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VIDEO PROJEKSIYON ESLEMESINDE
UYGULAMA SORUNLARI
KIBRIS TEMALI UYGULAMALAR

Video Projeksiyon eslemesi, sanal gerceklik yolu ile artirlmig uzamsal bir
gerceklik uygulamasidir. Video projeksiyon esleme uygulamalarinin esas
amaci; izleyici Uzerinde, duragan ya da hareketli goruntilerin ses ve muzik ile
eslenerek fiziksel bir ilizyon yaratmaktir. Yeni gelisen bu teknik, genel olarak
konser, muzik festivalleri ve moda gosterileri gibi sanat/tasarim etkinliklerinde
kullaniimaktadir.

Bu tez caligmasinin ilk bolumunde video projeksiyon egleme tekniginin tarih-
sel surecinden, gunumuz kullanimina kadar olan sure¢ ve yapilan uygula-
malar incelenmistir. ikinci bélimde, video projeksiyon eslemesinin diinyadan
ve ulkemizden orneklerine yer verilmistir.

Uglincli bélimde ise, video projeksiyon esleme teknidi ile grafik tasarim
arasindaki iligki, bu surecin nasil etkiledigi ve tasarimin genel ilke ve 6gele-
rinin dnemi vurgulanmistir. Karmasik bir sirece sahip olan video projeksiyon
uygulamalarinda karsilagilabilinecek olan teknik sorunlar; yansitilan ylzey
Ozellikleri, projeksiyon ve lens gesitleri, izleyicinin konumu gibi siralanabilir.
Tezin doérduincu bolumunde video projeksiyon eslemesinin grafik tasarim ile
birlikte diger tum agsamalari uygulama agsamasi i¢in degerlendirilmistir. Bu tez
kapsaminda yapilan uygulama galismasinda, Kibris kultirinde ve tarihinde
yer almis zenginliklerin goruntuleri grafik bigimler olarak kullaniimistir. Daha
sonra kurgulanarak hareketli grafiklere donusturulen bu grafikler 6nceden
tasarlanan 3 boyutlu bir form Uzerine yansitiimis ve goruntu ile ses eglemesi

ile izleyici deneyiminin olabilecek en Ust seviyeye c¢ikartilmasina galigiimistir.

Anahtar Kelimeler: Video Projeksiyon Eslemesi, Enstolasyon, Yansitma,

Hareketli Grafik, Video Egleme.



ABSTRACT

VIDEO PROJECTION MAPPING: CYPRUS THEMED
APPLICATION AND APPLICATION PROBLEMS

Video projection mapping, is a mixture of virtual and augmented reality to make
up spatial augmented reality application. In this thesis study, in the first section,
the applications of video projection mapping technique from the historical to
today’s timeframe were investigated. This recently developed technique is
commonly used in concerts, music festivals and fashion shows. In the second
section, examples of video projection mapping from the world and our country
were included. In the third section carrying out the video projection mapping
together with graphic design, the process and the principles and elements of
graphic design were mentioned. The main aim is to provide a physical illusion
using video and mapping music to it. The main areas where video projection
mapping can be problematic may be listed as, the surface unevenness,
projection and lens quality and the position of the audience. In the fourth
section of the thesis, the method of carrying out the video projection mapping
with graphic design processes for the practical part was explained in depth.
Here in this thesis, the images of the objects in Cypriot culture and history were
projected on a 3D surface previously designed, created and fixed on a wall to
provide a dynamic video for the viewing of the audience. Previously identified
problematic areas were carefully considered, music and video were mapped
together to improve the experience of the audience as much as possible.
Consequently, the video projection mapping elevated the experience of
augmented reality and a more unified presentation, in terms of environment
and the spectators, was created. This study can be used for promotion of
Cyprus, touristic purposes and in Cyprus history teachings.

Keywords: Video Projection Mapping, Installation, Projection, Motion
Graphics, Video Mapping
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GIRIS

Problem

Duragan veya hareketli bir goruntinun izleyiciyle bulusturulma arzusu tarihten
gunumuze evrilerek ulasmig ve teknolojik gelismeler ile evrimeye devam
etmektedir. ilk olarak, doga kaynakli isiklar ve gélgelerle gergeklestirilen
hareketli gosteriler, daha ileri bir seviyeye taginarak bildigimiz golge oyunlarina
oradan da yansitma teknolojisiyle modern sinemalara donusmustuar.
GUnumuzde ise yansitma teknolojisinin bir Urinu de video projeksiyon
eslemesidir. Video projeksiyon eslemesi teknolojinin gelismesiyle sanal ve
gercekligin birlegtirilip, artirllmig gergeklik olarak karsimiza ¢ikmasidir. Sanat,
pazarlama, egitim ve diger birgok alanda kullanilabilen artiriimis gergeklik
uygulamalari, ortamlarin da sanat eseri ile izleyiciye sunulmak igin

Ozdeslestiriimesiyle uzamsal artiriimis gergeklik kavrami ortaya ¢ikmistir.

Calismanin ortaya ¢ikma sebebi Kuzey Kibris’ta daha 6nce Kibris kultart ve
tarihinden esinlenerek tanitim amagli video projeksiyon eslemesinin

yapilmamasidir.

Amag

Bu tez ¢alismasinin amaci, gegmisten ginumuze ulasmis Kibris tarihi ve
kaltura ogelerinden esinlenerek video projeksiyon eslemesini grafik tasarim
ilke ve dgelerini de gbz 6nunde bulundurarak tim adimlariyla uygulamak ve

ic mekanda izleyiciye sunmaktir.

Onem

Bu tez ¢alismasi Kibris adasina ait tarih ve kultir 6gelerinden esinlenerek
Kibris hakkinda tanitimda veya egitimde kullanilabilecek ilk video projeksiyon
eslemesi orneklerinden olmustur. Bu baglamda tez ¢alismasinda adim adim
uygulama asamalari literatlre uygun olarak aktarilmis ve uygulamadan ornek
goruntulere yer verilmis olup, gelecekte benzer galismalar igin

kullanilabilecek bir baglangi¢ noktasi olusturmaktadir.



Evren ve Orneklem

Bu tez ¢alismasinda video projeksiyon eslemesi yontemi grafik tasarim ilkeleri
uygulanarak Kibris adasina 6zgu kultir ve tarihi gelerek kullanilarak ig
mekéanda uygun bir sekilde gergeklestirilmistir.

Yontem

Vaka analizi olarak yapilan bu ¢alismada video projeksiyon eglemesi teknigi
konusunda arastirmalar gorsel ve kuramsal olarak yapilmig, toplanan verilerin
IS1ginda tema olarak Kuzey Kibris belirlenmigtir. Bu tema g¢ergevesinde Ug ayri
uygulama calismasinda kulturel, tarinsel ve cografi Ozellikler Uzerinde
yogunlasirmistir. Uzamsal artirilmis gergekligin bir uygulama pargasidir. Video
projeksiyon egleme yontemi ile hareketli veya duragan goruntulerin gergek
fiziki cevrede var olan karmasik yuzeylere uygulanmasi Uzerine

odaklanmistir.



1. BOLUM
VIDEO PROJEKSIYON ESLEMESI

Video projeksiyon eslemesi, tarihsel ve teknolojik gelisim sonucu sanallik ile
olgularin birlestigi nokta olarak, uzamsal artirilmis gerceklik uygulamasidir.
Yillardir kullanimda olan uzamsal artiriimis gerceklik teknolojileri halen her
ihtiyaca cevap verecek durumda degildir. Bundan dolayi, geleneksel olarak
gOze giyilen ve elde tutulan artinlmig gercgeklik ekranlari haricinde yeni
yaklasimlarin geligtiriimesi zorunluluk olmustur. Uzamsal artirnimis gerceklik
yerlestiriimis ayna, 1sik kiricilar, transparan ekranlar ya da hologramlar ve
video projektorleri gibi optik elementleri icerir (Bimber ve Raskar, 2007).

Uzamsal artinimis gergeklik icerisinde yer alan video eglemesi
uygulamalarinin guncel orneklerinden biri Vjing, digeri de tezin de ana konusu

olan video projeksiyon eglemeleridir.

Video eglemeleri genel olarak herhangi bir ylzeyi dinamik bir video
gorunumune gevirme teknigidir. Yeni gelisen bu teknik, genelde konser, muzik
festivalleri ve moda gosterileri gibi sanat etkinliklerinde kullaniimaktadir. Esas
amaci bir goruntunun, ses ile eslenerek fiziksel bir illizyon yaratmaktir (Ekim,
2011).

Video egsleme sanatinin bir pargasi olan VJing daha 6nceden olusturulmus
efekt ve videolarin canli mizikal performansa gore es zamanli segilip seyirciyle
bulusturulmasidir (D-Fuse, 2006).



Video projeksiyon eslemesi tasarlanan yansitmanin tek seferde, akici bir
sekilde sanat eserleri, tarihi binalar ya da canli modeller gibi 3 boyutlu yuzeyler
uzerinde goruntilenmesidir. Video projeksiyon teknigi kullanimi sadece
binalarla sinirl degil, her tarld U¢ boyutlu objede kullanilabilmektedir. Video
projeksiyon eglemesinde gorunti duvar gibi 2 boyutlu bir ekran yerine,
baskilama ve oOne c¢ikarma teknikleri kullanilarak yansitildigi binanin veya
objenin sekline burinur ve o sekli takip eder. Sonug olarak ortaya goz alici,
blyuleyici, havada asili sekilde gibi gorunen ilgi c¢ekici goruntuler c¢ikar.
Boylelikle izleyicilere, mukemmel sekilde harmanlanmis ses ve goruntu, 3
boyutlu sekilde aktarilir. Tum 6geler gbz onune alindiginda, video projeksiyon
eslemesinde kullanilan yazihm teknolojileri, mekén, tasarim, artiriimig ve
uzamsal gergeklik ve grafik tasarim gibi alanlardan etkilenen bir tekniktir (Ekim,
2011).

Kisacasi artiriimis gergeklik, gergek dinya gevresinin ve igerisindeki objelerin
bilgisayar tabanli olgularla birlegtirilip interaktif bir deneyim olarak
sunulmasidir. Artirllmisg gergeklik uygulamalari daha kafaya takilan aygitlar,
monitorler veya el cihazlan kullanmaktadir (Azuma, 1997). Bu yuzden bu
calismalar kisiye 6zel olarak dusunulebilir. Artirilmis gergeklik uygulamalarinin
kisiselligine zit olarak, uzamsal artinlmig gergeklik uygulamalarinda
projektorlerin kullanilmasi ile ¢ok daha fazla sayida kisiye ayni anda
ulasiimaktadir (Bimber ve Raskar, 2005). Bu tez calismasinda uzamsal
artinlmis gergeklik uygulamalarinin bir alt tird olan video projeksiyon
eslemesinin tasarim ve teknik sorunlarinin saptanmasi ve ¢6zum Onerileri

verilmesi amaclamistir.

1.1 Video Projeksiyonun Tarihsel Siireg iginde Geligimi

Gorantulerin hareketli veya duragan bir seklide bir nesne Uzerinde yansitiimasi
binlerce yil dncesinden guinimuze goélge oyunlarindan dijitallesmeye dek
gelismigtir.

Tark Dil Kurumuna gore projeksiyon kelimesi “bir film veya belgenin isik
kaynagindan c¢ikan isinlarla ekran veya perde Uzerinde goruntusunin

olusturulma evresi, izdUgumu” olarak acgiklanmistir. Bu tanima, gunumuzde



sadece ekran veya perdeye degil duz olmayan ug¢ boyutlu nesneler Uzerine

yansitilabilmesi de eklenebilir.

1.1.2 Golge Oyunlarinin Ortaya Cikisi

Milattan once yaklagik 3000 yillarinda insanlarin 1gik ve golge oyunlari ile i¢
ice olduklari bilinmektedir ve Misirhlar, Babiller ve Cinliler tarafindan ates 1191
gOlge oyunlari igin kullaniimigtir (Fisher, 2016).

Cin, Endonezya, Japonya, Yunanistan ve Turkiye'deki yapilan arkeolojik
kazilar ve bulgulara gore 11. Ylzyilda insanlarin golge oyunlari konusunda
bilgi sahibi oldugu, sinema dogmadan ¢ok once bez ekrana isik yardimi ile
figurlerin  bicimlerini  yansittiklari ve projeksiyona asina olduklar
g6zlemlenmektedir (Fisher, 2016).

Goriintii 1: Cin golge oyunu karakterleri gorintisi
(https://www.ancient-origins.net/history/ancient-beginnings-art-shadow-puppetry-006608)

Golge oyunlarina en buyuk 6rnek kiltirel gélge oyunu olarak Gnlenmis satirik
bir temada gergeklestirilen, Karagdz ve Hacivat oyunudur. ilk érneklerinin Cin,
Hindistan ve Endonezya’dan oldugu genel kanisi arkeologlar tarafindan
disindlse de, tum dunya tarafindan en bilindik gdlge oyunu Osmanli
doneminde Anadolu'da ortaya c¢ilkan Karagoz ve Hacivat golge oyunudur
(Holland, 2010).



