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OZET

Sinema ile mimarhk arasindaki iliski 21. ylzyilda teknolojideki gelismelerin sanal olani
Uretmesi sonucunda degisip gelismeye baslamistir. Arastirmanin amaci artirilmis gergeklik
teknolojilerinin mekani nasil etkiledigi ve olasi mekan tasarimini nasil olusturabilecegini
kesfetmektir. Calismada sinema ve mimarlk iliskisi badlaminda artinlmis gerceklik
teknolojilerinin mekan tasarimina etkisi ele alinmaktadir. Mekanlarin tasarlanmasinda ve
deneyimlenmesinde filmlerde kullanilan artinlmis gercgeklik teknolojilerinin  beden
Uzerinden nasil bir rol oynadigi Terminator 2, Blade Runner 2049 ve Tron Legacy filmleri
Uzerinden incelenip, ardindan dijital olarak vyapilan deney calismasi ile ortaya
konulmustur. Bunun sonucunda da yeni bir mekan tasarim stratejisine dogru gidebilecek
yaklasimlar ele alinmistir. Bu mekan stratejisi, 21.yy teknolojilerinin sagladidi bilgiler ile
farkli mekan deneyimlerine bagli gesitli anlatilar Uretebilir. Yeni stratejide beden bir form
olarak degil, hareketi iceren sinematografik bilgi olarak ele alinir ve “artirlmis mekan”
olarak adlandirilir. Hareketi kodlamanin kendisi bir anlati olusturur. Diger taraftan insan
bedeni ile gevreden gelen bilginin katmanlasmasi birbirleriyle etkilesimi sadlar. Bu
katmanlasma yeni gergeklikleri olusturarak Deluezyen anlamda fiziksel (edimsel) ve sanal
(virtiel) gergek arasindaki iligkiyi kristallestirir. Bdylece artirilmis gergeklik teknolojileri ile
birlikte mekan anlatisinda yeni olasiliklar ve gergeklikler elde edilir.

Anahtar kelimeler: Beden-Hareket, Zaman-Mekan, Anlati-Mekan, Arttirilmis Gergeklik-
Mekan, Katmanlasma.

The Emergence of Augmented Space from Cinematography

ABSTRACT

The relationship between cinema and architecture, the advances in technology in the 21t
century has begun to change and develop as a result of its production of the virtual one.
The research aims to explore how augmented reality technologies affect space and how
they can create the possible design of space. In this study, in the context of the
relationship between cinema and architecture, the effect of augmented reality
technologies on space design is discussed. Movement-body-space in the context of the
relationship between cinema and architecture, space fiction in cinema, the development
process of augmented reality technologies the effect of augmented reality technologies
on space design are highlighted. The role of the augmented reality technologies used in
the films in the design and experience of the spaces on the body was examined through
the films Terminator 2, Blade Runner 2049, and Tron Legacy, and then it was presented
with a digital experiment. As a result, approaches that can move towards a new space
design strategy are discussed. This spatial strategy can produce various narratives based
on different spatial experiences with the information provided by 21st-century
technologies. In the new strategy, the body is treated not as a form, but as
cinematographic information that includes movement and is called “augmented space”.
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Coding the movement itself creates a narrative. On the other hand, the layering of the
human body and the information that comes from the environment provides interaction
with each other. This layering crystallizes the relationship between the physical (actual)
and the virtual (virtual) real in the Deleuzian sense by creating new realities. Thus, new
possibilities and realities are obtained in space narrative together with augmented reality
technologies.

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

1.GIRIS

Mimarhk disiplini; birgok disiplinle iliski icerisindedir ve giderek bu iliskiler cogalmaktadir.
19.ylzyilin sonlarinda sinematografin icadi ile birlikte mimarhgin etkilesim kurabilecegdi
yeni bir disiplin ortaya cikmistir. Bundan sonraki slirecte, mimarlik ve sinema c¢esitli
gelismelere, degisikliklere paralel olarak bircok acidan birbirlerinden beslenmislerdir.
Bunun baslica nedenlerinden birisi ikisinin de zaman ve mekan kavramlar ile olan
baglantisidir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte sinemada kullanilan teknikler de geliserek
yeni teknolojilerle desteklenmektedir. Bu yeni teknolojilerle birlikte mekan anlayisi da
degisime ugramaktadir.

Mekan anlatisi 21. vyuzyillda harekete bagli zamansalliklara sahip olmaya baslar.
Hareketle elde edilen bu zamansallikta gecmis, simdi ve gelecek birbirinden bagimsiz
olarak bulunmakta, doéntstmsel ve i¢ ice gecmis bir sekilde yer almaktadir. Deleuze'e
(1983) goére gecmis, simdi‘den sonra da yer alabilir ve bu durum simdi ile gelecek
arasindaki iliskiyi de degistirir. Boylece deneyim herhangi bir yer veya zamanda degil,
birbirleriyle strekli olarak etkilesim iginde olan glgler ya da slreglerin birlesimleriyle elde
edilen eszamanh bdélgelerde veya boyutlarda ortaya c¢ikar (Kwinter, 1998). Bu slrecler
mekani temsil olmaktan c¢ikararak temsil 6tesi haline getirmeye baslar. Temsil oOtesi
teorilerin temsili canlilastirma cabasi (Uysal and Gungér, 2016), maddi olanin iliskisel bir
mantikta kavranabilir olmasidir. Bu calisma kapsaminda mekanin temsil 6tesi olmasi veya
canlilasmasi, genel olarak bilginin zamana bagli hareketinin mekani etkilemesi,
dénustirmesi olarak ele alinir.

Filmlerde kullanilan teknolojilerden biri olan artirilmis gergeklik (AG), beden ve mekan
arasindaki iliskiyi derinlestirerek mekan tasarimina farkli bir acidan bakmayi
saglamaktadir. Heidegger'e gore (1977), mekan deneyim ve etkilesim yeridir; O6zneyi
temel alan bir kavrayis ortaya koymaktadir. Beden, dinyanin bir pargasi olarak var olur,
bedenin dinyayla ortaklik zeminindeki etkilesiminden ise deneyim dodar. Heidegger’in
bedeni ve bedenin mekanla etkilesimini temel alan bu tanimlamasi AG teknolojilerinin
beden ve mekanla kurdugu iliskiyle benzerdir. AG teknolojileri ile olusan mekan da,
beden ve zihnin birleserek olusturdugu bilgiye dayali etkilesime sahip artirilmis bir
mekandir (Manovich, 2002). Mekan, deneyimler ve beden Uzerinden ele alinarak daha
duyarlh ve dinamik bir hale gelmektedir. Bunun sonucunda da yeni bir mekan tasarim
stratejisine dodru gidebilecek yaklasimlar ortaya c¢ikmaktadir. Bu strateji, AG
teknolojilerinin sayisallasmasi ile elde edilmektedir. Teknoloji, hikayeye bagh anlatinin
onltne gegerek hikaye ile elde edilemeyen mekansal olasiliklar ortaya gikartmaktadir. Bu
olasiliklar mekanin ortaya cikisini sdreg igindeki bilginin katmanlasmasi olarak
sunmaktadir. Yapilan deneysel calisma sonucunda birgok olasiligi barindiran, ucu acik bir
mekansal anlati ortaya gikar. Bu mekan arastirma kapsaminda “artirilmis” olarak tarif
edilmekte, hem insan bedeni hem de bilgi anlaminda katmanlara gore dedisen ve
doénlsen esnek bir mekan anlayisini tarif etmeye galisir.

