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ONSOZ

Bilisim Teknolojisinde yasanan gelismeler, giinlimiizde her alanda yaygm kullanim alam
olusturmus ve etkisini gdstermistir. Bu gelismelerin sanatsal mekanlardaki ilk etkilerinin
1960’ yillarda ortaya ¢iktigi bilinmektedir. Bu etkiler, sanatgilarm teknolojileri kullanma
egilimi ve seyirciyi ¢aligmanm igine dahil etme ¢abalari ile kendini gostermektedir,
Aragtirmanin amaci, “Interaktif Sanatlar’da mimarhgm roli nedir?” sorusunun cevabim
verebilmektir. Gliniimiize kadar interaktif sanatlar ad1 altinda yapilan enstalasyon ¢aligmalar:
arastirilmis, ana donemler kapsaminda gerceklestirilen yapitlarin {izerinde durulmustur.

Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Yiiksek Lisans Programinda egitimime katkilarindan dolaysi,
Saym Prof.Dr Necati inceoglu sahsinda, Saymn Dog.Dr. Murat Soygenis’e ve ¢alismalarima
destek veren herkese tesekkiir ederim.

Tez damgmamm, Saym Dog¢.Dr. Oguzhan Ozcan’a, arasgtirmam sirasinda sabirh ve anlayish
yaklagimu ile tezime olumlu katkilarindan dolay: tegekkiir ederim.

Ayrica, yiiksek lisans egitimim boyunca maddi manevi desteklerini eksik etmeyen aileme
tesekkiir ederim.



OZET

Bilisim Teknolojisinde yasanan gelismeler, giiniimiizde her alanda yaygin kullanim alam
olusturmus ve etkisini gostermistir. Bu gelismelerin sanatsal mekanlardaki ilk etkilerinin
1960’11 yillarda ortaya giktigi bilinmektedir. Bu etkiler, sanat¢ilarm teknolojileri kullanma
egilimi ve seyirciyi caligmanin igine dahil etme gabalan ile kendini gdstermektedir.

Aragtrmanin amact, “Interaktif Sanatlar’da mimarhigm rolii nedir?” sorusunun cevabin
verebilmektir. Giiniimiize kadar interaktif sanatlar ad: altinda yapilan enstalasyon ¢alismalar
aragtrilmig, ana donemler kapsaminda gergeklestirilen yapitlarm {izerinde durulmasina
cahisiimigtir. Arastirma mekan kurgusunun diizeni agismdan su adimlarla sunulmustur:

o Interaktif Enstalasyon tanmm ile iligkili olan 1960°h yillardaki, Optik Sanat, Kinetik Sanat,
Onemli enstalasyon 6rneklerle saptanmugtir.

1970’1i yillarda, bilgisayar teknolojisinin interaktif enstalasyonlarda kullammu ve geligen -
teknolojinin mekan diizenlemesine etkileri sunulmgtur.

o Giiniimiizde interaktif sanat cahsmalar ve ortaya ¢ikan mimari mekanlar kargilagtirlmgtir.

Yapilan analizler sonucunda,

©1960 yilmdan sonra iletigim teknolojilerinin gelisimi ile interaktif sanatlar arasindaki
degisimlerin paralellik gosterdigi tarihler belirtilmis,

o Strast ile video, bilgisayar ve iletigim aglarmin interaktif sanatlarda kullanilmaya baglandi
dénemler ile, mekan degigimi iligkileri {izerinde durulmusg,

o Interaktif enstalasyonlarda, tarihsel donemlere gore teknoloji- mekan- kurgu kargilastirmas:
yapilmugtir.

Anahtar Kelimeler: Interaktif, Enstalasyon, Algilama, Hareket, Temas
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ABSTRACT

The rapid development on Information Technologies and the usage of digital tecnologies on art,
interactive installation art works expanded both on quality and the quantity (of artists). The target
points of the development are to redirect the interaction between the viewer and the object, to
make easy to reach the message beyond the object and to make art shareware for all viewers. The
environment, the subject of architecture, is also effected by this development, the concept of
interactive installation environment is changed.

At the beginning, the question: “What is the role of architecture on interactive arts?” is asked. To
find out the answer to the question,

* 1960’ies art movements, Kinetic and Optic artists, the first “interactive installation” art works
are searched.

e At 1970’ies, the usage of electronics on art works, video art and the effect of computers.

e New art forms, usage of Internet, and the physical-virtual environment interaction are presented
with examples.

Keywords: Interactive, Installation, Cognition, Navigation, Dexterity
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1 GIRiS

1.1 Arastirmanin Amaci.

Bu tezde iizerinde durulan “Interaktif Sanatlar” ¢aligmalan ile, ziyaretciler ile etkilegimli obje
ve mekanlar kastedilmektedir. 1960°h yillarda bir grup sanat¢l, kullanicinin galigmalarina
katiliiim ana amag olarak ele almiglar ve bunu saglamak amaciyla mekanm diizenlenmesinde
cesitli diizeneklerden yararlanmuglardir. (Popper,1993) Kullamilan teknolojinin gelisimi,
mekanm diizenlenmesi lizerinde, dier bir deyisle, kullamci ile mekan arasinda kurulan
iligkide 6nemli etkileri vardir. Mekan kavraminin mimarhigin da konusu i¢ine girmesi nedeni
ile, “Interaktif Sanatlar” adi altinda yapilan galigmalar, mekamn tasarmmi ve kullanimi
arasindaki iligkinin aragtirilmasi amaglanmugtir.

Bu tezde yukaridaki bilgiler 1s13inda “Interaktif Sanatlarda mimarhgn rolii nedir?” sorusunun
cevabi aranmugtir. Bu sorunun cevaby, teknolojinin sanat alaninda kullanimi ve ortaya ¢ikan

mimariyi anlatmasi agisindan 6nem tagimakta ve arastirmanin gerekliligini géstermektedir.
1.2 Aragtirmanin Kapsam

Giiniimiizde, Interaktif Sanatlar adi altinda ¢ok cesitli caligmalar yapilmaktadir. Aym baghik
altinda yapilan endistriyel {irlin tasarimlar1 sanati ve sanal ortamda ger¢eklestirilen (web
sayfasi, cd iiretimi, vb.) tasarimlar kapsam diginda tutulmus, fiziksel mekanda interaktif
iliskinin kuruldugu enstalasyonlar ile smurlandirilougtr. Aragtirmanin  giivenilirliginin
saglanmasi amaci ile, interaktif enstalasyon konusunda uluslararasi kurumlar tespit edilmistir.
Aragtirmada ismi verilen sanatg1 ve enstalasyonlarmm bu kurumlardan referans almis olmasi
sart1 aranmistir. Aragtirmanin giincel nitelik tagimasi ve ulasilan galigmalarin sayica fazla
olusu nedeni ile tez kapsami, 1990 sonrasi gergeklestirilmig enstalasyonlar ile belirlenmistir.

1.3 Arastirmanmmn Yéntemi

Aragtirma, konu kapsami dahilinde asagidaki asamalarda hazirlanmgtir:

1 Oncelikle Interaktif Sanatlarn ortaya ¢ikisi ve kullamlan teknolojinin gelisim evreleri
aragtiritmgtir,



2 Internet iizerinde, diger iilkelerde sergilenen interaktif sanat ¢aligmalar: ve sanatgilar tespit
edilmig, Bienal kataloglar1 ve konu ile ilgili referans olabilecek tiim yabanci siireli yaymnlar
aragtirilarak, uzman kisi ve kuruluglara ulagilmigtir. Caligmanm devaminda kullanmilacak olan

sanatcilara referans veren bu kurumlar gunlardir:

¢ ISAST-Leonardo Sanat,Bilim ve Teknoloji Dergisi, ABD

e Ars Electronica Center, Avusturya

® ZKM (Zentrum fiir Kunst und Medienteknologie), Almanya

eNew York Modern Sanatlar Miizesi, ABD

e Whitney Modern Sanatlar Enstitiisti, ABD

¢ CAITA-STAR (Center for Advanced Inquiry in the Interactive Arts Science, Technology and
Art Research Group), Ingiltere

3 Uluslararas: kummlarm refere ettigi enstalasyonlar smflandirilmig ve eskiz yontemi ile
semalagtirilmgtir.




2 BILiSIM TEKNOLOJISININ INTERAKTIF SANATLARA ETKIiSi VE MIMARIi
ILISKIiLER

2.1 Tanimlar

Interaktivite: Gegmisten giliniimiize, insanlarin cevrelerinde kargilastiklari her obje ile
etkilesim i¢inde oldugu, yani interaktivite kavraminin yeni olmadig1, sdylenebilir. Ancak, bu
tezde ele alinan konu, interaktivite tamiminin sanat alaminda kullamlmaya bagslandig 1960°I
yillara rastlayan dénemdir.

Giintimiizde interaktivite tanimi, “kullanici ile bilgisayar- ya da hipermedya sistemi- arasinda
denetim ve geribildirim -tepki siireci” olarak agiklanmaktadir. (Cotton,1994) Bilgisayar
sistemleri ile kurulan interaktivite, kullamcinin algi (cognitive abilities), hareket (body
language) ve temas (dexterity) ile miidahalesine bagh olarak degismekte ve gelismektedir.
(Schlichting,1997)

coftural fociors/

&rﬁtive abilities

bady leaguage/
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P desterlty
mb'f«?/ nws/;moy stick

Sekil 2.1 Insan- bilgisayar etkilesimi, Vivid Publishing,1993
Multimedia Demystified, Design and Prototype,s:131, ABD, 1997

Mimari mekan agisindan incelendiginde interaktivite, seyircilerin duyusal ve/veya fiziksel
olarak mekan ve obje ile kurdugu iligkidir. (Stones,1999)

Interaktif Sanatlar: Interaktif Sanatlar tammm ile, seyircilerin fiziksel mekanda algilama,
hareket ve temas yollarnt ile katimi sonucu defisen ve gelisen obje tasarimui ve
prezantasyonlar kastedilmektedir.



2.2 Bilisim Teknolojisi’nin Gelisimi

Interaktif Sanat tammnin ilk kez kullamldigi 1950°li yillarin sonlarinda, gergeklestirilen
enstalasyonlarda sanatgilar, seyircinin dikkatini ¢ekmek ve en gilichi sanatsal ifadeye
ulagabilmek icin ifade yollarm siirlamiglar, yalim modiillerden yararlanarak, kisisel izleri
silmeye ¢ahigmiglardir. (Germaner,1996) Enstalasyonlarda, metal - ahgap aksesuarlar,
calismalara hareket kazandiracak elektrikli motorlar ve 1gik kaynaklari kullamldig:
goriilmiigtiir.

Elektronik Teknolojisi ile sanat alamindaki degisim kargilastmldiginda, XX.ylizyll sanatmin
tarihinin, elektronik teknolojisinin geligim tarihi ile parallel olarak gittigi gdriilmektedir.
(Daniels,1997)

SENSOR

Sekil 2.2 Gelismis algilama teknlojilerinin mekan iginde kullanimt
Toy, Meggie, AD, Architects in Cyberspace 11, vol:68, no:11-12,5:81,1998



e 1950 yihnda sinematografi uzmant Morton Heilig tarafindan icat edilen “Sensorama”, ilk
¢oklu duyum saflayan sanal gerceklik makinesi olarak bilinmektedir. (Sekil 2.3) Bu
mekanik makinede, Brooklyn’de bir motor gezisi. yanilsamasi, film déngtiler, stereo ses,
koku, riizgar ve bagka efektlerden de yararlanilarak yaratimaktadir.

Sekil 2.3 Sensorama :1950°lerde Morton Heilig’in gelistirdigi ilk ¢oklu duyumsal VR sistemi.
Cotton, Bob, Understanding Hypermedia, Phadion Press Limited, Londra, s:91, 1994

e 1960’larda Douglas Engelbart tarafindan gelistirilen “mouse”, insan-bilgisayar
arabirimine i¢in yapilan ¢alismalarda olduk¢a Onemli rol oynamistrr. 1962’de Ivan
Sutherland’in gergeklestirdigi “cizim levhasi-sketchpad” ile , ilk interaktif bilgisayar grafik
sistemi de insan bedenine bagli bilgisayar sistemlerinin gelisiminde 6nemli adimlar
atilmistir. (Sekil 2.4)
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Sekil 2.4 Gelistirilmis bir cizim levhas) modeli kullanilarak yapilan sanal ¢aligma Srnegi
Popper, Frank, Art of The ElectronicAge, Thames&Hudson, Londra, s:81, 1993



e 1965 yilinda Sony sirketi “Portapak”, ilk tagmabilir kamera kayit Unitesini piyasaya
cikarmugstir. Kitle iletisim araglarmm, alnip kullanilabilecek kadar ilcuzlémaSi, sanatgilar
tarafindan hizh sekilde kullamim alan bulmusgtur.

e 1966-67 yillarinda, Ivan Sutherland, MIT Laboratuvarlarinda, iki boyutlu goriintiileri
kaydiran mekanik sistem ile desteklenmis basa takilan ilk goriintii aygitim geligtirmistir.
1970’1 yillarda Utah Universitesi’nde bu aygit, bir software ile desteklenmistir, (Sekil 2.5)

Sekil 2.5 Nite-View: Ivan Sutherland tarafindan gelistirilmis, iki boyutlu goriintii ve ses
yardim: ile sanal gerceklik ortam yaratan goriintil aygit1.
Cotton, Bob, Understanding Hypermedia, Phadion Press Limited., Londra, s:91, 1994

e 1973 yilinda, Myron Krueger’in gelistirdigi bilgisayar sistemi, sanal mekan ile fiziksel
mekam birlestirmistir. {lk defa, “Videoplace” enstalasyonunda kullamlan bu sistem,
seyircinin herhangi bir donanim kullanmaksizin fiziksel mekan igindeki hareketleri ile
sanal mekandaki yansimalar: kontrol edebilmektedir. (Sekil 2.6)



Sekil 2.6 Mandala-Myron Krueger’in 1973 yilinda gelistirdigi yansitmal gergeklik sistemi
Cotton, Bob, Understanding Hypermedia, Phadion Press Limited, Londra, s:170, 1994

Sekit 2.7 Exos:Force Armmaster. Biyolojik algilayic1 aracilipn ile gergek diinyadaki fizigi,
sanal sistemlerin ortamina tagir.
Cotton, Bob, Understanding Hypermedia, Phadion Press Limited, Londra, s:26, 1994




1980’li yilalrdan sonra beden dilini algilayan ve sanal mekan- fiziksel mekan arasinda
interaktif iligkinin kuruldugu aygitlar tasarlanmigtir. Dokunmaya duyarl ekranlar, 1988’de
VPL Endiistrisi tarafindan piyasaya ¢ikarilan “DataGlove”- veri eldiveni ve “Datasuit”-
veri elbisesi, 1990’da Mattel’in “Power Glove™u, fiziksel algilayicilar olarak interaktif
sanatlarda, 6zellikie film endiistrisinde kullanilmaktadir, (Sekil 2.8)

