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Architecture is inherently intertwined with movement and body. One of
the most intense observations of the movement is undoubtedly dance
performance. Architecture and dance share the same language in terms
of shape and form; both disciplines transform solid bodies and space
to identify themselves. In recent years, involving computers to design
process leads to digital analysis of movements. Movement data is available
with movement analysis in computational environment. These data can
be used as design components for different disciplines. In this article, it
is emphasized that dance data can be used to create dynamic spaces
and architectural forms in interaction with body movements. Within this
scope, the relation among the time, space and movement is examined.
Motion capture and motion transformation techniques are studied. In this
content, it has been worked with a group dancers as subjects and their
movements were transferred to computational environment using Kinect,
Grasshopper and Quokka interfaces. Dancers movements were scanned
and the motion data for each joint were stored for the analysis process.
Thanks to the computational environment, the models based on the
movement data were produced and the movement traces in the space
were concretized and analyzed. The interaction of the created forms
with the dancer and the reflection of the of body movement dynamics
on the form produced were intensified. At the end of the study, the
productive results of using dance movement data in search of dynamic
and interactive forms instead of the usual solid, stationary forms of
architecture are shown.
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Mimarlk dogasi geregdi hareket ve bedenle i¢ icedir. Hareketin en yogun
olarak gozlemlendigi sureclerden biri de kuskusuz ki dans performansidir.
Mimarlk ve dans sekil ve form acisindan ayni dili paylasir; her iki disiplin
de kendilerini tanimlamak icin kati cisimleri ve mekani donustarar.
Bilgisayarin tasarim sUrecine dahil olmasi ile beraber gercek ortamdaki
hareketlerin analiz ve deneyimleme suregleri son yillarda sayisal ortamda
da degerlendiriimeye baslanmistir. Hareketlerin sayisal ortamda analizi
ile hareket verilerinin elde edilmesi mumkundur. Bu veriler bir ¢ok farkl
disiplin icin tasarim o6gesi olarak ele alinabilir. Bu makale kapsaminda
dans hareketleri ile etkilesimde olan dinamik mekanlar ve mimari formlar
Uretilmesinde dans verileri ele alinmasi Uzerinde durulmustur. Calisma
kapsaminda oncelikle beden, hareket ve dans Uzerine arastirmalar
incelenmistir. Sonraki asamada dans performansindan hareket verilerinin
elde edilmesi incelenmistir. Bu baglamda dans¢i denek gruplari ile
calisilmis, danscilarin hareketleri Kinect, Grasshopper ve Quokka ara
yuzleri kullanilarak sayisal ortama aktarilmistir. Danscilarin hareketleri
dans performansi boyunca taranmis, her bir eklemde meydana gelen
hareket verisi analiz sUreci icin depolanmistir. Sayisal ortamin saglamis
oldugu olanaklar ile hareket verilerine bagl modeller Uretilmis, mekandaki
hareket izleri somutlastiriimis ve analizi yapilmistir. Olusturulan formlarin
dansgi ile birebir etkilesimde olmasi, beden hareketi dinamikliginin
Uretilen forma da yansimasi tzerinde durulmustur. Bu baglamda hareket
ile etkilesimli bir kabuk tasarimi 6nerisi sunulmustur. Calismanin sonunda
mimarhgin alisildik kati, duragan formlari yerine dinamik ve etkilesimli form
arayislarinda dans hareketi verilerinin kullaniimasinin tretken sonuglari
gosterilmektedir.
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1. GiRIS

Canlilar iginde bulunduklari mekani bedenleri ile hareket ederek
deneyimledikleri i¢cin mimarlikta hareket ve beden ayri disiunudlemeyen
kavramlardir. Dansta da form, hareket ve beden iligkileri yogun olarak
gozlemlenmektedir. Bu sebeple dans ve mimarlik ortak temellere
dayanmaktadir. Bu baglamda dans disiplini, mimarlik disiplini icin neler
saglar sorusunun cevabini aramak mekana ve forma farkli bir agidan
bakilmasini saglamaktadir. Bir tasarimci olarak mimar aldigi verileri
donusturerek mekani tanimlar. Mekana donusecek olan bu veriler
kullanici gereksinimleri olabilecedi gibi ayni zamanda bir fikir, esinlenme,
muzik parcasl ya da dans olabilir. Bu dogrultuda mimar, mekan tasarim
sUrecininilk girdisi olarak beden hareketlerini ele alabilir. Bu katki ile mimar,
tasarladigi mekanlarda kullanicinin sirekli degisen beden ve algisini
dikkate alip, duragan mekanlar yerine daha dinamik mekanlar tretebilir.

Bu makalede dijital tasarim ara yuUzlerin ara¢ olarak kullanildigi mimari
tasarim sUrecindeki yeni dislnce sistemi ele alinmistir. Tasarim sureci
acisindan bu yeni yaklasimlarin etkisi ve bedenin animasyonu, dans
deneyimi ile form arama sUrecinin beraber dusunulebilmesine olanak
saglamistir. Calismada, dans hareketi verilerinin sayisal ortama aktariimasi
ve algicilar araciligi ile danscilarin muzik esligindeki dans hareketlerinin
forma yansidigi etkilesimli, dinamik bir form tasarlamak amaclanmistir.

2. YONTEM

Modern danstaki serbest, akiskan beden hareketleri, dansin forma
donuUstlrdlmesinde 6nemli girdiler saglamaktadir; performans boyunca
dansgi, bedeninin meydana getirdigi hareketler ile boslukta soyut izler
ve formlar yaratir. Bu baglamda calisma kapsaminda hareket verileri
alinmasinda modern dans performanslari kullaniimasi kararlastiriimistir.

SuUrece yardimci olmasi amaci ile dans, hareket ve mimarlik arasi iliskiler,
dansin matematiksel olarak ifadesi, dansin kurallari ve dansin notasyonu
incelenmis, bu konuda yapilan ¢alismalar arastiriimistir.

Literatur arastirmasi sonrasi dansin sayisal ortamda ele alinmasina yonelik
sUrecte Kinect , Rhino, Grasshopper ve Grasshopperin eklentisi olan
Quokka ara yuzu ile kullaniimasi kararlastiriimistir. Hareket verilerinin
sayisal ortama aktarilmasinda ana hareket noktalarin ele alinmasi daha
islenebilir bir veri saglayacaktir. Bu dogrultuda tim beden hareket bulutu
olarak taranmamis, ana hareket akis noktalari olan eklemlerdeki ve bu
eklemlerin birlesmesi sonucu olusan akslardaki hareketlerin alinmasi
uygun bulunmustur. Hareket verilerinin bu dort ara yuz ile gercek ortamla
es zamanli olarak sayisal ortama alinmasi gergeklestirilmistir. Bu asamadan
sonra elde edilen beden hareketlerinin yorumlanmasi ve form olarak
karsihgi arastiriimistir.
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Form arama sUrecinde deneklerin dans hareketleri tasarim strecinin
cikis noktasini olustururken, ayni sekilde tasarimin sonraki asamalarinda
da etkilesimli yUzeyler tasarlamak icin deneklerin dans hareketlerine
basvurulmustur.

