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OZET

ALPAY, Cagatay. Uzamsal Artirilmis Gergeklik Yerlestirmesi ve Bir Video Projeksiyon
Eslemesi, Sanatta Yeterlik Tezi, Ankara, 2015.

21. Yizyil’1n ilk ¢eyreginde bir yeni medya bigimi olarak goriintiileme birimlerindeki
artirllmig gerceklik uygulama ve ekipman kullanimi, sosyal yasantinin bir parcasi haline
donlismeye baslayarak izleyici, kullanici i¢in bir yeni medya bi¢cimine doniigmiistiir.
Yasadigimiz fiziki ¢evre kosullarini sayisal ortama aktararak sanal bir gergeklik yaratma
calismalarinin dogrultusunda ortaya ¢ikan artirilmis gerceklik kavrami, var olan ¢evreyi
sayisal veriler ile biitiinlestirmeyi amaglarken Uzamsal Artirilmis Gergeklik fikrinin

ortaya ¢ikmasina da yon vermistir.

Sanal ve artirilmis gerceklik uygulama ¢alismalarindaki donanim kullanimin farkli bir
bakis agis1 getiren Uzamsal Artirilmis Gergeklik kavrami, holografi ve bu tezin ana
konusunu olusturan video projeksiyon esleme tekniklerinin ortaya ¢ikmasini saglarken,
uygulama teknikleri kapsaminda videografi ve giiniimiiz grafik tasariminin vazgegilmez
bir pargast 0lmay1 basaran hareketli grafikler konusu igin de bir arastirma-gelistirme

alanina doniismiistiir.

Bu tez ¢alismasindaki ana hedef, bir uzamsal artirilmis ger¢eklik uygulama teknigi olan
Video Projeksiyon Esleme konusunu, tarihsel gelisim siirecindeki adimlarinin
incelenerek giiniimiizdeki yerlestirme/enstalasyon uygulamalarindaki etkisini hareketli
grafikler ve videografi kapsaminda arastirarak ortaya koymaktir. Tezin 1. Boliimiinde
projeksiyon cihazinin erken dénem gelisim siireci ve sonrasinda videonun bir sanat
eserine doniligsmesini saglayan “Limited Edition” yaklasiminda yer alan projeksiyon
cthazinin rolii yapilan aragtirmalar ile sunulmaktadir. Tezin 2. Boliimiinde sanal,
artirtlmis ve uzamsal artirilmis gergeklik konularindaki ayirt edici noktalar ortaya
konarak, video projeksiyon esleme tekniginin tarihsel gelisim siirecindeki uygulama
adimlar1 incelenmis, tez konusu tanimlanmis ve giiniimiiz video projeksiyon esleme

teknigine bagl olarak gelistirilmis farkli bakis agilarindaki yerlestirme uygulamalari
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incelenerek sunulmusgtur. Tezin 3. Boliimiinde ise video projeksiyon esleme tekniginin
temel 6geleri agiklanmistir. Yapilan bu arastirmalar dogrultusunda tezin 4. Boliimiinde,
hareketli grafikler araciligi ile olusturulan “Baskalasim” isimli video projeksiyon

esleme yerlestirme ¢aligmasinin yapim asamalar1 sunulmustur.

Anahtar Sozciikler
Uzamsal artirilmis gergeklik, video projeksiyon eslemesi, yerlestirme, enstalasyon,

hareketli grafikler, video, grafik tasarim.
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ABSTRACT

ALPAY, Cagatay. Spatial Augmented Reality Installation and A Video Projection
Mapping Application, Proficiency in Art Thesis, Ankara, 2015.

In the first quarter of 21th century, use of augmented reality applications and equipment
in imaging units as a new form of media has become a part of social life and a new
media type for spectators and users. The concept of augmented reality, appeared in line
with studies to create a virtual reality by transmitting the physical environment
conditions to the digital environment aims to integrate the existing environment with

digital data and revealed the idea of Spatial Augmented Reality.

The concept of Spatial Augmented Reality, bringing a different point of view to the use
of hardware in virtual and augmented reality implementation studies has revealed the
techniques holography and video projection mapping, which constitutes the main
subject of this thesis, and became a research-development field for videography and

motion graphics, an irrevocable part of graphic design.

The main target in this thesis is to present the Video Projection Mapping, which is an
application technique of Spatial Augmented Reality by analyzing it step by step within
its historical development process, as well as its effects on actual installations within the
scope of motion graphics and videography. In the First Part of the thesis, the early
development process of projection machine and its role in “Limited Edition” approach
which provided the video to become a work of art is presented through the researches
realized. In the Second Part of the thesis, the distinguishing points of virtual, augmented
reality and spatial augmented reality subjects are revealed and the application steps of
Video Projection Mapping techniques within the historical development process are
analyzed, the issue of the thesis is defined and installations in various points of view
developed based on actual video mapping technique are analyzed and presented. In line
with these researches, in the Third Part of the thesis, basic elements of video projection

mapping tehcnique are explained. In line with these studies, the post production process
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of the video projection mapping installation entitled “Metamorphosis™ are prensented in

the Fourth part of the thesis.

Anahtar Sozciikler
Spatial Augmented Reality, video projection mapping, installation, motion graphics,

video, graphic design.
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GIRiS

Duragan veya hareketli bir goriintiiniin, bir gériintiileme birimi aracilig1 ile izleyiciye
olan sunumudaki ekipman kullaniminin evrimsel siireci, sayisal ortamda olusturulmus
hareketli grafik ve video goriintiilerinin sunumu iizerine gelistirilen teknik ve
donanimlar ile desteklenerek devam etmektedir. Tarihsel adimlarina yansitim teknikleri
ile baglayan goriintiileme birimleri, 20. Yiizyil’da film ve televizyon gibi endiistrilerin
olusumunda etken olustururken video sanat1 gibi disiplinler arasi sanat akimlarinin da

ana hatlarin1 olusturmustur.

Tekniksel ve donanimsal olarak giintimiizde bir teknoloji iiriinline doniistiiriilen
goriintiileme birimleri, sanal ve artirilmis gergeklik gibi total veya kismi olarak
benzestirilmis ortamlarin sosyal yasam ile nasil biitiinlestirilebilecegine dair kavramsal
bakis agilarini da beraberinde getirmistir. Bu siiregte ortaya ¢ikan bir uzamsal artirtlmis
gerceklik uygulama bi¢imi olan video projeksiyon esleme teknigi, hareketli grafik veya
goriintiilerin gergek fiziki ¢evrede var olan karmasik diizey ve ylizeylere uyarlamasi

tizerine odaklanmustir.

20. Yiizy1l’1n son yarisinda endiistriyel ¢aligsma alanlarinda artirilmis gergeklik tizerine
kurgulanmig goriintiileme tekniklerini aragtiran 6zel kuruluslarin yaninda, akademik
ortamlarda kavramsal olarak gelistirilmis olan Uzamsal Artirilmis Gergeklik konusu,
21. Yiizy1l’1n girisinde disiplinler arasi etkilesime agik sanat akimlarinda da video
projeksiyon esleme teknigi ile birlikte izleyicinin hareketli goriintii algisi tizerine

yenilik¢i bir bakis acis1 getirmistir.



1. BOLUM

PROJEKSIYON

1.1. ERKEN DONEM PROJEKSiYON

Projeksiyon cihazi ve kameranm bilinen tarihsel baslangic1 M.O. 4. Yiizyil’da Aristo ve
Oklid gibi Yunanl diisiiniirlerin dogal olarak meydana gelmis Igne Deligi Kameralar
(Pinhole Camera) ve 1s1k lizerine yaptig1 gézlemleri dile getirmelerine kadar
dayanmaktadir. Holland’1n (2010, s.1) yaptig1 arastirmalar dogrultusunda, M.O. 5.
Yiizyil’da, Mohist filozof Mo Jing eski Cin'de bir igne deligi araciligi ile olusturulan
ters bir goriintliniin etkisinden s6z etmistir. Diger bir 6rnekte ise, 618-907 yillari
arasinda Cin'de ki Tang Hanedanlig1 doneminde bilim adami ve yazar olan Duan
Chengshi "Miscellaneous Morsels from Youyang" adli eserinde eski Cin mimarisinin
onemli sembollerinden biri olan Pagoda’nin (Budist Tapinagi) igne deligi kamera
yontemiyle ters olarak gosterilmesinden bahsederken, 960-1279 yillar1 arasinda
gerceklesen Song Hanedanligi doneminde bilim adami Shen Kuo igne deligi kamera ve
mercek ile 151k yansitimi iizerine deneysel ¢alismalar yaparak Karanlik Oda (Camera
Obscura) fikri {izerine ilk sayisal ve geometrik degerler belirleyen kisi olmustur. 1021
yilinda fizik ve matematik {izerine galigmalari ile bilinen Arap filozof Ibn-i Heysem’in
"El-Menazir" adli goziin anatomisi ve fizyolojisini inceleyen bir yapit ortaya
koymustur. Bu yapatta iris, kornea ve mercek gibi goziin gérme roliindeki etken kisimlar
resmedilmeye ¢alisilmis, géziin ¢esitli kisimlart arasindaki iliskiler incelenerek goziin
gorme olayini nasil gerceklestirdigi agiklanmaya ¢alisilmistir. Bu yapit, 12. Yiizyil’da
Cremona'li Gerard (Gherardo) tarafindan "Opticae Thesaurus Alhazeni (ibn-i Heysem'in
Optik Hazinesi)” bashig: altinda Latince'ye ¢evrilmis ve Bati diinyasina sunularak 600
yillik bir etki birakmay1 basarmistir. ibn-i Heysem'in bu basyapitinda goziin yapist,
yanilsama, perspektif, 1s181n kirilmasi gibi arastirma konularinin yaninda fotograf
makinesinin atasi olan karanlik oda fikrinden s6z etmekte ve delikli bir kamera ile ters

goriinti elde edilebilecegini belirtmektedir.


http://en.wikipedia.org/wiki/Duan_Chengshi
http://en.wikipedia.org/wiki/Duan_Chengshi
http://en.wikipedia.org/wiki/Miscellaneous_Morsels_from_Youyang

1420 yilinda bir yiizey iizerinde bir gorlintiiyii yansitma fikrini resmederek bilinen ilk
¢izim kaydini olusturan kisi Johannes de Fontana olmustur. Tasarimini anlatan
hazirladigi taslak caligmasinda, bir kesis elinde Lantern cihazini tutmaktadir. Cihazin
icerisinde yarisaydam bir pencereden goriilebilen elinde mizrak tutan bir seytan figiirii
yer almaktadir (bkz. Goriintii 1-1) (http://precinemahistory.net/1400.htm). Lantern ve
ates kaynakli 151k araciligi ile duvara yansitilabilen bu ¢izim cihazin {izerinde lens
bulunmadigindan dolay1 belirgin olmamasina karsin, erken donem projeksiyon cihazlari
i¢in bir prototip ¢alismasi olmustur. Bunun yaninda, ddnemin énemli sanatcilari
arasinda yer alan Leonardo Da Vinci'nin de 1515 yilinda da benzer bir prototip

calismasi tizerine bir taslak hazirladigi bilinmektedir.

Goriintii 1-1 Johannes de Fontana’nin taslak ¢aligmasi
(http://precinemahistory.net/1400.htm).



Holland’a gore (2010, s.2) hareketli goriintii izerine olan erken dénem egilimler
incelendiginde, 17. Yiizyil’da canlandirma filmin gelisimindeki ilk izler projeksiyon
cihazinin tarihsel gelisimindeki 6nemli 6rnekleri bize sunmaktadir. Donemin 6nemli
bilim adamlar1 arasinda yer alan ve bir Cizvit (Isa Tarikat1 olarak anilan

bir Hiristiyan tarikati) Papazi olan Alman yazi bilimcisi Athanasius Kircher, giinimiiz
sinema projektorlerinin temel yapisina dayanan Lanterna Magica adini verdigi bir alet
tiretmistir (bkz. Goriintii 1-2). Bu alet ile belirli bir 151k kaynagindan yararlanilarak cam
tizerine hazirlanmis olan ¢izimler duvara yansitilabilmistir. 1645 yilinda konu ile ilgili
basladig1 arastirmalaria 1671 yilinda "Ars Magna Lucis et Umbrae (Harika Isik ve
Golge Sanat1)” isimli kitabr ile gecerli bir kaynak yaratma ¢abasina girerek Magic
Lantern nmin mucidi olarak kayitlara gegmistir. Ote yandan, 1659 yilinda Hollandali
matematikgi, fizik¢i ve gokbilimcisi olan Christiaan Huygens pratikte Kircher'in
Lantern'ine benzer bir cihaz gelistirmis, erken donem bazi kayitlarda Magic Lantern'nin
mucidi olarak belirtilmistir. Huygens, ingiliz optisyen Richard Reeves ile birlikte

caligmalarini siirdiirmeye devam etmis 1663 yilinda tirettikleri Lantern'i Londra'da

satisa sunmuslardir.

Goriintii 1-2 Magic Lantern'nin i¢ diizeneginden bir gériinti,

The Children Museum of Indianapolis, Amerika
(http://en.wikipedia.org/wiki/Magic_lantern#mediaviewer/File:The_
Childrens_Museum_of _Indianapolis_-_Magic_lantern_-_detail.jpg).


http://tr.wikipedia.org/wiki/H%C4%B1ristiyan
http://en.wikipedia.org/wiki/Magic_lantern#mediaviewer/File:The_  Childrens_Museum_of_Indianapolis_-_Magic_lantern_-_detail.jpg
http://en.wikipedia.org/wiki/Magic_lantern#mediaviewer/File:The_  Childrens_Museum_of_Indianapolis_-_Magic_lantern_-_detail.jpg

17. Yiizyil’da projeksiyon cihazinin geligsim siirecinde Kircher'in "Lanterna Magica"
cihazinin tizerine degiske ¢aligmalar1 yapan diger bir 6nemli isim ise Belgikali sahne
sihirbaz1 Etienne-Gaspard Robertson olmustur. Kendi hazirladigi tiyatro sahne
diizenlemesi igerisinde Lanterna Magica cihazinin kullanarak "The Phantasmagoria"
isimli sahne oyununda izleyicilere yar1 seffaf perdeler lizerine ¢izimler gostermistir

(bkz. Goriintii 1-3, 1-4).

Eamon, Douglas, Bal ve Colomina’ya gore (2009, s. 26) Kircher'dan farkli olarak
Robertson Phatanscope olarak adlandirdig projeksiyon cihazini sahne diizenlemesinde
izleyicinin gérmeyecegi bir pozisyona konumlandirilarak karanlik ortamda izleyici ile
gbsterilen cizimler arasinda bir bag kurmay1 amaglamistir. izleyicinin konumunu
karanlik sunum ortamu igerisinde tahrif ederek, kaynaginin ne oldugu belli olmayan
cizimleri anlik olarak izleyiciye sunma ¢abasinin altinda, Robertson'in eser ve izleyici
algis1 lizerine yaptig1 bir arastirma yatmaktadir. Robertson'n "The Phantasmagoria™
isimli denemelerindeki projeksiyon cihazi kullanim sekli daha sonralart Looming Effect

(Belirme Efekti) olarak anilmistir.

Fantazmagorya sadece insan unsurunu ve olaydaki teknik siireci gizlemekle
kalmiyor ayni zamanda insan algisin1 dogrudan etkiliyor. Bu elestirel gelenek
icerisinde fantazmagorya sadece gorsel bir goriingti olarak kalmamakla birlikte
izleyici tizerinde gii¢lii bir etki birakiyor. Kapitalizmin etkisi altindaki tiiketici en
iist seviyede bir gdsterinin izleyicisi, yeni kitlesi haline doniisiiyor (Eamon,
Douglas, Bal ve Colomina, 2009, s.32).

Donemin kosullari ele alinarak konu incelendiginde Eamon, Douglas, Bal ve
Colomina’ya gore (2009, s. 29) Robertson'in Fantazmagoryasi’nin basarili olmasindaki
sir, oditoryum igerisinde izleyiciyi aydinlanma ve batil inan¢ kavramlar1 arasina
konumlandirmasinda yatmaktadir. "Bir grup sair, elestirmen, ressam ve yazara gore ise

fantazmagorya sadece bir yanilsama gosterisi degil, sanat eserleri igin yeni bir model

olarak degerlendirilmistir" (Eamon, Douglas, Bal ve Colomina, 2009, s. 32).


http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?ie=UTF8&field-author=Christopher+Eamon&search-alias=books&text=Christopher+Eamon&sort=relevancerank
http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?ie=UTF8&field-author=Christopher+Eamon&search-alias=books&text=Christopher+Eamon&sort=relevancerank
http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?ie=UTF8&field-author=Christopher+Eamon&search-alias=books&text=Christopher+Eamon&sort=relevancerank
http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?ie=UTF8&field-author=Christopher+Eamon&search-alias=books&text=Christopher+Eamon&sort=relevancerank

Goriintii 1-3 Robertson'nin "The Phantasmagoria” isimli gosterisini tasvirleyen
bir illiistrasyon (Eamon, Douglas, Bal ve Colomina, 2009, s. 27).

Goriintii 1-4 Robertson'nin sunum teknigini tasvirleyen bir illiistrasyon
(Eamon, Douglas, Bal ve Colomina, 2009, s. 27).


http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?ie=UTF8&field-author=Christopher+Eamon&search-alias=books&text=Christopher+Eamon&sort=relevancerank
http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?ie=UTF8&field-author=Christopher+Eamon&search-alias=books&text=Christopher+Eamon&sort=relevancerank

llerleyen siiregte fantazmagorya kavrami farkli bakis acilari icerisinde de kullanilmustur.
1789-99 yillan arasinda gerg¢eklesen Fransa Devrimi sirasinda ilk Fransa
Cumhuriyeti'nin kurucular1 arasinda yer alan Committe of Public Safety kurulusunun
baskan1 Georges Danton'un portresi, 1793 yilinda Philip Polidor tarafindan "The
Phantasmagoria™ tanitimi sirasinda, bir biist {izerine konumlandirilmis olan duman
bulutu {izerine yansitilarak sunulmustur (bkz. Goriintii 1-5). Monarsi'nin basinda
bulunan Louis XVI'nin idaminda imzas1 olan Danton igin bir yayma (propaganda) araci
olarak kullanildig1 varsayabilecek bu yaklasim bi¢imi erken déonem projeksiyon esleme

teknigine dayal1 bir yerlestirme ¢aligmasi olarak da degerlendirilebilir.

Goriintii 1-5 Danton'nin goriintiisiiniin projeksiyon araciligi ile
duman bulutu {izerine yansitilmasi (Eamon ve digerleri, 2009, s. 29).


http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?ie=UTF8&field-author=Christopher+Eamon&search-alias=books&text=Christopher+Eamon&sort=relevancerank

Bu dénemde Fantazmagoryanin Lanternistleri (Magic Lantern'ni kullanan kimse) inang
ve kader kavramlari iizerinden ilerleyerek eglenceli bir gosteri bigimi ortaya
cikarmislardir. Bu siirecte hareketli goriintii lizerine yaptiklar1 caligmalar sayesinde
sanatsal ve ticari kaygilar i¢erisinde sekillenen video prodiiksiyon ve sinema
kuramlarinin temellerini hazirlamakla kalmamiglar ayn1 zamanda giinlimiizde halen
gegerli olan "ekran ve izleyici" modeline, alisilagelmis bilimsel hareketli goriintii
disiplinlerine farkli bakis agilar1 getirilmesine olanak saglamislardir. Bu bulguyu bir

alint1 ile agmak gerekirse;

Hiper ve sanal gergeklikle dolu bir medya satiirasyon (doygunluk) aginda, bir antik
medya bigimi belirgin olmayan bir nostalji akimi diginda herhangi bir seye ilham
verebilir miydi? Bir medya tarihgisi olarak bu sorunun cevabini evet olduguna
inantyorum. Yeni nesil sanat¢ilar bilinen deneysel film ve video kavramlarinin
disinda, film, video ve bilgisayar kaynaklarindan yararlanarak imaj projeksiyonu
olanaklarmi arastirmaktadirlar. Bdylece yerlesik ekran, ¢erceve ve izleyici
modellerini bir kenara birakip bosluk, hareket ve ontoloji (varlik felsefesi) tizerine
caligmalar yapiyorlar (Eamon, Douglas, Bal ve Colomina, 2009, s. 34).

Holland’a gore (2010, s.3) Magic Lantern tizerine bilimsel ¢alismalar yapan diger bir
isim ise Ingiliz fotograf sanatcis1 Eadweard James Muybridge olmustur. Amerika'da
yasayan Muybridge, Central Pacific demiryolunun yapiminin fotograflarini ¢ekerken,
demiryolu sirketinin sahibi Leland Stanford’la ile birlikte bir atin hareketlerini
incelemek i¢in yaris alani {izerine ¢izgisel bir diizenek ile 24 fotograf makinesinden
olusan bir diizen kurmuslardir. Muybridge 1877 yilinda ¢esitli hareketlerin anlara
boliinmiis hallerini gdsteren fotograflari, donen bir tekerlegin lizerine yerlestirerek
bunlar1 Magic Lantern araciligiyla bir perdeye yansitmayi denemis, hareket yanilsamasi

elde etmistir. Bu caligmalarina “Hareket Eden Resimler” adin1 koymustur.

1891 yilina gelindiginde Amerikali Thomas A. Edison ve William Dickson tarafindan
Kinetoscope (Kinetoskop) adli bir aygit gelistirilmistir (bkz. Goriintii 1-6). Onceden
hazirlanmis film seridi, aygit igerisinde bir mercek ve elektrik lambasinin arasindan
hizla gegirilerek izleyiciye aygitin lizerinde yer alan bir izleme deligi aracilig ile
sunulmustur. Buradaki amag, kisa araliklar ile ¢ekilmis bir dizi fotograf karesinden

olusan film seritlerinin gosterimi ile izleyicinin algisinda hareket izlenimi


http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?ie=UTF8&field-author=Christopher+Eamon&search-alias=books&text=Christopher+Eamon&sort=relevancerank

yaratmaktadir. Ote yandan cihaz iizerindeki bu izleme deliginin tek izleyici igin
tiretilmis olmasindan dolayi cihazi toplu film sunumlarinda kullanmak miimkiin
olmamistir. Edison’nun aygiti sadece bir arastirma alani olarak degerlendirmesinin
yaninda New York Broadway'deki halk tanitiminda ortaya ¢ikan biiyiik ilgi ile birlikte
ABD bulusun patentini almaya karar vermistir. Bunun tizerine Avrupa'da piyasaya

stirilen ¢esitli kinetoskop caligmalari film gosteriminde kullanilan ilk aygitlarin temel

yapisini olugturmustur.
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Goriintii 1-6 Kinetoskop'un i¢ diizenegini tasvirleyen bir illiistrasyon
(http://en.wikipedia.org/wiki/Kinetoscope#mediaviewer/File:Kinetoscope.jpg).

Erken donem yansitma teknigi araciligi ile hareketli goriintii sunumundaki en 6nemli

atilimlardan biri 18 Subat 1895 yilinda Fransa adina Auguste ve Louis Lumiére

kardesler tarafindan patenti alinan Cinematograph (Sinematograf) cihazi olmustur (bkz.


http://en.wikipedia.org/wiki/Kinetoscope#mediaviewer/File:Kinetoscope.jpg
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Goriintli 1-7). Holland’n aragtirmalari dogrultusunda (2010, s.3, 4), Lumiére kardesler
ilk 6zel sinema sunumlarini Paris'te Salon Indian Du Grand Café'de 22 Mart 1895
tarthinde gerceklestirirken, tarihe gecen sunumlar1 28 Aralik 1895 yilinda gosterdikleri
“Sortie des Usines Lumiére a Lyon (Lumiére Fabrikasindan Cikan Isciler)” ve bir trenin
istasyona yaklagsmasini kesit alan belgesel niteligindeki film ¢aligsmalari ile olmustur. Bu
sunum sirasinda gosterilen on adet kisa film, 17 metre uzunlugunda ve kullanilan

yansitici araciligi ile gosterimleri 46 saniye siirmektedir.

Goriintii 1-7 Lumiére kardesler'in Sinematograf cihazi,
Musée de la Photographie, Fransa
(http://en.wikipedia.org/wiki/Cinematograph).


http://en.wikipedia.org/wiki/Cinematograph
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1.2.20. YUZYIL'DA PROJEKSIYON

17. Yiizy1l’dan 1900 yillarinin basina kadar duragan goriintiilerden hareketli goriintii
sunumu yaratabilme c¢aligsmalar1 canlandirma film ve sinema araciligi ile yansitma
tekniklerinin gelistirilmesini saglamistir. Lumiére Kardesleri’nin basaris1 sinema
tarihine yon verirken, yansitma teknikleri tizerine farkli ilgi alanlar1 dogmus, yeni bir
medya bi¢imi olarak degerlendirilmistir. Bu gelisim siirecinde, her yeni ¢ikan medya
aracinda oldugu gibi, projeksiyon cihazinin da farkli kullanim alanlar1 arastirilmaya

baslanmig, ve farkli alanlarda denemeler yapilmistir.

1910 yilindan itibaren Avrupa'da ve Bati Amerika'da beyaz perde lizerinde film
gosterimleri yapilmaya baslanmigtir. 30'lu yillara gelindiginde ise sinema filmi izlemek
sadece hareketli goriintiilerin seyri ve bir hikaye anlaticisini (storyteller) dinlemekten
Oteye gegerek tiyatro salonlarindaki biiyiik gosterilere doniismiis, yeni bir sosyallesme
bi¢imi olmaya baglamistir. Holland’1n arastirmalar1 gore (2010, s.4), 1929 yilinda
sanayilesme adina sinema sektoriindeki ilk yenilik¢i atilimlardan birini Harkness
Screens sirket ismi altinda Ingiliz Andrew Smith Harkness yapmistir. Harkness bu
gorsel tecriibeyi bir adim daha ileri tagiyabilmek i¢in tiyatro film gosterim diizenleri i¢in
belirli dlgiiler belirleyerek tahta gergeveler arasina gerilen pamuklu tiilbent kumasindan
perdeler liretmeye baslamistir. Daha sonra 1940'l1 yillara gelindiginde ise perde

kullanim1 yerini plastige birakmustir.

Isvigreli miithendis, yatirimer ve fabrikatér Michael Schwabacher 1960 yilinda Isvigreli
mucit Fernand Auberson'a "Skyjector" adin1 verdigi bir projeksiyon cihazi tasarlatmigtir
(bkz. Goriintii 1-8). Bu cihaz duragan bir imaj1 25 milyon defa biiyiilterek en fazla 2 mil
uzaklikta olmak tizere farkl yilizeylere yansitabilmistir. Yapim amaci ise, reklamlarin
havanin karanlik oldugu saatlerde dag veya bulut gibi ylizeylere yansitilabilmektir. 1959
yilinda Zurih'te cihaz yapim asamasinda iken Unexcelled Chemical Corp. sirketi
projeden haberdar olmus ve cihazi bir milyon dolarin ilizerinde bir fiyata satin almak
istemistir. Cihazin lansman plani ise 50 farkli sehirde nasil kullanildigini tanitarak
bliyiik biitceli potansiyel miisterilere ulasmak olmustur

(http://www.newyorker.com/magazine/1960/03/12/skyjector).
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Goriintii 1-8 Skyjector (http://dermuger.blogspot.com.tr/2012/08/vergessene-himmelskanone-ist-wieder-
da.html).

Bu tiir deneysel caligmalarin yaninda hareketli goriintii iizerine yogunlasan baska bir
sanat akimi ise projeksiyon cihazinin tarihsel gelisiminde 6nemli bir etken olmustur.
1950’11 yillarda ¢oktan gelistirilmis ve satilabilir bir iiriin haline getirilen televizyon ve
ardindan 1960’11 yillarda tiiketiciye sunulan goriintii kayit birimleri ile birlikte ortaya
c¢ikan Video Sanati, projeksiyon cihazi araciligi ile yiliklenmis oldugu toplumsal irade,

sosyal sorumluluk, aktivizm gibi kavramlardan koparilarak 1990’11 yillarda yiikselen
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Amerika merkezli sanat galeri anlayisina “Limited Edition” kavrami araciligr ile
biitiinlestirilip, sergilenebilir ve satilabilir bir sanat eseri sinifina doniistiiriilmiistiir (bkz.
s 21, 27).

1.2.1. Videografide Sanatsal Egilimlerin Kisa Tarihi

Irlandali telgrafc1 Andrew May tarafindan 1873 yilinda selenyum adli maddenin
elektrige karsi olan direnci lizerine yapmis oldugu caligsmalar ile birlikte baslayan
elektronik ortamda hareketli goriintii yaratabilme ¢alismalari, on yillik bir siirecin
ardindan Alman bilim adam1 Paul Nipkow tarafindan ilk duragan goriintii tarayabilen
Nipkow Disk adinda analog bir arag¢ haline getirilmistir (bkz. Goriintii 1-9). Aracin
calisma prensibi (MEGEP, 2011, s. 27); bir diskin tizerinde yer alan spiral seklindeki
deliklerin bir obje karsisinda donmeye baslayinca, deliklerden gegen 1ginlar esyanin
golgeli ve aydinlik yerlerini saptamakta, boylece az veya ¢ok olan 1sinlar, elektrik

darbelerine dontisebilmektedir.

Gériintii 1-9 Nipkow Disk (MEGEP, 2011, s. 27).

Daha sonralart Mekanik Tarama olarak adlandirilmis bu analog teknik her ne kadar
1923’te ABD’li Jenkins ve 1925°de ingiliz Logie Baird tarafindan gelistirilmeye
calisilmis olsa da (MEGEP, 2011, s. 27), 1907 yilinda Ingiliz Alan Swinton ile Rus
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Boris Rosing tarafindan Elektronik Tarama iizerine yapilan arastirmalar ile yon
kazanmistir. Swinton ve Rosing'in arastirmalari katot 1sinlarindan goriintii naklinde
yararlanilabilecegine, elektronlarin boslukta yer degistirirken televizyon sinyali
gonderme ve alma isinde kullanilabilecegi tizerinedir. 1911 yilinda ise Campbell 151k
enerjisini elektrik enerjisine ¢gevirmeyi basarmis, 6grencisi olan Vladimir Zworykin'nin
Ikonoskop adimi verdigi icadi ile ilk goriintii yaymini gergeklestirmis, Kamera’yi icat
etmistir (MEGEP, 2011, s. 28). Bu teknik ile goriintii satir satir taranip, fotograf haline

getirildikten sonra art arda oynatilarak izleyiciye sunulabilmistir.

Aslinda cihazin ¢aligma prensibinde yatan ilke, 17. Yiizyil’da Athanasius Kircher'in
Lanterna Magica cihazinin ya da 1895'te Lumiére Kardeslerin Paris'te Salon Indian Du
Grand Café'de belgesel niteligindeki ilk film sunumlarinda kullandiklar1 Sinematograf
cihazi ve 1908 yilinda Emile Cohl tarafindan, animasyon film tizerine yaptigi stop-
motion teknigi ¢aligmalari ile ayn1 dogrultuda olmustur. Duragan goriintiiyii pes pese

oynatarak izleyicinin algisinda hareket izlenimi yaratabilmek...

Elektronik tarama teknigi ile birlikte hiz kazanan televizyon cihazinin teknolojik gelisim
siireci Ikinci Diinya Savasi'nda, 19391945 yillar1 arasinda kesintiye ugramasina
ragmen 1950'lilerde Amerika'da goktan istedigi noktaya ulagsmistir. ABD’de yiizden
fazla TV kurulusu 1950’1erde iilkenin tgte ikisine yayin yapar hale gelmistir.
1950'lilerdeki bu medya bigiminin kitlesel etkisi televizyonun endiistriyellesmesindeki
ilk adim olmustur. Televizyon programlari ¢esitlenmeye baslamis, maliyet gerektiren
biiyiik projeler hazirlanmig ve televizyonun izleyici tizerindeki etkisi her gegen giin
artirtlmaya ¢alisilmistir. Bu siirecte bagimsiz televizyon yayinciligi her ne kadar hayatta
kalabilse de televizyon endiistrisi zamanla biiyiik biitceli televizyon sebekeleri
(network) tekeline girmis, biiytik bir gii¢ haline doniisen televizyon, iiriin satmak isteyen
kisiler ve kurulusglar i¢in yeni bir pazar haline donisiip, televizyon reklamciligi tiiketim

toplumunu yonlendirmeye baglamistir.

