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Techmology related to new concepts of thinking and acting has changed the quality of perception of reality in our
digitally nmmpw'afed life, as much as forms and methods of expressing these. The potentiality of Virtual Reality envivonmeni enable
s to budld up simulated and fictious virtual envivonmenis and to interact with them, which bave opened new possibilities of
expression. Virtual Reality Art, as an ant Jorm of new media which bas been formed along the digital period, transformed the
relationship between the art object and audience to a much more dynamic structure; io an mileraclive area of subjeciive experience.
Virtually embedded i an abstract space, bumanbeing has bad the chance ia explore various levels of the relation between reality

and consciousness via art and lechnology.
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GIRI$

1980 lerin sonlanindan itibaren yogun bir sekilde
havau etkilemekee olan dijital dénem, bir yandan veni
algilama bicimleri tiretmekee; bir vandan da, gecek varolan,
gerekse de tiiremnekie ve evrilmekie olan siiz konusu algilama
bicimlerinin ifadesinde yeni olanaklar getirmektedir. Bu
durum da, sanat ve gerceklik arasinda tanimlanagelen
iligkilere yeni bir bakss acts: ve yorum olanags sunmakiadir.!

Verilerini sovut bir alandan alan dijital ortam ve
araglar, kabullerimizle sinurlt olarak algladigimiz fiziksel
gergekligin dogasiny, analiz etme, yorumiama, doniistiirme
ve hatta veni bagtan kurabilme olanaf sunmakradie.? Bu
baglamda teknoloji cagimn dijital verileri Gizerine kurulu
olan Sanal Gergeklik ortamy, kendine Ozgii karakter ve
sturlan olan yeni “gerceklik” ler tanimlamay olanakl
kilmaketadir, Gerceklik kaveamuny, fiziksel gercekligin farkl
algilanislaninin Gznel yorumu olarak ele aldigimizda, varolan
ve algilanan arasindaki iligki, oldukea esnek ve yoruma
acikrur. Fakar bu belirsizlik, beraberinde sinirsiz soyutlama
olanaklar getirmektedir?

Sanal Gergeklik ortamy, fiziksel gergeldigi vapay
olarak yeniden iiretmek va da alternatif bir gerceklik algsi
varatmak (izere, kullanicinin duyularing olusturulan ortamla
etkilestirerek yonlendiren bir dijital ver uzamudir. Neredeyse
biiriin bir evren tasarmunt olanakl kilan bu ortam, Snceleri
bir arag va da arac: iglevi goriirken; zaman icersinde
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teknolojinin gelisimine kosut bir ivme ile baghibagina bir
varaum ortamu ve formu olarak yénlenimini halen
siirdlirmekredir.

Metin, yeni bir sanat ortam: olarak sanal gerceklik
ve yeni bir sanat formu olarak Sanal Gergeklik sanatunm
genel vapsin ve iginde bulundugu hizh gelisim siirecini ele
almayt amaclamaktadir,

YANILSAMA VE UZAMIN TARIHI

Gergeklik vamilsamass olusturmak, tacth boyunca
gorsel sanatlarn temel kaygilanndan biri olmustur. Gin
Resminden Kiibizme, ¢esitli cografya, felsefe ve donemlere
ait pek ¢ok sanat bicimi ve bigemi, uzamin tanimlanmasinda
va da temsilinde zamann ve goklu gérits agilannun gesitli
olanaklann arastiragelmistir.? Bu baglamda sanat tarihi,
gergekligin ifadesinin farkl gbrlinds ve anlam katmanlan
diizevinde goirsellestiriime yontemlerinin aragunlmas: stireci
olarak da nitelenebilir.

Bu siire¢ uzun bir zamaru kapsamakla birlikee,
giiniimiizde imgeler ve olusturulma bicimlerd, cok daha
yogun bir ivme ile degisime ugramaktadir. Gériintiilerin
dretilmesi, aktarinu ve yaymas dijical teknolojilerin
kultaruma girmesivle birlikte kiklii bir déniisiime ugramigir.

