OZET

Anamorfik Gergeklik ve Karma Gergeklik, cesitli teknikler ve araglar kullanarak gercek
diinyay: degistirmenin farkl yollarinmi sunan sanat ve teknoloji dallaridir. Bunlar ilk ba-
kista dogrudan baglantili goriinmeseler de bireye yasattiklar: deneyimler iizerinden belirli
sekillerde iliskilendirilebilir veya birlestirilebilirler. Anamorfik gerceklik, perspektif ve op-
tik yamlsama tekniklerini kullanarak gercek diinyay: degistirir. Karma gergeklik ise bunu,
bilgisayar teknolojisini de devreye sokarak ve gercek diinya ile dijital diinya nesnelerini bir
araya getirerek gerceklestirir. Boylece her ikisi de gercek diinyay1 farkl: sekillerde gosterme-
yi amaglar. Bu ¢alismanmn amaci, anamorfik sistemlerle kurgulanan gerceklik ile karma
gergeklik arasinda bir analoji kurup giincel rnekler iizerinden tartismaktir. Bu baglamda,
gorsel gosterim ortaminda sanal ve gerceklik alanlarinin sinirlar: irdelenmistir. Literatiir
taramasi yontemiyle elde edilen veriler dogrultusunda, arastirmacilar tarafindan ortaya
atilan goriislere yer verilerek anamorfik gerceklik ile karma gerceklik teknolojilerinin ayni
calistigin gosteren giincel ornekler ve karsilastirmali analizler sunulmugstur. Yapilan ana-
lizler sonucunda, izleyiciye anamorfik gorselin sundugu simiilasyon ile siiriikleyici tekno-
lojilerle olusturulan sanal daldirmanin benzerlikleri ve farkliliklar: ortaya konulmustur.
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ABSTRACT

Anamorphic Reality and Mixed Reality are branches of art and technology that offer dif-
ferent ways of altering reality, using various techniques and tools to manipulate the real
world. Although at first glance these may not appear to be directly linked, they can be
related or combined in certain ways through the experiences they bring to the individual.
Anamorphic reality alters the real world using perspective and optical illusion techniques.
Mixed reality achieves this by incorporating computer technology and bringing together
real world and digital world objects. Thus, both aim to show the real world in different
ways. The aim of this study is to establish an analogy between reality constructed with ana-
morphic systems and mixed reality, and to discuss this through contemporary examples. In
this context, the boundaries of virtual and real domains have been examined in a visual
environment. In line with the data obtained through the literature review method, current
examples and comparative analyses showing that anamorphic reality and mixed reality
technologies work in the same way are presented by including the views put forward by the
researchers. The analyses conducted have revealed the similarities and differences between
the simulation offered by anamorphic images and the immersive experiences created with
advanced technologies.

Keywords: Anamorphic reality, Augmented reality, Mixed reality, Virtual reality, Interdis-
ciplinary art.
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1. GIRIS

Anamorfik ger¢eklik ve karma gergeklik, farkli teknoloji ve medyumlar kullanmalarina
ragmen, ger¢ek diinyanin degistirilmesi ve yeni bir perspektif sunulmasi konusunda or-
tak hedeflere sahiptirler. Anamorfik ger¢eklik, gercek diinyay: dogrudan degistirirken,
karma gergeklik, gercek diinyanin {izerine yeni bir boyut ekler. Her ikisi de insanlarin
gergek diinyay farkli sekillerde deneyimlemelerine ve hayal giigleriyle var olan1 yeniden
kesfetmelerine yardimci olurlar.

Bahsi gecen bu dinamiklerin siiriikleyiciligi 6nceleme, gercek olmayana yaniltma veya
daldirma gibi algisal ve gergeklik bakimindan benzer simiilatif sonuglara sahip olduk-
lar1 savunulur. Dolayisiyla siiriikleyici teknolojilerle sunulan sanallik kavrami, kokeni
gegmise dayali yeni ve teknolojik bir aldatma olarak degerlendirilir. Bu bakisla arastir-
ma, anamorfik ve teknolojik gerceklik fenomenlerinin ortak veya benzer auralara sahip
olduklar1 iddiasin ileri stirmektedir. Kuskusuz, bu teknolojilerin ortak noktalar: oldugu
gibi, her birinin kendisine 6zgii 6zellikleri de mevcuttur. Bu benzerlik ve farkliliklar:
etkileyen fiziksel, psikolojik, bilimsel, teknolojik unsurlarin yani sira sanallik kavramina
bagli olarak olusan fenomenler, sonraki boliimlerde ve yapitlarin analizleriyle agiklan-
mustir.

Londra College Universitesinde mimar ve bilgisayar bilimcisi Dogent Tasos Varoudis'un
da belirttigi gibi gliniimiiz gerceklik teknolojileri eski resim teknikleri tizerine gelistiril-
mistir. Bu, Portekiz Aberta Universitesinde Matematik alaninda Dogent olan Antdnio
Bandeira Aratjonun tezini desteklemektedir. Geometri ve dijital medya sanatlar ile
bunlarin etkilesimleri egrisel perspektifler ve anamorfozlar: arastiran ve bu alanda ders
veren Aradjonun tezi arastirma gercevesinde biiyliik 6nem arz etmektedir. Zira, ana-
morfoz, perspektifin bir alt dali oldugu i¢in dogrudan Matematik ve Fizik bilimlerinin
kapsamindadir. Diger taraftan giintimiiz teknolojisiyle agirlikl olarak iligkili olan sanal,
karma ve artirilmig gergekliklerinin de bu kapsamda oldugunu séylemek miimkiindiir.

Anamorfik ve karma gergeklik iliskisinin matematiksel ve teknolojik agiklamalar1 veya
ispatlar1 Varoudis ve Aradgjo tarafindan ayri ayr1 yapilmistir. Bu nedenle arastirmada,
matematikgi ve bilgisayar bilimci bu arastirmacilarin iddialar1 ve tespitleri nemli refe-
ranslar olarak degerlendirilmistir. Ancak bu arastirmayi digerlerinden ayiran en 6nemli
unsur, konuyu sanat ve teknolojinin isbirligi ¢ercevesinde disiplinlerarasi bir yaklagimla
irdelemektir.

Aragtirmada literatiir taramasi yapilarak elde edilen veriler ve 6rnek ¢alismalar dogrul-
tusunda, anamorfik gergeklik ile karma gerceklik arasinda goriintiileme bigimleri ve sa-
natsal argiimanlarla analoji kurmak tizerine odaklanilmistir. Diger bir ifadeyle Rénesans
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ve Barok dénemlerinde popiiler olan anamorfik perspektifin geleneksel yapisi ve gesitle-
rinden yola ¢ikarak bu teknigin iirettigi simiilatif yap1 ve giincel anamorfik uygulamala-
rin sundugu fenomenlere odaklanilarak basta karma gergeklik olmak iizere artirilmis ve
sanal gerceklik teknolojileri kapsaminda yaratilan goriintiiler, ¢esitli yonleriyle iliskilen-
dirilmistir. Bu dogrultuda anamorfik perspektif temelli stratejiler ¢ercevesinde karma
gerceklik teknolojisi tizerinde durularak modern teknolojiyle iiretilen simiilasyonlar ile
algisal daldirmanin benzerlikleri ve farkliliklar1 ortaya konulmaya ¢aligilmistir. Boylece
arastirmada sunulan 6rnekler, anamorfik ve karma gergekligi iceren giiniimiiz teknolo-
jisiyle gerceklestirilmis caligmalarla sinirlandirilmistir.

Caligmada konu, kapsam, yontem ve metot hakkinda kisa bilgiler verilen Giris bolii-
miiniin ardindan ikinci boliimde, sanat alaninda uygulanan anamorfoz gesitleri ve ana-
morfik gerceklik kavrami iizerinde durulmugtur. Ote yandan klasik/statik ve dinamik
anamorfoz diyalektigi baglaminda bu uygulamalarin kendine 6zgii 6zellikleri kisaca
agiklanmugtir. Ugiincii béliimde, bagta karma gerceklik olmak iizere artirilmig ve sanal
gerceklik teknolojilerine yer verilmistir. Dordiincii boliimde ise 6ncelikle siklikla ana-
morfoz yontemiyle iligkilendirilen yanilsama teknikleri trompe loeil ile quadratura ki-
saca tanimlanmis, ardindan anamorfik gergeklik ve karma gerceklik iliskisi agiklanarak
orneklerle detaylandirilmistir. Son béliimde ise her iki uygulama yontemi karsilastirma-
l1 olarak degerlendirilmis ve dneriler sonuca baglanmistir.

