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BiR SAHNE BILESENI OLARAK ZENGINLESTIRILMIS GERCEKLIGIN
TiYATRO MEKANINDA DEGERLENDIRILMESI

OZET

20. yiizyilda ulasilan teknolojik gelismeler sanat¢iyr da, mimari da etkilemistir.
Bilisim teknolojilerinin giinliik hayatin bir pargasi olmasi sonucu yeni sanat bigimleri
ortaya ¢ikmig, mimarin kullandig1 tasarim yontemleri ve yapim sistemleri bilgisayar
ortaminda gelistirilmistir. Biitlin sanat dallar1 gibi tiyatro sanatinin geleneksel
sahneleme anlayisi da degismeye baslamis, medya araglar1 ve bilisim teknolojileri
etkin kullanilan sahne teknikleri arasinda yer almistir. Bu gelismelerden yola ¢ikarak
tez calismasi kapsaminda Zenginlestirilmis Gergeklik (ZG) teknolojisinin bir sahne
bileseni olarak gosteri sanatlarinda kullanim1 degerlendirilmistir.

Cesitli nedenlerden dolayr biitiin gosteri sanatlar1 arasinda tiyatro sanati ve
mimarisine yogunlasilmistir. Bu nedenler tiyatronun toplumsal yapiya etkisine,
toplumdaki konumuna ve 6zglin mimarisine baglanmistir. Biitiinlestirici bir sanat
dali olan tiyatro, toplumlarin bir araya getirmesi bakimindan 6nemlidir. Toplumun
kiiltiirel yapisinin  belirlenmesinde, ge¢misin, bugiiniin olaylarmin topluma
yansitilmasinda ve ¢ok c¢esitli sanat dallarini i¢inde barindirarak seyircisine ulastirma
yonteminde diger gosteri sanatlarindan ayrilan, zorlasan ve 0zgilinlesen bir yapiya
sahiptir. Bu baglamda ZG’nin tiyatro sanatinda kullanimina oneri gelistirilmis ve bu
oneri degerlendirilmistir.

Ikinci béliimde, ZG ve tiyatro kavramlarmin tez ¢alismasinda neden bir araya
getirildigini anlamak baglaminda tiyatro sanatinin genel 6zelliklerine yer verilmistir.
20. Yizyila girildiginde bilgisayar teknolojileri ve ¢esitli teknik gelismeler tiyatro
dahil butln sanat dallarini etkisi altina almaya baslamistir. Boliimde, antik ¢aglardan
glinlimiize tiyatro mimarisinin ve dekorunun nasil degistigi incelenmistir. Ardindan
20. Yiizyilda tiyatro sahnesinde kullanilmaya baslanan medya ve bilisim araglar
incelenerek, degisim asamasinda olan bu sanatin 21.yiizyilda kazandirilacak
yeniliklere ac¢ik ve hazirlikli oldugu saptanmigstir. Boliimiin devaminda giiniimiiz
tiyatro yapilarinin genel incelenmesi yapilmis, tiyatro yapilarinin olusumunu
etkileyen etmenlere yer verilmistir. Yapilarin hacimsel oranlari degerlendirilmis ve
son olarak tiyatronun gelisimini olumsuz etkileyen ve iizerinde durulmasi gereken
meseleler ortaya konmustur.

Ucgiincii bdliimde, ZG kavraminin kaynagi olan Sanal Gergeklik teknolojisi genel
hatlariyla anlatilmigtir. Ardindan, ozellikle son on senedir bilisim sektdriiniin
dikkatini ¢ekerek hayatimiza biiylik bir ivmeyle giren ZG teknolojisine dair genel
bilgiler verilmis ve bu teknolojinin kullanici araylzi ve etkilesim sistemini anlatan
bilgiler sunulmustur. Ardindan giincel 6rneklerle ZG kavraminin mimari ve sanat
dallarinda kullanim alanlar1 ve egilimleri incelenmistir. Bu teknolojinin giinliik
yasantimiza, ¢esitli mesleki disiplinlere, mimari ve sanat dallarina etkisi
yadsimnamayacak oranda arttigr gozlemlenmistir. Bunun yani sira sanat dallarina
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farkli yaklasimlar ve bi¢imler kazandirdigi, kullanicisinin da enformasyona daha
etkin ulagmasina olanak sundugu gézlemlenmistir.

Doérdiincii boliimde tiyatro ve ZG kavraminin birlesti§i noktada, ZG’nin sahne
bileseni olarak kullanildig: tiyatro bicimi degerlendirilmistir. Bu baglamda tiyatro
yapisinin nasil degisebilecegi, seyirci goziinden bu bigimin nasil algilanabilecegi
anlatilmig, bu tiyatro bi¢iminin sahip oldugu potansiyellere deginilmistir.
Gliniimiiziin ZG caligmalarinin potansiyellerini ve bu potansiyellerin sorunlariin
neler oldugu belirlenmistir. Tez kapsaminda ZG teknolojisinin bir sahne bileseni
olarak kullanilmasinin, tiyatronun gelisimi de g6z Onilinde bulundurularak
giintimiizde olusumunu negatif etkileyen meselelerini baglayan bir ¢oziim olabilecegi
Ongoriilmis ve bu meseleler ortaya konmustur. Bu saptamalarla beraber izleyecek
caligmalarla ilgili 6ngoériimler sunulmus ve bu iki kavramin bir araya getirilmesinin
tiyatro sanatina ve mimarisine getirebilecegi yenilikler ortaya konarak tez
sonuc¢landirilmastir.
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EVALUATING AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY AS A STAGING
COMPONENT

SUMMARY

In early 20°th century, technological advances influenced the work of artist and
architect. As information technologies became part of any daily routine of life, art
and architectural studies were equally infused. New art forms and new design
methods emerged in computer interfaces. The understanding of traditional theatre art
began to evolve like any branch of art did, and tendencies of using media and
information technologies as staging techniques were accepted by important theatrical
figures. In the scope of the thesis, the use of Augmented Reality Systems as a staging
component is proposed and evaluated in context of today’s research studies.

From all the existing performance arts, the work is centered on a staging theatre
component for many different reasons. These reasons vary from theatre art’s
influence and strategic significance on structuring society, to its own genuine
characteristics as a form of art and its architectural requirements. Theatre is
distinguishingly influential on bringing societies together, as it is different from any
other form of art by its own uniting quality. It is also crucial that theatre has an
intriguing role on determining cultural levels and conciousness in society, exposing
audience to historic and current developments and introduces almost any form of art
there is. In this context, Augmented Reality is proposed and evaluated as a theatre
staging component through thesis.

In the second chapter, to the general features of the art of theater is given in the
context of understanding why these concepts were brought together in this thesis
study. With the beginning of the 20th century, computer technologies and a variety
of technical developments began to affect all branches of art including theater. In this
chapter, from ancient times to present, evolution of theatre architecture and staging
decor is examined. Afterwards, media and information technology tools which are
started to be used in 20th century were observed and examples were shown. It is
observed in 20th century’s developments that theatre has been in stage of changes
that it is already been open and ready for innovations of 21st century. Afterwards the
architecture of recent theatre buildings, their architectural programme and volumal
proportions are examined and issues that are effecting the evolution of theatre art are
identified.

The third chapter gives background information about AR. First, Virtual Reality
(VR) technology -as a source of Augmented Reality (AR) concept- is described in
general terms. Then, general information regarding AR; which is entering into our
lives with a great acceleration by drawing the attention of information technology
field; is given and the information about user interface and interaction system of AR
technology is presented. Later In the this section, areas of use and trends of AR in
architectural and artistic fields are examined with curent related works.
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On the fourth chapter, the two emphasized topics are merged. Today’s potentials of
AR studies and the problems of these potentials are determined. Under the scope of
thesis, the use of AR technology as a stage component; has been proposed to be the
solution to issues of theatre art and the proposition is evaluated. In this context, the
change of theatre architecture, and audience experience is evaluated. Foresights
about what kind of tendancies next studies will follow were presented together with
this discoveries and thesis concluded with identifying the innovations that can be
brought to theatre art and architecture of the theater by bringing these two concepts
together.
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1. GIRIS

1.1 Tezin Amaci

Bilim, bilinmeyeni kesfedip, kesfedilenin getirdigi yeni disiplinler ile bagka
bilinmeyenler yaratarak gelisir. Varolustan beri bilime verilen ilgi ve dnem, insanin
yasam kalitesini miikemmellestirme ihtiyact ve diirtiistinden ileri gelmektedir. Bu
baglamda 20. Yiizyildan (yy) baslayarak bugiine ve tahminen yakin gelecege kadar
daha c¢ok wveriyi daha kiiclik donamimlara sigdirmak, bilimsel ¢aligmalarin

onceliklerinden birini olusturacaktir.

Glinlimiizde kullandigimiz bilisim araclar1 her gecen giin gelismekte, iletisim ve
enformasyona erisim giliciimiliz ise her gecen giin giiclenmektedir. Mimar da
tasarimlarin1 yaparken bu grafigi ve bilimin kendisine sundugu firsatlar1 dikkate
almayr mesleki sorumluluk ilkesi olarak kabul etmelidir. Bu ilke kapsaminda
projenin islevsel gereksinimlerini, teknik kaynaklar ile bagdastirarak yaraticilifina

yon vermeyi ihmal etmemelidir.

Insanoglunun Sanal Gergeklik (SG) — Virtual Reality- ve Zenginlestirilmis Gergeklik
—Augmented Reality- kavramlari ile tanismasi uzun yillar dncesine dayansa da, bu
teknoloji glinlimiizde daha yeni olarak etkin olarak kullanilmaktadir. SG kullaniciya
fiziksel mekandan tamamen bagimsiz sentetik denilebilecek bir ¢evre sunar ve bir
anlamda gercek mekani algilarindan koparir. Zenginlestirilmis Gergeklik ise, SG’nin
bir cesidi olarak goriilmektedir (Azuma, 1994). Zenginlestirilmis Gergekligin
SG’den farki, mimari mekani tamamiyla degistirip soyutlagtirmaktansa, sanal obje ve
bilgileri ger¢ek diinyaya tanitan, sanal ve gergegin beraber algilandigi kompozit bir
cevre yaratmasidir. Barakonyi, Psik ve Schmalstieg (2004) Zenginlestirilmis
Gergeklik kavramini agiklarken sdyle bir tanim kullanmistir: “Otonom etmenler,
insan-bilgisayar ve gercek-sanal diinya arasindaki iletisim kopuklugunu baglayan bir
araylz olarak aktif bicimde arastirilmistir. Sanal objelerin gercek diinya ile beraber

var olabildikleri bir ortam yaratip, ihtiya¢ duyulan sanal bilgilerin kullanildig1 gergek



diinyay1 gelistiren Zenginlestirilmis Gergeklik uygulamalar1 da ayni hedefi
paylasmaktadir.”

Hentz Tirkgcede Augmented Reality kavrami i¢in kullanilan 6zel bir terim
bulunmamaktadir. -To augment fiili Tlrkcede gogaltmak ve artirmak anlamina gelse
de, kavramin tanimlarindan da anlasilacagi gibi bize sunulan bu teknoloji, ortami
cogaltmaktansa ger¢ek diinyanin sanal veriler ile zenginlesip gelistigi bir cevre
yaratmaktadir. Bu baglamda c¢alisma boyunca Augmented Reality kavrami

Zenginlestirilmis Gergeklik (ZG) olarak dilimize ¢evrilmesi uygun goriilmiistiir.

Bu ¢alismada ZG kavraminin mimari bir mekan ile iliskilendirilmesi irdelenecektir.
ZG’nin mimarlik alaninda kullanimi, islevlendirilmis bir mekanin daha etkili
olabilmesine ya da herhangi bir mekana yepyeni bir islev sunulmasina olanak
saglayacaktir. Ornegin gelisme ¢aginda bir ¢ocugun odasi, ZG kullanimu ile siirekli
degisen Ogretici bir oyun odasina doniistiiriilerek c¢ocugun zihinsel gelisimi
desteklenebilir ya da yine ZG sayesinde bu odaya erisim herhangi bir mekandan
saglanabilir. Bu sayede mimari mekan, bilisim teknolojilerinin hayatimiza soktugu
bu kavramlar ile insan algilarinin belirledigi siirlardan daha esnek ve fiziksel
mekandan daha bagimsiz bir tanim kazanacaktir. Bu baglamda islev-form iligkisini
arayan mimar, fiziksel mekanmn yaratilmasinda kullanilan geleneksel tasarim
metotlar1 ve siirecinde ZG kavrami gibi hayal glcind ve yaraticihigimi etkileyen

araclar ile ¢cozim bulma metotlarini yapilandirma asamasina girmelidir.

ZG teknolojisi giiniimiizde her alanda hayat kalitesini arttirmak ve anlik
enformasyon erisimini kolaylastirmak amaci ile kullanilmaya baslanmistir. Mekén
kalitesini, mekan bilgisini ve mekan islevini gelistirmede de kullanilan ZG’nin
mimariye ve sanat dallara etkisi goz ardi edilemeyecek oranda artmistir. Heykel,
sinema, resim gibi iriine dayali sanatlar bu teknolojiden yararlanmakta hizh
davranmistir. Mekana bagli kalan, tiyatro, dans, miizik gibi oOzellikle insan
performansina dayali sanatlar ise bu teknolojiden yeterince etkilenmemis ve bu

yonde yeterince yenilik gosterememistir.

Bu tezde performans sahnelerinde, 6zellikle tiyatro sahnesinde ZG kullaniminin
tizerinde durulacaktir. Sahnelemede duyulan teknik, mekansal ihtiyaclar ve
isgiiclinlin biiyiikliigii, bu sanatlar1 zahmetli kilarak sergilenmesini zorlagtirmaktadir.

Tiyatro sanatinin sergilenmesinde en temel ihtiyag sayilan teknik ve mekansal



gerekliliklerin, biiyiik ekonomik kaynaklara dayaniyor olmasi performanslarin gesitli
sahnelere ya da mekanlara yayilmasmni, tasinmasini ve sahnelenmesini
kisitlamaktadir. Oyunlarin bu kisithi imkénlarla belirli sehirlerde, belirli mekanlarda,
kisitlt kitlelere ulasabiliyor olmasi 6zellikle tiyatro sanatinin aleyhine islemistir. Tez
calismasinda oOnerilen sahne bileseninin, sahnede kullanilan teknik ve dekoratif
ihtiyaclarin asgarilesmesine olanak saglayacagi oOngoriilmektedir. “Bu sahne
ihtiyaglarmin fiziksel mekan yerine bilgisayar belleklerinde depolanmasi, bu sayede
gezici bir sistem yaratilarak, mekansiz ve zamansiz sahnelerin var olmasi miimkiin
miudiir?” sorusu bu ¢aligmanin yola ¢iktig1 noktadir. Bu baglamda ZG teknolojisi
kullanilarak herhangi bir mekanin sahnelesebilmesinin tiyatro sanatina ve
performans sahnelerinin mimarisine nasil bir katki yaratabilecegi sorusu

irdelenmistir.

Biitlin bunlara bagli olarak tezin hedefi giinlimiiz ZG teknolojisini incelemek,
kullanim alanlarina ve sagladigi olanaklara 6rnekler sunmak ve bu olanaklar 151ginda
glinimiiz tiyatro sahnelerinde ZG kullaniminin sorunlarinin ne olabilecegini
inceleyerek, gelecekte nasil bir degisim gosterecegi konusunda ©6ngorilerde
bulunmak ve bir sahne bileseni olarak ZG teknolojisinin tiyatro ve performans

sanatlarinda kullanimini cesaretlendirici bir 6n ¢aligma sunmaktir.

1.2 Tezin YOntemi

Yapilan arastirma sonucunda, ZG’nin, kaynag fiziksel mekan ve bilgi kabul edilen
geleneksel algilama, 6grenme, 0gretme ve uygulama metotlara, veri halindeki
bilginin “an” ile biitiinlesebildigi sinirsiz bir kaynak olusturdugu saptanmistir. Bu
gelisimin yasantimiza, mesleki disiplinlere ve sanat dallarina yeni ufuklar actif

gozlemlenmistir. Bu baglamda;

- Tez konusu belirlenmistir. Ardindan tez kapsamini ve hedefini belirlemeye yonelik

sorular sorulmustur.

- Konu belirlendikten sonra internet ortaminda ve basili kaynaklarda konu ile ilgili

edebiyat taramasi yapilmistir.

- Tiyatronun c¢aglar boyu gelisimi ve arastirma konusunun temelini olusturan tiyatro

sanat1 ve sahnesinin meseleleri belirlenmistir.



- ZG kavrami ve sistemleri incelenmistir. Cesitli sanat ve mimari disiplinlerde ZG

kullanimina dair 6rnekler verilmistir.

- ZG teknolojisinin gelisimi ve 6rnekleri temel alinarak giiniimiiz tiyatro sahneleri ile
biitlinlestirilmesinin potansiyelleri ve sorunlar1 incelenmis, gelecek igin 6ngoriilen

¢oziimler tartisilmigtir.

- Bu iki kavramin biitiinlestirilmesi durumunda {izerinde durulmas1 gereken sorunlar

irdelenmistir.

- Sonuglarin ve ¢oziimlerin mimari, tiyatro sanati ve sosyo-kiiltiirel baglamda

degerlendirmesi yapilmistir.

1.3 Tezin Kapsam

Varilan sonuglar biitiin performans sahnelerine genel bir Oneri yaratabilmektedir.
Fakat caligma kapsaminda tiyatro sanatinin ve tiyatro mimarisinin ihtiyaglar1 ve
sorunlart ile smirlandirilmis gozlemler aracilifiyla degerlendirmelere ve sonuglara
ulagilmis oldugunu 6nemle vurgulamak gerekir. ZG sistemlerine iligkin teknik bilgi
kapsam1 belirlenirken, seyirci ve kullanici temelli yaklasilmasi esas alinmustir.
Calismada ZG kavrami ve sistemleri ile ilgili genel bilgiler verilmistir. Bu basligin
ZG goruntuleme cihazlar1 ve bunlarin kullanimina dair teknik bilgilerin anlatimi ile

siirlandirilmasi yeterli bulunmustur.

Tezin sundugu kapsam, sadece bilisim teknolojilerine bagimli gezici performans
sahne bileseninin mimariye, tiyatro sanatina ve tiyatro sanatinin S0Syo-kulturel
algisia etkileri ve bu ¢6ziimiin dogurabilecegi oyuncu-seyirci-mekan iligkisindeki
degisikliklerin neler olabilecegi sorusuna dayanmaktadir. Bu ¢aligsma, ortaya konulan

problemlere:

- Giinlimiiz teknolojilerinin ¢6ziimleri ile yaklasan;

- GUnumiiz teknolojilerinin ¢6ziimlerini degerlendirip yeni ¢oziimler arayan;

- Kendinden sonraki ¢aligmalara yeni arastirma basliklar1 olusturmay1 amaglayan;

Teorik bir ¢aligmadir. Bir sistem veya uygulama gelistirme yoluna gidilmemistir.



2. 20. YUZYILA DOGRU TiYATRO SAHNESININ GELIiSiMi

2.1 Tiyatro Sanati

Insanoglunun var olmasi ve toplum dizeninde bir araya gelmesiyle beraber
tiyatronun izlerine rastlanmaya da baslanmistir. Magara duvarlarindaki ¢izimlerden,
giinimiize kadar korunmus arkeolojik bulgulardan ve yerlesik hayata gecen
uygarliklarin sehirlesme farkliliklarindan anlagildigi gibi, insan kendini ifade etme
yontemi olarak dogal ve gelisen bir siirecle kiiltiirlerini sanat ile tanimlamistir.
Olusumu binlerce yil geg¢mise dayanan tiyatro sanatinin ortaya ¢ikmasi, kutsal
ayinlerin, torenlerin, avcilik hikayelerinin ve dogaya saygi kutlamalarinin bir sonucu
olarak gelistigi bilinmektedir. Bu toplu etkinliklerin ritmik hareket, ezgi ve oyunlara
dayanan taklit yontemleriyle bir anlatim bigimine ve topluca katilim gosterilen bir
olaya doniismesi, tiyatro kavraminin temel ilkelerince birebir ortlismektedir (Nutku,
2002). Tiyatronun insanligin dil ve yazi iletisim kaynaklarini kesfetmesinden dnceye
dayanmakta olmasi siiphe goétiirmez bir gergektir. Caglar boyu bu bir araya gelme
geleneklerinin kaynagini olusturan toplumsal aliskanliklarin ve kiiltiirel kimliklerin

etkisinde farkliliklar géstermis ve gelismistir.

Tiyatro sanatinin olusumu, tiyatro mekanlarinin, yani tiyatro sahnesi adi verilen
performans alanlarimin ortaya ¢ikmasindan onceye dayanmaktadir. Daha gelismis
medeniyetlerde tiyatro etkinliginin kendisine ait bir mekéana konuslandirilmasi,
kendiligince ortaya c¢ikan bu sanatin farkina varilmasiyla 6zgiin ilkeleri ve
kurallariyla mesrulasacak kiiltiirel bir sanat etkinligine doniistiirmiistiir. Bu “sanat”
farkindaliginin sonucunda gelisen ilke ve kurallar, donemsel ve toplumsal olarak
degisen sosyal hayatin, geleneklerin, kiiltiirel 6zelliklerin yapilandirdigi dramatik

bi¢cimler ve akimlar olarak kabul gorecektir.

2.2 Antik Caglardan Giiniimiize Tiyatro Yapisi

Bilinen ilk tiyatro yapilari, Antik Yunan tiyatro yapilaridir. Bu donemde tiyatro

sanatinin temel ilkelerinden olan birlestiricilik 6zelligi, seyirci kitlesinin biiyiikliigii,



tragedya ve komedyanin ortaya ¢ikmasiyla gereksinim duyulan biiyiik koro alanmi
gerekliligi, genis bir oyun mekani ihtiyacini dogurmustur. Yunan siir sanatinin ortaya
cikmasini da tetikleyen efsaneler, antik ¢agin tiyatro mimarisine de yon vermistir.
Tragedyanin konu kaynagi olan efsanelerin sahnelenmeye baslamasi arkasi kapali bir
sahne gerektirmigtir. Sahne arkasinda bulunan skene, soyunma odasi olarak
kullanilmistir. Ancak bu alanin oyun i¢inde degerlendirilerek sahneyle beraber
kullanildig1 bilinmektedir. Tam daire bir Orkestra, onun etrafini1 ¢eviren basamakl
seyir yeri Cavea, oyuncularin ve koronun Orkestra’ya girmesi i¢in kullanilan girisler

—Parados- ile oyun yeri ve seyirciyi ayiran bir sahne yapisi olusturulmustur.
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Sekil 2.1 : Tiyatro Epidaurus, Yunanistan 1.0.350 (Url-1).

