
BİR DİJİTAL ORTAM VE SANAT FORMU OIARAK SANAL GERÇEKLİK

Rıza Kl:RUÜZÜMCÜ'

VIRTTlAL REALl1YAS A DIGITAL ElVVIRONME.NT AND ART FORM

Teclmologv related to new CQneepts oIthinking and aeliııg has changed ıbe qualily ofperceplian o/reality ,:n dur
digilally manipulated'ife, as mueh as/onns (md methods 0/ctpressing tbese, Ibe potentialiıy o.fWltual Reality el1lJironmenl enahle
us to buiid up simulatedandIIetious zıimıal endronmenls and to in/emet with tbem, u;bieh have opened new possihililıes o/
e:ı:pression VirtuCli Reality Art. as an arı fonn o/new media wIJicl.ı I.ıas heen formed a/mıg the (ligi/al perio(~ transfimned [be
relallonsbip between [be art oi?ieel and audlerlce to a Inucb mor(' dynamic slmeture; [o an imeraeliı'e area o/subjeelive experience.
ı'irıuallyembedded in an ahs/mC! s/Jace, bumanIJeing has bad ıhe ehell/ee iD e:ı.p!ore uarious iew/s oftbe relaNon between realily
and consciousness riia art and tecbn%gy.

L..

Anahtar Kelime/er: DUilal Sanat, Sanal Gerçeklik, Benzeştit7ne, Kapsanrm, Etkileşim,

Key Words: Digilal Arı, Virlııal Realily, Sitnıılalion, lmmersiı;eness~ ımcraetiı/ity

GİRİş

1980' lerin sonlarından itibaren yoğun hil" ~ekilde

hayau etkilemekte olan dijiıa! dönem, bir yandan yeni
algılama biçimleıi üretmekte; bir yandan da, gerek varolan,
gerekse de Memekte ve evrilmektc olan SÖZ konusu algılama

biçimlerinin ifadesinde yeni olanaklar getirmektedir. Bu
durum da, sanat ve gerçeklik arasında tanun1anagelen
ilişkilere yeni bir bakış açısı ve yorum olanağı sunmaktadır.I

Verilerini soyut bir alandan alan dijitalortam ve
araçlar, kabullerimizle sınırlı olarak algıladığımız fiziksel
gerçekliğin doğasını, analiz etme, yorumlama, dönüştürme
ve hatta yeni baştan kurabilme olanağı sunmaktadır. 2 Bu
bağlamda teknoloji çağının dijital verileri üzerine kurulu
olan Sanal Gerçeklik onamı, kendine özgü karakter ve
sınırjan olan yeni "gerçeklik" ler tanımlamaYi olanaklı

kılmaktadır. Gerçeklik ka\lrammı, J1ziksel gerçekliğin farklı

algılanışlannın öznel yorumu olarak ele alclıgımızda, \'(Jrolan
ve algılanan arasındaki ilişki, oldukça esnek ve yonuna
açıktll". Fakat bu be'lirsizlik, beraberinde sınJrsız soyutlama
olanakları getirrm;ktedir.3

Sanal Gerçeklik ortamı, fıziksel gerçekliği yapay
olarak yeniden üretmek ya da alternatifbir gerçeklik algısı

yaratmak üzere, ku Ilanıeırun duyularUlI oluşrurulan ortanıla

etkileştirerek yönlendiren bir dijital veıi uzamıdır. Neredeyse
bütün bir evren tasarımıIli olanaklı kllan hu ortam, önceleri
bir araç ya da aracı işlevi görürken; zaman içersinde

teknolojinin gelişiınine koşut bir ivme ile başlıbaşına bir
yaratıın ortamı ve formu olarak yönlenimini halen
sÜrdünnektcdir.

Metin, yeni bir sanat ortamı olarak sanal gerçek!Jk
ve yeni bir sanat foımu olarak Sanal Gerçeklik saruılının

genel 'yapısını ve içinde hulunduğu hızlı geli5im sürecini ele
almayı amaçlamaktadır.

