Deneyimle Sekiller
Mimarlik ve MUhenc

Bir mekan sinematik bir kadraj icerisinde temsil edildiginde hangi
mekansal, zamansal ve bedensel katmanlar gortnur; hangileri
kadrajin disinda kalir ve bu fark mimari mekani yeniden okumak
icin nasil kullanilabilir?




Mekansal Sekans
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ardisik karsilagsmalar araciligiyla
surekli yeniden kurulan bir
deneyimdir.

Mekanin fiziksel sinirlari, kUtleler,
acikliklar, duvarlar sabit kalabilir; ancak
onu deneyimleyen beden hareket
ettikce mekanin gorinen iliskileri,
algilanan pargalari ve zihindeki karsiligi
degisir.

Bernard Tschumi
The Manhattan
Transcripts Project,
New York

Dolayisiyla mekén, bedenin hareketi ;
boyunca gerceklesen ardisik
karsilasmalarin birbirine eklenmesiyle =
deneyimlenebilir. O % o~
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Kadraj; Mekanin Secilen Hali

nisER Eger mekénin deneyimi zaman ve hareket igcinde
: | sUrekli yeniden kuruluyorsa, ayni mekanin farkli
~anlardaki gorintileri de ayni deneyimi temsil

| etmeyecektir.

. Mekani anlamamizi saglayan yalnizca bedenin
orada hareket etmis olmasi degil, bu hareketin ve
yasamin mekanda biraktigi izlerin nasil secilip
gorunur kilindigidir; kadraj ise bu izlerden
hangisinin gortnur olacagini, hangisinin ise
mekanin disinda kalacagini belirleyen bir se¢me
eylemine donUsdr.

Mekanin olay, hareket ve deneyim Uzerinden olusan
bilgisi temsil edildiginde ise bu deneyimin butint
gorintuye aktarilamaz; belirli

segilir, donustlralir ve yeniden kuruldr:”
secimin gerceklestigi sinirdir: bazi‘iligki
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Villa Stein-de-Monzie'nin Garches'taki mutfagi fotografinda ise degisim, o
dogrudan bir insan ya da hareket araciligiyla degil, mekanda birakilan bir iz =)
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baligin kadraja dahil edilmesi, mutfagin yalnizca fiziksel bir mekan olarak degil, S
kullanilmis ve yasanmis bir mekan olarak algilanmasini saglar. j_
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Balik orada kendiliginden degildir; birisi onu oraya getirmis, bir kullanim aninin
parcasi olmus ve fotograf cekildikten sonra oradan ayrilacaktir. Bu sayede
fotograf, hareketin kendisini gostermese de hareketin izini gosterir.

jentett

Dolayisiyla mekénsal temsil, mekanin kendisini oldugu gibi aktarmaktan ¢ok, o
mekana ait belirli iliskileri ve izleri secerek gorintr kilma eylemidir. Bu se¢im
ise bizi kadrajin, sahnelemenin ve temsilin nasil kuruldugu sorusuna gotarir.

O

Bernard Tschumi
The Manhattan Transcripts Project, New York



Mekansal Temsil, Sahneleme

Pont de Bir-Hakeim
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Inception 2010

Sahneleme, mekanin belirli iligkilerini, olaylarini ve izlerini secerek onlar Kadraj /
gorinlr bir diizene donusttrir. Kamera bu didzenlenmis mekani kadraj
araciligiyla aktarirken, izleyici de gordigu pargalari zihninde birlestirerek ‘ 4——— I

mekana iliskin bir imge olusturur. Boylece mekan, yalnizca fiziksel varligiyla —_——

degil, temsil edilme bicimiyle de zihinde kurulur. Mekaf,s,a.lx— = e Sahneleme
Temsil g

Ancak zihinde kurulan bu mekéansal imge, gercek mekanla karsilasildiginda Zihinsel

tamamlanmis ve degismez bir bilgi olarak kalmaz. Beden mekéna
girdiginde; dlcek, mesafe, malzeme, doku, 1sik, ses, hareket ve kadrajin
disinda kalan iliskilerle karsilasir. Bu karsilagsmalar, daha dnce temsil
araciligiyla kurulmus olan mekénsal imgeyi yeniden Uretir, genisletir ya da
donustarir.