2. ANAMORFOZ/ANAMORFIK GERCEKLIK

Anamorfik gergeklik geleneksel perspektif kurallarini kullanarak yiizeyde ii¢ boyutlu
gorsel illiizyonlar yaratan veya ii¢ boyutlu bir mekanda, iki boyutluymus gibi gériinen
gorsel etikler olusturan 6zel bir tekniktir. Bu sayede karigik hale getirilmis bir tiir gergek-
lik manipiilasyonu elde edilir ve simiilatif bir diinya yaratilmaya ¢alisilir.

[zleyicinin taninabilir bir goriintilyli gériintiilemek igin belirli bir bakis agisin isgal et-
mesini, 6zel cihazlar ve yansiticilar kullanmasini veya bunlarin her ikisini birden yap-
masini gerektiren 6zel bir projeksiyon bi¢imi olarak bilinen anamorfoz', terim olarak
Yunanca kokenli ana (geri, tekrar) + morphous (sekillendirmek) kelimelerinden gelmek-
tedir. Anamorfozun ¢esitli tiirleri arasinda en ¢ok kullanilan ve bilinenler, Egik (Oblique
/ Perspektif / Stereoskopik) Anamorfoz ve Yansitmali (Catoptric/Ayna) Anamorfoz uygu-
lamalaridur.

[lk olarak Rénesans déneminde gelistirilen pesrpektif anamorfozu, gozlemcinin diizgiin

' Bumakalede, Anamorfik sistemlerin herhangi bir tiiriiyle gerceklestirilen yeniden yapilandirma ya da goriintiiyi yeniden bigim-
lendirme prensipleri ile olusturulan sonsuz/coklu gdrseller icin ‘Anamorfik Gergeklik’ terimi dnerilir.
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goriintliyli gorebilmesi i¢in dogru bakis noktasi ve agisina sahip olmasini gerektirir (Sec-
kel, 2004; Kaya, 2020). Perspektif anamorfoz bigimlerinde gézlemcinin gérme ekseni ile
egik diizlem, ylizeyler iizerinde sekil degistiren goriintiiler olusturulur. Boylece sanatgi-
lar, yapitlarini belirli bir agidan goriintiilemeyi amaglayarak bakis1 6zel kilan ger¢ek diin-
yada alternatif temsiller sunmayi1 hedefler. Bu bakis bi¢imi ise, Leonardo da Vincinin
(1452-1519) ve Jean Francois Niceron'un (1613-1646) calismalar1 tizerine temellendi-
rilir (Melnikova, 2011: 22; Gerhold ve Rose, 2012: 449). Anamorfozla ilgili kurallar: ele
alarak gorsel arglimanlara doniistiiren Nicéron, bu teknigine dair geometrik algoritma-
lar gelistirmistir. Ornegin insan portrelerinin anamorfik perspektiflerinin olusumunu
gosteren caligmasini (Gorsel 1) gorme noktast ve perspektif agisina gére matematiksel
hesaplamalarla gerceklestirmistir. Anamorfik ¢izimde de goriildiiga gibi, bakis nokta-
sindan uzaklastik¢a genisleyen a1 ile giiniimiiz teknolojisi projeksiyon cihazlarinin yan-
sittig1 goriintii formu, teknik agidan benzerlikler gostermektedir.

XXXV1

Gorsel 1. Jean Francois Nicéron, Insan portrelerinin anamorfik perspektiflerinin olusumu, (1638) (http 1).

Perspektif anamorfozdan yaklasik iki yiizy1l sonra gelistirilen Yansitmali (Catoptric/
Ayna) Anamorfozda ise, diizgiin olmayan goriintiiniin tizerine konik veya silindirik bir
ayna veya yansiticl Ozelligi olan bir nesne yerlestirilerek anlamli bir gériintiiniin algi-
lanmasi saglanir. (Ravnik, vd., 2014: 46; Kaya, 2020). Ornegin bu tiir anamorfik sanat
pratiklerinin dnemli uygulayicilarindan biri olan Istvan Orosz, bu yaniltic1 yontemi bir
adim daha Gteye tastyarak tirettigi anamorfik heykele iki farkli misyon yiikler. Bicimsel
bozukluga sahip yunus heykeli silindir iizerinde el olarak algilanmaktadir (Gorsel 2).
Hurwitze (2017) gore, insanlar olarak dongiisel yaratiklariz ve doga ananin ritminin bir
parcasini olugturuyoruz. Ironik bir sekilde sonug olarak kendimizi hayvanlardan, do-
gadan ve doganin icine dalmanin getirdigi bir¢ok iyilestirici 6zellikten ayirdik. Bilincin
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Yunusu tamamen bizden daha biiyiik bir seye erismeyle ilgilidir. Dogada vakit gegirmek,
ekranlarimizdan kopmak ve diinyaya geri baglanmanin eline uzanmak. Bu, hepimizin
yavaslamas1 ve uyum saglamasi gereken nazik bir hatirlatma ve diirtmedir. Yani ilk ba-
kista yunus gibi goriinen sey aslinda hepimizi birbirine baglayan eldir; birbirimize ve
dogaya geri doniiyoruz (http 2).

Gorsel 2. Jonty Hurwitz ve Yifat Davidoff, Are We Conscious/Bilingli miyiz? 2017, Bronz ve Paslanmaz Celik,
47x44x44 cm (http 2).

Gorsel 1 ve 2de goriildiigii tizere, klasik anamorfoz tiirlerinde anlamli bir goriintii elde
edebilmek i¢in 6zel bakis acisina ihtiya¢ duyulur. Ancak giintimtizde gelisen teknoloji
ve kitle iletisim araglari anamorfik bakis iizerine yeni arastirmalara yol agmistir. Or-
negin Miguel A. Nacenta ve arkadaslarinin 2007 yilinda yaptiklar: arastirma sonucun-
da, ‘perspektif-bilingli arayiiz’ adin1 verdikleri yeni bir anamorfik sistemi kesfetmislerdir
(Nacenta vd.: 2007). Ayn1 dénemlerde onlardan bagimsiz ¢alisan F. Solina ve B. Batagelj
(2007), Dinamik Anamorfoz olarak isimlendirdikleri yeni bir tiir tanitilar. S6z konusu
her iki aragtirma da perspektif anamorfoz prensipleri tizerine temellendirilmistir. Ancak
geleneksel yaklasimin sinirlarini asan, goz hareketlerini takip eden ve perspektif enteg-
rasyonu saglayan bu yeni anamorfoz sistemlerinde gerceklik algis1 tam olarak karma ve
artirilmig gerceklik ile ortiismektedir.

Yeni bir kavram olarak ilk kez 2007'de tanimlanmis olan dinamik anamorfoz, aktif bir
bigimde izleyicinin konumunun degismesine uyum saglayarak bozulmayan goriinti im-
kani sunar (Peer ve Batagelj, 2008: 473). Bu nedenle dinamik anamorfoz i¢in anamor-
tik gortintiiniin deformasyonu ve gézlemcinin gozlerinin uzaydaki konumunun gergek
zamanl olarak belirlenmesi gerekmektedir (Ravnik, vd., 2014: 49). Diger taraftan Soli-
na ve Ravnik (2011: 234), dinamik anamorfozla ilgili ¢aliymalardan yola ¢ikarak, video
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konferanslarda daha iyi bir g6z temasi deneyimi sunmay1 6nerirler. Steve Mann tarafin-
dan agiklanan izleyicinin konumuna uyum sagladig: 6zel bir gozliik ise, kisinin nerede
oldugunu izler ve ardindan sistem, seffaf bir pencere illiizyonunu siirdiirebilmek i¢in
goriintiileri sabitleyerek ekranda bozulmamis tam bir goriintii iiretir (Solina ve Batagelj,
2007: 268). Cok yonlii uygulama sistemlerini i¢eren bu projeksiyon bigimi, iki boyutlu
diizlemlerde aktif kullanildig: gibi {i¢ boyutlu nesne, mekan ve dijital gergeklik alanla-
rinda da 6zel sunuslar 6nermektedir.

