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OZET

BAYRAM, Ekim Can. Sanal Gergeklik Ortaminda U¢ Boyutlu Plastik Arayislar,
Yiiksek Lisans Sanat Eseri Calismas1 Raporu, Ankara, 2012

Sanat diger disiplinlerle i¢ i¢e olmustur. Yeni kavram, ifade big¢imlerinin olusumu,
cesitli olanaklar barindirir. Insanin ortami degistirme egilimi, iz birakarak var olmanin

yollarin1 aramasiyla stirmektedir.

Dijital teknolojiler, zihne ait duyular1 6n plana ¢ikarirken, bedenin hem soyut hem de

somut deneyimlenmesi, gelecege dair sorularla, liriinler vermektedir.

Internette web baglantis1 ile girilebilen sitelerde sanal bedenler olusturulup, bir
“avatar’’la sanal hayat yasanabilir. Bugiiniin sosyal paylasim siteleri, gelecekte sanal
bedenlerle deneyimlenebilecektir. Sanat da bu ortamda olacaktir. Bilim, teknolojik
gelismeler bireyin hayatla kurdugu bagi etkilemektedir. Bilgisayarlarin, internet aginin

yayginlagmasti ile Sanal Gergeklik, bagka bir gergekligi ortaya koymaktadir.

Simiilasyon ile bedenin zaman, mekan i¢inde kapladigi alan bulaniklagmaktadir.
Diisiinebilen makinelerle, onlar1 bi¢imlendiren yapay zeka c¢alismalar: bugiiniin insanini,
birlikte yasadigi bilgisayarlarla yeni bir ekoloji, toplumsal diizen olusturmaya
gotiirmektedir.

Sanal gercekligin kendisi, plastik sanatlar, miizik, nasil bir araya getirilebilir sorusu

Onemsenmistir.

Anahtar Sozciikler:

Sanal Gergeklik, Dijital Sanat, Miizik ile Sanal Gergeklik



Abstract

BAYRAM, Ekim Can. Three-Dimensional Plastic Pursuits in Virtual Reality
Environment, MA Artwork Report, Ankara, 2012

Art has been intertwined with other diciplines. New concepts, forms of expression
formation, contain various possibilities. Changed trend of the human enviromen,
dearching for ways to be there, leaving a trace in progress.

Digital technologies senses to the forefront of the mind, while both the abstract and the
concrete experience of the body, questions about the future, provides harvest.

Accessible sites on the Internet with a web connection is created virtual bodies will be
experienced in the future. Art will be in there. Scientific and technological
developments affecting the individual's life and the link established. Computers, internet
network, with the body, time, space blurred in the area convered.

Thinking machines and artifical intelligence studies that shape them, the people of
today, computers live together in a new ecology, leads to creating social order.

Virtual reality itself, Plastic Arts, Music, brought together the question of how attention

Keywords:
Virtual Reality, Digital Art, Music & Virtual Reality
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GIRIS

Sanal gerceklik bir tasarimi tanimlayabilir, fakat gergekligin yerine gege bir dogay1

tanimlamak icin kullanilir.

Sanal gerceklik, icine dalinan bir deneyimin yaratilmasina imkan tanir. Katilimcei ya da
izleyici bu silirecte sanat¢inin yarattigi tamamen sentetik bir diinyaya sokulmaktadir.
Sanal deneyimler, sanat eserine, kullanilan donanim/ yazilim arayliiziine bagl olarak
farkli sekillere biirliniir. Baz1 sistemler, izleyiciyi basa takilan goriintii birimine (Head
Mounted Display) ya da benzer tipte bir arayiiz cihazina ihtiya¢ duyulurken, bagka sanal
deneyimler de yapilan karakterler avatarlar, profiller, hayat formlar1 sayesinde {i¢

boyutlu diinyalarin kesfedilebilecegi internet i¢in tasarlanmaktadir

Sanal eser asla materyal olarak fiziksel nesne formunu almaz, sadece siber uzayda yada
bilgisayarin sanal diinyas: icinde bir dosya seklinde var olur. Sanal Gergekligin,
teknolojik yanina bakacak olursak bu, aslinda var olmayan, imgesel, diissel bir
gercekligi yeniden yapma girisimidir. Insan diisiincelerini, duygularini nesnellestirirken,

algisal deneyim yasama, onlar1 degistirme, hatirlama becerisine sahiptir.

Daha onceki caglarda teknolojik gelismelerin sanatsal yaratiyr bu kadar dogrudan ve
derinden etkiledigini s6ylemek giic. Bu saptamaya en uzak diisen déonem gene yirminci
yiizyildir. Fakat onun daha iyi teknolojiyle etkilesimi, teknolojinin sanatsal iiretimi

belirleme kapasitesi ¢ok daha siirliydi.

Sanatin, deneysel bir aragtirma yontemi olarak, diger disiplinler tarafindan kabul
edilmeyen, gelenek dis1 bilgi sistemleriyle etkilesime girebildigi i¢indir ki, teknolojinin

gelistirilmesi, deneyimlenmesiyle ilgili, farkli yaklagimlar sergileyebilmistir.

Sanal gerceklik, icine daldigimiz bir deneyimin yaratilmasima imkan tanir. Soyle ki
katilimc ya da izleyici bu siiregte, sanat¢inin yarattigi siber bir diinyaya sokulmaktadir.

Sanal Gergeklik ele alinirken, sorun sanal gercekligin kendisi olarak kabul edilecektir.



Mekan diizenlemelerine (enstalasyonlara) bilgisayarlarin girmesi, etkilesimliligin
imkanlari, izleyeni siirece dahil edici ortamlarin gelismesi, sanatc¢ilarin etkilesimli

deneyimleri, uzaya, sanal diinyalara ulasma imkanlarinin artmasini saglamistir.



1. BOLUM

SANAL, DIJITAL SANAT

Dijital yapilar somut degil, sanaldir; fiziksel varliga sahip degildir. Bununla birlikte,
gorliniisten ¢ok 6zii arastirir, temsille degil, 6ziin iiretimiyle ilgilenir, etkilesime olanak
tamidig1 i¢cin yanilsama algis1 yogundur. Dolayisiyla dijitallik kavraminin yapisinda
ickin olan dinamizmi olusturan unsurlar etkilesim ve sanallik unsurlar1 tizerinden

sekillenmektedir.

Sanat, bilim i¢ i¢e gectigi teknoloji odakli ortamin, yonlendirdigi yeni medya ortami
icerisindeki 6nemli ¢iktilardan biri olan dijital sanat, bir alt ¢iktis1 olarak sanal gergeklik
ortami1 ve sanati, yeni kavram, ifade bigimlerinin olusumu, iiriine doniisiim alan1 olarak

dijital yapilar cesitli olanaklar sunmaktadir.

1.1 SANAL GERCEKLIK SANATININ ORNEKLERI

Sanal Gergeklik Sanatinin 6rneklerinin internette videolari, fotograflart bulunmaktadir.
Etkilesimli olanlarin 6zellikle HMD (Head Mounted Display- Sanal Gergeklik Kaski)
ile deneyimlenenlerinin, teknolojik farkliliklardan Gtiirii orijinal hali goriilememektedir.
Sanatcilarin, islerinin edisyonlarim1 sinirli tutmak, icerigin bozulmasini istemedikleri
icin  sergilendikleri gibi  bulunmamaktadir. Diisiik  ¢ozilintirliikklii ~ videolar

izlenebilmektedir. 3D goriintii, ses, dokunma, koku, nefes 6zellikleri eksik kalmaktadir.

Dijital sanat projeleri, teknik olarak yapay zekd sistemlerinden
faydalanmanin yaninda, zaman zaman yapay zekanin, bazen de yapay
zekanin rehberliginde dogal zekanin elestirisini, yargilanmasini ortaya

koymaktadir.



Ornegin sanatg1 Ken Feingold’un yapay zekalari, insan zekdsinin iletisim
kurarken yarattigi anlam kaymalarini yogunlastirarak vurgulamaktadir. Ya
da Lynn Hershmann’in Agent Ruby adli online yapay zekasi, kendisine
sorulan sorular1 6grenerek diger cevaplarla sentezleme ve kendi gelisimini
saglama yetenegine sahiptir: bu sekliyle Agent Ruby adli bu akilli ajan
(intelligent agent) yapay zekaya yoneltilen elestirilerden birini bertaraf
etmektedir. Dolayisiyla yapay zeka, kendisine yoneltilen elestiriler de

incelenerek bilinmelidir. ( Cuhac1 2007:180)

"Place holder: Landscape and Narrative in Virtual Enviroments"

Resim 4: Brenda Laurel, Mekan tutucu. “Sanal Ortamlarda Manzara ve
Anlati), 1992

Temsil sistemlerinin altinda yatan, zaman, mekan kavramlarimi farkli kiiltiirlerin,

davranig sitemlerinin bakis a¢isinda irdeleyen projedir.

Farkl1 varolus formlar1 tarafindan mekanin algilanigini ve bunlarin yeni anlat1 formlar

lizerine etkisini aragtiran bir Sanal Gergeklik projesidir.

Ug farkli gercek mekandan esinlenilerek olusturulan ortamda {i¢ boyutlu sanal ortam
modelleri ve farkli teknikteki grafik temsil elemanlar1 yer alirken, ses ve basit karakter
animasyonlarindan olusan ortamda HMD-(Sanal Gergeklik kaski) araciligiyla dolasan
kullanicilar, yiirimek, konusmak ya da objeleri hareket ettirmek gibi eylemler
yapabilmektedir.