J Yeniden
uretim

Mekan once temsil araciligiyla zihinde kurulur; beden gercek mekanla
karsilastiginda ise bu imge yeniden uretilir.




Mekansal Temsilden Deneyinmie; Zihinsel Imge ve Kirilma

Mekana iliskin zihinsel imgemizi; kadraj, sahneleme, bakis
araciligiyla secilmis mekansal temsil Gzerinden kurariz. Bu imge,
mekanin kendisinin yerine gegmez; gercek mekéana iligkin

beklentimizi ve algimizi bigimlendirir.

Beden bu imgeyle gercek mekanda karsilastiginda ise temsilin
disinda kalan ses, kalabalik, hareket, koku, glindelik hayat ve
Y 21 beklenmedik karsilagsmalar deneyime dahil olur. Temsil edilen
T a2 B mekan ile deneyimlenen mekan arasindaki bu mesafe, zihinde
i . 121 L imge ile grere‘k 'léa(glla]g
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Paris Sendromu, bu kirilmanin gorinir hale geldigi 6rneklerden
biridir: imgeler araciligiyla kurulan romantik Paris beklentisi, kentin
gundelik ve ¢cok katmanl gercekligiyle karsilastiginda sarsilabilir.

Paris sendromu, Paris'i gezen veya orada tatil yapan bazi bireylerde _
rastlanan gegici bir psikolojik rahatsizliktir. Zihinde kurulan Paris e s =
imgesiyle deneyimlenen Paris arasindaki farkin bireylere somut bir /

sekilde edebildigini gosterir.




Kadraj Disi; GorUnmeyen Mekansal Katmanlar

Mekan, kadrajin sinirlarinda sona ermez. Beden mekan icinde hareket ettikce bakis
yonl degisir; kadrajin disinda kalan ylzeyler, uzakliklar, sesler, hareketler, farkli
kullanicilar ve cevresel iliskiler deneyimin parcasi haline gelir. Goriinmeyen, deneyim
sirasinda yeniden gortnur olur.

Bu noktada panorama fotograflama teknigi, tek bir bakisin sinirlarini genisleten bir
temsil teknigi olarak ele alinabilir. Tek bir kadrajin ayni anda gosteremedigi farkli
yonleri ardisik bakislardan bir araya getirerek, mekanin yalnizca secilmis bir pargasini
degil, bakisin hareketiyle aciga ¢ikan daha genis iliskiler batindnt gortnir kilar. Ancak
panorama da mekanin kendisi degildir. Farkli bakislarin tek bir gorinti icerisinde
birlestiriimesiyle yeniden Uretilmis bir mekansal temsil olusturur. Boylece fotografin
sinirlari genislerken, temsil ile gergek mekéan arasindaki mesafe ortadan kalkmaz;
yalnizca baska bir bicimde yeniden kurulur.
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Uste gelen ve birbirini donustiren
iliskiler olarak okumamiz mekanin
tekil bir gorintd yerine ¢oklu bir
deneyim olarak temsil edilmesini
mumkadn kilabilir.




Mekansal iliskilerin Gst Uste bindirildigi bir temsil modeli olusturma

Bu arastirmanin basinda yapay zeka, mekanin gergedini deneyim dncesinde Uretmek igin dedil; bu farkli belgelerden elde edilen
bilgileri bir araya getirerek bir mekana iliskin &n mekansal imge olusturmak icin bir arag olarak kullanildi. Bu 6n temsil, mekanin
tamamlanmis bir bilgisi olarak degil, gercek deneyime baslamadan dnce kurulmus bir varsayim olarak ele aliniyor. Arastirma, bu
varsayimin yerinde gerceklesen deneyimle karsilasmasiyla nasil degistigini ve bu degisimin mekéanin daha cogul bir temsilini
Uretmek icin nasil kullanilabilecegini arastiriyor.