Arastirmanin amaci AG teknolojilerinin mekani nasil etkiledigini ve bu teknolojilerle
mekanin nasil tasarlanabilecedini ortaya cikarmaktir. Arastirmada, AG teknolojilerinin
beden ve mekan ile olan iliskisini, bu teknolojinin mekanin tasarimini nasil etkiledigini
Terminatdr 2, Blade Runner 2049 ve Tron Legacy filmleri Gzerinden inceleyerek yapilan
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dijital deney calismasinin AG ile bir mekan stratejisi ortaya koymasi hedeflenmektedir. Bu
deney, AG teknolojilerinin bedeni hem bir metafor hem de bir sayisallastirma araci olarak
ele almakta ve “artirllmis mekan”in ortaya gikisini igermektedir.

Bu arastirmayi derinlestirmek igin su sorular sorulmustur:

Sinemada beden-hareket-zaman ve mekan iligkisinin yeri nedir?
Sinematografik anlati mekansal anlatiyr dénistirebilir mi?
Anlamin 6tesinde hareket, mekan stratejisini belirleyebilir mi?
“Artirilmis Gergeklik” mekani tasarlamak igin ne saglar?

2. ZAMAN-MEKAN ANLATISI

Sinema ve mimarlik arasindaki etkilesim hem mimarlik hem de sinema alanlarinda sik sik
incelenmektedir. Her ikisi de zaman ve mekan kavramlan ile birlikte yasanan mekani
konu edinir, ancak temsil ve deneyim slregleri farkhlasir. Mimarlk dinyada fiziksel
mekanlari Uretirken, sinema bu mekanlarin yapay temsillerini Gretmektedir. Sinema ve
mimarliktaki ortaklik zaman, hareket ve beden kavramlarinin i¢ ige gecerek bir biltin
olusturmasiyla mekanda kendini gdsterir (O'Herlihy, 1994). Bu bitunlesme yeni bir
mekan kavraminin olusmasini saglamaktadir.

Sinematografik anlatida zamansal ve mekansal yapiy! olusturan en etkin arag ‘an’dir. An,
zamansal acidan kronolojik zamani reddederek bir déngl icinde yer alir. Bachelard
[1964]'a gore gercek mekansal deneyim, bedenin mekandaki konumu ve hareketine bagl
olarak beden araciligiyla edinilmektedir. Bedenimiz mekanda dort temel sekilde yer
almaktadir (Grange, 1985): Durus, yonelim, his ve anlayis. Bunlar bedensel varligimizin
aktif, bedensel rolini birlestirmektedir. Ayri ayrn ele alinabilirler ama ancak birlikte
anlasilabilmektedir. Bu kavramlar bedenin ortamda nasil yerlestigini olusturmaktadir.
Durus, dinya ile iliskimizi kurmaktadir. Durus, ¢ift ve eszamanl bir reaksiyondur: Bir
yandan baslangicta dikey-yatay eksende olani goértunir kilmaktadir, diger yandan olani
dogrudan bize gdstermektedir. Insan viicudu beden olarak hem maddi hem de aktiftir.
Seffaflik, bir ortamin 'hissini' yaratan seydir. Anlayis, ayni zamanda durus, yb6nelim ve
hissin farkli kissmlarini birlestirme eylemi olan bir ele gegirmedir. Anlayis, her zaman tekil
ve benzersizdir. Durus, yonelim, hissetme ve anlama, birlestiginde anlam katmanlarini
olusturmaktadirlar. Bu da deneyimi saglamaktadir. Karsilasilan yer, karmasikhgi
nedeniyle bizi sok etse bile bedenimiz bir slire sonra uyum saglamaktadir.Bedenin
katiimcl hale gelmesiyle gelisen gorme ve gorinti teknolojileri yeni hareket ve eylem
araliklarini ortaya c¢ikarmaktadir. Sanal ortamlarda hareketin ¢ok hizli bir sekilde
gerceklestirilebilmesi, kisinin her an her yerde olabilmesi ve tim dinyaya ya da evrene
ulasabilme imkani sadlayabilmesi, kisiyi butlincil bir diinya deneyimine daldirmaktadir
(Palumbo,2000). Hareketle birlikte mekani gevreleyen beden, pek ok katmaniyla mekani
doénustirebilmektedir. Mekanda gerceklesen tim iliskiler, zaman iginde olusarak mekani
somutlastirmaktadir.

Bergson zamani, glnlik hayatta kullandigimiz zaman ve gergek zaman olarak ikiye ayirir.
Gundelik hayatta kullanilan zaman kavrami homojen, fiziksel ve hareket aracilidiyla
Olgllebilen bir zamandir. Bergson’a gore saklanabilen anilar bir ani yansitirlar. Bu anlar
hem zaman hem de mekanin Grintdir. Gegmisten gelecege dogru uzanan
sire, mekanda nerede iz birakirsa, iste orada zaman hem gdérsel, hem de dlgilebilir olur;
zaman mekansallasir. Zamanin pargalari sandigimiz sey aslinda mekan pargalaridir.
Bu mekan pargalari zamani sembolize eder, simgeler ya da zamanin temsili haline
gelebilir, ancak yine de zaman degildirler. Zamanin mekansallasmasi iki yonli bir
mekanizmadir. Bir yandan zamanin, kendinin dislastiriimis temsili olmak
icin mekana ihtiyaci vardir, diger yandan, zamanin mekansal temsilleri bu sekilde
adlandirilabilmek igin stre bilincine ihtiyag duyarlar. Bergson bu durum igin “Gergek
zaman olmasaydi, nokta sadece bir nokta olurdu, an olmazdi. Enstantane (bir anlik,
ansizin), dolayisiyla iki  seyi icerir, gercek zamanin  devamlilgi (slire)
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ve mekanlasmis zaman. Bu mekansallasmis zaman, gercek zamanin Ustiinden seker ve
orada an ortaya cikar” der [Bergson, 2002]. AG bu sekmenin tasarlanmasidir. AG zamani
bir dbénglyd, kinlmalan ve katmanlan igerir. AG teknolojilerindeki gelismeler
dogrultusunda, sinemanin sanal olani tanimlamasi ve yeni mekanlar yaratmasi sonucunda
sinema ve mimarlik arasindaki iliski degisip gelismeye baslamistir. Bu durum sinema ve
mimarlidin ortak noktasi olan mekan tasariminin duyular ve deneyimler agisindan dinamik
bir hale gelmesine neden olmaktadir. Bu duyu ve deneyimler artik sanal mekanlar
sayesinde izleyiciye aktarilabilmektedir.