1965 yilinda, Sony firmasi ilk taginabilir video kayit ekipmani olan "Portapak" iirliniinii
tiikketici pazarina sunmustur. Bu teknolojik gelisim hareketli goriintiiniin elektronik

ortamda kullanilmasini farkli bir boyuta tagimistir. *Televizyon teknolojisine bagh


http://tr.wikipedia.org/wiki/1895
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olarak kendi sectikleri imajlar1 kayit altina alabilen sanatgilar, aktivistler ve diger ilgili

kisiler alternatif bir medya ¢ag1 baslatmiglardir” (Horsfield, 2006, s. 2).

Ik video kayit diizenekleri pazara sunuldugu sirada, iilke hiikiimetleri ve biiyiik medya
sirketleri televizyon yayin siirecini, yani televizyonda ne gosterilecegini kendi yararlari
dogrultusunda kontrol altinda tutmus, bir yayma araci olarak kullanmuslardir. Ote
yandan bu donemde Sony firmasi Portapak adini verdigi goriintii kayit birimi ufak gapli
mesleki uygulamalar ve ev kullanicilari i¢in pazara siirmiistiir. Bu sayede Horsfield'a
gore (2006, s. 2), video kayit diizenleri kisa zaman igerisinde bir ¢ok sanatginin
dikkatini ¢ekerek, yaratici bir ekipman olarak degerlendirilirken sosyal aktivistler i¢in
bir "silah", bir "tanik" olarak baskin tiiketim televizyon endiistrisine kars1 yeni bir

baskaldiris bicimi olarak degerlendirilmistir.

1970 yilinda "the Raindance Corporation" ad1 altinda farkli sanatc1, yazar ve radikal
medya gozlemcilerin yer aldig1 bir topluluk olusturulmustur. Bu ekip Kanadali medya
teorisyeni Marshall McLuhan'nin 6nerdigi bir fikir {izerine yogunlagmislardir.
McLuhan'nin 6nerisi yeni teknolojilerin topluma uyarlanmasi {izerine yaratici bakis
acilar1 igermekle birlikte medya ile insan duygular1 arasinda yeni bir iliskiyi 6ne ¢ikaran
titopik bir medya vizyonunun altin1 ¢izmistir. Horsfield'n konu ile ilgili arastirmalari
dogrultusunda (2006, s. 2), insanin duygusal kavrayiginin ve sinir diizeninin elektronik
iletisim araclarinin gelisim siirecine bagli olarak sekillendigi tizerine olmustur. Ayni
zamanda kayit altina alinan hareketli goriintliniin aslinda bilincin bir benzesimi
oldugunu savunmustur. McLuhan'nin fikirleri, teknolojiyi; insanin evrim siirecinde odak
noktasi haline getirirken, insan bilincini degistirmesinin yaninda sosyal degisim i¢in

giiclii bir yol oldugunu 6ne ¢ikarmistir.

Bu vizyon dogrultusunda ilerleyen "the Raindance Corporation" liyeleri, basta bagimsiz
video tireticileri olmak {izere video alani ile ilgili olan kisiler i¢in "Radical Software"
isimli bir dergi ¢ikarmislardir. Bu derginin amaci gorsel iletisim giicii olan medyayi
tahrif ederek kontrol edenlere kars1 bir durus sergilemektir. Onerisi, medyaya
bilgilendirici alternatif bir bakis agis1 igerisinde, teknoloji, sanat ve sosyal bilimler

vizyonunu degerlendirerek kiiresel iletisimde bir devrim yaratmak olmustur.



1970'in yaz doneminde ¢ikardiklari ilk sayida, "The Alternate Television Movement"

(Alternatif Televizyon Hareketi) kapak konusu baslig1 altinda, temsil ettikleri medya
aktivistlerinin televizyon ve reklam olgusuna kars1 goriislerini 6zetlerken,
yiikselen Bagkan Nixon donemini ve sosyal yapinin kontroliinii ele almaya ¢alisan

otoriteleri ve reklam verenleri elestirmislerdir (bkz. Goriintii 1-10).
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Goriintii 1-10 "Radikal Software", Say1 1, 1970.
Kapak konusu: "Alternatif televizyon hareketi"
(http:/lwww.radicalsoftware.org/e/volumelnrl.html).
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1960 ve 70'li yillarin basinda "Radical Software" 6rneginde oldugu gibi kisa bir
stireligine olsa da erken donem video uygulamacilart bu yeni medyanin farkli kullanim
bigimlerini ortaya koymay1 basarmislardir. Videonun kisisel ifade bigimi olarak estetik
potansiyelinin farkinda olan bazi sanat¢1 ve aktivistlerden olusan video topluluklari,
politikanin ve reklamin giiciine kars1 bir karsi-kiiltiir olusturabilme ¢abasi igerisinde
video olgusunun sanat1 ve toplumu olumlu yonde nasil etkileyebilecegini gostermeye

calismislardir.

Sanat diinyasinda, video ilk olarak belgesel niteliginde disiik biitgeli performans
kayitlar1 lizerinden ilerlemistir. Bu performanslar sanatgilarin tek basina sabitlenmis
kamera karsisinda sergiledikleri duragan ve hareketli davranislar iizerine olmustur.
Genel olarak sunumlarin ana konusu; beden, kisilik, mekan, toplum ve diger kisiler ile
olan algisal ve kavramsal iligkiler lizerine egzersizlerdir. Kavramsal sanat kapsaminda
bu denemelerde gosterilmek istenen; dil, sdylem ve goriintii tizerinden fikirlerini

sunmaktir,

Video Data Bankas1 Koleksiyonu'nda (Video Data Bank Collection) bulunan iki erken
donem video ¢alismasindan biri olan Bruce Nauman'nin 1968 yilinda ki "Stamping in
the Studio" adli ¢alismasi konuya 6rnek olarak degerlendirilebilir (bkz. Goriinti 1-11).
Bu calismada sanatci ters agi ile yerlestirilmis bir kamera karsisinda video kayit alani
dahilindeki kompozisyonun digina ¢ikmak suretiyle dairesel hareketler yaparak yere
ayak vurma sesleri ile davul ritimleri ve dans ritiielleri gergeklestirmistir. Bu
calismasinda Nauman mekan ile olan etkilesimini 60 dakikalik bir siire¢ igerisinde
sergilemeye ¢alismistir. Nauman'nin izole edilmis bir stiidyo igerisindeki bu video

calismasi estetik bir video egsersizden daha fazlasini temsil etmemektedir.
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Goriintii 1-11 Bruce Nauman, Stamping in the Studio, 1968
(http://www.vdb.org/titles/stamping-studio).

Diger bir 6rnekte ise, Vito Acconci’nin 1971 yilinda gergeklestirmis oldugu "Pryings"
adli ¢alismasidir (bkz. Goriintii 1-12). Sosyal yapi igerisinde yer alan bireyin izleyici
konumundaki durumu iizerine yogunlasan bu drnekte, siradisi bir performans ile seksiiel
ve mahremiyet dinamikleri {izerinden erkegin kadin tizerindeki fiziksel ve zihinsel
kontrol ¢abasi, dolayli bir yol ile sergilenmeye ¢alisilmistir. Videoda Vito Acconci bir
kadinin g6zlerini kamera karsisinda zorla agik tutmaya calisarak, izleyici konumuna

gegmesini tasvirlemeye ¢aligmistir.

Goriintii 1-12 Video Data Bank Colelction - Vito Ancconci, Pryings, 1971
(http:/lwww.vdb.org/titles/pryings).


http://www.vdb.org/titles/stamping-studio

19

Erken donem video kullanicilar igin gelismis ekipmanlara ulasmak oldukga zor ve
masrafli olmustur. Kullanim agisindan oldukca komplike ve pahali olan bu cihazlar
genellikle siyah-beyaz ¢ekim yapabilen teknolojiler tizerine kurulmustur. Cekilen bir
videonun kurgusunu yapmak ise ekipmanin getirdigi zorluklardan dolay1 ayr1 bir
problem olmustur. Sanatcilar bu nedenden dolayr genellikle kurgu kismindan kagiarak
20, 30 ve 60 dakikalik kasetlere Reel-Time ¢ekimler yaparak kurgudan kaginmaya

calismislardir.

1970 yilinin erken donemlerinde her ne kadar pazara Keying, Mixing, Colorizing,
Layering gibi daha kompleks yapiya sahip, igerisinde gorsel efektler barindiran video
kay1t ekipmanlart siiriilmiis olsa da, bu cihazlara erisim oldukg¢a sinirli ve pahali
olmustur. Ancak bazi video sanatgilart bu ekipmanlara ulasmaktan 6teye gegip,
cihazlarin miithendislik kismini ele alarak {izerlerinde degiske ¢aligmalar1 yapmaya
baslamislar, kayit ekipmani igerisindeki video sinyal dalgalarini ve tarama ¢izgilerine

(scan lines) miidahale etmeye ¢alismislardir.

Donemin miizik sektoriinde elektronik ekipman gelistiricisi olan Moog sirketinin, sesin
frekansin1 degistirip farkli tonlarda ses tiretebilmesini saglayan Sintisayzir
teknolojisinden esinlenen sanatcilar kendi video sintisayzirlart olan Image

Processer’lerini iiretmeye baglamislardir. Bu cihazlar, iireten sanat¢inin

... kontrolii altinda video dalgalarini sintize ederek soyut ve asiri renklendirilmis
imajlar iiretebiliyordu. Ornekleri arasinda, Woody ve Steina Vasulka'nin Dijital
Image Processor'u, Stephan Vasulka'nin Video Weaver'l, Dan Sandi'nin Sandin
Image Processor'u, Nam June Paik ve Shuya Abe'nin beraber gelistirmis olduklar
Paik-Abe Synthesizer’1 yer almaktaydi.

Sintisayzirlarla ¢alismak zor ve bir sekilde 6nceden tahmin edilemez bir durumdu,
calisma ve tekrar gerektiriyordu; bu nedenle de vurgulanan nokta, performans
kasetleri iiretmekten ¢ok sanat¢inin yapim siireci oluyordu. Sintisayzirlar canli
performans gosterilerinde kullaniliyordu. Ses sintisayzirina baglanmis ¢esitli video
islemcileri ile enstalasyonlar detaylandirilarak dalgali, soyutlanmis ve ¢ogu zaman
mandalaya benzer goriintiiler yaratiliyordu. Bu goriintiiler seyircileri, McLuhan'in
insan duyularim genisletmek i¢in teknolojiyi kullanma teorisine paralel bir
alternatif duyusal deneyimine tasiyordu (Horsfield, 2006, s. 5).



Goriintii 1-13 Nam June Paik ve Shuya Abe'nin
beraber gelistirmis olduklari Paik-Abe Synthesizer'l, 1969
(http://www.medienkunstnetz.de/works/paik-abe-synthesizer/).
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1.2.2. Videonun Sanat Eserine Doniigsmesi: Projeksiyon ve "Limited Edition" Yaklagimi

1969 yilinin Mayis ayinda New York'ta ki Howard Wise galerisi "Tv as a Creative
Medium™ isimli bir sergi agmustir (bkz. Goriintii 1-14). Bu karma sergide, performans,
151k heykeli, video yerlestirme ¢aligmalar gibi farkli medya disiplinlerinde deneysel
caligmalar iizerine yogunlagsmis sanatg¢ilar yer almistir. Nam June Paik'in "Participation
Tv" ve "Tv Bra for Living Sculpture”, Ira Schneider ve Frank Gilette'sin "Wipe Cycle",
Aldo Tambollini’nin "Black Spiral”, Eric Seigel’in "Einstein”, ve Paul Ryan’nin

"Everyman’s Mobius Strip" isimli ¢aligmalar sergide one ¢ikan eserler olmustur.

THE EXHIBITION
s s

TV as a Creative Medium

OPENING SATIRDAY, MAY 17
and
CONTIRING THROUSH JUNE 14, 1969
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Goriintii 1-14: "Tv as a Creative Medium" sergisinin brosiiriinden 6rnek sayfalar, 1969
(http://www.eai.org/kinetic/chl/creative/pdfs/exhibitionbrochure.pdf).

Ses getiren bu sergi ile birlikte videoya olan sanatsal bakis agilari ilgi kazanarak
dénemin bazi televizyon istasyonlarimin dikkatini gekmeyi basarmistir. Boston'daki

WBGH, San Francisco'daki KQED, ve New York'daki WNET televizyon istasyonlari
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video iizerine ¢alisan sanatgilart desteklemek amacli video projeleri tizerine galistaylar

diizenlemistir.

Horsfield'in arastirmalarina gore (2006, s5), donemin 6ne ¢ikan 6nemli sanat
yatirimcilarindan biri olan Leo Castelli, kendi belirledigi sanatgilar i¢in video
ekipmanlar satin alip, ¢ikardiklari eserler lizerinden galerisinde bir video katalogu
hazirlatmigtir. Bruce Nauman, Richard Serra, John Baldessari, Lawrence Weiner, Lynda
Benglis, Nancy Holt, Robert Morris, Vito Acconci gibi birgok baska ismin yer aldigi bu
katalog aracilig1 ile sanat¢ilarin video ¢aligmalar birgok organizasyon, galeri ve miize

tarafindan kiralanmis ve satin alinmistir.

"1970 yilinda ‘The New York Council for Arts (NYSCA)’ video sanat1 adina bireysel,
video kapsaminda yer alacak olan medya sanat merkezleri ve medya projeleri i¢in biitge
Onerilerinde bulunarak videoyu fon yonergelerinde ekleyen ilk kurum olmustur"
(Horsfield, 2006, s5). ilk fon diizenlemesi; video yerlestirme, performans videolar,
video sintizayzir ile tiretilmis eserler, belgesel video kayitlar1 gibi farkli eserleri
kapsamistir. Bu olanak ile birlikte video sanatinin gelisim siireci hiz kazanmaya
baslamistir. Sonug olarak ekipman kullanimindaki biit¢e ve erisim sikintilart bir nevi
ortadan kalkmais, sanatgilar biiyiik biitceli video projelerini gergeklestirmek icin olanak
bulmuslardir. Hazirladiklar1 projeleri NYSCA'nin 6nderliginde birgok farkli kurumun
biitge yardimu ile iilkenin farkli yerlerinde ki agilan medya-sanat merkezlerinde izleyici
ile bulugturmay1 basaran video sanatgilari, ulusal aglarin1 kurmaya baslamislardir. Gelir
odakli olmayan bu medya-sanat merkezlerinde video ile ilgilenmek isteyen kisiler ve
sanatgilar igin diisiitk maliyetli ekipmanlara da yer verilmistir. Bu sayede de yerel video

topluluklar1 olusmaya baslamistir.

Bu erigim merkezleri, medya araciligi ile kendi hikayesini anlatmak isteyen,
genglere, farkli kisiliklere, sanat¢ilara, kadinlara, yerli Amerikalilara, mahkumlara
ve aktivistlere ulagarak, tesvik etti. Boylece, medyada genisletilmis sunuma
odaklanan bir alternatif kurarak, var olan iletisim diizenini adem-i (6zerk)
merkezlestirmeye doniistiirdi (Horsfield, 2006, s. 5).

Video sanatina ayrilan biitgeler ile birlikte bagimsiz bir¢ok sanat¢1 ¢aligmalarini iilkenin
farkli yerlerinde sunma firsat1 yakalamistir. Artan ilgi ile birlikte kolejler ve

tiniversiteler miifredatlarina video ve performans caligmalarini eklemeye baslamstir.
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Videonun akademik ortamda kabulii, bir medya teorisyeni olani Jacques Derrida'nin
sanat eserine karsi olan yaklagimui ile birlikte anlam kazanmistir. Derrida, kiiltiirel
konularin ¢evirisi ve yorumlanmasi tizerine kiiltiirel tiretim, dilsel diizenleri yorumlama,
isaret bilimi gibi konular {izerine ¢alisan Fransiz bir filozof, edebiyat elestirmeni ve
Yapisokiimciiliik olarak bilinen elestirel diisiince yonteminin kurucusudur. Teorileri ile
sanat eseri lizerine olan sdylemler adina bir ¢ok diyalektik bakis agis1 gelistirmis, video;
avangart yapilanma, film teorisi, psikanaliz, feminizm, cinsiyet teorisi, post-modernizm

ve kiiltiirel konular {izerine bir analiz araci olarak kullanilmaya baslanmistir.

Derrida'nin isleri sanat diinyasinda da one ¢ikmaya basladig1 i¢in, onun hiyerarsiler
ve karsitliklara yaptig1 vurgu yeni bir analiz odagi saglamig ve Radical Software'de
kurulan ajandayi izlemistir; bu da video sanatinin daha adem-i merkeziyetci ve
marjinallesmis sesleri demokratik olarak daha ¢ok kapsayacak ve kiiltiirlimiiziin
Onyargilarini ve sosyal esitsizliklerini ortaya ¢ikaracak sekillerde kullanimini
desteklemektir. Video, sanatin, toplulugun, bireysel ifadenin ve kitlesel iletisim
araclarinin tam ucunda dururken, essiz sekilde, sanatta, medyada ve toplumdaki
anlamlarin, paradokslarin ve hiyerarsik yapilardaki tezatlarin katmanlarini ortaya
cikaracak sekilde konumlanmisti. Video sanatgilari, sinif, irk, cinsiyet ve cinsel
egilimdeki politik farkliliklari analiz etmek i¢in yapi¢cdziim stratejisini
kullaniyorlard: (Horsfield,2006, s. 6).

Bu yorumu bir video sanat eseri ile 6rneklendirmek gerekirse; 1971 yilinda Martha
Rosler'in "Semiotics of the Kitchen" isimli ¢alismasi degerlendirilebilir (bkz. Goriintii
1-15). Sanat¢1 hazirladigr video performans kaydinda, feminizm basligi altinda toplum

igerisindeki kadinin cinsiyet rolliine politik bir bakis acis1 getirmeye caligmistir.
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Goriintii 1-15 Martha Rosler, Semiotics of the Kitchen, 1971
(http://www.vdb.org/titles/semiotics-kitchen).

Bu gelismelerin yani sira video sanatinin karsisinda duran en biiyiik engellerden biri de
toplu liretime uygun olmasi olmustur. Bu dénemde video, bir resim veya heykel gibi
sanat eserleri ile karsilastirilinca, galeriler tarafindan orjinal bir eser olarak
degerlendirilmesi veya satilmasi uygun goriilmemistir. 1985 yilinda Castelli-Sonnabend
galerileri bu algiyr yikabilmek adina prestijli olarak lanse ettikleri video
koleksiyonlarini Sikago'da ki Video Data Bank ve Newyork'da ki Electronic Arts
Intermix video organizasyonlari ile paylasmistir. Fakat genis icerigi ve farkli caligma
teknikleri bakimindan video alanini diger sanat formlari ile karsilastirip sanat eseri
cercevesi igerisinde belirli bir kaliba sokmak da ayr1 bir engel olusturmustur. Ayni
zamanda video sanati ile ugrasan sanatgilarin kendilerini film yapimeisi, dokiimanter

veya televizyon yapimcist olarak degerlendirmeleri de ayr1 bir karmasa yaratmustir.


http://www.vdb.org/titles/semiotics-kitchen
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Bu karmasiklik, yazar ve video elestirmeni olan Marita Sturken tarafindan sdyle

tanimlanmaistir:

Bu karmasik olaylar dizisinden ortaya ¢ikan sey, agik bir dizi estetik 6zellikleri
temizce tanimlanmuis teorik kavramlari olan bir mecra (arag da diyebilirsin) degildi.
Bunun yerine, insan paradokslarla karsilagiyordu, bu paradoks videonun bazi
kiiltiirel karsitliklar1 birlestirmesinden (dolayisiyla da zitlastirmasindan)
kaynaklaniyordu. Sanat ve teknoloji, televizyon ve sanat, sanat ve sosyal degisim
meseleleri, kolektifler ve bireysel sanatcilar, sanatsal kurulus ve anti-kurulus
stratejileri, kar ve kar amaci giitmeyen diinyalar, sekilcilik ve igerik... (Horsfield,
2006, s. 6).

Medya ve teknolojiye olan ilgi biiyiirken, bir¢ok video sanatgisi kolejler tarafindan
acilan ders programlarinda video iizerine ders vermeye baslamis ve bu sayede birgok
ogrenci, video sanati iizerine ¢alisma firsat1 bulurken, video olgusu toplu egitim veren
kurumlar icerisinde bir uygulama pratigine, bir yeni medya arastirma alanina haline

doniismiistiir.

80'li yillarda kayit ve post prodiiksiyon diizenlerindeki gelisimler ile birlikte, birden
fazla kamera kullanimi, agir ¢ekim (slow-motion), kolaj, animasyon ve Kinetik tipografi
uygulamalarinin video kaydi iizerine entegrasyonu gibi gorsel efekt niteligindeki video
teknikleri gelistirilmis ve kullanilmaya baglanmistir. Ayni zamanda VHS video kayit
teknolojilerinin pazara girmesi ile birlikte video sanatinda yeni bir atilim
gerceklesmistir. Sanatcilar artik eserlerinde hem kendi kayitlarina hem de televizyon
programlari veya filmlerinde yer alan goriintiileri kayit altina alarak istedikleri gibi
kullanmaya baslamislardir. Ornegin, 1979 yilinda Dara Birnbaum "Kiss the Girls: Make
Them Cry" isimli ¢alismasinda, donemin {inlii televizyon programlarindan biri olan
"Hollywood Squares" adli sovdan katilimcilarin yiiz ifadelerinin ve mimiklerinin yer
aldig1 karma bir video kayit ¢alismasi hazirlamistir. 1986 yilinda Joan Brademan "Joan
Does Dynasty" isimli ¢alismasinda, o donem televizyonda en ¢ok izlenen (prime-time)
bir pembe diziye post prodiiksiyon teknikleri ile kendisini yerlestirmis ve bunun

yapisokiimciiliik lizerine bir eser oldugunu savunmustur (bkz. Goriintii 1-16).
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Goriintii 1-16 Joan Brademan, Joan Does Dynasty, 1986
(http://www.vdb.org/titles/joan-does-dynasty).

Bu dénemin sonlaria dogru video iizerine olan teknolojik egilimler pazar igerisinde
kendine saglam bir yer edinirken lider firmalar {iriinlerini gelistirmeye devam
etmislerdir. Sony 80'li yillarin son déneminde “Sony Video 8” kamerasini tiiketici
pazarina siirmiistiir. Boyutu, yiiksek kalite ¢ekim 6zelligi ve fiyatinin makul seviyelerde
olmasindan dolay {iriin tiiketici tarafindan biiyiik bir ilgiyle karsilanmistir. Ardindan
cikarilan “Hi8” versiyonu ise goriintii ¢oziiniirligiideki ilerleme bakimindan video kayit
diizenlerinin durmadan gelistirilebilecegi lizerine bariz bir kanit olmustur. 1995
yilindaki ilk dijital kamera piyasa ¢ikana kadar her 18 ayda bir video kamera kayit
diizenlerinin yeni bir versiyonu tiiketicilere sunulmustur. Dijital kameralar ilk ortaya
ciktiginda yayimna uygun (broadcast) kasetlere yliksek ¢oziiniirliikte kayit yapabilen ucuz
maliyetli istiin teknoloji iirtinleri olarak degerlendirilmistir. Bu siiregte video
diizenleme ve kurgu diizenlerinde de atilimlar gerceklestirilmistir. Dijital ortamda kurgu
yapma imkani saglayan "Avid" ve "Final Cut Pro" gibi yazilimlar eski analog kurgu
diizenlerinin yerini alarak sadece televizyon stlidyolarnin {iretim hizini artirmakla
kalmamis ayn1 zamanda ev kullanicisina kadar ulagarak bilgisayar ortaminda video
diizenlemesine yon vererek yeni video dosya formatlarinin ve prodiiksiyon tekniklerinin

ortaya ¢ikmasina yon vermistir.
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90’11 yillarin yarisina gelindiginde yaklasik 25 yillik bir siireci geride birakan video
sanati dijital kayit diizenleri ve kurgu yazilimlar1 sayesinde gelisimi siirecini her ne
kadar ilerletmekte olsa bile 60'li yillarin erken doneminden beri tek kanal-analog video
yerlestirme calismalari ile bilinen Nam June Paik, Dan Graham ve Bruce Nauman gibi
video sanatgilarinin igleri galerilerde parasal bir degere ulasip satisa sunulmamastir.
1995 yilinda sanat yatirimcilar1 galerilerde yer alan fotograf ve baski resim eserlerinin
satig tekniklerinden yola ¢ikarak video sanatina "Limited Edition (Sinirli Sayida)"
etiketini yerlestirmeye karar vermislerdir. Horsfield'in arastirmalarina gore (2006, s8),
galeriler, tek kanall1 video eserlerini monitor iizerinden sergilemeyi birakip, projeksiyon
cihaz1 araciligi ile duvara veya bilyilik yilizeylere yansitmaya baslamislardir. Tek veya
¢ok kanall1 video eserlerinin sunus bi¢imine olan bu yaklasim, galeri diizenleri
icerisinde video sanatinin yeninden kesfedilmesine ve popiileriteye ulagmasina olanak
saglamistir. "Limited Edition" anlayisi ile birlikte video satilabilir, alinabilir, kollekte
edilebilir, ayn1 resim, ¢izim, fotograf, heykel eserleri gibi miizayede de sunulabilir hale

getirilmistir.

Galeri sanatgilari belirgin estetik stratejiler ile calismayi segerek, tekrarlama
(repetition), Ol¢ek (scale), agir-¢ekim (slow-motion), yakin ¢ekim (extreme close-up),
ses, hikaye anlaticis1 pozisyonunda metaforik igeriklerden bahsetmek gibi yontemlere

basvurmuslardir.

"Bu ¢alismalar video sanatina genis kitleler (ve koleksiyonerler) kazandirmada oldukc¢a
basarili oldu. Bu yeni galeriye dayali video sanatinin popiilerligi kiiratorlerin,
elestirmenlerin ve kitlelerin dikkatini cekmesine ragmen, bu kisiler tek kanalli video

sanatinin zengin ama katmanli tarihinden habersizlerdi" (Horsfield, 2006, s8).

Video sanati en biiyiik basarisini, giinliik, kiiltiirel, sanatsal ve siyasi hareketlerden
gelen fikirleri dile getirdiginde gostermistir. Konu AIDS aktivistligi, feminizm,
savas karsit1 duygular, irkeilik, kiiresel ticaret veya diger ortaya c¢ikan konular
oldugunda video yeni fikirleri sorgulamak, heyecanlandirmak, provoke etmek,
devreye sokmak, egitmek, kesfetmek, bilgi vermek ve dile getirmek icin kullanilan
bir ara¢ olmustur (Horsfield, 20086, s. 6).
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Ozetle, 60 yillarm basin da yeni ¢ikan video kayit diizenleri ile birlikte hareketli goriintii
araciligi ile bir serbest kiirsii formu haline doniisen video, kisinin aykir1 diisiincelerini
dile getirip, kitleleri etkilemek amagli kullandig1 bir medya bigimi olmustur. Video
caligmalari iizerine deneyimler arttik¢a, kullanilan ekipmandaki teknolojik gelismeler
ile birlikte ortaya ¢ikan galismalarda hiz ve yon kazanmigtir. Toplumu olumsuz yonde
etkileyen siyasi kararlar ve savas gibi konularda bir provokasyon araci olarak
degerlendirilen video, zaman igerisinde sanat, akademi, bagimsiz sinema, belgesel film
yapimui gibi alanlarda kendisine etkin bir rol bulmustur. Sunulug bakimindan, bagimsiz
bir yapi igerisinde sekillenmeye baslamis olan video sanati, dikkatleri {izerine ¢ektikten
sonra sanat kuruluslarinin ve yatirimcilarin yardimiyla Amerika'da kendisine ulusal bir
ag kurmay1 da basarmistir. 90’11 yillara gelindiginde galerilerin 6zel koleksiyonlarina
girmeyi basarmis olan bu alternatif medya, "Limited Edition" yaklagim bigimi ile
birlikte satilabilir bir tirtin haline dondstiiriilmiis, film yapimcisi, dokiimanter, aktivist
olarak tanimlanan kisiler, video sanatinin kisa tarihsel gelisimindeki durusundan

bihaber olan koleksiyoncular igin yeni medya sanatgilarina doniistiirilmislerdir.



29

2. BOLUM
VIDEO PROJEKSIYON ESLEMESI

2.1. VIDEO PROJEKSIYON ESLEMESI (VIDEO PROJECTION MAPPING)

Giiniimiizde hareketli goriintii {izerine yapilan yerlestirme ¢aligsmalarinda teknolojik
kavramlar, farkli tasarim disiplinlerine ile biitiinlestirilerek dijital tasarim tabanli
yerlestirme olarak adlandirabilecegimiz tasarim ve sanat iirlinleri ortaya
koyabilmektedir. “Dijital devrimin ve gelisen bilgisayar teknolojilerinin de etkisiyle
tasarimci/sanatgi, sanatin iiretiminde artik yalnizca bilinen malzemeleri degil ses, 151k,
hareket gibi dgeleri de dahil ederek yapitin bigimsel anlamda ¢arpict, izleyici etkilesimli
cagdas bir sanat {irinii olmasini hedeflemektedir” (Pektas Turgut, 2012, s. 13).
“Giiniimiizde dogal malzemelerin yani sira video, ses, 151k, performans, internet gibi
yeni teknolojilerin kullanildig1 yerlestirme uygulamalarinda sanat, bilim, teknoloji ve
tasarim gibi disiplinler arasi sinirlar yok edilerek farklt mecralarin bir arada kullanildig:
sanat tirtinleri ortaya konabilmektedir” (Pektas Turgut, 2012, s. 1). “Dijital sanat sadece
cagdas sanatin arayiizii degil, ayn1 zamanda elektronik medya ¢aginin araytizii haline
gelmis, burada iiretim sanatin, bilimin ve teknolojinin isbirliginde saglanmaktadir”

(Ekim, 2011, s. 1).

Bu baglamda, dijital sanatin bir arayiiz gorevi Ustlendigi, cagdas bir tasarim teknigi olan
Video Projeksiyon Eslemesi (Video Projection Mapping); uzamsal, mekéansal
yerlestirme, endiistriyel tasarim, Artirilmis Gergekgilik (Agumented Reality), video
sanati, hareketli grafik tasarim, bilgisayar yazilim teknolojileri gibi bir cok modern

akimdan beslenen bir yansitim esleme teknigidir.

Gilinliimiizde Yansitim teknolojisi 6zellikle mimari yapilar ve 3 boyutlu nesneler
iizerine yansitilan hareketli grafik ve goriintiiler araciligiyla sanatsal bir ifade
bigimi olarak kullanilmaya baslanmistir. Bu ¢alisma, sayisal goriintiiler ve gercek
nesneler arasinda kusursuz bir esleme zorunlulugu nedeniyle Yansitim Egleme
olarak adlandirilan gosterim teknigini tartigmaktadir (Atiker, 2011, s. 1).
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“Prensipte sinemayla ayni olan yansitim esleme, bir ya da birkag¢ projektor tarafindan
hareketli goriintiilerin sinemanin karanlik perdesinden farkli olarak {i¢ boyutlu yiizeyler

tizerine hizalanarak yansitilmasindan olusmaktadir” (Atiker, 2011, s. 2).

Video Projeksiyon Eslemesi (Vpe), 3 boyutlu hareketli grafiklerin ve/veya video
goriintiilerinin, gorsel bir yanilsama sayesinde ve sekil algisini degistirerek bir
anlam olusturmak ve/veya bir mesaj iletmek igin, sehir manzarasi (mimari alanlar,
binalar, cepheler, vb.) ya da herhangi bir 3 boyutlu nesne (insa edilmis yapilar,
arabalar, agaclar, vb.) iizerine yansitilmasindan olusan bir projeksiyon teknigidir
(Kilg, 2013, s. 5).