3. DANS, HAREKET VE MIMARLIK iLISKILERI

Mimarlik ve dans, zaman ve mekan ile ilgili tamamlayici bir iliski sunar.
Hem dans hem de mimarlik gorsel sanatlarin form bulmus halidir, ayni
temel olan U¢ boyutlu mekani paylasir (Gavrilou, 2003). Hareket eden
bedene odaklanildiginda, etkilesim ve teknolojinin ortismesi, mekani ve
bedeni dans pratigi ile ele almasina olanak saglamaktadir. Dans bedenin
Ust dlizeyde hareket ettigi alanlardan biridir (Otken, 2011). Dansta hareket
genellikle duragan durumlar olarak degil devinimsel bir strec¢ olarak
vurgulanir.

Es zamanl olarak c¢oklu dans diyagramlari Ust Uste cakistirilirken,
haritalarin kesisim noktalarindan mekansal ¢erceve olusturmak mumkun
olabilir. Danslarin birlikte haritalanmasi, morfogenetik tasarim sudrecini
destekler, dans parcasi ve danscilar arasindaki sosyal hareket ve etkilesim
ile form olusur. Benzer sekilde, mimarlik mekansal olarak hareketi haritalar
ve kinestetik yapili formu tesvik eder. Haritalanan beden hareketlerindeki
bilgi mekansal boyuta tasinabilir, form olarak mimarlikta kullanilabilir
(Gines, 2005). Form yaratma surecinde meydana gelen hareketlerin
yogunlugu, meydana gelme sikligi, hareketlerin birbiri ile ahengi ve uyumu
onemli girdiler olarak ele alinmaktadir.

4. HAREKET ANALIZzi

Dansin analizi igcin oncelikle dansi olusturan hareketlerin incelenmesi
gerekir; ¢Unkl her dansin baslangic noktasinda hareket vyatar.
Hareketlerin incelenmesinde ilk adim hareketlerin kaydedilmesi ve gorsel
olarak sunulmasidir. Dans performansinin parcalanmasi ile dans hareket
parcalarina ulasilir. Bu yolla dans hareketlerinin séz dizimi, prensipleri,
tasarim sUrecleri incelenebilir.

Dansin gorsellestiriimesinde resim, heykel, fotograf ve video sanati gibi bir
cok yaratici yaklasim vardir. Bu yaklasimlarin dans hareketlerinin analizi ile
geometrik, mimarlik ve mekan iligkilerine ulasilabilmektedir (Stathopoulou,
2011).

Danscilarin hareketleri ve pozlar farkli geometrik iliskiler sergiler. Bu
geometrik iliskiler sahneyi gozlemleme acisina da baghdir. Ancak sahneyi
tek noktadan gozlemlemek yerine x, y, z koordinatlarinda 360 derece
gozlemlemek dansgilarin bulunduklari noktayr daha net analiz edip,
mekanla ve diger dansgilarla olusturdugu iliskiyi, geometrik iliskileri daha
net agilanmasini saglar.
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Sekil 1: Laban hareket analiz tablosu
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(Url-1).

41 DANS NOTASYONU, LABAN HAREKET ANALIzZi VE
PARAMETRELERI

Dans notasyonu basit olarak muazik pargalarindaki notalarin olusmasi gibi
butln bedendeki dans hareketlerinin kodlanmasina dayanaktadir (Varna,
2013). Notasyonlar zamanla degisen, gelisen ve hareket eden imajlar, sanal
mekanlar, evrimlesen mekanlar, form ve strukttrler icerirler.

Dans disiplininde en ¢ok kullanilan notasyon sistemi Rudolf Laban
tarafindan olusturulan Laban Hareket Analizidir. Laban’in sistemi, temel
hareket olanaklarinin secimine ve duzenlenmesine dayanan ayrintili bir
alfabe sistemini temel almaktadir (Guest, 1990). Bu sistem U¢ boyutlu
mekan, zaman ve dinamikler agisindan insan hareketlerini analiz etmeye
yardimci olmaktadir.

Labonation notasyon sisteminde dansg¢inin baslangi¢c noktasi, mekansal
uzakhk, mekansal iliskiler, agirhk merkezi, adirlik aktarimi, ziplamalar,
donmeler, beden parcalari, yollar ve adim planlari sistematik mekansal
semboller kullanarak kayit edilir. Sistemde hareket x, y, z ekseni uzantisinda
kayit edilir. Boylece hareket G¢ boyutlu olarak, altindan Ustine okunabilir.
Laban’in yaklasiminda beden ve mekan analizin ana alt basliklari
olusturmaktadir. Calisma kapsaminda da beden, beden hareketleri
ve mekana donusim incelemeleri yapildigi icin Laban hareket analizi,
hareket incelemesinde gerekli olan parametrelerin seciminde bir kaynak
olusturmustur

Laban Hareket
Analizi

Mekan Agurlik Zaman Al
Dogrudan/ Dolayh| Sert/ Hafif Ani/ Devami Swurly/ Serbest

Laban Hareket Analiz teorisi kullanilarak insan beden hareketleri analiz
edilebilir. Mekan kullanim taramasi yapilabilir. Mekan ve mekan kullanimi
arasindakiiliskiler ¢ikartilabilir (Chen ve dig, 2011). Laban hareket analizinin
ana bolumleri beden, gug, sekil ve mekandir (Sekil 1).
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4.2 KINESPHERE

Laban’a gore, bedenin farkl pozisyonlari kinesphere denilen goérsel yirmi
yUzlUligu icerir. Dansginin gevresini saran, dansc¢inin tarayabilecegi
mekan olarak tanimlanan kinsesphere, bedenin hareket ile dig limitlerinin
olusturabilecegdi olusan U¢ boyutlu geometri olarak ifade edilir (Spurr,
2007), (Sekil 2). Beden hareket ettikge, kinesphere beden ile birlikte
hareket eder. Beden bu noktada ana strukturt olusturur ve eksen gorevini
gordar.

o

| Sekil 2: Laban’in tanimladigi hareke-
; tin struktUrd (Stathopoulou, 2011).

Calismanin ilerleyen asamalarinda denek danscilarin hareket slrecinde
olusturmus olduklari Gg boyutlu soyut formlar ve mekan taramalari analiz
edilmistir ve kinesphere’leri olusturulmustur.

Bir dans performansinda sonsuz sayida hareket kombinasyonlari olabilir;
bu noktada sinirlayici, insan bedeninin fiziksel striktlridar. Bauhaus
okulu koreografi Oscar Schlemmer de insan bedeninin olusturmus oldugu
hareket kombinasyonlarindaki mekan taramalarini arastirmistir. Sekil
3'te Oscar Schlemmer’in mekanda insan beden hareketleri ile olusan
geometrik formlar gortlmektedir. Dans¢i donme hareketi yaparken bedeni
ile mekanda meydana getirdigi hareket formlari egrilerden olusmaktadir.
Bu baglamda mekandaki strekli hareketler surekli formlar meydana
getirmektedir.

