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Elektronik ve bilgisayar devrimi sayesinde dijitallesme yolunda 6nemli atilimlar gergeklestiren giiniimiiz diinyasindaki teknolojik
gelismeler, bilimden sanata kadar bircok alanda; arastirma, uygulama ve deneyimleme icin bizlere yeni imkanlar tanimaktadir.
Onlarca alana yeni olanaklar sunan bu ileri diizey teknolojik gelismelerden biri de Sanal Gergeklik (SG) teknolojisidir. SG
teknolojisi, dig diinyayla (somut gergeklikle) iletisimi tamamen keserek, kullanicisina yeni gergeklik iddiasini sanalligin
(sayisalligin) temsili {izerinden sunmaktadir. Giiniimiizde ise sanal gerc¢eklik uygulamalari egitimden eglence sektoriine kadar
birgok farkli alanda kullanilmaya baglamistir. Tarih boyunca bulundugu dénemin teknolojik imkanlarindan olabildigince
yararlanama arzusu ve potansiyeli tagiyan sanat kavrami da SG teknolojisinin ivmelenerek artan gelisimine kayitsiz kalmamugtir.
Ozellikle dijital sanat, yeni bir uygulama alan1 ve yeni bir deneyimleme yonetimi yakaladig1 SG teknolojisinin sundugu biiyiik
potansiyelden sanat liretimi ve sunumu bakimindan yararlanmaya baslamistir. Bahsedilen bilgiler 1s181nda kaleme alinan bu makale,
SG teknolojisinin dijitallesen giiniimiiz sanatina sundugu imkanlar ilizerine yapilan bir aragtirma ¢alismasidir. Calisma kapsaminda,
bahsedilen alan tizerine yapilan sanatsal uygulama 6rnekleri tizerinden giincel ¢ikarimlar yapilmakta ve SG teknolojisinin sanatsal
iiretim siirecindeki kullanim potansiyeline ve sanat alanina getirdigi katkilara odaklanmaktadir.
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Giris
Giintimiizde gorsellik kavramina ve gérme duygusuna yeni olanaklar tantyan dijital medyumlar yani siber uzaylar,
egitimden sanata kadar birgok alanda etkileyici deneyimler sunma potansiyeli ile dikkat ¢ekmektedir. Ug boyutlu
sayisal verileri kullanan bu teknolojiler, kullanicilara yeni bir gergeklik iddias1 sunmakta ve &rnek calismalariyla
glinlimiiz teknolojisi icerisindeki deneyimleme metotlarinin 6nciilerinden kabul edilmektedir. Bu metotlardan biri olan
ve ¢aligma kapsamindan ¢ikarimlarda bulunulacak olgu ise Sanal Gergeklik (SG) teknolojisidir.

Ingilizce’ de Virtual Reality (VR) olarak ifade edilen bu teknoloji dijitallesen diinyamiz igerisindeki birgok alanda
ortam odakli liretim yapma potansiyeli tasimakta ve iddiast olan yeni gercekligi sanalbir sekilde deneyimleme imkani
sunmaktadir. Oregin egitim alaninda, sanal simflar olusturularak etkilesimli bir miifredat sunulabilmektedir. Bdylece
Ogrenme siireci, gelistirilmis 3 boyutlu dijital bir ger¢eklik alaninda konumlandirilabilmektedir. Oyun ve eglence
alaninda ise daha dnce deneyimlenmemis yeni metotlar iizerinden heyecan verici dijital oyunlar gelistirmeye firsat
sunmaktadir. SG teknolojisinin etkilesim igerisinde bulunabilecegi alanlara verilecek drnekler bu kapsamda rahatlikla
cogaltilabilir. Ciinkii dijital teknolojilerin bireysel kullanim imkani bulmasiyla birgok alan iizerinde ¢alisma ve {iretim
yapma olanaklarin1 igerisinde barindirmaktadir. Bu baglamda, tarih boyunca bulundugu dénemin teknolojik
imkanlarindan olabildigince yararlanama arzusu ve potansiyeli tasiyan sanat kavrami da SG teknolojisinin ivmelenerek
artan gelisimine kayitsiz kalmamustir. Ozellikle giiniimiiz sanati, yeni bir uygulama alan1 ve yeni bir deneyimleme
yonetimi yakaladigi SG teknolojisinin sundugu biiyiikk potansiyelden sanat iiretimi ve sunumu bakimindan
yararlanmaya baglamistir. Dijital sanat kavrami igerisinde kendine yer bulan SG ile iretilen sanat eserleri, bilisim ve
teknoloji devleri Facebook ve Samsung’ un bu yeni teknolojik gelisim iizerine yaptigi yazilimsal ve donanimsal
katkilar sayesinde de ¢ok daha fazla kisiye ulasilabilir olmustur.