Insan varliginin, eylemlerinin ortami degistirme egiliminden, var olmanm iz birakmakla
iligkisinden hareket eden Placeholder' da kullanicilar, ses izleri (voice marks) birakabilir
ya da mekana ait ses izlerini dinleyebilirler. Bu izler mekan tarafindan biriktirilir, diger
kullanicilar tarafindan dinlenip yeniden diizenlenebilir. Boylece Placeholder anlatisal

eylemin yeni bir boyutunu olusturma ¢abasini da tasir.



Projede mekanla iligki, gelenek ve mitler iizerinden kurulmaktadir. Varlik ya da biling
elemanlari, ortama atfedilen ikonografiden tiiretilmistir. Bu sanal ortamin yasayanlari,
varligi, mekani sekillendiren; mekanin koruyucu ruhu yada ikonu olarak segilen dort
ruhsal karakter; oriimcek, yilan, balik, kargadir. Yaratiklarin algi sekillerinin gergege
uygun temsili icin, yaratiklarin algilamalarinin  gercektekine benzestirilmesi
gozetilmistir. Oriimcege atfedilen ¢oklu goriis acist ya da farkli  gerceklik
katmanlarindaki goriilere sahip olma 6zelliginden o6tiirti 6riimcegin sekiz gozlii olusu ya
da yilanin nesne parlakliklar1 doygunlastirilmis kizil Gtesi goriisii ile temsil edilmesi.
Kullanici bunlardan birini se¢cmekte , sanal ortamda o hayvanin kendine 06zgii

karakteristikleriyle "var olmakta" dir.

“Roman mitolojisinde her mekanin koruyucu bir ruhu  olduguna
inanilmistir. Cagdas diisiincede bu koruyucu ruh daha ¢ok ortamin ‘havast’,
‘atmosferi’ ya da “mekanmn ruhu” olarak kullanilir hale gelmistir.

(Kuruiizimceti 2007: 81)”

Boylelikle farkli hayvanlarin duyusal ve biligsel karakterlerine 6zgii benzersiz bakis

acilari ile mekanin kullanic tarafindan algilanabilmesi saglanmaya ¢alisilmistir.

1.2 BEDEN, DiJITAL TEKNOLOJILER, SANAL NESNELER, MEKAN,
DEGISEN KONUM, SANAL BEDEN

Beden dijital irtinler karsisinda genel olarak bir konum almakta, duyu organlar ile
orada hazir bulunmaktadir. Dokunma, eller, parmaklar, gorme gozler, isitme, kulaklar.
Bu alg1 cesitlilikleri arttirilmaktadir, koku, titresim, dijital teknoloji insanin bir uzvu

haline gelmektedir.

Dijital teknolojilerin insan bedenini gz ardi ettigi, zihni ve zihne ait
duyulart 6n plana ¢ikartip, bedene ait duyular1 ikinci planda biraktigi,
iddialarina karsit olarak dijital sanat alan1 i¢inde “beden” kavramina bir geri
doniis oldugunu, teknolojik olanaklar, bilimsel bulgularin 1s1831nda bedeni

daha yogun ve genis bir cergevede ele alir. ele alis kavrama yeni agilimlar



getirmektedir.

Bu yeni boyut icinde “beden”in yaratimi, kullaniminin hem “somut” hem
de “soyut” bir kurgu niteligi tasidigini ileri siirebiliriz. Dijital sanat alam
icinde bedenin somut kullanimi, makinesel uzantilar, yapay zeka
uygulamalari, robotlar, siborglar, hibrit yaratiklar ve benzeri yaratimlarla
belirmektedir. Soyut kullanimi ise, Ozellikle “insan” olma, insanin 0z,
bugiinii ve gelecegine iliskin sorularla ve insanin evrimine dair
sorgulamalarla belirmektedir. Bilimin ve teknolojinin ortaya koydugu
gergeklerle insanoglu, sinirliliklarini ve sonsuzlugunu bir kez daha, yeni bir
bicimde sorgulamaktadir. Bedenin dijital sanat alani i¢inde kazandigi bu
yeni boyutun , sorgulamalarin dijital teknolojilerin “beden” e yasattigi
“deneyimleme” olgusu ile sekillendigi one stiriilebilmektedir. (Cuhaci 2007:

149-150)

Ucgkan nesneyi ortadan kaldiran, bunu izleyiciye yasatmak i¢in fiziksel ve zihinsel
degisimi deneyimleten performans sanatinin, bugiliniin siber uzamina benzedigini

sOylemektedir:

“(Performans Sanat1) bedenden uzaklasiyor mu? Hayir, nesneden kopuyor,
aga baglaniyor. Bedeni uzatiyor (teknolojinin uzanti-extension haline
gelmesi). Bedenle girisilen her hakiki deneyim, zaten bedenin verili *doga’
sin1 reddetmek, onunla yetinmemek anlamia gelmiyor mu? Performansin
goze aldig1 deneyimin anlami da, ’siirekli yeniden fethedilmesi gereken bir
ickinlikten hareket eden ’varolussal bir katilim’i gerektirmesi degil mi?

(Uckan 1988: 201)”

Ox ve Dr. Hugo Heyrman 6nemlidir. Ox’un ¢aligsmas1 miizik seslerini sistematik olarak
resme cevirmektedir. Ox, Kurt Schwitters’in siir ve miizik karisimi Ursonate adli
pargasint gorsellestirmistir. ~ Goziin hareketlerini takip eden projelere ve sesin
gorsellestirilmesine iliskin oldukca teatral projeler gerceklestiren sanatgilara da

rastlanmaktadir. (Golan Levin, Michael Edward Edgerton)



Etkilesim ¢ogu zaman dijital sanatin teknik altyapisindan kaynaklanan bir
durum olarak dijital teknolojilerin bir niteligi gibi goriilse de, o6zellikle
etkilesim kavraminmi c¢alismalarinda tema olarak ele alan sanatcilara ve
yapitlarina  rastlamak miimkiindiir. Bu projelerde etkilesim olmaksizin
yapitin var olmasi imkansiz ve de anlamsizdir. Bununla birlikte etkilesim
konusu esasen bagli basina bir inceleme alamidir. Gegmiste dijital
teknolojiler s6z konusu oldugunda sadece zihin ile iligskilendirilen etkilesim
bugiin artik bedeni de etkin bir sekilde alani igine almaktadir. Bugiin
giivenlik amagli, askeri ve tibbi bazi uygulamalar (goz hareketlerini tarayan
cihazlar, biyonik algilayicilar vb.) sanat alaninda sanatc¢1 ile yapit arasinda
Ozglin bir iletisim bi¢imi kurmak amaciyla da kullanilmaktadir. Bedenin
duyularina iliskin (beden sicakligi, kan dolasimi, bedenin i¢ dengesi vb.)
yonelmeler etkilesimin bugiin boyut degistirmesine sebep olmaktadir.

(Cuhac12007:212)

Sanatin bin yillardir yaptig1 diigiinceyi, duygulari, goriilebilir, isitilebilir hale getirme,
anlamlandirma ugrasi, Sanal Gergeklik ortaminda da siirmektedir. Sanal Mekan
kurulurken, diigsel bir ortam kurulmaktadir. Sanal gergeklikte bedenin bagli oldugu VR
aparatlartyla girilen uzayda, gézlenen perspektifte objelerin etrafimizda olmasi onlarin,
ara gercek alanda agirsizlik, yercekimsizlik, siirtiinmesiz bir uzayda iletisime

gecilebilecegi hissi tasimaktadir.

Tolkien’in ‘Orta Diinya’si, Kafka’nin bir bocege doniisen anti-kahramant,
fiziksel diinyanin, alisilmisin disindaki siireglerini bir ¢éziime kavusturmak
icin matematikte kullanilan sanal sayilar, aynalardaki gercek olmayan sanal
goriintiiler, Dali’nin diislerini aktardig1 ve yanilsamali bir gercegi barindiran
resimleri, kurgusal Ornekler cogaltilabilir. Bu oOrneklerden kimi fantazi
boyutlarma varan kurgusalliklar icerseler de sanal kavraminin farkli
boyutlarin1 tasirlar ve arkalarinda barindirdiklart gizli kalan bir sanal
mekandan soz edilebilir. Insan1 kurdugu diinyasinin igine alan en basit bir
kitap bile basarili oldugu o6lciide bizi bulundugumuz fiziksel diinyadan

bambaska diisiinsel mekanlara gotiirebilir.



