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OZET

VIDEO PROJEKSIYON ESLEMESI TEKNOLOJISININ
iC MEKAN SERGILEMEYE ETKIiSi ve BIR UYGULAMA

Kivan¢ Ayhan

Yiiksek Lisans, i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarim Boliimii
Tez Danismani: Prof. Dr. Adnan Tepecik
Temmuz, 2018

Teknolojinin siirekli ilerleyen yapist ve etki ettigi her alan ile giderek daha uyumlu
calismasi, onu siirekli ve birgok farkli alandan da takip edilmesi gereken bir konuma sokmustur.
Popiiler kiiltiirin ortaya ¢ikardigi bir¢ok alanda en iyisine sahip olma diisiincesi ise ortaya
biiyiik bir piyasa ekonomisi alani yaratarak, yapilan ¢alismalarin daha da hizla ilerlemesine ve
iiretimin de ayn1 oranda artmasina neden olmustur. Boylece sergileme siirecinde de yeniliklerin

olusmasini ve farkli sunumlara ihtiya¢ duyulmasini da kaginilmaz kilmastir.

Teknolojinin bu denli hizla ilerlemesi, her alanda oldugu gibi sergileme kavramini da
etkileyerek, onu farkli boyutlara tagimigtir. Sergileme kavrami igin duyu organlarinin ve
bunlarin i¢inde de en etkilisi, gorsele dayali olaninin blyik bir 6nemi vardir. Yaratilacak algisal
etki ve degisiklikler izleyicinin ilgisini ¢ekmeye yonelik ¢alismalar yapilmasimnin Oniini
acmakta ve sonucgta gunimuz sergileme teknikleri adina hareketli grafiklerin ve sunumlarin

kullanilmasina imkan saglamaktadir.

Bu sayede izleyicinin algist iizerinde olusturulacak degismeler ile eser ve izleyici
arasinda bag kurulmasi hedeflenmektedir. Olusturulacak bu bag, nesneler Uzerine projektorler
ile yansitim yapilarak elde edilip alisilmis sergileme diisiincesinin {izerine sanatsal bir ifade
bicimini ekleyerek, onu daha da ileriye tasiyacak sekilde kullanilmasina imkan saglamaktadir.
Bu c¢alisma hareketli grafik ve goriintiiler araciligiyla, gercek nesneler ve sanal goruntileri
birlestirilmesi sonucu ortaya ¢ikan ve 3 boyutlu bir anlatim sekli olan video projeksiyon

eslemesi olarak adlandirilan teknigin sergileme kavramina etkilerini tartigmaktadir.



Anahtar Sozciikler: Video projeksiyon eslemesi, yerlestirme, hareketli grafikler, video, grafik
tasarim, gorsel algilama, sergileme teknolojileri.



ABSTRACT

VIDEO MAPPING TECHNOLOGY’S IMPACT ON
INTERIOR EXHIBITION AND AN APPLICATION

Kivan¢ Ayhan

MA, Interior Architecture and Environmental Design Department
Thesis Advisor: Prof. Dr. Adnan Tepecik
July, 2018

The constantly progressive nature of technology and its harmonious coherence with
every field has made it a crucial factor that must be followed continuously in many different
areas. Pop culture has created the need to own the best in many fields, which has led to the
creation of a major market economy, and to the works to be carried out more rapidly and to
production to be increased in a similar way. Thus, it is inevitable that innovations and different

presentations are now necessary in the exhibition process.

The rapid progress of technology has affected the concept of exhibition, as it did with
many other fields and has brought a new dimension to it. For the concept of exhibition the sense
organs are crucial, especially the most effective of them, based on visuals. The perceptual
effects and changes pave the way for creating works that intrigue the audience and enables the

use of animated graphics and presentations in today's display techniques.

In this respect, it is aimed to establish a connection between the work and the audience
through the changes that will be made on the perception of the viewer. This connection will be
obtained by projecting onto objects which enables it to be carried further by adding an artistic
expression to the idea of conventional display. This study discusses the impact of the technique
video mapping, which is the result of merging real objects and virtual images through moving

graphics and images, which is a 3D narrative form, on the concept of exhibition.

Key words: Video mapping, mapping, motion graphics, video, graphic design, visual
perception, display technologies.
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Béliim 1: GIRIS

1.1 Tezin Amaci

Bu tezin hedefi; video projeksiyon eslemesinin uygulanmasi sirasinda i
mekanda sergileme kavramina katkisi ve buna bagl olarak algilama iizerine etkisini
aragtirmaktir. Boylece kavramin diisiinsel arka plani ele alinarak ve ayni zamanda
tarihsel ~ gelisim  siirecindeki adimlar1  incelenerek  giiniimiiz  yerlestirme

uygulamalarindaki etkisi ortaya konulmaya calisilacaktir.

Bu baglamda her alanda dijitallesen kavramlar sergileme kavramini da
alisilmis, sade ve duragan yapisindan kurtararak, onu bulundugu mekanla uyumlu,
hareketli grafikler ve farkli sunumlarla destekleyecek sekilde kullanicisiyla arasinda
daha giiclii bir bag kurulmas: da hedeflenmistir. i¢ mekan icin hazirlan video
projeksiyon eslemesi calismalarinin sergilenme siiresince i¢ mekan sergilemeye
getirdigi yeniliklerin lizerine durularak, izleyici acisindan i¢ mekan algisina getirdigi

yeniliklerin etkisinin anlagilmas1 da saglanmis olacaktir.

Son olarak bu tez; video projeksiyon eslemesi fikrinin ilk ¢iktig1 giinlerden,
hizla yayildig1 ve giiniimiizdeki haline gelene dek gecirdigi adimlar analiz ederek, i¢
mekan tasarim elemani olarak ele alindiginda ne denli etkili oldugunu tartismay1 da

hedeflemektedir.

1.2 Tezin Yapisi

Tez caligmasi ve arastirma yontemi belirlenmesinde 151k, géz, gdrme, gorsel algi ile

ilgili tanim ve kavramlarin hepsinin i¢inde barindiran video projeksiyon eslesmesine,



sadece gecmis ve mevcut kuramsal bilgi ve uygulama ile bu teknigin daha ayrintili

ortaya konularak aciklanmasi ve anlasilir olmasi1 hedeflenecektir.

Bu hedef dogrultusunda tezin yontemi ¢ergevesinde su yollarin izlenmesi

distiniilmektedir.

a)

b)

d)

Oncelikle tezin kuramsal alt yapisinin saglam temellere dayandiriimasi
gereklidir. Bu gereklilik litaratliriin taranarak ve incelenerek, konuya yonelik
tiim kitap, makale ve arastimalara ulastirmaya, ¢alismaktadir.

Ayrica literatiirde yer alan uygulama ornekleri ve daha 6nce ortaya konulmus
uzman goriisleri teknikleriyle gergeklestirilecek arastirmalar ile ulusal diizeyde
konuyla ilgili kesimlerin giincel goriis ve diisiincelerine de basvurulacaktir.
Boylece elde edilen tiim bilgi, kavram, uygulama 6rnekleri ve uzman goriisleri
sistematik olarak derlenecek, analiz edilecek ve tez ¢alismasinin kuramsal alt
yapisini olusturacak tarzda 2. ve 3. boliimlerde ele alinarak, tartisilacaktir.
Tez calismasmin 4. bolimii; “Ic Mekan Tasarim Elemani olarak Video
Projeksiyon Eslemesi Uygulamasi” seklinde planlanmistir. Bu boliimiin
olusumunda 6nce 2. ve 3. boliimlerinde ortaya konulacak ve tartigilacak
kuramsal kavram bilgiler yaninda video projeksiyon eslemesi
uygulamalarindan secilen Ornekler ile konuyla ilgili profesyonel kesimlerle
yapilan roportajlarlardan hareketle deneysel nitelikli bir uygulama ¢alismasi
olusturulacaktir.

S0z konusu uygulama calismasi video projeksiyon eslemesinin algisal mekana
olan etkisinin dlgtlmesi ve izleyiciyle bulustugu ana kadar gecirdigi siireg ile
etkisinin  Ol¢iilmesi amacli  olusturulacaktir. Uygulama ¢alismasinin
UNHCR’1n (Birlesmis Milletler Miilteciler Yiiksek Komiserligi) 2015 yilinda
sosyal bir proje olarak hazirladigi miiltecilerin savas, siddet ve catisma
yiizlinden evlerinden kagmak zorunda kaldiklar1 o anlarda yanlarina aldiklar
ya da alabildikleri esyasarin isimlerinin ¢esitli oyuncular tarafindan teker teker
okundugu sosyal bir video filmi projesinin, video projeksiyon eslemesi olarak

yeniden tasarlanacaktir.



f) Tez galismasinin sonu¢ kismi; ¢aligmanin bulgularinin analiz edilmesi ve
tartisilarak varilan sonuclarin agiklanmasi ve oneriler gelistirilmesi seklinde

olacaktir.

1.3 Tezin Yontemi

Aragtirtmanin yontemi ise tez iginde; 151k, gbz, gorme, gorsel alginin tanimi
yapilirken bu kavramlarin hepsini i¢cinde barindiran video projeksiyon eslemesine
sadece kavramsal olarak yaklasimakla kalinmayip gosterilen drneklerler ve yapilacak
uygulama ile bu yontemi daha da agik bir sekilde agiklayarak daha anlasilir olmasi

hedeflenmistir.

Mevcut video projeksiyon eslemesi o6rneklerinden secilen drneklerin yani sira
video projeksiyon eslemesi sanatcilari ile yapilacak roportajlar ve buna ek olarak
konuyla ilgili boliimleri kapsayacak sekilde hazilanicak bir uygulama ile video
projeksiyon eslemesi konusunun algisal mekana olan etkisi 6l¢iiliirken bu kavraminin
izleyicisiyle bulustugu ana kadar gecirdigi siire¢ ve bu siireglerin altinda yatan temel

konulara deginilmistir.

Calismanin ana temasini olusturan, 21. yiizyilda kullaniciya yonelik, yenilikei,
degisken, soyut mekan kavrami ve yine bu mekan da freticisinden baslayarak
tiiketicisine kadar uzanan algisal degisiklikler incelenmistir. Tartigma kapsaminda bir

arag olan video projeksiyon eslemesi ise ara-yiiz olarak kullanilmistir.



Boliim 2: ISIK, GORME ve GORSEL ALGI

2.1. Is1Zin ve Rengin Fiziksel Tanimi

Isik, herhangi bir somut yapinin ya da mekanin tanimlanmasinda ki en 6nemli
etmendir. Diger duygularin eslik edemedigi durumlarda algilama agisindan eksik
kabul edilse de bu duygularin arasindan siyrilarak insan algilama sisteminin en etkili
duygusu olan gorme ozelligine hitap etmektedir. Goziin retinasini etkileyen radyan
enerjinin bir formu olan 151k, ¢evremizdeki cisimleri gormemize ve renklerini ayirt

etmemize yardimei olur.

Tirk Dil Kurumuna gore, 1518in farkli tanimlar1 vardir. Bunlardan bazilar

asagidaki gibidir:

1) (isim), Cisimleri gérmeyi, renkleri ayirt etmeyi saglayan fiziksel enerji, erke,
ziya, nur.

2) Bir yeri aydinlatmaya yarayan arag.

3) (fizik), Yiiksek derecede isitilmis gizimlerin veya gesitli enerji bigimleriyle
uyarilan ¢izimlerin g6z 151 yaydig1 gozle goriinen 151ma olarak tanimlanmustir.

(http://www.tdk.gov.tr/ 14.04.2017)

“Dus diinya ile iligkin algilamanin temel ara¢larindan biri 151k 6gesidir.
Gorsel eylemin gergeklemesi ancak 151k yardimi ile olur. Herhangi bir
nesneyi bigcimsel ve renksel olarak algilaya bilmek onu bellege
verlestirebilmek ancak 1s1kla gerceklesmektedir. Gorsel duymanin diger
duyumlarla desteklenmesi algiyr daha ¢ok gii¢lendirmektedir.”

(Ozgiir L.D., 1992)

Isigin yorumlanmasi ve algilanmast siireci iizerine ilk diisiinceler M.O. tarihlere

dayansa da o donemler de ki hi¢ kimse Isaac Newton kadar 15181n dogasini tam olarak
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anlamaya yaklasamamistir. 1666 yilinda Avrupa’da yasanan veba salginindan dolay1
kendisini, 24 yasinda bir kdy evine kapatan Newton, evinin panjurlarini kaparak oday1
karanlastirdiktan sonra bu panjura actigi ufak bir delikten giren 15181, cam bir
prizmanin iizerine yansitip, diger tarafindan ¢ikan 1s18in sirasiyla kirmizi, turuncu,
sar1, yesil, mavi ve mor renklerine boliindiigiinii gézlemlemistir. Yaptig1 bu deney
sayesinde Newton, 151k ve renkle ilgili modern anlayisimizin temellerini olugturan

15181n tayf yapisina bir agiklik geltirmistir atmistir.

“Newton, cam prizma kullanarak renk biliminin temellerini attigi
deneyleriyle, her rengin farkl bir hizda cam prizmadan gegerken degisik
dalga uzunluguna sahip oldugunu gérmiistiir. En uzun dalga uzunluguna
sahip olan kirmizi daha kisa dalga boyuna sahip mordan daha hizli bir
sekilde camdan iceri girmektedir. Ayrica Newton, isikta tiim renkleri
karistirarak, beyaz 15181 elde etmistir. Ilk renk diyagrami da yine Newton
tarafindan tiim renklerin, beyaz merkezde olacak sekilde bir ¢cember
tizerine yerlestirmesiyle gelistirilmistir.” (Malacara, 2002:3-4 Oztuna,
2007).

Bircok canli i¢in hayati 6neme sahip olan 15181n, yogunlugu da bir o kadar
onemlidir. I¢inde bulunulan ortamin 151k yogunluguna gore biiyiiyerek ya da kiigiilerek
tepki veren retina bu sayede gozii, cevredeki 1sik kosullarina uygun hale getirerek onun
ortama adapte olmasini saglamaya caligir. Isiga olan duyarliligimiz sayesinde aydinlik
bir yere adaptasyon siirecimiz, karanlik bir yere gore olanindan daha c¢abuk

gerceklesmektedir.

Her ne kadar 15181n az oldugu ortamlarda gérme eylemi ve buna bagli olarak
hareket kabiliyetimiz, biz insanlar i¢in son derece kisitli olsa da baz tiirler bu durumu
kendilerine bir avantaj saglayacak sekilde evrimlesmistir. Ancak ne kadar 15181 azlig
bazi canlilar1 avantajli, bazilarimi ise dezavantajli bir durumda biraksa da direk ve

yogun bir sekilde maruz kalinan 151k, biitiin canlilar i¢in biiyiik risk tasimaktadir.



Gliniimiizde halen 15181n canlilar iizerine olumlu ve olumsuz etkilerini arastiran birgok

farkli ¢calisma ylirtitilmektedir.

“20. yy.da yapilan arastirmalar dogrultusunda 1s1gin goz sistemlerinde
gorme eylemi basta olmak tizere olumlu / olumsuz bir¢ok etki olusturdugu
soylenebilir. Ornegin; kullanicilarin gorsel alanlari icinde bulunan parlak
151k kaynaklart mekanin bazi yerlerinin daha parlak olmasina yol agarak
g0z kamagmasi, gorme zorluklar: ve dikkat dagilmasi gibi rahatsizliklara
sebep olabilir. Aydinlatma armatiirleri veya pencerelerden goze dogru
gelen 151k “dogrudan goz kamagtiric1” etki yaratirken, parlak yiizeylerden
yansiyan stk “yanstyan goz kamagstirict” etki yaratir” (Sevimli, G.,
2011:8).

Dalga boyu veya foton olarak yayilarak ilerledigi kabul edilen 151k, goze etki
edebilen elektromanyetik bir enerji tiiriidiir. Insan gozii, gériinen 1513 dagilimini
farkli dalga boylar1 olarak algilamasiyla beraber bu durum bize farkli renkler olarak
yansimaktadir. Dalga boyu olarak en kisadan en uzuna siralaninca; mor, mavi, yesil,

sart, turuncu ve kirmizi olarak ilerleyen dogru bir spektruma sahiptir. (sekil 1)

380nm 780nm
=~ - - —Gbr:i-nﬁr—mk;yfl S T
inm =~ — s o g = Tmm im
Kozmik Gama X i Kizil Otesi Elektrik
CRecavine Mikrodalgalar Radyo Dalgalari .
Isinlar Isinlan  Isinlan  Isinlar Isinlar Giict

102 10° 108 105 104 102 10° 102 104 106

sekil 1: Elektromanyetik Spectrum (http://elektromanyetik-spektrum.nedir.org/)

“Cevremiz hakkinda sahip oldugumuz gorsel bilgiler bizim disimizda yer
alan tiim nesnelere ve olaylar hakkindaki gorsel algilamamiza dayanir.
Gorsel algimin gerceklesmesi ise gérme duyu orgammin uyarimasi ile

baslar ve zihinsel degerlendirme ile sonuglanir. Gorme duyum organi
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olan g0z 380 — 760 milimikron arasindaki dalga uzakliklarina sahip
elektromanyetik 1simimlara karsi duyarhdr. Bu isimimlarin tasidiklar
enerjinin gozii uyarmasiyla “isik” duyumu ortaya ¢ikar. Fiziksel yolla
Olgiilen “i51k” degil “istk duyumu’nu doguran uyarici olan fiziksel
enerjidir. Bu gibi ol¢melerde kullanilan “isik  olgerler” standart

gozlemenin goz duyarligryla esitlenmislerdir.” (Hesselgren, S. 1982: 93).