Golge oyunu belirli bir 151k kaynagindan yararlanarak, perde arkasi somut
nesnenin gesitli boyutlarla perdeye yansitiimasidir (Senyer, 2014). Turkiye’de
ve Karag6z Hacivat golge oyunlarinin oynandigi diger ulkelerde, karakterler ilk
zamanlarda yari gegirgen yaklasik iki metrelik perdelerin ardindan oynatilsa
da gunumuzde daha kuguk, 1-1.5 metrekarelik bir perdelerde oynatilmaktadir
(Britannica, 2019). Gdlge oyunlarn yansitma tarihindeki ilk érnekler olarak

degerlendirilebilirler.
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Goriintii 2: Karag6z ve Hacivat oyununu gosteren videodan bir goriinti
(https://ich.unesco.org/en/RL/karagoz-00180)

Gdlge oyunlarinin temalarinda egiticilik ve o6greticilik 6nde oldugundan
toplumsal boyutta 6ne ¢ikariimasi istenen konular vurgulanir (Senyer, 2014).
Hem eglendiren hem de belli amacglara hizmet eden video projeksiyon
eslemesi galigmalari da ginumuzde tarihi 6rnegi sayilabilcek golge oyunlari

gibi benzer amaglarla kullanilabilmektedirler.

1.1.3 Yansitmada Aygit Kullanimi

Tarihte ilk kez bir aygit ile yansitma uygulamasi igne deligi (Karanlik Oda —
Camera obscura / pinhole) ile gergeklesmistir. ilk kez igne deligi tanimi ve bu
teknigin kullanildigi 5. yGzyilda Cinli bir filozof olan Mo-Tzu tarafindan kayitlara



gecmigtir (Burns,1997). Mo-Tzu goéruntinun igne deliginden gecgen 1sik
aracihgi ile bir karanlik odada bulunan yuzey Uzerinde ters bir yansimasinin
elde edildiginden bahsetmistir. Yaklagik 400 yil sonra bu fenomen, bilimsel
olarak Abu Ali Al-Hasan Ibn al — Haitham tarafindan yaziya dokilmus ve 15.
yuzyila kadar Hebrew, Latin ve Avrupa dillerine gevrilmigtir. Kamera’nin en
bariz tanimi ise Leonardo da Vinci tarafindan 1490 yilinda kendi not defterine
islenmistir. Mona Lisa’y1 boyamasina baglamasindan ug¢ yil 6nce tam detayl
bir igne deligini - digaridan gelen 1sik ve bir objenin yansimasinin kuguk bir
delikten gecgerek karartilmis bir ortamda ters yansimasini bulmustur (Goruntu
3). Kamera Obskura’nin kullanigi degerlendirildiginde, hareketli goruntulerin
gunumuzdeki gibi yansitildigini goérmek insanlar icin ilgi ¢ekici olmasi ve bu
goruntiulerin sadece kalici goruntulerle degil hareketli goruntiler i¢in de
sinemanin olusturulmasindan 300 yil 6nce gergeklestigini gormek inanmasi
gug bir tecrubedir. O donemlerdeki sikinti, yansitilan goruntuler ister hareketli
ister duragan olsun, izleyicilerin olan biteni tersten gérmesiydi (Holland, 2010).
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Goruntii 3: Kamera Obscura’yi betimleyen goriinti
(http://aminagcsephoto.weebly.com/camera-obscura.htmi)

Ters goruntunun, izleme deneyimine etkisi olumsuz oldugu i¢in 1609 yilinda
astronom Johannes Keppler lens ile kamera Obskura’dan c¢ikan ters

goruntuleri duzeltmeyi bagsarmistir. Bir matematikgi, teorisyen ve uzay bilimci



olan Keppler 1609 yilinda teleskopu icat ederken, kamera Obskura’dan ters
ctkan goruntuleri duzeltmekle kalmamig, lens kullanimiyla gorintulerin

buayatulup kugultilebilecegini de gostermigtir (Holland, 2010).

Kamera Obscura’larin projeksiyon tarihinde ¢ok 6nemli bir noktada olmasina
kargin, tum projeksiyonlarin atasi, ‘Magic Lantern’ (buyulu fener) adinda bir
bulustur. Kameranin tersine, buyulu fenerler, 15191 lens araciligi ile digari
yansitirlar. Slaytlarin 1sik kaynagi (kerosen, ates veya mum) ile lens arasina
yerlestiriimesi ve yerinin degistiriimesiyle duragan veya hareketli goruntuleri

elde etmek mumkun olmustur (Pfranger, 1974).

Bayull fenerin kamera Obskura’ya gore de daha hizli gelismesinin bir diger
nedeni de kuguk aparatlar ile birgok insan tarafindan kullanilabilir olmasiydi.
Kamera Obscura ile goruntu elde etmek igin ise buyuk ve karanlik odalarda
kurulmasi gerekiyordu. Buyulu fenerlerin daha onceki yillarda da birgok kisi
tarafindan dusunaltp bir sekilde uygulamaya kondugu gergegine karsin, 1659
yihinda Chrisitan Huygens'in bu teknolojiyi geligtirmesi bulug olarak kabul
gormastur. Buyulu feneri ticari olarak ilk kullanan Christian Huygens ya da
yillar oncesinden buyull fenerle ilgili ¢galismalari bulunan Kircher degil de
Danimarkali bilim adami ve sovmen Thomas Walgenstein'dir. Walgenstein
1665 vyilinda buaydld fenerle tum Avrupayr dolasmig ve ortagag
projeksiyonunun bilinirliligini artirip, gunumuz projeksiyon teknolojisinin ne
kadar onemli olabileceginin temellerini atmistir. Athanasius Kircher de
Huygens ve Walgenstein’in buayulu fener ile olan ¢alismalari doneminde, bu
aygiti gelistirmekle ugrasiyordu. Thomas Walgenstein sayesinde sanatin
insanlara daha kolay yollardan ulagsmasi saglanmig ve donemin gorsel
sanatini eglence ile birlestirmistir (Holland, 2010). Tipki gunimuz sinemasinin
ve daha da ileri gidecek olursak gunumuz video projeksiyon eslemesinin
ustlendigi rol gibi, o donemden 20. Ylzyil ortalarina kadar buyulu fener de ayni
rolu Ustlenmigti. Genellikle eglence ve ilizyon gosterilerinde kullanilan buyulu
fenerin nasil isledigini her zaman halka anlatilmasi gerektigini savunmus ve
bayult fenerin 20. yUzyil ortalarina kadar populer kalmasinda en buyuk

rollerden birini oynamigtir.



Goriintii 4: Buyulu Fener (Magic Lantern)’in gegek goruntisu
(http://www .projectionscreen.net/wp-content/uploads/2010/04/magic-lantern.png)

Sinemanin da projeksiyonun bir par¢asi oldugu dusunuldigunde, bu sanatin
gelisiminden de bahsedilmelidir. Buyulu fener ve diger projeksiyonlar,
fotografcilik gelisse de 19. yuzyil ortalarina kadar fotografin gelisimine fayda
saglayamamislardir. 1840’larda ise fotograflarin cam yuzeylere aktariimaya
baslanmasi ile stereopticon (gift 1Skl projektor) icat edilmigtir. Cift 1sikl
projektor basitce fotograflari yansitmak igin kullanilan bir bulugtur. El
boyamalari ve gizimleri ile sunulan illuzyon gosterilerinde kullanilan -cadicilik
ve buyuculukle iligkilendirilen- buyulu fener, gercek yasam fotograflarinin
devreye girmesiyle insanlarin gozunde tamamen bilimsel bir gorunum

kazanmistir (Musser, 1994).

Cift 11kl projektor ve buyulu fenerin farki; bayula fenerde sadece ¢gizim ve
boyamalarin kullanmasidir ¢ift 1sikli projektorde ise fotograflari kullanmasidir
(Clee, 2005).
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Duragan goruntulerden olusan fotograflarin yansitiimasindan daha fazlasini
isteyen insanoglu, hareketli sekilde resimleri degistirerek yansitan
Fenakistiskop ve Zoetrop'u icat etmistir (The Public Domain Review, 2018).

Sl

o

Goriintii 5: Fenatiskiskop’un gergek gorinitsi
(https://publicdomainreview.org/collections/phenakistoscopes-1833/)

1600’lerden 1900’lU yillarin baglarina kadar alanda yapilan ¢galismalar duragan
goruntuleri hareketli goruntuler olarak sunma c¢abalari ile geg¢mistir. Bu
calismalar modern projeksiyon (yansitma) ve video sanatinin saglam
temellerde ilerlemesine hi¢c kuskusuz onculik etmistir. Sinema oncesi tim
icatlar artik koleksiyoncularda bulmak mudmkuindar. Bunun temel nedeni

gOrevlerini sinemanin dogusu igin tamamlamig olmalaridir.

1.1.4 Sinema ve Video Projeksiyonun Dogusu

Sinemanin dogusu 1895 yilinda Fransa’nin Paris sehrinde gerceklesmigtir.
Augustine ve Louis Lumiere kardesler tarafindan fotografik filmlerin hareketli
olarak yansitiimasi yani sinematografi gelistirilmistir. ilk parali sinema
gOsterimi ise yine Lumiere kardesler tarafindan Paris’teki Grand Cafe’de 28
Aralik 1895 yilinda yapilmigtir. Film, kirsal kesimdeki bir tren istasyonuna
varan trenin gosterimi yapilarak gergeklestiriimistir. George Reyes adindaki bir
yorumcu ‘Aniden bir tren ortaya c¢ikti, kadinlar ¢ighk atmaya basladilar,

adamlar ise ordan oraya tren tarafindan ezilmemek igin atladilar. Panik ortami
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vardi. Tam bir zaferdi’ cimleleriyle projeksiyon i¢in tarihi dakikalar anlatmigtir
(Bottomore, 1999). O ilk anin tarihteki etkisini kavrayabilmek adina, o gun
sinemay! tecrube edenlerin tepkilerine geri donmek gerekmektedir ve George
Reyes’in de anlattigi Uzere, gercek hareketli gorintlye aligik olmayan insanlar
modern sinema ve projeksiyonun ilk adimlarini panik ve garip duygular
icerisinde kargilamiglardir.
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Goruntii 6: L'Arrivee d'un train en gare de la Ciotat, 1895 Filminden alinmis kare. Filmin 8.
Saniyesi, tren istasyona yaklasirken goriintisi
(https.//en.wikipedia.org/wiki/L%27Arriv%C3%A9%_d%27un_train_en_gare_de La_Ciotat)
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Goriintii 7: L'Arrivee d'un train en gare de la Ciotat, 1895 Filminden alinmis kare. 26.
saniye, trenin durma pozisyonuna gelmesinden gorinti
(https://en.wikipedia.org/wiki/L%27 Arriv%C3%A9e_d%27un_train_en_gare_de_La_Ciotat)

20. yuzyllin hemen oOncesinde, 1840’larin sonunda albumin ve kolodyum
kullanilarak fotografik goruntulerin cam yuzeylere yansitiimasi saglanmigtir.
Bunun sonucunda stereoptikon adi verilen fotograf projeksiyon cihazi
geligtiriimigtir. Boylelikle daha once hi¢ olmadigi kadar temiz, duzgin ve
yuksek c¢ozunulurlukte fotograflar perdeye yansitiimistir. Gergek zamanl
kamera Obskura’lar dahi o donemde, stereoptikon kadar kaliteli goruntu
olusturamazken, yeni teknolojide gelisen projeksiyon kendi alaninda ¢igir
acmistir. Cok gercekci el boyamalarindan fotograflara gecis nedeni ile
standardizasyona sebep olan stereoptikon, herhangi bir fotografin ya da daha
sonralari ginumuzde oldugu gibi bir filmin ¢odaltilmasina da imkan saglamistir
(Robinson, 1996).

1870’lerde, Edison’un kinetoskopu icat etmesiyle fotograflar hareketlendiril-
mis olmasina karsin, bu fotograflar seltloz bir film Uzerinde hareketlendiriliyor
fakat yansitilmiyorlardi. Basglarda blyuk kinetoskoplar ile topluluga gosterimde
bulunmay! deneyen sinemacilar, daha sonra bildigimiz anlamda projeksiyonu
geligtirdiler. 1895 yilinda Auguste ve Louis Lumierre kardesler halka agik ilk

sinema gosterisini yaptilar. Bu gosterimde, sinematograf makinesi kullanarak
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fotografik goruntu sellloz bir ekrana yansitiimis ve bilinen anlamda sinema
dogmustur (Bellis, 2019).

20. yuzyilhn baglarina kadar yansitma teknikleri film ve sinema aracihgi ile
gelismigtir. Bu gelismedeki en dnemli rol, sabit goruntiden hareketli gorintuye
gecis olarak gosterilse de sinemanin halk arasindaki yayginlagamasi da
onemli bir etkendir. Yansitma tekniklerine duyulan ilgi yeni bir medya olugumu
olarak hareketli goruntiyu dogurmustur. Hareketli goruntlyl perdeye yansitan
cihaz olarak kullanilan projeksiyon, yeni medyanin yapi taglarindan biridir.
Unutulmamalidir ki ilk sinema gosterimi gunumuz perdelerinden ¢ok daha
kuguk perdelerde gergeklestirilmisti. 1910 yillarinin baslarinda, o donemki en
onemli problemlerden biri olan perde boyutu tUzerine denemeler yapiimigtir. O
donemdeki goruntuler, ‘gergcek yasamdan’ olsa dahi, gorunta boyutlari gok
klguktu. Bu yuzden Avrupa ve Amerika’da daha buyuk ekranlar yapiimaya
baslandi (Holland, 2010).