Diinyadaki en ¢arpici sanal nesneler, gokkusaklar1 ve seraplar gibi, gorme
duyusuna ait olanlardir; elle tutulamaz olduklari kanitlanmis, tamamen

299

gortlebilir ‘seyler.”” diyen (Langer), bu ylizden bir¢ok kisinin bir imgeye ya
da yanilsamaya mutlak gorsel bir sey olarak baktigin1 sdyler ve bununla
ilgili en bilinen 6rnek olarak ‘ayna diinya’yr verir; Ayna dokunma ya da
baska duyu organlariyla elde edilen benzer esi (replica) olmaksizin
karsisindaki seylerin gozle goriiliir bir kopyasimi verir (Langer, 1979).
Ancak daha karisik bir durum olarak iki kisinin telefon konusmasi 6rnek
gosterilebilir. Konugsma aninda kisi tam olarak ne kendisinin ne de diger
kisinin bulundugu yerdedir, burada imgeden s6z etmek de olasi degildir.
Ancak telefonun kendisinin imgesellesmesiyle arada kalan bir mekandan

s0z edilebilir ve bu mekanin sanalligindan bahsetmek olasidir. Farkinda

olmadigimiz bu mekan konusma boyunca bizi ¢evreler. (OZ 2007:25)

Mimarligin her zaman i¢in bir yanilsamayla birlikte, bir sihir bir biiyii gibi
hayatimiz1 degistirmesi beklenmistir. Bu kesin olarak sdylenebilir ki insan
her zaman mimari mekanin merkezindedir ve mekanin yonleri insanin
hareketi ile degisir. Mimari mekan rastlantisal algilayicilar ile var olur ve bu
algilayicilar kendi erkezlerine ve yonlerine sahip olurlar (Norberg-Schulz,
1971). Fiziksel, algisal, psikolojik, soyut ya da somut bir sekilde olusturulan
bu algilayicilar ¢ogunlukla rastlantisal olmakla beraber bilingli bir bigimde
de meydana getirilmislerdir. Leibniz {izerinden yorumlamaya ¢alisirsak bu
durumda sanallik iki sekilde ortaya gikar. Ilki zaten var oldugu kabul edilen
ruhani diinyanin imgelerle ve benzerlikle mekanda ortaya ¢ikmasi, digeri ise
bedende gizli kalan, goriinmeyen bu ruhaniligin, inancin, kutsal olanin
imgelerinin mekan iizerinden algilanmasi olarak g¢evrilebilir. Bu tiir mekéan
olusumlarinda aslinda fiziksel diinyaya degil, var olduguna inanilan ama
goriinmeyen bagka bir diinyanin, bagka bir diizenin sembolleri olusturulmak
istenir. ‘Benzerlik’ in islevi, bi¢cimlere, onlari, kendi baslarina taninabilsin,
Ozgilirce kavranabilsin ve diizenlenebilsin diye gercek seylerdeki normal
diizenlerinden kurtararak, katiksiz niteliksel, ger¢ek-olmayan durumlarda

yeni bir diizenleme vermektir (Langer, 1974). Burada ise Kant’in bir ilk



ornek olusturarak sanal kelimesini diizenler arasinda ya da iginde bir
potansiyellik olarak yorumlamasi ele alinabilir. Kant, sanallik kavramini bir
diizene ait bir nesnenin baska bir diizende nasil goriinebilecegine dair
sorulara bir baslangic noktas1 olarak kullanir. Ornek olarak da bedensel
olmayan ruhun, bedeni diinyadaki varliginin nasil oldugu sorusuna yonelir
ve cevap olarak da ruhun, bedensel diinyadaki hakiki mevcudiyetin karsiti
olarak sanal bir mevcudiyeti oldugu cevabina varir. “Ruhun diinyadaki
varligi uzamsal degil, fakat sanaldir.” diyen Kant sanal kavramini onceki
gerceklik tanimlamalaria bir varyasyon olarak degil fakat onu tamamlayici
bir 6ge olarak ele alir (Welsch, 2000). Bu durumda bahsi gecen tiirdeki
mekanlarin bedenin 6zellikle uzamsal degil, sanal olan, soyut olan yanina

hitap etmesi ve baska bir diizeni simgelemesi amac¢lanmaktadir, denebilir.

“O zaman sanatta biitiin bigimler soyutlanmis bigimlerdir; onlarin
icerikleri yalnizca bir benzerliktir, Bu temel soyutluluk, uzak temsiller ya da
biitiiniiyle ~ temsili-olmayan ~ kompozisyonlardaki  bilerek  yapilan

soyutlamalar kadar, (Lander, 1979). ( Oz 2007: 40,41)

Dijital Sanat iiriinii, Diinyanin herhangi bir yerinden, internet ile gonderilebilmekte,
aliabilmektedir. Kurulusu es zamanli izlenebilir. Sunumu stireci, izleyenle etkilesim,

internette anlik, eszamanli, kaydedilebilir olabilmektedir.

Sanatcinin dijital teknolojilerle degisen konumuna 1yi bir 6rnek olarak,
Internet iizerinden cesitli eylemleri gergeklestiren robotik makinelerden

PumaPaint incelenebilir.

Benzer bir mantikta calisan birgok farkli Ornegine rastlayabileceginiz
PumaPaint adli bu projede izleyiciler, bir web sitesi iizerinden, 6zel bir
arayiiz kullanarak Amerika’daki bir iiniversitede bulunan robotik bir kolu
kumanda edebilmektedir. Bu robotik kol, web sitesi lizerinden gelen
komutlarla, gercek bir tuval iizerine gercek boyalarla, web sitesi tlizerinde
yapilan resmi gerceklestirmektedir. Burada izleyicilerin sanat¢t kimligi

tasiy1p tasimadigi ya da ortaya ¢ikan seyin sanatsal deger tasiyip tasimadigi
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ayr1 bir tartisma konusu olsa da 6énemli olan, dijital teknolojilerin sanat¢inin
konumuna iliskin 6niimiize ne gibi yenilikler koyabildigi ve bu yeniliklerin
sanata nasil etki edebilecegidir. Projenin web sitesinde ekibin bundan
sonraki hedefinin iki boyutlu yerine 1i¢ boyutlu bir heykeli
sekillendirebilecek teknolojiyi gelistirmek oldugu belirtilmektedir. Basit
ancak sanat¢inin konumuna iligkin 6nemli bir farklilig1 ve yeniligi ortaya

koyan bir projedir. ( Cuhac1 2007: 232)

Sanal Bedenler, oyunlar, sanal hayat siteleri, interaktif bilgisayar programlari ile

hayattadir.

Sanatcinin, izleyicinin ve temsili bedenlerin haricinde, dijital sanatta sanal
bedenler de 6nemli bir yer tutmaktadir. Sanal gerceklik, oncelikle fiziksel
bir bedene ihtiya¢ duymaktadir, aksi taktirde bir gerceklikten bahsetmek
anlamsiz kalmaktadir. Ancak sanal ortamda bir baska beden daha ortaya
cikmaktadir, sanal bedenler. internet ve sanal uzamlarda kullanicinin grafik
araylizii olarak ortaya ¢ikan, gorsel kimlikler olan Avatarlar gibi yine grafik
araylzii olan bedenlere de rastlanmaktadir. Cesitli oyunlarda ve sanal
toplum denemeleri olan web sitelerinde de kullanilan bu bedenlere iliskin
sanatsal bir girisimi Victoria Vesna olduk¢a erken bir tarihte
gerceklestirmistir. Vesna’nin Bodies Inc. adli projesi, bir web sitesi
tizerinden kullanicilara, cesitli bilesenlerden faydalanarak istedikleri bedeni

yaratma imkan1 saglamaktadir.

Vesna’nin projesi yalnizca teknolojik olanaklarin ortaya koydugu yaratma
eylemine degil, kisilerin dijital kimliklerine, artik bedenlerine ait verilerin
de eklendigini gosteren, kisilerin tiimiiyle birer veritabani haline gelmesini

saglayan bir gelecege dogru ilerlendigine de gbnderme yapmaktadir.(Cuhaci
2007: 235-236)

Charlotte Davies’in Osmose, Ephemere (Resim 1) adli ¢alismalar1t HMD
kaski i¢indeki alicilarla izleyicinin sanal gerceklikteki eylemlerini tamamen

nefes aliglar iizerinden gerceklestirmektedir. Osmose’un sanal diinyasina
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dahil olan katilimc1 nefes aldik¢a sanal uzamin derinliklerine ilerler, ¢ikmak

i¢in tekrar nefes vermek durumundadir. (Cuhaci 2007: 239)

Dijital teknolojileri kullanan bir bagka sanat¢t Myron Krueger, sanal gergeklikte,
katilimcilara bilgisayar kontrollii bir maske araciligiyla koku verme sistemleri {izerine

calismaktadir.

Dokunmak hentiz Sanal Gergeklik ortaminda yayginlagmis araglar1 olmayan bir 6zellik.
Ama dokunma, isitme, koklama, nefes alma izlerine , hayallere goz ile dokunmayi

saglayabilen bir ortam.

Bedene iliskin calismalar gergeklestiren Stahl Stensile, Kirk Woolford
ciftinin Inter Skin projesi (Resim 5), izleyicilerin (kullanicilarin) iizerlerine,
hem sensorlerin hem de uyaricilarin bulundugu elbiseler giyerek,
birbirlerine dokunma duyularin1 uyarabilecekleri mesajlar gondermelerini
saglayan bir ¢aligmadir. Hem malzemenin yapisi, hem bu elbisenin iletisim
icin bir arag olarak kullanilmasi, hem de verilen mesajlarin tene ait uyarilar
icermesi (ve hatta seksiiel tepkileri kiskirtmasi) projenin bir tiir fetisizm ve
mazogizm igermesine sebep olmaktadir. Ayni zamanda proje, kavramsal
olarak oOtekinin varligimin da gercekliginin rahatsiz edici ispatin1 ortaya
koymaktadir. Bu sekilde beden, iki kisi arasindaki iletisim icin bir arayiiz
haline gelmektedir. Beden, enformasyonun nakli, degisimi ve alimi igin bir
tir “igder1t” haline gelmektedir. Projede her iki kullanic1 da algilayicilarla
donatilmig, farkli duyusal uyaricilari alabilen ve gonderebilen giysiler
giymektedir. Bedenlerin arasinda kurulacak iletisimin temeli dokunma
duyusunun aktarilmasin1 hedeflemektedir. Kisilerden biri bedenine

dokundugunda digeri bu dokunmay1 kendi bedeninde hissetmektedir.

