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ilk caglardan bu yana duygu, duyu ve disiincelerin ifadesinde kullanilan
Isik ve gdlgenin glinimuizde ulasmis oldugu son noktalardan birisi olan
Projeksiyon Haritalama uygulamasinin etkinligi tanitim ve edglence
sektorlerinde oldugu kadar sanatta da artmaktadir. Her tarla ylzeyi dinamik
bir video gdsterim alanina doénistirmek icin kullanilan en yeni video
yansitma tekniklerinden birisi olan Projeksiyon Haritalama, Turkiye’de kisitli
alanlarda kullaniimakta olup Ozellikle sanatta yaraticihk ve 6zgunlik
acisindan yenilikgi Grtinlerin gelistirilip, kullanimin arttirlmasi sanata yeni
bir ydn kazandiracaktir. Bu ¢ergevede bu galisma ile projeksiyon haritalama
uygulamasi kullaniminin olabilecek en basit yoluyla sanat alaninda
yayginlastiriimasi ve sanata yeni bir perspektif saglamasi hedeflenmistir.
Bu hedef dogrultusunda en uygun maliyete sahip, yapilabilirlik orani yliksek
bir uygulama ile cansiz bir objeye veya sanat eserine duygu, duyu ve
dusince yerlestirme isleminin  deneysel yolla gergeklestiriimesi

amagclanmigtir.

‘Projeksiyon Haritalama Teknikleri, Alanlarinin incelenmesi ve Bir
Uygulama Calismasi’ adli tez ¢alismasinin birinci bdliminde gec¢misten
gunumuze projeksiyon haritalama uygulamasinin geligtiriimesine iligskin
taringe verilmig, projeksiyon haritalama irdelenmis ve bu alanda etkin olan

Tark sanatcilari tanitiimigtir.

ikinci bolimde Projeksiyon Haritalama uygulamasinin gerektirdigi teknik

altyapi ile uygulama yéntemleri irdelenmigtir.

Uglincli béliimde Projeksiyon Haritalama uygulamasinin yayginli§ini ortaya

koyabilmek amaciyla kullanildigi alanlar érneklendirilmistir.

Doérduncu bolimde ise birincisi uygulama teknigini anlamak, ikincisi

piyasadaki olasi kullanim sekillerinden birini uygulamak ve Uglncusi
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sanattaki olasi kullanim sekilleri olmak lzere, bu uygulamanin Gg farkli
kullanimi deneysel yoldan incelenmigtir. Bu boélimdeki incelemeler
sonucunda s6z konusu uygulamanin teknik sorunlari, ¢ézimleri ve gorsel
acidan uyumlulugu degerlendirilmistir. Buradan hareketle Projeksiyon
Haritalamanin  anlatimdaki gucli dolayisiyla sanatta ne Olclde

kullanilabilecedi deneysel yolla ortaya konmustur.

Anahtar Sozciikler

3D, acik sunucu, software, hardware, dijital sanat, yaratici kodlama,
yaraticl uygulama, haritalama, projeksiyon, kodlama, yeni medya, yazilim,

sanatgl, interaktif enstelasyon, giris, cikis.
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ABSTRACT

OZGUL, Eren. The Technigues of Projection Mapping and the Analysis of
its Application Fields: A Practical Study, Master'sThesis, Ankara, 2018.

Light and shadow have been used as the primal means to represent
emotions, senses and thoughts since the ancient times and they have
attained one of their utmost functions today through projection mapping
technique, which has become very influential in the fields of advertisement
and entertainment as well as art. Projection mapping, as one of the recent
techniques of screening videos, is used to transform every dynamic surface
into a screen and employed in relatively few areas. However, increasing or
improving its adoption in developing innovative products in terms of
creativity and authenticity, particularly in art, will give a new direction to art.
Within this framework of thought, this study aims to promote the usage of
projection mapping technique with its simplest form in the field of art. That
is, by making use of a technique, which has the optimal cost and the
highest feasibility rate, it aims to present an experimental method to install
emotion, sense and thought into an inanimate object or artwork.

In the first chapter of this thesis, the history of projection mapping from
ancient to contemporary times is presented, projection mapping is
discussed and Turkish artists in this field are introduced. In the second
chapter, the necessary infrastructure for and the application methods of
projection mapping tecnique are discussed. In the third chapter, in order to
show the pervasive usage of projection mapping technique, certain
examples within the field are provided.

In the fourth chapter, the three uses of this technique, firstly understanding
the practical techniques, secondly adopting one of its feasible usages and
lastly its possible employments in art, are analysed with an experimental
approach. As a result of this analysis in this chapter, the technical
problems, their solutions and the visual adjustment of the projection
mapping technique are assessed. Thus, the thesis reveals the significance
of projection mapping technigue in expression and to what extent it may be
used in art with an experimental method.
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Key Words
3D, open source, software, hardware, new media, digital art, creative
coding, creative application, mapping, projection, code art, interactive
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GIRIS

1. BOLUM: PROJEKSIYON HARITALAMA

1.1. Projeksiyon Haritalama Nedir?

Projeksiyon Haritalama, hemen hemen her tirli ylzeyi dinamik bir video
gbsterim alanina donusturmek icin kullanilan en yeni video yansitma
tekniklerinden birisidir. Video haritalama veya uzamsal artiriimis gergeklik olarak
da bilinen projeksiyon haritalama, herhangi bir ylzeyin ya da nesnenin
haritalanarak, projeksiyon cihazi vasitasiyla istenilen alanlara gorseller
yansitiimasi; genellikle diizensiz sekilli nesneleri bir ekran ytzeyine donistirmek
icin kullanilan bir projeksiyon teknolojisidir. Bu nesneler; binalar, kiglk i¢
mekanlar veya tiyatro sahneleri gibi karmasik endustriyel manzaralar
olabilmektedir. Ozel bir yazilim kullanilarak, iki veya ¢ boyutlu bir nesne, sanal
program Uzerinde, yansitilacak olan gercek ortami taklit ederek uzaysal olarak
haritalanmaktadir. Yazilim, istenen gérintinidn o nesnenin ylzeyine sigmasi igin

bir projektorle etkilesime girebilmektedir.

Video haritalamanin amaci, gorsel-isitsel unsurlari birlestirerek goérsel bir
yanilsama yaratmaktir. Bu teknik, nesnelere farkli boyutlar, optik yanilsamalar ve
hareket kavramlari ekleyebilen sanatgilar ve reklamcilar tarafindan kullaniimistir.
Nokia, Samsung ve BMW gibi buylk sirketler, dinya ¢apindaki buyuk sehirlerde
urdnleri icin kampanya olusturmak igin video projeksiyonlarini kullanmiglardir. Bu
teknik, sanatgilarin yaratici fikirlerini yeni bir sekilde izleyiciyle bulusturma sekli
denebilmektedir. Bu sekilde, sanatgilar ¢calismalarini herhangi bir yerde herhangi
bir sekilde gdsterebilmektedirler ve her yer sanatgilar i¢in bir tuval olabilmektedir
(Yoo & Kim, 2014).

Bu uygulama gunimizde konserler, moda gosterileri, muzik festivalleri ve
genellikle diger sahne sanatlari ile iligkili etkinliklerde siklikla kullaniimaktadir. Bu
heyecan verici teknik, sadece video sanatinda degil, mimarlk, hareketli grafikler,
3 boyutlu (3D) animasyon, bilgisayar oyunlari, interaktif medya ve reklamcilik gibi
bir ¢cok gdrsel mecranin da ilgi alanina girmektedir. Kamusal alanlarda dabhi
Uretilip, sunulabilmesi imkani ile ¢ok dikkat ¢ekici ve yenilikgi bir yaklasim olmasi

nedeniyle de 6zellikle reklamcilar igin yeni bir alan sunmaktadir.



Projeksiyon Haritalamanin amaci isitsel ve goérsel unsurlari birlestirerek fiziki bir
gorunta illizyonu yaratmaktir. Bu tip gosteriler canli olarak gercgeklestirilebildigi
gibi 6nceden de kaydedilebilmekte ve ayrica “gercek-zamanli” ya da “gercek-
zamanl video” olarak da adlandiriimaktadir. C.Paul teknolojinin kullanimini, bir
“ara¢” olarak ve bir “ortam” olarak siniflandiriimaktadir. Bu siniflandirmaya
dayanarak; Projeksiyon Haritalama hareketli grafikler ve gértntiler yaratmaya
ybnelik programlar hazirlanmasi ve yazilmasi ile teknolojiyi bir “ara¢” olarak ve
ayrica olusturulan goruntuleri izleyicilere gdstererek bir “ortam” olarak
kullanmaktadir. Projeksiyon Haritalama tarihi binalar gibi (¢ boyutlu objeler
Uzerine standart bir video projektoru ile video sinyali génderme ve seklin duvarlar
Uzerinde dagilmasindan ziyade hedef objenin seklini takip edermisgesine
gorunmesini saglayacak sekilde ayarlanmasi ve maskelenmesi teknigidir. Video
artik bir duvarda kare bir dizlemde degil ancak bosluk bir alanda bir obje, arzu
edilirse hareketli bir heykel haline geldiginden sonug sasirtici bir sekilde etkili ve
g6z alici olabilmektedir (Ozel, 2012).

Bu iki boyutlu grafikler uygulandigi yuzey ile etkilesime gecince U¢ boyutlu
grafikler haline gelmektedirler. Daha sonrasinda uygulandigi yuzey, izleyicilerine
kendi altyapisinin isitsel ve gorsel unsurlarini kullanarak ileti géndermektedir.
Dijital teknolojiler arastirildiginda gelismis kavramlarin ¢oklu ortam, sanal
gerceklik, bilgisayar goruntlist ve dijital mizik ve seslerden vb., olusan yeni
araclarla gergeklestirildigi gorilimektedir. Kodlanmis olan bu bilgiler donanimlarin
ve dijital Grlnlerin yaratiimasi igcin kullanilmis olup internet, sunum araclari ve

depolama dizileri gibi ¢esitli iletisim altyapilari kullanilarak iletilmektedir.

Projeksiyon Haritalama uygulamalari hareketli grafik uygulamalari, ses tasarimi,
gercek zamanli video uygulamalari ve yansitmalari gibi teknik acidan farkli birgok
alt kategoriye ayrilmaktadir. Hareketli grafik uygulamalarinin temel amaci, cesitli
gorsel efektler ve dijital Urlnlerden faydalanarak isitsel ve gorsel iletisim icin
goruntilerin olusturulmasidir. Statik nesnelere ekstra boyutlar, optik yanilsamalar
ve hareket kavramlar ekleyebilen sanatcilar ve reklamcilar tarafindan
kullaniimaktadir. Video, gorsel-igitsel bir anlati olusturmak igin genellikle sesle
birlestiriimekte veya tetiklenmektedir. Ses tasarimi ile amag, gorsel gosteriyi
isitsel unsurlar ile desteklemektir ve gergcek zamanh video uygulamalari
yansitmadan sorumlu kisiye video donanimlarina eszamanl ilaveler eklemek igin

de uygun imkanlari saglamaktadir (Ekim, 2011).



1.1.1. Projeksiyon

Projeksiyon, ¢ogunlukla gizlenmesi ve farkedilmemesi gereken bir 6gedir. Bu
nedenle projektdorin konumu, seyirci ve sahne iliskisi géz 6nlne alinarak
belirlenmektedir. Ayrica goOruntlyl olusturan projektér sabit konumuna etki

edecek fiziksel tim degisimlerden korunmalidir (carpma, titresim vb.)

Goruntllerin yansitildigi zemin geleneksel bicimde projektérin tam karsisindaysa
dikey (ortogonal) yansitim, eger belli bir agiyla geliyorsa egik (oblik) yansitim
olmaktadir. Egik yansitimda perspektife bagh olarak goériintide bozulmalar (bkz.

Gorlntld 1-1) meydana gelmektedir (Bimber, Raskar, 2005).

I S s

'\ *

Yansitilan Gornti Kameranin Gorts Acisi izleyicinin Goriig Acis!

Gériintii 1-1: Egik Yansitim Tekniginde Goriintii-Zemin iligkisi
(Atiker, 2010)

Birden fazla projektorin kullanildidi durumlarda goéruntinin yansitildigi yuzey
alani farkh eksenlere kayacagi icin, hareketli goruntu ve grafikler geleneksel

ekranlarin 2 boyutlu sinirlarindan da kurtulmaktadir.

Coklu yansitim gosterimlerinde Ustlste binen sanal gorintilerde yogunluk
problemi dogmaktadir. Ustiiste binen alanlarin aydinlanma degerleriyle diger

bélgelerin aydinlanma degerlerinin de esitlenmesi gerekmektedir (Atiker, 2010).

1.1.2. Yansitma Zemini ve Ylzeyi

Yerlestirme sanatinda yansitim hizalama teknigini incelerken 6ncelikle yansitilan
goruntd ve yansitma zemini arasindaki iliskiyi degerlendirmek gerekir. Artiriimis
gercekligin en o6nemli iki sorunu, nesne tanimlama ve yansitilan gorintinin

fiziksel nesneye gore pozunun (pozisyon, agi ve oran) belirlenmesidir.



Projektor temelli artinimis gerceklik fikri, en iyi sanal nesnelerin yansitildiklari
gercek nesnelere olan benzerliginde uygulanabilmektedir. Ornegdin gercekte
varolan bir nesnenin rengi, dokusu ve materyal 6zellikleri yansitilan goérintu
araciligiyla dogrudan gergek nesne Uzerinde degistirilebilmektedir. Bu sayede
yansitilan gorintu ile alternatif etkiler, gélgelendirmeler, aydinlatmalar ve hatta

canlandirmalar olusturulabilmektedir.

1.2. Projeksiyonun Tarihsel Gelisim Sureci:

Tarih dncesi g¢aglarda insanoglu gunlik rittellerini, dini ve manevi konular
esrarengiz ve buydleyici bir sekilde anlatmak igin 151k ve golgeyi kullanmistir. Isik
ve golge kullanimi, cografyaya 6zgu kultirel yapisindan 6tird Asya’da daha hizli
gelismistir. M.O. 5. yiizyila kadar olan dénemde 1sik ve goélge teknik materyal
olmadan, sadece estetik kaygi ve insan algisinda iz birakici ydntemlerle
kullaniimistir. Batr'da ise 4. yizyilda Aristo ve Oklid dogal olarak meydana gelmis
igne deligi kameralar ve 1sik Uzerine yaptigi gozlemlerden bahsetmiglerdir.
Sadece dogal yontemlere yer vermigler ancak bir projeksiyon makinasi

yapimindan veya gelistiriimesinden bahsetmemislerdir (precinemabhistory, 2018).

Isik ve golge kullanimi ile ilgili Asya’da kaydedilen gelismelere 6rnek olarak
Holland, M.O. 5. ylzyil'da, eski Cin'de Mohist filozof Mo Jing’in bir igne deligi
aracihgi ile olusturulan ters bir gorintinin etkisinden s6z ettigini belirtmistir.
Diger bir ornekte ise, M.S. 618-907 yillari arasinda Cin'deki Tang Hanedanhgi
déneminde bilim adami ve yazar olan Duan Chengshi'nin ingilizceye
"Miscellaneous Morsels from Youyang" olarak tercime edilen (“Youyang’dan
Cesitli Parcalar” adl) eserinde eski Cin mimarisinin dnemli sembollerinden biri
olan Budist Tapinagi Pagoda’nin igne deligi kamera ydntemiyle ters olarak
goOsterilmesinden bahsedilmektedir. M.S. 960-1279 yillari arasinda hakimiyet
suirmis olan Song Hanedanligi déneminde yasamis olan bilim adami Shen Kuo,
igne deligi kamera ve mercek ile 1sIk yansitimi Uzerine deneysel calismalar
yaparak Karanlik Oda (Camera Obscura) fikri Uzerine ilk sayisal ve geometrik

degerler belirleyen kisi olmustur (Holland).