1960 yilinda Michael Schwabacher ‘Skyjektor’ isminde bir cihaz gelistiriimesi
icin yatirnm yapmis ve bir goruntuyu 72 milyon kez buyutebilen ve 5 mil uzaga
yansitabilen, fUzeye benzer bir cihaz ortaya ¢ikmistir. Makineyi reklamcilar igin
yapan Schwabacher, Skyjektorin 92 milyon mum 1s1g1 gucinde oldugunu
belirtmigtir (Goruntu 8 ve 9) (Grover ve Brendan, 1960).

Goriintii 8: Skyjektor gorintisi
(https.//www.gettyimages.com/photos/skyjector?sort=mostpopular&mediatype=photography
&phrase=skyjector)
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Goriintii 9: Skyjektor'iin agik alandan bir goriintisu
(https.//www.gettyimages.com/photos/skyjector?sort=mostpopular&mediatype=photography
&phrase=skyjector)

Projeksiyon eslesmesinin ilk 6rnegi Disneyland’daki diz olmayan yuzeylere
projeksiyon yapilmasiyla basladi. Karanlk tlineldeki trende yolculuk eden
musgterilere, sarki sdyleyen sarkicilarin sesleri ve yuzleri projeksiyon eglesmesi
ile gosterildi (Goruntla 14).

Goriintii 10: Haunted Mansion temali odadaki video projeksiyon eslemesinden bir gorinti
(Winters, 2016)

Daha sonra 1980°’de Michael Naimark sarmal film duzenegi olan yer donumdu
yontemi ile projeksiyon eslemesi gerceklestiriimigtir. Bu yontem sayesinde bir
odadaki iki oyuncu, donen bir kamera ile filme alinmig, kamera ile projektor
degistirilmistir. Bunun sonucunda donen projeksiyon eslemesi dogmustur
(Naimark, 2005). 1998’de ise bilinen anlamda projeksiyon eglemsi akademik
calismalarda yer almaya bagladi (Raskar ve Ark, 1998). Uzamsal artirilmis

gercekligi ortaya koyan Raskar ve arkadaslari herhangi bir goéruntiyud,
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herhangi bir yuzeye yansitabileceklerini ve boylelikle, insanlarin bir bilgisayar
ekranina bakmak yerine oturduklari yerden goruntuleri izleyebileceklerini
sOylediler. Bu kuram ortaya konduktan sonra, projeksiyon eslemesi ile gelen
sinirlar ortadan kalkmistir. Olasiliklar arasinda, gergek boyutta bireylerle
goruntult konugma, herhangi bir objenin ve canlinin 3 boyutlu gorantisunin
odanin ortasinda yer almasi ve hatta uzamsal artirlmig gercgeklik ile fiziksel
komutlarla iletisim ve etkilesime gecilmesi gibi fikirler ortaya atildi. 2000’li
yillarin baglarinda ise kuguk cep projektorlerinden, ampul projektorlere varan
yenilikler projeksiyon eslemesinin gelisimini devam ettirdi. Teknolojik ve
inovatif galigmalar sonucunda ise video projeksiyon eslemesi gunumuzde

kullanildigr hali ile geligtirilmistir (Bimber ve Raskar, 2005).

1.2 Video Projeksiyon Eslemesi Kategorileri
Video projeksiyon eslesmesi bir ¢cok alanda kullaniimasina karsin bu alanlar
dort ana grupta toplanabilir.

1. Mimari video eglesmesi,

2. Obje video eslesmesi,

3. Kapali alan video eslemesi ve

4. Tum kubbe video eglemesi olarak siralanir

1.2.1 Mimari Video Eglemesi:

Kurgulanmis bir videonun, mimari bir yapi Uzerine yansitilmasi sonucu ortaya
cikan egleme turadar. Bu tur galigmalar genellikle buyuk topluluklar igin 6zel
hazirlanan videolarin sehirlerin sembol yapilari Uzerine eslestirilerek gosterilir
(Kuiava, 2015).
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Goriintii11: Fransa’'da gergeklestirimis bir video projeksiyon érneginden gorinti
(https://www.youtube.com/watch?v=SQRf1LAymgs)
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1.2.2 Obje Video Eslemesi:

Obje video eslemeleri herhangi bir geometrik form Uzerine video eglemesi
yapilarak elde edilir. Bu objeler piramitler, kupler, prizmalar, kureler gibi tanimh
formalara ya da arabalar, maskeler gibi geometrisi karmasik tUm objeleri
icerebilir. Ortaya ¢ikan goruntu, video esleme yapilan objenin gercekliginin
artirrlmasi amaci ile daha canli bir géruntu elde edilmesiyle sonuglanir (Kuiava,
2015).

Goruntii 12: 2 adet video projeksiyon eslemesi 6rnegi gorintisu
(http://thepagestore.com/index.php/portfolio/15-projection-mapping)

1.2.3 Kapali Alan Video Eslemesi:

Bu tlrde herhangi bir oda igersindeki bir duvar ekran olarak kullanilabilir. Video
duvara yansilarak 3 boyutlu bir sonu¢ elde edilir. Bu teknolojide ekran
bayuklugu yeterli ise panaromik goruntd de olusturulabilir (Kuiava, 2015)
(Goruntu 12).

Goriintii 13: Kapali Alan Video Projeksiyon Eslemesine 6rnek gorintu
(https://3dvideomapping.wordpress.com/tag/panoramic-video-projection-mapping/)
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1.2.4 Kubbe Video Eslemesi:

Alanin Gzerini kapayan bir kuppenin tumunun ekran olarak kullanilmasi sonucu
elde edilen eglame turidur. Bu tip video projeksiyon eglemelerinde seyirci
videoya dahil oldugunu hisseder ve bu deneyim digerlerinden g¢ok farkllik
gOsterir. Bazi durumlarda, kubbe ile kapatiimig alanin zemininde de video
projeksiyon eslemesi ile gergeklik artirilir. BOylece seyircinin deneyimi
iyilestiriimeye calisilir (Kuiava, 2015) (Goruntu 13). Bu tur video projeksiyon
eslesmesi teknigi sinemalar ve uzay merkezleri gibi alanlarda kullanil-maktadir
(Graham, 2014).

Goriintii 14: Kubbe Alan Video Projeksiyon Eslemesi’nden bir gorintu
(http://obscuradigital.com/work/westfield-corazon/)

1.3 Video Projeksiyon Eslemesi Uygulama Alanlari

insanlar projeksiyonu ve onu olusturan dgeleri belli amaglar dogrultusunda ve
kisith imkanlar dahilinde kullanmiglardir. Video projeksiyon eslemesi
taringesinde de aciklandigl Uzere bilinen bir uygulama sadece isik golge ve
optik bilimle kisith kalmig ve ancak 1900’lerin baslarinda hizli ilerleyislerle
gunuzumuzdeki video projeksiyon eslemesi veya artirilmis gercgeklik halini
almistir. Teknolojik imkanlar ve bilimsel ilerleme sayesinde video
projeksiyondaki sinirlarin gun gegtikge daha da azaldigi gorulmektedir. Bu

sinirlarin ortadan kalkmasiyla, video projeksiyonun gunluk kullanimdaki
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genigligi de artmaktadir. Video projeksiyon eglemesinin uygulama alanlarinin
incelendigi bu bodlumde, canli organizasyonlarda, cihaz dizaynindan,
pazarlama 0gesi olarak kullaniimasina, egitimin bir pargasi olmasindan,
muzelerdeki kullanimina kadar insan hayatini etkileyen, 6grenimi ve hayal

gucunu zorlayan bir sanat ve bilim Grinu oldugu gézukmektedir.

Video Projeksiyon Eslemesinin ilk 6rnegi 1969 yilin Walt Disney adina ortaya
ctkmistir. Walt Disney’in gezi-eglence parkinda, ‘Haunted Mansion’ isimli
temall odada optik yansimalar duz ve diz olmayan yuzeyler Gzerine yansitilip,
fon miizigi ve karakter konugmalari ile zenginlestirilmistir. ilk diiz olmayan
yuzeye yansitilan video projeksiyon eslemeleri sarki soyleyen 5 adet bust
(Gorunta 10) ve Madamme Leota karakterlerini olusturmustur (Winters, 2016)
ve (Mine et al., 2012).

Bu yillardan sonra Walt Disney Sirketi de dahil bircok tema parki video
projeksiyonu daha etkin kullanmaya baslamislardir. Tema parklarinda sadece
video projeksiyonlar degil, ortam gergekligini artirmak amaciyla duragan
goruntalu (fotograf/resim) projeksiyon teknikleri de kullanilmaya baslamistir.
Goruntu 15°'de de gorulecegi uzere soldaki resim normal oda 1giklandiriimasi
ile, sagdaki resim ise artinlmis yansitma kullanimi sonrasi ortaya cikan

goruntalerdir.

Goriintii 15: Walt Disney Sirketi’ne ait Eglence Parkindaki fotograf/resim projeksiyon
kullaniminin karsilastirmali goruntusu
(Mine et. al., 2012)

Ziyaretci ve turistlerin eglenme ve deneyimleme ile vakit gegirme Uzerine

kurulan tema parklari arasinda video projeksiyon eslesmesini en kapsamli
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kullanan girketin Disney oldugu bilinmektedir. Bunun en guzel 6rnegi ise son
zamanlarda Disney sirketinin parklarinda gerceklegtirilien ve yaklasik 25
dakikalik bir gosteri olan “Happily Ever After” gosterisinde, Walt Disney
sarayinin uzerinde son teknoloji video projeksiyon yansimalaridir. Video
projeksiyon yanismalarinda sarayin orta kisminda ge¢gmisten ginimuze kadar
olan gizgi film ve film kesitleri, geriye kalan kisimlarinda ise benzer temali 11k
gosterisi yer almaktadir (Niles, 2017) (Bkz. Goruntu16).

Goruntii 16: Disney Wold video projeksiyon eslemesi gosteriminden bir gorinti
(https://www.youtube.com/watch?v=d7FFFENv6i4)

Ziyaretci cekim merkezleri olan tema parklarindaki kullanimi yanisira, video
projeksiyon eslemesi tema parki benzeri mekanlar olan organizasyonlarda,

konserlerde, tiyatrolarda da kullaniimaktadir.

Konserlerdeki kullanimina ornek olarak 2015 yilinda Cek Cumhuriyeti'nde
Antonin Drovak’in klasik eseri sanat severlere dinletilirken ayni anda
seyircilere video projeksiyon eslemesi gosterisi sunularak klasik ve modern
sanat birlestirilmistir (Tchoupakov, 2015).
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Goriintii 17: Antonin Drovak’in eserlerinin yer aldigi konser alani ve video projeksiyon
eslemesinden bir goérinti (Tchoupakov, 2015).

Video projeksiyon eglemesinin turizm sektorine olan olumlu katkilari géz ardi
edilenemez. 2013 yilinda iran’da gerceklestirilen arastirmaya gére, turizme
video projeksiyon eglemesinin katkisi olmus ve durgun sezonlarda yaratilacak
video projeksiyon organizasyonlari ile turizm gelirlerinin yukseltiimesi
planlanmistir. Arastirmada isfahan sehrinde video projeksiyon eslemesi
tekniginin kullaniminin yerel turizme pozitif etkisi oldugu goériimustur. Video
projeksiyon teknigi sayesinde belirli bir tarihi yapiyl;, dogayr veya
organizasyonu turist ile butunlestirdiginden, turistlerin memnuniyet derecesi
yukselmekte, turist ve tatil destinasyonu ile surdarulebilir bir bag
olusturulmaktadir. Sonug olarak turist etkinligin gerceklestirildigi o sehri tekrar
ziyaret edecektir. Yeni teknolojilerle, tarihsel binalarda, kulturel hikayeleri
anlatma olanag! sunan video projeksiyon eglemesi farkl 6geleri bir araya
toplayip turistlere sunabilmektedir. Bundan dolayi da, isfahan’daki Aliqapu
veya Chehel Sotoun saraylarinda, Sehrazad ve 1001 gece hikayeleri turistlere
bu teknik ile sunulabilinecegi fikri one ¢ikmaktadir (Khosravi ve Lim, 2013).
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Goriintii 18: Forum Augustus’daki Video Projeksiyon Eslemesinden bir gérinti
(https://business.panasonic.co.uk/visual-system/the-forum-of-augustus-virtual-
reconstruction-with-panasonic)

izleyini deneyimini farkli boyutlara tasiyan video projeksiyon yeni konseptleri
de beraberinde getirmistir. Video projeksiyon eslemesinin bir dnceki versiyonu
olarak dusunebilecegimiz karigik gerceklik (sanal ve gercekligin butliinlesmesi)
konseptidir. Ornegin artinimis yirlylste (augmented walks); ziyaretgiler
gercek bir gevrede yururken etrafindaki ekranlara yansiyan veya gosterilen
sanal binalar1 gorebilirler. Video projeksiyonda da ayni konsepte
uygulanmaktadir. ‘Archeoguide’ projesi yuruyus esnasinda dogal ortami tarihi
binalarin yansitiimisg gorselleri ile birlestiren ayrica binalarla ilgili bilgileri bir
arada sunan bir ornektir. ‘PRISMA’ 6rnegi de kullanicinin bilgisayara baglh bir
durbdn ile manzaraya bakarken ayni anda goruntlye sanal goruntulerin
eklenmesini saglayan bir galisma olmustur. Bu ¢alisma 2005 yilina ait oldugu
igin video projeksyion eslemesini toplu izletme yerine kisisel artiriimis gergeklik
olarak uygulamaya calismistir. GUniumuzde ise video projeksiyon esleme
tekniginin kisisellestirilmis artirlmig gergeklik uygulamalarina oranla ¢ok daha
etkili oldugu bilinmektedir (Fritz et al. 2005).