Olgiim igin yapilan ¢alismalarin yani sira gorebildigimiz 151k boylari iizerine
yapilan caligmalar da oldukg¢a fazladir. Bu arada Teknolojinin sundugu imkanlar
degerlendirmek adina siirekli insan dikkatini ¢ekmeye yonelik farkli ¢alismalar da

gelismektedir.

Isik ve renk dalgalarinin tiimiiniin uzunluklar1 birbirinden ¢ok farklidir Dalga
boylar1 380-780 nm arasinda degismekte olan goriilebilir 151k, (sekil 2) Renklerin
dalga boylarma gore dagilimi) farkli dalga boylarinin bir yiizeye g¢arptiktan sonra
retina Uzerinde olusturdugu etki ile gézlemleyebildigimiz renklilige sebebiyet verir.
Her ne kadar baktigimiz her yerde bu renkliligi gézlemlesek de aslinda 151k, bir yiizeye
carpana ve ortami sekillendirene kadar gériinmezdir. Objelerin renkli gériinmelerinin
sebebi ise tizerlerine diisen 15181n belirli dalga boylarint emmesi ve ememedigini kendi
rengi olarak yansitmasi ile gergeklesir. Bu baglamda her cismin emdigi ve yaydig1 151k
orani, lizerine gelen 15181in gelis dogrusu, geldigi ortamdaki hizi, ¢aptigr objenin

konumu ve yiizey tiiriine gore farkliliklar gostermektedir.

Rengin ¢esidi =~ Dalga boyu(nm)

Mor 380-450 nm.
Mavi 450-490 nm.
Yesil 490-560 nm.

Sar1 560-590 nm.



Turuncu 590-630 nm.

Kirmizi 630-780 nm.

sekil 2: Renklerin dalga boylarina gore dagilimi (Kaynak: Piskin, B. 2006: s. 5)

“Isik bir objeye ¢carptiginda, gelis dogrultusu, geldigi ortamdaki hizi ve
carptigt objenin tiiriine gore davramir. Objeye ¢arpan 151k, objenin
viizeyinden yanstyabilir, kirtlmaya ugrayabilir, obje tarafindan absorbe
edilerek objenin icinde yol alabilir ya da absorbe edilen 151k, objenin
icinde tiim yonlerde dagilabilir.” (Pigkin, B. 2006:7).

Cevremizde olup biteni bize gostererek algilamamizi saglayan ve bu yonii ile
nesnel bir kavram olan 1s1k, bunun yaninda kisilerin daha 6nceden deneyimledikleri
olaylardan yola ¢ikarak, onlarin kararlarini etkileyebilen 6znel bir kavram olarak da

sekillenmektedir.

“Insanmin 151k algilamasi, tiim diger algilama tiirleri gibi yalnizca fiziksel
uyarrya dayanmaz. Duyum organlart ve gozlemenin 6znel durumu ile de
dogrudan iliskilidir. Fizik ve aydinlatma miihendislerinin genellikle 151k
algilama problemine yalnizca 151k algilamasi ile bu algilamayt dogrudan
fiziksel uyart arasindaki psiko-fizik iliskiler agisindan yaklastiklar:
soylenebilir. Bu durumda, daha onceki deneyimlere dayanan bazi
psikolojik olgular goz oniine alinmamis olur. Yapma ¢evrenin
duzenleyicisi olan mimari mekdanin algilanan biiyiikliigiinii etkileyen stk
algilamasini etkileyen diger psikolojik olgulari da hesaba katmak
zorundadir” (Hopkinson, R.G., 1963:173)

Isigin cevremizde ki nesnelerin sekli, rengi, dokusu gibi bir¢ok farkli
Ozelliklerini somut bir sekilde ortaya ¢ikarmasinin yani sira, kullaniciya gore gegmis
deneyimlerini de hatirlatmas: ve ona gore algilatabilmesi ile de soyutlagtirdigi

sOylenebilmektedir. Is18in miktar1 ve 6zelligi, insanin duygu ve hareketlerinde, ¢evre
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ile olan iligkisinde ve mekani uzay zaman kavramlar igerisinde konumlandirmasinda
biiyiik rolii vardir. Herhangi bir mekanin estetik algilanabilmesi igin, 151k ve gblgenin

dogru kullanilmas1 son derece onemlidir.

“Mekan tasariminda pek ¢ok farkli kombinasyonla yararlanilabilecek bir
nitelik tastyan 151k, nitel ve nicel ozellikleri nedeniyle kullanicisi iizerinde
hem goriilebilen hem de gériilemeyen bir ¢ok farkl etkiye sahiptir. Bunlar
wigin,  fizyolojik, biyolojik ve psikolojik ozellikleri olarak karsimiza
ctkarlar. Isigin fizyolojik ozellikleri 1sik 1sinlarinin goze girmesi ile baslar,
biyolojik sistem tzerindeki etkileri ile devam eder ve psikolojik etkisi ile
son bulur. Bu bakimdan isik; kullanicisi iizerinde uyandirdigi canlandirict,
heyecan verici, kasvetlendirici, hizunlendirici, ilgi ¢ekici gibi duygusal
ozellikleri  sayesinde  mekanlarin  algilanmasinda  farkliiklar

saglamaktadir”. (Turgay, O. ve Altuncu, D. 2011:173).

Is1gin gortiniirliglint artirarak ortaya ¢ikmasinmi sagladigi renkte bir o kadar
onemli bir konudur ve bu ikili arasinda kuvvetli bir bag bulunmaktadir. Renkler
cevremiz deki her tiirlii nesneyi ayirt etmemizi saglayan faktorlerdir. Bununla beraber
cisimlerin yaydig1 ya da yansittigi 15181n, gozle algilanmasi siirecinde yansittiklar
renk, 4 farkli boyutun bir araya gelmesiyle olusmaktadir. Baska bir degisle bir rengi
nitelendirmek gerekirse bunlar, ana renk (ton), rengin parlaklii, doygunlugu ve

gecirgenligi olarak tanimlanabilmektedir.

“Renk 1s1kla dogrudan baglantilidir. Isigin olmadigi bir ortamda renkten
bahsetmek miimkiin degildir. Rengin beyin tarafindan anlasilabilmesi i¢in
goze, goziin rengi algilayabilmesi icin ise 1s1ga ihtiyaci vardwr.”

(Kodoglu, D. 2013:8).

Biilent Pigkin’in ¢calismalarina gére bu unsurlari su sekilde tanimlamastir.

Ana Renk: Bir rengin kendisi. (sekil 3)



Parlaklik: Ana rengin parlaklig1 ya da koyulugu (sekil 4)
Doygunluk: Ana rengin yogunlugu (sekil 5)
Gegirgenligi: Objenin saydamlig1 veya 15181 gecirgenligi (sekil 6)

e

sekil 3: Ana renkler

sekil 4: Rengin parlaklig:

A T

sekil 5: Rengin doygunlugu

sekil 6: Gegirgenligi
Kaynak: (Piskin, B., 2006)

Renkler verdikleri enerjileri ile insan psikolojine etki edebilmektedir. Bu

sebepten renklerin insan lizerinde yadsinamaz derecede biiyiik etkileri bulunmaktadir.

Mavi rahatlik, beyaz saflik — temizlik, yesilin dogay1 kirmizinin dikkati ya da siyahin

0lumil cagristirmas1 bunlara verilebilecek 6rneklerdendir. Insanin duygusal, zihinsel

ve fiziksel 6zelliklerini derinden ve dogrudan etkileyebilme giiciline sahiptirler.

(sekil 7)

“Bu konu ayri bir arastirma ve uzmanlik alani olmustur. Gergekten renklerin

karsitlik ya da armonik kompozisyonlar iginde diizenlenmesinde, estetik él¢iitler
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¢ok onemli rol oynamaktadir. Cesitli renk diizenlemelerinin o mekdn ve
cevreleri, daha huzurlu, sikici, heyecan verici, daha dinlendirici, genis, yiiksek,
derin ve daha ferah gibi kullanici psikolojisi iizerinde etkiler yaptigini
bilmekteyiz. Bu nedenle, giiniimiizde siiregelmekte olan bu konu alamindaki
aragtirma sonuglarmmin izlenmesinin, kullanicilarin, tasarlanan cevrelerde

fizyolojik agidan oldugu kadar psikolojik agidan da konforlu bir ortamda

bulunmalarinin saglanmasi yoniinde onemli katkilar: olacagi agiktir.’

(LAMP 83. 2014:12).

. Kirmizi: Ask, sevgi,
servet, asalet, heyecan,
tehlike, gtinah

. Turuncu: Genclik,
sicakhk, yareklilik,

dayaniklilik, nese

Sari: Mutluluk,
korkaklk, ihanet, akil
hastalik, misafirperverlik

. Yesil: Genglik, tecriibesizlik,
gelisme, zenginlik, ferahlik,
siikunet

. Gri: Duygusallik, asalet,
pismanlik

[

sekil 7: Renklerin Dili

’

Mavi: Barig, sadakat,
depresyon, yumusaklik,
sessizlik, tutuculuk

Mor: Melankoli, drama,
ciddiyet, azamet
saltanat

Kahverengi: Barnig,
dogallik, arkadaslk.

Siyah: Yas, ciddiyet,
oltum, huziln, gizem,
incelik

Beyaz: Nese, umut,
saflik, temizlik, sevgi
affetme.

Kaynak: Gékaydin , Nevide, “Sanat Egitimi Ogretim Sistemi ve Bilgi Kapsam1” Sayfa 120



2.2. Gorme ve Gorsel Algi

“Gozler omurgasiz hayvanlarin viicut yiizeylerinde ki 1s18a duyarli

)

noktaciklarindan evrime ugramis karmasik duyu orgamdir.’

(Ganong WF. 1995:133).

Gorsel algilama siirecinin gergeklesmesi adina 151k, saglam calisan bir goz ve
diizgiin isleyen bir gorme merkezinin bir arada olmas1 gerekmektedir. Gorsel algilama
slirecinin baglangici olan gérme eylemi, gorme organi olan goziin aktif hale gelmesi
ile gerceklestirilir. Bu sebepten gozlerimiz, gevremizde gelisen olaylarin i¢inden bizim

dikkatimizi ¢ekebilecek mesajlar1 yakalayabilecek sekilde gelismistir.

Evrimsel olarak gorme ile ilgili duyularimizin daha ¢ok aktiflesmis olmasi bizi
151Z1n oldugu yerlerde avantajli bir duruma sokarken karanlikta da dezavantajli bir hale
sokmaktadir. Bu nedenle dis diinyay: algilama da ve onun hakkinda belirli bir diisiince

sahibi olmada en 6nemli algilama tiirii gorsel olanidir.

Gorme eylemi bir goriintlyu goz kiresinin gerisindeki 1s1ga duyarli bir zar olan
retinaya odaklamasi sonucu gercgeklesir. Retina iizerinde olusan imgelerin beyine
iletilmesi ve beynin de yardimiyla bu uyarilarin degerlendirilmesi sonucunda ortaya

cikar.

“Goz objelerden renkleri yansitan, 151k yogunluguna ve renklerin tam
analizine izin veren, kompleks ve son derece geligmis fotosensitif (1s18a

duyarly) bir organdwr.” (Junqueria LC, Carneiro J. Kelly RO. 1995).

Goz fiziksel isleyisi ile adeta bir fotograf makinasini andirmaktadir. Cevremizi
anlama ve isleme siirecinde tanik olunan anin goriintiilerini yakalamasinin yaninda

gordiigli nesnelerin beyne iletilmesi ve beyinin de kisinin ge¢misten gelen
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deneyimlerini ve bilgilerini 6n plana ¢ikartarak tepki ve karar verebilmesini

saglamaktadir. Bu baglamda nesneler goriintiisel 6zelliklerinden ¢ok daha fazlasidir.

“Onlarim geg¢mislerini ve gelecekleri vardir ne zaman ki biz onlarin
gecmisini  bilebilir ya da gelecegini tahmin edebilirsek, nesne

deneyiminin de 6tesinde bilginin ve 6n génderimin kendisi haline gelir.’
(Kurtich, 1993).

Insan 6ncelikle, yapma ¢evreden gelen gérsel uyarilar yardimiyla, kendini saran
¢evrenin uzay i¢indeki konumunu, sinirlarini ve diger 6zelliklerini algilamaya yonelik
g6zlem ve degerlendirmeler yapar. Bu gézlem ve degerlendirmeler diger kisimlardan
ayrilarak sinirlart belirlenmis bir uzay parcasi olan “mekan” algilanir. Mekanin
algilanmasi incelendiginde ¢ok karmasik bir olgu oldugu ve iginde farkli algilama
tirlerinin yer aldigi goriliir. Mekanin gorsel algilamasi ii¢ alt algilama tiirliniin

biitlinlesmesi ile ortaya cikar.

e Isik algilamasi
e Mekansal organizasyon algilamasi
e Renk algilamasi

(Hesselgren, S. 1982:93).

Bu tdrlerin bir araya gelmesi sonucu ¢evremizde bulunan herhangi bir nesne ya
da olay, duyu organlarimiz bir sekilde uyardigi sirada biling alanina girip sinir sitemini
de uyarir ve biitiinlesmis {i¢ alt gorsel algilama tiirlinlin de gerceklesmesi ile algiy1

kendi Ustline ceker.

Algt ise bir enerji kaynag tarafindan duyu organlarimizin uyarilmasi sonucu,
buna sebep olan nesne ya da olaylarin yalin bir bicimde biling alanina girerek sinir
sistemini uyaran duyularina ulasmasi olarak tamimlanmaktadir. Gorme eylemi

algilama siirecinde en 6nde gelen etkendir. Gorme eylemiyle birlikte algilama siireci
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baslar. insan algilar1 kanaliyla dis diinyay1 yorumlayarak kendisi igin anlamli hale

getirir.

“Yapma ¢evre icgindeki inga, bu ¢evreyi olusturan tiim fiziksel etkenler
tarafindan siirekli bir “uyarilma durumunda’ bulunur. Bu uyarilara karsi
beynin cevabr “duyum” ya da “algilama” olarak ortaya ¢tkar.” (COrso,
J.F., 1976:25).

Genellikle duyum kavrami ile algilama kavrami birbirleri ile karistirilsa da
gercekte farkli kavramlardir. Duyum, alici organlarin ¢evreden gelen bir enerjinin
etkisi altinda uyarilmasiyla ortaya ¢ikan noérofizyolojik siireclerdir. Algilama ise, duyu
verilerini orgutleyip yorumlayarak gevredeki nesne ve olaylara anlam verme siirecine

denir. Bu baglam da duyumlar, algilama siirecini baglatan adimlardan biri olarak da

tamimlanabilir. (sekil 8)

Duyumsamak Siireg Sonug
Gbrmek Dustnceler
Duymak Secme Fikirler

Koklamak Duzenleme Tahminler
Tad almak Yorumlama Tutumlar
Dokunmak Davranislar

sekil 8: Algilma Siireci
Kaynak: Inan Ozalp (Editér), Orgiitsel fletisim, Anadolu Universitesi Yayin No: 964, Eskisehir, 2002,
s.32

Gorsel algilama siirecinde ise, canlinin gézlerini kullanmaya basladig: ilk andan
itibaren cevresi tarafindan bir¢ok goriintii ve mesajlara maruz kalir. Ancak kisi

beynine ulasan bu sayisiz mesaj ve goriintiilerden sadece bazi belli uyaranlara tepki

Verir.
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“Gorsel algilama siirecinin evreleri i¢inde, ayri ayri incelenmesi gereken
farkli olgular birbirleriyle girisim halindedir. Bu olgular, fiziksel olgular,
fizyolojik olgular, psikolojik olgular olarak gruplanabilir.” (Aksungur, E.,
1977:12)

Etki Faktérleri

Algilanan Kisi,

Nesne veya Olaylarin -
Ozellikleri
Alglayan
N\ Kisinin
Bireyin Algilama Algilama Siirecin ' Davranissal

Algilama Siirecinin )
Dikkat ve Se¢me

Zihinsel Kurulum
Anlamlandirma
Yeniden diizenleme

Gergeklestifi Ortam

1
|
1
1
1
:
1 )
Bigimi (Bilissel Stil) ! Asamalar . Cevabi
1
I
!
I
I
I
I
I

Inang, Kani, Duygu,
Giriis-Fikir ve Deger
Olusumu, Davrams
ve Tutum Belirtme,
Beklenti

. 0

sekil 9: Algilama Siireci ve Asamalari

Kaynak: Schermeron, Hunt ve Osborn, 2002 ve Eren, 2012” den yaralanarak gelistirilmistir.