Sonug olarak klasik anamorfozlardaki goriintii gergek ve sanal olan1 bir arada sunar.
Giiniimiiz teknolojileriyle uyumlu bir sekilde gerceklestirilen dinamik anamorfozlarda
ise bu ger¢eklik karmagasi bir adim daha ileri taginarak teknolojik ve dijital gergeklikler
sunulur. Diger bir ifadeyle bu sistem, karma gercekligin bagka bir bi¢imini sunan araca
doniigmiistiir. Gegmisten giiniimiize kadar kaydedilen bu gelismeler, anamorfik sistem-
leri gok daha aktif ve popiiler bir noktaya tasimistir. Oyle ki, resim ve sahne sanatlarinda
taninan bu anamorfik sistem giiniimiizde; mimari, heykel, tasarim, yerlestirme (ensta-
lasyon) uygulamalarinin yani sira fotograf, video/sinema, reklam, harita 6l¢ceklendirme,
egitim, eglence, objektif yansitma ve aktarma, gibi hayatin ve gerceklik evreninin tim
alanlarinda farkli formatlarda karsimiza ¢ikmaktadir.

3. KARMA GERCEKLIK TEKNOLOJiSI

Bu bagslik altinda, karma gergeklik genelindeki teknolojik gerceklik agiklanacaktir. An-
cak, bu teknolojilerle ilintili sanal-gercek iligkisinin daha iyi anlagilabilmesi i¢in sanal(-
lik) kavraminin tanimlanmasi ve arastirmacilarin bunu hangi ¢ergevede degerlendir-
diklerine bakilmas1 yararli olacaktir. Zira farkli disiplin ve felsefi akimlarda ele alinan
sanallik kavrami, diisiiniirler tarafindan farkli perspektiflerden agiklanmigtir.

Ornegin, Jean Baudrillard (2014) Simiilakrlar ve Simiilasyon’da sanal kavramint modern
toplum ve medya {izerine yogunlasarak ele almistir. Ona gore, sanal gerceklik artik fi-
ziksel gergeklikle ayni diizlemde degildir, aksine, medya ve teknoloji araciligiyla olustu-
rulan bir simiilasyondur. Ote yandan Pierre Lévy, sanal kavramini bilgi teknolojileri ve
iletisim tizerinden incelerken Philip Rosenthal, onu sanat ve gorsel kiiltiir baglaminda
ele alir. Bergson ise Madde ve Bellek isimli kitabinda, “bellegimizin beynimizde depo-
lanmadigini, daha ziyade gegmisin sanal bir zaman deposu oldugunu savunur” (Sutton
ve Jones, 2014: 105). Deleuzeiin (1985) ifadesiyle de “zamani sanal bir labirent olarak
kavradigimizda var olan 'farkli diinyalardaki simdilerin eszamanliigini' ¢agristirir”
(Sutton ve Jones, 2014: 113).

Bu baglamda yaniltma veya daldirma amaciyla gerceklestirilen anamorfik ve siirtikleyici
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dinamikler, sanal/lik kavrami kapsaminda degerlendirildiginde, daha ¢ok simiilatif bir
yapinin igerisinde olduklar1 goriiliir. Uygulanan ¢esitli optik yanilsama yontemleriyle
gergeklestirilen sanal hareket, ardil goriintii, ti¢ boyutluluk yanilsamas: gibi fenomenle-
rin yani sira anamorfozun bilhassa ¢oklu yiizeylere uygulanmasi durumunda algilanabi-
len sanal bir yiizeyden s6z etmek miimkiindiir. Izleyiciye sunulan bu anamorfik ¢alisma-
larin sahip oldugu sanallik methumu, sanal gerceklikteki gibi teknolojik olanaklardan
ziyade gercek mekén, perspektif, 151k golge, gérme agis1 gibi ilkelerin yani sira fizyolojik
ve psikolojik etkenlerin ¢ercevesinde ele alinir.

Karma Gergeklik’e (‘Mixed Reality’-MR) bakildiginda; artirilmis gergeklik ve sanal ger-
geklik teknolojilerini birlestiren bir kavram oldugu gériiliir. Sanal gergeklik ile artiril-
mis gerceklik arasinda bir gecis noktas: olarak degerlendirilen karma gerceklik, gercek
diinya ile sanal diinya arasinda giiglii bir etkilesim saglar. Bu teknolojide, sanal nesneler
gercek diinya nesneleri ile gergekgi bir sekilde bir araya getirilerek kullanicilara nesne-
lerle etkilesimde bulunabilecegi ortam saglanmis olur. Paul Milgram ve Fumio Kishino
(1994), karma gergekligi, “fiziksel ve dijital nesnelerin gergek zamanli olarak bir arada
var oldugu ve etkilesime girdigi yeni ortamlar ve gorsellestirmeler {iretmek i¢in gergek
ve sanal diinyalarin birlestirilmesi” olarak yorumlarken; Araujo (2017: 103)de bu kavra-
m1, “gercek ve sanal nesnelerin ayni ortamda kusursuz entegrasyonu” seklinde basit bir
ifadeye indirgemistir.

Gelisen teknoloji ve dontisen sanat alanlariyla birlikte ortaya ¢ikmaya baglayan arttirilmis
ve karma gerceklik, sanal gerceklik teknolojisi iizerine temellendirilir. Bu teknolojilerin
tarihi, siirekli olarak gelisen ve birbirleriyle etkilesen bir evrim siirecini yansitmaktadir.
Giintimiizde bilinen sekliyle sanal gergeklik teknolojilerinin ilk ¢aligmalar1 1950’lerin
baslarinda bir sinemaciya atfedilir. 1960’larin ortalarinda ilk sanal gerceklik kaskinin
insa edilmesi gorevi, Ivan Sutherland’a verilerek siire¢ devam etmistir (Tori, Kirner ve
Siscoutto, 2006: 3-4). Daha sonra Morton Heilig’'in 1962'de icat ettigi Sensorama Simula-
tor isimli ilk sanal gergeklik cihazi giiniimiize kadar siirekli gelisim kaydetmistir. Bunun
giiniimiizdeki en donanimli 6rnegi HTC Vive Pro Eye olarak kabul edilmektedir. Hem
sanal gerceklik hem de artirilmig gergeklik teknolojisini icinde barindiran karma gergek-
lik teknolojilerinin en bilinen tiyesi olan bu baslik, harici goz izleme teknolojisinin dahil
olmastyla kullanicinin géz bebegi hareketlerini takip edebilmektedir (Grau, 2003: 248).

Fiziksel gercekligin sinirlar1 disinda goriilen sanal gergeklik teknolojilerinde kullanici,
cesitli sensorler ve bilgisayar araciligiyla sanal ortamla entegre edilir ve gergeklik al-
gis1 artirilir (Scoble ve Isreal, 2017: 4). Béylece kullanici, bag hareketleriyle iginde ko-
numlandirildigr ortamda gezebilir. Bu durumda kullanicinin g6z hareketlerinin tespi-
ti, metrik ve navigasyon bilgilerinin islenmesi, kullanicinin sanal ortamdaki nesnelerle
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entegrasyonunu Onceleyen goz izleme teknigi olarak biityiik 6nem kazanmaktadir (Bay-
rak ve Yengin, 2020: 588).

Paul Milgram ve Fumio Kishino (1994: 1321-22), sanal gergeklikle ilgili teknolojilerin
belirli bir alt sinifina odaklanarak karma gergeklik ortamlarinin sanal ve gercek yonleri-
nin gerceklestirilebilecegi bir siniflandirma semasini formiile etmistir. Bu sayede yazar-
lar, teknolojik gelismelerin gercek ile sanal arasindaki ayrimi zorlagtirabilecegi ihtimali-
ne dikkat ¢ekerek bu gri alani kapsayan Mixed Reality terimini 6nermisler (Fernandes,
2023: 7-8) ve bunun igin Virtuality Continuum /Sanallik Siirekliligi adin1 verdikleri bu
siniflandirmay1 asagidaki gibi bi¢cimlendirmislerdir (Tablo 1).