Goivdenin tamamen gOriintiiniin icerisine gomiilii
oldugu vamlsama uzamu fikrinin, Pompei’ nin fresko
odalarindan Ronesans’ in “Sacre Monti” hareketine; Barok
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tavan resimlennden XIX. Yy in “Panaroma” larina degin
izleri surdilebilir.> Bununla birlikre, gliniimiiz dijital
reknolojilerinin varatugi 6ncelikli fark, emsilin cok farkl
baglamlarda ve yepyeni olanaklarla olusturulabilmesinin de
dtesinde; gerek Sanal Gergeklik ortamy, gerekse de diger
teknoiojt bazl pek ¢ok ortam igin, Gzellikle gzlemcinin
yapit ile etkin ve igte bir iliski icedsinde olabilmesi; yani
etkilesim kavrami temelinde ortaya cikmaktadir,

1990 lardan beri, ti¢ boyutlu sanal gergeldik
ortamyla kullaniemin iligkisini saglayan, vani erkilesimi
olanakl: kilan araviiz ortamlart da hizli ve siirekli bic
eviimlesme icerisindedir. Kafava takilan goriinty araclan
olan HDM Jer (head-mounted display), sanal gérdintd odalan
{CAVE (Cave Automatic Virrual Environment)), bu iletigimi
saglamalicin gelistirilinis “reknolojik arac” lardan bazilandur.

SANAL GERCEKLIK; TANIM

Sanal (virtual), varolmayan ama alginin
yonlendirlmesiyle varoldugu yarulsamast yaraulmasi
durumunu ifade eden virtualis kikeninden gelen bir
kavramdir, Sanal Gergeklik (Virtual Reality) ise, izleyicinin
va da kullarucinn clugturulmug bir gériintl uzami igerisine,
diizenlenebilir bir zaman yapisi icerisinde déhil olmasi ve
ileri agamada da onunla etkilegmesi temel ilkesi izerine
kuruly; gesitli veri girdi ve ¢iku teknolojilerinden olugan
giic, hareket, dokunma gibi duyusal etkileri benzestirerek
yeniden ireten aygutiar, lic bovutlu gorintd ve ses avgitlan
gibi teknolojik araglardan olusan bir ortamdir,

Burada bir noktaya dikkati cekmek
gerekmelktedir: Siireg igerisinde ortaya cikan gerceldigin
yorumlanmas! konusundaki fikirsel gesitlemelerden bir
tanesi olan Benzegtirilmig Gergeklik (Simulated Reality),
Sanal Gergeklikten temel bir noktada aynilir; bu yap, fiziksel
gerceklikten aynlamayacak derecede bir yanilsamaran varlig
kavramini baz alir. Hatta son noktada zaten yasadigimizi
varsaydgime fiziksel gergekliginin tist diizey bir simulasyon
oldugu hipotezine kadar - hatta onun da bir simulasvonun
pargast olup olmadigini bilemeyecepimiz, vs. - gider.

Sanal gerceklik ortamuindan farks, sanal
gerceklikeeki kullarc bilincinin farkindaligidse. Bununla
pirlikee her giin gelisen teknoloji ve olusturulmasina Snciilik
ettigi kavramlarla biclikie benzegimin kalitesi artmakta,
aradaki fark azalmaktadir.