Sekil 3: Oscar Schlemmer’in “Man
and Art Figure” beden hareketleri ile
olusan geometrik formlarin ifadesi
(Rosenberg, 2010).
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Sekil 4: Oscar Schlemmer’in “Man

and Art Figure” form cesitlenmeleri

17

(Rosenberg, 2010).

Sekil 4'te danscinin hareketi sonucunda mekanda bedeni ile meydana
getirdigi form ¢esitlenmeleri gortlmektedir. Hareketlerin Ust Uste gizilmesi
ile gorunus duzleminde bir gok geometrik sekil olusmaktadir.

EDILMESi VE ANALIZi

Hareketler dans performansinin strakttrind olusturur. Straktdrin net
olarak ifadesi igin her bir bilesenin tek tek belirlenmesi gerekmektedir.
Hareket verilerinin alinmasi icin gelistirilen ara yUzler ile verilerin daha
saglam temeller Uzerinde oturur, daha kesin bilgiler igerir. Kaotik goziken
hareket dizilerinin anlamh parcalar halinde ifadesi bu yolla mimkin
olabilmektedir.

Sayisal ortam, bilgisayar teknolojileri kullanilarak yaratilan gergek
mekandan, zaman-mekan sinirlamalarina gére daha esnek sanal bir
ortamdir. Beraberinde hiz, zaman kazanma, c¢ogalabilme, ayni anda
coklu calisabilme, daha esnek, daha degdisken ortamlar yaratma imkani
sunmaktadir. Fiziksel ortama gore zamansal ve mekansal olarak daha
esnek bir yapida oldugu icin hareketlerin yeniden turetilmesi, incelenmesi,
degistirilmesi, deformasyonu burada mudmkin olabilmektedir. Sayisal
ortamda, gercek ortamdan alinan ya da sayisal ortamda uretilen bir
hareket ya da hareketler toplulugunun model, sistem ve sUrec¢ olarak
ifadesi mUmkUindUr. Sayisal ortam bu baglamda hareket incelemelerinde
zamana bagl degisimin ¢ok yonlU olarak ele alinmasini saglamaktadir ve
zamanda anlik degisimler, sigrayislar, geri donusler mimkun olabilmektedir.
Ayni zamanda tasarimcilarin bilgiye daha kolay ulasmalarina yardimci
olmaktadir (Petric ve dig, 2003).

HAREKETIN YAKALANMASI

Hareketlerin izlenmesi, mekanda biraktigi etki ve hareketin devamlihiginin
yakalanmasi sanatcilar tarafindan ele alinan bir konu olmustur. Jules-
Etienne Marey’in insanlarla yaptigi calisma, hareket yakalanmasinda
onemli bir ornek olarak gosterilebilir. Marey, calismasinda katilimcidan
Uzerinde metal gubuklari ve beyaz gizgileri olan siyah bir elbise giyip
yurimesini istemistir (Sekil 5). Calisma ile yurlyen insan figlrindeki
uzuvlarin kaydinin Uretilmesini saglamistir (Stathopoulou, 2011). Bu sekilde
aldigi beden hareketlerini yan yana koyarak hareketin devamliligini
arastirmistir.

Dans Hareketi Verilerinin Sayisal Ortamda Forma Donusturtlmesi



Sekil 5: Marey’in hareket yakalama
i ; \ A 2. : giysisi ile hareket yakalama (Statho-
il P . . ' poulou, 2011).

Gjon Mili genellikle hareketli objelerin/insanlarin fotograflarini ¢ekerek
hareket anini yakalamayi hedeflemistir. Bu amaca ulasmak icin isik
kullanmis, fotograflarinda 1sigin olusturdugu hareketi alarak hareketin
devamliligini gostermeye calismistir. Sekil 6'da Picasso karanlik bir odada
elinde kuguk elektrikli isik kaynagi ile bulunmaktadir.

Sekil 6: Picasso'nun isik gizgileri
(Url-2).

Sekil 7'deki calismasinda sanat¢i danscilarin hareketlerini yakalayip
kaydetmeyi hedeflemektedir. Elektronik flas, stroskopik isigi dans, tiyatro
ve spor fotograflari cekmek icin kullanan ilk fotografcidir, bu sekilde harika
dans hareketleri yakalamistir. Sekil 8'de ise paten sanatgisi Carol Lynne’'nin
paten yapma sirasindaki hareketlerinin devamliligini arastirmistir.

Sekil 7: Dansgcilarin hareketinin
izlenmesi (Url-2).
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Sekil 8: Paten sanatgisi Carol
Lynne'nin hareketleri (Url-2).

Sekil 9: Linear Construction in
Space no:1 (Url-3).

Fotograf sanatgilarinin yani sira, heykeltraslar icin de hareketin izinin
yakalanmasi 6nemli ¢alisma konularinin arasinda olmustur. Naum Gabo (d.
5 Adustos 1890 - 6. 23 Adustos 1977) Rus kdkenli bir heykeltirastir. Ozellikle
Konstruktivizm stilinin 6nemli uygulayicilarindan ve Kinetik Sanati’'nin
kurucularindandir. Sekil 9°da sanatg¢inin yaptigi heykellerin hareketin form
bulmus halini temsil ettigi gortilmektedir.

Fotograf ve heykel sanatinin yani sira video genellikle dans
performanslarinin anlik olarak degil, stre¢ olarak kaydedilmesine, daha
sonra danscilar ve koreograf tarafindan izlenebilmesine olanak saglar.
Ancak videoda U¢ boyut incelenemez, hareketin iki boyutunun detayi
gorulebilir.

Optik hareket yakalama sistemi en yaygin olarak kullanilan sistemlerden
biridir. Bu sistemde danscilarin bedeninde kuresel belirleyiciler bulunur
(Sekil 10). Kuresel bir ortamda bulunan dansgi bir gok kamera tarafindan
izlenir.
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Sekil 10: Dansgl, hareket yakalama
noktalari, 3 boyutlu ortama optik
transfer, 3 boyutlu iskelette hareket,
final beden ¢izimi (Stathopoulou,
2011).

Hareket eden her obje duragan objeler gibi bir form ile ifade edilir. Hareket
halindeki objelerin formunun tanimlanmasi daha karmasiktir gunkt form
da es zamanli olarak hareketle beraber degismektedir. Ornek olarak Sekil
17de hareketi incelenen bir eklemde birgok hareket karsilasmasi durumu
gorulmektedir. Dis gorunus goz ardi edildiginde, hareketin formu, izledigi
yol araciligi ile ¢ikabilmektedir. Boylece hareketin mekanda biraktigi izler
form olarak ifade edilir. Bu izlerin Ust Uste bindirilmesiile hareket sUrecinin
tamamina form olarak ulasilabilmektedir.

Sekil 11: Hareketi incelenen eklemde
bir cok hareket karsilagsmasi durumu
(Stathopoulou, 2011).