Tablo 1. Bir "Sanallik Siirekliligi"nin Basitlestirilmig
Gosterimi/Temsili (Milgram, P., & Kishino, F. 1994:
1323).

HUMAN

Human Conventional
computer reality
interaction

MIXED
I— Mixed Reality (MR —l REALITY

‘ y ( ) > COMPUTER ENVIRONMENT
Perception

Real Augmented Augmented Virtual
Environment  Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

Virtuality Continuum (VC)

Gaorsel 3: Bilgisayarlar, insanlar ve ortamlar
arasimdaki etkilesimler (http 3).

Bagka bir ifadeyle, karma gerceklik Gorsel 3’te de gorildugii tizere, insan, bilgisayar ve
cevre (ortam) olmak iizere {i¢ ana grubun birbirleriyle birlesimiyle geceklesen; insan ve
bilgisayar etkilesimi, geleneksel gerceklik ve algrnin kesisme (etkilesme merkezi) nokta-
sidir.

Dijital ortam destekli bu ger¢eklik tiirlerinin goriintiileme ve deneyimleme bigimleri
farkli materyallerle saglanmasi miimkiindiir. Ornegin karma gerceklik, gercek diinyay1
algilamak igin gevresel sensorler, kameralar kullanarak sanal igerigi goriintiilemek i¢in
ekranlar ya da projeksiyonlara ihtiya¢ duyar. Ayni1 zamanda bu teknoloji, sanal nesnele-
rin gercek diinyada goriilmesini ve fiziksel ile dijital arasinda ayrim olmaksizin bir de-
neyim olusturmayi miimkiin kilar. Ancak, karma gergeklik deneyimleri, artirilmis ger-
ceklik ile sanal ger¢eklik arasinda siirekli bir gecis igerebilir. Bu durumda, son teknoloji
algilama ve goriintilleme teknolojileri kullanilarak fiziksel ve dijital 6gelerin bir araya
getirilmesi, kullanicinin etkilesimde bulunabilecegi ve manipiile edebilecegi nesneleri
sentezleme imkani sunar (Fernandes, 2023: 98-99) (Gorsel 4).
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Gaorsel 4. Karma Gergeklik (MR), 2020, (Microsoft) (http 4).

Her ne kadar tartismali olsa da sanallik kavramy, fiziki gergeklikle benzerlik gosteren
ancak fiziksel olarak var olmayan, bilgisayar veya diger dijital teknolojilerin yani sira
insanin algi, duyu ve imgesini iceren ortamlar veya deneyimler seklinde ifade edilebi-
lir. Bu yiizden sanal ortamdan bahsederken sadece teknoloji akla gelmemelidir ve yani
sira insan olgusu da dnemlidir. Buna bagli olarak sanal, artirilmis veya karma gergeklik
konsepti, goklu duyu kanallarini kullanarak gercek zamanli bir bigimde sezgisel olarak
ti¢ boyutlu yapay bir ortamda gezinmeye ve daldirmaya izin veren insan-makine etkile-
siminin bir arayiiziinii veya yapaylik ortamini temsil etmektedir.

4. ANAMORFIK GERCEKLIK VE KARMA GERCEKLIK DIYALEKTIGI

Kimi arastirmacilar, dijital teknolojileri trompe loeil'in Antik donem 6rneklerine kadar
gotiirmiisler. Kimileri ise daha ¢ok Ronesans sanatcilarinin bilimsel perspektif teorile-
riyle daha gii¢lii bir baga sahip olan anamorfik resim teknik ve yontemleriyle iliskilen-
dirmistir. Bu karigikligin temel nedeni anamorfoz ile trompe loeil’in ve hatta quadratu-
ranin bir arada kullanildig1 uygulamalar olmasindan kaynaklanmaistir. Ancak bunlarin
her biri kendine 6zgii prensipleri olan ve bazi durumlarda birbirleri ile zit ¢aligan farkli
yontemlerdir.

[lk 6rnekleri Bat1 tarihinin baglangicina uzanan ancak Fransizca bir terim olarak 1803
yilinda kullanilmaya baslanan Trompe loeil, “gozii aldatmak” anlamina gelmektedir. Bu
teknik izleyicinin ilk bakigsinda imgeyi sadece temsil ettigi seyin kendisi olarak algilan-
masina imkan sunan olaganiistii bir dogalcilik olarak kabul edilir. Resim sanatinda ii¢
boyutlu bir imgenin yiizeyde son derece gercekgi ve etkileyici olmasini saglayan bu tek-
nik, digerleri arasinda da bir tstiinliige sahiptir (Leppert, 2009: 37-38). Gorsel baglamda
etkileyici bir tislup olan Quadratura ise, tavan resimlerine atifta bulunan ve di sotto in sii
(asagidan yukariya) olarak bilinen asir1 perspektif (kisaltma veya rakursi) ¢izim seklidir.
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Ayni zamanda anamorfoz ve trompe l'oeil gibi aldatma sanati olan quadraturanin tavan
ve duvar resimlerinde figiirler ve mimari yapi, gézlemcinin baktig1 agrya gore ige veya
yukartya dogru devam ediyormus gibi algilanir. Quadraturanin kandirmaya yonelik ey-
leminin piif noktalar1 veya en temel ilkeleri ise; 151k-golge, renk, perspektif, rakursi, ger-
¢ek mekanla uyumluluk ve ayrintidir. Bu sayede uygulanan yontemle iiretilen resimlerle
gercek mimari yapinin bir uzantisi olarak mekéan genismis gibi algilatilabilir.

Olive Grau (1999: 365), sanal gercekligin ginimiizde bir¢ok kisi tarafindan yeni bir fe-
nomen olarak goriildiigiinii ancak izleyiciyi yanilsamali bir gorsel alana aktarma fik-
rinin bilgisayarin icadina degil, sanat tarihi icindeki koklii bir gelenege (trompe loeil,
anamorfoz) dayandigini agiklamistir. Ayrica yazar, bu gelenegin temel fikrinin Antik
caglara kadar uzandigini fakat yeniden canlandirilip genisletildigini, gozlemciyi zaman
ve mekan icerisinde yaniltarak yeni bir ortama tagidigini da ifade etmistir. Diger taraf-
tan Araujo (2017: 102) da “Karma gerg¢eklik, anamorfozun 15 ile 17. ylizyil prensipleri-
nin dogrudan bir uygulamasidir” der ve ardindan Albercht Diirer’in Perspektif makinesi
(Gorsel 5) araciligiyla somutlagan anamorfozun i¢kin fiziksel yapisi, karma gerceklikle
ilgilenen djjital sanat 6grencileri i¢in mitkemmel bir 6gretim arac1 oldugunu belirtir. Bu
perspektif yonteminin uygulanis sekline deginen Gombriche (2015: 211-212) gore, “bu
resimde sicim, diiz goriis ¢izgisini temsil etmektedir ve gosterilen sey, lavtanin ressamin
sicimin duvara raptedildigi yerde oldugu varsayilan géziinden bakildiginda, ¢ercevenin
igerisinde nasil goziikecegidir”.

