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fikirlerinden biri olan disiplinleraras: ¢alisma diislincesi altinda programa dahil olan her
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tesekkiirl bir borg bilirim.
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OZET

Modern dansin bilgisayarla etkilesimi i¢in diinya ¢apinda pek ¢ok calisma yapilmaktadir.
Genelde bu caligmalar dans¢imin hareketinin algilanmasi ve algilanan harekete gore
etkilesimin gergeklesmesi seklinde olur. Bu sekildeki tek boyutlu ve lineer etkilesimler
uygulamada esneklik getirmemekte ve kareografin hayal giliciinii kisitlamaktadir.

Tez gergevesinde sanal performanslarda kullanilabilecek bir sistem ve kareografin eldeki sesli
ve gOriintiilii lineer etkilesim seceneklerini kurgulayip bu sistem igin ¢ikti alabilecegi bir
bilgisayar programi hazirlanmistir. Ayrica, tizerinde gesitli denemeler yapabilmek igin basit
bir sesli/goriintiilii etkilesim sistemi tasarlanmistir.

Anahtar Kelimeler: Etkilesim kompozisyonu, etkilesimli performans, sanal performans,
dans teknolojisi, dans ve multimedya, sanal ortam, kareografi.

viii



ABSTRACT

There are numerous studies around the world about the interaction between computer and
modern dance. Generally, these studies consist of perception of dancers’ movements and
generating the interaction using these perceptions. This kind of one dimensional and linear
interaction doesn’t bring any elasticity in application and limits choreographer’s imagination.

By the frame of this research work, a system that can be used for virtual performances and a
computer application is prepared for choreographers to edit the audiovisual linear interaction
choices in hand. Additionally, a simple audiovisual interaction system is designed for
experimental purposes.

Keywords: Interaction composition, interactive performance, virtual performance, dance
technology, danceand multimedia, virtual environment, dance, choreography
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1. GIRI

Insan bedesnjnin bilgisayarla etkilesimi ¢ok yeni bir konu olmamakla birlikte diinya ¢apinda
pek cok grup bu konu iizerinde galismalar yapmaktadir. Ozellikle performans sanatlarinda
danscinin bilgisayarla etkilesimi pek ¢ok grup tarafindan incelenmekte, hatta yﬁksek biitceli
ticari sistemler hazirlanilip satilmaktadir. Hareket serbesiyeti saglamas: agisindan genelde
dansgi-bilgisayar etkilesimi goriintli yoluyla yapilmakta, dans¢inin sahneden alinan goriinttisii
sayisal ortamda cesitli agamalardan gegirildikten sonra ortaya ¢ikan bilgilerden faydalanilarak
cesitli efektler meydana getirilmektedir. Yalmz bu etkilesim ¢esidi tek boyutlu ve lineer
olmaktadir. Dansgt bir efektten digerine gecememekte, efektlerin icinde degisiklik

yapilabilmesi igin yeniden programciya doniilmesi gerekmektedir.

Burada eksik olan sey hazir etkilesim imkanlarinin bir cati aitinda toplanmasidir. Tez
stiresince bu eksigin nasil doldurulabilecegi uygulamali olarak incelenmistir. Hazirlanan
bilgisayar programi kareografin onceden hazirlanmis sesli ve goriintiilii etkilesimlerin
parametrelerini diledigi gibi degistirebilmesini, ve bu etkilesimleri belli bir mantik

gercevesinde bir araya getirebilmesini saglamaktadir.

Tez biinyesinde once teknoloji ve multimedyanin performans sanatlarinda kullanimina bir géz
atilmustir. Ikici boliimde diinyada dans teknolojisiyle ilgilenen kisi, grup ve kuruluslara
deginilmistir. Bunun ardindan dans teknolojisinde kullanilan giris ve c¢ikis donanimlarn
incelenmistir. Bolim sonunda ise halihazirda kullanilmakta olan elektronik performans

tasarim programlarinin bazilari incelenmistir.

Uciincii boliimde, yapilan incelemelere gore performans sanatlarinda kullanilmak iizere bir
sistem Onerisinde bulunulmustur. Hazirlanan giris ve c¢ikis modiillerinden ve bir kareografi
programindan olusan sistemin teorik ve pratik alt yapisi bu boélimde anlatiimistir. Tez
biinyesinde onerilen sistemin biiyiik bir kismi gerceklestirilmeye c¢alisilmis ve tamamlanan
kisimlarla ilgili ekran goriintiilerine ve programin kullanimuyla ilgili bilgilere dokiimanda yer

verilmistir.



2. TEKNOLOJi VE MULTIMEDYANIN DANSTA KULLANIMI

2.1 Genel Bakis
Ilerleyen teknoloji hayatimizin pek gok yerinde oldugu gibi sanat alanlarinda da kendini

hissettirmektedir. Plastik sanatlarda yerini ¢ok daha Onceden bulmus olan teknoloji,
performans sanatlarinda da artik sik kullanilir hale gelmistir. Onceleri sadece 6nceden
kaydedilmis ses ve goriintiilerin kullanildig1t bu alanda sahne sanatgisinin bu elemanlar
tizerinde hicbir etkisi olamamaktaydi. Sanat¢inin kaydedilmis goriintiilerle senkronize hareket
etmesi beklenmekteydi. Fakat gelisen donanim ve yazilim teknolojisi yardumyla artik
etkilesimli ortamlar hazirlanabilmektedir. Béylece performans sanatcis: sahnedeki gorsel ve
isitsel elemanlarin karsisinda edilgen pozisyonunu birakip, bu elemanlan kontrol edebilecegi
karsilikli etkilesebilecegi yeni bir konuma kavusmustur. Bir nevi, sanatginin kendi bedeni

dahil tiim sahne bir enstriimana doniismiistiir. (Zaks-Zilberman, 1999)

Danscinin sahne elemanlari iizerindeki kontroliiniin artmasi gesitli sebeplerden 6tiirii pek ¢ok
fayda ve estetik etki getirmektedir. Her seyden 6nce bu durum dansg1 ve ortam arasinda ¢ok
daha kesin senkronizasyon saglamaktadir ayn1 zamanda sanat¢inin performansa dogaclamayla
kendi yorumunu katmasi icin esnek bir ortam sunmaktadir. Bunlarin diginda sanatginin
sahnedeki farkindahigini arttirarak viicut hareketleri tizerinde kontroliinii kuvvetlendirmesine
yardim etmekte ve sanat¢lya performans esnasinda ilham verebilmektedir. (Siegel ve

Jacobsen, 1998)

Sanatgiyla sahne arasindaki etkilesimin gergeklesmesi bu tezin biinyesinde dort ana problem

baslig altinda incelenmektedir.

1. Sahne verisinin sayisal ortama aktarilmasi (giris)

2. Sayisal ortamda bu bilgilerin islenerek sahneye verilecek gorsel/isitsel/fiziksel gikisin
tiretilmesi (islem)

3. Sahne iizerinde gorsel/isitsel/fiziksel ¢iktinin uygulanmasi (¢ikis)

4. Sahneden alinan verinin nasil isleneceginin, ¢iktilarin neler olacaginin belirlenmesi,

zamanlama ve tetiklemenin diizenlenmesi (kompozisyon)

Sanat¢inin sahne elemanlartyla etkilesime girebilmesi icin bir sekilde sisteme dansgiyla ilgili
girdi bilgisi alinmas1 gerekir. Girdi kavramini biraz daha agmak gerekirse, sahnede sanat¢imin
olusturabilecegi her tiirli parametre girdi olarak kabul edilebilir. Su an kullanilabilen

teknolojiyle sanatcinin;

e konumuna



e sayisina

e siluetine

e sahnede kapladig1 bélgenin boyutuna

e varlig/yokluguna

e kas ve iskelet hareketlerine

e beyin dalgalarina

e cikardi$ seslere
ait ham veriler girdi olarak alinabilmektedir. Bu verileri sahneden alip isleyebilmek igin gesitli
giyilebilir ve giyilemez donanimlar gelistiriimektedir. Eskiden ¢ok agir ve rahatsiz olan
sensor sistemleri kablosuz teknolojinin gelismesiyle artik sahnede giyilebilecek derecede
hafiflife ve rahat kullamma kavusmustur.- Sensdr sistemlerinin disinda video isleme
tekniklerindeki gelisme sayesinde video kameralar da artik etkilesimli sistemlerin

vazgecilemez parcalari haline gelmistir.

Bu veriler ham halde kullanilabildii gibi daha ©nceki verilerle karsilastirilarak gesitli
yorumlar gikarilmas: da miimkiindiir. Ornek vermek gerekirse; sanat¢inin o anki konumunu
Onceki konumlariyla karsilagtirarak sahnede ne yone hareket ettigi yada sahnedeki hareketinin

hiz1 saptanabilmektedir.

Diinya ¢apinda dans teknolojisi alaninda gerek sanatsal gerekse akademik pek ¢ok calisma
yapilmaktadir. Asagidaki listede bu alanda calisan ¢nemli kisi ve kuruluslarin listesi

verilmektedir:
Kisiler:
e Johannes Birringer - Leslie Bishko
e Merce Cunningham
e Scott deLahunta - Kent De Spain
e William Forsythe
e Bill T. Jones
e Paul Kaiser - Michael Klien - Susan Kozel
e Richard Lord
e Wayne McGregor

e Lisa Naugle
e Sita Popat - Richard Povall



David Rokeby - Nick Rothwell - Sarah Rubridge

Thecla Schiphorst - Yacov Sharir - Stelarc - Scott Sutherland
Jane Turner

Elizabeth Streb

Mark Coniglio

Dawn Stoppiello

Grup ve Kuruluslar:

AlienNation Co

Barriedale Opera House

CASSIEL

Halfangel

Palindrome Intermedia Performance Group
Satorimedia

Troika Ranch

SenselLabor

Enstitiiler:

ADaPT Association for Dance and Performance Telematics.
Ohio State University OSU Dance.
Arizona State University ASU Dance

2.2 Dans Verisinin Sahneden Alinmasi i¢cin Kullanilan Donanimlar

2.2.1

Smiflandirma

Sahnenin durumunu sayisal ortama aktarip isleyebilmek igin cok c¢esitli donanimlar

kullanilmaktadir. Kullamlan donamimlar sanatgiyla fiziksel etkilesimine gore {i¢ ana

kategoride gruplanabilir:

Icten — ige sistemler: Bu sistemlerde sanatginin iizerine takili sensorlerle sanatginin
kendisine ait veriler toplanmaktadir. Ozellikle bedenin kiigiik parcalarina ait veriyi
almada kolaylik saglamalar acisindan kullanilmaktadirlar. Bu sistemler giyilebilir
oldugu i¢in kimi zaman hareketi kisitladiklarindan kimi zaman da estetik goriintimii
bozduklarindan tercih edilmeyebilirler. Sanatcinin kalp atislarn, bazi kaslarinin

kasilmast veya beyin dalgalar bu tip sistemler kullanilarak alinabilmektedir.



e Igten-disa sistemler: Bu tip sistemlerde sanatginin {istiine sahneye ait verileri toplamak
icin baz1 sensorler yerlestirilir. Bu yontem genelde sanatginin sahneye gre konumunu
ogrenmek icin kullanilir, fakat calisma menzilleri ve giivenilirlikleri sinirli oldugu
icin genelde tercih edilmez.

e Distan-ige sistemler: Bu tip sistemler sanatcinin iistlinde bulunmayan ve sanatgiya ait
verileri algilamaya caligan sensorlerden olusurlar. Kameralar, mikrofonlar ve yer
sensorleri distan-ice sistemlerde kullanilan sensorlerdir. Sanatginin listiine giymesi
gerekmedigi i¢in sanatgiya sahnede serbest hareket imkani saglar, ama ozellikle
kamera kullaniminda goriintliden anlamli veri c¢ikarilmasi yiiksek islem giicii
gerektirmektedir. (Mulder, 1994b)

2.2.2 Kamera
Video isleme tekniklerindeki ve veri aktarim hizindaki gelismeler kameralan etkilesimli

sistemlerin vazgecilmez pargalar1 haline getirmistir. Temelde kameranin yaptigi is sahnenin
belli bir acidan goriintiisiinii video isleme sistemine iletmesidir. Boylece sistem kameradan
aldig1 veriyi isleyerek sanatciyr sahnede tespit eder ve bu veriyi kullanir. Kamera kullanilarak
yukarida sayilan konum, sayi, siluet, boyut, varlik gibi bilgileri elde etmek miimkiindiir.
Bunun disinda kullanim kolayligi ve maliyetinin diistikliigli de kamerayr veri gesitliligiyle

beraber etkilesimli performans sistemlerinin bas girdi donanimi haline getirmektedir.