6. DANS HAREKETLERININ SAYISAL ORTAMA AKTARILMASI,
ANALIZi VE FORMA DONUSTURULMESI

Gercek ortamdan alinan hareket verileri sayisal ortamda degdistirilip
yeniden gercek ortama hareket verisi olarak sunuldugunda, artik gecmiste
kalan bir hareket degistirilip yeniden uretilmis olmaktadir. Bir hareketin
devaminda diger hareketin nasil olustugu matematiksel olarak ifade
edildiginde bununla baglantili olarak hareketleri sayisal ortamda tiretmek
ve anlamli bir hareket toplulugu haline getirmek mimkuan olmaktadir.

6.1 HAREKET VERILERININ GERGEK ORTAMDAN KINECT ILE
YAKALANMASI

Microsoft Kinect, gercek zamanl 3 boyutlu tarayicidir. Bunun yani sira
Uc boyutlu tarama ile elde edilen nokta bulutlarinin (point cloud) Rhino,
Grasshopper ve Quokka ile beraber yeniden duzenlenmesini saglar
(Brennan ve dig, 2013). Kinect'in kullanilabilmesi i¢in gerekli olan Microsoft
Windows Software Development Kit (SDK), derin beden pozisyonuna
erisimi saglamaktadir. Derinlik sensorU U¢ boyutlu olarak video sahnelerini
yakalamayi saglayan infrared lazer projectorden meydana gelmektedir.
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Sekil 12: Zamanlayicinin aktif hale
gelmesi ile Rhino ekran goruntusa.

Dans performanslarinin sayisal ortama aktariimasi i¢in oncelikli olarak
Kinect, Grasshopper ve Quokka yUklG bir bilgisayar ve dansgilarin ayni
ortamda bulunmasi gereklidir. Dans edilecek duzlemin purtizstz olmasi
danscilarin hareketlerinin mevcut gevreden etkilenmemesi icin 6nemlidir.
Danscinin mekanla etkilesiminin hem fiziksel hem de psikolojik olarak en
az seviyede olmasi beklenmektedir. Dans¢i Kinect'in karsisinda, yaklasik 3
metre mesafede bulunabilir. Kinect'in Uzerinde 3 adet goz, sira mikrofonlar
ve hareket saglayici bir motor mekanizmasi bulunmaktadir. Soldaki goz
lazer projeksiyonu yaparken, sagdaki kizilotesi sensor bu isinlarin gidis-
gelis sUresini hesaplayarak 320x240 ¢6zUnurligunde her bir noktanin
mesafesini bildirmektedir. Kinect firmware ise bu veriler i1siginda iskelet
yapisini hesaplar ve bunu bilgisayara gonderir. Yakalanan gorintd,
saniyede 30 kez resim olarak bilgisayara iletiimektedir.

Quokka Kinect'in aldigi ortam verisinin Grasshopper ortamina tasinmasini
saglayan eklentidir. Quokka, Hem derin nokta bulutunu hem de kullanici
iskelet verisinin alinmasini ve Kinect'in gergcek zamanl u¢ boyutlu tarayici
olarak kullaniimasini saglamaktadir. Boylece Kinect, yUzey verilerini elde
edip, yuzey noktalarini alip onlari nokta bulutuna dénustirmektedir. Bu
baglamda Quokka fiziksel modele bagli olarak dijital modelin de es zamanl
olarak degismesi kisa surede farkli formlarin denenebilmesine olanak
saglamaktadir; Gretken bir sistemdir. Bu ara yuz ile standart yUzeylerden
standart olmayan egrisel yUzeyli geometriler gelistirilebilmektedir
(Brennan ve dig, 2013).

Kinect ve Quokka ara yuUzleri ile fiziksel model taranir ve tasarimcinin
yaklasimina gore fiziksel modeldeki beden ve ¢evre dijital ortama alinmis
olur. Yizey burada nokta bulutu olarak taranir. Ekran gértntusu dogrudan
fiziksel modelin dijital ortamdaki karsiligidir, fiziksel modeldeki herhangi bir
islem dijital modelde de es zamanli olarak izlenebilmektedir. Nokta bulutu
U¢ boyutlu dizlemde tanimlanir, nokta takimlarindan meydana gelir. Bu
sebeple her bir nokta da x,y,z koordinatlari ile tanimlanmaktadir

Calismaya zamanlayici aktif hale getirmekle baslanir. Bu asamadan sonra
Rhino ekraninda dans¢i ve mekan goérUntileri olusmaya baslayacaktir.
Goruntulerin olusmasi ve Kinect’in danscinin eklem noktalarini tanimasi
icin danscinin eklemlerini kirarak bir sire Kinect’'e kendini tanitmasi
gerekmektedir.

Dans Hareketi Verilerinin Sayisal Ortamda Forma Donusturtlmesi



Danscinin hareketleri degistikce ekran gorintisu de es zamanli olarak
degismektedir. Quokka ara yUzUndeki parametrelerle oynanarak gorintu
sekli ve yogunlugu dedistirilebilmektedir. Quokka gorintl tercihlerinde
yapilacak olan degisiklikler Rhino ekraninda elde edilen goruntinun
degismesine neden olmaktadir (Sekil 12). Burada players (oyuncular)
O0gesi Kinect’in koordinatlarini aldigi dans¢i olmaktadir. Scene (sahne)
dansginin disinda goérilen diger yerlerdir. Colour (renk) géruntulerin
renkli olmasini saglamaktadir. Joints (eklemler) dansginin eklemlerini,
Bones (kemikler) dansg¢inin kemiklerini ifade etmektedir. Bu 5 6gede de
True (dogru) ve False (yanlis) se¢cenekleri vardir. True se¢enegi bu 6genin
Rhino ekraninda goérilmesine, yani Kinect ile alinan verilerin gorulebilir
olmasina, False se¢cenegi ekranda bu verilerin gorilmemesine, bu verilerle
islem yapilamamasina yol agmaktadir.

Sekil 13: Quokka Gorintl Tercihleri
Ogesi.

Calismada dansc¢inin hareketlerinin ¢evresinden bagimsiz ele alinmasi
beklenmektedir. Bu amagla scene yani sahne segenegi false olarak
isaretlenerek ¢alisma sUrdurtlecektir (Sekil 13).

Batldn bedenin nokta bulutu olarak ifadesinin yerine sadece eklemlerin,
sadece kemiklerin alinmasi ya da bu iki 6genin beraber ele alinmasi
dansgcilarin hareketlerinin daha net verilere ulasimi saglayacaktir. TUm
beden nokta buluttu olarak alindiginda dansginin genel beden yapisi,
kilosu, kaslari da nokta bulutunun icinde bulunacaktir. Calisma 6zelinde
ana hareket verilerine ulagsmak istendigi icin beden yapisi tarama bulutu
disinda birakilmaktadir. Bu dogrultuda players (oyuncular) baglantisinin
Quokka goruantu segenekleri ile iliskisi kaldirimistir.