Gorsel 5. A. Diirer, Perspectif Makinesi, Olciim Derslerinden, (1525), (Gombrich 2015: 212)

Diirer’in perspektif makinesinin 6rnek olarak verilmesini bu noktada 6nemli kilan, ana-
morfozun dogal fizikselligi ve sistemin baslangictaki temel yeterliliklerinin giintimiiz
karma gerceklik sisteminin somut ve temel bir versiyonu olarak gosterilmesidir. Ayni
iliskiyi kuran Varoudis (2014: 62) da dijital teknolojilerin, mimarinin algilanan sinirla-
rini1 degistirme yetisine sahip oldugu i¢in mekani ve nesneleri donistiirerek ¢evremizle

£2T € ISIOYAAd WIIVSV.L ® LYNVS ISALISUIAIN) NTOAVNVY



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 217-242

iliski kurma bi¢imimizi, ona kars1 davranislarimizi etkiledigini ve bu sayede dalmanin
gerceklesebilecegini belirtmistir. Ancak bilginin ve gorselin mimari alana entegre edil-
mesini saglayan teknoloji gelismeleri oldukga yeni bir olgu olarak karsimiza ¢iksa da
mekanin bu sekilde manipiile edilmesinin kesinlikle yeni bir fenomen olmadigini da
acikca ifade etmistir. Varoudis ayrica bunun ilk 6rneklerinin Tormpe loeil, Anamorfoz
ve Quadratura gibi eski donem geleneksel resim uygulamalarina dayandigini vurgula-
mustir. Kayaya (2023) gore ise, bu stillerin birlikte kullanildig1 o donem uygulamalarin-
da, mimari yanilsamalar yaratmak i¢in gercek alani hayal edilen bir alana doniistiirmek
ve fiziksel mimari elemanlar ile manipiile edilmis alan arasindaki sinirlar1 bulaniklagti-
rarak sanal veya yari1 sanal alanlar olusturur.

Ornegin Andrea Pozzonun (1642-1709) mekéan yanilsamas yaratan tavan ve duvar re-
simleri, o déneme ait en bilinen uygulamalar olarak kabul edilir. Nitekim Barok do-
nem yaniltict anamorfik siitun, kubbe vb. illiizyon temsiller iginde bulundugu fiziksel
mimariyle olan entegrasyonlarin birer karma gergeklik yansimalar1 oldugunu Aradjo
(2017; 2020) da ifade etmistir (Gorsel 6). Bu veya benzeri arastirma ve arastirmacilar,
geleneksel olanaklarin dikkate alinarak mevcut karma, artirilmis veya sanal gergeklik
teknolojileriyle iliskilendirilebilecegini acik¢a gostermektedirler.

Gaorsel 6. Baska yontemlerle mimari. Sagda: Romadaki St. Ignazio Kilisesi nin tavaninin balik gozii gortiniimii.
[lliizyonistik siitunlar gercek olanlari sorunsuzca uzatir. Diiz bir tavana yapilan (Pozzo’ya ait) resim kubbeyi
simiile eder. Solda: yerde altin bir disk, gozlemcinin durmas: gereken yeri isaretler. Rastlantisal ama olduk¢a
uygun bir sekilde, disk ve ¢evresindeki kirmizi seritler, balik gozii kameras: ile fotograflandiginda bir goz gibi
goriiniir. Yazar tarafindan gekilen fotograf (Aratijo, 2020: 5).

Bu goriisler, bahsi gecen dijital tekniklerin gegmisin yanlis anlagilan yontemleriyle olan
baglantisinin farkindalig1 agisindan bilhassa 6nemlidir. Bu baglanti genellikle donemsel
gelisimlerin ve kullanilan malzeme gesitliligi veya farkliliginin sebep oldugu kafa kari-
siklig1 tarafindan golgelenebilir. Makinelerin ayrintilar1 bir yana, sanal, artirilirmis ve
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karma gergeklikte kullanilan geometri, siiriikleyici fotograf¢ilik, video haritalama ve
tam kubbe projeksiyonlarinda hala Niceron ve Pozzonun anamorfozlarini ¢izmek igin
kullanilanla aynidir (Grau 1999 ve Huhtamo 2013’ den aktaran: Araujo, 2020: 4).

Zaman, mekan ve medyum farkini géz oniinde bulundurarak bize giintimiiz teknolojik
imkanlarini saglayan bir¢ok 6rnek, karma gergekligin daldirma kavramini gagristirmak-
tadir. Ronesans'in gorme mekanizmasinin Barok donem resim temsiliyetinde, gercegi
hakim kilan bu uygulamalar, bize hayali gorme alani tarafindan tanimlanan bir ortami
sunmaktadir. Bu tiir sanal gergeklikler, izleyiciden simiilasyonlar: statik bir goriintiide
somutlastirabilmesi i¢in belirli bir noktadan bakmasini talep eder. Diger taraftan her-
hangi bir sanal gergeklik ekipmanina ihtiya¢ duymadan gergek ve yanilsamali alanla-
rin carpici bir sekilde ¢atismadigy, iyi bir gorsel deneyim sunar. Cabezos, Cisneros ve
Sanz’a (2014:157) gore, benzer deneyimler Pokémon Go, Microsoft HoloLens'in ileri dii-
zey gosterimleri, anamorfoz, sanal gerceklik uygulamalari, CAVE ortamlar1 ve artirilmis
gergeklik gibi teknolojilerin hepsi ayni temel ilkeleri kullanir. Ayrica, giiniimiiz sanal
gergeklik panoramalar1 gibi uygulamalar da stiriikleyici anamorfozlar sunmaktadirlar.
Dolayistyla Aratjo'un (2020: 40) da dikkat ¢ektigi gibi 360 derece fotografcilik ve projek-
siyon haritalama gibi teknolojilerin arkasindaki merkezi kavram yine anamorfoz olarak
onerilir.

Anamorfozun dogru algilanmasi i¢in gézlemcinin kesin noktasinin belirlenmesi gerek-
mektedir. Ayni zamanda sanal nesnelerin ve anamorfozlarin gergek bir ortamda enteg-
rasyonu ile birlesik (karma) gergeklik senaryolarinin (yeniden) olusturulmasina izin
veren arttirilmis gerceklik uygulamalari igin bir tiir belirte¢ gorevi gordiigiinii soylemek
miimkiindiir. Zira bu etkilesim, Diirer’in perspektif makinesi ile karma gercekligin mev-
cut olanaklar: arasinda bir analoji kurma gorevini iistlenir. Béylece Fernandese (2023:
240) de atifla, dijital 3D modeller ve artirilmis gergekligin kullaniminin anamorfoz kav-
ramiyla birlestirilebilecegini soylemek miimkiindiir.

Basit bir mantikla karma gergeklik teknolojisinin sensorler, kameralar, projeksiyonlar
kullanarak; anamorfik nesnenin lensler, kameralar veya projeksiyon cihazlariyla gériin-
tillenmesinin geligsmis bir versiyonu olarak anamorfik gerceklikler okunmalidir. Tipki
karma gergeklikte oldugu gibi anamorfik etkinin de izleyiciyi ger¢ekle uyumlu bir bi-
¢imde sanal bir ortama yonlendirmesi 6nemlidir. Bu ise izleyicinin aktif katilimin1 ge-
rektirir ve boylece anamorfik etkinin gergek diinyaya bilgi ekleyen artirilmis gergeklik
uygulamalariyla benzer bir sanal ortama yol agmasini miimkin kilar. M. Van der Ve-
en’in (2021: 1989) de belirttigi gibi, artirilmis gergeklik gozliiklerinden bakmak, gelene-
ge yeni bir bakis acis1 saglamaktan ibarettir. Bu teknolojiler, ¢esitli teknik ve prosediirleri
birlestirir; 6zellikle de hem gozlerimizin hem de makinenin goriisii gibi iki farkli gérme
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bicimini kesistirir.

Amerikali sanatg1 Cayetano Ferrer'n Western Imports serisinden alinan ¢aligmasi (Gor-
sel 7), karma ve artirilmis gerceklikteki sanal nesne ve gercek mekéanin nasil i¢ ige gegti-
gini somutlastiran iyi bir 6rnek olarak ele alinabilir. Sanat¢inin yapiti incelendiginde, bir
ambalaj paketinin yiiksek ¢oziiniirliiklii fotografi baska bir mekéana yerlestirilerek gercek
mekan {izerine sanal bir katman olusturulmak istendigi goriliir. Baskidaki yazilar ve
isaretler, transparan veya belirgin bir sekilde varliklarini korumaktadir. Baz1 isaret ve
logolar kutunun yiizeyine referans verse de boslukta yiizer gibi algilanirlar. Bu nedenle,
nesnenin kendisi yar1 saydam goriiniirken, kendini bir nesne olarak ortaya koyabilen
ancak kendi yok olus anina yakalanmis bir nesneyle karsilagilir. Teorisyen Bernard Sie-
gert'in (2015: 191) “Hayali resimsel alanin seftaflig1 ile malzeme tasiyicisinin opaklig
arasinda gidip gelme” ifadesi tam da bu girift durumun yani 6rnekteki anamorfik et-
kileri ile karma gerceklik ve bilhassa artirilmis gergeklikteki manipiilasyonun tarifi ile
ortiismektedir.