Dokunma hissinin giicli, dokunma siiresi ile baglantilidir. (Cuhac1 2007:
254)
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2.BOLUM

SANAL GERCEKLIGIN ICINDE

2.1 ODAALEGORISI

Platon'un magara alegorisinde, tek kapisi olan 15181in geldigi bir magara, sirtlart o
kapiya ¢evrilmis durumda insanlar hepsi de magaranin biiyiikk duvarina bakmaktalar.
Elleri, ayaklari, boyunlarinda zincirler var. Kafalarim1 1518im  geldigi kapiya
ceviremiyorlar, birbirlerini de géremiyorlar. Biitiin gorebildikleri duvardaki golgeler. Bu
golgeleri yorumlayarak, konumlarini, diger insanlarin hareketlerini, magaranin disini,
esyanin tabiatini anlamaya c¢alisiyorlar. Bu magaradan disar1 ¢ikabilen, gordiiklerini
magaradakilere anlatmaya calismak, ama anlasilmamakla kars1 karsiyadir. Magaradan
kacip 151810 geldigi dis diinyaya kaganlar arasinda asil bilge her seye ragmen doniip o

insanlara gercegi, bilgiyi, varligi anlatmaya calisandir.

Sanal Gergeklik etkisi de magarada iletisime, benzetilebilir. MaZaraya notlar birakmaya,

magarada duvarlarda gordiiklerini anlatmaya.

“Gelisen teknoloji bize odamizin i¢ine farkli acilarla yerlestirilmis
yansiticilar ve stereo ses aygitlarinin yarattigi ii¢c boyutlu sanal bir gercekligi
vaat ediyor. Cok yakin bir gelecekte artik pencerenin diger tarafindan
disartya bakan olmay1 birakip pencerenin diger tarafina gecen durumuna
gelecegiz ya da diger bir degisle pencerenin diger tarafindakilerin iceriye
bizim yanimiza girdigini gorecegiz. Tasarim yaziliminin kullanicist artik,
kopya olduklar1 algisinda belirgin olan sanal minik aletler ile degil,

gercekligin tam bir yanilgist olan bir ortamda liretim yapacak. Bu da

(13 2

“pencere” metaforunu ister istemez ‘“oda” metaforuna doniistiirecek.

Giliniimiizde hipermedya programlari, resimler ve filmler gibi geleneksel
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medya olanaklar ile gelecegin sanal gerceklik olanaklar1 arasindaki boslugu
dolduruyorlar. Gegmiste pencerenin bir tarafindan dondurulmus bir zaman
araligina bakarken gelecekte, pencereyi asip tamamen sanal bir gergekligin

icine girecegiz. (Kara 2011, www.devabilkara.com) ”

2.2 GERCEKLIKLER, SIMULASYON, KIMLIK, POSTHUMANIZM

Dogada eksikligi ¢ekilen , daha ¢ok ses (amfi, hoparlor), 1s1k , gormek( gozlik),

okumak( matbaa), Mesafeleri kisaltmak i¢in ulasim( araglari, telefon, internet).

Gliniimiizde Sanal Gergeklik daha c¢ok internette deneyimleniyor. Dogaya alternatif
gerceklikler, aranmakta, teknoloji ile yasarken, bilgi, 6grenme, diisiinme gercekligin
biyolojik, teknolojik farkli tabakalari ile gergekik algisi, kurmaca i¢inde bulunmali,

korunmali, hayata katilmalidur.

“Biyolojik gerceklik bize her tiiriin, gergekligin, tiiriin duyularinin
kaydedebildigi enformasyonla sinirlanmis, yerel bir algilayisina sahip
oldugunu soyler." Biyolojik gergeklik araciligiyla, sebebiyle dogum, yasam,

Oliim ve ac1 benzeri kavramlarla karsilasiriz.

Teknolojik gercekligi Biyolojik gercekligin uzantis1 olarak ele alirsa:
diinyanin hem insan duyulariyla hem de insan duyusu olmayan seylerle

algilanmasidir, buna makineler ve bilimsel ‘duyular’ da dahildir.

Teknolojik gergeklikle, gercegin, daha onceden niifuz edilemeyecek olan
sayisiz katmanlarina erisimimiz var: ornegin, mikro kozmosun ve makro
kozmosun, ya da genetigin ve norolojinin, protonlarin ve fotonlarin, izafiyet

teorisinin ve kuantum fiziginin.

Sanal ile ger¢ek arasindaki fark bazen gergekten daha gergek anlar deneyimlenir. Bunlar

yeni olduklar1 i¢in mi daha gergek gelmektedir, yoksa bir iist gerceklik olarak
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hayatimiza 151k tutmaktadirlar. Disaridan bakan bir gozlemci, bu "daha gergek" ani
algilayamayabilir. Sanal gergeklik, bu daha gercek anlara geciste esik gorevi

gorebilecek bir alandir.

Esasinda, teknolojik gerceklik, diinyayr ve onun gercekliginin farkl
tabakalarin1 Oylesine dogrudan kusatir ki, sonradan yaratilanlar1 hakiki

yanilsamalara donistiirerek kendisini biyolojik gerceklige yaklastirir.

Bizler teknolojik gergeklige o kadar hazir olarak inamiyoruz ki, yalnizca
varolusun fiziksel boyutlarini degil ama ayni zamanda metafizik
nosyonlarini agiklamak i¢in de ona doniiyoruz; yasami, 6liimii, dogumu ve

sonsuzlugu agiklamak i¢in oldugu gibi.

Ancak teknolojik gergeklik yalnizca bilimi ve erisemedigimiz bir diinyay1
sekillendirmez, sosyal ve kiiltiirel tiretimleri de, hatta ve 6zellikle glindelik
yasantimizi da bi¢imlendirir. Diiniin bilim-kurgu efsaneleri ¢oktan bugiiniin
gercekleri  haline gelmistir. Bilim ve teknolojideki gelismeler bireyin
hayatin1 ve dolayisiyla sosyal cevresiyle kurdugu bagi hatta yasam ile

kurdugu bag1 dogrudan etkilemektedir.

Gliniimiizde Simiilasyon hayatimiza entegre olmus, Trafik isiklarinin , metronun,
otobiislerin otomasyonu, yazili, gérsel medyanin dayattigi, daha iyi hayat 6rnekleri . Su
an1 1yl yasayayim ki ,ge¢cmisim 1yi olsun ugrasi, gegmisteki marjinal kabul edilen "No

future" Punk séylemini "normal" hayatimiza dahil etmis bulunmaktayiz.

Teknolojik gerceklige igkin olarak, bilgisayar teknolojilerinin yayginlasmasi
ile, askeri ve akademik ortamlarda zaten kullanilmakta olan Internet
teknolojisi siradan kullanicinin diizlemine inerek bir baska gercekligi ortaya
koymaktadir, Internet’in sagladigi sanal gergekligi. Bu sanal gerceklik
icinde yalnizca Internet’in sagladigi goriintiiler sanal degildir, kisiye hem
bedeninin bulundugu yerde olma hem de bedeninin olmadig:1 yerde olma

imkan1 tanimasi1 agisindan beden de sanal bir unsur olarak bu yeni ag i¢inde
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yerini almaktadir. (Cuhac1 2007: 126-129)

Bu sanal realite, insanin “hic et nunc” (burada ve simdi) hazir olarak
bulundugu bir gergeklik degildir. Tersine, evrensel aklin yarattig1 tasarimsal
bir gercekliktir. Bununla kag¢ yilizyilldir egemen olan bilgi metodolojisi
degismektedir. Simdi bilgi, dogaya alternatif tasarim modelleri iiretmek
anlamina gelmektedir. Bu bakimdan cagimiz, bir tasarim c¢agi olarak

baslamaktadir. ( Tunal1 2002:9)

Egitim, hazirlik, 6nlem, deneyim arttirma, eylence, tasarim, sanatta simiilasyon hayatin

i¢indedir.

Bilgisayar ve Internet teknolojilerinin olusturdugu simiilasyonun
gercekligi sayesinde de beden baska ortamlara, bagka mekanlara ve bagka
zamanlara aktarilmaktadir. Dolayisiyla bedenin zaman ve mekan iginde

kapladig1 alanin sinirlar1 bulaniklagmaktadir:

Boyle bir akil ve diinya 6zdesliginde yeni bir bilgisel kozmik yap1
meydana gelir. Bu yeni epistemolojik kozmik yap1, “sanal” bir yapidir ve bu
nedenle, ayn1 zamanda bir “sanal realite” olma paradoksunu da iginde
saklar. Bu, bir yaniyla akil, ama diger yaniyla diinya olan bir gercekliktir.
Bu, bilgisayar teknolojisinin iirlinii olan “dijital” bir gercekliktir. Bu
gercekligin en somut Ornekleri, Internette verilen gorintilerdir. Bu

goriintiiler, sanaldir, ama ayn1 zamanda gercektir.