Bu durum insanin algilama siirecini baglatarak insanlarin daha segici
davranmalarina neden olmustur. Algilamadaki hassasiyet, objeler hakkinda gerekli
olan bilginin ortaya ¢ikarilabilmesini kolaylastirir ve giiglendirir. Gézlem ve algilama
yetenegi her insanda farklilik gostermektedir. Bu degisimi etkileyen etmenler kisiye
ulasan mesajdan ve kisinin o mesaj1 nasil alacagindan olusur. Ozgiir Aktasa gére bu

mesajlar i¢ ve dis faktorler olarak da su sekilde siralanmustir;

i¢ faktorleri olusturan durumlar;
1) Tekrar

2) Zathk

3) Hareketlilik

4) Ani degisiklik
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5) Tuhaflik

dis faktorleri olusturanlar ise su sekilde siralanabilir.
1) Ilgi ve Ihtiyag
2) Kiltar

3) Geg¢mis Yasantilar.

Algida segicilik {izerinde i¢ faktorlerin, dis faktorlerden daha énemli oldugu
kabul edilmektedir. Bu baglamda gorsel algida segici dikkatin, ¢evresi ile etkilesim
halinde olan bireyin algisal beklentileri dogrultusunda olustugu sdylenebilir. Bireyin
algisal beklentisi onun ilgi ve ihtiyaglari, gegmisteki anilar1 ve ¢evresinden edindigi

bilgi ve deneyimleri ile olusan kiiltiirel birikiminden kaynaklanir.

Yaratici diisiincenin ana kaynagi ve bilgi edinmemizi saglayan algi, bu nitelikleri
ile yaratma potansiyelimizi artirir. Her yeni edinilen algi ve bilginin bir sonraki
karsilasmada onunla ilgili yeni diisiincelere ve istemlere girmemizi saglar.
Algilarimiz, duyumlarimizin iizerine kuruludur ve duyular alginin meydana ¢ikmasina

yardimc1 oldugundan birbirlerinden farkhidirlar.

“Gozlem ve algilama yetileri her insanda farkll ozellikler gosterebilir.
Insanlarin dis diinyayr gozlem ve algilamasinda yas, meslek ve kiiltiir
degerleri de belirleyici bir nitelik tasiyabilir. Ornegin, bir sanatgimn
dogay gorme algilama ve gozlemlemesi diger alanlardaki insanlara gére
daha farkli olabilir. Ciiceloglu’'na gore (1977) ise, bazi algilama
gelenekleri dogustandir ne var ki kisinin 6grendikleri ve deneyimledikleri,

)

dogustan gelen bu yeteneklerin gelismesinde énemli bir rol oynar.’

(Artut 2007:174).

Duyu organlarinin 6grenme tizerine etkileri tizerine yapilan ¢alismalar da gérme

%83’liik bir payla biiyiik bir kismmi karsilarken geriye kalan duyular ise sirasiyla
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duyma %10, koklama %4, dokunma %2 ve tatma da %1’lik etkiler olugturmaktadir.

Sekil 10°da duyulara gore 6grenme oranlar1 gosterilmistir.

Dokunma
Tadma 20 ‘Koklama
1% 40/;5 Duyma
10%

Gorme___— ——u
83%

sekil 10: Nasil Ogreniriz?
Kaynak:http://moodle.baskent.edu.tr/pluginfile.php/197/mod_resource/content/0/ders_notlari/Gorsel
Tasarim_Ilkeleri_-_Ders_Notu.pdf (07 Ekim 2017)

“Cocuklarin nasil anladiklarina yardim eden gérsel algilama becerisi,
ogrenmeyi, ayni zamanda ifade giiciinii de gelistirir. Onlarin algi
stirecinde nasil diisiindiikleri, nasil gordiikleri, ne hissettikleri dinamik ve
biitiinlestirici bir aktivitenin olusumuna olanak saglayacaktir. Bu da

cocuklarin kendilerini daha gii¢lii hissetmelerine neden olacaktir.” (Artut,

2007:174).

2.3. Goruntuleme Teknolojileri

“Teknoloji” hakkinda Tiirk Dil Kurumu:

“Insanmin maddi cevresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi arac
gereglerle bunlara iliskin bilgilerin tiimii”

http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&quid=TDK.GTS.59e3d75e8027d0.429
69463 (16 Ekim 2017).
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Ote yandan da Halil R. Alpay i¢in ise “Bilginin eyleme gegirilmis halidir”
(Alpay. H. R 2007).

Teknoloji, insanlar1 ve kiiltiirlerini derinden etkiledigi bir siireg i¢cindedir. Kitle
iletisim araglar1 ve internetin sagladigi olanaklar, insanlar tizerinde teknolojik dijital
bir kiiltiir olusturmustur. Insan hayat1 diisiiniildiigiinde teknolojinin énemi gdz ardi
edilemeyecek bir yerdedir. Teknolojik olanaklar her gecen giin insan hayatinda daha
da fazla yer edinmek i¢in hizla gelismektedir. Bu teknolojik gelismeler sadece onlarin
hayatin1 kolaylastirmak amagl degil, ihtiyaclar1 olmasa da onlarin duyularina hitap
edebildiklerinden dolayr insan hayatinda da 6nemli bir yer edinebiliyorlar. Duyular
diistintildiiginde en 6nemlilerinden biri olan gérme duyusu iizerine gelisen teknoloji;
bir gorseli, teknolojinin imkanlarin1 kullanarak aktarmayr ve hedeflenen kitle olarak

akilda kalic1 olmay1 amaglamistir.

Goriintiileme teknolojileri kisilerin lizerinde beklenen etkiyi yaratamamalari
durumunda amaglarina ulagamamis sayilir. Giinliik hayatinda gérme duyusunun bu
kadar biiylik anlam tasidigi bir diinyada gorsellik adina gergeklesen teknolojik
kavramlar, kisilerin direk algilarina yonelik davranmak durumundadirlar. Her cesit
teknoloji, sonucta toplumun kendisi icindir ve etkilerini tekrar kendini yaratan

kaynaga iletmek durumundadir.

“Insanlar tarafindan kullanilan, icinden gecilen ve bir sekilde etkilesime
gecilen mekanlar, tarihe bakildiginda ¢ok yakin zamanda sik rastlanir
hale gelmistir. Artik “Minority Report”, "ExistensZ”, “The Matrix” gibi
bilim kurgu filmlerinde rastladigimiz sanal diinyalarla sinirli kalmayan ve
multimedyanin u¢suz bucaksiz giictinii yansitan dijital teknoloji donanimli
mekanlar, giiniimiizde kamusal alanlar, 6zel alanlar, dinlenme alanlari,
kiiltiirel alanlarin - mimari Kimliklerini etkilemektedir. Kisisel dijital
teknolojik imkanlar, artik Ingiliz Kralicesi nin veya Amerikan Baskani 'nin

iPod sahibi olmasina kadar genis kitlelere yayilmistir. Sadece Ingiltere
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niifusunun neredeyse 2/3’ii evlerinde internet baglantisina ve dijital
televizyona sahiptir. Elektronik reklam ve ilan panolari onlarca yildw
kullanmilmaktadir, ancak ‘baglanirlik’ kavrami artik bina cepheleri dahil
olmak iizere bir ¢cok mimari 6geye de yansimis durumdadwyr” (Ekincioglu,

M ve Togay, N., 2001).

Bilgisayarlarin giinliik hayatimizda 6nemli bir yer edinmesiyle kendine genis
alanlar bulan goruntiileme teknolojileri, her ne kadar baglarda “gergek ortami sanal
ortam lizerinde yasama” fikri ile ¢ikmis olsa da artik giiniimiizde “gercek ortamda
sanal ortam yasama” fikrine evrilmistir. Sanal gerceklik sistemleri, bilgisayarlar,
artirilmis  gergeklik, projektorler, holografi, hologram ve lazer gibi konular
goriintiileme teknolojilerinin geldigi noktada birer Ornektir. Bunlar, dogrudan
izleyicisini hedef alan ve gorsel olarak onu etkilemeye calisan elemanlardir. Askeri,
tip ve reklamcilik alanlarindaki oncelikli testlerin ardindan birgok alanda etki
yaratmay1 basaran goriintiileme teknolojileri, bu giiciiyle bir¢ok konuya da dokunan

ve disiplinler arasi ¢aligan bir 6ge haline gelmistir.

Sanatla bulugmasi sirasinda ise kavramsal sanat gibi akimlarin iginde dijital
teknoloji ve interaktif medya olarak kendisini gosterebilmesi ile sanatsal ¢alismalar da
alisilmis klasik yontemlerden sanatciyr kurtararak, onu gorsel, metinsel ve isitsel
Ogeleri tekrardan diizenleye bilen ve siirekli bilgi girisi ve katilimci rolind de
hesaplamasi gereken ¢aligmalar yaratmaya itmistir. Farkli sunumlar ortaya ¢ikmasi ise

yine ¢ok farkli uygulama ve yonteminin meydana ¢ikmasina imkan saglamigtir.

2.4. Goriintiileme Teknolojileri ve Sergileme Kavram

Dijital teknolojideki kaginilmaz gelismelerin, goriintiileme teknolojileri ile
sergileme kavramina yaptig1 etki, alisik oldugumuz sergileme kavraminin etki

alanlarinin fazlasiyla genislemesini sagladi. Farkli diisiinebilme, gosterebilme imkani1
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vererek ve bu sekilde de gosterilmek ya da islenmek istenen obje veya konuyu her

zaman destekleyici bir rol tistlenmistir.

Asil amacmin isledigi konuyu, izleyicisine gosterebildiginde kendini tam
olarak anlatabilmis sayilan sergileme kavrami; biinyesinde barindirdigi sanat, teknik,
matematik, psikolojik gibi konular1 bir araya toparlayarak hem disiplinler aras1 ¢alisan
bir 6ge olmus hem de kendini gelistirerek daha fazla hakim olabilecegi alan bulmustur.
Bu alanlarin agtig1 sanatsal acidan gérme, uzamsal diisiince, ¢izgisel bakis, renk ve
tonlama duyusuna sahip olma gibi pek ¢ok konuyla etkilesim haline ge¢cmesiyle

izleyicisi tarafindan daha da unutulmaz bir hal almistir.

Sergilenmesi yapilacak gorsellerin sahnelenerek hazirlanmalari izleyici lizerinde
psikolojik tepkiyi olusturacak sekilde ayarlanmalidir. Gorsel, teknik ve psikolojik
acidan etkileri diisliniiliip sunulan bir ¢alisma izleyiciye unutulmaz bir deneyim
yasatacaktir. Aydinlatma, sergi mobilyalari, renkler, dokular, grafik anlatimlar,
teknolojik iletisim araglarinin kullanimi bir sergi adina ¢ok yonlii diigiiniilmesi gereken
konulardandir. Sergileme sistemleri calisma prensibi ayni dahi olsa bulundugu yere ve
sergiledigi nesneye yonelik farklilik gosterebilmektedir. Bir tarih miizesindeki savas
anin1 hissettirmek adina kullanilan ekipman ve teknoloji, bir bagka miize tiirii olan
bilim miizesinde gezegenler hakkindaki bilgileri agiklamak i¢in de kullanilabilir. Bir
alanda sergilenen objeyi 6n plana ¢ikarmasi hedeflenirken bir bagka alanda sergilenen

asil obje olabilir.

“Sergilerin birbirinden farkly amaglari vardir. Miizelerde orijinal objeler;
bilgilendirmek ve esin kaynagi olmak amaciyla gosterilirken, diinya
fuarlarinda  farklt milletlerin teknolojik, endiistriyel ve sanatsal
gelisimleriyle ilgili nesneler ve siiregler ziyaretcilere sunulur. Ticaret
fuarlarinda ise cesitli mallarin satisini  gerceklestirmek igin ticari
sergilemeler, eglence parklarinda ise eglendirmek ve hayrete diisiirmek
lizere sergilemeler yapilir. Bu farkli amaglar sergilemelerin dogasini ve

kullanilan sergileme tekniklerini etkiler. Muze sergilemeleri genelde
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diinya fuarlarindan veya ticari gosterilerden daha az dramatiktir. Sanat
miizeleri sergileme tekniklerini bir zevkle kullanir ve sanat ¢alismalarinin

izleyicilerle direkt olarak iletisime ge¢mesi igin ¢abalar.”

(E. P. Alexander ve M. Alexander, 2007:236).

Gorlintiileme teknolojileri ve bagli bulunduklar1 sergileme kavrami, sahip
olduklar1 ve her an gelismekte olan imkanlar1 sayesinde konu, mekan ve insanlarla
iletisim gibi bilesenlerini siirekli giincel tutmak ve kendilerini yeni ve gelismis
sekillerde ortaya ¢ikarmak durumundadir. Eklenen ya da yapilan her giincelleme,
hedef kitlenin gosterilenden daha fazla etkilenmesi, keyif almas1 ve izleyiciyi icine
cekmesi gibi amaglarin yani sira, kullanimi sirasinda daha rahat ve portatif olmasi gibi

fiziksel ihtiyaclarin1 da giderebilecegi sekilde gelismektedir.

Bu sebepten her gecen giin yenilenen ve gelisen yapilariyla goriintiilleme
teknolojileri kendilerine, hem kullanimlar1 agisindan kolayliklar kazandiran hem de
izleyicinin ilgisini cekmeye yonelik yeniliklerden gecerek kendilerini surekli gtncel

tutabilme imkan1 bulup bu sayede daha fazla firsat bulabilmektedirler.

Bélim 3: VIDEO PROJEKSIYON ESLEMESI (VIDEO MAPPING)

3.1. Tamimi ve Tarihsel Gelisimi

Nesneleri, video projeksiyon gosterimi yapilacak ylizey iizerine, diizensiz
sekiller olarak yansitmasi i¢in kullanan teknolojiye projeksiyon eslemesi denir, ancak
bu teknoloji video mapping ve uzamsal aritilms gerceklik olarak da bilinmektedir.

Kaynak:“https://www.0wikipedia.org/index.php?q=aHROcHM6L y91bi53aWtpcGVkaWEub3JnL 3dpa
2kvUHJvamVjdGIvbl9tY XBwaW5sn” (16 Ocak 2018).
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sekil 11: http://projection-mapping.org/what-is-projection-mapping/

Video mapping en yeni projeksiyon tekniklerinden birisidir. Aliskin oldugumuz
projektor yansitimi teknigini alip diiz yiizeyler yerine her tlrli yiizeye (sekil 11)
dinamik video gosterimi imkani sunan bu yontemin amaci ses ve gorsel elementleri
birlestirerek fiziksel bir illiizyon yaratmaktir. Daha simdiden pazarlama ve reklamcilik
alaninda tiyatrolarda, organizasyonlarda, oyun sektoriinde, akilli evlerde, konserlerde,
miizelerde, defile ve miizik festivallerinde ve bir ¢ok cesitli sanat gosterilerinde,

reklamcilik alaninda degeri fark edilmis ve kendisine sik¢a basvurulan bir yontemdir.

“Video mapping: bina ile yiizeyleri, karmasik sistemli ylzeyler veya ¢
boyutlu herhangi bir objeyi yansitma araciligiyla, dijital teknolojilerin
sunmakta oldugu yaratici olanaklari kullanarak yiizeyleri bireyin her
duyusunu zincirleme olarak aktif edecek sekilde hareketli gosterim alanina

cevirmektedir ” (Catanese 2013).

3.1.1. Artirllmis Gergceklik (Augmented Reality)

Video Projeksiyon eslemesi kavraminin gelisen teknolojiyle birlikte giintimiizde
ki noktasmna gelmesini saglayan en Onemli diisiince ise, artirilmis gerceklik
kavramidir. Bu, sanal ger¢ekligin kullaniminin artmasi, yayilmasi ve siirekli ileriye
gitme ihtiyaciyla beraber hayatlarimiza hizla giren bir teknolojidir. Bu nedenle
gunimuizde sanal gerceklik kadar tercih edilen yontemlerden birisi de artirilmis

gercekliktir
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Artirillmis Gergeklik kavrami iizerine ¢alismalar yapan Micheal Haller, Mark

Bilinghust ve Bruce H. Thomas goriislerini soyle aciklamislardir.