Goraldugu uzere, tipki gecmiste tek kisinin izleyebildigi kinetoskop’un
yayginhgini ¢ok kisinin izleyebildigi sinema projeksiyonlarina vermesi gibi,
baglarda daha ¢ok kisisel bir deneyim olarak dusunulen artirilmis gergeklik
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teknolojisi, zaman iginde topluluklara ayni anda izleme olanagi saglayacak bir
teknolojiyle video projeksiyon egleme tekniginin gunumuizdeki haline

donusmasgtur.

izleyicinin bulundugu tim ortamlarda ve organizasyonlarda uygulanabilirliligi
olan video projeksiyon eglemesinin en ¢igir agan kullanim alani egitimdir.
Video Projeksiyon veya onceleri adlandinldigi tzere artiriimis gergeklik, sanal
verileri kullanarak gergek dinyayi es zamanli bir sekilde zenginlestirmektedir.
Bu zenginlestirme sayesinde ortamda bulunan 6grenci veya katilimcilarin

ogrenmesinin artirildigir dustunulmektedir.

Egitim alaninda daha ¢ok kisisel artiriimig gergeklik ornekleri 6n planda olsa
da gelecekte daha fazla video projeksiyon galismasinin egitimin igerisine
entegre olacagl dusunulmektedir. Genellikle giyilebilir teknolojiler ve akilh
telefonlar Uzerine yogunlasan egitimdeki artirlmig gergeklik uygulamasi
caligsmalari, toplu video projeksiyon uygulamalarinin egitime etkisine daha az
odaklanmistir. Video projeksiyon eslemesinin tabiati geregi daha fazla eglence
ve gorsellikten yana oldugu dusunulmektedir. Artinlmis gergeklik ile
ogrencilerin basarilarinin arttigi (Gun ve Atasoy, 2017), 6grencilerinin derse
olan ilgilerinin arttig1 (Balak ve Kisa, 2016) ve daha etkili bilgi kazanimi
yasadiklar1 gosterilmistir (Sommerauer ve Muller, 2014).

Goruntii 19: Basa takilan cihaz 3 boyutlu nesnelerin isaretleyicide goriintilenmesini
saglayan bir goriinti (Balak ve Kisa, 2016).
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Video projeksiyon eslemesinin bu 6zelligini kullanabilen egitim dallarindan bir
tanesi astronomidir. Kuguk c¢ocuklarda didnyanin seklinin zihinlerinde
canlandiriilmasi uzun bir sureg gerektirir. Yu, 2005’teki galismasinda sadece
cocuklarin degil aslinda vyetigkinlerin de gezegenlerin boyutlarini ve
konumlarini canlandirma konusunda zorlandiklarini belirtmektedir. Bu
baglamda, 2D ortamlarda ogretilerin yerine 3D veya gerceklik ile sanallik
arasinda giden gelen bir ortamda yapilacak egitimin kendisinin ve diger
arastirmalara gore astronomi 6grenimini daha kolay olacagini ileri sirmektedir.
Video projeksiyon ile oOgdretilecek astronomi, o6grencinin ilgisini cekecek,
gercekte olan fiziksel olaylari daha iyi kavramalarina ve motivasyonu daha da
artirabilecektir. Sonug olarak video projeksiyon uygulamalari olarak gosterilen
dersler her sekilde 6grenmeyi kolaylastir-maktadir. Bu arastirmaya gore video
projeksiyonun, takilabilir veya daha kisisel teknolojilere gore, 6zellikle uzamsal

veya sekilsel derslerde, egitim icin daha faydalidir (Yu, 2005).

2017 yilinda Hoang ve meslektaslarinin fizyoterapi ve anatomi egitimi igin
artinimis gerceklik ve daha sonra da video projeksiyon eglemesi teknolojisini
kullanarak gonullilerin Uzerine vucut pargalarl ve gizimler yansitiimistir
(Gorunta 20). Calismanin sonucunda daha fazla katilimci bir egitim sureci
yasandigl ve ogrenci ile 6gretmen arasinda daha iyi bir iletisim kuruldugu
saptanmigtir (Hoang et al., 2017).

Goriintii 20: Hareketli viicut Ustiinde video projeksiyon eslemesi galismasindan bir goriinti
(Hoang ve digerleri, 2017)
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Maliyet ve gerekli ortamin olusturulamamasi video projeksiyon eslemesini
kisitlayan etkenlerdir. Ornegin, Hollanda’'da beden egitimi derslerini daha ilging
ve yapicl kilmak amaciyla yurutulen bir galismada, aydinlik ve 1sik nedeni ile
devamli titresim olan bir salonda video projeksiyon uygulamasinin istenilen

etkiyi yaratamadigi anlasiimistir (Mast et.al., 2015).

Sonug olarak, kisisel deneyime yonelik artiriimis gergeklik teknolojisi egitim
igin sik kullanihyor olsa da, video projeksiyon eslemesi de son zamanlarda

egditimin etkinligini artirmak amaciyla kullaniimaktadir.

Video projeksiyon egleme teknolojisinin diz olmayan yuzeyler Uzerine
yansitilmasi ile reklamcilik sektort de yeni bir gaga girmistir. Medyanin tuketici
ustindeki gucunin yani sira gunumuzde tuketicinin karsisina yeni bir
etkilenme araci gikmigtir. 2016 yilinda yapilan bir aragtirmaya gore toplumun
sadece %1’i canli bir organizasyonda video projeksiyonu, sadece %5’i mimari
video projeksiyonu deneyimlemistir (Daly, 2016). Bu anlamda video

projeksiyonun toplum Gzerindeki etkileri hentz yeni hissedilmeye baglamistir.

Binalara yansitilan reklam igeriklerinin yanisira reklamcilikta; mankenler,
arabalar ve ayakkabilar daha baska c¢esitli Granler Uzerine yansitilan
goruntuler de video projeksiyonun reklamcilikta kuguk Olcekli de olsa
kullanilabilecegini gostermektedir. Bu sayede daha uzun sureli izleyici ve
tuketici dikkati c¢ekilirken, daha genis bir gevreye hitap etme iglemi de
kolaylagmistir.

Bu konu ile ilgili en iyi drneklerden biri, ‘Autotrader’ otomobil alim satim firmasi
tarafindan gerceklestiriimigtir. Sokaga park edilen beyaz renkte bir arabayi
uzaktan gegen herhangi bir kisi tarafindan video projeksiyon eslemesini kontrol
eden basit bir kumanda araciligiyla istenilen renklerde gosterilebiliyordu. Bu
reklam amacini etkilesimli bir sekilde kullanarak insanlarin dikkatini ¢cekmeyi
basarmistir (Krystal, 2016).
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Gorintii 21: Autotrader Youtube Videosu’'ndan gérunti (1)
(Krystal, 2016)

Autotroder @

Gorintii 22: Autotrader Youtube Videosu’ndan gérinti (2)
(Krystal, 2016)

Video Projeksiyon Eglemesinin reklamcilik sektorindeki en buyuk avantajl,
urtunle ilgilenen sahsi tamamen c¢evresindeki dikkat dagitici O0gelerden
uzaklastirip, kisiyi tranle butunlestirmeyi bagarmasidir.

Video projeksiyon eglemesi izleyicinin veya potansiyel tuketicinin kafasinda
tekrar yapilanir boylece sadece bir 1g1k gosterisi olmaktan ¢ok izleyiciyle daha
etkilesimli bir gosteriye donugur (Kurultay, 2012).
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GUnumuz medyasinin bir eksikligi olan etkilesimi video projeksiyon eslemesi
saglayabilmekte, tuketici ile Grunun etkilesimini dig ¢gevreden yalitip, en Ust
seviyeye cekebilmektedir (Wen, 2018).

1.4 Video Projeksiyon Eglemesi Teknigi

Video projeksiyon eglemesindeki amag; hareketli ya da duragan turde cesitli
goruntulerin ses, muzik ile eslenerek fiziksel gosterimin yaratiimasidir. Video
projeksiyon eglemesi, tarihi ya da unlu binalar veya U¢ boyutlu objeler Gzerine
yansitilmaktadir. BdOylece izleyicilerin ortamin igerisine c¢ekilmesi saglan-
maktadir. Video projeksiyon teknigi sayesinde egitim, sanat, reklam vb.
amaglar dogrultusunda yapilan galigsmalar, izleyiciye daha etkin bir bicimde
aktariimakta, izleyici mesaji ¢ok daha kolay i¢sellestirmekte ve izleyicinin
mesaj ile iligkili deneyimi yukseltiimektedir (Ekim, 2011).

1.5 Video Projeksiyon Eslemesini Olusturan Teknik Bilegenler ve
Sorunlar

Video projeksiyon egleme teknigi, yansiltilan videolari duz olmayan yuzeyler
ile eglemeden olusmaktadir. Bu baglamda dikkat edilmesi gereken teknik
konular, yansitilan yuzey, projeksiyon, lens ve izleyici konumudur (Alpay,
2015).

1.5.1 Yuzey

DUz olmayan yuzeylere goruntu yansitildiginda genellikle sekiller ve goruntu
kaymis veya bozulmus olur. Bu nedenle manuel olarak projeksiyon ayarlamasi
yapilabilse de birden fazla degisik sekildeki yuzeye yansitma yapilacagi
zaman Ozel yazilimlarla projektor ve izleyici agisi g6z onune alinarak orutigme

yapilmaktadir (Dikmann, 2017).
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the virtual boxes
as seen by the virtual projector

Goruntii 23: Gercek ve sanal ortam objelerine yansitma karsilastirmasi
(Dikmann, 2017)

1.5.2 Projeksiyon

Projeksiyon cihazlari gorantiyu bozulmalardan uzaga yansitabilmeyi amaclar.
Projeksiyonun yapilacagi yuzeyde ilk olarak referans nokatalari belirlenmelidir.
Referans nokatlar sayesinde dijital ortamda hazirlanan videolar, 6nce sanal
kamera ve projektdor progamiyla bilgisayarda goruntilenmekte sonra ise
bozulma olmadan objeler Uuzerine yansitilabil-mektedir. Buyuk Olgekli
calismalarda veya zor ortamlarda, birden fazla projeksiyon cihazi
kullanilabilmektedir. Bu durumda, her projeksiyon i¢in ayri bir igerik hazirlanip,
icerik uyumu ve senkronizasyon yapilmalidir. (Dikmann, 2017). Video
projektor secimi bir video projeksiyon esleme c¢alismasinin basariya
ulagmasindaki en onemli etkendir. Profesyonel ya da ev kullanicilari igin
uretilen, her projeksiyonun farkl 6zellikleri bulunmaktadir. Video eglemesi igin
herhangi bir projeksiyon kullanilabilir fakat segim, kullanilacak igerik ile
iligkilidir. Ornegin; bina Ustiine yansitma yapilacaksa ev sinemasi projektor
pek etkili olmayacaktir, bu tip projektorler ic mekanlar icin kullaniimalidir. Video
esleme cgalismalari igin genellikle sinema, film projektorleri Gstun teknik ve
parlaklik 6zellikleriyle tercih edilmektedir (Maniello, 2015).
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DLP (Data Loss Prevention), LCD (Liquid Crystal Display), LED (Light Emitting
Diode) ve Lazer Projeksiyonlar farkli teknolojilere sahip cihazlar olsa da
birbirlerine kars1 avantaj ve dezavantajlari bulunmaktadir (Kaya, 2017).

DLP (Data Loss Prevention) Teknolojisi oldukga yeni olan bir teknoloji olup net
goruntu, yuksek ¢ozunurlik ve gergcek renk tonlarini izleyiciye sunar. Bu
sebeplerden dolayi en sik kullanilan ve tercih edilen projeksiyon cihazi ¢esidi
olmakla beraber bu tip cihazlar hafif ve uzun émarludurler. Kontrast ozelligi
LCD’ye gore daha yuksektir. LCD ise DLP’ye gore eski bir teknololoji olup
bozulma egilimi daha fazladir. Bu nedenle DLP’ler daha pahali projektorlerdir.
DLP’ler keskinlik yonunden LCD’lere gore zayif kalmaktadir. LCD’lerde
gOkkusag etkisi ve kagak 1sik sikintilari daha fazla ortaya gikabilmektedir. LED
projektorler  ANSI Ldmen dugukligunden dolayi kullanimlari

yayginlasmamistir (Cagala, 2016).

Lazer Projeksiyonlar klasik ampul yerine lazer kullanmaktadirlar. 3 adet LCD
penele beyaz i1sik yayan lazerler, Ustlin seviyede zitlik, renk kalitesi, goruntu
kalitesi ve yukseks parlaklik verebilmektedir. Renk stabilitesi, Ustun zithk
orani ve siyah renkderinligi, parlaklik ve bakim maaliyeti dugukligu en dnemli
avantajlarindandir. Dezavantaji ise, yeni teknoloji trunu oldugundan pahali
olmasidir (Maniello, 2015).