Kamera kullaniminin sagladifi avantajlar disinda getirdigi bazi zorluklardan da stz etmek
miimkiindiir. Bunlarin basinda kameradan gelen verinin islenmesi gelmektedir. Kamera,
yapisi itibariyle sahnenin hedefteki bolgesinin tiimiinii sisteme gondermektedir. Bu da alinan
her kare basina biiylik miktarda verinin islenmesi ve anlamli bilgiler ¢ikarilmasi anlamina

gelmektedir. Goriintii verisinin i¢cinden sanatgiy1 tespit etmek basli basina bir problemdir .

Bunun disinda, kameradan bilgisayara aktarilan veri bir miktar gecikmeye ugramaktadir. Bu
gecikme milisaniyeler seviyesinde oldugu igin cogu sistemde Snemsenmeyebilir ama yine de
sistem tasarlanirken hesaba katilmas: gereken bir konudur. Kurulacak sistemin ihtiyaclarina
ve biitceye gore uygun kameranin se¢imi Onem tasimaktadir. Asagida kullanilabilecek bazi

kamera cinslerinin karsilastirmas: yapilmustir. (Tablo 2.1)



Cihaz Avantajlar Dezavantajlari Yaklasik | Resim
Fiyat
Analog +Kablo uzunluk sinint | -Bilgisayara baglamak | 100-800$
kamera yok icin ekstra donanim
- gerekiyor
+Degisik lensler
mevcut (Infrared
dahil)
+Monte etmesi kolay
+Hizli ve iyi kalitede
goriinti
Webcam +Diisiik maliyet -Kisa kablo 40-80$
+Bilgisayara -Sabit lens
baglamak kolay
-Diisiik goriintii kalitesi
DV kamera | +lyi goriintii kalitesi -Yiiksek veri 1000-
yogunlugu 5000%
-Gecikme
-Limitli kablo
uzunlugu

Tablo 2.1 Kamera karsilastirmasi
Kamera bir etkilesim araci olarak sadece sanatta degil ayni zamanda eglence teknolojisinde de
yavas yavas yer edinmeye calisan bir girdi aracidir. Sony® firmasinin Playstation® igin
piyasaya siirdiigii EyeToy®© isimli kamera Playstation’a baglanarak bir kontrol arabirimi
olarak oyunlarda kullanilabilmektedir. Eglence sektorii diginda akademik alanda da
kameranin etkilesim araci olmasi {izerine gesitli aragtirmalar yaptlmaktadir. Parsons School of
Design’da yapilan bir ¢aligmada tiim viicut etkilesimi i¢in kameranin kullaniminda tatmin

edici sonuglar ortaya konulmustur. (Warren, 2003)

Eglence sektoriinde kamera goriintiisiiniin bir baska yaygin kullanimi motion capture
tekniklerinde goriilmektedir. Motion capture, hareket verisinin gercek hayattaki canlilarin

eklem konumlarinin 6rneklenerek sayisal ortama aktarilmasi islemine denmektedir. Bu islem



icin gelistirilen pek ¢ok yontemden biri de oyuncunun iizerine takilan 1s1k yayan vericilerin
bir kamera sistemi tarafindan sayisal ortama aktarilarak hareketin sayisallagtiriimasidir.

(Theobalt vd, 2004)

2.2.3 Sahne Sensorleri

Sanatginin sahnedeki konumunu saptamak icin kullanilabilecek yontemlerden bir digeri tiim
sahneye veya sahnenin gerekli goriilen bir bolgesine sensorler yerlestirmektir. Bu yontem
sayesinde sahne belirli biiyiiklikte parcalara boliinmektedir ve sahne lizerinde bazi
isaretlemeler yapilmaktadir. Sanatgi bu isaretlenmis bolgelere girdiginde ilgili sensor
tetiklenerek sisteme sinyal gondermektedir. Yerdeki basinca gore tepki veren yer sensorleri
iiretilip kullanilmaktadir ancak sensoriin karmasikligina gore maliyeti oldukga yiiksek
olabilmektedir. MIT Media Lab’in “Magic Carpet” projesi (Paradiso vd, 1997), “LiteFoot”
projesi (Griffith ve Fernstérm, 1998) ve “Z-Tiles” projesi (Richardson vd, 2003) performans
ve enstelasyonlarda kullanilmak iizere iiretilen yer sensorlerine drnek gosterilebilir. (Sekil

2.1)

Sekil 2.1 Yer sensorti

Basingli yer sensorleri disinda ultrason ve optik sensorler yardimiyla da dansginin sahnedeki
yerini tespit etmek miimkiindiir. Ornek olarak Italya’da Infomus Lab’in gelistirdigi
DanceWeb isimli ultrason sensorlerden olusmus diizenek enstelasyonlarda kullanilmaktadir.

(InfoMus Lab, 2005)

Yine kamerada oldugu gibi yer sensorleri de sayisal eglence alaninda kullanilmaktadir, ancak
maliyetin yiiksekligi yiiziinden gorece olarak daha basit sistemler son kullaniciya
sunulmaktadir. Yer sensorlerinin yakin zamandaki kullanimina 6rnek olarak Playstation igin

iiretilen Dance Dance Revolution® isimli dans simulasyonu igin tasarlanan ve her biri



konsolun kontroloriindeki bir tusa denk diisen sekiz aktif bolgesi olan yer sensoriinii
sayabilitiz. (Sekil 2.2) Bu aksesuarin kullanimina gelince, sekiz aktif bolgeden her biri
oyundaki karakterin bir figiiriinii temsil etmektedir. Oyuncunun hedefi dogru zamanlarda
dogru bolgeyi ayagiyla uyararak karakterin diizgiin bicimde dans etmesini saglayip puan
toplamaktadir. Béylece oyuncuyla karakter karsilikli dans ederek aralarinda bir etkilesim
yaratilmaktadir. (Mohnsen, 2005)

Sekil 2.2 Dance Dance Revolution kontrolorleri

2.24 Mikrofon

Sahneden sanatcinin iirettii sesleri alabilmek igin mikrofona ihtiyag vardir. Mikrofon
sayesinde sanatginin kendi bedeni veya gesitli aletlerle ¢ikardigi darbe ve sesler algilanip, bu
veri iizerine kurgular iretilebilmektedir. Ancak sahnedeki sesin sadece sanatgiya ait
olmayabilecegi gercegi mikrofon kullaniminin bir dezavantajidir. Sanatginin gikardigi sesler
izleyicilerin ve sahnenin kendi ses sisteminin iirettigi seslerle girisime ugrayarak yanls
algilamalara sebep olabilir. Bunun dniine ge¢mek igin cesitli frekans spektrumlarini siizecek

filtrelerden yardim almabilir. (Sekil 2.3)



Sekil 2.3 Standart bir mikrofon

Mikrofon da diger orneklerde oldugu gibi yeni yeni kullamlmaya baslanan bir etkilesim
arabirimidir. Genel olarak goriilen drnekler kullanicinin verdigi sozel emirlerin algilanmasi
seklinde oldugu icin sesin bazi islemlerden gegirilerek iginden kelimelerin ayiklanmasi
gerekmektedir. Ornek olarak Nintendo® firmasinin Nintendo64 konsolu igin piyasaya
siirdiigti Hey You Pikachu! isimli oyun verilebilir. (Sekil 2.4) Bir mikrofonla birlikte gelen
oyunda oyundaki sanal hayvanla oyuncunun sozciiklere dayanan etkilesimi s6z konusudur.

(IGN.COM, 2005)
== ISR —= 2
Hey You,Pikacha/ L’

Sekil 2.4 Hey You Pikachu oyunundan bir ekran goriintiisii

2.2.5 Kas/ Iskelet Sensorleri

icten-ige sistemlerde kullanilan kas ve iskelet sensorleri yardimiyla dansginin fiziksel
durumuna iliskin bilgi alinabilmektedir. Dans¢inin eklemlerine takilan sistemler yardimiyla
her hangi bir eklemin agilis ve kapanisi ag1 olarak alinabildigi gibi gogse takilan elektrotlar
yardimiyla kalp atisi ve gesitli kaslar iizerine takilan elektrotlarla o kaslarin kasilma ve
gevseme bilgileri alinip istenilen sistem icerisinde kullanilabilmektedir. Giyilebilir sistem

olduklarindan onceleri kablolar yiiziinden tercih sebebi olmasalar da artik kablosuz ve boyut
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olarak oldukca kiigiik sensorlerin ¢ikmasi ve maliyetlerin de diismesiyle kas/iskelet
sensorlerini  kullanilabilir giris donanimlari arasina sokmustur. Troikaranch firmasinin
gelistirdigi MidiDancer isimli sensdr sistemi kablosuz iskelet sensorlerinin iirettigi MIDI
mesajlartyla ¢alismaktadir. (Troikaranch, 2005) Giyilebilir hareket sensorlerine 6rnek olarak
icine basing ve hareket sensorleri yerlestirilmis eldiven ve ayakkabilar icin de cesitli

calismalar yapilmaktadir. (Mulder, 1994a) (Paradiso, 2000) (Sekil 2.5)

Sekil 2.5 Kalp atis1 sensorii ve sensorlii eldiven

2.2.6 Beyin Sensorleri

Kafatasina yerlestirilen elektrotlarla beyinden gelen EEG sinyallerini almak miimkiindiir.
Alinan analog sinyaller geviricilerle sayisal ortama aktarilip orda islenebilir. (Sekil 2.6) Igten-
ice sistemlerden biri olan beyin sensorleri giyilebilir sistemlerdendir. Beyinden alinan
sinyallerin kararsiz olmast ve ¢ofu zaman sistem i¢in anlam gikartmanin, dansgi icinse
kontrol etmenin gii¢ olmast bu alanda kullanilmasini deneysel islerle sinirli birakir. Beyin
dalgalarinin yorumlanmastyla ilgili sanat disinda bagka alanlarda da galisma yapilmaktadir.
Bu calismalarin hedefi beyin dalgalarini kullanarak bir pilotun ugagi ucurmasi yada felgli bir
hastanin tekerlekli sandalyesini yonlendirebilmesi gibi konulardir. Fakat bu galismalar heniiz

emekleme agamasindadir.
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Sekil 2.6 EEG sensorii

2.3 Verinin Sahneye Geri Verilmesi (cikis)

2.3.1 Tamm
Sanatgi ile sahnenin etkilesim iginde olabilmesi igin sahneden alinan verinin islenip bu
verilere dayanarak sahnenin bazi parametrelerinin degistirilmesi gerekmektedir. Sahnenin

degistirilebilir 6gelerine bakarsak ii¢ ayr kategoride gruplayabiliriz:

o  Gorsel 6geler: Isiklandirma ve sahneye yansitilan goriintiileri igerir
o Tsitsel ogeler: Miizik ve ses efektlerini igerir
o Fiziksel 6geler: Hareketli dekorlar igerir

Sahneden alinan verilerin tetikledigi yada bu verilere dayanilarak olusturulan yeni sahne 6gesi
durumlarin aktarilmast igin bazi ¢ikis aygitlari gerekmektedir. Bu aygitlar sahnenin gorsel ve
isitsel yapisini etkileyebilecegi gibi sahnedeki dekorlar1 diizenleyerek sahnenin fiziki
yapisinin degismesini de saglayabilir. Asagida bu hedeflere ulagilabilmesi igin kullanilan bazi

aygitlar incelenmistir.