Bahsedilen bilgiler 1s1gindan sanal gergeklik teknolojisinin sanat tiretiminde kullanimi iizerine yapilan bir
arastirma Ozelligi tasiyan bu makale; SG teknolojisinin tarihsel siirecine deginmekte ve sanatsal uygulama drnekleri
lizerinden giincel ¢ikarimlarda bulunarak, sanat alanma sundugu imkanlarin arastirilmast ve sunulmasini
hedeflemektedir.

Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi ve Gelisim Siireci Uzerine

Sanal gergeklik, kullanicinin bilgisayar tarafindan iiretilen sanal fenomenleri deneyimleyebildigi ve gergek
olmayan bir diinya olarak tanimlanabilir.

Literatirde sanal gergeklik kavrammmn farkli tamimlarina rastlamak mimkiindiir.  Stone'un (1991) ve
Oppenheim'in (1993) yaptigi tanimlar diger tanimlari da ozetler niteliktedir. Stone'a (1991) gére sanal gergeklik
insan ve makine arasindaki iletisimi artirmak igin gelistirilen, insan duyularma hitap eden bir ¢oklu-ortam
(multimedya)dir. Oppenheim'a (1993) gore ise sanal gerceklik insan-makine etkilesimini, gorsel ve isitsel
iletisimle yetinmeyip, hissetme yoluyla artirmaya ¢aligan bir teknolojidir (Kurbanoglu, 1996: 22)

Ayrica, kesfedilebilir ve erigilebilir {i¢ boyutlu bir diinya yaratmak i¢in kullanilan bilgisayar uygulamalari iginde
kullanilan bir terim olarak ifade edilmektedir (Benedek ve Molnar, 2014). Sanal ger¢eklik, dinamik, reaktif ve
bilgisayar tarafindan {iiretilen bir ortamim farkli duyulart ve viicut kisimlarini etkiledigi bir etkilesimdir. Amact,
kullanicinin duyularmi onlara esit veya en yakm sekilde uyarmaktir (Batty, 2010). Sanal gergeklik igerisinde
barindirdigi gergekligin temsilini sundugu sanallik nedeniyle sikilikla ‘Artirilmis Gergeklik® teknolojisi ile
karistirilmaktadir.

Artirllmis gerceklikte(AG); sanal goriintiiler ile gergek goriintiiler iist iiste bindirilmekte, yani igerisinde; biri
dijital(sanal), biri somut(gercek) olmak iizere iki temsil bulunmaktadir. Bu nedenle AG, somut fiziksel ortami sanal
ogelerle genisletmek icin kullanilan bir teknoloji olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiir 6geler, ii¢ boyutlu bir model, bir
animasyonu fiziksel gerceklik lizerine yerlestirerek gergeklestirilmektedir. Gergek ve sanalligin bir potada eritildigi bu
teknoloji igin en yaygin kabul géren tanimini Ronald T. Azuma yapmuistir (Gere, 2006). Azuma bu teknolojiyi, ger¢ek
bir mekan veya objenin iizerine sanal bir bilesenin bindirilmesi olarak tanimlamaktadir (Azuma, 2001).

Sanal gergeklik de ise; gercek dig diinya ile iletisim tamamen kesilmekte ve deneyimleyen kullaniciya sadece

sanalligin (sayisalligin) bir temsili sunulmaktadir. Boylece, AG’de olan melez bir gerceklik temsilinin aksine sadece
sanal goriintiiler iizerinden deneyimleme yoniiyle bir iligki kurma imkéani sunulmaktadir.
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Goriintiiniin farkli tekniklerle olusturulmast insanin gorintii ile kurdugu iliski anlayisini degistirmistir. Bu
degisimlerden biri olan ‘Sanal Gergeklik’ kavrami aslinda kisinin gercekte olmadigi bir yerde oldugunun
yanilsama yolu ile olugturulmasi anlamina gelir (Tugal, 2018: 79).

Artirllmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojileri yeni olsalar da diisiinsel siireglerinin baslangiglar1 aslinda
eskidir. Bu teknolojiler tanim ve uygulama alani bakimindan birbirlerinden ayirigsan iki teknoloji olmalarina karsilik
tarihsel siirecleri bakimindan benzer atilimlar {izerine gelistirilmislerdir.

Artirilmug gergeklikle ilgili ilk fikirler Oz Biiyiiciisii romaniyla inlii olan L. Frank Baum’un 1901’de yayinlanan
“Ana Anahtar (The Master Key)” adli eserinde goriilebilmektedir. Baum bu romaninda “Karakter Isaretleyicisi”
olarak tanimladig1, gergek diinyaya dijital veri aktaracak olan bir gozliikten bahsetmistir. Bu gozliiklerle bir insana
bakildiginda gozliik, karsidaki kisinin karakter yapisini gésteren isaretlemeler yapmaktadir (Yildirim, 2019: 29).