Mimarhkta mekan, genellikle, cevresinden ayirici bir takim sinirlar veya izlere sahip olan
ve icinde hareket edilme olanadi bulunan bosluk olarak tanimlanabilir (Bachelard, 1964).
Bu fiziksel ya da goérsel sinirlar renk, malzeme, boyut ve 1sik kalitesi gibi etkenlerle bicim
ve karakter kazanmaktadir. Bu sinirlarin yani sira mekani olusturan diger etmenler zaman
ve harekettir. Zaman ve hareket, deneyimi saglayarak asil mekan olgusunu ortaya
cikarmaktadir. Deneyim, arastirmada hem insan bedeninin mekanla kurdudu iliskideki
deneyim hem de canli olarak mekanin olusumunda (beden bulmasinda) bilgiyle
iliskisindeki nesnenin mekansal deneyimi olarak kullanilmistir. Bu ayni zamanda
tasarimcinin deneyimini de igerir.

Lefebvre’ye gére mekan ne salt bir soyutlama ve nesne, ne de sadece somut, fiziksel bir
seydir. BUtin boyutlart ve bicimleriyle hem kavram hem de gergekliktir, vyani,
toplumsaldir. Bu ytzden, iliskiler ve bicimler butintdir. Bu bitlin; sabit, duragan ya da
cansiz degildir, akiskan canli ve degiskendir. Tim mekanlar birbiri ile iliskilidir. Birbirlerine
uzanirlar, birbirleri ile kesisirler, catisirlar ya da birlesirler. Bu iliskiler farkli zamanda
olurlar ve mevcut mekani Uretirler. Bir bagka ifadeyle mekan, birgok boyutuyla ona
katilan, anlamlandirilan ve anlamlandiriimayan, algilanan ve dogrudan deneyimlenen,
pratik ve teorik akislarla Uretilir (Lefebvre, 2014). Temsil otesi teori de akislar anlaminda
mekanin duragan yonunl elestirip onu canlihk olarak donlstirmeye calisir.
Doéndsimlerde olaylarin ve insan eylemlerinin meydana gelisini acgiklamak igin anlati,
kullanilan bir yapidir (Munslow, 2000). AG teknolojilerinin kullanimi hikayeye dayali
anlatinin tasarimi kosullandirmasi yerine, teknolojiye dayali gdrsel anlatinin kosullari
yapilandirmasini saglayarak yeni gerceklikler ve iliskiler Gretirler.

Deleuze’e gore edimsel (fiziksel gercek) ve virtliel (sanal gergek) birbirleriyle streklilik
icindedirler ve kesin bir sinir olmasa da birbirinden ayrilirlar. Ancak ikisinin kesistigi ve
kristallestigi anda birbirlerinin rolinli Ustlenerek ayirt edilemez bir degis-tokus
icindedirler. Edimsel ve virtlel arasinda kurulan iliski iki edimsel arasinda kurulamayacak
kadar karmasik ve her duruma goére dedisen iceren bir iliskidir. Edimsellesme virtliele
aittir. Edimseller zaten kurulu olan bireyler ve siradan noktalara dayali belirlenimler
icerirler; oysa edimselle virtGelin iliskisi edim halinde bir bireylesme ya da her bir
durumda belirlemek gereken dikkat cekici noktalara dayal bir tekillesme olusturur
(Deleuze, 2016). Eisenman da sanal fiziksel gercedin karsiti olarak degil, bir gergeklik
durumu olarak ele alir. Bu durum, sanalin zaman iginde beklenmedik bir anda
gerceklesmesiyle ortaya c¢ikar (Rocker, 1998). AG de, bedenin fiziksel diinyayi, fiziksel
gevre verileriyle birlestirilen sanal verilerle birlikte gérmesini saglayan bir teknolojidir
(Azuma, 1997). Bu nedenle, AG fiziksel gevrenin tamamen yerini almak yerine fiziksel
gercedi sanal iceriklerle tamamlar. AG; gercek ortamda 6nceden belirlenmis ve kamera
ile goriintist alinmis olan hedef noktalara sanal nesnelerin baglanmasi ve meydana gelen
sonuca programlar vasitasiyla eklemeler yapilmasiyla olusan ortamdir. AG ana kaynak
olarak kamera kullanilir ve islemler kameradan alinan goérintller Uzerinden yapilir. AG
bedenin fiziksel dinyay! sanal eklentiler ile zenginlestirilmis olarak gérmesine izin verir.
AG’ de sanal nesneler gercek dinya Uzerine duslrulduga igin, sanal ve fiziksel olan
birlikte izlenir ve kullaniclya daha derin, daha gercekgi bir algisal ortam sunulur. AG
fiziksel mekana sanal eklemeler yaparak bedenin mekani dénlstlirmesine olanak verir.
AG ile ilgili olan ilk yazili galismayl 1996 yilinda Roland Azuma gergeklestirmistir.
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Azuma’nin tanimina gore AG; sanal ve fiziksel gercgeklik bilesenlerini iceren bir ortamdir
(Azuma,1997). Azuma, AG'yi g ozellik ile tanimlanmistir:

J Fiziksel ve sanal gergekligin birlestirilmesi (6rtlstirilmesi)
o Es zamanl etkilesim (gercek zamanli etkilesim)
. 3D birlesim (hizalama ve birlestirme).

Azuma’nin calismalarina ek olarak Paul Milgram ve Fumio Kishino tarafindan olusturulan
“Karma Gergeklik” kavrami, AG arastirmalarini zenginlestirmis ve konuya yeni
tanimlamalar getirmistir. Hem sanal nesnelere fiziksel nesnelerin eklendigi sanal ortamlar
hem de artinlmis sanallik, cevredeki ortami sanal bir ortamla degistirmektedir (Milgram,
P. ve Kishino, F., 1994). Karma gergeklik kavrami ile birlikte fiziksel alan, sanal alan ve
karma alan arasindaki iliskiler asagidaki gibi formilize edilmistir. Bu iliskide AG, sanal ve
fiziksel gercegin ortasinda bulusulan bir alan olarak tanimlanmistir (Sekil 1).

EDIMSEL _ VIRTUEL
’ KRISTALLESME ~

FiZIKSEL ORTAM & : » SANAL ORTAM
N ARTIRILMIS GERGEKLIK

Sekil 1: Fiziksel gergeklik-sanallik iliskisi.