Bu donemlerde sahne dekoru olarak basit boyali panolar kullanildig1 bilinmektedir.
Tiyatro teknikleri olarak basit mekanik araglar ve makineler kullanilmistir. MO 6.yy
ve sonrasinda giindelik yasami kolaylastirmak ic¢in kullanilan tekniklerin yeni bir
sanat olan tiyatronun sahnelenmesinde kullanilmis olmasi, 0 dénem igin etkileyici bir
gelisme oldugu diisiiniilebilir. Kullanilan bu tekniklere yarim daire bigiminde bir
yukselti olan Ekkuklema, hizli sahneler i¢in kullanilan tekerlekli yiikselti Eksostra,

tanrilarin indirilip ¢ikarilmasi i¢in kullanilan Mechane, yine tanrilar1 havada



gostermek icin  kullanilan  Ayoray, yildinm makinesi olarak kullanilan

Keraunoskopeyon ve gok gurlemesi sesi veren Beonteyon 6rnek verilebilir.

Roma Tiyatrosunda, seyir yeri Yunan Tiyatrosunda oldugu gibi korunmustur. Skene
oyun yerini ortadan ikiye bolecek sekilde seyirciye dogru yaklastirilarak oyun yeri
seyir yeri ile birlesmis ve yapi tek parca haline gelmistir. Bunun nedeni Roma
Tiyatrosunda koronun Oneminin Yunan Tiyatrosundaki kadar c¢ok olmamasidir.
Dekorda bagkalagsma olarak, zengin bi¢cimde siislenen sahne duvarmin dekor olarak
kullanilmas: anlamina gelen scanea fronslar gozlemlenmistir. Sekil 2.2’de bu

dénemin tiyatro yapilarindan biri olan Bosra’daki Roma tiyatrosu goriilmektedir.

Sekil 2.2 : Roma Tiyatrosu, Bosra, Syriah (Url-2).

Ortagagda ise tiyatro mekanlar1 birbirinden farklilik gostermistir. Ortagag, Ozellikle
Avrupa’da dini baskilarin hakim oldugu bir déonemdir. Bu déonemde sanat dallart da
kavramsal olarak dini ve ilahi olaylara dayanmaktadir. Ortacagin baslangicinda kilise
ve saraylarda oynanan tiyatro ancak 13.yy’den sonra kentsel alanlara taginmustir.
Sekil 2.3°de Ortacag Ingiltere’sinde kentsel alanda oynanan oyunlara 6rnek olarak

arabali sahnede oynanan bir Tansik Oyunu gézlemlenmektedir.

Ozdemir Nutku, Ortacag’da oyunlarin oynandigi yerleri alti grupta toplamistir.

Bunlar tiyatro olarak kullanilan kilise; oyunlar kilise disina ¢ikinca, kilise diizenine



uygun olarak kurulan oyun vyeri; sabit dekorlu oyun vyeri; tekerlekli yukseltiler
Uzerine oyun yeri; daire bigiminde g¢evrelenmis dizi sahnelerin oldugu oyun yeri ve

perdeli platform sahne olarak degisiklik gostermistir (Nutku, 2002).

Sekil 2.3 : Ortagagda Tansik Oyunu, arabali sahne (Nutku, 2002).

Ortacagda perspektif kavraminin bilinmesiyle kullanilan dekorlarda sokaklar ve
binalar perspektif kurallarina uygun olarak ¢izilmistir. Kullanilan sahne teknikleri
gelistirilmis, daha karmasik araclara yonelim gosterilmistir. Sahnede su figkirtan
araclarin kullanildigi, cehennem sahnelerinde barut ve kiikiirt yakildigi ve gokten

inen meleklerin canlandirildig bilinmektedir.

Ronesans, yani aydmlanma donemi, sanatin yeniden dogdugu donem olarak
bilinmektedir. Ortagagin karamsar ve kararsiz tavrinin etkisinde kendine sabit ve
uygun bir mekan bulamayan tiyatro sanati bu ¢agda dekorlu ve sabit sahnelerle
0zgiin mimarisine kavusmustur. Antik Yunan ve Roma tiyatro yapilar1 ve planlari
incelenmis, bu planlar lizerinden yeni ¢izgiler olusturulmus, fakat o dénemlerden

farkli olarak bu mekénlar duvarlarla kapatilmis ve mekanin istii ortiilerek korunakl



Ozel bir mekéna doniigsmiistiir. Sekil 2.4’te Ronesans doneminin tiyatro yapilarindan

Vicenza’da bulunan Tiyatro Olimpico’nun boyuna kesiti verilmistir.

Kendi ekseni ¢evresinde donebilen prizma seklinde dekorlar, sahne zeminine
tutturulmus g¢erceveler ve onlara asilmis lizeri boyal1 bezler ve arka arkaya saklanan

panolar, Ronesans Doneminde sahnede kullanilan teknikler olarak bilinmektedir.

Sekil 2.4 : Tiyatro Olimpico, Vicenza 1580-1584 (Url-3)

18. Yiizyila gelindiginde tiyatro yapilarinin programi biiyiimeye, detaylanmaya ve
gosterislesmeye, kent merkezlerinde mimari akimlarin karakteristik Ozellikleriyle
stislenen gosterisli tiyatro yapilari yiikselmeye baslamistir. Sahnede yiikselen-algalan
ve doner sahneler kullanilmig, sahne derinlestirilerek biiylitiilmiis, buna karsilik
kulisler kiigiiltiilmiis ve giinlimiiziin tiyatro yapilarinin temelini olusturan yapilar bu
donemde ortaya c¢ikmistir. Sekil 2.5’te bu yy’nin eselerinden Berlin’deki
Burgtheater’in bugunki hali goriilmektedir. Sekil 2.6’da ise 18. Yiizyil tiyatro
mimarisinin 6nemli yapilarindan Comédie-Francaise’in (Théatre-Frangais) orijinal

cizimleri gorilebilmektedir.



Sekil 2.5 : Burgtheater, Berlin 1741 (Url-4)
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Sekil 2.6 : Comédie-Francaise’in (Théatre-Francais) (Pelletier,2006)

Cizelge 2.1’de tiyatro mimarisi ve dekorunun donemlere goére gelisimi, Ornek

yapilarin planlari ile diizenlenerek sunulmustur.
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Cizelge 2.1 : Tiyatro Mimarisinin ve dekorunun Caglar boyu gelisimi

Donem

Plan Semasi

Doénem Ozellikleri

Dekor

_Yunan Tiyatrosu
Or:Tiyatro Epidauros
(Url-5)

PARODOS

PARDDOS
DHAZOMA B°

PROSCEMION SCENE

Acik tiyatro,

Tam daire sahne mekén: Orkestra,

Etrafini ¢eviren basamakli seyir yeri Cavea,

Oyuncularin ve koronun oyun yerine girdigi aralik —Parados-,
Parados ile oyun yeri ve seyirciyi ayrilmus.

Boyali panolar,
Basit araclar ve makineler.

Roma Tiyatrosu
Or: Leptis Magna

3

Oyun yeri ile seyir yeri birlesmis tek pargal bir yapi,
Tiyatro giris-¢ikis alaninin iisti kapal,

Yunan Tiyatrosuna benzer dekoru,
Sahne duvarinin zengin siislenmesi

(Url-6) Yarim daire Orkestra, bdylece skene ve seyircinin yakinlagmasi. (scaenae frons).
Tiyatro olarak kullanilan kiliseler,
Ortacag Tiyatrosu Kilise disinda kilise diizenine uygun olarak kurulan oyun yeri, Sahne teknikleri,

Or: Arabali sahne
(Nutku, 2002)

Sabit dekorlu oyun yeri,

Tekerlekli yikseltiler Gizerine oyun yeri,

Daire bi¢iminde ¢evrelenmis dizi sahnelerin oldugu oyun yeri,
Perdeli platform sahne olarak degigmisiklik gosteren mekanlar.

Daha karmasik ara¢ kullanimi,
Su figkirtan araglar,
Gokten inen melekler...vb.

Rodnesans Tiyatrosu Perspektif kavrami,
Or: Yunan ve Roma Tiyatrosu mimarisinden olusturulan plan semas, Hareketli sahneler,
Tiyatro Olimpico Ustii ve 4 tarafi kapali 6zel tiyatro yapilarina gegis. Donen prizma seklinde dekorlar,
(Url-7) Arka arkaya saklanan panolar... vb.
18.Yiizyil Tiyatrosu Yukselen-algalan ve doner sahneler,
Or: Burgtheater Tiyatro yapilar1 programlanmaya ve siislenmeye baglanmasi. Sahne derinlestirilerek genislemesi,
(Url-8) Kulislerin kigilmesi.
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2.3 20. Yiizy1l Tiyatrosunda Medya ve Bilisim Araclari

19.yy’de fotograf, 20.yy baslangicinda ise sinema tekniklerinin ortaya ¢ikmasi, sanat
dallarinin heniiz esi goriilmemis medyalara tasinmasimi saglamisti. Daha 6nceki
doénemlerin olanaklari, gergek diinyanin resim, heykel, edebiyat gibi sadece subjektif
ifadelerle yorumlandig: sanat dallar1 ve medyalarina imkan vermekteydi. Subyelerini
goriildiigli gibi kullaniciya sunan bu teknikler ise gercekgiligi, hatta gergekligi
yansitmaktaydi. Gerg¢ek diinyanin farkli medyalara kopyalanabilme olasiligi, film ve
sinema tekniklerinden 6nce hayal edilemez tekniklerdi. Cogul ortam kavramlarinin
ortaya c¢ikiginin, gerg¢ekligin baska medyalarda goriintiilenebildigi fotograf ve sinema
tekniklerinin gelisimiyle Ortlistigii varsayilabilir. Bu teknikler kullanilarak, gercek
gorantundn ve gercek zamanin iizerine fotograf ve film medyalarinin ¢akistirilmasi,
ger¢ek zaman ve mekan lizerine farkli katmanlar olusturarak ¢ogul ortam kavramini

tiiretmistir.

Bu teknik gelismeler ve donemin degisen kosullart medya araglarinin kullanim
ilkelerini degistirerek, sanatin yonelimini de kendi lizerine yogunlastirmistir. Sinema
ve fotograf sanatlarimi takiben bu medyalardan tiiretilen yeni sanat dallar1 olusmus,
dijital sanat —digital art-, bilgisayar sanatlart —computer arts-, Uretken sanat —

generative art-...vb. uzunca bir liste yeni uzmanlik alanlari tiiremistir.

Tiyatro Mekaninin Degisimi isimli yiiksek lisans tezinde Defne So6zbir bu sosyo-

kiiltlirel ve mimari degisimi 20. yiizy1l i¢in sdyle aciklamistir (S6zbir, 2010):

“20. ylizyihn ilk yarisinda tiyatro mekani i¢in genellikle kapali mekanlar secilerek
kitlelerin siyasi goriisleri, hayata bakislar1 etkilendi ve yonlendirildi. Bu anlayisla
oyuncu ve seyirci arasindaki ayrim da kaldirilarak bir biitiinlesme saglandi. 20.
Yiizyilin ikinci yarisinda oynanan oyunlarda yalnizlasan modern bireyin i¢ diinyasina
inildi; ¢esitli Dogu Tiyatrosu etkileri ve ilkel tiyatroyla bireyin yabancilasmasi ortaya
kondu. Yenilik¢i anlayisla sergilenen oyunlar i¢in hem kapali tiyatro yapilari hem de
acik mekanlar tercih edildi. Tiyatronun bir performans olarak goriilmeye baslanmasi
ile oyunlar kentsel mekanda segilen herhangi bir yerde halka agik olarak oynandi. Bu
oyunlarda amaglanan seyirciyle en iist diizeyde iletisimini ve izleyicinin oyuna
katilimini saglamak oldu. 20. yiizyilin sonlarina dogru tiyatro tiim iilkeler arasinda
ortak bir dile kavusmus, kiiresellesmenin de etkisiyle uluslararas1 bir platformda

diisiiniilmeye baglanmisti. Kullanilan teknikler, gorsel iletisim araglari, oyunculuk ve
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dans, miizik, grafik, video gibi sanatlarin birlesimi olarak tiyatro 20. ylizy1l sonundan

giiniimiize kadar uluslararasi bir dille izleyenlerine ulast1.”

Bu baglamda sanal objelerin 1920’lerden itibaren modern tiyatro anlayiginin tiyatro
sahnesine, dekorunda ve sahnelenmesinde etkisi Avrupa tiyatrosunda
gbozlemlenmeye baglanmistir (Grecea, 2011). 20.yy’nin basindan beri tiyatro
ilkelerinde film, projeksiyon ve nihayetinde sanal tekniklerin kullanimi goriilmeye

baslanmistir

Almanya’da Erwin Piscator ve sonrasinda Brecht; Rusya’da Eisenstein ve
Meyerhold, sanal objelerin tiyatro sahnesinde kullanimina 6nem vermistir. Eisenstein
ve Meyerhold c¢alismalarinda film yapimlarindan tiiretilen araglari, tiyatral
performansa filmin ritim ve dinamizmini katmak amaciyla kullanarak degisik
sahneleme egilimleri gostermistir. Diizenleme, Onplan-arkaplan zithigr ve dinamizm
gibi kavramlar, mekan ve oyunculukla baglantili kullanilip ve zaman/mekan

birliginin kopuklugunu yansitan canli performanslart miimkiin kilmistir.

Yonetmen Eisenstein, 1923 yilinda Moskova, Proletkult Tiyatrosu’'nda Aleksandr
Ostrovski’nin A Wise Man oyununu sahnelemistir. Oyunun karakterlerinden
Glumov, kendi video projeksiyon goruntisint takiben elinde bir film rulosuyla
bagirarak sahnede belirtmis, projeksiyon sahnesinden stiidyoya girmiscesine bir

illuzyonu yaratilmistir.

Cek gorsel sanatgr Josef Svoboda ise 700’0 askin tiyatro ve opera sahnesi
tasarlamistir. Karmasik performans mekanlari yaratmak i¢in doneminin mekanik ve
optik alandaki yeni buluslart kullanmigtir. Svoboda, geleneksel tiyatro
mekanlarindan farkli olarak projeksiyonlarin popiilerlesmesinde katkida bulunan
tiyatral figlrlerden biridir. 1958 senesinde Bruxelles World Fair icin Alfred Radok
ile beraber yaptigi Lanterna Magika ve Polyekran yerlestirmeleri bu baglamda
devrim niteliginde calismalardir. Laterna Magika, oyuncu bedenleri ve sahne
objelerini projeksiyon ekrani gibi kullanarak projeksiyondan yansiyan goriintiilerle
hareket halindeki beden ve objeleri birlestirmistir. Projektdrler yardimiyla oyuncu
siluetleri kopartilmig, bunlarin etkilerini maksimuma ¢ikartmak ve (zerinde

degisiklikler yapmak i¢in kullanilmigtir.

Svoboda 1958, Polyekran calismasinda ise, mekanik makineler kullanarak optik

uzaysal hacim illiizyonlar1 ve dinamik etki yaratmak amaciyla hareket ve goriintiiyii
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birlestirilmistir. Polyekran yerlestirmesi ise projeksiyon ekranlarindan olusan
dikdortgen bir duvardan olugmustur. Duvari olusturan her projeksiyon ekrani {izerine
gorlntii diistiiglinde bu ekranlar 6ne ya da arkaya dogru hareket etmeye baslar.
Svoboda bu ¢alismasinda gorseller ve hareket etkilerini bir araya getirerek kendi
doneminin c¢agdas ili¢ boyutlu yerlestirmelerine kiyasla ¢ok daha dinamik etkiler

yaratmistir (Grecea, 2011).

Sekil 2.7 : Polyekran (Url-9).

Homojen bir topluma hitap etmeyen ve teknoloji ile gorselligin tiim araglarini
kullanabilen modern tiyatro, tiyatro mekaninin “istenilen her yer” oldugu, modern
oncesi tim kaliplardan arinmis bir tiyatrodur (Sozbir, 2010). 20. Yiizyilda tiyatro
sahnesinin statik form ve dekoruna gorsel iletisim araglariyla getirilen dinamik
cozlimlere, 21. ylizyilm mekan anlayisin1 degistirecek sanal unsurlar ve
Zenginlestirilmis mekanlarin eklenecegi Ongoriilmektedir. Postmodern Tiyatro
anlayisi, gelencksellesmis tiyatronun iletisimde asal kabul ettigi diyalogu azaltan ve
miizik, ses, hareket ve diger gorsel elemanlar1 sahnede anlam yaratmak icin daha
fazla kullanmaya baglayan giiniimiiz tiyatro uygulamalarindan biridir. Sanatin
yagsamdan kopukluguna itiraz1 olan postmodern tiyatroda, eszamanli diizeyde
seyircisiyle iletisim kurmayi denerken bilgisayarlar, dijital ses tireten makineler,
lazerler, film yansitma araglar1 gibi teknolojik olanaklardan yararlanilmaktadir.
Ayrica; pek cok postmodern yapimda seyircinin bes duyusuna hitap etmek i¢in

iletisim sisteminin kodlarindan da yogun olarak yararlanilmaktadir. Performansin
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anlamini iletmede gorsel ve isitsel duyulara hitap edilmesinin yani sira, kokusal,
tatsal ve dokunsal olarak da seyircinin duyularina yonelindigi goriilmektedir (Akinci,
2008). Giiniimiizde postmodern tiyatro anlayisinin bu baglamda gelismesi, ZG

teknolojisinin kullanimina 1liml1 bir ortam hazirlamistir.

Boylelikle tiyatro sanatinin geleneksel sahneleme yoOntemlerinden uzaklasarak
giiniimiizdeki halini almasi kaginilmaz olmustur. Pelin Yildiz’in 2005 yilinda sahne
ve seyirci etkilesiminin tarihsel gelisimine gostergebilimsel agidan bir analiz yaptigi
caligmasinda; sahne, genel anlamda, tiyatronun bir anlatim dili ve gdstergesi oldugu
belirtilmistir (Y1ldiz, 2005). 20.yy’nin tiyatro sahnesi de, mimari ve teknik gelisimin
saglandig1 olanaklarin kullanildigr bir alan olmustur. Sahne konumu ya da formu
fazla degisiklik gostermez. Clinkli bu mimari, estetigin 6tesinde, fonksiyon ile ilgili
bir durumdur. Kullanilabilirligin saglanmas1 gerekir ve bu nedenle her oyun i¢in yeni
bir sahne formu tasarlanmasi uygun ve pratik olmayacagindan; sahnelenecek her

oyuna uyum saglayabilecek formlar se¢ildigi belirtilmektedir (Akinci, 2008).

2.4 21. Yiizyilda Tiyatro Mimarisi ve Teknikleri

Tiyatro sanati Antik Yunan doneminden 21.yy’de medeniyetlerin, sosyal yasamin ve
kiiltiirlerin degisimine paralel olarak artan bir ivmeyle gelismis, karmasiklasmis ve
cok yonliilesmistir. Antik Caglarda seyirci alani, orkestra ve sahneden olusan tiyatro
mekani, buglin bircok uzmanlik alanini iginde bulunduran ¢ok ¢esitli sorunlara, ilgi
alanlarina ve amaca gore ¢oziimlenmesi gereken bir mekan haline gelmistir. Binanin
cephesinden, striiktiiriine, 151klamasindan, akustigine uzman sistemler ve disiplinler

ile zenginlestirilmis detaylarla donanmig bir mekan haline gelmistir.

Yapisal detaylarin yani sira bir tiyatro yapisinin olusumunu baglayan kosullar da
ayni oranda artmustir. Tiyatro yazari, aragtirmacist ve kuramcisi Aziz Calislar,
Tiyatronun ABC’si kitabinda, tiyatro mimarisinin hem tiyatrodan hem de
mimarliktan etkilendigi i¢in O6zgiin uygulamaya bagh alanlar oldugunu ve bu
uygulamalarin bagli oldugu kosullarin genel etkenler ve 6zel etkenler olarak ikiye

ayrilabilecegini belirtmistir. Genel etkenleri su sekilde siralamigtir:
e Toplumsal-kiiltiirel sistem tiyatro yapilarina elvermekte olup olmadigi,

e Toplumda tiyatro sanatina verilen 6nem ve toplumda tiyatro sanatinin

konumu,
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e Izleyicisinin diizeyi ve oran,
e Mimarligin toplumdaki durumu,
e Toplumun teknoloji diizeyi,

e Toplumsal bir kurum olarak degil, sanatsal bir kurum olarak tiyatronun

konumu ve tiyatro sanat1 uygulamasidir. (Caliglar, 2009)

Aziz Calislar’a gore genel etkenler toplumsal yapi ve seyirci kitlesine baghdir.
Tiyatro, tarthi boyunca gosteri Ozelligi ile diger sanatlardan farklilagmuistir.
Eszamanli bir performans etkinligidir, bu nedenle seyircisi olmadan tiyatro sanatinin
varolmasi diigiiniilemez. Toplumun genel etkenlerin belirleyici unsuru olmasini1 buna
baglayabiliriz. Seyircinin dikkatini ¢ekebilmek adina, toplumsal yapisinin farkinda
bir tiyatro anlayist ve mimarisi olmalidir. Nitekim ge¢mise doniip bakildiginda
donemlerin tiyatro anlayisi, seyirci kitlesini kendisine ¢ekmek icin ¢esitli toplumsal
kurallar ve baskilarca korelmis; teknik, kiiltiirel ve sosyal gelismelerle bilenmistir.
Tiyatroda sahneleme, yasam bigimleri degistikce gerceklik ve gergekcilige verdigi
Oonem neticesinde bi¢cimsel, anlamsal ve algisal asamalardan gecerek degismistir. Bu
asamalar kendi doneminin siyasi, teknolojik ve kiiltiirel sartlartyla sekillenerek,
seyircisini, sahneleme tekniklerini ve sahne mekanin1 ve mimarisini kapsayan

bolgesel cesitlilikler ve kiiresel gelisimleri beraberinde getirmistir.