Video projektorlerinin gesitlerine ve teknolojilerine goére farkh ozellikleri
bulunmaktadir. Bu c¢alismada arastirmalar sonucunda asagidaki teknik
Ozelliklerin projektor segiminde 6nemli rol oynadiklari gorulmustar. Asagida bu
Ozellikler basliklar ile birlikte detaylandiriimigtir (Bkz. baghklar 1.5.2.1-1.5.2.6)
(Maniello, 2015).

1.5.2.1 ANSI Limen

ANSI Lumen ile olgulen projeksiyonun parlaklik degerleri cok dnemlidir. Etraf
tam karanlik olmasa bile projeksiyonun canli ve iyi kalite goruntl Uretme
ozelligini belirtmektedir. Yapilacak galigma ve projeksiyonun bu degerlere gore

ve gevreden gelecek 1s1ga gore karar verilmesi gerekmektedir.
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1.5.2.2 Zithk Orani
Zithk orani, beyaz parlakhgi ile siyah parlakligi arasindaki orandir. Bu oran
projektden yansitilan goruntinun kalitesinin belirlemektedir.

1.5.2.3 Goziinurliik

Projektorin ¢ozunurlugu yansitilan gorantinun kalitesini  belirlemektedir.
Goruntu piksel denilen kiguk noktalardan olugmaktadir ve insan goézu bu
noktalarin tumunu tek bir diktortgen goruntu olarak gormektedir. Yapilacak
calismalarda belirlenen projeksiyon cihazinin yansitma ¢ozunarlaligu esas

alinmalidir.

1.5.2.4 Goruntu Orani
Goruntu orani videonun uzun ve kisa kenarlari arasindaki orandir. Asagida
goruntu oranlari ve video formatlari listelenmistir. Goruntu orani projeksiyonun
yuzeye olan uzakhgi degissebile ayni kalmaktadir.

e 4:3 oran: 1024x 768, 1152x864, 1280x960, 1400x1050

e 16:9 oran: 1280x 720, 980 x1080

e 16:10 oran: 1440x990, 1920x1200°den olugabilmektedir.
Yakin ge¢cmiste, dijitalesme ile, dijital sinema projeksiyonlari 2K, 4K ve Super
HD gibi yeni standratlar belirlemigtlerdir.

1.5.2.5 Yansitma Agcisi Orani
Yansitma Orani (Throw Ratio) projektorin yerlestirilme uzakligi ile yansitilan
yuzeyin tabani arasindaki uzaklik oranidir. Bu oran her zaman iztenilen

blyuklugun hesaplanmasini saglamaktadir.

1.5.2.6 A¢i Diuzeltme (Keystone)
Bir projektor, yanstilacak ylzeye doksan derece olmadiginda, resimde
kaymalar olusabilmektedir (diktorgen yerine trapezioid sekli). Agi duzeltme

fonksiyonu ile bu gorunta bozuklugunun ustesinden gelinebilmektedir.
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1.5.3 Lens

Projeksiyon cihazinin konumlandiriimasi ve lensler ile kullanicilarin ayarlama
yapmasi goruntiyl bozulmadan izleyiciye aktarmayi saglar. Lens belli
uzakliklarda yansitilan gorintinin boyutunu belirlemektedir (Webb, 2013).
intiyaca gére en uygun segilebeliecek farkli lensler asagida listelemistir:

1- Normal

2- Genis Agl

3- Telephoto lenslerdir.
Secim, video projektor lensleri igin verilen veri bilgileriyle karsilagtirilan
yansitma agisi oranina (bkz.1.5.2.5) gore yapilmaktadir. Genelikle, ylksek
performansli bir genis a¢i cogu durumlar igin uygundur. Bu lens tipi daha buyuk
bir géruntu yaratmak, projeksiyonu daha yakina yerlestirmeye ve bu daha az

ISik kaybina neden olmaktadir (Maniello, 2015).

1.5.4 izleyici Konumu

izleyicinin konumuna gére izleme agisi ile projeksiyonun yansitacadi agi
arasindaki fark gorintide sunmelere ve bozulmalara neden olacaktir. Bu
yuzden goruntu yansitilacak olan 3 boyutlu objenin ylzey yuksekligi, derinligi,
genisligi, bakis agisina bagli olarak duzey acilari gibi matematiksel ve fiziki
durumlar hesaplamalara dahil edilip referans noktalari belirlenmektedir. Bu da
O0zel yazilimlar araciligi ile belirlenen referans noktalar ile yapilmaktadir.
Matematiksel bir ortamda ortaya c¢ikarilan goruntuler, 3 boyutlu ortagonal
yuzey uzerine bozulma olmadan eglegtirilerek, aglya gore sunulmaktadirlar
(Alpay 2015). Goruntu gorulebilecegi Uzere, projeksiyonun bakis agisindan
duzgun gorunen, duz olmayan yuzeye yansitilmis bir goruntd, izleyicinin farkh
acisindan goruldugunde buzulmus veya egrilmig gorulebilmektedir. Bu yuzden
yansitilacak gorunti yuzey ile egletirildiginde, goruntide izleyicinin agi
farklihgindan olusacak egrilmeler ve buzulmeler ortadan kalkmaktadir
(Goruntu 25).



Projeksiyonun Bakis Agisindan
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Yansitim Alani |
Gérintt A
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izleyicinin Bakis Agisindan

Goruntii 24: Projeksiyonun ve izleyicinin konumu agisindan gorinti
(Alpay, 2015)

Video projeksiyon hizalamasi sonucunda
izleyicin bakis agisindan

3 Boyutlu Obje
Yansitim Alani
Goruntu
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Goruntii 25: Esleme sonrasi izleyicinin konumu agisindan goérunti
(Alpay, 2015)
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1.6 Video Projeksiyon Eslemesinde Kullanilan Yazilimlar

Video projeksiyon teknigi icin yansitma cihazi ile birlikte kullaniimak Gzere bazi
gelismis yazilimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Gorunta Uretmek igin kullanilan
Adobe After Effect gibi yazilmilar ile birlikte, nesne veya ortagonal olmayan
objeler Ustune yansitilacak olan goruntulerin eglemesi igin de yazilimlara gerek
duyulmaktadir. Bu esleme yazilimlari, sanatginin belirledigi referans noktalari
uzerinden yaratilan goruntuleri esleyebilmektedir (Alpay, 2105).

Video projeksiyon eglemesi yapilabilmesi igin goruntinun birden fazla agidan
ve noktadan yansitalacagi yuzeye teknigin ana 6gelerinden biri olan yazilimlar
sayesinde sirali sekilde yansitiimasi gerekmektedir. 3 boyutlu projeksiyon
yapabilmek icin kullanilan yazilimlardan biri MPM'dir. Bu agik kaynak kodlu
yazilim 3 boyutlu projeksiyon icin altyapiylr ve projektor kalibrasyonundan
gelecek interaktif araglar bir araya getiren bir gergeve olusturur. Agik kaynak
kodlu oldugundan, 6zel projeksiyon aplikasyonlarinda amaca gore degistirilip
kullanilabilmektedir (Arisona, 2013).

Video projeksiyon eslemesi uygulamalari dikkate alindiginda, konum farklari,
kullanilan binalarin sekil farklari ve yapilan eslemenin 06zellestirmesini
sagladigindan MPM gibi agik kaynak kodlu yazilimlar buyuk avantaj
saglamaktadir (Webb, 2013).

VPT isimli yazihm, sanatgilarin Ucretsiz kullanimi igin Uretilmigtir. VPT
projeksiyon i¢in gok amagl gergek zamanl bir yazilimdir. Kompleks yuzeylerin
uzerine video yansitmak, kayith veya canli goOsteriyi birlestirmek amacgli
kullaniimaktadir. HC Gilje firmasi tarafindan dretilen bu yazilimin,
tasarimcilara ve sanatgilara yardimci olmak amaciyla kapsamli bir kullanim
klavuzu da bulunmaktadir (PMC, 2018a).
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Goriintii 26: VPT 8 yazilim gorintisi
(PMC, 2018a)

VPT gibi Ucretsiz yazilimlar yaninda bir ¢ok yazilim daha video projeksiyon
teknigi uygulamasina yardimci olmaktadir. Projeksiyon eslemesi temali bir
websitesi olan PMC, video projeksiyon teknigi uygulamasi i¢in 50 adet yazilim
oldugunu gostermektedir. Bu yazilimlarin bazilari, birden fazla goéruntuyi
birlegtirme, birden falza goruntlyu gosterme, videolari siralama, 11k gosterileri
yaratma, esleme gibi bir¢ok farkli igslemi bir arada yapabilmekte veya da daha
spesifik rollerde uzmanlagmistirlar (PMC, 2015)

Ozellikle mimari yapilar tizerindeki ¢alismalara odaklanmis olan MadMapper,
Resolume Arena, kubbe seklindeki sahnelerde isleme imkani saglayan Blendy
Dome VJ yazilimlari ve birden ¢ok projeksiyonla isleme imkani saglayan
TorsionBlend programi kulanilan yazilimlardan sadece birka¢ tanesidir (PMC,
2018b).

Goruntii 27: Blendy Dome VJ yaziliminin araytizinden bir gorinti
(http://www.blendyvj.com/)
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Goruntii 28: The MadMapper yaziliminin arayiiziinden bir gérinti
(https://madmapper.com/blog/)
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Goriintii 29: Adobe After Effects’ten bir goriintl (videodan alinti)
(https://www.youtube.com/watch?v=Dz04ueqxFzE)
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2. BOLUM

VIDEO PROJEKSIYON ESLEMESi ORNEKLERININ
INCELENMESI

Yakin zamanda video projeksiyon, izleyiciye sanatsal bir deneyimi en ust
seviyede vyasatma fikrinden hareketle sanatin uygulanip izleyiciyle
bulusturuldugu mekana da 6nem kazandirmigtir. Sanat nesnesinin bulundugu
mekanla 6zdeslestirilip sunulmasina yerlestirme sanati denilmektedir (Yerce,
2007).

2.1 Video ve Yerlestirme Sanati

Video sanati, hareket algisi Uzerinden ekranda goziken veya yansitilan bir
tekniktir. Video, disiplinler arasi bir teknik olmus, galerilerde mekénla
iligkilendirilmeye bagladigi igin, yerlestirme sanatinda hareketli goruntuleri
sunmustur. Video ile baslayan mekan-eser butunlesmesi, projeksiyonun
kullaniminin artmasiyla daha da fazla mekan-eser iligkisi icerisinde yer almaya
bagslamigtir. 90’lardan sonra yerlestirme sanatinin igerisinde aktif bir rol almaya
baglamigtir. Video projeksyion esleme teknigi sanal ve gercgeklik algisini
batinlestirmeye amaclasa da, aslinda mekén ve eser arasindaki iligkiyi
icerdiginden dolay! yerlestirme sanatina ortustigu tartisiimaktadir (Alpay,
2015).

Yapilan arastirmalara gore, yerlestirme sanati kullanilan mekan ile obje veya
nesnelerin bir bitlin olusturup, birlikte degerlendiriimesidir. Ozet olarak,
gunumuz sanatinda, ifade bigimi ve fikirler kadar, izleyicinin katilimcihgr ve
izleyici ile olan iletisim de kilit noktay olusturmaktadir. Bu yuzdendir ki video
projeksiyon eslemelerinde, ses, goruntl, mekan, fikir ve izleyici butunlalugu
olusturulmaktadir (Pektasg, 2012).

Bu durumda, video projeksiyon eslemesiile ilgili yerlestirme sanatinin bir batin

oldugunu gosteren ornekler vermek akilci olacaktir.
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2.2 Video Projeksiyon Eslemesi Ornekleri

2013 yilinda, sanat ve robot teknolojilerinin birlesiminden olugan “Box” kisa
filmi, Bot&Dolly tasarim ve muhendislik studyosu tarafindan tasarlanmistir. Bir
cok farklh disiplin ve ogelerin birlestigi filmin yapiminda, robotlar, video
projeksiyon eslemesi ve yazilim muhendisligi kullaniimistir. Bot&Dolly sirketine
gore, bu yaklagimin tiyatral gosteriler ve izleyici odakli eserlerde yeni ufuklar
acmistir. Hareket eden robot kollarina baglanmis beyaz tuvallerde hareketli
goruntuleri sunan video projeksiyon eglemesi, ayni zamanda senaryonun
icerisinde yer alan izleyici/aktor ve fabrika ortaminin butinlesmesiyle ortaya
bu eser gikmistir (Creators, 2013).