YANlLSAMA VE UZAMlN TARİHİ

Gerçeklik yanılsaması oluştunnak, tarih boyunca
görsel sanatlann temel kaygılarından biri olmuştur. Çin
Resminden Kübizme, çt:şitli coğrafya, felsefe ve dönemlere
ait pekçok sanat hiçimi ve biçemi, uzamın tanımlanmasında

ya da temsilinde zamanın ve çoklu görüş açılarınm çeşitli

olanaklaum araştıragelrnişlir. 4 Bu bağlamda sanat tarihi,
gerçekliğin ifadesiJ}jn farklı görünüş ve anlam katmanlan
Cıüze~~nde görselleştirilme yöntemlerinin araşunlması süreci
olarak da nitelenebilir.

Bu süreç uzun bir zamanı kapsamakla birlikte,
günümüzde imgeler ve oluştunılma biçimleri, çok daha
yoğun bir ivme ile değişime uğramaktadIL Görüntülerin
üretiılınesi, aktarınil ve yayılması dijital teknolojilerin
kullanıma girmesiyle birlikte köklü bir döni,işüme uğramıştl[.

Gövdenin tamamen görüntünün içerisine gömülü
olduğu yanılsama uzam! fıkıinin, Pompei' nin fresko
odalannd2n Rönesans' ın "Saere Monti" harekerine; Barok

• Yrd. Doç.. Yıl'dız Teknık i:ınil'ersiıesi, Sanat ve T;ı,<;ııım Fakiilıesi, Sanat B<:ir ", i>t.ıııhul
1Midı~el Ikim, 'Vinu:ıJ Realityand dıe 'rea Cerl'ııım!'(, 199H. Princeıcın, !.l1'1l1 PresS
2Porett, Tom, "Cyber;ııı consi.tferatioııs ',Ai"IJIJum'l; Fail 1994; 53, 3; Acatierrıjclk:leiıı"Ch I,jlır.ıry, pg 32
3 Bıııkley, Timothy, "The Vitality of Digııal C" rion ",Journal of Aesıh~ıics & :\1"[ CI~Il1; Spnng9'7, VoL 55 [ssuc 2, il107
4 IJrown, Richard D., "Vinua! Linrealityand Dynarnil" Funn: An Exploratian of Sp,ıcc.. e ~nd Energ(, leonardo,I9'J7, (3125514)
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tavan resimJerinden XIX. Yy ın "Panaroma" lanna değin

izleri sürülebilir.5Bununla birlikte, günümüz dijital
teknolojilerinin yaratuğı öncelikli fark, temsiIin çok farklı

bağlamlarda ve yepyeni olanaklarla oluşturulabilmesinin dc
ötesinde; gerek Sanal Gerçeklik ortamı, gerekse de diğer

teknolojı bazlı pek çok ortam için, özellikle gözlemcinin
yapıt iIe etkin ve işteş hir i1i§ki içerisinde olabilmesi; yani
etkileşim kavramı temelinde ortaya çıkmaktadır.

1990 lardan beri, üç boyutlu sanal gerçeklik
ortamll'la kuUanıcının ilişkisini sağlayan, yani eddleşirnl
olanaklı kılan arayüz oıtamları da hızlı ve sürekli bir
evrimleşme içerıSindedir. Kafaya takılan görüntü araçlan
olan HDM Jel' (head-mounted display), sanal görüntü odalan
(CAVE (Cave Automaüc Viıtual Environment)), bu iletişimi

sağlamak için geli.}tiıi!miş "teknolojik anın" lardan baZll.andlf.

SAI'l'AL GERÇEKLiK; TANIM

Sanal (virtual), varalmayan ama alglOın

yönlendirilmesiyle varolduğu yanılsaması yaraulması

durumunu ifade eden viıtu,alis kökeninden gelen bir
kavramdır. Sanal Gerçeklik (Vlftual Reality) ise, izleyicinin
ya da kullanıcının oluşturulmuş bir görüntü uzamı içerisine,
düzenlenebiIir bir zaman yapısı içerisinde etahi\ olması ve
ileri aşamada da onunla etkileşmesi temel ilkesi üzerine
kurulu; çeşitli veri girdi ve çıktı teknolojilerinden oluşan

güç, hareket, dokunma gibi duyusal etkileri benzeştirerek

yeniden üreten aygıtlar, üç boyutlu görüntü ve ses aygıtlan

gibi teknolojik araçlardan oluşan bir ortamdır.