“Artirilmis, Gergeklik, bilgisayar ile iiretilmis ii¢ boyutlu sayisal
gortintiiler ve gercek diinya nesneleri arasinda eg-zamanli birlesimi konu
almaktadir. Izleyiciyi bilgisayar tarafindan olusturulan sentetik bir
ortamin icine ¢eken Sanal Gergeklik 'in (Virtual Reality) aksine, Artirilmas,
Gergeklik izleyicilerin 3 boyutlu sayisal nesneleri gercek diinya
nesnelerinin Uzerinde gormelerine olanak tamir” (Haller, Billinghurst,
Thomas, 2007: vi)

Farkli bir¢ok alanda, pek cok ¢alisma yapilsa da Milgram ve Kishno adinda iki
arastirmacinin, 1994 yilinda “Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays.”
(Karistinnlmig gerceklik gorsel tirtinlerinin siniflandirilmasi) adinda yayinladiklar: bir
makale dikkat ¢ekti. Bu makalelerinde “virtural continium” yani “Gorsel Siire¢”’den
bahseden Milgram ve Kishno, gercek ¢evreyi hazirladiklart siirecin bir ucuna, sanal
cevreyl de diger ucuna koydular. Bu iki farkli siire¢ arasinda bulunan kismi ise
Karistirllmis Gergeklik olarak tanimladilar. Artirilmis gergeklik ve Sanal Gergeklik

kavramlarini ise Gorsel Siireg icerisinde sekil 12°de goriildiigii gibi konumlandirdilar.

Karnstirnlmis Gerceklik

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality(AR) Virtuality(AV) Environment

Artirilmis Artirilmis

Gercek : . .
§ Ger¢eklik(AG) Sanallik(AS)

Ortam

Sanal
Ortam

sekil 12: Milgram’in gergeklik sanallik diizlemi (Milgram’s reality-virtuality continuum)

Kaynak: “A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays” Paul Milgram, Fumio Kishino s.3

“Biitiin bu verilerin siginda, geleneksel Sanal Gergekligin aksine,

Artirtlmis Gergeklikte gergek ortamin tamamen bastirilmis olmadigr ancak
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baskin bir rol oynadigi goriilmiistiir. Kisiyi yapay bir diinya yerine,
Artirilmig Gergeklikle (veya bir gercek ortam videosunun igine) sentetik

ilavelerle yerlestirmeye ¢calisir” (Bimber ve Raskar, 2004:2).

GPS, ses, gorintii ve grafiklerin verileriyle kendini bulan artirilmis gercgeklik,
gercek diinyadaki ve icindekilerin bilgisayar tabanli bir ortamda adeta hayat
bulmasiyla gerceklesir. Askeri, tibbi gibi alanlarda gecirdigi ve gelistigi siire¢lerden
sonra bazi sanatcilarin da eserlerine bu teknolojiyi entegre etmeleri, sergi agmalari,
daha sonra da hizla otomotiv sektorii, miizeler, sergiler, mimari ve i¢c mimari alanlar,
turizm, giivenlik ve afet yonetimi ile ger¢ek zamanli li¢ boyutlu ekip ¢alismalari, film
sektOrii ve reklamcilik gibi alanlarda da boy gostermesiyle toplumun artirilmis

gerceklik kavramiyla daha yakindan tanisabilmesine imkan saglanmistir.

Azuma’ya gore “Artirtlmis Gergekligin” 3 karakteristik 6zelligi sunlardir:
1) Teknoloji ile sinirlandirilmamasi
2) Gergegi ve sanali birlestirebilmesi

3) Gergek zamanli olarak etkilesimli ve ti¢ boyutlu olarak hazirlanmis olmasi

“Artirilmis  gercekligi tammlayabilecek en basit yontem canli spor
miisabakalarin da mesafeleri gostermesi ya da oyuncularin iizerine
koyulan cizgiler veya oklarla gidecekleri yonlerin gosterilmesi olarak tarif
edilebilinir. Kullanmim alanlar diisiiniildiigiinde bir ¢ok farkl alana etki
eden bu yontemin, her ne kadar kullanimi artmis ve endiistriyel boyutta
tiretilmeye ge¢ilmis olsa da halen yardimci aparatlarin ve belli
prensiplerin bir araya getirilmesi sonucunda deneyimlenen bir
teknolojidir. Ancak teknoloji ile beraber her gecen giin, bu aparatlar daha
da portatif bir hale gelerek, artirilmis gercgeklik kavramimin kendini
gosterebilecegi yeni imkanlar bulmaktadwr”. (Azuma, 1997; Azuma vd.,
2001).

Artirllmis  gerceklik ici goOriintii olusturma prensipleri su sekilde kategorize
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edilebilmektedir; (sekil: 13)

A) Kafaya-Takili Kafaya - Takilan Ekranlar (HDM)

Transparan Panolar roieksivon - temelli

AG icin Gorlintult Olusturma Prensipleri

sekil 13: Artirllmus gergeklik i¢in goriintii olusturma prensipleri
Kaynak: http://issuu.com/arlab/docs/arlab_magazine 01 april 2012, 2015. (08 Subat 2018)

Artirllmis  gergekgeiligin  caligma prensibi icin de aynmi sanal gerceklik
caligmalarinda kullanildig1 gibi, bir takim yardimci ekipmanin (obje) kullanimi ile
saglanmaktadir. Calismayr kullanacak izleyicinin karsilastigi  gorsellerden
etkilenebilmesi ve tam anlamiyla yaralanabilmesi i¢in gercek ylizeyler Uzerinde
hareketli grafikler olusturabilicek bir ekipmana ihtiyaci vardir. Bu ekipmanlar

genellikle kisinin {izerine takabilecegi ya da giyebilecegi sekillerde diisiintilmiistiir.

“Bu ekipmanlarin en onemlilerinden biri olan simiilatér ekipmanlarin
baslamasi; “Basa Takilan Goériintii Birimi (Head Mounted Display)”
ekipmanlariyladir. Bu gériis ekipmani, basa takilarak bize sanal bir mekan
gergekeiligi sunar. Ancak bunun artirilmis gercekgilikten farki, yaratilan
mekanin tamamen sayisal bir ortam olmasidwr. Bu durum diizeyler ile ancak
“Benzegim (simiilasyon)” baslhigi altinda iliskilendirilebilir. Aradaki fark: bir
ornek ile agiklamak gerekirse; Sony firmasinmin “Giyilebilir Hd-Tv (Wearable
HDTV)” adi altinda ¢ikardigi HMZ-T3W isimli gorintl kontrol bashig: sanal
gerceklik, Google Firmaswnin piyasaya stirmiis oldugu “Google Glass” tiriinii
ise artirllmis gergeklik adina bir érnektir.” (Alpay, C., 2015:31).
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3.1.1. Video Projeksiyon Eslemesinin Tarihsel Gelisimi

Yiizey veya projeksiyon kullanim yontemleri agisindan farklilik gosterse de
yansitma prensibinden yola ¢ikan ve daha 6nceden yapilmis ¢aligsmalarin tarihi 1700'T
yillarin sonlarina dayanmaktadir. Bununla beraber video projeksiyon eslemesi terimi
heniiz daha olugsmadan 6nce Bauhaus sanatcilari tarafindan yapay 15181n bir arag olarak

eserlerinde kullanildiklar1 da gézlemlenmistir.

Diiz olmayan ylizeyler ilizerinde projektor ile yapilmis ilk calisma ise 1969
yilinda Walt Disney'in ziyaret¢ileri i¢in kullanimina soktugu "Haunted Mansion"
isimli bir korku evin de goriilmiistiir. Ziyaret¢ilerine tur sirasinda, Madame Leota
isimli karakterin bir kiire igerisinden konusmasini ve tam olarak diizgiin yiizeyleri
olmayan ve hatta kafa yerlerinden ayrilmis bes tane biistiin lizerine video projeksiyon
eslemesi uygulanarak, onlara sarki soyletildigi bir ¢aligma sunmustur. Bu teknik, video

projeksiyon eslemesi olarak tarihe gecen ilk ¢alismadir. (sekil: 14)

sekil 14: Walt Disney / Hountet Mansion

Kaynak: http://projection-mapping.org/the-history-of-projection-mapping/

Video projeksiyon eslemesi teknolojisinin erken donemde sanatsal anlamda
kullanimi ise 1980 yilinda Micheal Neimark'in "Displacement" (Yer Degistirme)
1simli caligmasidir. Bu ¢alismada Neimark, iki oyuncuyu bir oda igerisinde dénen bir
kamera ile filme aldiktan sonra odanin tamamini beyaza boyayip ¢ektigi goriintiileri,
kameranin yerini alan ve benzeri sekilde donen bir projektor ile aynmi odaya

yansitmasiyla ger¢eklesmistir. (sekil 15)
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sekil 15: Micheal Neimark / Displacement

Kaynak: (http://www.naimark.net/projects/displacements.html) 23 Eylil 2017

“Sanat¢t Michael Naimark 1980 ve 1984 yillar: arasinda biiyiik 6l¢ekli
cevresel bir sanat eseri olan Displacements adli eserinde, ger¢ek nesnenin
tizerine sanal bir goriintii yansitmak suretiyle gercek ve sanalin sinirlarin

belirsizlestirmistir” (Theodorou 2013).

Video projeksiyon esleme teknigi lizerine sanatsal calismalarin yani sira bu
konuda yapilan ilk patent bagvurusu, yine bu teknolojinin ilk kullanicilarindan olan
Walt Disney firmas1 adina “Apparatus and Method for Projection Upon a Three-
Dimensional Object” (3 boyutlu obje iizerine projeksiyon aleti ve metodu) 11 Ekim

1991 tarihinde alinmistir. Bu tasarimin bagvurusunda;

“Canli ve gergek¢i projeksiyon igin, eglencelik ve gorsel miihendislik
uygulamalaryla bir projeksiyon aparati ve metodu olusturulmustur. Bu bulusun

tasarlanmis uygulamalari arasinda ayrica video aligveris uygulamalar: ve
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kozmetik uygulamalart da bulunmaktadir. Grafik verisi bir kullanict ara yiiziine
girilmis ve ii¢ boyutlu bir nesnenin iizerine projekte edilerek bir imaj yaratacak
bir ¢iktr Uretmesi icin planlanmustir. Bu ¢ikti bir 1siK filtresini kontrol etmektedir.
Boylece optik olarak iist iiste gelmis renklerin ¢oklugu likit kristal paneller
olusturmaktadir. Bunlar, yansitilan 15181 secerek filtreler ve istenilen goriintiiye
sahip imaj nesnenin tiizerine yansitilir. Yansitilan imaj interaktif olarak
degistirilebilir olmaswin yani sira hafizada saklanabilir ve seri imajlar olarak
da yansitilabilir, boylelikle nesnede goriiniir bir hareket yaratilabilir.” (Mine,
Rose, Yang, Van Baar, Grundhdofer. 1994:1).

25 Mart 1994 yilinda ise, General Electrics ‘Projection of Images of Computer
Models in Three Dimensional Space’ (Bilgisayar modellerinin {i¢ boyutlu uzaydaki

imajlarinin projeksiyonu) adi ile bir patent bagvurusunda bulunmustur. Bu ¢alisma da;

“Bilgisayar modellerinin ii¢ boyutlu uzaydaki imajlarim gergek uzaydaki

fiziki bir nesnenin iistiine koymak icin gelistirilen bir diizen ve metottur.
Bu dizen, bir nesnenin u¢ boyutlu bilgisayar modelini tretmek igin bir
bilgisayar icermektedir. Bu projede bir projektor vasitasiyla bilgisayar
modeli fiziki bir nesnenin iistiine yansitilir. Uzamsal bir transformasyon,
bilgisayar modelini projektordeki bir yansitma evresine dogru sekilde
hizalar, bu da ii¢ boyutlu uzayda olusturulan bir sekli, fiziki bir nesnenin
Uzerine olabildigince uygun sekilde yansinr.” (Graham, Wang, Stephens,
General Electric Company, 1997:1).

1998 yilinda NSF Science and Technology Center for Computer Graphics and
Scientific Visualization biinyesinde “Artirllmis Gergeklik™ {izerine arastima yapan;
Ramesh Raskar, Greg Welch, Matt Cutts, Adam Lake, Lev Stesin, ve Henry Fuchs,
“the Future of the Office” (Ofisin gelecegi) fikri lizerine ¢alismalar yaparak interaktif
hareketli info grafikleri, gergcek ylizeyler ile birlestirilmeyi hedeflemeleri video

projeksiyon eslemesinin akademik bir dille tanigmasina imkan saglamislardir.
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“Buradaki ana diisiince, gercek zamanli olarak ayarlanmug bir bilgisayarl:
vizyon teknigini kullanarak ofisin i¢inde bulunan duvarlar, mobilyalar,
nesneler ve insanlar gibi goriiniir yiizeylerinin derinligini, piksel bazinda
en ufak bir nokta atlanmiyacak sekilde ozetlemek, bilgiyi yansitmak ve
daha sonra da imajlari ya yiizeylere yansitmak ya da yiizeylerin imajlarini
resmetmek veya yiizeylerdeki degisimleri yorumlamaktir.” (Raskar,

Welch, Cutts, Lake, Stesin, Fuchs, 1998:1).

Uygulamanin akademik c¢alisma ortamlarina girmesiyle, 1999 yilinda bir bagka
erken donem 6rneklerinden sayilabilecek ¢alisma ise “The I/O Bulb and the Luminous
Room” dur. Calismasinin ana diisiincesi olarak dogal 11 nesneler Gzerine yaptigi
etkiyi projeksiyon cihazi sayesinde yapay bir 151k olarak, sanal ortamda taklit edip,
kendisini yeni ortama gore uyarlayabilmesi ve daha farkli gorseller olarak

sunabilmesidir.

1998 yilinda ise “Uzamsal Artirilmis Gergeklik™ diisiincesi hakkinda ¢alismalar
yapan Ramesh ve proje ekibi 2001 yilinda ise, “Shader Lamps” bashigi iizerine
yogunlasarak, nesnelerin sanal ortamda hazirlanmis hareketli grafikleri araciligiyla
goriinlistinii degistirebilmesi iizerine ¢alismiglardir. Bu calismalar ile dikey ve diiz
olmayan yiizeyler lizerinde projeksiyon esleme tekniginin yansitimi diislincesi {izerine
yogunlasan Ramesh ve ekibi arastirmalariyla giinlimiiz video projeksiyon esleme
tekniklerinin temel ilkelerini olusturmustur. Projenin ana konusu, duragan veya
hareketli fiziki nesnelerin iizerlerine bir ya da birkac projeksiyon cihazi ile gosterim
yapilmast ve bu gosterim sirasinda esleme tekniklerini kullanarak goriintislerini
degistirmeyi hedeflemektir. Tek bir projeksiyonun obje iizerinde birakacag golgeyi
bir baska projektor ile silinmesiyle izleyiciye objeyi birkag farkli agidan ve goriiniisi

degistirilebilir sekilde sunmay1 amaglamistir.

Bu konuda hakkinda Raskar, Beardsley, Van Baar, Wang, Dietz, Darren,

Willwacher yaziklari bir makale de séyle demektedirler.
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“Bu makale, fiziksel diinyayr nasil nesnelerin kendi kendilerini tarif
edebildigi, kimliklerini, geometrilerini iletebildikleri, ya da tarihgeleri
veya kullanict  bilgileri  gibi bilgileri verebildikleri bir hale
getirebilecegimizi tarif etmek icin yazilmistir. Bunlart saglayan teknoloji,
radyo frekans kimligi ve geometrisi (RFIG) aktaricisi gibi hareket eden bir
kablosuz etikettir. Kablosuz etikete eklenen bir foto-sensériin 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 projeksivon adini verdigimiz yeni bir teknikle
kullanictmin yansitilan bilgiyle etkilesime girmesini, ornegin yansitilan

bilgiler arasinda gezmesini, ya da bilgileri giincellemesini sagliyoruz”
(Raskar, Beardsley, Van Baar, Wang, Dietz, Darren, Willwacher, Mitsubishi Electric
Research Labs, Cambridge MA, 2004:1).

Oliver Bimber ve projede beraber calistigi ekibi, 2005 yilinda “Superimposing
pictorial artwork with projected imagery” adiyla bir makale hazirladilar. Bu ¢alismada
1518 tarihinde Jacopo Pontormo tarafindan yapilan “Joseph and Jacob in Egypt”
(Yusuf ve Yakup Misir'da) isimli yagli tablonun alt katmanlarinda bulunan bir portre
caligmasini, projeksiyon teknigini kullanarak ortaya ¢ikarma ve bu sekilde izleyiciye
interaktif bir sunum yapma imkani saglarken, onlarla etkilesim kurmayr da
hedeflemislerdir. Bu ¢alisma sayesinde yine bircok farkli eserin iizerinde de aym
teknik ile caligmalar yapip, onlar1 inceleme ve eksik kisimlarini tamamlama imkani

bulmuslardir.