Bedenin dijital sanat baglaminda goriintiilenmesi (ve 6zellikle bedene ait
goriinmeyenlerin goriilebilir hale gelmesi) 6nemli bir yer tutmaktadir.
Bugiin artik fotografa ek olarak ¢ok ¢esitli sayida cihaz, goriintiileme aygiti,
bilgisayarlar bedene bakisimizi etkilemektedir. Yeni goriintiileme
cihazlarindan edinilen enformasyon da bedenin kavranigina yeni agilimlar

getirmektedir. ( Cuhaci1 2007: 129-131)
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Ben kimim sorusuna cevap ararken, nickname, avatar, googleda kendi hakkinda bilgi

tarama, sosyal aglardaki konum, giindelik hayat, is, egitim, aile, i¢inde 6teki benler yer

almakta ¢ok kimliklilik olusmaktadir.

Kimlik meselesine bedenin bir uzantisi olarak bakildiginda ise bilgisayar
sistemlerinin beden iizerinde yaptig1 degisim ve doniisiimlere varilmaktadir.
Bugiiniin insaninin online kimligi kadar bilgisayar kullanan kisinin dijital
benligi olustururken ya da yasatirken makine ile kurdugu iletisim de

inceleme konulari arasindadir.( Resim 6)

Avatar esasen Hint¢e bir kelimedir: insanin Nirvana’ya ulasmadan once
sahip olacagi yiizleri, gecirdigi evreleri, aldig1 bi¢imleri anlatan bir isimdir.
Internet tizerinde de kullanicilarin aldiklar1 bigim, yiizler, grafik imgeler

avatar olarak goriilmektedir. ( Cuhac1 2007:188-191)

Insan teknolojik gelismelere uyum saglarken toplumsal degisimlerde gdzlenmekte,

bedenin

biyolojik olarak yeterli olmadig1 dijital ¢evre, ortam, uzantilara ihtiyag

duyulmaktadir.

Dokunmak heniiz Sanal Gergeklik ortaminda yayginlasmis araclari olmayan bir 6zellik.

Ama dokunma, isitme, koklama, nefes alma izlerine , hayallere goz ile dokunmayi

saglayabilen bir ortam.

Sanatcilarin posthumanizma bakislarini etkileyen unsurlar arasinda insanin
evrimi  vardir. Performans sanatgist1  Stelarc’in  kariyeri boyunca
calismalarinin degismeyen temalarindan biridir. Crossing’in bir sayisinda
yayinlanan bir performans c¢aligmasi, posthuman-makine karigimina
macerali bir yaklasim ortaya koymaktadir. Stelarc’in ¢alismalar1 bize
gelecegi gormenin dinamik bir yolunu vermekte, kimligimizin sinirlarini

test etmektedir.

Stelarc, Darwin’in rekabet¢ilik {izerine teorisinin bu yeni evrimsel siire¢

icinde olmadigini ¢linkii artik yonelimin ¢ogul karisimlar icerdigini sdyler.
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Yani artik birgok tiiriin karisimi s6z konusudur. Stelarc, insan bedeninin
“modast ge¢mis” bir olgu oldugunu ilan etmistir. Ona gore insanoglu
biyolojik olarak uyum saglayamayacagi bir teknolojik ortam/gevre

kurmustur (Stelarc 1990:7),(Cuhac1 2007:198)

Stelarc Internet’in, bedeni geride birakmak i¢in bir firsat, bir kagis yeri, bir
ara¢c gibi goriilmesine ise karsi ¢ikmaktadir. Ona gore zihin, bedenin
duyularin1 da kapsayan -kokuyu, gérmeyi- bir olgudur. Buna gore zihin,
bedenden ayr1 diisiiniilemez. Stelarc, eski metafizik isteklerimizi yeni
teknolojilere yiikledigimizi belirtmektedir. Insanda bedenden kagmak igin
dogaiistii bir diirtii vardir ve bu diirtliyli teknolojiye yiiklemis oldugumuzu
sOylemektedir. ( Cuhaci 2007: 158)

Griznic (1997), Stelarc’in ne Cindy Sherman’in oldugu gibi bir aktor (ylizeysel), ne de
Dumb Type karakterinin oldugu gibi dogrudan bir yasam aracist olmadigini ama
dondistiirlicii bir aract oldugunu, bedeninin teknolojiyle doniismiis bir araci oldugunu

belirtir. Stelarc bu haliyle potansiyel bir siborgdur.

2.3 HIBRIT, DIGITAL BENLIK, DIGITAL BEDENLER, ILETiSIM KAVRAMI

Medya ortaminda her sey yan yana gelebilmektedir, Organik ile Makine iliskisini
inceleyen, genetik calismalar yapan, internet sanat1 ile veriler toplayip isleyen, ya da

verileri viicuduna aktaran, sanat¢ilar vardir.

Ozellikle dijital sanatlarda, dncelikle medyanin yogun olarak kullanimi
(coklu medya) sebebiyle etkin hibriditasyon alanlarina ve siireclerine
rastlamak miimkiindiir. Dolayisiyla hibrit kavrami sanat elestirisinde ve
medya caligmalarinda ¢ok sik kullanilmaktadir. Bunun yaninda her seyin
bir arada, i¢ ice, kaynasarak ya da yeni olgular ortaya ¢ikartacak sekilde
yan yana gelerek var olabilmesini miimkiin kilan ¢agdas kuramlarin da,
organigin makineyle birlesimini miimkiin kilan teknolojik gelismelerin de,

robotik biliminin de, genetik miihendisliginin kesiflerinin de kavrami
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zenginlestirdigine ve hatta sinirlarini bulaniklastirdigina tanik olunmaktadir.

Kabaca bir genellemeye ve simiflandirmaya gidilecek olursa sanatsal
anlamda hibritles-tir-menin kiiltiirel boyutta, genetik boyutta ve dijital
boyutta gergeklestigi ileri siirtilebilir. (Cuhac1 2007: 203)

Bilgisayar ortaminda benin ozellikleri, cesitlidir. Iletisimde bulundugu kisi sayisini,
yaptig1 aligverisleri, en ¢cok girdigi siteleri, forumlar, hareket tarzi bunlar daha sonra onu
tanimlamak, ona dair bilgiler gondermek, ona daha uygun bir dijital uzanti olusturmak
icin saklanmakta, islenmekte, yeni bir benlik sunulmaktadir. Bunun farkinda olarak

dijital ortamda bir ben olusturulabilir.

Gergeklik tarafindan iizerimize yiiklenen cogunlukla vahsi ve tuhaf
diinyalarin ¢ehresinde, hala, bir baskasinin acisini, nesesini ve yalnizligini
paylagsmak i¢in evrensel bir arzu bulunmaktadir. (Dyens, 2005, s. 49). Bu
durumda hibrit gerceklik, insan olmanin, insanligin ya da hibrit olmanin

sorusunu yeniden sormamiza sebep olmaktadir.

Bu soruya verilen cevaplardan biri Puff’in 6nermesidir: Puff, hibrit
mantiginda benlik kavraminin da aym zamanda “Oteki” oldugunu (Puff,
2005, s.57) belirtir ve Derrida’nin Différance kavraminin kisinin yasadigi bu
benligin 6tekiligi konusunda yardimci olabilecegini 6ne siirer: Benlik ile
Oteki’nin karsilasmasinin miimkiin olabildigi ara uzam olarak “esik” terimi,
bir dislama eyleminden c¢ikip, kimligi nufiiz edilebilirligin esnek bir hali

olarak anlamaya vardigindan, bir hibrit kimlik i¢in ¢ok 6nemlidir.

Bu noktadan sonra ortaya ¢ikan soru, bu esik bolgesindeki catlagin bigimi
ile ilgilidir...Différance kavrami ile Derrida, benlik ile 6teki arasinda uzun
siiredir olan farki ¢oziimlemenin yollarini arar, anlamin, smirlarin ve
hiyerarsilerin yorumunun keskin bir sistemi olarak anlasilan bir iliski
icin...Bir islem olarak var olarak, kimlik kendisini andan ana, tiim
olasiliklarin bir toplami olarak yeniden tanimlar ve potansiyelini, ¢atlaktaki

konumundan alir, etkinlik ve dinamizm igin bir kurulum olarak tasarlanan
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bos alan olarak, benlik ile 6teki arasindaki bosluktan. (Puff 2005: 57).

Puff’a gore Derrida’min différance’t ve Vattimo’nun pensiero debole’si,
kisinin sorununun artik Oteki’nin onu nasil karsiladig1 meselesi olmadigina
isaret eder. Bunun yalnizca, 6tekiligin karsisina ¢ikardigi gerilim ile kisinin
nasil basa ¢iktiginin ilgisi vardir. Puff, kisi dayanip, direnip bu deneyimi
kimligi ile mi kaynastiriyordur yoksa Oteki tarafindan sorgulanmaya,
dislanmaya karst nefsi miidafaaya gecip, Oteki’nin yanma fazla
yaklagsmasini engellemek i¢in duvarlar ve kurallarla tepki mi gosteriyordur

sorusunu sormaktadir. ( Cuhaci 2007: 211-212)

Organik ile teknolojinin birlestigi siborg bilimkurgu temasi olmaktan ¢ikmig, yasanir
olmaya baslanmistir. Insan bedeni olmadan Sanal Gergekligi yasamak da miimkiin
degildir. Gegmisten giinlimiize av aletleri; kesici yontucular, taslar, yiyecek kaplari,
suda ulasim, av ; kayik, ag, ates , savas aletleri, ulagim; at arabasi, motorlu araclar;
araba, tren, ucak, yazim aletleri, miizik aletleri, bilgisayar bilesenleri, bedenin

uzantilaridir.