Goriintii 30: Box Kisa Filmi Goriinta 1
(Creators, 2013)
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Goriintii 31: Box Kisa Filmi Goriinti 2
(Creators, 2013)

SUBSCRIBE

Goriintii 32: Box Kisa Filmi Gortnta 3
(Creators, 2013)

Gunumuzde, yerlestirme sanati ve video projeksiyon eslemelerinde mekanin,
fikir ve eser ile ayni gizgide olmasi, uyum saglamasi zorunlulugu ortadan
kalkmis durumdadir. Ornegin; ‘Day Dream-V-2' eseri mekanlarin derinligini
kullanmis fakat mekanlar ortaya ¢ikan esere gore arka plandadir. Eser 7 farkl
ulkede birbirinden farklihk gosteren mekénlarda sanat severler ile
bulusmustur. Day Dream, gorsel igitsel bir eser olup, zaman, mekan, hizlanma,
daralma, metamorfoz ve degisiklikleri temalandirmaktadir. Yerlestirme, sanal
mekan ile gercek mekan arasinda fiziksel bir bag yaratarak, izleyicileri



38

gerceklikten kisa sureligine alikoymayr amaclamaktadir. 9 c¢ift perdeye
projeksiyonlarla yansitilan 1g1k gosterisi ve sesler de sanal bir mekan algisi
yaratmaktadir. Mekanin arka planda olmasi, eserin hem dis ortamlar (Ornegin
Portekiz'deki Lumina Festivali, Goruntlu 33) hem de Tokyo’'da bir galerideki (i¢
mekan) gosterimini saglamistir (bkz. Goruntu 34) (Nonotak, 2013).

Goriintii 33: DayDream V2, Portekiz, galismasindan bir goriinta
(Nonotak, 2013)
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Goriintii 34: DayDream V2, Tokyo, galismasindan bir gérinti
(Nonotak, 2013)

Mimari yapiya ve meké&na uygunluk aranmamasinin yanisira, birgok video
projeksiyon eslemesi ise mekan ve mimariyi 6n plana gikararak eseri izleyiciyle
bulugturulmaktadir. Mekanin 6ne g¢iktigi video projeksiyon eglemesi ve
yerlestirme sanati olarak ise festivaller, organizasyonlar, hatta bazi reklam
amagli video projeksiyon eslemeleri gdsterilebilir. Ornegin, daha 6nce
bahsedilen ‘Autotrader’ reklamindaki mekan kapali ortam yerine, ozellikle
sokakta ve yolda segilmistir. Bdylece arabanin rengi izleyici tarafindan

segilirken, yolda ve dis mekanda olma hissi de izleyiciye verilmigtir.

Mekéni 6n plana ¢ikaran diger bir 6rnek ise, her yil duzenlenen Berlin Isik
Festivali’nden verilebilir. Festivalin ana temasi, Berlin, Isik ve Sanal gergeklik
oldugundan, Berlin’e 6zgl mimari formlar da video projeksiyon eslemelerinde
oénemlerini artiyorlar. 2017 yilindaki festivalde, 5 ayri Glkeden, 11 sanatgi Berlin
Katedrali Uzerine yansitilan eserleri ile hem yarigip hem de izleyicileri

buyulemiglerdir (Festival, 2017)
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Goruntii 35: Berlin Isik Festivali'nden bir gértnti
(Festival, 2017)

Video projeksiyonda yerlestirme sadece binalar ve objeler Uzerinde dedgil,
insanlar Uzerinde de gergeklestirilebilmektedir. 2014 yilinda, Omote isimli
calismada, insan yuzune, video projeksiyon eslemesi araciligiyla, sanal
ortamda hazirlanan yuzler yansitilmistir. Bu g¢alisma, hareket izleme (motion
tracking) teknolojisi ile, yuz tarama (face tracking) teknolojisinin birlestiriimesi
sonucunda ortaya ¢ikmistir. Projenin esas amaci hareketli bir insan yuzunun,
dijital yuz maskeleri ile ortusturulmesidir. Daha sonra Lady Gaga ve David
Bowie dahil, birgcok pop sanatcisida tekrarlanmig bir ¢calisma olarak devam
etmistir (Nobumichiasai, 2016) (Goruntu 36 ve 37).

insanlarin Gizerine yansitma yapmanin, biist ve heykel tarzi objeler lizerine de
video projeksiyon eslemesi yapilan 6rnekleri mevcuttur. Evrim Ergun’an (2018)
doktora tezinde yaptigi iki uygulama uzerinden yuratulen calisma ilki tors
heykelin Uzerine Osmanli taki motiflerinden olugan hareketsiz goruntuleri
yansitmistir. ikinci uygulamada ise énceden videoya ¢ekilen kisilerin hareketli

yuz goruntuleri algi bustlere video goruntusu olarak yansitiimistir.
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Goriintii 36: Dijital YUz Maskesi gorintisu 1
(Nobumichiasai, 2014)

; = \N
\

F / ’F\ \
Goriintii 37: Dijital Yiz Maskesi goruntisu 2
(Nobumichiasai, 2016)

Video projeksiyon eslemesinin uygulama alanlari fazla ve degisik oldugundan
farkli 6rneklerle kargilagilmaktadir. Ornegin Tokyo istasyonunda yapilan video
eslesmesi bu alanda yapilmig en guzel eserlerden biridir (Larnaut, 2013)
(Gorunta 38).
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Goriintii 38: Tokyo istasyonu gériintiisii
(http://larnaout.com/10-projection-mapping-demos-that-will-blow-your-mind/)

Bu drnekte, Tokyo istasyonu duvarlari Gzerine seslendirilen mazikte kullanilan
enstrimanlarin goruntileri, c¢ikardiklar sesin muzikteki sirasiyla ayni anda
yansitilmigtir (Goruntu 38).

Bir diger ornek ise bir odada gerceklesen hiper matriks kipu gosterimi olan
video eslemesidir. Bu drnekte duvarlar, canh kup sekilleri ile olusturalan farkh

sekillerle bezenmig bir deneyim sunmustur (Larnaut, 2013) (Goruntu 39).

Goriintii 39: Hiper Matriks Kiipti Gosterimi
(http://larnaout.com/10-projection-mapping-demos-that-will-blow-your-mind/)

Dunyadan diger ornekler ise “600 Yil”, “lsik Hizi” ve “"Sagrada Familia”

ismindeki video eglesmeleridir (Larnaut, 2013).
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Goriintii 40: Prag'ta gosterilmis 600 yil eserinden gorintu
(http://larnaout.com/10-projection-mapping-demos-that-will-blow-your-mind/)

Goruntii 41: Isik hizi eserinden bir gorinti
(http://larnaout.com/10-projection-mapping-demos-that-will-blow-your-mind/)



44

Goriintii 42: Barselona’da gosterilmis Sagrada Familia eserinden bir gorinti
(http://larnaout.com/10-projection-mapping-demos-that-will-blow-your-mind/)

Turkiyede ise video eslesme teknigi dunyaya gore daha az kullaniimistir. En
cok ses getiren etkinlik ise Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Boliimiinde
gerceklesen ‘Hareket’ calistayr olmustur. Bu c¢aligstayda alanlarinda uzman
isimler, video projeksiyon esleme teknigi hakkinda egitimin yani sira gosterim
de yapmiglardir (Vimeo, 2013).

Gériintii 43: HU GSF Grafik Bélumi Hareket Calistayr'ndan bir gortintii
(https://vimeo.com/66089148)

Tuarkiye'de gerceklestirilen video projeksiyon esleme tekniginin bir diger 6rnegi
ise, 2010 yilinda, Nerdworking ekibinin Haydarpasa Garinda izleyicilere



45

bulusturduklari ‘Yekpare’ isimli gésterisidir. 8500 yillik istanbul tarihini Osmanli
imparatorlugu'nun fethine kadar olan tarih cetvelini anlatan bir video

projeksiyon eglemesidir (Avci, 2010) (Goruntu 44).

Goruntii 44: Yekpare gosterisinden bir gorinti
(https://vimeo.com/12584289)
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3. BOLUM

VIDEO PROJEKSIYON ESLEMESINDE GRAFIK TASARIM
SURECI

Grafik tasarim, belirli bir hedef kitleye ulastiriimak istenilen mesajlarin yazili ve
gorsel Ogeler ile sanatin, bilginin ve kaltarin birlestiriimesi, tasarlanmasi ve
cizilmesi olarak tanimlanabilmektedir (Barnard, 2005).

Resnick’e (2003) gore grafik tasarim her yerde her an bulunan bir sanat
bigimidir. Sanat ve teknolojiyi birlestiren, bilgi veren, ikna eden, etkileyen
kalturel bir gugtar.

Grafik tasarim hem sanatsal hem de endustriyel bir iletisim aracidir. Bu
baglamda uygulanabilir oldugu alanlar sinirsizdir. Grafik tasarimin uygulama
alanlari, tipografi (harf, kelime, satirlar ve bosgluklar ile gergeklestiriimis
duzenlemeler), amblemler (gizgi resim, harf veya simgeler ile olusturulan
simgeler), logolar (isim, harf veya resimler kullanarak kimliklendirme
sembolleri), afig (ilgilendirme amagl tretilen okutsal iletisim araglari), kurumsal
kimlikler (kurumlara ait her turlG gorsel, yazili ve sesli iletisim ve sembollerin
batinu), web tasarimi, stand tasarimi, fotografcilik ve kitap tasarimindan
olusmaktadir (Duranli, 2019). Tum bu uygulama alanlarina ek olarak,
teknolojinin gelismesi ve imkéanlarin elvermesiyle, grafik tasarim tezin konusu

olan video projeksiyon eglemesi i¢in de en nemli araglardan biridir.

3.1 Grafik Tasarimin Oge ve ilkeleri

Gecmisteki gizimler her ne kadar insanin yaraticiligi ile -bilingli veya degil-
ortaya ¢ikmis olsa da bu yaraticiligin gelisiminde ginizmuzde belli 6geler ve
ilkeler bulunmaktadir.

Klasik grafik tasarim teorisine gore grafik tasarim agagida acgiklanan 6gelerden

olusmaktadir (Jirousek 1995).

3.1.1 Nokta
insan gozii ile farkedilebilen en kiiglk iz, daire veya benzer algilari yaratan
sekillerdir (Jirousek 1995).
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Goruntii 45: Noktalarin olusturdugu gériintli, Sydney Opera House
(https://www.youtube.com/watch?v=6DXMK2y6n9s)

3.1.2 Cizgi

Bir noktanin baslangicindan diger noktanin bitisne kadar izlenen tek boyutlu
geometrik sekiller gizgi olarak tanimlanir. Eserde sinir berlilemede veya
hareket ve anlam kazandirmada kullanilabilir (Jirousek 1995).

Goruntii 46: Cizgilerin olusturdugu gorinti, Video Projeksiyon Eslemesi, Biikres
(https://www.youtube.com/watch?v=a1v4W95wJnM)
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3.1.3 Renk

Isigin bir 6zelligi olan renk, 1s1gin cisimlere ¢arpmasindan sonra yansiyarak
gorme duyumuzda biraktigi etkidir. Farkh cizgilerde oldugu gibi farkli renkler
de farkh anlamlar ifade etmektedir. Renk; gorsel algi, yansima ve bir dalga
uzunlugudur (Jirousek 1995).

Goruntii 47: Farkh renklerin olusturdugu goriinti, Sydney Opera House
(https://www.youtube.com/watch?v=6DXMK2y6n9s)

3.1.4 Sekil

Cizgilerin batununu olusturdugu, farkli renk dokular ile olusturulmus alanlar ve
yuzeylerdir. Sekiller gorsel sanatlar ile ugrasanlarin kendilerini ifade etmekte
kullandiklari en yaygin aragtir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016).

Goriintii 48: Farkl sekillerin olusturdugu gorinti, Video Projeksiyon Eslemesi, Blkres
(https://www.youtube.com/watch?v=a1v4W95wJnM)
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3.1.5 Deger
Parlaklik veya ton anlaminda kullaniimaktadir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016).

3.1.6 Doku

Doku bir nesnenin ne kadar puruzli veya puriuzsuz oldugudur. Bunun yaninda
doku gergek doku (kanvas hissi veya kagit yuzeyi) ve gorsel doku (sekillerin
tekrarlanmasi) olarak ikiye ayrilir. Gorsel doku gorsel sanatlarda dokunmadan
hissedilen duygularidr (Jirousek 1995).

Goruntii 49: Doku goriintist, Sydney Opera House
(https://www.youtube.com/watch?v=6DXMK2y6n9s)

3.1.7 Bosluk

Sanat calismasi iginde veya cevresinde bos alan barindirmalidir ve bu da
grafik tasarimin unsurlarindan bir tanesidir. Bogluk gorsel tasarimda olumsuz
bir anlam tagimamaktadir. Aksine, etkili bir kullanim s6z konusu oldugunda,
esere derinlik katmaktadir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016).

Bolumun girisinde bahsedilen ilkeler, denge, hiyerarsi, oranta, butunluk, oran,

ritim, vurgu, hareket, uyum ve kontrasttan olugsmaktadir.

3.1.8 Denge

Tasarimi olusturan 06gelerin gbze hos, estetik ve esitsel bir bigimde
yerlestiriimesi, gorsel olarak rahatsizligin ortadan kaldirilmis halidir. Denge
simetrik veya asimetrik bir anlayis ile olarak yakalanilabilir.
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Goriintii 50: Denge 6rneginden bir goriinti, Karlsruhe Sarayi, Almanya
(https:.//www.youtube.com/watch?v=7sJvB6hHwr8)

3.1.9 Hiyerarsi

Vurgulanmak istenilen mesaji one ¢ikarmak adina yapilan Olgutlemedir. Bu
Olgutlendirme buyukten kuguge yapilabilecegi gibi agiktan koyuya tonlamayla
da yapllabilir.