1968 yilinda ise Harvard Universitesinde bilgisayar bilimi alaninda profesor olarak gorev yapan Ivan Sutherland
ve ayni bilim alaninda 6grenci olan Bob Sproull "Damokles'in Kilic1" adin1 verdikleri bir cihaz icat etmistir (Tabusca,
2014). Boylece ilk fikrini 20. yy’in hemen basinda edebiyat alaninda olugturan sanal ve artirilmig gerceklik
teknolojileri, 20. yy’n {igiincli ¢eyregine gelindiginde bugiin bildigimiz formuna dogru olgunlasmaya ve gelismeye
baglamistir (Gorsel 1).

Gorsel 1. "Demokles’in Kilic1", 1968.
Kaynak: https://blog.assemblrworld.com/the-history-of-augmented-reality/

‘Sanal Gergeklik® terimi ise 19801erde Amerikali bilgisayar bilimcisi Jaron Lanier tarafindan {iretilmistir.
Kavramsal alan iizerinde de oturmaya baslayan bu teknoloji sayesinde kullanicilarin degisen durumlara ve kimliklere
girmis gibi geri bildirim verdikleri yanilsamalari olusturmak miimkiindiir. Sanal bir ilizyon etkisi yaratan teknoloji,
katilimcilarin "gerceke¢i" yanit vermesi igin yeterince giiclii olabilmektedir. Bu tiir SG illiizyonlarinin meydana geldigi
kosullar ilk olarak 80'lerde tamitilmistir (Gonzalez-Franco ve Lanier, 2017). Daha sonra ABD ordusunda Ulusal ve
Ulusal Havacilik ve Uzay Dairesi'nde (NASA) egitim ve simiilasyon i¢in kullanilmaya ve gelistirilmeye devam
etmistir. Bireysel kullanim imkani bulmasi ise seri liretime ge¢cmesi ise miimkiin olacaktir. Bu seri iiretim, eglence
sektoriindeki Virtuality firmasinin liderliginde acilan oyun salonlarinda 1990'larin basinda baglamistir. SG
teknolojisinin tarihsel seriivenini gosteren grafige baktigimizda ise alanin ilksel teknolojileri olarak kabul edilen HDM

sistemlerinden giliniimiizdeki ileri diizey cihazlar olan Oculus ve HTC gozliiklerine giden yol rahatlikla goriilebilir
(Geron, 2011) (Gorsel 2).
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Gorsel 2. Sanal Gergeklik teknolojisinin gelisim siireci.
Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Milestones-in-the-history-of-virtual-reality _fig2_324529583
Sayisal verileri kullanarak bir dijital bir simiilasyon deneyimi sunan bu teknoloji giiniimiizde, sanal bir ortamda bir
kullanicinin fiziksel varligimi simiile eden gergekei goriintiiler, sesler ve diger hisler olusturmak igin ya sanal gerceklik

bashklarmi ya da ¢oklu projeksiyonlu ortamlar1 kullanmaktadir. Ozel olarak tasarlanmis ekipmanlar kullanilarak
deneyimlenebilen bu teknoloji, alanda 6ncii firmalarin rekabeti sayesinde bireysel kullanicilara ulasma imkani

yakalamigtir (Gorsel 3).
o G & ~

Gorsel 3. Oculus, HTC, Samsung ve PlayStation firmalarinin SG ekipmanlari.
Kaynak: https://www.hanekedesign.com/virtual-augmented-reality-now/

Kullanicilar bu ekipmanlar sayesinde yapay diinyanin etrafina bakabilir, i¢inde hareket edebilir ve sanal 6zellikler
veya Ogelerle etkilesime girebilmektedir. Etki genellikle, gozlerin oniinde kiigiik bir ekrana sahip basa takilan bir
ekranda olusan VRgozliikler tarafindan yaratilir (Gorsel 4). Ayn1 zamanda birden fazla biiyiik ekrana sahip dzel olarak
tasarlanmig odalar araciligtyla da olusturulabilmektedir (Gorsel 5). Sanal gergeklik tipik olarak isitsel ve video geri
bildirimini icermekle beraber, haptik? ad1 verilen teknolojiyi de icerisine dahil ederek diger duyusal ve kuvvet geri
bildirimlerine de izin verebilmektedir (Gorsel 6).