Bu gelismelere paralel olarak Arap Yarimadasi’nda da fizik ve matematik tzerine
calismalari ile bilinen Arap filozof ibn-i Heysem 1021 yilinda géziin anatomisi ve

fizyolojisini inceleyen "EI-Menazir" adli bir yapit ortaya koymustur.


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

Bu yapitinda ibni Heysem gozin gérme vyapisini inceleyerek perspektif,
yanilsama, 1sigin  kiriimasi konularinda ilerleme kaydetmistir. Calismanin
akabinde fotograf makinesinin ve projeksiyonun atasi olan karanlik oda fikrinin ve
delikli kamera ile ters goérinti elde edilme fikrini ortaya koymus ve kismen

uygulamistir.

Isigin  yansitiimasi ile ilgili 1420 yilina kadar tarihte bagka calismaya
rastlaniimamaktadir. Johannes de Fontana 1420 yilinda, yapilan bir ¢izimin
goruntistini duvara yansitma fikrini ele alarak tasarimini anlattiyi bir taslak
calisma hazirlamigs ve bu calismasinda lantern cihazini goésteren cizimler

yapmigtir.

Fontana’nin cgizimlerinden birinde cihazin igerisinde yari saydam bir pencereden
gorulebilen ve elinde mizrak tagiyan bir seytan figiru yer almaktadir (bkz.
Goruntd 1-2). Lantern ve ates kaynakli 11k araciligi ile duvara yansitilabilen bu
¢izim, cihazin Uzerinde lens bulunmadigindan dolayi belirgin olmamasina karsin,

erken dénem projeksiyon cihazlari igin bir prototip ¢alismasi olmustur.

- 5 < q . A : \g . .
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Goriintii 1-2: Johannes de Fontana’nin taslak calismasi

(Fontana)



17. ylGzyila gelindiginde tam anlamiyla elle tutulan, kullanilabilir ve projeksiyon
makinesi diyebilecegimiz Lanterna Magica adli makina yazi bilimcisi Alman
papaz Athanasius Kircher tarafindan yapilmistir. Bu cihaz sinema projektérlerinin
ve guinuimdiz dijital projektorlerinin tam anlamiyla atasidir. Bu alet ile belirli bir 1s1k
kaynagindan yararlanilarak cam Uzerine hazirlanmisg olan ¢izimler duvara

yansitilabilmistir.

Ote yandan, 1659 yilinda Hollandall matematikgi, fizikgi ve gdkbilimci Christiaan
Huygens, pratikte Kircher'in Lanterna Magica’'sina benzer bir cihaz gelistirmis,
bazi erken dénem kayitlarda Magic Lantern'nin mucidi olarak belirtilmistir.
Huygens, calismalarini ingiliz optisyen Richard Reeves ile birlikte siirdiirmiis ve

1663 yilinda Urettikleri Lantern'i Londra'da satisa sunmuslardir (Alpay, 2015).

Goriintii 1-3: Magic Lantern'nin i¢ diizeneginden bir goruntu,
(Magic Lantern)
Bu alet daha sonra ilk olarak sahne sanatlarinda karsimiza ¢ikmistir. Belgikali
sahne sanatgisi ve sihirbaz Etienne-Gaspard Robertson hazirladigi tiyatro sahne
dizenlemesi icerisinde Lanterna Magica cihazini  kullanarak  "The
Phantasmagoria" isimli sahne oyununda izleyicilere yari seffaf perdeler tUzerine

cizimler gostermistir (Lantern, 2018).



Gorinti 1-4: Robertson'nin "The Phantasmagoria” isimli gdsterisini tasvirleyen
bir illistrasyon

(Eamon, Dougles, Bal, & Colomina, 2009)

Goriintiu 1-5: Robertson'nin sunum teknigini tasvirleyen bir illistrasyon

(Eamon, Dougles, Bal, & Colomina, 2009)

Tarihte 3 boyutlu bir zemin lzerine goérinti yansitma basarisi ilk olarak 1793

yihinda gercgeklestirilmistir.



1789-99 yillari arasinda gergeklesen Fransa Devrimi sirasinda Fransa
Cumbhuriyeti'nin kuruculari arasinda yer alan Committee of Public Safety
kurulusunun baskani Georges Danton'un portresi, ilk olarak 1793 yilinda Philip
Polidor tarafindan "The Phantasmagoria" tanitimi sirasinda, bir bist Uzerine
konumlandiriimis olan duman bulutu Uzerine yansitilarak sunulmustur (bkz.
Goruntl 1-6). Monarsi'nin basinda bulunan Louis XVI'nin idaminda imzasi olan
Danton igin bir yayma (propaganda) araci olarak kullanildigi varsayabilecek bu
yaklasim bicimi erken dénem projeksiyon egleme teknigine dayal bir yerlestirme

calismasi olarak da degerlendirilebilir.

Goriinti 1-6: Danton'nin gérintistnin projeksiyon araciligi ile duman bulutu
uzerine yansitiimasi

(Eamon, Dougles, Bal, & Colomina, 2009)

Sanayi devrimiyle beraber projeksiyon ve kamera sistemlerinde énemli gelismeler

olmustur. Bunlardan bir tanesi 1891 yilindaki Amerikali Thomas A. Edison ve



William Dickson tarafindan gelistirilen Kinetoscope (Kinetoskop) adl bir aygittir
(bkz. Géruntl 1-7). Onceden hazirlanmis film seridi, aygit icerisinde bir mercek
ve elektrik lambasinin arasindan hizla gegcirilerek izleyiciye aygitin tzerinde yer
alan bir izleme deligi araciligi ile sunulmustur. Buradaki amag, kisa araliklar ile
cekilmis bir dizi fotograf karesinden olusan film seritlerinin gésterimi ile izleyicinin
algisinda hareket izlenimi yaratmaktadir. Ote yandan, cihaz Gizerindeki bu izleme
deliginin tek izleyici igin Uretilmis olmasindan dolayl cihazi toplu film
sunumlarinda kullanmak mimkin olmamistir. Edison’nun aygiti sadece bir
arastirma alani olarak degerlendirmesinin yaninda New York Broadway'deki halk
tanitiminda ortaya ¢ikan biyuk ilgi ile birlikte ABD bulugun patentini almaya karar
vermistir. Bunun Uzerine Avrupa'da piyasaya surilen c¢esitli kinetoskop
calismalari film gosteriminde kullanilan ilk aygitlarin temel yapisini olusturmustur

(Eamon, Douglas, Bal, & Colomina, 2009).
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Goriintiu 1-7: Kinetoskop'un i¢ duzenegini tasvirleyen bir illistrasyon
(Poyej)
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ilerleyen zamanda Edison’un Kineteskopu’nun galisma prensibini 1895 yilinda
Auguste ve Louis Lumiere kardesler gelistirerek Cinematograph (Sinematograf)
cihazini Uretmiglerdir. Bu gelismeden sonra film ve video gdsterimleri gelismistir.
Ancak 2 boyutlu ve 3 boyutlu ylzeylere goriintli yansitan projeksiyon cihazlarinin
gelisimi yavaslamistir. Bunun sebebi projeksiyonun, sinema filmlerini, video
goruntilerini yansitmak igin teknik ¢gdéziimleme olarak kullaniimasidir (Kineteskop,
2018).

Goriintii 1-8: Lumiére kardesler'in Sinematograf cihazi, Musée de la
Photographie, Fransa
(Sinematograf Cihazi)

1960 yilina gelindiginde, 6zellikle dis mekan projeksiyonlarinda olmak Uzere
onemli gelismeler kaydedilmistir. Bunun nedeni ise geligsen reklamcilik sektoéru ile

birlikte tuketicinin dikkatini cekmek amaciyla agik havada 3 boyutlu zemin tzerine



devasa boyutlarda projeksiyon yansitma fikrinin ortaya atilmasidir. Bu dogrultuda
isvigreli mihendis, yatirimci ve fabrikatér Michael Schwabacher 1960 yilinda,
isvigreli mucit Fernand Auberson'a "Skyjector" adini verdigi bir projeksiyon cihazi
tasarlatmistir (bkz. Goérinti 1-9). Bu cihaz duragan bir imaji 25 milyon defa
blyulterek en fazla 2 mil uzaklikta olmak lzere, farkli ylizeylere yansitabilmistir.
Yapim amaci ise, reklamlarin havanin karanlik oldugu saatlerde dag veya bulut

gibi yuzeylere yansitabilmektir (Amen & Gill, 2012).

Cihaz Zurih'te yapim asamasinda iken Unexcelled Chemical Corp. sirketi
projeden 1959 yilinda haberdar olmus ve cihazi bir milyon dolarin Gzerinde bir
fiyata satin almak istemigtir. Cihazin lansman plani ise 50 farkl sehirde nasil
kullanildiginin  tanitiminin  yapilmasi ile blylk butgeli potansiyel musterilere

ulasmak seklindedir.

Gorintii 1-9: Skyjector (Skyjector)
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(Skyjector Yansilari)

Bu tur deneysel calismalarin yaninda hareketli goérinti Uzerine yogunlagan
baska bir sanat akimi da projeksiyon cihazinin tarihsel gelisiminde 6nemli bir

etken olmustur.

80’li ve 2000l yillara gelindiginde bilgisayar teknolojisinin ve vyazilim
teknolojisinin gelismesiyle 3 boyutlu tasarim ihtiyaci dogmustur. Bu dogrultuda
yazihmcilar 3 boyutlu tasarim programlari geligtirmislerdir. Ancak 3 boyutlu
goruntilime olanagi kisith kalmistir. Bu nedenden 6turt 3 boyutlu projeksiyon

haritalama yéntemi hem teknik hem de sanatsal anlamda gelismeye baslamistir.

3 boyutlu projeksiyon haritalama yontemi calismalarinin baslangici Japonya’'da
depreme yonelik arastirmalardir. Japonya’'da ¢ok fazla deprem olmasindan dolayi
asiri cografi degisimler gézlemlenmektedir. Bu degisimler 2 boyutlu ekranlarda
bilim adamlarina ve goruntu izleyen kisilere eksik ve yanlis bilgi aktarmaktadir.
Bu sorunu ortadan kaldirmak icin 3 boyutlu projeksiyon haritalama kullaniimigtir.
Akabinde Amerika merkezli dijital tasarim programi yazan firmalar endistride ve
sanatta ayni problemle karsilastiklari igin dijital 3 boyutlu haritalama

uygulamasini kullanmistir ve bu teknoloji halen gelistiriimektedir.

GuUnUmuzde bu teknoloji agik hava sanat etkinlikleri, konserler, muzeler, agilis
gosterileri, reklamcilik sektérinde kullanilmaktadir. Bu dogrultuda sanatsal
anlamda tasarimcilar bu teknigin uygulanis bicimine ydnelik ve isiksal 3 boyutlu

avantajina yonelik tasarimlar tGretmektedir.
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1.3. Projeksiyon Haritalama ile Geleneksel Sanattan Dijital

Sanata

Sanat eserleri, sanat¢inin igcinde bulundugu dénemin teknolojisini kullanmasiyla
ortaya c¢ikmaktadir. Bu nedenle gelisen teknolojiyle birlikte segeneklerin
artmasiyla yeni akimlar ve yeni teknikler olusmaktadir (Cuhaci, 2009, s.1). Her ne
kadar geleneksel sanat gruplarinin kabul etmesi zor olsa da glinimizde
kullanilan dijital yontemlerle imge ve sanat eseri Uretimi igin bilgisayar kullanimi
oldukga artmistir (Artan, 2007, s.89). Bunun sonucunda da sanat eserleri igin
farkh disiplinlerden kisiler de sanatcilarla beraber calismaya baslamigtir. Dijital
teknoloji ile ortaya ¢ikan animasyon, yazilim gibi olusumlar dijital sanat olarak
degerlendiriimektedir. Benjamin, sanatta yeni olusumlarin, eski tekniklere
dayanarak ortaya ¢iktigini sdylemektedir, tipki fotograf tekniginin temelinin portre
resimlerin bakir-gravir baski (mezzotint) ile g¢ogaltiimasi teknigine dayanmasi
gibi. Geleneksel yontemleri taklit ettigi icin dijital sanat ve geleneksel sanat i¢ ice
girmigtir ve ¢ogu zaman ikisini birbirinden ayirmak zor olmaktadir. Modern
kaltdrun bir yansimasi olarak sanati ele aldigimiza, dijital sanat cagdas sanatin
alt grubu olarak disunidlmektedir (Wands, 2006, s.11-12).

Toplumun vyapisi ve ihtiyacina gore sekillenen teknolojik dretimin, aslinda
toplumun bir yansimasi olarak distnulebilir. GlUnimuzde sanat disiplinlerinin
ayrimi ortadan kalkmig, farkh disiplinler bir arada yer almaktadir (Nalven ve
Jarvis, 2005, s.8).

1.3.1. Sanat ve Teknoloji

21. ylzyilda teknolojinin birgok alanda gelismesiyle birlikte sanat dinyasinda da
yeni bicimler ve teknikler ortaya c¢ikmig, bdylece sanatgilarin algilari, disince
yapilari, davraniglari ve ¢alisma alani sinirlarinda degisiklikler meydana gelmistir.
Gelisen teknoloji, cagdas sanatin sadece Uretiminde degil medyasinda da buyuk
etkiye sahip olmustur. Ortaya cikan yeni anlatim bicimleriyle birlikte yeni

kavramlar da sanat¢ilari disindirmeye baglamistir (Akgadogan, 2006, s.328).

1.3.1.1. Enstalasyon (Yerlestirme) Sanati

Acik ya da kapali bir mekanda sunulan, hacimli, tasinabilir ya da mekana 6zgu ve
izleyici katilimh bir cagdas sanat tiiri olan enstalasyon, ortaya ¢cikmaya basladigi

1970’lerden bu gline izleyicinin de sanat eserinin icinde yer almasi distncesini



tasimaktadir. Her ne kadar ilk ortaya g¢iktiginda radikal oldugu disinilse de,
enstalasyon sanati zamanla miize ve galerilerde yerini almis, 20. ylzyiln
sonlarinda etkinligini arttitmis ve gunumuizde dijital teknoloji ile birlikte iyice
yayginlasmistir. FUtlrizm ve Dadaizm, enstalasyon sanati Uzerinde oldukga
etkilidir. Bu sanat bigimi, geleneksel malzemelerin disinda video, ses,
performans, bilgisayar gibi yeni kaynaklardan da yararlanmakta, bu sekilde de
cok genis bir alana yayilabilmekte ve farkli sanat tarzlari ile birlikte olabilmektedir.
Glnuimuzde bu tip eserler etkilesimli bir ortamda sanal gergeklikle igice
girebilmektedir. Video enstalasyonlari ile Jeffrey Shaw; plastik perde, sise gibi
malzemelerle olusturdugu ortamlari elekronik aletlerle harekete geciren Shih-
Chieh Huang; baski ve enstalasyonu bir araya getiren lan Haig; geleneksel resim
ile dijital ortamlar harmanlayan Jeremy Gardiner ve LED isiklarla sasirtici
enstalasyonlar yapan Erwin Redl, bu sanat dalinin dnemli sanatgilarindandir.
Makine ve insanlarin etkilesimiyle buyuyen agli sistemler yaratan, kulturel
surdurdlebilirlik, mikro emek, agh ortamlarda yaraticilik konularini irdeleyen Burak
Arikan da yeni nesil sanatgilar arasindadir. Bu sekilde ortaya koydugu etkilegimli
enstalasyonlari, baski, animasyon, gorsel yaziim ve elektronik/fiziksel
malzemelerle olusturmaktadir. Ornegin sanatginin 2 yillik finansal kayitlarini

iceren “Mypocket” adli eseri dikkat gekicidir.