6.2 DANS HAREKET SURECININ IFADESi, HAREKET
SUREKLILIGININ iZLENMESI

Hareketin es zamanli olarak sayisal ortama aktarilmasi sonrasinda bedenin
ifadesinin yaninda beden hareketlerinin surekliligine de Grasshopper
ortaminda ulasiimak istenmektedir. Hareketin devamliliginda biraktigi
izlerin bulunmasi icin hareketin meydana geldigi birimlerin yer degisimi
izlenmektedir. Hareket izleme deneylerinde oOncelikle eklemler ele
alinmistir. Sekil 14'te eklemlerdeki hareket devamliliginin nokta olarak
ifadesi gortlmektedir. Nokta bulutlari eklemlerin yer degisiminin Ust Uste
eklenmesi ile yogunlasmaktadir. Eklem noktalarinin zamansal tespiti
Uzerindeninceleme yapmak hareketin yogunluk daghmi, yogunluk merkezi,
hareket alani ve mekan kullanimini okumaya olanak saglamaktadir.
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Sekil 14: Dans¢inin Rhino ekraninda
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eklemleri ile hareket degisiminin
taranmasi.

6.3 DANS HAREKETLERINDEN VERILERIN ELDE EDILMESI

Hareketteki ritmi gormek ve hissetmek bedenin U¢ boyutlulugunu
kavramak, anatomik kapasitesini hissetmek ve bedenin agirlik ile iliskisi,
mimik ve sekillerin tanimlanmasi farkli dans performanslarinda farkh
danscilarla c¢alisirken yeniden tanimlanir (Can, 2003). Bu sebeple,
calismada 5 adet danscinin performansi ele alinmistir.

Her bir danscgiya performansini gergeklestirmesi i¢in esit slre verilmistir.
Performans strecinde modern dans performanslari igin bestelenen
Drew Mantia’nin “Deliberation” isimli parganin ilk 1 dakika 57 saniyesi
kullanmistir. Danscilar bu sure iginde mekan kullanimlarinda o6zgur
birakilmis; danscilardan teknik olarak dogaglama yapmalari istenmistir.
Kullanilan mekan ile dansginin ortaya koyacadi performans arasinda iligki
olup olmadigini incelemek adina, mekanlar ilk dort dansci i¢in ayni olup
5. danscida farklilasmistir. Her iki mekan da genis dans stidyosu olup,
danscilarin hareket kapasitelerini kisitlamamaktadir. Dansg¢iya ¢alismanin
basinda genel olarak igerikten bahsedilmis, performans boyunca eklem
hareketlerinin nokta olarak sayisal ortama aktarilacagi ve hareketin
devamlihdinin izlenecedi iletilmistir. Hareket cesitlenmeleri ve mekan
kullaniminda dansginin bilingli olarak farklliklar yapmasini énlenmek
icin proje ile ilgili detayl bilgi verilmemistir. Dans¢i hareket verilerinin
forma donudsturulecegini performans oncesinde bilmemekte, sadece
hareketlerinin sayisal ortamda izlenecedi dusinmektedir. Devam eden
sUrecte projede kullanilan programlar hakkinda kisa bilgilendirme yapiimis,
dansc¢inin sahneyi kullanmasinda Kinect ile iligskisinin kesilmeyecegi
yerler belirlenmistir. ilerleyen asamada dansciya secilen mizik parcasi
dinletilmis, dinledigi parca ile sahnede dogaclama yapmasi istenmistir.

Hareket verilerinin kaydedilmesinde ilk olarak dansginin performansa
baslamadan onceki sabit hali alinmistir; sabit hali kaydedilirken eklem
noktalari ve bu eklem noktalarinin baglantilari belirlenmistir. Bu veri
projenin ilerleyen asamalarinda dans analizlerinde baslangic noktasi
bilgisi olarak kaydedilmistir. Bunun yani sira performans boyunca video
kaydi yapilmistir.

Dans Hareketi Verilerinin Sayisal Ortamda Forma Donusturtlmesi



Performansin sayisal ortamda kaydedilmesinde Grasshopper'daki
Data Record bileseninden vyararlaniimistir. Data Record, performans
boyunca her bir eklemdeki hareket degisimini kaydeder. Boéylece
mekan kullanimi, dansginin eklemler arasi mesafesi, hareket degisimi
incelenebilmektedir. Calisma kapsaminda her bir eklem bir nokta ile ifade
edilmistir ve performans boyunca her bir dansg¢inin eklem koordinatlari
X, Y, z koordinatlarinda alinmistir. Hareket taramasi dans performansinin
tamamini ifade edecek sekilde 1 dakika 57 saniye olarak kaydedilmistir.
Performans sonunda Rhino ekran gorintUsindeki noktalar butun
dans sureci boyunca gerceklesen hareket degisimlerinin tumunu ifade
etmektedir. Sekil 15, dans performansi sirecinde DTin eklem noktalarini
gostermektedir.

Sekil 15: D1'in, Dans performansi
boyunca eklemlerinin x, y, z
koordinatlarinda biraktigi izler.

Calismada hareket verilerinin sadelestiriimesi adina, tim eklem noktalari
ayni bUyuklUkte ve renkte kure, kemikler ise silindir ile ifade edilmistir. Sekil
16, nokta bulutu olarak elde edilen hareket strecinin ifadesidir. Burada
danscinin performansa basladigi ilk konumun modeli ve hareket sirecinin
tamaminin nokta taramasi perspektif agcidan gortimektedir.

Sekil 16: Dans performansindaki
hareket verilerinin nokta bulutu
olarak ifadesi.

Danscinin slre¢ boyunca hareket taramasi, hareket yogunluk noktasi,
mekan kullanimi G¢ boyutlu olarak ifade edilmistir. Calisma diger
dansgilarla ayni sureg ele alinarak devam etmis, sonucunda her bir dansgi
icin hareket modelleri elde edilmistir.

6.4 DANS VERILERININ SECILEN PARAMETRELERE GORE
YORUMLANMASI

Rhino ortaminda Ug¢ boyutlu hareket bulutu olarak ele alinan hareketleri,
iki boyutlu dizlemde ifade edilmek ve hareket analizi yapabilmek igin
plan, 6n gorunus, yan gorunus ve perspekif goruntuleri alinmistir.
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Sekil 17: D1 hareket alani

Calisma kapsaminda Ozellikle dansta mekan kullanimlari Uzerinde
duruldugu icin, hareket incelemelerinde Laban Hareket Analizinin Beden,
Mekan ve Sekil parametrelerine yonelik calismalar gergeklestirilmistir.
Mekan parametresi altinda oncelikle hareket taramalari ele alinmis,
sonrasinda bu hareket taramalarindan tUretilen hareket yogunluk
dagilimi, hareket yogunluk merkezleri, hareket alani baglaminda analizler
gergeklestirilmistir. Bunun yani sira hem plan duzleminde, hem de
olusturulan U¢ boyutlu model ile Mekan parametresinin alt basliklari olan
Kinesphere ve Geometri Uzerinde analizler yapilmistir.

Hareket taramasi: Hareket taramasi (nokta bulutu), hareket surecinde
eklemlerin Grasshopper ekraninda biraktigi izlerdir. Kinect ekrani ile
taranan beden sayisal ortamda 20 nokta (20 eklem) ile ifade edilmektedir.
Diger bir deyisle, bir dans taramasinda ekranda 20 adet nokta bulunuyorsa,
dansci sabit durmaktadir, herhangi bir hareket gerceklestirmemektedir. D1,
hareket surecinde ekranda 3080 nokta birakmistir. Modelde D2 860, D3
1140, D4 1280, D5 4260 nokta birakmistir. Bu verilerden en ¢ok hareketin
D5 performansinda gercgeklestigi soylenebilmektedir.