Gorsel 7. Cayetano Ferrer, “Western Imports” serisinden sokak kurulumu, 2010 (http 5).

Ayrica Ferrer'in bu uygulamasinda —tipki karma gergeklik ve daha ¢ok artirilmig ger-
ceklikte oldugu gibi- yiizey bir yandan korunurken diger yandan reddedilmektedir. Bu
strateji, gercek nesne veya mekanlari iist iiste bindirerek gercek ama ayni1 zamanda go-
riinmez, gegirgen i¢c mekani gorsellestirmektedir. Bu nedenle ¢alisma, goriintii veya ci-
haz tabanli olarak izleyicinin algisina meydan okumaktadir.

Daha 6nce de ifade edildigi gibi geleneksel anamortfik goriintiilemenin en belirgin 6zel-
ligi, anamorfik gorsele belli bir noktadan (a¢i, yilikseklik ve mesafeden) kamera vb. ile
bakildiginda gergek mekanda boyal: alan ile sanal alanin ist {iste gelmesi ve bu sayede
simiilatif yanilsamanin algilanabilmesidir. Anamorfik projeksiyon bi¢imini sanal ger-
ceklikten ayiran en 6nemli 6zellik ise sanal gerceklikte olmayan gercek diinyanin veya
¢evrenin var olmasidir. Ancak bu ayirim, karma gergeklik ve artirilmis gerceklikteki
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gergek ve sanal gevrelerin ayni anda varliklarini devam ettirme 6zelliklerini yansitmak-
tadir. Karma ve artirilmis gerceklikteki goriintiilemenin temelinde de anamorfik bakis
sistemi mevcuttur. Bu tiir teknolojilerde kullanicinin tretilen goriintiiyii diizgiin gore-
bilmesi ilkesel olarak aynidir. Ancak bunlar i¢in iiretilen giyilebilir cihazlar, android vb.
uygulamalar, yine projeksiyon cihazlar1 ya da ekrana aktarilan goriintiilerin gorselles-
tirme yontemleri de anamorfik sistemlerin ve algoritmalarin teknolojik versiyonlarini
gostermektedir.

Benzer paradigmalara sahip sayisiz galismalar arasinda 2017 yilinda Snapchat adli bir
teknoloji sirketi ve sanatci Jeff Koons'un anlagsmasiyla birlikte gergeklestirilen artirilmis
gergeklik uygulamalari1 kamuya mal olmus 6rneklerden biri olarak gosterilebilir. Bu tek-
noloji sirketiyle bir araya gelen Koons'un anitsal kamusal sanat enstalasyonlar1 (Gorsel
8-a), ABD, Kanada, Birlesik Krallik, Fransa, Avustralya ve Brezilya gibi, diinyanin dort
bir yanindaki 6nemli merkezlere artirilmis gergeklik teknolojisiyle yerlestirmistir (http
6). Ne var ki, grafiti sanat¢is1 Sebastian Errazuriz, kamusal alanin teknoloji devlerine bu
sekilde tahsis edilmesinden rahatsiz oldugu i¢in protesto amagh olarak Koons'un Balon
Képek’in bir versiyonunu grafiti ile bozdu ve onu Snapchat versiyonuyla Central Park’ta
ayni lokasyon etiketli konuma yerlestirdi (Gorsel 8-b).

a) b) c)

Gaorsel 8.

a) Snapchat’in Jeff Koons ile is birligi, (Goriintii: Snapchat araciligt ve Jonah Grant'in izniyle) (http 6).

b) Jeff Koonsun Balon Kopegi'nin Sebastian Errazuriz tarafindan sosyal medyada paylastigi Koonsun eserin-
in sanal ortamda boyandigi Graffitili hali (http 7).

¢) Snapchat kullanicilar, Jeff Koonsun sanat eserlerini yalnizca belirli konumlardaysa gorebilirler (http 8).

Teknoloji kullanicilari, bu sanatgilarin yapitlarini ger¢ek mekanda sanal bir konum-
landirma olarak algilanabilmeleri i¢in bir telefonu dogru konumda ve dogru sekilde
kullanmalar1 gerekir. Bu sayede yapitlar1 6nlerindeymis gibi gorebilirler. Ferrer’in uy-
gulamalarinda mekéana yerlestirilen Gorsel 8-cde oldugu gibi ciplak gozle manipiilas-
yonlar algilanamayacagindan dolay1 bu yerlestirmelerin goriilebilmesi de belli bir dii-
zene, bir takim materyale ve kritere gereksinim duyar. Her iki durumda da kullanicinin
tam ve dogru goriintiilemeyi yapabilmesi i¢in bir kamera (vb.) ile dogru ac1 ve dogru
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perspektiften bakmasi gerekir.

Siirtikleyici bir ortam yaratmak amaciyla anamorfik goriintiileri gergek diinya yiizeyle-
rine yansitmak i¢in karma veya artirilmis gergeklik teknolojileri kullanilabilir. Boylece
bu tiir gergeklik simiilasyonlari, bulmacalarin bir pargasi olarak anamorfik goriintiiler
icerebilir. Izleyicilerden ise bu goriintiileri ¢ozmek icin dogru ac1 ve perspektifi bul-
malari istenir. Bununla birlikte, artirilmis gergeklik teknolojisinin, anamorfoz teknikle-
riyle birlestirilerek, gercek diinya {izerinde sira dis1 goriintiiler ve deneyimler yaratmak
icin kullanildig1 6rneklerle de kargilasmak olagandir. Ornegin, bu teknoloji kullanilarak
bir duvar iizerine tasarlanan anamorfik resimlerle siradan bir duvar anitsal bir yapita
donistiiriilebilir. Bunun giincel 6rneklerinden biri giiniimiiz anamorfik sanatin temsil-
cilerinden Leon Keere aittir. izleyiciye dinamik bir gérsel solen sunmay1 amaglayan sa-
natgl, caligmalarinda artirilmig gergeklik ile anamorfik ger¢ekligi birlestirir. Gelistirilen
uygulama ile cep telefonu veya tablet araciligiyla Keer'in anamorfik ¢alismalar yerinde
taranarak resimdeki nesnelerin hareket etmesi saglanir (Gorsel 9).

Gorsel 9: Leon Keer, Oncesi ve Sonrast Duvar resmi, Artirilmag gerceklik uygulamast ile
anamorfik gerceklik uygulamasimi bir arada sunan ornek (http 9).

Benzer 6rnekler, 4K ¢oziiniirliklii ti¢ boyutlu ve kavisli ekran tizerinde dijital anamorfik
sistemlerin kullanildig: hareketli reklam panolar1 olarak karsimiza ¢ikar. Bunlardan bi-
rinde Tokyoda bulunan bir reklam panosunda giiniin belirli saatlerinde uyuma, uyanma
ve yemek yeme gibi dogal hareketlere ve goriintime sahip bir kedi gorseli sergilenmek-
tedir (Gorsel 10). Ayrica miyavlama sesi eklenerek gorsel sunumun gergekligi ve inan-
diriciligr artirilmak istenmistir. Bu alisilmadik projektif bicimi, dinamik anamorfoz ve
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arttirilmis gergekligin birlikteligine izin veren ve aktif izleyici i¢in de 6zel bakis sunan

Gorsel 10. Shinjukudaki Calico kedisi 3D reklam Gorsel 11. Live a Dream/Bir Riiya Yasa, Mumbai
panosu, (Yaklagik 792x1890 cm), Shinjuku Istasyonu (http 11).

nun Dogu Cikist, Tokyo/Japonya (http 10).

