tercih ettigi
icin kullanilmiyor. yapilan agag evler icin malzemeleri kullaniliyor. o
yiizden bazi barakalar yarim birakilmis bazilar1 da tamamen kullanil-
mis.

ey
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