Ayni kitapta tiyatro mimarisinin bagli oldugu 6zel etkenlerin ise, tiyatro yapisinin

islevleri ile ilgili etkenlerden olustugunu belirtmistir. Bu etkenler sdyle siralanmistir:

e Kent mimarisi arasindaki iliskiye bagli olarak, tiyatro yapisinin ne konumda,

ne Onemde-anlamda ve 6zellikte yer alacagi,

e Tiyatro-izleyici iliskisi; oyun alani yani sahnenin izleyiciler tarafindan nasil

cevrelenecegi ve konumlandirilacagi,

e lzleyicinin sinifsal konumu; &rnegin saray tiyatrosuysa farkli ozellikler
gosterecek bir yapi, halk tiyatrosu ise farkli 6zellikler gosterecek bir tiyatro

yapist goz oniinde bulundurulmalidir.

e Sanat anlayist olarak tiyatronun 6zelligi; ne tiir tiyatro yapildigina bagl

olarak,
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e Tiyatro yapisinin islevleriyle kosullu etkenler; tek islevli (tiyatro), ¢ok islevli

(bale, opera, konser salonu...)
e Yapi ici etkenleri, tiyatro mimarisi ihtiyaglarina karsilik verebilme,

e Sahne yapisina bagl olarak tiyatro yapisinin tasiyacagi ozellikler; sahne-alti,

sahne-Ustl, sahne-gerisi, sahne-yani, sahne-tavani... Vb,

e Tiyatro mimarliginin dramaturjik 6nemi; oyunun sahnede sunumu, sahneleme

sahnenin tasarimina baglidir. (Caliglar, 2009)

Tiyatro sanati, bagh oldugu kosullart ve mimari gereklilikleri nedeniyle 6zgin
mekanlara ihtiyag duydugundan beri, ginlimiiz sartlarina geldiginde, tiyatro
mimarisinin kesit ve plan iizerindeki detaylar1 artmaya, 6lgegi ise kiiciilmeye devam
etmektedir. Giinlimiizde tiyatro sanatina ev sahipligi yapacak yapiyr bash basina
“tiyatro yapis1” olarak kendi sanatina 6zgiin bir yap1 olarak tasarlanmaktansa, kiiltiir
yapilarinin igerisinde gosteri sanatlarinin hemen hepsine yonelik ¢ok amacl sahneler
tasarlanmaya da yonelinmistir. Bunlara 6rnek olarak 2004 yilinda faaliyete gecen,
John Miller and Partners mimarlik ofisi tarafindan tasarlanan Chesire, Ingiltere’deki
Brindley Tiyatro ve Sanat Merkezi verilebilir. Bu yapmin 420 koltuklu ana
salonunda drama, dans ve miizik performanslar1 sahnelenmektedir. Yapinin programi
dahilinde sergi salonu ve egitim atolyeleri de yer almaktadir. Sekil 2.8’de, giiniimiiz
i¢cin orta biiyiikliikte olarak nitelendirilebilecek bu sanat merkezinin islevsel agilimi

gorilmektedir.
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Sekil 2.8 : Brindley Tiyatro ve Sanat Merkezi (Appleton, 2008).

Tarihe ve gilinlimiiz mimarisine bakildiginda tiyatro salonlarinin, opera ve dans
gosterilerine 6zel yapilan komplekslere kiyasla hacim ve ylizey alan1 olarak daha
miitevazi salonlar oldugu goriilmektedir. Sekil 2.9’da Brindley Tiyatrosu’nun ana
tiyatro salonunda, sahneden oturma diizenine bakan resim goriilmektedir. Sekil
2.10’da yine Birlesik Krallik’da, Gateshead Quays’de 2004 yilinda faaliyete baslamis
olan Sage Opera Binasinin oturma diizeni ve sahnesi goriilmektedir. Ana gosteri
salonu 1650 kisilik, yan salonu 400 kisilik olan bu gosteri merkezinin arasinda

oldukea biiyiik bir kapasite farki gozlemlenmektedir.
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Sekil 2.10 : Sage Opera Binas1 ana gosteri salonu (Appleton, 2008).

Aymni iilke i¢inde, ayn1 donemde faaliyete giren bu iki gosteri merkezinin arasindaki
kapasite farkim1 irdelemek gerekir. Aradaki farki belirleyici unsur Brindley Sanat
Merkezi’nin drama temelli, The Sage’nin ise opera salonu programi temel alinarak
tasarlanan gosteri merkezleri olmasidir. Akla ilk gelen, tiyatro sanatinin ¢esitli
Ozelliklerinden kaynaklanan mimari gerekliliklerinin diger gosteri sanatlarina kiyasla

cok daha ¢esitli ve hacimsel olarak daha biiyiik olmasidir. Bu konu bir sonraki boliim
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olan “Giliniimiizde Tiyatro Sanatinin Meseleleri” boliimiinde detayli olarak
incelenecektir. Fakat aradaki bu farki incelemek, tez ¢calismamizin gosteri sanatlar
arasinda neden tiyatroya yogunlastigini vurgulamak agisindan gerekli goriilmiistiir.

S6z edilen Sage Opera Binasi’nin genel kat plan1 Sekil 2.11°de goriildiigii gibidir.

Sekil 2.11 : Sage Opera Binas1 Kat Plan1 (Appleton, 2008).

Opera binasi ile tiyatro salonu esasli gosteri mekanlarinin sahne, sahne arkasi ve
seyir alaninin karsilastirilmasi yapildiginda, hacimsel oranlarin oldukga farkli oldugu
gozlemlenmektedir. Sekil 2.12°de Sage Opera Binasi ile Brindley Tiyatro ve Sanat
Merkezi’nin karsilastirilmasi yapilmistir. Resimde, sar1 hacimler seyirci ve sahneyi,
mavi hacimler ise sahne arkasi ve sahne iistii hacimlerini temsil etmektedir. Bu iki
hacimin birbirine oran1 Brindley’de '%’yi gegerken, Sage’de /4’li gegmemektedir. Bu
oranin arkasinda yatan nedenler, tiyatro sanatinin toplumsal konumu ve gelisimi
sonucu olmakla beraber, mimari ihtiyaglarinin (sahne arkasi, sahne {istii) diger
gosteri sanatlarina kiyasla daha fazla olmasindan ileri geldigi diisiiniilmektedir ve bir

sonraki boliimlerde detayli olarak incelenecektir.
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Sekil 2.12 : Sage Opera Binasi ile Brindley’nin karsilastirilmasi.

Tiyatro mimarisinin bu denli 6zgiin ve diger gosteri sanatlarindan karmasik olmasi,
ZG teknolojisinin uygulanabilmesi ile diger sanatlara kiyasla daha biiylik avantaj
saglayabilecegi bir gelisme olacaktir. Tez ¢alismasinin odak noktast olarak diger

gOsteri sanatlar1 arasindan, tiyatro sanatinin se¢iminde 6nemli bir unsurdur.

Tiyatro ve gosteri sanatlarinda kullanilan teknikler (mekanik, optik ve medya)
21.yy’de gelismis, diinya capinda yayilmis ve 1sik-ses efektlerinden ote bilisim

teknolojilerinin, yazilimlarin etkisinde biiytileyici gorsel s6lenler haline gelmistir.
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Sahne teknikleri basl bagina sanatsal degerleri olan gosterilere doniigmiistiir. Bunlara
verilecek en glizel Orneklerden biri konsepti, sanat yoOnetmenligi, miizik ve
gorsellerin tiimii Klaus Obermaier’a ait olan etkilesimli dans ve performans gosterisi,
Apparition olabilir. Projenin tasarlamasinda etkili olan diisiinceler su sekilde
siralanmigtir; dans esiniz yazilim oldugunda, gerg¢ek ve sanal goriintii aynt mekan
paylastiginda, sahnede hareket eden her seyin etkilesimli ve 6zgiir oldugu mekanda,
herhangi bir bicim, dans ya da durgun cisim Kkinetik projektér dizlemine
dontstiiriilebildiginde, hangi kareografi ortaya ¢ikar? Bu bagli basina sahne
tekniklerinin verdigi hayal glclinden ortaya ¢ikmig bir dans gosterisidir. Tasarlanan
sistem, dans¢inin gorsel bir uzantist olmaktan 6te, dans partneri olma potansiyeline
sahip karmasik interaktif teknolojiler olarak diisiinilmiistiir. Bu baglamda insan
viicudunun hareket kalitesi ve dinamigi sanal diinyaya aktarilmig, bu modeller bir
yazilimla iglenerek gercek diinya fiziginde kinetik bir mekén olusturarak islenmistir.
Ortaya c¢ikan goriintii, bombos bir sahnede, harekete tepki veren ve sanatciyla dans

eden gorsellerle donanmis biiyiileyici bir gosteri haline gelmistir. Apparition’in

sahnesinden ornekler Sekil 2.13 ve Sekil 2.14’te goriilebilir.

|

Sekil 2.13 : Apparition gosterisinden bir sahne (Url-11).
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Sekil 2.14 : Apparition gosterisinden bir sahne, 151k-su goz yaniltmasi (Url-11)

Bir dans-video-muzik-lazer performansi olarak tanimlanan Mortal Engine gosterisi
de hareket ve sese tepki veren projeksiyonlarin kullanildigi, insan viicudunun
limitlerinin iliizyonlastig1 bir dans gosterisidir. Performansta dans¢inin kinetik
enerjisinin adeta bir sivi akiciliginda, insan viicudundan 151k imgesine ve sese
donlistimii  gozlemlenmektedir. Bu performansta bilgisayar miihendisi Frieder
Weiss’in yazilimi, sahnedeki biitiin tekniklerle insan viicudunun aym dili kullandigi
ve birbirine karsilik verebildigi bir sistem olusturmustur. Onceden hazirlanan video,
lazer veya 1sik sahneleri yoktur, viicut hareketlerini veri olarak kabul eden bir
yazilimla yonlendirilen sahne tekniklerinin gercek zamanli islenmesi esastir. Mortal

Engine’in sahnede yarattig1 etki Sekil 2.15 ve Sekil 2.16’da goriilebilmektedir.
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Sekil 2.15 : Mortal Engine, 151k- beden tepkimesi (Url-12)

Sekil 2.16 : Mortal Engine’den bir sahne (Url-12)

2.5 Giiniimiizde Tiyatro Sanatinin Meseleleri

Tiyatronun edebiyat tiirii olarak oyun (drama), mimari mekan olarak tiyatro yapisi,
resim ve heykel gibi plastik sanatlar1 sahne tasarimina, giysi tasarimi modaciliga,
sahne miizigi miizik sanatina, sahneleme de sinema sanatina karsilik veren 6gelerden
olusan biitiin sanatlar1 da birlestirici bir sanattir. Bir tiyatro oyunu performansin yani
sira, izleyiciyi her alanda sanatla bulusturarak biitiin duyularini sanata doyurabilir.
Farkli sanat disiplinlerinden beslenen tiyatro sanatini ele alirken birlesik 6gelerini

olusturan 6zgiil sanatlara kayitsiz kalmak miimkiin degildir. Bu baglamda herhangi
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donemin tiyatro Ozelliklerini ya da meselelerini ele almak; déneminin bir yansimasi
olan Ozgiil sanatlarin da degerlendirilecegi, gelisimine ve farkindaligmma katkida

bulunan bir yaklagim olacaktir.

Tiyatronun toplumun sosyal ve kiiltiirel gelisiminde rolii 6nemlidir. Tiyatronun bir
topluma etkin bir sekilde ulagmasi, birlestirici sanat olma Ozelliinin yarattigi
karmagik temelinden ve eszamanlilik ilkesinden 6ne gelen ve diger sanatlarin karsi
karsiya geldiginden ¢ok daha cesitli etkenlere dayanir. Toplumda biitiin kitlelere
erisebilen, ekonomik, teknik ve diger biitiin kisitlayic1 engellerden bagimsiz bir
tiyatro altyapis1 yaratmak cok cesitli meseleleri ortaya koymak ve 6zel ¢oziimler

sunmakla ger¢eklestirilebilir.

Cagdas tiyatro anlayisi, sahneleme, Uslup ve ¢esitli mekan arayislarinin sonucunda
buglnki formuna ulasmustir. Tiyatronun kendi iginde gecirdigi degisimler ve
evrelerin tiyatro sanatina duyulan heyecana etkisi yavas yavas azalmistir. Oyun
yazarli Friedrich Diirrenmatt Tiyatronun Sorunlari adli kitabinda; “Giiniimiiz
tiyatrosu, mimarisi, tiyatro salonlar1 ve sahneleriyle saray tiyatrosundan gelisip
gelmigler veya daha dogru bir deyisle, saray tiyatrosu igine sikisip kalmistir. Bu
nedenle giiniimiiz tiyatrosu artitk bugilinlin tiyatrosu degildir.” ifadesinde

bulunmustur.

Toplumun merkezinde konumlanan tiyatronun cerceve sahne igine girdiginden, 6zel
bir alana tasindigindan beri kitle tizerindeki yasamsal dnemi ve etki giicii siirekli
azalmistir. Kurumlagmasi daha iyi organize olmasi, devlet tarafindan desteklenmesi,
konforlu salonlara girmesi, teknik olarak son derece carpici sahnelemelerin ortaya
cikmasi ile tiyatronun bu kan kaybini onleyememistir (Olgun, 2011). Seyircisiyle
iliskisinin gelisimine bagli olarak beslenen tiyatro sanati, giliniimiiz teknolojik
gelismeler baglaminda “kolay” ve “hizli”y1 arayan seyircisinin diger eglence ve sanat
formlarina yonlenmesiyle doyuma ulagmaktan uzaklagmistir. Tiyatro sanatinin
ideallesmis yapisi, ¢cagdas toplum yapisinin gerceklerine ve diger sanatlarda ¢oktan
kabul gérmiis yeni tekniklerle ortiismemektedir. Calismanin 6nerdigi bilesenin hedefi
tiyatro sanatinin meselelerine, toplu ¢oziim getirebilecek yaklasimlar da getirmeye
calisilmaktir. Bu meselelere toplu bir ¢oziim iiretme agsamasina girmeden nce seyirci
ve sanat iligkisini etkileyen meselelere 1sik tutmak onemlidir. Cesitli gozlemler

sonucunda belirlenen meseleler su sekilde siralanabilir:
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Tiyatro yapilarinin ve sahnelerinin azlig1: Sayili performans ve sinirh izleyici
kitlesi ile sonuglanmaktadir. Biiyliksehirlerde bile gozlemlenen mekan
sikintisi, kiigiik sehirler ve daha kiigiik yerlesim birimlerinde potansiyel bir

seyirci kitlesi yaratacak kadar gelisememektedir.

Dekor ve sahne tekniklerinin biiyiikliigii: Oyunca belirlenen dekor ve diger
sahne tekniklerinin taginmasi zor donanimlardan olusmasi ve bunlari tasirken
beraberinde gelen tasima maliyeti, idari, sanatsal ve teknik personelin
masraflari, turnelerin ve gezici tiyatrolarin azalmasina, farkli sahnelerde ve

farkli sosyal ¢evrelerce taninmamasina neden olmaktadir.

Pahali bir sanat olmasi: Tiyatro sanati, altyapist ve donanimi nedeniyle
zahmetli bir sanattir. Herhangi bir oyunun sahnelenmesinde farkli
disiplinlerden bir ¢ok sanat, idari ve teknik personelin beraber g¢aligmasi
gerekmektedir. Biitlin altyapt ve personel masraflarint performanslari ile
finanse eden bir sanat olmasi, maddi geliri sinirli kesimlerce goz ardi
edilmesine neden olabilmektedir. Maddi gelirin belirleyici oldugu seyirci
kitlesinin daha genis sosyal diizeye yayilmasinda egitim belirleyici bir
faktordiir. Tiyatro sanatina yatkinhik ve diizenli bir seyirci 6zelligi
kazanmakta, cocukluktan gelen yonlendirmelerin 6nemli rol oynadigi
bilinmektedir. Bu baglamda okul aktivitelerinde sanata dallarina egilim ve
toplu gezilere olanak saglanmasi daha bilingli bir seyirci kitlesi yetistirmek

adina onemlidir.

Sanatc1 ticretleri seviyesi: Yetenekli, egitimli sanatcilarin ve tiyatro alaninda
calisan kaliteli personelin, verdikleri emege ve zamana oranla aldiklar
maasin yetersiz oldugu her dénem giindemde olmus bir tartismadir. Bu
egitimli sanatg1 ve teknik personelin daha iyi maddi gelir sunan televizyon ve
sinema alanlarina yonlenmesi, tiyatro egitmeninden oyuncusuna kadar bir gok

katmanindan deger kaybetmesine neden olmustur.

Yeni oyunlarin azligi: Sahnelenen her oyun; yeni oyuncu, yeni dekor, yeni
aydinlatma, yeni personel demektir. Bu baglamda oyuncu ve personele yeni
olanaklar sunsa da, hazirlik siirecinin uzunlugu ve yapim asamasinin zahmeti

ve maliyeti ¢ok sezonlu oyunlarla sonu¢lanmaktadir.
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Bir toplumda sanata olan ilginin kiiltiir diizeyinde belirleyici etken olmasi, onu biitiin
toplumun sorumlulugu yapar. Ilginin yaratilamamasi, kisith imkéanlara ve o sanatin
heniiz kazandirilmamis olmasina bagl olabilir. Televizyonun, sinemanin kolay ve
ucuz erisimi toplumun ilgisini diger kiltiirel etkinliklerden koparip kendi iistlerine
cekmistir. Bu ilginin geri kazanilip daha yonlii bireyler yetistirmede, farkl kiiltiirel
etkinlikler ve sanat dallarinin tanitilmasinda ve bunlarin ¢agin getirdigi yenilik¢i ve

belki yeni teknik yontemlerin 1s1g1nda kazandirilmasi gerekmektedir.

Cagdas tiyatro, gliniimiizde homojenlikten uzak bir toplum yapis1 ve seyirci kitlesiyle
kars1 karstyadir. Bilisim ve iletisim teknolojilerinin yagamin her aninda kullaniliyor
olmasi, cesitli egilimler ve ¢ok ¢esitli bakis agilarindan olusan ¢ok yonlii ve bilingli
bir seyirci altyapisi olusmustur. Yeniligin ve degisimin farkinda, daha yeninin
potansiyeline inanan ve bu yonde beklentilere sahip kitlenin sanata yaklasimi da ayni
standartlar dahilinde gelismistir. Sanatci, degisim bu denli hizli yasanirken kalict
kilabilmek i¢in sanatina zamanin bilincinde ve degisimin farkinda olarak devam

etmelidir.

Eski donemlerde akimlarla yenilenen sanat dallarinin yeni hizlandiricist 6znel
yaklagimlar ve yeni bi¢im arayislari olmustur. Calismada tiyatro sanatinin 6nceden
deginilen meselelerine Ongoriilen yaklasim, onu Onceden belirlenmis ideal
mekanindan siyirip, sanal objelerin gergek mekanlarla bulustugu zenginlestirilmis
mekanlara konuslayarak 6zgiirce genis kitlelere ve bolgelere ulasabilecegi bigimlere
uyarlamaktir. Mekan anlayisinin fiziksel mekéanlardan 6te sanal ve zenginlestirilmis
mekanlarla degisebilecek tiyatro sahnelerini bi¢cimlendirmek gilinlimiiz bilisim

teknolojilerinin yeterli olgunluga ulagmasi ile desteklenebilir bir beklentidir.
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3. ZENGINLESTIRILMIS GERCEKLIK

3.1 Sanal Gergeklik

SG, 1980’lerin baginda Jaron Lanier ve takim arkadaslarinin SIGGRAPH '89 Panel
konferansinda tanittiklar1 bir kavram olarak ortaya c¢ikmistir. Temelleri Ivan
Sutherland’in Head Mounted Display (1968) calismasina dayanan bu yeni kavram,
kullanici-bilgisayar iletisimi ve geleneksel mekan algisina getirilen, daha 6nce
goriilmemis benzersiz bir teknoloji olarak tanimlanmistir (Lanier, 1989). SG’nin
kullanilabilir kavrama doniisiimii, insanin ancak bilimkurgu ile bagdastirabildigi
eylemleri gercek kilmistir. Programlama ve depolamadan ibaret olan kullanici-

bilgisayar iliskisi degiserek, enformasyonun mekansallasmasi saglanmistir.

SG, kullaniciya ¢oklu sensor yontemleri aracilifiyla bilgisayar tarafindan
olusturulmus, gercek zamanl {i¢ boyutlu simiilasyon ve ger¢cek zamanli etkilesimli
bir dinya sunan insan-bilgisayar arayiizii olarak tanimlanmistir (Hua, 2006). Sanal
Ortam’da (SO) kullanicinin gérme, isitme, dokunma, koklama duyular1 bilgisayar
tarafindan kontrol edilir. Kullanic1 hareketleri de ortamdaki uyaricilar1 ve dolayisiyla

SO’daki mekani etkiler (Bimber ve Raskar, 2005).

SG glnidmizde, sanat, gosteri, oyun sektoriinde ve gesitli arastirma ve miihendislik
dallarinda etkin olarak kullanilmaya baglanmis, insanligin dikkatini biiylik olgiide
cekerek kesfedilmeyi bekleyen gizemli bir kutu olmustur. Bu gizemli kutunun i¢inde
varolan sentetik diinyanin yarattigi iliizyon ile, yasanilan mekan artik “gercek
mekan” olarak anilmaya baslanmistir. SG’nin yayilmasi ile sanal toplumlar
olusturulmus, insanlarin ger¢ek hayatlarina paralel kendi arzularina gére yarattigi
karakterlerle siirdiirdiigii paralel yasamlar ortaya ¢ikmistir. SO teknolojisi kullanici
tarafindan kontrol edilebilen ortamlar ve kullanictya kendi hayalgiiciiniin yon

verebilecegi deneyimler sunmustur.

Ancak SG gelistirilmesi gereken bir teknolojidir ve teknik eksiklikleri oldukca

fazladir. Dijital modellerin gergeklige yakinligi (en zoru insan beyni modeli
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yapilabilir mi sorusu); modellerin ne kadar detayli olmasi gerektiginin nasil
degerlendirilecegi, goriintii kalitesi ve bozuklugunun oranini belirleyecek herhangi
bir evrensel Ol¢iit olmamasi, gergek zamanli taniminin ger¢ek diinya zamanina ne
kadar sadik oldugu gibi bu alanin bir ¢ok bilimsel problemi tanimlanmistir (Zhao,

2011)

Sekil 3.1 : SG cihazlarinin kullanimi (Url-13).

Steuer, SG’nin teknik donanimindansa insan tecriibesine dayanan tanimini
“mevcudiyet” kavrami olarak ifade etmistir. Mevcudiyeti ise kisinin fiziksel ortami
tecriilbe etmesi ya da etrafindakilerin fiziksel diinyada varolmas: ile degil, kisinin
etrafindakileri otomatik ve kontrollii zihinsel siirecler araciligiyla algilayabilmesiyle
aciklanmistir. SO tecriibesini yasayan kullanici, ger¢ek diinyada fiziksel olarak
varlig1 siirdiiriirken, algilarinin bu zihinsel siire¢ ile agik oldugu sanal mekanda
mevcudiyetini siirdiirmektedir. Yani sadece sanal diinyada mevcuttur, algilan

fiziksel dunyadan tamamiyle kopuktur (Steuer, 1992).

3.2 Zenginlestirilmis Gerceklik Kavram

7G, gercek diinyaya bilgisayar tarafindan olusturulan 3 boyutluluk 6zelligine sahip
sanal objelerin de dahil oldugu bir sahne goriintiisii olusturabilen sistemlerdir.
Kullanic1 gercek sahne etrafinda hareket ettiginde, sanal objeler de gergek sahnede

varolurcasina hareket eder. Bu sistemlerde ¢alisma prensibi olarak sanal objeler,
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kullanict ve sahnedeki gercek objeler ile dogal bir sekilde etkilesebilmelidir (Vallino,
1998).