3.ARTIRILMIS GERGCEKLIK TEKNOLOJILERI VE MEKAN

AG, algiyl artiran ve gelistiren bir teknolojiyi ifade eder, bdylece fiziksel ve sanal alan
arasindaki boslugu kapatmaktadir. Fiziksel ve sanal nesneler, kullanicinin kisitlama
olmadan hareket edebilecedi bir karma alanda birlesmektedir. Bu teknoloji, ginlik
yasamimizda yayilarak; calisma, editim, eglence, seyahat ve oyun gibi bircok alanda
kullanilabilmektedir. AG, gdérme, duyma, hissetme ve koklama gibi duyularn gelistirerek
neyin fiziksel neyin sanal oldugu arasindaki cizgiyi daha da bulaniklastirmaktadir. AG'nin
daha 6nce tahmin edilemeyecek sekillerde fiziksel ve sanal dlinyada daha iyi gezinme ve
etkilesimi saglayacadi icin blylUk bir gelecedi oldugu ileri surlilmektedir (Amin and
Govilkar, 2015).

AG teknolojilerindeki gelismeler, fiziksel mekana icinde hareketi ve déntsimi barindiran
bilgi katmanlarini getirmistir. Buna bagl olarak, fiziksel mekandaki beden deneyimleri
degismistir. Mekani cevreleyen sanal verilerin sirekli olarak artmasiyla sanal aglar ayri
katmanlar olmak vyerine fiziksel mekana ait yeni bir boyut olusturmustur. Bunun
sonucunda da fiziksel mekan onu etkileyen yeni bilgi katmanlar ile birlikte yeniden
tanimlanarak yeni yaklasimlara olanak vermektedir. Manovich’in tanimini yaptigi “Yeni
Medya” kavrami bu yeni yaklasimlardan biridir. Manovich’e gére bu kavram gosterimle
ilgili bir olgudur. Bu olgu sadece Uretimi degdil ayni zamanda daditimi ve gosterimi de
bilgisayar araciligiyla yapilan sanat yapitlarini da igerir. “Yeni Medya” olgusunun bazi
prensipleri vardir. Bunlar; sayisal temsil, modilerlik, otomasyon, degiskenlik ve kod
aktarimidir. Sayisal temsil, yeni medya olgusunun programlanabilmesiyle ilgilidir. Belirli
bir algoritma ile cesitli degisikliklerin yapilabilmesini ve farkl verilerle katmanlasmasini
saglar. Moddlerlik, blatinld olusturan her bir parganin batinin 6zelliklerini barindirirken
ayni zamanda kendi O6zelliklerini de barindirmasidir. Otomasyon, sayisal temsil ve
modulerligin sadladigi o6zellikler ile mimkin hale gelir. Yeni medya olgusu insan
midahalesinin dislanmasi olarak ifade edilebilir. Degiskenlik, yeni medya objesinin sinirsiz
sayida farklh varyasyonlar ile tekrar tekrar Uretilebilmesini icerir. Kod aktarimi ise bu yeni
objenin bilgisayar verisi olarak aktarimini saglar (Manovich, 2001).

Bu noktada Greenaway, ‘anlati’ ve ‘veri tabani’ kavramlarini birlestirerek yeni bir sinema
anlayisi ortaya cikarir. Manovich, Greenaway’in sinemasini ‘veritabani sinemasi’ olarak
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adlandirmaktadir. Greenaway butilin verileri mekana yayarak, her bilgiyi alana dadgitir.
Goruntdleri, sesi, metni ya da bagimsiz parcalar dogrusal ya da hiyerarsik olmayan bir
sekilde birlestirir. Greenaway bu yaklasim ile anlatidan ¢ok gérintilerin birlesimine,
teknige ve katmanlarin birlesimi ile olusan estetige 6nem vermektedir. Greenaway “Yastik
Kitabi (Pillow Book)” filminde kadraji tekrar yorumlayarak kadraj icinde kadraj kullanir
(Sekil 2). Boylece gecmis, simdi ve gelecedi ayni anda tek bir kadrajla ele alir ve
doénglsel bir etki olusturur. Kadrajin bu sekilde kullanimi hareketi de saglar. Kadrajlar
seffaflasarak, daralip genisleyerek, Ust Uste bindirilerek ya da yan yana dizilerek degisir.
Ayrica filmde bedenin kullanis sekli dikkat cekmektedir. Beden bir kagit ya da projeksiyon
gorevi gorerek bir gosterge olarak kullaniimaktadir. Greenaway, yaptidi calismalarda
“Neden bu objeler?”, "Neden bu siralama?” diye sorulmasini istemektedir. Bdylece anlati
ve izleyici iliskisi yerine Uretici ve son kullanici iliskisini destekleyerek interaktif bir sinema
anlayisi ortaya cikarmistir. Belirli bir sonuc¢ yoktur ve kisiye gore dedisen sinirsiz sayida
olgular vardir.

Lev Manovich’e (2002) goére artirlmis mekan, dinamik olarak dedisen bilgilerle kaplanmis
fiziksel alandir. Greenaway’in sinemasal mekan anlayisi Manovich’in sézinl ettigi
artinlmis mekan ile benzer 6zellikleri tasimaktadir. Ikisinde de sinirsiz olasilik, kisiye ve
baglama gore dedisen olgular, doénisimsel bir sistem ve katmanlasma vardir.
Greenaway'in ayr fiziksel katmanlar olarak kurdugu sistem, AG teknolojilerine benzer
bicimde dogrudan bedenin yakin fiziksel alaniyla ilgili bilgiler ekleyerek farkli alanlarin st
Uste bindiriimesi ile katmanlasma olusturur. AG temelde sibernetik Ogelerin fiziksel
mekanla Ust Uste bindirilmesiyle olusan ve kisinin mekani deneyimlenmesine imkan veren
bir teknolojidir. Bu teknoloji sanal gerceklikten (SG) farklhilasmaktadir. SG simiile ederek
gercedin yerini alir ve yapay bir gerceklik elde edilmesini sadglar. Sanal ve fiziksel
gerceklik arasindaki farki kaldirmaz. Bu fark AG ile kalkabilir. CUnki AG iginde
bulundugumuz fiziksel mekani sabit tutarak ona sanal eklemeler yapar. Fiziksel ve sanal
olani birlestirerek elde edilen deneyimi dinamiklestirir. SG, bedensiz bir &éznenin
deneyimledigi ve bu sirada fiziki mekandan koptudu sanal bir mekan ya da simulakr
sunarken (Baudrillard, 1994); AG ile birlikte mekan, beden (zerinden olusarak mekan
deneyimini derinlestirir. AG, mekani tek bir gerceklige indirgemek yerine her defasinda
farkh olasiliklar sunar. Bu mekani fiziki mekanla Ust Uste bindirilen, gaprazlanan, bedenle
kavranabilen ve fiziksel mekana eklenerek, zaman-hareket-beden ve mekan sirekliligi
icinde deneyimlenebilen bir alan olarak tanimlayabiliriz. Bodylece mekan surekli devinen
ve kendi kendini artikiile eden bir sibernetik organizmaya dénismektedir. Sibernetik
o0deler mekana eklemlenerek mekani olusturan diger katmanlarla iliskili olan yeni bir
katman olusturur. Mekan bedenle dénismeye basladikca bu katmanlar da bedenle birlikte
hareket ederek hem deneyimleyici hem de diger katmanlarla iliski icerisine girer. Bu tir
mekanlar “Sibertektonik Mekan” olarak da adlandirilir. “Sibertektonik Mekan” cgesitli
teknolojilerin i¢c ice gegmesi ile olusan ve iliskisel aglarla deneyimlenebilen bir olgudur
(Manovich, 2002). Bedenle birlikte donlisen mekanin sibernetik 6gelerle sarmalanmig bir
sisteme donlismesi, mekanin katmanlarini ve olasiliklarini agida gikarmanin yani sira yeni
katmanlarin da mekani etkilemesi saglamaktadir. Bu etki mekani akiskanlastirir.
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Akiskanlik ile birlikte mecazi anlamda gercgeklik de erimeye baslayarak farkh gercgeklikleri
olusturur.