Yine anamorfik sistemlerle gerceklestirilen ve artirilmis gergeklik uygulamasiyla hare-
ketli hale getirilebilen bir diger 6rnek ise Hindistanda yer alir. Hindistan'in en biiytik
reklam ajansi ve pazarlama gruplarindan biri olan Lagshya Media Group, Tanishq'in
cigek koleksiyonu sezonu i¢in siirtikleyici 3D anamorfik kurulumunu gergeklesti-

rir. Mumbaideki Bandra Bandstand Promenadede olusturulan Live a Dream isimli
kurulumda, izleyicilere yonelik optik yanilsamalar yaratmak amaciyla yine dinamik
anamorfoz teknigi kullanilmistir (Gorsel 11). Bu nedenle sokak reklami kapsaminda
LED’lerle olusturulan ilgi ¢ekici ve yenilikg¢i olan bu goriinti, belirli bir goriis noktasin-
dan bakildiginda ti¢ boyutlu algilanabilen ¢arpik bir projeksiyondur (http 11).

Yukaridaki 6rnekler, statik anamorfik sistemlerin giincel bir uygulamasi olarak, arti-
rilmis gergeklik teknolojisi destegiyle hareketlendirilmistir. Bu 6rnekler, anamorfoz ve
dijital gerceklik teknolojilerinin bir araya gelmesini gostermektedir. Dolayisiyla, giinii-
miiz kosullarinda, dijital teknolojilerin uygun bir sekilde projeksiyon yapabilmesi i¢in
anamorfik perspektifin giincel Oklid/matematik ilkeleriyle gerceklestirilmesinin énemli
oldugu unutulmamalidir.

Daha o6nce de ifade edildigi gibi klasik bir anamorfik goriintii, gézlemcinin dogru bi-
cimde gorebilecegi belirli, genellikle oldukea egik bir goriis yonii gerektirir. Ancak, Rav-
nik ve digerleri Dynamic Anamorphosis as a Special, Computer-Generated User Interface
isimli makalelerinde, gozlemcinin hareket ettigi her yerde bozulmamis goriintiiyti gor-
mesi i¢in kendisini gozlemcinin degisen konumuna gére uyarlayan dinamik anamorfo-
zu agiklamiglardir. Yazarlara gore, anamorfik deformasyonun gézlemcinin hareketiyle
uyumlu bu dinamik degisimi, sistemin gézlemcinin gozlerinin 3B konumunu izlemesini
ve anamorfik deformasyonun gercek zamanli olarak yeniden hesaplanmasini gerektirir.
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Bu, yiiz algilama ve segilen gozlemcinin 3B konumunun izlenmesinden olugan bilgisa-
yarla gérme yontemleri kullanilarak elde edilir. Diger olas1 uygulamalar ise, kullanicinin
serbestge hareket edebildigi ve deforme olmamis goriintiileri perspektif olarak gozlem-
leyebildigi yeni kullanic1 arayiizlerini igerir (Ravnik vd., 2014: 46). Ayn1 zamanda 2B ek-
ranlarda anamorfoz, diger bakis agilarindan bozuk algilanma pahasina da olsa, hareketli
izleyicinin bakis agisina gergek zamanli uyum saglayarak, izleyici merkezli perspektif
goriintiileme imkani sunan 3B goriiniim ile g6z temasini ve etkilesimi miimkiin kilar
(Pan ve Mitchell, 2021: 1). Bu iki yonlii iletisimdeki g6z temasi eksikligi sorunu, dinamik
anamorfoz ile hafifletilebilecegi gibi tek yonlii iletisim de gelistirilebilir. Perspektif agi-
sindan garpitilmis goriintiileri sekil sabitligi ilkesi nedeniyle kolayca anlasilabilir ¢iinkii
goriintli diizlemi bakis yoniimiizle hizalanmis durumda degildir. Fakat yine de resimde-
ki 6nemli herhangi bir bilgi, resmin her zaman kullanicrya doniik olarak yerlestirilmesi
durumunda yararl olabilir.

Nacenta vd. (2007), anamorfik bir deformasyonun, egik ekranlarda hedefe yonlendir-
me, dengeleme, hizalama, kopyalama ve okuma islemlerini nasil iyilestirdigini goster-
mektedir. Ornegin Jenny Holzer gibi sanatgilarin, mimari yapilarin i¢ ve dis yiizeylerine
yaptiklar1 gorsel yerlestirmelerine projeksiyon cihazlarin anamorfik diizeltmeleri 6rnek
olarak verilebilir. Kamusal alanda uyguladigi metin tabanli ¢aligmalariyla taninan Hol-
zer'n 6ne ¢ikan yapitlar1 arasinda, Polonyali sair Wislawa Szymborska’nin metinlerinin
de bulundugu Lyric Opera Binasi ve Riverside Plaza dahil olmak {izere sehrin etrafinda-
ki bina cephelerine ¢ok parcali bir projeksiyonu olan Projection for Chicago adl1 ¢alisma
bu 6zelliklerin timiint barindirir (Gorsel 12) (http 12).

Gorsel 12: Jenny Holzer, “Projections (for Chicago)”, 2008 (http 13).

Diger bir husus ise sanal karakterlerle kullanicinin bir gériintiiye dalmasini saglamanin
kolay olmadigidir. Bunun nedeni, sistem ve cihazlarin sadece yansitilan/sunulan sanal
karakterleri gostermeleridir. Kullanicilarin sanal nesneleri gérme keskinligindeki birey-
sel farkliliklar1 ihmal edilmekte ve gorsel alan, ekranin fiziksel boyutu ile sinirlandiril-
maktadir. Bu sorunlar: ele almak igin, ger¢ek zamanl ve kullanicinin kafasina monte

e € 1S199dd WINVSVL ¥ LVNVS ISALISYTAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 217-242

edilmis, tasinabilir projektorden (Gorsel 13) olusan bir artirilmis gergeklik sistemi 6ne-
rilir. Izleyici bu giyilebilir projeksiyon sistemini kullanarak stereoskopik goriintiileri
gozlemleyebilir ve sanal nesnelerle, geleneksel bilgisayar ekranlarindan daha dogal bir
etkilesim kurabilir. Onerilen sistem sanal ii¢ boyutlu nesnelerin gercek ortamdaki tist
tiste binme ilkesini de sunar. Ayrica bu sistem kullanilirken siiriikleyici bir his elde et-
mek i¢in anamorfik projeksiyon benimsenir (Yoshida, Xie, ve Miyata, 2021: 514).

b

Projector &

Tracker Leap Motion

Virtual Object  pegk

‘_\\
AN Mas

Gaorsel 13: Basa takilan projektore sahip, giyilebilir 3 boyutlu projeksiyon sistemi. a) Etkilesim sahneleri ve
basa takilan cihaz. b) Sistem konfigiirasyonu sekli, (Yoshida vd., 2021).

Onerilen sistem, Unity'deki sanal kameray1 kullanarak goriintiiyii elde etmek icin pro-
jektoriin ve sanal kameranin konumunu ve y6niinii eslestirir. Bu sekilde projektor, sanal
kamera tarafindan goriilen ¢iktiyla ayni goriintiiyii iiretebilir. Ancak goriintii, diizlemin
sekli dikkate alinmadan (anamorfik olarak) yansitilirsa, Gorsel 14-ada gosterildigi gibi
uzar. Kafasinda projektor takili olan kullanici ise, sanal kamera tarafindan goriilen go-
rintiiniin aynisini gozlemleyebilir (Gorsel 14-b). Kullanict ayni etkiyi baghigi hareket
ettirerek ve projektoriin projeksiyon yoniinii degistirerek elde edebilir. Bu sayede, ana-
morfoz gercek zamanli olarak olusturulur (Yoshida vd., 2021).

Projector

Gorsel 14. a) Kullanicinin bakis agisi dikkate alinmadan projeksiyon goriintiilerinin karsilastirilmasi ve
(b) kullanicinin baks agist (Yoshida vd., 2021).
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Anamorfozun, 3B senaryolardan artirilmis gerceklik igin belirteglere esdeger olan 2B
goriintiileri simiile etmek i¢in nasil gegerli ve etkili bir teknik oldugunu kanitlayan An-
tonio Alvaro-Tordesillas, Salvatore Barba ve S. Crespo-Aller (2019: 75) da dijital cihazla-
rin kameralar1 araciligryla bu simiile edilmis iki boyutlu goriintiileri taniyan ve deneyimi
artirilmis gergeklige doniistiiren ek bilgileri ekranlarina ¢eken bir Android uygulamasi
gelistirirler.

