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0z

Sanat, bilim ve teknoloji arasindaki iliski modernizm ve endiistrilesme dalgasiyla
yakinlagsmistir. Modernizm, tiim diinyay1 saran bir bireysellesme iklimi ortaya ¢ikarmus,
teknolojik yeni buluslar ortaya koyma ve patentini alma gibi olanaklarin 6niinii agmistir. Bu
gelismelerden sanatcilarda etkilenmistir. Sanatgilar 1960’1 yillardan sonra, giizel sanatlar

disiplini disindaki disiplinler ile interdisipliner ¢alismalar yapmaya baglamistir.

Son 20 yilda hizla gelisen teknoloji, sanal gerceklik alaninda biiyiik ilerlemeler
kaydedilmesine olanak tanimigtir. Konu {izerinde yapilan g¢alismalar Sanal Gergeklik
(Virtual Reality) bashigi altinda toplanmistir. Sanal gergeklik, sanatcilar i¢cin oldukca
heyecan verici yeni olanaklar sunmaktadir. Oyun motorlari, 3D modelleme ve animasyon
programlar1 sayesinde bu olanaklar her gecen giin daha da heyecan verici bir hale
gelmektedir. Olanaklarinin anlagilmasi ve sanal gerceklik teriminin taniminin iyi bir sekilde
yapilmasi, ortaya konan yeniligin tarihsel ge¢cmisi ile degerlendirilmesi ile miimkiin olacagt
diistinilmektedir. Bu bilgiler c¢ercevesinde, tez raporu kapsaminda yapilan c¢alismalar bir
zemine oturtularak, Vr mekanda yapilan sanat eseri ¢alismalarmin teknik ve diisiinsel

gerekgeleri ifade edilmeye ¢aligilacaktir.

Anahtar sozciikler: Sanal gerceklik, Sanal Gerg¢eklik Sanati, 3D Sanat, Sanal
Gergeklik Ortami, Etkilesim.
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ABSTRACT

The relationship between art, science, and technology became closer with the wave
of modernism and industrialization. Modernism has created a climate of
individualization that has spread all over the world, paving the way for opportunities
such as creating and patenting new technological inventions. Artists were also
affected by these developments. After the 1960s, artists started to make

interdisciplinary studies with disciplines other than fine arts.

Rapidly developing technology in the last 20 years has enabled great progress in the
field of virtual reality. The studies on the subject are gathered under the title of
Virtual Reality. Virtual reality offers exciting new possibilities for artists. Thanks to
game engines, 3D modeling, and animation programs, these possibilities are
becoming more and more promising every day. It is thought that understanding the
possibilities and properly defining the term virtual reality will be possible by
evaluating the historical background of the innovation. Within the framework of this
information, the studies carried out within the scope of the thesis report will be
placed on a ground and the technical and intellectual justifications of the artworks

made in VR space will be attempted to be expressed.

Keywords: Virtual Reality, Vitual Reality Art, 3D Art, Virtual Reality Enviroment,

Interactivity.
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GiRiS

Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi, 6zellikle ekran kartlarinin gelisimiyle birlikte
bilgisayarlarin goriintiiyli isleme kapasiteleri artmistir. Bunun bir sonucu olarak sanal
ortamda modellemelerin daha hizli bir sekilde yapilmasi saglanmis ve insanoglu adeta sanal
diinyaya dogru siiriiklenmeye baslamistir. Sanal diinya, insanlarin sanal ger¢eklik gozliikleri
ve giyilebilir ekipmanlar araciligiyla kapilarini agtigi bir ortamdir. Ancak bu durum,
bireylerin gergek diinya ile sanal diinya arasindaki farklari algilamakta zorlanmaya
baglamalarina neden olmustur. Yeni gelismeler, insanoglunun evrim siirecini
degistirebilecegi gibi, yeni meslek dallarinin da ortaya ¢ikmasina neden olacak bir potansiyel

barmndirmaktadir.

VR (Virtual Reality) olarak adlandirilan sanal gergeklik, gorsel sanat alan1 basta olmak tizere
sanat alanina sirayet etmis ve insanlarin uzay duygusu, gerceklik kavrami, beden duygusu
gibi temel algisal 6gelerine dahil olmustur. Olaylara bakis agisin1 degistirmekle birlikte ayni
zamanda medya sanati alaninda yeni bir sayfa a¢ilmasma katkida bulunmustur (Chan-lk,

2015, s. 98).

Sanal diinya, duyusal olarak degil, algisal olarak da insanoglunu etkileyebilir. Bu durum,
insanlarin gergek diinya ile sanal diinya arasindaki farki ayirt etmede zorlanmalaria neden
olabilir. Sonug olarak, teknolojinin hizli gelisimi, sanal diinya ile ger¢cek diinya arasindaki
farklarin ayirt edilmesi konusunda zorluklar ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. VR
teknolojisi, insanlarin uzay, gerceklik ve beden gibi algisal 6gelerine dahil olmalarini

saglayarak olaylarin bakis agisin1 degistirmistir.

Internetin yayginlasmasi, teknolojik gelismeler ve iletisim araglarindaki degisimler, sanat
alaninda da biiyiik bir degisime neden olmustur. Bu degisimler arasinda yer alan sanal
gerceklik (VR) teknolojisi, gorsel sanat alanlar1 basta olmak {izere sanat diinyasinda giderek
daha fazla kabul goren bir ara¢ haline gelmektedir. Sanal gergeklik teknolojisi yeni medya

sanatt alaninda da yeni bir sayfanin acilmasma katkida bulunmustur. Sanatcilar, VR



teknolojisi aracilifiyla izleyicileri, farkli diinyalara tagiyarak, sanal mekanlarda ve nesnelerle
etkilesim halinde bir deneyim sunmaktadir. Bu teknoloji, sanat eserlerinin sinirlarini
genisleterek, izleyicileri tamamen farkli bir gergeklikte deneyimlemelerine olanak

saglamaktadir.

Sanal Gergeklik (VR) Sanati, sanal gerceklik gozliikleri, kontrolciileri ve Vr’a uygun
uygulamalar yardimi ile sanal ortamda c¢aligmalarin yapilmasidir. VR gergek goriintiileri,
sesleri ve diger duyular yakalamak i¢in kendine 6zgii bir bilgisayar yazilimi kullanan bir
teknolojidir. Bu teknoloji sayesinde, kullanici sanal mekan ve bu mekanda bulunan
nesnelerle etkilesime girmektedir. Bir goriintli uzayinda (X, Y, Z koordinatlarinda) insan
duyu sistemi, gozliikte bulunan sensorler ve kontrolciilerin yardimi ile sanal ortamda
bulunan  nesneleri  hareket  ettirebilmektedir ve  gercekten  varmus  gibi
deneyimleyebilmektedir. Sanatcilarin dogrudan sanal bir ortamda ¢aligsabilmesini saglamak
icin Tilt Brush, Gravity Sketch, Shapelab, Masterpiecevr, Google Bloks ve Quill vb.
uygulamalarn yazilmistir. Bu uygulamalar sayesinde sanatgilar icin yeni bir sanal ortam
yaratilmistir. Bu sanal ortama kisinin baglanabilmesi icin bir tiir optik ekran ile sanal
gergeklik gozliiklerine ihtiyag vardir. Yapilan bu ¢izimler {i¢ boyutlu goriilebilmektedir. VR,
izleyicilerin kendilerini mekanin icindeymis gibi hissetmesine olanak vermektedir.
Giliniimiizde ¢izimler ve modellemeler geleneksel yontemlerle ya da bilgisayar programlari
ile yapilmaktadir. Fakat sanatgilar ya da tasarimcilar yapmis olduklar1 ¢izimleri ve
modellemeleri bilgisayar ekranlarinda ii¢ boyutlu olarak algilayamamaktadirlar. Bunun

nedeni bilgisayar ekraninin iki boyutlu bir yilizeye sahip olmasindan kaynaklanmaktadir.

Sonu¢ olarak, VR teknolojisi sanat diinyasinda biiylik bir yenilik yaratmistir. Sanat
teknolojik gelismelere ayak uydurarak, kendini yenilemeye ve degisime acik hale
getirmektedir. Sanatcilar, bu teknoloji sayesinde, izleyicileri geleneksel sanat eserlerinden

farkli iletisim kurmakta, interaktif ve kisisel bir deneyime davet etmektedirler.

Sanal gerceklik teknolojisi, sanilanin aksine ¢ok yeni bir teknoloji degildir. Tarih igerisinde
geriye dogru bakildiginda giiniimiizden ¢ok daha 6ncesinde, imgenin insan gozii tarafindan
3 boyutlu algilanmas iizerine ¢alismalar baslamistir. Insanin gérme ediminin nasil calistig
konusunda yapilan arastirmalar sonunda, bir yan dal olarak ortaya ¢ikan ¢aligmalar giderek,
insan algisinin dogal olmayan/yapay goriintiiler ile nasil uyarilabilecegi iizerine

2



yogunlagmistir. Sanal ortamlarin sayisal veriler ile {iiretilmesi noktasina kadar gelen
aragtirmalar ve ar-ge calismalar1 giiniimiizde neredeyse sinirsiz bir diinyanmn kapilarini
bizlere agmaktadir. Bu tez raporunda yapilan arastirmalar sonunda VR teknolojisinin
tarihgesi, potansiyeli ve 6nemi ile ilgili yeterli Tiirk¢e kaynak bulunamamistir. Dolayisiyla
yabaci kaynaklardan derlenen bilgiler bir araya getirilerek tarihsel gelisimi igerisinde VR
teknolojisi lizerinde durulmus, sanat lizerindeki etkileri arastirilmig ve bireysel bir ifade araci

olarak nasil kullanilabilecegi konusunda ¢alismalar yapilmistir.



1. BOLUM: VR (SANAL GERCEKLIiK) NEDIiR?

VR (Sanal Gergeklik); gercek goriintiileri, sesleri ve diger duyular1 yakalamak i¢in yazilim
kullanan bir bilgisayar teknolojisidir. Bu teknoloji ile fiziksel varligin simiilasyonunu
olusturan bir ortam yaratilmakta, nesnelerle etkilesime girilebilmekte, nesneler hareket
edebilmektedir ve gercekten varmis hissiyatinin ortaya ¢ikarilabilmektedir (Chan-lk, 2015, s.
99). Tiirk dil kurumunu soézliigiinde sanal gerceklik soyle ifade edilmistir; “fiillen olmayan
bir olayin varmig gibi hissedilmesi veya gercekmis gibi goriilmesi durumudur. Sanal
gergeklik tarihi 19. Yy’in baglarima dayanmaktadir ve bu siire¢ icerisinde cesitli sekillerde
tanimlanmistir. Kavramin giincel kullanimina dair en iyi tanimlar giiniimiize yakin

zamanlarda yapilmistir:

SG, katilimcilarina ger¢ekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan yaratilan
dinamik bir ortamla karsilikli iletisim olanag taniyan, bir benzetim modelidir.
Tanimin, pek ¢ok uygulamayi SG’den ayiran temel ii¢ 6zelligi vardir (Pimental ve
Teixeira, 1993). Bunlardan belki de ilki, her seyden dnce katilimcilara gergekmis
hissi vermesidir. Kullanici, bilgisayarlarin yaratmis oldugu bu ortamda istedigi yere
gidebilmeli, yani kontroliin kendi elinde oldugunu hissetmelidir. Bu, ancak
karsilikli etkilesimle saglanabilir. SG uygulamalari, minimum seviyede SG
gozliiklerini icermelidir. Boylece, kullanic gidecegi noktay1 ve baktigi dogrultuyu

etkilesimli olarak belirleyebilecektir (Bayraktar, Kaleli, 2007, s.2).

Sanal gerceklik ortamini deneyimleyebilmek igin giyilebilir donanimlar icat edilmistir.
Bunlardan biri, kullanicinin bagina takarak izleme yapabilmesine olanak taniyan Head
Mounted Display (HMD-Bas Ustii Ekrani1) adi verilen baghklardir. Kullanicinin basinin
tizerine takilan bir gozliik veya kask seklinde olan HMD, bir veya iki adet ekran, lensler ve
kulaklik gibi bilesenleri icermektedir. Ekranlar, kullanicinin her géziine bir tane olmak iizere
iki ayr1 goriintii saglar ve kullanicinin c¢evrelerine dair sanal gerceklik ortamini
deneyimlemesine olanak tanimaktadir. Kullanicinin bag hareketlerine duyarli olan HMD,
goriintiiniin kullanicinin bakis agisina gore degigmesini saglamakta, bdylece kullanic gercek
diinyada oldugu gibi basin1 ¢evirerek etrafindaki sanal diinyay1 gorebilmektedir. HMD video
oyunlari, egitim, tip, mimari, tasarim, film ve sanat gibi bircok farkli alanda

kullanilmaktadir,

Sanal gerceklik, Sherman ve Craig tarafindan tanimlanan, kullanicinin konumunu ve

4



eylemlerini algilayan, bir veya daha fazla duyuya sentetik geri bildirim saglayan, etkilesimli
bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortamdir. Bu teknoloji, kullanicinin gergek
diinyadan tamamen ayrilmis hissetmesine neden olur ve kullanicinin tamamen simiilasyona

dalmig veya mevcut olma hissi yasamasini saglamaktadir (Sherman, Craig, 2003, s.13).