Sivi mimarhk kavramindan yola cikilarak tasarlanan Fresh H20 pavyonu da benzer bir
akiskanhgi ele alir (Sekil 3). Tasarimda doésemeler duvarlar ile birleserek ekranlara
donlslr, beden dokunma, goérinti ile etkilesime girerek sivilasir. Su, tasarimda mimetik
benzerligi ile degil, bir mimarlik nesnesi olarak "akiskanlhdg" ile tarif edilmektedir.
Mimarlik ve yerlestirme nesnesi olarak igerisi geleneksel bir sergileme anlayisinin
disindadir. Bedeni suyun bir parcgasi dolayisiyla da yapinin bir parcasi haline getirir.
Beden, cevre ve teknolojinin birlesiminden olusur. Bu tasarim mimarinin ve bilginin
birlesimine dayanmaktadir. Form, 65 metreden daha fazla aralida sahip olan 14 elipsin
akiskan deformasyonu ile sekillenmektedir. Bu pavyonda yatay bir zemin yoktur ve
disariyla bir iliskisi olmadidi icin binanin icinde ylrimek dismek gibidir. Bedenin hareketi
cesitli sensorler aracilidiyla kaydedilerek etkilesimli ve cevreyle birlikte donlsebilen bir
deneyim sunmaktadir (Spuybroek, 1998).

Bedenin hareketinin zamanla kurdudu iliskinin mekana yansimasiyla mekan, hareket ile
birlikte zamana ve performansa baglh dinamik bir olusuma doéntsir. Tschumi (2001) bu
durum icin, mimarhdin asil meselesinin bedenin hareketleriyle aktive olan mekan
oldugunu soylemektedir. Hareketin ritim, hiz, sekans gibi parcalari mekan algisinin
olusumunda rol oynamaktadir. Bedenin hareketleriyle etkilesim kuramayan bir mekan,
kati ve donuk bir mekan anlayisina neden olur. Hareket diger duyularla birlikte ortaya
cikar. Mekanda gorme duyusu ile algilanamayacak bircok unsur bedenin hareketi
aracilidiyla kavranabilmektedir. Hareket; denge, ses, gérmeyi iceren cok katmanl bir
mekansal deneyimdir (O'Neill, 2001). Deneyimleyicinin mekan icerisindeki bedensel
hareketi, gérme, isitme ve dokunma gibi duyumlarn aktive etmektedir. VR go6zliklerde ve
bu aracglarin kumandalarinda bulunan sensérler ile harici kameralar haberlesmektedir.
Boylece kullanicinin fiziksel mekanda vyaptigi hareketlerin bilgisini sanal mekana
tasimaktadir. Bu araglar sayesinde beden gérme, duyma ve hareket duyularinin fiziksel
ve artinlmis mekanda butunltigant algillayarak mekan tarafindan sarmalanmaktadir.
Boylece yeni bir gergeklik katmaninda daha oOnce belledinde olmayan bir deneyimi
yasamaktadir. Bu deneyimi saglayan en onemli teknolojilerden biri hareket yakalama
(motion capture) teknolojisidir (Sekil 4).

Hareket yakalama teknolojisi basit olarak, canli hareketinin dedislik yontemlerle tespit
edilip 3 boyutlu karsiiginin hesaplanmasi islemine verilen isimdir. Elde edilen hareket
verileri, ginimuzde bilimsel arastirmalardan tibba, savunma sanayinden ilag yapimina
kadar dedisik amaclarla kullanilir. Son dénemde bilgisayar grafigi ve canlandirmasi
konusundaki gelismeler bu teknolojinin bilgisayarlarda gergeklestirilen karakterlerin
gercekgi hareketlerini saglamak icin kullanilmasina imkan tanimistir (S6nmez, 2001). Bu
efekt, vliicudun belirli noktalarina baglanmis aparatlar araciligiyla ya da sensorlere sahip
Ozel bir giysi veya arag ile gergek diinyada yapilan hareketleri sayisal veri olarak dijital
ortama aktarmaktadir. Kaydedilen veriler Autodesk Maya, 3D Studio Max, Unity 3D ve
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Unreal Engine, Houdini gibi yazilimlar kullanilarak 3D modellere aktariimaktadir.
Yonetmenligini James Cameron’in yaptigi Avatar filmi bu efektin kullanildigi en glizel
orneklerden biridir. Filmde bu teknik filmin igcindeymis gibi hareket eden oyuncularin
hareketlerinin 6zel bir giysi ile algilanip dijital ortama gecirilmesiyle uygulanmistir.

Al

Sekil 4: Avatar filmi ha‘rekt‘é‘t

Ayakalama teknolojisi kulan|m|'.

Hareket yakalama teknolojisinin yani sira mavi-yesil perde, dijital kurgu ve (¢ boyutlu
animasyon teknolojileri de sikga kullanilmaktadir. Bu teknolojilerin kullanimi beden-
hareket ve mekan arasindaki baglantiy etkili bir sekilde kullanmaya olanak vermektedir.
Beden ve mekan arasindaki sinirlari kaldirarak mekani déntstirmektedir. McCullough’a
(2004) gore, dijital teknolojiler mimari mekanda yeni bir olusum yaratmaktadir. Mimari
mekan statik ve kalicl iken, mekanla birlikte tasarlanan dijital olusumlar gecici, dinamik
ve sanaldir (McCullough, 2004). BoOylece mekan, kalict ve somut olmasina ragmen
teknolojiyle birlikte etkilesimli, dinamik, gecici, esnek ve deneyim odakl bir hale
dénlismektedir. Beden, fiziksel diinyanin sinirlarindan siyrilip bir sinir algisi hissetmedigi
ve kendisinin olusturdugu bir ortami deneyimledigi igin 6zglrlesmektedir.