1VR: Virtual Reality (Sanal Gergeklik) ifadesinin kisaltmasi.
2Haptik: Kinestetik iletisim veya Sanal dokunus olarak da bilinen dokunsal teknoloji, kullanictya kuvvetler, titresimler veya hareketler uygulayarak dokunma deneyimi
yaratabilen herhangi bir teknolojiyi ifade eder. [https://en.wikipedia.org/wiki/Haptic_technology] Erigim: 20.11.2020.
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Gorsel 4. Avrupa Uzay Ajansi'ndaki arastirmacilarin SG teknolojisi iizerine ¢aligma gorseli.
Kaynak:https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_reality#/media/File:Reality_check _ESA384313.jpg

Gorsel 5. Ozel olarak tasarlanmis ¢ok ekranl/projektérlii Sanal Gergeklik oda 6rnegi.
Kaynak:http://www.visbox.com/products/cave/viscube-m4/

Gorsel 6. Haptik teknoloji 6zelligi kullanilan SG ekipman 6rnegi.
Kaynak:https://www.youtube.com/watch?v=kCEPcdH47aM
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Sanal Ger¢eklik Teknolojisinin Sanatsal Uretimde Kullanimi

Sanal Gergeklik teknolojisi lizerinden iiretilen sanatsal ¢aligmalara gegmeden dnce konu kapsaminda daha verimli
¢ikarimlarda bulunabilmek i¢in, ‘sanat’ kavraminin ‘teknoloji’ ile olan iligkisine deginmemiz yerinde olacaktir.

Insan-teknoloji iliskisi, bilgi ¢agmin 15181nda derin bir degisiklik déneminden gegmekte. Bu degisikligin temel
nedeni, insanoglunun iki ayakiistinde yiirimeye baslayip, ellerini viicuduna ait bir alet olarak kullanmaya
baslamasinda yatiyor. Insanoglu ellerini kullanarak baska nesnelere dokunmaya ve baska nesneleri kontrol altina
almaya basladikca, i¢inde bulunan sezgisel doniistirme istegi ile gevresindeki dogal akigin diginda birtakim
farkliliklar ortaya ¢ikarmaya baslamistir (Artut, 2014: 9).

Bu sezgisel doniistiirme eyleminin sonucunda ortaya ¢ikan teknik ve teknoloji gibi olgulart deneyimlemek istedigi
her alanda kullanma istegi haliyle sanatsal pratikler icinde gecerlidir. Ciinkii Fischer’a gore; “Insan araglar yolu ile
insan olmustur. Araglar yapip yaratarak kendini yapmis, yaratmistir insan” (Fischer, 2010:17). Bu nedenle, en eski
magara resimlerinden bu yana, sanat tarihi, teknolojideki gelismelerin potansiyelinden yararlanmistir. Ornegin 15.
yilizyilda Jan Van Eyck yag bazli pigmentlerin (yagli boya) kesfi ile yeni bir resim ¢agini baslatmistir (Yasar, 2018).
Fotograf makinesinin icadi ve 19. yilizyilin sonlarina dogru yaygin kullanimiyla birlikte sanatgilarin diinyaya bakis
acilar1 kokten bir degisime ugramistir.

Fotografin gergek goriintii elde etmede ortaya koymus oldugu yeni gorsellik anlayisinin da bir getirisi olarak
sanatgilar, 15181 insan giiziinil etkilemesini deneyimleyerek yeni gérsel form arayisina yonelmislerdir (Tugal,
2018: 24).

Dahasi fotograf teknolojileri tizerine insa edilen teknolojik gelismeler sayesinde de “sinema “adi verilen yeni sanat
disiplinleri bile olugmustur. Daha yakin zamanlarda ise Andy Warhol'un bilinen en {nli eserleri, uygulandigi
donemlerde grafik sanatlarinda yeni bir teknoloji olan serigrafi teknigi ile iiretilmistir.

Giintimiizde ise teknolojigelisim siirecindeki ivmeden ¢ok daha hizli bir sekilde ilerlemekte ve diistince
bigimlerimizi degistirmektedir. Artik sanat¢ilar da, 3 boyutlu baskilardan dijital yerlestirmelere, yiiksek teknolojili
iletken boyalardan yazilim programlarina kadar birgok yeni teknik ve teknolojiyi sanatsal pratiklerini de kullanmaya
baglamislardir. Boylece sanatgilar, artik yeni estetik ve sanatsal kuramlarini, sanallik ve dijitallesme tizerinden
sunduklar yaraticiliklariyla sanatta goriiniir bir teknoloji kullanimina yonelmektedir.

Giiniimiiz diinyas1 disiplinlerarasi sanat dilini beraberinde getirmektedir. Insanin varlik alanmni ve anlayisini
gelistiren bu durumla birlikte diinya fiziksel bir varlik olmaktan ¢ikmus, siber bir sisteme doniismiistiir (Tugal,
2018: 21).

Siber uzam(ortam); sanati, bilimi ve tasarimi bir pota ig¢inde olusturabilen farkli bir boyuttur (Tunali, 2008).
Deneyimleme ile kesfedilecek bu yeni alanlarin sanat 6zelinde kullanilmasi ise yeni teknolojiler sayesinde miimkiin
olmustur.