Bu alandaki bir baska sanat¢i olan Beliz Demircioglu Cihandide, izleyenlerin
goruntulere dokunabildikleri “Intouch” adini verdigi bir eser yaratmistir. Piksellerin
ton ve doygunlugunda degisiklik iceren eserde Tanzanyali ve Ganali ¢ocuklarin
yer aldi§i videoda goérutiylu ortaya cikarabilmek icin ekrana belirli bir sire

dokulmasi gerekmektedir.

Bir diger sanatgl Fikret Kemal Yigitcan ise 1sik tasarimlari Gzerine calismalar
yapmaktadir. Isik ve gbélge arasindaki baglantiyr irdeleyen sanatginin
“‘Cagirmasan da Gelir” adli enstalasyon eserinde, izleyicinin algilanmasiyla 11k

kaynaginin pozisyonunun degismesi saglanmaktadir.

1.3.1.2. Yazilim Sanati

Bilgisayarlarda kullanilan yazilimlar icerik olarak sadece kod yazmak dedgil,
tasarim bilgisi de isteyen bir alan oldugu icin artik midhendislerin de tasarim
yonlerini, tasarimcilarin da muihendislik yonlerini gelistirmeleri gerekmektedir.

Dijital sanatta kullanilan yazilim sanati, sanat¢inin yazdidi programla baslayan
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yaratici bir eser olarak degerlendiriimektedir (Wands, 2006, s. 164). Artik
programcilarin gelistirdigi programlar sanatsal bir yapit olarak gériilmektedir. Bu
tip eserlerin gelistiriimesinde insan etkisi ¢ok buyuktir. Yazilim sanati 1990’larin
sonlarinda etkin olmaya baslamig, 2000li yillarda ise Readme (Helsinki),
Transmediale (Berlin) ve Prix Ars Electronica (Linz) gibi ¢esitli uluslararasi sanat

festivallerinde yer almistir.

ABD, Almanya, ingiltere, Hindistan, israil, irlanda ve isve¢ yazilim sektériinin
onde gelen Ulkelerindendir. Turkiye ise bu alanda geride olmasina ragmen

gelisen ve ylkselen bir durumda oldugu disunilmektedir (Saglamtimur, 2010).

1.3.2. Sanal Gergeklik ve Genisletilmis Gergeklik

Bilgisayarla yapilan, katilimcilara etkilesim olanagi saglayan ve gergekmis hissi
veren, sanat alaninin 3 boyutlu olarak izlenmesini saglayan sanal gerceklik,
gercek disi U¢ boyutlu alanda gezinme firsati sunmaktadir. Sanal gergeklik, oyun
ve eglence sektéri disinda, mihendislik, tip gibi bilimsel alanlarda da
kullaniimaktadir. Ray Bradbury ve William Gibson’'in 1950’lerde ortaya koydugu
sanal gerceklik kavrami icin ilerleyen zamanlarda siberuzay (cyberspace), yapay
gerceklik (artificial reality), sanal c¢evre (virtual environment) gibi adlar da
kullanilmistir. Sanal gerceklik terimi ise ilk olarak 1989°'da bilim adami Jaron
Lanier tarafindan ortaya konulmustur. Ginimuzde cok ileri diizeye ulasan sanal
gerceklik, gorsel, isitsel, koku, dokunma gibi duyulara ulagacak seviyeye
gelmigtir. Sanal gercgeklik icin kullanilan gelismis grafik 6zellikli ve gugla
bilgisayar, 6zel veri eldiveni, gozlik, elektronik baglik veya vicudu kaplayan 6zel
giysiler sayesinde, kullanici yaratilmis olan bu ortamda kendi kontrolu ile istedigi

yere gidebilmelidir.

Basa takilan bir gosterici, takip etme cihazi ve tasinabilir bilgisayar kullanilan
genisletiimis gergeklik sisteminde ise insan hareketlerinin bilgileri bilgisayara
aktariimakta ya da cesitli duyularla hissedilecek sekilde katilimci kendini o
ortamda hissetmekte, bdylece gercek olmayan nesnelerle doldurulmus bir

gerceklik algisi ortaya ¢ikmaktadir.

Sanal gergeklik alaninda Charlotte Davis, U¢ boyutlu gorinti, hareket edebilir
sinema sistemleri ve interaktif anlati alaninda Jeffrey Shaw, elektronik medya

Uzerine yogunlasan Agnes Hegedis, sosyal ve kiltirel konulari ele alirken
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etkilesimli 3D sanal gercekligi kullanan Tamiko Thiel gibi nci isimler sayilabilir
(Saglamtimur, 2010).

Sanal gergeklik kavraminin yerlesmesinde cgesitli mizelerde yer alan eserler ile
Avatar, Shrek ve Dinya’nin Merkezine Yolculuk gibi filmlerin buylk etkisi

olmustur.

1.3.2.1. Gelisen Teknoloji ile Degisen Sanat Dali: Heykel

Dijital teknolojinin ilerlemesi ile gegmiste geleneksel yontemlerle yapilan heykeller
icin modelleme, animasyon ve baski gibi farkli yontemler ortaya c¢ikmistir.
Geleneksel heykel yapiminda kullanilan tahta, fildisi, kemik, kil, balmumu, maden
gibi malzemelerin yerini gunumuizde bilgisayar ve CAD (Bilgisayar Destekli
Tasarim) teknolojileri almistir. Farkh yazilimlar (Maya, Zbrush, Mudbox, Otocad)
kullanilarak yapilan gizim ve modellemeler ile ortaya ¢ikan tasarimlarin giktisinin
alindigi “otoinsa” teknolojisi geleneksel yontemlerle yapilamayan sanat eserleri
ortaya cikarabilmek amaciyla kullaniimaktadir. Dijital teknolojiler sadece tasarim
aracl, tasarim ve sanat eserini olusturma ya da sadece diunyada yer alacak
eserler yapmak amaciyla kullanilabilir. Sanal heykeller, malzemesiz ve
dokunulmaz olmasi, yergekimine karsi gelmesi gibi bircok 6zelligi ile klasik heykel

sanatina karsi gikmaktadir.

Dijital heykel sanatinda dnemli éncller ve sanatgilar yer almaktadir. Bu alandaki
onculerden biri olan Charles A. Csuri, bilgisayar ile yapilan heykeli sanat olarak
degerlendirmigtir. Kenneth Snelson, 3 boyutlu yazilimlar heykel yapiminda ilk
kez kullanmis ve Bruce Beasley ve Rob Fisheri bilgisayarin heykel yapiminda
kullanimini desteklemislerdir. Dijital heykel alaninda calisan sanatgilara, sadece
dijital teknoloji ile Uretilen kafatasi galismalari ile Robert Lazzarini, bilgisayar
modellemelerini kullanan Dan Collins, yapay sanat anlayiglarina karsi estetik
kaygilara ilgi duyan Michael Rees, dijital heykeller Ureten Ansel Atilla, yaptigi
modellerden bronz dokim alabilen Ahmet Arif Eken ve 3 boyutlu ¢alismalariyla

Seckin Pirim érnek verilebilmektedir (Saglamtimur, 2010).
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2. BOLUM
PROJEKSIYON HARITALAMA TEKNIKLERI

2.1. Donanim (Hardware)

Bilgisayar, dort temel islemi gergeklestiren elektronik bir aygittir: giris, isleme,

cikti ve depolama. Bu dort operasyona bilgi isleme donglisii denmektedir.

Genellikle ‘sistem’ seklinde kisaltilmig olan “bilgisayar sistemi” terimi kullanicilar
tarafindan bilinmektedir. Bu terim bilgisayardan daha kapsamlidir. Bir bilgisayar
sistemi, kullanicinin ihtiyaglarini  karsilamak icin birlikte calismak Uzere
tasarlanmis ilgili bilesenlerin toplanmig halidir. Bu bilesenler iki ana kategoriye
yerlegtirilebilir: Donanim (hardware) ve yazilm (software). Bir bilgisayar
sisteminin donanimi (hardware), bilgisayarin ve ilgili aygitlarin tum fiziksel
bilesenlerini icerir. Bilesenler, sistem birimini icerir: bilgisayarin taban birimi,
plastik veya metal muhafaza, anakart ve entegre ¢evre birim aygitlarindan olusur.
Anakart, devre karti Uzerine sabitlenmis merkezi islem birimini ve diger sistem
bilesenlerini birbirine baglayan devre kartidir. Entegre c¢evre birimleri, sistem
birimi kutusuna yerlestirilen aygitlardir ve genelde gi¢ kaynagi, sogutma fanlari,
bellek, CD suricusu, DVD slricisu ve dahili sabit striclyu igerir. Sistem birimi
yaninda, donanim c¢evresel aygitlari da igerir: sistem birimi gévdesinin disinda
bulunan, fiziksel veya kablosuz olarak sistem birimi ve anakarta baglanan
bilesenler gibi. Ornekler arasinda klavye, fare, monitor, hoparlér, harici web

kamerasi, harici modemler ve harici depolama aygitlari bulunur.

Goriintu 2-1: Bilgisayar Donanimi-1
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Goruntu 2-2: Bilgisayar Donanimi-2

Goriintii 2-3: Bilgisayar Donanimi-3

2.2. Yazilim (Software)

Bir bilgisayar sistemi donaniminin ¢alismasi igin bilgisayar programlarina ihtiyag
duyulmaktadir. Bir program donanimi, bilgi igsleme déngusinin isleme
asamasinda, girdi verileri Uzerinde nasil islem yapacagini bildiren bir dizi
ydnergedir. Daha kapsamli bir terim olan yazilim ise istenen sonucu elde etmek
icin bilgisayarin ¢alismasini ydnlendiren programlarin ve ilgili dokimantasyonun
toplanmasidir. Yazilm iki kategoriye ayrilabilmektedir: sistem yazilimi ve

uygulama yazilimi.
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Sistem yazilimi, diger programlarin diizgiin ¢alismasina izin veren altyapi, temel
hizmetler ve donanim denetimi saglamak igin yazilmis ve yapilandiriimig
programlarin toplamidir. Sistem yaziliminin en dnemli ve en taninmis tard,
bilgisayarin dahili iglevlerini butlnlestiren ve kontrol eden ve kullanicinin
bilgisayarin donanimiyla etkilesime girmesine olanak saglayan bir bilgisayar
isletim sistemi (OS)'dir. Sik kullanilan igletim sistemleri arasinda Microsoft
Windows 10, Microsoft 7, Microsoft Windows XP, Linux ve Mac OS X Snow
Leopard bulunur. Her ne kadar tlketiciler, isletim sistemlerinin yeni strimlerinin
yayimlanma sikligina karsi tepkili olsa da, isletim sistemlerinin performansini
artirmak veya sistemin yeni donanim aygitlarina uyum saglamasi igin
glincellenmesi énemlidir. isletim sistemlerinin yani sira, sistem yaziiminin diger
ornekleri arasinda, sistem bakimina yardimci olan yedekleme programlari,

temizleme araclari ve antiviris yazilimlari bulunmaktadir.

Bilgisayar sistemi bilesenlerinin birbiriyle nasil iligkili oldugunu daha iyi anlamak
icin bir bilgisayar sistemini akvaryum ile karsilastirmak midmkindir. Bilgisayar
donanimi balik tanki, isletim sistemi su ve yazilim uygulamalari ise balik gibi
disuntulecek olursa; bos bir akvaryuma teorik olarak balik konulamamaktadir.
Balik su olmadan yasayamayacaktir, tipki yazihm uygulamalari gibi. Desteklemek
icin bir isletim sistemi olmadan hicgbir pargca uyum icinde ¢alisamaz. Su ve balik
olmadan bir akvaryum bos bir kutudur. Tipki bilgisayar donaniminin, igletim

sistemi ve uygulamalari olmadan calismasi gibi (LaBerta, 2012, s. 7-8).

2.3. Uygulama yontemleri

Projeksiyon Haritalama tasariminin ilk asamasinda; animasyonun ya da
goruntilerin yansitilmasi planlanan yizeyin, birgok agidan fotograflanarak veya
lazer tarayicilarla taranarak bir (¢ boyutlu bilgisayar modelleme programina
aktarilir. Bu program icerisinde nesne veya yuzeyler 6lgekli bir bicimde ve 3
boyutlu olarak modellenir ve bir anlamda haritalanmig olur (Bkz. Goruntu 2-4).
Sistemin Ug Boyutlu Haritalama-“3D Mapping” adi da buradan gelmektedir. Bu
teknolojinin 3D modelleme asamasinda ve sonrasindaki renk, doku, muzik ve ses
bindirme asamalarinda “3D Max, Cinema 4D, Rhino, Maya, Bryce 3D, Bryce 3D
Animation, Photoshop, After Effects ve bunlar gibi ¢ boyutlu ve dijital tasarim

icerikli bilgisayar programlari kullaniimaktadir (Loveday, 2008).
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Tasarimin ikinci asamasinda ise, yansitiimak istenen sabit veya hareketli
goruntiler yine dijital ortamda cizilip modellenerek bu U¢ boyutlu haritalarin

Uzerine bindiriimektedir (Bkz. Goérinti 2-5).

Uclincli ve son asamada da hazirlanmis olan bu gériintiiler en basta segcilen
gercek ve Ug¢ boyutlu nesneler veya yuzeyler Uzerine, birbirlerine senkronize
olarak baglanan ¢oklu projeksiyon makinesi sistemleriyle (Bkz. Goérlintli 2-6)
yansitilarak, son derece gergekgi bir derinlik ve U¢ boyut hissi yaratan projeksiyon

goruntileri yaratiimaktadir (Gergin, 2013) (Bkz. Goéruntu 2-7).

Goriintii 2-4: 2010 yilinda, Fransa, Lyon’'da gergeklestirilen “Perspective
Liryque” adh projeksiyon haritalama gdsterisi i¢in haritalama asamasi-1.

(Perspective Liryque, 2010)

Gorintii 2-5: 2010 yilinda, Fransa, Lyon’da gergeklestirilen “Perspective
Liryque” adh projeksiyon haritalama gdsterisi i¢in haritalama asamasi-2.