(b) ©

Sekil 2.8 (a) (b)1990 yilinda VPL Endiistri’sinin geligtirdigi veri eldiveni
{c)Ttim bedeni saran optik veri izleme elbisesi MIT Media Lab.
Cotton, Bob, Understanding Hypermedia, Phadion Press Limited, Londra, s:59-60, 1994
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3 INTERAKTIF SANATLARDA MiMARI MEKANIN KULLANIMI
3.1 Enstalasyon-Tanim

1920’k yillarda Kolaj Sanati ile baslayip Dada Hareketi ile genisleyen ve Marcel Duchamp’in
mirast olarak kabul edilen giinlitk hayata dair nesnelerin (-ready made) toplanarak sanat
nesnesi biciminde kabul gérmeleri, “Enstalasyon” olarak adlandirilan yeni sanatsal sergileme
bi¢iminin ve mekan diizenlemelerinin ortaya ¢ikmasma neden olmugtur. (Boynudelik,1999)

Enstalasyon, ‘Mimarlik, resim, heykel, tiyatro ve performans sanatlarmndan beslenerek
gelismis, manifestosunu bu melez bigim ile ifade eden sanat bigimi’ olarak tanimlanmaktadir.
(Oliveira,1993)

Enstalasyon, sozlikk anlami olarak da yerine koyma, tesisat yapma, tanzim etme, diizenleme,
makamina getirme ve bir yere yerlestirme anlamina da gelmekte, mekan diizenlenmesi ya da
yerlestirme olarak adlandiriimaktadir. Bu anlamda enstalasyonlarin, mekamn &zelliklerine
dogrudan bagiml (-site spesific) oldugu diiiiniilmektedir. Caligmalarda kullamlan objelerin o
mekan ile iligki icinde olmasi 6nem kazanmaktadr. Mekan ve objelerin kullamm bigimleri
enstalasyona anlamini kazandirmaktadirlar. (Benjamin,1993)

Bilinen ilk enstalasyon Ornegi, El Lissitzky’nin 1923 yilinda gergeklestirdigi “Proun
Environment” adli galigmast olarak kabul edilmektedir. Bu enstalasyonda sanat¢i, ahgap ve tag
malzemeleri mekan iginde kullanarak diizenleme yapmustir. (Oliveira,1993)

Mimari mekanin, sanat objesi olarak kullamldig: ilk 6rneklerden bir tanesi, 1958 yihnda
Fransiz sanatgi Yves Klein’in Paris’teki Iris Clert Galerisi’nde agtig,“Le Vide” (Bogluk) adli
sergisidir. Bu sergide galerinin pencereleri maviye, i¢i beyaza boyanmis ve geri kalan her yer
bos brrakilmustir. (Lynton,1980)
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3.2 Enstalasyon Sanatindaki Degisim

1960’ yilarda Diinya’da yasanan ekonomik gelismelerin ve sosyal yapilanmalarin,
enstalasyon sanati iizerinde yeni girdilerin olusmasinda etkili oldufu goriilmiigtiir. Bu
dénemde:

e II. Diinya Savagi sonrasinda Amerikan ekonomisi izl biiylime slirecine girmis ve
elektronik teknolojisi kolay satmn alnabilir hale gelmigtir. Bunun sonucu olarak sanatgilar,
video, ses, bilgisayar donammlari gibi teknolojileri sanat alaninda kullanmaya

baslamiglardir.

o Bilisim Teknolojilerinde yasanan gelismelere baglh olarak sanatgilar, seyircinin
enstalasyona fiziksel katlumm saglayacak yeni diizenlemeler yapmislardir. Interaktif
Enstalasyon tanimmin ilk defa Kinetik ve Optik sanatgilarnin ¢ahgmalarmda kullamldig:
goriilmektedir.

Interaktif Enstalasyon’larin genel 6zelligi seyirci merkezli oluglaridir. Mimari mekan ile
seyircinin fiziki varlig: arasinda, 1) algilama, 2) hareket ve 3) temas eylemlerinden biri ya da
birkag: ile kurulan kontrollii iligkiler kurulmas: hedeflenmektedir. (Fried,1967) Bu eylemler,
mekan kurgusunda, seyircinin enstalasyon ile olan iligkisini belirlemektedir.
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Algilama Hareket Temas
Seyircinin gérme ve Seyircinin mekan iginde Enstalasyonlar seyircinin
isitme hareket ederek Fiziksel temasi ile aktif
duyular ile iligki kurmasi enstalasyon hale gegmektedir.
hedeflenmektedir. ile iletisim kurmasi
hedeflenmektedir.
Basit 151k oyunlari, Video Mekan i¢inde ultrasonik Istya duyarl perdeler,
projeksiyon ve optik sensOrler, goriintii ve ses gOriintii alma teknolojileri
yanilsama tekniklerinden alma tekniklerinden ya da kumanda aracilii
yararlanilmaktadir. yararlamilmaktadir. ile
kontrol saglanmaktadir.
Seyirci mekan iginde Mevcut mekan- Mekan karakterinin 6nemi
goriinen enstalasyon kalmamigtir. Seyircinin
yerine,gGsterilmek iligkisi yerine sanal objelerle kurdugu
istenen tema iizerine enstalasyon- teknoloji iliski
yonlendirilmektedir. iligkisi 6ne ¢ikmaktadir. on plana ¢ikmaktadir.
Kullanilan diizenekler Mekan sinirlari, seyircinin Mekanm enstalasyonun
ile mevcut mekan iginde, i¢inde hareket edebildigi temasim belirleyici
yeni, ikincil mekan diizeneklerin konumuna siurlari
olusturmaktadar. gore belirlenmektedir. yoktur.
Sekil 3.1 Interaktif Enstalasyonlarda Mekan Kurgusunun Seyirci Merkezli Ozellikleri
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Interaktif Enstalasyonlarda Algilama

Noktasal Algilama Merkezcil Algilama Sirali Algilama

Sekil 3.2 Interaktif Enstalasyonlarda Algilama, yontemi tanttici eskizler
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3.3 Interaktif Enstalasyonlarda Algilama

Algilama ile, seyircinin gbrme ve isitme duyularim kullanarak enstalasyona katilim
tammlanmaktadir. Interaktif Enstalasyon adi altinda gerceklestirilen ilk caligmalar, bu
tekniklerle gergeklestirilmistir. Ancak bu dénemde seyircinin miidahalesine tepki verebilen
interaktif sistemlerin kullammimdan s6z etmek miimkiin degildir. Sanatgilar malzeme olarak,
basit 15tk oyunlari, optik yamilsamalar ve video projeksiyon teknolojilerinden
yararlanmiglardr. Seyircinin dikkatini belli noktalarda toplamak, yonlendirmek ve
enstalasyonun temasma uygun konumlanmasi hedeflenmistir. Bu teknolojilerin, giintimiizde
baz: sanatcilar tarafindan kullanildig1 goriilmektedir. Interaktivite 6zelliginin siurl olmasina
ragmen, kullamlan diger yOntemlerin mimari mekan ile iliskisi gergevesinde algilama

y6nteminin incelenmesi 6nem kazanmaktadir.

e Gorsel mekanizmanmn harekete gegirilmesi, bunun igin renk ve deneysel optik etkilerin
sanatgilar tarafindan kullanilmasi,

¢ En giiclii ifade bicimini yakalayabilmek igin ifade yollarmm en yalin hale sokulmasi, bu
nedenle ¢ok basit, temel sistemlerin kullanilmasz,

¢ Seyircinin katiimi, mekan iginde, seyircinin hareketi ile algilanan sabit objelerin

yerlestirilmesi,

1960’11 yillarda Optik ve Kinetik Sanat gahgmalarmda goriilen temel algilama prensipleridir.
(Germaner,1996)

Lucio Fontana, 1950’li yillarda, “hareket, renkler, zaman ve mekan, yeni sanatin
kavramlaridir.” diyerek 1sik fizerine deneyler yapmugtir. 1966 yilinda Victor Vasarely,
Fransa’da Montpeiller Edebiyat Fakiiltesi giris kapisini tasarlanmgtir. ($ekil 3.3) Birbirlerine
agth yerlestirilen demir ¢ubuklardan tasarlanan kapi, 1s13m yaptifr gélgeler ve seyircinin
mekandaki konumuna bagli olarak ii¢ boyutlu geometrik gekillerde goriiliir.

JR.Soto, benzer optik enstalasyon c¢aligmasi, “Titresimli Strikktiir”tini 1957°de
gergeklestirmistir. Bu ¢aligmasinda Soto, ip gergiler kullanmigtir. 1965 yilinda yaptig: optik
heykel enstalasyonu “Small Red and White Horizontals”, yansima -renk iligkisi fizerinde
durmaktadir. (Sekil 3.4) Bu ¢ahiymasindan sonra ii¢ boyutlu enstalasyonlar tasarlamaya
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baglamis ve yine ip gergiler kullanarak, insanlarm igine girebildikleri “Penetrapes”

¢alismasim gergeklestirmistir.

Sekil 3.3 Victor Vasarely, “Montpellier Edebiyat Fakultesi Giris Kapist”, 1966

Popper, Frank, Art of The Electronic Age, Thames and Hudson, Londra, :25,1993

Sekil3.4 JR.Soto, “Small Red and White Horizontals”, 1965

Popper, Frank, Art of The Electronic Age,Thames and Hudson, Londra, $:26,1993
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Carlos Cruz Diez, 1956 yilmda mekan i¢inde rengin kalitesi ile ilgilenmigtir. “Physiochromie”
enstalasyonu, yansimanmn etkisi ile renkleri degisen yesil- kirmuzi diisey ¢izgilerden
olusmaktadir. 1983 yilinda Venezuella’da gerceklestirdigi “Radial Chromostructure”
enstalasyonunda , yere saplanan sar1 metal gubuklara. 151k-gblge oyunu ile g&ge dogru
yiikseliyor etkisi vermektedir. ($ekil 3.5)

Sekil 3.5 Carlos Cruz-Diez, “Radial Chromostructure”, 1983
Popper, Frank, Art of The Electronic Age,Thames and Hudson, Londra, s:25,1993

Dogal 1518 kullanildigs enstalasyon c¢aligmalari, mekandan bagimsiz ve biiylik Slgekte
oldugu goriilmektedir. Bu ¢abgmalarda kurulan interaktivite, seyircinin konumu ve golgenin
yon degistirmesi ile smnirhdir. Ancak kavram olarak, seyircinin katilimm ve interaktif
enstalasyon taniminin kullanilmasi nedeni ile 6rnek olugturmaktadir.

Yapay i13m kaynaklari, siirsel yan1 ve mekan gorsel zenginlik kazandirmast nedeni ile
1960’1 yillardan itibaren kullamlmigtr. 1960°h yillarda Bruce Nauman, Dan Flavin, Piotr
Kowalski, tarafindan, flurosan Jlambalarm kullamldifi enstalasyon ¢alismalarma
rastlanmaktadir. Bu d6nemde, mekanlarda seyirci ile duyusal zenginlifin yakalanmasi
amagclandif goriilmektedir.
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s

Sekil3.6  Piotr Kowalski “Mesures a prendre”, 1072
Popper, Frank, Art of The ElectronicAge, Thames&Hudson, Londra, s:19, 1993

Piotr Kowalski'nin “Mesures a prendre”da seyirciler, flurosan lambalar1 iki iletken panel
arasinda kullanarak enstalasyona katilmaktadirlar. Bu enstalasyonda seyircinin temas
yonteminj kullandig1 goriilmektedir.

Sekil 3.7 Bruce Nauman, “Green Light Corridor”,1970-71
Popper, Frank, Art of The ElectronicAge, Thames&Hudson, Londra, s:18, 1993
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Isigin, mekan icinde en etkili kullamm bigimi, seyircinin dikkatini belli bolgelerde
toplanmasi, detaylarin ortaya g¢ikarilmasi yonteminde goriilmektedir. Bruce Nauman’mn
enstalasyonunda, mimari bir alamin aydmlatilarak, mekan i¢inde seyirci ydnlendirilmistir.
(Sekil 3.7) Gary Hill, enstalasyonda belli elemanlar1 kismi olarak aydinlatarak ve yanip sénen
elemanlar ekleyerek genelden 6zele seyircinin odaklanmasim saglamistir, ( Sekil 3.8)

Sekil 3.8 Hill “I Believe It Is an e in Lit fe er”, 1991
<http://www.djdesign.com/artists/believe.jpg>
1965 yiinda Sony Sirketi, ilk tagnabilir kamera kayit finitesini, “Portapak”, piyasaya
cikarmugtir. Nam June Paik, bu kameray: kullanarak elde ettigi gOriintiiyli, bir puknatis
yardimu ile bozarak ve kayit edilmig video bantim oynatirken gériintliniin zaman hizina elle
miidahale ederek, video sanatinin ilk deneysel ¢ahgmalarimi gergeklestirdigi kabul
edilmektedir, (Decker,1993)

Sekil 3.9 Nam June Paik, “Miizigin Sergilenmesi-Elektronik Televizyon”, 1963
Decker, Edith, Nam June Paik- Video Space Video Time, Abrams Publishing, 1993, ABD
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Video kameranin yaym endiistrisi disindaki kisiler tarafindan kolay ulagilabilir hale gelmesi,
Televizyon yapim olanaklari satin alinabilir hale getirmis ve sanatgilarin teknolojiyi
kullanarak deneysel ¢aligmalar yapmalarma yardime1 olmugtur. (Marshall, 1979)

Video sanatinda, seyirci ile kurulmaya ¢aligilan interaktif ortam, sanat¢inm kullandig1 kamera
¢ekimi agis1 ya da mimari mekan i¢inde kullamilan projeksiyonun seyirciyle yaptigi agi ile
iligkilendirilmektedir. Burada sz konusu olan, kameranim ya da projeksiyon yapilan mekanm,
nesneye ve seyirciye gore aldifi g6z seviyesi, iist agi, alt agi konumlaridir, (Sekil 3.10-11)
G0z seviyesi, kameranin ger¢ek yasamda oldugu gibi, insanlarin g6z hizasindan bakmasidir.
Bu konumlanma bigiminin seyirci tizerindeki etkisi oldukga az olarak kabul edilir. Seyircinin,
projeksiyon konumudur. Ust a1, kameramn ya da projeksiyonun nesneye yukaridan
bakmasidir. Bu yaklagim, konumun ¢ok fazla olmayan agidan mekana hakim olma, istiinliik
duygusu kazandirdif1 goriilmektedir. Konu kiigiiliir ve giigstizlesir. Alt ac1 ise st aglya gore
ters etkiler yaratmaktadir. Guiglii perspektifler yakalamak, konuyu abartili bigimde biiyiitmek
amacityla kullamlmaktadir. Seyirci kiigik bir ¢ocuk gibi yukartya bakiyor konumundadir.