2.3.2 Projektorle Yansitma
Sahnede gorsel olarak kullanilabilecek en etkili aygit projektorlerdir. Bilgisayar tarafindan
tiretilmis her tiirli gorsel (slayt, video, animasyon, tipografi, vb) sahneye kolayca

yansitilabilir ve sahnede istenilen ortam olusturulabilir. Klasik yontemle sahne arkasina
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yansitma teknigi kullanilabildigi gibi bazi yenilik¢i gruplarin islerinde goriildiigii gibi dekorla

birlikte farkli kullanimlar denenmektedir.

2.3.3 Ses Sistemi

Sahnede gerekli ortami saglayan en 6nemli etkenlerden bir digeri de ses sistemidir. Sanatg
kendi irettigi parametrelerle sahnedeki miizigi etkileyebilir, ses efektlerini tetikleyebilir.
Sanat¢iya bu etkiler Uzerinde tam kontrol vermek olasidir, bu etkiler miizigin durdurulup
calmmasi, ¢alim hizi, ¢esitli ekolayzir etkileri ve pan gibi bir ¢ok ozelligi kapsamaktadir.
Salona dosenecek geligmis sinema ses sistemnlerinde her bir hoparlérden gelen sesi ayri ayr

kontrol edilmesi de miimkiindiir. (Rowan vd, 2001)

2.3.4 Aydmnlatma Sistemi

Klasik sistemde sahnedeki aydinlatma sisteminin kontroli 6zel donanimlar yardimiyla fakat
elle yapilmaktadir. Kontrolde insan faktoriiniin igin i¢ine girmesi sahne tasarimcisinin
aydinlatma sistemi Gzerindeki kontroliinii zayiflatmakta ve gosteri aninda yapilacak hatalart
da birlikte getirmektedir. Sahnedeki 151k sisteminin kontroliintin bilgisayarlara birakilmasi
hem kareografin sahne Uzerindeki kontroliinii arttiracak, hem de sahnedeki dans¢i igin
isiklandirmay1 da etkilesimin bir pargasi haline getirir. Aydinlatmayla ilgili sadece hangi
spotun yanip yanmayacagl degil hazirlanabilecek motorlu diizeneklerle aydinlatmanin sahne

tizerinde yonelimi gibi gesitli gorsel efektlerin de kontrol edilmesi miimkiindiir.

2.3.5 Dekor Sistemi

Motorlar yardimiyla sahnedeki gesitli dekor parcalarmim hareket ettirilmesiyle ortaya ¢ikan
dinamik dekorlar giinimiiz modern performanslarinda kullanilmaktadir. Sahnedeki hemen her
tirli dekor parcasini motorlar kullanarak hareket ettirmek mimkiin olmakla beraber bu

sistemi sayisal bir sisteme entegre etmek olasidir.

2.4 Dans Teknolojisi’nde Kullamlan Yazilimlar

2.4.1 Tanmm

Sahneden alinan dansg¢iya ait verilerin sayisal ortama alindiktan sonra islenip bazi sonuglar
¢ikartilmasi ve bu sonuglara gére bazi ¢iktilarin tretilmesi gerekmektedir. Bu ara islemin
kotarilmas i¢in ¢esitli yazilimlar kullanilmaktadir. Bu yazilimlarin ortak mantig: sahneden
alinan verinin islenip ¢ikan sonuglara gore sahneye verilecek medyanin tizerinde oynanmasina

dayanmaktadir. Kullamlan yazilimlar giris ve ¢ikis olarak kullandiklart medya ve donanima



ve kurgulama icin kullaniciya sunduklan arayiiz mantigia gére birbirlerinden bariz sekilde

ayrilmaktadirlar.

Dans teknolojisiyle ilgilenen bir kisim sanat¢r grubu kendi yazilimlarim dretirken biiyiik bir
kismi hazir paket programlan lzerlerine kendi eklenti yazilimlanni(plug-in) yazarak
kullanmaktadirlar. Dans teknoloji performanslarinda kullanilan paket yazilimlarin hepsi dans
i¢in 6zel tasarlanmamustir, 6zellikle sayisal miizik icin tasarlanmig MIDI yazilimlar1 da genis
capta kullanilmaktadir. Yine kullanilan yazilimlarin pek ¢ogu etkilesimin sadece sahnedeki
ses ve muzikle olmasini saglamakta ve herhangi bir gorsel ¢ikti iretmemektedir. Koreografa

genis anlamda bir etkilesim tasarimi imkani veren yazilimlar ise ¢ok az sayidadir.

24.2 EyesWeb
[talya’da EU IST Mega(Multisensory Expressive Gesture Applications) Project dahilinde

gelistirilen EyesWeb yazilimi temel olarak kameradan gelen goritintiiyti alip isledikten sonra
gesitli ortamlarda ¢ikti veren ve etkilesimin kurgulanabildigi bir yazilimdir. (Sekil 2.7)
Kamera basta olmak tizere pek ¢ok ortamdan veri alabilmekte ve pek ¢ok ortama veri
gonderebilmektedir. Kendi i¢inde ozellestigi konu kamera yardimiyla aldigi goriintiiden
sahnedeki dansgiya ait ifadeleri algilayabilmesidir. Program biinyesinde kullanilmak {izere
goriintli ve jest isleme teknikleri lizerine pek ¢ok kiitiiphane i¢ermektedir. Bunun disinda
multiplexer yardimiyla birlestirilen birden fazla kamera gérlintlisini ayirip kendi i¢in ayr

ayri isleyebilmektedir. (Camurri vd, 2000)
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Sekil 2.7 EyesWeb programinin arayiizii

2.4.3 EyeCon
EyeCon, Frieder Weiss tarafindan Alman Palindrome firmasinin catist altinda gelistirilen bir

yazilimdir. (Sekil 2.8) Temel girdi olarak canli kamera goriintiisiinii kullanir ve isledigi
goriintiilerden elde edilen veriler sahneye aktarilacak medyanin kontrolii ve tetiklenmesinde
kullamlir. EyeCon sahnedeki miizik, ses, fotograf, film ve 1siklandirmay: kontrol edebilecek
yetenektedir. Kameranin goriis acisinda yaratilan sanal nesnelerin sahnedeki nesnelerle

etkilesimini tasarlamak ve uygulamak igin gelistirilmis bir yazilimdir. (Dowling vd, 2004)
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Sekil 2.8 EyeCon programinin arayiizii

2.4.4 Interactor LPT

Interactor LPT, Troikaranch grubunun hem gelistirdigi hem de performanslarinda kullandig:
temel etkilesim tasarim yazilimidir. (Sekil 2.9) Temel etkilesim arayiizii olarak yine
Troikaranch’in gelistirdigi MidiDancer donanimi, klavye ve diger sensorlerden gelen MIDI
mesajlarini kullanir ve koreografa bu mesajlarin nasil yorumlanabilecegini tasarlayabilecegi

bir arayiiz sunar. (Troikaranch, 2005)



Sekil 2.9 Interactor LPT programinin arayiizii

2.4.5 Isadora

Isadora, Troikaranch grubunun egitimlerde kullandig: Interactor LPT motorunun iizerine
kurulu fakat kullanimi daha kolay olan bir programdir. (Sekil 2.10) Genel amaci tam olarak
ozellestirilebilir bir performans yaratmaya izin verecek bir gelistirme ortamini birlestirilebilir
gorsel bloklar kullanarak kullaniciya sunmaktir. Actor adi verilen bu gorsel bloklar basit veya
karmagik islemleri gergeklestiren fonksiyonlardir ve kullanici tarafindan parametreleri
degistirilip diger actor’larla birlestirilebilir. Pek ¢ok giris ve gikis ortaminin desteklendigi
Isadora’min  6nemli bir artist kullanicilarin C/C++ ortaminda kendi fonksiyonlarini
gelistirebilecekleri bir SDK sunmasidir, bu ozellik sistemin gelistirilebilir ve sinirsiz

ozellestirilebilir olmasim saglamaktadir. (Troikatronix, 2005)
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__ Isadora™

Control Watcher

Sekil 2.10 Isadora programinin araylizii

24.6 E-Merge

E-Merge projesi 1999’da Avrupa Komisyonu’nun Culture 2000 kiiltlir programi
sponsorlugunda koreograf Jane Turner ve besteci Daniel Biro liderliginde baslamistir. Projede
sahne performansinda teknolojiyle etkilesimin bir dil haline déniigtiiriilmesi hedeflenmistir.
Proje igin gelistirilen yazilimda sahneden alinan ses ve MIDI sinyallerinden yola gikilarak

hazirlanan bu dilin yorumlanmas: gergeklenmektedir. (Unsafe & Sound, 2005)

2.4.7 BigEye

Steim isimli elektronik performans arastirma ve gelistirme grubunun laboratuari tarafindan
gelistirilen BigEye programinin temel ¢alisma ilkesi kamera yardimiyla aldigt video
goriintiilerini isleyip MIDI sinyalleri iiretmesidir. Boylece ortamdaki miizigi yonetmeye
imkan tanimaktadir. Videodan alinan goriintiide sayis1 16’ ya varan nesneleri rengi, biiyikligi
ve parlakligina gore ayni anda takip edebilmektedir. Programda gesitli sicak bolgeler
tanimlayarak bu bélgelerde nesnelerin durumuna gore miizikte gesitli aksiyonlar
tanimlanabilmektedir. MacOS9 isletim sisteminde galisan program Quicktime destekli

herhangi bir video kamera ile galisabilmektedir. (Steim, 2005)

24.8 Cyclops

Miihendis ve sanatci Eric Singer tarafindan gelistirilen Cyclops, Max igin yazilmig bir canli
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video takip ve isleme nesnesidir. Sahnedeki nesneleri video kamera yardimi ile alinmig
goriintlsiinii siyah-beyaz ve renkli analiz edebilmekte ve sonu¢ olarak elde edilen veriyi

Max’te kontrol MIDIsi, ses ve gorintil iretmek i¢in kullanmaktadir. (Eric Singer, 2005)
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3. ONERILEN SISTEM

3.1  Ozellikler

Onceki bolimde incelenen donamim, program ve kullanilan teknolojilerden elde edilen
goriislere dayanilarak ideal bir etkilesim sistemi tasarlanabilecegi diistintlmustiir. Onerilen bu
sistem sahnedeki etkilesimin kurgulanmas: ve gergeklenmesinden sorumludur. Incelenen
yazilimlar genelde kendi iglerindeki modiillerin ¢er¢evesinde kullanilmakta, kullanilabilecek
giris ve ¢gikis donanumu ve lretilecek medya ve etkilesim bakimindan kisitli olanaklar ortaya
koymaktadirlar. Bundan yola ¢ikarak onerilecek sistemin sabit ve simirli bir sistem olarak
degil de dinamik ve genisletilebilir, sistem disindan eklenmek istenen donanim ve yazilimlan

kendine entegre edebilecek bir cergeve seklinde tasarlanmasi dlistinilmistiir.