) SANAL GERCEKLIK; TEMEL KAVRAM VE
BILESENLER

Sanal Gergeklik ortamunn lizerine kurulu oldugu
temel kavramlardan biri “benzestirme”dir (simulation).
Bavlelikle, belli bir model, sistem va da stirecin, belirgin
niteliklerinin ya da davranis karakiedstiklerinin bagka bir
ortamda veniden tretilerek incelenmesi ve dnistirilmesi
miimkiin olur. Bu ortama temel olusturan bir diger kavram
da, benzegtirme ile olusturulan deneyimin kalitesini arturan
ve daha iist diizey bir kavrayigt mimkiin kilan, “ortamin
icine gdmiill olmak” olarak 4¢iklanabilecek “kapsamm”
(immersiveness) kavramidir.? Sanal Gergeklik kaulimer ve
uzam arasindaki bir dinamik iliskiler ortamudir. Dolayssyla,
kullanict igin yilksek nitelikte olugturulan sanal ortam, diger
bir ana kavram olan “etkilesim” araciligyla, eszamanl
geribildirim verileriyle sistem bilesenlerinin arasindaki
iliskilerin hem anlagilabilmesini, hem de dizenlenehilmesini
saglavarak deneyimi bir Gst nitelik diizeyine tagir. Sisteme
déhil olan avatarlar (kullanicinm sanal crtamdald sembolik
varligy) ile sistemin ona tepkdlerini olusturan yapay zekd
sistemciklen ve diger sistem elemanlar arasindaki iligki,
etkilesim kavramumn ana unsurlaridir.” Yagavan bir ortamin
icinde olma algisint olusturma; zaman ve mekana iliskin
parametreleri deneyimleme ve miidahele etme imkanuu
sunan Sanal Gerceklik ortam, veri aglar aracilipiyla baska
ortamlara haglanabilmeyi olanakl kilan “olugun
akearilabilirligi” (telepresence) kavramina getirdigi vorumla
da, veni olanaklarin Sniind agar. Bévlelikle, fizik dinyaya
sanal gortintiler indinlerck melez gergeklikler olugturmak
ve kullamery mekdndan bagimsiz kilmak va da egzamanky
birden fazla varolug yanilsamasina sokmak miimkiin
olabilmekredir,

Sanal gerceklik ortamy, ii¢ temel bilesenden
olugmakadlie: Sanal ortam modeli, yazihm ve araviiz. Modeli,
ortamin ve orramy olusturan objelerin nitelikleri,
karakreristikleri ve aralarindaki etkilesim davranglan
olugtururken; yazthm, etkilegimin simrlanni ve yapsing;
arayiiz ise kullanic: ve actam arasindaki iligkinun bigimini
belirler.

SANAL GERCEKLIK; TEMEL NITELIKLER

Tiim bir evren benzesimini olas: kian Sanal
Gergeklik ortamu, kapal bir sistem olugturmasindan &tiini,
sistemin kendj igerisinde tutarls, kontrol edilehilir bir bitin
olugturmasiny; fizik diinyada gerceklegmesi imkénsiz
sisternler kurulabildigi igin de, varolan sinulann étesinde
bir kavrayig ve deneyimi miimkiin kidar. Yan sira, yapist
gerefi Sanal Gergeklik ortarminda, belli bir konuda farki
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modeller olusturmak miimkiindiir. Bu da meseleyi farkh
bakss agilary, Slcek ve baglamiarda inceleme alanag sunar.

Bu ortam, yapisal bir saflifa, somut, matematiksel
bir temel sahip olmasindan 6tlicdi, sorunsalin somut bir
kesinlik ve diizen iginde ortava konabilmesine ve
irdelenebilmesing olanak saglar.

Yanu sira, ¢okluortam (multimedia) araglannin
olanaklanns kullanabilmesinden de Gtiicdi, farkh disiplinlerin
kogullanins bir arada olugturabilmeyl saglar. Boylelikle cok
disiplinli (mult: disciplinary) ve disiplinlcrarass
{interdisciplinary) ortamlar olugturulabilmesini olanakl
kdar.

Sanal Gerceklik ortaminda, farkl prensiplere
dayali gesitli hiverarsik mantik diizenleri icerisinde formun
olusturulmasi ve kontrol edilebilir dogrusal ya da dofrusal
olmayan boyursal (koordinat noktalan, viizeyler, vs) iliskiler
ve davranig modelleri icerisinde formun
dontigtiinilmesi/modifikasyonu ve bozulmasi/deformasyonu
miimkiindiir.? Bu ortam, nesnenin vapssi ve formu kadar,
zaman ve hareket kavramlarinin deformasyonunu da olas:
kilar. Gergek zaman kadar, hizl va da yavag sistem
benzestirimiyle, zamarun ve zaman icerisindeki degisimin
kontrol edilebilmesini olanakl klar.