Belgesel Zemin;

ilk asamada heniiz deneyim éncesinde ulasilabilen veriler bir araya getiriliyor: sinematik kadrajin dahil
ettikleri, plan, kesit, vaziyet, harita, fotograf, panorama, video, arsiv belgeleri, topografya ve mevcut
kullanici verileri. Bu belgeler mekénin dlculebilir, fiziksel ve belgelenebilir iligkilerini ortaya koyuyor. Ancak
her belge mekénin yalnizca belirli bir bolimuna ve belirli bir bakis bigimini gortndr kildigiicin, bu veriler
dogdrudan tek bir temsil olarak kullanilmak yerine farkli mekénsal iliskileri ortaya ¢ikaracak sekilde
aynistirihyor.

Algisal On Okuma;

Ayristirilan veriler Gzerinden mekéanin hentz deneyimlenmeden nasil algilanabilecegine iliskin bir on
okuma olusturuluyor. Aciklik-kapalilik, 1sik-golge, yatay-disey, doluluk-bosluk, perspektif, goris akslari,
esikler, gecirgenlik, malzeme, renk ve olgek gibi iligkiler birbirinden ayrilarak yeniden bir araya
getiriliyor. Boylece belgelerin sundugu bilgilerden, mekanin deneyim 6ncesindeki algisal varsayimi
olusturuluyor. Yapay zeka da bu asamada devreye girerek farkli katmanlardan elde edilen iligkileri tek
bir gérintide bir araya getiren én temsili Uretiyor.

Deneyimsel Agilim;

Gercek deneyim basladidinda beden, 6n temsilin sabit kadrajini asarak hareket, farkli bakiglar,
rotalar, zaman, ses, atmosfer, kullanicilar ve kadraj disinda kalan iliskiler acia cikariyor. Béylece
mekan yalnizca gérilen bir gérintl degil, hareket ederek ve zaman icinde agilan bir deneyim
olarak yeniden okunmasina neden oluyor.

Yeniden Katmanlastirma;

Bu katmanda gercek deneyimle ortaya ¢ikan yeni mekénsal iligkiler, ilk iki katmanda olusturulan 6n temsil ile
karsilagtirilir. Buradaki amag, on temsilin gercek mekéana ne kadar dogru yaklastigini dlgmek degil; dnceden ]

kurulan mekéansal imge ile deneyim sirasinda karsilagilan mekéan arasindaki farklari yeni bir bilgi alanina )

dénistirmektir. On temsilin dngordigi, eksik biraktigi veya goriintr kilamadigi iliskiler ayristirilarak yeni

katmanlar olarak modele aktarilir. Boylece iki temsilin Ust Uste gelmesiyle 6rtiismeler, sapmalar, eksiklikler ve .
beklenmeyen iliskiler gérintr hale gelir.

Bu sapmalar dizeltiimek yerine, mekanin farkl bir deneyimini a¢iga ¢ikaran veriler olarak ele alinir; hareket 2
izleri, farkli bakislar, kullanici rotalari, zamansal degisimler ve kadraj disinda kesfedilen iliskilerle ilk temsil ‘
yeniden kesistirilir. Boylece katmanlar yalnizca Ust Uste eklenmez; birbirleriyle karsilasarak déntsur ve yeni
mekansal iligkiler Gretir.




Temsil ve Deneyimin Cakismasi: Palimpsest Kent Okumasi Olarak Paris

Paris, kent dokusu ve kentsel hafizasi tamamen
silinmeden, Uzerine yeni seffaf ve teknolojik katmanlarin

eklemlendigi en net palimpsest kent 6rneklerinden biridir.

Arastirma alani olarak Paris’in tercih edilme sebebi de tam
olarak bu katmanl yapisidir: Kentin kokli gegmisi ile
cagdas mudahalelerin Ust Uste bindigi bu zemin,
zihnimizdeki kurgusal Paris kadraji ile bedenin gercek
mekandaki ilk temasi arasindaki sapmalari incelemek igin
en ideal ortami sunar.

