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Yeni ortamlar

Yeni ortamlar ya da yeni medya (new media), bilgisayar teknolojileri kapsamında oluşmuş olan ve çoğunlukla etkileşimi de içeren tasarım/sanat ürünlerine verilen genel bir isim. Multimedia yapıtları kısmen bu kapsamın içine girse de, yeni medya, multimedya'dan çok daha fazlasını da tanımının içerisinde barındırmakta. Gezilebilinir (navigable) ya da içine gömülebilinir (immersive) 3 boyutlu sanal ortamlar; emergent* ve generative** ortamlar bu alanın öncü, ilginç ve zorlayıcı çalışmaları arasında yer almakta. Tayf'ın daha ehlileşmiş uygulamaları ise, hepimizin artık iyice tanışık olduğu etkileşimli html ya da flash sayfaları ve elbette bilgisayar oyunları oluyor. 

Etkileşim, kuşkusuz, yeni ortam ürünlerinde çok önemli bir boyut; hatta bazılarına göre etkileşim bu yapıtları ayrıştıran öncelikli özellik. Ancak burada etkileşim olgusunu da çok dikkatle tanımlamak gerekli: Butonlara tıklayarak ilerlediğiniz bir html web sitesi gerçekten de "etkileşimli" midir? Ya da bir başka deyişle, herhangi bir derginin “içindekiler” sayfasında, konu başlıklarını işaretleyen sayfa numaralarını kullanarak o dergiyi incelemekten daha mı çok etkileşimlidir? Bence hayır. Bilgisayarda dahil olduğunuz ortam ya da olgu, komutlarınız karşısında beklemediğiniz tepkiler veriyorsa ya da baştan varlığından haberdar olmadığınız yeni olgu ve boyutlarla karşılaşmanızı sağlıyorsa gerçek etkileşimden söz edebiliriz. Yani, yeni ortam’larda etkileşim eğer şaşırtabiliyorsa, öğretebiliyorsa, ilham verebiliyorsa, özetle sizi uçurabiliyorsa kelimenin tam anlamı ile ve olması gerektiği biçimde gerçekleşmiş demektir. Bir diğer tanım ise, sanal ortamda gerçek ortamda gerçekleştirebildiğiniz tüm hareketleri ve bunların beraberinde getirdiği tepkileri gerçekleştirmeniz olabilir: Eğitim amaçlı, örneğin uçuş simülatörleri, ya da kullanım amaçlı, örneğin cerrahi prosedürler için oluşturulmuş üç boyutlu etkileşimli ortamlar bunların güzel örnekleri arsında. Bu tür gerçek etkileşim ise ancak, gerektiğinde  yapay zeka'yı da içeren, ileri düzeyde programlama ile gerçekleşebilir. Ve tasarımcıların yeni ortam’ların tasarımlanması ya da yaratımı sırasında karşılaştıkları en önemli sorun da işte burada: Yani olanakları ve kısıtlamaları ile birlikte, bu ileri programlamadan, en azından programcı ile anlamlı bir etkileşime girebilecek düzeyde, haberdar olmak...

Brezilya’da bir sanat ve ileri teknoloji konferansı: "F.A.Q: yeni ortamlar, yeni sorular"
Brezilya, öngörülü bakan Sergio Motta'nın 1995 yılında oluşturduğu, sadece Brezilya vatandaşlarına ve sadece sanat ve ileri teknoloji alanında verilen “Premio Sergio Motta” ödülü ve ona bağlı araştırma fonu sayesinde yeni ortam’a ilişkin sanat ve tasarım ürünleri ile oldukça erken tanışmış bir ülke. 31 Kasım - 2 Aralık 2006 tarihlerinde, geniş bir dinleyici kitlesi huzurunda yapılan "F.A.Q: yeni ortamlar, yeni sorular" konferansı da Sergio Motta vakfının ve Brezilya'nın hayranlık uyandıracak ölçüde sanat ve kültür etkinliklerinde etkin olan Sanayi ve Ticaret Odası, SESC'in ortak bir girişimi olarak gerçekleşti. Konferans’a Brezilya’nın yanı sıra İngiltere, Finlandiya, İsviçre, Amerika Birleşik Devletleri, Kanada ve Türkiye2den de sanatçılar, tasarımcılar ve araştırmacılar katıldı. 20’şer dakika’lık sunumlar ve onları takip eden 1’er saatlik bir açık oturum çerçeveinde, izleyicilerin de geniş katılımı ile yeni oluşmakta olan bu yaratım alanının pek çok sorusalı ele alındı, enine boyuna konuşuldu. Konferans sırasında dikkat çeken işlerin bazılarını ise şöyle sıralamak isterim:
İngiltere’den katılan, Royal College of Art mezunu ve halen Planetary Collegium’da doktora öğrencisi, James Moore’un sunumu, Youtube ya da Flickr gibi “Web 2”  ortamlarında halihazırda oluşmaya başlamış olan  fotoğraf/video paylaşımını, ortak kurgu platform’ları ve uygulamaları oluşturarak daha da etkin bir noktaya, yani etkieşimli ve camia bazlı bir video kurgulama ve ortak yaratım ortamına taşımayı öngörüyordu.