Insanoglu, ilk uygarliklardan itibaren hareket edebilen konusabilen ya da
kendisine hizmet eden otomatlara ilgi duymustur. Tarih boyunca Yunan, Cin,
Hint ve Arap uygarliklarinda otomatlara iliskin dykiilere, efsanelere ve hatta
cizimlere tanik olunmaktadir. Bu otomatlar insanoglunun korkularini,
yaratmaya duydugu istegi ve en onemlisi de kendisini anlama ve tanima
merakini sergilemektedir. Bilim ve teknoloji gelistikce otomatlara iliskin
aragtirmalar, uygulamalar ve dolayisiyla bu arastirmalara iligkin etik
tartismalar, felsefi calismalar da degisikliklere ugramaktadir. Bu
degisikliklere ve diislinebilen makinelere yani robotlara, humanoidlere,
siborglara ve onlar1 bigimlendiren yapay zeka calismalarina egilmek,
bugiiniin insanim1 ve birlikte yasamak zorunda oldugu kendi iiretimi
otomatlarla kuracagi ekolojik ve toplumsal diizeni anlamak i¢in sart

olmaktadir.

“Siborg” kelimesi, “Sibernetik” sozciigli ile “organizma” sdzcliglinlin ilk
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hecelerinden olusmaktadir. Siborglar hakkindaki genel yorum, tanimin
“sibernetik”ten c¢iktig1 ve organik olanla teknolojinin birlesimi oldugu
seklindedir. Siborglar genel olarak insanin makinelerle eklentili hali olarak
ifade edilmektedir. David Bell (2001) Tony Fitzpatrick(1999)’in, ¢agimiz
insaninin bilgisayar ekrani ile etkilesiminin iiriinii olarak zaten birer siborg
olarak goriildiigiinii belirttigini aktarir. Fitzpatrick’e gore insan bedeni,
algilama ve kavrayis ile ekrandan aldig1 ve ilettigi elektronik imgelerin

i¢inde erimektedir.

Tenner (2004)’a gore siborg beden, giindelik yasam icinde kendisini,
gelisimleriyle ondokuzuncu yiizyilin en hiddetli riiyalarini agmis olan takma
diglerle, altin kaplamalarla, protezlerle, tekerlekli sandalyelerle, kontakt
lenslerle, lazer ameliyatlarla, kozmetik plastik operayonlarla, biyonik
teknolojiyle ve diger destekleyici aygitlarla gostermektedir. Bunun
oncesinde Lupton (1999) her ne kadar klasik siborg diisiincesinin bedene
yerlestirilen cihazlar ve protezler sebebiyle organik ile teknolojik arasindaki
baglantida  goriildiigiinii  belirtse de bu kavramin  smirlarinin
genigletilebilecegini  ve Ornegin araba kullanmanin dahi -araba,
insanoglunun hareketlilik ve yiik tasima kapasitesini g¢ogaltmakta ve
dolayisiyla araba ile sofor karmasik bir sistem yaratmaktadir- bir tiir

siborglagma olarak ele alinabilecegini sdoylemistir.

David Bell (2001) Tony Fitzpatrick(1999)’in, ¢agimiz insaninin bilgisayar
ekrani ile etkilesiminin {iriinii olarak zaten birer siborg olarak goriildiigiinii
belirttigini aktarir. Fitzpatrick’e gore insan bedeni, algilama ve kavrayis ile
ekrandan aldig1 ve ilettigi elektronik imgelerin i¢inde erimektedir. ( Cuhact

2007: 159, 168-169)

Dogada eksikligi cekilen , daha ¢ok ses (amfi, hoparlor), 151k , gormek( gozlik),
okumak(matbaa), Mesafeleri kisaltmak i¢in ulasim (araglari, telefon, internet).Biiyiik
fiziksel giic sarf edilen, yavas yapilabilen, rafine isleri yapmak i¢in araglar

tasarlanmistir.21.yilizyil ile iletisim araglari evirilip bilgisayar ortamina tasinmustir,
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fizigin , teknolojinin smirlar1 genislemekte, iletisim tarzlarimi etkilemektedir. Video
konferans, sohbet odalari, sms ile iletisim, fotograf gonderebilme, e-posta, sanal

hayatlar.

Gergekten de iletisim ve teknolojilerinin kiiltiirel boyutuna iliskin
caligmalar, giiniimiizde bedene ve yeni iletisim teknolojileri araciligiyla
yasadigr degisime isaret eden Onemli caligmalardir. Sosyokiiltiirel
antropolojinin alt dali olan bir baska disiplin, “Siber Antropolojisi”’dir

(Budka, Kremser, 2004).

Insan ile sibernetik sistemler yani teknolojik yaratimlar, hibritler, robotlar
arasindaki kiiltiirel iliskileri arastirmaktadir. Bu ¢alismalara basvurulmasinin
sebebi teknolojik tiretimleri insanla, diger biyolojik organizmalarla, insan
topluluklartyla, yeni sosyoekolojik ¢evreyle uyumlu hale getirebilmektir. Bu
dalin alani i¢ine kiiresellesme, enformasyon ¢agi ve toplumu ve ozellikle
Enformasyon ve Iletisim Teknolojileri (ITC — Information and
Communication Technologies) ve benzeri alanlar girmektedir. Bu dalin
calismalar1  Ozellikle yeni medya teknolojilerinin egitim alaninda
kullanilmasi, teknolojinin kiiltiirel yapilanmadaki yerini belirginlestirmek,
ayn1 zamanda bagli basina bir alan olarak sanal ortamlarin incelenmesi i¢in

onemlidir. (Cuhac1 2007:169)
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3.BOLUM

MUZIK, UYGULAMALAR

Miizikle gorsel sanatlar arasinda kosutluklar vardir. Her iki sanat tiirii de zamansaldir.

3.1 MUZIK, SES, BICIMLENME

Doga kendisi bir olusum siireciyken, yasam da onun bir pargasidir.

Geleneksel sanat bitmis bigcimleri vermektedir. Ama goriinen kalibin iginde
goriinmeyen , goriiniir hale gelmesini saglayan bir devinim, bir olusum

vardir.( Ipsiroglu 2006:64)

Pargadan biitiine yonelirken biitiinliigii, video, sanal gerceklik ortaminda saglayabilmek

i¢in, parcalar arasinda, ¢ikardiklari seslerle uyumlu bir bagint1 kurulmaya ¢alisiliyor.

Kurgu, sezginin biitiinlesmesi. Girift olmak.

“Klee Johan Sebastian Bach'tan 6grendigim dedigi : Genel olarak sirlilik
icinde Ozgiir kalabilmeyi, simge dilini kullanmayi, par¢adan biitiine

yonelmeyi.”

(Klee, sf.65, Resimde Miizigin Etkisi”, Nazan Ipsiroglu)

Yapisal ritm-bireysel ritm karsitlig1?

Klee, Bach diyagraminda, biitiinliigii, ¢ok sesliligi gorsellestirir. Es zamanliligi,

aciklamak i¢in bu diyagramlart yapmistir; Giiniimiizde bilgisayarda miizik kayit
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programlarinda yapilan , ¢ok kanalli, kayitlarin gorsellestirildigi diyagramlara c¢ok

benzemektedir.

Videolarimda zaman akisinin sikistirilmasi, es zamanin vurgulanmasi vardir. Miizikte
bazen tek, iki, bazen ii¢ ses tinlamaktadir. Objelerin seslerle bireylesmeleri; Sesleriyle,
hacimleriyle bireylesmekteler, birbirleriyle iligkileri vardir, birey olarak, ya da gurup

olarak atmosfer olusturmaktadirlar.

Klee'nin teknigi yeni-izlenimcilerin noktalama teknigine benzemektedir. Ortak yani
renk noktaciklari, aralarindaki fark ise Klee'nin ayni renkteki noktalar1 yan yana alt alta
getirerek gruplamasi. Klee Divizyonist olarak kendisini tanimlamugtir. Digital ekrandaki

piksellerin yan yana gelerek goriintiiyii olugturmasina benzemektedir.

Kavramlar; Sonsuzluk, sonluluk, doga-teknik, statik, dinamik.

Dijital kayitlar zaman iginde kopyalanarak yiizyillarca saklanabilirler.

Is kendi iginde bir baslangig, son igermektedir, tekrar tekrar izlenebilir olsa da.

Heykel plastigi ile bakilabilir. Bigimlenenler boslukta olsalar da hem kendi iglerinde
hem de diger bi¢cimlenenlerle bir denge kurmakta, ya da yeni bir denge getirmektedirler.
Objeler enerji icerir, hareket eder, iletisim icindedirler, birbirlerinin i¢cinden gecebilir,

dokunabilir, bir etki tepki i¢cinde olabilirler.

Soyut Ide; Kierkegard, Mozartin Don Giovanni Operasimi soyut bir ide
olarak ele alir. Ideyi, miizik dile getirebilir der. Burada duygusallik soz
konusudur. Ide tinsellikle, duygusalligin olusturdugu biitiiniin 6ziindedir.