Sanal gergeklik ortaminda, objelerin materyal
niteliklerinin dinamik ve dénistirilebilir benzegtirimi —ya
da yaraumy- miimkiindiir. Acmak gerekirse, karmagik melez
materyal tanmlamalarinun ve matematik fonksivonlam dayal
materyal soyutlamalarinm (stiregsel (procedural)) ve vine
simule edilebilen ya da yaratian gesivi ortam
karakteristikleriyle edsilesiminin; -nesnelerin birbirlerivle
ve ortamla etkilesiminde yogunluk, stirtinme vb. gibi madde
ozniteliklerinin etkisi de dahil olmak iizere-, sanal olarak
ifadesi olanakiidir.

Eklem ve baglant: davransglanrun hiyerarsik
simulasyonu ile organik ve mekanik sistemlerin davranis
semalann miimkan ve kontrol edilebilir kilinmasy;
ortamdaki itk niteliklerinin dinamik benzegtirimi ve alternatif
151k sistemnleri olugturulmast; parcactk sistemleri olusturarak
rnegin gaz ya da aksgkan sistemlerin ya da bu yontem
kullamlarak karmagik sistemarik formlarin modellenmesi
bu ortamda miimkdindiir.

Objelerin ve olusturduklar sistemlerin uzamsal
tantmlanmasin ve modifikasyonunu olast kilan sanal
gerceklik ortams, objelerin karakteristiklerinin uzam ve
zaman igersindeki etkilegimlerini de fiziksel ve boyutsal

kisitlardan bagimsiz olarak mimkiin kdar. Bunu, fackls
olgeksel diizeylerde vapabildigi icin standart sinirlarin
Btesinde bir kavrayii olanaklt kifar.

Glnlik deneyimlerin diginda deneyim alanlann
miimkiin kilan Sanal Gergekiik, veni bir biling diizeyini
aragurabilmek i¢in uygun bir ortam sunar. Varoluga dair
temel kabulleniglerin soyut bir uzamda aktarilabildigi bu
ortamda, biirin felsefi aragtumalann dayanageldigi varolusun
tanimlanmast ya da anlamlandindmast konusuna yeni bic
yaklasim séiz konusu elmaktacir. Bunu yaparken, kanhmcunun
goriis kavrayig ve daveans seklinin; daha fled giderek “olug”
(being) seklinin degjstirilebiime olanaklarini araghrmay
miimkiin kiar.?

SANAL GERCEKLIK VE SANAT

Giintimiiz teknoloji odakl yagam bigimi icerisinde
sanat ve bilim, kaginglmaz bir gekilde ifade sekilleri tirecmenin
karmagik vontewmlerini olugturmak tizere ortaklik
etmektedirler. Sanatgilar, veni medya ortamunun geligiminde,
sadece degisen duyarldiklarin ve algilama bicimlerinin
ifadesiyle déniisen araglanmn uygulayicss: olarak degil;
etkilegim ve arayiiz tasarumunin yend bigimlerinin olusturucusi
okarak da bilim adamlariyla ve tekmisyenlerle yakun iligks
icerisinde etkin rol almakeadurlar. 0

Sanal gercekdik, bir sanat formu olarak glintimilz
Yeni Medya ortamu icerisinde, bilgisavarda matematiksel
veri ve iglem olarak {iretilen soyut verilerin teknik bir ortam
araciliy e fiziksel bir varliga sahip olmayan gikular
olugturmas! dziine dayanan “Dijital Sanat” n bir alt kolu
olarak konumlanmakeadur. Hizh gelisen teknoloji ile bidikte,
bir arag ortam diizeyinden bir iiretim ve yaratum ortamu
diizeyine gegmektedir. Dijital deyrim ¢aginda algilama,
kavrama ve ifade vontemleri degigirken, Sanal Gerceklik te,
biling va da varolugun algdanusi diizevinde yeni, farkl ve
yaratic kurgulama olanaklan sunmaktadir. 1t