Isikkaya ve Catak’in (2010) Video mapping tarihsel igerik ve kullanimi baglaminda
yapmis, oldugu kronolojik siralama ise soyledir. (Sekil 16)
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1920’ler: Erwin Piscator - kanvas lizering - Berthold Brecht - Weimar, Almanya

projeksiyon epik tiyatrosu
1966: Mark Boyle - Projeksiyon - Son et Lumiere - So”Earth,Air e UFO Club
and Water”
1970’ler: Jo Cannon’s - LSD Calismalari - Jean Michel Jarre - Eyfel kulesi ve kabire
Projeksiyonlari Piramit Cepheleri
1980’ler: Derek Jarman === ‘Super Eight = Pet Shop Boys == Anton Corbjin - Canvas lzeri = Depeche Mode
Films’ Konseri video konseri
1990’lar: ‘The Light - gorsel sanat - video mapping ilk - Chris Allen ve e Londra - Gokdelen veya e kamusal mekani
Surgeon’ grubu buytik oyuncusu Andy Flywheel otoban cepheleri yeniden yaratmak
1997: “advance music - “Barselona’da - VJ s Coldcut
mutimedia art” festival
2000’ler:  Pablo Valbuena, deep Visual, Urbanscreen ve = - gliniimiiziin en 6nemli uluslar arasi video
Obscura, telenoika ve Vimeo mapping temsicilerinden bir kaci

sekil 16 : Video mapping tarihsel igerik ve kullanimi baglaminda yapmis oldugu kronolojik siralama.
(Isikkaya, D. ve Catak, G., 2010.)

3.2 Kullanimi ve Yontemleri

3.2.1. Video Projeksiyon Eslemesini Olusturan Temel Ogeler

Gosterim yapilacak zemin, yansitim kaynagi olarak en az bir projektor ve
oynatilacak gorselin bir araya gelmesi sonucu aralarinda olusturulacak
senkronizasyon, temel seviyede video mapping gosterimi icin yeterli goziikse de daha
genis ve bliylik capli ¢aligmalar i¢in yetersiz kalacaklardir. Temel seviyelerdeyken bile
hassasiyetle calisilmasi gereken video projeksiyon eslemesi, daha kapsamli caligmalar
sirasinda kendine adapte olabilen her yenilikle beraber izleyicisine daha da farkli bir

deneyim sunabilmektedir.

a) Projektor: Gosteriler icin genellikle yansitim giicii agisindan giiclii projektorler
tercih edilmektedir. Bununla birlikte projektorler, yansitim hizalama tekniginin
gosterimi agisindan en dnemli ve temel etmenlerinden biri olsalar da baz1 gosteriler
sirasinda gizlenmeleri gerekmektedir. Bunun sebebi gosterim yapilirken izleyicinin
konumunun da iyi belirlenmesi gerektigindendir. Yansitimin teknigini, kullanicisin

hesaba katmadan diistinmek gosteriyi tehlikeye sokabilir. Projektorlerin izleyicinin
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goriisiinii engellememesi gerekirken gosterimi yapilacak gorselin, yansitilacak yiizey
tizerinde kusursuz ayarlanmasi gerekmektedir. Bu hassasiyet, gosterim i¢in kullanilan
aletlerin iizerlerinde olusabilecek biitiin fiziksel (¢carpma, yansitimin Oniine ge¢me,
titresim...vb.) temaslar ve durumlara karsi korunmasini zorunlu kilmaktadir. Bu
nedenle projektorler ayarlanirken, her zaman seyirci ve sahne iligkisi bu baglamda 6n

planda tutulmalidir. (sekil 17)

“Gosterim ig¢in diistiniilen gorsellerin yansitildigr yuzey alisiimis bir
bicimde projektoriin tam karsisindaysa dikey yansitim (ortogonal) olarak
adlandwrilirken, eger belli bir agryla geliyorsa egik yansitum (0blik) olarak
adlandirilmaktadwr. Egik yansitimlarda kullanilan perspektife de bagl

olarak yansitilan gériintii vizerinde bozulmalar meydana gelir. (Bimber ve

Raskar, 2005: 112).
b e W

Yansitilan Goérunta Kameranin Gorus Acisi izleyicinin Gorus Acisi

sekil 17: Egik Yansitim Tekniginde Goriintii-Zemin iliskisi

Tek projektor yani tek 151k kaynagi olarak kullanildigin da tasarimcisi igin 2
boyutlu ¢alisma imkan1 da saglayan Video projeksiyon esleme teknigi, birden fazla
projektorle yansitildiginda ise, yansitildigi yiizey eksenleri agisindan farklilik
gosterdiginden, tasarimcisina baska bir perspektiften de bakma imkéani saglar.
Geleneksel diislincenin 6tesinde, ¢ok yonlii diisiinmesi gereken tasarimcilarin sadece
gorselle ilgilenmeyip bunun yaninda teknik, analitik gibi bir¢ok bilgiye de hakim
olmas1 gerekmektedir. Coklu yiizeyler i¢in yapilan ¢alismalarda, yiizeyin her tarafi
ayni derecede dneme sahip oldugundan biitiin bu alanlarin hepsi birbirlerinden ayri

olarak degil, ayn1 hassasiyetle yaklagim gerektirmektedir.
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“Aymi anda bir ¢ok yansitim yapilan gosterimlerde Ust Uste binen sanal
gorintiler igin yogunluk problemi olusmaktadr. Yansitim swrasinda
birbirleri Uzerine binen alanlarin aydinlanma degerleriyle diger
bélgelerin aydinlanma oranlarimin da esitlenmesi gerekir.” (Bimber ve

Raskar, 2005:129)

b) Yansitma Zemini ve Yiizeyi: Video projeksiyon eslemesinde zemin cok
onemlidir. Kompozisyonun hepsi yansitim yapilacak yiizey lizerinden sekillenir. Nasil
ki bir ressamin tuvalinin sinirlar1 onun ¢aligma alanidir, video projeksiyon eslemesi
iginde gosterim yapilacak zemin de gosterim igin cerceve gorevi gormektedir. Ancak
sadece cerceve olarak olarak disiiniilmesinin yani sira yiizeyin gesitli fiziksel

Ozellikleri de videonun kompozisyonunun belirlenmesinde etkili faktorlerdendir.

“Yerlestirme sanatinda yansitim hizalama teknigini incelerken oncelikle
yvansitilan goriintii ve yansitma zemini arasindaki iliskiyi degerlendirmek
gerekir. Hizzalama isleminin en énemli iki sorunu, nesne tamimlama ve
yvansitilan goriintiiniin fiziksel nesneye gore pozunun (pozisyon, agi ve

oran) belirlenmesidir.” (Bimber ve Raskar, 2005:278).

Farkli agilardan diisiiniilerek hazirlanilacak videonun her kosulda yiizey
Uzerine tam olarak oturmasi gerekmektedir. Aksi halde zemin sinirlarini asan ya

da ylizeyden kopan ¢alismalar, yansitim teknigi agisindan hatali sayilir.

Gosterim yapilacak zemin smirlarini asmamak ve bu smirlar igerisinde
olabildigince ylizey 6zelliklerini de gdzeterek uygun kompozisyonlar hazirlanmalidir.
Caligma siireci boyunca zemin ve ylizeyi ile uygun gorsellerin 6zenle ayarlandigi bu
kompozisyonlarda ana hatlardan biri olan yiizey hatlar1 daha da 6n plana ¢ikartilip
gorsellerle birlestirilir. Olusan gorsellerle birlikte yapilan bu ¢alismanin yani sira
biitiin yiizey hatlarin1 yokmus gibi gosteren gorseller de sunulabilir. Bu sekilde ayni1
yiizey lizerinde olusturulan farkli gorsellerle, izleyicisine degisebilen deneyimler

sunmak hedeflenir. (sekil 18)
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sekil 18: Yansitim Hizalama Gosterisi, Circle of Light, Moskova Devlet Universitesi, Moskova, 2016

“Projektor temelli artirilmis gergeklik diisiincesi, en iyi sanal objelerin
yansitildiklar: fiziki nesnelerle benzerliginde uygulanabilir. Ornegin
gercekte var olan bir nesnenin renk, doku ve materyal gibi 6zellikleri
yansitilan gortintii  sayesinde dogrudan ger¢ek nesnenin Uzerinde
degistirilebilir. Bu sayede yansitumi yapilan goruntl ile farklr etkilerle
beraber cesitli golgelendirmeler, aydinlatmalar ve hatta canlandirmalar

uygulanabilinir.” (Bimber ve Raskar, 2005:142).

Yiizey ozelliklerinin gozetilmesinin yani sira, sanatcinin hayal giicli de
islenecek konu agisindan kritik 6nem tasimaktadir. Uygulanacak konuya gore
farklilik gdstermesine karsin yansitim yapilan yiizey ve hizzalanmasi gereken
caligmalar, islenecek konuyla beraber ylizey lizerinde yapacaklari gorsel
degisiklikler ve baskalagimlar sayesinde izleyicisinin algilamasi lizerine degisik

etkiler yaratmay1 hedeflemektedir.

“Yansitim hizalama teknigi ile fiziki nesneler ya da objeler tzerine sanal
gorseller yerlestirirken, fiziki olarak tizerine yansitim yapilan yiizeyleri
gorsel agidan ortadan kaldima potansiyeli de vardir. Calismalar
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genellikle gercek ortamlar Uzerine sanal nesneler yerlestirmek amagh olsa
da, Ozellikle yapilan grafik calismalar ile gercek nesneleri izleyiciden
saklamak da miimkiindiir.” (Azuma 97:9)

Herhangi bir yiizey, yansitim hizalama teknigi i¢in goOsterim alani
olabilmektedir ancak ytizeyleri bakiminda farklilik gésteren bu alanlar yiizey hatlarina

gore Baris Atiker’e gore su sekilde tanimlamustir. (sekil 19)

“Yansitim hizalamanin yapildig1 zemin, yiizey yapisina gére diizlemsel,
diizlemsel olmayan ve devamsiz yiizeyler olmak iizere iice ayrilir.

Mimari yapilar ¢ogunlukla diizlemsel olmayan ve devamsiz yiizeylere

sahiptir.” (Atiker, B., 2015:105).

/_\‘-_

Diizlemsel Yizey Diizlemsel Olmayan (Egik) Yizey Devamsiz Yiizey

sekil 19: Yansitim yapilan yiizey tiirleri

“Yansitim yiizeyleri bakimindan diizlemsel olmayan uygulamalarda
yansitim yiizeyi, projeye daha baslanmadan incelenmesi gereken ve
yiizeyin  hatlarina  gére  par¢alara  ayrilarak  olusabilecek
dezenformasyonlarin éniine gececek sekilde dizenlenmelidir.” (Atiker,
B., 2015:105).

“Yansitim yapilan yiizeylerin  diizlemsel olmadigi  durumlarda
tasarimsal ¢alismalar yapilirken ekran iizerinde 3 boyutlu yiizeylerin
¢okgen (poligon) par¢alara boliinerek olusacak bozulmalarin énceden

diistintilmesi gerekmektedir.” (sekil 20) (Atiker, B., 2015:105).
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sekil 20: Poligonlara boliinen yansitma zemini

Kaynak: http://projection-mapping.org/articles/ (20 Ekim 2017).

Gosterim islemleri projektdrden ¢ikacak 1s1k tarafindan saglandigindan yuzey
materyali ve kullanilacak 151k seviyesi de iizerinde diisiiniilmesi gereken bir konudur.
Gilintimiizde her tiirlii yiizey, yaratici video yansimi i¢in kullanilabilinir ancak rast gele
bir ylzeye gosterim yapmak beklenmedik sonuclara sebep olabilir. Arabalar, binalar,
vitrinler, sahne hazirligt ve birgok farkli ylizeye sahip alan da zemin olarak

degerlendirilmektedir.

Ancak, kimi yilizeyler yansitim teknigi acisindan elverisli olmayabilirler. Bu
gibi durumda gerek teknik ekip gerek tasarimi yapan kisi yaratici diiglinerek farkli
¢oziimlerle bu sorunu da rahatca asabilir. Genellikle yansitim i¢in mat ve daha agik
renkli yilizeyler 1518in emme ve yansitma Ozelliginden dolayr daha ¢ok tercih
edilmektedir. Bu sayede 15181n, zemin ylizeyi tarafindan emilmesi ve izleyicisine daha

net bir goriintli sunmasi1 hedeflemistir.
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sekil 21: Video projeksiyon eslemesi teknigini farkli nesneler lizerinde uygulama

Kaynak: http://projection-mapping.org/articles/ (20 Ekim 2017).

c. Hareketli Grafik ve Goriintii I¢erigi:

“Tasarim elemanlari ¢izgi, bi¢im, form, doku, renk ve bosluktur. Tasarim
ilkeleri ise denge, tekrar, hareket, oran, vurgu, Orlntl, birlik ve
cesitlilikten olusmaktadir” (Isler, A.S, 2002:138).

Gorselligin bu kadar 6n planda oldugu ¢alismalarda hareketli grafik ve goriintii
igerigi, lizerinde 6zenle diigiiniilmesi ve planlanmasi gereken bir konudur. Gorseller
siirekli izleyicisinin dikkatini ¢ekmeye calisarak kendisini izletmelidir. Bunun i¢in

hareketli grafiklerin dikkate etkisi blyuktir.

“Reklamcilar tiriinlerinin arka plana (zemin-background) gore hareketli

bir figiir olmast icin ugras verirler ¢linkii arka plana gére hareketli olan

figiirler daha fazla dikkat ¢ekerler” (Mowen 1993).

Tasarimcisina 2 boyutlu bir alanda caligsmaktansa, onu 3 boyutlu diisiinmek
zorunda birakarak farkli bir perspektiften bakma imkani sunan bu teknoloji; soz
konusu bu 6zelliginin yan1 sira teknoloji ve sanatin birlesimi olarak da tasarimcilar
i¢in farkli deneyimler sunma imkani saglamistir. 3 boyutlu zeminden yola ¢ikarak, ona

yeni gorevler yliklemeyi hedeflerken, zemin iizerinde ylizeyle bagimli ya da bagimsiz
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olan hikayeler anlatilmasin1 miimkiin kilar. Yiizey {izerinde, asil amaci gorsel olarak
dikkat cekebilmek olan hareketli grafiklerin yuzeyin karakteristik 6zelliklerini daha da
On plana ¢ikmasini saglarken ona baska anlamlarda katarak izleyicisine ulasmasini

saglar.

“Yansitimi yapilan gorsellerin kinetik bir yapida olmasi, gosterim
yapilan nesnenin fiziksel olarak yer degisimi yapilmadan da hareket

ediyor algisi yaratabilmesine olanak saglamaktadir” (Bimber ve Raskar,
2005:213).

Yansitim sirasin da yiizeyin kendisine hi¢bir zarar vermeden, onun fiziksel
yapisint degistirerek lizerinde gorsel bir illizyon yaratilmaya caligilmaktadir.
Tasarimcisinin becerisi ve hayal giicii ile birlesen ylizeyin, iizerinde islenecek
hikadyeye de baglh kalarak {li¢ boyutlu tasarim disiplinleri, hareketli grafikler
baglaminda yeniden yorumlanmasi sonucu degisimler, par¢alanmalar, dagilmalar,
dontisiimler ve baskalagimlar olarak yepyeni ifade bi¢cimleriyle karsimiza ¢ikmaktadir.
(sekil 22-23)

sekil 22: Video projeksiyon eslemesi, Istanbul Genglik Festivali - Galata Kulesi, istanbul, 2018
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sekil 23: Video projeksiyon eslemesi, Bolshoi Tiyatrosu, Moskova, 2015 Circle of Light - Art Vision
2015

d) Ortam: Isik ve yansitma kavramlarini kullanarak gésterim yapma fikri {izerine
kurulan video mapping teknolojisini en dogru sekilde degerlendirmek i¢in en az temel
sinema kosullar1 ile ayn1 ortamin saglanmas1 gerekmektedir. Gosterim sirasinda 1518a
etki edecek her tiirli dis faktor onceden hesaba katilarak olusabilecek sorunlari
onceden diisiinmek gerekmektedir. Bir video projeksiyon eslemesi gosterisi i¢in
caligmalar yapilirken projektdr, izleyici ve lizerinde gosterim yapilacak yiizey bir
arada ele almmalidir ve her biri performans niteliginde bir degisken olarak

hesaplanmalidir.

Gosterim yapilacak ylizey, gosterim i¢in diisliniilen ortam ile dogrudan baglantili
oldugundan yansitim yiizeyleri olarak bakildiginda video projeksiyon eslemesi tiirleri

4’e ayrilmaktadir ve ortam, bu yiizeyler hesaba katilarak diizenlenmektedir.