Sanal gergeklik kavrami, post modern teorinin iizerinde ¢alistigi gerceklik Otesi ya da
gerceklikten daha gercek gibi davranan igerik ile iliskilendirilmektedir. Ozellikle
Baudrillard’in felsefi estirdigi bir terminoloji olan ve ayn1 ad ile kitaplastirilmis, “simulakr
ve simiilasyon” kavramlar ile sanal gerceklik arasinda bir baglanti oldugu diisiiniilebilir
(Baudrillard. Simiilasyon ve Simulakr...). Ancak Baudrillard’in 6ne siirdiigii fikirler hem
politik hem de sosyolojik zeminde bir gerceklik ve onun 6tesine gegme durumu ile ilgilidir.
Diger bir deyisle, giinliikk yasantmin igerisine gizlenmis bir takim kiiltiirel ya da politik
kodlarm kendini yine gilinlik hayatin igerisinden siyirmasi, yeni bir diizlemde tekrar
organize edilmesi ve daha gergek bir icerik olarak giinliik yasama geri alinmasi1 durumunu
ifade etmigtir. Glinlimiizde tanimlanan sanal gergeklik kavrami igerisinde bulunan
simiilasyon mantigi ile benzerlikler olmasina ragmen, VR mekanlar bir gerc¢eklik iddiasinda
bulunmakla birlikte bu aktiiel gergekligin degil, yeni bir gerceklik ile ilgilidir (Baudrillard,
2010).

Diger taraftan sanal gerceklik kavrami ile Baudrillard’in ortaya koydugu simiilasyon ve
simulakr kavramlar arasinda tam bir benzerlik oldugunu ileri siirmek dogru olmayabilir. Bu
kavramlarin anlasilmasi i¢in referanslarmi fiziki gergeklikten alan bir diisiince dizgesi
gerekmektedir. Gergeklik, referansini hayattan ve sosyal, kiiltiirel, gorsellerden alir ve bunun
igeriginin degistirmesi, bozulmasi s6z konusudur. Oysaki sanal gerc¢ekligin yeni bir kurgu
olarak ortaya ¢iktigini ve kendine ait kurallar1 oldugunu belirtmek gerekir;

“...Baudrillard'in ifadesiyle gergeklik ortadan kalkmis, yerini kendini ger¢ekmis gibi

gosteren yeni bir diinya, yeni bir gergeklik almistir. Glinlimiizde ise sani- sanma hali

nesnenin 6znel gergekligine gegisinde kopyalanan gerceklik ile asil gergeklik arasinda

herhangi bir deger ayrimi kalmamis, 6z ve goriiniis, model ve kopya ayrimi ortadan

kalkmustir.” (Giiltekin, Tokdil, 2017, s.287)

"Siber Uzay" kelimesi gibi, sanal gergeklik terimi de artik bilgisayarlar tarafindan
olusturulan veya bilgisayarlar araciligi ile erisilebilen herhangi bir alanda yaygin olarak

kullanilmaktadir. Sanal gergeklik, bir oyunun 3D diinyasindan internet iizerinden



erisilebilen genis bir ag baglantili iletisim alanina kadar bilgisayar tarafindan insa edilen
gerceklik kavramini ifade eder. Ancak, sanal gergekligin orijinal anlami, kullanicilarini
bir bilgisayar tarafindan olusturulan {i¢ boyutlu bir diinyaya tamamen g¢eken ve bu

diinyay1 olusturan sanal nesnelerle etkilesime girmelerine izin veren bir teknolojidir.

VR, bir kullanicinin sanal bir ortama (ya da tam tersi) sokulmasinin en radikal bi¢imidir;
¢linkii ekrami bir kulaklik ya da gozliik aracilifiyla izleyicinin gdzlerinin tam Oniine
koyar, kullaniciy1 yapay bir diinyanin igine ¢eker ve sanal ortami ortadan kaldirir ya da
biiyiitiir. Fiziksel olan teknoloji 6nemli ilerlemeler kaydetmis olsa da, kullanicilarin
diinyanin her yoniiyle etkilesime girmesine izin veren simiile edilmis bir diinyaya
tamamen dalmak, bir gerceklikten ¢ok bir riiya gibidir. Sanal diinyadaki fenomenleri ve
eylemleri kullanici igin fiziksel bir duyuma c¢eviren sanal gergeklik gozlikleri ve
ekipmanlarindan yararlanan ayrintili oyun senaryolarina sahip eglence parklari, bu
yondeki en gelismis deneyler arasindadir. Bir diizeyde, sanal ger¢ekligin bu bigimi bir
bedenden ayrilma psikolojisini olusturur. Ciinkii nihayetinde modasi ge¢mis bedeni
geride birakma ve veri manzarasinda bir cyborg olarak yasama olasiligini vaat
etmektedir. Bu bakis agisina gore; sanal gerceklik kokeni on besinci yiizyilda dogrusal
perspektif goriisiin icadina dayanan viicuttan kagigin tezahiirii ve devamidir. Bununla
birlikte, bedenden ayrilma kavrami, bedenlerimizin fizikselligini ve bircok yonden bizi

bir makinenin kurulumuna uymaya zorlayan fiziksel bir siirectir (Paul, 2003, s. 125).

1.1. Sanal Gergeklik (VR) ile Artirllmis Gerg¢eklik (AR) Arasindaki Farklar Nelerdir?

Sanal gergeklik terimi zaman zaman AR (Artirilmig Gergeklik) terimi ile karigtirilmaktadir.
Yeni teknolojileri ifade den bu terimler benzer teknoloji kullandiklarindan dolay1,
aralarindaki ayrimin ne oldugu konusu belirsizlesmektedir. Sanal gergeklik teknolojisi ile
tiretilen Uirtinlerde gercek hayattan ayrilarak sanal bir diinya deneyimi yasanmaktadir. Sanal
gergeklikte deneyimledigimiz ortam, ger¢ekte var olmayan ve sifirdan olusturulmus dijital

bir ortamdir. Kendine dijital bir gergeklik alami kurarak fiziki gerceklige alternatif



olusturmaktadir. Bu alternatif, yeni bir diinya yaratmakta ve fiziki diinya ile baglar
koparmaktadir. Dolayisiyla sanal gerceklikte vakit geciren bir kisi tamamen dijital bagka bir
gergeklik icerisine girmis olmaktadir. Arttirilmig gergeklik olarak ifade edilen terim ise
dijital diinyanin belli ara yiizler aracilig1 ile fiziki diinyaya yansimasi olarak ifade edilebilir.
Artirllmis gergeklik ise sanal olan gercegin yerini almamakta, onu tamamlamaktadir.
Artirilmis gerceklikte ortam, gergek ortamin iizerine kurulmustur. Ozetle, sanal gerceklik
tamamen dijital bir gerceklik sunarken, arttirilmis gergeklik gergek diinyayr gelistiren bir
teknolojidir.

Sanal gerceklik ve artirlmis gergeklik arasindaki farklar maddeler halinde soyle

siralanabilir:

1. Sanal gergeklik, gercek hayattan soyutlanmis bir deneyim sunarken, artirilmig
gerceklik gercek hayatin iizerine insa edilmektedir.

2. Artinlmis gerceklikte gercek diinya ile hala etkilesim siirdiiriilmektedir. Sanal
gerceklikte ise gergek hayattan koparak tamamen sanal diinya ile iligki
kurulmaktadir, yani gergeklikten kopulmaktadir.

3. Sanal gerceklikte deneyimlenen ortam simiile edilmis ve yeniden olusturulmus,
gercekte var olmayan bir ortamdir. Artirllmig gergeklikte ise sanal olan gercegin
yerini almamakta, onun yerine gergek diinya ile birlikte var olmaktadir.

4. Artinlmis gerceklik uygulamalari herhangi bir mobil uygulama kullanim
dinamikleri ile ¢caligirken, sanal gergeklik uygulamalar1 mutlaka tiim goriis alaninizi
kaplayacak ve isittiklerinizi kontrol edecek bir gozliige ihtiyag duymaktadir.

5. Artirilmig gercekligin ileri boyutuna Karma Gergeklik (Mixed Reality) denmektedir.

6. Sanal gergeklik insanlar1 tamamen sanal bir ortama sokarken, bu ortamda sanal
nesneler ile iletisime geg¢mek, dokunma hissini deneyimlemek miimkiindiir.
Artirilmis gergeklikte ise gercek diinya ile sanal bir igerik katmani olusturulmakta ve
cevre ile etkilesime girilebilmektedir. Karma Gergeklik ise sanal gergeklik ve
gergekligin bir karisimidir ve gercek diinya ile etkilesime girebilecek sanal nesneler

olusturulabilir.



7. Karma Gergeklik (Mixed Reality, MR) sanal gerceklik ve gercekligin bir karigimi
olarak tanimlanmistir. Bu ortamda, gercek ortamla etkilesime girebilecek sanal

nesneler olusturur.

VR ve AR arasindaki farklar ortaya konduktan sonra, konumuz olan VR teknolojisinin tarihi
gelisimine bakmanin faydali olacagr diisiiniilmiistiir. VR mekanin nasil ortaya c¢iktigi ve
hangi gelismeler ¢ercevesinde giincel igerigine kavustugunu anlamak, bu teknolojinin ileride
nasil kullanilacagin1 belirlemek adina birtakim ip uglar1 verebilir. Ayrica Tiirkce
kaynaklarda VR tarihi hakkindaki bilgi eksikligi dikkat ¢ekmistir. Dolayisiyla sonraki
boliimde VR konusunun fikren ortaya ¢ikmasindan baglanarak giiniimiizde ortaya konan
teknolojik gelismelere kadar ne gibi agamalardan gegcildigi ve hangi noktalarda yolunun

sanat ile kesistigi tizerinde durulacaktir.

1.2. Sanal Ortamda Modelleme Yapmanmin Faydalari

Sanal ortamda modelleme yapmak, gercek diinya prototiplerine gére daha hizli ve uygun
maliyetli bir sekilde gergeklestirilebilir. Bu nedenle, prototipe dayali hazirlik siirecleri i¢in
biiyiik bir kaynak tasarrufu saglanir. Ayrica, teknik hatalar1 belirlemek ve gidermek igin bir
firsat saglar. Modelleme, tasarimlardaki hatalar1 ve islevsel sorunlari tanimlamay1
kolaylastirir. Sanal modeller, hesaplamali analiz ve simiilasyon yoluyla tasarim ekibi i¢inde
veya miisteriyle iletisim kurmak i¢in kullanilabilir. Hem tasarim hem de miihendislik ekibi,
ilerlemeyi etkili bir sekilde paylasabilir. Sanal ortamda modelleme yapmak, daha karmasik
tasarimlarin olusturulmasina imkan saglar ve farkli tasarim seceneklerini test edebilirsiniz.
Ileri seviyede modelleme teknikleri, daha hizl1 ve verimli bir {iretim siireci saglayabilir ve
gereksiz maliyetleri azaltabilir. Sanal modeller, enerji tiikketimini daha iyi optimize etmek
adina kullanilabilir. Bu, iirlinlerin enerji tiiketimini kontrol etmek isteyen firmalar i¢in biiyiik
bir avantajdir. Son olarak, sanal modeller, yapilacak tasarimin dogru isleyecegine dair kanit

saglar ve bu nedenle daha az riskle calisilabilir.



1.3. Vr Gozliiklerini Kullanarak Modelleme Yapmanin Faydalar

VR gozliikleri, tasarim siirecinde kullanilan 6nemli araglardan biridir. Bu gozliikler,
tasarimin gercekei bir sekilde sunulmasini saglayarak tasarim siirecinin daha etkili ve verimli
olmasina olanak tanimaktadir. Bir tasarim her zaman iyi sonug¢lanmayabilir. VR gozliikleri
bu nedenle, tasarimcilarin daha dogru 6l¢eklendirme ve hassas olgiimler yaparak daha iyi
sonuca ulagsmalarina yardime1 olmaktadir. Tasarimcilar, projelerini ger¢ek zamanli olarak ti¢

boyutlu olarak gostererek daha iyi bir gorsel etki elde edebilmektedir.

Ayrica, VR gozliikleri tasarimeilara tasarimlarini hizli bir sekilde degistirme ve ince ayar
yapma olanag1 vermekte, boylece daha hizli ve etkili bir tasarim siireci elde edilebilmektedir.
Bu sayede tasarimcilar, tasarimlarini inceleyerek, analiz ederek ve iyilestirerek daha dogru
bir degerlendirme yapabilmektedir. Tasarimin ger¢ek diinyada nasil ¢alisacagi hakkinda
daha iyi bir fikir edinmek i¢in kullanicilara gergekei bir sanal ortam sunulmaktadir. Bununla
birlikte bir ig yerinde ¢alisan ekibin ig birligini arttirmasi i¢in de VR gozliikleri kullanilabilir.
VR gozliikleri tasarimlarin sanal ortamda test edilmesini saglayarak hatalarin erken tespit

edilmesine yardimci olur ve tasarim siirecini hizlandirarak daha verimli hale getirmektedir.

Tim bu nedenlerden dolayi, VR gozliikleri tasarim siirecinde onemli bir aragtir ve
tasarimcilara tasarimlariin gergek diinya kosullarinda nasil ¢alisacagi hakkinda daha iyi bir

fikir edinme imkani1 sunmaktadir.