Etkilesim s6z konusu oldugunda ii¢ ana seviyeden soz etmek gerekmektedir:

o Giris: Sisteme verilerin alinmasi evresi
e Islem: Giristen alinan verilerin yorumlanip ¢esitli kararlarin alinmas: ve tasanima
uygun sonuglarin liretilmesi

e Cikis: Islem asamasinda tretilen sonuglarin yazilim veya donanima aktariimasi

Bu {i¢ seviye etkilesimin yasandii anda sistemde olan olaylar temsil etmektedir. Ancak
etkilesim yasanmadan Once gerceklesen ve giristen alinan verilerin nasil islenecegdi ve ¢ikisa
nasil aktanlacagmin tasarlandig: bir siireg daha vardir, kompozisyon. Kompozisyon siirecinde
etkilesim sisteminin tam anlamiyla tasanmi yapilmakta. Giristen alman verilerin
yorumlanmasiyla olusan durumlar karsisinda hangi kararlann alinacagi, bu verilerin

sistemdeki hangi parametreleri etkileyecegi kompozisyon siirecinde tasarlamur. (Sekil 3.1)

KOMPOZISYON

<_..._.....-

GIRIS ISLEM CIKIS

A4
A 4

Sekil 3.1 Etkilesimin genel yapisi
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Onerilen sistem iki parga halinde tasarlanmigtir. Bu pargalar birbirlerinden ayr dagimk halde

duran modiillerden ve modiilleri bir araya getirip onlara islevlerinin yiiklenebileceginin, girig

verisinin nasil yorumlanacagi ve ¢ikis verisinin nasil tretileceginin belirlendigi kompozisyon

arayliziidiir.

Yapilan arastirmalar sonucu Onerilen bu sistemin olmazsa olmaz baz 6zellikleri barindirmas:

gerektigi ortaya ¢ikti. Bunlar kisaca listelemek gerekirse:

Birden ¢ok ortamdan girdisi olmali: Sahneden sadece tek bir aygit kullanilarak
alinan veriler yeterli beslemeyl saglamaktan g¢ok uzak olacaktir. Alinan verinin
¢esitliliginin artmast danscinin sahne lizerindeki elemanlart kontrol etmesi icin gok
daha fazla sayida segenek verilmesi anlamina gelecektir.

Birden c¢ok ortama c¢ikist olmali: Yapilan arastirmalarin gosterdigi iizere sahnede
pek ¢ok gesit ¢tkis ortami kullamilmaktadir. Koreografa miimkiin oldugu kadar ¢ok
cikis vermek sahne fizerindeki kontrolii arttiracag: gibi yaraticili: da tetikleyecektir.
Etkilesim se¢enekleri diizenlenebilmeli: Kareografin alinan bilginin nasil islenecegi,
sahneye aktarilacak medyanin se¢imi ve diizenlenmesi ve her tirli diger ozellik
izerinde kontrolii olmas: gerekmektedir.

Genislemeye aqik olmali: Olusturulacak olan sistem gelisen teknoloji ve yeniliklere
actk olmalidir. Sistem yeni giris ve ¢ikis donanimlarinin biinyesine entegre
edilebilmesine izin verebilmeli, bunun yaninda hazirda olan etkilesim seceneklerinin
¢ogaltilmast da miimkiin olmalidir

Zamanlama sistemi olmali: Performans sanatlan ger¢cek zamanlt icra edildiginden
olaylar zamana bagl olarak planlanabilmeli ve etkilesimlerin baglama ve bitis zamam
ayarlanabilmelidir.

Tetikleme sistemi olmali: Dans¢inin hareketleri etkilesimin normal seyri iginde
cesitli anlamlara gbre yorumlanabildigi gibi, etkilesimler aras1 gecislerde tetik olarak
da kullanilabilmelidir.

Is yiikii dagitilabilmeli: Hazirlanan sistemde gerek performans sebepleri gerekse
donanimsal bazt kisitlar yiziinden sistemin birden fazla bilgisayar {izerine
dagitilabilmesi gerekebilir.

Kullanicx dostu olmali: Piyasadaki pek ¢ok programin getirdigi karmasikliktan uzak
ve sade olmali. Kullanan kisinin istiin sayisal bilgiye gerek duymadan sonug

alabilmesi saglanmalidir. Basit arayiizler kullanarak karmasik sonuglara ulasilabilmeli.
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Yukarida sayilan esaslara gore hazirlanan bir sistem Ozellikle esnek ve oOlgeklenebilir
olmasiyla hem genis bir kitlenin kullanimina olanak vermesi agisindan hem de gelistiricilerin
izerinde modifikasyon yapabilmesi agisindan tercih sebebi olacaktir. Bu boliimiin devaminda
Onerilen sistemin Ozelliklerinin ger¢eklenmesine iliskin Snermelerde bulunulacak ve bu tez

biinyesinde gergeklestirilen kisimlari ayrintili bir bi¢cimde anlatilacaktir.

3.2 Yam

Sistemin yapisi etkilesim sisteminin tamimlanmasinda oldugu gibi dort ana bdlimden
olusacaktir. Bunlar; giris, islem, c¢ikis, ve kompozisyon boliimleridir. Bu béliimlerin
birbirinden bagimsiz ¢aligmast sistemin modiilerlik ve genisletilebilirlik 6zelligini saglamasi
agisindan gerekmektedir. Bu yiizden bélimler, birbirleri arasinda veri gecisine olanak
saglayan modiiller seklinde tasarlanmustir. Yani her boliim, sistem digindan yada bir 6nceki
modiilden aldiga girdilere gore kendi icinde isini gordiikten sonra bir sonraki modiile yada
cikisa elde ettigi sonuglan iletmektedir, bu da béltimlerin modiiler olmasini saglamaktadir.
Boylece bu modiiller benzer girdi ve ¢iktilara sahip diger modiillerle degistirilebilecektir.

Asagidaki sekilde, hazirlanan modiiler yapinin kabaca temsili goriilmektedir. (Sekil 3.2)

KOMPOZISYON
\ 4
Girig GIiRIS q ISLEM CIKIS ,
donantm »
CIKIS MODULU

Sekil 3.2 Sistemin genel yapisi

Modiiler yapinin saglanabilmesi i¢in sistemin cesitli modilleri tek bir ¢ati altinda toplayip
yonetebilecek bir iskelet seklinde diisliniilmesi gerekmektedir. Bu iskelet yardimiyla
koreograf kompozisyon siirecinde gerekli duydugu modiilleri bir araya getirip istedigi

etkilesim ortamin elde edebilecektir.
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3.3 Sistemin Calismasi

3.3.1 Genel Yap:
Sistemin yapisina daha ayrmtili bakacak olursak modiiler yapinn getirdigi faydalar acikca

goriilmektedir. Bu sayede sistemin tamamen genisletilebilir ve dzellestirilebilir olmasinin yan
sira hazirlanan modiillerin sisteme eklenilip c¢ikartilmasi ile gergek zamanda etkilesim
sirasinda kullanilmasi kolaylastinlmistir. Asagidaki sekilde sistemin galisma esnasindaki veri

akist resmedilmistir. (Sekil 3.3)

Durum

makinasi

; ]
Ses : . .
. __’ :
Mikrofon by ! :]_-—* Ses sistemi
Kamera [™ Vide‘o" y : .
analizorii ! ]
E * Proiektor
=1 On/
1 —
]

Sekil 3.3 Sistemin modiiler yapisi

Kontrol modiilii: Calisma yapisi kompozisyon sirasinda hazirlanan bu modil giris
islemcilerinden gelen bilgiyi yorumlayarak ve zamami izleyerek hangi ¢ikis modiiliniin

calisacagina karar vermek i¢in kullanilir.

Giris modiilii: Sorumlu oldugu giris donanimindan gelen veriyi isler ve elde ettii anlamli

bilgileri etkilesim modiilleri ve durum makinesine aktarr.

Cikis modiilii: Bir veya daha fazla giris islemcisinden aldig1 veriyi kendi yontemleriyle
isleyerek ¢ikis donamimina verece§i medya icin parametre olarak kullanir. Cikis
donanimlarina gonderilecek her tiirlii animasyon, ses, efekt ve diger etkiler ¢ikis modiilleri

tarafindan tiretilir. Belirli bir anda hangi ¢ikis modiiliiniin ¢alisacagina durum makinesi karar
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Verir.

3.3.2 Kontrol Modiilii

Kontrol modiili sahneden gelen veriyi ve zamani slirekli izleyerek ortamin tasarimi sirasinda
kareografin belirledigi esaslara dayanarak hangi ¢ikis modiiliiniin ¢alisacagina karar verir.
Devamli suretle sahneden gelen veriyi izleyen bu modil calisma prensibi olarak iki ana
kavrami i¢ ice barindirir; zaman ve durum makineleri. Bu asamada daha fazla ilerlemeden

asagidaki basit 6rnek senaryoyu incelemek faydali olacaktir:

Danscimin gosterisi baslar. Ik basta dans¢imun sahnedeki yatay konumuna bagi olarak
projektorle hareketli ¢izgiler yansitilmaktadir. Dans¢r sagn gitti gnde ¢izgilerin sayis
artmakta, sola giiti gnde azalmaktadir. Sahnenin ortasinda bir kutu durmaktadir. Dansgi
kutunun éninden her gecti gnde ¢izgilerin rengi de ggmektedir. Sahnenin en solunda ve en
sagnda birer direk durmaktadir. Dans¢: soldaki dire §n yanina gittig zaman bu sefer
cizgilerin sahnede dondiiginii gosteren baska bir animasyon baslamaktadir. Dans¢imn
ortadaki kutunun oniinden ge¢mesi yine ¢izgilerin renklerini de stirmektedir. Dans¢1 sa gaki
dire gn yamna geldi gnde ise baslangic animasyon ve etkilesimine geri diniimektedir.
Performans bagsladiktan 30 saniye sonra mikik devreye girer. Dans¢i 6 dakika bu etkilegimle
dans ettikten sonra sistem baska bir safhaya gecer. Miizik de gsir. Bu sefer projektirle
ziplayan beyaz daireler yansitiimaktadir. Dansgr yerinden her zipladi gnda yansitilan
gérintiye bir daire daha eklenir her daire ekleniginde bir ses efekti duyulur. 4 dakika daha
devam eden dans¢imin performans: toplam 10 dakikada sona erer, mizik 30 saniye daha

calmaya devam eder.

Ormekten de goriillebilecegi gibi performans sanatlan gergek zamanli icra edildigi igin
zamanla iliskisiz olmas1 diistiniilemez. Koreograf kendisine saglanan tasarm araylziini
kullanarak hangi etkilesim siirecinin ne kadar siirecegini ve yaratti: etkilesim siireglerinin
siralarm belirtebilmelidir. Ornekte goriildiigii tizere goriintii ve miizik iki ayri safhada
planlanmustir. Sekil 3.4’te de goriindiigl gibi yansitilan goriintiiniin baslamasindan 30 saniye
sonra baglayan miizik 5:30 dakika sonra bitmistir, ve goriintii de toplam 6 dakika boyunca
sahnede kalmustir. Bir sonraki evrede ise 4 dakika goériintll siirmiis, bunun yaninda arkada

calan miizik 4:30 dakika boyunca ¢almaya devam etmigtir.
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00 6:00 10:0
Gorunti 1 Gortnti 2

Goriintii

Ses 1 Ses 2

Ses

0:30 6:00 10:30

Sekil 3.4 Ornek senaryonun zamanlama yapisi

Boylece kontrol modiiliiniin yapmas1 gereken ana gorev ortaya ¢ikmis olmaktadir. Kontrol
modiiliiniin ana gorevi zamana bagl olarak etkilesimlerin baglama ve bitis zamanlarin
kontrol etmektir. Icinde belli sayida zamanlayici bulunduran kontrol modiilii kareografin
tasarim programinda hazirladig1 kompozisyondaki ardisiklik ilkesine dayanarak belli bir anda

hangi modiiliin ¢aligmas: gerektigine karar verir.