7ZG kavraminin ortaya g¢ikmasi 1960’11 yillarda Ivan Sutherland’in ii¢ boyutlu
goriintiileme sistemi ile ilgili ¢alismasiyla giindeme gelmistir. Sutherland (1968),
goze takilan bir gosterge ile retina iistiinde 3 boyutlu objelerin birlestirilebilecegi ve
g0z hareketiyle objenin perspektifinin gercekeiligini koruyabilecegi bir goriintiileme
sistemi tasarlamistir. Bu c¢alismada, hedefin kullaniciy1 ii¢ boyutlu goriintiilenmis

bilgi ile ¢evrelemek oldugunu vurgulayarak belirtmistir. (Sutherland,1968)

| Cogul Ortam |
I — ———— I
Gergek Gelistirilmis Gelistirilmis  Sanal Ortam
Ortam Gergeklik Sanal Ortam

Sekil 3.2 : Gerceklik-Sanallik Dizisi (Milgram, 1994).

Milgram gergeklikle sanallik arasindaki iliskiyi bir gergeklik-sanallik dizisiyle
aciklamistir (Sekil 3.2). Siirekli dizinin solunda, yalniz gercek nesnelerden olusan
bir ¢evre tanimlanmistir. Bu ¢evre bir pencereden, goriintiileme cihazindan ya da
gozle goriilen diinyayr kapsamaktadir. Dizinin saginda tanimlanan ¢evre, yalnizca
sanal objelerden, kisiyi ti¢ boyutlu ¢evreleyen monitor temelli klasik bilgisayar grafik
simiilasyonlarindan olusmaktadir. Bu ¢ergcevede gercek ve sanal diinyanin objelerinin
bir arada sunuldugu ortamlar, Cogul Ortam —Mixed Reality- olarak tanimlanmistir
(Milgram, 1994). SO’nun ger¢ek ortama yaklagtigi yerde ZG kavrami karsimiza
cikmaktadir. ZG, SO’yu ger¢ek diinya ile birlestirir; katilimci gergek cevreyi
bilgisayardan tiretilmis imgelerle beraber gorebilir. Gergek diinyanin yerine gegen
temsil algilar1 yaratmaktansa, ZG sistemi katilimcinin gergek diinya ve gevre
anlayisini iyilestirerek, gelistirerek tamamlayan bir ara¢ rolii oynar (Bertol, 1997).
7G’de fiziksel mekan baskindir. Fiziksel mekani1 tamamlayan objeler, bilgiler ZG

donaniminda veri olarak saklanmaktadir.
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Kullanici

Uygulama

‘ Etkilesim Cihazlari ve Teknikleri =~ Sunum ‘ Yazim |

| TakipveKaw | Gorimtleme || Render

Sekil 3.3 : ZG’nin Temel ilkeleri (Bimber ve Raskar, 2005).

Sekil 3.3’te ZG teknolojisinin temel ilkeleri gosterilmistir. Takip ve kayit,
gorlintiilleme ve ¢izme asamalar1 bu sistemin temel bilesenleridir. Takip ve kayit
kullanic1 ve ger¢ek diinya arasindaki baglantiy1 takip eder. Goriintiileme asamasi
kullanictya ZO sunan, goze takilan ya da elde tutulan cihazlardan olusur. Cizim
asamasi ise ZO’yu resmeder. Giiniimiizde 6zellikle ZG’nin ilk kademesini olusturan
takip ve kayit, goriintiileme ve ¢izim asamalarinda onemli problemler mevcuttur.
SG’nin temel teknolojisi yani ilk kademeyi olusturan ilkeleri ise daha olgundur.
Arastirmalar su anda ikinci kademeyi olusturan etkilesim cihazlar1 ve teknikleri,
Sunum ve Yazim agamalarina yogunlagmaya baglanmistir (Bimber ve Raskar, 2005).
Bu baglamda sunu belirtmek gerekir ki SG’nin gercek diinyadan tamamiyla kopuk
olmasi, sentetik bir mekani en bastan tasarlamak anlamina gelmektedir. Gergek
mekanin kontrolii, kurallar1 6nceden belirlenmis sanal bir mekani1 kontrol etmekten

daha zordur.

3.3 Zenginlestirilmis Gerceklik Gostericileri

Kullanic1 ZO’ya bir ekran aracilifiyla bakar. SG’de oldugu gibi takilan
gostericilerinin yani sira, elde tutulan ve uzaysal gostericiler de mevcuttur. Bu
ekranlar optik, elektronik ve mekanik bilesenler kullanarak, gézlemcinin gozleri ile
eklenecek obje arasinda bir yerde yeni obje olusturan sistemlerdir. Kullanilan optige
bagli olarak, goriintii bir diizlem {izerine ya da diizlemsel olmayan daha karmasik bir
yiizey tlizerine dustiriiliir. Sekil 3.4’te ZG gostericilerinin goz ve gercek obje
arasindaki mesafeye gore kategorizasyonu gorulebilmektedir (Bimber ve Raskar,
2005).

32



seffaf uzaysal
gosterici
projektor
~
- , =5 ~
projektor ! tablet gosterici o

: gercek obje

projektor  }
TAKILAN i TABLET UZAYSAL
GOSTERICI * GOSTERICT GOSTERICI

Sekil 3.4 : ZG gostergelerinin gorlintii olusturmasi (Bimber ve Raskar, 2005).

Oniimiizdeki béliimlerde tiyatro sahnesinde seyircinin ve oyuncunun kullanacagi ZG
gostergelerinin oyun surecinde her iki tarafa ne gibi avantajlar ve dezavantajlar
getirecegi tartisilacaktir. Bu cihazlarin kullaniminin uygun olup olmayacagina ve bu
cihazlarin nasil gelistirilerek kullanilabilecegine dair Oneriler getirilecektir. Bu
baglamda ¢alismanin ZG’de yogunlastig1 teknoloji, ZG gostericileridir. Bu cihazlar
giniimiizde Takilan Gostericiler —Head Mounted Displays-, Tablet Gostericiler —
Hand Held Displays- ve Uzaysal Gostericiler —Spatial Displays- olarak
ayrilmaktadir. Sekil 3.5’de ZG Gostericileri gesitlerinin ayirt edildigi bir sema

mevcuttur.
ZENGINLE$TIRILI\_/II_$
GERGEKLIK GOSTERICILERI
TAKILAN GOSTERICI TABLET GOSTERICI UZAYSAL GOSTERICI
CIHAZLAR CIHAZLAR CIHAZLAR
Jot Projektr  Optik (seffaf) Projektor Optik Projektor
Optik Video Video (seffaf) Video

Sekil 3.5 : ZG Goriintiileme Cihazi ¢esitleri.
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Takilan gostericiler kullanicinin viicuduna takilarak gercekle sanali birlestiren
cihazlardir. Bunlarin bazilar1 kapali goriis saglar, yani ger¢ek diinyanin goriintiisiinii
degil, tstiine ZG islenmis gorlintiiyii video formatinda kullaniciya aktarir.
Transparan gostergeler optik ve video teknolojilerin yardimiyla sanal objeleri
gercekligin istiine bindirerek direk goriintii saglar. Bu sistemlerde kullanicinin
gostergesinde birlestiriciler —combiners- bulunur. Bunlarin gegirgen parcalart gergek
diinyanin direk goriinmesine olanak sunar (Azuma, 1997). Takilan gostergeler
kullaniciya goriintiiyli yansitma teknigine gére Retinal, Optik ve Projektorler olarak

tice ayrilmaktadir.

- Retinal Gostericiler: Retinal gostergeler sanal imgeleri kullanicinin goziine
LCD ekran kullannomi gerektirmeden direk olarak goriintiilenmesini saglar.
Retina iizerindeki imgenin olusturulmasinda diisiik kuvvetli lazer 1sinlari
kullanilir. Retina iizerine goriintiinlin ¢izimi, lazer 1sinlarin1 yatay ve dikey
hatlarda yayan mikroelektromekanik ayna takimlar1 tarafindan taranir
(Azuma, 2001). Sekil 3.6’da Retinal Gostergelerde goriintii olusturma
yontemi gosterilmektedir. Mavi ve yesil renkte diisiik kuvvetli lazerler
bulunmadigr i¢in imgeler su an i¢in sadece kirmizi renkte
gorunttlenmektedir. Stereoskopik tirleri henliz Uretilmemektedir. Avantaj
olarak genis bakis a¢is1 saglamasi, diisiik gilicte ¢alistmi ve yiiksek parlaklik-

kontrast seviyesinde gorseller olusturmasi sayilmaktadir.

l | lazerler, optikler ve tarayici tinite

|

MUNIQS U [NINSNP JULIdZN BUNAI

Sekil 3.6 : Retinal gosterici (Bimber ve Raskar, 2005).

- Optik Gostericiler: Optik gostergeler ZG teknolojisinde en sik kullanilan
cihazlardir. ki cesittir; ilki -Video See-through Head-mounted Displays-

video karistiricist ile gercek diinyayla sanal objeleri birlestirerek, gercek
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diinyay1 gérmeyen bir ekran i¢inde video olarak kullaniciya aktarir. ikincisi -
Optical See-through Head-mounted Displays- Sivi Kristal Ekran (SKE) —
Liquid Crystal Display- ya da yart sirlanmis aynalarin kullanildigi optik

birlestiricilerden olusur.

- Projektor: Bu sistemlerin diizenegi, bir ¢ift minyatiir projeksiyon lensi, 151n
dagiticilari, kullanici gostergesi ve diizgiin retroreflektif levhalarin birbirine
uygun bir sistemle ortama yerlestirilmesiyle olusturulur. Projektérden gelen
gorlintii, 151n dagiticilart tarafindan kullanicinin 6niinde konuslandirilmig
retroreflektif levhalara disiiriilerek olusturulur. Sekil 3.7°de Takilan

Projektorlerde goriintii olugturma yontemi goriilmektedir.

bilgisayar

Sekil 3.7 : Takilan Projektorler’in ¢aligma prensibi (Bimber ve Raskar, 2005).

Tablet gostericiler arasinda akilli cep telefonlari, tablet bilgisayarlar, mobil internet
cihazlar1 -Mobile Internet Devices-, Kisisel Dijital Asistanlar -Personal Digital
Assistants- siralanabilir. Tasinabilir olmalari, boyutlarmin kii¢iikligi, kolay
erisimleri ve genis kullanim alanlari nedeniyle bu cihazlarda ZG kullanimi
yayginlasmaya baslamistir. Kamerali cep telefonlari, ZG teknolojisini kitlelere
ulastirabilecek en saglam elde tutulan goriintiileme cihazi olma egilimindedir. Cep
telefonlarina biitiinlestirilen kameralar ZG’nin takip sistemi, monitorleri ise
goriintiileme sistemi olarak kullanilir. Tablet gostericilerden, ZG kullanimina 6rnek

olarak bir iPhone uygulamasi Sekil 3.8’de goriilebilmektedir.
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Sekil 3.8 : Tablet Gostericiler, iPhone uygulamasi (Url-14).

Diger bir yaklasim ise kullanicinin gérme alanindaki gercek objelere takilan
projektorler yardimiyla sanal objelerin yansitilmasidir. Hedef objeler retroreflektif
bir malzeme ile kaplanir. Bu retroreflektif malzeme 15181 geldigi acgiyla kirarak aynen

geri yollanmasini ve goriintiiniin olusmasini saglar (Azuma, 2001).

3.4 Sanat Ve Mimari alanlarinda Zenginlestirilmis Gerg¢eklik

Giliniimiizde ZG’nin kullanim1 tiptan miihendislige, sanattan savunma sanayine kadar
hemen hemen tiim mesleki disiplinlerde aktif olarak kullanilmaktadir. Degisik sanat
formlarina, eseler i¢in yeni medyaya ortam yaratmis olan ZG teknolojisi yakin
zamandan beri sanatgilarin da, degerlendiricilerin da dikkatini ¢ekmistir. Mimaride
kullanimi1 simiilasyonlarda ve igbirlik¢i tasarimlarda etkili olurken, diger sanatlarda,
urunlerin bigimine, sunumuna ilham vermis ve yaratilan sanat iiriiniiniin diinyanin
Obiir ucundan tecriibe edilmesine, degerlendirilmesine olanak sunmustur. Bu
bolimde, ZG teknolojisinin sanat ve mimari alanlarda kullanimlarina yer

verilecektir.

3.4.1 Projektil

7ZG’nin  mimari  simiilasyonlarda  kullaniom  orneklerden  biri,  Alman
allrealPROJEKTIL ingsaat firmasinin OOS Architects firmasi isbirliginde yarattigi
Richti-Areal projesidir. 1:200 &lgekli proje maketinin iizerinde ZG yerlestirmesi
olarak tamimladiklari, bes projektdriin  kullanilmasiyla farklt  durumlarin
simiilasyonlarinin uygulanmasinin yapilabildigi bir ZG projedir. Uygulama ile

geceden giindiize gecislerin, 1siklandirmanin, golgele degisiminin etkilerinin
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incelenebilecegi, yesil ve farkli kullanim alanlarinin, ulagim hatlar1 bilgilerinin de
incelenebilecegi simiilasyonlar yapilabilmektedir. Sekil 3.9’da modelin similasyon

oncesi, Sekil 3.10°da giines ve golge simiilasyonunun uygulanigin1 gostermektedir.

Sekil 3.10 : Maketin sanal giines ve golge simiilasyonu (Url-16).

Bu yerlestirmenin kontrolii Ipad igin yaratilan etkilesimli bir uygulama ile
saglanmistir. Simiilasyonun yaratilmasi i¢in ortamin donanimi 44 adet dimli lamba, 9
adet tam yiiksek ¢oztniirliiklii prokesiyon cihazi, alti adet MacMini bilgisayar, bir
adet dokunmatik ekran ve 06zel ses sistemi ile saglanmistir. Gergek zamanli -mesh
warp- icin OSC MeshWarpServer, bitiin modelleme, animasyon ve cizimler igin

Blender programi kullanilmistir (Url-16).

Maket lizerinde uygulanan simiilasyonlar ilham verici 1g1k oyunlaridir. Projektorlerin
ciplak maket iizerindeki etkileri, maket atmosferinin 6glen saatinden, gece

1siklandirmasina kadar degistirilebilmesi gibi kontrollerle saglanmistir. Performans
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sanatlarinda gesitli 151k tekniklerinin haritalama yontemiyle beraber bu teknik etkin

olarak kullanilmaya baslanmistir.

3.4.2 Pablo valbuena

Pablo Valbuena’nin geometrik cisimler ve mimari yapilar tizerinde ZG yaratan 151k
projeksiyonlarina dayali c¢aligmalar1 bulunmaktadir. Bunlardan biri 2007’den
giinimiize farkli mimari yapilar iizerine 151k yansitarak yarattigi Public Art
caligmasidir. Yansitilan 1siklar yapilara iic boyutlu izlenimi yaratan degisiklikler
kazandirmaktadir. Sekil 3.11°de 2008 yilinda Hauge City Hall binasinin dis cephesi,
Sekil 3.12’de bu bina lizerinde yaptig1 ¢alisma goriilmektedir (Url-17). Valbuena’nin
Augmented Sculpture c¢alismasi, Public Art uygulamasi ile ayn1 mantikla
gelistirilmis, fakat konusu geometrik cisimler olarak degisiklik gosteren bir
calismadir. Avusturya’nin Linz kentinde Ars Electronica Festivali ig¢in hazirlanan
projenin mantig1, bir araya getirilmis tic boyutlu geometrik cisimlerinin algisinin,
sadece 151k projeksiyonu kullanilarak gerceklikten uzaklagabilecegini, ya da

gergekligini vurgulanabilecegini gostermektir.

Projeksiyon kullanilmis bir uzaysal gostericili ZG uygulamasi olan bu ¢alismada, bir
duzleme ¢ boyutluluk etkisi verilerek, cepheye yeni nitelikler katilmigtir. Tiyatro
dekoru ve sahnede kullanilan esyalarda uygulanabilecek bu yontem, hareketli ve
etkilesimli bir sahne bileseni olarak oyunun etkisini gii¢clendirebilecek, sahne yapimi
maliyetini diistirebilecek, mekansal ihtiyaglar1 (depolama gibi) azaltacak bir yontem

olacaktir.

T
Sekil 3.11 : Hauge City Hall Binas1 (Url-17).
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Sekil 3.12 : Yansitilan 1siklarin bina iizerinde gortintiisti (Url-17).
3.4.3 Benchworks

Benchworks, temeli isbirlik¢i stiidyo calismalarinda ZG kullanilmasina dayanan bir
projedir. Hartmut Seichter’in Seul, Kore’deki Computer-Aided Architectural Design
Research in Asia (CAADRIA 2004), ve Kopenhag, Danimarka’da Education and
Research in Computer Aided Architectural Design in Europe (eCAADe 2004),
konferanslarinda tanittigt Benchworks projesini, kentsel tasarim Onerilerini, uzakta
olmasma karsin asil yerindeymiscesine kolaylastiran bir uygulama olarak
tamimlamaktadir (Url-18). Projeyi anlatan gorseller Sekil 3.13 ve Sekil 3.14’te

sunulmustur.

Sekil 3.13 : Benchworks, makete yeni oneriler getiren kullanicilar (Url-18).
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Sekil 3.14 : ZG ekranindan bakildiginda algilanan goriintii (Url-18).
3.4.4 Sketchand+

Sketchand+, ZG teknolojisi baglaminda yapilan baska bir iiniversite projesidir.
Hartmut Seichter Bauhaus University, Weimar’da bilgisayar destekli mimari tasarim
iizerine uzmanlik derecesi i¢in final projesi olarak bu sistemle, teknoloji ve is akisini
bir araya getirerek tasarimin ilk asamalarii, Ozellikle eskiz asamasini

kolaylagtirmay1 dngormiistiir.

Uygulamasinda dijital tablet araciligiyla iic boyutlu eskizler olusturulur. Yazilim
sunucu sistemi tasarim asamalarini izler, bir depoda tutar ve gelen yazili metin ve ses
mesajlarin1 yonetir. Her sey kiigiik ve basit kare belirtecler araciligiyla etkin
etkilesim teknikleri kullanilarak ZG’nin sagladigi ¢ogul ortam i¢inde kontrol edilir.
Yazilimda AR Toolkit ve libTAP VR / AR Framework’un erken bir surimin

kullanilmistir (Url-19). Sekil 3.15’te eskiz uygulamasi gorseli sunulmustur

Sekil 3.15 : ZG kullanilarak sahne tizerinde eskiz ¢izimi (Url-19).
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3.4.5 Arthur

ARTHUR sistemi ZG kullanimi ile mimarlarin karmasik tasarim ve planlama
kararlarin1 destekleyecek bir sistem olarak gelistirilmistir. Projelerin, CAD ve eskiz
ortaminda ¢izilmis paftalarin genelde yansitilarak yapilan sunumlarimi ZG ile
iyilestirilmek ve CAD sistemlerinin ZG sistemleri ile birlegsmesini saglamak
amaclanmis, farkli uygulama senaryolarinda kullanimi i¢in kolay yapilandirilabilir
sezgisel etkilesim mekanizmalar1 tarafindan gelistirilmistir. ARTHUR sistemi,
MORGAN ARFramework, AR goriintileme cihazi, bilgisayar goriisii —computer
vision- tabanli girdi mekanizmalar1 ve bir Grafik Kullanic1 Arayiizii yapilandirmasi

da dahil olmak iizere birgok donanim bilesenine dayanmaktadir (Url-20).

ARTHUR ile aym1 amag¢ i¢in daha Onceden gelistirilmis sistemler arasinda
MagicMeeting, AR-Planning Tool, The Luminous Table, ARVIKA gibi sistemler

vardir. Sekil 3.16’da projenin uygulanist gorilmektedir.

Sekil 3.16 : ARTHUR’un similasyonu (Url-20).

3.4.6 Artours

ARTours, Amsterdam’daki Stedelijk Muzesi’nin Fabrique tasarim firmasi ile isbirligi
icinde baslattig1 bir ZG projesidir. Projenin amaci miizedeki eserlerin ZG kullanici
arayiizii yardimi ile ziyaretgilerin tecriibelerini, eser bilgilerine ve miizedeki dolagim,
ulagim bilgilerine ulagimini kolaylastirarak iyilestirmesidir. ARTours projesi, kiresel
konumlandirma sistemi pusula islevi ve Layar gibi ZG uygulamalarin1 destekleyen
akilli telefonlarin kullanimi ile ZG teknolojisine dayali bir agik kaynak platformu
olusturarak sergi mekanlarini ziyaretgilerin kontrol edebilmesini saglar. Kullanici

arayiizinden projenin gorsel bir 6rnegi Sekil 3.17’de verilmistir (Url-21).
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Sekil 3.17 : Stedelijk Miizesindeki ZG sergisinden bir eser (Url-22).

Tablet Gostericilerin, seyirci tarafindan performans boyunca ya da Hizli Tepki
Kodlar1 —Quick Response Code- olarak adlandirilan imleglerin kullanimi ile herhangi
bir medya iizerinden o tiyatro oyununa dair bilgilere erisim saglanabilecek
uygulamalarin gelistirilebilecegi fikrini yaratan bu uygulama, ZG’yi destekleyen

bilisim cihazlar ile kullanicisina ulasacak, genis kitlelere yayilabilecektir.

Stedelijk Muzesi, koleksiyonunun bir bélimund 2010 Lowlands Muzik Festivalinde
ARtotheque  projesi olarak adlandirdigt bir ZG sergisi ile paylasmistir. ZG
destekleyen ve taniyan Android ya da iPhone cihazlarinin yardimi ile algilanan bir
festival+sergi mekani yaratip, diinyaca iinlii 175 sanat eserini festival katilimcilarina

sunmustur. Sekil 3.18’de bu sergiden bir sahne gosterilmektedir (Url-23).

Sekil 3.18 : ARtotheque ZG sergisinden bir eser (Url-23)
3.4.7 Street museum

Street museum, Londra Miizesi tarafindan olusturulan bir ZG iPhone uygulamasidir.

Bu uygulama, harita ya da kiresel konumlandirma sistemi kullanimi ile Londra’nin
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cesitli bolgelerinde, o bolgenin tarihi fotograflarinin  kullanici  cihazindan
gOzlemlenen bugiinkii hali ile birlestirerek gegmis zamanki hali ile beraber tecriibe
edilebilmesini saglar. Bu tecriibe gercek diinyanin canli videosu iizerine tarihsel
fotografin kaplanmasi ile elde edilir. Sekil 3.19 ve Sekil 3.20’de uygulamadan
ornekler gosterilmektedir (Url-24).

Carnaby Street
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Sekil 3.20 : Carnaby Street’in Street Museum Uygulamasiyla Goriintiisii (Url-24).