Dijital sanat gibi yeni sanat bigimleri gelisirken, genellikle tanimlayici bakis agisiyla beraber insa edilmektedirler.
Bu nedenle, yapilan tanimlamalar 6nem kazanmakta, Christiane Paul’un kitab1 “Digital Art”, bu sanat bi¢imin
igeriginin tanimlanmasinda ve siniflandirilmasinda 6nemli yap1 taslarindan biri olarak kabul edilmektedir. Paul’a
gore, dijital sanata yonelik smiflayict onemli ayrimlardan biri, teknolojinin “ara¢” ve “ortam” olmasina yoneliktir
(Saglamtimur, 2010, s.220).

Paul bu smiflandirmasinda dijital teknolojilerin aragolarak kullanilmasiniDijital Goriintiileme: Fotograf ve
Heykelolarak ikiye ayirmaktadir.Ortam olarak kullanilmasini iseEnstalasyon Sanati, Film-Video ve Animasyon Sanat,
Internet ve Ag Sanati, Yazilim Sanati, Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik, Ses ve Miizik Sanatiolarak alt1 grupta
incelemektedir (Paul, 2003).

Dijitallesen sanat alaninda yapilan bu siniflandirma igerisinde yer alan ve konu kapsaminda ele alinan SG
teknolojisi, sanatcilarin kendilerini yeni bir medium iizerinden ifade etmeleri, sanat eserlerini olusturmalar1 veya
caligmalarini etkilesimli deneyimlerle gevrelemeleri igin yeni bir alan sunmaktadir. “Sanal gerceklik, bir sanat formu
olarak giinlimiiz Yeni Medya ortamt igerisinde, bilgisayarda matematiksel veri ve islem olarak iiretilen soyut verilerin
teknik bir ortam aracilifi ile fiziksel bir varliga sahip olmayan ¢iktilar olusturmasi 6ziine dayanan ‘Dijital Sanati’nin bir
alt kolu olarak konumlanmaktadir. Hizl1 gelisen teknoloji ile birlikte, bir arag, ortam diizeyinden bir iiretim ve yaratim
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ortami diizeyine ge¢mektedir. Dijital devrim c¢aginda algilama, kavrama ve ifade yontemleri degisirken, ‘Sanal
Gergeklik’te, biling ya da varolusun algilanisi diizeyinde yeni, farkli ve yaratict kurgulama olanaklar
sunmaktadir”(Kuruiiziimcii, 2010: 95).

SG teknolojisinin sanatsal tiretim siirecindeki etkilerine ¢ikarimda bulunmak igin verilecek 6rneklerden biri bu
teknoloji ile sanatsal performansgerceklestirensanatgiRosie Summers’dir. Sanatgi, Sanal Gergeklik Teknolojisi ve
Gelisim Siireci Uzerine boliimiinde bahsedilen teknoloji alanindaki devlerin piyasaya siirdiigii donanimlar1 ve bu SG
donanmimlarin igerisinde kullanilabilen Tilt Brush®ad: verilen yazilim ile eserler iiretmektedir (Gérsel 7). Sanatgi,
tamamen yeni bir boyutta 3B sanat eserleri yaratmak i¢in sanal uzamlar1 bir tuval olarak kullanmakta; bu uzam
icerisinde yeni bicimler, karakterler ve hayali diinyalar yaratmaktadir (Gorsel 8).

Gorsel 7. Rosie Summers’mn SG donanimlari ile sanatsal iiretim siirecinden bir kare.
Kaynak: http://immersesheffield.co.uk/2019/02/08/rosie-summers/

Gorsel 8. Rosie Summers’in iiretim siirecinden bir kare.
Kaynak: http://immersesheffield.co.uk/2019/02/08/rosie-summers/

3Tilt-Brush:Sanal Gergeklik teknolojisi ile sanatsal iiretim yapma imkani sunan bilgisayar yazilimi. Bknz. https://www.tiltbrush.com/
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Gorsel 9. Sanatginin YouTube Live iizerinden canli gerceklestirildigi performansindan bir kare.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=wJqYVvIWgBIY &feature=emb _title

Bu alanda sanatsal {iretim yapan diger bir sanat¢1 ise ressam Anna Zhilyaeva’dir. Geleneksel sanat ge¢misinden
yararlanarak sanal gerceklik iiretimleri yapan sanatg¢i, resim ve heykel disiplinindeki 6geleri kullanarak olusturdugu
melez teknigi SG teknolojisi icerisinde simiile etmektedir (Gorsel 10).

Gorsel 10. Anna Zhilyaeva “Ephemeral” isimli ¢aligmasinin iiretim agsamast, 2017.