Yukarida verilen gorsel 6rnekler ve yazilimlarin tamami sunu agiklamaktadir: Farkl di-
siplinler olan sanat, bilim ve teknolojinin etkilesimidir. Fiziki veya sanal ortamlardaki
tiim ¢arpik goriintiilerin sorunsuz bigimde aktarimi anamorfik sistemlerin dogru kul-
lanimiyla miimkiin hale gelebilir. Bir bagka ifadeyle sanal, artirilmis ve karma gergeklik
teknolojilerin gelistirilmesinde anamorfik perspektifin giincellenmesi ve yeni bir viicu-
da biirtinmesi olarak aciklanabilir.

Artirilmis gergeklik genel olarak, sanal ve ger¢ek diinyanin birbirinin tizerine bindiril-
mesi veya karma gergeklikte oldugu gibi bu iki diinya arasinda ger¢ekgi etkilesim kurul-
masidir. Anamorfik sistemlerle iiretilen goriintiilerde de ayn1 prensip gegerlidir; ¢evrey-
le ve deneyimleyenlerle kurulan iliski, teknolojik bir versiyon olarak sunulur. Teknolojik
araglarla veya anamorfik sistemlerle iiretilse de her iki durumda da gergek ortam, sanal
imgelerle ortiiliir ve boylece hem gergeklik hem de sanallik bir arada algilanmaya cali-
silir. Bu geliskili durumu deneyimleyen kisi, gercek ile sanal arasinda gesitli paradokslar
yasar ve yaratilan illizyonun farkinda olsa bile, istemli olarak igine geKkilir.

5.SONUC

Caligmada basta anamorfik ger¢eklik ve karma gerceklik olmak iizere bahsi gegen diger
teknolojilerin, yarattiklar: etkilesim, manipiilasyon ve perspektif benzerlikleri bakimin-
dan eski resim tekniklerinin modern versiyonlar1 oldugu savunulmustur. Aratjonun
ifade ettigi gibi karma gerceklik 15. ile 17. yiizy1l prensiplerine sahip anamorfozun dog-
rudan bir uygulamas: olarak kabul edilebilir. Yapilan taramalarda bu teze kars: bir anti
tez bulunamamasinin yani sira elde edilen verilere gore, gliniimiiz teknolojisiyle sunu-
lan gergeklik deneyimlerinin s6z konusu resim stilleri tizerine temellendirilmis olmanin
otesinde, benzer perspektif ve deneyselliklerle ¢alistiklar: kabul edilmistir.

Sonug olarak, kullanilan malzemelerin farkli olmasina ragmen, anamorfik gergeklik ve
karma gergeklik sunumlar1 arasinda bir analojinin kurulmasi uygun goriilmiistiir. Bu
iliskide hem anamorfoz hem de karma gergeklik, gorsel yanilsamalar yaratmak i¢in kul-
lanilan teknikler olarak 6rneklerle agiklanmistir. Bu baglamda, karma gergeklik veya
diger teknolojik gercekliklerden beklenen simiilasyonlarin bir benzerinin, eski ve bir o
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kadar da modern olan anamorfik sistemlerin ¢aligma bigimleriyle evrimlesse de benzer
olduklar1 anlagilmistir.

Bilinen standart yontem ve tekniklerin birlestirilmesiyle uygulanabilen statik anamorfoz
bigimleri, yalnizca belirli bir bakis agisindan (bazen yansitic kullanilarak) amaglanan
sekliyle goriilebilirken, diger bakis acilarindan deforme olmus ve tamamen bi¢imsiz,
bozuk bir form olarak algilanir. Dinamik Anamorfoz ise; yansitilan veya aktarilan go-
riintiiniin hemen hemen tiim agilardan deforme olmamus haliyle goriilebilmesi igin ken-
disini gézlemcinin konumuna uyarlayabildigi tespit edilmistir. Ayrica, klasik anamorfoz
gozlemcinin mekanda hassas bir sekilde konumlandirilmasini gerektirirken, dinamik
anamorfoz gozlemcinin hareket ettigi her yerde ayni goriintiiyti gérdiigii i¢in, kullani-
cinin gordiigii gorsel ipuglarindan hareket ederek geometrik alanlari birbirinden ayirir.
Gozlemcinin takibi ise farkli yollarla saglanabilir.

Teknolojik ger¢eklik genelinde anamorfik gergeklik ve karma gerceklik kavramlarinin
iliskilendirildigi bu arastirmada, her iki gerceklik tiirii teorik bir zeminde agiklanmis
gorsel ornekler tizerinden detaylandirilmistir. Bunun sonucunda gesitli veriler elde edil-
mistir ve asagidaki gibi maddeler haline getirilmistir.

o Her ikisi de izleyiciyi (deneyimleyiciyi), kendi sinirlarini kaldirarak fiziksel gercek-
ligin 6tesine, iitopik bir alana tasitmak amacini benimser.

o Her ikisi de bir pencereden, mercekten bakmayi dnerir ve sarmalayici etkilere sa-
hiptir.

o Karma gergeklikte, gorsel alan izleyiciyi farkl: 6lgekler ve agilardan goriintiilerle do-
yurarak daldirma olustururken; statik anamorfoz drneklerinde, hikayenin giicii ve
teknigin cazibesi, izleyiciyi manevi bir diinyaya daldirir ancak goriintd, fiziksel bir
cergeve ile sinirlidir. Dinamik anamorfozda ise daldirma daha gercekgi olur ve tek-
nolojik gergeklige yaklagir. Her ikisi de iki gerceklikte de farkl: etkilere sahip simii-
lasyonlar olusturarak izleyiciyi kanalize edebilir ve yaniltabilir.

o Karma gergeklik dijital cihazlara ihtiya¢ duyar. Anamorfik gerceklik tiirlerine gore
durum degisebilir: dijital veya analog gerecler gereklidir. Statik anamorfoz dogru
goriintilleme icin belirli bir bakis agisin1 6nerirken dinamik anamorfozda tipki tek-
nolojik gergeklik tiirlerinde oldugu gibi bir makine ve dijital ortam gerekli olabilir.

« Her iki gergeklik tiiriinde benzer sekilde, izleyici stiregte bir dolayli belirleyici, et-
kileyici ve etkilenen olarak hareket ettigi icin, gorsel ve algisal manipiilasyonlarin
dogal 6znesi olarak kabul edilebilir.

o Anamorfoz uygulandigi ortamlarda, gergeklik ve kurgu alanindaki semboller
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arasinda uyumlu bir birlik vardir: insanlar, ¢evre ve zamanin entegrasyonu ve or-
taklig1 hem goriintii hem de gergek nesneler ve fiziksel mekan ile etkilesim kurar.
Benzer sekilde, karma gergeklikte, goriintii ile insan-gevre-zaman siireci arasindaki
iliskinin son derece belirgin oldugu sdylenebilir.

o Her iki durumda da goriintii, kendi sinirlarini asarak gercekligi degistirir ve izleyi-
ciyi i¢ine dahil eder.

»  Her iki gergeklik sisteminde goriintiileme sistemi ayni temele dayanir. Yaratilan etki
glicti kullanilan medyumlar nedeniyle farklilik gosterebilir.

o Kisacasy, her ikisi de bir tiir maskelendirme ve cesitli algi oyunlar: igerir: mevcut
gercekligin yerine yeni bir gerceklik onerilir ve izleyici ona aldanir.

Sonraki arastirmacilara bir 6neri olarak, bu ikilinin disiplinlerarasi bir yaklagimla dogru
bir sekilde bir araya getirilerek birbirlerine yardimeci olduklarinda daha etkili sanatsal ve
simiilatif sonuglara ulasilabilecegi diisiiniilmektedir.
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