Video projeksiyonunda teknik agidan ana fikir, sayisal ortamda hazirlanmis/islenmis
hareketli bir goriintliyli belirlenmis diiz bir yiizey iizerine uluslararas1 goriintii ¢erceve
formatlarindan birine (6rnegin 16:9) uygun bir sekilde yansitabilmektir. Bu ilkeden
beslenen Video Projeksiyon Eslemesi ise, kompleks yiizeylere sahip 3 boyutlu formlar
tizerine hareketli bir goriintiiyti, tasarimcinin belirlemis oldugu yiizey sinirlari
dogrultusunda yansitim ve esleme tekniklerini incelemektedir. Bu kriterler
dogrultusunda tekniksel agidan video projeksiyon eslemesi tiretim siirecinde kendi
yansitim ve esleme Olciinlerini belirleyerek tekniksel agidan benzeri olmayan bir

uygulama alanina doniismiistiir.

Bu tekniksel siire¢ sonucunda ortaya ¢ikan kavram sorunsal ise yansitilan goriintiiniin
eslestirildigi 3 boyutlu form ile uyumu ve ortaya ¢ikan uzamsal artirilmis gergekgiligin
izleyici tizerindeki etkisidir. “Video eslemesinin amaci, imajlar1 (goriintii) duysal-gorsel

elemanlarla kombine ederek fiziksel bir yanilsama yaratmaktir” (Ekim, 2011, s. 2).

“Video projeksiyon eslemesi, ylizeyi arttirilmig bir gercekeilige doniistiirerek (yikarak,
bastan inga ederek, yapisini ¢oziimleyerek ya da gerceginden farkli bir seye ¢evirerek)
seyircilerin 3 boyutlu duyularinin algisina hitap etmektedir; gercekligin ikna edici
sayisal bir taklidini yaratmaktadir” (Kilig, 2013, s. 1).

Bu dogrultuda dijital ¢cagin sosyallesme bi¢imi olacak olan hareketli grafik tasarim ve
goriintiiye bagh Artirllmis Gergekgilik konusu Video Projeksiyon Esleme tekniginin

kavramsal altyapisini olusturmaktadir.
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Artirilmis Gergeklik, bilgisayar ile tiretilmis ti¢ boyutlu sayisal goriintiiler ve
gercek diinya nesneleri arasinda es-zamanl bilesimi konu almaktadir. izleyiciyi
bilgisayar tarafindan olusturulan sentetik bir ortamin i¢ine ¢eken Sanal
Gergeklik’in (Virtual Reality) aksine, Artirtlmig Gergeklik izleyicilerin 3 boyutlu
sayisal nesneleri gercek diinya nesnelerinin {izerinde gérmelerine olanak tanir
(Haller, Billinghurst, Thomas, 2007: vi) (Atiker, 2011, s. 2).

Artirilmis gergekeilik caligmalarinda ana fikir sayisal ortamda iiretilmis grafik/goriintii
ogelerin gergek fiziki ¢cevreye entegrasyonudur. Mekan-nesne iligskisinden yola ¢ikarak
konuyu agmak gerekirse, izleyici kullanic1 konumuna gegerek, uzamsal alan derinligini
saglayan gercek diizeyler ile sayisal ortamda tiretilmis hareketli grafik ve/veya video
goriintiilerini eslestirerek anlamlandirmaya ¢alisir. Bu yaklasim bi¢imindeki ana

sorunsal kullaniciya sunulan grafiklerin/goriintiilerin mekan ile uyumu ve iglevselligidir.

2.2. UZAMSAL ARTIRILMIS GERCEKLIK
(SPATIAL AUGMENTED REALITY)

Bir Uzamsal Artirilmis Gergeklik (Spatial Augmented Reality) uygulamasi olan video
projeksiyon eslemesi, tekniksel agidan Sanal Gergeklik (Virtual Reality) ve Artirilmis
Gergeklik (Augmented Reality) kavraminin tarihsel gelisim siirecinin giiniimiize olan
yansimasi, teknolojik gelisimler sonucu vardigi nokta olarak degerlendirilmelidir. Bu
bakis agis1 i¢erisinde; Uzamsal Artirilmis Gergeklik kavraminin tarihsel gelisim siirecini
dogru bir sekilde irdeleyebilmek igin, oncesinde Sanal Gergeklik ve bir sonraki
teknolojik gelisim adimi olan Artirilmis Gergeklik kavramlarinin arasindaki ayirt edici
keskin noktalar ortaya konularak kavram ve ekipman kullaniminin agiklanmasi

gerekmektedir.

Artirillmis gergekciligin ¢alisma prensibinde ayni sanal gergekeilikte oldugu gibi
ekipman (nesne) kullanimi 6n plandadir. Kullanicinin gercek yiizeyler lizerinde

hareketli grafikler ile etkilesime gecebilmesi i¢in bir ekipmana ihtiyaci vardir.

Sanal gercekcilik projelerin temel tasini olusturan simiilatér ekipmanlarin ¢ikis noktast;

“Basa Takilan Goriintii Birimi (Head Mounted Display)” ekipmanlaridir (bkz. s. 35). Bu
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goriis ekipmani, basimiza takilarak bize sanal bir mekan gercekgiligi sunar. Fakat
artirilmis gergekgilikten farki yaratilan mekanin tamamen sayisal bir ortam olmasidir.
Gergek diizeyler ile ancak “Benzesim (simiilasyon)” baslhigi altinda iliskilendirilebilir.
Aradaki farki 6rnek ile agiklamak gerekirse, Sony firmasinin “Giyilebilir Hd-Tv
(Wearable HDTV)” adi altinda ¢ikardigt HMZ-T3W isimli goriintii kontrol basligi sanal

gerceklik adina bir 6rnek olustururken (bkz. Goriintii 2-1), Google Firmasinin piyasaya

stirmiis oldugu “Google Glass” tiriiniinii artirilmis gergeklik adina bir 6rnektir (bkz.
Gériintii 2-2).

Goriintii 2-1 Sony Wearable HDTV — HMZ T3W,

Sanal Gergekgeilik Simiilator Bagligi
(http://store.sony.com/wearable-hdtv-2d-3d-virtual-7.1
-surround-sound-zid27-HMZT3W/cat-27-catid-3D-Personal-Viewer).



Goriintii 2-2 Google Glass, Arttirilmis Gergekgilik Ekipmani (https://www.google.com/glass/start/).

33



Hareketli grafiklerin gergek diizlemler i¢in tasarlanip izleyici ile etkilesime gegme
cabasinda bir diger adim ise uzamsal artirilmig gergeklik olmustur. “Diger artirilmig
gerceklik uygulamalarindan farkli olarak uzamsal artirilmis gergeklikte sayisal
goriintiiler izleyicinin goriis alanina degil dogrudan i¢inde bulundugu ortama ile
biitiinlestirilir. Yani izleyici ortamdaki sanal goriintiileri herhangi bir aygit
kullanmaksizin dogrudan tecriibe eder (Raskar, Welch ve Fuchs: 1998:63)” (Atiker,
2011, s. 2). Bu agiklama dogrultusunda, uzamsal artirilmis gerceklik fikri video
projeksiyon eslemesi ile biitiinlesmektedir. Ciinkii amag, izleyicinin herhangi bir ara
yiize ihtiyag duymadan gercek diizlemlerde yer alana uzamlar tizerine eslestirilerek
yansitilan hareketli grafik/goriintiiler ile iletisime gecerek farkl bir gergeklik

yorumlamasina ulagmasidir.

Sanal ve gergek diinyalar arasindaki etkilesimi izleyicinin de iginde bulundugu
ortama gore inceleyen Uzamsal Artirilmis Gergeklik (Spatial Augmented Reality),
bilgisayar grafiklerinin etkisi ve en ileri gosterim teknolojileriyle ilgilenen ve
artirllmig gergekligin herhangi bir yontemini kullanarak sayisal sanat ve medya
alaninda c¢alisan herkesi igine alan ve hizla gelisen bir alandir (Bimber ve Raskar,
2005: xi).

Sanal ve Artirilmis Gergeklik uygulama caligsmalarinin bir dali olarak
degerlendirebilecegimiz uzamsal artirilmis gergeklikte amag, kullanicinin bedeninden

ekipman kullanimini devre dig1 birakmak ve ger¢ek mekan ile olan etkilesiminde

herhangi bir donanima ihtiyag duymamasini saglamak olmustur. Uzamsal artirilmig
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gerceklik kavraminin erken dénem 6rnek uygulamalarini ise video projeksiyon eslemesi

ve 3 Boyutlu Holografi teknolojisi olusturmaktadir. Bimber ve Raskar’in arastirmalari

dogrultusunda (2004, s. 8) 1s1n birlestiricileri, seffaf ekranlar, hologram-holografi
teknolojileri ve kullanildiklar1 ama¢ dogrultusunda video projeksiyon cihazlari gibi
goriintiileme teknikleri yeni bir gériintii birimi modeli olan Uzamsal Artirilmis

Gergeklik smifina girmektedir.

Ozetle, Uzamsal Artirilmis Gergeklik kavramindaki 6nerilen arttirilmis gerceklik
sorunsal1 ““...g0riintili birimi teknolojisini kullanicidan ayirip bunun yerine onu gergek

ortama yerlestirmeyi savunur. Bu, sanal gerceklik teknolojisinin evrimini takip
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etmektedir. Uzamsal Sanal Gergeklik teriminin analojisinde, bu model Uzamsal

Artirillmis Gergeklik olarak bilinmeye baslanir” (Bimber ve Raskar, 2004, s. 69).

Uzamsal artirilmis gergeklik konusunu diger artirilmis gerceklik kavramlardan ayirt
edici bir noktaya tasiyabilmek i¢in Sanal ve Artirilmis Gergeklik kavramlarinin ayirt

edici farkliliklar: alt basliklarda degerlendirilmektedir.

2.2.1. Sanal Gergeklik (Virtual Reality)

Sanal Gergeklik gercek ve sayisal olan ¢evre kosullarindan yola ¢ikilarak sayisal bir
ortamda olusturulan gorsel ¢evre benzesim modellerinin ekipman araciligi ile
izleyicinin etkilesimli kullanimina sunmak olarak aciklanabilir. 3 boyutlu sayisal
modeller ve hareketli grafik tasarim ilkelerine dayali olan Sanal Gergeklik benzesimleri
kullanict ile etkilesime gegebilmek igin bir goriintii birimine ihtiyag duymaktadir. Bu
goriintli birimlerinin gelisim siirecinde dne ¢ikan ekipman “Basa Takilan Gorlintii

Birimi (Head Mounted Display)” diizenleri olmustur.

Basa takilan bu goriintii birimleri iiretim ve gelistirme siireclerine bagli olarak ayri bir
aragtirma konusudur. Binokiiler (iki gozlii) canlilarin gozleri araciligr ile algiladigi
gorsel bilgiye dayanarak elde edilen derinlik algisini veya 3 boyutlu yapiy: tarif etmek
icin kullanilan Stereopsi kavrami ile sayisal ortamda iiretilen hareketli grafiklerin Basa
Takilan Goriintli Birimi araciligi ile kullaniciya sunumu ile ilgilidir. Bu sunum i¢in
kullanilan goriintii birimi ekipmanlari “Stereoskopik Goriintii Birimleri” olarak

siiflandirilir.

Konu ile ilgili kisa bir 6n bilgi vermek gerekirse, Bimber ve Raskar’in arastirmalari
dogrultusunda (2004, s. 73) Basa Takilan Goriintli Birimleri, hali hazirda Artirilmig
Gergeklik uygulamalarinda en ¢ok kullanilan goriintii birimleridir. Kullanicinin gergek
diinya algisi ile sayisal ortamda hazirlanmis olan etkilesimli hareketli grafikleri

eslestirebilmesi i¢in kullanilan iki farkl: giyilebilir goriintii birimi vardir.
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“Video Tabanli Baga Takilan Goriintii Birimleri (Video See-Through Head-Mounted
Displays)” olarak siniflandirilan ekipmanlar video miksing teknolojilerine bagli olarak
calisir. Bu ekipmanlar kullanilan bagligin {izerine biitiinlestirilmis olan kamera araciligi
ile gercek cevreyi kaydedip veya onceden modellenerek sayisal ortamda olusturulmus
benzesimi kullanicinin géziine sunar. Buradaki 6nemli nokta, gercek veya sayisal

cevrenin basa takilan bir goriintli birimi/ekran araciligi ile kullaniciya sunulmasidir

(bkz. Gériintii 2-1).

Diger sinif ise, “Optik Tabanli Baga Takilan Goriintii Birimleri (Optical See-Through
Head-Mounted Displays)” olarak adlandirilir. Bu sinifta kullanict gergek ¢evreyi
herhangi bir dijital ekran goriintii birimi olmadan gozliik gibi 6zel optik diizenlemeler
ile algilarken, gergek cevre ile eslestirilen hareketli grafikler optik ekipman

diizenlemeleri ile kullanicinin géziine-retinaya yansitilir (bkz. Goriintii 2-2).

Basa Takilan Goriintii Birimleri, projeksiyon gibi yansitim teknolojilerinin kullanimlart
ile birlikte gelistirilmeye devam edilmektedir. Bimber ve Raskar’in aragtirmalari
dogrultusunda (2004, s. 76, 79, 83) drneklendirmek gerekirse, kullanicinin gozii 6niinde
bulunan retro-reflektif yilizeylere hareketli grafikleri yansitabilen “Basa Takilan
Projeksiyon Birimi (Head Mounted Projektor)” (bkz. Goriintii 2-15) veya giliniimiiz
tablet ve akilli cep telefonlarindaki hareketli grafikler ile gergek ¢evreyi eslestirmemizi
saglayan Artirilmis Gergeklik uygulamalarini kapsayan “Portatif Goriintii Birimleri

(Hand Held Displays)” 6rnek verilebilir.

Konuyu 6zetlemek gerekirse yaratilan bir Sanal Gergeklik benzesiminin kullaniciya
etkilesimli bir sekilde sunulabilmesi i¢in bir basa takilan goriintii birimi veya diger
adiyla giyilebilir bir goriintii birimi gerekmektedir. Teknolojik gelismelerle birlikte
farkl: iireticilerinin ar-ge projeleri bu donanimlar igerisinde siniflandirmalar yaratmistir.
Bu ¢esitlenme icerisinde ise karsimiza ¢ikan bir sonraki adim sayisal ortamda
olusturulan hareketli grafiklerin stereoskopik goriintii birimleri araciligr ile gercek
cevreye/dlinyaya entegrasyonu olmustur. Bu yaklasim Artirilmis Gergeklik kavramini

ortaya koyarak ekipman kullaniminda yeni bir sayfa agmistir.
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2.2.2. Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality)

“Gergek su ki, geleceksel Sanal Gergekligin aksine, Artirilmis Gergeklikte gercek ortam
tamamen bastirilmis degildir; bunun yerine baskin bir rol oynamaktadir. Kisiyi sentetik
bir diinyaya gommek yerine, Artiritlmis Gergeklik gergek ortama (veya bir gergek ortam

videosunun igine) sentetik ilaveler yerlestirmeye calisir” (Bimber ve Raskar, 2004, s. 2).

Var olan ¢evreyi bicimlendirme ¢abamiz tarih boyunca insanoglunun gelisim siirecinin
bir pargasi olmus, ‘mekan’ ile olan iliskimiz her zaman bir sonraki adima taginmaya
calisilmustir. Peyzaj diizenlemeleri, yerlesik yasama gegis ve sehirlesme, mimari yapilar,
heykel veya yerlestirme ¢aligsmalari gibi sayisiz diizenlemeler bunun bariz bir kanitidir.
Teknolojinin hizli geligsimi ile bu siiregte bir sicrama yaratmay1 basaran insan, bir
sonraki adimda var olmayan bir gerceklik yaratma ¢abasi igerisine girerek Sanal
Gergeklik kavramini ortaya koymus, bu kavram igerisinde fiziki ¢evrenin sinirlarini
belirleyen kosullarin soyut bir kopyasini yaratarak kontrol edilebilir bir sanal gevre
olusturabilme fikrini ortaya koymustur. Bu sliregte karsisina ¢ikan diger bir teknolojik

yaklagim bi¢imi ise Artirilmis Gergeklik olmustur.

Artirillmis Gergeklik’te bilginin gergek bir ortamla baglantis1 olmasi gerekmektedir. Bu
baglant1 genellikle sayisal ortamda liretilen veriler ile gergek ortam arasindaki uzamsal
iligkiye dayalidir. Bu baglamda artirilmis gergeklikteki amag sayisal ortamda tiretilen
bilgilerin gergek ¢evreye/mekana bir goriintii birimi araciligi ile entegrasyonu ve

tekniksel agidan ara yiiz tasariminin binokiiler yapiya olan sunumu ile ilgilidir.

Arttirilmig Gergeklik goriintii birimi olusturma diizenleridir ve izleyenin gozleriyle
artirilan fiziki nesnenin arasindaki optik yol tizerinde bir yerde goriintii olusturmak
icin optik, elektronik ve mekanik bilesenlerden olusan bir set kullanirlar.
Kullanilan optiklere bagli olarak, goriintii bir diizlem {izerinde ya da diizlemsel
olmayan daha karmasik bir yiizey tizerinde olusturulabilir (Bimber ve Raskar,
2004, s. 71).

Giintimiizde artirilmis gergeklik uygulamalarinin kullanicinin giinliik yasantisinda
mekan ile olan iligkisinde yer almasini saglayan giincel etken mobil uygulamalar
olmustur. Akilli telefon ve tablet gibi goriintii birimlerinde yer alan farkli amaglara
hizmet eden mobil uygulamalarda artirilmis gergeklik teknolojisinin karsisina gikan

avantajlar ve dezavantajlar vardir.
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Artirillmis gergeklik uygulamalarinin sanal gergeklik uygulamalarindan tekniksel agidan
en bariz farklarindan biri ekipman kullanimidir. Ergonomik faktorler, kullanim
kolaylig1, portatif-taginabilir olmasi, sabit bir gii¢ istasyonuna bagli kalmay1
gerektirmemesi, harekete bagli olarak gergek ¢evre ile etkilesimi saglayabilmesi,
goriintii birimine bagl olarak ¢oziiniirliik kalitesi ve odaklanma gibi birgok konu baslica
faktorlerdir.

Anlasilabilecegi gibi sanal ve artirilmis gergeklik uygulamalarinda beden tizerine
takilan, giyilen ekipman kullanimi1 bir zorunluluktur. Giiniimiiz kosullarinda,
kullanicinin Baga Takilan Goriintii Birimi gibi donanimlar olmadan beklenen artirtlmis

gerceklige ulagsmasina, mekan ile etkilesime ge¢mesine imkan yoktur.

2.3. VIDEO PROJEKSiIYON ESLEMESININ TARIHSEL GELISIMINDEKI
UYGULAMA CALISMALARI

Yiizey kullanim1 bakimindan, erken déonem projeksiyon kullaniminda yansitim
teknikleri incelediginde giiniimiizdeki kompleks yiizeyler {izerine esleme tekniklerinden
farkli olarak egilimin diiz, egrisel ya da plansiz yiizeyler {lizerine oldugu goriilmektedir.
1793 yilinda Philip Polidor’un biist yansitim ¢alismasi ile (bkz. Goriintii 1-5) 1960
yilinda Isvigreli mucit Fernand Auberson'un "Skyjector" adli biiyiik 6lgekli yansitim

projeleri bu degerlendirme igin verilebilecek 6rnekler arasindadir (bkz. Goriintii 1-8).

Tezin 1.Boliimiinde erken donem projeksiyon kullaniminda yansitim teknolojilerinin
nasil gelistigine dair 6rnekler yer alirken bu kisimda 20. Yiizyil’in son yarisindaki

belirli yaklagimlar degerlendirilerek 2015 yilina kadar olan ¢aligmalar arastirilmigtir.

1969 yilinda Marshall M. Monroe ve William G. Redmann Walt Disney firmasi adina
“Haunted Mansion” isimli korku-evi gezi turu i¢in birgok optik yanilsamanin yaninda
yeni bir yaklasim bigimine de yer vermislerdir. Video projeksiyon esleme tarihinin
erken dénem ilk 6rnegi olarak degerlendirilen bu ¢alismada, ev turu igerisinde Madame

Leota karakterinin kristal bir kiire igerisinde konugsmasi ile bes adet biist ¢galismasinin



39

(bkz. Goriintii 2-3) video yansitim araciligi ile gezi turunun tema miizigini

seslendirmeleri diiz-olmayan yiizey iizerine video yansitim ve esleme teknigi

bakimindan kayda gecirilen ilk 6rnek olarak degerlendirilmektedir.

Goriintii 2-3 1969 yilinda Walt Disney firmasinin “Haunted Mansion” isimli korku-evi gezi turu i¢in
hazirlamig oldugu bes adet biist caligmasinda bir drnek
(http://web.cs.wpi.edu/~gogo/courses/cs525A/papers/Mine_2012_ProjectionAR.pdf).

Uzamsal Artirilmig Gergeklik kavramini Video projeksiyon Esleme teknigi ile bir
uygulama ¢alismasi olarak degerlendirmeye ¢alisan erken donem bir diger 6rnek ise,
1980 yilinda Michael Naimarki’nin “Displacements” isimli projesi olmustur (bkz.
Goriintii 2-4). Arketipik bir Amerikan ev salonunu 3 boyutlu bir film yerlestirme
caligmasina ¢eviren sanatci siradan bir sosyal yasam alanini bir sergi alan1 haline
getirmistir. Bu alan igerisinde, sunum oncesi, iki performans sanatgis1 16mm film ile
soldan saga dairesel bir sekilde hareket eden kamera araciligi ile kayit altina alinmastir.

Daha sonra kayit altina alinan performans sanatgilarinin goriintiileri kullanilan kamera


http://web.cs.wpi.edu/~gogo/courses/cs525A/papers/Mine_2012_ProjectionAR.pdf
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kayit hareketini izleyebilecek sekilde ayarlanmis bir projeksiyon araciligi ile
igerisindeki esyalar da dahil olmak {izere tamamen beyaza boyanmis oda igerisindeki
yiizeylere yansitilmistir. Naimarki’nin bu ¢alismasi, var olan obje ve mekanlari1 video

projeksiyon cihazi araciligi ile nasil degistirilebilecegi iizerine 6nemli bir ¢alismadir.

Goriintii 2-4 1980, Michael Naimarki’n Displacements adli galismasi,
yukaridan agagiya sirayla; Film kaydi, boyama siireci ve yansitim sonucu
(http://lwww.naimark.net/projects/displacements.html).


http://www.naimark.net/projects/displacements.html

41

Sanatsal proje ekibi calismalarinin yaninda erken dénem video projeksiyon esleme
teknigi ile ilgili ilk patent onayi, 11 Ekim 1991 yilinda Walt Disney firmasi tarafindan
“Apparatus and Method for Projection Upon a Three-Dimensional Object bashgi

altina alinmastir. Patentin 6zet kismini 6rnek bilgi olarak vermek gerekirse;

Canl1 ve gergekei projeksiyon i¢in, eglencelik ve gorsel mithendislik
uygulamalariyla bir projeksiyon aparatt ve metodu ortaya ¢ikmistir. Bu bulusun
tasarlanmis uygulamalari arasinda ayrica video aligveris uygulamalar1 ve kozmetik
uygulamalar1 da bulunmaktadir. Grafik verisi bir kullanici arayiiziine girilmis, ve
iic boyutlu bir nesnenin iizerine projekte edilecek bir imaj yaratacak bir ¢ikt1
iiretmesi i¢in iglenmistir. Bu ¢ikt1 bir 151k filtresini kontrol etmektedir, boylece
optik olarak {ist iiste gelmis renklerin ¢oklugu likit kristal paneller olusturur, bunlar
yansitilan 15181 secerek filtreler ve istenilen goriintiiye sahip imaj nesnenin iizerine
yansitilir. Yansitilan imaj interaktif olarak degistirilebilir ve hafizada saklanabilir
ve bir imaj sekansi olarak yansitilabilir, boylelikle nesnede goriiniir bir hareket
yaratilabilir. (Mine, Rose, Yang, Van Baar, Grundhofer, The Walt Disney
Company, 1994, s. 1).

25 Mart 1994 yilinda ise, baska bir biiytik iiretici firma olan General Electrics,
‘Projection of Images of Computer Models in Three Dimensional Space’ ad1 altinda
fiziksel ¢evre igerisinde yer alan objelerin 3 boyutlu sayisal modellerin yansitim
teknikleri ile eslestirilmesi tizerine yapilan bir ¢galismanin patentini almistir. Patentin

0zet kismini 6rnek bilgi olarak vermek gerekirse;

Bilgisayar modellerinin ii¢ boyutlu uzaydaki imajlarini fiziksel uzaydaki fiziki bir
nesnenin istiine koymak i¢in gelistirilen bir diizen ve metottur. Bu diizen, bir
nesnenin ii¢ boyutlu bilgisayar modelini {iretmek i¢in bir bilgisayar icerir. Bir
projektdr vasitasiyla bilgisayar modeli fiziki bir nesnenin {istiine yansitilir.
Uzamsal bir transformasyon, bilgisayar modelini projektordeki bir yansitma
evresine dogru sekilde hizalar, bu da ti¢ boyutlu uzayda olusturulan bir sekli fiziki
bir nesnenin lizerine birebir uygun sekilde yansitir. (Graham, Wang, Stephens,
General Electric Company, 1997, s. 1).

Yukarida inceledigimiz drneklerin bagliklarindan da anlayabilecegimiz gibi video
projeksiyon esleme teknigi bir ¢ok farkli tasarimci tarafindan farkli bagliklar altinda
incelenmeye ve gelistirilmeye ¢alisilmistir. Bu 6rnekler arasinda ise konuyu akademik
ortama tastyarak Uzamsal Artirilmis Gergeklik (Spatial Augmented Reality) fikrini
arastiran; Ramesh Raskar, Greg Welch, Matt Cutts, Adam Lake, Lev Stesin, ve Henry
Fuchs’tur. Bu ekip 1998 yilinda Chapel Hill’deki Kuzey Carolina Universitesi’nde ve


http://www.google.com/patents/US5325473
http://www.google.com/search?tbo=p&tbm=pts&hl=en&q=ininventor:%22Michael+Evans+Graham%22
http://www.google.com/search?tbo=p&tbm=pts&hl=en&q=ininventor:%22Weiping+Wang%22
http://www.google.com/search?tbo=p&tbm=pts&hl=en&q=ininventor:%22Paul+Stanley+Stephens%22
http://www.google.com/search?tbo=p&tbm=pts&hl=en&q=inassignee:%22General+Electric+Company%22

42

the NSF Science and Technology Center for Computer Graphics and Scientific
Visualization biinyesinde “Ofisin Gelecegi (The Future of the Office)” (bkz. Goriintii 2-
5) adi altinda bir makale yayinlamislardir. Bu ¢aligmada yer alan uygulama fikri, var
olan bir mekanda video projeksiyon esleme teknikleri ve 3 boyutlu mekan tarama
donanimlari araciligiyla interaktif hareketli info grafiklerin gercek yiizeyler ile
eslestirilerek bir ofis ortam1 yaratma fikrine dayalidir. Bu makale ¢aligmasinin 6zet

kisminda 6rnek olarak vermek gerekirse;

Temel fikir, gercek zamanl bir bilgisayar vizyon teknigi kullanarak ofisin
duvarlar1, mobilyalar1, nesneleri ve insanlart gibi goriiniir yiizeylerinin derinligini
piksel piksel 6zetlemek ve bilgiyi yansitmak ve daha sonra imajlari ya yiizeylere
yansitmak ya da yiizeylerin imajlarini resmetmek veya ylizeylerdeki degisimleri
yorumlamaktir (Raskar, Welch, Cutts, Lake, Stesin, Fuchs, 1998, s. 1)

Goriintii 2-5 1998, “The Future of the Office” adli projenin
makale yaymindan gorseller (Raskar, R., Welch, G., Cutts, M., Lake, A.,
Stesin, L., Fuchs, H., 1998, s. 1).
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Akademik alanda hazirlanmis olan bir diger erken donem 6rnek ise “The 1/0 Bulb and
the Luminous Room” isimli makale ¢alisma olmustur (bkz. Goriintii 2-6). 2002 yilinda
Steven Spielberg’iin yonetmenliginde hazirlanan ‘Minority Report’ isimli bilimkurgu
filminde artirilmis gergeklik {izerine hazirlanan interaktif info hareketli grafiklerin bas
tasarimcisi olan John Underkoffler, 2006 yilinda yeni nesil (next gen) interaktif
bilgisayar arayiiz tasarimlari lizerine ¢alisan {i¢ farkli iilkede toplamda on merkezi
bulunan Oblong firmasinin bas tasarimcisi ve CEO’su olarak goreve baslamustir.
Oblong firmasinin glinlimiizdeki arastirmalarinin altinda Underkoffler’un 1999 yilinda
“The I/O Bulb and the Luminous Room” isimli projeksiyon esleme aragtirmasi
yatmaktadir. MIT biinyesinde felsefe doktorasi programinda yazilmis olan bu makale ve
uygulama calismasinin ana fikri yapay bir 151k araciligi ile dogal 15181n objeler

tizerindeki etkisini projeksiyon cihazi araciligi ile simiile edebilmektir.

Goriintii 2-6 1999, Underkoffler’un “The I/O Bulb and the Luminous Room”
isimli interaktif projeksiyon esleme ¢aligmasinda yer alan 151k kaynagina ve
zaman dilimine baglh sayisal ortamda hazirlanmis olan gélge tiretim benzesimi
(Underkoffler, 1999, s. 43).


http://en.wikipedia.org/wiki/Steven_Spielberg

44

1998 yilinda Uzamsal Artirilmis Gergeklik kavramini {izerine yogunlasan Ramesh
Raskar ve proje ekibi 2001 yilinda “Shader Lamps” baglig1 altinda fiziki nesnelerin
bilgisayar ortaminda hazirlanmis hareketli grafikler araciligi ile goriiniisiinii
degistirebilme lizerine bir ¢alisma hazirlamislardir (bkz. Goriintii 2-7). Projenin ana
konusu, duragan veya hareketli fiziki nesneleri bir veya daha ¢ok projeksiyon cihazi
araciligi ile yansitim ve esleme teknikleri gercevesinde goriiniislerini hareketli grafikler
ve video gosterimi ile degistirebilmek tizerine olmustur. Dikey olmayan (non
perpendicular) ve diizeysel olmayan (non-planar), kompleks yiizeyler lizerine
projeksiyon esleme tekniklerini arastiran bu ¢alisma giiniimiiz video projeksiyon esleme
tekniklerinin ana ilkelerini olusturmustur. Arastirma, bir veya bir¢ok obje tarafindan
yaratilmig kompleks yiizeylere sahip fiziki modellerin tek acidan yansitilan 151k kaynagi
nedeniyle ortaya ¢ikardiklar1 gblgelerin baska bir projeksiyon araciligi ile ortadan
kaldirilmasini da kapsamistir. Bu teknik ile goriiniisii degistirilen fiziki obje bir¢ok
farkli agidan izleyiciye sunulabilmistir. Bu projenin ‘MIT Media Lab’ kapmasinda

yayinlanan makalesinin 6zet kismini 6rnek olarak vermek gerekirse;

Gergek diinyadaki fiziki objeleri grafik olarak hareketlendirmek i¢in projektor
kullanilan ti¢ boyutlu bilgisayar grafikleri i¢in yeni bir model tanimliyoruz. Fikir,
fiziki bir nesneyi kendi dogal rengi, dokusu ve maddesel 6zellikleriyle nétr bir
nesneyle ve yansitilan goriintiilerle degistirmek, boylece orijinal (veya alternatif)
goriintiisiinii nesnenin {istiinde yeniden iiretmektir. Yaklagim, nesnenin gorsel
Ozelliklerini etkin sekilde projektore "tasimak" oldugu i¢in, projektorlere
golgelendirici lambalar diyoruz. Karmasik fiziki nesnelerin tam ve stirekli
aydinlanmasinin temel sorununa ¢oklu projeksiyon kullanarak yaklasiyoruz ve
aydinlanma siirecini pratiklestirecek bir takim yeni teknikler sunuyoruz. Bu
tekniklerin uygulanabilirligini ¢esitli masaiistii uygulamalarla gosteriyoruz ve
gercek boyutlu sanal alanlar yaratmak i¢in 6n sonuglar tanimliyoruz.