Kaynak: https://www.annadreambrush.com/tiltbrush/ephemeral/

Sanat egitimi aldiktan sonra bir yayinevinde tasarimci, illiistrator ve sanat yonetmeni olarak galisan Zhilyaeva,
mesleki faaliyetleri sirasinda Rusya ve Fransa'da gesitli {iniversitelerde gorsel sanatlar, mimarlik, film yapimeiligi,
heykel gibi egitimler de almistir (Zhilyaeva, 2018). Onceleri geleneksel olarak resimler yapan sanatci, sanatin teknoloji
ile birlestirmek isteyerek sanal gergeklik teknolojisi lizerine galismaya baglamistir. Sanal gergeklik teknolojisinin,
hacim yaratma ve yergekimi yasalari ¢igneme yetenegi sunmasi nedeniyle resim ve heykel disiplinleri tekniklerini
simiile ederek potansiyel 6zgiin iiretimlerin gerceklestirebilecegini kesfeden sanatgi, glinlimiizde sadece SG teknolojisi
ile sanatsal iiretimler yapmaktadir. 2018 yilinda Bolonya’da gergeklestirdigi “Gelecegin Sanat1” baglhikli yaptig1 bir
TedX konusmasinda iiretim gergeklestirdigi bu alan1 'Volumizm' olarak adlandirmaktadir (Zhilyaeva, 2018).

Zhilyaeva,yaraticiligini {i¢ boyutlu sanal sanal bir heykel atlyesinde hacimli ve renkli resimler {izerinden ifade
etmektedir. Bu baglamda resim yapma ve sekillendirme konusundaki geleneksel sanatsal becerilerini, Tilt-brush,
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Masterpiece ve Anim VR gibi yazilimlar1 kullanarak 'boyali heykel' adin1 verdigi ti¢ boyutlu dinamik sanat eserleri
iiretmek icin kullanmaktadir. Genellikle kullandig1 farkli renklerdeki sanal firca vuruslari ile geleneksel yagli boya
tablolarin empresyonist tarzini animsatan sanat¢i, sanal bir uzam igerisinde deneyimlenebilen dijital bir tablolar

olusturmaktadir (Gorsel 11).

Gorsel 11. Anna Zhilyaeva, “Underwater magic”, 2018.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=diB9DalMmEc&feature=emb_title

Bu teknolojiye olan sanatsal giiclii katilimi ve dijital sanat icerisinde Ozgiin iiretim tarzi sayesinde Louvre
miizesinden ¢agdas sanatlarin temsil edildigi modern sanat galerilerine kadar diinyanin bir¢ok yerinde canli performans
sergilemistir (Zhilyaeva, 2018). Yakin dénemde ise Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi is birligi ile gerceklestirdigi video
performansta Mustafa Kemal Atatiirk’lin portresini resim disiplinini simiile eden yazilimlar vasitasiyla sanal bir uzam
icerisinde renkli ve {i¢ boyutlu dijital bir heykel olarak gerceklestirmistir (Gorsel 12 ).
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Gorsel 12. Anna Zhilyaeva, M. Kemal ATATURK isimli SG galismasinin performans siireci, 2020.
Kaynak:https://www.youtube.com/watch?v=diB9DalMmEc&feature=emb_title
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Sanal gercekligin, sanat iiretimine yenilik getiren ve katki saglayan belki de en biiyiik unsuru dijital ii¢ boyutlu bir
diinya icerisinde yaratim imké&n1 tanimasidir. Ciinkii fizik kurallarina gére somut bir gerceklik diizeyinde olusturulmasi
zor ya da imkansiz olan objelerin veya kurgularin sanal olarak olusturulmasini saglayan bu olanaklar siber uzamlarda
gerceklesmektedir (Tugal, 2018). Dijital alanda plastik sanatin temel unsurlarinin simiile edilebilmesi ve yaratici iiretim
icin ¢ok dnemli bir potansiyel sunan bu 6zellik deneysel {iretimler yapmak i¢inde oldukca elverislidir.

SG teknolojisinin deneysel sanat liretimine imkan vermesini kesfeden sanat¢1 6rneklerinden devam edecek olursak
karsimiza Ingiltere'nin 6nde gelen gagdas portre ressamlarindan biri olan Jonathan Yeo ¢ikmaktadir. “Sanal gergeklik
ve Sanat” baslig1 icerisinde ‘otoportre’ isimli ¢aligmasiyla onemli bir yerde duran sanatgi, geleneksel portrecilige
deneysel bir yaklagimda bulunmak ve sanal gergeklik teknolojisi ile yapilan iiretimlerin bigimsel estetigini somut alana
tagimak istemektedir. Konu kapsaminda verilen SG’nin ortam odakli kullanim 6rneklerinin aksine Yeo, ‘otorportre’
calismasinda bu teknolojinin sanatsal iiretim siireci i¢in potansiyel yeni bir ara¢ oldugunu ve bu potansiyelin
gelistirilerek sanat tiretimine katki sagmasi hedefi tizerine bir iiretim gergeklestirmistir.

Calismasina, kendi portresinin yiiksek ¢oziiniirliiklii kameralar vasitayla 3 boyutlu sanal veriye doniistiiriilmesi ve
dijital ortama aktarilmasiyla baslamistir (Gorsel 13). Sanal uzam igerisine aktarilan portre bilgisi (Gorsel 14) {izerine
kendisine ait geleneksel 6zgiin bigim anlayisini kullanarak, SG donanimlar1 ve Tilt-Brush yazilimi ile dijital bir heykel
tretmistir (Gorsel 15).