(Kihe,2000)

Sekil 3.10 :Video Sanatlarinda kullamilan kamera ve projeksiyon perdesinin mekan
icindeki konumlarz,
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: 2 ; G . :
a. Gbz Seviyesi b. Ust Ag1 c. Alt Ag1

Sekil 3.11 Video kamera agilarinin, farkl etkiler yakalamak i¢in kullanim agilar:
Kilig, Levent, Goriintii Estetigi, Inkilap Yaynlari, Istanbul, 5:53, 2000

Giinlimiiz video sanatgilary, enstalasyonlarinda farkhi kamera agilarim kullanmaktadirlar.
Amerikali sanat¢1 Gary Hill’in, aym mekan iginde farkli agilar yakalamak igin projeksiyon
agilari ile oynamaktadir. (Sekil 3.11-12-13)

1997 yilinda 5nci istanbul Bienali’nde Henrietta Lehtonen de gergeklestirdigi enstalasyonda
projeksiyon agismi yukarida tutarak ninni gibi bir miizik esliginde mistik etkiler yakalamaya
caligtig1 gorilmektedir.
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Sekil 3.12 :Gary Hill “in situ”, 1986, bakis agis1 gbz seviyesinde kamera konumu
<http://www.djdesign.com/artists/in_situl.jpg>

Sckil3.13  :Gary Hill “Between cinema and hard place ”,1991, tist ag1 ile yerlegtirilen
monitdrler

<http://www.djdesign.com/artists/cinema2.jpg>

H ‘acon ,1990, alt 91 ile yerlestirilen projeksiyon gosterimi

:G
<http://www.djdesign.con/artists/beacon.jpg™>

Sapagh

Sekil 3.14
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3.3.1 Noktasal algilama:

Ses ve gOriinti sistemlerinin, birlikte ya da ayn ayn diizenekler halinde kullamldig: bu tiir
mekanlar, kurgular agisindan serbest planhdir. Arada duvarlarin olmadig: tek mekanlar ile
mevcut veya temaya gOre sonradan eklenen, herhangi bir diizeni olmayan duvarlarin
olusturdugu serbest plan tipleri kullanilmaktadir. Mekanin kullanim bi¢imi, bu yonii ile, Mies
Van der Rohe’nin “agik plan” tanimu ile benzerlik gostermektedir. Amy Youngs’in “Dis-M-
Body” galiymasinda, temas: ayni, birbirinden farkli dokuz interaktif enstalasyon benzer
sekilde sergilenmigtir. Seyirci mekan i¢inde dolasirken, enstalasyonun her pargasini tecriibe
edebilir, sistemin tlimiinii etkileyecek sekilde ses kaydi, goriintii verebilir.

Monika Fleiscmann’in “Home of the Brain”, elektronik teknolojisinin son geligmelerinden
yararlanarak algiya dayali sanal enstalasyon gergeklestirmistir. Kasklar aracihifiyla kurulan
sanal gerceklik ortaminda seyirci fiziksel mekan iginde, sanal objelerle iligkiye gegmektedir.

Tatsuyo Miyajima’nmn “U-Car” enstalasyonunda belirsizlik kavram igin, smirlar: karartilarak
yokedilmis bir mekan kullanilmigtir. Seyirci sadece sfirekli hareket eden robotlan
algilayabilmektedir.
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Youngs, Amy Miyajima, Tatsuo Fleiscmann, Monika
“Dis-M-Body” “U-Car” “Home of the Brain”

Sekil 3.15 Interaktif Enstalasyonlarda Noktasal Algilama,ySntemi tanttici eskizler
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33.1.1

Enstalasyon ad: : Dis-M-Body

Sanatq : Amy Youngs wm

Yih : 1991 =

Tema : Kisiler, aslinda hi¢ géremeyecekleri agilardan kendilerini izleme, dinleme ortamim
yakalamaktadir.

Kurgu : Mekan iginde yerlestirilmis mekanik objeler ve bir video kamera aracihif ile, mekan
icinde seyirci, kameralar ve ses bantlar1 ile kendini gézlemlemektedir. Yerde agilmig olan
delikten bakildifinda, seyircinin arkasinda ter alan kamera sayesinde kendini izlemektedir.

Teknoloji: Mekan icine gizlenmis video kamera, monitdr, ses kayit cihazlart ve hoparldrier
kullanilmagtir.

Sekil 3.16 Amy Youngs “Dis-M-Body” enstalasyon serisinden goriiniimler.
<http://www.ylem.org/artists/ayoungs/index.html



3.3.1.2
Enstalasyon adi
Sanatgi

Yili

Tema : Enstalasyonda, rastlantisallik ve zamanm gerekli akisi arasindaki iliski temas:

sergilenmektedir.

Kurgu: Mekan tamamen karartimustir; seyirciler igeri girdiklerinde kaybolmaktadiriar ve
fondan gelen miizik esliginde, mekanda dolasan ve sadece {izerindeki dijital rakamlari
farkedilebilen pilli arabalarn hareketlerini izlerler. Bu rakamlardan bazilar: sabit, bazilari da

: U-Car (Belirsizlik Arabast)

: Tatsuo Miyajima
: 1994

stirekli hareket halindedir.

Teknoloji: Hareket eden pilli arabalar, tizerinde dijital rakamlari gosteren likid ekranlar

baglidir.
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Sekil 3.17 Tatsuo Miyajima “U-Car” enstalasyonun genel goriintigti
4 Uluslararas: Istanbul Bienali Katalogu, Istanbul Kiiltiir ve Sanat Vakfi, 1994
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3.3.13

Enstalasyon adi : Home of the Brain

Monika Fleiscmann
1992

Sanatgi
Yih

Tema : Seyircinin fiziksel mekandaki hareketlerine bagl olarak aktif hale gegen i¢ boyutlu

sanal interaktif simulasyon.

Kurgu : Seyirci, tizerine giydigi giysi ve li¢ boyutlu sanal goriintii baghg: yardimi ile mekan
icinde gesitli sembollerle ifade edilen sanal enformasyon diinyasinda dolasmaktadir.

Teknoloji: Seyirci, data eldiveni ve data elbisesi kullanmaktadir. Bu donammlar, seyircinin
sanal ortamda dolagirken, yon- hiz gibi degigkenleri kontrol edebilmesi igin kullaniimaktadir.
Enstalasyonda, Stew, Wavefront ve In-House SW yazilimlari kullanilmigtur.

Sekil 3.18 Monika Fleiscmann, “Home of the Brain” Enstalasyondan goriiniisler
<http://linztermine.aec.at/monica.htm>
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3.3.2 Merkezcil algilama:

Seyircinin dikkatini bir noktada toplama amac: ile uygulanan diger yontem, smirlar1 belli,
ikincil mekanlar yaratmaktir. Bu mekanlarm ozelligi, seyirciyi merkeze almasi ve dis
diinyadan koparmasidir. Seyirci, yeni mekana adapte olmakta ve enstalasyon ile etkilesime
girmesi kolaylagmaktadir. Bu enstalasyonlarn kurgusu, sekil olarak kafes ya da hiicre
bigimindedir.

Motohiko Odani’nin “9ncu Oda” ve Eve Sussman’in “Divinition” enstalasyonunda, siireli
projeksiyon ve ses gOsterimi igin bu yontem kullamlmstir. Seyirci, mekan digma yerlestirilen
sistem araciliiyla, perde igine yansitilan animasyonu yasamaktadir. Luc Courchesne’nin
“Landscape One” enstalasyonunda da seyirci, sistem igine yerlestirilen kumanda ile

animasyonu kontrol edebilmektir.

Seiko Mikami’nin “World, Membrane and the Dismembered Body”, enstalasyonunda ise ses
ve sensOr sistemi kullamlmug; seyircinin kalp atiglar: ile ses yaymm: kontrol edebilecegini

farketmesini amaglamusgtir.
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Courchesne, Luc Mikami, Seiko Odani, Motohiko
“Landscape One” “World, Membrane and “9™ Room”egofugal
the Dismembered Body”

Sussman, Eve
“Divinition”5.biennial

Sekil 3.19 Interaktif Enstalasyonlarda Merkezcil Algilama,ydntemi tanitici eskizler
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3.3.2.1
Enstalasyon adi : Landscape One

<N
Sanatcgy : Luc Courchesne jamcoron e
Yil : 1997 \’%f\ A

Tema : Enstalasyonun temas, tasarlanan animasyonda, Montreal’de Mont-Royal Park’inda
yasayan sanal karakterleri kullanarak labirentin ¢ikisimi bulmak ve hikaye sonuna kadar
seyircinin sanal ortamda interaktif iligkiler kurmasini saglamaktir.

Kurgu: Seyirci, projeksiyonu yapilan sanal karakterler ile konusarak veya kumanda paneli
aracilifityla iletisime gegebilir. Bu sekilde seyirci, hikayenin sonuna kadar, fiziksel-sanal
mekanlar arasmda gegisler yasamaktadir. Enstalasyonda, sisteme baflanan farkl seyirciler ile
de sanal ortamda interaktif iligkiler kurulabilmektedir.

Teknoloji: Birbirine bagli 5 bilgisayar sistemi, mikrofon, kumanda paneli ve hareket
algilayic: diizenekler, ayrica projeksiyon i¢in 4 laserdisk player kullamimgtir,

-Sekil 3.20 Luc Courchesne “Landscape One”enstalasyonun genel goriiniisii
<http://prixars.aec.at/history/interactive/1999/pictures/int_02_a.jpg
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3.3.2.2
Enstalasyon adi : World, Membrane and the . @\1 /:;m -
Dismembered Body - };;.-;jmu;um
Sanatg : Seiko Mikami G?:T?’iimw‘“?
Yih : 2000 X, |
ISR\ A
! N

Tema : Kisilerin igitme yolu ile gevresini algilamasi ve viicudunun i¢ sesini dinlediginin
farkinda olmadan, seyircinin davramglarini kontrol altina alma egilimini inceleyen deneysel
interaktif enstalasyon. (Mikami,2000)

Kurgu: Bu enstalasyonda, seyirci bilgisayar sistemi yardmu ile kendi viicudunu interaktif
obje haline sokmaktadir. Mekan iginde amplifiye edilen sesler, seyircinin kendi i¢ viicudunun
¢ikardify seslerdir ve seyirci bunlari tekrar tekrar dinlemektedir. Bir zaman sonra seyircinin
tepkileri degismektedir. Duydugu sesleri viicudunu tammaya ve kontrol etmeye gahigmaktadir.
Seyircinin kulaklari, bu zamandan sonra kendi viicudunu dinlemek ve kontrol etmek icin
kullandi$ arag haline gelmektedir.

Teknoloji: Seslerin yansimasi ve eko yapmasina olanak veren, 6zel gelistirilmis bir mekan
icinde yeralan ses algilayici sistem ve bir dig¢i koltuu. Seyirci mekana girdiginde viicuduna
takilan algilayici sayesinde kalp atiglarim dinleyebilmektedir. Mekan iginde eko yaparak
tekrar sisteme donen ses, amplifiye edilerek tekrar tekrar mekana déner.

Sekil 3.21 Seiko Mikami, “World, Membrane and the Dismembered Body” enstalasyonun
genel goriinlisi
<http://bionet_org.tripod.com/>
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33.23

Enstalasyon adi : 9" Room RARANLR oA
Sanatgr : Motohiko ODANI

Yih : 2001

Tema : Seyircilerin yasadiklar1 fiziksel mekan ile degil, yanilsamalarla olugturulmug sanal

mekan iginde kendini kaybetmeleri temasi fizerine kurulmus enstalasyon.

Kurgu: Dort tarafindan projeksiyon yapilan 3mx3m ebatinda kapali mekan. Mekana
yerlestirilen ses diizeni, projeksiyon ile birlikte seyircinin kendini farkh mekanlarda
hissetmesini saglamaktadir. Zemin ve tavana yerlestirilen aynalar, mekanm siireklilifini
saglamaktadir.

Teknoloji: DVD Ses diizeni kullamimugtir. Perdeler arkasinda projeksiyon makinalari yer
alir, odamn i¢ine yapilan ses yaymni, mekanin hissini animasyona ile birlestirmektedir.

Sekil 3.22 Motohiko Odani “9™ Room” Enstalasyonun genel g6riiniigii
Fotograf: Omer Okan, 7nci Istanbul Bienali, 2001
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3324

Enstalasyon ad: : Divination
Sanat¢ : Eve Sussman
Yilx : 1997

Tema: Seyircilerin, projeksiyon odas: gibi kullamlan sistemde, 8 canli kameranin bolgede

yaptiklar1 gizli ¢ekim goriintiileri izlenmektedir.

Kurgu: Dort taraftan projeksiyon yapilan 3mx3m ebatinda kapah mekan. Gizli kamera ile
cekilen 8 canli goriintii noktasy, swrayla devreye girerek, seyircilerin oda iginde stirekli
devinim i¢inde olmasini saglamaktadir

Teknoloji: Mekan icinde 8 adet gizli kamera yerlestirilmistir. Swayla devreye giren
goriintiiler, tiil perdeler {izerine projeksiyon yapmaktadir.

Sekil 3,23 Eve Sussman “Divination” Enstalasyonun genel goriliniigii
5nci Istanbul Bienali Katalogu, Istanbul Kiiltiir ve Sanat Vakfi, s:34, 1997
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3.3.3 Sirah algilama:

Ozellikle projeksiyon teknolojisinin kullamldig: enstalasyonlarda, 113m kesilmesi gereken
noktalarda mekanin karartilmas: igin 6n mekan hazirlanmaktadir. Bu on ile hedef mekan
arasinda, seyircinin algisini ydnlendirmek ve enstalasyona hazirlamak amaciyla yapilan
diizenleme yontemidir. Mekan kurgusu olarak labirent etkisi gériilmektedir.
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Campbeli, Jim Holmes, Tiffany Wallin, Magnus
“Experiments in touching  “Nosce Te Ipsum”
color”

Sekil 3.24 Interaktif Enstalasyonlarda Sirali Algilama, yontemi tamtici eskizler
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3.3.3.1
Enstalasyon adi : Experiments in Touching Color

Sanatg1 : Jim Campbell
Yih

/

\

| SNSRI

S 4

Kurgu : Ince uzun bir koridordan tamamen karartilmis mekana girilmektedir. Bu mekanmn
ortasina yerlestirilen monitdre dokunuldugunda, mekan igindeki ses ile beraber, monitdriin
gorlintli rengi de degismektedir. Seyircinin, monitdr {izerinde elini tuttugu stireye bagh olarak
renk, kirmnzidan kahverengine dofru kayar. Seyircinin monitdr {izerinde elini dolagtirmas:
veya cekmesine gbre gériintiiniin kendisinde de degisimler olmaktadir. Bu degisimler, ses
yardimu ile de algilanmaktadir.