Palimpsest Kentte Sapmalar ve Yeni Bilgi

Alanlarr:

On temsil ve gercek mekanin st (iste getirilmesi,
yalnizca iki farkli imgenin 6rtismesi degil; birbirlerini
bozarak donustirmesi anlamina gelir. Bu sapmalari ve
eksiklikleri test etmek igin Paris statik bir arka plan
degil; tarihsel zemin ile onun Uzerine bir eklenti gibi
eklemlenen seffaf/teknolojik kitlelerin Gst Gste bindigi
bir "Palimpsest Kent"tir. Beklenmeyen iliskiler, zaman
kirllmalari ve gorsel sapmalar dizeltilecek birer hata
degil; mekanin farkli bir deneyimini agiga ¢ikaran
veriler olarak ele alinir. Boylece katmanlar Ust Uste
eklenmekle kalmaz; gegmis, gelecek, temsil ve
deneyim birbiriyle karsilasarak tamamen yeni bir
mekansal iliski modeli tretir.

Paris rotasi, temsil ile deneyim arasindaki kirlmanin en
belirgin yasandigi temas ylzeyleri Gzerinden
kurgulanmistir. Bu glizergah, tarihi dokunun tzerine yeni
bir katman gibi oturan, geleneksel kabuklarin icine sizan
veya tarihi aksi fUtUristik olceklerle kiran yapay ve fiziksel
sinirlari takip eder. Beden bu noktalardan gecerken
zihindeki Paris imgesi katmanlasir; malzeme, 6lcgek,
seffaflik ve zaman katmanlarinin Ust Gste bindigi dinamik
bir kent deneyimi agiga cikar.




Deneyim Rotasi

Durak: Place du Chételet & Haussmann Aksi

Orta Gag Paris’inin dar, karanlik ve organik sokak
dokusu, 19. yizyilda Ill. Napolyon tarafindan
talimat verilen Haussmann'in radikal yikimlariyla
kazinarak Uzerine anitsal bir kentsel kadrajin
yazildigi palimpsest ylzeyi olusturur. Bu tarihsel
zemin, Renaissance paris 2054 filmindeki
futdristik Paris projeksiyonlariyla birleserek
zihinde gegmis ile gelecegin Ust Uste bindidi ¢cok
zamanli bir temsil katmani Gretir. Bdylece bu
durak; silinen Orta Cag'in izi, kurgulanan
futdristik gelecek ve bedenin ani yasayan fiziksel
varligimin birbiri icine sizdigr katmanl bir mekéan

Gun 3

Durak: La Défense Esso Tower

1960'larin La Défense’inda ylkselen modern kent dili,
Jacques Tati'nin Playtime filmi icin insa ettigi "Tativille" ad
verilen yapay sehir temsili set Gizerinden sinematik bir modele
ddnUslr; Esso Binasi gibi yapilarin cam, celik ve 1zgara plan
estetidi, ekranda bir Paris 6n temsili Gretir. Film, bu tekrarli ve
geometrik kentsel ¢evreyi yalnizca bir arka plan olarak degil;
bedenin yon bulma, hareket etme ve kargilasma bicimlerini
ddnUstiren bir deneyim alani olarak kurgular.

Tati, gergek kenti sinematik kadrajlar araciligiyla yeniden
temsil etmisken; burada zihne yerlesen imge, La Défense’in
sahadaki fiziksel gercekligi icinde bedenin hareketi ve
duyusal temasiyla agimlanarak canli bir mekéansal deneyime

okumasina déntistr. doénistlrilar. Bu rotada arastirma konusu bir sehrin sinematik

bir temsili olusturulmak istendiginde nelerin dahil edildigini
veya edilmedigini gérmektir.