2. BOLUM: VR TARIHI

VR ortamin deneyimlenmesi goriintii ve bilgi isleyen gii¢lii ekran kartlarinin ortaya ¢ikmasi
ve yayginlagsmasi ile miimkiin olmustur. Ekran kartlar1 ve islemcilerin hizli gelisimi ortalama
bir kullanicinin bile bilgisayar grafikleri diinyasina girmesini miimkiin hale getirmistir. Bu
durum Vr gozliiklerinin gelisimini hizlanmistir. Sanal ortama duyulan hayranlik genellikle
bilgisayar oyunlar1 ile baglamigtir. Cevremizdeki diinyay1 baska bir boyutta gérme, gercek

hayatimizda erisilmeyen hatta heniiz yaratilmamis seyleri deneyimlememizi saglamaktadir.

Genel kani aksine, sanal ortam yaratilmasi diisiincesi yeni bir fikir degildir. 1960’11 yillarda
bu konuda c¢aligmalar yapilmis ve kavramsal ¢erceve belirlenmistir. Teknolojinin gelismesi
asamalari ise daha 6ncelere dayanmaktadir. VR teknolojisi insan goziiniin gorme kabiliyetinin
nasil oldugunun ve 3 boyutlu nasil algilayabildigimiz konusundaki galigmalar ile basladigim
soyleyebiliriz. Bu konuda ilk caligmalar Sir Charles Wheatstone tarafindan yapilmistir.
Wheatstone, 1838'de Stereopsisi ilk tanimlayan kisidir. 1840'ta, stereoskobu inga etmesine yol
acan bir arastirma olan binokiiler gérme konusundaki ¢alismasi nedeniyle Kraliyet tarafindan
Kraliyet Madalyas1 ile odiillendirilmistir (Gorsel 1). Arastirmasinda kullanicilarin gézlerinin
Oniine 45 derecelik agilarda sabitlenmis ve her biri yan tarafa yerlestirilmis bir resmi yansitan bir
¢ift ayna konmugtur. Ayni nesnenin farkli noktalardan ¢ekilmis iki fotografina bakan kisilerin bu

goriintiilerin derinlik hissi uyandiracak sekilde goriindiigiinii tecriibe ettiklerini kanitlamustir.

Gorsel 1. Wheatstone ayna stereoskobu, 1838, Erisim:21.07.2022. https://124.im/ck8qWtX
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1935'te Amerikali bilim kurgu yazar1 Stanley Weinbaum, Pygmalion's Spectacles adli kisa
oykiistinde VR i¢in kurgusal bir model sunmustur (Gorsel 2). Hikayede ana karakter, "tek bir
gorlis ve ses, tat, koku ve dokunma veren bir film" saglayan bir ¢ift gozligl icat eden bir
profesorle tamisir. Hikayenin icindesiniz, golgelerle (karakterlerle) konusuyorsunuz ve onlar
cevap veriyor. Hikaye tamamen sizinle ilgili ve siz de icindesiniz." (Barnald, 2022). Bu
hikayenin gelecegin amaclarinin ve basarilarinin iyi bir tahmini oldugu i¢in sanal gergeklik (VR)

kavramimin kaynagi oldugu ileri siiriilmektedir.

PYGMALION'S
SPECTACLESN

By STANLEY G. WEINBAUM

Author of “The Black Flame,” *“A Martian Odyssey,” eic.
@ 1035 by Contlhental MPublivetions, Ine,

Ulnbobiering, sl gripping the srmp af that wnspm chafr, Don was sisring af o farai

Gorsel 2. Pygmalion'un Gozliikleri kisa dykiisii, 1935, Erisim: 23.07.2022. https://124.im/eY10J

1956 y1ilinda goriintii yonetmeni Morton Heilig, ilk sanal gerceklik makinesi olan (1962'de patenti
alinmis) Sensorama'y1 icat etmistir (Gorsel 3). Makine ayni anda dort kisinin sigabilecegi biiyiik
bir stanttir. Tim duyulann harekete gecirmek icin birlestirilmig tam renkli 3D video, ses,
titresimler, koku ve riizgar gibi atmosferik efektler gibi birden fazla teknoloji bir araya
getirilmistir. Makinan i¢ine igine girildiginde koku iireticileri havaya koku salmakta, titresimli bir
sandalye kullanicilara hareket hissini tecriibe ettirmekte, stereo hoparlorler ve stereoskopik bir 3D
ekran kullanilarak ise goriinti konusunda bir sanal gerceklik hissi ortaya cikarilmaya
calisilmigtir. Heilig, Sensorama'nin " gelecegin sinemasi " oldugunu diisiinmiis ve insanlar

filmin bir parcasi haline getirerek daha gercekei bir iliski kurulmasim hedeflemistir. Bunun igin
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alt1 kisa film geligtirmistir. Heilig’in makinasi bir sanal gerceklik sistemi yaratmaya yonelik ilk
yaklasimdi ve bdyle bir ortamin tiim &zelliklerine sahip oldugu sdylenebilir, ancak etkilesim

ozelligi bulunmamaktadir (Mazuryk, Gervautz, 2014, s. 2).

Gorsel 3. Sensorama VR makinesi, 1956, Erigim: 11.08.2022. https://124.im/XsTcA0l

1961 yilinda iki Philco Corporation mithendisi olan Comeau ve Bryan tarafindan “Headsight”
isimli makine iiretilmistir. Bu makine ilk hareket izleme HMD'sidir (Head Mounted Display).
Her bir g6z icin yerlesik video ekranlar1 ve bir bas izleme sistemi vardi. Ancak Headsight, sanal
gerceklik i¢in kullanilmamig daha ¢ok ordunun tehlikeli durumlara dair egitimlerinin sanal bir

sekilde gerceklestirilebilmesi i¢in gelistirmistir.

1965 yilinda bir bilgisayar bilimcisi olan Ivan Sutherland, Ultimate Display isimli makinasini
tanitmigtir ve sanal gergeklik konusunda nihai bir ¢6ziim O6nermistir. Bu makine ile kullanici
etkilesimli grafikler, ses, koku ve tat iceren yapay bir diinya konseptini deneyimleme sansina
kavusmustur (Mazuryk, Gervautz, 2014, s. 2). Makina, HMD araciligryla goriintiilenen sanal
bir diinyay1 o kadar iyi temsil eden bir gerceklik ortaya koyuyordu ki, kullanicinin gercek ile sanal
diinyay1 ayirt etmesi oldukca giiclesmekteydi. Bu konsept, sanal diinyay1 olusturmak ve ger¢ek
zamanl olarak ¢caligmasini saglamak i¢in bilgisayar donanimina sahipti ve kullanicinin nesnelerle

etkilesime girebilmesine olanak sagliyordu.
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“Nihai goriintii, elbette, bilgisayarin maddenin varligimi kontrol edebildigi bir oda olacaktir. Boyle
bir odada sergilenen bir sandalye oturmak i¢in yeterince iyi olacaktir. Béyle bir odada sergilenen
kelepgeler smirlayici olacaktir ve boyle bir odada sergilenen bir mermi 6liimciil olacaktir. Uygun
programlama ile boyle bir gosteri, kelimenin tam anlamiyla Alice'in yiirlidiigii Harikalar Diyar1
olabilir.” (Stherland, 1965, s. 507)

1966 yilinda bir askeri miihendis olan Thomas Furmess, (ABD) Hava Kuvvetleri i¢in ilk ugus
simiilatoriinii icat etmigtir. Hava Kuvevetleri tiriinden memnun kalmig ve daha iyi ucus
simiilatorleri tiretmek i¢in ¢ok fazla fon saglamstir. Bu gelisme VR teknolojisinin ilerlemesine

yardime1 olmustur.

1968 yilinda Sutherland, 6grencisi Bob Sproull ile birlikte The Sword of Damocles adl1 ilk sanal
gerceklik HMD'yi ortaya ¢ikarmustir (Gorsel 4). Makinanin bir parcast olan ve kafaya gegirilen
kask, bir kamera yerine bir bilgisayara baglanmistir. Bu makina yalmzca basit sanal sekilleri
gosterebildigi icin oldukga ilkel bir yapiya sahiptir ve kullanicilarin rahatca giyemeyecegi kadar

agir oldugu i¢in hi¢bir zaman bir laboratuvar projesinin dtesinde gegememistir (Barnard, 2022).
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Gorsel 4. The Sword of Damocles, 1968, Erisim: 11.08.2022. https://124.im/t4KFwl13

1969 yilinda bilgisayar sanatcist olan Myron Krueger, bilgisayarlar1 ve video sistemlerini

kullanarak bir dizi "yapay gerceklik" deneyimi gelistirmis ve i¢indeki insanlara yanit veren
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bilgisayar tarafindan olusturulan ortamlar yaratmistir. Bu projeler Krueger tarafindan iiretilen bir
yapay gerceklik ortami olan VIDEOPLACE teknolojisinin dogmasina yol agmustir (Gorsel 5).
1975 yilina kadar gelistirilmeye devam edilen bu teknoloji ilk etkilesimli VR platformu olmus ve
Milwaukee Sanat Merkezi'nde sergilemistir. (Mazuryk, Gervautz, 2014, s. 2). VIDEOPLACE
teknolojisinde bilgisayar grafikleri, projektdrler, video kameralar, video ekranlar ve konum
algilama teknolojisi kullanilmakta ancak gozliik veya eldiven kullanmamaktadir. Biiyiik video
ekranlarina sahip karanlik odalara giren kullanicilar kendi hareketlerini ve eylemlerini taklit eden
bilgisayar tarafindan olusturulan siliietlerini gorebilmektedir. Kullanicilarin hareketleri kameraya
kaydedilmekte ve siliiete aktarilmaktadir. Ayrica, farkli odalardaki kullamcilar, aym sanal
diinyada diger kullanicilarin siliietleriyle etkilesime girebilmektedir. Bu teknoloji, insanlarin
fiziksel olarak yakin olmasalar bile sanal bir diinyada iletisim kurabilecekleri fikrini tegvik

etmistir.

_ Ambiente
Virtual

Gorsel 5. VIDEOPLACE, 1975, Erisim: 21.08.2022. https://124.im/YHBFXmg

Askeri teknolojilerdeki goriintii izleme ve isleme konusundaki gelismeler, VR teknolojisinin
gelismesi ile dogrudan iliskili oldugu sdylenebilir. Bu konuda c¢alisan firmalardan olan
McDonnell-Douglas Sirketi 1979 yilinda askeri kullamm i¢in VR'1 HMD'ye, VITAL olarak
adlandinlmis kaska entegre etmistir (Gorsel 6). HMD'deki kafa hareketlerini izleyen sensor,
bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiileri eslestirmek icin pilotun g6z hareketlerini takip

etmektedir (Teslasuit, 2022).
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Gorsel 6. VITAL, 1979, Erisim: 21.08.2022. https://124.im/kXFS

1982 yilinda Sandin ve Defanti, “Sayre” ismini verdileri, dijital verilerin insan viicudu tarafindan
algilanabilmesine yarayan eldivenleri iretmistir (Gorsel 7). Bu eldivenler ilk telli
eldivenlerdir. Eldivenin parmaklarinda bulunan 151k yayicilar ve fotoseller kullanarak el
hareketlerini izlenmektedir. Boylece, kullanici parmaklarint hareket ettirdiginde, fotosele ¢carpan

151k miktar1 degigsmekte ve parmak hareketleri elektrik sinyallerine doniismektedir.
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Gorsel 7. Sayre, 1982, Erigim: 22.08.2022. https://124.im/QPVoz4

Sanal ger¢eklik gozliiklerinin gelismesi, yiiksek teknoloji kullanan ve uzay arastirmalari yapan
NASA gibi firmalar tarafindan da desteklenmistir. VR gozliiklerin egitim amagh kullamlabilecegi
fikrinin ortaya ¢ikmasi ile birlikte konu lizerine arastirmalar yogunlagmigtir. Arastirmalar
sonunda 1984 yilinda VIVED NASA Ames’te (Ames Research Center) sanal gorsel gosterimi
yapilmustir (Gorsel 8). Sunulan {iriin kullanima hazir bir teknolojiye sahip stereoskopik tek renkli
HMD’dir (Barnard, 2022).
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Gorsel 8. VIVED, 1984, Erisim: 23.08.2022. https://124.im/LR 1pyU

Devlet destekli askeri ar-ge teknolojilerindeki gelismeler zamanla, {iretimlerindeki maliyetlerin
diismesi ile birlikte 6zel sirketler tarafindan iiretilebilir hale gelmektedir. Vr teknolojisindeki
gelismeler de firmalari bireysel kullanicilar i¢in {irlin liretme yoluna gotiirmiistiir. 1985 yilinda
Jaron Lanier ve Thomas Zimmerman, VPL Research Sirketi bunlardan biridir. Bu sirket, VR
g0zliik ve eldiven satan ilk sirket olarak bilinmektedir. DataGlove, EyePhone (Gorsel 9) HMD
ve Audio Sphere gibi bir dizi VR ekipmam (Barnard, 2022). Bu sirket kullanicilar igin ilk satin
ahnabilir {iriinler gelistirmesinin yaninda VR teriminin tammmim yapan ve kavramsal igerigini

ortaya koyan ilk firma olmasi nedeniyle VR tarihinde 6nemli bir yere sahiptir.
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Gorsel 9. EyePhone, 1985, Erisim: 25.08.2022. https://124.im/9C6w

Furness Sirketi, 1986-1989 yillan arasinda Siiper Kokpit olarak bilinen bir ucus simiilatorii
gelistirmistir. EGitim kokpiti, bilgisayar tarafindan olusturulan 3 boyutlu haritalar, gelismis
kizilotesi ve radar goriintiileri ve pilotun gercek zamanl olarak goriip duyabilmesini saglayan
aygitlan icermektedir. Kaskin izleme sistemi ve sensorleri, pilotun jestleri, konusmalan ve g6z
hareketlerini kullanarak ugagi kontrol etmesine izin vermektedir. Bu gelismeler sanal ortamda
modelleme ve modellerin temsilinin saglanmast adina O6nemli birer adim olarak

nitelendirilmektedir.