(Perspective Lyrique, 2010)


http://1024d.wordpress.com/category/event-project/perspective-lyrique/
http://1024d.wordpress.com/category/event-project/perspective-lyrique/

Goriintu 2-6: Video haritalama projeksiyonu igin senkronize edilmis bir ¢oklu
projeksiyon duzenegi

(Coklu Projeksiyon Duzenegi)

Goruntu 2-7: 2010 yilinda, Fransa, Lyon’da gerceklestirilen “Perspective
Liryque” adli video mapping gosterisinden kareler.

(Perspective Liryque, 2010)

Bu gosteri teknolojisi ginimuzde en ¢ok reklam ve tanitim kampanyalarinda
kullanilmaktadir. Ancak c¢agdas seyircileri etkilemede sahip oldugu ylksek
potansiyeli nedeniyle kullanim alanlari giderek genislemektedir. Ornegin; (g
boyut illizyonu UGzerine eserler Ureten pek ¢ok caddas sanatci, bu gorsel
illdzyonu urettikleri muzikler ve ses efektleriyle birlestiren bircok performans
sanatcisi ve muzisyen bu teknolojiden yararlanmaya baslamigtir (Bkz. Géruntu 2-
8) (Gergin, 2013).
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http://www.barco.com/en/References/2012-12-11---maastricht-proj-mapping.aspx

Goriintu 2-8: Amon Tobin’in 2011 “Isam” konserinin projeksiyon haritalama
sahnesinden kareler.

(Tobin, 2011)

Elektronik muzik sanatgisi Amon Tobin’in “Isam” konserinin yukarida gorselleri
verilen sahnesi, 3D projeksiyon haritalama kullaniminin, bir gosteri sahnesinde
yaratabilecegi estetik dinamik ve gesitlilik anlaminda basarili ve dnemli bir érnek

olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Wunschel, 2011).
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3. BOLUM
PROJEKSIYON HARITALAMA KULLANIM ALANLARI

3.1. Gosteri
3.1.1. Festivaller
3.1.1.1.BLOOM: 2017 Edinburgh Festivali

Edinburgh Uluslararasi Isik Festivali, 1947 yilinda Ikinci Diinya Savasi'nin
ardindan “insan ruhunun ciceklenmesi icin bir platform saglamak” amaciyla
kurulmustur. 70 yil sonra, Edinburgh, Diinya Festival Sehri olarak muhtesem bir
sekilde yesermis ve etkisi, Avrupa, Amerika ve Asya'da yeni festivalleri yaymak

igin tum dunyadaki sehirlere dnderlik etmistir.

Bu 6zel yildonimunu kutlamak igin, ¢ok odulli 59 Productions destansi agik bir
manzara yaratmistir. St. Andrew Meydani 1sIk ve ses enstalasyonlari ve blyik
Olcekli projeksiyon yoluyla buyill bir gece bahgesine donustirilmustur. Seyirciler
sehirde dolasirken, hizla hareket eden bir renk, doku ve ses dlnyasina

gomulmuslerdir.

Bloom, 59 Productions ajansi tarafindan Uretilmis ve Edinburgh Universitesi ile

ortaklasa gerceklestirilmistir (Festival, 2017).

Goriintii 3-1: 2017 Edinburgh Festivali-1
(Edinburg Festival, 2017)
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Goriintu 3-2: 2017 Edinburgh Festivali-2

Edinburg Festival, 2017

Goruntii 3-3: 2017 Edinburgh Festivali-3
(Edinburg Festival, 2017)

3.1.1.2.Luminale — Frankfurt Festivali

Dinyanin farkh Ulkelerinde diizenlenen isik festivallerinin sayisi her gecen gin
artmakta, meydanlar, sokaklar, kopriler ve binalar olaganisti goéruntilere
burinmektedir. 2000 yihindan bu yana her iki senede bir mart ayinin sonunda
yapilmakta olan ve 6 gin suren 'Luminale' festivali, Frankfurt'u bir 1sik denizi
haline getirmekte, sehrin sanatgilarinin 100'U askin 1sikli enstalasyonlari sehirde
Isildamaktadir.
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Goriinti 3-4: Luminale — Frankfurt Festivali-1

(Luminale Festival)

Goriuntu 3-5: Luminale — Frankfurt Festivali-2

(Luminale Festival)

Gorilintii 3-6: Luminale — Frankfurt Festivali-3

(Luminale Festival)



3.1.2. Sergiler

3.1.2.1. Van Gogh / Alive Sergisi

Goriintu 3-7: Van Gogh / Alive Sergisi-1
(Gogh, 2013)

Van Gogh Alive Dijital Sanat Sergisi (2013), Abdi ibrahim firmasinin 100.yil
kutlamalari kapsaminda Turk sanatseverlerle bulusturulmustur. Bu Uretken
sanat¢inin 1880-1890 yillari arasindaki calismalarini ve hayat deneyimlerini
kesfetme; buglin dinya c¢apinda taninan basyapitlarinin birgoguna imza attigi
yerler olan Arles, Saint Rémy ve Auvers-sur-Oise’da gegirdigi dénem zarfindaki

disuncelerini, duygularini ve ruh halini yorumlama firsati sunmaktadir.

Guglu bir klasik muzikle senkronize olarak degisen, dev boyutlardaki 3.000'den
fazla Van Gogh goruntusi; ekranlari, duvarlari, kolonlari, tavani ve hatta yeri de
dolduran heyecan verici bir gosteri yaratarak, ziyaretgilerini GUnllu ressamin egssiz
tarzini olusturan coskulu renkler ve canli detaylarla farklhh bir deneyim

yasatmaktadir.



Goriintu 3-8: Van Gogh / Alive Sergisi-2
(Gogh, 2013)

Dinamik, bilgilendirici ve gorsel olarak gorkemli olmaya programlanmig olan
SENSORY4 igerigi; 40 yuksek ¢cozunurlUkll projektérden ayni anda akip zengin
ses sistemiyle karisarak, ziyaretciye nefes kesici ve etrafini saran bir gosteri

sunmaktadir.

= SE 3

Goriintii 3-9: Van Gogh / Alive Sergisi-3

(Gogh, 2013)
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Sergide, ziyaretgilere dahi ressamin firtinali hayatini kronolojik olarak géstermek
icin gucld bir klasik muzik kullaniimaktadir. Harekete geciren bu muzik, Van
Gogh’un hikayesinin duygusal yonlerini yansitarak, sanat¢inin muhtesem kariyeri
boyunca yansittigi sanatini ve ruh halini daha zengin bir deneyimle ziyaretciye

sunma olanagi saglamaktadir (CerModern, 2013).

3.1.2.2. Rain Room/ Barbican Centre, Londra

Birgok insan saganak yagmurda kalmistir ve onu durdurabilmeyi dilemistir. Ancak
insanlar hava durumunu kontrol etme glclnene sahip olmadidi igin bunu
gerceklestirememistir. New York Times adli gazetenin “Rain Room” adli sergi

hakkinda yapmis oldugu haberin bashgl bu didsincenin tam tersine gore su

sekilde anlatiimistir; Hava durumunu kontrol etme guctiniz olsa ne yapardiniz?
(Barbican, 2018).

Goriunti 3-10: Florian Ortkrass, Hannes Kosch ve Stuart Wood’in “Rain Room”
adli eseri-1

(Ortkrass, Kosch, & Wood, 2013)

28



“Rain Room” adli sergi Arts Council England tarafindan desteklenip, Maxine ve
Stuart Frankel Sanat Vakfi'nin katkilariyla ortaya cikmistir. Sergi, Florian
Ortkrass, Hannes Kosch ve Stuart Wood gegcici, etkilesimli enstalasyonlar
yaratmak icin teknoloji ve dogal unsurlari birlestiren, Londra merkezli bir grup
olan Random International'in kurucusu tarafindan yapilmigtir. Dijital tabanh
cagdas sanata 6zgu yaklasimlar ile taninan Random International’in deneysel
calismalari, izleyici etkilesimi ile canlanmistir. Buglne kadar ki en blyuk ve en
iddiali calismalarindan biri olan Rain Room, ziyaretcilerin yagmuru kontrol etmek
icin nasil duygular icerisine gireceklerini deneyimlemek adina 100 metrekarelik

bir su alani olusturulmustur.
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Goriintl 3-11: Florian Ortkrass, Hannes Kosch ve Stuart Wood’in “Rain Room”
adli eseri-2

(Ortkrass, Kosch, & Wood, 2013)

Essiz olarak adlandirilan kurulum, dijital teknolojinin rolinin sanat diinyasinda bir
sonraki seviyeye seyirci katilimini, tepkisini ve etkilesimini nasil etkilediginin bir
érnedi olmustur. izleyici tepkisinin gok énemli oldugu bu uygulamada yagislar
sensorll aynalar araciligiyla tepkilerine tepki vermektedir ve bu sekilde izleyici

sanat eserinin konusu haline gelmektedir.
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Gorilintii 3-12: Florian Ortkrass, Hannes Kosch ve Stuart Wood’in “Rain
Room” adli eseri-3

(Ortkrass, Kosch, & Wood, 2013)

Dijital teknolojinin son teknoloji Grtint olan Rain Room, dikkatlice kurgulanmis bir
saganak yagmurdur. insanlari, beklenmedik bir asamada sanatgi olmaya tesvik
eden bir anitsal enstalasyon ve ayni zamanda samimi bir disinme ortami
yaratmaktadir. Calisma ayni zamanda bizi, insanin adaptasyon olanaklarini
prova ederek ¢evremizi stabilize etmede hangi bilim, teknoloji ve insan zekasinin
rol oynayabileceg@ini arastirmaya davet etmektedir (Koch, Ortkrass, & Wood,
2012).
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Goriintii 3-13: Florian Ortkrass, Hannes Kosch ve Stuart Wood’in “Rain
Room” adli eseri-4
(Ortkrass, Kosch, & Wood, 2013)

3.1.3. Acgilis Miisabakalari

3.1.3.1.PyeongChang 2018 Kig Olimpiyat Oyunlari Agilis Seremonisi

Projeksiyon haritalama, Giney Kore'deki Olimpiyat oyunlari agilis seremonileri
Olcedindeki mega projeler s6z konusu oldugunda bir sanat eseri haline
gelmektedir. Bu muazzam goérev, Panasonic'ten, ETC Audiovisuel'den Patrice
Bouqueniaux, video ydénetmeni ve bu tirden gesitli oyunlarin ustalarindan olusan
ekip tarafindan gercgeklestiriimigtir. (Lampert-Greaux, 2018)



Goriintii 3-14: PyeongChang 2018 Kis Olimpiyat Oyunlari Agilis Seremonisi -1

(PyeongChang Kig Olimpiyat Oyunlari Agihg Seramonisi, 2018)

Goruntu 3-15: PyeongChang 2018 Kis Olimpiyat Oyunlari Acilis Seremonisi -2
(PyeongChang Kis Olimpiyat Oyunlari Acilis Seramonisi, 2018)
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3.1.3.2.League of Legends/Diinya Kupasi Final Agilis Seremonisi

Elektronik spor duinyasi milyarlarca insana ulasirken, bunu artik sadece oyunlarla
degil acilis seremonisiyle de yapmaktadir. Toplamda 6 dakika slren bu agilis
seremonisi insanlar Gzerinde bir etki yaratmis ve turnuva dahilinde sosyal medya

Uzerinde milyonlara ulagmistir.

Gorintii 3-16: League of Legends Agilis Seramonisi-1
(Zedd, 2016)

Oyun dunyasi artik binlerce insani belirli bir giinde ayni alanda toplayacak glice
ulasmistir. Bu sektore 6zel acilis seremonisi igin 41 Kisilik ekip uzun suren bir
galisma gercgeklestirmigtir. Dort perdeli bir sistem ve zemin Uzerine yapilan
projeksiyon haritalama gésterinin ana sahnesini olusturmustur. Bunlara ek olarak,
uygulamaya farkh bir boyut kazandiran perdeyle kapl olan sahnenin ortasinda ki
Ozel tasarim bir kiptir. Bu kaplun 6zelligi boyut kazandirmasinin yani sira asil
amaci olan canli performans icin hazirlanmis bir sahne olmasidir. Acllis

gosterisinde sahne alan “Zedd” isimli sanat¢i bu turnuva icin hazirladigi “ignite”

pargaslyla gdsterinin son kisminda bu kip i¢erisinden sahneye ¢gikmaktadir.
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Goruntiu 3-17: League of Legends Agilis Seramonisi-2
(Zedd, 2016)

Amerika’da yapilmis olan goésterinin 6n hazirlik sitrecinin en 6nemli kismi;
hazirhgin sadece ekran Uzerinden dedgil, tim gdsterinin mini bir modelini yaparak
hacimsel projeksiyon testlerini (volimetric projection tests) adim adim yapilmistir.
Bunlar sirasiyla; animasyonlar, modellerin bu yapiya gére modellenmesi, kiipin

acilis1 ve kahramanlarin goruntulerinin yansitiimasidir.

Goriintii 3-18: League of Legends Acilis Seramonisi-3
(Zedd, 2016)



3.1.4. Sahne Sanatlan

3.1.4.1. SIM/ NEBULA

Macula'nin en yeni projelerinden olan SIM / NEBULA izleyicilerin algisini, gorunti
ve ses arasinda daha nuansl bir iliskiye kaydirmak icin video izdisimuni
kullanmistir. Cek Tasarruf Bankasi tarafindan 190. Yilini onurlandirmak adina,
Cek Filarmoni (Jifi Bélohlavek tarafindan yoénetilen) tarafindan gergeklestirilen
projede, 360° video projeksiyon haritalama teknigi kullanmigtir. Klasik mizige ve
mekana yeni bir boyut kazandirmak, her iki sanat formunu da daha guglid kilmak

baslica amagclarindan olmustur. Projeksiyon Haritalama ydntemi ile Dvofak'in

Muzigi hayata gegirilmistir.

Goriinti 3-19: SIM / NEBULA-1
(Macula, SIM/NEBULA)

Goriinti 3-20: SIM / NEBULA-2
(Macula, SIM/NEBULA)
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Goriintii 3-21: SIM / NEBULA-3
(Macula, SIM/NEBULA)

3.1.4.2. Jennifer Lopez, American ldol

2015 yihinda Jennifer Lopez'in “Feel the Light” adl sarkisinin American Idol
yarismasindaki performansi tim dinya tarafindan takdir gérmuistir. Fakat
performansin takdir gérmesinin sebebi Jennifer Lopez adli sanat¢inin sesinden
Ote elbisesiyle yapilan sovdur. Elbisesinin etedi 20 metrelik bir yaricapa sahip
olup, goékyuzu goéruntulerini igeren bir projeksiyon haritalama uygulamasina bir

yuzey olmustur.