Zamanlayici kontrol modiiliiniin ¢ok dnemli bir 6gesidir ancak etkilesimin gerceklesmesi igin
yeterli destegi vermekten uzaktir. Zamanlayicinin yalniz bagina kullanilmasiyla sadece klasik
gosterilerin yapilmas: olast olmaktadir, ¢linkii zamanlayicinin sundugu lineer yap: etkilesim
ortaya ¢ikarmak i¢in kullanilabilecek bir yapi degildir. Burada gerekli olan sey etkilesimin
gergeklesmesi i¢in daha etkin kullanilabilecek lineer olmayan bir mantiksal yapidir. Yukarida
anlatilan Ornek senaryoya tekrar donersek lineer zaman dilimlerinin iginde etkilesimin
gergeklestigi fakat lineer olmayan daha farkli bir yapimn oldugunu gormekteyiz. Strekli
cesitli animasyonlar oynamasina ragmen bazi kosullar animasyonlarin iginde degisiklikler
olmasina, bazi1 kosullarsa tamamen baska animasyonlara gegise sebep olmaktadir. Bu olaylar
zincirini basit olarak bazi kosullara goére bir durumdan baska bir duruma gegis yapilan bir yap:
olarak tamimlarsak aslinda bu g¢esit bir etkilesimin bir sonlu durum makinesine

benzetebilecegimizi goruriz.

Sonlu durum makineleri belirli kosullarin gerceklesmesine gore durum degistiren sistemlerdir.
Gergek hayattaki pek ¢ok sistem sonlu durum makinesi seklinde modellenebilir. Sonlu durum
makinesindeki ana iki eleman durumlar ve gegislerdir. Sonlu durum makinelerinin 6nemli bir
ozelligi sekil yaninda tablo seklinde de temsil edilebilmeleridir, bu sayede sayisal sistemlerde
kullanilabilmektedirler. Sistem baslatildiginda hangi durumdan baslanacagi belirtilmelidir.

Cok basit bir 6rmek vermek gerekirse séyle bir senaryoyu sonlu durum makinesine
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cevirebilinz:

X kisisi uyumaktadr ve sabah 9:00°da uyanmas: gerekmektedir. Ancak X kisisinin evi ¢ok
islek bir caddedir ve giriitii yizinden sik sik uyanmaktadir. X her uyand: gnda saate
bakmakta eger saat 9:00 olmamissa uyumasina devam etmekte, aksi taktirde yataktan

kalkmaktadir.

Boyle bir sistemi durum makinesi olarak modellemek igin durumlarn ve gecis kosullarim
ortaya ¢ikarmak gerekmektedir. Senaryoya bakarsak X’in {i¢ farkli durumunun oldugu
goriilmektedir: Uyuyor, saate bakiyor ve uyaniyor. Bununla birlikte li¢ farkli gegis kosulu
mevcuttur: Girtltl, saatin erken olmasi, saatin ge¢ olmasi. Bu sistemi sonlu durum makinesi

olarak Sekil 3.5 deki gibi modelleyebilir ve Tablo 3.1°deki gibi tablo haline getirilebilir.

Sekil 3.5 Sonlu durum makinesi rnegi

Giiriiltii Erken Geg

X uyuyor X saate bakiyor - -

X saate bakiyor - X uyuyor | X kalkiyor

X kalkiyor - - -

Tablo 3.1 Sonlu durum makinesinin tablo gdsterimi

Sistemde durum makinesi kullaniminmn en uygun ¢6ziim oldugu gorilmektedir. Durum
makinesinde her bir etkilesim bir durumu temsil etmekte ve bazi kosullarin saglanmasi
halinde durumlar arasinda gegisler yasanmaktadir. Sekil 3.6°da sistemde olusturulabilecek
ornek bir durum makinesi modeli goriilmektedir. Bu modele gore sistemde ii¢ adet etkilesim
yer almaktadir. Etkilesim]1 ile sisteme giris yapilmakta, O veya 1 kosulu gelmedigi siirece bu

durumda kalinmaktadir. 0 kosulu gerceklestiginde Etkilesim2’ye 1 kosulu gerceklestiginde
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Etkilesim3’e gegilmektedir. Etkilesim2’deyken bu durumun 0 numarali gegis kosulu
gerceklestiginde bu sefer Etkilesim3’e gecilmektedir. Etkilesim3 i¢in tanimlanmus hicbir gegis
kosulu olmadig1 i¢in sistem bu duruma geldiginde en sona kadar bagka bir etkilesime

gecemez. (Sekil 3.6)

Sekil 3.6 Sistemde durum makinesinin kullanimi

Kontrol modiiliinde durum makinesi veri yapist olarak iki boyutlu bir dizide tutulmaktadir.
Sekil3.7°de goriindigl iizere bu dizide sttunlar durumlan yani etkilesimleri, satirlar gecis
kosullarini, degerlerse belli durumun belli kosulu gerceklestigi zaman hangi duruma yani
etkilesime gecilecegini ifade etmektedir. Boyle bir yazim bigimi iki durum arasinda birden
fazla gecis kosulu ile gegise olanak saglamaktadir ki bu sistemin esnekliini daha da arttiran

bir 6zelliktir.
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Sekil 3.7 Durum makinesinin sabit matris seklinde gosterimi

Sekil 3.7°deki Ornek matrisi ele alirsak 0 durumundayken bu durumun 2 no’lu kosulu
saglandifinda 1 etkilesimine gegcilecektir. Yine 1 durumu devam ederken 2 kosulu

saglandiginda 3 durumuna gegilmektedir.

Durum makinesi mantigim bir sekilde zamanlamayla birlestirmek gerekmektedir. Aksi
taktirde bir etkilesim basladiginda sonsuza kadar durum makinesinin iginde ddnmek
miimkiindiir. Sistem bu ylizden zamanlayicilar1 kullanmaktadir. Zamanlayicilar isin igine
girdiginde birbirinden farkli durum makineleri kullanip bunlar birbirine ardisik bigimde
baglamak miimkiin olmaktadir. Bdylece bir durum makinesinin isleme zaman bittiginde o an
hangi durumda olursa olsun isini durdurur ve eger arada bir zaman boslugu yoksa yerini bir
sonraki durum makinesinin giris etkilesimine birakir. (Sekil 3.8) Zaman boslugu olmasi

durumundaysa bir sonraki durum makinesinin vakti gelene kadar sistem bogta ¢aligir.
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CIKIS .. ..
ANALL 1 SUREC 1 SUREC 2

Siireg 1 Siire¢ 2

Sekil 3.8 Durum makinesinin siireglerle birlikte kullanimi

Ancak tek bir durum makinesi belli bir andaki etkilesimi tarif etmek i¢in yeterli olmayacaktir.
Ayni anda sadece tek bir durum makinesinin kullanilmas: durumunda 6rnegin goriintli i¢in bir
kosulun saglanip da diger etkilesime gectiginde ortamdaki biitiin medyalarin ayn1 anda durum
degistirmesi gerekecektir ve bu istenmeyen bir etkidir. Bunun 6niine gecebilmek i¢in ortamda
birbirinden bagimsiz her ¢ikis i¢in ayrnt durum makinesi kullanilmast ve zamanlamalarinin da
ayr1 ayrl yapilmas: gerekmektedir. Yeni her medya kendi kanali boyunca islevini yerine
getirecek, bdylece her biri ayr1 ayn planlanabilecektir. Tabi ki bunun igin ¢ok daha karmasik
veri yapilart kullanilmak zorundadir ama sonug olarak ¢ok daha serbest bir yap1 elde
edilecektir. Sekil 3.9’da birden fazla zaman g¢izgisinin ic¢inde ardigsik birden fazla durum

makinesinin nasil tutuldugu goriinmektedir.



29
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CIKIS . .
CANALLZ SUREC 3 SUREC 4

Siire¢ 3 Siireg 4
Sekil 3.9 Birden fazla ¢ikis kanalinin kullanimt

Sistemin etkilesim sirasinda c¢alisacak olan kismi Processing ortaminda Java dilinde
yazilmustir. Processing ortami kamera, mikrofon gibi giris ortamlarinin, projektor, ses sistemi
gibi ¢ikis ortamlarimin ve seri port, ag gibi girig/cikis ortamlarinin ¢ok kolay kullanilabilecegi
kitiiphaneleri ve destegi igerdidi i¢in tercih edilmistir. Bunun yamnda Java gibi nesneye
yonelik bir dilin kullanilmasi modiilierin hazirlanmasi ve birbiriyle etkilesime girmesine
imkan tammustir. Processing’in sagladigi rahat donamim arayilizi hem uygulamanin tez
biinyesinde gelistirilmesi i¢in hem de ileride bagkalar1 tarafindan eklenecek modiillerin
gelistirilmesinde saglayacagl rahatliklar acisindan fayda saglamaktadir. (MIT Media Lab,
2005)

3.3.3 Giris Modiilii
Giris modilleri giris donanimindan gelen verileri ¢esitli filtrelerden gecirip yorumlayip

anlamli bilgiler haline ¢eviren modiillerdir. (Sekil 3.10) Sistemde hangi modiillerin olacagina
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ortamdaki giris donanimt ¢esitlerini kareografin kullanma istegi belirler. Giris modiillerinin
yolladig: verileri kontrol modiilii ve ¢ikis modiilleri alir ve kullanirlar. Giris modiillerinin
temel islevi, donanimla sistem arasinda bir arayliz olmalandir.Béylece ortamda yeni bir giris
donamimi kullamilmak istendiginde toptan tim sistemin degismesi gerekmez. Sistemde
kullamlabilecek giris donanimlant ilk bélimde ayrntili bir bigimde acgtklanmisti. Ornek
vermek gerekirse kameradan alinacak gorlintii igin kullanilacak bir giris modiiliiniin
kameradan gelen veriyi alabilecek API’lere sahip olmast gerekmektedir. Daha sonra gesitli
filtrelerden ve Ozel islemlerden gegirilen gbriintli verisinin i¢inden dansciya ait verilerin
bulunmast ve sistemin diger modiillerine aktariimasi gerekmektedir. Bulunacak veri
sahnedeki dans¢imin (x,y) cinsinden noktasal koordinati olabilecegi gibi, (X1, yi, X2, ¥2 )
cinsinden sahnede dansginin kapladigi alani belirten bir dikdértgen de olabilir. Islenmis
verinin disinda eger ortaya ¢ikarilacak medyada kullanilacaksa giris donanimina gelen ham
verinin aktarilmas: da miimkiin olmalidir. Biitiin bunlar giris modiiliini yazacak uzmanmin

getirecegi esnekliklerdendir. (Sekil 3.10)

Giris 010101100100101010]  Girig X=5; Y=3.8

\ 4

Sistem

Donanimi Modiilii

Sekil 3.10 Giris modiili

3.34 Cikis Modiilii

Cikis modiilleri sistemin sahneye aktaracagi medyay1 Uretmekle yiikiimlii olan modullerdir.
Giris modillerinden gelen verileri belli oranda parametre olarak kullanarak sahnedeki gorsel,
isitsel ve fiziksel ortami olusturmay: saglarlar. (Sekil 3.11) Cikis modilleri sistemde bir
donanim icin birden fazla olabilir. Her biri kendi ilgilendigi donamima zamam gelince
aktaraca@i bilgiyi aktarir. Belli bir anda hangi ¢ikis modiiliiniin ¢alisacagina kontrol modiilii

kendi i¢ dinamiklerinden faydalanarak karar verir. (Sekil 3.11)
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X=5; Y=3.8 Clkls
Sistem 010101100100101010 » Cikis

Modiilii Donanimmi

Sekil 3.11 Cikis modiilii

Giris donamimindan gelen veri siirekli olmadifindan ve verinin ne zaman gelecegi belli
olmadigindan ¢ikis donanimina veri geldigi zaman alip bir kuyruga yazmalar gerekmektedir.
(Sekil 3.12) Boylece modiiliin her an veriyi kontrol etmeleri gerekmemekte ve verilerin

zamana bagli degisimini izlemek icin bir firsat1 olmaktadir.