Mattel, Inc. 1989 yilinda, VPL'nin DataGlove'unu temel alan Power Glove isimli sanal gergeklik
eldivenini piyasaya stirmiistiir (Gorsel 10). Power Glove, Nintendo Entertainment System i¢in bir
giyilebilir ekipman olarak tasarlanmig, ancak kullanimi zor oldugu i¢in piyasaya ¢ikmamustir

(Barnard, 2022).
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Gorsel 10. Power Glove, 1989, Erigim. 25.08.2022. https://124.im/5kfAD

90’lara gelindiginde oyun firmalar tarafindan VR teknolojisi gelistirilmeye baglanmistir. Bunun
bir sonucu olarak pek ¢ok kullanicinin erigebilecegi ve kullanabilecegi iirlinler ortaya ¢ikmaya
baslamustir. Ancak, VR bu zamanda hala emekleme asamasindadir ve oyun firmalar igin bilyiik
yatirim yapilacak bir alan olmanin uzagindadir. Bu dénemde daha ¢ok proje sunumlari ve sov
amagh gosteriler diizenlenmistir. Bunlardan biri Jonathan Waldern’m gelistirdigi VR arcade
makinasi olan Virtuality’dir. Virtuality, oyuncularm 3d oyun diinyasinda oynayabilecekleri ilk
seri tiretim VR atari makinesidir. Makine 1990 yilinda Londra’daki Computer Graphics 90

sergisinde sergilemistir.

1991 yilinda SEGA genel kullanicinin satin alabilecegi SEGA VR gozliigii tizerinde ¢aligtiklarini
duyurmugtur (Gorsel 11). Bu gozliik, atari oyunlart ve Mega Drive konsolu i¢in kullanmilmak
iizere tasarlanmistir. Donemin popiiler yapimlarindan olan RoboCop gibi filmlerin etkisiyle,
irliniinii vizor benzeri bir tasarim ile dretilmistir. Vizore LCD ekranlarin yani sira stereo
kulakliklar ve kafa hareketini izlemek icin sensorler yerlestirilmistir (Barnard, 2022). Ancak bu
iirlin i¢in dort adet oyun yapilmasina ragmen piyasaya siiriilmemistir. SEGA tarafindan yapilan
aciklamada bu kararin nedeninin VR etkisi cok gercekei oldugu ve insanlarin kendilerini

yaralama endisesi tasidiklan olarak ifade edilmistir.
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Gorsel 11. Virtuality, 1991, Erigim: 25.08.2022. https://124.im/TyS

1992 yilinda bir sanal gerceklik ve bilimsel gorsellestirme sistemi olan CAVE (Automoatic
Virtual Enviroment) sunulmustur (Gorsel 12). Bu iiriinde bir HMD kullanmak yerine odanin
duvarlarma stereoskopik goriintiiler yansitilmaktadir (kullanicinin LCD panjurlu gozliik takmast
gerekmektedir). Bu yaklasim ile goriintiilerin ¢oziiniirliigiinii yiikseltilmis ve HMD tabanl

sistemlere kiyasla daha genig goriis alamini saglanmistir (Mazuryk, Gervautz, 2014, s. 3).
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Gorsel 12. CAVE, 1992, Erisim: 26.08.2022. https://124.im/NszHVWc

Gorsel 13. SEGA VR-1, 1994, Erigim: 26.08.2022. https://segaretro.org/VR-1
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1994 yilinda SEGA, bir hareket simiilatorii atari makinesi olan SEGA VR-1'i piyasaya siirmiistiir
(Gorsel 13). Ayn1 donemde, Nintendo tarafindan gelistirilen ve 32 bit masa iistii 3D video
oyun konsolu olan VR-32 Virtual Boy (VB), piyasaya siirtilmiistiir (Gorsel 14). VB, kutudan
cikar c¢ikmaz "gergek 3D grafikler" gosteren ilk "tasinabilir" video oyun konsolu
olarak, Temmuz 1995'te Japonya'da ve Agustos 1995'te Kuzey Amerika'da yaklasik 180
ABD dolar fiyatla piyasaya siiriilmiistiir. Uriin 770000 adet satilmus, ticari bir basarisizlik
olarak kabul edilmis ve fiyat diislislerine ragmen baska hicbir yerde yayinlanmamistir. Bu
basarisizligin nedenleri, grafiklerdeki renk eksikligi, yazilim desteginin olmamasi ve
konsolu kullanmanin zorlugu olarak ifade edilmistir. Nintendo baslangigta Virtual Boy i¢in
3 oyun c¢ikarmig, daha sonra ayda 2 veya 3 oyun yaymlamay1 planlamistir. Toplamda 22
oyun yayinlanmis, bunlardan 19'u Japon pazarinda ve 141U Kuzey Amerika'da piyasaya

stiriilmiistiir (Teslasuit, 2022).

- S

' YIRTUALBOY .

Gorsel 14. Virtual Boy, 1995, Ersim: 11.09.2022. https://124.im/2vh
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1997 yilinda Georgia Tech ve Emory Universitesi arastirmacilari, TSSB (travma sonrast stres
bozuklugu) sorunlan ile yiizlesen gaziler igin savas bolgesi senaryolari olugturmak tizere VR ile
tedavi yontemleri kullanmigtir. Bu sanal ortamda sanal Vietnam olarak tanimlanacak mekanlar
olusturulmus ve TSSB magdurlarina bu mekana girmeleri ve tedavilerini bu ortamda devam
etmeleri istenmistir (Gorsel 15). Gaziler travmatik amilarmi tekrar yasayarak sok etkisine
girmekte ve biligsel-davranigsal terapi ismi verilen terapinin belli asamalann VR ortamda

hazirlanmaktadir.

Figure 1 Helicopter Environment Figure 2 Open Field Environment

Gorsel 15. Sanal Vietnam, 1997, Erisim: 12.09.2022. https://124.im/z9tYRv

18 yagindaki girisimci Palmer Luckey, Oculus Rift bagliginin ilk prototipini yapmustir. Daha 6nce
hi¢ goriilmemis 90 derecelik bir goriis alanina sahip olan bu prototip, goriintiileri iletmek i¢in bir
bilgisayarin iglem giiciinii kullanmaktadir. Bu yeni gelisme VR'a olan ilgiyi arttirmustir. (Barnard,
2022).

VR'nin gelistirilmesinde ¢gok 6énemli asamalardan biri, Luckey’in prototipi Oculus Rift i¢in 2012
yilinda 2,4 milyon dolar hasilat yapan Kickstarter kampanyasiydi (Gorsel 16). Kickstarter
kitlesel fonlama {izerine calsan bir firmadir ve gelecek vadeden fikrileri olan ancak gerekli mali
olanaklari olmayan girisimcilerin projelerini kamuya duyurarak desteklenmesi amacini
tagimaktadir. Oculus Rift, kamuya tanitildig1 ve yatirim alma turuna basladiginda ¢ok 6nemli bir
tepki alarak hizli bir sekilde prototipin {irlinlesmesi i¢in gereken fon toplanmustir. Bu tepki ayni
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zamanda VR ortama olan ilginin ne kadar biiylidiigiinii de gostermistir. Facebook, Oculus
Sirketi’'ni 2014'te 2 milyar dolara satin almis ve bdylece sirketler arasinda yaygin bir sanal
gerceklik gelistirme donemi baglamistir (Designing T, 2022).

Gorsel 16. Oculus Rift, 2012, Erisim: 14.09.2022. https://124.im/bFE

2010’Iu yillarda VR’a olan ilginin giderek yiikselmistir. 2016 yilinda Sony, Play Station 4 (PS4)
icin bir VR baglig1 olan Project Morpheus piyasaya siiriistiir (PlayStation VR, 2022). Ayrica
Google’n akilh telefonlar i¢in diisiik maliyetli ve kendin yap bir stereoskopik goriintiileyici olan
Cardboard'u piyasaya stirmesi ile bu ilgi daha da canlanmustir (Gorsel 17). 2014 yilinda Samsung,
goriintiileyici olarak Samsung Galaxy akilli telefon kullanan bir gozliik olan Samsung Gear VR

duyurmustur (Gorsel 18). 2015 yilinda piyasaya siiriilmiistiir (Samsung Gear Vr, 2022).
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Gorsel 17. Google CardBord, 2014, Erisim: 16. 09. 2022. https://124.im/zpTy
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Gorsel 18. Samsung, 2015, Erisim: 16.09.2022. https://shorturl.at/bvxDW

Piyasaya siiriilen {iriinlerin ¢ogalmasi ve cesitlenmesi ile birlikte daha fazla oyun gelistiricisi,
VR'nin olanaklarmi genisletmek ve bu teknoloji ile alman deneyimi arttirmak igin yenilikci
aksesuarlari bu ortamm hizmetine sunmustur. Ornegin, bagimsiz bir gelistirici olan
Cratesmith, Oculus Rifti bir Wii'nin denge tahtasiyla eslestirerek Gelecege Doniis filminde

kullanilan ugan kaykay sahnesini yeniden yaratmustir.

2015 yilindan itibaren VR olanaklarinin kullanicilar tarafindan genis capta erisilebilir hale geldigi
sdylenebilir. Ozellikle asagida belirtilen gelismeler ile VR ortamin artik niine gegilemeyecek

derecede yayginlagsmasini saglamustir:

o Wall Street Journal, Nasdaq Hisse Senedi Piyasasinin inig ¢ikiglarim takip eden bir VR
hiz treni baslatti.

o BBC, kullanicilarin bir Suriyeli gogmen kampini goriintiiledigi 360 derecelik bir video
olusturdu.
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e Washington Post, Beyaz Saray Muhabirleri Dernegi Yemeginde Oval Ofis'in bir VR
deneyimini yayinladi.
o Bir medya sirketi olan RYOT, ABD hapishanelerindeki hiicre hapsini konu alan kisa bir

VR filmi olan Confinement1 sergiledi.

HTC, HTC VIVE SteamVR sanal gerceklik gozliiklerini 2016 yilinda piyasaya siirmiistiir
(Gorsel 19). Bu, kullanicilarin bir alanda serbestce hareket etmelerini saglayan, sensor tabanli

izleme ozelligine sahip bir sanal gerceklik gdzliigiiniin ilk ticari stirlimiidiir.

Gorsel 19. HTC, 2016, Erisim: 17.09.2022. https://shorturl.at/bmBCT

Forbes finans dergisi 2019 yilmni “Sanal Gergekligin Gergeklestigi Y1I” olarak tamimlamustir.
Facebook'un bagimsiz gézligii Oculus Quest (Gorsel 20), birgok yerde satis yaparak ve 5 milyon
dolar degerinde igerik satig1 ger¢eklestirerek biiyiik ilgi ve ivme yaratmigtir. Kablolu gozliiklerden
bagimsiz-kablosuz VR gozliiklere gecis, ortalama tiiketici i¢cin bagimsiz gozliiklere gore
kullanimi ¢ok daha kolay oldugundan, tiiketiciler i¢in kolay ve daha uzun siire kullanilabilir bir

iirlin 6zelligine gegisi temsil ettigi sdylenebilir.
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Gorsel 20. Oculus Quest, 2019, Erisim: 19.09.2022. https://shorturl.at/gKMQZ

2020 yilinda Oculus Quest 2, 16 Eylil 2020'de Facebook Connect 7 etkinligi sirasinda
tanitilmustir. Quest 2, Quest bashg altinda piyasaya sunulan iriin ailesinin kademeli bir
giincellemesi olarak ¢cogunlukla olumlu elestiriler almistir ve diinya ¢apinda milyonlarca satmaya
devam etmektedir. Quest 2’nin basaris1 uluslararasi finans sektoriinde hizli bir sekilde
degerlendirilerek gelismeye ¢ok acik olan bu pazar i¢in yeni {iriinlerin ortaya konulmasi yolunda
adimlar atilmaya baglamistir. Bunlardan biri Asya’l bir {iretici firma olan Pico’dur. Firma 2021
yilinda, Oculus Quest 2 gozliigiiniin rakibi olan Pico Neo 3 kulakligim piyasaya stirmiistiir.
Pico’nun ¢ok kisa bir siirede yakaladigi basari, Cinli dev sirketlerden biri olan ByteDance

tarafindan fark edilmis ve sirket satin alinmustir.