1) Mimari video projeksiyon eslemesi- binalar ve yapilarin iizerine yapilan
yansitimlar.

2) Obje ile video projeksiyon eslemesi- projektorlerin bir geometrik formlar
lizerine yapilan yansitimlar (Kiip, piramit, prizmalar, kiire, arabalar,
maskeler ve yiizler, kivrak formlu objeler).

3) I¢ mekén da video projeksiyon eslemesi- mekanin duvarlarinda, kapali 3d
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video haritalama. Bu sistem ayrica 360 derecelik panoramik sunum imkani
sunmaktadir.
4) Biitiin mekan1 kaplayan video projeksiyon eslemesi — alanin her noktasini

kaplayan video eslemesi tiiriidiir. Duvar, yer, tavan. Genellikle bu kullanim,

kubbe seklini veren yiizeyler tizerine kullanilmaktadir. (Kiire sekilli alanlar,
kubbeler vb.) (sekil 24).

sekil 24: Biitiin mekan1 kaplayan video projeksiyon eslemesi gosterisi, Ulusal Bilim Miizesi, Kore, 2015

Yansitma yiizeyleri daha kiiciik ve portatif olan c¢aligmalar hem kolay
miidahale imkanlar1 hem de uygun gosterim sartlarin1 daha rahat olusturabilme
olanaklariyla i¢ mekan kullanima daha uygunlardir. Bu sebepte izleyicinin etrafinda
dolasabilecegi sekilde ayarlanabilen ve bu sekilde farkli sunumlar olarak karsimiza

¢ikabilen ¢alismalardir.

Ote yandan daha biiyiik capli ve agik alan ¢alismalarinda izleyicinin genis bir
alam1 gormesi gerektiginden, sinema izliyor gibi genis ve Onii acik bir alandan
gosterme yontemi tercih edilebilmektedir. Yizey ve o yizeyin fiziksel 6zelliklerini
kendine baz alarak c¢alisilmis olan gdsterimlerin, yansitim yapildiginda daha da ortaya
cikacak ya da lizerine gorsel olarak eklenecek 6zelliklerinin, o yilizeyin kendisine 6zel
olacagi i¢in ¢alismanin bir baska yere taginmasi gibi bir durumda, tasinilan yeni yer
icin farkli ve yeniden ayarlamalarin yapilmasi gerekebilmektedir. Bu sebepten

yansitim islemi sirasinda yansitim yapilan yiizey ile o ylizeyin ¢evresi ile olan iligkisi
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de goz Oniinde tutulmalidir. Disaridan gercgeklesebilecek her tiirlii miidahale biitlin

gosteriyi tehlikeye sokabilir.

Amaci, yiizeyle kusursuz birlesimini gostererek, izleyicisi ile arasinda bir bag
kurmak olan video projeksiyon eslemesinde, yansitildigi yiizey ile o ylizeyin
cevresiyle iligkisi de géz 6ntinde tutulmalidir. Yiizey ve o yiizeyin fiziksel 6zelliklerini
kendine esas alarak calisilmis olan gosterinin bir baska yere tasinmasi durumunda,

taginilan yeni yer i¢in farkli ve yeniden ayarlamalarin yapilmasi gerekebilmektedir.

“Ortamdaki izleyicinin konumu, gercek ve sanal nesmneler arasindaki
“inandiric1” bilesime dogrudan etki etmektedir. Burada izleyicinin goriig
agisi, sanal goriintiintin - goriis agisindan uzaklastikca  yansitilan
gortintiintin inandiriciligr azalmaktadr. Bu nedenle izleyici, projektor ve

yansitma ylizeyi arasinda miimkiin olan en iyi yere konumlandirilmalidir”

(Veltman, 2009:4).

e) Ses: Gorsel alginin, isitsel algiyla desteklenmesi sonucu olusan etki, gorsel bir siireg
olan video eslemesinin ses ile desteklenmesiyle de gegerli olur. Video projeksiyon
eslemesi her ne kadar goriintii lizerine bir siireg gibi goziikse de gosterilen gorsellerin
ses ile desteklenmesi ve senkronlanmasi da bir o kadar onemlidir. Ses, ekrandaki
hareketle tam olarak eslesmiyorsa, eylemin kendisi neredeyse inandiriciliini
kaybederek, algida bozulmaya neden olur. Ses ile desteklenen goriintiilerin izleyici
tizerine biraktig1 etkiler sadece gorsele dayali olanlarindan daha fazladir. Ses unsuru
kendine has Ozellikleriyle ve ortamda ki akustigi de hesaba katilarak, videonun
gosterilecedi sahnenin tasarlanma siirecinde dikkat edilmesi ve 6zenle calisilmasi

gereken bir konudur.

“Yansiim  hizalama ile yapilan artirilmis gergeklik ¢alismalart
cogunlukla gorsel - isitsel (audio visual) ozellikte olup, ses ogesi en az
hareketli goriintii kadar onemli bir yere sahiptir. Ses ve miizigin yarattig

duygusal etki, yansitim ile olusturulan yanilsamayr desteklemek icin
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vazgegilmez bir aragtir” (Durlach, 1995: 95).

3.3.2. Video Projeksiyon Eslemesinin Olusturulma ve Tasarlanma Siireci

Genel olarak, bir video projeksiyon eslemesi ¢alismasini olusturmak i¢in dort

ana unsura ihtiyag vardir:

1. En azindan bir adet projektor,
2. Yansitmak istenilen verilere sahip bir bilgisayar,
3. Verileri gergek diinyadaki nesneler iizerine aktaracak yazilim,

4. Projeksiyon verilerinin eslestirilmesinin istendigi bir nesne veya ortam.

Bu 6gelerin bir araya gelmesiyle basit bir gosteri hazirlanabilecek olsa bile,
bliylik ¢apli ¢alismalar icin birgok farkli alanin disiplinler arasi1 ve daha teknik
caligmalarim1 gerektiren bir konudur. Gosterim yapilacak yilizeyin biiyiikliigii insan
algilamasi acisindan ilgi ¢ekici olsa da teknik agidan dikkat edilmesi gereken daha

fazla yer anlamina gelmektedir.

Insan beyninin {i¢ boyutlu algilama yetenegi, iki goziin goriintiiyii farkli
gorilintii cihazi gibi algilamasiyla, iki goze farkli goriintii génderip bu goriintiileri daha
sonra beynin i¢inde birlestirilmesi sonucuyla olugsmaktadir. Bu goriintiiler bir nesnenin
gercekte oldugu gibi géz araliginin neden oldugu kadar bir ac1 farkiyla gozlemlemis
halleridir. Bu, uzun zamandir bilinen {i¢ boyutlu goriintiiyii olustuma ydntemlerinden

birisidir. Baz1 filmlerinde kullanilan da bu yontemdir.

Bu yontemde seyircilerin filmi izlerken kullanmalari i¢in herhangi yardimer bir
arag vermek yerine, gorintinin ti¢ boyutlu izlenim vermesi igin 6zel bir film yansitma
teknigine bagvurumaktadir. Ug ayr1 kamera tarafindan ile ayni gorseli farkl acilardan
filme alinip, elde edilen bu gorselleri de sinemada 6zel bir icblkey perde Gzerine ¢

ayr1 projektorden ti¢ ayr1 film olarak yansitilmasiya elde edilmektedir. Bu filmlerin
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golgelendirilmesiyle de birbirine degen noktalar1 bir dikis halinde goziikkmeyip ve (¢
film bir biitiin olusturuyor. Bu da hayret verici bir plastik derinlik duygusu

uyandiriyorarak kisiye yardimei aragsiz 3 boyutlu seyir imkani sagliyor (sekil 25).

Yasitim
ylizeyi

>

2. Projekto jektd
rojektor 1. Projektdr 3. Projektor

<I I I
sekil 25: Yardimct aragsiz 3-Boyutlu goriintii olugtuma yontemi
Genellikle projeksiyon eslemesi gosterimlerinde tek bir yiizey lizerine yapilan
ve bir ¢ok noktadan yansitilan gorsellerin de ayni prensibi kullanarak derinlik

duygusunu arttirmaya ¢aligmaktadir. Yaratilan derinlik duygusu ile izleyiciyi daha ¢ok

icine ¢ekerken bir yandan da gergeklikten kopartma hedeflemistir.

Sayisal anlamda daha ¢ok projeksiyonun eklenmesi calismayir gorsellik
acisindan daha zengin ve ¢ekici kilsa da eklenen her bir projektor fazladan ayarlanmasi
gereken ekipmaninin temin edilmesini gerektirir. Bu durum da bakim ve onarim gibi
stirekli yapilmasi gereken kontrolleri beraberinde getirmektedir. Projektdeler icin i
sistemlerinde de siirekli degisim yapmak gerekebilir. Disiik 151k oranina karsin
projeksiyon lambalar1 son derece dayaniksizdir. Bununla birlikte diisme ve ¢arpma
gibi fiziksel etkenler de bu aletlerin ¢abucak bozulmasina ve kullanigsiz hale

gelmesine neden olabilmektedir.

Video projeksiyon eslemesinin olusturulma ve tasarlanma siireci boyunca

bircok asamalardan gecilmektedir. Izleyiciye ulasmasi sirasinda bircok noktaya
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ugrayan ve ugradigi her noktada hepsinden bir sey katarak ilerleyen disiplinler arasi
bir ¢calisma siireci gegirir. Kullanilacak mekanda obje ve video adina yapilacak ¢alisma
ve skeglerin lizerine fikirsel andan baslayarak yansitim yapilacak olan yiizey i¢in ¢izim
ve modelleme yapma asamasi, yapilan modellemeyi dikkatlice bir yaklasimla her kare
icin ayr1 hareketlendirildigi animasyon siireci, gerekli 151k, gélgelendirme ve rolyefler
kullanilarak yiizeyde 6dnemli noktalara dikkat ve gerceklik katma siireci olan video
diizenlemesi ile video ekipmanmin mimari, obje, izleyici ve gosterim yapiminda
kullanilan hassas aletlerin korunmasi dahil hepsinin yerlestirilmesi, ylizeyin dnemli
noktalarinin segilerek biitiin 151k efekt organizasyonun es zamanlanmasi gibi

hassasiyet ve bir ¢ok adimdan gegmektedir.

Isikkaya, D. Ve Catak’a gore video mappingin tasarlanma siireci su ii¢ baslik altinda

toparlanmustir.

1) Yaratici Konseptler:

e  Gerekli analizler

o  Konsept biitiinlestirme

e  Deneysel yonetimi

e On prodiiksiyon planlama & biitce

e Gosterimi yapilacak medyanin tasarimi ve tiretimi
e  Montaj miihendisligi

e Saha ici montaj ve operasyon

2) Medya Gelisimi:

e 360 derece & HD /SD video gekimleri
e 3D modelleme & animasyon

o Gergek zamanl 3D gelistirme

e  Hareket grafikleri & efekt birlestirme

o (Cok kanalli, surround audio.
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3) Teknoloji (yazilim ve donanim sistemleri):
e Lesar quotes

e Video mapping quotes

e Photograpy quotes

e  Butun 6lgtmlerin kombinasyonu

e 3D + cgi model ile quotes

e Video montaj + Audio efekt

o Gelismig video ayarlama

e  Model Uzeri video projeksiyonu

(Isikkaya, D. ve Catak, G. 2019)

Ana ofisleri Kanada’da bulunan ve yaptiklar1 ¢caligmalarla bir¢ok 6diil almis
olan “Go2” sirketine gore, video mapping ¢alisma siireci 4 temel adim ve bu adimlar

sirasinda olusan alt basliklardan olusmaktadir.

| KONSEPT GELIST,
o

IGERIG
BASLANGIC! SONLANDIRILMAS!

02 PRopUKSIVON

sekil 26: Video and Projection Mapping Production Process Explained

Kaynak: http://www.go2productions.com/video-production-process-explained/ (18 Eylil 2017).

Isikkaya ve Catak (2010) video projeksiyon eslemesi projelerinin bicime 06zgl

karakteristik siralamasini su seklide yapmustir:
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"Yorumlama-1: Cepheyi korumak, eski cephenin varligini renk ve 1sik ile
birlestirmek
Yorumlama-2: Cephedeki kiitlesel yiizeyler ve konturlar ile kap1 ve pencereler

gibi agikliklarin yorumlanmasiyla cephenin yikimi/yeniden insasi

Yorumlama-3: Mevcut cepheye ekli somut objeler/modiiller ile yansitimin
hibrit birlesimi

Yorumlama-4: Cepheye yapinin i¢ mekanina dair bilgilerini yansitma/yapiya
yapiyl yansitma Bagimsiz tasarim: cepheyle iliskisi olmayan bir video
yansitimi Perspektifin yorumlanmasi: Birden ¢ok cepheye yansitim yapilarak
caddenin yapisin1 kirmak-yeniden insa etmek, kentsel perspektifi yeniden
kurgulamak Bagimsiz tasarim: Birden ¢ok cepheye bagimsiz bir video

yansitimi1"

Video projeksiyon esleme gosterimi i¢in hazirlanmig gorsel, caligmanin
uygulanacagi yilizey icin 6zel olarak ayarlandigindan baska bir obje ya da mekan i¢in
ayni teknigin kullanilmasi pek miimkiin degildir. Gosterimi yapilacak yiizey ya da
yuzeyler i¢in 6zel olarak hazirlanan bu gorseller, o yerin karakteristik 6zellikleriyle
birleserek bulundugu mekana var olanin yaninda daha da anlam ve 6nem katmay1
hedeflemektedir. Amacina gergcek diinya iizerine sanal diinyanin kusursuz olarak
hizalanarak birlestirilmesi sonucu ulasan video projeksiyon eslemesi i¢in gorseller,
video gosterimi sirasinda iizerine diiglintilmesi gereken en 6nemli konulardan biridir.
Mekana uyumlu senaryolar ve gorseller, izleyiciyi mekanin alisildik goriintiisiinden

uzaklastirmadan tizerinde degisik sunumlar yapabilme imkan1 saglamaktadir.
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Sekil 27: Yekpare

2010 yilinda Istanbul da Haydarpasa tren gari iizerine yapilan ve Istanbul’un
8500 yillik hikayesini anlatan “Yekpare” isimli Video projeksiyon eslemesi gosterimi

sirasinda kullanilan teknik ekipmanlarin 6zellikleri.

Tekniklerin olusturulmasi

- Watchtout sunucu sistemi ile gosterilecek videolar, projektorler icin esit bir
sekilde dagitilir ve gorsellerin ylizeye iletilmesini saglar.

- Projektorler: 5 (sag) + 5 (sol) SANYO 15.000 Ansi Lumen.

- Ses goriintiiye 1.3 saniye igerisinde 330 m de baglandig1 icin, tren istasyonu ve
seyirci arasindaki mesafe 400 m ve 500 m dir. 600 ve 800 w lik 24 adet
hoparlor kullanilmistir

- Software: 3D modelleme: 3D Max (Animasyon ve modelleme yazilimlar)

- Hareketli grafikler: Adobe After Effects, Cinema 4D (Hareketli grafikler ve
gorsel efekt yazilimlari)

- Sound design: Ableton (Muzik bestelemek, yazmak, kaydetmek ve calmak igin

kullanilan program)
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- Gergek zamanli Video: MxWendler (Goriintii yilizeye aktarilir ve daha sonra
‘keystone’ ayar1 yapilir. Bu nokta da sanat¢i goriintliniin belli kisimlarina

sikigtirma, sigdirma gibi miidahaleleri yapar.

The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC July 2011 Volume 1 Issue
1 Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication16

Haydarpasa’ya yansitilan gorseller matematiksel bir sisteme baglidir. Goriintii,
sag ve sol bolim olmak {izere 2 parcaya ayrilirken, 5. ve 10. olarak
numaralandirilmiglardir. Birlestirildiginde biitiin bir gorseli olusturan bu 2 parca da

sekilde goriildiigi gibi 1,2,3,4,6,7,8,9. olarak 4 yan parcaya ayrilmistir.

6 112
8109354

Sekil 28: Yekpare gosterisinde goriintiiniin Haydarpasa cephesinde dagilimi

3.3.3. Video Projeksiyon Eslemesinin Temel Problemleri

Rast gele secilmis bir gorsel alinip, herhangi bir yiizey {lizerine, basitge
yansitildiginda yansitilan goriintliniin yilizeye basitce ve o ylizeyin boyut kazanan her
gorilintiisiinlin de ylizeyle eslesmedigi, lizerinde ¢esitli dezenformasyonlar olusturdugu

ve bunun da ¢arpik bir goriintii ortaya koydugu gozlemlenir.