Goriintii 3-22: American ldol-1
(Lopez, 2015)



Goriintii 3-23: American ldol-2
(Lopez, 2015)

Goriintii 3-24: American ldol-3
(Lopez, 2015)

Kesintisiz bir sekilde sirekli degisen efektler dogrultusunda ilerleyen sov ¢ogu
izleyicinin begenisi kazanmis olup dinyada eglence sektérinde en dénemli ve

oncu igler arasinda yerini aldigi sdylenebilmektedir.
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Gorlinti 3-25: American ldol-4
(Lopez, 2015)

3.2. Reklam
3.2.1. Giyim

3.2.1.1. Perch Markasi igin yapilan 3D haritalama uygulamasi

interaktif tasarim basligi altinda incelenebilecek bu uygulama, basarili Grin
reklamlarindan biri olmaya hak kazanmistir. Buna ek olarak insanlarin hayatini
kolaylastirmak ve islerini daha c¢abuk halletmek adina birgok yenilige imza
atmiglardir.  Uygulamada gorualdiga Gzere begenilen ayakkabiyl secip
kaldirdiginizda sizi birkag sik beklemektedir. Bunlar renk, boyut ve gesitli kiyafet
kombinasyon fotograflarinin oldugu secgeneklerdir. Bu sebeple projeksiyon
haritalama uygulamasinin insan hayatini kolaylastirdigi ve teknolojiyle beraber

ileride neler olabilecegine dair bize dnemli bir 6rnek géstermektedir.

38



Goriintu 3-26: Perch Markasi i¢in yapilan 3D haritalama uygulamasi-1
(Perch, 2012)

Goriintu 3-27: Perch Markasi i¢in yapilan 3D haritalama uygulamasi-2

(Perch, 2012)
3.2.1.2. New Balance

New Balance markasi i¢in bagimsiz bir sanatgi tarafindan yapilmis olan bu
uygulamada islevselligin ve hayal etmenin Otesine gegcildigi gorilmektedir.
insanlar hayatlari boyunca hep hayalini kurduklari renkte esyalar veya irinler
kullanmak isterler fakat bunlar bulamazlar. Yakin gelecekte projeksiyon
haritalama sayesinde insanlarin istediklerini géziyle gérlip deneyimleyip satin
alma luksune sahip olabilecedi 6n gortulmektedir. Giyim sektorleri agisindan
onemli bir ¢calisma oldugu dusunulen bu uygulama gunimuizde birgok firma

tarafindan kullaniimaya baslanmistir.
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Goruntu 3-28: New Balance Markasi igin yapilan 3D haritalama uygulamasi-1
(Jung, 2010)

Gorunti 3-29: New Balance Markasi igin yapilan 3D haritalama uygulamasi-2
(Jung, 2010)

3.2.2. Otomotiv

3.2.2.1. Ford Tourneo Lansman Gosterisi

Keci Event adina g¢alisilan bu organizasyon, NOTA BENE Visual'in icerigi ile
gorsel bir lansmana dénusmdastur. Tum fabrikanin modellendigi animasyon, 3D
goruntiler ve ses efektleri ile desteklenerek aracin Uretim bandinda gegen tim
sureci simule edilmistir. Projeksiyonu kusursuz yapmak i¢in tim perde ve arag U¢
farkl agidan haritalanmistir (bkz. Goéranta 3-30, 3.31).
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Gorilintii 3-30: Ford Tourneo Lansman Gosterisi-1
(Visual N. b.)

Goruntu 3-31: Ford Tourneo Lansman Gosterisi-2
(Visual N. b.)

3.2.2.2. Porsche Macan ilk izlenim Gosterisi

Sila Sveta, Dmitry Napolnov, Denis Akopov ve Maksim Tulin tarafindan yapilan bu
gOsteri Porsche icin devrimsel bir anlam tagimaktadir. Gelecege atilan bu adimin
Porsche markasi igin ne kadar 6nemli oldugu tim dunya tarafindan gosteri
sonrasinda anlasiimigtir. Yeni Porsche Macan'in préomiyeri i¢in dinamik bir
performans sergilenmistir. Gdsteride projeksiyona canli dansgilar, 6ngoérilen
kopyalari ve endustriyel hareketli grafikler eslik etmistir (bkz. Gorinta 3-32, 3.33).



Goriintii 3-32: Porsche Macan llk izlenim Gosterisi -1
(Sveta, Napolnov, & Akopov)

Goriintii 3-33: Porsche Macan llk izlenim Gosterisi -2

(Sveta, Napolnov, & Akopov)

3.2.3. Telekom

3.2.3.1. Samsung Galaxy Sl Tanitim

Tarkiye’de yapilmis olan en buylk haritalama uygulamalari arasina giren bu
calismada kalenin her tarafi projeksiyon cihazlariyla aydinlatiimis, izleyicilerin

kaleyi istanbul’un her yerinden gorebilmesi hedeflenmistir.
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Bu gosteri Samsung firmasi tarafindan Turkiye'de yapilmis ve diinyaya érnek olan
bir calisma olarak gdésterilmistir. TUm operasyonunu Atélye Grup ajansi tarafindan

yaratalmastar.

Gorintii 3-34: Samsung Galaxy Slll Tanitimi-1
(Grup)

Gorintii 3-35: Samsung Galaxy Slll Tanitimi-2
(Grup)
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Goriintu 3-36: Samsung Galaxy Slll Tanitimi-3
(Grup)
3.2.4. Yeme-igme
3.2.4.1. Dunyanin en kuguk asgisi Le Petit Chef

Senaryosu Filip Sterckx, konsept tasarimi Filip Sterckx ve Antoon Verbeeck, 3D
model ve animasyonu Filip Sterckx ve Antoon Verbeeck tarafindan yapilmis olan
bu uygulamada, yemek sektériine yeni bir bakis kazandirildi§i gorilmektedir.
Dinya’nin en kiglk ascisi Le Petit Chef adiyla yapilan bu goésterinin giinimuzde
bir YouTube kanali aracihdiyla aktif ve yeni gosterileri gincel olarak
izlenebilmektedir. Masanin tamaminin haritalandigi bu uygulamada, tasarimcilarin
amaci davetlilerin yemek oncesi gorsel gblenle masada iletisim ve mutlulugu
arttirmak oldugu gérulmektedir (bkz. Goranta 3-37, 3.38).

Gorunti 3-37: Le Petit Chef -1
(Sterckx & Verbeeck)
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Goriintii 3-38: Le Petit Chef -2
(Sterckx & Verbeeck)

3.3. Mimatri

3.3.1. Bina Yuzeyine Projeksiyon Haritalama Uygulamalari

3.3.1.1.Yekpare — Haydarpasa Gari

Yekpare projesi zengin tarihi, cografi, estetik ve sosyal ve siyasi yapilar ile
istanbul sehrinin bir sergisidir. istanbul’da 2010 Avrupa Kiiltiir Bagkenti Ajansi igin
dizenlenen gosteri, Turkiye'de dizenlenen en blylk projeksiyon haritalama
gosterisi olma 6zelligini halen korumaktadir. Yekpare, istanbul'un 8500 vyillik

tarihinin hikayesidir.

“Haydarpasa Garr’nda Bahar” isimli proje, istanbul 2010 Avrupa Kdiltiir Bagkenti
Ajansi Sahne ve Gésteri Sanatlari Yénetmenligi ana projelerindendir. istanbul
siluetinin en 6nemli sembollerinden olan Haydarpasa Gari, kenti tren yoluyla
Anadolu’ya ve Anadolu’yu da istanbul’a ve Avrupa’ya baglarken pek ¢ok romana,
dykiye ve siire konu olmustur. Gar ayni zamanda istanbul’'un yogdun gécle degisen
sosyal yapisinin, gundelik hayatinin konu edildigi tiyatro, sinema ve diger gorsel

sanat eserleri icin her zaman bir esin kaynagidir.

Kuskusuz Haydarpasa Garr’'ni anlatan en guzel eserlerden biri, Nazim Hikmet'in
“Haydarpasa Garr’'nda 1941 baharinda saat on bes. Merdivenlerin Ustiinde giines
yorgunluk ve telas” dizeleriyle baglayan “Memleketimden insan Manzaralar” adli

siiridir.
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“Haydarpasa Gar’'nda Bahar” bulugsmasi, o6denekli ve 06zel tiyatrolarin,

sanatgilarimizin katiimiyla, Nazim Hikmet'e 6liminin 47. yilinda bir saygi, sevgi

ve dogdugu topraklardan selam niteliginde bir ¢alisma olmustur (bkz. Gorinti 3-
39, 3.40).
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Gorintii 3—3: Yekpr—Haydarpa§a Gari -1
(Sisman, Kader, Akturk, & Anadol, 2010)

Goriintii 3-40: Yekpare-Haydarpasa Gari -2
(Sisman, Kader, Akturk, & Anadol, 2010)

3.3.1.2. Pera Palas Agilis

Pera Palas Hotel, Cumhuriyetimizin 87. yilina ithafen yapilmis bir projeksiyon
haritalama calismasidir. NOTA BENE Visual ile gergeklestirilen bu gosteride 4
adet Christie LX1500 kullaniimistir. NOTA BENE tarafindan Soyut ve Tarihi iki



farkli konsept olarak hazirlanan igerikler binanin dogal dokusu Uzerinde
sergilenmistir (bkz. Goérintl 3-41, 3.42).

Gorunti 3-41: Pera Palasi Acllisi-1
(Visual N. B.)

Goriunti 3-42: Pera Palasi Aglilisi-2
(Visual N. B.)

3.3.2. Ev, Dekor, Egya

3.3.2.1. Argelik 3D Mutfak Haritalamasi

Arcelik tarafindan yapilan bu reklam filmi, Grinlerin beyaz replikalarinin beyaz bir
zemine yerlestirildigi stiidyo ortaminda ¢ekilmistir. Proje uretici “Ouchhh”, bu proje
ile objelerin tim yuzeyleriyle birlikte odanin duvari ile zeminin goruntiyle

kaplanmasini amaglamistir.
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Boylelikle stiidyo ortaminda, projeksiyon cihazi yardimiyla gergek bir mutfak ortami
saglanmistir. Bu projenin bir diger amaci ise izleyenlere urtnlerin nasil ¢alistigini
gOstermek olmustur. Bu projede stiidyonun etrafinda 8 adet Full HD projeksiyon
cihazi kullaniimistir. Projeksiyon cihazi 4096 x 4096 px ¢o6zunurligunde igerik
Uretilip ayni ¢ozinurlikte yizeye yansitilmistir. Reklam, Turkiye’de yapilmis ilk ve
en basarili projeksiyon haritalama o&rneklerinden biri olup uzun sire televizyon
kanallarinda yayinlanmistir. Projede kullanilan ydntemlerin uygulanma bigimleri
sayesinde oldukca gercekgi bir géruntl elde edilmistir. Bu sayede proje amacina
ulagmigtir (bkz. Gérinta 3-43, 3.44).

Goriintii 3-43: Arcgelik 3D Mutfak Haritalamasi-1
(Ouchh)

- v
Gorintii 3-44: Arcelik 3D Mutfak Haritalamasi-2
(Ouchh)
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3.3.2.2. 3D Oda Video Projeksiyon Haritalama - Londra Tasarim Haftasi

Alti italyan markasi olan Relax, Lunardelli Infissi, Ville Venete, AVMazzega, Uno
Contract ve Bevilacqua Tessuti, Urtnlerini kapsamli bir 3D Haritalama Projeksiyon

gOsterisi ile Londra tasarim haftasinda izleyicilerle bulusturmustur.

Projeksiyonun Drawlight'a, ses tasariminin Edoardo Piccolo’'ya ait oldugu bu
goOsteride amag; nesnelerin sekil degistirip, Grlnlerin gercek ruhlarini, surikleyici
bir deneyimle aciklamak olmustur. izleyicileri hayranlik icerisinde birakan bu
galisma, 2014 yilindan bu gune 1sik tutan énemli atihmlar arasinda goértlmektedir
(bkz. Goruntl 3-45, 3.46).

Goriinti 3-45: Londra Tasarim Haftasi -1
(Piccolo & Drawlight, 2014)

Goruinti 3-46: Londra Tasarim Haftasi -2
(Piccolo & Drawlight, 2014)



3.4. Projeksiyon Haritalama Uygulamasini Kullanan
Diinyadaki Onemli Sanatgilar

3.4.1. Refik ANADOL

~ = e © n-‘
Goriinti 3-47: Refik Anadol
(Anadol)

1985, Istanbul dogumlu Refik Anadol medya sanatgisi ve yonetmen olarak
calismakta olup Los Angeles, California’da yasamaktadir. Refik Anadol,
projeksiyon haritalama konusunda dinya Uzerinde bir marka haline gelmis ve
Ulkemizi en iyi sekilde temsil etmektedir. Hem yurt disinda, hem de yurt icinde
bircok islere imza atan sanatc¢i, 6zgun tarziyla projeksiyon haritalama uygulamasi
konusunda bu ise baglamak isteyen tiim sanatgilar érnek olmaktadir. islerinde
g6zlenebildigi Gzere “Sonsuzluk” gibi kavramlari ele alan Anadol'un yenilik¢i bir
tavri oldugu ve geometrik sekilleri siklikla kullandigi gérilebilmektedir. izleyici
etkilemek ve essiz bir deneyime sahip olmasini isteyen Anadol, genellikle blyuk

ortamlar veya ylzeyler tzerinde galismaktadir.

Parametrik veri heykel yaklasimi ile mekéna-6zel kamusal sanat alaninda ve U¢
boyutlu enstalasyon yaklagsimi ile canli igitsel-gorsel performans alaninda
¢alismaktadir. Anadol’'un ¢alismalari mimari ve medya sanatlari arasinda melez bir
iligki yaratarak dijital ve fiziki varliklar arasindaki mekani incelemektedir(Anadol,
refikanadol, 2018).
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Gorlintii 3-48: Refik Anadol Sonsuzluk Odasi-1
(Anadol, Infinity Room)

Gorlintii 3-49: Refik Anadol Sonsuzluk Odasi-2
(Anadol, Infinity Room)
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Refik Anadol “Infinty Room” isimli projesini su bicimde aciklamaktadir;

“Zekanin bile yapay olabildigi bir gercekligin Gzerimizdeki etkilerini 11k, zaman ve
mekan ile kesistigi noktayi inceliyor. Kavram olarak sonsuzlugu sectigim bu
projede, cagdas algoritmalar vasitasiyla klasik diiz sinema projeksiyon ekranini l¢
boyutlu kinetik ve arkitektonik bir gorsellestirme uzamina dondstirmek amaciyla
s6z konusu vyanilgisal mekan altyapisini parcalarina ayirmaya ve izleme
deneyiminin sinirlarini agsmaya yonelik radikal bir ¢caba sarf edildi. Bu proje,
yapilan ¢alismayi bedenden-ayriimis tekno-ttopik bir fanteziye kacis yolu olarak
kullanmak yerine, bizim kendimizi ve cevremizi yeniden taze bir bicimde
algilamamizi saglayacak bir donls araci olarak islev gdrmeyi hedefliyor. Bunu
saglamak icinse, bizi aliskin oldugumuz algilarimizdan ve dinyada olmaya dair
kiltdrel-agidan-egilimli varsayimlarimizdan gecici olarak uzaklastiriyor. Yeni
bircok proje geliyor. “21. ylzyilda kamusal alanda sanat ile nasil hikayeler
yaratabiliriz? En 6nemlisi ise kamusal alan sanatinin zekasi, hafizasi ve kultira
olabilir miydi?” gibi sorulara cevap arayan projeler lzerinde calisiyorum. iginde
bulundugumuz bilgi ¢aginda, arama motorlarinin duygu ve anilarimiz disinda
hemen her seyi bildigi bir ylzyilda insan olabilme cabasini ilham edinen bir
performans proje de geliyor (Anadol, 2016).”