(Raskar, Welch, Low, Bandyopadhyay, 1998, s. 1).
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Goriintii 2-7 2001, Ramesh Raskar ve proje ekibin “Shader Lamps” isimli aragtirma ¢aligmanda
yer alan projeksiyon esleme uygulama ¢alismalarindan 6rnekler
(Raskar, Welch, Low, Bandyopadhyay, 1998, s. 1, 3).

Ramesh Raskar ve proje ekibi 2001 yilinda hareketli fiziki nesneler {izerine yaptiklari
yansitim ve esleme calismalarini bir sonraki adima geg¢irmek i¢in 2004 yilinda hareketli

projeksiyon esleme teknikleri tizerine yogunlasmisglardir.

2004 yilinda Raskar ve proje ekibi “RFIG Lamps: Interacting with a Self-Describing
World via Photosensing Wireless Tags and Projectors” (bkz. Goriintii 2-8) baslig
altinda yayimladiklart makalede Tagimabilir Akilli Projeksiyonlar (Hand-Held Smart
Projectors) fikri lizerine yogunlasarak tasinabilir projeksiyon cihazlari ile sabit fiziki
obje ve mekanlarin {izerine yansitim esleme tekniklerini incelemislerdir. Bu ¢alisma,
interaktif hareketli grafiklerin gercek mekanlara olan entegrasyonu iizerine bir aragtirma
calismasi olmustur. Projedeki amag, projeksiyon esleme tekniklerini giinliik yasantimiza
dahil ederek bu teknolojiden nasil yaralanabilecegimiz lizerinedir. Konu ile ilgili

yayinlanan makalenin 6zet kismin1 6rnek olarak vermek gerekirse;



Bu makale, fiziksel diinyay1 nasil nesnelerin kendi kendilerini tarif edebildigi,
kimliklerini, geometrilerini iletebildikleri, ya da tarihgeleri veya kullanici bilgileri
gibi bilgileri verebildikleri bir hale getirebilecegimizi tarif etmek i¢in yazilmistir.
Bunlari saglayan teknoloji, radyo frekans kimligi ve geometrisi (RFIG) aktaricist
gibi hareket eden bir kablosuz etikettir. Kablosuz etikete eklenen bir foto-sensoriin
islevselligini nasil gelistirdigini ve ona, mesela etiketin 3D pozisyonunu bulmak,

ya da etiketlenen nesnenin seklindeki degisiklikleri saptamak gibi geometrik

islemler kazandirdigini gosteriyoruz. Etiket verisi kullaniciya, elle kullanilan, yer
bilgisi olan mobil bir projektorle direk yansitilarak sunulur. Interaktif projeksiyon

adin1 verdigimiz yeni bir teknikle kullanicinin yansitilan bilgiyle etkilesime
girmesini, 0rnegin yansitilan bilgiler arasinda gezmesini, ya da bilgileri

glincellemesini sagliyoruz (Raskar, Beardsley, Van Baar, Wang, Dietz, Darren,

Willwacher, Mitsubishi Electric Research Labs, Cambridge MA, 2004, s. 1).
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Goriintii 2-8 2004, Ramesh Rasker ve proje ekibin Taginabilir Akilli-Projeksiyon fikri lizerine

hazirladiklar1 makale ¢alismasinda yer alan 6rnek gorseller ((Raskar, Beardsley, Van Baar, Wang, Dietz,

Darren, Willwacher, Mitsubishi Electric Research Labs, Cambridge MA, 2004, s. 1, 7, 9).
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Bir diger makale ¢alismasinda ise; 2005 yilinda Weimar’da bulunan Bauhaus
Universitesi biinyesinde, projeksiyon esleme ¢alismalar1 kapsaminda, sanat eserlerinin
sunum bigimleri tizerine Oliver Bimber ve proje ekibi “Superimposing Pictorial
Artwork with Projected Imagery” baslig1 altinda bir yayin hazirlamislardir. Bu
caligmadaki ana fikir yagli boya teknigi ile hazirlanmis sanat eserlerinin sergileme
alaninda projeksiyon esleme tekniklerinden yaralanarak izleyici ile sanat eseri arasinda
etkilesimli bir bag kurmak iizerine olmustur. Bimber’in bu arastirmasinda esinlendigi
fikir, 1518 yilinda Jacopo Pontormo tarafindan yapilan, “The Book of Genesis”
eserindeki dokuz sahneden biri olan “Joseph and Jacob in Egypt” isimli yagli boya
caligmasinin alt katmaninda yer alan, iizeri yagli boya ile kapatilmis olan taslak
caligmalarinin ortaya ¢ikarilmasi {izerine olmustur. Ronesans ve Barok donemlerinde
taslak caligsmalarinin yagli boya siirecinde tekrar tekrar degistirilerek farkl
yorumlanmas iizerine birgok drnek vermistir. Orneklemek gerekirse, 1634 yilinda
Rembrandt Van Rijn tarafindan hazirlanan 6z-portre ¢alismasi daha sonrasinda soylu bir
Rus 6grencisi tarafindan yeniden boyanarak yorumlanmistir. 300 y1l aradan sonra tarih
arastirmacilar1 boya katmaninin altinda yer alan Rembrandt orijinal portre ¢alismasini

ortaya ¢ikarmislardir (bkz. Goriintii 2-11).

Bu tarz bilgilerin sergi alaninda izleyiciye interaktif sunumu {izerine yogunlasan Bimber
ve proje ekibi birgok {inlii sanat eseri lizerine deneme caligmalar1 yapma sanst
bulmuslardir. Ornekleyerek konuyu agmak gerekirse; Bimber ve proje ekibi 1509 ve
1512 yillar arasinda Michelangelo Buonarroti tarafindan hazirlanan “The Book of
Genesis”de yer alan “Creation of Adam” adli ¢alisma tizerine yaptiklari intereaktif
projeksiyon esleme ¢alismasinda, sanat eserinde yer alan belirli bolgeler yansitim
esleme teknigi araciligiyla eserin biitiiniinden ayirt edilerek, info hareketli grafikler ve
kinetik tipografi 6geleri ile izleyicilere sunmuslardir (bkz. Goriintii 2-9,10). Ayni teknik
ile tiretilen bir diger bir 6rnekte ise Rembrandt’in 6z portre caligmasinin yagli boya
katman siireci izleyicilere yansitim teknigi araciligiyla sergi alaninda, eser tizerinde

sunulabilmistir (bkz. Goriintii 2-11).
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Goriintii 2-9 Bimber ve proje ekibinin 1509 ve 1512 yillar1 arasinda Michelangelo Buonarroti
tarafindan hazirlanan “the book of Genesis”de yer alan of Adam” adli ¢caligma tizerine yaptig

intereaktif projeksiyon esleme caligmasi (Bimber, Coriand, Kleppe, Bruns, Zollmann, Langlotz, Bauhaus
University Weimar, 2005, s. 23).

Goriintii 2-10 Bimber ve proje ekibinin sergi alaninda, eser lizerine uygulanan interaktif projeksiyon
esleme diizenegi (¢alismasi (Bimber, Coriand, Kleppe, Bruns, Zollmann, Langlotz, Bauhaus University
Weimar, 2005, s. 17).
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Goriintii 2-11 Bimber ve proje ekibinin 1634 yilinda Rembrandt van Rijn

tarafindan hazirlanan 6z-portre ¢aligmasinin 1935,1950 ve 1980 yillarinda kesfedilen

alt katmanlari ile birlikte giiniimiizdeki versiyonun projeksiyon esleme teknikleri ile olan sunumu
caligmasi (Bimber, Coriand, Kleppe, Bruns, Zollmann, Langlotz, Bauhaus University Weimar, 2005, s.
23).

Video projeksiyon esleme tekniklerinin giiniimiizdeki kullanimini sekillendiren ve
Uzamsal Artirilmis Gergeklik fikri tizerine yogunlagsmis diger bir adim ise “Spatial
Augmented Reality — Merging Real and Virtual Worlds (Uzamsal Artirilmis Gergeklik-
Gergek ile Sanal Diinyanin Birlesimi)” adli referans kitabi olmustur (bkz. Gortintii 2-
12). Bu tezin ilham ve en 6nemli referans kaynagini olusturan bu kitap Ramesh Raskar
ve Oliver Bimber tarafindan 2005 yilinda A.K. Peters, Ltd. sirketi kapsaminda Amerika
Massachusetts’de bastirilmistir. Kitapta Raskar’in ve Bimber MIT ve Bauhaus
Universitesi gibi akademik kuruluslarin altinda yaptiklar1 video projeksiyon esleme

calismalarina da yer verilmistir.
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Goriintii 2-12 Oliver Bimber ve Ramesh Raskar tarafindan hazirlanan “Spatial Augmented Reality —
Merging Real and Virtual Worlds (Uzamsal Artirilmis Gergeklik- Gergek ile Sanal Diinyanin Birlegimi)”
adli referans kitab1 (http://web.media.mit.edu/~raskar/).

2.3.1. 21.Yiizyilin Girisinde Video Projeksiyon Eslemesi

Michael Naimarki, John Underkoffler, Oliver Bimber ve Ramesh Raskar gibi
akademisyen veya arastirmaci kimligine sahip kisiler sayesinde gelistirilen video
projeksiyon esleme teknigi 21. Yiizyil’in girisi ile birlikte bir ¢ok farkli aragtirma
alaninda kendine yer bulmay1 bagsarmistir. Askeri egitim ve ar-ge projelerinde, dogal
afetlere kars1 aragtirma projelerinde, interaktif egitim ve oyun teknolojilerinde, hareketli
grafik tasarim ve video sanat1 baglaminda tanitim etkinliklerinde, reklam
kampanyalarinda, eglence etkinliklerinde, sahne tasariminda, sinema ve film mimarisi
sektoriinde, artirtlmis gerceklik donanim kullanimina bagli olarak aplikasyon
calismalarinda ve disiplinler arasi sanat ve tasarim enstalasyon/yerlestirme
calismalarinda yer almaya baslamistir. Bu genis kullanim alaninda video projeksiyon

esleme teknigi, goriintiileme diizenlerindeki teknolojilere bagl yenilikgi fikirler ile


http://web.media.mit.edu/~raskar/
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biitiinlestirilmistir. Boylece, Uzamsal Artirilmis Gergeklik kavrami tarihsel gelisim
stirecine disiplinler arasi etkilesimle geliserek devam etmektedir. Konuyu giincel
ornekler ile agmak gerekirse; Japonya’da yer alan “Burton Inc.” adl1 bir aragtirma ekibi
Akira Asano dnderliginde “3D Hava Goriintii Birimi (3D Aerial Display)” olarak
smiflandirdiklar1 “Aerial Burton” isimli bir donanim tretmislerdir (bkz. Goriinti 2-13).
Bu cihaz lazer odakli yazi ve imajlart havada/boslukta goriintiileyebilen bir projeksiyon

cihazidir.

Arastirmacilar havaya iirettikleri bu projeksiyon cihazinin i¢inde yer alan karmagik

bir optik ekipman diizenlemesi ile 1 kHz kizilotesi darbeyi lazer araciligi ile

yansitmiglardir. Bu sayede hava molekiilleri kirilarak, pozitif iyonlarin ve

elektronlarin ayrilmasi saglanmistir. Bu iyonize edilmis hava (ayn1 zamanda

plazma olarak bilinir) daha iletken bir hale gelmis ve akim ile birlikte (kullanilan

lazer 15181) kombine edildiginde fotonlar yaymay1 basarmustir. (http://projection-

mapping.org/projecting-3d-objects-mid-air/).
Ekipte yer alan arastirmacilarin plazma emisyon fenomenine bagli olarak gelistirdikleri
bu cihaz, gliniimiizde herhangi bir ekran veya yiizey olmadan kullanilabilen tek
goriintliileme birimi, projeksiyon cihazidir. Proje ekibinin basinda ki Asano amaglarini
su ciimlerle ile agiklamistir; “ Bizim motivasyonumuz, acil durumlar sirasinda yararl
olabilecek, havaya yaz1 goriintiileyebilecek bir goriintiileme cihazi gelistirmektir. Bizim

teknolojimizin farkli olmasinin sebebi hava yazilarini (aerial text) goriintiileyebilmek

icin plazma emisyon fenomeninden yaralanmasidir” (http://www.diginfo.tv/v/14-0044-

en.php).

Havada iirettigi kinetik tipografi 6geleri ve piktografik olarak degerlendirebilecegimiz
noktasal imajlar ile birlikte (bkz. Goriintii 2-13) esi ve benzeri olmayan bu donanimin
tiretimdeki asil amag deprem gibi dogal afetler sirasinda veya sonrasinda havaya acil
durum bilgileri yansitilarak bir toplu iletisim bi¢imi yaratabilmektir. Sonug olarak
dogal afetler sirasinda ve sonrasinda bozulmus, yikilmis yiizeylere video projeksiyon
yiizey esleme teknikleri ile acil durum bilgilerini yansitmak ne kadar mantiksiz
olacaksa, havaya, bosluga yansitimi da bir o kadar mantikli olacaktir. Bir uzamsal
artirtlmis gergeklik uygulamasi olan bu projeksiyon cihazinin 6n sunumu

gergeklestirilmis ve gelistirilmeye ne kadar agik oldugu gozler 6niine serilmistir.


http://projection-mapping.org/projecting-3d-objects-mid-air/
http://projection-mapping.org/projecting-3d-objects-mid-air/
http://www.diginfo.tv/v/14-0044-en.php
http://www.diginfo.tv/v/14-0044-en.php

52

Goriintii 2-13 Burton Inc. adli arastirma ekibinin “Aerial Burton” isimli hava yansitim cihazindan alinan
ornekler (http://burton-jp.com/en/index.htm).

Bir diger o6rnekte; Amerika Ordu Arastirma Laboratuvart (U.S. Army Research Lab)
yar1 dijital (half-dijital) harita teknolojisi olarak siniflandirdiklari interaktif bir harita
goriintiileme cihaz iiretmislerdir. Uydu goriintiilerine baglh olarak gergek veya sayisal
ortamda hazirlanmis sanal mekanlarin topografik haritasi projeksiyon cihazi araciligiyla
ile gergek bir kum yiizey lizerine yansitilmaktadir. Yansitilan bu goriintiiler/hareketli
grafikler gercek kum yiizeyinin iizerindeki yiikseklik, derinlik, genislik, ¢cap gibi fiziki
degisimlere adapte olarak kullaniciya interaktif bir kullanim sunmaktadir (bkz. Goriinti
2-14). “ARES Kum-masasi Yaklasimi (ARES Sand-table Concept)” olarak adlandirilan
bu projenin yapilis amaci, askeri arazi stratejilerinde taktiksel egitim araci olarak

kullanilmasidir.


http://burton-jp.com/en/index.htm
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Goriintii 2-14 “ARES” Kum-masasi Yaklasimi (ARES Sand-table Concept) (Mufson, 2014).

Valve Software isimli sirket biinyesinde artiritlmis ve sanal gergeklik tizerine ¢alisan Jeri
Ellsworth ve Rich Johnson, 2013 yilinda bu sirketten ayrilarak “castAR” olarak
isimlendirdikleri bir basa takilan uzamsal artirtlmig gerceklik goriintii biriminin tiretimi
i¢cin Technical Illusion olarak adlandirdiklar: girketlerini kurmuslardir. Bu sirket
biinyesinde hazirladiklar1 “castAR” isimli basa takilan goriintii birimi interaktif bir
projeksiyon esleme gozligiidiir (bkz. Gortintii 2-15). Bu ekipmanda ki amag kullanicin
gergek cevre goriistinii bir gozliik tizerinde yerlestirilen hareket-yakalama (motion-
tracking) kamerasi araciligi ile algilamak ve gergek ortami sayisal ortamda hazirlanan

interaktif hareketli grafikler ile eslestirdikten sonra, ayn1 gozliik tizerine yerlestirilen iki


http://thecreatorsproject.vice.com/blog/the-armys-new-projection-mapped-sandtable

adet projeksiyon cihazi ile kullanicin bakis agisi sinirlari igerisindeki yiizeye/mekana
yansitmaktir. Bu uzamsal artirilmis gergeklik projesinin yapilis amaci ise, kullanicin
glinliik yasantisinda yer alan is ve eglence ortaminin sayisal bilgiler ve hareketli
grafikler ile destekleyerek artirilmis bir gergeklik yaratmaktir. Bu projenin fonu

“www.kickstarter.com” tarafinda organize edilmistir.

Goriintii 2-15 castAR adli projeksiyon esleme gozliigiiniin tanitim filmden kareler (www.castar.com).
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Tiim bu 6rneklerden anlasilabilecegi gibi video projeksiyon teknigi, goriintiileme
tekniklerinin arastirildig: bir¢ok farkl projelerde bir cevap olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Diinya tarihinin en 6nemli goriintiileme fikirlerinden biri olan sinema da

bugiin video projeksiyon esleme tekniginden yaralanmaktadir.

1927 yili yapimu Fritz Lang'in “Metropolis” adli filmi sessiz sinema déneminin 6nemli
bagyapitlarindan biri olmasinin yaninda filmin yapilis bi¢imi ile de “Film Mimarisi”
fikrinin ortaya ¢ikisinda dnemli bir etken olmustur. Filmin yapilis asamasinda 3 boyutlu
fiziki modeller hazirlanmis ve filmin ana konusu olan Metropolis sehri bu maketler
aracilig1 ile olusturulmustur. Ozetle film igerisindeki sahneler igin dzel olarak setler
tasarlanmistir. Glinlimiizde film mimarisinin ana hattini olusturan bu fiziki set tasarimi
fikri her ne kadar yerini yesil perde (green-screen) ve mavi perde (blue-box) gibi
videografi tekniklerine birakmis olsa da halen birgok biiyiik biit¢eli filmin omurgasini

olusturmaktadir.

Amerikal1 Joseph Kosinski’nin hazirlayip yonetmenligini tistlendigi 2013 yapimi post-
apokaliptik bilimkurgu tarzi olan “Oblivion” filminin “The Sky Tower” isimli set
tasariminda video projeksiyon esleme tekniginden yararlanilmistir. Film kurgusu
igerisinde yer alan mekanin ¢evresel kosullari mavi/yesil perde araciligi ile yapilan
katman ayristirmasi ve sonradan islenecek olan post prodiiksiyon teknikleri yerine
oyuncularin gergekg¢i davranabilmeleri adina set igerisinde uzamsal bir artirtlmig
gerceklik yaratilmistir. 21 adet projeksiyon cihazinin araciligi ile daha 6nceden Time-
Lapse (kayit altina alinan uzun bir siirecin hizlandirilmis gosterimi) teknigi ile
kaydedilmis 24 saatlik farkli hava kosullart “The Sky Tower” isimli setin sinirlarini
belirleyen yiizeylere yansitilarak senaryonun gerektirdigi sahnelerde kayit altina
alimmustir (bkz. Goriintii 2-16). Film mimarisi adina esi ve benzeri olmayan bu giincel
video projeksiyon esleme fikri birgok tiyatro, konser ve sahne tasarimi iginde

kullanilmaktadir.



56

Goriintii 2-16 “Oblivion” filmi igin hazirlanan video projeksiyon esleme film set tasarimi
(Cheek, 2013).

Yerlestirme uygulamalar1 ve teatral sahne diizenlemeleri {izerine ¢alisan ingiltere
merkezli The Mc Guires isimli tasarim stiidyosu 2010 yilinda “The Icebook” isimli bir
projeksiyon esleme ¢alismasi hazirlamiglardir (bkz. Goriintii 2-17). Pop-up kitap
tasarimi fikrinden yola ¢ikilarak hazirlanan bu yerlestirme ¢alismasinda, “The Icebook™
adr altinda 11 sayfalik bir pop-up kitap tasarimi kagit kesme ve katlama tekniklerinden
yararlanilarak 3 boyutlu bir sahne diizenlemesine ¢evrilip, video projeksiyon esleme
teknigi araciligi ile sunulmustur. 15 dakikalik gorsel bir deneyime dayanan bu
calismadaki dykiisel anlatim, kitabin ana konusunu olusturan karakterin hayali bir
yabani/kirsal yasam alani i¢erisindeki konumu {izerine olusturulmustur. Animasyon film
ve yesil perde katman ayrigtirmasi kapsaminda videografi tekniklerinden yararlanarak
olusturulan bu ¢alismada, minyatiir sahne ¢alismas1 en fazla ayni anda 12 kisilik bir
izleyici kitlesine sunulabilmektedir. Sanat yonetmenligini Davy ve Kristin Mc Guire’in
istlenmis oldugu bu projedeki asil amag, video projeksiyon esleme teknigi ile
gerceklestirilebilecek olan bir tiyatro oyununun sahne diizenlemesi i¢in bir prototip
caligmasi olugturmaktir. 2010 yilinda ingiltere’deki Shift Happens isimli konferans
kapsaminda ilk kez izleyici ile bulusan “The Icebook™ 2015 yilina kadar 40’1n lizerinde
tiyatro festivali ve sanat etkinliginde bir yerlestirme uygulamasi olarak sergilenmistir

(http://www.theicebook.com/Touring.html).



Goriintii 2-17 “The Icebook” isimli minyatiir tiyatro sahne
diizenleme ¢aligmasinin yapilis ve sunus asamasindan kareler
(http://www.theicebook.com/Behind_the_Scenes.html).
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Sanal ve artirilmig gergeklik giintimiizde gelistirilen basa takilan goriintii birimleri
sayesinde bir {iriin olarak satisa sunulmus, sonucunda video oyun teknolojilerinde de
yeni atilimlar yapilmaya baslanmustir. Bir 6rnek vermek gerekirse; 2014 yilinda sanal
ve artirillmig gerceklikteki potansiyelin farkina varan Facebook sirketi sanal gergeklik
tizerine gelistirilen “Oculus Rift” firmasini satin alarak basa takilan goriintii birimleri
teknolojileri tizerine ¢alismalar yapmaya baslamistir. Piyasaya siirdiikleri “Oculus Vr”
basligi oyun ve egitim baslig1 altinda bir¢ok farkli uygulamayi kullanicilarina

sunabilmektedir (bkz. Goriintii 2-18).

Goriintii 2-18 “Oculus Vr” - Basa Takilan Sanal Gergeklik Goriintti Birimi
(https://www.oculus.com/order/).

Oyun teknolojilerindeki sanal gergeklik tizerine yapilan bu atilimlarin yaninda video
projeksiyon eslemesi ile ilgili artirllmis gergeklik ¢alismalar1 da yapilmaktadir. Rio de
Janeiro, Sao Paulo ve San Francisco’da faaliyet gosteren “SuperUber” isimli bir sirket,
biinyesinde bulundurdugu mimarlar, tasarimcilar, teknoloji uzmanlari, yazilimeilar
sayesinde interaktif yerlestirme ¢alismalarin yaninda oyun teknolojileri ile ilgili tiriinler

de sunmaktadir. Video projeksiyon esleme teknikleri iizerine yarattiklar1 “OctoCloud”


https://www.oculus.com/order/
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isimli yerlestirme galigsmas1 glinlimiiziin etkilesimli ve ¢ok-oyunculu (multiplayer) video

oyunlart igin etkileyici bir 6rnektir (bkz. Goriintii 2-19).

Uretici tarafindan “Interactive Mapped Sculpture (Etkilesimli Eslestirilmis Heykel)”
olarak lanse edilmis bu video oyunu en fazla 8 adet kullaniciya fiziki bir model iizerine
video projeksiyon araciligi ile 2 boyutlu hareketli grafiklerden olusan etkilesimli bir
video oyunu sunmaktadir. Aplikasyon aracilig1 ile kontrol edilebilen hareketli grafik
ogeleri, projeksiyon cihazi ile eslestirilmis olan fiziki modelin yiikseklik, derinlik, ve

genislik gibi 6zellikleri dogrultusunda kullanicilar tarafindan kontrol edilebilmektedir.
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Goriintii 2-19 “OctoCloud” isimli video projeksiyon esleme teknigi ile tiretilmis olan video oyunun fiziki
modeli (http://www.superuber.com/octocloud-at-the-creators-project-san-francisco/).

2014 yilinda World Wide Hospitality etkinligi kapsaminda en iyi inovasyon odiiliine
uygun goriilen “SUBLIMOTION” projesi uzamsal artirilmis gergeklik uygulamasi
adma yenilik¢i bir hareket olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Ispanyol Sef Paco
Roncero’nun 2012 yilinda gastronomi lizerine yapmis oldugu ¢alistaylar sirasinda
gelistirilmis olan bu yaklasimdaki amag, bir restoran igerisindeki yiizeylere, sunulan
yemek ile ilgili gergek cevresel kosullarin hareketli goriintiilerinin video projeksiyon

esleme teknigi araciligiyla yansitilmasi ve yemekte olan kisinin ilgili hareketli


http://www.superuber.com/octocloud-at-the-creators-project-san-francisco/
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goriintiiler ile etkilesime gegerek tat algisinin artirilmasidir (bkz. Goriinti 2-20). 2 yillik
bir ar-ge calismasinin ardindan 2014 yilinda ibiza’da kapilarmi agan SUBLIMOTION
restoranin video projeksiyon esleme teknigi tizerine yaptigi bu uygulama galismast,

duyular tizerine odaklanan artirilmis ger¢eklik kavrami adina etkileyici bir uygulama

ornegidir.

Goriintii 2-20 “SUBLIMOTION” isimli video projeksiyon esleme teknigi ile
iiretilmis olan gastronomi sunum uygulamasindan 6rnek kareler
(http://lwww.sublimotionibiza.com/).


http://www.sublimotionibiza.com/
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Yukaridaki 6rneklerde incelendigi gibi, i¢c mekan yerlestirme ¢alismalarinda yer alan
video projeksiyon esleme teknigi, i¢ mimarlik ve dekorasyon sektoriinde de etkin bir
sunum yontemi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Polonya’da yer alan Eractiv isimli bir
stiidyo, pazarlama teknikleri ¢ergcevesinde yerlestirme ¢alismalarinin sergileme bigimleri
lizerine uygulamalar yapmaktadir. interaktif yerlestirme, holografi teknigi,
dokunulabilir goriintii birimleri, hareket yakalama (motion-tracking) gibi disiplinler
arasi teknikleri bir araya getirerek uygulama ¢alismalar1 hazirlayan sirket, 20 Nisan
2014 yilinda “Surface Confirugator” isimli bir proje yaratmislardir. 5 adet projeksiyon
cihaz1 ve bir dokunulabilir goriintii birimi aracilig1 ile geometrik formlardan olusan bir
mobilya diizenegi lizerine, intereaktif bir video projeksiyon esleme ¢alismast
hazirlanmistir (bkz. Goriintii 2-21). Amag, bir sirketin biinyesinde bulunan mobilya
yiizey kaplama ve tasarim katalogunu interaktif bir sekilde tiiketiciye sunarak, gercek
model mobilya tizerinde birden fazla yiizey secenegini giin 1s18inin zaman dilimine gére
etkisini de degerlendirerek sunabilmektir. Bu ¢alisma 1980 yilinda Michael Naimarki’n
“Displacements” isimli oda ¢alismasi (bkz. sayfa 40), 1998 yilinda Ramesh Raskar ve
ekibinin gelistirmis oldugu “Ofisin Gelecegi (The Future of the Office)” isimli
interaktif i¢ mekan tasarimi (bkz. sayfa 42), ve Underkoffler’un 1999 yilinda “The 1/O
Bulb and the Luminous Room” isimli giin 1s18in1n benzesimi (bkz. sayfa 43),

projelerinin giincel bir 6rnegi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Uzamsal artirilmis gergeklik ¢alismalarindaki video projeksiyon esleme tekniginin
bilinirlik seviyesindeki artisin en dnemli etkenlerinden biri de reklamcilik sektorii
olmustur. Video Projeksiyon Esleme tekniginin uygulama alanlar1 arasinda belki de en
cok 1lgi ¢geken uygulama 6rnekleri mimari formlar iizerine hazirlanan yerlestirme
caligmalar1 olmustur. Mimari formlar lizerine olan video yerlestirme ¢alismalarindaki
reklam Ornekleri her gegen giin artmakta ve reklamecilik sektorii igin yeni bir mecra

olarak smiflandirilmaya baglanmaktadir.
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Goriintii 2-21 “Surface Confirugator” isimli video projeksiyon esleme teknigi
ile tiretilmis olan mobilya ylizey kaplama projesinin tanitim filminden kareler
(http://eractiv.eu/).
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Video Projeksiyon Esleme tekniginin “mecra” basligr altinda reklamecilik sektoriindeki
kavramsal ve tekniksel etkisini bir ornek ile agiklamak gerekirse, Dr. Ozden Pektas
Turgut’un Coca Cola firmasiin 125.Y1ldoniimii i¢in gerceklestirdigi yerlestirme

caligmasi lizerine olan analizi agiklayici olacaktir.

Son yillarda gerilla reklameilik ve lansman kampanyalarinda da kullanilan
projection mapping mobil cihazlar ve sosyal medya tarafindan da desteklenerek
iiriin tanitimlarinda etkin bir mecra olarak tercih edilmektedir. Derinlik yanilsamasi
yaratmak {izere tasarlanan bir¢ok calisma elektronik miizik esliginde kentin 6nemli
mimari sembollerine yansitilarak ilgiyi lizerine toplamaktadir. Bu alanda kullanilan
en dikkat ¢ekici uygulama Coca Cola’nin kurulusunun 125. Yildoniimii sebebiyle
yapilan mapping ¢alismasidir. 2011 yilinda Coca Cola’nin Atlanta’daki merkez
binasi iizerinde gergeklestirilen devasa ve ¢ok yonlii uygulama tiim diinyada
hayranlik uyandirmistir. 26 katli binanin ¢evresi kumas ile kaplanarak ¢alismanin
yiizeyini olusturacak 190.00 m2 lik bir zemin yaratilmistir. Obscura Digital
tarafindan tasarlanan ve gerceklestirilen yerlestirme, Facebook, Twitter gibi sosyal
mecralar araciligiyla eszamanli olarak izleyicilerin canli yarismalar ile etkilesim
halinde oldugu kapsamli bir gosteridir. Tiim diinya merkezlerinden alinan video

goriintiilerinin de bina yiizeyine yansitildigi ¢aligmada 6zel efektler, miizik, ses,
video ve canlandirmalardan olusan iki saatlik gérkemli bir kutlama tasarlanmustir
(Pektas Turgut, 2012, s. 12).

Goriintii 2-22 Coca Cola 125. Y1l Kutlamasi / Obscura Digital, A.B.D., 2012 (Pektas Turgur, 2012, s.
12).
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Walt Disney, General Electrics gibi uluslararasi sirketlerin ar-ge projelerinde, MIT,
Kuzey Caroline Universitesi ve Bauhaus gibi bilimsel ve akademik arastirma
kurumlarinda gelistirilen video projeksiyon esleme teknigi giinlimiizde sanat, tasarim,
videografi, reklamcilik gibi farkli alanlarda yer almasiyla birlikte tekniksel agidan
kurumsallagsmaya baglamistir. Bu teknik {izerine yogunlagmis uluslararasi ¢alisan
ajanslar kurulmus, ya da bir ¢ok organizasyon ajansinin veya artirilmig gerceklik

lizerine yogunlasan teknoloji sirketlerinin bir béliimiinde yer almaya baglamistir.

Konu ile ilgili erken donem bir olusumu 6rnek olarak vermek gerekirse, 1997 yilinda
Melbourne, Australia merkezli kurulan ENESS sirketi giinlimiizde halen sanat ve
tasarim pratigi lizerine yaptiklari ¢aligmalarinda 3 boyutlu video projeksiyon esleme
teknigine yer vermektedir. Diger bir 6rnekte ise 2004 yilinda Emric Epstein, Martin
Granger-Piché ve Pierre Poulin tarafindan kurulan Toronto-Kanada merkezli VYV
sirketi video projeksiyon eslemesi lizerine miisterileri i¢in interaktif yerlestirme
caligmalar1 hazirlamakta, portfolyolarinda Toyata gibi uluslararasi sirketler igin
hazirladiklart sunum ve sergi diizenlemeleri bulunmaktadir. Tokyo-Japonya merkezli
teamLab isimli bir diger sirket ise, biinyesinde barindirdigi kod yazilimcilari, donanim
gelistirme lizerine yogunlagsmis miihendis ekibi, matematikgiler, mimarlar, animator ve
grafik tasarimcilar sayesinde i¢ mekan tasarimlari igin disiplinler arasi video

projeksiyon esleme c¢alismalar1 hazirlamaktadirlar (bkz. Goriinti 2-23).