2021 yilinda Facebook Sirketi sahip oldugu pek cok sosyal iletisim agim bir ¢ati altinda
birlestirme karar1 almig ve bu yeni girkete Meta ismini vermigtir. Meta, Vr ortamin gelecekte bir
“ikinci yagam” alam olabilecegini dair 6ngoriilerin belirtmis, projeler hazirlamis ve bu ortam da
genel olarak “Metaverse” ismi ile tammladigini duyurmustur. Meta Sirketi’nin AR ve VR
donanimi, yazilimi ve icerigi olusturmakla gdrevli boliimii olan Facebook Reality Labs'e 2021

yili i¢erisinde en az 10 milyar dolarlik biitce aktaracagii duyurmustur (Barnard, 2022).
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Sanal gergeklik ortamina erigim i¢in hazirlanan sanal gergeklik gozliiklerinin gelisimi hizli bir
sekilde devam etmektedir. Bu gelismelerden biri olan ve 2022 yilinda tanitilan Varjo XR-3
gozliikleri, sanal diinya ile gercek diinyay1 bir araya getiren "karma gergeklik" deneyimleri i¢in
tasarlanmigtir (Gorsel 21). Karma gergeklik terimi gercek diinyayr yiiksek ¢oziintirliiklii
kameralar aracihigiyla algilayarak, gercek zamanli olarak sanal nesnelerle birlestirilmesi isi i¢in
kullanilan bir tanimdir. Karma gerceklik gozliikleri ile ger¢ek diinya objeleri ile sanal nesneler

arasindaki simirlar bulaniklastirarak, kullanicilara cok gergekei bir deneyim sunmaktadir.

Gorsel 21. Varjo XR-3, 2022, Erisim: 17.10.2022. https://tinyurl.com/nhehkbm5

Sanal gergeklik 6nemli 6lglide ilerlemis ve artik siirlikleyici oyun deneyimleri saglamaktan,
psikolojik bozukluklarin tedavisine yardimci olmaya, yeni beceriler 6gretmeye ve hatta dliimciil
hastaligi olan insanlarnn sanal yolculuklara ¢ikarmaya kadar cesitli sekillerde kullanilmaya
baglanmigtir. VR teknolojisi {izerine bir¢ok uygulama tretilmistir ve akilli telefon

teknolojisindeki artigla birlikte VR daha da erisilebilir hale gelecegi diistiniilmektedir.
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3. BOLUM: VR SANATI NEDIiR?

Sanal gerceklik sanati, sanal gergeklik teknolojilerinin kullanildig: sanat bigimidir. Bu sanat,
sanal gerceklik gozliikleri, kumandalar1 ve sanal ortamda caligmaya uygun programlar
kullanilarak sanatsal caligmalarin yapilmasi olarak tanimlanabilir. Bu sanat tiird ile
sanat¢ilara ii¢c boyutlu ortamlar tasarlama, interaktif sanat eserleri olusturma ve izleyicileri
etkilesimli deneyimlerle etkileme imkani vermektedir. VR sanati, sanatgilar tarafindan
olusturulan imgenin olanaklarini genisleterek izleyicilerin sanat eseriyle daha fazla etkilesim

kurmasina olanak tanimaktadir.

Porett.. ve Tom’a gore Sanal gergeklik, bir sanat formu olarak giiniimiiz Yeni Medya ortami igerisinde,
bilgisayarda matematiksel veri ve islem olarak iiretilen soyut verilerin teknik bir ortam aracilig ile fiziksel
bir varliga sahip olmayan ¢iktilar olusturmasi Oziine dayanan "Dijital Sanat" 1 bir alt kolu olarak
konumlandirilmaktadir. Hizli geligsen teknoloji ile birlikte, bir ara¢ ortam diizeyinden bir iiretim ve yaratim
ortamu diizeyine gegmektedir. Dijital devrim ¢aginda algilama, kavrama ve ifade yontemleri degisirken, Sanal

Gergeklik te, biling ya da varolusun algilanisi diizeyinde yeni, farkli ve yaratict kurgulama olanaklari

sunmaktadir (Uziimeii, 2007, 5.95).

Bu teknoloji, sanatgilara kendi sanal diinyalarimi yaratma ve izleyicileri bu diinyaya gotiirme
olanag saglamaktadir. Izleyiciler sanat eserleri ile yakin bir sekilde iliski kurmaktadir. VR
mekandaki deneyim, fiziki mekandaki deneyimin digina ¢ikmaktadir. Boylece izleyicinin sinirlart
asilmakta ve ilgisini artirilmasi saglanmaktadir. Ancak sanal gergekligin kendisini bir ifade araci
olarak kullanmak durumu, heniiz emekleme siirecinde olana yeni bir ¢alisma alam oldugu

sOylenebilir.

Sanal gerceklikte gercekligin sinirlar1 bulaniklagsmakta ve sanat¢1 6nceden miimkiin olmayan
sekillerde hayal giiciinii kullanabilmektedir. Bir ressam zihnindeki imgeyi, tuval {izerine
hareketsiz tek bir goriintii olarak aktarabilir. Ancak sanal gerceklikte bu imge, sanal mekanin
da olanaklarmin kullanilabilecegi farkli bir deneyime doniistiiriilebilir, bdylece izleyici
sanat¢inin hayal giiclinii daha siiriikleyici bir sekilde yakalama sansi bulabilir (RA, 2016).
Kisaca Vr Sanati, sanal gerceklik gozliikleri ve kumandalar1 yardimi ile sanal ortamda

calisma yapmaya uygun programlar kullanilarak sanatsal ¢caligmalarin yapilmasidir.
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Sanal ortamda mekan ve figiir ¢oztimlemeleri, dijital ortamda dnemli bir rol oynayan sanal
mekanlar ve karakterleri analiz etme islemidir. Bu ¢dziimlemeler oyun gelistirme,
animasyon, mimarlik, sanal ger¢eklik ve film yapimi gibi birgok farkli alanda kullanilabilir.
Bu ¢ozlimlemeler, sanal mekanlarda, karakterlerde, modellerde ve materyallerdeki konum,
boyut, perspektif, 151k, renk ve diger 6zellikleri inceleyerek, yaratilan diinya ve karakterlerin
gercekei ve gorsel olarak cekici olmasini saglar. Bu yiizden, sanal ortamda mekan ve figiir
¢Oziimleri, sanat, tasarim ve bilgisayar grafikleri gibi dijital sanatlarin temel bir unsuru

olarak kabul edilir.

Sanal ortamda mekan ve figiir ¢oziimlemeleri, bir sanal ortamda bulunan mekanin ve
icindeki figiirlerin detayli bicimde analiz edilmesi islemidir. Bu islem, sanal ortamdaki
herhangi bir nesnenin davraniglarin1 anlamay1 ve potansiyel ¢oziimler iiretmeyi miimkiin
kilar. Ne gibi potansiyel ¢oziimler iiretmek? Sanal ortamda nesne davranisi nedir, nasil

davranir?

Tez baslhigini da olusturan, sanal ortamda mekan ve figiir ¢ziimlemelerinin incelenmesi i¢in,

mekanin ve figiirlin nasil dinamiklerinin olduguna bakmakta gerekir.

Mekan ¢oziimlemesi, sanal ortamda bulunan bir mekanin yapisal, islevsel, 1siklandirma ve
renk tercihleri gibi faktorleri analiz etmektir. Bu islem, mekanin kullanim amacina
uygunlugunu belirlemek, kullanicilarin mekana erisimini kolaylastirmak, gorsel olarak

cekici hale getirmek, vb. hedefleri karsilamak i¢in yapilmaktadir.

3.1. Sanal Gerceklik Ortaminda Sanat

Mekan, sanal gergeklik (VR) ortaminda kullanicilarin hareket edebilecegi, etkilesim
kurabilecegi ve sanal nesnelerle etkilesimde bulunabilecegi 3D alandir. Bu mekanlar, ¢esitli
VR cihazlar1 kullanilarak deneyimlenebilir ve gercek diinyada var olmayan farkli ortamlarda
kullanicilara farkli deneyimler sunabilir. Ornegin, oyunlar, simiilasyonlar veya egitim

amacli uygulamalar, sanal mekanlarin sik¢a kullanildigi alanlardandir.
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Figiir ¢o6ziimlemesi ise sanal ortamda bulunan figiirlerin davraniglarini analiz etmektir. Bu
islem, figiirlerin hareketleri, tepkileri, sinirlamalar1 ve etkilesimleri gibi faktorleri inceler.

Figiirlerin sanal diinyadaki gorevleri ve rolil hakkinda fikir sahibi olmak i¢in gereklidir.

Ozetle, mekan ve figiir ¢dziimlemeleri, sanal ortamlarm daha iyi anlasilabilmesi ve
kullanilabilir hale getirilmesi i¢in dnemlidir. Bu islemler, sanal diinyada bulunan herhangi
bir nesnenin daha kesin bir gekilde anlagilmasini ve kullanicilarin sorunsuz bir deneyim
yasamasini saglar. Mekan ve figiir ¢6ziimlemeleri VR mekanda bir araya geldigi zaman,
sanal ortam ile kurulan iligki giiclenmektedir. Mekanin i¢ine yerlestirilecek her bir nesne ve
bu nesnelerin figiir ile kuracag: biiytikliik-kiiciikliik, animasyon vs. iliski, geleneksel sanat
yapma tarzlarinda kurulan isinkinin digina kolaylikla ¢gikabilmektedir. Boylelikle sanatgilar

i¢in, kurallarinin kendilerinin kurabildigi yeni bir yaraticilik alani ortaya ¢ikmaktadir.

Vr ortamda calisma yaparken gercek diinyadaki gibi bir sinirlama bulunmamaktadir.
Yasadigimiz ortamda fizik kanunlari bellidir. Sanal ortamda fizik kanunlarmi biz

belirlemekteyiz. Bu durum gercek diinyadaki sinirlarin disina ¢ikmamiza izin vermektedir

Sanal ortamda iiretilen nesnelere genel olarak "varlik (asset)' denir. Mekan veya figiir
tasarimi yapilirken, sanal tasarimcilarin sik kullandig1 bir terim olan "varlik" tasarlanirken,
oncelikle sanal ortamda bir modelleme yapmak gerekmektedir. Sanal ortamda modelleme

yapmanin bazi avantajlar1 vardir.

VR' da modelleme yapmak, heykel yapmaya benzer. Ancak, VR'nin avantaji, dl¢geklendirme
yapma imkani saglamasidir. Heykel yaparken yakinlastirip uzaklastiramayiz, ancak VR
ortaminda, modelimizi istedigimiz kadar biiyiiltiip kiiciiltiip, en ince detayma kadar
isleyebiliriz. Ayrica, konvansiyonel yoOntemlerle (yani bilgisayarda fare ve klavye
kullanarak) modelleme yaparken, {i¢ boyutlu bir cismi aslinda iki boyutlu bir yiizeyden
bakarak olusturuyoruz. VR ortaminda ise, gozliikteki ekranlarin (merceklerin) sagladigr iki
goriintli sayesinde, bir objenin ¢evresinde basimizi saga sola gevirerek bakabildigimiz igin,
aslinda o 3 boyutu ¢ok daha iyi algilayabiliyoruz. Su anda daha ¢ok kostiim tasarimi, karakter

tasarimi ve otomotif tasarimi gibi sektorlerde kullanilmaktadir. Ancak, bu durum son iiriin
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asamasinda degil, daha ¢ok tasarimlarin nasil olacagi konusunda hizli kararlar vermemizi ve

onceden deneyimlememizi saglamaktadir.

Sanat ve tasarim iizerinde 6nemli bir etkiye sahip olan sanal gerceklik teknolojisi, izleyiciler
icin stirtikleyici ve etkilesimli deneyimler yaratmak icin yeni olanaklar saglamaktadir. VR

teknolojisinin sanat ve tasarimi etkilemesinin temel yollarindan bazilar1 sunlardir:

e Sanatgilarin ve tasarimcilarin izleyicileri fiziksel diinyadan tamamen farkli
olabilecek sanal ortamlara tasiyarak siiriikleyici deneyimler yaratmalarina olanak
tanimaktadir. Bu deneyimler, yeni kavramlar1 kesfetmek, formla deneyler yapmak
ve izleyicilerle duygusal baglar olusturmak i¢in kullanilabilir.

e lzleyicilerin sanat eseriyle gercek zamanli olarak etkilesime girebildigi etkilesimli
sanata olanak tanir. Bu etkilesim, sanal bir alanda hareket etmek gibi basit veya
nesneleri manipiile etmek veya gevreyi degistirmek gibi daha karmagik olabilir.

e Geleneksel hikaye anlatim1 yontemlerinden daha siiriikleyici ve ilgi ¢ekici olabilen
yeni hikaye anlatim1 bi¢imleri saglar.

e Tasarim siirecinde prototipler olusturmak ve gorsellestirmek, gercek diinya
ortamlarini simiile etmek ve tasarimlar1 insa edilmeden Once test etmek icin
kullanilabilir. Bu, zamandan ve kaynaklardan tasarruf saglayabilir ve tasarimcilarin
daha etkili ve verimli tasarimlar olusturmasina yardimci olabilir.

o Fiziksel seyahate gerek kalmadan uzaktan deneyimlenebildigi i¢in sanat1 ve tasarimi
daha genis bir kitle i¢in daha erisilebilir hale getirebilir. Bu, 6zellikle engelli veya

uzak bolgelerde yasayan kisiler i¢in 6nemlidir.

“Sanat ve tasarim agisindan bakildiginda, sanal gergekligin arastirilmasiin iki 6zelligi
vardir: Birincisi kullanictya, baslangi¢c noktasi ve dayanak noktasi olarak kisinin talebine
bliylik 6nem vermek, gergceklik duygusunu gelistirmek, kullanici gereksinimlerinin
derecesinin artmasina baglidir ve sanal diinya nitelik eslestirmesi; Ikincisi, sanatin kurali
olan nesnenin degerini, sorunu ¢6zmek i¢in sanat ve teknolojiyi birlestirmektir.” (CHEN,

2015, 5.1363).