3.4.8 555 kubik

555 Kubik, Almanya’nin Hamburg kentinde Kunsthalle Miizesi’nin cephesinde
uygulanmis bir video projeksiyon calismasidir. Pablo Valbuena’nin Public Art’ini
andiran projenin yapimciligini listlenen Urbanscreen firmasi ¢alismayi, kati1 cephe
gecirgenligi anlayisini, geometri, grafik ve hareket yoluyla ifade ederek farkh

estetiklerin ve farkli yorumlarin yaratilabilmesi olarak tanimlamaktadir (Url-25).
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Sekil 3.21°de binanin projeksiyon oncesi, Sekil 3.22°de ise projeksiyon sonrasina

ornekleri gorebilmek mimkundur.

Sistem, elin hareketlerine ve yiizeye basincina tepki vererek iki boyutlu diizlemde {i¢
boyutlu etki yaratan, kullanici ile etkilesim kuran bir yapiya sahiptir. 2. boliimde
etkilesimli sahne teknikleri anlatilirken 6rnek olarak gosterilen Apparition ve Mortal
Engine performanslarinda da, isiksal haritalama yontemi ile sahnede ve sanatgi
bedeninde 151k oyunlar1 kullanilmisti. Bu uygulamada ise aymi etki diizlem {izerinde

3boyutlu olarak saglanmistir.

Sekil 3.22 : Projeksiyon uygulamasi (Url-25).
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3.4.9 [syn]aesthetics

Halvor Hegset’in, Oslo Mimarlik ve Tasarim Okulu'nda diploma projesi olarak
gelistirdigi [syn]aesthetics serisinden bu ilk calismanin amaci, dijital yapilar ve
uzaysal seslerin beraber gorsel olarak tecriibe edilecegi etkilesimli bir ZG
yaratmaktir. Bu amacin temelinde bir duyunun uyarilmasinin baska bir duyu
tecriibesi yaratmasi anlamina gelen sinestezi tecriibesi yasatmak yatmaktadir. Projede
sesi gormek esas almmistir, bu baglamda dinamik dijital yapilar1 sesler
olusturmaktadir. Kullanici, 6zel iretilip programlanan kasketi ile, sesin mekanda
olusturdugu bu dijital yapiy1 mekanla beraber algilayarak tecriibe eder. Sekil 3.23°de
sesin olusturdugu dijital yapilardan bir 6rnek gosterilmistir (Url-26).

Sekil 3.23 : ZG kullanilarak olusturulmus dijital yap1 (Url-26).
3.4.10 Green box project

Beck's Green Box Project, Beck’s firmasmin dijital sanat eserlerinin artmasina
katkida bulunmak ic¢in baslattig1 iic senelik, uluslararast bir ZG komisyonlama
programidir. Projeye katilan ¢alismalar, kiiresel konumlandirma sistemi ve gorsel
belirtegler kullanilarak Beck’s Key App olarak adlandirilan bir uygulama {izerinden
ABD’nin farklt noktalarima yerlestirilmis 2m®  hacmindeki yesil kutularda
izlenebilmektedir. Bu uygulama ayni zamanda en yakin yesil kutuyu bulma ve

projeye katilan sanatcilar ile ilgili glincel bilgilendirme olanag1 da saglamaktadir.

Belgikali sanat¢1 Arne Quinze’in New York’ta bulunan Ozgiirliik Aniti’nin iistiine
yerlestirdigi altmis metre yiiksekligindeki dijital heykelle baslatilan projede, yedi
sehirde otuz farkli yaratic1 disiplinden eser sergilemektedir (Url-27). Becks Key App

kullanimina 6rnek gorseller Sekil 3.24°te verilmistir.
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Sekil 3.24 : Beck’s Green Box Project (Url-27).

3.4.11 Attenborough studio

ABD Natural History Mduzesi’nin Sir David Attenborough stiidyosunda, soyu
tilkenmis canlilar hakkinda ve evrimsel ge¢misimiz {izerinden sanal bir yolculuga
cikararak bilgilendirmeyi saglayan bir goriintiileme sistemi yaratilmistir. Bu
sistemde, kullanicinin kendi bakis agisiyla Attenborough Studio ¢evresi ile etkilesimi
saglanmis, kullandig1 tablet ekran iizerinden dijital olarak kaplanmig modelleri yine

etkilesimli bir dokunmatik ekran kullanilarak gézlemlemeye olanak vermistir.

7ZG etkisi, li¢ bagimsiz ekran, ag kameralar1 ve tiyatro ¢evresinde bulunan seksen
SKE belirtecin donanimu ile elde edilmistir. Bu donanimlar kullanicidaki dokunmatik
ekranlarin goriis acisinin tespit edilmesini saglamistir. Sistem, tablet ekran tizerinde

cihazin agisina ve uzakligina gore kisinin bakisint belirleyen bireysel bir gorinti

olusturmustur. Sekil 3.25’te bu tecriibeye ait bir 6rnek goriilebilir.

Sekil 3.25 : Attenborough Studio’da dinazor modeli (Url-28).

46



3.4.12 Heartbreak warfare ve blink18

Miizisyen John Mayer’in ZG teknolojisi araciligiyla izlenebilen, Heartbreak Warfare
sarkisina c¢ektigi video klip bu teknoloji kullanilarak yapilmis ilk klip calismasidir.
Bilgisayarin ag kameras1 Oniine 6zel olarak tasarlanmig belirtecin yazdirildig1 kagit
tutuldugunda, bu belirte¢ iic boyutlu miizik videosunun baslamasini tetikler.
Ekrandan algilanan, kagidin hareketine gore agisi ve derinligi degisen kagit lizerinde
siiren bir miizik performansidir. Sekil 3.18’de miizik videosundan 6rnek verilmistir
(Url-28).

Sekil 3.26 : John Mayer’in Heartbreak Warfare video klibi (Url-28).
3.5 Gosterici Tiplerinin ve Orneklerin Degerlendirilmesi

Ormneklerde goriildiigii gibi ZG Gostericileri boliimiinde kategorilere ayirarak
inceledigimiz farkl tiplerdeki gostericileri sanat dallarinda ve kiiltiirel etkinliklerde
cesitli sekillerde kullanilmaktadir. Gosterici tiplerinin se¢imi karakteristik dzellikleri,
cihazlarim sundugu avantajlar ve dezavantajlar-kullanici profiline bagli olarak

degisiklik gostermistir.

Uzaysal Gostericilerde, iki boyutlu ylizeyler iizerinde, haritalama, etkilesim gibi
teknikler kullanmilmistir. Bu cihazlarin tercih edilmesinin nedeni, gosterici
kullanmadan zenginlestirilmis ortam yaratmasi ve gorsel etkisi yogun g¢alismalar
oldugu soylenebilir. Uzaysal Gostericiler kullanicisina ¢esitli avantajlar ve
dezavantajlar saglar. Avantajlar1 arasinda, genis alanda kullanim kolayligi,
Olcekli ¢ozundrlik ve bunun sonucu elde edilen ylksek goruntu Kkalitesi, gosterici
cihazina ihtiya¢ duyulmadan ZO tecriibesi saglamasi ve buna bagli olarak goriis
alanmin limitsizligi, simiilasyon olanag1 saglamasi ve gecikme sorununun olmamasi

Ozellikleri siralanabilir. Dezavantajlar1 arasinda, yilizeye bagli zenginlestirme
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yapildiginda yilizey bazli bozukluklar goriilebilmesi, projeksiyonun icin gerekli 1s1k

ve parlakligin saglanmasi gerekliligi sayilabilir.

Takilan Gostericiler ve Elde Tutulan Gostericilerin kullanim alanlar1 birbirlerine
yakindir. Avantajlar1 ve dezavantajlar1 da benzer olsa da, Takilan Gostericiler
lizerinde yogunlagan arastirma ve gelistirme ¢aligmalari, bu gostericilerin gelecekte
diger gostericilere gore iistiinliik saglayacagi ongoriilmektedir. Takilan Gdstericilerin
sagladigi 6nemli avantajlar, bu cihazlarda ger¢ek diinya tetkikinin daha kolay
saglanmasi, tam gorlis acis1 potansiyelini tasimasi ve gelecekte hatasizlik ve
miikemmel kalite imge olusturma potansiyeli olarak siralanabilir. Elde Tutulan
Gostericilerin se¢imini etkileyen en onemli etken ise, kolay erisim ve yaygin
kullanima elverigli olmalaridir. ZG teknolojisini destekleyen bilisim cihazlarinin
basini ¢ektigi bu tip gostericiler, daha ¢ok tanitim ve bilgilendirme amagh kullanilan
uygulamalarla kullanicilara ulagmistir. Yazilimlarin ve uygulamalarin kullanicilar
tarafindan gelistirilebilecegi cihazlar olmasi popularitesini arttirmistir. Cizelge 3.1°de
orneklerin kategorilere ayrildigi, gostericilerin sagladigi avantajlari ve dezavantajlari

anlatan tablo incelenebilir.

Gosterici  Tiplerinin ve Orneklerin tiyatroda ya da sahne performanslarinda
kullanimina getirebilecegi potansiyeller ve kullanim Onerileri daha sonraki boliimde

incelenecektir.
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Cizelge 3.1 : Orneklerin gosterici tiplerine gore degerlendirilmesi.

Bolum Proje Kullanim Avantaj Dezavantaj
3.1 |Projektil Mimari Yiiksek ergonomi, genis alanda kullanim kolaylig,
= Olcekli ¢cozunirlik - ylksek goruntt kalitesi, Yiizeye bagli zenginlestirme, yiizeye bagl
21 3.2 |Pablo Valbuena Sanat Gosterici cihazi kullanmadan zenginlestirme, bozukluklar,
S ' Goris alaninin limitsizligi, Projeksiyon i¢in gerekli 151k ve parlakligin
> L Gecikme sorunu yok, saglanmasi gerekliligi.
3.8 555 KUBIK Mimari Simiilasyon olanagi.
3.3 | Benchworks Mimari
. - Kullanicinin yorulmasi ve rahatsizlik
= L Gergek diinya tetkikinin daha kolay olmasi, . .
& | 3.4 |Sketchhand Mimari | 1,1 osriis acisi potansiyeli duyabilmesi,
= - - Hatasizlik ik }lfk ’1. tei lust Kullanicinin 6n bilgi sahibi olmas1 gerekliligi,
& | 35 [Arthur Mimari p(?t:r?;?ylelive mukemmet kalite Imge olusturma Kullanici hareketinden kaynaklanan hatalar,
. : Diisiik cdziiniirlik potansiveli.
3.9 |[syn]aesthetics Sanat vt cozunuTiuk potansiyet
3.6 |ARTours Muze/Sanat
= o . G0z merceginden uzak mesafeden temel alinan
g | 3.7 |Street Museum Tarihi/Sehir . y )
= .. goriintiiye bagli kayit ve takip hatalari,
2 i Kolay erisim, yaygin kullanim, Tablete bagli goriis alani limiti
2 3.10 | Green Box Project Heykel Yazilim ve uygulamalarin kullanici tarafindan Cevre kosullarina bagls yan51m’a
ﬁ 311 Attepborough Miize/Tarihi kullanim ve gelistirilebilmesi, Direk ctkilesim engeli,
= Studio Limitli gozinirlk.
3.12 |H.Warfare, Blink182 Mizik
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4., ZENGINLESTIRILMIS GERCEKLIK VE TIYATRO

Gay Mc Auley (1999) Space in Performance adli kitabinda, tiyatro ve sahne iizerine
tanimlarini 3 ana baslik altinda toplamaktadir: “tiyatro mekan1”, “gosteri mekani1” ve
“tiyatral mekan”. “Tiyatro mekani1” olarak nitelendirilen, tiyatro binasinin kendisidir.
Ikinci mekéan, “gdsteri mekan1” olup, {ic par¢adan olusmaktadir; sahne (sahne
mekani), sahne-seti (dekor) ve seyirci mekani. “Sahne” (sahne mekani), gosterinin
gerceklestigi yerdir. “Sahne-seti”, kimi zaman “dekor” olarak da nitelendirilen
sahnedeki gecici striiktiirdiir. “Seyirci mekan1” ise, gosteriyi dinleyicinin yer aldig
kisimdir. Ugiincii mekan ise “tiyatral mekan” olup, tiyatro mekaninda olusan fiziksel

ve metaforik mekan olarak tanimlanmaktadir.” (Ciyan, 2007)

Sahne ve sahne mekani bilgisi ve diizeni olarak sahne tasarimi, sahne dekoru ve
sahne cevre diizenini de kapsayacak bicimde, tiim gosterim mekaninin bigimsel ve
goriintlisel diizeni ve yapilandirilmasidir. Sahne tasarimi, sahnelemeye biitiinlesik
olarak oyuncu ile sahne arasindaki bagi kurdugu gibi, metne bagl sahnesel imgeyi de
yaratir, sahneleme ile sahne mimarisi arasindaki islevsel uyumu kurar. Sahne
tasariminin, sahne goriintiisii (mekani1) ile oyun metni arasindaki bagi kurmasi
dolayisiyla oyunla (drama); oyuncu ile sahne arasindaki bagi kurmasi dolayisiyla
oyuncuyla; sahne iistiindeki goriintiiyli saglamasi dolayisiyla sahne giysisi, 1s1klama
ve sahne teknigiyle; sahne ile izleyici yeri arasindaki birligi olusturmasi dolayisiyla
izleyiciyle; tiyatro yapisi ile oyun sahneleme arasindaki uyumu saglamasi dolaysiyla
oyun yeriyle (tiyatro yapisiyla); oyunu goriintii diline g¢evirmesi dolayisiyla da
sahnelemeyle dogrudan dogruya baglantis1 vardir. Bu nedenle, sahne tasariminin
tiyatronun biitliin diger 6geleriyle bagimli olmasi, kendi gelisimini oldugu kadar,
islevlerini de belirlemistir (Caliglar, 2009). Reji kurgusu i¢inde oyun i¢in gerekli
atmosferin yaratilmasi, oyuncunun roliine katkida bulunmasi, seyircide yaratacagi
gorsel alg1 nedeniyle oyunun kodlarinin ¢6ziilmesine yardimer olmasi, oyun ve rol
kisisiyle ilgili ipuglar1 saglamasi nedeniyle oyunun anlasilmasi ve degerine katkida
bulunmasi sahne tasariminin 6nemini olusturan diger unsurlar olarak sayilabilir

(Akinct, 2008).
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4.1 Tiyatro Yapisinin incelenmesi

Tiyatro sahnesinin en 6nemli unsurlarindan biri “Sahne Teknigi”dir. Sahne teknigi,
bir oyunun teknik olarak yiiriitiilmesi i¢in sahne yapisi iginde yer alan tiim ¢esitli
aygit ve donanimi kapsar. Bunlarin baslicalar1 sahne aygitlari, sahne 1siklamasi,
sahne etmenleri ve giivenlik donanimidir. Sahne aygitlari, sahneyi dondiirmeye,
indirmeye ve kaldirmaya yarayan doner ylizeylerin, kayar sahnelerin, ving
platformlarinin ve 1siklama donanimlarinin oldugu sahne alt1 aygitlari ile tiim sahne
zemini lizerindeki 1g1klama kopriisii, dekor ve perde takimlari, 1s1ldak dizileri, ¢cevren
gergisi ve st 1zgaralar gibi aygit ve donanimlar ig¢ine alan sahne iistii aygitlaridir.
Sahne etmenleri, ses ya da 1sikla sahnede sahne dis1 teknik araglarla yaratilan etkidir.
Degisik aygitlarin yardimiyla ve g¢esitli degisik yontemlerle saglanan sahne
etmenleri, sahnede yer almasi miimkiin olmayan olaylarin ses yiikiinii
degerlendirmek ve hava yaratmak i¢in oldugu kadar; duygulanimi artirmak, yer,

zaman ve olay birliginde 6zdeslesmeyi saglamak i¢in de kullanilir (Calislar, 2009).

Sekil 4.1’de Mimar Fritz Schifer’in Almanya i¢in tasarladigi Ulm Tiyatrosu’nun
plan1 ve Sekil 4.2°de ayn1 yapinin kesiti goriilmektedir. Yakin Cag’in tipik bir tiyatro
mimarisine Ornek olabilecek bu yapi ilizerinde alansal ¢oziimlemeler yapilmistir.
Pembe alanlar sahne arkasini, sar1 alanlar tiyatro salonunu, mavi alanlar ise fuaye ve
dolasim mekanlarin1 temsil eden mekanlardir. Daha oOnce de belirtildigi gibi
sahnelemede kullanilan sahne teknikleri ve donanimlari, bu tekniklerin muhafaza
edildigi ve depolandigi mekénlarda en az seyirci ve dolagim alanlar1 kadar biiyiik
hacime ihtiya¢ duymaktadir. Bu 6rnek incelendiginde, sahne arkasi ve sahne iistiiniin
tiyatro yapist programi i¢inde en ¢ok alana ihtiyag duyulan bolim oldugu
gorilmektedir. Tez calismasi, tiyatro yapilarindaki teknik donanim ve bu
donanimlar1 kapsayan mekanlarla birebir alakali oldugundan bu boéliim igerisinde
sahne arkasindaki yardimcit mekanlar ve iist sahne alanlarinin igerigine deginilecek,
daha sonraki bolimde ise ZG biciminde sahnelenen bir oyununda bu mekénlarin

gerekliligi karsilastirilarak tartisilacaktir.
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Ulm Tiyatrosu kesiti

Sekil 4.2 : Ulm Tiyatrosu’nun kesiti (Neufert, 2000).

Gilnliik tiyatro konusmasi iginde sofito denilen iist sahne, 151k ve ¢alisma
koprilerinin, 1zgaralarin, askilik raylarinin, kisacasi sahne plastigine yardimci olan
mekanik aygitlarin bulundugu kesimdir (Nutku, 2002). Dekorlarin degisiminde,
cesitli gorsel etkiler yaratmakta ve bu mekénizmalarin bakiminin yapilmasinda

kullanilan iist sahne elemanlar1 su sekilde siralanabilir;

Ust sahne, tavan aras1 —stagehouse- sahne iizerinde bulunan ve sahne dekorlar1 ve
aydinlatma elemanlar1 gibi ¢esitli sahne donaniminin yer aldig kii¢iik bir mekandir.
Bu alan sahne degisimi i¢in kullanilan ¢esitli gereclerin ve dekorlarin, aydinlatma
elemanlarinin ve sahne perdelerinin —drape- asildigi bir boliimdiir. Bu béliimde oyun
sirasinda havalanmasi gereken obje ya da aktorlerin kaldirilip indirilmesi i¢in gerekli
olan diizenek ve ¢esitli sahne elemanlar1 yer almaktadir. Fly loft ya da fly gallery

olarak da adlandirilan tavan arasi, sahne donanimi i¢in gerekli alanin olusturulmasi
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ve bu alanin seyirciler tarafindan goriilmesini engellemek ic¢in sahne kemerinden
yeterince yiikksek olarak tasarlanmalidir. Catinin hemen altinda, gerekli
mekanizmanin asilmasini saglayacak ve kaldirilacak yiikiin agirligini destekleyecek
1zgaral bir diizlem olusturulmalidir. Izgaranin {ist kism1 burada bulunan elemanlarin
bakimi ve onarimi sirasinda iizerinde caligsabilmek i¢in gerekli olan diizlemi saglar

(Vidinlisan, 2010).

Sahne arkasinda ise, tiyatronun kapasitesine gore cesitli sahnelerin ardarda
kullanimini saglayan yardimer mekanlar bulunur. 18. ve 19.yy’den itibaren tiyatro
yapilarinda sadece ana sahne yiizeyi kullanimindan vazge¢ilmis, doniisiim teknigi
kullanilmaya baglanmistir. Bu teknik yerden tasarruf saglayan ve sasirtici bir hizla
donen kayar sahneler sayesinde olmustur ve yan sahnelerin ve arka sahnenin
varligini gerektirmistir. Sekil 4.3°te donilisiim tekniginin caligma prensibinin basit bir

semasi1 goriilmektedir.
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Sekil 4.3 : Doniisiim Teknigi (Neufert, 2000).

Sahne arkasindaki diger yardimci mekanlar ise dekorasyon, depolama, hazirlik ve
dinlenme icin gerekli mekanlardir. Bu mekanlar istif yiizeyleriyle beraber tiim alanin

takribi %30’una denk gelir ve detayl incelendiginde bu mekénlar sdyle siralanabilir:
- Dekorasyon Deposu,

- Kostim Deposu,
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- Personel Odalari,
- Prova Odalari,
- Dekorasyon Atolyeleri,
* Resim Salonu
= Marangozhane
= Ddsemeci
= Tesviyehane
= Montaj Salonu
= Teknik Personel Odalar1 (Neufert, 2000)

Sekil 4.4’te depolarin, sekil 4.5’te ise atolyelerin plan oranlarini incelenebilmektedir.
Bu alanlar ginimizde dekor ve sahne tekniklerinin uygulanabilmesi i¢in standart

ihtiyaclardir ve hacim-maliyet olarak tiyatro yapilarinin 6nemli oranini olusturur.
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Sekil 4.4 : Depolarin konumlanmasina bir 6rnek (Neufert, 2000).
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Sekil 4.5 : Depolarin konumlanmasina bir 6rnek (Neufert, 2000).

4.2 Potansiyeller: Zenginlestirilmis Gergeklik ile Tiyatro Performansi

Iletisim araglarinin gelisimi ve farkli mesleki disiplinlere uygulanmasi agisindan
sanat dallarina ulasimi zaman almaktadir. Sanat¢inin kendi sanatinin problemlerini
algilayisi ve bu problemlerin miihendis ve bilim adamlarinin teknik birikimiyle
cozimlemesi farkli mesleki disiplinlerin kaynastigi 6zel uzmanlik alanlarinin
arastirma alanlarinca saglanmaktadir. Bu tiir sorunlara miihendislik alanlarinin
ilgilendigi yontemler ile ¢ozlim bulabilmek i¢in, yeni arastirma alanlariin olusmasi,
sanat¢i-mithendis isbirligiyle = yonlendirilen  c¢aligmalarin  yayginlagmasi

gerekmektedir.

Iletisim teknolojisindeki devrimin bas1 ¢ektigi gelismeler zinciri, diisiiniirii de,
sanat¢lyl da, elestirmeni de, tiim geleneksel degerlerin, ideolojilerin, kuramlarin
sorgulandigi, geleneksel tinsel icerigin ‘yapibozuma’ ugratildigi, yeni bir diinya ile
kars1 karsiya birakir. Sanat yapiti, icinde bulundugu var olan durumun ve kosullarin
bir iriintdiir. Sanatgi, i¢inde bulundugu tarihsel kesitin Olgiitleri ¢ergevesinde
yapitin1  bigimlendirmeye ¢alisir. Sanat 0rinl, gerek bigimsel gerekse konu
diizleminde toplumsal konjonktiire bagli olarak kendi hedefini ve seklini alir (Yildiz,
2007). Bu baglamda tiyatro mimarisi ve tiyatro sanatinin giincel iletisim

teknolojilerine bagli olarak yeni hedefler belirlemesi gerekmektedir.
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ZG tiyatrosunu hayal ederken, dekorun yarattigi sahne atmosferi akla gelen en
onemli ve sahnelemeyi en ¢ok etkileyecek degisimdir. Bu degisimi algilayabilmek
i¢cin giinlimiiz ZG uygulamalarindan bir 6rnek vermek uygundur. Doga olaylarinin,
nesli tiikkenmis canlilarin ve vahsi hayatin gergek mekan ve insanlarla etkilesiminin
saglandigi National Geographic Channel’in Appshaker firmasi tarafindan insanin
diinya olaylar1 ve igerikleriyle etkilesiminin kolayca saglamasi icin yaptig1 projede
7ZG kullanilarak insanlar1 yunuslar, dinazorlar, yer olusumlari, doga olaylar
sahnelerinin ig¢ine sokan bir ortam yaratilmistir. Kullanici ortami bir dev ekran
tizerinden gozlemleyebilmektedir. Sekil 4.6 ve Sekil 4.7’de bu uygulama kullanilarak

olusturulan bir ka¢ sahnenin insan etkilesimini gézlemlemekteyiz.