Diinyanin bir ¢ok yerinde oldugu gibi video projeksiyon esleme teknikleri iizerine
calisan farkli kuruluslar iilkemizde de yer almaktadir. 2001 yilinda kurulan Istanbul
merkezli goriintii, ses ve 151k diizenleri iizerine yogunlagsmig olan Visio-Vox isimli
sirket, organizasyon ¢aligmalar1 i¢in 2009 yilindan beri video projeksiyon esleme

teknikleri ile hazirlanmis yerlestirme caligmalar1 hazirlamaktadir.

Ulkemizde video projeksiyon esleme iizerine yogunlasan bir diger sirket ise Art’N Pars
ekibidir. Istanbul’da yer alan ekip ulusal ve uluslararas: kuruluslara video projeksiyon

esleme teknikleri ile sahne prodiiksiyonlari ve tasarimi {izerine hizmet vermektedir.
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Goriintii 2-23 teamLab sirketin Expo Milano 2015 organizasyonunda yer alan Japan-Pavilion isimli
firma adina hazirladiklar1 “Harmony” isimli interaktif dijital yerlestirme ¢alismasi
(http://www.team-lab.net/en/all/other/harmony.html).

Ulkemizde yer alan bu iki ekibin yer aldig1 bir yerlestirme ¢alismasini &rnek olarak
vermek gerekirse; Istanbul’da yer alan Think Organizasyon sirketinin iistlendigi, 2014
yilinda Rahmi Kog¢ Miizesi-Argelik Gebze’de yapilan Argelik firmasinin Yilbagt Partisi
organizasyonunda, Art’N Pars ekibinin hazirlamis oldugu hareketli goriintii/grafik
igerikleri Viso-Vox firmasi tarafindan hazirlanan 3 boyutlu fiziki sahne kurumlu ile
izleyicilere sunulmustur (bkz. Goriintii 2-24).


http://www.team-lab.net/en/all/other/harmony.html
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Goriintii 2-24 2014-15, Argelik firmasi i¢in hazirlanmis olan video projeksiyon esleme sahne tasarimi
(https://vimeo.com/125228459).

2.4. YERLESTIiRME (ENSTALASYON)

Resim ve heykel gibi sanat bakis agilarinda yer alan, tiretilecek olan eserin amacina
yonelik geleneksel malzeme, gere¢ ve bicim yaklasimlarina karsi farkli bir durus olarak
ortaya ¢ikan Kavramsal Sanat terimi, iiretilen eserde disiplinler aras1 yaklagimlar ile
mekani irdeleyen “Yerlestirme” sanat tiirtiniin koklerini olusturmustur. Kavramsal
Sanatin ve Dada sanat akiminin dncii isimleri arasinda yer alan Marcel Duchhamp

ile resim, heykel, tipografi, edebiyat alanlarinda ¢alismis olan Alman sanat¢1 Kurt
Schwitters gibi isimlerin eser ile mekan arasinda ki iliskiyi inceleyen, irdeleyen
caligmalar1 sayesinde ise yerlestirme sanati, diger adiyla enstalasyon sanatinin ilk
adimlar atilmistir. Ozden Pektas Turgut’un (2012, s. 3) konu ile ilgili arastirmalar
dogrultusunda, Paris’te 1938 yilinda “The Exposition Internationale du Surréalisme”
sergisi, yerlestirme sanatinin erken donem 6rnekleri arasinda 6nemli bir girisimdir. Bu
sergide Marcel Duchamp ve Surrealistler izleyicinin galeri mekani hakkindaki
onyargilarini yikmakta, tipik ahsap galeri zemini yerine ziyaretcileri yapraklar ve

zemini kum dolu olan bir mekana davet etmektedir (bkz. Goriintii 2-25). Diger bir
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ornekte ise “The Mile Long String (Mil Uzunlukta ip)” sergisinde (bkz. Goriintii 2-26)
“Duchamp’in galeri mekaninda 6nceden tanimlanmis hareket yolu ve izleyicilerin sanat
eserlerini izleme anindaki davranisinin kontrolii tizerine kurgulanmistir. Bu ve benzeri
eylemler, sanat tarihgileri tarafindan yerlestirme ¢alismalarinin baglangici olarak

tartisilmaktadir (Pektas Turgut, 2012, s. 3).”

Goriintii 2-25 1938, “The Exposition Internationale du Surréalisme” sergisi
(Pektas Turgut, 2012, s. 3).
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Goriintii 2-26 1942, “The Mile Long String (Mil Uzunlukta Ip)” sergisi
(Pektas Turgut, 2012, s. 4).

“Yerlestirme; gorsel sanatlarda, anlam ve alg1 diizleminde birbirleriyle ve i¢inde
bulunduklar1 mekanla iligkili nesnelerin bir sergilenmesini ifade eder” (Tunay, 2013 s.
75). Bu tanimlama dogrultusunda, sergilenen eser mekan ile olan etkilesiminde izleyici
tarafindan bir nesne olarak degerlendirilmektedir. Ote yandan Kavramsal Sanat anlayisi
sayesinde geleneksel malzeme kullanimindan uzaklasan Yerlestirme Sanatin1 sadece
malzeme ve ara¢ kullanimindaki disiplinler aras1 bir uygulama bigimi olarak
degerlendirmek tekniksel anlamda ne kadar dogru olsa da kavramsal agidan yetersiz

kalacaktir.

Gilinlimiizde Yerlestirme Sanatinin tanimlanmasi, tekniksel agidan ortaya konan
disiplinler arasi teknik, malzeme ve mekan iliskileri izerine siniflandirilabilse de
kavramsal olarak geleneksel sanat akimlarina gore izleyicinin eseri algilama siirecindeki
rolii bakimindan farkli bir nokta oldugu ortadir. “Enstalasyon sanati, belli bir alanda,
heykelsi cisimler ve ¢esitli medyalar araciligiyla, algilama deneyimi iizerine

degisiklikler yapar” (Tasgioglu, 2013, s. 72). “Enstalasyon (yerlestirme) kavrami en
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sade bigimde; nesnelerin mekan igerisine konmasi, yerlestirilmesi, yerlerinin
belirlenmesi olarak tanimlansa dahi bugiin nesnelerin mekana hangi amacla ve nasil
yerlestirildigi, nesne-mekan arasindaki iligkinin kavramsal boyutu, nesnenin bulundugu
yere gore ilettigi mesajin degisimi, yerlestirme sanatinin sorunsalidir” (Pektas Turgut,

2012, s. 2).

Enstalasyon sanatini ‘arag’la tanimlamaya yonelik daha 6nceki ¢cabalarin basarisiz
kalmasinin sebebi, uygulamanin dogas1 geregi kendi sinirlarina meydan
okumasidir. Bu sorgulama siireci, sanat¢1 ile izleyici arasindaki iliskileri irdeleyen
bir séylem olusturmaktadir. Dolayisiyla, Enstalasyon, sanatcilar: geleneksel olarak
gorsel sanatlarla birlikte anilmayan malzemeler ve metodolojilerle calismaya
yonlendiren bu siireg araciligiryla tamamlanir (Oliveira, Oxley ve Petry, 2003, s.
14).
“Alman sanat tarihgisi Oskar Batschmann, Enstalasyon’un kilit 5nemdeki karakteristik
ozelliklerden birisinin, izleyicinin varligina gore diizenlenmis ya da modellenmis,
algilayabilir bir mekan olusturma becerisi oldugu goriisiindedir” (De Oliveira, Oxley ve

Petry, 2003, s. 25)”

Yerlestirme sanatinin kavramsal durusunu ortaya koyan olgu, izleyici ve eser arasinda
iliski olmasina ragmen bu durumu tetikleyen, harekete gec¢iren unsurunda eserin yapilisi
ve bi¢imi oldugu g6z ardi edilemeyecek bir gergektir. Bir¢ok sanat akiminda oldugu
gibi, Yerlestirme Sanati’nda da gelisim siireci teknik ve malzeme kullanimina olan
farkli bakis acilar1 sayesinde gelistirilmistir. Giiniimiizde yapilan yerlestirme

caligmalarindaki teknolojik donanim kullanimi bunun en bariz 6rnegidir.

Degisen estetik degerler, tasarimcilar1 yeniyi bulmaya itmekte, bunun sonucu
olarak deneysellik ve denemelerin sunumu 6nemli bir 6l¢iit olmaktadir. Disiplinler
arasi etkilesimler ve bununla birlikte farklt malzeme ve tekniklerin sanatgi ve
tasarimcinin paletine girmesiyle yaratici diisiince, ortaya ¢ikmanin farkli yollarini
kesfetmektedir. Bu kesfin hizlanmasinda teknolojik yenilikler goz ardi
edilemeyecek kadar biiylik olanaklar saglamakta ve tasarimcilar1 bambagka
perspektiflerden bakmaya davet etmektedir (Tasgioglu, 2013, s. 72).

Teknolojik yaklasimlarin yerlestirme sanati iizerine olan etkisi malzeme kullaniminda
yeni kapilar acarken kavramsal agidan da izleyicinin eseri algilama siireci ile ilgilide

yeni yaklagim bigimleri ortaya koymustur. Video bunlar birisidir.
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2.5. VIDEO PROJEKSIYON ESLEME YERLESTIRMESI

Eser ve izleyici arasinda iliski kurabilmek i¢in yerlestirme sanati araciligi ile hareket
algisi iizerine yapilan ¢aligsmalar tarihten gliniimiize kadar farkli alanlardaki gelismeler
sayesinde sekillenmis, bu sayede kendisini disiplinler arasi bir arastirma platformu
haline getirebilmistir. Etienne-Gaspard Robertson’nin 17. Yiizyil’da kendi hazirladigi
tiyatro sahne diizenlemesi igerisinde "Lanterna Magica" cihazinin kullanarak "The
Phantasmagoria™ isimli sahne oyununda izleyicilere yari1 seffaf perdeler tizerinde
cizimlerin gosterimi (bkz. sayfa 5) ile bilgisayar ve ses-iletisim teknolojileri ile
sekillendirilmis olan Thomas McIntosh’un 2002 yilinda ki “Ondulation” adl1 hareket ve
ses algisi tizerine olan yerlestirme ¢alismasinin (bkz. Goriintii 2-27) ortak noktasi

izleyicinin konumu, mekan ve nesne ile olan etkilesimi tizerine olmustur.

Hareket algisi lizerine yapilan bir yerlestirme ¢alismasinda, mekan-nesne iligkisi
icerisinde hareketli goriintiiyii nesne olarak degerlendirirsek; izleyici ile mekan arasinda
ki arayiiz gérevini iistlenmesinin yaninda, izleyicinin algisi ile birlikte nesnenin mekan

ile olan iligkisi ve islevselligi ortaya ¢ikmaktadir.

Ozayten mekan ile yerlestirme arasindaki iliskiyi soyle agiklanustir: “Nesne
yerlestirmesinde, secilmis nesnenin belirli kaygilarla, gosterge olarak bir mekan
i¢inde sergilenmesinden ¢ok, mekanin bu ige yasam alani olusturmasi
amaglanmistir. Onemli olan, secilmis mekan ve i¢inde yapilan diizenlemenin
anlamlarinin ¢akigmasi ve izleyicinin gorsel algilamanin 6tesine gegebilmesidir.
Burada yapit, ne tek basina sergilenen malzeme ne de mekan degil, biitiin olarak
yapitin, mekanin islevi, anlami, belki de tarihi ile iliskiye girdigi algi boyutudur”
(Pektas Turgut, 2012, s. 6).

Bu baglamda; mekanin niteliklerini kullanip irdeleyen ve izleyici katilimini bir
gereklilik haline getiren nesne (eser); hareket algis1 baslig1 altinda disiplinler aras1 farkli

yerlestirme calismalarinda karsimiza ¢ikmistir. Bu bakis agisin1 6zetleyebilecek olan

ornek akimlardan birisi video sanati olmustur.



Goriintii 2-27 “Ondulation”, Thomas Mclntosh, 2002
(Freyer ve digerleri, 2008, s. 104).
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http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?ie=UTF8&field-author=Christopher+Eamon&search-alias=books&text=Christopher+Eamon&sort=relevancerank
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Ekran veya yansitim teknigi araciligi ile hareket algisi tizerine yapilandirilan Video
Sanati’nin tarihsel gelisim siireci teknolojik bir aktivist hareketi olarak baglamistir.
Fakat yayginlasmasi ile birlikte farkli alanlardaki tasarimcilarin ve sanatgilarin
arastirma alani haline doniiserek disiplinler arasi bir platform haline doniismiistiir. Bu
stireci kabullenen video sanat1 izleyici profilini degistirerek galeri olarak bilinen mekan
ile iligkilendirilmeye baglamis ve nesne statiisiinde hareketli goriintii adina bir

yerlestirme {iriiniine donlismiistiir.

Yakin ge¢misimizde, videonun, sanat eseri niceligini kazanma siirecinde mekan ve
nesne iliskisi; pazarlanabilir bir sanat eseri haline doniistiiriilmesinden dolay1, ikinci
planda birakilmis, asil olanin ne gosterildigi ve icerigi fikri lizerine sekillendirilmistir.
90’11 yillarda galerilerin 6zel koleksiyonlarina girmeyi bagsarmis olan bu alternatif
hareketli goriintii medya bigimi; heykel, resim, grafik tasarim gibi alanlardaki eserleri
galerilerde pazarlayabilmek amaciyla kurgulanan "Limited Edition" yaklasimi (bkz.
sayfa 27,28) ile birlikte satilabilir bir iiriin haline donistiiriiliirken, yapilan en biiyiik
pazarlama hamlesi projeksiyon cihazinin kullanim1 olmustur. Galeri sahipleri bu
pazarlama stratejisinde zaten video sanatinin bir pargasi olan yansitma kavrami lizerine
odaklanarak video sanatindaki ekipman kullanimini devre dis1 birakmis, nesne fikrini
somut bir yerlestirme ¢alismasindan film seridi lizerinde yer alan hareketli goriintii

tizerine odaklamustir.

Yerlestirme basligi altinda yer alan Video Sanati bu donemden sonra projeksiyon
cthazinin kullaniminin 6n plana ¢ikmasi ile birlikte nesne- mekan iligkisi lizerine yeni

fikirlerin ortaya ¢ikmasina yon vermistir.

Video kaset araci sindirildikten ve imaj tiretme ve yansitma teknolojileri zaman
icinde gelistikce, sanatcilar yeni teknolojileri deneyimlemis ve yillar icinde yeni
araglar tamimlamiglardir. Yayginlagmis sinemanin egilimlerini ve teknolojilerini
alarak, imaj teknolojisini gelistirerek ve devam eden video-bazl dili
cisimlestirerek, video sanatcilan alternatif gorsel deneyimi ilerletmislerdir.
“Doksanlarin video sanatinda, birgok projeksiyonla yapilan deneyler 6ncelikle
anlatimin yeni bir yaklagimina hizmet ediyordu.” (Weibel, 1999)” (Kilig, 2013, s.
3).
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Video projeksiyon esleme tekniginin tarihsel gelisimi her ne kadar Uzamsal Artirtlmis
Gergeklik gibi gelecegin, hareketli grafikler araciligi ile dijital sosyallesme bigimini
gercek cevre algimiza biitlinlestirmeye calisan arastirmalar sayesinde ortaya ¢ikmis ve
gelismis olsa da, giinlimiizdeki sanat ve tasarim ¢ergevesindeki tanimlanma bigimi,
mekan ve nesne arasindaki iligkiyi ortaya koyan yeni bir video akimi olarak da

tartistlmaya agiktir.

Pektas Turgut’un mekansal yerlestirme tizerine yaptig1 arastirmalar dogrultusunda
(2012, s. 4), yerlestirme sanatinda en 6nemli unsur, mekan ile nesnenin bagimsiz olarak
degerlendirilmemesidir. Sanat nesnesinin liretiminde kullanilan her tiir 6ge ve
sergileme, izleyiciye olan sunum i¢in mekan ile birlikte bir biitiin olarak
degerlendirilmelidir. “Bugiiniin sanatinda, ifade bi¢imi kadar katilime1 — izleyici
etkilesimi ve iletisimi etkin rol oynamaktadir” (Pektas Turgut, 2012, s. 5).
“Yerlestirmede bi¢im kadar mekan ve zaman kavramlarini da igine alan, malzemede
siir tanimadan gergeklestirilen farkli uygulamalar, izleyici ile bulustugunda anlam

tiretimine hizmet etmektedir” (Pektas Turgut, 2012, s. 7).

Video projeksiyon eslemesinda, prodiiksiyon ve sunum asamasindaki odak noktay1
izleyici unsuru olusturmaktadir. Atiker’in (2011, S. 4) yerlestirme sanati lizerine yaptigi
aragtirmalarinda degindigi gibi bu video yansitim tekniginin en etkileyici yani, optik
yanilsamalar ile giinliik nesnelerin gerceklik algisini degistirebilme giiclinde
yatmaktadir. Bu ¢ercevede, izleyici unsuru olmadan gercek ¢evresel unsurlar tizerinde
nesne aracili8i ile olusturulan hareket algisi islevselligini kaybederek anlamsiz bir hal

alacaktir.

Konuyu video projeksiyon esleme iizerine yapilan yerlestirme ¢alismalari ile
orneklendirerek agmak gerekirse; 2013 yilinda otomasyon, robot teknolojileri ve film
yapimu lizerine yogunlasan Bot&Dolly isimli tasarim ve miihendislik stiidyosu “Box”
isimli bir video enstalasyon ¢alismasi hazirlamistir (bkz. Goriintii 2-28, 29). Bu
calismada kullanilan iki adet endiistriyel robot kolu {izerine iki adet beyaz tuval
yerlestirilmistir. Bu beyaz tuvaller yine bir kontrol edilebilir robot koluna

biitiinlestirilmis olan projeksiyon cihazi ile eslestirilmistir. Hareket eden fiziki objeler
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tizerine yapilan bu video projeksiyon esleme ¢alismasinda, projenin yaratici ve teknik
yonetmeni Tarik Abdel-Gawad ve tasarim yonetmeni Bradley G Munkowitz,
transformation (transformasyon), levitation (havalandirmak), intersection (kesisme),
teleportation (teleportasyon) ve escape (¢ikis) basliklar altinda yanilsama kavraminin
bes ana prensibini hazirladiklari hareketli grafikler aracilig1 anlatmaya ¢alismislardir.
Eserde robot kollar tizerine yerlestirilen tuvaller ile etkilesime giren bir izleyici
konumundaki aktor ile de uygulama ¢alismasi video kaydina alinarak tiim proje bir
video sanati ¢alismasina doniistiiriilmiis, sunuldugu fabrika alan1 igerisinde izleyicinin

konumu projenin bir pargasi haline getirilmistir.

Izleyicinin konumunu basrol olarak belirleyen baska bir video projeksiyon esleme
yerlestirmesi ise video sanatgist Bego M. Santiago tarafindan 21 Ocak 2013 yilinda
sunulan “Little Boxes” isimli calisma olmustur (bkz. Gériintii 2-30). Ispanyanin dzerk
bolgelerinden biri olan A Coruna ilinde gergeklestirilen “Elas Fan Tech - Women
Making Tech” isimli sanat etkinligi kapsaminda izleyici ile bulusan bu eserde, sanatg1
esleme yapacagi malzemeyi birbirinden bagimsiz pozisyonlarda yerlestirilmis 12 adet
ahsap kutu/sandik olarak belirlemistir. Daha 6nceden yesil perde araciligi ile video
kaydina alinarak katman ayristirmandan gegirilen aktdrlerin hareketli goriintiileri bu
kutular tizerine hizalanarak yansitilmigtir. Bu goriintiilerde yer alan aktorler,
izleyicilerin kutulara yaklagmasi ile birlikte durus pozisyonlarini degistirebilmekte ve
ylizeyler arasinda gegis yapabilmektedir. Ayn1 zamanda aktérler izleyicinin hareketleri

dogrultusunda ¢ikardiklari sesler ile oykiisel bir anlatim yaratmaya ¢aligsmaktadir.



Goriintii 2-28 “Box”, 2013

(https://www.derivative.ca/Events/2013/BotnDollyBox/).
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https://www.derivative.ca/Events/2013/BotnDollyBox/

Goriintii 2-29 “Box”, 2013
(https://www.derivative.ca/Events/2013/BotnDollyBox/).
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https://www.derivative.ca/Events/2013/BotnDollyBox/

Goriintii 2-30 “Little Boxes”, 2013
(http://lwww.begomsantiago.com/LITTLE-BOXES).

7


http://www.begomsantiago.com/LITTLE-BOXES
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Mekan, igerisinde bulundurdugu nesne ve sunulan igerigin tizerine yogunlagmis bir
diger yerlestirme ¢alisma da “12. Roma-Condesa Cultural Corridor Festivali”
kapsaminda Maizz Visual isimli ekibin hazirlamis oldugu “Dioses del Maiz” isimli
calisma olmustur (bkz. Goriintii 2-31). Dijital sanat iizerine ¢alismalar yapan Jose
Morento ve Israel Villalobos, sembollesmis 12 adet antik yerli Meksikali Tanr1 yiiz
imgesini, Meksika Sehrinde yer alan the Parque Mexico (Meksika Parki)’daki agaglarin
iistline video projeksiyon esleme tekniginden yararlanarak yansitmislardir. Toplamda 4
adet agacin her biri i¢in 2 ayr1 yiiz gorseli animasyon film tekniklerinden yararlanilarak
hazirlanmistir. Uzamsal artirilmis gergeklik adina, bu yerlestirme ¢alismasinda
izleyicilerin yer aldig1 park, glindelik yasantinin siradan bir sosyal alan1 olmaktan
cikmis sayisal ortamda hazirlanmis artirilmis gerceklik 6geleri ile konu igerigi geregi

(12 adet antik yerli Meksikal1 Tanr1) hayali bir alan konumuna ge¢cmistir.

1938 yilinda gergeklestirilen “The Exposition Internationale du Surréalisme” (bkz. sayfa
67) sergisinde oldugu gibi Yerlestirme Sanati’nin erken donem orneklerinde eser ve
mekan bir biitlin olarak degerlendirilebilmektedir. Yerlestirme Sanati’nin gelisim
stirecindeki en 6nemli etkenler birisi olan sunum mekani, glinimiiziin yerlestirme
calismalarinda tasinabilir/portatif eser anlayisi ile ele alinabilmekte, bir yerlestirme

caligmasi birden ¢ok, farkli sergi alanina adapte edinilerek sunulabilmektedir.

Kanadal1 sanat¢1 Johanne Lamoureux i¢in “bir eser ile onun sergilendigi yer, onun
teshir alanina 6zgiiliigii arasindaki iliski, bir zamanlar sanatgilar ve izleyiciler i¢in
can alic1 6nemdeydi. S6yle diyordu Lamourex: Bugiin enstalasyonlar, genellikle,
hi¢ de kisa omiirlii olmayan, sergiden sergiye tasinan, daha 6zgiil bir baglama
uymast i¢in bazen ufak tefek, vakitli uyarlamalar yapilan portatif calismalardir (De
Oliveira, Oxley ve Petry, 2003, s. 29).

Gilintimiizdeki yerlestirme ¢aligmalarinda izleyicinin goziinde eserin mekéna uyum
saglama beklentisi kavramsal bir zorunluluk olmaktan ¢ikmistir. Bir¢ok yerlestirme
caligmasinda ayni heykel, resim veya film sunumlarinda oldugu gibi mekan sadece bir

sergi alani olarak degerlendirilebilmektedir.



Goriintii 2-31 Maizz Visual isimli ekibin hazirlamis oldugu “Dioses del Maiz” isimli ¢aligma
(http://projection-mapping.org/bringing-trees-life/).

Mekanin kavramsal igeriginin yiizeysel olarak devre dis1 birakildigi bu noktada
yerlestirme sanatinda ortaya ¢ikan mekan-eser iligski sorunsali Melike Tasgioglu’nun

ortaya koydugu ‘Mekanin Tozii” fikrinden yararlanilarak agiklanabilir.
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Tascioglu’nun arastirmalart dogrultusunda (2013, s. 27) ‘t6z’ kavrami, yani “degisen
yiiklemlere desteklik eden degismez gergeklik”, Mekanin T6zii denildiginde de,
mekanin varligini siirdiirebilmesi i¢in ona temel olusturan mimari 6geleri ifade

etmektedir.

Duvar ve resim hakkinda Ergiiven goyle der: ““... Gelgelelim, resimle hicbir
kosulda boy dlglisemeyen duvar hep algakgoniilliidiir; lizerine resim asildiginda
derhal geri ¢ekilip kaybolur”. Buradan anlagilabildigi iizere, sanati tasiyan mekanin
tozi, genellikle geri plandadir; kendini degil, sanat eserini sunan kaide gibidir
(Tasc10glu, 2013, s. 71).

Mekanin etkin bir rol oynadigi ama sunum olarak geri planda birakildig: bu tiir

yerlestirme ¢alismalarinda 6n plana ¢ikan durum eser ve izleyici arasinda ki kavramsal

iliski lizerine olmustur.

Miwon Kwon’un “One Place After Another” metni dogrultusunda: “Sayet teshir
alan artik eserin onkosulu degilse, eserin igerigi de mutlaka ‘mahal’a gore tasavvur
edilmek zorunda degildir demektir. Tam tersine, i¢erik sanat¢i tarafindan, projenin
yarattig1 diyalog ile belirlenir (De Oliveira, Oxley ve Petry, 2003, s. 30).

Yerlestirme Sanati’ndaki bu yaklasim bigimini bir 6rnek ile agmak gerekirse; illiistrator
Noemi Schipfer ve mimar, miizisyen Takami Nakamoto isbirligi ile kurulan Paris
merkezli Nonotak Stiidyosu 2011 yilindan beri Isik Sanat1 iizerine yerlestirme
caligmalar1 yapmaktadir. Projeksiyon esleme tekniklerinden yaralanarak hazirladiklari

“ Daydream V.2” isimli gorsel-isitsel (audio-visual) yerlestirme ¢alismasinda (bkz.
Goriintii 2-32) art arda dizilmis 9 perdeden olusan 2 adet modiile projeksiyon cihazi ile
hizalanarak yansitilan basit hareketli grafik 6geleri, ses ile etkilesimli olarak perdelerin
tizerinde sirali 6lgeklerde tekrarlanarak sesteki eko fikrini yansitmaya ¢aligmiglardir.
[zleyicinin bulundugu kapali veya agik mekan igerisinde yarattig1 alan derinligi etkisi ile
sanal verilerin, gergek ¢evre ile eslestirmesi adina basarili bir uzamsal artirilmig
gerceklik uygulamasi olan bu portatif yerlestirme ¢alismasi; 2013 yilinda
gergeklestirilen Litvanya “Kaunas’da Insanitus Festival” kapsaminda, 2014 yilinda
Fransa Nantes’da yer alana “StereoLux” etkinliginde ve 2014 yilinda Japonya Tokyo’da
“Ropongi Art Night” etkinligi kapsaminda kapali bir alan iginde sergilenirken, 2014
yilinda Yeni Zelanda, Wellington’da ve “Lumina Art Festivali” kapsaminda Portekiz

Cascais’de yer alan agik alanlarda sergilenerek birden fazla mekéana adapte edilmistir.
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Goriintii 2-32 “_ DAYDREAM-V-2” isimli yerlestirme ¢aligmasinin farkli mekanlarda ki sunum
ornekleri (http://www.nonotak.com/_DAYDREAM-V-2).

“ Daydream V.2” gibi mekanin 6n planda olmadigi yerlestirme ¢alismalarinin aksine
mekani eserin en onemli etken olarak degerlendiren yerlestirme ¢aligmalari adina bir
baska drnek vermek gerekirse; Fas’in baskenti Casablanca’da yer alan, 1930 yilinda
Fransiz Mimar Paul Tournoon tarafindan yapilan Sacré-Coeur Katedrali, glinlimiizde
kiiltiirel bir etkinlik alan1 olarak kullanilmaktadir. 2014 yilinda medya sanatcis1t Miguel
Chevalier, bu katedralinin icerisinde yer alan zemine “Magic Carpets 2014” isimli bir
interaktif video projeksiyon esleme uygulamasi hazirlamistir (bkz. Goriintii 2-33).
Geleneksel islam Sanati’nin énemli unsurlarindan olan mozaik ve hali tasarimlarindan
yola ¢ikilarak hazirlanan zemin kaplama islemindeki amag katedralin igerisinde yer alan
izleyicilerin degisen konumunu bagl olarak yenilenen hareketli grafiklerin bir dijital

hal1 niteliginde katedralin zeminini kaplamasidir.


http://www.nonotak.com/_DAYDREAM-V-2

Goriintii 2-33 “Magic Carpets 2014” isimli i¢ mekan yerlestirme uygulamasinda
yer alan 6rnek sahneler (http://www.miguel-chevalier.com/en/index.html#magic-carpets-2014-
casablanca).
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Kullanilan mekanin mimari kosullarinin ana etken oldugu bir diger 6rnekte ise; 2015
yilinda 11. kez diizenlenecek olan “Almanya Berlin Isik Festivali (Berlin’s Festival Of
Lights)” kapsaminda her yil video projeksiyon esleme, yapay 1siklandirma ve lazer
animasyon teknikleri ile sehrin belirli bolgelerinde yer alan mimari formlarin
yiizeylerine hareketli goriintiiler yansitilmaktadir. 2013 yilinda gergeklestirilen 9.
festival kapsaminda 2 milyondan fazla izleyiciye ev sahipligi yapan Berlin sehri,

sanatgilar tarafindan ortak bir enstalasyon projesi haline dontistiiriilmiis sehir uzamsal

artirtlmis gergeklik 6geleri ile sanal bir sehir yaklasimina biirtindiiriilmiistiir (bkz.
Goriintii 2-34).

Goriintii 2-34 2014 Almanya Berlin 10. Isik Festivali’'nden
(10. Berlin’s Festival Of Lights) 6rnekler (http:/festival-of-lights.de/en/).


http://festival-of-lights.de/en/
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Mimari formlar {izerine yapilan dikkat cekici bir diger drnek ise, Istanbul 2010 Kiiltiir
Baskenti etkinlikleri kapsaminda Istanbul merkezli Nerdworking sirketinin Haydarpasa
Tren Gari lizerine uyguladiklari “Yekpare” isimli video projeksiyon esleme
caligmasidir. Sanat yonetmenligini Deniz Kader ve Candas Sisman’nin yapmis oldugu
bu kentsel gosterim ¢alismasi, «... gecmisten giiniimiize Istanbul’un 8500 yillik
hikayesinin anlatildig1 ve tarihi donemlere ait tiim sembollerin kullanildig1 bir

yerlestirmedir” (Pektas Turgut, 2012, s. 11) (bkz. Goriintii 2-35).
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Goriintii 2-35 “Yekpare”, Deniz Kader ve Candas Sisman, Istanbul, 2011 (Ekim, 2011, s. 14).

Video projeksiyon esleme tekniginin farkli enstalasyon ¢aligmalarinda rahatlikla adapte
edilebilmesindeki en biiyiik etken teknigin video sunumu iizerine olan yaklagimidir.
Video sunumundaki 4 kse ekran olgusunu ortadan kaldirip karmasik yapilara sahip
yiizeyler lizerine yansitim yapilabilmesini saglayan bu video sunum teknigi konu basligi
altinda incelenen 6rneklerde oldugu gibi mimari formlar veya sehir yasantisinin bir

parcasi olan agag gibi cisimlerin lizerine uygulanabilmektedir. Biiyiik veya kiiciik
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Ol¢ekteki duragan objeler iizerine yapilan yansitim ¢aligmalarinin yaninda hareketli
objeler lizerine de video projeksiyon teknigi hareket yakalama (motion-tracking)

teknolojisi ile saglanabilmektedir.