AG teknolojileri araciligiyla beden ve mekan arasinda bedenin deneyimlemesi ile olusan
doénusumsel bir slire¢ vardir (Sekil 5). Beden duyu organlar ile elde ettigi deneyim
bilgisini, dijital teknolojiler aracihdiyla mekana aktarmaktadir. Mekan ise bu bilgiyi alip
islemekte ve tekrar bedene yansimaktadir. Bdylece beden ve mekan arasinda hem
duyular hem de teknolojilerle sonsuz ve etkilesimli bir deneyim déngusiu olusmaktadir. Bu
nedenle artirilmis mekan nesne konumundan 6zne konumuna geger, sinirlart kaldirarak
devingen, canli, etken hale gelir. Dolayisiyla AG teknolojileri, mimarinin bir pargasi ve
bedensel deneyimi tasarlamanin yeni bir yolu olarak gérilebilir.

Hareket

Mekan

iC iCE GECME KATMANLASMA KENDI AKISINA
DONUSUM SAHIP OLMA

Sekil 5: Mekanin zaman-hareket-beden ile iligkisi.

Sonug olarak, artiriimis gergeklik teknolojileri ile birlikte mekan tasarimi;
o Beden-hareket-zaman Uzerinden olusan,

. Bilgi katmanlarini iceren,

. Birgok olasilidi barindiran,
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. Sirekli degisebilen,

o Deneyim odakili,

o Dinamik ve canlilasan,

o Disiplinler o6tesi iliskileri iceren,
o Sinirsiz ve esnek,

bir deney alanina dénismektedir.

4.ARTIRILMIS MEKANIN ORTAYA CIKISI

Terminator 2, Tron Legacy ve Blade Runner filmlerinin incelenmesinin amaci farklh beden
dondsdmlerini icinde barindirmasi ve teknolojinin gelisimini gdstermesidir. Zaman-
hareket-beden ve mekan arasinda kurulan iliski AG teknolojilerinin kullanimi ile mekan
olasiliklarini ve deneyimlerini artirmaktadir. Zaman kavrami artik dénglsel zaman,
alternatif zamanlar, zamanda ileri-geri gitmeler ile mekanin daha gecgirgen ve boyutsuz
olarak algilanabilmesini saglayarak mekan olasiliklarini ve deneyimleri artirmaktadir. Bu
teknolojiler oyuncularin ve seyircinin deneyimini farkh bir boyuta tasimaktadir. Diger bir
acidan AG teknolojileri ile mekandaki hareketin bilgisi ve bedenin durusu dedismekte,
mekan kurgusunda ve tasarim stratejisinde yeni bir anlati olusmaktadir.

Bu 3 filmden beden lzerinden elde edilen mekan deneyimleri:

o Akiskan/Sivi
o Isikla Cevrelenen/Kristalize
o Hologram/Gecgirgen

olarak ortaya gikar.

AG teknolojilerinin mekani etkilemesi ile birlikte hareketin ve bedenin mekandaki islevi
degisir. Beden/zihin ve 6zne/nesne ayrimi kaybolmaya baslar. AG teknolojisi mekani bilgi
katmanlan olarak etkiler. Bilgi katmanlar ile birlikte mekan daha esnek, dinamik ve canl
bir hale gelir. Mekan, bdylece bigim bilgisi yerine bilgi bicimi olarak dusunulebilir
(Tschumi, 1994). Artinlmis mekan olarak adlandirnlan bu anlati, siurekli degiserek
cevresini de degistirdigi icin akiskan olarak tanimlanabilir. Novak (1991), akiskanhgin
olusmasini sadlayan (¢ ayrn kosul éne siirer: ‘Olcllebilir nesnenin yenisiyle dedismesi,
cogulculuk ve etkilesim.” Olgiilebilir nesnenin yenisiyle dedismesi, parametrik mimari
modeller UGzerinden gerceklesir; gortlmemislik fikri yerini codulculuga birakir ve bilgi
cesitli yonleriyle birbiri ile etkilesime girmeye baslar. S6z konusu Ug sart, ‘iliskilerin
mimarlidi'ni gliindeme getirmekte ve dedisken bir mimarhidi olanakh kilmaktadir;
nesnelerin tekilligi ortadan kalkmakta, birbiriyle iliskisiz gorlinen unsurlar eszamanl
olarak caprazlanmaktadir, kavramlarin geleneksel anlamlari da ¢oklintliye ugramaktadir
(Novak, 1991). Artinlmis mekan bu kosullarin lcini de saglamaktadir. Icerisinde
barindirdigi nesneler (veriler) sirekli yenisiyle dedismektedir. Bu verilerin belirli bir sayi
sinirt yoktur, strekli dediserek bir akis iginde cogalmaktadirlar. Ve her bir nokta birbiriyle
sinirsiz ve donidsimld bir etkilesim icindedir. Bu etkilesim sonucunda mekan gegici ve
esnek bir hal alir. Mekanin bu haliyle birlikte bilgi katmanlar arasindaki gegirgenlikte
artmaktadir. Strekli degisen veriler mekanda bir dongl olusturarak akisi saglar. Ayrica
bu mekan kendi zamanina ve akisina sahip oldugu icin belirli bir boyuta ihtiyag
duymamaktadir. Coklu boyutlarda ayni anda var olabilecedi icin boyutsuz olarak da
tanimlanabilir. Beden lzerinden elde ettigimiz bu kavramlarin hepsi birbiriyle baglantili ve
etkilesim igindedir. Bu kavramlar birbirini besleyerek anlamlarini genisletirler.

Bedenin Sayisallasmasi

Calismada zaman, hareket ve beden kavramlarinin, AG teknolojileri ile birlikte mekan
tasarimini  nasil etkiledigi ve dondstirdigt Gzerine durulmustur. Yapilan film
incelemesinde ise zaman, hareket ve beden kavramlarn ele alinarak mekan AG
teknolojileri acgisindan incelenerek bu kavramlar Uzerinden mekan deneyimleri elde
edilmistir (Tablo 1).
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Tablo 1: Ug filmde beden iizerinden elde edilen mekan deneyimleri.

Filmde Yer Alan Beden Deneyim

Terminator 2 Akiskan/Sivi

Tron Legacy Isikla Cevrelenen/Kristalize

Blade Runner
2049

Hologram/Gegirgen

Film incelemesi ile edindigimiz mekan deneyimleri (izerinden mekanin bu deneyimlere
gbre nasil donistida ya da donlsebilecedi ve hangi olasiliklara yol acabilecegi dijital
deney calismasiyla ortaya cikarilmaya calisiimaktadir. Deneyde kullanilan dijital ara-yiz
Rhinoceros isimli bir 3D modelleme programidir. Bu calismada beden, mekan tasariminda
onemli bir dénistlrictdidr. Bunun nedeni “bedenin cevre olarak dederlendirilmesi” nin
(Aridag and Kos, 2015) yani sira artirilmis gergeklik teknolojileri icin de bir dénlsttricu
olmasidir. Bu yluzden deneydeki zaman-hareket-beden bilgisini AG teknolojileriyle birlikte
incelenen mekan deneyimleri olusturur.