7:X=5.0;Y=3.8
6:X=2.8; Y=4.2
X=5: Y=3.8
) ; 5:X=2.3; Y=4.6
Sistem > > Cikis
4:X=1.6; Y=2.6 IO —
veri yigini
Cikis Modiilii

Sekil 3.12 Cikis modiillerinin veri y18inlan

3.4 Dagitik Yap:

3.4.1 Genel Mantik
Sistemin tiim giris ve ¢ikis islemlerinin tek bilgisayar kullanacak sekilde tasarlanmasi
uygulamaya gegildiginde ¢ok Onemli bazi kisitlamalara sebep olabilmektedir. Ortaya

cikabilecek bu kisitlamalan kaynaklarina gore {i¢ ana baslikta toplayabiliriz:

e Bilgisayar islem giicii: Tasarlanan etkilesim sisteminde gerek alinan verinin islenmesi

(6zellikle video) gerek etkilesim sonucu olusacak medyanin hazirlanmas: i¢in gereken
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islem giict tek bilgisayarn kaldiramayacag giicte olabilir. Boyle bir durum sistemde
yavaglamalara sebep olacag i¢in gercek zamanl: etkilesimi tehlikeye atabilir.

s Bilgisayar donanmmi: Sistemde kullanilacak bilgisayarin ¢ikis donanimi yeterli
olmayabilir. Omegin, sahneye birden fazla projektdrle farkli gériintiiler yansitilmak
istendiginde kullanilan bilgisayann VGA ¢ikislant yetersiz oldugundan béyle bir
sunuma izin vermeyebilir. Aym sey giris donanumu igin de gegerlidir. Omek olarak,
birden fazla kameradan gelen veriyi inceleyebilmek igin 6zel donamim kullaniimas:
zorunludur.

e (Cikis donamimu: Bilgisayara girecek ve bilgisayardan cikacak olan verinin aktarim
yaptlacagi donamimlarin sahnenin degisik bolgelerinde konumlandinlmas: gerekebilir.
Boyle bir durumda tek bir bilgisayardan biitlin bu donamma veri gdnderecek
kablolarin olmasi gerekmektedir. Kablo uzunlugu pek ¢ok donanimda sorun
olmamasina ragmen VGA, USB ve diger bazi kablo g¢esitlerini kullanan g¢ikis
donanimlarinin kullaniminda igin ciddi kisitlamalar getirmektedir.

Biitin bu kisitlamalan ortadan kaldirmak igin sistem tek bilgisayara bagimli olmaktan
kurtanilmis ve koreografa ag {izerinde birlestirilmis birden fazla bilgisayar kullanarak dagitik

bir sistem yaratma imkan verilmistir. (Sekil 3.13)
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Sekil 3.13 Dagitik yapi

Dagitik yapiun kullanilabilmesi i¢in kareografi programinda etkilesim sistemi hazirlamirken
degisik Dbilgisayarlara dagitilacak etkilesimlerin farkli ¢ikis kanallarinda gruplanmasi
gerekmektedir. Derleme isleminde kullanici karsisina gelen diyalog penceresi kullanilarak
¢ikis kanallan igin derlenen kod ve veri dosyalan diger bilgisayarlara dagitilabilir ve dagitilan
bu kodlar uzaktan c¢alistirlabilir. Tek bilgisayardan ortamdaki diger bilgisayarlara
ulagabilmek icin her bilgisayarda agdan dosya alip kaydetme ve emir alip uygulama islerini

yapabilecek kiiciik ajan programlar ¢alistinlmaktadir.

3.4.2 Mesaj Yapisi

Sistemin ag ilizerinde dagitik bir yapida calisabilmesi i¢in giris, ¢ikis ve karar verme
modiillerinin de bu yapiya uyum saglamas: gerekmektedir, zira modiillerin arasinda normalde
cesitli fonksiyonlar ¢agirlarak yapilabilecek iletisimin bu ag kosullarinda gergeklesmesi
miimkiin degildir. Bu ylizden modillerin ag iizerinde haberlesebilmesi mesajlar {izerine

kurulmustur ve bu is i¢in basit bir mesaj yapisi tasarlanmistir. Mesajlarin ag tizerinden iletimi
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icin Processing i¢in yazilmig OSC tabanh veri génderimini destekleyen oscP5 kiitiiphanesi
kullanilmigtir. (Wright vd, 2003) Sekilde hazirlanan mesaj yapist goriinmektedir. Bu yapida
ilk byte bilginin sistemin hangi giris modiilinden geldigini gdstermektedir. Ikinci byte ise
gOnderilen bilginin birinci bytetaki giris donaniminin ne tip bir parametresi oldugunu gosterir.
Bu iki veriye dayanarak Ornegin gelen paketin ses donanimindan gelen yiikseklik bilgisi
oldugu anlagilabilir. Alict modiiliin o giris modiiliiniin ad: gecen giris parametresiyle i1 yoksa
paketi dikkate almaz. Bundan sonraki iki byte gonderilen paketin sira numarasidir. Her giris
modiilii aga veri ¢ikarirken gonderdigi pakete 0-65535 arasi bir sira numarasi verir. Boylece
paketlerin X+1. sirada yollanan bir paketin X. sirada yollanan bir paketten daha 6nce varmasi
durumunda bu durum sezilebilir. Sira numarasindan sonraki bytelar veri bytelandir. Ik iki

bytetan veri tipi anlasildig1 igin bu byte dizisinden gerekli veri ¢ikartilabilir. (Sekil 3.14)

/ |
/L '
' O 4V ik
Nerden? Ne? Sira No Bilgi

Sekil 3.14 Ag mesaj: yapis!

3.43 Ajan Programi

Kareografi programi tarafindan agdaki diger bilgisayarlara dosya yollamak, oradaki
programlarin istendigi zaman g¢alismasim saglamak igin her bilgisayarda kiigiik bir ajan
programin ¢alismasi gerekmektedir. Bu program yardimiyla kareografi programu agdaki her
bilgisayann goriip lizerinde islem yapabilir. Bir bilgisayar1 sisteme tamtmak igin ajan
programini ¢aligtirip bilgisayara bir isim vermeli ve “BEN BURDAYIM” diigmesi
tiklanmalidir. Bu islem sonucunda ajan programi aga kendi adini ve ip adresini igeren bir
mesaj yayinlamaktadir. Bu mesaj kareografi programuinin ipsi bilinmediginden agdaki biitlin
bilgisayarlara gonderilmektedir. Mesaj1 alan kareografi programi artik sistemde hazir bir
bilgisayar oldugunu anlamakta ve kullanicinin istegi dogrultusunda bu bilgisayara dosya ve
emir yollayabilmektedir. Ajan programu iki portu devamli olarak dinleyerek birinden gelen

dosyalar sisteme yazmakta, digerinden gelen emirleri ise uygulamaktadir. (Sekil 3.15)
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Sekil 3.15 Ajan programinin arayiizii

3.5 Sahne Etkilesimi Tasarim Program

3.5.1 Arayiiziin Ozellikleri

Kareografin onerilen sistemde yer alan modiilleri kurgulayabilmesi ve sistemi calisir hale
getirebilmesi igin bir kurgu arayiizii hazirlanmasi gerekmektedir. Kurgu icin gorsel bir
arayiiziin kullanilmasi pek gok fayda saglamaktadir. Hazirlanan kurgu uygulamas: efektlerin
hangi sirayla gosterilecegini, gorsel ve isitsel parametreleri ve efektlerin birbirleri arasinda
nasil gecis yapacaklarini kareografin programlamaya bulasmadan gerceklemesini
saglamaktadir. Bu uygulama koreografa gorsel bir arayliz sunar. Uygulamanin gorsel
arayiiziinii kullanarak koreograf ortama yeni efektler ekleyebilir, ekledigi efektlerin
parametrelerini ve etkilesim segeneklerini degistirebilir, ve efektlerin birbirleri arasinda hangi
kosullarda gegis yapabilecegini ayarlayabilir. Bunun disinda kullanici tarafindan ortama yeni
giris donanimlari igin giris modiilleri eklenmesi de miimkiin olmaktadir. Hazirlanan giris ve
cikis modiilleri olanaklara gore birden fazla bilgisayara dagitilabilir. Kullanict tek bir tusa
basarak hazirlamis oldugu ortami kod olarak c¢ikti alabilmekte ve ortamdaki diger
bilgisayarlara dagitabilmektedir. Yani kareografinin her tiirlii yonetimi bu araylizde

yapilabilmektedir. Arayiiziin temel islevlerini listeleyecek olursak:

e Yeni giris ve ¢ikis modiilleri ekleme
e (Cikis kanallar1 yaratma
e Zamanlayici iizerinde yeni siiregler tanimlama

e Yaratilan siire¢ dilimlerinin i¢inde etkilesimlerin tanimlanmasi



o Etkilesimleri birbirine baglayan ge¢is kosullarinin tanimlanmasiyla durum makinesi
yapisinin olusturulmasi

e Hazirlanan gikis kanallarinin bilgisayarlara atanmast

e Tasarlanan sisteme gore ¢tkis kodunun olusturulmasi

e Hazirlanan ¢ikis kodunun bilgisayarlara dagitilmasi
Sisteme eklenen her giris modiilii ayni zamanda kendine 6zgii gegis kosullarini da yaninda
getirir. Kabul etmek gerekir ki gérsel bir aygittan alinan girisin getirecegi kosullarla isitsel bir
aygittan alinan girigin getirecegi kosullar ayni olmayacaktir. Sisteme yeni bir giris modiili
eklemek i¢in “inputModules™ klasériiniin altina giris modiilii dosyalarni eklemek yeterlidir.
Arayliz programi her a¢ildiginda bu klasériin altindaki dosyalan tarayarak ayar dosyalarindan
gerekli bilgileri alir ve kendi iginde veri yapilarimi olusturur. Boylece karcografin gegis
kosullarini tanimlarken kullanacag: sececegi giris aygitlan ve araylizler i¢in gercken temel

bilgiler hazirda bulundurulmus olur.

Giris modilleri gibi ¢ikis modiillerinin dosyalar da “outputModules™ klasoriine konmalidir.
Boylece program ayni giris modiillerinde oldugu gibi ¢ikis modiillerinin ayar dosyalarini da
acilista okuyarak igindeki veri yapilarina yazar. Programin ¢ikis modiillerinden 6grenecegi bir
diger sey de ortamda hangi ¢ikis modiilii gesitleri oldugudur. Bu bilgi koreograf yeni bir ¢ikis
kanali yarattiginda bu kanalda sadece aymi ¢ikis donammina veri gonderen modiillerin

bulunmasini saglamada kullanilacaktir.