2014 yilinda Japon medya sanat¢isi Nobumichi Asai, Fransiz dijital imaj miihendisi
Paul Lacroix ve makyaj sanat¢is1 Hiroto Kuwara hareket yakalama (motion-tracking)
teknolojisi tizerine gelistirilen gergek zamanli yiiz tarama teknigi (real-time face
tracking) ile video projeksiyon esleme teknigini bir araya getirerek “Omote” isimli bir
yerlestirme ¢alismasi hazirlamiglardir (bkz. Goriintli 2-36). Bu ¢aligmada gercek bir
insanin yiiziine sayisal ortamda hazirlanmis farkli yliz kaliplar1 yansitilarak
eslestirilmistir. Projedeki amag, modelin bas hareketlerini takip edebilen bir projeksiyon
cihazi aracilig1 ile sayisal ortamda hazirlanmig yiiz maskelerinin gercek bir yiize

hizalanabilmesidir.

2011 yilinda artirilmis gerceklik uygulamalari iizerine ¢alisan italya merkezli Daylighty
isimli ajans, Italyan heykel sanatcisi Paola Epifani’nin eserlerinden biri olan “Bozzolo”
isimli heykel ¢aligmasi iizerine bir video projeksiyon esleme uygulamasi
hazirlamiglardir. “Rabarama” basligi altinda 2011 yilinda Floransa’daki ANTIconforme
etkinligi kapsaminda sergilenen ¢alismanin lansmani ilk 360 derece video projeksiyon
esleme ¢alismasi olarak yapilmistir (bkz. Goriintii 2-37). Bu yerlestirme ¢aligmasinda
heykel sanatgis1 Epifani’nin heykel ¢alismalarindaki yiizey kaplama yaklagim bigimleri
tek bir eser lizerinde projeksiyon yansitimi araciligi ile izleyiciye sunulmustur. Eserdeki
amag, heykel lizerindeki yiizey degisikliklerini, izleyicilerin konumunu
smirlandirmadan, 360 derecelik bir a¢1 igerisinde sunabilmektir. Proje ekibinin {izerine
yogunlastig1 bu fikir, video projeksiyon esleme tekniginde izleyici adina bir

sinirlandirma olan bakis agis1 adina yenilikei bir yaklagim bi¢imidir.



Goriintii 2-36 “Omote”, 2014
(http://lwww.nobumichiasai.com/jp/omote.html).
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Goriintii 2-37 “Rabarama”, 2011
(http://www.drawlight.net/360-projection-mapping-rabarama/).


http://www.drawlight.net/360-projection-mapping-rabarama/
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2.5.1. Video Projeksiyon Eslemesi Yerlestirme Etkinlikleri

Video Projeksiyon Esleme teknigi lizerine bir ¢ok farkli iilkede ¢alistay ¢alismalari
yapilmakta, bu teknik iizerine kullanilan 2 ve 3 boyutlu hareketli grafik programlari ile
birlikte projeksiyon esleme teknigi i¢in 6zel olarak iiretilmis olan bilgisayar programlari
sayesinde teknik bir standarda oturtulmaya baslanmistir. Bu etkinliklerden giincel
ornekler vermek gerekirse; 2015 yilinda Belgika’da bulunan Howest Universitesi ve
Hollanda merkezli BUDA:Lab stiidyosu “the Summer School of 2015” ad1 altinda
Ogrencilere ve profesyonellere acik olan bir etkinligin organizasyonunu iistlenmislerdir.
Yaratici disiplinler arasi teknikler (creative-technical disciplines) basligi altinda
diizenlenen organizasyonda, animasyon film ve hareketli grafikler kapsaminda
gerceklestirilen alt etkinliklerde video projeksiyon esleme teknigi de yer almaktadir

(http://summerschool.howest.be).

Ulkemizden bir drnek vermek gerekirse, 24-26 Nisan 2013 tarihleri arasinda Hacettepe
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Boliimii’'nde gergeklestirilen “Hareket”
calistay1 kapsaminda, Romanya ve Bulgaristan’da gorsel-sahne sanatlari, etkinlik
organizasyonlari ve alternatif reklamcilik alanlarinda yeni teknolojileri ilk uygulayan
gorsel sanatgilar arasinda bulunan Mihaela Kavdanska ve Dilmana Yordanova ile
birlikte Christian Lordache, “GERCEKLIGINI GENISLET (TBC) / Video Mapping”
bashigi altinda bir 6grenci ¢alistay1 ger¢eklestirmisleridir (bkz. Goriintii 2-38). Bu
calistayda lisans ve lisans iistii 6grenciler video projeksiyon esleme teknigi {izerine

deneyimler edinmistir.

Sanat ve tasarim etkinlikleri kapsaminda yer almaya baslayan video projeksiyon esleme
teknigi ayn1 zamanda tamamiyla bu teknik iizerine odaklanmis yerlestirme etkinlikleri

ile de giindeme gelmeye baslamistir.

Ispanya Girona’da 2015 yilinda 2. Kez diizenlenen Uluslararasi Esleme Festivali
(International Mapping Festival) bu video teknigi iizerine festival kapsaminda kongreler
ve ¢alistaylar diizenlerken, profesyonel, amator ve micro-mapping olarak kategorize

ettikleri etkinlik dallarinda yarigmalar diizenlemektedir (bkz. Goriintii 2-39).


http://summerschool.howest.be/
http://en.fimg.cat/
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Goriintii 2-38 Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Boliimii’'nde gerceklestirilen
“Hareket” ¢alistay1 kapsaminda, video projeksiyon esleme teknigi lizerine gergeklestirilen galistaydan
kareler, 2013 (http://hacettepegrafikcalistay.blogspot.com.tr/2013/03/dilmana-yordanova-mihaela-
kavdanska.html).

A

FIMG

FESTIVALINTERNACIO
NAL MAPPING GIRONA

i 30 July to 02 August :

Goriintii 2-39 Uluslararasi Esleme Festivali (International Mapping Festival) tanitim gorsellerinden
bazilari (http://en.fimg.cat/).


http://hacettepegrafikcalistay.blogspot.com.tr/2013/03/dilmana-yordanova-mihaela-kavdanska.html
http://hacettepegrafikcalistay.blogspot.com.tr/2013/03/dilmana-yordanova-mihaela-kavdanska.html
http://en.fimg.cat/
http://en.fimg.cat/
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Bir diger uluslararasi video projeksiyon etkinligi Almanya’da diizenlenen gorsel-isitsel
(audio-visual) bir sanat etkinligi olan Genius Loci Weimar festivalidir. 2015 yilinda 4.
kez diizenlenecek olan bu video projeksiyon esleme etkinliginin ana hatlarini “Make
Walls Talk” slogani ile birlikte mimari yapitlar {izerine uygulanan yansitim yerlestirme
caligsmalari olustururken, i¢ mekan yerlestirme ¢aligmalari ile de etkinlik kapsami

genisletilmistir.

make walls talk!

AB 21:30 UHR

Wil GENIUS-LOCI- WEIMAR 0RG

AW rewl [soma] e =CHl A .7 L ™ i T

Goriintii 2-40 2014 yilinda gergeklestirilen 3. Genius Loci Weimar Video Projeksiyon Esleme
Festivali’nin tanitim posteri (http://www.genius-loci-weimar.org/en/press/archive/2014/).

Goriintii 2-41 2014 yilinda gergeklestirilen 3. Genius Loci Weimar Video Projeksiyon Egleme
Festivali’nin kapsaminda Almanya Ulusal Tiyatro binasi {izerine uygulanan gosterimden kareler
(http:/lwww.genius-loci-weimar.org/en/press/archive/2014/).


http://www.genius-loci-weimar.org/en/press/archive/2014/
http://www.genius-loci-weimar.org/en/press/archive/2014/
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2014 yilinda Isvigre nin Cenevre sehrinde gerceklestirilen bir diger video projeksiyon
esleme etkinligi de 10. Kez diizenlenen The Mapping Festivali olmustur. Bu festival
kapsaminda her yil video projeksiyon esleme teknigi tizerine gelistirilen i¢ ve dis mekan

yerlestirme ¢alismalarinin yaninda yansitim teknikleri iizerine konferans ve ¢alistaylar

diizenlenmektedir.

Goriintii 2-42 2014 yilinda gergeklestirilen 10. The Mapping Festival’i kapsaminda
Olivier Ratsi’nin “Onion Skin” isimli yerlestirme ¢alismasindan 6rnek kareler
(http://www.ratsi.com/works/echolyse/onion-skin/).
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3. BOLUM

VIDEO PROJEKSIYON ESLEME TEKNIGI

3.1. VIDEO PROJEKSiYON ESLEME TEKNiGINIiN TEMEL OGELERIi

Projeksiyon cihazi araciligi ile bir goriintiiyi, bir ortogonal (dik) ylizey iizerine, sunumu
yapilacak olan videonun formatini (6rnegin 16:9 veya 4:3) bozmadan yansitabilmek,
gilinlimiiz projeksyon cihazlarinin temel hedefidir. Bu sorunsalda, diiz ve dik olan bir
ylizeye yapilacak olan yansitim siirecinin dogru bir sekilde islemesini saglayacak olan
faktorler ise projeksiyon cihazinin konumlandirilmasi ve konumuna gore yansitilan
gOriintliniin video formatina uygun bir sekilde diizenlenmesidir. Bu konumlandirma
stirecindeki ana etkenlerden biri, projeksiyon cihazinin iizerinde yer alan, kullanici
tarafindan kontrol edilebilen, yansitim biiyiikliigiinii ve netligini ayarlayabilmeyi
saglayan lens diizenlemeleridir. Diger ana faktor ise, yansitilacak olan goriintiiniin
gosterim alanina (6rnegin projeksiyon perdesi) a¢1 diizelmetesi (keystone) teknigi ile
eslenerek sunulmasidir. Bu faktorler sayesinde kullanici giintimiizdeki projeksiyon
cihazlariin konumunudaki a¢1 bozulmalarini telafi ederek gosterimdeki video format

bozulmalarinin dniine gecebilmektedir.

Video projeksiyon esleme tekniginin ana sorunsali ise ortogonal (dik) ve/veya diiz
olmayan yiizeyler iizerine yansitilan hareketli goriintiilerinin sunumu ile ilgilidir.
Gilinlimiiz projeksiyon cihazlarinda bulunan temel lens ve a1 diizeltme 6zellikleri
dogrultusunda yapilan diizenlemelerin bu tiir yiizeyler iizerinde yetersiz kalmasinin

sebebi, eslenecek olan yiizey lizerindeki uzamsal farkliliklardir.

Ozetle video projeksiyon eslemesi, farkli 3 boyutlu diizeylerde bulunan, dik ve diiz
olmayan kompleks yiizeylere sahip 3 boyutlu formlar tizerine; hareketli bir gortintiiyii
tasarimcinin belirlemis oldugu ylizey sinirlart dogrultusunda yansitim ve esleme

teknigini incelemektedir.

Ornek ¢izimler ile konuyu agmak gerekirse Sekil 1°de diiz olan bir yiizeyin karsisina dik
bir ac1 ile konumlandirilmis projeksiyon cihazinin sunum siirecindeki temel ilkeler

gosterilmektedir (bkz. Gorilintii 3-1). Sekil 2°de ise diiz olan bir yiizeye dik olmayan bir
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ac1 ile konumlandirilmis projeksiyon cihazinin ag1 diizeltme (keystone) teknigi ile olan

sunumu tasvirlenmistir (bkz. Goriinti 3-1).

Sekil 1:
Dik a¢i konumlandiriimasi

Zemin

Duvar
Yansitim Alani

Projeksiyon Cihazi

Tavan

Sekil 2:
Dik olmayan a¢i konumlandiriimasi

Keystone
Diizeltme Agisi

Goriintii 3-1 Projeksiyon cihazimin yansitim ilkelerinin tasvirlenmesi.

3 boyutlu diizeylere sahip bir yiizey yansitim eslemesinde dikkate alincak faktorler
izleyicinin konumuna baglhidir. Farkli agilardan birden fazla yiizeye sahip bir objeye
yansitilan goriintii, projeksiyonun konumlandirilmasi ve ag1 diizenlemeleri sayesinde

yansitimda diizgiin bir sonuca ulasilmasina ragmen izleyicinin farkli konum bakig
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acilarinda goriintii bozulmalari olabilmektedir (bkz. Goriintii 3-2). Bunun baslica sebebi
projeksiyon cihazinin diizeyler arasindaki farkliliklar1 dikkate almayarak, sadece diiz

yiizeylere yansitim yapabilmesi icin tasarlanmis olmasidir.

Projeksiyonun Bakis Acisindan

3 Boyutlu Obje
Yansitim Alani
Gorlunti

Projeksiyon Cihazi

@ e > B 4

izleyici

izleyicinin Bakis Agisindan

Goriintii 3-2 3 boyutlu objeler iizerine yansitimda projeksiyon cihazindan ve
izleyicinin bakis agisindaki farklilik ve goriintiideki bozulma tasviri.
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Agcil1 yiizeylere olan bu yansitim siirecinde video projeksiyon esleme teknigi,
yansitilacak olan yiizeyin izleyicinin konumuna bagli olarak yiizeyin zemine olan ag1
farkliliklarin1 dikkate alarak yansitilan goriintiideki siinme benzeri bozulmalari
onlemeyi amaglar (bkz. Goriintii 3-3). Bu goriintii bozukluklarinin éniine gegebilmek
igin ise; goriintii yansitilacak olan 3 boyutlu objenin yiizey yiiksekligi, derinligi, eni ve
boyu, bakis agisina bagli olarak diizey agilar1 gibi uzamsal fiziki kosullar1 g6z 6niine
alinmalidir. (bkz. Goriintii 3-4).

Video projeksiyon hizalamasi sonucunda
izleyicin bakis acisindan

3 Boyutlu Obje T
Yansitim Alani =
Gorunti A
Projeksiyon Cihazi @
izleyici ®

' ’ . : '

Goriintii 3-3 Video projeksiyon eslemesinde ylizey ve diizey
degerlendirmesi sonucu izleyicin bakis agisindan goriintiiniin diizenlenme tasviri.



Ortogonal bir ylizey icin hazirlanan
yansitim tasviri

Yansitim Alani [ |
Gorunti A

Zemine gore acili bir diizeye sahip
yluzey icin hazirlanan yansitim tasviri

Goriintii 3-4 Video prodiiksiyon agamasinda ortogonal ile a¢ili bir
diizeye sahip ylizey (6rnegin bkz. Goriintii 3-3) i¢in hazilanan goriintiiler
arasindaki farklilik.

Yansitim siirecinde ag1 diizenlemeleri sayesinde izleyicinin algisinda goriintii
bozulmalarinin dniine gegilebilmesinin yaninda, video projeksiyon esleme teknigin
temel sorunsallarindan bir digeri yansitim yapilacak olan kompleks ytizeylerin fiziki
sinirlanin belirlenmesidir. “Video Projeksiyon Esleme — Video Projection Mapping”
tekniginde dilimize “esleme” olarak ¢evrilmis olan “mapping” kelimesinin; teknigin

adlandirilmasi ve siiflandirilmasidaki roli bu noktada ortaya ¢ikmaktadir.

96
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Esleme ¢alismasinin temelini, video tasarimcisinin yansitim yapilacak olan fiziki yiizey
tizerinde belirledigi kilavuz noktalar olusturmaktadir. Video projeksiyon esleme teknigi
icin gelistirilen yazilimlar araciligi ile (bkz. s. 100) belirlenen bu referans noktalari
sayesinde, video tasarimcisi belirlenen yiizeyler i¢in birbirinden bagimsiz hareketli
goriintiiler tasarlayabilme imkanina sahip olur. Sonug olarak da, sayisal ortamda
hazirlanan hareketli goriintti/grafikler fiziki ortamda bulunan 3 boyutlu yiizeyler ile
kusursuz bir sekilde eslestirilerek izleyicinin goriis agisina gore sunulur (bkz. Goriintii

3-5).

3 boyutlu bir obje tizerine normal 3 boyutlu bir obje tizerine kilavuz
yansitim noktalar araciligr ile yansitim
hizalamasi

3 Boyutlu Obje
Yansitim Alani

Projeksiyon Cihazi

®le WA

Kilavuz Nokta

Goriintii 3-5 Kilavuz noktalar aracilifi ile yiizey eslemesinin tasviri.

Video projeksiyon esleme caligsmalarinin temel ilkelerini olugturan bu adimlarin
dogrultusunda yansitim yapilacak olan farkli bakis agilarindaki yiizeyler i¢in gerekli
durumlarda birden fazla projeksiyon cihazi kullanim1 gerekebilmektedir. Bu tiir
durumlarda farkli konumlarda yerlestirilmis olan projeksiyon cihazlari, sadece tasarimct
tarafindan belirlenmis obje lizerindeki yilizeyler/kesitler ile iliskilendirilir (bkz. Goriintii

3-6).
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3 boyutlu bir obje tizerine 2 adet
projeksiyon cihazi ile yansitim
eslemesi

3 Boyutlu Obje
Yansitim Alani
Projeksiyon Cihazi

Kilavuz Nokta

Il@v.ﬂ

Medya Sunucusu

Goriintii 3-6 2 adet projeksiyon cihazi ile esleme tasvirlemesi.

Bu yaklagim bigiminde ki ana sorunsal ise video sunumunun igerik diizenlemesidir. En
az iki adet projeksiyon cihazi ve bir 3 boyutlu objeyi kapsayan bir video projeksiyon
esleme caligmasinda, tasarimci her projeksiyon cihazi i¢in bir video tasarlarken videolar
arasi gosterim baglasimini (Senkronizasyonunu) ve igerik uyumunu dikkate almalidir.
Gliniimiizde yaygin olarak kullanilan bir¢ok video projeksiyon esleme yaziliminin ayni
zamanda birer medya sunucusu olmasi video tasarimcilarinin bu sorunsali ¢dzebilmeleri

i¢in olanak saglamaktadir (bkz. Sayfa 102).

Bu yansitim yaklagim bigimlerinin yaninda video projeksiyon esleme tekniginin bir
diger sorunsali ise yuvarlak bir yapiya sahip yiizeyler {izerine video sunumunun nasil
yapilabilecegidir. Bu tur uygulamalar icin ise bir ¢ok video projeksiyon esleme yazilimi
kullaniciya video dosyasi tizerinde egrisel diizenlemeler yapabilme imkani
saglamaktadir. Bu egrisel diizenlemelerin amagladigi; tasarimcinin esleme yapabilmek
i¢in kullanacag1 video formatini olusturan 4 koseye ek olarak yeni kilavuz noktalar

atayarak video ¢ergevesinde yamultma/egriltme yapabilmektir (bkz. Goriintii 3-7).
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Yuvarlak ytizey tizerine normal
yansitim

3 Boyutlu Obje

Yansitim Alani

Projeksiyon Cihazi

®© e 0

Kilavuz Nokta

Yuvarlak ylizey tizerine kilavuz
noktalar araciligi ile egrilti yansitim
eslemesi

Goriintii 3-7 Yuvarlak bir yaprya sahip objeler iizerinde egrisel esleme diizenlemesinin tasvirlenmesi.

Bu egrisel esleme calismalarinda her ne kadar video yiizey ile kusursuz bir sekilde
eslestirilsede video cercevesindeki yamulmaya bagli bozulmadan kaynakli, video
igerigindeki hareketli grafik ve/veya goriintiilerde istemeyen form bozulmalar1 ortaya
cikmaktadir. Bu sebepten dolay1 eger bir esleme ¢alismasinda kullanilacak yiizey
yuvarlak bir yapiya sahip ise video prodiiksiyon asamasinda bu egrisel diizenlemeler

dikkate alinmalidir.
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3.2. VIDEO PROJEKSiYON ESLEME TEKNiGiNDE KULLANILAN
YAZILIMLAR

Video projeksiyon esleme teknigini kapsaminda yapilacak olan bir uygulama
calismasinda ekipman olarak projeksiyon cihazinin yaninda, yansitim yapilacak olan
kompleks yiizeyler i¢in hazirlanan hareketli grafik/goriintiilerin tiretilmesi ve

diizenlenmesi i¢in bir ¢ok farkli yazilim gelistirilmistir.

Glintimiiz hareketli grafik/goriintii ve animasyon film iiretimi i¢in kullanilan Adobe
After Effetcs, Autodesk Maya, 3ds Max ve Maxon Cinema 4d gibi yaygin yazilimlar,
hareketli goriintiilerin iiretimi i¢in ana programlar olmasina ragmen, yansitilacak
yiizeylerin esleme asamasi igin video projeksiyon teknigi farkli yazilimlara ihtiyag
duymaktadir. Bu yazilimlar tiretici firmalarin belirledigi farkli yansitim teknikleri
izerine odaklanmis olmasina ragmen, hepsinin ortak sorunsali; kompleks ylizeylere
sahip 3 boyutlu formlar {izerine hareketli bir goriintiiyii, tasarimcinin belirlemis oldugu

yiizey sinirlart dogrultusunda esleyerek yansitabilmektir.

Ornek bir yazilim iizerinden teknigin sayisal ortamdaki ¢alisma ilkesini agiklamak
gerekirse; yerlestirme tasarimcist HC Gilje tarafindan tiretilerek iicretsiz kullanima
sunulan VPT (Video Projection Tool) isimli yazilim, esleme ¢alismalarinda
kullanicisina birden fazla videoyu belirlenenen farkli yiizeyler ile eslestirebilme imkani
sunmaktadir. Bu esleme siireci tezin 3.1. nolu boliimiinde yer alan temel 6gelere

dayalidir (bkz. Sayfa 92).

VPT yazilim1 bagl oldugu bilgisayarin hafizasinda yer alan birden fazla video dosyasini
kendi igerisine aktarabilme imkan1 sunarak, ¢cok kanalli video esleme ¢alismalar1 i¢in
kullaniciya video miksing (karistirma) olanag: saglamaktadir. Bu sayede yazilim
projeksiyon cihazi aracilig ile, her bir farkli yiizey i¢in farkli videolar1 ayn1 zaman

dilimi igerisinde esleme imkani tanir (bkz. Goriintii 3-8).



101

VPT yaziliminda 3 boyutlu bir obje
tzerine kilavuz noktalar araciligi ile
yansitim eslemesi

3 Boyutlu Obje T
Projeksiyon Cihazi 9
Kilavuz Nokta ©

i1} output = ]

File Edit Window Hep

@ preview =

layer_2 % nomal
2 409 joi1

Goriintii 3-8 VPT yazilimu ile bir obje lizerinde yer alan 2 farkli yiizey i¢in video eslemesinin
tasvirlenmesi.
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Video projeksiyon esleme tekniginin ana yapisini olusturan bu yaklasim bigimi i¢in
tiretilen araglar1 ve yazilimlar kullandiklari ekipman ve igletim platformlari

dogrultusunda smiflandirmak gerekirse, karsimiza 3 ana baslik ¢ikmaktadir.

3.2.1. Acik Kaynakli Kod Tabanli Yazilim Araglari

C++, OpenFrameworks ve MaxMsp/Jitter 5 gibi agik kaynakli (open-source)
programlama dilleri tizerine insa edilen “LPMT (L.ittle Projection Mapping Tool)”,
“C++/Qt Projector-Camera Calibration”, “Procamcalib” ve “Mesh Warp Server” isimli
video projeksiyon esleme yazilimlari basta Linux olmak {izere Windows ve Mac OSX
isletim diizenleri araciligiyla tasarimciya kompleks yiizeyler lizerinde esleme yapabilme
olanaklari saglamasinin yaninda, hareket-yakalama (motion-tracking) gibi teknikleri de
icerisinde barindiran yaklasimlari igermektedir. Tezin 2. Boliimiinde yer alan “Box”
(bkz. Sayfa 67) ve “Omote” (bkz. Sayfa 74) gibi hareketli nesneler tizerine yapilan
video projeksiyon esleme galismalar1 bu agik kaynakli kodlama teknikleri tizerine

gelistirilen yazilimlar ile saglanmaktadir.

3.2.2. Medya Sunuculari

Medya Sunucularinin ana fikri birden fazla medya bi¢imini (6rnegin birden fazla
gorlintii birimini) ayn1 anda yonetebilmek tlizerine kuruludur. Bu yonetim yaklagim
bi¢iminin ana fikri, yonetilmek istenen medya bi¢imi i¢in bir donanim ve yazilim
tiretmek, daha sonrasinda ise birden fazla kontrol edilebilen medya bi¢imini ortak bir
platforma da kontrol edilebilir bir hale getirmektir. Orneklendirerek konuyu agmak
gerekirse, Ingiltere merkezli Avolites sirketi, biiyiik dlcekli sahne diizenlemelerinde yer
alan kompleks yiizeyler iizerine yansitilacak olan birden fazla video gdsterimi i¢in
donanimsal medya sunuculari tiretmektedir. 2012 yilinda gergeklestirilen Londra Yaz
Olimpiyat Oyunlarinin agilis seremonisinde sunulan video gosteriminin bir pargasi olan
video projeksiyon esleme teknigi diger LED tabanli goriintii birimlerine dayali video
gosterimleri ile birlikte Avolites sirketinin “Ai Media Servers” isimli medya

sunuculariin katkilari ile gergeklestirilmistir (bkz. Goriintii 3-9).


http://hv-a.com/lpmt/
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Goriintii 3-9 2012 Londra Yaz Olimpiyatlari agilis seremonisinde sunulan video gdsterisinden bir kare
(http:/limmersive.eu/project/london-olympics/).

Video projeksiyon esleme teknigi lizerine destek verebilen diger medya sunucularindan
ornek vermek gerekirse; Hippotizer V4 donanimi ile Londra merkezli Green Hippo
sirketi, d3 4x2pro ve d3 4x4pro donanimi ile Londra merkezli d3 Technologies Ltd.
sirketi, Media Master Pro yazilimi ile Belgika merkezli ArKoas sirketi, Pandoras Box
Server isimli donanimi ile Amerika merkezli Coolux sirketi ve Almanya merkezli Vioso

sirketi uluslararasi platformda 6n plana ¢ikan kuruluslardir.

3.2.3. Video Esleme Yazilimlar

Acik kaynakli kod tabanli yazilim araglar1 ve medya sunuculari i¢in gelistirilen
yazilimlarin yaninda, video projeksiyon esleme igin gelistirilen video diizenleme
programlari sayesinde teknik profesyonel kullanicilardan, bagimsiz tasarimcilara kadar

ulasabilme sansin1 yakalamistir.

Adobe After Effetcs, Autodesk Maya, 3ds Max ve Maxon Cinema 4d gibi yazilimlar ile
tiretilen hareketli grafik/goriintiilerin kompleks yiizeyler {izerine hizalanarak yansitimi
saglayan bu yazilimlar, giiniimiizde sadece video diizenleme ve istenen yiizey iizerine

esleme tekniklerini igermektedir.


http://immersive.eu/project/london-olympics/
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Bu yazilimlardan bazilarin1 6rnek olarak vermek gerekirse; Mac OSX igletim diizeni
icin hazirlanmis ve mimari yapitlar {izerine yapilacak olan esleme calismalarina
odaklanmis olan The MadMapper yazilimi (bkz. Goriintii 3-10), sahne diizenleme fikri
tizerine gelistirilen VJ’lik (Virtual Jockey) yazilimi olan Resolume Arena programi, ¢ok
kanalli video miksing imkani sunan VPT (Video Projection Tool) yazilimi, birden ¢ok
projeksiyon cihazini ayn1 anda kontrol edebilmeyi saglayan TorsionBlend programi, 3
boyutlu grafikleri diizenleme, sayisal ortamda 1siklandirma, kamera kalibrasyonu gibi
ozellikleri sayesinde 3 boyutlu objeler tizerine yansitim tekniklerine odaklanmis olan
MWM (Multi Window Mapper) programi, Adobe After Effects programi igerisinde
calisabilme imkani sunan Millumin eklenti (plug-in) yazilimi ve biiyiik 6lgekli sahne
diizenlemeleri i¢cin medya sunucusu destegi saglayan MXWendler yazilimlar yaygin

olarak kullanilan baslica video projeksiyon esleme programlaridir.

®NN project.mad - MadMapper

Surface 15 (quad)
Surface 14 (quad)
Surface 13 (quad)
Surface 12 (quad)
Surface 11 (quad)
Surface 10 (quad)
Surface 9 (quad)
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Surface 7 (quad)
Surface 6 (quad)
Surface 5 (quad)
Surface 4 (quad)

00000000000

Goriintii 3-10 The MadMapper isimli video projeksiyon esleme yazilimmdan
ornek bir ekran gorintiisii. (http://www.madmapper.com/gallery/).

Windows, Mac OSX ve Linux gibi isletim diizenlerinde ¢alisabilen bu yazilimlarin
yaninda tilkemizde gelistirilen bir aplikasyon yazilim1 da yer almaktadir. DynaMapper

isimli video projeksiyon esleme aplikasyonu akilli telefon ve tabletler igin iiretilen ilk


http://www.madmapper.com/gallery/
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video projeksiyon esleme yazilimi olarak Ankara, ODTU Teknokent sinirlar1 igerisinde
yer alan, benzesim, etkilesimli sunum ve sergi diizenlemeleri tizerine ¢alisan Reo-Tek

isimli bir sirket tarafindan gelistirilmistir (bkz. Goriintii 3-11).

Goriintii 3-11 DynaMapper isimli video projeksiyon esleme aplikasyonun kullanim agamasini gosteren
tanitim videosundan 6rnek kareler. (http://dynamapper.net/how-to-use/).
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4. BOLUM

“BASKALASIM” ADLI YERLESTIRME UYGULAMASI

4.1. UYGULAMA CALISMASI HAKKINDA

Tezin bu bdliimiinde “Baskalasim” adli video yerlestirme ¢aligmasinin tasarim siireci ve
uygulama asamalari ele alinmaktadir. Bu uygulama c¢aligsmasinin iiretim siirecindeki
kavramsal yap1yi, tezin ana konusu olan Uzamsal Artirilmis Gergeklik basligi ve 2.
Boliimde incelenen yerlestirme sanatinda Ki video tasarim egilimleri {izerine yapilan

calisma analizleri olusturmustur.

Tekniksel agidan dikkate alinan konular ise, bir video projeksiyon esleme ¢alismasinin
yapilandirma siirecinin net ve sade bir bicimde agiklanabilir olmasi1 ve disiplinlerarasi

bir yerlestirme uygulamasi yaratabilmektir.

4.2. YERLESTIRME CALISMASININ KAVRAMSAL YAPILANDIRILMASI

Yerlestirme Sanati’nin erken donem orneklerinde eser ve mekan bir biitiin olarak
degerlendirilmeye c¢alisilmigtir. Bunun baslica sebebi, eserin mekan ile olan diyalogudur.
Yerlestirme sanat akiminin bu ana sorunsali tarihsel 6rneklerde belirlenmis mekanlar i¢in
tasarlanmus eserler ile cevaplanmistir (bkz. s. 67). Ote yandan bu akimin kavramsal yapisi
uygulama ¢alismalarindaki mekan ve izleyicinin konumuna olan yenilik¢i bakis agilari ile
birlikte kabugunu genislemistir. Yerlestirme sanatinin gelisim siirecindeki en 6nemli
etkenler birisi olan eserin mekan ile uyumu giiniimiiziin yerlestirme ¢aligmalarinda
taginabilir/portatif eser anlayisi ile ele alinabilmekte, bir yerlestirme ¢aligmasi birden ¢cok

farkl1 sergi alani ile biitiinlestirilerek sunulabilmektedir.

Yerlestirme ¢aligmalarindaki bu portatif eser anlayist “Bagkalasim” isimli yerlestirme
uygulamasinin yapilandirmasinda tekniksel agidan olusturulacak olan fiziki eserin ilk ana
etkenini olusturmustur. Ayn1 zamanda eserin Uzamsal Artirilmis Gergeklik bashigr altinda

da nasil sorgulanacagini tetiklemistir.
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Video projeksiyon esleme uygulamalarindaki ana etkenlerden birisi, izleyiciye
sunulacak olan video sunumunun, projeksiyon cihazindan kaynakli, sadece karanlik bir
ortamda yapilabiliyor olmasidir. Bu sebepten secilecek olan sunum mekani dis alanda
ise karanlik havada, i¢ mekanda ise yapay ve dogal 1s1k kaynaklarinin kontrol
edilebilecegi bir yer olmalidir. Bu dogrultuda “Baskalasim™ adl1 yerlestirme ¢alismasi
icin i¢ mekan sunumunun tercih edilmesinde ki ana etken, portatif eserin birden fazla

sergileme alaninda sunumun gergeklestirelebilme imkanini yaratmaktir.