ABD’den katılan Diane Slattery [1] ise, gene aynı konferansta bir sunum yapan David McConville’in yarattığı [2] ve izleyici sanal bir 3 boyutlu ortama tam anlamı ile gömen “dome projection” adını verdiği yarım küre ekrana yansıtılan, “Glide” adındaki projesini sundu. MaxMSP ile programlanan ve son derece yetkin ve girift bir görsel dilden oluşan Glide, 3 boyutlu cisimleri birtakım sanal kütüphanelerden alarak küre ekrana yansıtıyor. Klavye/ses kurgu masası karışımı ve Slattery’nin özel olarak, sadece Glide için geliştirdiği bir donanım aracılığı ile bu küre ekran üzerinde birbirinin  içine kaleidoskope vari bir hareketle akışan şekil dizinlerini generative olarak üretilen sounscape’ler, yani ses alanları, eşliğinde kurguluyor. Bir başka deyişle Slattery, eninde sonunda görsel bir dil olan Glide’ı tıpkı bir müzik aleti gibi “çalabiliyor”.
Kanada’lı mimar ve fizikçi Nicolas Reeves geçen kış Sabancı Üniversite’sinde düzenlenen bir konferansta gösterdiği ve bilgisayar bilimindeki Cellular Automata kavramı altında gerçekleştiridiği, emergent*, 3 boyutlu bir sanal ortamlar dizini ile büyük ilgi çekmişti. Bu konferansta ise Reeves, Mimari parametrelerini sese dönüştürerek çalışan ve halen geliştirmekte olduğu yeni bir “müzik aletini” tanıttı.

İngiltere’den katılan Mike Phillips “zeki yapıt”lar oluşturan Arch-OS yazılımından söz etti. Bir bina içinde, insan hareketlerinden, elektrik, su tüketimine, veri hareketlerinden, ısı kontrolüne kadar her türlü veri hareketini kaydederek, anlamlı, yeni veri dizinlerine dönüştürebilen bu yazılımı Phillips ve ekibi öncelikle çevre bilincini geliştirmeye yönelik projelerde kullanıyorlar. Nitekim, binada 24 saatlik bir zaman dilimi içersinde sarfedilen tüm suyu sanal bir şelale olarak binanın iç avlusuna akıtarak, kullanıcıların tükettikleri su konusundaki bilinçlenmelerini sağlayan proje bunlardan sadece bir tanesi.
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Mike Phillips. Arch-OS arayüz görüntüsü.
Finlandiya’lı Laura Beloff [3], giyilebilinir bilgisayar’lar üreten bir tasarımcı/sanatçı. Giydiğiniz zaman sizi bir taraftan gerçek dünyada gezinirken eşzamanlı olarak internet’deki sesli konuşmma ortamlarına götüren ve içlerindeki hoparlörlerin sayesinde sizden uzak mekan ve ülkelerdeki sohbetleri kendi mekanınıza taşımazını sağlayan “7 mil çizmeleri”, ya da yanınızda taşıyabileceğiniz, minik bir eko sistem olan “sinek çiftliği” çantası gibi uçuk, komik, hem çok zekice hem de çocuksu yanımıza hitap etmeyi başarabilen işleri var Laura’nın.
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Laura Beloff. “7 mil çizmeleri”