Hazirlandig1 asamalarda 6zen ve dikkat gerektiren video mapping

caligmalarinda bunun Oniline gegmek icin hazirlanin projelerin ¢ekim yapilan
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asamsinda kullanilan ag¢1 ve dogrultularin bire bir ayni noktalardan yansitim islemi

yapilmalidir.

Projenin hazirlanmasi siirecinde kullanilacak kamera acgis1 ve yansitimi
yapacak projektoriin agisinin, yilizey iizerinde ki baslica 6zellikleri de goz goniinde
tutularak ayni dogrultuda kusursuz bir sekilde bulugmas1 gerekmektedir. Bu sebepten
fazlastyla incelik ve hassesiyle yaklasilmasi gereken bir konudur ve gdsterim
yapilacak ylizeyle aynm1 anda kusursuz bulusmast gerektiginden dikkatle

yaklasilmalidir.

“Kusursuz  hizalama, yansitm hizalama tekniginin en temel
sorunlarmndan birisidir. Gergek nesneler ve sanal imgeler birbirlerine
gore kusursuz hizalandiklart miiddetg¢e iki ayri diinya arasindaki

yanilsama saglanabilir” (Azuma,1997:18).

Boyutlu yiizeyler iizerinde kusursuz siralanmasi gereken bu teknik, bir yandan
da bu 06zelligi ile kendini geleneksel yansitim teknikleri arasindan ayirir. Videoyu
hizalama (mapping) diisiincesi de bu diisiinceden ¢ikmaktadir. 3 boyutlu yilizeylerin
tizerinde gorilintlinlin vurmadig1 yer kalmayacagi sekilde lizerlerine birka¢ noktadan
gosterim gerceklestirmek; farkli noktalardan gosterim i¢in, calisma hazirlanma

asamasindayken ayarlamalar1 yapilip ¢esitli referans noktalarina dayandirilmalidir.

“Hizalama, sayisal yansitim ve grafik imgeler iizerinde ¢egitli biikme
yontemleriyle yapilabilmektedir. Tam anlamiyla sanal gorintilerin
perspektiflerini yansitildiklar: yiizeye gore bozarak yansitim sonrasinda

diizgiin goriinmelerini saglamak amacwn tagwr.” (Ignac, 2010).

Bu referans noktalari, projektore, ylizeye ve izleyiciye gore ayarlanabildigin de
kusursuz bir hizalama yapilmis olunur. Ancak referans noktalar1 belli olsa da bu
teknik, sanal senaryoyu gercek diinyaya aktarma {izerine oldugundan, ¢aligma her ne

kadar bilgisayar ortamin da hazirlanacak olsa bile senaryo, gosterim yapilacak yiizeyin
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bire bir aynisinin modeli ile hassasiyetle ve kontrol edilerek hazirlanmalidir. Bu islem
icin en sik bagvurulan yontem ise; yansitim yapilacak yiizeyin esit oranda kiiciiltiilerek

bir modelinin ¢ikartilmasi ve o model {izerinde ¢alisilmasi yaklagimidir.

Hazirlanan bir kiip kutu lizerinde farkli yiizeylere projektorlerden yansitilacak
gorilintlinlin  yerlestirilmesi ve islem sirasinda her ylizey i¢in ayarlanan farkl

gorsellerin bu alanlara yerlestirilmesine iligkin bazi fotograflar bu adima eklenmistir.

sekil 29: Goruntuyl kusursuz hizalama

https://www.instructables.com/id/How-to-use-SurfaceMapperGUI-for-basic-projection-m/

(16 Subat 2016)
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https://cdn.instructables.com/FPU/6LBS/HNE42DAW/FPU6LBSHNE42DAW.LARGE.jpg

“Hizalama sorunlarinin basinda optik yanilsama gelmektedir. Kamera ve lens
sistemlerinde optik merkeze gore genis agili lensler dogrusal ¢izgileri egrilere
doniistiirebilirler. Bu sekilde modellenmis sanal goriintiiler gercek nesneler
tizerinde yansitildiginda hizalama sorunlart ortaya ¢ikar (Deering, 1992: 195-
202). Bu nedenle yansitim hizalama ¢alismalarinda hem temel alinan referans
kamerasimin hem de projektoriin ayni odak uzakliklarina sahip mercekleri

kullanmalar: gerekmektedir” (Veltman, 2009: 5).

Yansitilan Géranta Kameranin Goérus Acisi izleyicinin Goéris Agisi

Sekil 30: Onceden biikiilmiis goriintii ve diizgiin yansima

“Yansitim  hizalama  teknigi ile olusturulan  artirdmis  gerceklik
uygulamalarinda en az hizalama kadar o6nemli olan bir diger konu da
eslestirmedir ~ (syncronizing). Ideal olarak sanal ve gercek nesneler
birbirleriyle uyumlu olmalidir. Gergek diinyada 3 boyutlu nesneler
birbirlerinden farkl uzakliklarda yer alirken sanal nesneler ayni uzakliktadir.
Eger gercek ve sanal nesnelerin mesafeleri eslestirilmezse her ikisini de ayni

anda net gormek mamkiin olmayacaktir.” (Azuma, 1997:16).

Dogru odak uzakligi Yanlig odak uzakligi

Sekil 31: Yansitim hizalama i¢in dogru ve yanlis odak uzakligi
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“Bir onemli konu da gercek ve sanal goriintiiler arasindaki karsitliktir
(kontrast). Ideal olani gercek ve sanal nesnelerin birbirine es olmalaridir. Eger
ortam ¢ok aydinliksa sanal goriintii kaybolacaktir, aksi durumda da ortam ¢ok

karanliktaysa ger¢ek zemin kaybolacaktir” (Azuma, 1997:16).

3.3.4: i¢ Mekan Sergilemede Kullanimi

3.3.4.1. Video Projeksiyon Eslemesinin I¢ Mekin Sergilemede Kullanim
Ornekleri

1) Londra Bilim Muzesi (London Science Museum)

Sekil 33: Londra Bilim Muzesi (London Science Museum)

Londra’daki bilim miizesi igerisinde yer alan bu ¢alismada, ortada duran bir
kiirenin iizerine 4 tarafindan yansitilan projektorlerin sayesinde diinyanin iklimini ve
anlik hava durumunu isleyen bir ¢calisma sergilenmektedir. Bu calismada 4 tarafina
konumlandirilan ve birbirleri ile eszamanlanan projektorlerin bir kiirenin iizerine
yansitim yapmasi ve bu sayete biitiin ylizeyi lizerine ayni anda kesinsitiz yansitim
yapilirken izleyicisi olan kisilere diinyanin hava durumu hakkinda bilgiler vermeyi

hedefleyen bir ¢alisma olmustur.
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2) Moesgaard Miizesi - Danimarka

Bu sergi, Cin de bulunan imparator Qin Shi Huangdi mezarindaki tugladan
heykellerin drneklerini gosterirken onlarin ziyaretcileriyle etkilesim igine gegirmeyi
amaglamistir. Ziyaretciler video projeksiyon eslemesi kullanarak bir aslina uygun
hazirlanmis savasg1 kiyafetlerini belirlenen alanlar icerisinde kendi zevklerine gore
diizenledikten sonra onu yine video projeksiyon eslemesi teknigi kullanilarak arka
tarafta diger ziyaretcilerin diizenledigi savasgilarin arasina koyabilme imkant

saglamaktadir.

Sekil 32: Moesgaard Miizesi - Danimarka

3.3.4.2. Uzman Goriisleri

Video Projeksiyon eslemesi hakkinda Ecem Dilan Kose ile yapilan réportaj:

1) Video Projeksiyon Eslemesi yapmaya nasil basladiniz?

Benim 15 seneye yakin bir dans gegmisim var bunun yan sira lisans egitim
bana ciddi bir tasarim disiplini verdi. Is yasamimna basladigimda artik dans
edemiyordum. Sahneyi 6zlemistim. Acaba fiziksel olarak dans etmeden nasil dans
ederim diye arayis igerisindeyken V1 lik ile tanistim. Canli olarak DJ lerin gorsellerini

yaparak miizikle senkronize gorselleri degistirerek bagladi her sey.
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2) Video Projeksiyon Eslemesi tasarimlarina baslarken ne gibi konseptler

kullantyorsunuz?

Oncelikle nereye ne amagla yapildig1 ¢cok énemli. Ozel projelerimde kendi
gorsellerimi deneysel methodlarla yaratmay1 seviyorum. Tabii ticari amagla yapilan
isler cok daha farkli oluyor. O zaman verilmek istenen mesaj ne ise onun iizerine kafa

yoruyorum.

3) Uzerinde yansitim yapilacak yiizeyin onceden belirlenmis olmasi iiretime

baslamanin 6n kosulu mudur?

Tabii ylizeyin ne oldugu ¢ok Onemli sonugta gorsellerimizi o yiizeyin
boyutlara gore kompoziyon olusturacak sekilde hazirliyoruz. Fakat bence konsept
belirlemek, akisi olusturmak ¢ok daha 6nemli. Bu yiizden her seye sketch ile

basliyorum.

4) Uzerinde Video Projeksiyon Eslemesi gdsterimi yapilacak yiizeyi kendiniz mi

se¢iyorsunuz, yoksa size gosterilen ylizeyler iizerinde mi ¢alistyorsunuz?

Sanatsal 6zel projelerimde yiizeyi kendim segiyorum. Diger tiirli yiizeyler
genelde prodiiksiyon ekipleri tarafindan belirleniyor. Yine de bu siire¢te kurulumda

karsimiza ¢ikacak sorunlari bildigimiz i¢in biz de fikir beyan ediyoruz.

5) Yuzey seciminde nelere dikkat ediyorsunuz?

Projeksiyonun 1s1gin1  tutmasi  oncelikli  kosul. Ikinci 6nemli sey
projeksiyonlarin yerlesimi. Diyelim ki giizel bir ylizey var ama projeksiyon igin yeterli
mesafe yok. Bu tarz durumlarda mekanin tamaminin 6nemli oldugunu goriiyorsunuz.
Tabii izleyici senaryolari, lojistik, 151k acilari, hava kosullar1 bunlar hep g6z 6niinde

bulunduruluyor.
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6) Video Projeksiyon Eslemesi gOsterimi yapilacak her yiizey icin ayr1 bir konsept mi
belirliyorsunuz, yoksa yaptiginiz calismalari mekandan bagimsiz kendi basimna mi

sergilenmektesiniz?

Bu alanda yaptigim isi iki kalemde ele alabilirim. Sanatsal olarak yaptigim isler
ve ticari olarak yaptigim isler. Sanatsal olarak yaptigim islerde daha c¢ok kendi
icerigime uygun mekanlar artyorum. Ticari olarak yaptigim islerde ise dnce mekani

dinliyorum.

7) Video Projeksiyon Eslemesi caligmalarin gosterilecegi mekanlarin gegmisini,

hikayesini ve 6zelliklerini arastirtyor musunuz?

Evet kesinlikle. Tabii bu cevabim mimari uygulamalar i¢in daha ¢ok gecerli.
Ciinkii video mapping artik yapay kurulumlar {izerine, objeler iizerine, sahnelerde de
cokca kullandigimiz bir yontem. Mimari uygulamalarda ise diisiincem eger Siz
gonderdiginiz 1s1kla binaya dokunuyorsaniz mutlaka onun da neler sdyledigini

bilmelisiniz. Yoksa zaten spesifik olarak o binanin se¢ilmesinin ne anlami kalir ki.

8) Video Projeksiyon Eslemesi gosterimi icin gorselleri tasarlarken ne gibi kriterleriniz
var?

Sanirim kriter yiiksek ¢oziintirliik ve giizel gecisler .

9) Video Projeksiyon Eslemesi ¢alismasi yaparken tasarim asamalariniz nelerdir?

- skeg - tasarim dili - senaryo - ses tasarimi - timeline . Sonrasinda 6l¢iilendirme

ve projeksiyon secimi ve bilgisayar basina oturus.

10) Ortaya ¢ikan triinii nasil degerlendiriyorsunuz, Sergileme sekli, mimari, video

sanat1 ya da ikisinin karigimi1 melez bir performans mi?

Acikgas1 buna net bige sdyleyemeyecegim ama bana mimarinin de ig¢ine dahil
oldugu bir gorsel solen gibi geliyor.
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11) Urettiginiz Video Projeksiyon Eslemesi tasarrmiyla algisal ve fiziksel etkilesimi

yeterli bir bigimde sagladiginizi diisliniiyor musunuz?

Bence etkilesimi tam olarak saglamak i¢in kinestetik dgelere de ihtiya¢ var.
Yaptigim her hangi tasarim 5 duyumuzun sadece 2 sine hitap ediyor. Kimi zaman bu
beste iki oran1 bile duygular1, diisiinceleri harekete gecirmeye yetse de bence ¢ok daha
farkli deneyimleri saglayacak teknolojilerden faydalanilmali. Buna verebilecegim iyi

orneklerden bir tanesi VR teknolojisidir.

12) Tasarlanan islerdeki hedef esnek ve canli mekana ulagsmak mi1? Oyleyse kullanict

bu isin hangi kisminda yer aliyor?

Izleyiciler aslinda ¢ogu zaman bir performans veya bi show izliyorlar. Bu
nedenle izleyici sadece sizin yaptiginiz seye verilen tepkiyi gorebileceginiz, insanlara
uzaktan ulasabileceginiz bir konumda bulunuyor. Hedef nedir bunu sorgulayacak
olursak da sanirim bir sanatg¢1 olarak bunu bir hedeften ziyade sadece uretmek olarak

gorayorum.

13) Video Projeksiyon Eslemesi performanslarinin, alisilmis sergileme kavraminin
sinirlarini asarak, hikaye odakli degisken yapisiyla farkli bir sergileme sekli oldugu

savunulabilir mi?

Farkli sanatgilar, farkli tasarimcilar bu yontemi farkli amagclarla kullaniyor
olabilirler. Bu nedenle evet savunulabilir ayn1 zamanda savunulmayabilir de. Sinema
gibi, tiyatro gibi, dans gibi, resim gibi farkli disiplinlerin de kendi iginde farkl
sergileme bigimleri var bu nedenle kesin yargilarim yok. Ciinkii sorudaki sekli ve
yontemsel olarak bakilirsa sinemaya c¢ok yakin denebilir ama performative yonii
itibariyle dans ve tiyatroya yakin. Ben de video mapping i¢in kalici olmayan mimari
mudahaleler olarak goriiyorum. Bu goriisim onlar1 kisa siireli akiskan heykeller

yapiyor da olabilir
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14) Urettiginiz bu yeni mekan taniminda en 6nemli dgeler nelerdir?

En 6nemli 6ge kendinizsiniz. Sizin yaptiginiz sanat. Bagka bir seyin bir sanatci

olarak 6nemi olmaz zaten. Sadece iiretiminizin mekanla nasil biitiinlestigi.

15) Yakin gelecekte insanlarin da katildig1 kullanici etkilesimli projeleriniz var m1?

Evet ¢ok heyecanliyim. Agustos ayinda Moskova’da bir yarigmaya katilacagim.
Sanirim daha 6nce bu yarigmaya Tiirkiye’den katilim olmamais. Bu yiizden heyecanim
daha yiiksek. O yarismada gorsellerimin bir kismini performans sirasinda canli

iiretecegim. Bu bildigim kadariyla heniiz denenmis bir sey degil.

Video Projeksiyon eslemesi hakkinda Can Ali Akyiirek ile yapilan réportaj:

1) Video Projeksiyon Eslemesi yapmaya nasil bagladiniz?

Hacettepe heykel lisans donemimde fark yaratacak tasarimlari fikirleri arama
sirasinda fransiz bir iki yazilimcinin iglerine raslayaraktan bu isi incelemeye bagladim.
Onceden bilgi sahibi oldugum grafik tasarim - video isleme programlari yardimi ile

ufak denemeler ile basladim diyebiliriz.

2) Video Projeksiyon Eslemesi tasarimlarina baslarken ne gibi konseptler

kullantyorsunuz?

Konsept konusu ucu bucagi acik, her seferinde yeni kesifler yapabileceginiz
bir taraf belirleyici olmamaya calisiyor, zaman mekan anlam ii¢liisiinii bir kilmaya

0zen gosteriyoruz

3) Uzerinde yansitim yapilacak yiizeyin onceden belirlenmis olmasi iiretime

baslamanin 6n kosulu mudur?
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Tabii ylizeyin ne oldugu c¢ok Onemli sonugta gorsellerimizi o ylzeyin
boyutlarina gére kompoziyon olusturacak sekilde hazirliyoruz. Fakat bence konsept
belirlemek , akisi olusturmak ¢ok daha onemli. Bu ylizden her seye sketch ile

basliyorum.

4) Uzerinde Video Projeksiyon Eslemesi gdsterimi yapilacak yiizeyi kendiniz mi

seciyorsunuz, yoksa size gosterilen ylizeyler iizerinde mi ¢alistyorsunuz?