Teknoloji: Bilgisayar sistemine bagli, 1s1ya duyarh monitér ve ses diizeni kullanmilmgtir.

Sekil 3.25 Jim Campbell“Experiments in touching color” Enstalasyonun gbriiniisii
<http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/S00/interactive/>
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3.3.3.2
'Enstalasyon adi : Nosce Te Ipsum e T
7> weRuEm e
Sanatg: : Tiffany Holmes //N S \
S T
Yih 2000 VO e T
LR ?'.//"Q) ve. 3
it S . ° i
‘,\. r 9’2&?”;/» el
W
b |

Tema : Sanat¢i, seyircinin viicudunu tammas: igin sorular sormas: ve sonunda kendi ile

yiizlesmesi temasin islemistir.

Kurgu : Karartilmis mekana giren seyirci, kargisinda projeksiyonu yapilan konturlar1 belirsiz
perde ile kargilagmaktadir. Duvarda ve zeminde gesitli sorularin projeksiyonu yapilmaktadir.
Seyirci, sorular: takip ettikge kargisinda yeni sorular bulur. Resme dogru hareket ettigi zaman,
perde lizerinde tiim projeksiyon ile birlikte kendi g6riintiisii ile kargilagmaktadir.

Teknoloji: Perde iizerinde projeksiyon makinasi kullamlmaktadir. Seyircinin hareketini
algilayan sensorler, karartilmig mekan igine yerlegtirilmigtir. Seyircinin her adiminda bagka
layerlar, projeksiyona eklenmektedir. En son olarak seyircinin goriintiisiin{i almak {izere video
kamera kullanilmakta ve perde iizerine yansitilmaktadir.

Sekil 3.26 Tiffany Holmes“Nosce Te Ipsum” Enstalasyonun goriintisii
<http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/S00/interactive/thumbnail9.htmi>
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3.3.33

Enstalasyon adx :

Sanatq :Magnus Wallin
Yih : 2001

Tema : Sanatginin hayal ettifi yasam, seyirciler ile yolculuk temas: altinda animasyona
dayal: kurgu ile ifade edilmektedir.

Kurgu: Mekan, ortak mekanin genel aydmlatma diizeyinden kurtulmak igin duvar iie
kapatiimugtir, duvarin sar rengi ve diga kapali formu, seyircilerin yonelimini saglayacak etki
yapmaktadir, {Ik odaya, projeksiyondan almmug fotograf kareleri yerlestirilmistir, Bu mekan
ayni zamanda karanlik ikinci oda igin hazirlik odasi olarak kullamilmaktadir. Ikinci odada ise,
stirekli tekrar eden animasyon izlenmektedir.

Teknoloji: Fotograf yerlestirmesi i¢in 151kli panolar kullanilmugtir. Projeksiyon odasinda,
DVD player yerlestirilmigtir.

Sekil 3.27 Magnus Wallin, Enstalasyondan goriintiiler
Fotograf: Omer Okan, 7nci Istanbul Bienali,2001



37

Dolagim- Kollektif Katilim  Dolasim- Sensdr Kullanimi Devinim

Sekil 3.28 Interaktif Enstalasyonlarda Hareket, ydntemi tanitici eskizler
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3.4 interaktif Enstalasyonlarda Hareket

1960’1 yillarin baginda sanatgilarin, 151k- gdlge oyunlari ve optik yanidsamalar: kullanarak
gergeklestirdikleri enstalasyonlarin  bazilari, igine girilebilir olarak tasarlanmmgtir. Bu
ditzenlemeler, seyircinin mekan iginde dolasarak algilayabilecegi bilyiik 8lgekli objeler olarak
belirmektedir. Yaacov Agam, 1972 yilinda Paris Elysee Saray: Salonu’ndaki enstalasyonda,
duvarlan ti¢ farkli ylizeyi farkli boyanmig ahsap gubuklarla diizenleyerek optik yanilsamalar
yaratmayl amaglamustir. Seyirci, mekan i¢inde dolagarak, farkh yiizeylerdeki sekiller
arasindaki gegisi algilamaktadir. ($ekil 3.29)

bd

i
K % o e

Sekil 3.29 Yaacov Agam, “Paris Elysée Saray: salonunda mekan diizenlemesi”, 1972

Germaner,Semra, 1960 Sonrasinda Sanat, Kabalc1 Yaymevi,resim:38, Istanbul, 1997

J.R.Soto, demir gubuk ve ip gergi sistemleri kullanarak, seyircinin yer degistirmesine gére
meydana gelen titresimlerden olugan enstalasyonlarini, “Pénétrables”, gergeklestirmistir.
(Sekil 3.30) Mekan i¢inde dolagim, enstalasyonu ortaya ¢ikaran, gerekli bir harekettir. Bu
yontem ile seyirci enstalasyonu aktif hale gegirmemekte, ancak enstalasyonu
hareketlendirmektedir.

Sekil 3.30 Jesus Raphael Soto, “Pénétraples”, Pampatar, 1971
Germaner,Semra, 1960 Sonrasinda Sanat, Kabalc: Yaymevi,resim:39, Istanbul,1997
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Seyircinin mekan iginde dolasarak enstalasyonu aktif hale getirme y6ntemi, giintimiizde de
kullanilmaktadir. Bilgisayar sistemi’ne bagl ultrasonik sensdrler ve video kameralar,
seyircinin konum, dogrultu ve hizim Slgerek gerekli verileri toplamaktadir. Bununia birlikte,
1975 yilinda Myron Krueger’in gelistirdigi Videoplace, mekan i¢inde farkli hareket bigiminin
ve mekan kurgusunun kullamldid ilk 6rneklerden birisidir. Mekan iginde sabit bir noktada,
seyircinin devinimi ile yani tiim viicut hareketlerini kullanarak, sistem aktif hale
gecirilebilmektedir. (bkz boliim 3.4.2)
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3.4.1 Dolagim:

3.4.1.1 Kollektif katilim:

Birden fazla seyircinin katihm ile aktif hale gegen interaktif enstalasyonlarda, data elbisesi,
bagh), video kamera, ses kayit cihazlari, vb. donammlar, seyircilerin birbirleri hakkinda
etkilesimli bilgi alabilecekleri sekilde kullanilmaktadw. Mimari mekan kurgusu olarak,
kisilerin aralarma koyacaklari mesafe ile belirlenmis, sinirh bir platform ya da smirsiz serbest
mekanlar tercih edilmektedir.

Scott Sona Snibbe’nin ¢aliymasi, “Boundary Functions”da kisiler arasinda korunan smurlart
hareketlerine gore yeniden sekillendirilmesi temas: iglenmigtir. Mekan, kullanilan video
kamera- 3 boyutlu projeksiyon teknolojinin smirlan ile belirlenmis, yansitici platformdan
olugmaktadir.

Akitsugu Maebayashi’nin ¢aligmas: “Audible Distance” da benzer tema, baglik ve kalp ritmini
Olcen sensorler aracilifiyla isglenmistir. Karartilmug Sm2lik bir odada seyirciler, kalp
ritimlerine gbre dlizenlenen, sanal ses ve goriintiiler yardimi ile birbirlerinin konumunu

tahmin etmeye ¢ahgirlar.

Mathieu Briand’in, 7.Istanbul Bienali’nde gergeklestirdigi “SYS*05.ReE03/SE*1\MOE*2-4”
enstalasyonunda, dort kiginin katilimu ile aktif hale gelen sistemde, seyircilerin her biri,
digerinin gordiifiinii gdsteren bir kask takmaktadir. Bu sekilde bazen kendilerini de kaskta

gorerek, mekam algilamaya ¢aligirlar.
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“Audible Distance” “Untitled” “Boundary Functions”
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“SYS*05.ReE03/SE* “A Body of Water”
I\MOE*2-4”

Sekil 3.31 Interaktif Enstalasyonlarda Hareket Kollektif Katilim
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3.4.1.1.1

Enstalasyon adi : Audible Distance

Sanatgi : Akitsugu Maebayashi

Yil : 1997

Tema : Enstalasyonun temas, ‘Uzaklik’ kavraminin, normal fiziksel yollar disinda,

kisilerin audiovisual ortamlarda degisen iligkilerine gore tamimlanmasi olarak
agiklanmaktadir. (Maebayashi,1997) Fiziksel mekan igindeki iligkilerin, seyircilerin kalp
atiglarma gore diizenlenen 3boyutlu dijital ses dalgalar1 yardimi ile belirlenmesi

amagclanmigtir.

Kurgu ¢ Sm2’lik karartilmig oda iginde seyirciler, varhiklarmm, fiziksel goriintis ve

konugmalar1 yerine, sanal ses ve bu seslerin grafik goriintiileri aracihifiyla farkederler.

Teknoloji : Seyirciler, lizerlerine kalp atislarim algilayan bir sensdr sistemi ve elektronik
baglik takarak tamamen karanlik bir odaya girerler. Seyircilerin kalp atiglar: bilgisayar sistemi
aracihifiyla dijital ses dalgalar1 ve grafik sekillere doniigmekte, bu gekiller, elektronik
bagliktan izlenmektedir.

Sekil 3.32 Audible Distance (International Media Research Foundation Collection)
enstalasyondan goriiniis.
<http://www.ntticc.or.jp/Calendar/1997/ICC_BIENNALE97/Works/audible.html>
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34.1.1.2
Enstalasyon adi :Untitled

Sanat¢i :Diana Burgoyne
Yih :1991

Tema : Enstalasyonda, bir apartman yagantisinin, aileler arasmda yasanan yiiksek sesli
tartismalarin komsular tarafindan dinlenmesi temas: kurgulanmastir.

Kurgu : Seyirci, ana odada yerlestirilen masa etrafindaki mekanik heykeller arasinda gegen
konusmalarm baglangicina gahit olur. Konugmalarin devamini dinleyebilmek igin ana odaya
bitigik diger odalara gegip, kulakhklari takmasi ve konugmalarm yaymi yapilan radyo

frekansini yakalayabilmek i¢in de anten gdrevi gérmesi gerekmektedir.

Teknoloji: Ana odaya yerlestirilen, d6rt adet monitdr ve her monitdriin baglhi oldugu sisteme
ait diisiik frekansh ii¢ adet verici, vericilerden gelen sesleri dinleyebilmek ic¢in {i¢ anten

dtizenegi kullanilmugtr.

Sekil 3.33 Diana Burgoyne “Untitled” sistemi anlatan goriiniisler
<http://www.mattress.org/catalogue/91/images/>
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3.4.1.1.3

Enstalasyon adi : Boundary Functions
Sanatci : Scott Sona Snibbe
Yih :1998

Tema : Insanlar arasmndaki fiziksel siirlar ve bu sinirlar dogadaki organik bigimler ile olan
iligkisini betimleyen intraktif enstalasyon.

Kurgu: Seyirciler, smirlar1 belirli yansttici platform {izerinde hareket etmektedirler.
Enstalasyonun aktif hale ge¢mesi i¢in iki veya daha fazla seyirciye ihtiyag vardir. Katilan her
seyirci arasinda organik bir smur ¢izilir. Seyircilerin hareketlerine g6re bu smur stirekli, esit
alam koruyacak sekilde degisir.

Teknoloji: Platform {izerine yerlestirilen ayna ve kamera aracilifiyla elde edilen seyirci sayisi
ve konumu, bilgisayar sistemine génderilmekte ve bilgisayar yazilmimnmn yarattii varonoi

diyagram platform iizerine yansitilmaktadr.

Sekil 3.34 Scott Sona Snibbe “Boundary Functions” Enstalasyonun genel goriiniisii
<http://www.snibbe.com/scott/bf/index.htm>
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3.4.1.1.4

Enstalasyon adi  : SYS*05.ReE03/SE*1\MOE*2-4
Sanatgi : Mathieu Briand

Yih : 2001

Tema : Seyircinin algilariyla oynayan sanatgi, algmm gerceklige siiphe duyulmasini

saglamaya caligmigtir,

Kurgu: Enstalasyonun aktif hale gegebilmesi igin dort kisinin katilimi gerekmektedir.
Seyirciler, sergiyi bagindaki kameramin goziinden incelemektedir. Ellerindeki kumandalar
araciliftyla, diger kameralarin goriintiisti ile kendi goriintiilerini degistirebilmektedirler. Bu

o8

miidahale ile seyirciler, kendi goriintiileri ile diger goriintii arasinda siipheye diimektedir.

Teknoloji: Kasklar iizerine video kamera ve alici-verici sistemi yerlestirilmigtir. Butonlar

aracilifiyla belli mesafede bu goriintiiler arasinda degistirme yapilabilmektedir.

Sekil 3.35 Mathieu Briand, “SYS*05.ReE03/SE*1\MOE*2-4”, enstalasyondan goriiniis
Fotograf: Omer Okan, 7nci Istanbul Bienali, 2001



34.1.1.5
Enstalasyon adi
Sanatgql

Yilu
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: A Body of Water
: Paul Sermon - Andrea Zapp
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Tema : Enstalasyonda, seyircilerin giinlikk yasamin sikintilarindan koparak sanal mekanda

yeni insanlarla tamgip, diinyanmn farkh noktalarinda bulunma hissini yagatmaktir.

Kurgu: Farkh mekanlara yerlestirilen kameralar, seyircinin goriintiisiinii ahp, diger
sistemlerdeki goriintiiler ile ¢akigtrmaktadir. Seyirciler, canli olarak yeni insanlarla,
yakminda bulunuyormus hissi ile iletisim kurmaktadir. Monitér {izerinde gakigmamak igin

seyircilerin hareket etmeleri gerekmektedir, bu sekilde farkli kameralarla diinyanin farkl

noktalarina gitmektedirler.

Teknoloji: Mekanlarda, gériintii almak tizere kameralar yerlestirilmistir. Network agmn
kullanimu ile {ilkeler arasi iletigim kurulmaktadir.

Sekil 3.36 Paul Sermon “A Body of Water” Enstalasyondan goriiniis
<http://www.artdes.salford.ac.uk/sermon/herten/>
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3.4.1.2 Sensor kullanimi:

AKTIF HALE
GECEN
DUZENEK

™ ISIK YOGUNLUGINA
DUYARLI SENSOR
BANT

Hareketlerin, bilgisayara bagli, 151k, hareket ve sese duyarll sensdrler, video kameralar
araciliiyla tespit edilip, sanal ortamda iglendigi ve verilerin farkli diizenekleri aktif hale
getirmek icin kullanildig1 sistemlerdir. Sensor tabanl sistemler, interaktif heykeller ve
enstalasyonlarin diizenlenmesinde kullamimaktadur.