3.5.2  Arayiiziin Kullanim

3.5.2.1 Yeni Cikig Kanah Yaratma

Sisteme moniideki “Yeni” segeneginden yeni bir ¢ikis kanali eklenebilmektedir. Bu yeni ¢ikis
kanali eklenirken kanala bir isim verilmeli ve bir ¢ikis donanimi secilmelidir. Yeni bir ¢ikis
kanali eklendiginde bu kanal i¢in sistemde bir zaman ¢izgisi olusturulur. (Sekil 3.16) (Sekil

3.17) (Sekil 3.18)



Sekil 3.16 Bos tasarim programi
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Sekil 3.17 Yeni kanal yaratma araylizi
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Dosya Yeni Cikki Yardim

Sekil 3.18 Yaratilan kanallar

3.5.2.2 Yeni Siire¢ Yaratma

Sisteme eklenen yeni kanalin iistiine sag tiklamak suretiyle kanal iginde siiregler yaratmak
miimkiindiir. (Sekil 3.19) (Sekil 3.20) Siiregler ilk yaratildiklarinda igleri bos olarak
yaratilirlar. Yaratilan bu siirecleri iistiine tiklayip tastyarak zaman iginde yer degistirmek, ve
siireglerin baglangic ve bitis zamanlanm kenarlarindaki aktif bélgelerden cekistirerek
degistirmek miimkiindiir. Bir gikig kanalinin igindeki siireglerin birbiriyle ¢akismast miimkiin

degildir. Ornek vermek gerekirse, Siiregl 4-6 dakika arasinda yer aliyorsa, ayni cikis
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kanalinda yeni yaratilacak siire¢ bu aralikla kesisemez, 4. dakikadan once bitmek yada 6.
dakikadan sonra baglamak zorundadir. Eger bir ¢akigma yaratilmak isteniyorsa yeni siire¢ i¢in
baska bir ¢ikis kanali yaratilmasi gerekmektedir. Bu yiizden kareografi planlanirken ¢ikis
kanallan ve siirecler dikkate alinmahdir. Burada unutulmamasi gereken bir konu da farkh
bilgisayarlarda ¢alisacak olan stireclerin ayni ¢ikis kanali i¢inde yaratilmamasidir. Sistemin
varsayimi iizerine bir bilgisayarda birden fazla ¢ikis kanali ¢alistinlabilir, ancak bir ¢ikis
kanali birden fazla bilgisayara dagitilamaz. Yaratilan siireglerin lzerine sag tiklayinca ¢ikan

moniiden silme islemi yapilabilir.
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Sekil 3.19 Yeni siire:
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Sekil 3.20 Yaratilan yeni stirecler

3.5.2.3 Yeni Etkilesim Yaratma

Siireglerin icinde durum makinelerini yaratmak igin siirecin {izerine ¢ift tiklamak
gerekmektedir. Bu islem ile agilan pencereye yukaridaki moniiyii kullanarak yeni etkilesim
eklemek miimkiindiir. (Sekil 3.21) Yeni etkilesim eklemek igin oncelikle yukaridaki moniiden
secim yaptiktan sonra gelecek pencerede eklenecek etkilesimin tiiriindi ve ismini belirtmek
gerekmektedir. Bu monii sabit olmayip “ouputModules” klasoriinden okunan etkilesim

cesitlerinden olusturulmustur. Etkilesimin tiiriinii segip sistem iginde kullanilacak bir isim



verdikten sonra “Ileri” butonuna basildiginda kullanicinin karsisina etkilesim parametrelerinin
ayarlanabildigi bir baska pencere acilir. (Sekil 3.22) (Sekil 3.23) Bu penceredeki giris
elemanlart scgilen etkilesime ait ¢ikis modiiliintin ayar dosyasindan elde edilmistir. Kullanic
sahneye istedigi sayida etkilesim ekleyebilir, sistem dinamik veri yapilariyla tasarlandigindan
herhangi bir sayr kisitlamasi yoktur. Yeni bir etkilesim eklendiginde siire¢ iginde biiyiik bir
daire seklinde gosterilir, bu gosterim sekli durum makinesi yaklasimindan ileri gelmektedir.
(Sekil 3.24) Etkilesimler yaratildiktan sonra siiriikle-birak yéntemiyle pencere iginde
istenildigi gibi tasinabilir. Etkilesim segenekleri degistirilmek istendiginde etkilesim dairesi
Gstline ¢ift tiklanmasi basta karsilasilan etkilesim seceneklerini kullanicinin karsisina tekrar
getirmektedir, boylece segenekler tekrar tekrar degistirilebilmektedir. [lk yaratilan etkilesim
varsayilan olarak siirecin giris etkilesimi olarak atanir. Giris okunun gosterdigi etkilesim giris
etkilesimidir. Bunu degistirmek i¢in giris yapilmak istenen etkilesimin Gstiine sag tiklanip ve
ilgili segenegin secilmesi gerckmektedir. Etkilesimi silmek i¢inse tizerine sag tiklayinca agilan
moniiden ilgili secenegi se¢mek yeterlidir. Birden fazla aym tiirden fakat farkli parametreli
etkilesim yaratilmasi o etkilesimin kullanicrya tamidigi segenekleri arttirmaya ve gesitlilik

saglamaya yardimeci olur.
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Sekil 3.22 Yeni etkilesim yaratma arayiizii - 1
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Sekil 3.24 Yaratilan yeni etkilesimler

3.5.2.4 Yeni Gegis Kosulu Yaratma

Siirece eklenen etkilesimlerin birbiri arasinda gecis yapip durum makinesi modelini
olusturmalart igin gegis kosullarina ihtiyag vardir. Gegis kosullart bir etkilesimden bagka bir
etkilesime gegmek igin giris modiillerinden veya sistem igindeki zaman sayaglarindan gelen
verinin tetikledigi kiiciik modiillerdir. Tetiklenen bu modiiller etkilesim sirasinda gerekli

kosullar saglandiginda ait olduklari siirecin durum makinesine durumun degismesi gerektigi
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mesaji ile kendisinin ve ait oldugu etkilesimin numarasini iletir. Gegis kosullarinin bir ¢ikis
bir de vanis etkilesimi vardir. Bu iki parametre farkh olabildigi gibi ayni etkilesimin yeniden
baslatilmasi bir anlam ifade edecekse ayni da olabilir. Herhangi bir etkilesime hi¢bir gegis
kosulu varmiyorsa o etkilesim hi¢bir zaman devreye girmeyecek demektir, bu yiizden
etkilesimleri birbirine baglarken dikkatli olmak gerekmektedir. Var olan bir etkilesime yeni
bir durum eklemek i¢in yine yukaridaki moniden ilgili secenek segilmeli ve gelen yeni
moniide hangi iki durum arasinda hangi giris modiliinii kullanarak bir gegis yapilacagi
secilmelidir. (Sekil 3.25) “ileri” butonuna basildiginda kullanicimin karsisina segtigi giris
modiiliiniin ayar dosyalarindan okunan gegis kosulu secenekleri gelir. (Sekil 3.26) Bu
pencereden kosul ayarlanip “Yarat” diigmesine basildiginda segilen kaynak ve hedef
etkilegiminin arasinda bir ok isareti ve de kaynak etkilesimin yaninda ufak bir daire seklinde
gecis kosulu durum makinesi i¢indeki yerini almis olur. (Sekil 3.37) Gegis kosulunda
herhangi bir degisiklik yapilmasi gerektigi zaman durum makinesinde kendi dairesinin Gstline
cift tiklamak ilk bastaki ayar penceresini geri getirir. Giris kosulunu silmek icinse sag tik

montsiinden ilgili se¢enegi segmek yeterlidir.
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Sekil 3.27 Yaratilan yeni gegis kosullar

3.5.2.5 Derleme ve Dagitma

Hazirlanan sistemin kod olarak giktisinin alinmast i¢in ana pencerenin iist moniisiinden
“Derle” seceneginin segilmesi gerekmektedir. Bu segenek secildiginde sonug kodu
olusturulmaya baslanmadan 6nce program kullaniciya hangi gikis kanallarinin derlenecegini
ve kanallarin sistemdeki bilgisayarlara dagilimini sorgulayan bir pencere agacaktir. (Sekil

3.28) Eger daha 6nceden tanimlanmig birden fazla bilgisayar yoksa derlenen kanal tasarimin



2

yapildig1 bilgisayarda ¢alistinihr. Sistemde farkli bilgisayarlar varsa, yani dagitik ¢alisma
yapilacaksa, derlenen kod belirtilen bilgisayarlara dagitilir. Ancak derleme sirasinda ortaya
¢tkan kodun aktarimi ig¢in diger bilgisayarlarda ajan programlarin  ¢alistirilmasi
gerekmektedir. Biitiin bu ayarlar tamamlandiktan sonra “Derle&Dagit” tusuna basildiginda
kareografi editoriinde hazirlanan sistemin segilen parcalari, ilgili dosyalardan toplanan kod
kullanilarak Java kodu halinde bir araya getirilir. Bu hazirlanan kod Java derleyicisiyle
derlenir ve ortaya ¢ikan smif dosyalari ile kullanilan veri dosyalar paketlenerek ajan

programlarla baglantiya gegen kareografi programi tarafindan bilgisayarlara dagitilir.
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Sekil 3.28 Derle ve Dagit arayiizii

3.5.2.6 Calistirma

Uretilen kodun dagitilmast bittikten sonra son yapilacak is kodun ¢ahistiriimasidir. Kullanict
ana pencerenin iist moniisiinden “Caligtir” butonuna basarak karsisina gelen pencereden
sececegi cikis kanallarindan bazisini yada hepsini calistirabilir. (Sekil 3.29) “Calistir”
butonuna basildiginda segilen ¢ikis kanallarinin  dagitildigr  bilgisayarlardaki  ajan
programlarina ellerindeki kanallari galistirmalart emri gider. Bu emir karsisinda ajan

programlart Java programini kullanarak ellerindeki paket kodu galistirirlar.
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Sekil 3.29 Calistirma arayiizii

3.5.3 Teknik Ayrintilar

Kareografi programinin tasariminda pek cok teknik giicliikle ugrasilmistir. Bunlardan biri de
tasarim arayiiziiniin hazirlanmasidir. Tasarim programi Borland C++ Builder 6.0 kullanilarak
hazirlanmustir. Ekran kayitlarindan da goriildiigii iizere kullanilan arayiiz elemanlarinin gogu

standart elemanlar degildir. Thtiyag duyulan arayiiz elemanlari var olan arayiiz elemanlarinda
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turetilerek hazirlanmistir.