[k asamada sergileme alanlarinin ortak yapisini olusturan ‘duvar’ mimari 6gesinin
sergileme ¢aligsmalarindaki yeri incelenmistir. Bir sergileme alaninda eserinin sunumunu
saglayan ana etken olan duvar, Melike Tag¢ioglu’nun ortaya koydugu ‘Mekéanin T6zi’
fikrinden yararlanilarak agiklanabilir. Tag¢ioglu’nun arastirmalar1 dogrultusunda (2013, s.
27) ‘toz’ kavrami, yani “degisen yiiklemlere desteklik eden degismez gerceklik”,
Mekanin T6zii denildiginde de, mekanin varligini siirdiirebilmesi igin ona temel
olusturan mimari 6geleri ifade etmektedir. Bir video veya resim eserini kapsayan
sergileme ¢alismalarinda duvar mekanin bir mimari 6gesi konumunda birakilarak,
izleyicinin eser ile olan diyolagunda geri planda birakilmasi1 amaglanir. Ote yandan ig
mekan video projeksiyon esleme calismalarinda, uzamsal artirilmis gergeklik fikri
altinda, mekanin giincel formunu video aracilig1 ile degistirmek ve bu sayede izleyicinin

mekana kars1 olan algisin1 yonlendirebilmek yatmaktadir.

Bu amagla yapilmis olan “Basakalagim” isimli i¢ mekan yerlestirme ¢alismasinda;
duvara adapte edilerek mekanin bir pargasina doniigebilecek fiziki bir model olusturma
fikri ortaya ¢ikmistir. Olusturulan bu fiziki modelin tekniksel kistaslarini ise duvarin
diiz yapisina uyum sagalayabilecek ama ayni zamanda uzamsal diizeyler sahip ¢ok
pargali bir model yaratarak video projeksiyon esleme teknigindeki kilavuz nokta (bkz

Sayfa 97) kullanimini agiklayabilecek bir fiziki model tasarlamak olmustur.

Belirlenen bu tekniksel siirecteki bir sonraki adim modelin kavramsal olarak mekan ile
nasil iligkilendirlecegi ve bu dogrultuda modelin yapilandirilmasidir. Bu siirecte
uzamsal artirilmis gergeklik kavraminin video tasariminda projeksiyon cihazi araciligi
ile bir medya bigimi olarak kullanimi, tezin uygulama calismasina yon vermistir. Sonug

olarak uzamsal artirilmis gerceklik bashigr altindaki yerlestirme uygulamalarinda ki
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amag, izleycinin goziinde giindelik yasantisinin bir pargasi olan duvar gibi fiziki ¢evre
kosullarini yeniden yorumlayabilmesi yatmaktadir. Bu bakis agisini ele alarak
“Baskalasim” isimli uygulama ¢alismasinda amaglanan, yapay bir i¢ mekan igerisinde
dis mekan kosullarinin ana etkeni olan hava sartlarini, hareketli grafikler ve video
tasarimi araciligi ile yorumlayarak, fiziki bir model ile duvara biitiinlestirilmesi ve

izleyiciye olan sunumudur.

4.3. YERLESTIRME CALISMASININ SINOPSISi

“Bagkalasim” adl1 yerlestirme ¢alismasinin kavramsal yapilandirmasi sonucu ulagilan
noktada, duvara ile biitiinlestirilecek olan fiziki modelin dis mekan hava kosullarinin
yorumlanabilmesi i¢in anahtar bir 6ge olmasi sonucuna varilmistir. Bu anahtar 6genin
secimindeki ana etkenler, dis mekan hava kosullarinin ¢esitliligini anlatabilecek ve ayni
zamanda duvara olan biitiinlestirme siirecinde form yorumlamasi i¢in uygun bir 6ge

olmasidir.

Bu dogrultuda fiziki model i¢in se¢ilen ‘aga¢’ 6gesinin yerlestirme ¢aligsmasi i¢in olan
yorumlama siirecinde, degisken hava kosullarina bagl fiziki 6zellikleri ortaya
konmustur. Bu 6zellikler agacin dis goriiniimiiniin degisim siirecinin 6zetleyen; sicak,
ilik ve soguk hava kosullarinin etkileridir. Bu sayede yerlestirme ¢alismasinin ana fikri
olan i¢ mekan igerisinde dis mekan hava kosullarinin yorumlanma siireci; mekanlar

aras1 bagi kuracak olan anahtar 6geler, ‘agac’ ve ‘duvar’ formlari ile yapilandirilmistir.

Fiziki modelin belirlenmesinin ardindan diger adim, gosterim igeriginin 6n ¢alismasi
olan sinopsisi olmustur. Hava kosullarinin i¢ mekan igerisinde video araciligiyla
yorumlanabilmesi, mevsimlere bagli bir hava kosulu dongii stirecinin kurgusunu
tetiklemistir. Video ¢alismasinda hazirlanan bu dongii siirecinin belirlenmesinde ki ilk
etken, video medyasinin yerlestirme ¢alismasinda ki konumunun belirlenmesi olmustur.
“Basakalasim” adl1 yerlestirme ¢alismasinda, film gibi bir ¢izgisel ilerleyen zaman
dilimine bagl izleme siireci yerine video izleyicinin eseri bir biitiin olarak

degerlendirmesi amaglanmistir. Bu sebepten dolay1 videonun igerik kurgusu ‘giris’,
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‘gelisme’ ve ‘sonug’ gibi ¢izgisel ilerleyen anahtar noktalar yerine durmadan devam

edecek bir video dongii kurgusu tizerine yapilandirilmistir.

Bu siirecin ardindan goriintii iceriginin ana hatlari; degisen yiiklemlere (hava kosullar)

desteklik eden degismez gerceklikler (duvar ve agac) fikri altinda olusturulmustur.

4.4. YERLESTIRME CALISMASININ KULLANILAN 3 BOYUTLU MODELIN
TASARIM SURECI

Duvar yiizeyine yapilacak olan yerlestirme ¢alismasinin ilk agamasi fiziki modelin
gOriiniim tarzini ortaya ¢ikarmak olmustur. Bunun i¢in modelin olusturulmasinda
belirlenen ilk kistas, duvarin fiziki 6zelliklerini modele tastyabilmek ve duvar ile
biitiinlestirmeye uygun bir eser olusturabilmek olmustur. Duvarin ana yapisini olusturan
diiz ve tek parga yiizey etkisi model calismasindaki diiz yiizeylere sahip geometrik
kesitlerden olusan bir aga¢ formu yaratma fikrine dayatilmistir. Bunun yaninda
yerlestirme calismasina video projeksiyon esleme teknigini biitiinlestirmek adina, bu
geometrik kesitlere uzamsal derinlikler verilerek 3 boyutlu bir model olusturma fikri

amaclanmgtir.

Modelin olusturlmasinda 6ncelikle biitlinii olusturacak olan geometrik bir 3 boyutlu
modiil belirlenmistir. Belirlenmis olan piramit modiiliiniin se¢iminde ki ana etken
duvarin diiz ylizeyine oturtulabilecek ve ayn1 zamanda bir kabartma ¢alismasi gibi

duvarin yiizeyinde 3 boyutlu bir alan derinligi etkisi verebilmesi olmustur.

Ana piramit modiiliiniin olugturulmasinda duvar yiizeyi belirleyici diizlem olarak kabul
edilmistir. Pirmatin alt kapal1 ylizeyini olusturan kare formatinin 4 kdse noktasindan
baska bir diizlemde belirlenen u¢ noktaya baglantilar kurulurak ayni1 noktada birlesen 4
diiz ylizey daha elde edilmistir ki piramit formunun ana yapisi bu temellere dayalidir

(bkz Goriintii 4-1).
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Goriintii 4-1 Yerlestirme ¢alismasinin fiziki model uygulamasindaki ana piramit modiiliiniin duvarla
biitlinlestirilmesinin tasvirlenmesi.

Ana modiiliin taslak ¢alismasi hazirlandiktan sonra Maxon firmasinin Cinema 4D
Studio R12 isimli 3 boyutlu obje tasarimi ve diizenleme yaziliminda yer alan poligon
tasarim araglari sayesinde piramit formu olusturulmustur. Bir sonraki asama ise agag
formunun yorumlamasi i¢in yapilacak olan modiil gesitlemeleri (varyasyonlart)
olmustur. Bu modiil ¢esitlemeleri i¢in belirlenen kistaslari; her zaman en az 5 yiizeye
sahip olmasi, piramitin alt kisminda olusturacak olan diiz yiizeyin duvar ile
biitiinlestirilebilmesi ve duvar diizleminden baska bir diizelemde piramitin ug¢ noktasi
belirlenerek diger diiz yiizeylerin olusturulmasi olmustur. Bu sayede piramit formunun
kose agilarin pozisyonlari degistirilerek bir cok modiil gesitlemesi ortaya ¢ikarilmigtir
(bkz. Goriintii 4-2).
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Goriintii 4-2 Piramit modiil ¢esitleme 6rnekler.

Modiil ¢esitlendirme siirecinden sonraki adim aga¢ formunun olusturulmasi olmustur.
Oncelikle taslak ¢alismalarida modiil gesitleri birbirleri ile alt diiz yiizeylerini
olusturan 4 kose noktasinin hizalanarak birlestirilmistir. Bu sayede en az 2 modiiliin
birlesmesinden yeni bir biitiinlestirilmis form gesitlemesi yaratmak amaglanmistir. (bkz

Goriintii 4-3).

Hizalanmis koseler (=)

Arka Yuz

Goriintii 4-3 Modiil birlestimesinde alinan 6n ve arka yiiz sonuglari.
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Bu form birlestirme ¢esitlenmelerinin ardindan Cinema 4D Studio R12 yaziliminda
aga¢ formunun biitlin halinin olusturulma stireci baglamistir. Bu aga¢ form yorumlama
calismasinda tasarim stireci 2 ana boliime ayrilmistir. Bu boliimler agacin gdvde kismi
ile yaprak ve dal kismin1 olusturan {ist boliim olarak belirlenmistir (bkz Goriintii 4-4).
Bu boéliimler 16 adet piramit modiilden olusan 4 adet biitiinlestirme boliimiine
ayrilmistir (bkz Goriintii 4-5). Bunun sebebi sayisal ortamdan somut bir fiziki makete
doniistiiriilecek olan aga¢ formunun, duvar {izerine kurulum siirecinin diizgiin bir
sekilde yapilabilmesi ve portatif bir yerlestirme ¢caligmasinda eserin rahatlikla
paketlenip taginabilir olmasini saglamaktir. Bu tasarim siirecinin ardindan 16 adet
piramit ¢esitlenmesinden olusan 4 adet biitiinlestirilmis boliim araciligi ile istenilen 3
boyutlu aga¢ form yorumlamasinin sayisal ortamdaki tasarim siireci tamamlanmistir

(bkz. Goriintii 4-6).

Goriintii 4-4 Agacin gdvde kismui ile yaprak ve dal kismini olusturan iist béliimiiniiniin tasarimu.
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Goriintii 4-5 16 adet piramit modiilden olusan 4 adet biitiinlestime boliimii.

Goriintii 4-6 3 boyutlu aga¢c modelin 6n ve arka yiiz tasarimi.



114

Sayisal ortamda tasarlanan 3 boyutlu form igin bir sonraki adim fiziki modelin
yapilamdirma siireci olmustur. Oncellikle Maxon C4D Studio R12 yaziliminda
hazirlanan tasarim dosyasindaki 16 adet modiil tasarimi1 *.3ds formatinda disar1 (export)
aktarilmis, Pepakura Designer 3 isimli kagit katlama ve maket tasarimi i¢in kullanilan
yazilimda bu yeni dosya formati agilmistir. Bu yazilimin odak noktasi 3 boyutlu bir
tasarim programinda hazirlanan boyutlu objelerin kagit iizerinde katlama agilimlarim
tasarimciya sunarak sayisal ortamdaki modelin somut bir 6rnegini kurgulama imkani
tanimasidir (bkz. Goriintii 4-7). Yazilimin bu 6zelligi ile Maxon C4D Studio R12
yaziliminda hazirlanan 3 boyutlu modiillerin kagit tizerindeki tek parcadan olusan
acilimlarina ulasilarak fiziki modelin 100x70 cm kagit kaliplar {izerine teknik ¢izim

baski iglemleri hazirlanmigtir (bkz. Gortintii 4-8).

Fie 30Mens DMens Others Setings W
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[

Goriintii 4-7 Maxon C4D Studio R12 yaziliminda iiretilen bir 3 boyutlu bir kiip objesinin Pepakura
Designer 3 yazilimi araciligiyla kagit izerinde agilimini gosteren ekran goriintiileri.
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Goriintii 4-8 Maxon C4D Studio R12 yaziliminda iiretilen 3 boyutlu agag formunu olusturan modillerin
Pepakura Designer 3 yazilimi araciligiyla kagit izerinde tek parcadan olusan agilimlarini gosteren ekran
gorintiileri.

Pepakura Designer 3 yaziliminda hazirlanan modiil agilimlar1 *.eps formatinda disari
aktarilarak baskisi alinmig ve 100x70 cm boyutundaki Bristol karton kaliplara
yapistirilarak ayristirilmistir. Elde edilen 16 adet maket parcast geleneksel yapistirma
teknikleri ile birlestirilerek 3 boyutlu somut objelere doniistiiriilmiis, elde edilen 16 adet
parca eser icerisindeki bulunduklar: konuma bagli olarak 4 gruba ayrilarak kendi

iclerinde birlestirilmistir (bkz. Goriintii 4-9).

Sonraki asama, modelin duvara olan biitiinlestirme siireci olmustur. 4 adet
biitiinlestirilmis boliimden olusan aga¢ maketinin, her boliimiiniin arka diiz yiizeyine 2
adet aliiminyum plaka yapistirilmistir. Bu aliiminyum plakalar, duvara silikon araciligi
ile yapistirilan miknatislar ile biitiinlestirilerek maket calismasinin duvara olan montaji
saglanmistir (bkz Goriintii 4-10). Bu ¢6zliimleme eserin farkli mekanlardaki kurulumunu
kolaylastirmis, video projeksiyon esleme ¢aligsmasi i¢in gerekli olan pozisyon deneme

calismalarinada olanak saglamistir.
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Goriintii 4-9 Maket caligmasinda yer alan 16 adet piramit ¢esitlendirmesinin 4 boliim halinde
biitiinlestirilmis hali ve maketin biitiin goériiniimii.
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Goriintii 4-10 Maket ¢aligmasinin duvara olan biitiinlestirmesinde miknatis diizenegi.
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4.5. YUZEY ESLEME SURECI

Video projeksiyon esleme ¢alismasi i¢in 6ncelikle sergileme alaninda projeksiyon
cihazinin konumlandirilmasindaki kistaslar belirlenmistir. Bir adet projeksiyon cihazi
ile gergeklestirlen “Basakalasim” adli uygulama ¢aligmasinda, projeksiyon cihazinin
konumu dik bir ag1 ile maket ¢calismasinin tam karsigina konumlandirilmistir. Bu
projeksiyon cihazinin konumlandirilmasindaki ilk 6nemli etken cihazin dik bir ag1 ile
sabitlenmesi fikri olmustur. Bu siireg i¢in projeksiyon cihazinin alt kismina bir
sabitleyici aksam tasarlanarak cihaz, kamera ve fotograf makineleri i¢in kullanilan
tripod aletine monte edilerek sabitlenmistir. Bu sayede tripod aletinin mekanik ag1
diizenleme 6zelikleri maket iizerindeki kilavuz nokta esleme stireci i¢in yardimci birer

unsura doniistiirilmistiir (bkz. Gortintii 4-11).

Goriintii 4-11 Projeksiyon cihazinin tripod ile biitlinlestirilmesi.
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Maket ile projeksiyon cihazinin arasindaki mesafeyi belirleyen etken ise projeksiyon
cihazinin yansitim alanimnin biiytikliigli ve mesafeye bagli netleme 6zelligi olmustur. Bu
dogrultuda yapilan deneme calismalarinda hazirlanan agac¢ maketi i¢in projeksiyon
cihazinin konumlandirilma mesafesi 562 ¢cm olarak belirlenmistir. Bu mesafe
dogrultusunda da duvarin iizerine monte edilen, dik bir ag1 ile projeksiyonun karsisina
konumlandirilan maket ¢aligmasinin alt baslangi¢ noktasinin zeminden yiiksekligi 71

cm olarak belirlenmistir (bkz. Goriintii 4-12).

Zemin

Duvar

Maket

¢/l N

P
1

ot

Projeksiyon Cihaz

Goriintii 4-12 Projeksiyon cihazinin ve aga¢ maketinin mesafe konumlandirma tasviri.

Bu yerlestirme siirecindeki bir sonraki adim maketi olusturan 16 adet piramit
cesitlemesinde yer alan 64 adet 6n yiizeyin eslestirme ¢alismasi igin sayisal ortamda
maskeleme teknigi ile yiizey kaliplarinin ¢ikarilmasi olmustur (bkz. Goriintii 4-13, 4-
14). Bu islem video projeksiyon esleme yazilimlarinin ortak 6zelligi olan kilavuz nokta
diizenleme 6zelligi ile gerceklestirilebilmektedir (bkz. Sayfa 101). Maskeleme ve 6n
yiizey kalip ¢ikarma islemi sonrasi elde edilen sayisal bilgiler Adobe After Effects
yazilimina aktarilarak video gdsterim siirecinin ana yapisini olusturan hareketli grafik

tasarim agamasina geg¢ilmistir.
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Goriintii 4-13 Aga¢ maketinde yer alan 64 adet 6n yiizeyinin maskeleme teknigi
ile sayisal kaliplariin ¢ikarilmasi ve sonug¢ goriiniimii.

Goriintii 4-14 Maskeleme teknigi ile sayisal kaliplarinin yakin plan sonug goriiniimii.
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4.6. HAREKETLI GRAFIK VE VIDEO TASARIM SURECI

Maskeleme islemi sonucunda elde edilen yiizey sinir verileri Adobe After Effects
yazilimina *.psd dosya formati bigiminde aktarilmistir. Aktarilan maskeleme dosyasi
daha sonrasinda video sunumun gergeklestirilecegi 1280x720 piksel boyutundaki
HD/HDTYV 720 uluslararasi video formatindan olusturulan bir kompozisyona
oturtulmustur (bkz. Goriintii 4-15). Bu aktarim siirecindeki amag¢ maket tizerinde
yapilan maskeleme sonucu elde edilen fiziki model sinirlarin1 Adobe After Effects
yazilimi igerisinde gorerek, hazirlanacak olan hareketli grafik tasarim ¢alismasinin
sayisal kompozisyon igerisindeki sinirlarint belirlemektir. Bu sayede maket iizerinde yer
alan 64 adet 6n ylizey i¢in birbirinden bagimsiz olarak ¢alisabilecek hareketli grafik

tasarimlarinin hazirlanabilme imkan1 yaratilmistir.

Goriintii 4-15 Fiziki model tizerindeki maskeleme isleminin sonucunun Adobe After Effetcs yazilimina
aktarimi ve kompozisyon igerisine oturtulmasi.

Bu ¢6zliimleme dogrultusunda baslanilan hareketli grafik tasarim siirecinin ilk adimi
agac¢ maketi lizerinde farkli hava kosullarinin, mevsim degisiklikleri ile durmayan bir
zaman donglisii kurgusunda hazirlanist olmustur. Mevsim gecislerinin anahtar nokta

olarak degerlendirildigi video uygulama c¢aligmasinda her hava kosulu yorumlamasi igin
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50 saniyelik siireler, mevsim gecis boliimleri icinde 10 saniyelik siireler ayrilmistir.
Boylece her mevsim degisikligi icin yaklagik olarak 60 saniyelik siirecler

kurgulanmistir.

Kurgu calismasina 6ncelikle dikkate alinan hava kosullarinin aga¢ maketi tizerindeki 6n
yiizeyler ile uyum igerisinde ¢alisabilmesi ve tez kapsaminda teknigin 6zelliklerini
aciklanabilmesi olmustur. Bu sebepten dolay1 ilk belirlenen kistas maket {izerinde yer
alan 64 adet 6n yiizeyin birbirinden bagimsiz olarak ¢aligabildigini gosterebilmek ve
ayni zamanda maketi bir biitiin olarak degerlendirip bir agacin hava kosular1 sonucu
yiizey degisiklerinin yorumlanmasi olmustur. Bu dogrultuda 6ncelikle hava kosullar
cergevesinde On yiizeyler i¢in renk kodlamalar belirlenmistir. Kis hava kosullarinin
tasvirlenmesi i¢in mavi ve beyaz agirlikli yiizey renklendirmeleri, ilk bahar hava
kosullart i¢in yesil tonlarinin agirlikta oldugu renk c¢esitleri, yaz donemi i¢in kirmizi ve
alt tonlari, sonbahar i¢inde koyu kahverengi ve gri tonlamalar1 tercih edilmistir (bkz.

Goriintii 4-16).

Dongii

Siralamasi

Goriintii 4-16 Maketin 6n yiizeylerinde mevsim degisikleri i¢in segilen kurgu dongii sirlamasina gore
renk uyarlama sonuglari.
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Bir sonraki adimda bu renk tonlamalarini her mevsim yorumlama siireci igin ayirt
edilen 60 saniyelik dilimler igerisinde bagl olduklari renk skalasina gore ton
degisimlerine maruz birakilmasi olmustur. Bu sayede fiziki 6n yiizeylerin esleme
teknigi ile belirlenen maket ylizey sinirlarinin izleyiciye sunulmasi amaglanmistir (bkz.
Goriintii 4-17). Ayn1 zamanda tasarimdaki beklenti; izleyicinin fiziki modelin 6n
yiizeylerinin duvarin bulundugu diizlemden farkli diizlemlerde oldugunu fark etmesi ve
bu yiizeylerin birbirinden bagimsiz olarak ¢alisabilecegini anlamasi1 kurgulanmistir. Bu
yiizey esleme yaklasimindaki asil amag ise; tezin ana konusu olan video projeksiyon
esleme baglig1 icerisinde yer alan ‘esleme (mapping)’ tekniginin tasarim siireci ile

biitiinlestirilmesidir.

Goriintii 4-17 Fiziki modelin 6n yiiziinde kis hava kosullarinin tasvirlenmesi igin kullanilan mavi
tonlamalarindaki renk degisimleri gosteren yakin plan ¢cekimleri.

Projeksiyon esleme ve belirlenen renk uyarlamalari ile mevsim degisikliklerindeki ayirt
edici ozellikler ortaya ¢ikarildiktan sonra, bu degisim siirecini destekleyici hareketli
grafiklerin tasarim siirecine geg¢ilmistir. Bu tasarim siirecinde her mevsim i¢in farkl
hava kosul yorumlamalar1 tasarlanmistir. Bu yorumlama c¢alismalarindaki tasarim

0geleri, her mevsim durumunu tasvirleyecek olan tasarim 6geleri lizerine
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kurgulanmigtir. Uygulama c¢alismasindan gorsel ornekler ile her mevsim kosulunun
tasarim siirecini agiklamak gerekirse; video sunumunun baglangi¢ akisini olusturan kis
mevsimi i¢in karli bir gece gokyiizli sahnesi kurgulanmistir. Bu sahne kurgusunda
oncelikle hareketli bulut tasarimlar1 hazirlanmistir. Daha sonrasinda hareketli bulut
tasarimlarina eslik edecek ve gece algisini yaratabilecek olan bir 3 boyutlu hareketli ay
tasarimi da sahne kurgusuna eklenmistir. Bu tasarim 6gelerinin konumlar1 duvara monte
edilen maketin arka fonunda kalabilecek sekilde, esleme ¢alismasinin dis sinirlarinda
yer alan yansitim alanina gore ayarlanmistir. Gorsel olarak destekleyici bir diger 6ge ise
maketin 6n ylizeyinde ve arka plani olusturan duvar yiizeyinde hareket devamliligini
saglayan kar yagis1 kurgusu olmustur. Bu belirlenen kis mevsimi tasarim unsurlari

sayesinde soguk hava kosulunun belirleyici durusu ortaya ¢ikarilmigtir (bkz. Goriintii 4-

18).

Goriintii 4-18 Kis hava kosullariin yorumlanmasinda kullanilan hareketli grafik 6gelerinin sahne
kurgusu.
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Ki1s mevsimi i¢in belirlenen bir diger hareketli grafik 6gesi ise aga¢ formunun yiizeyleri
tizerinde donma etkisini verebilecek olan bir yaklasim gelistirmek olmustur. Maketin

yiizey simirlari i¢erisinde yer alan renk degisimleri igin Adobe After Effects yazilimi

igerisinde yer alan efekt kombinasyonlar1 araciligi ile bir hareketli buzlanma efekti
hazirlanmistir (bkz. Goriintii 4-19, 4-20).

Goriintii 4-19 Kis hava kosullarinin aga¢ maketi iizerindeki yorumlanmasinda kullanilan
buzlanma efekti.

Goriintii 4-20 Kullanilan buzlanma efektinin fiziki model {izerindeki yakin plan etkisi.
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Kurgudaki mevsim dongii siirecinin bir sonraki adimi ilk bahar mevsimin yorumlanmast
olmustur. Oncelikle hava kosullarmin anlatabilecek olan bir giinesli hava durumu sahne
tasarist yapilmistir. Bu siirecte belirlenen hareketli tasarim 6geleri acik hava
kosullarinda karsilagabilecegimiz parcali bulutlar ile giines ve yansimasina bagli lens
efekti olmustur. Hareketli giines ve yansitim efektinin konumlandirilmasi maketin arka
fonunu olusturacak sekilde, esleme calismasinin dis sinirlarinda yer alan yansitim
alanina gore konumlandirilmistir. Hareketli bulut tasarimlari ise hem duvar yiizeyi hem
de maket On yiizeyinde hareket algis1 yaratabilmek amacl yerlestirilmistir. Bu yaklasim
bigimi ile izleyicinin gdziinde diizlemler arasinda alan derinligi etkisini verebilmek
amaglanmistir (bkz. Goriintii 4-21). Bu sahne kurgusuna eslik edecek olan destekleyici
Ogeler ise ilkbahar mevsimin belirleyici etkilerden biri olan hareketli agac dal1 ve
yaprak tasarimlari olmustur. Bu mevsimin gosterim akis siirecinde, bir bitkinin biiyiime
etkisini verebilecek sekilde yavasca belirginlesen dal ve yaprak tasarimlari, maketin 6n
yiizeyindeki belirlenmis sinir boliimlerden baslayarak duvar yiizeyine dogru bir ilerleme
hareketi ile kurgularin1 tamamlamaktadirlar (bkz. Goriintii 4-22, 4-23).

Gériintii 4-21 {lkbahar hava kosullarinin yorumlanmasinda kullanilan hareketli grafik dgelerinin sahne
kurgusu.
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Goriintii 4-22 Hareketli dal ve yaparak tasarimlari.

Goriintii 4-23 Hareketli dal ve yaparak tasarimlarinin fiziki model iizerindeki yakin plan etkisi.
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Dongii siirecinin bir sonraki tasarim adimi yaz mevsimin yorumlanmasi olmustur.
Maketin 6n yiizeyinde bulunan boliimlerin renkleri bu mevsimin hava kosullarina gore
sicak renk tonlamalar1 tizerine kurgulanmis, bu sicaklik duygusunu artirabilmek i¢inde
maketin arka yiizeyinin merkezine yerlestirilen sar1 tonlarindaki bir 1s1k efekti ile
maketin dig sinirlarindan izleyiciye dogru siiziilen bir hareketli 151k yansima tasarimi
hazirlanmistir. Bu renk diizenlemelerine destekleyici 6ge olarak ise maketin 6n merkez

yilizeyinden baglayip yiizey sinirlar1 disina dogru hareket eden giines ¢eperini andiracak

hareketli grafik tasarim dokular1 hazirlanmistir (bkz. Gorlintti 4-24, 4-25).

Goriintii 4-24 Yaz hava kosullarinin yorumlanmasinda kullanilan hareketli grafik 6gelerinin
sahne kurgusu.

Goriintii 4-25 Giines ¢eperini andiracak hareketli grafik tasarim dokularinin fiziki model
iizerindeki yakin plan etkisi.
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Yaz mevsiminde kullanilan bir diger tasarim yaklagimi hareketli geometrik ¢izgilerin
maketin 6n ylizeyindeki farkli u¢ diizlemlerde, uzamlarda dolastirilmasi olmustur.
Geometrik yapiya sahip formlar iizerine yapilan bir¢ok video projeksiyon esleme

calismasinda kullanilan bu yaklasim bigimi, izleyiciye kullanilan maket formunun

duvardan farkl bir diizlemde oldugunu belirten etkin bir tasarim yontemidir (bkz.

Goriintii 4-26, 4-27) .

Goriintii 4-26 Hareketli ¢izgi tasarimlari.

Goriintii 4-27 Hareketli ¢izgi tasarimlarinin fiziki model iizerindeki yakin plan etkisi.
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Bu mevsim dongiisiine bagli video kurgusundaki son hava kosulu yorumlamast
sonbahar mevsim kurgusu olmustur. ilkbahar ve kis mevsim yorumlamasinda oldugu
gibi bu kurguda da hava durumunu anlatabilecek olan hareketli bulut tasarimlari
hazirlanmistir (bkz. Goriintii 4-28). Bu bulut tasarimi benzeri 6gelerin her hava kosulu
icin yeniden yorumlanmasi ve hazirlanmasindaki amag, video igerisinde yer alan farkli
hava kosullarinin arasinda genel anahtar 6geler ile bir biitiinliik saglayabilmektir. Bu
Ogelerinden bir digeri ise, yine kis mevsimden kullanilan yagish hava kosulu gibi,
hareketli yagmur tasariminin maketin 6n yiizeyleri ve duvar ile iligkilendirilmesi

olmustur (bkz. Goriintii 4-29).

Goriintii 4-28 Sonbahar hava kosullariin yorumlanmasinda kullanilan bulut 6gelerinin kompozisyon
igerisindeki konumlari.
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Goriintii 4-29 Sonbahar hava kosullarinin yorumlanmasinda kullanilan yagish hava kompozisyonu.

Bu mevsim kurgusunda ki diger bir adim ise gergekgi bir hava kosulu etkisinin agag
maketi lizerinde hareketli grafikler ile yorumlanarak, video projeksiyon esleme teknigini
ile izleyiciye sunulmasi olmustur. Bu kurguda, 6ncelikle sonbahar mevsiminin en
belirgin 6zellikleri arasinda yer alan ‘yaprak dokiimii’ fikri maketin 6n ylizeyinin {ist
kisminda yer alan yaprak boliimii ile iliskilendirilmesi olmugstur. Birbirinden bagimsiz
olarak calisabilecek sekilde tasarlanan bu 6n ylizeyler arasindan secilen bazi ylizeyler,
Cagn Ciftei tarafindan hazirlanan ses tasarimi ile senkronize bir bigimde
kompozisyonun alt kismina dogru bir dokiilme akisina girerek, ‘yaprak dokimi’
etkisinin verilmesi amaglanmistir. Bu yiizey dokiilmeleri tezin ana konusu olan uzamsal
artirilmis gerceklik fikri adina, farkli fiziki diizlemlerin video araciligi ile
iliskilendirilmesini saglamis, sayisal ortamda hazirlanan gergeklik yorum kurgusu,

gercek gevre ve mekan ile biitiinlestirilmistir (bkz. Gortintii 4-30, 4-31, 4-32).
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Goriintii 4-30 Yaprak dokiimii kurgusu.

Goriintii 4-31 Yaprak dokiimii kurgusunun fiziki model tizerindeki yakin plan etkisi.
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Goriintii 4-32 Yaprak dokiimii kurgusunun fiziki model tizerindeki yakin plan etkisi.