Christian Moller, gergeklestirdigi interaktif enstalasyonlarda, isik-gblge oyunlarim
kullanmaktadir. Sensdr bant {izerine, seyircinin dolagim rotasina uygun, arkadan gelecek
sekilde 151k kaynaklar: konmaktadir. Sens6r bant tizerine g6lgenin diigmesi, sistemi aktif hale
gegirir. Sanatg, seyircinin temaya uygun olarak, mekan iginde dolagmasim, farkinda olarak ya
da olmayarak sistemi aktif hale gegirmesini hedeflemektedir.

-Amy Youngs, interaktif heykellerinde, 6nceden hazirladigi temaya uygun olarak malzemeler

secmektedir. (Youngs,1999) “Rearming The Spineless Opuntia” enstalasyonunda, dogadaki
dzelliklerini kaybeden melez bitkilerin insandan korunmas: temasmi islemekte, bunun ik;in
sensorlii diizenekler kullanmaktadir. Seyirci, heykele yaklaginca sistem kapanmakta,
uzaklaginca da agilmaktadir.
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Youngs, Amy Moller, Christian Msller, C.
“Light and Audio Park”

“Rearming The “Audio Grove”
Spineless Opuntia”

Mboller, C.
“Chronolysis”

. :i -
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Moller, Christian Dump Type Sauter—Lusebrink
“Electronic Mirror” . “Installation OR” “Zerseher”

Bulloch, Angela Rozin, Daniel Rozin, Daniel
“Pedestrian Pixel System”  “Wooden Mirror” “Me-rror”

Sekil 3.37 Interaktif Enstalasyonlarda Hareket- Sensér Kullanm
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3.4.1.2.1

Enstalasyon ad: : Rearming The Spineless Opuntia
Sanatg : Amy Youngs

Yih : 1991

Tema : Klonlama teknolojileri kullanilarak tiretilen ignesiz kaktiisler, kendini yiyecek
diismanlarina kargi savunmasiz kalmigtir. Enstalasyonun temasi, insan yapim bir teknoloji

sayesinde bu ignesiz tiirii kaktiisti koruma altma almaktir.
Kurgu: Mekan igin yerlestirilmis heykele seyirci, yaklastik¢a, temanin konusuna uygun
olarak kaktiisti i¢cine alan metal kapak kapanmakta, seyirci uzaklastikca agilmaktadw. Bu

sekilde seyircilerin kaktiise dokunmasi engellenmektedir.

Teknoloji: Ultrasonik sensorler ile sisteme bagh agma-kapama motoru kullanilmigtir.

Sekil 3.38 Amy Youngs “Rearming The Spineless Opuntia”
<http://www.ylem.org/artists/ayoungs/index.html>
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3.4.1.2.2

Enstalasyon adi : Audio Grove
Sanatgi ¢ Christian Méller
Yih : 1997

Tema : Enstalasyonda amaglanan, seyircinin fiziksel mekanda hareketlerine bagli olarak,
uygun seslerin biraraya gelis diizenleri {izerine bir model olugturmaktir.

Kurgu: Enstalasyon 12m2’lik daire formlu, ahsap tabanli mekana yerlestirilmis 56 adet
5.5m. yiiksekliginde metal striiktiirden olugmugstur. Mekan i¢inde seyircinin hareketine gore
konum degistiren 151k kaynaklari bulunmaktadir. Seyirci, ahsap platform tiizerine diisen
golgelerin aktif hale getirdigi metal sensorler ile pargay: tamamlayacak sekilde sesleri

biraraya getirebilir.

Teknoloji: Mekan birbirine bajh analog sensdr sistemi ile donatilmistir. Seyircinin
hareketine odaklanarak gélgeler olusturan ve mekani 151k halisina geviren 20kW’lik lambalar
kullanilmugtir.

(®) (b)

Sekil 3.39 (a) (b) “Audio Grove” enstalasyondan goriintiiler
<http://www.arc.de/cm/staticE/page8.html>
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34.1.2.3

Enstalasyon adi : Light and Audio Park

Sanatqi : Christian Mdller

Yil : 1995

Tema : “Light and Audio Park”, Rotterdam 95 Yaz Festivali i¢in, kamu alaninda

gergeklestirilmis biiyiik Olgekli bir enstalasyondur. 3 Boyutlu ses ve 1sik heykellerin
kullamldig1 interaktif sistemde tema, seyircilerin mekan i¢inde kendi miiziklerini
yapmalaridrr. (Méller,2000)

Kurgu : Mekanin mimarisi, 80m x 80m. ebatlarinda, ahsap zemin iizerinde gk
yogunluguna duyarli fotoseller ile donatilmug, interaktif platformdan olusmaktadir. Bu
platform, 12m yiiksekliginde kuleler {izerine yerlestirilen 151k kaynaklann ile
aydmnlatilmaktadir. Seyirciler, mekan iginde dolasirken 11k kaynaklarimin alanlarma girip
¢ikarak, fotoseller lizerindeki yogunlugun artip azalmasina ve ses sisteminin harekete
gegmesine neden olmaktadw. Farkh frekanslarda toplanan tiim veriler bilgisayar sistemi
aracillifiyla mix edilip, ayni anda platformda yayimlanir.

Sekil 3.40 (a) (b) Christian Moller“Light and Audio Park” enstalasyonu genel goriiniigler
<http://www.arc.de/cr/staticE/page12.html>
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Teknoloji: Ahsap platform fizerine yerlestirilmis, 1518a duyarli fotosel bantlar ve bu bantlar
aydnlatan 96 adet 151k kayna1 kullamlmgtir, Bilgisayar sistemine bagli diizenek, fotoseller
tizerindeki 151k yogunlugu degisimini tespit ederek ses devrelerini harekete gegirmektedir.

C)

Sekil 3.40 (c) (d) (e)“Light and Audio Park” seyirci-151k diizeni arasindaki iligki
<http://www.arc.de/cm/staticE/page12.html>
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3.4.1.2.4

Enstalasyon adi : Chronolysis
Sanatqi : Christian Méller
Yih : 1993

PROJEKSIYON
PERDES!

Tema : Berlin’in gesitli tarihlerde yasadig1 6nemli yikimlar, metro istasyonlarnda interaktif
mekanlar yaratilarak gosterilmesi hedeflenmigtir.

Kurgu : Mekanda, Berlin’in II.Diinya Savag1 6ncesi ve sonras: fotograflari, iki perde arasina
yerlestirilmis, ahsap kaplamal gergeve kullanilarak sergilenmistir. Bu gergeve, fotograflara ait
donemlere gore belirli araliklarda bSlinmiis ve ultrasonik sensorlerle donatilmugtir.
Seyircinin, gergeve igindeki hareketleri, mekanizmay: aktif hale gecirmekte ve perdeler

tizerinde ilgili donemlerin projeksiyonlar: gosterilmektedir.

Teknoloji: 5m. uzunlugunda, 1m. genigliginde ahsap gergeve iizerine yerlestirilen ultrasonik
sensorler, sisteme bagli 2 adet projeksiyon makinesi kullaniimigtr.

L (b)

Sekil 3.41 (a) (b) Christian Méller “Chronolysis” enstalasyondan detay goriintigler.
<http://www.arc.de/cn/staticE/page17.html>



3.4.1.25
Enstalasyon adi
Sanatgi

Yil

: Electronic Mirror
: Christian Moller
: 1993
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Kurgu : Mekan igine yerlestirilmis bir ayna. Seyirci, mekan icindeki hareketleri ve ayna ile

yaptig1 ag1 ile, yansimanm konturlar1 ve goriintiisiindeki degisimleri kontrol edebilmektedir.

Teknoloji: Aynanin iizerine yerlestirilmis L.C film tabakasi, bilgisayar sistemine baglanmig

ve bir perde gorevi gormektedir. Seyircinin enstalasyona uzakligim tespit eden ultrasonik

sensdr yardum ile aktif hale gegerek, seyirci yaklastikca, ayna tizerindeki goriintit

kaybolmaktadir.

Sekil 3.42 Christian Moller, “Electronic Mirror” enstalasyondan goriiniigler

@

(b)

<http://www.arc.de/cm/staticE/page35.html>
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34.1.2.6

Enstalasyon ad: : Installation OR

Sanatci : Dump Type- Teiji Furuhashi
Yih 1 1995

Ty oeax

Tema : Sevgi, nefret gibi gozle gorlinmeyen, viicut dili ile kurulan iletisim yollarinmn

seyircinin mekan iginde hareketi ile ifade edildigi interaktif enstalasyon.

Kurgu : Mekan i¢ine 4 cam blok yerlestirilmistir. Duvarlar ve cam bloklar mavinin tonlanidur.
Bu bloklar tizerine kadin ve erkek figiirleri yansitilmaktadir. Mekan 6liimii ifade etmektedir.
Seyirci mekan iginde dolagarak, sistemi aktif hale gegirmekte ve yerde projeksiyonu yapilan
kadin-erkek imajlar: arasinda 6litm ve yagsam hakkinda dialoglar: baglatmaktadir.

Teknoloji: Mekan igine gizlenmis sensorler, seyircinin hareketini algilamaktadir. Seyircinin

konumuna gore bilgisayar sistemi, farkli heykellerin konugmlarim aktif hale gecirmektedir.

e

Sekil 3.43 Dump Type- Teiji Furuhashi “Installation OR” enstalasyonun genel goriintisii
<http://www.ntticc.or.jp/Calendar/1997/index. html>



3.4.1.2.7
Enstalasyon adi
Sanateg

Yih

Tema : Klasik sanatlardaki gosterim bigimlerinin medyamn kullanimi ile nasil farklilagtiging

ifade etmektir.

Kurgu: Resim, aligilmis miize diizeni iginde sergilenmektedir. Seyirci, resmi incelemeye
calistiginda, baktigi bolgeler bozulmaya baglar. Resimden uzaklagmak ise goriintiiniin

: Zerseher
: Sauter — Lusebrink
: 1992

kaybolmasina neden olmaktadur.

Teknoloji: Seyircinin goz hareketlerini kaydeden, izleme cihazi ve bilgisayar sistemi
kullamlmigtir. Resim iizerindeki bozulmalar i¢in, In-house SW bilgisayar yazilimi

kullanmilmugtir.
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Sekil 3.44 Sauter — Lusebrink “Zerseher”, Enstalasyondan gériintiiler
<http://www.aec.at/prix/1991/grafik91/E92auszI-zerseher.htm>




3.4.1.2.8
Enstalasyon adi
Sanatci

Yih

Tema : Linz sehrinde yeralan magaza gevresini yeniden canlandiriimasi ve yapiya gOriiniim

57

:Pedestrian Pixel System
: Angela Bulloch
:1999

kazandirilmasi amaglanmigtir.
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Kurgu : Yap1 cephesine, seyircinin koridor iizerindeki hareketine gore aydinlanan elemanlar

yerlestirilmistir. Seyircinin hareket hizi, aydmlatma elemanlarinin renginin ve hareket hizinin

degisimini etkilemektedir.

Teknoloji: Yap: cephesine yerlestirilen aymnlatma sistemi, 50x50 cm.lik 56 {initeden
olusmaktadir. Unitelerdeki elemanlar, seyircilerin hareketlerini algilayan sensorlere bagh

olarak 250 renk arasinda gegis yaparlar.

Sekil 3.45 Angela Bulloch “Pedestrian Pixel System” Enstalasyondan gOriiniiler

<http://www.ok-centrum.at/english/e-page1.html>
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3.4.1.29

Enstalasyon adi :Wooden Mirror
Sanatgi : Daniel Rozin
Yih :1999

Tema : Wooden Mirror projesi, analog ile dijital sistemleri fiziksel ortamda interaktif

diizenlemeler yaratmak i¢inyapilmig deneysel enstalasyondur.

Kurgu : Sistem, bir ayna gibi ¢aligmaktadir. Aynay: olusturan ahsap pargaciklar, seyircinin
konumuna gore hareketlenerek, siliietini ¢ikartir. Aydmlik ve karanlik yiizeyler, zeminden
gelen 151k kaynag: yardimui ile pargaciklar tizerinde g6lge olusturularak saglanmaktadir.

Teknoloji: Enstalasyonda iki ayr1 sistem kullamlmaktadir. Seyircinin g6riintiisiinii almak i¢in,
pano iizerine video kamera yerlestirilmigtir. Bilgisayara génderilen goriintii, enstalasyona 6zel
hazirlanan yazilim ile gri seviyeleri belirlenir. Bu veriler, ahsap parcaciklar1 hareketlendirmek
i¢in kullalmugtir. Pano lizerine yerlestirilen 830 adet mini motor, pargaciklarm 10 farkh
acida dondiirebilecek gekilde ayarlanmigtir. Pano zeminden aydinlatilarak, ahsap pargaciklarin

yansima yapmasl saglanir.

i)

o “ iy

Sekil 3.46 Daniel Rozin “Wooden Mirror” Enstalasyondan goriiniigler
<http://fargo.itp.tsoa.nyu.edu/~danny/merror.htmi>
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3.4.1.2.10

Enstalasyon adi : Me-rror
Sanatgi : Daniel Rozin
Yih : 1999

Tema : New York Universitesi’nde kullanilmak iizere, seyircilerin hareketlerini takip eden

ancak bozulmus ayna goriintiisii yaratilmasi hedeflenmigtir.

Kurgu: Ayna pargalari, seyircinin hareketlerini kontrol eden sensorlerin yonlendirdigi
motorlara bagli olarak ¢aligmaktadir. Seyircinin konumunu takip ederek ayna pargalari
hareketlenir. Birden fazla seyircinin ayni anda enstalasyonu kullanmasi durumunda sistem,
ortalama noktalar alinarak aynamn dogrultusu belirlemektedir.

Teknoloji: Aynalari hareketlendirmek igin, ii¢ ana bilgisayara baglanmig yirmi motor
kullamlmigtir. Seyircinin hareketi, enstalasyonun {izerine yerlestirilmiy kameralar araciligiyla
tespit edilmektedir.

Sekil 3.47 Daniel Rozin “Me-rror” Enstalasyondan goriintigler
<http://fargo.itp.tsoa.nyu.edu/~danny/mirror.htm]>
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3.4.2 Devinim:

HOPARLOR

Bu enstalasyonlarda goriintli alma- motion capture teknifi kullamlmaktadr. Seyircilerin
devinimleri, kameralar yardinu ile dijital ortama alinmakta ve veri isleme sistemleri ile elde
edilen spontane degerler, sanal karakterleri kontrol etmek veya farkli formatlarda
performanslar gergeklestirmek (miizik-dans) amaciyla kullamimaktadr. Mekan kurgusu
acisindan, bu tiir enstalasyonlar i¢in sanal-fiziksel birlesim mekanlari denilebilir,

Myron Krueger, 1975’te gergeklestirdigi “Videoplace” enstalasyonu ile, herhangi bir donanim
kullanmadan, sanal-fiziksel birlesimini yaratan ilk kisi olarak bilinmektedir. (Cotton,1994) Bu
enstalasyonda, seyircinin silueti, kamera yardimiyla sanal ortama tagmmaktadir.