. Asama: Mekanin stratejideki donisimu gdstermek igin Terminatér 2 filminden alinan bir
bedenin belirli bir zaman aralidinda kosarak ziplayan ve tekrar kosan bir hareketi secilir.
Daha sonra bu hareketin degisim gosterdigi anlar referans alinan kadrajlarda
durdurularak sekanslara ayrilir. Sekanslara ayrilan bedenlerle bir dizilim iginde montajla
birlestirilir (Sekil 6).

Sekil 6: Sekanslara ayrilip, dizilimi saglanan beden.

2. Asama: Terminator 2'den elde edilen akiskanlik kavramina bagl olarak sekanslardaki
her bir bedenin, uzuvlardan secilen badlanti noktalar birlestirilerek hareketin akisini
gosteren spline egrileri elde edilir (Sekil 7-8).
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Sekil 8: Elde edilen tanimli spline egrileri.

3. Asama: Akiskan spline edrileri birlestirilerek bir ylizey elde edilir (Sekil 9-10). Bu
yuzeyin olusumu ayni zamanda beden hareketini iginde barindiran mekanin sinirlarini
tarif etmeye baslar.

Sekil 9: Akiskan spline edrilerinin birlestirilmesi ile olusan ylizey.

Sekil 10: Olasi ylzey.
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4. Asama: Olusan ylzeye cevreden alinan dodaya ait rlizgar bilgisi Flow Design
programinda simile edilerek vylizey (zerindeki etkisi ortaya cikanlir. Rlzgar
gbrinmeyenin gorinir olmasi anlaminda deneyde beden mekanina eklenen yeni bir
bilgi katmani ve AG olarak ele alinmistir. Rizgar basincina (riizgar basinc kirmizidan
maviye dogru azalir) gore ylzeyin hareketi artirlmis mekan igin yeni olasiliklar
hazirlar (Sekil 11-12).

Sekil 11: Rizgar simudlasyonu.

Sekil 12: Olusan mekan olasiliklari.

Bilgi Katmanlari ve Mekan

Yapilan deneyde artirilimis mekanin ortayr cikisi slreg icindeki bir dizilim seklinde
diyagramlastinlmistir. Clnkl deneysel calismalarin gérsellik kazanmasi diyagramlar
aracihidiyla olmaktadir (Yildinm, 2015). Deneyde, zaman-hareket ve bedenin bilgisi ilk
olarak sekanslara ayrilir. Daha sonra dizilim icinde montajlanarak bir batin olusturulur.
Sekanslarin yan yana getirilmesi, Ust Uste bindirilmesi, siralanmasi montaj ile saglanir.
Her bir sekansin kendi icindeki hareketi ve birbirleri ile olan iliskisi mekan olasiliklarini
barindinr. Bu iliskiler sonucunda ve katmanlarin i¢ ice gegcmesi ile olusan alanlar farkli
kadrajlari olusturur. Cevreden gelen diger bir katmanin yani riizgarin gérantr kiinmasiyla
birlikte mekan donlsime udgrar. Bedenden ve cevreden gelen iki ayrn katmanin
eslestirilmesi ile birlikte yeni olasiliklar olusur. Beden disindan gelen bir katmanin bu
sistemle eslestirilmesi AG ile birlikte saglanir.

Beden, hareketin veya canlihdin bilgisi olarak kullanilarak mekanin olusumunu
saglamaktadir. Deleuze (1987)'in de dedidi gibi beden bir mekan ya da bir yer dedildir,
katmansiz, bicimsiz ve her seyin Uretiminin basladidi sifir boyutudur. Bu olusum duyarli,
yari rastlantisal ve sezgisel bir sistemi igerir. Herhangi bir nokta diger bitliin noktalar da
etkiler veya onlarla birlikte dontsir. Bu dénisim, beklenmedik yonlerde dedisimi sadlar
ve vyeni Ozellikleri barindirarak suarekli kendini dizenler. Birbiriyle badglantii ve
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etkilesimlidir. Potansiyel akis veya gelisim vyollarini icerir. Bu esnek strateji uyumlu,
déndsimli ve karmasiktir (Sekil 13).

Deneyin videosu; https://www.youtube.com/watch?v=LzkioVOASKE adresinden
izlenebilir (Ek 1).

Sekil 13: Donastmli ve etkilesimli mekan olasiligi.

5. SONUC

Bilgi olarak sinema ve mimarlik zaman, hareket, beden kavramlariyla birlikte mekanla
iliskilenmektedir. Beden ve hareket, zaman ile anlaml hale gelerek mekani dénustarur.
Zaman sinematografi tekniklerinin olusumunu sadlayan temel kavramdir. Sinematografik
tekniklerin mekan tasariminda kullanilmasi tasarim sirecini dénusttrerek yeni anlatilarin
olusabilmesine imkan verir. Yeni anlatilar, Manning’in (2015) temsil o&tesi teoriler
baglaminda ifade ettigi gibi yeni slirecler, muhtemelen, bilginin yeni formlarini
yaratacaktir. Mekan da zamana bagli hareketin mekani dénistlirmesi ile temsil 6tesi bir
hal alir. Donlsim, AG teknolojileriyle birlikte pratikte canlilasmaya, bedenle birlikte farkli
boyutlarda kavranmaya baslar. AG, fiziksel mekana icinde hareketi ve bununla birlikte
dénusumleri barindiran katmanlar olarak yeni bilgileri gérinir hale getirir. Arastirma
kapsaminda bu yeni bilgilere “bilgi katmanlar” denmistir. Bilgi katmanlarn gérinmeyenin
gorunar olmasini da icerirler. Buna bagh olarak, fiziksel mekandaki beden deneyimleri
degisir. Bedenin cevre ile kurdudgu iliskiyi bilgi katmanlarinin etkilemesiyle beden
derinlesir. Bedenin ve bilgi katmanlarinin sayisallasmasi zamana bagh bilginin
kodlanabilmesi ile mumkin olur. Deneyim ve etkilesim yeri olan mekani bilgi
katmanlarinin etkilemesiyle birlikte, Matrix (1999) filminin son sahnesinde oldugu gibi
6zne-nesne ayrimi ortadan kalkmaya baslar (Sekil 14). Mekanin icindeki beden bilgi
katmanlar ile birlikte mekanin kendisi olmaya baslayarak beden, bilgi ve mekan
olusumundaki ayrim ortadan kalkar. Yaratici arastirma da nesne 6zneden yani cansiz
cansizliktan, arastirma arastirmacidan, mekan insan bedeninden soyutlanamaz, ig icedir
ve bir bdtindidr. Bdyle butlunlikli bir mekan, fiziksel mekani sanal olarak etkileyen
verilerden olusan ve zaman-hareket-beden sirekliligi icinde deneyimlenebilen bir bilgi
alanidir. Mekan bu nedenlerle tiketilen bir nesne olmaktan c¢ikarak beden ve bilgi
katmanlan tarafindan dretilebilen ve doénustirilebilen bir canhlik olarak ele alinabilir.
Temsil Otesi teori canhlidi tesvik eden yeniligin ahlakina vurgu yapmaktadir (Uysal ve
Glngor, 2016). Buna gore, yeni etik iliskilerin gatlaklar Uzerine hayatin yeni formunun
insa edilmesidir. Bununla birlikte yeni mekan anlayisi daha duyarli olmayi ve iliskiler
arasindaki etkilesimin artmasini saglar. Temsil Otesi etik, mekani “daha fazla eyleme,
daha fazla hayale, daha fazla esneklie ve daha fazla edlenceye” acmaktadir (Thrift,
2008).
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Sekil 1: Ozne-nesne ayriminin aoImaS|, Matrix, 1999.