3.4.2. Can BUYUKBERBER

Gorintiu 3-50: Can Buyukberber
(BuyUkberber)

1987 izmir Dogumlu Can Biiylikberber hem fiziksel hem de dijital alanlarda
somutlasan gdrsel-isitsel deneyimler Uzerine c¢alisan bir gdrsel sanatgidir.
Uygulama alani, farkli ortamlar ve imalat yéntemleri ile deneylerden olusmaktadir

ve sanat, tasarim ve bilim disiplinleri arasinda bir distinceye sahiptir.



Calismalari ¢ogunlukla insan algisina odaklanir. Grammy &édulli rock grubu Tool
ve Cek Filarmoni Orkestrasi ile igbirligi de dahil olmak lGzere Avrupa, Kanada ve
Amerika'daki uluslararasi medya sanat festivalleri, konferanslari ve galerilerinde

calismalarini sergilemistir (BlyUkberber, 2018).

Yenilikgi tasarimlari ve durusuyla didnya Uzerinde projeksiyon haritalama
konusunda 6nemli bir yere sahip olan Can Bulyukberber, Tirkiye’de bu uygulama
ile ugrasmak isteyen sanatgi adaylari igin érnek olarak gosteriimektedir. islerinde
insan bedeni Uzerinde yatigi deformasyonlar beraberinde, birgok isi geometrik
sekillerin tekrarlanisi ve deformasyonunun birlesimiyle ortaya c¢ikan video
sunumlarindan olugsmaktadir. Kendini 6zgu bir tarzi olan Can Bulyikberber
projeksiyon haritalama uygulamasinin bir siniri olmadigini gdsterebilen ender

sanatgilardan biri olmustur.

Goruntu 3-51: Can Buyukberber Unfold 01
(BuyUkberber, Unfold 01)
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Can Buyukberber “Agilma serisi” baslikli galismasini su bicimde agiklamaktadir;

“Acilma Serisi, morfogenezis olgusundan esinlenen bir form deneyidir (Yunanca,
“seklin baslangici”, bir organizmanin seklini gelistirmesine neden olan biyolojik
sureg). Kendiliginden organize olmus sistemlerde ortaya ¢ikis olgusundan ilham
alan Morphogenesis, temel geometrik desenlerin sirekli déntsimini icerir ve
onlari, strtkleyici alanlarin yapi taslari olarak kullanir. Bu calismayla amacim, isik
ve ses kullanan bir tir kinetik heykel olarak buylk o6lcekli ses / gérinti

enstalasyonlari yaratmaktir (Biiylikberber, 2018).”

Goruntu 3-52: Can Buyukberber Digital Creatures

(Buyukberber, Digital Creatures)
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Gorunti 3-53: Can BuylUkberber Unfold Series
(Buyukberber, Unfold Series)

3.4.3. Joseph CROSSLEY

Yeni medya sanatgisi, yaratici ydonetmen / yapimci ve ¢evre mimari olan Joseph
Crossley calismalarinin birgogunu kamusal gevrede yapmistir. Kapali alanlardan
cok acik alanlarda iglerini sergilemeyi secen Joseph Crossley isiklari kullanma ve
onlari mizikle birlikte bir butin haline getirmek konusunda dinyada projeksiyon
haritalama uygulmasi konusunda en iyi sanatcilar arasinda bilinmektedir.
Geotmetrik bicimlerden yapmis oldugu yuzeyleri 1gikla farklilagtiran Crossley,

bircok isik festivalinde yer almistir.
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Goruntii 3-54 : Joseph Crossley
(Crossley, 2018)
Danyanin dort bir yanindaki luks markalardan, bilgisayar c¢ipi Ureticilerine,
festivallerden diinyanin énde gelen reklam ajanslarina kadar birgok cesitli alanda
isleri bulunmaktadir. Tedx gibi platformlarda konusmalari da bulunan sanatgi
ginimizde yeni medya alaninda en dnemli ve yenilik¢i sanatcilar arasinda yer

almaktadir.

Gorintii 3-55: Joseph Crossley ’in “Sound Cells” adli eseri-1
(Crossley, Sound Cells)
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Joseph Crossley, kendisini birkag kelimeyle sdyle tanimlamistir;

“Klasik bir ressam ve miuzisyenin yani sira bir isik sanatcisi olarak frekansa,
dalgalara, titresime, renge ve 1siga takintiiyim. Seyahatlerim, beni

kesfedilebilecek yerlere getiriyor ve bu fikirleri benim icimde canlandirabilecek

insanlarla calismayi hayal ediyorum (Crossley, joecrossley, 2018).”

Goruntu 3-56: Joseph Crossley 'in “Sound Cells” adli eseri-2
(Crossley, Sound Cells)

3.4.4. Nobumichi ASAI

Yeni medya Sanatgisi olan Nobumichi Asai Tohoku Universitesi Bilim Boliimi'nden
mezun olmustur. Su anda WOW Inc’de Teknik Direktér ve Medya Sanati
yapmaktadir. Sosyal medya Uzerinden tim diinyaya yayilan insan yuzine yaptigi
projeksiyon haritalama uygulamasi ile bilinen Nobumichi Asai, bu uygulama ile bir
nevi gelecege Isik tutmustur. Birgok sanatgiya ilham kaynagi olan Asai, insan
yuzinde yapmis oldugu video gdsterisi sonucunda dinya tarafindan taninmis ve

bu alanda birgok ise imza atmistir.



Gorunti 3-57: Nobumichi Asai
(Asai, 2018)
Dinya capindaki Grammy o6dilleri kapsaminda, 2016'da Lady Gaga igin yuz
haritalamasi, La Triennale di Milano'da sergilenen lazer hologrami “Light of Birth”
ve “Shell in Virtual Reality Diver” filminde “Baglantih Renkler” ile diinya ¢apinda
taninmistir. Hem ulusal hem de uluslararasi projeksiyon haritalama alanini

yénetmektedir.

Goruntu 3-58: Nobumichi Asai'nin “Connected Colors” adli eseri-1
(Asai, Connected Colors, 2016)

Ayrica dinya capinda bir basin s6zcusl olarak medya sanat festivallerine davet
edilmistir. Yapitlari, reklam, tasarim ve programlama fikirlerini bir araya getirerek
yenilik¢gi goérsel sanatlara meydan okumaktadir. Japonya Medya Sanatlar
Festivali'nde Jiri Segimi, VFX AWARD 2015'te Biylk Odul, Onursal Mansiyon,
Ars Electronica'da Bilgisayar Animasyonu / Film / VFX Odili ve diger pek cok
odul almistir (Asai, nobumichiasai, 2018).
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Goriintii 3-59: Nobumichi Asai’nin “Connected Colors” adli eseri-2
(Asai, Connected Colors, 2016)

3.4.5. Davy ve Kristin MCGUIRE

Cesur ve yenilikci olarak adlandirabilen Davy ve Kristin’in calismalari, teknik
sihirbazlik ve zarif iscilikle birlesmektedir. Kagittan tahtaya, camdan kumasa
kadar her sey vyaptiklari projeksiyon iglerinde en ince detayina kadar
kulanilmaktadir. Birgok UnlU projeksiyon haritalama enstalasyonlari uluslararasi
sergilerde yer almistir ve elestirmenlerce en ¢ok begenilen tiyatro projeleri 4

kitada 60'tan fazla farkh Glkeye davet edilmigtir.

Gorintii 3-60: Davy, Kristin Mcguire
(Mcguire & Mcguire, 2018)



Davy’in tiyatrodaki bilgeligi ve Kristin’in bir dansgi olarak egitimi Gzerine ikilinin

birgok alanda genis bir porfolyosu bulunmaktadir.

Barneys 'Madison Avenue Noel pencereleri igin Yizen S$ehir; Harrods'ta
sergilenen animasyonlu bir Diorama olan Alchimie de Courvoisier; Japonya Uzay
Tasarim Dernegi Odiilii ve Ginza Dernegi Bolim Mikemmellik Odiili kazanan
Tokyo'da Mikimoto igin bir kurulum yapmislardir. Cift ayrica ELLE China ve
Courvoisier igin ticari filmler ve Polydor ve Epitaph Records gibi uluslararasi

muzik etiketleri icin mizik videolari hazirlamislardir.

TR T

Gorunti 3-61: Davy, Kristin Mcguire’nin “Precious Moments” adli eseri

(Mcguire & Mcguire, Precious Moments)

Ciftin tiyatro galismasi, dinyanin ilk projeksiyon haritali pop-up kitabi olan The
Icebook; populer fantazi romani Howl'in Moving Castle’in atmosferik sahneye
uyarlanmasi ve 2013 yilinda Oxford Samuel Beckett Theatre Trust Oduli'ni
kazanan Paper Architect ve 2015 yilinda Avustralya'yi gezdikten sonra En lyi

Gérsel Tiyatro Uretimi igin Helpmann Oduli'nG almiglardir.
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Goriinti 3-62: Davy, Kristin Mcguire’nin “The Icebook” adli eseri
(Mcguire & Mcguire, The Icebook)
Tiyatro, film, canli performans ve enstalasyonlarin gecis tlrleri McGuires, The
Royal Shakespeare Sirketi, Hull ingiltere Kiiltir Merkezi, Canal +, Gece Miizeleri,

isve¢ Sahne Sanatlari Miizesi ve Projeksiyon Haritalama Dernegi gibi kuruluslar
tarafindan gorevlendirilmiglerdir.

Goriintu 3-63: Davy, Kristin Mcguire’nin “Precious Moments” adl eseri

(Mcguire & Mcguire, Precious Moments)
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4. BOLUM
UYGULAMA GALISMASI

4.1. Teknigi Anlamak ve Uygulama igin Adimlar

Projeksiyon Haritalama uygulamalarinin yapilmasindaki en énemli amag¢ 3 boyutlu
objelere kavramsal anlamlar yluklemenin akabinde duyularimizi harekete gecirecek
ses, Isik gibi yardimci etkenlerle yeni bir olusum ortaya ¢ikarmaktir. Herhangi bir
objeye ilk bakista insanlar duygusal olarak objeyle etkilesime giremeyebilir. Ancak
gorselligin yardimci duyularla desteklenmesi durumunda daha glgla ve etkileyici

bir sonuca ulagsacagi gézlemlenebilmektedir.

Projeksiyon Haritalama uygulamasinda birgok sanatgi ya da ekip farkli teknikler ve
suregler izliyor olsa da, uygulamayi temel olarak modelleme veya maskeleme,

buna uygun icerik Uretimi ve uygulama olmak tzere (i¢ asamadan olugsmaktadir.

Uygulamanin yapilmasindaki en 6nemli faktérler sirasiyla, Projeksiyon cihazi,

yansitilacak yuzey, haritalamanin yapilacagi program, mizik ve ses efektleridir.

Projeye baslamadan 6nce asll ¢ikis noktasi olan “basitlik” kavramini, yani herhangi
bir yazilm bilgisi gerektirmeden, herkes tarafindan yapilabilecek kolaylikta olmasi
acisindan kullandigim programi (software) “Adobe After Effects” (Bkz. Gorunta 4-

1) olarak segildi.

Goriintii 4-1: Adobe After Effects Programi Logosu
(After Effects)



Video dizenleme ve montajda efekt eklemek igin kullanilan Adobe After Effects
programi, Adobe tarafindan 2010 yilinda satin alinan ve hald glincellenerek
genislemeye devam eden Adobe Premiere ile benzer programlardandir. After
Effects programi gorsel efektler, hareketli grafikler ve renk diizenleme gibi islemler
Uzerine yogunlassa da, program blnyesinde temel kurgu ve c¢esitli animasyonlar
da yapilabilmektedir. Videoya detayli animasyonlar eklemek, efektler uygulamak

ve performansi zenginlestirici ilaveler yapmak igin kullanilabilmektedir.

Hem (¢, hem de iki boyutlu animasyonlar Uretilebilen, videolari tamamen farkli
hale getirebilen After Effects programini hem Windows hem de Linux isletim
sistemleri Uzerinde kullanmak mdmkundur. Birgok film ve televizyon programinin
post produksiyon asamasinda siklikla kullanilan bu programin, glinimizde video

piyasasinda henliz rakibi bulunmamaktadir.

4.2. After Effects Programi igin Basit Coziimlemeler

After Effects programinda ilk adim olarak yeni bir dosya acilip projeksiyon ile

yansitilacak olan alanin olusturulmasi gerekmektedir.

B8 Adobe After Effects CC 2018 - Untitled Project.aep

File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help
New Composition... Ctrl+N
Composition Settings... Ctrl+K
Set Poster Time
Trim Comp to Work Area Ctrl+Shift+X
Crop Comp to Region of Interest
Add to Adobe Media Encoder Queue... Crl+Alt+M
Add to Render Queue Ctrl+M
Add Qutput Madule
Preview

Save Frame As

Pre-render...

urrent Preview... Ctrl+Numpad 0
Open in Essential Graphics
Composition Flowchart Ctrl+Shift+F11
Composition Mini-Flowchart Tab

VR ¥

Goriintii 4-2: After Effects Programi icinde Proje Olusturma Ekrani

Sonrasinda olusturulacak alan igin acilan proje igerisinde yeni bir kompozisyon
acllmasi gerekmektedir. Bu igslem sonrasinda ¢ikacak olan yeni pencereden,
olusturulacak kompozisyonun boyutu (1920X1080, 800X600) segcildikten sonra,

uygulama igin yapilacak gizimlere baslama asamasina artik gecilebilmektedir.
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Compaosition Settings x

Gériintii 4-3: After Effects Programi iginde Kompozisyon Agma Ekrani

Giris seviyesi bir projeksiyon haritalama érnegi icin kullanilabilecek araglar olan
mask tool (maskeleme araci) ve pen tool (kalem araci), uygulama igin yeterli
olmaktadir. Clnku projeksiyon haritalama uygulamasi anlamindan da anlasildigi
gibi en basit anlatimiyla bir goérintiyd tam anlamiyla bire bir yerlestirmek veya
giydirmek icin yapilmaktadir. Bu yerlestirme islemi Adobe Photoshop programinda
benzeri olan dekupe teknigi ile neredeyse ayni olarak gézlemlenip, Adobe After

Effects programinda mask ve pen tool ile yapilabilmektedir.

Goriintu 4-4: Pen Tool (Kalem Araci)
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Gériintii 4-5: After Effects Programi iginde Pen Tool ile Cizim Ornegi

Goriintii 4-6: After Effects Programi igjnde Pen Tool ile Cizim Sonrasi
Maskeleme Ornegi
Pen tool (kalem araci) ile yapilan maskeleme islemiyle denemelere baslama adimi
gerceklestiriimigtir. Projeksiyon cihazi ile yazilimin uyumunun test edilmesi igin

projeksiyon cihazi segimi asamasina gegcilmistir.