Gorsel 13. Jonathan Yeo’nun LightStage adi verilen 3 boyutlu tarayici ile portresinin sanal veriye doniistiiriilmesi.
Kaynak: https://www.jonathanyeo.com/from-virtual-to-reality

Gorsel 14. SG donanimi ve Tilt-Brush yazilimi ile kendi sanal portresi tizerinde ¢alisirken.
Kaynak: https://www.jonathanyeo.com/from-virtual-to-reality
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Gorsel 15. Jonathan Yeo’ nun dijital olarak tirettigi sanal oto-portresi.
Kaynak: https://www.jonathanyeo.com/from-virtual-to-reality

Sanatcinin geleneksel resim sanatinda kullandig: firca darbelerini simiile eden Titl-Brush yazilimi ve SG donanimi1
sayesinde iiretmis oldugu “otoportre” isimli bigimsel ¢alismasinin verileri sanal pargalara ayirarak farkli bir yazilimla
diizenlenmistir (Gorsel 16). Pargalar halinde ayrisan bu verileri 3 boyutlu baski cihazlar1 kullanarak somutlastiran
sanatg1, geleneksel heykel yonteminde kullanilan teknikler ile kalip islemini gerceklestirmis (Gorsel 17) ve daha
sonrasinda bronz dokiimiinil yaparak sonuglandirmistir (Gorsel 18).

Gorsel 16. SG ile iiretilen “otoportre” ¢aligmasinin 6zel yazimlar ile diizenlenmesi.
Kaynak: https://www.jonathanyeo.com/from-virtual-to-reality
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Gorsel 17. “Otoportre” ¢aligmasinin 3 boyutlu baski teknolojisi ile somutlastirilmasi ve kalip asamasi.
Kaynak: https://www.jonathanyeo.com/from-virtual-to-reality

Gorsel 18. SG ile iiretilen ¢alismasinin bronz dokiim yapilarak sonuglandiriimasi.
Kaynak: https://www.jonathanyeo.com/from-virtual-to-reality

Boylece sanatin ii¢ bilesini olarak kabul edilen, 6zne, bicim ve igerik kavramlart iizerinden ¢ikarimlarda
bulanabilecegimiz ‘otoportre’ caligmasinda, ©6zne konumuna kendisinin sanal varligini1 koyan sanatci, bigimsel
diizenlemeyi ise kendisine ait geleneksel sanat yapitlarinda kullandig: biitiinsel diizenleyisi tizerinden kurgulamakita,
icerik metaforunu ise SG iizerinden iiretilen bir sanalligin gerceklige doniistiiriilmesi temasiyla ele almak istemektedir.

Summers, Zhilyaeva ve Yeo’ nun SG temelli sanatsal tiretim orneklerinden de rahatlikla anlasilacagi tizere resim
ve heykel disiplinlerinin iretim siire¢lerini simiile edebilen sanal gergeklik teknolojisi artik sanatsal iretim siireci
icerisinde rahatlikla kullanilabilen bir teknoloji olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Dijitallesen diinyamizdaki ‘yeni
gerceklik’ in temsili oldugu iddiasi tasiyan bu teknoloji sanat alaninda; gerek ortam odakli gerekse bir arag diizeyinde
kullanilmaya imkan tanimaktadir. Bahsedilen bilgiler 1s18inda ele alinan bu arastirma c¢alismasi da, teknolojiyi
kullanarak disiplinler arasi iiretim yapmak isteyen sanatgilara potansiyel olarak kesfedilmis yeni bir yolunun da Sanat
Gergeklik’ ten gectigini sunmaktadir.
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Sonug¢

Sanal uzamlar1 deneyimleme imkani sunan Sanal Gergeklik teknolojileri son yillarda biyilik atilimlar
gergeklestirmigtir. Gorsel varliklar olarak nitelendirilen insanoglu da dijitallesen diinya ile birlikte bu goriintiileme
teknolojisin siiriikleyici ilizyonuna ilgi gdstermeye baslamustir.