Hareket yogunluk dagilimi: Hareket taramasinda hareketin yogunlastigi
noktalari ifade etmektedir. Dans hareketi analizinin bu asamasi igin
nokta bulutundaki her bir noktaya, yani her bir hareket degisimine golge
verilmistir. Golgelerin yogunlasmasi ile hareket yogunluklari ortaya
cikmaktadir.

Hareket yogunluk merkezleri: Danscinin hareket strecinde genellikle
yogun olarak kullandigi mekan bolumlerini ifade etmektedir. Hareket
yogunluk dagihmi sonucu hareket yogunluk merkezleri de ortaya
cikmaktadir.

Hareket alani ve mekan kullanimi: Mekanda dans sUreci boyunca
kullanilan alanin geometrik ifadesidir. Hareket alanini ifade etmek igin
en distaki noktalar birlestirilmistir. Hareketin yayilmasi ele alinmistir.
Sekil 17, D1 hareket bulutunun ¢evresindeki gri alan hareket alanini ifade
etmektedir. Hareket alani, hareket noktalarinin birlesme potansiyellerini
gostermek adina egrisel olarak belirtilmistir.

Dans Hareketi Verilerinin Sayisal Ortamda Forma Donusturtlmesi



Sekil18,D1,D2,D3, D4 ve D5'in performanslarini gergeklestirdikleri mekanin
geometrik formunun sematik ifadesini gostermektedir. Mekanlarin
geometrik formlarindaki farklilasmalar hareketlerin mekanda dagihimi
Uzerinde etkili olmustur. Danscilar her iki mekanda da mekanin tamamini
kullanmamisglardir; mekanlar hareketleri kisitlamayacak olctide genistir.
Buna ragmen mekan sekillerinin hareket strecinin sekillenmesinde etkili
oldugu gorulmektedir.

10m.

10m.

6m.

Sekil 18: D1, D2, D3, D4 ve D5'in
performanslarini gergeklestirdikleri
6m. mekanin geometrik formunun
sematik ifadesi ve olgUleri

D1, D2, D3, D4 D5

Danscilarin  hareketleri plan duUzleminde incelendiginde, ilk dort
danscinin hareket izinin dikey olarak, D5'in ise yatay olarak gelistigi
gozlemlenmektedir. Denekler arasi mekan kullanimlarinin farklilagsmasi
Sekil 19'da gorulmektedir. D1, baslangic konumu etrafinda, koordinat
sisteminde X ve Y ekseninde hareketini yogunlastirmis, bununla beraber
hareketin yonunu ileri olarak devam ettirmis, genel olarak koordinat
duzleminde Y ekseninde ilerleme kaydetmistir. D2, kendi etrafinda
hareketler gergeklestirmistir. D3, yogun olarak Y ekseninde, baslangi¢c
noktasindan geriye dogru uzaklasip yogun hareketler gerceklestirmistir.
D4, baslangic konumunda hareket yogunlugu olusturmus, Y ekseninde
ileriye dogru hareketlerini gerceklestirmistir. D5, baslangic konumu
etrafinda hareketlerini yogunlastirmis, genellikle Y ekseninde konum
degisiklikleri gerceklestirmistir. Genel olarak D5'in hareketleri mekanda
daha homojen olarak yayilmaktadir.

&
f Sekil 19: Deneklerin dans
i performansi harekete baslangic
o merkezleri ve mekan taramalari

6.4.1. HAREKET MODELI

Hareket modeli olusturmak i¢in Grasshopper ortaminda eklemler, yani
hareket noktalari, hareket modelinin en net olustugu durum olan her bir
noktadan U¢ adet c¢izgi gegmesi ile birbirlerine baglanmistir. Eklemler
arasinda bir ¢izgi gegme durumunda uzun cizgiler olusmakta, Ug¢gen
formlari daha az gorulmektedir. Olusturulan bu form ile hareket surecinin
hacmini temsil edecek olan geometrik form elde edilememektedir.
Ugten fazla gizginin gegcmesi durumunda ise olusan geometrik sekiller
karmasiklagsmakta,elde edilmekistenengeometrikformdagereksizylzeyler
olusmaktadir. Bu sebeple, model ¢alismasi her bir noktadan U¢ adet ¢izgi
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Sekil 20: Dans performansindaki
hareket verilerinin birbirine
baglanmasi, her bir eklemden U¢
adet ¢izgi ge¢cme durumu: Grass-
hopper ekran goérintisu.

Sekil 21: Dans performansindaki
hareket verilerinin birbirine
baglanmasi, her bir eklemden U¢
adet cizgi ge¢me durumu: Grass-
hopper ekran goértntusa.

gec¢me durumu ile ilerletilmistir. Bu asama sonrasi her bir ¢izgiye kalinhk
verilmistir. Model gorintUsu noktalar arasi baglanti bir agi animsatacak
sekildedir. Sekil 20, her bir eklemden Ug¢ adet cizgi gegcme durumunu ifade
etmektedir.

Sonraki asamada Grasshopper ortaminda her bir ¢izgi, ¢izgilere hacim
kazandirmak amaci ile bir silindir ile ifade edilmistir. Sekil 2T'de dans
hareketlerinin cgizgiler ile birlestirilip, bu ¢izgilere hacim kazandiriimasi
sonrasinda performans sdrecinin tamaminin kati model olarak ifadesi
gortlmektedir.

Sekilde dansci,morkirelerve bukirelerin baglantilariile ifade edilmektedir.
Bu sekilde dansgi, performans surecinin baslangic noktasindaki
pozisyonundadir. Hareket surecinin kinesphere’i de Sekil 21'de goruldugu
gibi, bedenin dis limitlerinin olusturdugu noktalarin baglantisi ile ifade
edilebilmektedir. Hareket modeli ile hareket sUreci boyunca boslukta
birakilan izlerin G¢ boyutlu 6rinttsu olusturulmak istenmistir.

Dans hareketlerinden form Uretme slrecinin baslangic asamasi olarak
danscilarin hareketi baslatma ani, mekan kullanimlari, hareket taramasi
nokta bulutu, hareket yogunluk dagilimi, hareket yogunluk merkezleri,
hareket alani ile ilgili kayitlar gerceklestirilmistir. Sekil 22, hareket analizi
incelemelerinin plan dizlemindeki grafiksel ifadesidir.

Dans Hareketi Verilerinin Sayisal Ortamda Forma Donusturtlmesi



e

- Hareket taramas:
- nokta bulutu

EI-larekel yogunluk
- dagilimi ;

: Hareket yogunluk
- merkezleri :

Hareket alam

Hareket baglangig ;

- merkezi

; Hareket modeli

Sekil 22: Dans performansi plan
dazlemi hareket analizleri.