Spontene veya proje olarak calisinca ilgi ¢ekiciligini nasil arttirabilecegimize

bakiyoruz ilk dnce. Sonra alan fikirlere gore kendi kendine beliriyor.

5) Yuzey seciminde nelere dikkat ediyorsunuz?

Yiizeylerde dikkat edilen en 6nemli nokta, projeksiyondan gelen 15181 emecek
yansitmayacak ylizey. Fakat bazen tek projeksiyonla arka arkaya yar1 opak tiilleri

aydinlattigimizda oluyor

6) Video Projeksiyon Eslemesi gosterimi yapilacak her yiizey i¢in ayr1 bir konsept mi
belirliyorsunuz, yoksa yaptiginiz c¢aligmalari mekadndan bagimsiz kendi basina mi

sergilenmektesiniz?

Degiskenlik gosteren konulardan biri buda.. Her ikiside diyebiliriz

7) Video Projeksiyon Eslemesi calismalarin gosterilecegi mekanlarin gegmisini,

hikayesini ve 6zelliklerini arastirtyor musunuz?

Tabiki mekanin hikayeyi desteklemesi gerektiren noktalarda dikkate alinmasi

gereken bir husus.

8) Video Projeksiyon Eslemesi gosterimi i¢in gorselleri tasarlarken ne gibi kriterleriniz

var?
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Ilgi ¢ekici olmas1 6nceligimiz..

9) Video Projeksiyon Eslemesi ¢alismasi yaparken tasarim asamalariniz nelerdir?

Asamalar sondan basa, bastan sona degiskenlik gosterebiliyor, aslinda iiretim

asamasina kesif yolculugu diyebiliriz..

10) Ortaya ¢ikan tirlinii nasil degerlendiriyorsunuz, Sergileme sekli, mimari, video

sanat1 ya da ikisinin karigimi melez bir performans mi1?

Bildiginiz gibi mapping bir¢cok uzmanlik alanini birlestirici bir teknik,

genellikle melez.

11) Urettiginiz Video Projeksiyon Eslemesi tasarimiyla algisal ve fiziksel etkilesimi

yeterli bir bicimde sagladiginizi diisiiniiyor musunuz?

[lk zamanlardan bu yana, baslaylp biten performanslardan ziyade,
bagkalastirdigimiz ~ yiizeyle etkilesime gegebilecek  verilerle  goruntileri
anlamlandirmaya ¢alistyoruz. bu veriler bi data kaynagindan, insan hareketi, veya ses

olabiliryor.

12) Tasarlanan islerdeki hedef esnek ve canli mekana ulasmak mi1? Oyleyse kullanic

bu isin hangi kisminda yer aliyor?

Ulasmak istedigimiz, yapilan isi anlamlandirmak, bunuda insanlardan

canlilardan aldigimiz ilhamla, sayisal verilerle saglamaya ¢alistyoruz.
13) Video Projeksiyon Eslemesi performanslarinin, alisilmis sergileme kavraminin

sinirlarini asarak, hikaye odakli degisken yapisiyla farkli bir sergileme sekli oldugu

savunulabilir mi?
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Tabiki savunulabilir, amag bence bu.

14) Urettiginiz bu yeni mekan taniminda en énemli 6geler nelerdir?

Genellikle bulundugu mekandan farkli biryerde gitmis hissi yaratmaya 6zen

gOsteriyoruz..

15) Yakin gelecekte insanlarin da katildigi kullanici etkilesimli projeleriniz var mi1?

Sanatci bu soyura cevap vermemistir.

Boéliim 4: IC MEKAN TASARIM ELEMANI OLARAK VIDEO
PROJEKSIYON ESLEMESI (VIDEO MAPPING) UYGULAMASI

4.1. Uygulamasinin Hazirlanma Asamalar

UNHCR yani Birlesmis Milletler Miilteciler Yiiksek Komiserligi, 2015 yilinda
“What would you take?” (Yaniniza ne alirdiniz?) isimli bir video yayinlamistir. Bu
video savas ve siddet yiiziinden bir gece ansizin evlerini terk etmek zorunda kalan
miiltecilerin, o anda yanlarina aldiklar1 veya alabildikleri esyalarin isimlerinin teker

teker okundugu bir ¢aligmadir.

Bir sosyal sorumluluk projesi olarak diistiniilen bu g¢alisma, karakteristik
ozelliklerini orijinal videonun iizerine kendinden bir seyler ekleyerek ve igerigini de
ona gore yonlendirilecek sekilde diisiiniiliip her ne olursa olsun orijinal videonun da

sunumunun oniine gegmemeye calisilan deneysel bir proje olarak diistiniilmiistiir.

Video projeksiyon eslemesi ¢alismasi, yansitilacagi yiizey olarak ise mekanin

tavani ve 2 duvarinin birlestigi kosesine asilacak ya da duvara yapistirmali bir sekilde
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monte edilebilecek sekilde planlanmustir. Uzerine yansitim yapilacak yiizeylerin
izleyicisinin bulundugu noktadan daha yiiksek bir noktaya konumlandirilmasi,
yansitim yapilan ylizey ve projektoriin arasina izleyicilerin girmesinin dniine gegerken
bir yandan da ayarlandigi yiikseklikten dolayr sunum yapildigi esnada kendini

gosterebildigi her noktadan gosterebilmesi hedeflemistir.

Calisma gosterim sirasinda diger bir i¢ mekandaki gdsterim tiirii olan videonun
diiz bir yiizeye yansitilarak sergilenmesinin yerine sergileme kavramina getirdigi
yeniliklerle algiy1 daha da tetikleyebilecek ve izleyicisiyle bu sayede kendi i¢ine daha
da ¢ekebilecek bir calisma olmasi hedeflenmistir. Bunun i¢in yansitim yapilan yiizey
ve ¢evresinin, hareketli grafik ve gorsellerle desteklenmesi onu i¢ mekén algilamasin
da farkli bir noktaya getirmesi diisiiniilerek siirekli iletisim kurmaya c¢alisan bir video

sergilemesi olmasi hedeflenmistir.

Gosterim sirasinda iizerine gelen 15181 yansitabilmesi ya da emmesi agisindan
yeterli olmas1 ve bununla beraber agirlik agisindan da hafif bir oldugundan dolay1 foto
bloklarla hazirlanan bu platformun boyutlar1 en, boy ve ytikseklik olarak 1,5 m’lik bir
kiip olarak ¢alisilmistir. Icinden yine ona oranli ve boyutlar1 750 cm’den olusan bir
baska kiip yani 1/8’i kendisinden ¢ikarilarak son formuna kavusmustur. Cikartilan bu
parcanin, platformun iskelet hatlarin1 olusturan kiip formunu degistirmediginden
mekanin tavan boyu ya da yetersiz alan gibi durumlar da ise oranli olarak biiyiitiiliip
kiigiiltiilerek mekéana gore ayarlanabilen ve kendini farkli ortamlara adapte edebilen
bir yapisinin olmasina ragmen 90 derecelik duvar ve tavan agilarina sahip i¢ mekanlar

gosterimleri i¢in tasarlanmistir.

I¢ mekan aydinlatmasinda énemli bir konu olan i¢ mekanin yapisal kdseleri
i¢in tasarlanan bu platform, gosterim sirasinda izleyicisine tam karsidan baktiginda 9
farkli yiizey lizerinde yansitim yapabilme imkani saglarken, sabit durmayip hareket
halinde olan izleyiciler icin ise ayni hikayenin islendigi farkli sunumlar olarak
karsilarima c¢ikacaktir. Kisinin sergilenen video gosterimi ile arasindaki algisal

iletisimin kopmamas1 adina duvarin 3 metre uzagindan baslayacak sekilde nereden
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bakilirsa bakilsin, ayni hikayenin islendigi farkli sunumlar olarak karsilarina

cikacaktir.

Bu sekilde hem gosterilmek istenen her gorsel kisi nerede durursa dursun bir
acidan gosterilmis olup hem de videonun anlatmaya ¢alistig1 hikdyeden uzaklasmadan
onu farkli sunum sekillerine karsilamaktadir. Kisinin ilgilisini ¢ekmeye calisan ve
onlara gergek diinyayla sanal diinyay1 bir arada yasatmay1 hedefleyen bu ¢alisma bu
amacina hareketli grafikler, kinetik tipografi ve ses kanallariyla yapmaya

calismaktadir. (sekil 34).

sekil 34: Video Projeksiyon eslemesi uygulamasi
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sekil 35: Yansitim yapilan yiizeyler

(sekil 35)
1 — 4 yazilarin aktig1 alanlar
6-7 yazilarin daha kiiciik 6lgekli aktig1 noktalar.

2 -3 videolarin gosterilecegi alanlar

5 — Fotolar
8 — Logo
9 - arkaplan

Calisma hazirlanis asamasinda bagvurulan bilgisayar yazilimlari ise:
After Effect — Yazi gegisleri video ve video hazirlanmasinda
Premier — Video montaji ve sesin videoya eklemesinde

Photoshop — Gorsellerin ayarlanmasinda

Vpt7 — Video mapping programi: Gorsellerin yerlestirilmesinde
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sekil 36: Kullanilan projektor

Gosterim islemi i¢in 2 adet LG Minibeam LED Projector - Model PH300 (sekil

36) kullanilmistir. Projektoriin teknik kisimlarindan bahsedilmesi gerekirse

Kontrast: 100,000:1
Lumenler: 300
Agirhik: 0.4 kg
Gozindrluk: 1280x720
Goritd boyutu:16:9
Technolojisi: DLP (Data loss prevention)
Ampul 6mri: 30,000 Hrs
30,000 (eco)

Ozelliklerine sahiptir.

Bu projektorler yansitimlart sirasinda platformun bir ¢ok farkli yiiziine
yansitim yapacagindan dolayr projektorlerin, konumlandirilacagi en uygun nokta
olarak platformun seviyesinden asagida bir noktada olmasi gerekmektedir. Bu sayede

platforma goziiken 3 yiiziinden de yansitim yapilmasi hedeflenmistir. (sekil 37)
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sekil 37: Izleyicinin bakis agis1 ve projektorlerin yansitim yaptiklari acilar

Boliim 5: SONUC ve ONERILER

Yansitim hizalama teknigi teknolojik gelismeler sayesinde giiniimiizde ¢ok
hizli bir sekilde gelisim gostermektedir. Sadece duvara yansitim diisiincesinin de
oniine gegerek farkli deneyimler sunmayr hedefleyen bu teknik, izleyicisini gergek
dinya Uzerinde gordiigiinden kopartmadan, ona sanal diinyay1 yasatmay1 ve bu iki
diinyanin birlesiminden olusan farkli deneyimler sunmaktadir. Her ne kadar giiniimiiz
de heniiz yeni kabul edilebilicek bir konu olsa da, her gegen giin daha farkli ortamlarda
ve sekillerde karsimiza ¢ikarak etki alanlarini genisleten bu calisma gelecek giinlerde
bulacagi imkanlarla toplum tarafindan daha da benimsenmeye baslamasi

kac¢imilmazdir.

65



Yapilan arastimalarin ve edinilen bulgularin sonunda, heniiz gunimizde
yuksek dretim ve gosterim maliyetleri nedeniyle genellikle ticari ve kurumsal olarak
hazirlanan ¢aligmalarla karsilasiyor olsak da hizla gelisen ve gelistikce kendisine daha
da farkli kullanim imkanlar1 bulabilen bu teknolojinin gelecekte toplumsal kaltir
icerisinde daha da fazla yer edebilecegi gbzlemlenmistir. Yapilan cesitli tanitimlar,
organizyonlar, gosteriler de video projeksiyon gosterisinin bir ¢ok farkli yerde
kullanimi1 ve uygulanmasi agisindan bu durumu desteklemektedir. Kolay adapte
edilebilmesi ve farkli deneyimler yaratabilmesi bu konunun biiyiik bir degisim ve
gelisim siirecinin i¢inden kendisini siirekli yeniliyebildigini gdstermektedir.
Dijitallesen diinya da biitiin Grlinlerin kendisini kullanicisina gdsterme ve onlarla
bulusturma noktasinda, kullanicilar1 agisindan alisilmisin  disina  ¢ikmayi

hedeflemektedir.

Video projeksiyon eslemesi performanslart hedef kitlesi olan kullanicilar
tizerinde algisal degisiklikler yaratan onlar gergeklikten uzaklastiran bir Griin olarak
karsilarina ¢ikmayr hedeflemektedir. Sadece mimari ya da hareketli gorsellerin
olusturdugu klasik fikirlerin de 6tesinde biitiin bunlarin bir noktada bulustugu melez
calismalar olmalartyla beraber gosterilerin gorsel karsiliklarinin takibi arttik¢a birey
begenilerinin de artmakta oldugu gézlenmektedir. Her ne olursa olsun igerigin olmazsa
olmaz kriteri ise izleyicisi tarafindan ¢aligmanin anlagilabilir, takip edilebilir, ilgi
c¢ekicigi ve okunabilir olmasidir. Buna ulasan ¢alismalarin, kullanici agisindan gorsel

alt yap1 ve metnin tutarliligi agisindan yeterli oldugu gézlemlenmistir.

Sonug olarak gagdas mekan kurgusunun ana amaglarindan biriside, giinliik
yasami degistirerek onu gilinlilk hayatin bir parcasi haline getirmektir. Bu yiizden
dijitallesen diinyanin sagladigi imkanlardan birisi olan video projeksiyon eslemesi,
izleyicisinin karsina ¢iktig1 her ortamda kisinin algisina etki etmeyi hedeflerken bir
yandan da ona alistk oldugunun iizerine sanal bir diinya ekleyerek kisiye farkli
duygular yasatmanin, onu gerek kendi gerekse de sanatcinin hayal diinyasina

gotirebilmenin en uygun yontemlerinden birisidir.
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Bu tez calismasinda Video projeksiyon eslemesi teknolojisine yonelik
uygulanabilir nitelikte bir tasarim ortaya konulmustur. Bu ve buna benzer tasarimlarin
hedef kitlelere yonelik uygulanmasi ve etkilerinin Olgiilmesi algisal etkilerinin
smanarak Ol¢iilmesi bir Oneri olarak ortaya konabilir. Boylece Video projeksiyon
teknolojisi uygulamalari i¢in daha geliskin ve yararli tasarimlarin ortaya konulmasi

imkanli hale gelebilir.
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Ekler: CEVIRILER

1) Projection mapping, also known asvideo mapping and spatial augmented
reality, is a projection technology used to turn objects, often irregularly shaped, into
a display surface for video projection. «
https://www.O0wikipedia.org/index.php?g=aHROcHMG6L y91bi53aWtpcGVkaWEub3J
nL3dpa2kvUHJvamVjdGIvbIotY XBwaWsn

2) “According to Azuma; ‘‘Three essential characteristics of augmented reality are
determined following: 1)not limiting by some technologies, 2) combines real and the
virtual one, 3) it is interactive in real time and aligned as three dimensional’

Azuma Ronald T. (1997), A Survey of Augmented Reality, Presence: Teleoperators
and Virtual Environments, 6 (4), p. 355-385

3)
1. Architectural video mapping — Video projections on building and architecture.
2. Object Video Mapping — Video mapping projections on geometric forms.
Cubes, pyramids, prisms, spheres, cars, masks and face, trees, curved forms objects.
3. Interior projection mapping — mekanin duvarlarinda, kapali 3d video
haritalama. bu Panorama yani 360 derecelik sunum imkani saglamaktadir.
4.  Full Dome projections — video mapping projections on every surfaces inside
the venue. Walls, floor, ceiling. Main time the full dome projections are using for
domes (spherify venues, dome, kupols, etc.)

https://limeartgroup.com/types-projection-3d-video-mapping/
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Composing the techniques

Watchout server system distributes the video equally to the projectors. It provides

to transfer the images to the surface.
Projection: 5 (right) + 5 (left) SANYO 15.000 Ansi Lumen
The distance between the train station and the audiences is 400 m. and 500 m.

therefore, the sound links to the image at 330 m. in 1.3 seconds.24 speakers with
600 and 800 w.

Software: 3D simulation: 3D Max (animation and modeling software).

Motion graphics: After Effects, Cinema 4D (motion graphics and visual

effectssoftware, 3d video animator).

Sound design: Abelton (Live is about making music: for composition,

songwriting,recording, production, and live performance).

Real-time Video: MxWendler (The image transfers to the surface and then
‘keystone’ setting is done, where the artist would like to interfere various part of

the images such as warming, squeezing etc.)

The distribution of the images on Haydarpasa has a mathematical system. An image
is divided into 2 parts as left and right. Each partis divided into 4 sub-parts
as 1,2,3,4,5,6,7,8,9. Number 10 and 5 are the whole image itself.

Left RightFigure 8.

Distribution of the image on Haydarpasa’s facade.
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