Genel olarak, sanal gerceklik teknolojisi sanat ve tasarim icin yeni olanaklar sunarak daha

stirtikleyici, etkilesimli ve erisilebilir deneyimler saglamaktadir. Teknoloji gelismeye devam
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ederken, sanat ve tasarim alanlarinda daha da fazla yenilik ve yaraticilik gormeye devam

edilecektir.

3.2. Vr Sanat1 i¢in Kullamlan Uygulamalar

e Tilt Brush

e Google Blocks
e Gravity Sketch
e MasterpieceVr
e Quill

e Shapelab

e Substance Vr

e Oculus Medium

Gravity Sketch programimin gelistirme felsefesi, Pablo Picassonun 1949'da Gjon Mili i¢in
yaptig1 "isikla ¢izim" teknigine dayanmaktadir (Gorsel 22). Bu teknik, Picasso'nun bir fikri
zihninden dogrudan gercege nasil doniistiirebilecegini gostermesiyle tanmir. Gravity Sketch
programi da benzer bir yaklasimla, kullanicilarin zihinlerindeki tasarimlari dogrudan dijital

ortamda olusturmalarina olanak tanimaktadir (Gravity Sketch, 2022).
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Gorsel 22. Gjon Mili, Picasso'nun Isikla Cizimi, 1949, Erisim: 01.02.2023. https://shorturl.at/bikK2

Sanatcilarm trettigi eserler, sanal gerceklik programlarmin gelisimine biiyiik 6l¢iide katki
saglamig ve bu teknolojinin ilerlemesinde 6nemli bir rol oynamigtir. Sanat eserleri, sanal
gerceklik uygulamalarinda kullamlan 3D modelleme ve animasyon tekniklerinin
gelistirilmesinde biiylik bir ilham kaynagidir. Sanatgilarin yaraticiligi, sanal gerceklik
programlarinin daha gercekei, etkilesimli ve duygusal olarak zengin hale gelmesine yardimci
olmustur. Sanat diinyas1 ve sanal gerceklik teknolojisi birbirlerine karsilikli olarak ilham
veren iki alan olarak goriilebilir. Sanatcilarin yaraticilifi ve sanat eserleri, sanal gerceklik
uygulamalarinin gelismesine biiyiik bir katki saglamistir. Bu gelismeler de sanatseverlerin

sanat1 daha yakindan ve daha interaktif bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanimaktadir.

3.3. VR Sanat Eserlerinin Olusturulma Siireci

VR sanat eserleri olusturma siireci, bir sanat eserleri olusturma siirecine benzer sekilde
ilerler. Sanatcilar dncelikle ne yapmak istediklerine karar verir ve daha sonra 3D modelleme
yazilimlar1 veya VR uygulamalar kullanarak taslaklarini olustururlar. Bu taslaklar, diger

sanat eserleri icin oldugu gibi ¢izimler, notlar veya diger referans materyalleri kullanarak
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olusturulabilir. Daha sonra, sanat¢ilar VR bagliklar1 kullanarak bu taslaklart inceleyebilir,
eserin boyutlari, perspektifi ve diger unsurlarini inceleyerek detaylandirabilirler. Bu
asamada, sanat¢ilar VR teknolojisini kullanarak taslaklarina hareket ekleyebilir veya 3
boyutlu nesneleri sanal alana yerlestirebilirler. Sanatcilar olusturduklar1 VR sanat eserlerini
deneyimlemek ve gerekli degisiklikleri yapmak i¢in VR basliklarini kullanirlar. Bu asamada,
sanatcilar eserin farkli agilardan gorebilir, igiklandirma, renkler ve diger unsurlari

ayarlayabilirler.

VR sanat eserleri olusturmak i¢in kullanilan yazilimlar arasinda Tilt Brush, Gravity Sketch,
Quill, Medium, Masterpiece VR, Shapelab, Substance Vr gibi uygulamalar bulunmaktadir.
VR sanat eserleri olusturmak i¢in tasarlanmig bu araglar, sanat¢ilarin VR ortaminda ¢izim
yapmak ve heykel yapmak ic¢in denetleyicileri veya hareketleri kullanarak 3 boyutlu bir
alanda nesneler ve ortamlar olugturmasina ve manipiile etmesine olanak saglar. Sanatgilar,
bu araglarin yani sira Blender, Maya, 3DS Max ve ZBrush gibi 3D modelleme yazilimlarimi
da kullanabilirler. Bu yazilimlar, kullanicilarin detayli 3D modeller olusturmasina,

animasyonlu ve etkilesimli VR sanat eserleri yaratmasina olanak tanir.

Unity veya Unreal Engine gibi oyun motorlari, sanat¢ilarin siiriikleyici VR deneyimleri
yaratmasina olanak taniyan giiclii araclardir. Sanatgilar bu motorlar1 3D modelleri ige
aktarmak, etkilesimli ortamlar tasarlamak ve animasyonlari ve nesneler arasindaki

etkilesimleri programlamak i¢in kullanabilir.

VR sanat eserleri yaratmak ve deneyimlemek i¢in sanat¢ilarin Oculus Rift veya HTC Vive
gibi kontrol cihazlarma ihtiyact vardir. Bu cihazlar, sanatg¢ilarin kendilerini yarattiklar1 sanal
diinyaya kaptirmalarina ve el hareketlerini ve hareketlerini kullanarak nesneleri manipiile
etmelerine ve nesnelerle etkilesime girmelerine olanak tanir. Bununla birlikte, VR sanat
eserleri olusturmak i¢in bu bagliklarin yami sira, ayrica bir PC veya diziistii bilgisayar da

gereklidir.
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3.4. Sanal Gerceklik (VR) Ortaminda Eser Ureten Sanatcilar

13 Haziran 2015 yilinda Biiyiik Tiyatro San Francisco’ da ilk sanal gergeklik resim sergisi
sergilenmistir. Etkinlik, “Diinyanin Ilk Sanal Gergeklik Resim Sergisinde, se¢kin bir grup
yetenekli sanatci, devrim niteligindeki VR boyama yazilimi Tilt Brush ile yaratilan
caligmalant sergiliyor. Diinyanin en eski VR yaratici araglarinin ve yeteneklerinin ilk
sergisini gérmek ve bu sergiye katilmak icin bu essiz firsati kacirmayin. Sanatgilarin
tamamen yeni bir tuval tiirline dogru genisledigini izleyin” climleleri ile duyurulmustur.

(Painting VR, 2015).

Bu sergide yer alan sanatgilar; Mitra Shahidi, Levi Ryken, Justin Patton, Akin Bilgi¢, Drew
Skillman’dir. Programi gelistiren Drew Skilman’in da yapmis oldugu Snow Cabin, Neon,

Volcanos adli eserler sergide yer almistir (Gorsel 23, 24, 25, 26).

Gorsel 23. Drew Skillman, Snow Cabin, 2015, Tilt Brush, San Francisco, Erisim: 09. 10. 2022.
https://shorturl.at/cfowQ
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Gorsel 24.Drew Skillman, Neon, 2015, Tilt Brush, San Francisco, Erisim: 09.10.2022.
https://shorturl.at/jky23

Gorsel 25. Drew Skillman, Volcanos, 2015, Tilt Brush, San Francisco, Erisim: 09.10.2022.
https://shorturl.at/klpzA
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Gorsel 26. Drew Skillman, Volcanos, 2014, Tilt Brush, San Francisco, Erisim: 09.10.2022.
https://tinyurl.com/yxp4{d9b

26 Subat 2020 tarihinde, sanatgilar tarafindan iiretilen eserleri sergilemek amaciyla ilk VR
online galerisi olan "Museum of Other Reality" sanal miizesi ag¢ilmistir. Galeri acilisinda 12
sanat¢inin eserlerine yer verilmistir ve glin gegtikge sanatci sayisi ve eserlerin sayisi artmaya
devam etmektedir. Sanal miize de bu gelismeler dogrultusunda biiylimektedir. VR
teknolojisi kullanarak sanatseverlere etkileyici bir sanat deneyimi sunmak icin tasarlanan
miize, sanat¢ilarm trettikleri eserleri sergilemek ve sanatseverlerin bu eserlerle etkilesime

gecmelerini saglamaktadir.

VR mekanda eserler {ireten 6nemli sanat¢ilardan biri Cesar Ortega’dir. Ortega’nin 6nemli
islerinden biri Tilt Brush kullanilarak yapilan eser "Solve et Coagula" adimi tasimaktadir
(Gorsel 27). Bu ifade, ¢cozmek ve pihtilastirmak veya yok etmek anlamina gelen bir deyistir
ve yeniden insa edebilmek i¢in bu siirecin gerekliligine vurgu yapar. Hayatta her seyin bir
dongiisii vardir ve bu dongiide yikim, varolusun ayrilmaz bir parcasidir. Eserde, insan figiirii
katmanlarindan koparilarak galaksiye geri besleniyor ve bu sayede sonsuz bir dongi
olusuyor. Bu dongiideki ac1 ve kayip yeni bir potansiyel degisimin isareti olabilir. Bu
nedenle, bizler de hayatimizdaki eski aligkanliklarimizi veya paradigmalarimizi yok
etmeliyiz ki yenilenme ve degisim miimkiin olsun. Aci ve kayiplarin ardindan daha iyi bir
gelecege dogru ilerleyebiliriz. Eger sisin arasindan firsati gorebilirsek, bu dongiiyli her

zaman aklimizda tutarak daha iyi bir diinya yaratmak i¢in adimlar atabiliriz. Solve et
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Coagula, yikim ve yeniden yapim siirecinin énemine ve bu siirecin hayatin dogal bir parcasi

olduguna isaret eder (Museum, 2020).

Gorsel 27. Cesar Ortega, Solve et Coagula, 2018, Tilt Brush, Museum of Other Reality, Erigim: 10.11.2022.
https://tinyurl.com/bdfzwvnn

Sanatc1 Durk van der Meer, Google Blocks, Oculus Medium ve GravitySketch programlarini
kullanarak eserlerini modellemektedir. "Terrarium" adli eserini Google Blocks programi
kullanarak yapmistir (Gorsel 28). Bu eserinde, bilim ve doganin simbiyoz i¢inde var oldugu
distopyanin zitt1 olan protopya konusuna odaklanmaktadir. Bu eserinde, mekanin giirsel bir
islevsellikle kullanildigi bilim kurgu diinyasimi islemektedir. Durk, eserlerinde Moebius
(Jean Giraud), Jeroen Bosch, M.C. Escher, Marc Giai-Miniet ve Antoni Gaudi gibi

sanatcilarin ¢alismalarindan ilham almistir (Museum, 2020).
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Gorsel 28. Durk van der Meer, Terrarium, 2019, Google Blocks, Museum of Other Reality, Erigim:
11.11.2022. https://tinyurl.com/5e5c7crs

Sanat¢1 Ivano Salonia tarafindan yapilan Eden adli eser, Gravity Sketch programi
kullanilarak olusturulmustur (Gorsel 29). EDEN, gercekiistii bir bahg¢enin kiigiik bir kdsesini
konu alan dijital bir diinyay1 tasvir etmektedir. Salonia'nin ¢aligmalari, mekandaki nesnelerin
degisim gosterdigi bir akiskanlik tasvir etmektedir. Calismalarinda fotografeilig: estetigi ile
deneyler yapmakta ve bu deneyleri 3D modelleme teknikleri ile birlestirmektedir.
[zleyicilere, o anki ani yakalamalari igin bir firsat vermesi tavsiye edilmektedir. Salonia

eserlerini "var olan alternatif bir gerceklik" olarak ifade etmistir (Museum, 2020).
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Gorsel 29. Ivano Saloni, Eden, 2020, Gravity Sketch, Museum of Other Reality, Erisim: 14.11.2022
https://tinyurl.com/y2xwkyau

Yazar, ¢izgi roman sanatgisi ve etkilesimli tasarime1 olan Sutu teknolojiyi kullanarak hikaye
anlatma yolunu benimsemistir. Sutu, Vr ortamin olanaklarina hayran olan bir sanat¢idir ve
Infinity adli eserini Tilt Brush programini kullanarak olusturmustur (Gérsel 30). Eser, VR
konser platformu WaveXR i¢ine yiiklenmis ve Grammy aday1 elektronik miizik sanatgisi
Jean-Michel Jarre ile is birligi yaparak olusturulmustur. Eserin iizerinde parildayan pargalar
Tilt Brush'ta boyanmistir ve yaratilan mekan Jarre'nin 20. stiidyo albiimii Equinoxe
Infinity'nin canli gosterileri sirasinda performans sergilemek iizere isitsel-tepkisel gorseller

olugturmak i¢in kullanilmigtir (Museum, 2020).
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Gorsel 30. Sutu, Infinity, 2018, Tilt Brush, Museum of Other Reality, Erisim: 17.11.2022
https://tinyurl.com/2vfvmxcy

Alex Steven Martin tarafindan yapilan “Alex’s Sci-Fi Word (Alex’in Bilim Kurgu Diinyas1)”
isimli isi, Oculus Quill programi kullanilarak yapilmistir (Gorsel 31). Sanatc¢inin arkadast
Schaefer, Alex’in yapmis 2 boyutlu ¢izimleri oldugu 3 boyutlu bir hale getirmesinin
arkasinda yatan diisince, Alex'in iki boyutlu diinyalarina fiziksel alan ve derinlik
getirmektir. Schaefer, Alex'in Bilim Kurgu Diinyas: iizerine, 4 aylik ¢alisma sonucunda 3

boyutlu hale gitirilmistir (Museum, 2020).
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Gorsel 31. Alex Steven Martin, Alex’s Sci-Fi Word, 2018, Oculus Quill, Museum of Other Reality, Erigim:
20.11.2022. https://tinyurl.com/23jswtxc

Vr ortamda igler iireten bir baska sanat¢1 olan Mez Breeze’dir. Sanat¢1 tarafindan yapilan
“Gerald McWonky” isimli ¢galisma Masterpiece VR programi kullanilarak yapilmistir (Gorsel
32). Mez Breeze'nin VR ¢aligmalar1 genelde akici ve renkli gorsel zenginlikler olugturmak
tizerine kurgulanmistir. Gerald McMonkey ise daha ¢ok insani duyulara sahip sakat bir robot
yaratma girisimine odaklanmaktadir. Arkadasi Manny Sharrad tarafindan ismi verilen bu
mekanik figiir, Frankenstein benzeri bir gériiniime sahiptir ve cansiz bir nesneden ziyade bir
yaratiktir. Animasyon Ozelligi bulunan robot figiir "Siirdiiriilebilir Gelecek Sehirleri
Girigimi" adi altinda Microsoft, Samsung, MasterpieceVR ve Sketchfab sponsorlugu ile
gelistirilmistir. Mez Breeze, farkli ortamlardaki ¢ok sayida sanat¢inin ¢aligmalarindan ilham
alirken, doga da dahil olmak iizere ¢esitli kaynaklardan gelen imgeleri kullanmakta, bu
imgeleri gelistirmekte ve yansitmaktadir. Nihai hedefi, izleyicilerin Gerald'in kokenleri ve
gecmisi hakkinda spekiilasyon yapacak kadar ilgi ¢ekici bulmalarimi veya sadece onun
huzurunda olmanin tadimi ¢ikararak belki onu birka¢ kez oksamalarini saglamaktir.