3.1.10 Vurgu
Eseri takip eden izleyicinin gozunu yakalayan nokta veya noktalardir, bu
durumda vurgu birden fazla da olabilmektedir (White, 2011).

Goriintii 51: Vurgu ilkesi gorintisi, Sydney Opera House
(https://www.youtube.com/watch?v=6DXMK2y6n9s)
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3.1.11 Oriintii

Bazi durumlarda, iletiimek istenilen mesaj tasarim figurleri tekrarlanarak
gOsterilmektedir. Bir duzen igerisinde tekralanan iki ve uU¢ boyutlu nesneler
togluluguna oriinti denilir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016).

3.1.12 Ritim

Ritim tasarim elemanlarinin, objelerinin, mekéanlarinin ve gorsel hareketlerinin
tekrandir. Ritim sayesinde g0z objeler arasinda atlamalar yapip
gezebilmektedir.

3.1.13 Butunliuk
Bir tasarimin bitmig olarak kabullenebilinmesi icin butunligu elde etmis olmasi
gerekmektedir. Butunlik kisaca her ilkenin ve unsurun birbirine uyumlu

olmasidir.

Goriintii 52: Bltunluk ilkesine 6rnek gorinti, Sydney Opera House
(https://www.youtube.com/watch?v=6DXMK2y6n9s)

3.1.14 Oran
iki blyiklik arasindaki karsilastirmaya oran ve iki oran arasindaki
kargilagstirmaya da oranti diyebiliriz. Oransiz bir eser estetikten yoksun olup

vurguda azalmaya yol acgabilir (Jirousek 1995).
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Goriintii 53: Oran ilkesi goriintiisi, Bolshoi Tiyatrosu, Moskova
(https://www.youtube.com/watch?v=vULthsMKkI7s)

3.1.15 Zithk
Ogelerin birbirinden farkliliklarini ve geligkilerini ifade eder. Kontrast, renk,
sekil, miktar, yon, aralik ve doku celigkilerinden olusabilir ve bu da eserdeki

hareketliligi, hayati, ahengi meydana getirir (Bkz. Goruntu 54).

Goruntii 54: Zitlik ilkesine 6rnek gorinti, Sydney Opera
House(https.//www.youtube.com/watch?v=6DXMK2y6n9s)

3.1.16 Hareket

Tasarima canhlik katan ogelerdir. Hareket ikiye ayrilir; soyut hareket, yani
1IS1gin, renklerin veya golgenin birbirleri ile iligkileri ile ortaya ¢ikan ve somut
hareket, gercek canllarin hareketlerinin esere yansitiimasidir (Yasar, 2015).
Egri cizgiler soyut, ziplayan bir kurbaga da somut harekete ornektir.
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Goriintii 55: Hareket ilkesine drnek gorinti, Sydney Opera House
(https://www.youtube.com/watch?v=6DXMK2y6n9s)

3.1.17 Armoni

Son olarak eserde uyum (armoni) ilkesi aranmaktadir. Duzeni belli eden uyum,
eserde akiciligi, kompozisyonda butunlugu saglar, eserin ortaminin
olusturulmasinda rol alir (White, 2011).

Bu ilkeler dikkate alindiginda, grafik tasarim video eslemesinde gok dnemli bir
rol alir. Bir video esleme uygulamasinin teknigi ne kadar iyi olursa olsun grafik
tasarim ilkelerinin uygulanmasi yetkin bir sekilde gerceklestiriimediyse eser
gereken basariyi izleyicisinin zihninde ve takibinde gosteremeyebil-mektedir.

3.2 Video Projeksiyon Egslemesinde Grafik Tasarim Suregleri

Projeksiyon eslemesini tasarlamak belli bir tasarim sureci gerektirmektedir. Bu
suregler, beyin firtinasi, senaryoyu belirleme, c¢izim ile uygun ve efektif
tekniklerin kullanimindan olusmaktadir (Ekim, 2011).

Caligmanin basinda fikirlerin ve temanin izleyici kitlesine gore karar verilmesi
gerekmektedir. Bu slre¢ tartisma, dusunme ve fikirlerin ele alinip, kabul
gormesi, kisacasi beyin firtinasindan olusmaktadir. Fikre karar verildiginde,
konunun ne oldugunu anlamak ve o konuyu tam olarak benimsemek igin
arastirma yapilmaldir. Senaryo asamasinda, icerik ve ses 0gelerine karar
verilir, tasarim gelistirme sureci baslar. Tasarim belirli stureglerden gegilerek
yapilmaktadir. Toplanan bilgi ve verilerin kullanilmak Uzere degerlendiriimesi
ise yaraticilik ve bulus surecidir. Son asamada uygulama surecinde tasarimin

hazir hale gelmesi saglanir (Resnick, 2003).



54

Hazir hale getirme yani final surecinde, sanat ¢alismasinda 6nemli nokta etkili
performansi dogru teknikle uygulamaktir. Bu baglamda etkili performans
izleyici ile etkilegim ve izleyiciden geribildirim alinmasidir (Ekim, 2011).

Bu bilgiler g6z 6nunde bulunduruldugunda, video projeksiyon eslemelerinde,
etkili performansi dogru teknikle uygulama gergeklestiginde seyirciden gelen
alkig gibi duygu belirten sesler geribildirim olarak gorulebilir. Daha az sayidaki
topluluklara hitap eden gosterilerde ise kisinin video projeksiyon esleme
alaninda daha fazla vakit gegirmesi, eserle etkilesime gegcmesi de geribildirim

saglamaktadir.
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4. BOLUM

UYGULAMA CALISMALARI

4.1 Uygulama Caligmasinin Amaci

Tezin bu boliminde, Kibris’a 0zgu imgeleri igeren video esleme
calismalarinin tasarim sureci ve uygulama agamalari ele alinmaktadir. Bu
uygulama caligmalarinin Uretim surecindeki kavramsal yapiyi, Kibris’a 6zgu
geleneksel, modern ya da ikonlasmig motiflerin hareketli grafikler olarak
olusturmaktadir.

4.2 Uygulama Caligmasinin Temasi

Bu tezdeki video projeksiyon esleme calismasinda Kibris imgeleri tema
alinmigtir. Kibrisa 06zgu kulturel oOgeler, farkli donemlere ait seramikler
uzerindeki desenler, folklorik motifler, figurler, hayvanlar ve bitkilerle tarihten

gunumuze ulasmig eserlerden elde edilen resimler kullaniimigtir.

4.3 Uygulama Sorunlari

Uygulamalarda; Adobe lllustrator goruntileri vektore cevirmek, Adobe
Photoshop referans noktalarini duzenlemek ve gergcek modelden c¢ekilmig
fotografi galisma ile eslemek, Adobe Premier Pro muzikteki giris/gikis ve
vurgulari belirlemek veya isaretlemek igin, son olarak da Adobe After Effect

video projeksiyon eslemesinin sonuglandiriimasi igin kullaniimigtir.
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Video projeksiyon egleme calismalarinin izleyiciyle butinlesme ve iyi bir
deneyim saglamasi agisindan karanlk ortamlarda gercgeklestiriimesi
gerekmektedir. Bu nedenle yapilacak olan video projeksiyon esleme
calismalari dig mekanlarda ise gun i1siginin olmadigi zaman dilimlerinde
yapilmasi oOnerilmektedir. Fakat bu galismada oldugu gibi, i¢ mekanlarda
yapilan video projeksiyon esleme ¢aligsmalarinda, 1sik orani kontrol edilebildigi
takdirde herhangi bir zaman kisitlamasi yoktur. Bu galismadaki mekan secimi,
yapilan video projeksiyon esleme galismasinin kolaylikla ve teknik imkanlar
dahilinde yuratulebilmesi adina i¢ mekanla sinirlandiriimigtir.

ic mekanlarda siklikla kullanilan duvarlar, 2 boyutlu gériintileme teknikleri
acisindan uygun ortami sunuyor olsa da 3 boyutlu yuzeye yapilan bir video
projeksiyon eslemesi calismasinda sadece fon olarak kullanilabilmektedir.
Uygulama c¢alismasinda seyircinin 3 boyutlu deneyim surecinin kalitesini
artirmak amaci ile duvarda uzerine goruntunun yansitilabilecegi 3 boyutlu bir
model gelistirilmistir. Boylece i¢ mekan ile bir butunlik saglayacak sekilde
tasarlanan 3 boyutlu model video projeksiyon egleme teknigindeki klavuz
nokta diye tanimlanan bolge olmustur. Geligtirilen fiziki model, duvarin
yapisina uygun sekilde tasarlanmis ve modelin bir medya olarak kullaniimasi
saglanmistir. Duvar ile butinlik olusturabilecek bir modelin kullanilmasi,
farkh bir bakis acgisiyla degerlendirmeleri saglanmaya c¢aligiimig, ayni
zamanda da 3 boyutlu video projeksiyon esleme teknigine altyapi olarak
konumlandirilmaya ¢ahigiimigtir.

Video projeksiyon egsleme tekniginde kullanilan projektor lens agisi ile dijital
kamera ile gekilen objektif agisinin paralel olmamasi dnemli bir sorundur. Bu
tur durumlarda, bilgisayar ortaminda olusturulan goéruntulerdeki kilavuz
noktalari uyusmamaktadir. Kilavuz noktalari uyusmazliginda ise goruntu
kaymalari meydana gelmekte ve dolayisi ile seyirci deneyimini negatif yonde
etkileyebilmektedir. Uygulama ¢alismasinda bu durumu 6nlemek igin ¢ekilen
fotograf goruntusu projektorun lens agisi ile esitlenmigtir. Buna paralel olarak,
kusursuz bir video projeksiyon esleme deneyimi igin dnceden ayarlanmis olan

projektor uzakligi ile agi ayari dogrulanmistir.
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4.4 Yansitma Yapilacak Yiizeyin Tasarim Siireci

3 boyutlu modelin tasarimi, bu ¢alismanin ana 6gelerinden biridir. Gergek bir
yansitma oOrnegine uygun olmasi agisindan modellenmesine gerek
duyulmustur. Model 6nce Autocad’de 3 boyutlu c¢izilmigtir. Daha sonra,
sikistirilmis koépuk kullanilarak tG¢ boyutlu model kesilmistir. Sekillendirme
surecinde koplk kesme makinesi ve CNC Strafor kesim makinesi ile 1sitiimis
tel kullanilarak Gggenler ve dikdértgenler elde edilmistir. Bu iki farkli aracin
kullanilmasi, 3 boyutlu modelin kusursuz sekilde ortaya c¢ikarilmasi adina
onemli olarak gértlmustir. Souda Bond kullanilarak t¢genler yapistirilip ana
sekil ortaya cikarilmig ve altina 10mm kalinhginda dikdortgen kopuk
yerlestiriimigtir. Her G¢genin yuksekligi 10 cm olarak oOl¢ulendirilmigtir. Bunun
sonucunda goruntu 49 ve 53’te verilen poligon altyapi olusturulmustur.
AutoCad programinda Uggenlerin minimum yuksekligi 0 olmasina karsin,
minimum yukseklik pratikte 1cm olarak gergeklesmistir. Kullanilan malzemenin
kopuk olmasi 1cm altindaki yuksekliklerin kopugun dayanikhilidini hissedilir
derecede azalttigindan, tggenlerin en kisa koseleri 1cm olarak kesilmigtir.
Boylelikle uygulama, duvara yerlestirme ve video projeksiyon eslemesi

sirasinda olugabilecek olan kopma, sokulme ve kirilma gibi sorunlarin énune

gegilebilecegi ongorulmustar.

Goriintii 56: 3 Boyutlu Modelin boyutlari semasi (liggenler ve dikdértgen taban)
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Goruntii 58: 3 Boyutlu Modelin gelik tel ile kesiminden gorinti
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Goriintii 59: 3 boyutlu modelin yapim asamasi gortntisu

4.5 Projeksiyonun Kullanimi

Bu calismada yapilan video projeksiyon esleme tekniginde Acer H5360
projeksiyon cihazi kullaniimigtir. Amaca uygun kullanim adina, uzaklik, i1sik
gucu, odak gibi 6zelliklerin gerektigi ve bu 6zelliklere sahip modellerin tespitini
yapmak igin ‘projectorcental.com’ adresinde yer alan projeksiyon teknik
Ozelliklerini etkilegsimli ayarlamalarda incelemesi yapiimis ve daha sonra uygun

degerlere karar verilmigtir (Gorintu 60).

Recommended Seating Max Room Lighting
402 cm — 256 cm 18% (7 fc)
el r e e -, e e e T T R A (O IO R |
1000 800 600 400 200 cm off On

Image Brightness
61 fL
Recommended brightness for rooms with
ambient light
Greater room light requires a brighter image

Screen gain:
Zoom Range v,
201 cm 210cm 219cm
& U
[ | [ | | [ | [ | [ | [ | [ | [ |
700 600 500 400 300 200 100 0cm

Goruntii 60: Projeksiyon igin uzaklik ve yikseklik olcileri 1
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Gorntii 61: Projeksiyon igin uzaklik ve yikseklik olglleri 2

yansitma yapilacak 3 boyutlu
model géruntisu
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4.6 Uygulama Sireci
Yuzey eslemesi, zamana, yuzeyin farkliigina ve ortama gore degiskenlik
gOsterebilmektedir.
Bu baglamda 5 farkli esleme yontemi bulunmaktadir;

1- Varolan gercek sahneleri kullanan iz eglemesi,

2- Varolan gergek sahneleri kullanan fotografik esleme,

3- Varolan gergek sahneleri 2D ile esleme,

4- Varolan gergek sahneleri 3D ile egleme,

5- 3D’de planlanan ama varolmayan 3D sahneleri sanal esleme
(Maniello s.211, 2015).