Brezilya’dan katılan sunumların arasında, bana göre, en etkileyicisi olanı “op_era” [4] adındaki Brezilya’lı sanat grubunun sanal müzik aletleri idi: Ekranlardan oluşturulmuş özel odalara projektörlerden bir Harp’ın tellerini anımsatırcasına aletin sayısız bir dizinde görüntülenen telleri yansıtılıyor ve sonra da bu tellere dokunarak hem müzik hem de tellerin aralanması ile oluşan ışık huzmeleri ile çalışıyorsunuz.
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Op_era: sanal müzik aleti
Türkiye’den katılan iş ise Sabancı Üniversite’si lisans öğrencilerinden Başar Önal, Merve Çaylı ve Emrah Kavlak’ın oluşturduğu “Fluxitecture” [5] adlı üç boyutlu sanal ortamdı. Bu çalışma Sabancı Üniversite’sinde verilen ve bilgisayar mühendisleri ile tasarımcı/sanatçıların, işbirliği içerisinde ortak bir proje geliştirmesi ilkesine oturtulmuş olan CS450 kodlu dersin bir ürünü. Fluxitecture, gerçek bir ortamın planının sanal ortama uyarlanması ve akabinde bu ortamda, belirili zaman aralıklarında vuku bulan tüm insan hareketlerinin grafik bri dille görüntülenmesini amaçlıyor. Meydana gelen hareket izleri mekan içinde alçalıp yükselen çizelgevari kule dizinleri ile görüntüleniyor ve kuleler mekanın algılanışı üzerinde görsel değişimler, algı farklılaşmaları sağlıyor. Amaç ise, mekan belleği olgusunu görsel bir boyuta taşımak.
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“Fluxitecture”. Başar Önal, Merve Çaylı, Emrah Kavlak
Fluxitecture’ın tasarımcısı Başar Önal, bilgisayar mühendisleri ise Merve Çaylı (yapay zeka) ve Emrah Kavlak (mekan kurgusu). Projenin kavramsal boyutu ise bu üç kişinin ortaklaşa geliştirdikleri bir şey. Sevinerek söylemeliyim ki, Fluxitecture konferansta büyük bir ilgi ile karşılandı ve şu an Brezilya blog’larındaki yazışmalara baktığımda bu ilginin sürmekte olduğunu da sevinerek gözlemliyorum. 

Yeni ortamlar, tam da bu özellikleri ile, yani yeni olmaları nedeni ile, yaratıcıları için zorlayıcı çalışmalar. Bir defa, daha önce hiçbir dönemde olmadığı kadar farklı meslek alanlarının içli dışlı bir ortak çalışma ortamına girmelerini gerektiriyor: Tasarımcı’nın mühendis gibi düşünmesi, mühendis’in  kendisinden daha önce hiç beklenmeyen estetik kaygular içerisinde hareket etmeyi öğrenmesi, her iki tarfın da birbirinin dilini anlar olması işin olmazsa olmazları arasında. Bunun da ötesinde bu ortamlar genelde içerik için farklı meslek alanalrından da yararlanmak durumunda. Nitekim, oluşumuna yakından tanık olduğum Fluxitecture’da da istatistik’ten tutun da kinestetik, yani hareket bilimi’ne kadar pek çok farklı veri incelenmek durumunda idi. Bunun da ötesinde hem mühendislerin hem de tasarımcının mimari alanına da bulaşmaları gerekti. Fluxitecture’da İşin içine ses girmedi ama pek çok yeni ortam çalışmasında girebiliyor, girmek durumunda oluyor. 

Bilgisayar öncesinde muhatap olmadığımız pek çok yeni olanak, beraberinde yeni yaratım alanları, yeni ortamlar getirdi. Sanat ve tasarım eğitiminin bunca yenileşmeyi barındırabilecek yepyeni bir yapılaşmaya bir an evvel kavuşması kaçınılmaz görünüyor.
* (sayısal ortamda) Emergent: Programlama olgusunu kullanarak, belirlenen belli parametreler içerisinde kendi kendisini oluşturan

** (sayısal ortamda) Generative:  kendisini belli programlama parametreleri içerisinde yenileyen.
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[1] http://www.academy.rpi.edu/glide/main.htm
[2] http://www.elumenati.com/
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[4] http://www.op-era.com/index_eng.htm
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