(Museum, 2020).
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Gorsel 32. Mez Breeze, Gerald McWonky, 2018, Masterpiece VR, Museum of Other Reality, Erisim:
23.11.2022. https://tinyurl.com/43r4a4p8

John Orion Young, Oculus Medium programi kullanarak yaptigi “Infinite Fidget” isimli
calismalariyla taninmaktadir (Gorsel 33). Young'un eserleri, Vladimir Ilyich Lenin'in "Higbir
seyin olmadigi on yillar vardir ve on yillarin oldugu haftalar vardir." seklindeki sozleriyle
iligkilendirilmektedir. Sanat¢i Infinite Fidget isini olustururken “filtre baloncugu” ismini
verdigi 3D modeller iiretmistir. Bu modeller belli yiiz ifadelerinin sar1 baloncuklara
yerlestirilmesi ile gergeklestirilmistir. Bu durum, giindelik hayatimizi tanimlayan anlar ve
temel paradigmalarin ani degisimlere acik hale gelmesine neden olmaktadir. Geriye dogru
zaman yolculugu yapabilseydik, Diinya'nin yoriingesindeki konumumuza bagli olarak
sonsuza kadar kaybolup gider miydik? Belki de bir diinyanin yoriingesini etkileyecek bir
adim atacagiz ya da icimizdeki cakralari yeniden dengeliyor olacagiz. Ancak, tiim bu
karmasa i¢inde, kendi yasam ¢arkimizin diinya donmeden 6nce yerine oturdugundan emin

olmaliy1z ctimleleri ile ifade etmistir (Museum, 2020).
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Gorsel 33. John Orion Young, Infinite Fidget, 2019, Oculus Medium, Museum of Other Reality, Erigim:
24.11.2022. https://tinyurl.com/56hx6529
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4. BOLUM: SANAL ORTAMDA MEKAN VE FIGUR COZUMLEMELERI

Bu tez raporu kapsaminda iiretilen isler ve mekan, tez arastirmalari boyunca elde edilen
deneyim ve bilgiler ile sanal gerceklik teknolojisi lizerine bireysel ¢aligmalarimin birlesmesi
ile ortaya cikan {i¢ boyutlu tasarimlari igermektedir. Bu calismalar Gravity Sketch
programini kullanarak sanal gerceklik ortaminda tasarlanmis ve modeller olusturulmustur.
Modellemeleri daha ayrintili hale getirmek i¢in Blender 3D programini kullanilmis,
Substance Paint programi kullanarak dokular1 eklenmistir. 3D modellerin hareket etmesini
saglayan animasyonlar Blender programinda hazirlanmis ve Blender’m VR eklentisiyle
kontrol secenekleri eklenmistir. Mekanda sergilenen her bir eser i¢in miizik bestelenmistir.
Besteler Logic Pro programi kullanarak yapilmistir. Yapilan islerin VR gozliikleri ile
deneyimlenebilmesini saglamak i¢cin Unity oyun motoru kullanilmistir. Bu programda

kullanicilarin etkilesim kurabilecekleri sanal nesneler ve canlilar eklenmistir.

Uretilen isler heniiz ok yeni olan ve diinyay bir anda etkisi almaya baslayan bir teknoloji
ile tretilmistir. Bu teknolojinin nasil kullanilabilecegi, sinirlarinin neler oldugu ve hangi
baglamlarda gorsel kiiltiiriimiiz ile iletisime gegecegi konusu tam olarak belirlenmemistir.
Sanatc¢1 ve tasarimcilarin iirettikleri isler, bu yeni mecranin gorsel kodlarinin neler olacagini
belirleyecektir. Bu tez raporu kapsaminda yapilan iseler, sanal gerceklik ortaminda yapilan
sanat ¢aligmasi onerileri olarak degerlendirilebilir. Uretilen islerde, gercek diinyada var olan
nesneler ve duygular referans alinmistir. VR teknolojisi sayesinde bu nesneler ve manzaralar
bireysel tercihlerim dogrultusunda bagkalastirilarak, izleyicinin daha 6nce deneyimlemedigi

bir kurgu ortaya ¢ikarilmaya calisilmgtir.

Isler iiretilirken ana diisiince sanal gerceklik teknolojisi kullanarak insanlarm fiziki
diinyadaki algilarinin 6tesine gececek bir olanak saglamak ve sanal diinyalarda kullanicilarin
etkilesim kurabilecekleri ve hayallerini gerceklestirebilecekleri ortamlar yaratmaktir. Bu
etkinin yaratilmasi igin, iiretilen sanal diinyada kullanicilarin hava da u¢gma ve 1sinlanma
Ozelliklerine sahip olmalarina izin verilmistir. Boylece, izleyici kendisi i¢in hazirlanin sanal

diinyay1 tamamen 6zgiir bir sekilde kesfedebilmektedir.

Sanal gergeklik icerisinde iiretilen isler, temellerini ¢ok farkli kaynaklardan alabilmektedir.

Sanat tarihi igerisinde {iiretilmis gorsel birikim ve sanat metinleri ile birlikte, giincel
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illiistrasyonlar da referans kaynag: olabilmektedir. Ozellikle Japon temelli bir illiistrasyon
yontemi olan “manga” dili sanal gerceklikte isler {ireten tasarimci ve sanatgilar igin dnemli
bir kaynaktir. Bu tez raporunda firetilen islerde manga illiistrasyonlarindaki imgesel dil ve
hayal giicii zenginligi kullamlmigtir. Ozellikle Berserk isimli (1997) animeden
etkilenilmistir. Bircok anime, film, dizi ve oyun sektoriine de esin kaynagi olmustur.
Diinyanin en 6nemli oyunlarindan biri olan ve bir¢ok 6diil almis Elden Ring oyunu, Bersek

animesinin konusundan ve tasarimlarindan etkilenmistir.

Berserk, orta ¢cag Avrupa’sinda gegen bir anime serisidir. Hikaye, kralliklarin diinyaya
hiikmettigi, zenginlerin rahat yasarken fakirlerin gecinemedigi, giicliilerin zayiflar1 ezdigi
bir diinyada geger. Giinlimiiz diinyasinda var olan simifsal geliskiler bu hikayede de
anlatilmaktadir. Hikayenin ana karakteri Guts, esitsizliklerin oldugu bu diinyada dogmus ve
hayatta kalmak i¢in yillar boyunca parali askerlik yapmigtir. Anime serisi olarak yayinlanan
hikaye 6liimsiiz canavarlar gibi fantastik 6geler igermektedir. Berserk, savasin yani sira agk,
arkadaslik, nefret gibi duygularin bir arada islendigi bir anime dizi olarak izleyiciye
sunulmustur. 1997 yilinda yapilmis olan anime el ¢izimi animasyonlar1 donemine gore ileri
bir seviyededir. Miizikleri etkileyicidir ve agilis ve kapamig pargalar 6zellikle dikkat
¢ekmektedir.

Genel olarak sanal ortamda iglerin sergilenecegi mekanin/galerinin atmosferi belirlenirken
Berserk animesinin atmosferinden yararlanilmistir (Gorsel 34). Atmosferin bilesenlerinin
belirlenmesi ve arzu duyulan seviyeye getirilmesi i¢in Gravity Sketch programi kullanilarak
galeri modellenmistir. Galerinin doku 6zellikleri Substance Paint programi kullanilarak
olusturulmustur. Mekan 7 kattan olugmaktadir, Skybox ve mataryeller, Unity Shader 6zelligi
kullanilarak olusturulmustur. Her katta 6 farkli sanal is sergilenmis, bu islerin her biri i¢in

Logic Pro kullanilarak bir miizik bestelenmistir.
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Gorsel 34. Fahrettin Onur Urganioglu, Galeri, 2023, Gravity Sketch, Blender

Gorsel 35. Fahrettin Onur Urganioglu, Galeri, 2023, Gravity Sketch, Blender
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Gorsel 36. Fahrettin Onur Urganioglu, Galeri, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 37. Fahrettin Onur Urganioglu, Galeri, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Sanal mekanin giris kat1 genis bir holden olusmaktadir. ilk bakista mekanda sergilenen isler
goriilememektedir. Mekan, geleneksel galerilerde oldugu gibi yatay eksende degil, dikey
eksende kurgulanmistir. Mekanin ortasina gelindiginde, asagiya dogru giden kare bosluk
fark edilmektedir. Bosluktan asagiya dogru 6 kat goriilebilmektedir, ancak her bir katta

sergilenen sanal isleri gorebilmek i¢in izleyicinin sirasiyla alt katlara inmesi gerekmektedir.
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Galeri mekanindan asagiya dogru inildiginde ilk olarak “Barbatus” isimli is ile
karsilasilmaktadir (Gorsel 38). Barbatus, domuz figiiriinden esinlenilerek olusturulmus bir
modeldir ve kararlilik konusu {izerine yogunlagan diisiinceler sonucunda iiretilmistir; Sanat,
insanin yaraticiligimin ifadesidir. Sanatci, emegini sanat eserine doniistiirmek i¢in her tiirli
fedakarlig1 yapmaktadir. Eserleri, sanat¢inin ruhunun yansimasidir ve dolayisiyla hepsinin
birer basyapit olarak nitelendirilmesi yanlis olmayacaktir. Ancak, sanat¢i bazen emeginin
karsiigim1 alamaz. Iste tam da bu noktada vazge¢memesi gerekmektedir. Sanatcinmn
emekleri, gelecekteki basar1 yolculugunda degerli kilavuzlardir. Zorluklarla dolu olan bu
yolda, sanat¢inin verdigi emek, azimle sarf edilen bir ¢abadir. Belki de baglangigta karsiligini
alamayacaktir, ancak sanatcinin emegi, ileride basariya giden yolda parlayan bir 1s1k
olacaktir. Sanatci, tutkusuyla hareket eder, sanatini icra eder ve diinyay1 degistirir. Degisimin
gerceklesebilmesi icin en biiyiik giicti kararliligidir. Kararlilik, ayn1 zamanda hem sanat¢inin
kendi bilingaltina girip kendiyle yiizlesmesi i¢in, hem de izleyicinin iletisim kanallarini

acarak eser ile baglant1 kurabilmesi i¢in ihtiya¢ duydugu bir meziyet olarak diistinilmistiir.

Gorsel 38. Fahrettin Onur Urganioglu, Barbatus, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

51



Gorsel 39. Fahrettin Onur Urganioglu, Barbatus, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 40. Fahrettin Onur Urganioglu, Barbatus, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity
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Gorsel 41. Fahrettin Onur Urganioglu, Barbatus, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Galerinin ikinci katina inildiginde “Man Face” isimli sanal is ile karsilasilmaktadir (Gorsel
42). Bu is insanin yliz mimiklerini ve hareketlerini yansitan bir tasarimdir. Fiziki ortamda,
insan kafasinin 17 kati biiyiikliigiinde, mimikler ve hareketleri akigkan olan bir heykel
iiretmek i¢in glinlimiiz teknolojisi ve biitcesi yetersiz kalir. Olaganiistii biiyiikliikte olan
tasarimin sergilenmesi fiziki ortamda neredeyse imkansizdir. Diger taraftan insan
davraniglarini ve mimiklerini taklit eden robotlar yapilmistir. Ancak robotlar insan kaslarmin
hizina yetisemedigi icin bize canl bir figiiriin ger¢ek¢i davranislarimi aktarmakta yetersiz
kalmaktadir. Iste bu noktada, sanal gerceklik (VR) bize yardimci olmaktadir. 3D modeller
ve yiz yakalama teknikleriyle istenilen mimikler animasyonlarla modele
aktarilabilmektedir. Oyun motorlart ve VR sayesinde var olmasmi arzuladigimiz

hayallerimizi ger¢eklestirme imkan1 ortaya ¢ikmaktadir.