Gun 2 Gun 4
Durak: Pont de Bir-Hakeim Durak: Quartier Latin & Seine Aksi

Pont de Bir-Hakeim, Inception filminde; mekanin
bukildigu ve optik yansimalara dénlstigu sinematik
kadrajin simgesel bir alanidir. Ancak bu noktanin
rotadaki temel islevi, kentsel dikey katmanlagmayi ve
kotlar arasi esik iligkisini okumamiza fayda saglayacak
olmasidir. Kopry; en alt kotta Seine Nehri'nin akiskan
su ylzeyi, zemin kotunda yaya ve arag¢ dolagimi, Gst
kotta ise viyadUk lzerinden gegcen metro hatti ile
dikeyde Uclu bir mekénsal organizasyon Uretir.

Before Sunset, Paris'i tekil anitsal gérintiler Gzerinden
\ degil; karakterlerin ylrayUsiu boyunca birbirine baglanan
sokaklar, esikler, giindelik mekéanlar, referans noktalari
Uzerinden kurar. 2026 tarihli Urban Imageability in Cinema
calismasi da filmi Kevin Lynch'in yol, sinir, bolge, digim ve
nirengi noktalari Gzerinden inceleyerek, bu 6gelerin tek
basina degil, birlikte olusan mekansal iliskiler araciligiyla
Paris'in sinematik imgesini olusturdugunu ortaya koyar. Bu
durakta filmdeki rota ve kadrajlar baglangi¢ verisi olarak
alinarak, mekanin bir temsil icerisinde nasil érgitlendigi
arastinilir. Filmde birbirine baglanan yollar, goris akslari,
esikler, referans noktalari ve glindelik mekéanlar
aynistirilarak bir mekansal iliski agi olusturulur.

Beden bu kesit icinde hareket ederken, tek bir
sinematik kadrajin vadettigi iki boyutlu duragan i
gorinim ¢ozilir. Ustten gecen metronun yarattidi i
striktdrel titresim, celik ayaklarin olusturdugu akustik L S

yanki ve kotlar arasi gegiste agiga ¢ikan ¢oklu bakis ) =1 Y.
aclilari; zihindeki gorsel on temsilin Stesine gegerek I
mekanin dikey katmanlagsmasini ve fiziksel gercekligini :
deneyime dahil eder.

Shakespeare & Company'den Rue Galande ve Quai de la
Tournelle boyunca ilerleyen rota; yollar, goris akslari,
esikler ve referans noktalarinin bedensel hareketle birbirine
eklemlendigi bir kinestetik haritalama alanina donusur.




Amac ve Yontem

Kadraj = Mekansal Kesit

Mimari kesit, bir yapimin t¢ boyutlu bitinldgiani belirli bir dizlem

Uzerinden keserek, ayni anda normalde birlikte gérilmeyen
iliskileri gérintr héale getirir.

Sinematik kadraj da benzer sekilde caligabilir. Kamera, lc¢ boy‘utlum‘—% =

mekana belirli bir konumdan ve dogrultudan bakarve mekénin
yalnizca belirli bir bolimini gérinir hale getirir.

Amag 7

Bu arastirmada sinematik kadraj, mekanin yalnizca gérinen bir
parcasi degil, Ug boyutlu buttnlikten belirli bir bakisla alinmis
bir “mekéansal kesit” olarak ele alinir. Film, mek&nin tamamini
gostermek yerine onu belirli bir bakistan keserek bazi iliskileri
gorinur kilar.

Belirlenen rotalardaki film kadrajlari; kamera konumu, bakis
dogrultusu, dlgek, derinlik ve mekansal iligkileri Gzerinden
¢ozimlenerek dijital ortamda yeniden kurulur. Béylece
kadrajin gosterdidi iliskiler kadar, bu mekansal kesitin ardinda&;
kalan ve kadraj tarafindan secgilmeyen mekansal streklilik de
arastirilabilir hale gelir. Seyahat sirasinda gergcek mekanla

karsilagsma ise bu dnceden Uretilen kesitleri dondstliren yeni ,

bakislar, hareketler ve deneyimler retir.

Arastirma Adimi
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Sapmanin
Katmanlagmasi

Yapilan Calisma Kullanilan Arac

Film kadrajinin ¢ekildigi
konum, kamera noktasi,
bakis dogrultusu ve
cevresel baglam belirlenir.