David Rokeby’mn “Very Nervous System”, enstalasyonunda, seyircinin mekan igindeki dans:
video kameralar ile dijital ortama alinir, bu veriler software yardimi ile ses formatina
cevrilerek, mekan icine geri verilir. Bu sekilde seyirci, mekan iginde kendi miizigini kendi

yaratmig olur.

Christa Sommerer, “Life Spacies” enstalasyonunda, gelistirdigi sanal yagam simulasyonunu,
fiziksel ortamda seyircinin hareketleri ile kontrol edebilecegi bir sistem olarak diizenlemigtir.
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Sekil 3.48 Interaktif Enstalasyonlarda Hareket- Devinim



62

3.4.2.1
Enstalasyon adi : Life Spacies
Sanatg : Christa Sommerer (Avusturya) ~ i%“fi&
Laurent Mignonneau (Fransa) ’; . @j 2

Yil : 2000 o s Sl

Tema : Life Spacies, birbirinden farkh platformlarda sisteme baglanan katilimcilarin, kendi
aralarinda ve evrimlesebilen dijital organizmalar ile interaktif iligkiler kurabilecekleri sanal
ortam olarak tasarlanmustir.

Kurgu : Bilgisayar ortaminda hazirlanmig 6zel bir program, mekan igine yeflestirﬂmis cesitli
sensOrler aracihi: ile, seyircilerin fiziksel varliklan sayisallagtirilmig ortama atidmaktadir.
Sanal ortam iginde, katibmcilarin miidahalesi ile ya da kendi aralarinda uyumlu ¢iftler
karsilagtiklarinda, evrimlegerek farkli organizma tiirlerine doniigebilmektedir.

Teknoloji: Aragtirma projesi, ATR- Kyoto Media Integration and Communications Research
Laboratuarlarmda gergeklestirilmistir. Bilgisayar sistemine bagh kamera ve projeksiyon
perdesi kullamlmugtr.

. 4.
Sekil 3.49 Christa Sommerer “Life Spacies: An Evoliiﬁonéfyv(fdunication and Interaction

Environment” Sistemi g&steren detaylar.
<http://www.ntticc.or.jp/Calendar/1999/Bauhaus/artist_e.htmi>
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3.4.2.2
Enstalasyon adi  : Very Nervous System ey
Sanatg : David Rokeby / 1@ 4 =
Yilh : 1996 @ e ) _

-~ ‘/uonm.ba&; -

Tema : Fiziksel ortamda seyircinin kendi viicudunun hareketini kullanarak, sanal sesler
yaratilmas: tasarlanmigtr.

Kurgu : Mekan igine yerlestirilen donamm sayesinde, seyirci, lizerinde herhangi bir donamm
kullanmadan, mekan i¢indeki devinimi ile kendi miizigini yapmaktadir.

Teknoloji: Enstalasyonda, video kameralar, goriintii derleyiciler ve bilgisayar sistemine bagh
ses sistemleri kullamlmigtir. Video kameralardan alman goriintli , sayisallagtinlarak iki
boyuth: renk lejantna doniigtiiriiliir ve bu veriler, kullanilan bir yazilim aracihigiyla miizik
notalarma donf{stiiriilmektedir.

Sekil 3.50 David Rokeby “Very Nervous System” sistemi anlatan goriiniigler
<http://www.aec.at/prix/1991/grafik91/91azl-veryl.jpeg>
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34.23
Enstalasyon adi : Videoplace N —
Sanatg : Myron Krueger ) S, 7
Yil : 1990 . L T
>
= ﬁ\

Tema : Ik defa 1975 yilinda Myron Krueger’in gelistirmis oldugu bu sistemde, seyircilerin
fiziksel —sanal mekan arasinda interaktif iligkiler kurmas: diigiiniilmiigtiir.

Kurgu: 1990 yilinda gergeklestirilen “Videoplace” enstalasyonu, Myron Krueger’in 1975°te
gelistirdigi serinin son agamasidir. Bu enstalasyonda, mekan i¢inde bulunan bir ya da birden
fazla seyircinin hareketleri, mekana gizlenmis video kameralar yardinu ile bilgisayar
sistemine almarak silietleri ¢ikarilir. Seyirciler, fiziksel mekan igindeki hareketleri ile sanal
ortamdaki siliietleri kontrol ederek birbirleri ile interaktif iliskide bulunabilirler. Sanal
ortamda bulupan degisik grafik objeleri fiziksel mekandaki el, kafa, ayak hareketleri ile
oynatabilir, ya da gercek karakterler ile el sikigabilir. Data transferi ile, farkhi mekanlarda
bulunan ve sisteme baglanan seyirciler de birbirleri ile interaktif iliskiler kurabilmektedir.

Teknoloji: Goriintlileri almak i¢in kullamilan kameralar diginda, seyircinin kumanda ettigi
sanal objelerin yaratimasi i¢in, tiim bilgisayar sistemi C tabanli bir yazihm ile
desteklenmektedir.

Sekil 3.51 Myron Krueger “Videoplace” sistemi anlatan goriintigler
<http://www.aec.at/prix/1990/E90gnl-videoplace.htmi>
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3.4.2.4

Enstalasyon adi : Unconscious Flow
Sanatgi : Naoka Tosa

Yih 11998

Tema : Giinlikk yagamda sbze, konugmaya dayali diyaloglar yerine, viicut dili ile yapilan,
soze dayall olmayan diyaloglar insanlar arasindaki iligkileri daha dogru sonuglara
ulagtirmaktadir, fikri incelenmistir.

Kurgu : Enstalasyon aktif hale gegmek igin iki klsmm sisteme bagh olmas: gerekmektedir.
Seyircilerin kalp ritimleri ve el hareketlerinin diizeni, perde tizerine yansitilan sanal objelerin,
birbirleri ile olan iligkisini belirlemektedir. Eger bu iki ritimde biiylik paralellik varsa objeler
birbirine yaklagmakta, yoksa uzaklagmaktadir.

Teknoloji: Seyiréilerin tizerinde kalp ritmini 6lgen sensorler vardir , el hareketleri de mekan
i¢indeki kameralar aracig ile alimmaktadir.

Sekil 3.52 Naoka Tosa “Unconscious Flow” Enstalasyon perdesinin g6riinfisii
<http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/S00/interactive/ >
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3425

Enstalasyon adi : Text Rain @ e
Sanatq ¢ Camille Utterback i g 5,;‘“ ,‘
Yil : 1999 ) /:/ |

Kurgu : Karartilmig mekanda, seyirci viicut hareketleri yardim ile sanal ortamdaki objeleri
kontrol etmektedir. Projeksiyon perdesinde gosterilen animasyonda seyirci, sanal harf
yagmuru altinda kalmaktadir. Harflerin yogunlufuna ve seyircinin hareketlerine bagh olarak
bu harflerden kelimeler, hatta ciimleler olusturulabilir.

Teknoloji: Mekanda seyircinin hareketleri, projeksiyon perdesinin istiine yerlestirilmis
kamera aracilifiyla saglanmaktadir. Goriintiller siyah-beyaz siluet formatinda sisteme
islenmektedir. Renkli harf yagmurlarina bagli olarak projeksiyon perdesi iizerinde bu renk
degismektedir.

Sekil 3.53 Camille Utterback “Text Rain” Enstalasyondan goriiniigler
<http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/S00/interactive/thumbnail2 1 .html>
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Interaktif Enstalasyonlarda Temas

AN

;?J o e
BHL ] me—) B )

B Ayt AT
'.7’! i3 e
£ - iy b

Chicago Tokyo

Kumanda ile Yonlendirme Kumandasiz Yonlendirme Uzaktan Yénlendirme

Sekil 3.54 Interaktif Enstalasyonlarda Temas, yontemi tamtic: eskizler
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3.5 Interaktif Enstalasyonlarda Temas:

Temas, sistemi aktif hale gegirecek her tiirlii fiziksel miidahaleyi kapsamaktadir. Hareket ve
algilama y6ntemleri ile birlikte de kullamimaktadir. Her tiirlii fiziksel miidahalede seyirci,
mekan icginde hareket etmekte ve mekam algilamaktadir, ancak kurgunun oncelikli olarak
hangi yontem ile aktif hale geldigi 6nem kazanmaktadir.

Yaacov Agam, 1963 yilinda ilk fiziksel interaktif heykel olarak kabul edilen “Tactile
Painting” i tasarlamigtir. (Popper,1993) (Sekil 3.55) Seyirci, Oniinde hareket ettigi zaman,
enstalasyonun geometrik formunda degisimler olmaktadir.

AR

i~ S

Sekil 3.55 Yaacov Agam “Tactile Painting”, 1963
Popper, Frank, Art of The ElectronicAge, Thames&Hudson, Londra, 5:26, 1993
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3.5.1 Kumanda ile yonlendirme:

Mekan iginde sistem ile seyirci arasinda kumanda yardimu ile kurulan interaktif enstalasyon
yontemidir. Bu kumanda mekamn kurgusuna gore farkl: objeler olabilir. Bu yontem ile seyirci
mekam kontrol eden kisi roliinii iistlenmektedir.
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Sekil 3.56 Interaktif Enstalasyonlarda Temas- Kumanda ile Yonlendirme Yontemi
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3.5.1.1

Enstalasyon adi :The Able Skin Installation

Sanatq1 :Rafael Lozano-Hemmer

Yih :

Tema + Skin Palladio’nun, italya’daki ronesans doneminden kalma binast Villa

Rotonda’da gergeklestirilen 3 boyutlu interaktif sanal ortam enstalasyonu.

Kurgu : Karartilmig mekanda, seyirci, ellerindeki ve zemindeki senstrler araciifiyla
icinde bulundugu mekam betimleyen sanal ortamda dolagmaktadir. Ellerin devinimi ya da
mekan ig¢inde dolasim, sanal ortam iginde hareketleri belirler. Seyirci enstalasyona
yaklastikca, mekana zoom yapmaktadir. Zemine projeksiyonu yapilan “enlace” yazismn
tizerinden gegince, diger panoramik goriintiilere gegis yapilir.

Teknoloji : 3 Boyutlu izleme kumandalari, seyirci {izerine yapilan projeksiyon ve ik
yogunlugunu algilayan bilgisayar sistemine baglh sensorler kullanilmgtir.

Sekil 3.57 Rafael Lozano-Hemmer “Re:Positioning Fear” enstalasyonun genel gdriiniisti
<http://xarch.tu-graz.ac.at/home/rafacl/fear/>
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35.1.2

Enstalasyon adx : The Legible City
Sanatg: : Jeffrey Shaw
Yih : 1990

Tema : Enstalasyon, gercek diinyada varolan mekanlarin kelimelerle ifade edildigi sanal

diinya yaratmay:1 ve bunu fiziksel mekan ile birlestirmeyi hedeflemektedir.

Kurgu: Enstalasyonun ilk versiyonunda seyirci, sanal diinyadaki yolculuguna, 6km?2’lik
Manhattan’m ortasinda baslamaktadir. Her gehrin 6zelligi farkli oldugundan, sanal mekanda
farkl: ctimle kuruluglar: olusmaktadir. New York binalar1 yerine, sanatgilarmn sehir hakkinda
sozleri yer alirken, Amsterdam i¢in binalarin tarihgeleri tercih edilmigtir.

Teknoloji: Seyircinin kumanda olarak kullandigi bir bisiklet, video projeksiyon perdesi,
kelimelerle olusturulmus sanal mekanin labirentinde dolagilan bilgisayar animasyonu
kullamilmaktadir.

4

Sekil 3.58 (a) “The Legible City” sistemi anlatan goriinis (b) (¢)*The Legible City”
enstalasyonunun Snceki versiyonuna ait goriiniigler, Sanal Miize - Alice’s Rooms
(a) <http://web.aec.at/prix/1990/grafik90/90azl-legible.jpeg>(b) (c) A&D Art&Technology,

M.LT Press, 1995, s:74
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3.5.1.3

Enstalasyon adi : Las Meninas
Sanatgi : Michael Tolson
Yih : 1995

Tema : Fiziksel mekanda seyircilerin, sanal yasam simulasyonuna katithmmi ve
reaksiyonlarini 6lgmek amaciyla gergeklestirilmistir. Bilgisayar yazilim destegi ile hazirlanan
enstalasyonda, sanal yaratiklar, fiziksel hareketlerle yonlendirilmektedir.

Kurgu : Sistem, karartilmig mekan i¢inde, birbirine bagl iki ayr1 diizenegin beraber kullannml
ile aktif hale gegmektedir. Seyircilerden biri, bir sensor aracilifi ile sanal yaratiklan
yonlendirmektedir. Diger seyirci de mekanda gizlenmis monitére odaklanmig diirblinden

sonucu izlemektedir.

Teknoloji: Ug boyutlu hareketi algilayan, ultrasonik sensdrler ve bu hareketi yaymlayan
stereoskopik video yaym sistemleri kullamlmugtir. Enstalasyonun amacy, “tepkisel yiizeyler”
(reactive surfaces) ve “A-Form” (Artificial Form- yapay yasam formu) lizerine aragtirmalarin
gelistirilmesi ve yeni tekniklerin ortaya gikarilmasi olarak belirtilmektedir.

Sekil 3.59 Michael Tolson, “Las Meninas” Enstalasyondan goriinttiler.
<http://linztermine.aec.at/tolson. htm>
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3.5.14

Enstalasyon adi : Kinoetic Evolution

Sanat¢i ¢ Loren Carpenter
Yl : 1994

Tema : Bilgisayar fizerinde yaratilan gesitli sekillerin, seyircilerin fiziksel katilimi ile
gerceklestirildigi sanal yasam simulasyonu olarak taumlanmaktadir.

Kurgu: Seyirciler, mekana yerlestirilen dev ekranda gOsterilen basit sekiilerden ikisini
sirayla oylayarak segmektedir, Bu islem icin ‘her iki tarafinda kirmizi- yesil reflektérler olan
cubuklar kullanilmaktadir. Oylama sonucunda bilgisayar yeni sekiller tiretir ve seyirciye daha
fazla segim ile gider.

Teknoloji: Dev ekranin yanina, reflektorleri aydinlatan projektorler yerlestirilmistir. Salonun
goriintiisii kamera yardimyla bilgisayara gonderilir ve renk ayrimina gore red(kirmizi) ya da
kabul(yesil) oylari ayrilir. Bilgisayar yazilim destegi ile, sanal sekillerin birlegimi, yeni
sekillerin yaratiimasi igin kullamlmaktadir.