Eserin {istiinde bir yasa degildir.(Ipsiroglu 1995:71)

Es zamanlilik, Art zamanlilik; Videolara seslerin, miizigin katilmasiyla es zamanllik,
art zamanlilik gozlenebilir, duyulabilir olmustur. Objelerin hareketleri, miizikal tinilarla,

efektlerle, es zamanli ya da art zamanlh ortaya ¢ikmaktadir. Es zamanlh karsitliklarda
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bulunmaktadir “contrastes simultanes” karsitlar birbirlerini eritebilirler, es zamanl

olsalar da birbirlerini farkliliklartyla tamamlanirlar.

Cok seslilik, es zamanlilik; ses olarak bakilirsa , melodiler, ritmler, rifler . Bu sesleri
cikaran enstrumanlar. Miizik tiirlerinin hemen hemen hepsinde es zamanlilik, ard

zamanlilik bulunmaktadir.

Kupka Frank'in Sinestezi duyarliligi; Sinestezi renkleri duymak sekilleri tatmak.

“Sinestezi Yunanca kokenli bir kelime olup birlesik duyu anlamina geliyor.
Sinestezi hastalarinda herhangi bir duyunun uyarimi baska bir duyu algisim

uyariyor.”(www.biltek.tubitak.gov.tr)

Ornegin: bir ses, bir formu, bir rengi, - bir form bir rengi, bir sesi ortaya gikarir.
Zamansal bir kavram uzam; Bir noktanin devinimi, ¢izgiye donlismesi zaman gerektirir.
Yaptigim Isler Zbrushda, bir noktadan baslarken kiire formunu olusturup, kiirenin
degisimi, devinimi, baglar. Degisim diger formlarin devreye girmesi, ekrandaki
boslugun uzama doniismesi zaman alir. Bakanin bir ¢irpida tanimlamasina mani olan

hareketler vardir.
Devinim , olusum siirecidir.

Tiyatro, dans, performans benzeri, hem goz, hem de kulaga ulasir. Devinimlerin
birlesmesiyle dinginlik olusabilmektedir. Ogeler agiga c¢ikar, birbirleriyle iletisime

gecer, gruplanirlar, Boliintirler, erirler, bir biitiin i¢erisinde birlesirler.

Objelerin hareketleri; Eksen etrafinda donmek. Bir amag¢ tagimadan gezi icin gezi,
hareket i¢cin hareket. Etken devinim. Ana bi¢imin diissel oldugu, ilk, ikincil bigim.
Siirelere bagli etkin bicim . Ana hareket hatti, diizlem olusturan bigim {iizerinde,
bosluklarinda hareket. Ek diizlem olusturmak. Yar1 yolda kalan ara objeler. Ritmin
bagimsizlik kazanmasi. Kompozisyon kurgusu. Dogal big¢imlerin yerini soyutlamalar
almakta. Karsitlarin olusturdugu denge. Dengenin olusturduklari; Yiizey, uzam, derinlik.

Hacim duygusu.


http://www.biltek.tubitak.gov.tr/
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Kosutluk, es zamanllik, art zamanlilik. Seslerin formlari, objelerin formlari. Duragan
ogelerin, hareketli 6gelerin iliskisi. izleyiciyi, yavas yavas ya da aniden igine sokmak,

adim adim ona eslik edip onu birakmak.

Gerilim, tedirginlik. Metamorfoz. Denge, varligin1 belli eden uyum.

Plastik uyum. Igini gérmek, gérebilmek. Tiimleyicilik, Baz1 6geler tiimleyici formlar,
hareketler sesler icermektedir. Boslukta aldiklar1 konumlarla gurup olusturan formlarla,

bir butinlik hissi.

Cesitlilik , cesitli formlar, ritimlerle, seslerle birliktelik olusturuyorlar, birliktelikleri

goriinebilir hale geliyor. Kolaja yakin yerlestirmeler, hareketler, sesler igeriyorlar.

3.2 OLUSUM

1991 Hacettepe Heykel boliimii Lisans doneminde belgeseller, sinema, dergilerde
rastladigi Hologram, {i¢ boyutlu animasyonlarin nasil yapildigi1 dikkat ¢ekmekteydi.
Yiiksek lisans konusu olarak diisliniilen Sanal gergeklik, li¢ boyutlu animasyon
teknolojilerine ulagsmak, olanaksiz haldeydi. 1994'te ODTU'niin sagladifi internet
baglantisi ile internete metin bazli ulasilabiliyordu. TUBITAK ta zamanmin gelismis
Silicon Graphics bilgisayarinda bir internet sayfasin1 agabilmek i¢in saatlerce beklemek

gerekiyordu.

Bilgisayarla ilk yapilan Commodore 64 (1985) bir roket animasyonuydu; ekranin bir
kosesinden girip diyagonal bir yol izleyip diger kosesinden ¢ikan, Basic diliyle
yazilms bir sprite idi. ilk grafik ise Oguz Aral'!n Avanak Avni karakterini gdzleri,
burnu, giilimsemesini, pixel koordinatlarini bilgisayara girerek, olusturdugu, kulaklari,
saclar1, bas konturu ¢izilmemis, televizyonun yiizii olarak sonlanmisti. Televizyonun

yiizii olusmustu.

1993 Hacettepe Grafik boliimiinde bir arkadasiyla, yazin okula gidip gelerek bes

dakikalik bir kukla animasyon filmi yapildi. Filmin ham kayitlarin1 montajlamak icin
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Geng Tv adli amator tv kanalina gidildi. Daha sonra o kanalda c¢alismaya
baslandiginda Amiga 500 bilgisayarla arsiv calismasi yapilmig, Montaj stiidyosunda,

montaj teknikleri 6grenilmistir.

Machintosh bilgisayarlarla baski hazirlik, grafik tasarim, fotograf, sayfa diizeni, afisler,

demo kapaklari, kartonetleri yapildi.

Ingiltere, Londra'da sanal gercekligi deneyimleyebilecegi sirketlerle goriisiildii,

calisanlarinin tiniversitede sanal gergeklik egitimi aldiklarini 6grenildi.

Ankara'da cizgi film sirketleri, 3D animasyon programlarin1 kullanmaya baglamislardi.

3D tasarim programlarini incelendi.

Programlarin tasarimi, karmasik isleyisi, ugagin kokpitine oturmus, kilavuzsuz ugmaya
calistyormus hissi yaratiyordu. Ogrenilen fonksiyonlar sanki bir sonraki ugusta unutulup
yeniden Ogreniliyordu. Cesitli kaynaklardan c¢alisarak programlarin isleyis bilgisi
gelistirildi.

Kullanilan bir bagka program ise Rhino 3D idi. Bu program daha ¢ok endiistriyel

tasarim i¢in kullaniliyordu.

Film efektlerinde, oyunlarda kullanilan organik modelleme programi ZBrush
programiyla ¢alismaya baslandi. Dijital biist ¢alisarak programin isleyisi kavrandi, 3D
modelleme i¢in elverisli bir yapist oldugu goriildii.(Resim 8) Ekrana yerlestirilen kiire,
koni, kiip.... li¢ boyutlu geometrik bir objeyi kilmisgesine yogurmak, yontmak,
eklemek, konstriiktif iskelet olusturmak , kaplamak, doku, renk, farkl 151k, seffaflik
verebilmek , programin diger 6zellikleri. Onceden ¢izilmis desenleri, bilgisayarda ii¢
boyutlu hale getirebilecek g¢aligmalar, Zbrush programinda olusturulmaya baslandi.
( Resim 10)

Ders videolar: ile ¢aligmalar devam etti. Zbrush programinin yeni versiyonlari ¢ikti,

yeni Ozellikler eklendi. Bunun yani sira kullandigim versiyonu Zbrush 3-4, Diger 3d
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ornegin Maya ile uyumlu calismaktadir. Interaktif baglar kurmak, bir Sanal Gergeklik

tasarim programi olan Quest3D ile de miimkiin olabilir.

Calismalarda kendi sesleri olan birbirlerine dokunduklarinda tepkiler veren, renk, doku,
form degisiklikleri, miizikal tin1 ile enstriiman seslerini listlenen, eklemlenen objeler,
izleyicinin sanal gergeklik eldiveniyle yonlendirebilecegi, agirliklar1 olmayan canli
objelerin dansi algilanabilir. Miizik i¢inde olmalari, miizige uymalar1 ile miizigi de

sekillendirmekteler, miizikteki formlar da gorselleri etkilemektedir. (Resim 9)

3D VR(Virtual Reality) gozliigi ile katilimci1 bakarken, monitdr ile dar bir agidan, dar
kadrajli izleyene fiziksel tepkisiz ekrandansa, 360 dereceye yakin, izleyicinin etrafini

saran bir ortamla, bir algilama alaniyla karsilagsmaktadir.