4.3. Projeksiyon Segimi

Program seciminin yani sira en ©Onemli konulardan birisi de vyansiticidir.
Calismanin amaci dogrultusunda projeksiyon cihazinin segimi icin hesapli, pratik,
uyumlu ve bunun gibi esaslar géz o6ninde bulundurularak yapilmistir. Bu

projeksiyon cihazinin (Bkz. Gorluntu 4-7 ve 4-8) ozellikleri asagida verilmektedir:
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Kontrast Orani : 1000:1

Lens : F125

Gozuanurlik : 1920x1080p

Isik : Led

Parlaklik : 1000 Lumen

Led Isik Omrii : 30,000 Saat
Projeksiyon Mesafesi : 1,5-4 Metre
Projeksiyon Ebatlari : 50CM - 203 CM
Projeksiyon Orani : 1,4:1

Gorunti Orani : 16:10

Renk : 16,7 Milyon

Tuketim : 50 W

INPUT : Av, VGA , USB, HDMI,SD
Desteklenen Formatlar :

Ses : Mp3,WMA,0GG,AAC,FLAC,APE,WAV
Resim : Jpeg,BMP,PNG

Video : Tim Formatlar

Agirlik : 0,93 KG

Goruntu 4-7: Projeksiyon Cihazi Donanimi

. SD Card 2. 3-in-1 AV

. 3.5mm Audio 4. HDMI

USB Reading 6. USB 5V Out
IR 8. VGA

Power Input

e o

Goériintii 4-8: Projeksiyon Cihazi Donanim Ozellikleri



4.4. Uygulamaya Gegis

Uygulamanin veya denemelerin yapilacagi yizeylerin belirlenmesi biyik énem arz
etmektedir. Bunun igin kiiglk objeler veya ufak yuzey gesitleri yerine daha buyuk
objeler ve ylzey drneklerinin secilmesi dnerilmektedir. Uygulamalarimda kullanmig
oldugum kare ve dikddértgen geometrik sekiller fotoblog kartonu yardimiyla

yapilmis olup, rastlantisal sekilde dizilmistir (Bkz. Goérintl 4-9).

Gorintii 4-9: Fotoblog ile yapilmis Geometrik Sekillerin Dizilimi-1

Uygulama icin yapilan ilk deneme projeksiyon cihazinin merceginin goérdigu
yerden c¢ekilmis olan bu fotografin bilgisayarin ortamina aktarilip geometrik
sekillerin Gzerinden gizgisel bir sekilde After effects programi araciigl ile

cizilmesiyle baglamistir (Bkz. Goéruntu 4-10).

Goriintu 4-10: Geometrik Sekillerin Bilgisayar Ortamindaki Cizim Goéruntusu-1
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Fakat ortaya cikan sonug¢ basarisiz olmustur (Bkz. Gérintl 4-11). Uygulamanin

basarisiz olmasinin baslica sebepleri sunlardir;

Projeksiyon ve bilgisayarin ¢6zinurlik uyumsuzlugu dolayisiyla gekilen fotograf
Uzerine yapilan c¢izim yansitilan ylzeyde birebir dodru gézikmemektedir. Bu
yuzden o&ncelikle projeksiyon cihazinin hangi ¢dzinUrlik arahginda dogru

¢ahstigini bulup uygulamaya ondan sonra baslamak gerektigi gdézlenmistir.

Gériintii 4-11: Bilgisayar Ortamindaki Cizimin Geometrik Sekiller Uzerindeki
GOrinima-1
Bunlara ek olarak cizgilerdeki ¢6zinurlik bozuklugu dikkate alindiginda cesitli
dalgalanmalarin oldugu (Bkz Goéruntl 4-12) ve bunun bilgisayar ile projeksiyon
arasindaki yanhs ayarlar dolayisiyla ortaya ¢iktigi sonucuna varilip, bilgisayarin
1920x1080p, projeksiyonun 800x600p ayarlarina alinmasiyla sorunun ¢6zuldigu

gOralmastar.

Goriintii 4-12: Bilgisayar Ortamindaki Cizimin Geometrik Sekiller Uzerindeki
GOrdnima-2
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2.deneme basarili bir sonu¢ vermistir zira ilk baslama noktasinda mercek
hizasindan ¢ekilmis olan bir fotograf Uzerine ¢izim yerine, projeksiyon cihazinin

yansittigi yer Uzerinde bilgisayar yardimiyla gizerek yapilmaya baslanmistir.

Kdselerin hepsi belirlenip cizildikten sonra yapilmamasi gereken en énemli husus
projeksiyon cihazinin oynatilmasi veya yuzeylerin oynatilmasidir. Zira
yapilabilecek milimetrik degisiklikler uygulamaya bastan baglanmasina sebep
olabilmektedir. Kenarlar basarili bir sekilde c¢izildikten sonra dinyada o6rnekleri
gériinen tim video haritalama uygulamalarindaki gibi video yerlestirme kismina
gecilmistir. Bu kisim 6rnek olmasi agisindan rastgele secilmis doga goruntuleri ve

renklerle kaplanmigtir (Bkz. Goéruntl 4-13 ve 4-14).

Goriintii 4-14: Geometrik Sekillerin Uzerine Video Yerlestirmesi-1
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Basarili bir video eslemesinden sonra ylzey degistirilip ayni goértntiler farkh

geometrik sekiller izerine yansitilip denenmistir (Bkz. Goérlnti 4-15 ve 4-16).

Gorinti 4-15: Fotoblog ile yapilmigs Geometrik Sekillerin Dizilimi-2

Bu deneme kismen basarisizlikla sonuglanmistir. Projeksiyon cihazinin piksel ve
[limen sayisinin diglik olmasi sebebiyle kuglk yuzeylere yansitma problemi

olmasi istenmeyen ufak gorintl bozukluklarinin olugsmasina yol agmistir.

O snapping & =
W Layer Tidi7eba-2b16-4abé-ae76-dech2712b00e jog

Goriintii 4-16: Geometrik Sekillerin Bilgisayar Ortamindaki Cizim Gértntiisi-3
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Ancak 2 farkli geometrik seklin ayni gorintiler ile denenmesi bir sonuca
varilmasini saglamistir. Farkl ylzeyler veya sekillerde ayni goriinti yansitiimasina
ragmen algilar ikisinde de ¢ok farkli olmustur. Bu sebeple video haritalamanin algi
Uzerindeki oyunu deneysel vyolla onaylanmistir. Fotograflardaki 6rneklerde
goruldigu Uzere cansiz geometrik sekilleri hayata gecirmeye yarayan bu teknik
insan algisi ve gorsellik agisindan gok 6nemli bir yere sahip oldugunu kanitlamigtir
(Bkz. Goriuntu 4-17).

Ayrica, projeksiyon ile G¢ggen gdruntlsiunidn tim yuzeylerinin kaplanmasi sebebiyle
3D projeksiyon haritalama 6érnegi ortaya ¢ikmis ve deneysel yolla énemli bir bulgu
elde edilmistir (Bkz. Goriinti 4-17).

Goriintii 4-17: Geometrik Sekillerin Uzerine Video Yerlestirmesi-2
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4.5. Projeksiyon Haritalamanin Piyasadaki Kullanim $ekline
Ornek Bir Uygulama Caligmasi

1. ve 2. Deneme sonras! uygulamalarin yapim amaci olan piyasadaki kullanim
sekliyle bir video gdsterisi yapilma asamasina gelinmistir. Bu video gdsterisinin
amacl video projeksiyon haritalama piyasasindaki islerin uygulanis bicimlerini
anlamak ve acgiklamaktir. Baslangi¢c olarak yapilan ilk geometrik sekiller tekrar
dizilmis ve ylzeye sabitlenmistir. Koéseler tekrar belirlendikten sonra video

sunumunun kurgusu yapilip uygulanmaya baslanmistir.

Gorunti 4-18 : Geometrik Seklin Adobe After Effects Programinda Cizimi

Bu kurgu Youtube platformunda tanitimi “ROLI” firmasi muzikleri “Marco Parisi”
yapilan “Seaboard RISE 49: Extend the Possibilities” adli videonun alternatif bir

video uygulamasi olarak dusinulmastar (Bkz. Goruntu 4-19).

Progcton Moopng
tron Ozl

MusSC

Morco PoONs

Goriintii 4-19: Geometrik Sekillerin Uzerine Video Yerlestirmesi-3



73

Video uygulama yapilirken en ¢ok dikkat edilen hususlar sirtkleyicilik, etkileyicilik,
renk ve duygu olmustur. Ancak video projeksiyon haritalama uygulamalarinda
izleyicilerin algisini en ¢ok ceken etkinin mizik ve goérinti uyumu oldugu
gbzlenmistir. Bu sebeple, 1 dakika 10 saniyelik bu video gdsterisinde bircok
illizyon, muzik ile uyumlu insan hareketleri ve renkli geometrik sekillere
basvurulmustur (Bkz Gorintu 4-20, 4-21 ve 4-22).

Goriintii 4-20: Geometrik Sekillerin Uzerine Video Yerlestirmesi-4

Goriintii 4-21: Geometrik Sekillerin Uzerine Video Yerlestirmesi-5



Uygulama sonucunda eglence piyasasinda video projeksiyon haritalamanin muizik
ile ve gorsel sov ile birlesiminin ne kadar glgli bir anlatim ortaya koydugu

g6zlenmistir.

Goriintii 4-22: Geometrik Sekillerin Uzerine Video Yerlestirmesi-6

Hayret verici ve blydtleyici tabirlerinin kullanilabildigi bu teknik, hem ginimuiz hem
de yakin gelecekte ¢cok 6nemli bir yere sahip oldugunun veya olacaginin belirtilerini

vermistir.

4.6. Projeksiyon Haritalama Teknigiyle Bir Objeye veya Esere
Duygu, Duyu ve Dusuince Ekleme Calismasi

Denemelere ve beraberinde ylzeylere projeksiyon ile uygulamalara bagslarken
sonucunda ulasilacak son nokta olan, 3 boyutlu bir sanat eserine video projeksiyon
haritalama ile duygu, duyu ve gorsellik yerlestirme projesine baslanmistir. Bu
uygulama, anlatimi gliclendirmek, izleyiciyi farkli bir disiince yapisina goétirmek ve

duyulari harekete gecirmek icin yapilmigtir.

Bu yapilacak olan uygulamanin ¢ikis noktasina o6rnek olarak Jihae Kim &
ALMALOCO’nun yapmis oldugu caligsmayi gdsterebiliriz (Bkz. Goruntu 4-23 ve 4-
24).
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Goriintii 4-23: Jihae Kim & ALMALOCO’nun yapmis oldugu seramik tzerine
video yerlestirme performansi-1

(Kim)

Gorlintii 4-24: Jihae Kim & ALMALOCO’nun yapmis oldugu seramik tzerine
video yerlestirme performansi-2

(Kim)

Uygulamaya baglamadan 6énce 2012 yilinda dékim ¢amuruyla uygulamasi yapilan
ve raku firiniyla pisirilen “Déngld” adli eser projeksiyon cihazinin karsisina

yukaridan bakacak sekilde bir agiyla konumlandiriimistir (Bkz. Gorinti 4-26).



Projeksiyon cihaziyla yansitilan goérintilerin daha enteresan ve dokulu ¢ikmasi

icin arka plana burusturulmus kraft kagidi yerlestiriimistir (Bkz. Gorinti 4-25).

Video yerlestirme igin kullanilan muzik “Jingle Punks” tarafindan yapilan “Flying
Free” adli parcadir. Suresi 1 dakika 10 saniye olan video gdsterisinin alt yapisi
tamamen insan sesleri ve c¢esitli ortam sesleriyle doldurulmus ve anlatim
zenginlestirmesi saglanmistir. Eserde 2 tane insan gértlmekte olup bu 2 insan iyi

ve kotu, siyah ve beyaz, sicak ve soguk gibi zithklari temsil etmektedir.

Goriintu 4-25: Projeksiyon Cihazi ile ekran kurulum goruntisu

Seramik eserin Uzerine yansitilan dokular gékyuzunden alinan bulut goéruntuleri
araciligiyla yapilmistir. Alinan géruntiler After Effects programinda negatif renge

donusturilmus ve gesitli efektler ile gérintu bagkalastinimistir (Bkz. Gorinti 4-26).

Seramik Uzerine video yerlestirmesi uygulamasinin temelinde iki dugunce
yatmaktadir; insanin, dogumundan &limine kadar gecen surede yasadigl en
glzel ve en koti duygular "seslerle" yansitmak ve beraberinde bu seslerin,
seramik eser Uzerinde biraktigi lekeleri gostermektir. Bu dusglnceler, izleyiciler
tarafindan uygulamay izlediklerinde tamamen farkli olabilmektedir. Bunun sebebi
duyularimiz ve beraberinde hissettiklerimiz her insanda farkli oldugu i¢in ana

duslnceler insanda insana farklihk gosterebilmektedir.

76



Goriintii 4-26: Seramik eserin Uzerine video yerlestirmesi

Yani eserde, izleyici etkilemek icin duyularin harekete gecirilmesi esas alinmigtir.

Bu duyular gérme, dokunma ve duyma olarak pratige dékilmus ve test edilmigtir.

Yapilan 3 drnek ¢alismanin sonucunda bir sanat eserine veya herhangi bir objeye
duygu veya duyu yerlestirme islemi basariya ulasmistir. insan algisini belki ¢ok
hareketlendirmeyen sabit bir eseri, mizik, ses ve gorsel hareketlerle interaktif bir

eser haline donustlirme uygulamasi deneysel yolla pratige dokulmustar.

Uygulamalarin yapilis amaci; arastirmalar ve gbzlemler sonucunda, glinimuzde
insanlarin gorsel algisinin teknolojinin gelismesi ile birlikte degismis olmasi, buna
dair bir ¢ézim o&nerisi olarak duragan objeleri hareketlendirme uygulamasi
yapilmistir. Bu uygulamalar gelecekte yapilabilecek islere bir 6rnek olup, baslangi¢

adimi olarak dusundimustar.

4.7. Uygulamalarin ¢ikis noktasi ve elde edilen bulgular

Tezin konusu olan projeksiyon haritalama uygulamasina basglamadan 6nce
konuyla ilgili olan tum guncel sergiler ve geriye donuk sergiler incelenmis,
irdelenmis ve cesitli bulgular elde edilmistir (Bkz. Gorunti 4-28). Bu bulgular, tezin
¢ikis noktasi olan insan davraniglari ve insanlarin algisinin incelenmesinin

gerekliligini ortaya koymustur. Bulgulara gbre insanlarin mizelerdeki
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davraniglarinin gogunun eserlere temas etmek veya eserin bir noktasina midahale

etmek istedigi gézlemlenmistir (Bkz. Gorunti 4-27).

Goriintii 4-27: Museum fir Gestaltung/ Zirih — Please Touch(Litfen Dokunun)
Sergisi
(Please Touch, 2016)

Bu davranis sekli, yeni diinyaya gelen bir bebegin dokunarak, hissederek, duyarak
bir seyleri tanima istegi olarak benzerlik gosterdigini gorebilmekteyiz. CuUnku insan
beyni ¢ocukluk c¢aginda, erigkin yasa geldiginde veya yashlik ¢aginda hala ayni
davranis sekliyle hayatini stirdirmektedir. Bu insanlarin en iyi algilama bigimi olarak
bilinse de dinyada s6zel algi veya hafizanin daha énemli oldugunu savunan bir
tarafta bulunmaktadir. Ancak insan yasayisina veya deneyimlerine gore bir insan
dokundugu, tattigi, duydugu veya goérdugu bir seyi hayatt boyunca

hatirlayabilmektedir. Bu duyular, insana baglayici bir unsur olugturmaktadir.
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Goriintu 4-28: Digital Revolution Sergisi
(Digital Revolution, 2016)
Seramik sanatgisi Ezgi Sendal’a gore;

Sanatta sergileme 6nemli bir parcay! olusturur. Dogru konsept, dogru 1sik, dogru
diizenleme ve sergilemeyle eseri daha iyi gosterme imkaniniz vardir. Ayrica izleyiciyle
bulustugu mekan oldugu disunilirse 6nemi daha da artmaktadir. Degisen diinyada sanat
sergileri artik sadece muze ve galerilerde yapilan etkinlikler olmaktan ¢ikmis durumdadir.
Sanatin artik sadece galeri salonlarinda yapilan bir etkinlik degil, sanatin hayatin iginde
akabilecedi ya da sanatla hayatin ayni dizlemde yer alabilecedi distncesi kendisini
gOstermeye baslamistir. Distincede 6zgurligu temel alan sanatin bdyle bir atiimdan uzak
kalmasi beklenemezdi. Belli bir zimreden ¢ikip topluma da ulagsmay! amaglayan sanatcilar
arayislarini en iyi bildikleri sekilde bizlere sunuyorlar.