Sekil 4.7 : Geographic Channel ZG Uygulamasi hava olaylari1 (Url-28).

Tiyatro ve sanat performanslarinda da oyunun, dekorun ve hatta oyuncularin sanal ve

dijital medya ile zenginlestirildigi bir gelistirilmis sahne hayal etmek, giiniimiiz
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bilisim teknolojilerinin aldigi yolda hayalperestlikten ¢ok gergeklige yakinlagsmistir.
Oyunun gectigi sahnenin yaratilmasinda yatan bir mekan icinde mekan olusturma
cabasi ise, ZG tiyatrosu ile sonlanacak, sahne asal mekan haline getirebilecektir.
Sekil 4.8’de tiyatro oyunundan bir sahne gézlemlenmektedir. Yerler parke, arkaplan

siyah perdedir; bu sekilde olusturulan mekan tanimsizdir.

Sekil 4.8 : Bir tiyatro sahnesi (Url-29).

ZG bilesenli tiyatro bi¢imi i¢in baska bir sahne hayal etmek gerekir. Bu sahne
bulutlarin ve cayirin riizgardan hareket ettigi, oyuncularin adim attik¢a ezdikleri
cimlerin detayina kadar goriilebilecegi bir sahne olmalidir. Unlii Broadway miizikali
Hair’de Aquarius sarkisinin sodylendigi doga sahnesinin birden bire sahnede
belirmesinin oyuna yaratacagi etki biiyiileyici olabilecektir. Sekil 4.9 ile bunun bir
canlandirmas1  yapilmustir. Iki sahneleme arasindaki etki farki kolayca

g6zlemlenebilir.

Sekil 4.9 : ZG Tiyatrosu sahnesi.
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Bir sahne bileseni olarak ZG’nin tiyatro sanatina cesitli potansiyeller sunabilecegi
diistiniilmektedir. Sanatg1, oyun, seyirci ve sahneyi kapsayan c¢esitli yeni

olanaklardan olusan potansiyeller sdyle siralanabilir:

- Yeni bir tiyatro bicimi: ZG bilesenini tiyatroya uyarlamak, yeni bir sahne
anlayigina yon verebilir. Zamanla kukla oyunlar1 ve goélge oyunlart gibi tiyatro
sanatina kazandirilmis bigimlere, sanal dekor ve sanal etmenlerin gercek
mekanda seyirciyle bulustugu yeni bir tiyatro bi¢ciminin kazandirilmasi

potansiyeli gozlemlenmektedir.

- Oyun ve oyuncu bilgisine ulasmak: Oynanan oyunun ve oyuncularin bilgileri,
sistemden seyirci tarafindan anlik ulasilabilecek sanal veriler olarak
saklanabilmesini miimkiin kilar. Sekil 4.10°da seyirci goziinden oyun bilgisi,

Sekil 4.11°de ise oyuncu bilgisi 6nerisi goriilebilmektedir.

Sekil 4.10 : ZG Oyun bilgisi 6zelligi onerisi.

Sekil 4.11 : Tiyatro Sanatcis1 bilgisi 6zelligi Onerisi.
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Altyazi: Yabanci yapimlarin altyazi desteginin saglanmasi ile kendi dilinde
sahnelenmesini saglar. Sekil 4.12°de seyirci goziinden altyazi 6zellii Onerisi

goralebilir.

Sekil 4.12 : Altyazi 6zelligi onerisi.

Sahnenin zenginlesmesi: Farkli perdelerin, sahne aygitlar1 ve dekordan bagimsiz
olarak  farkli fiziksel Ozelliklerle degisiklikler —gdsterebilmesine ve

zenginlesmesine olanak saglar.

Hareketli arka plan: Ornegin, oyun geregi agik alanda yiiriiyerek canlandirilmasi
gereken sahne, SO’da gelistirilen dinamik bir arkaplan ile oyuncunun dis
mekanda gercekten yiirlirmiisgesine hareket edebildigi bir mekan algisi

olusturacaktir.

Tiyatro oyunlarinin tamitimi: ZG teknolojisiyle, ¢esitli bolgelerde tiyatro
oyunlarinin tanitiminin yapildig1 uygulamalar yapilabilir. Mobil cihazlarin, akilh
cep telefonlarmin bu anlamda kullanimi her gegen giin artmaktadir. Oyunun
sahnelendigi sehirde belirli noktalara yerlestirilecek imlecler aracilifiyla tiyatro
oyununun bir parcasindan olusturulan tanittimima ulasilabilecek, sinema
yapimlarinin tanittiminda kullanilan tanitici ongdsterimleri —trailer- animsatan
yontemlerle daha genis kitlelere ulasilabilecektir. Sekil 4.13’te tanitim 6zelligine

ornek bir gorsel verilmistir.
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Sekil 4.13 : Tanitim 6zelligi Onerisi.

Gorsel zenginlik: Sahnede tehlikeli sayilan ates, duman gibi unsurlarin
kullanimina ve sinemada kullanilan bitiin gorsel efektlerin oyunda sirasinda

kullanilabilmesi olanagi.

Sanat ve mimari alanda ZG teknolojisinin kullanimina verilen 6rneklerin, yukarida
siralanan potansiyeller ve kullanim Onerilerine gore incelenmesi yapilmistir. Bu
baglamda giiniimiliz 6rneklerinin gelecekte ZG bileseni ile sahnelenecek bir tiyatro

bi¢imi olusumuna katabilecekleri Cizelge 4.1°de verilmistir.
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Cizelge 4.1 : Sahnede kullanilan ZG bileseninin gosterici tipine gore potansiyelleri ve kullanim onerileri.

Warfare, Blink182

Bolum Proje Potansiyeller Kullanim 6nerisi

= 3.1 |Projektil Etkilesimli performans; Riiya, (}usllmc‘e ve hafiza canlandirmalari;
& Potansiyel dekor; Hava olay att, .
§ 3.2 Pablo Valbuena Hologramlar iIU'zyonIar' 2 boyutlu diizlemde 3.boyut etkisi;
-} isl L h ’k 1 silUet ve fiziksel nitelik degistirme,

3.8 555 KUBIK slienmemis sanne €§yasi Kullanimi. Gorsel efektler.

3.3 | Benchworks
_5 34 Sketchhand Uzaysal ve Elde Tutulan Gostericilerin bdtin ggﬁﬁ;’aiﬁgggzyw’ kostiim;
= potansiyellerine ek olarak, sanal unsurlarla : e o
= 3.5 |Arthur ) . ) . Uzaysal ve Elde Tutulan Gostericilerde énerilen
2 zenginlestirilmis  sahneleme  bileseni  olarak wullanim Snerilerinin fimi

) kullanima en uygun cihaz olma potansiyeli. '

3.9 |[syn]aesthetics

3.6 |ARTours

3.7 Street Museum Tamitim; , _ Hizli Tepki Kodlarinin -Quick Response Code-
- Performansa 6zel uygulamalar; reullanimi:
2 3.10 |Green Box Project 5 5 ’
= ) Baglmflz ye_larr_lator Eanal unls ur‘larla Yazili medyada, sokakta ZG'li tanitim filmleri;
— 311 Attenborough zengin estirilmis periormansiar; Al tya21 segenekleri;

: Studi Acikhava performanslari; Iy o
udio Sanal etkinlik brosiirleri.
Halka agik performanslar.
312 Heartbreak
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4.3 Zenginlestirilmis Gerceklik ve Tiyatro Mimarisi

ZG teknolojisi on sene Oncesine gore oldukea yol almis olsa da, giiniimiizde sorunlari
bir ¢ok arastirma konusu ve uzmanlik alaninin bir arada c¢alismasini gerektiren
karmasik bir teknolojidir. Bu baglamda on sene dncesinden bugiine alinan yol heniiz
ZG Tiyatrosunu destekleyecek yapiya ulagsmasa da, daha kesin takip sistemleri, daha
hafif gosterge cihazlari, daha gergek¢i Zenginlestirilmis sahneler olmustur. Sonraki
boliimde, ZG teknolojisinin sorunlarinin tiyatro sahnesi ile beraber degerlendirilmesi
daha detayli yapilacaktir. Bu boliimde, ZG bilesenli tiyatro biciminde sahnelenen bir
oyunun, standart bir tiyatro yapisinin programini nasil degistirebilecegi
degerlendirilecektir. Bu Onerinin getirilme amaci, klasik tiyatro yapilarinin mimari
programi, ¢cagin sundugu teknolojik gelismeler ile azaltarak tasarlanacak yeni yapinin

hacimsel ve mali gerekliliklerini de azaltma potansiyeline sahip olmasidir.

Sahne arkasi lizerinde durulmasi gereken alandir. Dekorlarin, esyalarin yapildig:
atolyeler ve saklandigi depolar bu boliimiin hemen hemen tamamini kaplamaktadir.
Her bir oyun i¢in yuvarlak olarak oyun yiizeyinin %20-25 depo yiizeyi, yani sahneye
konulan oyunda oyun yiizeyinin 3 misli depolama alan1 gereklidir. Dekorasyonlarin
hazirlandig1 atdlyeler ana sahne ylizeyinin en az 4-5 misli daha biiyiilk olmasi
gerektigi bilinmektedir (Neufert, 2000). Daha 6nce tiyatro mimarisinin incelendigi
boliminde, bu alanlarin igerigine deginilmistir. Bu boliimde ise sahneye yardimci
mekanlar1 olusturan depo ve atélye alanlarinin ve teknik boliimlerin ihtiya¢ semasi

ile karsilagtirmasi yapilacaktir.

ZG sahnesi, herhangi bir tiyatro bi¢iminde kullanilan sahne tekniklerinin
gerektirdiginden daha biiyiikk bir teknik mekan ihtiyaci olan sahneler degildir.
Oyunda odak noktayi, derinligi, atmosferi, secici gOriiniirlilk gibi 6nemli unsurlari
kontrol eden 151k kontrolii ve ses kontrolii gibi temel fonksiyonlarin korunmasi
gerekmektedir. Performans organizasyonunu saglayan ve bir yapi i¢cinde oynanan
oyunlarda mutlaka bulunmasi gereken bu ana teknik mekénlar su sekilde

siralanabilir:
- Isik kontrol odast,
- Takip spotlar1 ve sahne aydinlatmalari,

- Projektorler,
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- Ses Kontrol Odasi,

- Gozlem odast,

- Bakim-onarim,

- Servis girisleri,

- Is1 ve ses donanim deposu,

- Miuzikal enstrimanlar icin depo. (Appleton, 2008)

7G, dekor ve arkaplan i¢in kullanilacak malzemelerin minimuma inmesi, sadece
merdiven, balkon ve ek kat benzeri dekorlarin kullanimimi gerektirecek bir
teknolojidir. Sahne arkaplanlarinin hatta kullanilan ¢ogu esyanin (iizerine ¢ikmasi,
oturulmasi gerekmeyen) sanal etmenler olarak sahnede varolmasi saglanacaktir. Bu
baglamda tek bir esya ve dekor deposunun ve atdlyenin yeterli olacagi 6n
gorilmektedir. Asagida, Sekil 4.14’te, standart bir tiyatro yapisinin yardimci

mekanlarimin iligkisine gore bir ihtiya¢ semasi verilmistir (Appleton, 2008).
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| Maangoz | [ Metal
| Mtyesi Aastyesi
|
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f i Ao
e |
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8'
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:
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a8 taireme
z i
Dekor Egya Hostiim
Deposu Deposy Deposy
_PG'UL‘DWWU
\ | Sens | Dokor GigGikig| | Sends | Egym GirigGikug Sents | Kostim
g (= Gurigs Girtg-Gikag
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Sekil 4.14 : Tiyatro yapisi ihtiyag¢ semasi (Appleton, 2008).
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Sekil 4.15 : ZG bileseni ile tiyatro mimarisinin ihtiyag semasi onerisi.

Sekil 4.15’te ise ZG bileseni ile tiyatro mimarisine bir ihtiyag semasi Onerisi
getirilmistir. ZG tiyatrosu ile klasik tiyatro yapisinin program semasinin ihtiyaclari,
bu iki sekil {izerinden karsilagtirilmaktadir. ZG kullanimi ile 6ngdriillen mekan
ihtiyaglar1 bliylik Olgiide azaltilmistir. Dekor ve esya depolari, SO’lar ve
zenginlestirilmis yiizeyler ile saglanacagindan, lizerine basilan esya ve dekorlarin
depolanacagi esas alinarak kii¢iiltiilmiistiir. Boya atdlyesi, marangoz atdlyesi, cam ve
polisitren atdlyesi, metal atdlyesi, silah atolyesi ve bunlara bagl birimler, fiziksel
niteliklerin objelere ve yiizeylere ZG ile kazandirilacagi esas alinarak temel mekan
ihtiyaci olarak degerlendirilmemistir. ZG bileseni kullanimiyla tiyatro mimarisinin
ihtiya¢ semasinin ana birimleri; sahne, esya ve dekor deposu ve onarimi, prova odast,
oyuncu alanlari, kostiim boliimii ve ona bagli mekanlar, toplanma alani, personel

servisleri ve servis girisleri olabilecegi onerisi sunulmaktadir.

Tiyatro ve performans yapilarinda, sahne tasarimi ve seyirci yonlenmesi olarak ¢ok
cesitli planlamalar gozlemlenmektedir. Bunlardan higcbiri 6tekisinden daha dogru
olmamakla beraber, akustik, aydinlatma, sahne ylizl¢limii, izleyici derinligi gibi
onemli unsurlar, ait oldugu disipline uygun 6lgiimlerle tasarlanmaktadir. Olgiimler
seyirci duyularina gdére hesaplanarak standartlasmis Olgiilerdir. Calismada
degerlendirilen tiyatro bi¢iminde sahne ve seyirci diizenlerinin, ZG gostericilerinin
(g0z ve sahnenin arayiizii), kullanict goziine olan mesafesine bagli olarak degisecegi
ongoriilmektedir. ideal arayiiziin, direk géz aksiyla odaklanan kontakt lens kadar

kiiciik olmasi hedeflenmektedir. Fakat bu arayiiziin her kullanic1 tarafindan
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kullanima uygun olmadigi, kisisel ZG gozliiklerinin ya da koltuga bagh ZG
gozliklerinin seyirci tarafindan kullaniminin daha olacagi diisiiniilmiistir. Bu
baglamda gozliik olarak, goz seviyesinden ¢ok uzaklasmayan goriintiileme cihazinin
tarihten bu yana deneyimlerle kendini ispatlamis seyirci-sahne konuslanmasina ve

diger teknik hesaplara yeni bir disiplin getirilmesine gerek gortiilmemistir.

4.4 Potansiyel Sorunlarin Degerlendirmesi

7ZG sistemleri, kullanicinin ZO ile etkilesimi saglayabilmek icin gesitli arayiizler
kullaniminmi gerektiren bir teknolojidir. Kullanic1 goziine taktig bir gozliik ya da lens
ile, bir ekran ya da eszamanli video karistiricilari yardimiyla ZO’yu
goruntiileyebilmektedir. Heniiz tiyatro sanatinin, sanat¢inin kendini goérsel olarak
ifade ettigi dis anlatim tekniklerine miidahalede bulunmadan, gorsel olarak
etkilenmedigi herhangi bir ZG sistemi gelistirmek, giiniimiiz teknolojileriyle
miimkiin degildir. ZG giiniimiizde her alanda kullanim1 incelenen, gosterici cihazlari,
kullanic1 araylizii ve gostergeleri, veri gorselleme ve takip sistemleri gibi
bilesenlerinin uzmanlarca gelistirilip miikemmellesmesi i¢in etkin c¢aligmalarin
stirdiiriildiigii bir alandir. Bu sistem bilesenlerinin giinimiz haliyle sahne etmeni
olarak uygulanmasinda potansiyellerinin yani sira ¢esitli sorunlarin da olabilecegi
ongoriilmektedir. Bu sorunlardan her biri farkli uzmanlik alanlar1 tarafindan
arastirtlmakta ve tiyatro sanatinda kullaniminin bu calismada Ongoriildigi

dogrultuda gelistirilmektedir.

Heniiz tiyatro sahnesinde etkin kullanimima rastlanmasa da, gelistirilen g¢esitli
arayiizlerin bu sanatla nasil iligkilendirilecegini tartismak, potansiyellerini ve
sorunlarini su yiiziine ¢ikartmak gerekir. Yapilan arastirmalar ZG teknolojisinin
bilesenlerini kapsayan dort ana unsura yogunlagmistir. Bunlar; kullanicinin ZO’yu
gozlemleyebilmesini saglayan gostericiler, kullanici arayilizii ve etkilesimini
saglayan yazilimlar, bilgi gorsellestirici sistemler ve takip-kayit sistemleridir. Bu
bolimde yapilan c¢aligmalar 1s18inda ZG teknolojisinin sorunlar1 ve potansiyelleri

incelenecektir.

4.4.1 Sanatci, sahne ve seyirci etkilesiminin 6nemi

Tiyatro Terimleri Sozliigii (1966) oyuncuyu “bir oyun kisisini, sanat¢t yaradilisi ve

bilgisi ile canlandiran ya da gdsteren tiyatro sanatgisi, oyun oynama eylemini yapan
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kisi” olarak tanimlamistir. Oyuncunun, roliiniin yorumunu iyi yapabilmesi, kendisini
saran atmosferi dogru yorumlayabilmesi ve roliine katkiyr azami saglayabilmesi
acisindan, sahne tasariminin inceliklerini biliyor olmasi son derece Onemlidir.
Giydigi kostiimiin, iizerine diisiiriilen 15181n, etrafim1 kusatan dekor ve sahne
esyalarinin, gerideki miizigin ve efektin, oyunculugunu gii¢lendirmek i¢in tasarlanan
bir atmosfer oldugu bilinciyle, biiriindiigii karakteri ortaya c¢ikarmasinda itici ve
onemli bir giic olarak kullanabilmesi 6nemlidir. Ote yandan, y6netmeninin
yaratisina, yorumunun gliclenmesine olanak taniyacak, degisik sahne ve uzam
tasarimlarinin varlifindan haberdar olmasi, bunlarin temel kosullarin1 bilmesi, sahne
tasarimcilarindan istenenin dogru biliniyor olmasimnin 6nemi, bugiin ¢agdas

yonetmenler tarafindan iyi bilinmektedir (Akinci, 2008).

Oyuncunun karakterini sahnelerken kullandig1 iki oyunculuk teknigi vardir. Bunlar i¢
araglar ve dis araglardir. Oyunculukta dis araglar (dis teknik), oyuncunun fiziksel
yetileriyle belirlenimli araglardir. Bu dis araglar iki temel iletisim bigimine ayrilir:
sozel iletisim ve bedensel iletisim. Oyuncunun dis teknikte basvurulan iletisim

araclarini asagidaki gibi siralamistir:

- Basta goz, kas, agiz olmak iizere yiiz oynatimlarini, yiiz devinimlerini igeren
mimik; mimik daha ¢ok yakin uzakliklar i¢in kullanilan bir anlatim aracidir.

- Bakisma; gorsel bir gosterge ozelligi tasiyan goéz bakisi, bakis yoniini
gosterdigi kadar anlamsal iletisim de saglar, yakin i¢in oldugu kadar, uzak

icin de rol oynar.

- Jest; bas, kol, el hareketleriyle ortaya ¢ikan jest, oyunculugun baslica anlatim

araglarindandir.
- Govdesel hareket;

- Gerek oyun kisileri arasindaki yakinhik-uzakligi gerekse sahne mekan

icindeki konumu gosteren durus;
- Bedene bagli ya da bedene bagl dis goriiniis (Calislar, 2009).

Oyuncunun bedenini tanimasi, gelistirmesi ve dolayisiyla sahnede bedenini bir
anlatim araci olarak kullanmasi genelde tiyatronun, 6zelde ise oyuncunun kendi
sanatsal basarisinin giiclenmesi anlamina gelmektedir (Alig, 2008). Sahnede oyun,

oyuncu ve seyirci arasinda olusturulan bag, oyuncunun tekniklerine ve sahneyle
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oyununun biitiinlesmesine dayanir. Bu baglamda ZG sistemlerinin kullaniminda,
oyuncu-seyirci etkilesimi, sahne-seyirci etkilesimi ve sahne-oyuncu etkilesiminin

dogal bicimde seyredebilmesine dnem verilmelidir.

4.4.1.1 Oyuncu-seyirci etkilesimi

Yukarida anlatilanlardan da anlasilacag: gibi, sanat¢inin dig teknikleri karakterin ve
hikayenin anlatiminda ve seyirciyle iliskisinde biiyiik rol oynamaktadir. Kostiim ve
makyaj secimi yapilirken sanat¢inin dis tekniklerinden mimik, bakisma ve jestlerini
engellemeyecek se¢imler yapilmasina dikkat edilmelidir. Bu baglamda sanatgi ile
iligkilendirilen teknik cihazlarin da dis araglarini etkileyecek boyutlarda olmasi
uygun bulunmamaktadir. Sekil 4.16’da ZG goriintiisiinii retina {izerine diisiirerek
goruntileyen optik lens cinsi gostergelerden Brother markasinin AiRScouter modeli
gorilmektedir. Cihaz 2010 sonunda ¢ikarilmis yeni bir iiriin olsa da, bii iiriinden de
anlasildig1 gibi takilan gostergeler oncelikle makyaji ve sanatcilarin dig goriiniimiinii
yani kostiimiinii, ardindan dis tekniklerin etkileyebilecek boyuttadir. Bu durum
tiyatronun gerceklik ve hayatin yansimasi olarak sahnelenmesi ilkesine aykiri
diisecektir ve seyirciler tarafindan yadirganacaktir. Optik lensli gostergeler dikkat
cekmeyecek kadar kiiciik ve seffaf elemanlardan olusan cihazlar olarak iiretilmedigi
siirece, sanatcilarin uzaysal gostergeler olarak adlandirilan kullanici arayiiziine
ihtiyagc duymayan sistemler kullanarak zenginlestirilmis sahne’de performans

sergileyebilecektir.

Sekil 4.16 : Optik lensli gosterge AiRScouter (Url-30).