Google Earth / Street View

Tekil kadraji hareketli bir sekansa After Effects / Premiere Pro
donustirerek kamera hareketi, beden

hareketi ve mekanin zaman

icerisindeki degisimini incelemek.

Kadrajda gorilen yap!,
topografya, yol ve cevre iliskileri
U¢ boyutlu olarak yeniden
olusturulur.

Autocad + Rhino modeli

Kadraj; gorus aksi, derinlik, esik,
doluluk-bosluk, 1sik, malzeme,
dlcek ve beden gibi farkli
iligkiler Gzerinden ayristirilir.

Rhino + Photoshop / lllustrator

Kadraj diginda kalan mekéansal Rhino
streklilik; Google Maps ve film

verileri referans alinarak Ug¢

boyutlu modelde yeniden kurulur.

Gercek mekanda fotograf, video,
360° kayit, hareket ve gozlem yoluyla
yeni mekansal veriler toplanir.

Kamera /Panorama teknigi/Video

Film kadrajindan olusturulan
mekansal kesit ile gercek
mekéanda deneyimlenen iligkiler
Ust Uste getiilir.

Rhino / Photoshop

Temsil ile deneyim arasindaki
farkhliklar “sapma” olarak tanimlanir
ve yeni bir katman olarak modele
geri eklenir.

Rhino / Grasshopher/ Illustrator
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Arastirma Giderleril

Diger Giderler

o
Ulagim g Konaklama =t Yeme Igme |
Ugak bileti; 250€ 4 gece x 60€ = 240€ Kahvalti (5-7€ gin x 5)
Sehir Ici Ulasim; . .
Metro / Tren : €2,55 Oglen (12€ gln x 5)

OtobUs: €2,05

Aksam (18€ gln x 5)

GUn 1; Place du Chételet & Haussmann
Aksticin ulagim; 5-7€

Gun 2; Pont de Bir-Hakeim
icin ulasim; 5-8€

GUn 3; La Défense Esso Tower
icin ulagim; 5-8€

Gun 4; Quartier Latin & Seine Aksi
icin ulagim 5-8€

*  Mdze girisleri

*  Mimarlik sergileri

* Arsiv
Bask
. Harita

 Kiralik kamera vb.

Toplam butge : 1006€

SIM / internet
20-25€

Beklenmeyen harcamalar
75€

Acil durum butcesi 100€
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https://tr.pinterest.com/pin/357402920413217689/

https://www.arkitera.com/haber/paris-ve-haussmann/

https://www.researchgate.net/publication/382949627_Spatial
_Narrative_in_the_Cinematographic_Body_Environment

https://tr.pinterest.com/pin/682506518577401979/

https://tr.pinterest.com/pin/682506518577272097/

https://davidcampany.com/jacques-tatis-playtin

NOT

Bu arastirmanin daha derin amaci, mekani daha dogru temsil etmekten cok,
mekan bilgisinin nasil tretildigini sorgulamak ve temsilin hicbir zaman notr,
tekil veya tamamlanmis olmadigini gostermek. Her temsil bir secim yapiyor;
bazi iligkileri 6ne cikarirken bazilarini geri plana itiyor. Her deneyim bu secgimi
bozuyor, genisletiyor veya yeniden yonlendiriyor. Her yeniden temsil ise
mekani sabitlemek yerine, onun farkli bakiglar ve karsilagsmalar araciligiyla
surekli yeniden kuruldugunu gosteriyor.

Belgeden 6n imgeye, on imgeden deneyime, deneyimden farka ve farktan
yeniden temsile ilerleyen bu sireg; mekani tek bir gorintide agiklamak
yerine, mekansal bilginin olustugui iliskiler agini gértinir kilmayr amacliyor.
Boylece arastirma, mekani temsil edilen bir nesne olarak degil; belgeler,
bedenler, bakislar, zamanlar ve teknolojiler arasinda surekli yeniden kurulan

cogul bir strec olarak ele aliyor.

Sosyal medya baglantilarim;

LinkedIn @idilcemred
Instagram @idilcemred
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