Hareketin forma donisumunde temel olarak amaglanan nokta, hareket ile
etkilesimde olabilecek, dinamik bir model olusturmaktir. Boylece beden
hareketlerinin tasarim slrecinde veri olarak alinmasi sadece tasarimin
form arama sUrecinde kalmayacaktir; elde edilen tasarim UrlinU hareket
ile etkilesimde olmaya devam edip, hareket, beden, form arasi etkilesimli
bir ortama olanak saglamaktadir. Bu amacla, dans performansinin hareket
slireci ve hareketin yogunlastigi alanlar tizerinde durulmustur. Oncelikle
her birdansciicin hareket analizlerigrid sisteminde ifade edilmistir. Buifade
ile dans slrreci boyunca hareket yogunluklari detayli olarak okunabilmistir.
Sekil 23, DTin grid dizleminde dans analizini ifade etmektedir.

hareket, grid taramass

e gty

S o5

4

Squnxes jos

hareket, nokta bulutu+ grid taramasi

P

hareket; nokta bulutu

:

g os

Sekil 23: D1 grid dizleminde dans

analizi.
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Sekil 24: Grasshopper ara yuzu.

Sekil 25: Patch komutu ile hareket

29

noktalari arasindaki yUzeyi
olusturmak.

6.5 DANS HAREKETi VERILERiINiN FORMA DONUSTURULMESI

Hareket verilerinin elde edilmesinde oldugu gibi hareketin form olarak
ifade surecinde de Rhino ve Grasshopper ara yuzleri kullaniimistir. Sekil
24, hareket bulutlarindan form olusturma surecinde Grasshopper ara
yUzinde kullanilan kodlar ifade etmektedir. Form arayislarn calisma
kapsaminda daha detayli aktariimak i¢in ¢ asamada ifade edilmektedir.
Bu kapsamda verilen o6rnek imajlar ve aciklamalar DTin hareketlerini
icermektedir.

1. Asamada hareket noktalarini temel alan bir yUzey olusturmak
amaclanmistir. Boylece hareket yogunluguna goére sekillenen bir
yuzey elde edilebilecektir. Bunun igin oncelikle DTin hareket noktalari
Grasshopper ara yuzinde “point” ile tanitilmistir. Tanitilan bu hareket
noktalari arasindaki geometriyi ortaya ¢ikartmak igin Patch komutu ile
bir ylzey olusturulmustur. Sekil 25, olusturulan ylzeyde yayilim (spans)
ve esneklik (flexibility) “O” olarak alinma durumunu ifade etmektedir. Bu
durumda dikdortgen bir ylizey olugsmaktadir.

Olusturulan yuzeyin hareket yogunluguna gore sekillenmesi icin, yayilim
(spans) ve esneklik (flexibility) “20” olarak degistirilmistir (Sekil 26).

Dans Hareketi Verilerinin Sayisal Ortamda Forma Donusturtlmesi



Sekil 27, “Patch” komutu ile elde
kivrilmasini,

dagilhimini, mekanda

TR

Sekil 28'te, D1 icin 1.
ylUzeyler gorulmektedir. Yesil noktalar
ederken, kirmizi geometri olusturulan yulzeyi

perspektif

ilerlemesini

<
e A
TR

111

i)
ﬂ;-’
b
0\

Sekil 26: Parametrelerin
degistirilmesi ile olusturulan yUzey.

edilen yUzey hareketin mekanda
ifade

etmektedir.

Y
(o5
“"Q.

s

oS

S
==

Sekil 27: Patch komutu ile
olusturulan yuzeylerin plan ve pers-
pektif goruntaleri.

perspektif

asamada hareket bulutundan olusturulan
hareket

bulutunu temsil
ifade etmektedir.

Sekil 28: D1, 1. asama Rhino ara yuzi
ekran ciktilari.
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Sekil 29: D1, 2. asama Rhino ara
yuzU ekran ¢iktilari; yazeyin gridlere
bolinmesi.

Sekil 30: D1, ylizeyin geometrilerle
ifadesi.

Sekil 31: Hareket yogunlugunu ifade

eden egriler.
31

2. asamada elde edilen ylzeyin gridlere bolinmesi ve bu gridlerin birer
geometrik ¢erceve ile ifade edilme sureci gergeklesmektedir. Bunun igin
yuzey “Divide Domain” ile yatayda ve dikeyde 20 pargaya bolunup bir grid
sistemi olusturulmustur. Bu asama sonrasi pargalara yukseklik verilmistir.
Bolinme sonrasi elde edilen parcalarin alanlarindaki farklilagsmalar,
ylUzeydeki girinti ve ciktintilarin homojen olarak dagilmamasindan
kaynaklanmaktadir. Sekil 29°'da yUzeyin gridlere bolinmesi gorulmektedir.

perspektif

Bolinmus olan gridlere gergeve modeli “geometri” olarak tanitiimistir. Bu
asama sonrasl “Morph” ile her bir ylzeyin bu geometri ile ifade edilmesi
saglanmistir ve formun ¢ergevesi olusturulmustur (Sekil 30).

perspektif

3.asamada, hareket ile etkilesimde olmasi beklenen ylzeylerin tasarim
slreci meveuttur. ilk olarak énceki bdlimlerde yapilan hareket analizleri
veri olarak alinmis, hareket yogunlugunun fazla oldugu yerler tespit
edilmistir. Hareket yogunlugu fazla olan bolumlere birer egri gizilmis, bu
egrilerin Uzerinde olacak sekilde 7 adet nokta olusturulmustur (Sekil 31).

perspektif

Dans Hareketi Verilerinin Sayisal Ortamda Forma Donusturtlmesi



2.asamada olusturulan grid yUzeylerin koselerinin nokta ile ifadesi
yapilmistir. Bunun igin tasarimin 1. Asamasinda elde edilen yUzey, “Surface
Divide”ile dikeyde ve yatayda 20 pargaya bolinmus, her bir kesisim noktasi
bir nokta ile ifade edilmistir (Sekil 32). Bu noktalar merkez olacak sekilde,
her bir noktaya bir adet kure baglanmistir. Kirelerin tasarim GrinUndeki
etkilesimli hacimlerin olmasi amaclanmis, bu dogrultuda kurelerin yari
caplarinin etkiye gore degisebilir olmasi icin calisiimistir.

Sekil 32: Kurelerin merkez noktalari.

Egri Uzerinde belirlenen noktalar ile, yuzey bolinmesi ile elde edilen
noktalar arasindaki mesafeye gore en yuksek ve en dusun degerler
bulunmus, ktrelerin yari caplari bu verilerle ifade edilmistir. Boylece,
egriye en yakin yuzey noktasindaki kirenin yari ¢capi en kugutk olurken,
egriden uzaklastikga kurelerin yari ¢aplari, belirlenen en yuksek degere
kadar blyUimekte, sonrasinda sabit kalmaktadir (Sekil 33).