Man Face, bir sanat eseri olarak, insanin karmagik duygusal diinyasina bir pencere agar.
Sanal is biiyiik boyutuyla, kisinin i¢ diinyasindan yiiziine yansiyan farkli duygusal ifadelere
odaklanmaktadir. Birey gilindelik hayatta duygularim1 saklamasi gerektigi durumlar ile
siklikla karsilagmaktadir. Ancak kiiclik da olsa mimiklerindeki farkliliklar hislerini agiga
cikarmaktadir. Bu katta sergilenen is ile, bireyin yliziine yansiyan ve bir anlamada
boyutundan dolay1 saklanamayan duygular ortaya ¢ikarilmaya c¢alisilmistir. Man Face isimli
is bireyin 6zgiirlesmesi, hayal giiciinii kullanmas1 ve sinirlarini agmasi i¢in bir ¢agri yapar.

Onun hayal giiciinil tetikleyerek ileriye tasimak i¢in ilham vermeye calisir.
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Gorsel 42. Fahrettin Onur Urganioglu, Man Face, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 43. Fahrettin Onur Urganioglu, Man Face, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity
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Gorsel 44. Fahrettin Onur Urganioglu, Man Face, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 45. Fahrettin Onur Urganioglu, Man Face, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Galeri’nin ii¢lincii katinda “Elf” isimli sanal is sergilenmektedir (Gorsel 46). Bu is yeniden
dogus hikayesini anlatmakta ve ayn1 zamanda sanal ger¢eklik diinyasinin sundugu olanaklari
kesfetmektedir. Yar1 insan yart biiyiilii bir varlik olarak kurgulanmis EIf kadin, hayal
giicliniin triinlidiir ve gergek diinyada karsimiza ¢ikmasit mimkiin olmayan bir varliktir.
Ancak sanal gergeklik ortami, bu imkansizlig1 ortadan kaldirir. Elf kadin, gergek bir insanin

agzina benzeyen bir formun icine yerlestirilmistir. Is, insan ve dogaiistii olanin birlesimini
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simgeledigi kadar gercek ile sanalin kesistigi noktay1 temsil etmektedir. Sanal gerceklik
ortaminda, sanal gerceklik teknolojisi ve oyun motorlar1 ile simgesel bir yeniden dogus

ger¢ceklesmektedir. Elf isi ile bu simgesel yeniden dogus konusuna vurgu yapilmaya

calisilmustr.

Gorsel 46. Fahrettin Onur Urganioglu, Elf, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 47. Fahrettin Onur Urganioglu, Elf, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity
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Gorsel 48. Fahrettin Onur Urganioglu, Elf, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 49. Fahrettin Onur Urganioglu, Elf, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity
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Gorsel 50. Fahrettin Onur Urganioglu, Elf, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 51. Fahrettin Onur Urganioglu, Elf, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Galeri’de derine inildikge, izleyicinin algisinin sinirlarimi zorlamak ve fiziki diinyanin
sinirlarmin daha da disina ¢ikarak isler iiretme denemeleri ile karsilasilmaktadir. Bunlardan
biri dérdiincii katta sergilenen “Alien” isimli sanal istir. isin modellemesi yapilirken temel
amag, isi insan algisimi simirlarinin 6tesine tasimak ve renklerin nasil degisebilecegi
konusunda sorgulamalar yapmaktir (Gorsel 52). 3D modele yaklasildiginda veya

uzaklasildiginda, baska bir boyuta gecen ve farkli renklere biiriinen bir fenomen yasanir. Bag
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hareketleri veya mesafe degisiklikleri, heykelin algilanan rengini etkileyen faktorlerdir. Bu

etkilesimli deneyim ile sanat eseri ve izleyici arasinda bir diyalog kurmasi hedeflenmektedir.

Teknolojinin giiciinii ve sanatin yaratict potansiyelini birlestirmek icin bu heykel, oyun
motorunun shader 6zelligi kullanilarak hayata gecirilmistir. Shader 6zelligi, rengin ekran
kart1 tarafindan nasil okunmasi gerektigine miidahale edilebilen gorsel programlama dilidir.
Is, VR (Sanal Gergeklik) gozliikleriyle birlikte oyun motoruna entegre edilerek, izleyicileri

gercekiistii bir deneyimin i¢ine ¢ekmek hedeflenmistir.

Gorsel 52. Fahrettin Onur Urganioglu, Alien, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

59



Gorsel 53. Fahrettin Onur Urganioglu, Alien, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 54. Fahrettin Onur Urganioglu, Alien, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity
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Gorsel 55. Fahrettin Onur Urganioglu, Alien, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 56. Fahrettin Onur Urganioglu, Alien, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity
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Galeri’nin en derin noktasinda bir odaya gelinmektedir. Bu odanin bir tarafindan
bakildiginda tamamen bostur ancak diger tarafindan bakildiginda, i¢inde devasa bir figiir
olan baska bir mekanin goriildiigii, bir “portal” ortaya ¢ikmaktadir (Gorsel 57). Portal,
sanatin yeni bir boyutunu, gerceklik ile hayal giiciiniin bulugsma noktasin1 anlatmaktadir.
Goriiniirde Galeri’de sergilenen sanal iseler gibi bir figiir modellemesi degildir. Ancak sanal
ortamda bu ¢esit bir portalin yapilabilmesi i¢in diger figiirlerin ortaya ¢ikmasinda harcanan
emek kadar emek harcanmistir. Mekana yerlestirilen bu portal, farkli diizlemler arasinda sira
dis1 bir iliski kurmasi ile, islerin algilanmasi asamasinda diislinsel bir genislik sagladig
disiiniilmektedir. Sanal mekanlar arasinda gegis, fiziki diinyadaki gibi olmak zorunda
degildir. Iki mekan arasinda gecis yapma eyleminin kendisi bir deneyime déniisecek sekilde
organze edilebilir. Giinliik hayat i¢erisindeki “gecis” eyleminin {izerine egilerek olusturulan
portal, bir yerden bagka bir yere gegme eyleminin diigiinsel bir bag kurma giicline sahip

olabilecegi fikri ile ortaya ¢cikmuistir.

Portal, oyun motorlarmin sagladigi imkanlar1 kullanarak ger¢ek diinyada miimkiin olmayan
bir deneyim sunmaktadir. Bu eser sanal gerceklik teknolojisini kullanarak izleyiciye gercek
diinyada goremeyecegi bir isi deneyimleme firsatt sunmaktadir. Portal, gerceklik algisini
sorgulamakta ve mekanin sinirlarii zorlamaktadir. Kapimnin icinden bakildiginda mekanin
goriinmesi, geleneksel algilarimizi zorlar ve izleyiciye yeni bir ger¢eklik deneyimi sunar. Bu
deneyim, izleyicinin kendi sinirlarin1 kesfetmesine ve mevcut gerceklik paradigmasini
sorgulamasina olanak tanir. Portal, siradan bir mekani olaganiistii bir deneyime doniistiirerek
izleyicileri yeni kesiflere ve diisiince yolculuklarma ¢agirir. Gergeklik ile hayal giiciiniin
bulustugu bu kap, izleyicileri bilinenin 6tesine gegmeye ve yeni ufuklara a¢ilmaya davet

etmektedir.
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Gorsel 57. Fahrettin Onur Urganioglu, Portal, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 58. Fahrettin Onur Urganioglu, Portal, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity
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Gorsel 59. Fahrettin Onur Urganioglu, Portal, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Portal’dan gegildikten sonra izleyicinin karsisina “White Man” isimli sanal i ¢ikmaktadir
(Gérsel 60). Is bir insandan 3 kat biiyiik bir bedene ve biiyiik ellere sahip devasa bir varliktir.
Bu beyaz tenli yaratik, sanal ger¢eklik ortaminda oyun motoru sayesinde elde tutulan bir
kumanda ile hareket ettirilebilen ve VR gozlilk kumandalar1 sayesinde tutularak kolayca

yerden kaldirilabilen bir varliktir.

White Man, kaybetmeyi temsil eder. Bu varligin ardinda derin bir anlam yatar. White Man,
Berserk animesindeki Griffith adli karakteri hatirlatir. Griffith, zeki, yakisikli, giiclii ve
hirslidir. Amaci, diinyay1 yonetmektir ve bunun icin her tiirlii cabay1 gosterir. Ancak yaptigi
bir hata nedeniyle elindekileri kaybeder. Insan her ne kadar disaridan giiclii gériiniirse
goriinsiin bu giiclin arkasinda yatan i¢ boslugu gizlemesi miimkiin olmamaktadir. Tipki
White Man gibi gérkemini kaybedebilir ve mekan i¢ine yerlestirilen kumanda ile yonetilen
bir oyuncak haline gelinebilir. Birey i¢sel degerlere 6nem vermediginde ruhu zayiflar ve

hedeflerine ulagma gansini kaybeder.

Isin taslagi Gravity Sketch programinda modellenmis, Blender programi kullanilarak

detaylandirilmigtir. Dokular Substance Paint programinda olusturulmustur. Animasyonlar
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Blender programi kullanilarak yapilmistir. Miizik Logic Pro kullanilarak yapilmistir. izleyici
eserin Oniinde bulunan silindirin {izerindeki kumanday1 eline aldig1 zaman isi hareket

ettirebilmektedir. Ise, kosma, yiiriime ve ziplama hareketleri yaptirilabilmekte, istendigi

takdirde eser tutulup kaldirilabilmekte ve hatta firlatilabilmektedir.

Gorsel 60. Fahrettin Onur Urganioglu, White Man, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 61. Fahrettin Onur Urganioglu, White Man, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity
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Gorsel 62. Fahrettin Onur Urganioglu, White Man, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity

Gorsel 63. Fahrettin Onur Urganioglu, White Man, 2023, Gravity Sketch, Blender, Unity
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SONUC

Bilgisayar teknolojisinin yayginlagmasi ile birlikte, tasarimlarin sanal ortamda
yapilabilmesinin olanaklar1 her gecen giin artmaktadir. Internetin ortaya ¢ikmasi ve
ekran kartlarmin gelismesi sanat ve tasarim alaninda ¢alisanlar igin yaratici firsatlar
ortaya cikarmistir. Bu gelismeler sayesinde daha 6nce miimkiin olmayan tasarim
secenekleri ortaya konmaya baglanmis, daha yaratict ve 6zgilin ¢alismalar yapilmistir.
Bilgisayar destekli tasarim konusunda gelismeler devam ettikge, tasarim unsurlarinin
fiziki diinyaya aktarilmasi yerine, sanal alemde temsil edilmesi fikri ortaya ¢ikmis ve
sanal gerceklik evreninin temelleri atilmistir. Heniiz ¢cok yeni olan bu gelismeler,

sanatcilar ve tasarimcilar tarafindan giderek daha da hizl bir sekilde benimsenmektedir.

Sanal ortaminda tasarim yapmanin énemli avantajlari bulunmaktadir. Fiziki ortamda
iiretilmesi zor veya teknik olarak zorlayici olan seyler, sanal gergeklik ortaminda 6zgiir
ve siirsiz bir sekilde iiretilebilmektedir. Uretilen sanal nesneler degisik agilardan
diizenlenmeye, calisilmaya acik durumdadir ve farkli boyutlarda hizli bir sekilde
Ol¢eklendirilebilmektedir. Yapilan tasarimlarda ne gibi degisiklikler yapilacag:
konusunda kararlar kesin bir sekilde verilebilmekte, yapilan degisikliklerin sonuglari

goriilebilmektedir.

Sanal gergeklik teknolojisi yeni bir icat degildir. insan gérme duyusu iizerine yapilan
calismalar ile baglayan calismalar, géziin dogal ortam yerine insan tarafindan yapilmis
imgeleri li¢ boyutlu goriip goremeyecegi lizerine yogunlasmistir. Bir ekran {izerinde
akan goriintiiniin derinlik hissi verecek sekilde organize edilmesine dogru evrilen siire¢
sonunda, sanal gerceklik gozliikleri ortaya ¢ikmistir. Bu tez raporu kapsaminda yapilan
aragtirmalar sonucunda, sanal gegeklik tarihi {izerine yerli kaynak¢a olmadig1 fark
edilmistir. Ancak teknolojinin hangi baglamda kullanilabilecegi, onunla neler
yapilabilecegi ve gelecekte hangi yone gidebileceginin bilinebilmesi i¢in dncelikle

tarih¢esinin bilinmesi gerektigi diisliniilmiistiir.
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Sanal gergeklik teknolojisinin icat edildigi merkezde, bu teknolojiyi sanat ve tasarim
alanlarinda kullanma konusuna ilgi duyan sanat¢i ve tasarimcilar ortaya ¢ikmuistir.
Basit 3D tasarimlardan baslayarak cesitli sanal isler iireten sanatgilar, giderek doku ve
151k gibi eklentilerin inandirict hale geldigi ve animasyon Ozelliklerinin eklendigi
tasarimlara gegmislerdir. Sanat¢ilar ve tasarimcilar, teknolojiyi iireten bilim adamlar
ile aym1 dogrultuda calisarak sanal gergeklik alaninda yapilabilecek islerin sinirii
cekmeye calismislardir. Bu tez raporunda yapilan arastirmalar sonucunda bir kez daha
goriilmiistiir ki, sanat ve teknoloji birlikteligi, belli bir teknolojinin kullanim

alanlarinin, igeriginin, baglaminin olusturulmasi i¢in ¢ok 6nemlidir.
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