ABD’nin  Seattle kentindeki Washington  Universitesinde Babak Praviz
yonlendiriciliginde bir takim aragtirmaci, 2008 yilinda ZG kontakt lensinin
prototipini olusturmustur. Tek bir kirmizi LED -Light-Emitting Diode- iceren
prototip, seker hastalifina sahip hastalarin glikoz oranlarinin goériintiilemekte basaril

olmustur (Url-31). Arastirmalar ve gelismeler, kontak lens teknolojisi Uzerine
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gidilecegi yoniinde sinyaller vermektedir. Oyuncunun kullanacagi bu gdsterge cihazi,
oyuncu-sahne ve oyuncu-seyirci etkilesiminde duyulacak endiseleri de ortadan

kaldiracaktir.

4.4.1.2 Sahne-seyirci etkilesimi

Seyirci, tiyatronun oyuncudan sonra “olmazsa olmaz” olarak tanimlanan ikinci
0gesidir. Seyirci olmazsa oyun da olmaz. Tiyatro oyunu canli bir performans olarak
izlenmelidir, canli performans olma ilkesinin, seyirci ve oyun arasina giren herhangi
bir ekran ya da video goriintiisii araciligiyla izlenmesi performansin canliligini

etkileyecektir.

ZG alaninin hangi alanda uygulanacagi géz onitinde bulundurularak dogru kullanici
arayuzl se¢imi yapilmalidir. Calismada 6nemli olarak vurgulanmalidir ki, tiyatroyu
sinemadan ayiran onemli bir unsur gerceklik ve eszamanliliktir. Performansi ZG ile
herhangi bir video yardimi ile izlemek eszamanlilik ilkesine uysa da, gerceklik
prensibine aykiri kacar. Bu baglamda elde tutulan monitérler, video temelli takilan
cihazlarin gosterici cihazi olarak kullanimini uygun degildir. Takilan projektorlerin
agirhigi ve hantal goriintiisii seyirciyi ve sanatgiyr kisitlayici cihazlardir ve bu
secenek de goz ardi edilmelidir. Bu baglamda goze takilan gostergeler ve uzaysal

gostergeler giiniimiizde tiyatroda kullanilabilecek en uygun tekniklerdir.

Goze takilan goOstergelerde zenginlestirilmis sahneyi gdzlemleyen  biitiin
kullanicilarin gériintiilleme cihazini takiyor olmasi gerekir. Gercek ortamla sanal
objeleri Ust Uste koyarak tercihen gozliik veya optik camina diisiiriilen
zenginlestirilmis  gorlintii, ancak bir kullanict araylzine bagimli olarak
gbzlemlenebilir. Bu sistemlere 6rnek olarak Interactive Theater Experience in
Embodied + Wearable Mixed Reality Space (2002) ¢alismas1 verilebilir. Calismada
kullanicilar etkilesimli olarak sanal insan figiirleri ile etkilesim kurabilecegi bir
sistem gelistirilmistir. U¢ boyutlu canli figiirlerin ¢ogul ortam sahnesine tasinmast,
Oklid geometrisi ile figiirler ve kamera arasindaki doniisiim hesaplanip, sanal
gorlntiileri iretilmis eszamanli ¢izimlerin gercek sahneye diisiirtilmesi ile
saglanmistir. Oznelerin ¢evresindeki on bes kamera, siluetten ulasilan algoritmalar -
shape-from-silhouette algorithm- yardimiyla eszamanli hizda yansitilmistir. Star-i
Nav isimli takilabilir bilgisayar takip sistemi gelistirilmis, Sony Glasstron takilabilir

gosterge kullanmilmustir.  Sekil 4.17°de sistemin kullanici araylzinl olusturan
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donanimlari, Sekil 4.18’de belirte¢ sahne (zerinde beliren sanal objeler

gorulebilmektedir.

power supply
& batteries

Sekil 4.17 : Arayiz (Cheok, Weihua, Yang, Prince, Wan, Billinghurst, Kato, 2002).

Sekil 4.18 : Arayiiz (Cheok, Weihua, Yang, Prince, Wan, Billinghurst, Kato, 2002).

Takilan sistemlerin diger sistemlere kiyasla avantaj ve dezavantajlar1 vardir. Kolay
takip edilebilen ve daha kesin goriintli saglamaktadirlar. Fakat kullanicinin bilgisayar
diizeneginin hantalligindan c¢abuk yorulmasi, gorsel algi sorunlari, kullanici
hareketinden dogan simiilasyonun bulanti etkisi —simulation sickness- ve diisiik
¢oziiniirlik gibi sorunlar siklikca gdzlemlenmektedir. ki gdziin ayni goriintiiyii

gordigi ¢ift gz mercekli cihazlar yorgunluk ve géz yorgunluguna tek goz mercekli
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cihazlara kiyasla daha ¢ok sebep olmaktadir (Azuma, 2001). Bu gostergelerin tiyatro
sahnesinde kullanimi i¢in, cihazlarin lens kadar, bilgisayarin da koltuklara ya da

bilege takilacak kadar kiigiilmesi gerekmektedir.
Sahne ve seyirci etkilesiminden kaynaklanan sorunlarin 6nlenebilmesi igin:
- Canli performansin video veya ekran arayiiziine yansitilmamasi,
- Sahne ve performans algisini etkileyecek hatalarin ortadan kaldirilmast,

- Seyircinin konforunu etkileyecek, rahatsizlik, ge¢ adaptasyon ve bulant1 yan

etkileri olan sistemlerin kullanilmamasi,

- Kisisel kullanima uygun gosterge cihazlarinin maliyeti yiikseltmesi, ayar
gerektirmesine bagli olarak teknik bilgi gerektirmesi nedenleriyle tercih

edilmemesi gerekliligi,

- Algi alan1 kisith ve kor nokta sorunu goriilen sistemlerin bu kullanima uygun

olmadigi,

saptanmistir.

4.4.1.3 Sahne-oyuncu etkilesimi

Tiyatro sanatgilar1 sanatini, birbirleriyle yaptiklar1 diyaloglart ve oyunu gergek
hayatta yasaniyormuscgasina dogal bir akicilikla sahneler. Karakterine burinebilmek
ve oyunun i¢inde girdigi konsantrasyonunun bdliinmemesi adina, oyun-Sahne-
oyuncu biitiinliigiiniin fiziksel ve teknik midahalelerce bolinmemesi gerekmektedir.

Sanat¢inin oyun-sahne biitiinliigiinden bir an bile kopmamasi igin:

- Oyuncunun sahneyi algilamasinda, yani SO’larin ZO’daki algisinda

yasanacak kesinti ve hatalarin 6nlenmesi,

- Dokunulabilir gercek zamanh etkilesim sart kosularak, oyuncunun SO’lari

kullanabilmesi,

Sahneyi gercek mekan gibi kullanabilecegi gerceklik kalitesinde bir ZO

saglanmalidir.
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4.4.2 Kayit, takip ve diger donamimlarin degerlendirilmesi

Gorilintiileme  sistemi ne olursa olsun, SO’larin  dogru  koordinatlarda
konuslandirilmasi kritiktir. SO’larin dogru yerde cizimi i¢in kullanicinin bakis
acisinin koordinatlart dogru belirlenmelidir. Bunun saglanabilmesi i¢in ¢evrede kayit
ve takip sistemleri kullanilmaktadir. Bir ¢ok arastirmaci takip kisitlamasi yiiziinden
olusan kayit sorunlariyla yiizlesmekte ve bu sorun algisal olarak kesin ZO’nun
olusumunu zorlagtirmaktadir. Algisal olarak kesin ZO olusumunu engelleyen
sorunlar, derinlik ve aydinlanma (genelde birbiriyle baglantili olarak) ya da o anki
ortamin goriiniimiine bagl olabilmektedir. Bu sorunlar sahne ve derinlik
kaymalarina, gorlinilirliiglin azalmasina neden olabilmekte ve verimsiz sonuglar
dogurabilmektedir. Bu sorunlarin ¢ogu teknik kisitlamalara, geri kalan1 goriintiilleme

metotlar1 ve bilgi yetersizligine dayanmaktadir (Ernst, Swan ve Feiner, 2010).

Objenin dogru noktada belirmesini saglayan imlegler takip sistemlerince taninir ve
sistemin imleci objeyle eslestirmesine olanak sunar. Sekil 4.19°da bu imleclere
uygulamali 6rnek gdsterilmistir. Kamera, imleci tanidiginda kameranin imlece gore
pozisyonunu hesaplar, imlecin yerine gore sanal bilgi sahnede dogru yerde belirir.
Ancak sahnede birden fazla imle¢ olursa sahnede hangi objelerin belirecegi kontrol
edilemez. Sistem ya agiktir yada kapalidir. Bu baglamda, imle¢ kullanilan sistemlerin
tiyatro sahnesinde kontrolsiiz goriintiilere neden olacagi ve bu objelerin imleglere
bagli olarak hareketsiz kalacagindan dolayr henliz uygun sistemler olmadigi
saptanmistir (Marner, 2009). Imleglerin sahnedeki kontrolii saglanarak, SO’larin

kontrolii de dogru olarak saglanabilecektir.
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Sekil 4.19 : ZG imleci ve temsil ettigi sanal obje (Url-32).

Uzaysal gostericiler, egosantrik, optik bozulmalardan etkilenmeyen —orthoscopic- ve
direk goriintii saglayan 6zellikleriyle giiniimiizde kullanimi en uygun cihazlardir.
Goriintii alanlariin, yansitildiklar1 fiziksel objelerin ylizeyiyle smirli olmasi en
biiylik dezavantaj olarak bilinse de, tiyatro sahnesinde kullanimina herhangi olumsuz
etkisi olmayacagi ongoriilmektedir. Sahnedeki objelerin yani dekorun ve arka planin
yerine kullanilacak bu sistemler, zaten oyunca dnceden belirlenen koordinatlara gére

dizenlenmektedir.

Uzaysal gostericili sistemlerin en dnemli avantajlar1 arasinda daha ergonomik ve
kullaniciy1 yormayan sistemler olmasi ve herhangi bir etkilesim arayiiziine ihtiyag
duyulmadan algilanabilmesi gelir. Bu o0zellikleri seyircinin ve oyuncunun
hareketlerinin kisitlanmamasina ve oyuncunun taktigi cihaz nedeniyle oyunun
gercekeiliginin ve oyunculuk tekniklerinin algilanmasinin engellenmemesine olanak
verir. Gorilintiiniin ve ¢oziiniirliiglin 6l¢eklenebilir olmasi, goriis alaninin takilan
cihazlarda oldugu gibi kisitlanmamasi, kor nokta gibi hatalarin olmamasi, dogrudan
gbzlemlenen ZO’ya go6ziin daha kolay uyum saglayabilmesi gibi avantajlar sunar
(Bimber ve Raskar, 2005). Uzaysal gostergelerin diger avantajlart arasinda, fiziksel
(gercek) objelerin renk ve doku gibi niteliklerinin tizerinde degisiklik ve ince

detaylar yapabilme olanagi, kullanici etkilegsiminin simiilasyonunun yapilabilmesi ve
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kullanicinin zenginlestirilmis objelere fiziksel olarak dokunabilmesi siralanabilir
(Thomas,Von ltzstein, Vernik, Porter, Marner, Smith, Broecker, Close, Walker,
Pickersgill, Kelly ve Schumacher, 2011).

Interactive Visualization Technique for Truthful Color Reproduction in Spatial
Augmented Reality Application (2011) c¢alismasi uzaysal gostericili sistemlerine
ornektir. Calismada araba maketinin {izerinde RGB degerlerinin ayarlanabildigi 151k
haznelerinin yansitilmasiyla gergek¢i ti¢ boyutlu ¢izim olusturan bir ZG sistemi
olusturulmustur. Sekil 4.20’de sanal veriler diisiiriilmeden gergek obje olarak, Sekil

4.21°de zenginlestirilmis obje olarak gbzlemlenebilir.

Sekil 4.20 : Gergek objenin gorintisi (Bingham, Taylor, Gledhill ve Xu, 2009).

Sekil 4.21 : Zenginlestirilmis obje (Bingham, Taylor, Gledhill ve Xu, 2009).

74



Sahne bileseni olarak kullanilabilir ZG uygulamasinda hangi sistem kullanilirsa
kullanilsin, gergekeilik onemli bir unsur olarak kabul edilmelidir. ZG sahnesinin
gergekeiligi, biiylik Olciide cok 1yi fotometrik ve geometrik kayitlanmasina baglidir.
Geometrik sorunlar genelde giivenilir belirtegler kullanimi1 ve objenin nokta bazl
takibiyle -interest pointbased tracking- ¢oziilebilir olsa da, fotometrik kayitlama
gercek diinyanin karmasik ve Ongoriilemez yapisindan dolayr ¢dziimii zor bir
sorundur. Fotometrik kayitlama tekniklerinin karmasik hesaplara dayanmasi,
sahnenin onceden kalibre edilme zorunlulugu, uygulama boyunca bu kalibrasyonun
devam etmesi gereklili§i ve cevresel etkenler gibi kisitlamasi bulunmakta ve bazi
durumlarda bu kisitlamalar sonucu gerekli hesaplarin yapilmasi gereginden uzun
siirmektedir. Bu durum gecikme problemine sebep olmaktadir (Bingham, Taylor,

Gledhill ve Xu, 2009).

Relight in Spatial Augmented Reality (2010) calismasinda, uzaysal gostericilerin
yeniden aydinlatilmasi teknigi ile zenginlestirilmis objelerin goriintiistinii kullaniciya
daha gercekei tecriibe etmesi icin bir arayliz tasarlanmistir. Bu arayiiz iki asamada
calismaktadir. Oncelikle ZO vyaratilir, ardindan gercek mekanin degerlerine gore
yeniden aydmlatma ayart yapilir. ZO’nun yaratilmasinin ardindan yeniden
aydinlatma iglemi ve obje temelli ger¢ekei goriintii tamamlanir, daha sonra bu veriler
kullanilarak objenin opak yiizeylerinden yansima degeri hesaplanir. —Bidirectional
Reflectance Distribution Function- ve yeni SO’nun ¢izimi optimum 1s1k ve renk

ayariyla gercek objeye yansitilir. Sekil 4.22°de similasyon 6rnegi goriilmektedir.

Sekil 4.22 : Dinamik 151k simiilasyonu ile yeniden aydinlatilan zenginlestirilmis obje

(Wang, Yang, Xiao, Li, 2010).
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Sanal goriintlilerin gercek mekéan i¢inde gercek objeleri ile ayni oranda fiziksel
sartlara tepki vermesi, tiyatro mekaninin ve ortam sartlarina adapte edilebilmesine ve
sistemin farkli sahnelerde, hatta dis mekanda gergekgi sonuglar {iretmesine olanak
saglayacaktir. Sistemi etkileyecek calisma kosullarinin ¢esitliligi nedeniyle dis
mekanlarda ZG uygulamalart zorludur. Sistem kapali alanlarda kontrol edilebilir
ortam sartlarina maruz kalirken, agik alanlarda gilines 1sinlarinin agisi, yonii, siddeti
ya da cevrede kar, su gibi yansitict ylizeylerin varolmasi gibi dogal etmenlerden
etkilenmektedir. Acik alanlarda kullanilmasi diisiiniilen ZG sistemlerinin kesin sonug
vermesi i¢in riizgar, yagmur, buzlanma, 1s1 gibi hava sartlarina dayanmasi
gerekmektedir (Hollerer ve Feiner, 2004). Bu baglamda sistemin ortam sartlarina

adapte edilebilir olmas1 gerekmektedir.

Dogru aydinlatma parametrelerinin hesabindan ortaya c¢ikan ¢izim problemlerinin
disinda, grafiklerin obje iizerine birebir diisiiriilmesinden meydana gelen kayit
hatalari, yapilan ¢aligmalarin biiyiik oraninda giderilecegi varsayilan hatalar olarak
gorlilse de, basar1 orani en yiiksek sistemlerde bile olasi hatalardir. Enylton Machado
Coelho (2005) doktora galismasi Spatially Adaptive Augmented Reality’de bu
hatalarin olasiligina karsi, ortam sartlarina gercek zamanli adaptasyon saglayan bir
uygulama diistinmiistiir. Performans sirasinda teknik hatalar1 asgariye indirmek
yeterli degildir. Oyunun biitiinliiglini, seyircinin dikkatini ve oyuncunun
konsantrasyonunu dagitacak hi¢ bir hataya mahal verilmemelidir. Bu baglamda,
hatalarin daha kesin sonu¢ veren sistemlerle asgariye indirilmesine ek olarak
Coelho’nun yaklagimi ile sistemlerde olusacak herhangi bir takip-kayit hatasinin
gercek zamanl olarak sistemce algilanip, yeniden hesaplanarak gercek mekéana ve

sartlarina adapte edilmesi saglanmalidir.

7G’de kullanilan SO’larin tasarimi yapilirken, objelerin olusturulmasi, doku ve
hareket verilmesi, ger¢ek 151k kaynaklarmin hesaplanmasi ve golgelerin
olusturulmasi gereklidir. Do ve Jong-Wean (2010), ZG ortamlarinda kullanilmak
Uzere 3DStudio Max arayiiziiniin basit bir uyarlamasi olarak tanimladiklar1 3DAR
Modeler programimi gelistirmislerdir. Klavye ve farenin kullanildigi geleneksel veri
metotlarina ek olarak somut veri metotlarmin (imleglerin) kullanimi ile insan-
bilgisayar etkilesimi saglayan uygulama, temel objelerin sec¢ilmesi, fiziksel 6zellikler
atanmast kosuluyla herhangi teknik bilgi ve arka plan gerektirmeden

kullanabilmektedir. ZG tekniklerini de ARToolkit v.2.71.3 ve grafik goriintli alma
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isleminde OpenGL yazilimlar1 kullanilmistir. Tasarlanan modellerin farkli imleglere
atanmasi ile, ZG gostericisi tarafindan ayirt edilebilir bir sanal obje haline gelir ve
gercek ortamda belirtecin tizerinde konuslanir. Sekil 4.23’te 3DAR Modeler

kullanilarak tiretilen SO’larin imleg iizerinde olusturulmasi goriilmektedir.

Sekil 4.23 : Sanal modeller (Do ve Jong-Wean, 2010).

Z0’da kullanilan SO’larin tasarlanmasinda ve ¢iziminde, gosterici cihazlara ve takip
sistemlerine uygun arayiizler kullanilmali ve SO’larin ger¢ek diinyadaki 6zelliklerini
birebir yansitabildigi, giinlimiiz ii¢ boyutlu modelleme arayiizlerinin standartlarinda

sonuclar alinabilmelidir.

Arastirmacilar, ZG sistemerinin etkin kullanimi i¢in ¢esitli sartlarin saglanmasi

gerektigini ifade etmistir. Bu sartlar asagidaki gibi siralanmaistir:

- Maliyet: ZG sistemlerinin ¢esitli uygulamalarla yayginlagabilmesi igin
maliyetinin azaltilmas1 gereklidir. Buglinkii haliyle tiiketici kademesinde
video kameralar, diisiik ¢ozlintirlikli goriintileme sistemleri ve kisisel

bilgisayar isletim sistemlerinin kullanimiyla sinirlidir.

- Miikemmel statik kayit ve SO’lar: SO’nun ger¢ek mekanda konumlanmasi ve

herhangi bir etkilesim olmadig: siirece sabit kalabilmesi gerekmektedir.

- SO’larin dinamik kaydinin miikemmeliyeti: Gorsel glincellemeler en azindan
15 Hz-30 Hz olmalidir. SO’larin ¢izimi, kullanicinin gozlemleme siiresinin

gerisinde kalmamalidir.
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Gorsel ve dokunsal sahnenin miikemmel kayit olmasi gerekir: “Ne goriirsen
onu hissedersin.” SO’nun gorseli, dokunsal hissini dogrulamalidir. ZO temas

halinde olundugu anda, kullanici SO’nun yiizeyini hissetmelidir.

Gergek objelerle SO’nun gorsel olarak ayirt edilemez olmasi: SO’nun
gercekei goriintli alinmasina ek olarak gercek objelerle SO’larin 151k

emiliminin denklestirilmesi gereklidir.

SO’larin standart dinamik davraniglara sahip olmasi gerekir. Kullanici sanal
bir obje ile etkilesim icine girdiginde, objenin dinamik davranisi gergek

diinyadaki haline esdeger olmalidir.

Miikemmel Eszamanlilik: Diger biitiin hatalarin toplamindan daha biiytik
kayit hatalarina neden olabilir. Yakin mesafe calismalarda bir saliselik
gecikmenin bir milimetrelik hataya neden oldugu bilinmektedir (Azuma,
2001). Karmagik ortamlarda gerekli hesap siirelerinin uzamasi durumu,
gercek zamanla ZG sistemi zamani arasinda gecikme slresi yaratabilir. Bu
durum ZG sistemlerinin eszamanlilik ilkesini bozar. Fotometrik hesaplarin
gereginden uzun siirmesi sonucu sanal aydinlanma sartlari, gergcek diinyaninki
ile ortiismeyebilir ve sistem ¢ikt1 siiresini uzatarak sahnenin segirmesine ve
donmasina neden olabilir. (Bingham, Taylor, Gledhill ve Xu, 2009).
Sistemdeki gecikmelerin kullanicinin ZO’yu yadirgamasina, sanal objelerle
etkilesiminin boliinmesine ve simiilasyon sirasinda hareket nedeniyle mide

bulantisina yol actig1 da goriilmektedir (Ellis, 2009).

4.5 Tiyatro Sahnesinde Zenginlestirilmis Gerceklik Kullanim icin Oneriler

Daha 6nceden de belirtildigi gibi, ZG sistemleri heniiz tezde Onerilen bir sahne

bileseni olarak tam anlamda etkin kullanima hazir degildir. Kisith olsa da, gosterici

cihazlar1 ve cihazlarin sistemlerinin miikemmellesmesi adina cesitli c¢alismalar

yapilmaktadir. Onceki béliimde deginilen sorunlara gelecek yillarda gelistirilecek

¢oziimler, bir sahne bileseni olarak tasarlanacak sistemin temel ihtiyaglarini ve

caligma sartlarin1 karsilayarak, bu yonde bir uygulamanin hayata gecirilmesine

olanak saglayacaktir.

Tez calismasinda yapilan arastirmalar dogrultusunda, temel arayiiz olarak Onerilen

cihazlar goze takilan gostericiler ve uzaysal gostericilerdir. Bu gostericiler, tablet
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gostericilerden farkli olarak, kullanicinin hareketlerini kisitlamayan gostericilerdir.
Uzerinde durulmasi gereken en dnemli mesele ise, kullanici arayiiziiniin gergeklige
yakinliginda aranacak kalitenin miikemmel, kullanici arayiiziiniin ise zahmetsiz ve

herkes tarafindan kolayca kullanilabilecek 6zelliklere sahip olmasidir.