Sanal Gergekligin ydnelimi, varolma deneyimi
{izerinden bilincin sorgnlamasiyla ilgilidir. "2 Bu ortamin 624,
katthmer ve sanal ortam arasindaki yapisal saflik, genel
anlamda sanat liretmenin misyonuyla da 6etisen, yiiksek
diizeyde sovut, sembolik varolma deneyimi iligkisidir.

Sanal Gergeklik ortamimn imkdn tanidis ve
sanatin temel udrast alanlanndan olan zamanin ve
deviniminin kontrol edilebilirligi, ger¢ek zamanlk
hesaplamalar ve erki tepki siirelerivle, izleyicinin gdriintii
uzamivla etkilegiminin gerceklik yandsamasi
gliclendirilmekte; bununla birlikte stzgelimi siirreel bir
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gerceklik yanilsamast olugturulmak istendiginde de aymi
sekilde dogrusal zaman ve etki-tepki fragmanlaninm yapisiyla
oynanarak bu etki olugturulmakradir.

Sanatgunin nihai amacina ulagmass icin gerekdi
alan yapitla katihimer arasmdaki iligkinin sinurlar ile yapitin
temel yonlenimi arasindaki iliski, sisteme sanatcr tarafindan
bu ortamda sonsuz seqenekte atanabilen tanimlama ya da
belirlemelerle cok genig bir aralikta olugturulabilic. Boylelikle
Sanal Gergeklik ortami, esnek yapisi geregi Szgiin bir yarati
aract olarak kaulimer ve ortam arasindaki iligkivi belicleyen
temel unsurlardan biri olan etkilesimin karakterini
olugtururken, geniglemeye son derece acik bir yaran
ortamirun olanaklarmi sunmaktadir.

Sanal Gergeklik ortarmy, vazilim tabanl yapisindan
tirii karmasik sistemlerdeki farkl uygulama ortamlarinin
secenekli kullanimlanm gerceklestirebilecek bir yapy
destekleverek, yarau stireci igin degerli bir izgiirliik alanin
da sunmakeadur. Yine programlanabilir olmasiun getirdigi
kendini yeniden iiretebilme, benzer sekilde sanatsal
varaticiliga yanelik fikir ve icra stireclerinin niteligini cok
farkh bir diizeye tagimaktadu.

SONUC

Sonug olarak, teknoloji devriminin insanoghunu
getirdigi veni durumda algisal siireclerin farkhlagmast,
diistince ve eylem kaliplaninin degismesi ve esnekliklerinin
artmasy; gerek fikir Giretiminde gerekse bunlann
uygulanmasinda yepyeni olanaldar getirmektedir. Bu kendini
de stirekli yenileyen siireg, stirekli olusum halindeki yeni
kavram ve altkavramlanyla; yeni araclar, ydntemler, siiecler
ve ortamlar treterek devinmektedir. Bilgi cagy, kendisivle
hareket edildiginde degisimin siirekliligini zorunlu kilmakta;
harekersizligi de bir secenek olmaktan hizla gikartmaktadie,
Insanoglunun temel ifade bigimlerinden biri olarak sanat,
bu hareket icerisinde, dnci misyonuyla merkezde olmaya
devam etmektedir.

Etkilesim unsurlan, yapitla karsilasmayr daba
dinamik bur iligki tiinine stiriklemekte, yapit bir bireysel
deneyim ve yaganu ortamina déniismekredir. Aruk stz
konusu olan, varlifin algilanmasi konusundaki olanakdann
ve bunun da dresinde bir biling durumu olarak varolugun
sorgulanmasidir.
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