Sekil 3.60 Loren Carpenter “Kinoetic Evolution” Enstalasyondan goriiniig
<bttp://linztermine.aec.at/loren.htm>
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3.5.1.5
Enstalasyon adi :Free Range Appliances in a Light
Dill Sauce | ranmost
Sanatg: : Rania Ho
Yih :

Tema : Enstalasyonda, gilinlik yasamda kullanidan kiigik ev egyalarmin varoluslarinm,
sadece insanlara bagli oldugu temas: betimlenmistir.

Kurgu: Kismen karanlik bir mekana yerlestirilen robotlar aktlf bale gegmek etmek igin
seyircinin katihmini beklemektedir. Her robotta, 1513a kars: duyarli sensdrler ve tekerlekler
yerlestirilmigtir. Bu sensorlere 1gik tutulduunda, robotlar kaynagma dogru ilerler, igik

kesildiginde bagka bir yone dogru gider ve durur.

Teknoloji: Ev egyalarinin altina yerlestirilen tekerlekler ve is13a duyarli motorlar, el
lambalar1 aracilityla uyarilarak, hareket etmeleri saglanmaktadir.

Sekil 3.61 Rania Ho “Free Range Appliances in a Light Dill Sauce” Enstalasyonun gdriiniisii
<http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/S00/interactive/>
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3.5.1.6

Enstalasyon adi : Audiovisual Environment Suite
Sanatgi : Golan Levin

Yih :

Tema : Bilgisayar sistemlerinin, gorsel ve isitsel deneyler yapmak i¢in kullanildigi, sanal

mekan simulasyonlar:.

Kurgu: Projeksiyonu yapilan simulasyonda, her grafigin bir nota kargiig1 bulunmaktadr.
Seyirci, sanal mekan iginde hareket ederek, notalari birlestirmekte ve kendi miizigini
yapmaktadir.

Teknoloji: Mekan iginde simulasyonun gosterildigi projeksiyon perdesi, kontrol kumandasi
ve ses diizeni yerlestirilmigtir.

Sekil 3.62 Golan Levin “Audiovisual Environment Suite” Enstalasyondan g6riinfisler.
<http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/S00/interactive/>
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3.5.1.7

Enstalasyon ad: :The Active Target Project
Sanatgi : Lewis J. & Meyers A.
Yilh :

Tema : Dada ve Fiitiirist Sanatcilarin, diigiincelerine gore text’lerin goriintiist, igeriklerinden
daha onemlidir. Bu yaklasim, medya teknolojilerinden yararlanilarak sanal ortamda

stirdiiriilmesi amaclanmigtir.

Kurgu: Enstalasyonda, projeksiyon perdesi ve org kullamimaktadir. Seyirci, bilgisayar
sistemine bagh org ile perde fizerindeki kelimeleri segebilir, seklini bozabilir. Calinan
pargalar, kelimeler izerinde farkh grafik etkiler yaratmaktadr.

Teknoloji: Enstalasyonda kullamlan org, aslnda klavyeden degistirlmigtir. Org’un siyah
tuglar, kelimeyi seger, beyaz tuglar1 renk, sekil ve ebatim degistirmektedir.

Sekil 3.63 Lewis J. & Meyers A.“The Active Target Project” Enstalasyondan goriiniig
<http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/ S00/interactive/>
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3.5.1.8

Enstalasyon adi  :Asymptote T
Sanatg1 : E.Stanley Douglas ) | i e %
Yil ?é"a‘én /]—E\\

;
i i | 8

| e fmwe
e KAYNAGE

Tema : Enstalasyonda, gélge oyunlarinda kullanilan is1k-kukla-oynaticinin rollerinin, geligen

teknoloji ile degisimi betimlenmistir.

Kurgu : Mekan ortasinda, i¢i lamba ile aydmlatilmmg bir silindir yerlestirilmistir. Seyirciler,
bu silindire baghh ¢ubuklar yardimiyla, bilgisayara bagl sanal kuklalari yonetmektedir.
Kablolar ¢ekildiginde, kuklalar tepki vererek yukari dogru salinim yaparlar, birakildiginda

zemine diiger gibi dururlar.

Teknoloji: Tepkiye duyarli sensdr sistemi, bilgisayar yazihmm ile desteklenerek
kullanilmaktadir.

Sekil 3.64 E.Stanley Douglas “Asymptote” Enstalasyondan goriiniis
<http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/S00/interactive/>
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3.5.1.9

Enstalasyon adi : The Helpless Robot
Sanatgi : Norman White

Yih 11990

Tema : Insanlar ile diyaloga giren interaktif robot enstalasyonu. Seyircilerden basit ricalarda
bulunarak yonlendiren, ancak bu ricalarin yerine direktiflere déniigen bir konusma ve

etkilesim ortamt yaratimigtir.

Kurgu : Enstalasyon, halkm yogun oldugu bolgelerde, sokaklarda gergeklestirilmek iizere
tasarlanmmgtir. Sabit bir zemin tizerinde serbestge hareket edebilen bir robot basligi
yerlestirilmistir. Seyirciler bu baslik ile konusma, dokunma yolu ile etkilesime girmektedir.

Teknoloji: Robot iizerinde, seyircilerin konumunu algilayan ultrasonik radar sensorii
yerlestirilmigtir. Diyalogu Dbaglatmak amaciyla Onceden kaydedilmis . ses bantlar
kullanilmugtir. Seyircinin verdigi cevaplar1 ayirt etmeye yarayan ve temas yolu ile verdigi

tepkileri algilayan ayr1 modiiller yerlestirilmistir.

Sekil 3.65 Norman White “The Helpless Robot” Enstalasyondan gériintiiler.
<http://linztermine.aec.at/norman/>
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3.5.1.10

Enstalasyon ad: : Autopoiesis

Sanatg¢i : Ken Rinaldo

Yih :

Tema : Seyircinin hareketine cevap veren interaktif robot enstalasyonu.

Kurgu : Diizenli olarak hareket eden robot kollar, {izrlerine yerlestirilen sensorler

aracilifiyla yaklasan seyirciye yonelmekte ve enstalasyon iginde 15 robot kol arasmnda dans
ettirmektedir.

Teknoloji : Enstalasyonda kullanilan 15 ayn robot kolda, 8’er sensdr yerlestirilmistir.
Her kol, kendi i¢cinde bilgisayar sistemine baghdir ve birbirleri arasmdaki degigimlerden
etkilenmektedir.

Sekil 3.66 Ken Rinaldo “Autopoiesis” Enstalasyondan gorilniigler
<http://www.accad.ohio-state.edu/~rinaldo/>
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3.5.2 Kumandasiz yonlendirme;

Bu sistemler seyircinin, sistemi olusturan yap: elemanlarindan birine miidahalesi ile aktif hale
gecerler. Bu gekilde seyircinin mekam kontrol eden degil mekan i¢inde yasayan kisi roliine
sokulmas: hedeflenmektedir.
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Sekil 3.67 Interaktif Enstalasyonlarda Temas- Kumandasiz Yénlendirme
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3.5.2.1

Enstalasyon adi : Haze Express

Sanatgi : Christa Sommerer (Avusturya)
Laurent Mignonneau (Fransa)

Yili : 1999

Tema : Haze Express, tren, araba veya ugak gibi tasima araglar iginde, harelketli pencere
gorlintiisii ile yolcular arasinda olusan de@isimi inceleyen bir ¢aligmadir. Yiksek hizla
ilerleyen tasittan digar1 bakildiginda, yolcular nerede olduklarina veya arazi verilerine dair
herhangi veriye ulagmazlar. Goriintii, sekiller ve renklerin igige gegmis duragan goriintiilere
doniigmektedir. (Sommerer,1999)

Kurgu : iki pencere (bilgisayar baglantih monitdr) ve dort koltuktan olusan enstalasyonda,
karanlik bir oda iginde tren kompartmam diizeni verilmigtir. Seyirciler, pencere iizerinde
birbirleri ve sanal ortam ile iligki kurmaktadur.

Teknoloji: IAMAS Gifu, Japonya tarafindan gergeklestirilmistir. Mekanda sisteme bagh 1siya
duyarl: perde kullanilmagtir.

Sekil 3.68 Christa Sommerer “Haze Express™ tanitim ¢izimleri ve izleyiciler ile enstalasyonun
goriiniighi. |
<http://www.mic.atr.co.jp/~christa/works/images/THAZE PICTURES/HazeExpressIcons.html
>
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3.5.2.2

Enstalasyon adx : Light Blaster
Sanatqi : Christian Méller
Yih : 1993

Tema : “Light Blaster”, seyircinin kalp atiglarinin, bilgisayar sistemi araciligiyla aktif hale
gecirdiBi bir perde sistemidir.

Kurgu : 4m.x5m. ebatlarinda olan perdenin {izerinde, seyircinin dokunuglarin: algilayacak bir
scanner sistemi bulunmaktadir. Seyircinin perdeye dokunmasi ile, perde arkasindaki
mekanizma harekete ge¢mektedir. Kalp atiglarmun hizina bagh olarak perdeyi ileri geri
hareket ettiren sistem, ayni zamanda perde lizerine diigen projeksiyon sistemi ile ¢alismay:
interaktif gOsteriye doniigtlirmektedir.

Teknoloji: Sistem ayrt iki diizenekten olusmaktadir. Perde lizerine ve seyircinin iizerine
yerlestirilen sensorler, motoru harekete gegiren perde {izerindeki scanmer sistemi
kullanmlmugtar.

Sekil 3.69 Christian Moller “Light Blaster” (a) (b) seyirci-sistem arasindaki iligki
<http://www.arc.de/cny/staticE/pagel3.htm!l>
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3.5.2.3
Enstalasyon adi : The Third Dimension of the
Painting ”Ritratto di Gentiluomo -

An Interactive Painting
Sanate¢1 : Christian Méller
Yih : 1996

Tema : Bu enstalasyon, iistliste ¢akigtirilan imajlari, X-Ray teknolojisini kullanarak, klasik
resimleri seyirci i¢in interaktif.hale getirmek i¢in yapilan deneysel bir ¢aligmadir.

Kurgn : Seyirci, orjinal resmin belirli kisimlarmi dokunarak silebilir, iistiiste ¢akigtirabilir ve
16.yy’a ait orjinal resimden, aslindan farkli yeni bir kolaj yapabilir.

Teknoloji: Isiya duyarli sensorler ve imajlarin biraraya gelislerini diizenleyen bilgisayar
yazitlimi kullaniimigtir,

Sekil 3.70 Christian Moller “The Third Dimension of the Painting “Ritratto di Gentiluomo”
by Tintoretto” sisteme ait imajlarmn ¢esitli agama goriintigleri
<http://www.arc.de/cm/staticE/page32.html>
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3.5.24

Enstalasyon adi : Elemental Cafe m
Sanatci : Kaeko Murata R ,‘f%mm
Yih : 1998

Tema : “Elemental Café”, enstalasyonu, “Fisherman’s Cafe” caligmasmin gelistiriimis
halidir. Bu enstalasyonda seyircinin, giinlik yasamda, masa fistii sohbet biciminlerine
interaktif tekniklerin entegrasyonu iizerinde gahigilmigtrr.

Kurgu: Bu enstalasyonda sanat¢i, giindelik yasamda kullanilan bir sohbét masast
kullanmgtir.  Seyirciler, masa {izerindeki kahve fincanlarmin yerini degistirdikge,
projeksiyonu yapilan baliklar ve su dalgalar, etkilenerek yeni duruma gore degisir.

Teknoloji: Masa iizerindeki hareketler, bir kamera yardmmi ile sisteme ahnmaktadir.
Bilgisayar sistemine bagh projeksiyon makinasi ile masanin iizerinde video projeksiyonu
yapimaktadur.

Sekil 3.71 Kaeko Murata “Elemental Cafe” enstalasyonun genel g6riiniisii
<http://www.wdr.de/cyberstar/98win_e.html>
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3.5.2.5

Enstalasyon adi : Standby Deliver
Sanatqi : Ken Rinaldo
Yih :

Tema : Sakiz, sigara ve kuruyemis gibi insanlarin siirekli tiikettikleri, ancak kamu alanlarmi
kirleten artiklari, Amerika’daki seker @iretimi konusunda vurgulayarak islenmektedir.

Kurgu: Elektrik motoruna bagh iki metal plak, belirli ritimlerde birbirine dokunmaktadir.
Seyirci bu plakalar arasina ¢ignedigi sakizlar1 yerlestirerek, sistemin ¢aligmasini zorlagtrmaya

calismakta, dagilan pargalar da yiginti olarak mekani doldurmaktadir.

Teknoloji: Elektrik motoruna bagh plaka sistemi, gesitli sakiz ve gsekerlemeler kullantlmgtir.

Sekil 3.72 Ken Rinaldo “Standby Deliver” Enstalasyondan goriiniigler.
<http://www.accad.ohio-state.edu/~rinaldo/>
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3.5.2.6
Enstalasyon adi :Plancton xanaRTiL 8 oA
Sanatgi :Mauro Annunziato

Tema : Sanal ortamda yaratilan karakterlerin, fiziksel mekanda seyircinin miidahalesi ile
yonlendirilmesidir.

Kurgu: Karartilmig oda igine yerlestirilen projeksiyon perdesi ﬁzerine; animasyon
yansitilmaktadr. Seyircinin bu perde ﬁzeriﬁdeki hareketleri, sensorler araciliiyla tespit
edilerek bilgisayara aktarilir. Her hareket sanal karakterlerin degisime ugramasmna neden
olmaktadir.

Sekil 3.73 Mauro Annunziato, “Plancton” Enstalasyondan goriiniigler
<http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/S00/interactive/thumbnail3.html>



89

3.5.3 Uzaktan yonlendirme:

\

T =
?f — }
)-;" ; B

. Chicago Tokyn

Bu yontem network af yardum ile fiziksel bir mekam ySnlendirmek amacy ile
kullanilmaktadir. Network ag {izerinden sisteme online baglanan seyirciler, girdikleri veriler
ile bagka bir fiziksel mekandaki sistemi aktif hale gegirebilmektedir.
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Hemmer R. L. Kac Eduardo Wilson Stephen
“Vectorial Elevation” “Uirapuru” “Is Anyone There?”

Sekil 3.74 Interaktif Enstalasyonlarda Temas- Uzaktan Y6nlendirme
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3.5.3.1

Enstalasyon adi : Vectorial Elevation

Sanatci : Rafael Lozano-Hemmer

Yih 2000 wremer

UZERINDEN
DATA GIRISI

Tema : “Vectorial Elevation” enstalasyonu, Mexico City’de Zogalo Meydam ig¢in
tasarlanmusg, interaktif laser gosterisidir.