AG teknolojileriyle birlikte “artirilmis mekan” olarak adlandirilan bu anlayis da daha 6nce
bahsettigimiz gibi canlihda karsihk gelir. Artinlmis mekan, dinamik olarak dedisen
bilgilerle kaplanmis fiziksel alani tanimlar. Icinde yer alan her nokta, baska bir yerden
kendisine iletilen cesitli bilgileri icerme potansiyeline sahiptir (Manovich, 2002), sonsuz
bilgi ve deneyime olanak verir. Artirlmis mekanla birlikte ortaya gikarilan yeni mekan
kurgusu, yeni gercekliklerin deneyimlendigi sanal bir mekanin tanimlanmasi ile olusur. Bu
strateji katmanlasma/dijital kurgu, Ust Uste bindirme/mavi-yesil perde, cogalma/3d
animasyon ve eslesme/hareket eslestirmeyi igerir.

Bu calismada “AG teknolojilerinin mekan tasarimina etkisi nedir?” sorusu lUzerinden yola
cgikilmistir. Terminator 2, Tron Legacy ve Blade Runner filmleri, zaman-hareket-beden
kavramlari ele alinarak mekan baglaminda hareket eslestirme-diijital kurgu-3d
animasyon-mavi vyesil perde gibi AG teknolojileri Uzerinden incelenmistir. Film
incelemesinde yer alan akiskan, isikla cevrelenen ve hologram beden, AG’in bilgi
katmanlan olarak bedeni etkilemesiyle mekan tasariminda sivi, kristalize ve gegirgen
deneyimleri olusur. Bu olusumda insan bedenin hareketi mekani geometrik olarak kodlar.
Daha sonra ise cevreden alinan rizgar katmani simile edilerek gorinidr kilinir ve
sayisallasip insan bedeninin hareketiyle olusan mekani etkileyerek bu bilgiye gore
mekanin olasi hareketini saglar. Beden (izerinden elde edilen bu deneyimler birbiriyle
baglantili ve etkilesimlidir. Bu deneyimler hem bir metafor, hem de potansiyel olarak yer
ve cevreyle iliskilenebilecek sayisallasma olanaklarini iglerinde barindinirlar. Bu
deneyimlerdeki etkilesim sonucunda mekan strekli dedisir ve gegici bir hal alir. Mekanin
dénldstmuyle birlikte gecicilik Deleuze’lin belirttigi gibi fiziksel gerceklik (edimsel) ve
sanal gercgeklik (virtiel) kavramlarin arasindaki iliskide gecgirgenleserek kristallesir
(Deleuze, 2016). Kristallesme virtiiel olanin edimsel olan ile birlikte yeni bir gergeklik
yaratmasiyla da ilgili olarak duragan olmayan bilgiyi tarifler. Gergekligin akiskanlk ile
birlikte mecazi anlamda erimesiyle fiziksel mekan ile artirlmis mekan arasinda farkh
gergeklik katmanlar olusur. Bu katmanlar hem birbirlerini hem de butind etkileyerek
donlstirmektedir. Boylece donlisim herhangi bir yer ve zamanda degil, katmanlar
arasindaki etkilesimde ve olusan slreglerde ortaya cikar. Etkilesimi ve katmanlarin
olusmasini saglayan akiskanlik, sadece akiskan bir geometri Uretimi ile ilgili degildir.
Akiskanlik, mekanin icinde barindirdigi hareketleri ve duradan olan her seyi (malzeme,
program, fonksiyon vb.) dénustirerek etkilesimin gegici bir hal almasini igerir ve aslinda
belirleyici olan mekansal deneyimin bu halleridir.

Deneyimin bu sekilde donlisiimU sonug yerine sirecin 6nemli oldugu yeni gorsel anlatilara
bagl mekansal olasiliklari ortaya gikarmaktadir. Bu olasiliklar teknolojinin gelismesiyle ve
teknigin 6n plana ¢ikmasiyla birlikte artar. “Teknik”, hentiz olusmamis olan ve olasiliklarin
icinde gorliinen seyi acgiga cikartir. Teknik yalnizca bir arag dedil, bir agida cikartma
bicimidir (Heidegger,1998). Acida cikartma sireci, zaman iginde birgok olasilidi ve anlatiyi
barindirnir. Bdylece hareket, zaman ile birlikte gérindr kilinarak anlatiyr olusturur. Bu
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anlati, bilgi katmanlarinin birbirleriyle organik bir iliskiye girmesiyle birlikte sistemi
doénistlrdr (Sekil 15).

Sekil 15: Hareket bilgisinin katmanlasmasi ile olusan artiriilmis mekan imgesi.

Mekan anlatisinda elde edilen bu yeni strateji ile birlikte cevreden alinan dogaya ait
bilgi rizgar, glines, topodgrafya gibi katmanlar olabilecegi gibi sehrin hareket
dinamiklerine ait sayisallastirmalarlaolusanbilgi katmanlarniyla mekanin  dénisimu
saglanarak 21.ylzyll mekani diye tanimlayabilecedimiz artirilmis mekan anlayisi ortaya
cikarilabilir. Bu yeni strateji olasiliklarin arttigi, deneyimin derinlestigi ve dénisimin
saglandigi aktif ve canli bir sistem Uretebilmeyi saglamaktadir. Bu stratejide bilgi
katmanlari bir form olarak dedil, hareketi iceren katmanlar olarak ele alinmaktadir. Bu
nedenle sadece mekan tasariminda dedil, diger tasarim disiplinlerinde daha genis
anlamda farkl 6lgekler icin kullanilabilecek maddi bir canhlik ya da donulstirtci bir arag
olarak ele alinabilir.
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