Veri eldiveni ile dokunurmuscasina 3 boyutlu objelerin yerlerini degistirmek miimkiin
olabilir. Dijital islere baslandiginda medyada dijital tasarimlar, ii¢c boyutlu yayinlar,
filmler, oyunlar, medya teknolojileri ¢ok yaygm degildi. Simdi uygulamacilarin
ulagabilecegi hale geldi. Gozliksiiz izlenen 3 boyutlu televizyonlar, filmler, oyun
konsollari, herhangi bir aparata baglanma ihtiyac1 duymadan viicut hareketlerini
algilayan Naval bunlara bir 6rnektir. Artik dans ederken, dijital ekran karsisinda
yaptigimiz hareketlerin dogru olup olmadigini belirten, nasil olmasi1 gerektigini tarif
eden ve yanliglarimiz1 diizelten sanal bir dans 6gretmeniyle Ogrenilebiliyor. Karaoke
yapilabiliyor, spor yapilabiliyor, viicut hareketlerine gore hazirlanmis oyunlar

oynanabiliyor.

Gameboy cihazina egitim programi yiikleyip, desen ¢izmek, hassas ekran iizerinde

kalem ile c¢izerken 6grenilebiliyor.

Internet ortaminda temel sanat egitimi veren okullar bulunmakta. Or; Miizik, Plastik

sanatlar.
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3.3 SANAL HAYAT, INTERNET ONLINE, CALISIRKEN UYGULANAN
YONTEMLER

Second Life, sanal hayat platformunda bir “avatar” olusturup 3d model, renk, cinsiyet,
kiyafet, imaj secencklerinden tercihler yaparak, deniz kenarinda, teknede, barda,
miizede, konserde, partide sanal sehirlerde dolasip, bagka insanlarin avatarlariyla es
zamanlt 3d ortamda tanisip, cesitli duygu efektlerini iletisime dahil ederek, (ziplama,

sevinme, lizlilme, dans etme), beraberce komiinlerin olusturulabildigi bir yerdir.

Bu oyunlarin i¢erisinde sadece sanal ortamda oynayan oyuncular i¢in binalar, sergiler ve
miizeler de tasarlanabiliyor. Bunlari, oyuncular tasarlayip ekleyebiliyorlar. Benzeri
fantastik, bilimkurgu diinyalarda da gegen benzeri oyunlarda, diinyanin herhangi bir
yerinden sosyal aglardakine (facebook, twitter) benzer sanal diinya i¢cinde 3D bedeni
(Avatar1) yonlendirerek,(bedenlerinin bir parcasiymiscasina, bedenleriymiscesine),
kisiler tanigabilir, konusabilir, yaratilan diinyalar1 deneyimleyebilirler. Giliniimiizdeki
internet hiziyla goriintiiler gercege ¢ok da yakin olacak sekilde deneyimlenebiliyor.
Bunlar diistik poligonlu olarak ciziliyor ki iletisim hizli olsun. Oyuncu, Starwars
filminin senaryosunun, kitaplastirilmis tarihinin belli bir zaman araliginda gecen
K.O.T.O.R da, Starwars evreninde, bir avatar olusturup onun isini, ki, giiclind,
becerilerini segebiliyor. Yarattifi bu ozelliklere sahip ciftci, asker, tacir, korsan, asi,

cumhuriyet¢i kimlige sahip sanal karakteri online olarak yasayabiliyor.

Bu {i¢ boyutlu uzamda oyuncularin avatarlar1 karsilagip tanisabiliyor, oyun senaryosu
icinde beraber hareket edip, ya da birbirleriyle miicadele ederek sanal hayatlaria devam

edebiliyorlar.

Bir simiilasyonun i¢inde olma hissi giinlik hayatta problem olurken, sanal hayat
platformlarina ihtiya¢ duymuyor. Senaryosu iyi macera oyunlarini tercih ediyor. ( 6rnek;
Grim Fandango, Monkey Island, Keep Sake, Immortal):Simiilasyonun farkinda olarak

ama bir roman i¢inde yasantyormus hissi veren oyunlardir bunlar.
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Internet fiber optik teknoloji ile birlikte daha da hizlaniyor. Avatar modellere kendi
goriintlimiizii yilklemeye baslayinca, gercege daha ¢ok benzer ortamlar olustukca, dogal

olarak online hayatlara katilim artacaktir.

Bu gibi sanal ortamlar facebook, twitter gibi sosyal aglarinin uzantilari haline gelebilir

ya da sosyal aglar online oyunlarin uzantisi haline gelebilir.

Yaptig1 dijital isleri, simdilik internette yaymlamiyor. Edisyonlar1 siirli olan isler, ile

internette yayinlanacak isler farkli yapida olabilir.

Sanat tarihinde taninmisg, taninmamis eserlerin, reprodiiksiyonlarina ulasila- biliyor. Bu
kopyalarin orijinallerinden ne kadar farkli algilandigir ise tartismali bir konudur.
Internette biitiin Diinyadan bakilabilir bir pencereden sunuluyorlar. Is11, Yansitmadan,

vererek.( Google Art projesi, 17 Miize dahildir)

Plastik Sanatlar, miizikle ve sanal gerceklik ile nasil bir araya getirilebilir sorusunu
Onemsemistir. Bu sorunun cevabi 2008'de c¢oziilmeye baglamig , 2010'da teknik

altyapisi oturmaya baslamistir.

Gilinlimiizde Naval, Wii, Playstation benzeri oyun konsollarindaki oyunlarin yapildig:

programlar vardir.

Calisirken uygulanan ydntem. Once ¢izdigi desenlerden yola ¢ikarak, yeniden ¢izme
asamas1 sonrasi, kroki, maket, kolaj, asamblaj, plan olusturarak denemeler yapip
ardindan ZBrush programinda modelleme, renk, doku, 151k asamalarini gergeklestirip.
Objeler tamamlanirken degisiklige ugramalarina engel olmadan, olusturduktan sonra,
objelerin hareketlerini, biiyiikliiklerini ayarlamakta. Bir ritim igerisinde yerlestirirken

adim adim, bilgisayar ekranindaki goriintiiyii kaydetmektedir.
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3.4 SES iISLEME

Ses isleme i¢in li¢ yontem vardir. Birincisi Video Kaydmin gorsel olarak tamamlanmis
haline, film miizigi yapmaya benzer bir teknikle, sonradan kaydi izleyerek senkronize,
midi klavyeden (bilgisayarda miizik yapmak i¢in notalar1 dijital veriye cevirerek

gonderen klavye) bilgisayardaki “synthisizer” a ses gonderip, ekleme yontemi.

Ikincisi onceden ses eklenmis videoya, birden ¢ok kanala ses ekleyerek, sesleri

¢ogaltma yontemi.

Ucgiinciisii ise daha 6nce ¢ok kanalli kaydedilen bas, dijital bateri, gitar, midi klavye,
“synthisizer” ile 8 ayr1 kanaldan olusan kayitin yaratilmasi. Ardindan, kayit istiine

Zbrushda 3D uygulama, tasarlama yontemidir.

Cizim asamasinda kagit, miirekkepli kalem, kursun kalem, tarama ucu kullanilirken, ev
bilgisayari, diziistii bilgisayarda, Zbrush programinda, P5 Sanal gerceklik eldiveni,
Wacom digital Tablet kalem, ile programin es zamanli video kayit 6zelligi, (kalemi
kullanmaya basladiginizda kayda baslayan, kaldirdiginizda kayit islemini durduran

ozellige sahiptir.)

Video montaji, Magix Music Maker programinda ses, isleme, video iistiine ¢ok kanalli

ses kaydi, miizik, efekt eklemek, miksaj.

Vuzix VR sanal ger¢eklik gozliigiinde, monitorde, projeksiyon makinasi ile caligsmalar

izlenebilmektedir.
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Resim 1: Char Davies “Osmose and Ephémér “, Calismast HMD ile 2003

Resim 2: Char Davies”’ Immersive Virtual Art and the Essence of Spatiality *



Resim 4: Brenda Laurel “Place Holder” 1992
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Resim 5: Stahl Stenslie’s The First Generation Inter Skin Suit (1994)

Resim 6: Victoria Vesna , “Bodies INCorporated “ 1995 - 1999
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Resim 8: Ekim Can Bayram, Zbrush Video Tutorialdan ¢aligma, Robot ,2010
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Resim 9: Ekim Can Bayram ,” 1995-1988, Arada”,Video, 2012



Resim 10: Ekim Can Bayram “Holls”, 2010,

Resim 11: Ekim Can Bayram, “Eve”, 2012
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SONUC

Sanal Gergeklik ortaminda, iletisim, beden, benlik, kimlik, simiilasyon, gerceklik,

mekan, teknoloji, miizik, form incelenmis, deginilmistir.

Bugiiniin bilgisayarlarin1 , otomatlara benzetebiliriz, iletisimin sinirlari, zaman, mekan
astlmaktadir. Zihnin bedenden ayr1 diisliniilemeyecegi, Sanal Gergeklik ortaminin
bedenden kopus i¢in bir ara¢ olmadig goriildii. Bilgisayarla kurulan iletisim incelendi.
Gelecekte Sanal Gergeklik aparatlart ortadan kalkip, ekranlari asip, tamamen Sanal
Gergekligin igine girilecektir. Sanal Gergekligin hem soyut, hem de somut 6zellikleri
incelenmistir. Somut olmayan, goriiniisten ¢ok etkilesim, dinamizm, sanallik ele

alinmustir.

Bilgisayarda bigimlenen objelerin, hareketlendirilmis, es zamanli yapilan video kayitlar
montajlanmis, ses eklenmis, dnceden kaydedilmis sesler i¢in video olusturulmus. Sanal,

plastik calismalar yapilmistir.
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