Sanat sergileri denilince akla ilk 6nce Salon Sergileri gelmektedir. Bunun basinda da Paris
Salon Sergileri gelir. 1725 yilinda Louvre'da diizenlenmis ve bu tarihten sonra Salon ya
da Paris Salonu olarak anilmaya baslamistir. Zaman iginde Salon, Fransa'nin yilksek
kaltarinG etkiler héale gelmistir. Sonraki 200 yil boyunca, Fransa'da basari elde etmek
isteyen tim sanatcilar icin Paris Salonu'nda yer almak ¢ok énemliydi. Uzunca yillar bu
gelenekte sergiler yapilmis ve bugtinde halen bu gelenege uygun yapilmakta olan sergiler
vardir. 1900’lerin ilk yarisindan sonra sanat ile aktivist hareketler birlesmeye, is birligi
yapmaya baslayinca sergileme sekillerinde de farkhliklar kendisini gdstermeye baslamistir.
Sanatin hayatla i¢ ice olmasi gerektigini sOyleyenler hayattan aldiklari imgeleri salonlara
tasimaya baslamislardir (Sendal, 2018).
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Gorunti 4-29: Sergi ve insan goruntisu -1

Sonug olarak sade, duragan bir objenin insan algisinda ilk bakista yarattigi etkisinin
cok disiik oldugu gozlenmistir. insanlarin ilgisinin hemen dagildigi ve yapilan

eserlerle yeterince etkilesimde bulunamadigi goériimustir (Bkz. Goérinti 4-30,31).

Goriintu 4-30: Sergi ve insan goruntusu -2
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Goriintii 4-31: Sergi ve insan goruntisi -3

Bunlardan yola c¢ikarak Dijital devrim diye adlandirilan dénemde Uretilmis
tekniklerden biri olan Projeksiyon Haritalama Uygulamasi sayesinde insanlar artik
sanat eserleriyle interaktif bir sekilde etkilesime girebilmektedir. Bu uygulama ile
insanlar sanat eserlerine kendi yorumlarini katabiliyor, dokunabiliyor, dinliyor ve
kendilerini de sanat eserinin bir pargasi olarak gorebiliyorlar. Eserlere, cansiz
objelere hayat veren bu uygulama insan algisini arttirmak icin ginimuizde en ¢ok

kullanilan tekniklerden biri haline gelmektedir (Bkz. Goéruntu 4-29).

Bu sebeple secilen cikis noktasi ve uygulamalar ileride yapilacak olan interaktif bir
uygulamanin ilk adimlari olabilmektedir. Bu uygulamalarin basarili interaktif bir
uygulama haline gelebilmesi icin yazilim bilgisi, daha iyi projeksiyon cihazlari ve
sanatin her dalindan olacak sekilde olusturulan bir ekip ile geligtirip temeli bu ¢ikis
noktasiyla atilmis olan ileri bir seviye interaktif bir uygulama (performans) yapmak
mumkun olabilecektir (Bkz. Gorlintu 4-29).
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Projeksiyon Haritalama teknigi ile ilgili bu ¢calismaya baslangi¢c asamasi, gegmisten
glinimize kadar gelen tarihsel slreci incelemeyle baslanmigtir. Bu tarihsel siireg
uygulamalarin sonucunda ulasilacak nedene bir nevi 1sik tutmustur. Cunki
insanlar var oldugundan beri 151§1 birgok farkli sekilde kullanmiglardir. Bunlar ates,
ayin yansittigi 1sik, gunes olmak Uzere birgok yardimci kaynak, insanoglunun
cesitli kullanimlari icin diinyada yuzyillardir var olmaktadir. Ginimuizde bu tir isik
kaynaklari teknolojinin gelisimiyle birlikte fener, lamba veya bunun gibi araglar
yardimiyla saglanabilmektedir. Bu tarihsel sureci incelemek insanlarin ihtiyaclari
dogrultusunda 1s1gin ne sekilde kullanildigina dair bulgular yansitmaktadir. Buna
ates etrafinda insanlarin yaptidi hareketlerin duvara yansimasi sonucu c¢ikan
goruntilerle baglayan uygulamalar sonrasinda bir 1sik kaynagi sayesinde perdeye
yansitilan insan siluetleriyle yapilan tiyatro ve beraberinde teknolojinin gelisimi ile
sinemanin ortaya ¢ikigi gézlenmistir. Bu uygulamalara projeksiyon haritalamanin

ilk adimlar denebilmektedir.

Tarihsel slre¢ sonrasinda uygulama icgin “Projeksiyon haritalama nedir?” sorusu
incelenmeye baslanmistir. Projeksiyon haritalama uygulamasinin teknik olarak
nasil yapildigi, dinyaya ne tur yenilikler kazandirdigi ve beraberinde dinyada bu
teknikte ustalasmis Unli sanatgilarin incelenmesi sonucu, ana sorunun ve
¢6zUmuandn olusumu agisindan bu kisim énemli bir basamak olmustur. Bu sorun,
teknolojinin gelisimiyle birlikte ¢ok hizli tiketen bir neslin ortaya gikmasi olarak
g6zlemlenmistir. Bu soruna ¢6zum olarak, her bir sanat dal (heykel, seramik,
grafik, resim) icin dinyada dijital devrim ile baglayan yeni sanat akimi ile sanat
eserinin duragan bir obje yerine, canli bir olusum veya uygulama haline gelmesi
insanlar tarafindan gosterilen ilgiyi artirmasi bir duslince olarak inceleme
sonrasinda 6ne surllmustir. Bu disunce, Projeksiyon haritalama kullanim alanlari

béliminde dinyadaki birgok érnegin incelenmesiyle desteklenmistir.

Bu disunceye gore; yakin gelecekte mizeler igerisinde hem klasik sanat érnekleri
hem de dijital devrimin gunumuze getirdigi canli eserler bulunmasi, tum insanlar
tarafindan buyik bir ilgi odagi haline gelmekle kalmayip, Glkemizdeki sanata bakig
acisi, tesviki acgisindan iyi yonde kokli dedisikliklere ugramasi 6n
gorilebilmektedir. Gegmisten glinimize sanatin kim igin olduguna dair birgok
farkli akim ortaya ¢cikmis ve bu akimlar zamanla yasayisa ve insanlarin isteklerine

gore degisimler gostermistir. Gunumuzde gelinen nokta, uygulama sirasinda
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yapilan calisma ve gozlemler dogrultusunda sanatin insanlar igin oldugu ve
insanlarin ihtiyaglarinin teknolojinin gelisimiyle birlikte degismesi sonucu sanatin
teknolojiden yardim almasi gerektigi dustntlmustir. Gecmiste buna benzer
disuncelerin oldugu “Dadaizm” sanat akiminda “Herkes sanat yapabilir’ s6ziinden
yola ¢ikarak artik insanlar sanat eserlerinin i¢ine girmeli ve kendilerinden bir sey
katmalidirlar. Ancak bu sekilde insanlar ile etkilesim saglanip, global seviyede

sanatin yayilimi mimkun olabilmektedir.

Son yillarda hayatimizin her alanina giren teknolojide VR (Sanal Gergeklik), AR
(Gelistirilmis Gergeklik), Al (Yapay Zeka), Projeksiyon Haritalama gibi dijital devrim
niteliginde adimlar atilmistir. Kaydedilen bu ilerlemelerle yakin gelecekte
telefonlarimizdan yapilacak olan bir projeksiyon yansitma islemi ile 3 boyutlu bir
sekilde uzaktan goérerek aligveris, canli binalar, hologram Urlnler
(klavye,mouse,v.b.. gibi) gibi gelismeler 6n gérilebilmektedir. Diger yandan tipta
estetik cerrahi dalinda uygulama oncesi ve sonrasi seklinde kullanimi, sinirsiz
hayal gucu ve sahne sanati sovlari gibi olasi ilerlemeler kaydedilebileceginden
yola c¢ikarak Ulkemizde de bu teknolojilerin dunya ile birlikte geligtirilerek
kullanilmasi ve sanatin her dalinda c¢agdashgin yakalanabilmesi adina

uygulanmasi 6nem arz etmektedir.

Projeksiyon Haritalama eski dénemlerde agirlikli olarak televizyon programlarinda
ve konser sovlarinda kullanilirken, ginimizde daha genis bir kullanim alanina

sahiptir.

Projeksiyon haritalama sabit nesneleri canlandirabilme 6zelligiyle diger pazarlama
teknikleri arasinda 6ne c¢ikan bir teknoloji olup sinirsiz olanaklari nedeniyle

populerligi ve gérdugu talep her gecen giin artmaktadir.

Gugll projektorlerin kullanimiyla, bina ylzeyinde yaratici bir animasyonun yani
sira, binalarin konturlari, sekli ve buyukligu Uzerinde odaklanan bu teknik, g6z
alici bir optik yanilsama yaratir. Bu teknikle yapiimis olan bir performans seyirciye
unutulmaz bir mesaj verebilmektedir. Dolayisiyla pazarlamacilarin yakin gelecekte

bu pazarlama teknigi ve teknolgjisini takip etmesi gerekmektedir.

GlUnumuzde yasanmakta olan ve dijital devrim olarak degerlendirilen bu donemde
yeni nesil yazilimcilarin yapmis oldugu video performanslari yaratici kodlama

(creative coding) olarak adlandiriimakta ve buna genel bir deyisle Kod Sanati
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(Code Art) denmektedir. Viral bir duygu yaratma o6zelligi ve hedef kitleye mesaj
aktarimindaki basarisindan yola c¢ikarak, yeni nesil yazilim tekniklerinin yakin
gelecekte sanat kapsaminda degerlendirilecedini ve bu sayede sanatla teknolojinin
bitinlesmesiyle uluslararasi dizeyde ortak bir sanat dili ortaya cikabilecegi

ongorilebilmektedir.

Diger taraftan, Projeksiyon Haritalama teknigi Turkiye’de ancak son zamanlarda
popiler olmaya baglamis ve ne yazik ki sanatta kullanimi kisith kalmistir. Bu
teknigi kullanan Tark sanatgl sayisi yetersiz oldugundan her bir sanat dalindan
(Grafik, Heykel, Seramik, Resim) sanatcilarin bu konuda uzmanlagsmasina ihtiyag
vardir. S6z konusu teknolojinin sanat eserlerinin gelistiriimesinde kullanilabilmesi
icin tim sanat dallarindaki sanatgilarla Kod Sanati yazilimcilarinin ortak bir sekilde

¢alismalari gerekmektedir.

Tarkiye’de bu alandaki uzmanhgin gelistiriimesi ile projeksiyon haritalama sanat
kiltirinde hak ettigi yeri alacak diger taraftan uluslararasi sanat camiasinda da
Ulkenin gorundrliginin ve etkinliginin artmasi ile diger Ulkeler tarafindan da

taninmasi saglanacagi distntlmektedir.

Toplanmig olan bulgularin neticesinde deneysel yollarla yapilan uygulama ile
cansiz bir objeye veya sanat eserine duygu, duyu ve distince yerlestirme islemi
uygulanmistir. Uygulamanin c¢ikis noktalarindan insan algisinin énemi ve insan
algisina goére sanat eserlerinin  sunumunun geligtiriimesi dlUsuncesi ¢esitli
arastirmalar dogrultusunda anlatiimis ve irdelenmigtir. Elde edilen bulgulara gore;
Projeksiyon Haritalama tekni@i, ginimizde insanlarin sanat eserleriyle interaktif
bir sekilde etkilesime girebilmelerini saglayan en dnemli uygulamalardan biri haline
gelmistir. Bu uygulama ile insanlar, sanat eserlerine kendi yorumlarini katabiliyor,
dokunabiliyor, dinleyebiliyor ve kendilerini de sanat eserinin bir pargcasi olarak
gorebiliyorlar. Bu bulgularla yapilan uygulama calismasi igin baslangi¢ olarak en
uygun maliyete sahip, yapilabilirlik orani yuksek bir uygulama yapilmasi
distinulmlis ve sanat dallarindan (Grafik, Resim, Heykel, Seramik) herhangi

birinde kolaylikla uygulanabileceginin deneysel yol ile gdsteriimesi amacglanmistir.

Yapilan arastirmalar ve elde edilen bilgiler dogrultusunda, gliinimizde adimlari
atilmis olan projeksiyon haritalama uygulamasinin yakin gelecekte gelisip tim

insanlarin hayatinda bir rol edinecedi bu ¢alisma dogrultusunda dngérilmektedir.
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Bu gelismelere 6rnek olarak; insanlarin gunlik hayatinda neredeyse butlin gin
yaninda tasidiklari cep telefonlari, tabletleri veya bilgisayarlarina yapilacak olan
uygulamalar ve gelistirmeler sonucunda projeksiyon haritalama hayatlarina girmesi
dusunulmektedir. Bilgisayarlar icin artik bilgisayarin Ustinde klavye veya mouse
mekanizmasi bulunmamasi ornek olarak godsterilebilir. Bunun ¢ézimu olarak
klavye ve mouse araclarinin hologram olarak bilgisayar Uzerinden gelecek olan
projeksiyon ile saglanabilmesi mimkuin kilinabilmektedir. Ayrica 6zellikle gunluk
hayatimizin en énemli parcasi haline gelen telefon aracinin Uzerine yerlestirilecek
olan bir projeksiyon ile artik internetten bakmigs oldugumuz kiyafetleri, ayakkabilar,
mobilyalari ve bunun gibi seyleri canli gériintilye yakin bir sekilde istedigimiz yere
yansitip, her yerde gérebilmemiz miimkiin olacaktir. insanlar bir elbiseyi veya akla
gelebilecek herhangi bir seyi giymeden Ustiinde gorebilecek ve satin alabilecekler.
Sonu¢ olarak insanlarin hayatini kolaylagtirmak ve vakit kazanci saglamak
acisindan birgcok alanda bu ve bunun gibi yeniliklerin gelebilecegi 6n
gorilebilmektedir. Projeksiyon haritalama uygulamasinin gliniimtzde de gérildigu
Uzere bir sinin  yoktur ve seneler gecgtikce gelismeye devam etmesi
g6zlemlenebilmektedir. Gelebilecegi son nokta olarak genellikle bilim kurgu
filmlerinde goérilen ve insanlarin iletisimini saglayan hologram gérinti araciligiyla

uzaktan birbirini canli olarak gérmek mumkun olabilecektir.
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