Mevsim degisikliklerine bagli bu hava kosul kurgular1 arasinda bulut tasarimi gibi
anahtar 6geler ile tasarimda, kurguda bir biitlinliik yakalama arayisinin bir diger adimi1
boliimler arasi gegisi saglayabilecek olan goriintii bozulma efektleri olmustur. Bu
goriintii bozulma efektlerinin esinlenme kaynagi video sanat akimin erken donem
yapilanma siirecinde ortaya ¢ikan Image Processer olarak isimlendirilmis video
sintisayzir yaklasimi olmustur (bkz. Sayfa 19). Nam June Paik ve Shuya Abe gibi video
tasarimcilarinin goriintii tizerinde dogaglama bozulmalar elde etmek igin kurguladiklar
elektronik ve mekanik aksamlar bugiin Adobe After Effects gibi yazilimlar igerisinde
caligabilen eklentiler (plug-in) ile gergeklestirilebilmektedir. Eserde bir tarihsel referans
olarak degerlendirilen bu yaklagim giiniimiizde de ‘Glitch Sanati/Tasarimi1” olarak

antlmaktadir.

Bu ¢oziimleme dogrultusunda 10 saniyelik gegisler i¢in videonun {izerine kontrol
edilebilir goriintii bozulma efektleri yerlestirilmistir. Bu ge¢is efektleri kompozisyonun
genel goriiniimii degistirirken, ayn1 zamanda her mevsimin kendi igerisinde de
birbirinden bagimsiz olarak ¢aligabilen farkli yiizeylere uygulanmistir (bkz. Goriintii 4-
33, 4-34).
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Goriintii 4-33 Goriintii bozulmalariin bir tasarim 6gesi olarak kullandigi karelerden 6rnekler.
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Goriintii 4-34 Goriintii bozulma efektlerinin fiziki model {izerindeki yakin plan etkisi.

3 dakika 55 saniyeden olusan “Baskalasim” isimli video projeksiyon yerlestirme
caligmasinin post prodiiksiyon agamasi tamamlandiktan sonra bir diger adim olan ses
kurgusuna gecilmistir. Ses tasarimcisit Cagr1 Ciftci tarafindan Apple Logic Pro X isimli
ses diizenleme yazilimina aktarilan video ¢aligmasinda, her hava kosulu igin ayri
atmosfer ses kurgular1 hazirlanmais, belirli hareketli grafik 6geleri ses kurgusunun
akiginda yer alan ses efektleri ile eslestirilmistir. Bu senkronizasyon yaklagimi ile
sunum agamasinda ses 6gesi hareketli grafikler ile bir tasarim eklentisine

doniistiiriilmiis, ses olgusu izleyicinin mekansal algisinda etkin bir rol iistelenmistir.
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SONUC

Medya bir bi¢im olarak bagli oldugu arastirma alanlanindaki yenilik¢i hareketlerin bir
sonraki adimina gore yeniden yorumlanarak, giincellenerek, bir yeni medya aracina
doniiserek kavramsal siirecin devamliligini ve gelisimini saglamaktadir. Bu yenilenme
ve tekrar yorumlanma siirecinde ise medya kavrami, bagli oldugu arastirma alaninin
tarihsel evrim silirecini bir sonraki yeni nesil bakis agilarina teslim ederek devamliligin

saglar.

Dijital tasarimin ilerlemeye dayali evrimci yaklagim bigimi, cagdas sanat akimlarmin bir
¢ogunun biinyesinde barindirdigi medya bigimlerinin gelisimininde tetikleyici bir
etkene doniismiistiir. Gortintiileme birimleri kapsaminda, igne deligi kameralar gelisim
siirecinde fotograf makinesinin ortaya ¢ikisini saglarken elde edilen duragan goriintiiniin
bir sonraki adimi olan duragan goriintiilerden bir hareketli goriintii yaratabilme ¢abasi
sinemanin dogusuna etken olmustur. Hareketli goriintiiniin, sunum tekniklerindeki
mekanik ve elektriksel siire¢lerin ardindan giintimiizdeki dijital yapilandirmaya olan
egilimi, yonelimi bu evrimsel siirecin bariz bir kanit1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Goriintiileme birimlerindeki bu ilerleyis, bir ¢ok farkli gériintiileme disiplininin
donanimsal siireci ile biitiinlestirilmis ve farkli bakis agilarinin dogmasina ve

gelismesinde ana etkene doniismiistiir.

Bir hareketli goriintiiniin sunum bicimi fikri {izerine gelistirilen video kavrami
giintimiizde artik sadece varolan bir somutlugun dijital kopyasinin sunumundan &tesini
izleyiciye vaadebilmektedir. Bu bakis agisinin altyapisin dijital tasarimin erken donem
akimlarindan biri olan hareketli grafikler olusturmaktadir. Var olan fiziki ¢evreyi tahrif
edebilme, ihtiyaclarimiz ve isteklerimiz dogrultusunda yeniden yapilandirabilme
cabamizda kargimiza ¢ikan sanal gerceklik fikri; videonun hareketli grafikler araciligi
ile nasil bir yeni nesil goriintiileme birimine doniisebildigini gosteren etkileyici bir

medya bi¢imidir.

Sanal gergekligin girig anahtar1 olan basa takilan goriintiilleme birimleri, 21. Yiizyil’in
ilk ceyregi ile birlikte gercek zaman diliminde varolan ¢evreyi hareketli grafikler ile

nasil biitiinlestirebilecegimize dair yenilik¢i video sunum fikirlerinin dogmasina yon
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vermis, artirilmis gergeklik gibi bir yeni medya gesitlemesinin ortaya ¢ikmasini

saglamistir.

Sanal gercgeklikte basa takilan goriintii birimleri ve artirilmis gergeklik
uygulamalarindaki tablet gibi portatif goriintiileme birimleri giinlimiiz sosyal
yasantisinin vazge¢ilmez 6gelerinden birine donlismeye baslarken, izlenebilir ve kontrol
edilebilir hareketli goriintiide donanim kullaniminin zorunlulugunu da ortaya
koymaktadir. Bu asamada ise varolan ger¢ekligin artirilmasinda donanim kullanimina
yeni bir bakis agis1 getiren uzamsal artirilmig gergeklik fikri dogmustur. Bu fikirdeki
donanimsal odak noktasi, izleyicinin hareketli goriintiiyli algilama siirecinde ekipman
kullanimin perde arkasinda birakmak olmustur. Bu egilimdeki amag ise varolan fiziki
cevreyi herhangi bir araca ihtiya¢c duymadan hareketli grafik/goriintiiler araciligi ile

degistirmek, belki de yeni bir etkiklesimli algilama bigimi yaratmaktir.

Sanal ve artirilmig gergeklik yaklagimlarinin giincel bir yeni medya bigimi olarak
uzamsal artirilmis gergeklik uygulama bigimleri; 21. Yiizyil’in girisinde akademik ve
6zel kuruluslarin biinyesindeki gelisim siirecinden siyrilarak disiplinler arasi ¢alisan
video tasarimcilari ve sanatcilart araciligi ile yerlestirme calismalarinda izleyici ile
bulusmaya baglamistir. Holografi teknolojisi ve bu tezin ana konusunu olusturan Video
Projeksiyon Eslemesi teknigi uzamsal artirilmis gergeklik uygulama galismalarinin ana

hatlarini olusturmaktadir.

Bu tez konusu kapsaminda videonun evrim siireci; projeksiyon cihazi odak noktasi
olacak sekilde incelenmis, ekipman gelisimindeki tarihsel bulgular ortaya konmustur.
Bu donanimsal gelisim siirecindeki kavramsal tasarim ve sanat bakis agilari; videografi,
video sanati, ve uzamsal artirilmig gergeklik basliklart altinda incelenmistir. Tezin ana
konusu olan video projeksiyon esleme tekniginin akademik ve 6zel kuruluslardaki
gelisim adimlar1 uygulama 6rnekleri ile birlikte arastirilip sunulmustur. Bagimsiz
sanatg¢1 ve tasarimcilarin uzamsal artiritlmis gergekligin erken donem 6rneklerini
olusturan deneysel uygulama calismalarina da yer verilmistir. Buradaki amag video
projeksiyon esleme tekniginin gliniimiize kadar olan tarihsel adimlarini ortaya koyan bir
kaynak yaratmaktir. Analizi yapilan giincel 6rnekler ile, birbirlerinden farkli aragtirma
alanlarinda video projeksiyon esleme tekniginin 6nemi ve etkisi aciklanmaya

caligilmistir.
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Ayn1 zamanda tezin ana hatlarindan birini olusturan yerlestirme sanati, video
projeksiyon esleme teknigine dayali disiplinler arasi video yerlestirme ¢aligmalari ile
incelenmis ve arastirilmistir. Bu agsamada segilen 6rnek uygulamalarin belirleyici
noktasi, farkli yerlestirme ¢alismalarinda video projeksiyon esleme tekniginin kullanimi

olmustur.

Tezin 3. Boliimiinde, video projeksiyon esleme tekniginin temel ana hatlari
infografikler araciligiyla tasvirlenerek agiklanmis, bu teknik igin gelistirilmis olan

yazilim tiirleri incelenerek siniflandirilmistir.

Tezin 4. Boliimiinde, “Baskalasim” adli uygulama ¢alismasinin, uzamsal artirilmig
gerceklik basligi altinda disiplinler arasi bir tasarim uygulamasi olarak nasil tasarlandigi
tiim adimlarn ile agiklanmistir. Bu tasarim siirecindeki ana etkenlerden birisi olan
hareketli grafik tasarim siirecinin ayrintilarinda yer verilmis, bir video projeksiyon

esleme uygulamasinda hareketli grafik tasariminin 6nemi ve etkin rolii agiklanmistir.



139

KAYNAKCA

Adstuck (t.y.) History of Projection Mapping.
Erisim: Nisan 2013,

http://www.adstuck.com/blog/history-of-projection-mapping/

Altunay, A. (2004). Mekanik Sanattan Elektronik Sanata Gegis ve Video Sanatt.

Eskisehir: Anadolu Universitesi Iletisim Bilimleri Fakiiltesi Yayinlari.

Altunay, A. (2013). Sanatin Ortaminda Video. Eskisehir: Anadolu Universitesi

Yayinlart.

Atiker, B. (2011). Yerlestirme Sanatinda Yansitim Esleme ile Artirilmig Gergeklik
Tasarimlart. Istanbul: Beykent Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi / Journal of
Social Sciences 4 (1), 99-121.

Bimber O., Raskar R. (2005). Spatial Augmented Reality: Merging Real and Virtual
Worlds: A Modern Approach to Augmented Reality. Massachusetts: A K
Peters/CRC Press.

Bimber, O., Coriand, F., Kleppe, A., Bruns, E., Zollmann, S., Langlotz, T., Bauhaus
University Weimar. (2005). Superimposing Pictorial Artwork with Projected
Imagery. Erisim: Aralik 2013,
http://ivizlab.sfu.ca/arya/Papers/IEEE/Multimedia/2005/Jan/Superimposing%20
Pictorial%20Artwork%20with%20Projected%20Imagery.pdf

Bozkurt, M. (2005). Video Sanat: - Enstalasyon / Film / Performans. Istanbul: Bilesim
Yayincilik A.S.



140

Brozs, J., Carpendale, S., Samavati, F., Wang, H. (t.y.). Art and Nonlinear Projection.
Department of Computer Science - University of Calgary, Alberta College of
Art and Design. Erigim: 09 Aralik 2013,
http://pages.cpsc.ucalgary.ca/~brosz/research/projection/bridges.pdf

Burton Inc. (t.y.) True 3D Display Aerial Burton. Erisim: Mayis 2014,
http://burton-jp.com/en/index.htm

Canan, B. (2000). "Bir kasetlik sanat" video art. istanbul: Cumhuriyet Gaz., Boliim-2
Eki.

CastAR (t.y.) Erisim: Ekim 2014, http://castar.com/

Chevalier, M. (t.y.) Magic Carpet 2014 Casablanca. Erisim: Kasim 2014,
http://www.miguel-chevalier.com/en/index.html#magic-carpets-2014-

casablanca

Cheek, T. (2013). Projection Mapping in Oblivion (starring Tom Cruise).
Erigim: Kasim 2014, http://www.triplewidemedia.com/2013/04/projection-

mapping-in-the-making-of-oblivion-starring-tom-cruise/

Christie. (t.y.) The Book of Transformations. Erisim: Aralik 2013,

http://www.christiedigital.com/en-us/projection-mapping/pages/default.aspx

Cinematograph (t.y.) Erisim: Subat 2013, http://en.wikipedia.org/wiki/Cinematograph

Curran, S. (2000). Motion Graphics: Graphic Design for Broadcast and Film.

Gloucester: Rockport Publishers, Inc.

Daniels, D. (2006). 40 yearsvideoart.de-Part 1 Digital Heritage: Video Art in Germany
from 1963 until the present.
Video/Art/Market, (s. 40-49) Ostfildern: Hatje Cantz.


http://pages.cpsc.ucalgary.ca/~brosz/research/projection/bridges.pdf
http://www.triplewidemedia.com/2013/04/projection-mapping-in-the-making-of-oblivion-starring-tom-cruise/
http://www.christiedigital.com/en-us/projection-mapping/pages/default.aspx

141

De Oliveira, N. (1994). Installation art / Nicolas de Oliveira, Nicola Oxley, Michael
Petry ; with texts by Michael Archer. Washington, D.C.: Smithsonian Institution

Press.

De Oliveira, N., Oxley, N., Petry, M. (2005). Yeni Milenyumda Enstalasyon Sanati.
Istanbul: Akbank Sanat.

Der Muger (t.y.) Skyjector. Erisim: Temmuz 2013,
http://dermuger.blogspot.com.tr/2012/08/vergessene-himmelskanone-ist-

wieder-da.html

Derivative (t.y.) Bot & Dolly's Magic Box and the Great Escape. Erisim: Subat 2013,
https://www.derivative.ca/Events/2013/BotnDollyBox/

Draw Light (t.y.) 360 projection mapping on a sculpture with Rabarama.
Erisim: Temmuz 2014, http://www.drawlight.net/360-projection-mapping-

rabarama/

DynaMapper (t.y.) Erisim: Ocak 2015, http://dynamapper.net/how-to-use/

Eamon, C., Douglas, S., Bal, M., Colomina, B. (2009). Art of Projection. Ostfildern:
Hatje Kantz.

EAI (t.y.) Tv as a Creative Medium. Erigim: Kasim 2012,
http://www.eai.org/webPageView.htm?id=700/ch1/creative/pdfs/exhibitionbroch
ure.pdf

Ekim, B. (2011) A Video Projection Mapping Conceptual Design and Application:
Yekpare, The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication —
TOJDAC. Erisim: Agustos 2013,
http://www.tojdac.org/tojdac/VOLUME1-ISSUEL files/tojdac_v01i102.pdf



142

Eractiv. (t.y.) Surface Configurator. Erisim: Agustos 2013,
http://eractiv.eu/
https://vimeo.com/91811177

Failing, P. (1991). Doris Chase, artist in motion: from painting and sculpture to video
art. Seattle : University of Washington Press.

Festival of Lights (t.y.) Erisim: Mart 2015, http://festival-of-lights.de/en/

FIMG (t.y.) Il International Mapping Festival of Girona. Erisim: Mart 2015,
http://en.fimg.cat/

Fifer, S., J. (1990). Illuminating video: An Essential Guide to Video Art.
New York: Aperture in association with the Bay Area Video Coalition.

Frieling, R., Alstatt, R. (2006). 40yearsvideoart.de-Part 1 Digital Heritage: Video Art
In Germany From 1963 Until Present. Ostfildern: Hatje Kantz.

Freyer, C., Noel, S., Rucki, E. (2010). Digital By Design. London: Thames &

Hudson.

Gladwell, S. (2011) Education Kit Video Art: Shaun Gladwell. Erigim: Kasim 2013,
Artspace Sydney www.asrtpace.org.au,
http://www.artspace.org.au/content/pdf/ARTSPACE_EducationKit_07.pdf

Genius Lori Weimar (t.y.) Erisim: Nisan 2015,
http://www.genius-loci-weimar.org/en/press/archive/2014/

Goh, M. (2011) Video, an Art, a History 1965-2010. Erisim: Kasim 2013,
Daily Serving - An International Publication For Contemporary Art,
http://dailyserving.com/2011/06/video-an-art-a-history-1965-%E2%80%93-
2010/


http://librarycatalog.bilkent.edu.tr/client/search/results/university/q$003dvideo$002bart$0026rw$003d12$0026ic$003dfalse$0026dt$003d$0026sm$003dfalse$0026
http://librarycatalog.bilkent.edu.tr/client/search/results/university/q$003dvideo$002bart$0026rw$003d12$0026ic$003dfalse$0026dt$003d$0026sm$003dfalse$0026
http://librarycatalog.bilkent.edu.tr/client/search/results/university/q$003dvideo$002bart$0026rw$003d12$0026ic$003dfalse$0026dt$003d$0026sm$003dfalse$0026
http://librarycatalog.bilkent.edu.tr/client/search/results/university/q$003dvideo$002bart$0026rw$003d12$0026ic$003dfalse$0026dt$003d$0026sm$003dfalse$0026
http://www.artspace.org.au/content/pdf/ARTSPACE_EducationKit_07.pdf
http://dailyserving.com/2011/06/video-an-art-a-history-1965-%E2%80%93-2010/
http://dailyserving.com/2011/06/video-an-art-a-history-1965-%E2%80%93-2010/

143

Google (t.y.) Google Glass. Erisim: Kasim 2014. https://www.google.com/glass/start/

Graham, M. E., Wang W., Stephens, P. S., General Electric Company (1997).
Projection of images of computer models in three dimensional space.
Erigim: Kasim 2012. http://www.google.com/patents/US5687305

Groys, B. (2006). 40 yearsvideoart.de-Part 1 DigitalHeritage: Video Art in Germany
from 1963 until the present.
From The Image to the Image File- and Back, (s. 50-57) Ostfildern: Hatje Cantz.

Gunning, T. (2009). Art of Projection
The Long and The Short of It: Centuries of Projection Shadows, From Natural
Magic to the Avant-Garde, (s. 23-34). Ostfildern: Hatje Kantz.

Gruchy, I. (t.y.) Projections. Erisim: Aralik 2014,

http://www.artprojection.com.au/PDFs/degruchyprojections.pdf
Hodges, N. (1985). Installation Art. London: Art & Design.

Holland, S. (2010) History of Projection Screens
Erisim: Ocak 2013,

http://www.projectionscreen.net/history/

Horsfield, K. (2006) Busting the Tube: A brief History of Art.,
Video Data Bank Catalog of Video Art and Artist Interviews,
Erisim: Ocak 2013,

http://www.vdb.org/content/busting-tube-brief-history-video-art

Ignac, M. (2011) Projection Mapping in 3d. Erisim: Kasim 2013,
http://marcinignac.com/blog/projection-mapping-in-3d/


http://www.google.com/search?tbo=p&tbm=pts&hl=en&q=ininventor:%22Michael+Evans+Graham%22
http://www.google.com/search?tbo=p&tbm=pts&hl=en&q=ininventor:%22Weiping+Wang%22
http://www.google.com/search?tbo=p&tbm=pts&hl=en&q=ininventor:%22Paul+Stanley+Stephens%22
http://www.google.com/search?tbo=p&tbm=pts&hl=en&q=inassignee:%22General+Electric+Company%22
http://www.artprojection.com.au/PDFs/degruchyprojections.pdf
http://www.vdb.org/content/busting-tube-brief-history-video-art

144

Javier Panera, F. (2011) Video Killed the Painting Star. Visual Arts and Video Clip
Aesthetics. Erisim: Mart 2013,
http://artpulsemagazine.com/video-killed-the-painting-star-visual-arts-

and-video-clip-aesthetics

Kilig, E. (2013). Video Mapping Projection as A Contemporary Art Form. E. Duyan
(Ed.). Urban life and Contemporary Arts (s. 119-128). istanbul: DAKAM
Publishing (D/PB).

Kinetoscope (t.y.) Erisim: Subat 2013, http://en.wikipedia.org/wiki/Kinetoscope

Kocur, E. (2004). (t.y.). Erisim: Subat 2013, Theory in Contemporary Art since
1985. Hoboken, New Jersey: John Wiley & Sons Inc.
[https://moodle.hampshire.edu/mod/resource/view.php?id=10063]

Kotz, L. (2004). Video Projection: The Space Between Screens. In: Leung, Zoya and

Simon.

Krautsack, D. (2011). 3D Projection Mapping and its Impact on Media & Architecture
in Contemporary and Future Urban Spaces. In: Journal of the New Media
Caucus, 2011. ISSN: 1942-017X. v.07 n.01: Under Fire: 3D Animation
Pedagogy,

Erisim: Aralik 2012, http://median.newmediacaucus.org/summer-2011-v-07-n-
01-under-fire-3d-animation-pedagogy-3d-projection-mapping-and-its-impact-

on-media-architecture-in-contemporary-and-future-urban-spaces/

Krasner, J. (2008). Motion Graphic Design Applied History and Aesthetics.

Oxford: Focal Press.

Lee, J. C. (2008), Projector Based Location Discovery and Tracking
Erisim: Aralik 2013,
http://johnnychunglee.com/projects/thesis/thesis_document.pdf


https://moodle.hampshire.edu/mod/resource/

145

Lee, J.C,, Dietz, P.H., Maynez-Aminzade, D., Raskar, R., Hudson, S. (2004). Automatic
Projector Calibration with Embedded Light Sensors. Erisim: Aralik 2013,
Mutsubishi Electric Research Laboratories,
http://www.merl.com/papers/docs/TR2004-036.pdf

London Summer Olympic Games (t.y.) Erisim: Ocak 2015,

http://immersive.eu/project/london-olympics/

Magic Lantern (t.y.) Erisim: Subat 2013,

http://en.wikipedia.org/wiki/Magic_lantern#mediaviewer/File:The_

MadMapper (t.y.) Erisim: Ocak 2015, http://www.madmapper.com/gallery/

Media Art Net (t.y.) Paik/Abe Synthesizer. Erisim: Kasim 2013,

http://www.medienkunstnetz.de/works/paik-abe-synthesizer/

Megep (t.y.) Gazetecilik Radyo Televizyon Tarihi. Erisim: Subat 2013,
http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program_modul/moduller_pdf/Radyo%20Te
levizyon%20Tarihi.pdf

Mine, M., Rose, D., Yang, B., Van Baar, J., Grundhofer, A., The Walt Disney
Company. (1994). Projection-Based Augmented Reality in Disney Theme Parks.
Erisim: Kasim 2013,
http://web.cs.wpi.edu/~gogo/courses/cs525A/papers/Mine_2012_ProjectionAR.
pdf

Monroe, M. M., Redmann, W. G., The Walt Disney Company. (t.y.) Apparatus and
method for projection upon a three-dimensional object. Erisim: Kasim 2013,

http://www.google.com/patents/US5325473


http://www.merl.com/papers/docs/TR2004-036.pdf
http://www.google.com/search?tbo=p&tbm=pts&hl=en&q=ininventor:%22Marshall+M.+Monroe%22
http://www.google.com/search?tbo=p&tbm=pts&hl=en&q=ininventor:%22Willian+G.+Redmann%22
http://www.google.com/search?tbo=p&tbm=pts&hl=en&q=inassignee:%22The+Walt+Disney+Company%22

146

Mufson, B. (2014). Design Digital Terrain with the Army's Projection-Mapped
Sandtable. Erisim: Aralik 2013, http://thecreatorsproject.vice.com/blog/the-

armys-new-projection-mapped-sandtable

Nuemann, B. (2006). 40 yearsvideoart.de-Part 1 Digital Heritage: Video Art in
Germany from 1963 until the present.
A World of Welcome, (s. 7) Ostfildern: Hatje Cantz.

Naimark, M. (t.y.) Two Unusual Projection Spaces.
Erisim: Eyliil 2013,
http://www.naimark.net/writing/projection.htmi

Naimark, M. (t.y.) Spatial Correspondence in Motion Picture Display.
Erisim: Eyliil 2013,

http://www.naimark.net/writing/spatcorr.pdf

Naimark, M. (t.y.) Displacements 1980-84 / 2005. Erisim: Eyliil 2013,

http://www.naimark.net/projects/displacements.html

Nonotak (t.y.) _DAYDREAM-V-2. Erisim: Subat 2015,
http://www.nonotak.com/_DAYDREAM-V-2

Oculus VR (t.y.) Erisim: Kasim 2012,

https://www.oculus.com/order/

Omote (t.y.) Omote/Real-Time Face Tracking & Projection Mapping 2014/8/28 Live
Installation @ Spice. Erisim: Ocak 2015,

http://www.nobumichiasai.com/jp/omote.html

Pektas Turgut, O. (2012). Kentsel Mekanda Dijital Yerlestirme Sanati; Video Projection
Mapping. Sanat ve Estetikte Asal Degerler; Zaman, Mekan, VI. Uluslararasi
Geng Sanat Tarihgiler Sempozyumu 2012. Ankara: Ankara Universitesi Dil ve
Tarih-Cografya Fakiiltesi Sanat Tarihi Boliimii.


http://thecreatorsproject.vice.com/author/beckettmufson

147

Projection Mapping Central (t.y.) Projection 3D Objects in Mid-Air.
Erisim: Kasim 2013,
http://projection-mapping.org/projecting-3d-objects-mid-air/

Projection Mapping Central (t.y.) Bringing Trees to Life. Erisim: Kasim 2013,
http://projection-mapping.org/bringing-trees-life/

Powell, B. (2011) Non-rectilinear Projection Design for Live Cue-able Theatrical
Performance. Erisim: Kasim 2013,
University of Florida Online Library,
http://ufdc.ufl.edu/AA00009518/00001

Puskas, L. (t.y.) Goodbye, Flat Screening! — How Projection Mapping Invented.
Erisim: Kasim 2014,
http://www.genius-loci-weimar.org/en/2014/03/11/goodbye-flat-screening-how-

projection-mapping-was-invented/

Radical Software (t.y.) Radical Software, Volume I, Number 1 The Alternate Television
Movement, Spring 1970. Erisim: Kasim 2014,

http://www.radicalsoftware.org/e/volumelnrl.html

Raskar, R., Welch, G., Cutts, M., Lake, A., Stesin, L., Fuchs, H. (1998). The Office of
the Future: A Unified Approach to Image-Based Modeling and Spatially
Immersive Displays. Erisim: Eyliil 2012,
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.84.2781&rep=repl&t

ype=pdf

Raskar, R., Welch, G., Low, K., Bandyopadhyay, D. (1998). Shader Lamps:
Animating Real Objects With Image-Based Illumination. Erisim: Nisan 2014,
http://web.media.mit.edu/~raskar/Shaderlamps/shaderlampsRaskar01.pdf



148

Raskar, R., Beardsley, P., Van Baar, J., Wang, Y., Dietz, P., Darren, J. L., Willwacher,
L. T., Mitsubishi Electric Research Labs, Cambridge MA. (2004). RFIG Lamps:
Interacting with a Self-Describing World via Photosensing Wireless Tags and
Projectors. Erisim: Nisan 2014,

http://web.media.mit.edu/~raskar/Sig04/raskarRfigLampsSiggraph04.pdf

Ratsi, O. (t.y.) Onion Skin (Echolyse project). Erisim: Ocak 2015,

http://www.ratsi.com/works/echolyse/onion-skin/

Roncero, P. (t.y.) Sublimotion. Erisim: Nisan 2014,

http://www.sublimotionibiza.com/#!concept

Rosenthal, M. (2003). Understanding Installation Art: From Duchamp to Holzer.
Munich, New York : Prestel.

Santiago, B. M. (t.y.) Little Boxes. Erisim: Mart 2014,
http://www.begomsantiago.com/LITTLE-BOXES

Sawers, P. (2011). Augmented reality: The past, present and future.
Erisim: Mayis 2014,
http://thenextweb.com/insider/2011/07/03/augmented-reality-the-past-present-

and-future/

Schneider, I. & Korot, B. (1976). Video art : an anthology. New York : Harcourt Brace

Jovanovich, c1976.

Shanken, A. E. (2012). Sanat ve Elektronik Medya. Istanbul: Akbank Yayinlari.

SONY. (t.y.) Wearable HDTV. Erisim: Mayis 2014,
http://store.sony.com/wearable-hdtv-2d-3d-virtual-7.1-surround-sound-zid27-
HMZT3W/cat-27-catid-3D-Personal-Viewer


http://thenextweb.com/insider/2011/07/03/augmented-reality-the-past-present-and-future/
http://thenextweb.com/insider/2011/07/03/augmented-reality-the-past-present-and-future/

149

Sturken, M. (1984). Tv As A Creative Medium — Howard Wise and Video Art.
Erisim: Mayis 2014,
http://lwww.vasulka.org/archive/4-30c/AfterimageMay84(1004).pdf

SuperUber. (t.y.) OctoCloud Installation. Erisim: Mayis 2014,
http://www.superuber.com/octocloud-at-the-creators-project-san-francisco/

Summer School of Making (t.y.) Erisim: Kasim 2013, http://summerschool.howest.be/

teamLab (t.y.) Harmony. Erisim: Mayis 2014,

http://www.team-lab.net/en/all/other/harmony.html

The History of The Discovery of The Cinematography (t.y.) Erisim: Ocak 2013,
http://precinemahistory.net/1400.htm

The Ice Book. (t.y.) Erisim: May1s 2014,
http://lwww.theicebook.com/Behind_the_Scenes.html

The New Yorker (t.y.). Skyjector
Erisim: Mayis 2014,
http://www.newyorker.com/magazine/1960/03/12/skyjector

Underkoffler, J. S. (1999). The 1/O Bulb and the Luminous Room.
Erisim: Nisan 2014,
http://tmg-trackr.media.mit.edu/publishedmedia/Papers/300-
The%2010%20Bulb/Published/PDF

Video Data Bank (t.y.) Stamping in the Studio — Bruce Nauman. Erisim: Nisan 2014,
http://www.vdb.org/titles/stamping-studio

Video Data Bank (t.y.) Prying — Vito Acconci. Erisim: Nisan 2014,
http://www.vdb.org/titles/pryings



150

Video Data Bank (t.y.) Semiotics of the Kitchen - Martha Rosler. Erisim: Nisan 2014,
http://www.vdb.org/titles/semiotics-kitchen

Video Data Bank (t.y.) Joan Does Dynasty — Joan Braderman. Erisim: Nisan 2014,
http://lwww.vdb.org/titles/joan-does-dynasty

VisioVox (t.y.) Erisim: Ocak 2015, https://vimeo.com/125228459

VVVV. (t.y.) How to project on 3d geometry. vvvv >> vvvv - a multipurpose toolkit -
vvvv.org. Erisim: Agustos 2013,
http://vvvv.org/documentation/how-to-project-on-3d-geometry

Wands, B. (2006). Art of Digital Age. London: Thames&Hudson Ltd.

Watkinson, J. (2008). The art of digital video. Amsterdam; Boston : Elsevier/Focal

Press.

Weibel, P. (1999). Narrated Theory-Multiple Projection and New Forms of Narration
in the Video Art of the Nineties. In: U. Frohne, ed. (1999). Video Cult/ures,
Multimedia Installationen der 90er Jahre. K6ln: Dumont, pp.25-38.

Wise, H. (1984). Tv As A Creative Medium — Exhibition Brochure.
Erisim: Agustos 2013,
http://www.eai.org/kinetic/chl/creative/pdfs/exhibitionbrochure.pdf

I11. Uluslararas1 Hacettepe Grafik Tasarim Calistay1 (t.y.) KOTKI Visuals 'dan Video
Mapping Calistayr. Erisim: Haziran 2013,
http://hacettepegrafikcalistay.blogspot.com.tr/2013/03/dilmana-yordanova-

mihaela-kavdanska.html


http://www.vdb.org/artists/martha-rosler
http://www.vdb.org/artists/martha-rosler
http://vvvv.org/documentation/how-to-project-on-3d-geometry
http://librarycatalog.bilkent.edu.tr/client/search/results/university/q$003dvideo$002bart$0026rw$003d0
http://www.eai.org/kinetic/ch1/creative/pdfs/exhibitionbrochure.pdf
http://vimeo.com/66089148

	cagtay.pdf
	img-727113317-0001