Sanat alan1 igerisinde de kullanilmaya baslayan teknoloji; bigimsel, ortam ve ara¢ odakli kullanimi bakimindan
giiclii potansiyelleri beraberinde getirmistir. Bigimsel olandan ziyade kavramsal diizeyde SG ve benzeri teknolojiler ile
sanat yapma fikri yeni tartigmalart da beraberinde getirebilecegi diisliniilebilir. Ciinkii sanat alanindan, her yeni
medyum ve teknoloji kullanimiyla birlikte dogan tartisma bizleri Walter Benjamin'in 1936 tarihli “Teknolojik Yeniden
Uretilebilirlik Caginda Sanat Eseri” adli makalesine gotiirmekte ve sanat alanindaki ‘yeniden iiretilebilirlik> kavramin
sorgulamamiza neden olmaktadir. “Sanat eserinin teknigin yardimiyla ¢ogaltilabilirligi, kitlenin sanatla olan iligkisini
degistirmektedir” (Benjamin, 1995, s5.62) diyen Benjamin bu makalesini, ‘sanat eserinin anlamimin ve aura’sinin
yokolusu’ fikri {izerindenolusturmaktadir. Ancak 20’yyin sosyo-kiiltiirel ve sanatsal bakis agisi lizerinden ¢ikarimlarda
bulundugu bu calismas: ‘dijital’ teriminin kavramsal bir terminolojiye oturmadigi yillarda kaleme alindig:
unutulmamalidir. 21. yiizyilin diinyasinin dijital bir eksene tizerinde ve SG kadar metamorfik bir teknolojilerin sanat
formuna doniisebilecegini haliyle tahmin edememistir (Bass, 2019). Ancak Mitchell’e gore, yakin tarihimizde, dijital
kopyalama ¢ag1, mekanik yeniden iiretim ¢aginin yerine gegmistir (Mitchell, 1992, s.52). 20. yiizyilin sonlarina dogru
‘dijital’ teriminin kavramsal bir yapiya kavugmasi ile birlikte de sanat alani igerisindeki ‘biriciklik’, ‘6zgiinlik’,
‘bicimsellik’, “Gslup’ vb. gibi dgelerin igeriklerin tanimlari genel geger olmaktan artik ¢ikmustir.

Bu tartismalarin ve ‘dijital’ kavraminin kuramsallastigi giiniimiizde ise kendini gittikge belli eden SG teknolojisi
sanat alani igerisinde; hem iiretim hem de sunum potansiyeli ile kullanilmaya baslamistir. Bu teknolojinin sundugu
donanim ve yazilimlari kullanan sanatcilar, sanat iiretimlerini gerek geleneksel sanatlari simiile ederek gerekse 6zgiin
ve yeni anlatim olanlarimi kullanarak gergeklestirmektedir.Sayisal bir alani igerisinde iiretim ve sunum imkani sunan
Sanal Gergeklik teknolojisinin sanat alanina sundugu avantajlar:

*Interaktif etkilesim saglamak,

*Yeni estetik niteliklerin gomiilii oldugu diisiiniilen bu dijital diinyadaki yeni sanatsal bigimleri kesfetmek,

*QGeleneksel sanatlarin temel ilkelerini simiile edebilme 6zelligi sayesinde var olan bilgilerimizi kullanabilmek,

*Sanatsal liretim siirecinde hiz kazanmak,

*Kazanilan hizi tasarimin kavram, kuram ve performansin gii¢lendirilmesine harcayabilmek,

*Sanal bir uzay icerisindeki {iretim sayesinde sanat alaninda; yeni bir "sentez", "inga" ve "lretim" gelenegini
gelistirilebilmek,

*(Ozellikle heykel disiplini 6zelinde iiretim yapan sanatgilar igin, heykelin temel ilkeleri olan, yercekimi, hacim ve
mekan etmenlerine dijital bir uzam igerinde yeni ¢ikarimlarda bulunabilmek,

*Sanatgilar tarafindan hazirlanacak (veya hazirlatilacak) ek yazilimlar sayesinde yapan sanatgiya ait 6zgiin sanat
bi¢imi ve ilkeleri olusturabilmek gibi yeni olanaklara ve yeni kefislere agik olmasi bakimindan 6énemli potansiyeller
tasimaktadir.
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NDIL

THE USE OF VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY IN
THE ART PRODUCTION PROCESS IN THE CONTEXT
OF DIGITAL ART

Ozgiir BALLI

ABSTRACT

Technological developments in today's world, which has made significant breakthroughs towards digitalization thanks to the
electronics and computer revolution, are in many areas from science to art; it gives us new opportunities for research, application and
experience. Virtual Reality (VR) technology is one of these advanced technological advances that offer new possibilities to dozens of
areas. VR technology completely cuts off communication with the outside world (with concrete reality) and offers its user the new
reality claim through the representation of virtuality ( numeracy). Today, virtual reality applications have started to be used in many
different areas from education to entertainment sector. The concept of art, which has the desire and potential to make use of the
technological possibilities of its period as much as possible throughout history, has not been indifferent to the accelerated and
increasing development of VR technology. In particular, digital art has started to benefit from the great potential offered by VR
technology, where it captures a new application area and a new experience management, in terms of art production and presentation.
This article, written in the light of the information mentioned, is a research study on the possibilities that VR technology offers to
today's digitalized art. Within the scope of the study, current infouts are made through examples of artistic application on the field
mentioned and focus on the potential for use of SG technology in the artistic production process and the contributions it brings to the
field of art.

Keywords: Virtual reality, digital art, cyber space, technology and art
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