Sekil 33: Grid ve kirelerin Grass-
hopper ara yuzu ile olusturulmasi.

perspektif

Olusturulan model, Uzerindeki balonlarla beraber etkilesimli bir ytzey,
bir kabuk olarak didstunuldigunde hareket egrisi de hareket halinde
olan dansgiyi temsil etmektedir. Bu model yardimi ile, kabugun dansgi
ile etkilesimde olmasi, dansci ile kabuk arasindaki mesafenin azaldigi
durumlarda kurelerin yari ¢aplarinin  klUgUlmesi, gecirgen, onceki
durumuna gore daha acik bir ylUzey olusturmasi, mesafenin artmasi
ile kUrelerin yari ¢aplarinin tekrar buUyumesi; boylece etkilesimli bir
kabuk olusturulmasi saglanmaktadir. Her bir kireye baglanan hareket
sensorleri klre yaricaplarinda degisim gerceklestiriimektedir. Hareket
yogunlugundaki degisime gore kurenin bagl oldugu kolektor sayesinde
kUrenin icindeki gaz miktari degistirilmektedir. Boylece tasarlanan yuzey,
hareket degisimlerine es zamanli olarak tepki verebilip formunu yeniden
sekillendirebilmektedir.
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Sekil 34: Etkilesimli model, render.

Sekil 35: Etkilesimli model, render.

33

Diger bir deyisle, tasarimin ilk asamasinda form arama calismalarinda
kullanilan hareket verileri sonraki asamada formun etkilesime bagli
degisim asamasinda da kullaniimis, hareketten ortaya cikartilan form
tekrar hareket ile etkilesime girip sekil degistirmistir. Sekil 34, etkilesimli
modelin sabit bir anlik durumunun model olarak ifadesini gostermektedir.

perspektif

Sekil 35’te ise tum danscilar icin olusturulmus olan etkilesimli modelin
sabit anlik durumlari perspektif olarak belirtilmistir.

D1 popse DS roer o

D2 mekanda hareket taramasinin en dusuk oldugu performansi
sergilemistir. Bu dogrultuda D2 hareket verileri ile olusturulan model,
diger modellere goére az oruntu icermekte; kureler arasi bosluklar
daha belirgin olarak gortulmektedir. D3 ve D4’Gn mekan taramalari plan
duzleminde genel olarak benzerlik bulunmaktadir; her iki dans¢i da mekan
kullaniminda dikeyde devamlilik saglamistir. Mekan kullanimlarindaki
benzerlige karsi, harekete baslangi¢c noktasi, hareket yogunluk merkezi
ve hareket yogunluk dagilimi farkhhk géstermektedir. Bu baglamda D3 ve
D4 verilerinden olusturulan etkilesimli modeller farkhlk goéstermektedir.
D5’in hareketleri hareket baslangic merkezi etrafinda homojen olarak
yayllmaktadir; olusturulan form icbUlkey bir 6rti seklinde olup kirelerin
homojen yerlesmesine olanak saglamaktadir.

7. SONUC

Gelisen bilgi ve iletisim teknolojileriyle, insanlarin hareketlerini tasarim
sUrecine dahil edebilmek mimkindur. Canlilarin hareketleri ile iletisime
girip tepki verebilen formlar tasarlamak bu ¢alismanin motivasyonunu
olusturmaktadir.

Calismanin ilk asamasinda hareket, mimarlik ve dans disiplinleri arasi
iliskiler incelenmis ve bu disiplinlerin beraber ele alinabilecek yoénleri
arastinlmistir. ikinci asamada dans performansindan hareket verilerinin
elde edilmesi ve analizi Uzerinde durulmus, dans verilerinin sayisal
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ortamda analizine yonelik 6n c¢alismalar incelenmistir. Calismanin son
bolimU hareket yakalama ve hareket ile etkilesimli interaktif form
olusturma surecini iceren calismalari icermektedir.

Bu asamada tasarim surecinin ilk girdisi olarak hareketin alanda biraktigi
izler sayisal ortama alinmis, bu izler ile form olusturma sureci ilerletilmistir.
Olusturulan kabugun tekrar hareketileiliskili olmasiistenmis; bu baglamda,
beden hareketleri yogunlugu ve bedenin kabuga olan mesafesindeki
degisim ile hacmini degistiren kurelerin bulundugu interaktif bir kabuk
sistemi onerilmistir.

Calismanin gelecekte mimarhdin disiplinerarasi ¢alismalarinda ve dans
disiplininde mekan kullanima yoénelik arastirmalarda katki saglamasi
amaclanmaktadir.

Kaynakca

Brennan, A, Alhadidi, S, Kimm, G. (2013). Quokka: Programming for Real Time
Digital Design Platform. International Conference on Computer-Aided
Architectural Design Research in Asia, 18, pp. 261-270, Hong Kong.

Can, C. (2003). Choreographic Assemblages An Archaeology of Movement and Space.
MSc Thesis, Massachusetts Institute of Technology, Department of Architecture,
USA.

Chen, J.F, Lin,W.C,, Tsai, K. H., Dai, S.Y. (2011). Analysis and Evaluation of Human Movement
based on Laban Movement Analysis. Tamkang Journal of Science Engineering, 4
(3), 255-264, Taiwan.

Fox, M. ve Kemp, M. (2009). Interactive Architecture. (L. N. Packard, Ed.) New York:
Princeton Architectural Press, USA.

Gavrilou, E. (2003). Inscribing Structures of Dance Into Architecture. International Space
Syntax Symposium, 4. London, United Kingdom.

Gines, M. T. (2005). Labanotation: A Methodology For Systematically Mapping Movement
in Architectural Form. Southern lllinois University, School of Architecture, llinois,
USA.

Guest, A. H. (1990). Dance Notation. Perspecta, 26, 203-214, USA.

Otken, N. (2011). Dans ve Hareket. Akademik Arastirmalar Dergisi , 12 (48), 287-311, istanbul,
Turkiye.

Petric, J., Conti, G., Abacus, G. U. (2003). Designing within Virtual Worlds. In J.-Y. T.-S. Mao-

Lin-Chiu (Ed.), Digital Design Research and Practice: Proceedings of the 10th international
Conference on Computer Aided Architectural Design Futures. London, Boston:
Kluwer Academic Publishers, United Kingdom.

Rosenberg, S. B. (2010). On Architecture and the Dancing Body: Changing Visuality.
Vesleyan University, Dance Studies Department, Connecticut, USA.

Spurr, S. (2007). Chance Encounters between Body and Buildings: New Technologies in
Architecture and Dance. University of Technology, Faculty of Design, Architecture
and Building, Sydney, Australia.

Stathopoulou, D. (2011). From Dance Movement to Architectural Form. PhD Thesis, Master
of Philosophy University of Bath, Department of Architecture and Civil
Engineering, United Kingdom.

Varna, C. (2013). Improvisational choreography as a design language for spatial interaction.
MSc Thesis, University College London, Bartlett School of Architecture, Building,
Environmental Design &Planning, United Kingdom.

Url-1<http://www.laban-movement-analyses.be/content/some-applications-Ima-bf>,
alindigi tarih: 10.12.2014

Url-2<http://life.time.com/culture/>, alindigi tarih: 10.12.2014

Url-3<http://www.naum-gabo.com/gallery/>, alindidi tarih: 08.11.2014 34

JCoDe | Cilt 1Sayi 1| Eylul 2019 | Bigim Bulma | Kirkan, S., Cagdas, G.