Tiyatro sanatgisinin goziinden tiyatro sahnesi, oyunculugu sahnedeki esyalara ve
dekorla etkilesimini gerektirdiginden, seyircinin algiladigi ZG sahnesiyle tamamen
ayni olmalidir. Bu nedenle bir ZG goriintiileyicisi, oyuncunun bir pargasi olmali, bu
cithaz1 oyunculuguyla birlestirebilmelidir. Kullanacagi arayiiz, mimik, kostiim, jest ve
fiziksel Ozelliklerini etkilememelidir. Bunun sonucu olarak oyuncunun kullandigi
goze takilan cihazlarin, tercihen kontak lens boyutuna indirgenmesi ya da seffaf

gozlikler olarak secilmesi gerekmektedir.

Sahnede, lizerine vurulan 1sik projeksiyonlar1 ile yiizeylerin zenginlestirilmesi,
uzaysal gostericiler ile saglanmalidir. Uzaysal gostericiler herhangi bir arayiiz
gerektirmeden arka plan panolariin yerine gececek, gergek¢i maketler yaratacak,
oyun sirasinda golge ve 1sik etkileriyle dinamik ve etkilesimli gorsel efektlerin
olusumuna olanak saglayacaktir. Oyuncunun jestlerinin etkisini giiclendirecek,

sahnede riiya, diislince, duygu gibi soyut kavramlarin ifadesine ortam yaratacaktir.

Seyircinin  kullanacagi gostericiler ise kullanildigt mekéna gore degisiklik
gosterecektir. Tiyatro yapilarinda ya da izleyicinin sabit oldugu diger performans
mekanlarinda, seyircinin oturdugu koltugun sahneye gore konumunun o koltuga
Ozgli gostericiye kayitli oldugu goze takilan gosterici sistemlerin kullanimi uygun
goriilmiistiir. Performans yapilarmin disinda kullaniminda ise kisisel gostericilerin

(tablet ya da goze takilan) kullanilacagi ongoriilmektedir.

Tez calismast kapsaminda, ZG teknolojisinin bir sahne bileseni olarak kullanima,
onceki boliimlerde deginilen tiyatro sanatinin giinlimiiz meselelerine toplu bir ¢oziim
Onerisi getirmek amaciyla ortaya konmustur. Bu Onerinin tiyatroyu toplumca daha
genis kitlelere ulastirarak tiyatro sanatinin canlanacagi, boylelikle toplumun sosyal
ve kiiltiirel diizeyinin gelisimine de katkida bulunacagi ongoriilmektedir. Bunun yani
sira ZG kullanilarak diizenlenecek sahnelerin, tiyatro mekanlarinin ihtiyaglarin
yapilandirabilecegi, sahneyi farkli mekénlara tasiyabilecegi ve boylelikle tiyatro

mimarisine yeni anlayiglar getirebilecegi diisiiniilmektedir. Bu baglamda ZG
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teknolojisinin bir sahne bileseni olarak kullanilmasinin hangi meselelere nasil

coziimler getirebilecegi Cizelge 4.2°de incelenmistir.

Cizelge 4.2 : ZG’nin getirdigi ¢ozlimler.

SORUNLAR

ZG BILESENI iLE GELEN COZUM

Tiyatro yapilarinin ve
sahnelerinin azlig

Bilgisayar teknolojilerince tasarlanip belleginde depolanabilen
sahne  dekoru ve etmenlerinin  gelistirilmesi, tiyatro
performansinin  ideal  tiyatro  yapilarinda  sahnelenmesi
gerekliligini  kaldirip tiyatro altyapis1 olmayan herhangi bir
mekanda sahnelenmesine olanak sunacaktir.

Dekor ve sahne
tekniklerinin biiyiikligii

Dekor ve sahne tekniklerinin saglanmasinda, diizenlenmesinde ve
baska sahnelere tasinmasinda ihtiya¢ duyulan maliyet, isgiicii,
is¢ilik ve zamansal ihtiyaglarin azalmasi, boylelikle tiyatro
yapimlarina yiklenen maliyet ve zaman sorumluluklarinin
azalacag ongoriilmektedir.

Pahal1 bir sanat olmasi

Tiyatro yapimlarimn maliyetinin azalmasi sonucu, tiyatro oyun
biletlerinin daha uygun fiyatlandirilarak izleyicisine sunabilecegi,
boylelikle daha genis seyirci  kitlesine ulasabilecegi
ongorulmektedir.

Sanatg1 tlicretleri seviyesi

Tiyatro yapimlarimn maliyetinin diismesi, her mekémn tiyatro
sahnesi olabilme potansiyeli ve seyirci kitlesinin zenginlesmesi,
tiyatro sanat¢isinin kendi sanatindan kazandigr gelirinin hakettigi
dizeye yukselip, maddi arayislarla sinema ve televizyon gibi
alanlara yonelmesinin engellenecegi diistiniilmektedir. Geng
sanat¢ilarin  tiyatro sanatina kazandirilmasimi v tiyatro
sanat¢isinin is olanaklarina olumlu etki yaratacaktir.

Yeni oyunlarin azlig

Hazirlik asamasi uzun, maliyeti ylksek sahne tasarimlarinin
saglanmas1 bir gereklilik olmayacagindan, ¢ok sezonlu oyunlarla
kisitlanan tiyatro oyunlarimin ¢ogalacag 6ngdriilmektedir.
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5. SONUC

Bilisim teknolojilerindeki gelismelerin insan hayatinin her asamasina entegre oldugu
21.yy’de toplumsal yapinin, mesleki disiplinlerin ve sanat dallarinin bir degisim
siirecine girdigi gozlemlenmektedir. Sosyal aglar ve sosyal medyanin olusumu ile
toplumsal iligkiler bilgisayar ortamina baglanmis, mesleki uygulamalar gelistirilen
uzman sistemlerce kontrol altina alinmis ve sanat dallarinca yeni ve 6zgilin bigimler
kabul edilmistir. Teknolojik gelismelerin toplum yapisina ve toplumun beklentilerine
etkisi, sanat¢iy1r ve mimari toplumun degisen yapisina ayak uydurmaya yonlendirmis,
giiniin sundugu olanaklara ve araglara duyarsiz kalmasini imkansiz kilmastir.
Bilgisayar teknolojileri sanatgiyr ve mimar1 yeni kavramlarla tanistirmig, sanatinda
Ozgiinliik arayan sanatciya yeni ifade bi¢imleri, mimari kullanabilecegi yeni tasarim

sistemleri, uygulama aracglar1 ve mekansal donanimlar sunmustur.

Sanallik ve SO kavramlarinin hayatimiza girmesi, ardindan ZG teknolojisinin
dogmasi kendine yeni medya ve arayiizler arayan sanat¢inin da dikkatini ¢ekmistir.
Mekéan kavraminin ZG ile bagkalagsmasi, mimarin tasarimda kullandig1 ana medya ve
arayiizlerden birinin baskalasmasi olarak degerlendirilmistir. Bu baglamda mimarin
cesitli mimari yapi tiplerinin tasariminda, ¢esitli islevler yaratarak bu teknolojiyi yap1
ve islevi ile biitiinlestirme olanagi dogmus, bu yonde yapilan arastirmalar sonucu
ZG’nin ¢esitli sanat dallarinda oldugu gibi mimaride de etkin olarak kullanildig:

gozlemlenmistir.

Tiyatro, antik ¢aglardan bugiine kendine 6zgii mimarisi, biitlin sanatlar1 iginde
barindirmasi 6zelligiyle topluma sanat bilinci asilayan bir sanat bi¢cimidir. Birlestirici
giicli ile toplumu biraraya getirebilme 6zelligi olan tiyatro, toplumsal gelisimin ve
bliylimenin tecriibe edildigi bir birliktelik saglar. Biitiin bunlarin yani sira tiyatro
sanatinin yaratilan bir mekan icinde sahnelenmesi, bu mekanin standartlar ile
Ozglinlesmis bir mimari tip i¢inde diizenlenmesi de, ZG teknolojisinin tiyatro
sahnesinde kullanilabilecegi ve tiyatro mimarisinin karmasik ve yiiklii programini

degistirebilecegi fikrini vermistir. Bu diislincelerden yola c¢ikarak ZG sistemleri
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incelenmis ve performansa dayali bir sanat olan tiyatronun iizerinde yogunlasilarak

bu teknolojinin bir sahne bileseni olarak kullanimi 6nerisi getirilmistir.

Tez calismasinin amaci, mekan kavramina yeni bir boyut getiren bilisim teknolojisi
ZG’nin, mimar i¢in degisen mekan ve arayiiz kavrami ile kendine 6zgu mimari
ozellikleri olan tiyatro yapist mekdninda ve sahnesinde (yaratilan mekan igindeki
mekanda) yaratacagi etkinin potansiyellerini incelemektir. Ardindan bu olasiliklar
15181nda giinlimiiz tiyatro sahnelerinde ZG kullaniminin sorunlarinin ne olabilecegini
inceleyerek, gelecege yonelik yeni bir arastirma konusu ortaya atmaktir. Calisma
kapsaminda tiyatronun c¢aglar boyu gelisimi, tiyatro sanati1 ve sahnesinin meseleleri
belirlenmistir. Sonraki asamada ZG kavrami ve sistemleri incelenmis, ¢esitli sanat ve
mimari disiplinlerde ZG kullannrmina dair 6rnekler verilmistir. ZG teknolojisinin
gelisimi  ve  Ornekleri temel alinarak gilinlimiiz tiyatro sahneleri ile
biitiinlestirilmesinin potansiyelleri ve sorunlar1 incelenmis, gelecek i¢in Ongoriilen
coziimler tartigilmistir. Ardindan bu iki kavramin biitiinlestirilmesinden OturQ
olusabilecek sorunlar irdelenmis ve sonuglar ile ¢dziimlerin mimari, tiyatro sanati ve

sosyo-kiiltiirel baglamda degerlendirmesi yapilmistir.

Tezin ¢aligmasinin izledigi yolu ortaya koyabilmek adina tezin amaci, yontemi ve
kapsamina dair bilgiler verildikten sonra, bir performans sanati olan tiyatro ile ZG
kavrammin iligkilendirilmesinin  arkasinda  yatan diislincenin  gerekceleri
sunulmustur. Bu gerekgeler tiyatronun ve tiyatro mimarisinin kendine 06zgi
ozelliklerine baglanmistir. Bu 6zellikler, tiyatro sanatinin biitiin sanat disiplinlerini
icinde barindirmasi, birlestirici etkisi ve 0zglin mimarisi olarak belirlenmistir.
Ardindan g¢alismaya, glinimiz teknolojileriyle heniiz etkin kullaniminin olanaksiz
oldugu bu sahne bileseni Onerisine, gelecek calismalara yon verecek teorik bir 6n

arastirma olarak yon verilmistir.

Tezde tiyatro sanati, mimarisi ve sahnelenmesine iligkin bilgiler saglanmis ve tiyatro
yapisinin ve tiyatro anlayisinin caglar boyunca i¢inde bulundugu dénemden ne
anlamda etkilendigini ortaya koymustur. Tiyatro sanatinda kullanilan dekor ve
tekniklerin gelisimi, ¢ok yonliiliigli ve artisi, tez ¢alismasinin getirdigi sahne bileseni
onerisine destekleyici 6n bilgi saglamistir. Bu baglamda 20.yy’de kullanilan medya
ve bilisim araclarinin kullanimi {izerine bilgiler verilmis, cesitli tiyatro ve sahne
yapimlarindan oOrneklerle desteklenmistir. Ardindan 21.yy’da giinlimiiz tiyatro

mimarisi ve sahnede kullanilan teknikler 6rneklerle incelenmis, bu Orneklerden
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giintimiizde kullanilan sahne tekniklerin ZG kavramina yakinlagtig1 gozlenmistir. Bu
asamada, calismanin devaminda ZG bileseninin  kullanimi ile yeniden
olusturulabilecek bir tiyatro yapisi programini karsilastirabilmek adina tiyatro
mimarisi ve oranlar iizerine incelemelerde bulunulmustur. Siirekli gelisim ic¢inde
olan tiyatro sanatinin, giinimiizde mekansal ve teknik kisitlamalardan ileri gelen
meseleleri ortaya konularak tez calismasinin amaci tiyatro sanatinin kendine 6zgii
meseleleri ile desteklendirilmistir. Bu meseleler; tiyatro yapilarinin ve sahnelerinin
azlig; dekor ve sahne tekniklerini olusturan aygitlarin biiylikligi; tiyatronun
toplumca pahal1 bir sanat olarak kabul edilmesi ve yapim maliyetinin yiiksek olmast;

sanat¢1 gelirlerinin diislisli ve yeni oyunlarin azlig1 olarak saptanmustir.

ZG’nin temelini olusturan SG kavrami, ardindan ZG kavramu iizerine genel bilgiler
sunulmustur. ZG gostericileri tipleri ve kullanici araytizleri takilan gostericiler, tablet
gostericiler ve uzaysal gostericiler olarak belirlenmis ve genel 0Ozellikleri
aciklanmistir. Sanat ve mimari alanlarinda ZG uygulamalar1t  Orneklerle
cesitlendirilmistir. Bu 6rnekler dogrultusunda ZG gdsterici tipleri; kullanim amagclari,
sunduklar1  avantaj ve dezavantajlara gore c¢izelge ile c¢Ozlimlenerek
degerlendirilmistir. Arastirmalarla desteklenen degerlendirmeler sonucunda takilan
gostericilerin avantajlarinin; gercek diinya tetkikinin kolayligi,
tam goriis acis1 potansiyeli, hatasizlik ve miikemmel kalite imge olusturma
potansiyeli, dezavantajlarinin ise kullanicinin yorulmasi ve rahatsizlik duyabilmesi,
kullanicinin 6n bilgi sahibi olmasi gerekliligi, kullanici hareketinden kaynaklanan
hatalar ve diisikk ¢oziiniirliik potansiyeli oldugu belirlenmistir. Tablet gostericilerin
avantajlar1 kolay erisim, yaygin kullanim, yazilim ve uygulamalarin kullanici
tarafindan kullanimi1 ve gelistirilebilmesi, dezavantajlar1 ise; g6z merceginden uzak
mesafeden temel alinan goriintiiye bagli kayit ve takip hatalari, tablete bagl goriis
alan1 limiti, ¢cevre kosullarina bagli yansima, eszamanli etkilesim engeli ve limitli
cozunurluktir. Uzaysal gostericilerin avantajlart yiiksek ergonomi, genis alanda
kullanim kolayligi, 6l¢ekli ¢oziniirliik - yiiksek goriintii kalitesi, goOsterici cihazi
kullanmadan zenginlestirme, goriis alaninin limitsizligi, gecikme sorununun
olmamasi ve simiilasyon olanagidir. Dezavantajlar1 olarak; yiizeye bagh
zenginlestirme, yilizeye bagli bozukluklar, ve projeksiyon i¢in gerekli 151k ve

parlakligin saglanmasi gerekliligi siralanmistir.

83



Ardindan tiyatro ile ZG kavraminin biraraya gelerek tezin ana kavrami
olusturulmustur. Bu baglamda Oncelikle, ZG ve tiyatro mimarisinin beraber
tartisilmasi icin 6nemli bir unsur olarak tiyatro yapisi ve programi detayli olarak
incelenmigstir. Sahne tekniklerinin ve sahne dekorlarmin barindigr sahne arkasi
mekanlar incelenmistir. Bu mekénlar ZG kullanilan tiyatro ile klasik tiyatro yapisi
ihtiyaglart olarak karsilastirilmis ve 6zellikle atdlye ve depo mekanlarina duyulan

ithtiyacin tez 6nerisi ile 6nemli oranda azalacagi belirlenmistir.

Sanal unsurla zenginlestirilmis bir sahne bileseni uygulamasinin genis kitlelerce,
tiyatro yapimcilart ve cesitli otoriteler tarafindan tanmmasi ve etkin olarak
uygulanmasi durumunda, tiyatro mimarisine ve mekanlarin birbirleriyle iliskilerine,
daha yalin, daha basit ve daha hafif programli yeni bir bi¢gim kazandirabilme
potansiyeli tartisilmistir. Bu baglamda, tez 6nerisinin dekora ait atdlye ve depolarin
azalmasi ile sahne arkasinda ihtiya¢ duyulan standartlasmis teknik alan ihtiyacinin
biiyiilk oranda azalmasina ortam saglayacagi diisliniilmiistiir. Tez Onerisinin bir
sonucu olarak, sahne mekaninin ve sahne mimarisinin ihtiya¢ programinin
kii¢iilmesi, tiyatro sanatinin onceden belirlenen meselelerine bir ¢oziim Onerisi de

olabilecektir.

Calismada gilinlimiiz 6rneklerinden yararlanilarak sanal unsurlarla zenginlestirilmis
bir tiyatro performansi deneyimi canlandirilmistir ve boyle bir performansin tiyatro
mimarisinde ve tiyatro sanatindaki potansiyelleri belirlenmistir. Bu potansiyeller;
yeni bir tiyatro bi¢iminin olusumu, performans sirasinda oyun ve oyuncu bilgisine
ulagabilmek, oyuna altyazi 6zelliginin eklenebilmesi, sahnelerin gesitlenmesi ve
zenginlesmesi, hareketli arkaplan ve dekorlar, tiyatro oyunlariin ZG ile tanitimi ve

sahnede gorsel efektlerin kullanilabilmesi olarak siralanmustir.

Sahne bileseni olarak ZG’ye giiniimiiz teknoloji imkanlarin sundugu ¢oziimler ¢esitli
ZG galigmalarina orneklerle degerlendirilmis, bu ornekler iizerinden sahne, sanatci
ve seyirci etkilesiminde ve gosterici cihazlarin kayit, takip ve diger donanimsal
Ozelliklerinden ortaya cikabilecek potansiyel sorunlar belirlenmistir. Bu sorunlar, bir
7ZG sahne bileseni uygulamasi icin gelecekte yapilacak c¢alismalarda {izerinde
durulmasi gereken ana sorunlar olarak yol gosterici nitelik tasimaktadir. Uzerinde

durulmasi gereken sorunlarin:
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- Sahne ve derinlik kaymalari, goriintii bozukluklar1 ve kullanici rahatsizligina

neden olan kayit ve takip sistemlerinin yetersizligi,

- Degisken imlegler; sahnede olmasi gereken SO’larin imleglerinin kontrol

edilebilmesi,

- SO’larda gergekgeilik; g¢evresel etkenlere uyum saglayabilecek sistemlerin

gelistirilmesi ile dogru fotometrik ve geometrik kayitlarin yapilabilmesi.
- SO tasarimu i¢in 6zel bir arayiiz,
- Daha az maliyetli ZG sistemlerinin tasarima,

- SO’larin dogru dinamik davranisa sahip olmasi; gorsel ve fiziksel tepki

ozelliklerinin Ortiismesi,
- Kullaniciya miikemmel eszamanliligin sunulmasi,
- Di1s mekanda kullanilabilir ve tasinabilir sistemler,
- Daha kii¢uk, ergonomik ve homojen gostericiler,
oldugu belirlenmistir.

7ZG teknolojisinin sahne bileseni olarak kullanimi, gliniimiizde bu sistemler
kullanilarak gelistirilen uygulamalar ve bu yonde yapilan arastirmalar dogrultusunda
incelenmistir. Bu baglamda tiyatro performansinin ve oyuncunun anlatim
tekniklerinin kisitlanmamasi ve gergekeiligin korunmasi ilkesi sart kosularak, cesitli
ZG gostericileri degerlendirilmistir. Ancak ZG sistemleri heniiz gelisme asamasinda,
glinimiiz sartlariyla bu uygulama i¢in yetersiz sistemler oldugundan kullanim
potansiyeli gorilen uzaysal ve takilan gostericilerin tiyatroda kullanimi igin
gelistirilmesi gerektigi belirlenmistir. Kullanicinin teknik bilgisine ve ©on ayar
siirecine ihtiyag duyulmayan sistemlerle seyirci tarafindan kabul gorebilecek bir
yenilik olabilecegi Ongoriilmiis; kullaniciyr yoran, algisin1 zorlayan ve fiziksel

rahatsizlik veren sistemlerin kullanilmamasi gerektigi sonucuna varilmaistir.

Biitin bu degerlendirmeler sonunda seyirci ve oyuncu arayliziiniin farklilik
gosterebilecegine karar verilmistir. Goze takilan gostericilerin maliyetinin diigsmesi
ile akilli telefon, akilli tablet sistemler kadar yaygin kullanilabilecegi 6ngoriilmiistiir.
Goze takilan gostericilerin pazarinin biiylimesi ve yayginlagmasi tiyatro yapilari

disinda sahnelenen performanslart mimkiin kilarak sahnelenen oyunlarin
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cogalmasma ve kullaniciya seyirci olma potansiyeli saglayacag diistiniilmiistiir.
Tiyatro yapilarinda ve sahne-seyirci iligkisi sabit performans mekéanlarinda
sahnelenen oyunlarda ise, kisisel gosterici kullaniminin yani sira koltuga bagl,
onceden Kullanic1 ayar1 yapilmis goOsterici cihazlarin  sabitlenmesi ¢oziimii

sunulmustur.

Uzaysal gostericilerin kullanimi, 6zel bir kullanici arayiizli gerektirmemektedir. Bu
nedenle yiizeylerin zenginlestirilmesinde projektor, video ya da hologram gibi optik
cesit uzaysal gostericilerin sahnede kullanimi, oyuncunun performansina ve
seyircinin deneyimine herhangi bir etkide bulunmayacagi diisliniilmiis, yiizeyleri

zenginlesmek icin optimum cihazlar oldugu saptanmastir.

Sahne bileseninin uygulanmasinda tiyatro oyuncusunun ZG gosterici araylizinun ise,
fiziksel dzelliklerini etkilememesi sart1 kosulmustur. Washington Universitesinde ZG
kontak lens gostericilerine prototip gelistirmistir (Url-31). Bu ilerleme, yakin
gelecekte oyuncularin fiziksel goriintiisiinii etkilemeden kullanabilecekleri bir ZG

gostericisinin gelistirilecegi fikrini vermistir.

ZG sistemlerinin tiyatro sanatinda bir sahne bileseni olarak kullanimi yoniinde
yapilacak arastirmalarla gelistirilerek, nihayetinde oyuncu ve seyirci tarafindan kabul
gorecek sistemlere doniisebilecegi sonucuna varilmistir. Bu tez ¢alismasi, yazilmig
oldugu zamanda, uygulamasi ve literatiir kaynag1 sinirli olan ZG teknolojinin, cogu
sanat bicimi ve mesleki disiplinlerce siirdiiriilen ¢alismalarina, tiyatro sanatinin da
eklenmesinin 6nemli oldugu diislincesinden yola ¢ikmistir. Gelecekte bu konuda
yapilacak c¢alismalar1 cesaretlendirerek, s6z konusu Onerinin gelisimine ve

nihayetinde uygulanmasina zemin yaratarak katkida bulunmaya calismistir.
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