Kurgu: Bu enstalasyonda seyircilerin, Internet lizerinden veri girisi yaparak projeksiyonu
yonlendirmektedirler. Girigi yapilan diizenlemeler, belirtilen tarih ve saatte, Zogalo
Meydani’nda gergeklestirilmekte ve enstalasyona ait sitede de online izlenebilmektedir.

Teknoloji: Ziyaretciler, Internet iizerinde <http://www.alzado.net> sitesine girerek, mekanda
plazalara yerlestirilen 18 bilgisayar destekli laser 151k kaynag diizenini kontrol edebilir.
Diizenleme bilgileri, numaralarak siraya konur. 6 sn. siiren her ¢aligma sonrasinda, interaktif
gosteriler fotograflanarak kataloga alinmistir. 89 iilkeden gelen segimler sonucunda, toplanan
veriler mix edilerek, gosteri boyunca kullanilmistir.

23 98 ss  es

Sekil 3.75 Rafael Lozano-Hemmer “Vectorial Elevation” enstalasyonun genel gdriiniisii
<http://www.alzado.net/eintro.htmI>
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3532

Enstalasyon adi : Uirapuru /
Sanatgi : Eduardo Kac

Yih : 1999

Telematik Enstalasyon: iletigim aglari aracilifiyla seyircilerin génderdikleri verilerin, fiziksel
mekanda varolan robotlarin kontrol edilmesi esasma dayanan interaktif sanat bigimidir.
~ (Kac,1999)

Tema : Uirapuru, Amazonlarda yagayan bir kus cinsidir. Yagmur ormanlarmda yagayan bu
kug her sabah saatlerinde 5-10 dakika kadar Stmektedir. Mitolojiye gére Uirapuru, dlmek
fizere olan bir adamdan kug sekline doniigmiistiir ve bu kugun Gtiigi ormana tekrar hayat
vermektedir. Enstalasyon , mitolojiye dayali bu karakteri kullanarak, farkli mekanlardan
katilan seyircilerin fiziksel mekan i¢inde tekrar hayat buldugu iligkisini kurmaktadir.

Kurgu : Mekan igine yerlestirilmig ugan balik robotu, network lizerinden génderilen verilere
bagli olarak 3 boyutlu alanda serbest¢e hareket etmektedir. Birden fazla kullanicmin aym
anda sisteme girmesi durumunda, mekan i¢inde yeralan difer robotlar hareketlenmekte ve
mekan, yagmur ormanlary, giirsel anlamda yeniden canlanmaktadir.

Teknoloji: Fiziksel mekana yerlestirilen robotun hareketleri, yerel network ag1 ve Internet
tizerinden ydnlendirilmektedir. Sisteme gdnderilen veriler, VRML server araciligiyla, robotun
bareket yonini belirlemekte, mekan igine yerlestirilen senstrler Uirapuru’yu izleyen
kameralar1 yonlendirerek, seyircinin mekam: aymi anda 3 boyutlu olarak izlemesini
saglamaktadir.

Sekil 3,76 Eduardo Kac, “Uirapuru” enstalasyonun genel goriintisii
<http://www.ekac.org/interactive. htmb>
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3.5.33

Enstalasyon adi : Is Anyone There?
Sanate: : Stephen Wilson
Yilr :1993

i K

o
B

Tema : Bilgisayar sistemine bagh ankesorlii telefonlar aracihiiyla farkh bSlgelerde yasayan
insanlar arasinda, diyaloglarm kurulmasi ve farkli yagsam bigimleri hakkinda bilgi edinilmesini
saglamaktadir.

Kurgu: San Francisco’da segilen bes ayr: bolgede, bilgisayarlarm kontrol ettigi telefonlar,
telefonu agan kisilere sorular yoneltmekte, merakli kigilerle minik konugmalar yapmakta,
sistemde varolan diger telefonlar arasinda baglantilar kurmaktadir.

Teknoloji: Telefonlara bagh kayit cihazi ve kamera sistemi, bilgisayar operatorii aracihi ile
devreye giren baglant: sistemi kullanilmigtir.

Sekil 3.77 Stephen Wilson “Is Anyone There?” Enstalasyondan goriintii.
<http://www.aec.at/prix/kunstler/Eswilson.html>
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4 SONUCLAR

“Interaktif Sanatlarda mimarhgm rolii nedir?” sorusu ile baslayan arastirmada,

o interaktif Sanatlarda Bilisim Teknolojilerinin kullanim alanlari ve mimari mekana

etkileri,

e 1960’h yillardan giiniimiize interaktif Enstalasyonlarda, mimari kurgunun gelisimi

acisindan algilama, hareket ve temas baghklar: altinda degisimler,

tizerinde durulmugtur. Yapilan analizler, aragtirmanin Bilisim Teknolojileri, sosyo-kiiltiirel ve

mimarhk agisindan degerlendirmelerin yapilmas: gerektigini gostermektedir.

4.1 Bilisim Teknolojileri A¢isindan

Biligim Teknolojilerinde giiniimlizde gelinen nokta, bilginin iletilme hizinda ve yayilma
alaninda, biiyiik gelismelerin oldugunu gdstermektedir. Gergege oldukga yakin li¢ boyutlu
sanal mekanlar, ses ve gOriintli diizenleri, iletigim aglarinda yaratilan interaktif ortamlarda
gelinen noktalar, interaktif sanatlarmm geldigi noktay: gostermektedir.

1960’1 yillardan giinimiize dofru gelindiginde, Interaktif Sanatlarda kullamlan Bilisim
Teknolojilerinin geligiminde, ii¢ esik ddneminin yasandid1 tespit edilmigtir:

o Ses ve Video kayit cihazlarinin kullamilmas: ile, Interaktif Enstalasyonlarda elektronik
teknolojisinin kopyalama, saklama ve yeniden izleme teknikleri yaygm uygulama alam

bulmustur.

o Bilgisayarin kullamlmasi ile, videonun analog yapisindan dijital ortama gegisler
olmustur. Bu gelisme ile enstalasyonlarda temaya ozel software destegi gerekli hale
gelmigtir, Ayrica Motion Capture teknigi ile fiziksel - sanal mekanlar arasinda enstalasyon
¢alismalar: yapilmugtir.
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o Yerel ve global iletisim aglarmin kullamimi ile, interaktif enstalasyonlar, uzak
mesafelerden dahi izlenebilir, miidahale edilebilir hale gelmistir. Boylece seyirciler,
sanatcilar ve enstalasyon agisindan zaman, mekan sinirlamas: ortadan katkmigtrr.

Yukaridaki baghklar altinda sdyleyebiliriz ki, giiniimiizde Bilisim Teknolojilerinin gelisimi,
Interaktif Enstalasyon Sanatlarmmm korunmasi ve yayilmasinda yonlendirici rol
oynamaktadir. Ancak, gergeklestirilen enstalasyonlarda kullanilan bilgisayar yazilimlarmm
ve donammlarin hazirlanmasi, teknolojinin gelisim sinirlarina bagh olsa da, sanatgilar i¢in
hala bir aragtir.

4.2 Sosyo-Kkiiltiirel Agidan

Interaktif Sanatlarin geldigi bugtinkii noktada, hem seyircinin sanata katiimi agisindan, hem
de sanatginin sosyal konumu acisindan 1960°lara gore Onemli degisimlerin oldugu
gorilmektedir. Bu degisimlerde, bilisim teknolojilerinde yasanan {i¢ gelismenin -etkisi
goriilmektedir. Aym bagliklar altinda incelenirse:

Birincisi, ses ve video kayit cihazlarmm kullanilmas: ile kitle iletisim araglari, sanati satin
alinabilir obje haline doniigtiirmfitiir. Kopyalama ve ¢oZaltma tekniklerinin kullamilmas: ile
sanatgilar igin sanat, yeni bir endiistri alan olmugtur.

Ikinci gelisme, bilgisayarin kullamlmasidir. Video’nun analog yapisindan, bilgisayarmn dijital
ortamina gecildiginde, istenilen noktalarda sanatgmin eserine miidahale edebilme, yeniden
diizenleme ve kolay-hizl1 iletme ortamm geligmistir. Bu gelisme, sanat ¢aligmalarinin CD
ortaminda kayit edilebilmesine ve seyircilerin evine kadar gidebilmesine yardimei olmusgtur.

Ugtincii geligme ise, iletigim aglarnm geligimi ile goriilmiistir. Bu sekilde, sanatginin kendini
ve galismalarim1 kolaylikla biiyiik topluluklara tanitma imkam yaratilmug, dolayisiyla sanal
ortamda ¢alisan sanat¢1 sayisinda yiiksek artiglar olmugtur. Seyirci igin ise, sanat ¢aliymalarina
kolaylikla ulagabilecegi ortam yaratilougtir.
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4.3 Mimarhk Agisindan

4.3.1 f¢ mekan kurgusu agisindan:

Enstalasyon sanatlarinda, 1960°hi yillara kadar, Bilisim Teknolojileri’nin etkili olmadif:
goriilmektedir. Bilisgim Teknolojilerinin kullanmilmadif: gilinfimiizdeki 6rneklerde, mekann
sanat eseri ile birlikte sergilemeye dogrudan katkismm oldugu séylenmektedir. Sergilenen
objeler, yerinden kaldmilip bagka yerlere kurulduklarmmda farkliliklarm olmasi, ya da
anlamlarmi kaybetmeleri sz konusudur. Bu tiir 6rneklerde tema ile mekan arasmdaki iligki
6nem kazanmaktadir ve mekanlarm taribsel ya da toplumsal degerleri kurgu agisindan tercih
sebebi olmaktadir.

1960°l: yillardan sonra, mekan kurgusu, seyircinin enstalasyona katilimini gerekli hale
getirecek yeni diizenekler ile desteklenmektedir. Bu diizenekler, Bilisim Teknolojisi’'nde
yasanan gelismelere paralel olarak, mimari mekan kurgusunu etkilemigtir. Mevcut mekan
i¢inde, seyircinin algilama, hareket ve temas yontemleri ile miidahaleleri sonucu aktif hale
gegen ve degisen yeni ekleme sistemlerin uygulandif: goriillmektedir. Bu eklemeler, mekanin
karakterinin kaybolmasma ya da algilanamayacak kadar kiiglilmesine neden olmaktadir.

Glintimlizde 151k, ses ve video projeksiyon teknolojilerinin kullamildi1 enstalasyonlarda,
mekanlarin karartilmas1 amaciyla, igice gegmis, digaridan gorsel olarak separe edilmis, hiicre
ve labirent tipi ekleme elemanlar kullamiimaktadir.

Bilgisayar Teknolojisi, ultrasonik sensdrler, ti¢ boyutlu kamera ve projeksiyon sistemleri, data
ekipmanlar1 ve sanal gergeklik sistemlerinin kullamilmasi ile , mimari kurguda mevcut
mekanin kullanimmm sergilemeye dogrudan katkisinin kalmadigi, yeni ekleme sistemler
kullanilarak inga edilen fiziksel mekan ile sanal mekan arasinda melez bir birlegim ortaya
ciktid1 gbriilmektedir. Bunun en son drnegini, iletisim aglarinn kullanimu ile gergeklestirilen
interaktif enstalasyon c¢aligmalari olugturmaktadir. Boylece iletisim afinm ulastigy her
mekandan, kurgunun incelenmesi miimkiin olmaktadir.
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4.3.2 Yap: tasarim ve cephe kurgusu agisindan:

Bilisim teknolojilerinin etkisinde, mimari yap: tasarimi swrasinda da interaktif diizenlemeler
gerceklestirilmistir. Ancak gergeklestirilen diizenlemelerin, temaya bagh altyapisindan gok
yapiya gosteri kazandiracak ve prestijini attiracak eklemeler oldugu goriilmektedir. Yap:
lizerine yerlestirilen panolar, video projeksiyon goriintfileri gibi elemanlar, yap: cephesini on
plana gikaracak etki yapmaktadur.

NOX’un gerceklestirdigi “Tuzlu Su Pavyonu” nu, interaktif sanatlarda yapi Olgeginde
diizenlenen sayili Srnektir. Bu yapmin i¢ mekanlarinda seyircinin hareketi ile aktif hale gecen
mekanik sistemler birarada kullanilmaktadir. Ancak yap: kabugunun tasarimi, mekan i¢inde
kullanilan sistemlerden ¢ok heykelsi ve dis mekan ile uyumlu olabilme kéyg1s1 ile
tasarlanmigtur.

Toyo Ito’nun “Tower of Winds™ yapisi, eski bir su kulesinin, bilgisayara bagh 151k sistemleri
ile donatilmug, gin igindeki riizgar hareketlerine gore degisen 151k gosterisine
donfgtirilmistir.

Sonug olarak, mimari yap:1 6lgeginde biligim teknolojilerinin, interaktif diizenlemeler yerine
gosteri amagh olarak kullamldig1 goriilmektedir. Mimarlik, yap: &lgegindeki interaktif
tasarimlarda dahi sadece, yapmin kabugunu olugturan sistem ile ilgilenmektedir. Giintimiizde,
sanatgilarm interaktif sanatlarda mimari kabugun interaktif kurgusu yerine i¢ mekanlarda
temaya bagh diizenlemeler yapmayi tercih ettikleri goriilmektedir.

4.4 Degisen Roller Acisindan Degerlendirme:

Interaktif Sanatlarda, geligen teknolojilerin kullanim alani ve kapsami son dénemde oldukga
artmigtir. Bunun sonucu olarak roller arasinda igige gegen degisim goriilmektedir. Oncelikle
sanat¢ilarmn, biligim teknolojilerinden yararlanabilmeleri igin, bu teknolojilerin uzmani kisiler
ile ortak ¢aligmalar yapmalar1 gerekmistir. Son donemlerde MIT Universitesi Stiidyolarmda
gergeklestirilen ¢alismalarm, giizel sanatlar fakiilteleri yerine fen bilimleri fakiilteleri mezunu
sanat¢ilar tarafindan yonlendirildigi, uluslararas: firmalarm da bu galiymalan destekledikleri
gbriilmektedir. (IBM TJ Watson Research Center-http://www.watson.ibm.com/) Interaktif
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enstalasyonlarda, mekan karakterinin, geleneksel enstalasyon sanatinda gorillen dogrudan
etkisi ortadan kalkmustir. Sonug olarak mimarligm kapsamu igine giren mekan ile enstalasyon
arasmda dogrudan iliski kurma konusu, mekamn kabugunu insa etme eylemi ile sinirlanmig,
kullamlan biligim teknolojilerinin 6zelliklerine bagh kalmistir. Sanatgilarin, enstalasyonlarda
mekanmn kullammu ile temayr kuvvetlendirmek yerine bilisim teknolojilerini deneyen
arastirmaci roliin{i almasinin bu degigimde etkisi oldugu sdylenebilir.
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