Arayiiziin ana penceresinde ¢ikis kanallarinin iginde yaratilan her siirecin kanal iginde ileri
veya geri hareket ettirilebilmesi ve sol ve sag kenarlarindan boyutunun degistirilebilmesi
gerekmektedir. Bunun disinda, hazirlanan bir projede pencere iginde yaratilacak tiim siiregleri
ayni anda gormek miimkiin olmayacaktir. Bunun i¢in ¢ikis kanallarinin altina bir siirgii
konmus ve siireclerin belli bir anda sadece belirli bir miktarinin goriinmesi saglanmigtir.
Alttaki siirgliyii saga sola hareket ettirince ¢ikis kanal iizerinde zamanca daha geri veya
ilerideki siirecleri de gormek gerekmektedir. Bu oOzellikleri saglayan bir temel eleman
bulunmadigi i¢in var olan elemanlarin birlesimiyle yeni bir eleman elde etmek gerekmektedir.
Borland’in “Panel” isimli temel elemani bu is i¢in uygundur, ¢iinki i¢ i¢e birden fazla panel
yaratarak her panele farkli gorevler yliklemek miimkiindiir, i¢ ice ge¢mis panellerde igteki
panelin sadece belli bir kisminin goriinmesi de saglanabilmektedir. Borland arayiiz
elemanlarinin yerini ve boyutunu kontrol edebilmek i¢in 4 ana degisken kullanmaktadir (Sekil

3.30):

e Left: Elemanin i¢inde bulundugu kapsayan elemanin sol kenarina olan uzakhg:
e Top: Elemanin kapsayan elemanin tist kenarina olan uzakhg
e Width: Elemanin piksel cinsinden genisligi

o Height: Elemanin piksel cinsinden yiiksekligi

Kapsayan eleman

Top

Left

Height

Width

Sekil 3.30 Borland C++ Builder’da araytiz elemanlarinin temel 6zellikleri

Bu degiskenleri kullanarak siire¢ modiilii i¢in istenen taginabilirlik ve Olgeklenebilirlik
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6zelliklerini - gergeklestirmek — gerekmektedir.  Elemanmn  sag ve soldan gekistirilerek
Slceklenebilmesi igin stire¢ panel’inin i¢inde sag ve sol yanlarda aktif boélgelerin bulunmasi
gerekmektedir. Bu aktif bélgeleri saglamak i¢in panelin iginde sol ve saga dar tutacak paneller
eklenmistir, ve farkedilmesin diye panellerin rengi ana panelle ayni renkte diizenlenmistir.
(Sekil 3.31) Bu panellerin tstine tiklayan kullanict ol¢ekleme islemini de baslatmis
olmaktadir. Fareyi saga sol siriikleyen kullanic tutacaklarin yerini degistirdigi gibi stireg

panelinin genisligi ve sol kenara olan uzakliklarini da degistirmektedir.

Siire¢

/ \
\

Sol tutacak Sag tutacak

Sekil 3.31 Siire¢ elemaninin yapist

Tutacaklardan tutulup gekistirilirken hangi tutacagin, ne tarafa dogru ¢ekistirildigine gore
cesitli hesaplamalarla yeni boyutlar hesaplanir ve farenin hangi elemanin istiinde olduguna
gore de hesaplamalarin tekrarlanmasi gerekmektedir. Asagida sekilde goriinen yapi igin gesitli
durumlara gére elemanlarin  yeni boyutlarmin  hesaplanmasi igin gereken formiiller

verilmektedir. (Sekil 3.32)
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Sekil 3.32 Hesaplamada kullanilacak parametreler

sL: Stirecin ¢ikis kanalinin sol kenarina olan uzakhig
sW: Stirecin genisligi
sM: Farenin stirecin sol kenarina olan uzaklig:
IW: Sol tutacagin genisligi
IM: Farenin sol tutacagin sag kenarina olan uzaklhigt
rL: Sag tutacagin stirecin sol kenarina olan uzaklig:
rW: Sag tutacagin genisligi
rM: Farenin sag tutacagin sol kenarina olan uzaklig
kM: Farenin ¢ikis kanalinin sol kenarina olan uzaklhigi
Sol tutacaktan sola veya saga dogru ¢ekistirildiginde fare tutacagin iistindeyse (Sekil 3.33):
sL=sL+(IM-1W/2)
sW=sW-(IM-IW/2)

rL=rL-(IM-1W/2)
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Sekil 3.33 Sol tutacaktan ¢ekistirirken fare sol tutacaktaysa

Sol tutacaktan sola dogru ¢ekistirildiginde fare ¢ikis kanalinin distiindeyse (Sekil 3.34):
sL=sL-kM-1W/2
sW=sW+kM+IW/2

rL=rL+kM+1W/2
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Sekil 3.34 Sol tutacaktan ¢ekistirirken fare ¢ikis kanalindaysa

Sol tutacaktan saga dogru ¢ekistirildiginde fare stirecin tstiindeyse ($ekil 3.35):

sL=sL+sM-1W/2
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sW=sW-sM-IW/2

rL=rL-sM-1W/2
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Sekil 3.35 Sol tutacaktan ¢ekistirirken fare stirecteyse
Sag tutacaktan sola veya saga dogru gekistirildiginde fare tutacagin tstiindeyse (Sekil 3.36):
sW=sW+(rM-rW/2)

rL=rL+(rM-r'w/2)
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Sekil 3.36 Sag tutacaktan gekistirirken fare sag tutacaktaysa

Sag tutacaktan sola dogru cekistirildiginde fare siirecin tistindeyse (Sekil 3.37):
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sW=sM-+rw/2

rL=sM-rW/2
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Sekil 3.37 Sag tutacaktan ¢ekistirirken fare siiregteyse

Sag tutacaktan saga dogru cekistirildiginde tare ¢ikis kanalinin istiindeyse (Sekil 3.38):

sW=kM+rW/2-sL

rL=rL+kM-sW-sL+rW/2
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Sekil 3.38 Sag tutacaktan ¢ekistirirken fare ¢ikis kanalindaysa
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Streg ¢ikis kanali iginde hareket ettirilmesi halinde hesaplamasi daha kolaydir. Ciinki stirecin
sadece kanalin sol kenarina olan uzakhig degismektedir. Bu hesapta temel ilke fareyi devamli

surette stirecin merkezinde tutacak sekilde stireci hareket ettirmektir. (Sekil 3.39)
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Sekil 3.39 Siireci tasirken

sL=sL+sM-sW/2

Alttaki kaydirma ¢ubugunun hareketiyle siireclerin de hareket etmesi gerekmektedir. Bunun
icin kullanici kaydirma ¢ubugunun degerini arttirdiginda her siirecin sL degerinden belli bir
deger ¢ikarmall, azalttiginda ise her stirecin sL degerine belli bir deger eklenmelidir. Bunun
sonucunda bazi stireglerin sL degerlen sifinn altina inecektir. Bu olay ya streglerin
gorintiden g¢ikmasina yahut sadece belli bir kismimm kirpilmis olarak gériinmesine sebep

olacaktir ki bu da Panel elemaninin bize sagladigi istenen bir 6zelliktir. (Sekil 3.40)
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Dosya Yeni Cikki Yardim

Sekil 3.40 Zaman siirgiisiiniin kullanimi

Siireglerin iginde kullanilacak durum makineleri sonug kodunda oldugu gibi statik iki boyutlu
diziler seklinde olamaz, giinkii kullanicinin kag tane etkilesim yaratacagi ve her etkilesim igin
ne kadar gecis kosulu yaratacaim onceden bilmek imkansizdir. Bu yiizden kareografi
arayiiziinde durum makinesi i¢in dinamik bir veri yapisi hazirlanmustir. (Sekil 3.41) (Sekil
3.42) Bu yap: aslinda satir ve siitun boyutlart kendi aralarinda ve birbirlerinden bagimsiz iki
boyutlu bir diziyi simule etmektedir. Durum makinesi i¢in diistiniilen iki boyutlu matrisin

dinamik veri yapisiyla olusturulmas: isaretgiler kullanarak ¢oziilmiistiir. Buna gore
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durumlarin hepsi bir durum baglantili listesinde bulunmaktadir. Her durum ayni zamanda
kendi gecis kosullarimi igeren bir kosul baglantil: listesine sahiptir, ve de kosul baglanti
listesindeki her kosul hedefledigi duruma bir isaretci igermektedir. BOylece istendigi kadar

durum ve kosulun eklenip ¢ikarilmasina olanak saglanmistir.

Durumilar

Gegcis
11 1 A Durumiari

“OTTCWOo X

A WON O

Sekil 3.41 Durum makinesinin iki boyutlu dinamik dizi seklinde gdsterimi

Baslangic
9 Durumilar

¢ [o 2 é/o

“pTTTEC WO X

Sekil 3.42 Durum makinesi dinamik veri yapisi
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Processing koduna ¢ikti alinirken dinamik bir yapiya ihtiya¢ duyulmadigindan hazirdaki
durum makinesi iki boyutlu statik bir diziye gevrilerek ¢ikis kodundaki yerini alir. (Sekil
3.43)

Durumlar
/g\ﬁ
0 1 2 3 4
4 0 1 4 2
3 1 3 1 -
9 Gecis

11 4 41 Durumilari
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Sekil 3.43 Durum makinesinin sabit matris seklinde gosterimi
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4. SONUCLAR
Tez siiresince performans sanatlarinda teknoloji ve multimedyamn kullamimi incelenmis,

diinyadaki Orneklerde yazilim ve donanimin kullamimu aragtinlmustir. Yapilan aragtirmalar
sonucu belli tipte donanima bagli kalip sabit sistemler olusturmanmin efektif olmamin gok
otesinde oldugu anlasilmistir. Bunun sonucunda pek ¢ok modiili kendi bilinyesi altinda
toplayabilecek bir ¢cergeve yap: onerilmistir. Béylece sistem giris ve ¢ikis donanimi kisitindan
kurtulmus, etkilesim secenekleriyle beraber gelistirilmeye ve genisletilmeye hazir bir duruma
getirilmistir. Onerilen yapida modiilleri bir arada tutmak igin yeni bir yaklagim getirilerek
durum makinesi yapisinin zaman kavramiyla entegre edilmistir. Bu yapida sistemdeki her
etkilesim zamanin kisitlari altina sokulabilecek birer durum olarak disiintilmiistiir. Her
etkilesim tammlanmus gesitli gecis durumlarn vasitasiyla birbiri arasinda gegis yapabilmekte
ve belirli zaman kisitlart sonunda baska yapilara gegis imkam verilmektedir. Onerilen bu
sistemin diger pek g¢ok sistemde oldugu gibi bazi performans ve donamim kisitlamalar
yagamasi olasiydi. Bu kisitlamalann tistesinden gelebilmek igin sistem bir ag lizerinde dagitik
caligabilecek sekilde yeniden tasarlandi. Boylece modiillerin birbirleri arasinda haberlesmesi
ag lizerinden gdnderilen mesajlar yardimuiyla yapildi. Projenin performans aminda calisan bu
kismu Processing ortaminda Java dili kullanilarak yazildi. Boylece Processing’in medya

konusundaki kolayliklarindan ve modiilerliginden faydalanilmis oldu.

Projenin diger yarisinda hazirlanan bu yazilim sisteminin nasil isleyecegini kurgulayacak bir
arayiiz tasarlandi. Bu arayiiz yardimiyla kareografin ortam: durum makinesi-zaman mantigini
kullanarak tasarlamasi beklenmektedir. Tasarim bittikten sonra koreograf hazirlanan sistemi
Processing kodu seklinde derleyip ¢tktr alabilmektedir. Arayliziin bir bagka isleviyse
hazirlanan kodun ag lizerindeki bilgisayarlara dagitilmasim saglamaktir. Bu islem i¢in
kareografi araylizii disinda agdaki her bilgisayarda calisacak ve kareografi arayiiziiniin
emirlerini yerine getirip dosya aligverisini saglayacak bir ajan programi tasarlanmigtir. Arayliz
Borland C++ Builder 6.0 ortaminda gelistirilmistir. Araylzde Borland’in standart
elemanlarinin sundugu 6zellikler sistemde kullanilacak yapilara yetmedigi i¢in yeni elemanlar

standart elemanlarin 6zellikleri kullanilarak gelistirilmigtir.

Sonug olarak bu tez c¢aligmasi bir miihendisin bir sanat dalinda teknolojinin nasil
kullanildigini ¢6ztimledigi ve sayisal ortamda bu sanat dalinda kullanilabilecek bir sistem ve
arayiiz tasarladig disiplinlerarast bir ¢caligmadir. Hazirlanan sistem ve arayiiziin tam anlamiyla
kullanima gegirilebilmesi igin bir ekiple ciddi bir yazilim gelistirme safhasina ihtiyact

olmasina ragmen yapilan bu ¢alisma sistemin uygulanabilir oldugunu kanitlamaktadir.
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