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Hiperyuzey
Hypersurface

Hiperyuzeyler uzayda bukulmis devamh yizeyler olarak tanimlanabilir. Ek-
lemli ve sistemli sistemler olarak degil ama bir ylizeyden yaratilan sirekl “is-
lemli”i bir uzay yapisi... Bu streg ic- dis, yer- gok iliskisi gibi yiizey ve me-
kan arasindaki kutupsal iligkileri yok eden ve tek bir eleman haline getiren
bir stirectir. Hiperylzeyler tek yonlu yizeyden ¢ok yonli ylzeye gegisi ta-
nimlarlar. Bu gegisteki algisal etkilesimleri... Hiperylzeyler bilginin ve uzay
davraniglarinin mekanin algi ve konsepti baglaminda programlanmasi ola-
rak tanimlanabilir. Hiperyiizey konsepti agiiminda elektronik mekan yakin-
ik ve uzaklik (uzay-zaman), yercekimi ve agrliksizlik (uzay-madde) gibi
uzay parametreleri arasindaki ilikileri genisletebilir. iletisim ve bilgisayar is-
lemlerinin gelismesi ile maddeselcilige bagh klasik uzay konseptlerinin de-
konstriksiyonu...

Mekan ve zamanin flzyonuna dair yeni bir anlayisa dogru...
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Tasarim Ekibi; Lab[au] Laboraiory for Architecture and
Urbanism

CANNES PAVYONU

- RGB_Pavyonu, bir sergi mekani olarak, sergilenen veya
yayinlanan tim imajlann proje icin tasarlanan yapinin yiize-
yinde degerlendirildigi ve geleneksel mimarlik ile mekan,
imaj, sinema (veya bilinen ismi ile kara kutu) arasindaki ilis-
kilerin transformasyonunun gerceklestigi bir projedir.

Hafif bir striktir Ozerine temellendirilen pavyon digtaki
transparan plastik bir membran ile reaktif ve hareketli; vide-
o ve 15k projeksiyonunu algilayan i¢ membrandan meyda-
na gelir. ic membran “kabarcik mekan” video projeksiyon
acllanna dayanarak gizilmistir ve yan transparan renksiz
plastik bir aynadan olugmaktadir.

Gin boyunca i¢ membran giinesten koruyucu bir filtredir.
Pavyonun dis tarafinda anaformik ayna oyunlar yaratirken,
ic mekanda da video projeksiyon imkanlar yaratr. Fakat
renksiz ayna en gdrkemli etkisini ic membranin kaplanma-
mig yiizeylerinde gosterir, bu bolgelerde ziyaretci yansitilan
imajalar seyrederken ayni zamanda digany da gﬁrebilmek-
tedir. Blyuk bir sanal ekran olan membran pavyon diginda-
ki gergekler ile igerdeki simulasyonlari birbrine kaynagtirir.
Ziyaretci imajlarin yansitildigi mekanin igerisinde ve farkli

derecelerde sunumlar ile igicedir; isik-golge ve yansitilanlar

ile kurgusal mekanlara kadar...

Gece ise, projektorler icmekani aydinlattiginda pavyon disa-
nidaki 1siktan daha baskin hale gelir ve bdylece, membran
bir anime-ekrana dénusir, hata digaridan da goriinebilir ha-
le gelir.

lki membran arasinda RGB projektérler video projeksiyon-
lar ile renkli igiklar olusturarak kurgu ve mekan arasinda si-
nematik bir konstriksiyon olusturarak aydinlatma aygiti gibi
davranirlar. Tlim aygit aydinlatma kaynaklarinin kontrast ve
siddet prensiplerinden faydalanarak mekan ve kurguyu su-
narlar. _

Bu anlamda tasarim stratejisi, ekran ve “kara kutu” denilen
sinema arasindaki geleneksel iliskiyi kurguyu gercek meka-
na donustirmek dzere degigtirmeyi amaclar.
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Design Team: Tasa_nm' Ekibi: Lab[au]
“Laboratory for Architecture and Urbanism

CANNES PAVILION

The pavilion project works out a concept for an exhibition and
reception space while extending the entire building into an
animated images space, thus transforming the traditional
relation from architecture, space, and image, known as cine-
ma or black box principle.

Based on a light structure the pavilion is composed of an
outer membrane in a transparent and printed, / CMYK code,
plastic sheet, and a reactive and animated inner one, receiv-
ing video and light projection, / RGB code. This inner mem-
brane is a 'blob space', drawn out of the video projectors
angles, realized in a semi-transparent "un-tinted" plastic mir-
ror getting animated by video projections.

During daytime the inner membrane operates as a sun pro-
tection filter, transposing and reflecting the outer context of
the pavilion into a distorting mirror play, anamorphous, while
offering the possibility to project video materials in the inner
space of the pavilion. But the un-tinted mirror produce its
most astonishing effect on non covered surfaces of the inner
membrane where the visitor can see through the sheet while
seeing simultaneously projected images on the surface of it.

Y
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Working as an enormous 'Glasstron' (virtual screen) the
inner membrane merges simulated realiies with the one on
the outside of the pavilion. Each visitor is thus entirely 'in'
the space of projected images dealing with different
degrees of representation (virtualities): from light-shadow
and reflected ones to fictional space.

In the evening, when the projectors light inside the pavilion
gets stronger than the outside light, the membrane turns
into an animated screen, even visible from the outside.
Furthermore, between the two membranes, RGB projectors
sample colorful lights with the video projections, thus
exploiting the cinematic construction of fiction and space as
a light device. The entire device thus is working on the prin-
ciple of contrast and intensity of light sources in order to
project space and fiction.

In this manner the design strategy proposes to erase the
traditional relation between the viewer and the screen, the
so-called 'black box' effect, in order to fuse fiction into real
space.
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