Uygulama calismasinda 2D tarama yontemi ile esleme yapiimigtir. Egleme
sureci Uzerine video yansitilacak olan 3 boyutlu modelin duvara yerlestiriimesi
ile baslamistir. Projektorin nasil yerlestirilecegi daha onceden belirlendi ve
projektor daha once belirlenen agida konumlandiriimistir. Projeksiyon
cihazinin 3 boyutlu modele uzakligi ise projeksiyon cihazinin yansitma alani
ve netleme Ozelligi web sitesinde (projectorcental.com) verilen degerler
dogrultusunda belirlenmigtir. Daha sonra belirlenen bu uzakliktan dogru agida
fotograf cekimi yapililmigtir. Ardindan goruntunun etrafi kesilip, Adobe
lllustrator programina gonderilmigtir. Bu iglem video projeksiyon eslemesinde
kullanilan kilavuz noktalar gbéz onunde bulundurularak yapilmistir. Kilavuz
noktalarinin olusturulmasi video projeksiyon egleme teknigi ile gosterim
yapmanin en oOnemli adimlarindan biri oldugu igin kilavuz noktalarinin
olusturulmasinda projektor ile fotograf makinesi ayni agilara konumlandirilarak
fotograf cekilmigtir. Boylece 3 boyutlu modelin gsablon goruntusu
olusturulmustur. Daha sonra Adobe After Effect programinda kullanilabilecek

formata cevrilerek sonuclandiriimigtir.

Dis mekanlarda bu sure¢ bazi farkhliklar gostermektedir. Maniello’nun
kitabinda (s11., 2015) dis mekan i¢in onerilen adimlar goruntt 63’te yer alan

semada verilmistir.



Gosterim acik alanda yapilacaksa, yetkili kurumlardan
(belediye gibi) gerekli tim izinlerin alinmasi ve
gosteri alaninin olusturulmasi.

!

Video projektorinin secimi

!

Esleme metodunun secimi

!

Projektoriin acisindan fotograf ¢cekimi

!

Fotografin dizeltilmesi

!

Secilecek formata gore
Cinemad4D, lllustrator ve After Effects kullanimi

l

Premiere veya Resolume Arena
ile islemin sonlandirilmasi

l

Video formatina donustirilmesi

Goriintii 63: Uygulamanin is akis semasi
(Maniello, 2015)’ten uyarlanmigtir.
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4.7 Video Tasarim Sureci

Kibris'in cografi konum nedeni ile Afrika, Avrupa motifleri, igeren, ritmik
“Reggae” turinde, acgik erigimi olan Francis Preve’nin ‘Seductress’ pargasi fon
muzigi olarak uygun gorulerek secildi (Preve, 2018).

Parca indirildikten sonra Adobe Premiere Pro CC2018 programi kullanilarak,
muzigin tiz ve pes sesleri haraketli gorunti yaratma sureci igin referans
noktalari belirlendi. Boylece muzik ve video projeksiyon eslemesindeki
goruntalerin vurgu ve ritmi eglegtirildi.

Kibris temali segilmig tum figurler, resimler ve fotograflar Adobe lllustrator ve
Adobe Photoshop programlari ile vektor ve piksel tabanli olarak dizenlendi.
Daha sonra Adobe After Effect programina alinan goruntuler ses ile
birlestirilerek hareketli grafikler olusturuldu. Olusturulan dizenlemelerde
on/arka iligkisini dogru elde etmek icin tamamlayici zit renkler kullanildi.
Secilen tum renkler zithk iligkileri sayisal olarak ilgili bir web sitesi olan
‘Paletton’ Uzerinde kurgulandi (Paletton, 2018). Benzer sureg, u¢ farkli
uygulama ¢aligmasinda da tekrarlandi.

Grafik tasarim sirasinda tasarim ilkelerinin takip edilmesine 6zen gozterilmis,
ogelerin etkili kullanimi gergeklestiriimeye cahsiimistir. Ornegin, renkler
temaya uygun canli ve zit olarak kullaniimigtir. Zitlik ile elde edilen dinamizm
bigcimsel tekrarlar ile desteklenmigtir. Kullanilan arka plan dokusu, temayi
izleyiciye hissettirmek igin dnemli bir rol 6ge olarak kullaniimistir. Uggen bigime
sahip arka plan ve gevresindeki dikdortgen alan Gzerine gelen tggen sekillerin
canlandiriimasi sayesinde gorsel bir butlinluk elde edilmeye c¢aligiimigtir.

ik calismada vurgu; Kibris’a 6zgii, ¢ok bilinen, seramik vazo (izerinde yer alan
bir motif olan balik¢il ile yapiimigtir. Kusun kullanimi ¢alismaya onemli 6lgude
hareketlilik kazandirmig ve belirgin bir grafik 6ge olarak kullaniimistir. Géruntu
64’te farkh sekillerin dengeli kullanimi kompozisyon butunlugunu saglayip
uygulamada armoni elde edilmege calisiimistir.



Gorintii 64: Uygulama 1’in yansitiimig gértinti érnekleri
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Goruntii 65: Isikl ortamda uygulama 1’in yansitilmis gorintisu

Goriintii 66: Karanlk ortamda uygulama 1’in yansitiimis gortntusi
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Goruntii 67: Uygilama 2’'nin yansitiimis gortntu érnekleri



Goruntii 68: Isikli ortamda uygulama 2'nin karsvlda\n gorintisu

Goruntii 69: Karanlk ortamda uygulama 2’nin karsidan gorintisu
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Gorintii 70: Uygulama 3'ln yansitilmis gorinti érnekleri



69

Gorintii 71: Uygulama 2’den farkh agidan goériintl 6rnegi

Goruntii 72: Uygulama 2’den farkli bir gorinti

Tez kapsaminda yapilan uygulama galigmalarinin timunde grafik agidan bir
dil birligi saglamak igin, 6geler doku ve siltet iliskisi kurularak kurgulanmistir.
ilk calismada daha ¢ok Kkiiltirel degerler dikkate alinmis, ikinci ve Uglnci
uygulama- larda ise Kibris flora ve faunasi degerlendirilerek bu kurgunun

yapilmasina ¢aba gosterilmistir.
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SONUG

Bircok konuda oldugu gibi sanat ve tasarim da teknoloji sayesinde yeni
bicimleri bunyesine katip, yeni yorumlar ve kulttrel degisimler ile birlikte yeni
neslin buluglari araciligi ile gelismektedir. Bu tezin ana konusu olan video
projeksiyon eslemesi de gelisimine tarihsel sure¢ icinde en basit aygitlar ile
baslamis, gunumuzdeki bilgisayar kontrolli yansitma halini almig ve halen

gelisimini devam ettirmektedir.

Eski gaglardan beri gorsel sanati bilgi ve kultur aktariminda kulanan insanoglu,
pek ¢cok sanat dalinda oldugu gibi golge oyunlarini da uzun bir sire boyunca
kullanmistir.  Golge oyunlari; 1s1g1  kullanilarak, tasarlanmig figur ve
karekterlerin izdusumlerini perdeye vyansitilmasi baglaminda yansitma
sanatinin ilk érnekleri olarak kabul edilebilir. insanoglunun bilime ve sanata
ayirdigr vakit arttikca, igne deligi anlayisi ile var olan nesnelerin ters
goruntilerini yansitilmasini saglayan kamera obscura duzenekleri yerini
bayllu fenerlere birakmisgtir. Cizimleri yansitan buyull fenerlerin yanisira ayni
donemlerde fotograflarin camlara basiimasiyla ¢ift 11kl projektor gelismis ve
gercekci sabit goruntulerin yansimasina baslaniimigtir.

Hareketli goruntilerin yansitimasi fikri ve amaci sinemanin dogusuna
sebebiyet vermistir. Modern projeksiyon ve sinemanin dogusu 1895 yilinin ilk
baharinda Fransa’nin Paris sehrinde gergeklesmistir. Augustine ve Louis
Lumiere kardegler tarafindan fotografik filmlerin hareketli olarak yansitiimasi
yani sinematografi geligtiriimigtir. Daha sonra teknolojik gelismeler sayesinde
dis mekanlara guglu yansitmalar gergeklestiren skayjektorler yerini diz
olmayan nesnelere yansitma yapilmasi anlayisini birakti. Bu anlayis ve yeni
akim projeksiyon eslemesi olarak adlandiriimistir. Projeksiyon eglesmesinin ilk
ornegi Disneyland'daki duz olmayan yuzeylere projeksiyon yapilmasiyla
bagladi. Karanlik tuneldeki trende yolculuk eden musterilere, sarki soyleyen
sarkicilarin sesleri ve yuzleri projeksiyon eglesmesi ile gosterilmistir. Boylece,
bu tezin ana konusu olan video projeksiyon eslemesi tekniginin ilk basarili
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adimi atilmigtir. 21. ylzyilin baglarinda artiriimis gergeklik kavrami gevreyi ve
anlik sanat/eglence deneyimini birlestirmekten yola ¢ikarak ortaya konmustur.
Sonucgta daha kigisel sanal gerceklik saglayan kafaya takilan gozlikler ve
bircok izleyiciyi cevresiyle 6zdeslestiren artirilmig gergeklik sadece arastirma
olarak degil disiplinler arasi bir uygulama olarak insan hayatinda yer almaya
baglamigtir.

Bu tezin ana konusu olan video projeksiyon eslemesinin tarihsel sureci ve
gunumuz halini ahgi ilk bolumlerde incelenmistir. Buna ilaveten ilk bolumlerde
video projeksiyon esleme tekniginin gunimiz kullaniminda ve
uygulamalarinda derinlere inilip incelemeler gerceklestirilmistir. ikinci
bolimde, video projeksiyon eslemesinin dunyadan ve ulkemizden érneklerine
yer verilip tartisiimistir. Uglincl bélimde ise, video projeksiyon esgleme teknigi
ile grafik tasarimin bir arada yurutuldagua, bu surecin nasil ilerledigi ve grafik
tasarimin ilke ve 0geleriden bahsedilmistir.

Tezin dorduncu bolimunde, tez igin yapilan video projeksiyon eslemesi
uygulamasinin grafik tasarim ile birlike tGm suregleri detayli bir sekilde
islenmigtir. Grafik tasarimin bu siUregteki 6nemi ortaya konmus ve teknik
detaylar ile birlikte disiplinler arasi bir uygulama gerceklestigi gosterilmigtir.

Uygulamanin da gosterdigi Uzere, video projeksiyon eslemesi izleyicide
artinlmis gerceklik tecrubesini artirarak izleyiciyi ile gevreyi daha butunlestirici
bir sunum gergeklegtirilmistir. Bu uygulama Kibris’in tanitiminda, tezin ilk
kisimlarinda belli calismalarda oldugu gibi turistik amaglarda veya Kibris tarihi
anlatiminda da kullanilabilir.

Sonug olarak, bu tez; amaci olan video projeksiyon esleme uygulamasini
izleyiciye bulusturacak sekilde gergeklestirmistir. Bu gergeklestirme sureci
boyunca, projeksiyonun tarihteki ilk orneklerinden gunumuz halini aligina
kadar olan tarihsel sureg takip edilmig, artirilmis gergeklik kavrami irdelenmis,
video projeksiyon eslemesinin detaylari ornekleri ile birlikte gosterilip, grafik

tasarimin video projeksiyon eslemesindeki 6nemi vurgulanmigtir.
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Grafik tasarimin ilke ve anlayisinin vazgecilmeligi, pek ¢ok gorsel sanat
alaninda oldugu gibi video projeksiyon uygulamalari i¢in de bir kez daha
vurgulanmigtir. Yapilan uygulama c¢aligsmalari ile sadece teknik becerinin
sonuca ulasmada yeterli olmadigi, tim bilegsenlerin grafik tasarim ile dogru

entegre edilmesi zorunlulugu saptanmistir.

Bu calismada yer alan i mekan video projeksiyon esleme uygulamasi,
gelecekte teknik ekipman ve bilgi dagarcigi daha da gelistirilerek, dis mekana
cikarilip, daha fazla izleyiciyle bulusturulabilir.
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YAKIN DOGU UNIVERSITESI
BiLIMSEL ARASTIRMALAR ETiK KURULU

11.07.2019

Sayim Enver Akcan

Bilimsel  Arastirmalar  Etik  Kurulu’na yapmis oldugunuz  “Video Projeksiyon
Eslemesinde Uygulama Sorunlari Kibris Temah Uygulamalar” baslikli proje onerisi, sadece
ikincil kaynak kullanmildig: i¢cin Etik Kuruluruna girmesine gerek yoktur. Bu yazi ile birlikte

sadece ikincil kaynak kullanmak sartiyla arastirmaya baslayabilirsiniz.
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Not: Eger bir kuruma resmi bir kabul yazis1 sunmak istiyorsamz, Yakin Dogu Universitesi
Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu’na bu yazi ile bagvurup, kurulun bagkaninin imzasini tasiyan

resmi bir yazi temin edebilirsiniz.
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