Burada bir nokraya dikkati çekmek
gerekmektedir: Süreç içerisinde ortaya çıkan gerçekliğin

yorumlanması konusundaki fikirsel çeşitlernelerden bir
tanesi olan Benze~tirilmiş Gerçeklik (Simulated Reality),
Sanal Gerçeklikten temel bir noktada aynıır; bu yapı, .fiziksel
gerçeklikten a}nlamayacak derecede bir yanılsamarun varlığı

kavramını baz alır. Hatta son noktada zaten yaşadığımızı

varsaydığımız f12iksel gerçekliğinin üst düzey bi( simulasyon
olduğu hipotczine kadar· hatta onun da bir simulasyonun
parçası olup olmadığını bilemeyeceğimiı, vs. -gider.

Sanal gerçeklik ortamından furkı. sanal
gerçeklikteki kullanıcı bilinonin farkındalığıdır. Bununla
birlikte her gün gelişen teknoloji ve oluşturulmasına öncülük
ettiği kavramlarla birlikte benzeşimin kalitesi artmakta,
aradaki fark azalmaktadır.

. SANAL GERÇEKLİK; TEMEL KAVRAM VE
BILEŞENLER

Sanal Gerçeklik ortamının üı.erine kurulu olduğu

temel kavramlardan bin "benzeştirme"dir (simulation).
Böylelikle, belli hir model, sistem ya da sürecin, belirgin
niteliklerinin ya da davranış karakteristiklerinin başka bir
ortamda yeniden üretilerek incelenmesi ve dönüştürülmesi

mümkün olur. Bu ortama temeloluşturan bir diğer kavram
da, benzeştinnc ile oluşturulan deneyimin kalitesini arttıran

ve daha ÜSt düzey bir kavrayışı mümkün kılan, "ortamın

içine gömülü olmak" olarak açıklanabilecek "kapsarum"
(imrnersiveness) kavramıdır. 6 Sanal Gerçeklik kaı:ılımcı ve
uzam arasındaki bir dinamik ilişkiler ortamıdır. Dolayısıyla,

kuııanıcı için yüksek nitelikte oluşturulan sanal Ortam, diğer
bir ana kavram olan "etkileşim" aracılığıyla, eşzarnanlı

geribildirim verileriyle sistem bileşenlerinin arasındaki

ilişkilerin hem anlaştlabilmesini, hem de düzenlenebilmesini
sağlayarak deneyimi bir üst nitelik düzeyine taşır. Sisteme
dahil olan avatarlar (kullanıcuun sanalortamdaki sembolik
varlığı) ilc sistemin ona tepkiIerini oluşturan yapay zeka
sistemcikleri ve diğer sisteın elemanJan arasındaki ilişki,

etkileşim kavramlfOO ana unsurlarıdır.' Yaşayan bir Ortamın
içinde olma algısıoı oluşturma; zaman ve mekana ilişkin

parametreleri deneyimlerne ve müdahele etme imkanım

sunan Sanal Gerçeklik ortamı, veri ağlan aracılığıyla başka

ortamlara bağlanabilmeyi olanaklı kılan "oluşun

aktarılabilirliği" (telepresence) kavramına getirdiği yorumla
da, yeni olanakların önünü açar. Böylelikle, fızik dünyaya
sanal göruntüler indirilerek melez gerçeklikler oluşturmak
ve kullanıcıyı mekandan bağımsız kılmak ya da eşzamanlı

birden fazla varoluş yanılsamasına sokmak mümkün
olabilmekredir.

Sanal gerçeklik ortamı, üç temel bileşenden
oluşmaktadır: sanal orram modeli, yaztlım ve arayüz. Modeli,
ortanun ve ortamı oluşturan objelerin nitelikleri,
kar&teristikleri ve aralarındaki etkileşim davranışlan

oluştururken; yazılım, etkileşimin sınırlannt ve yapısını;

arayüz ise kullanıcı ve ortam arasındaki ilişkintn biçimini
belirler

SANAL GERÇEKLiK; TEMEL NİTELiKLER

Tüm bir evren benzeşimini olası kılan Sanal
Gerçeklik ortamı, kapalı bir sistem oluşturmasından ötüru,
sistemin kendi içerisinde tutarlı, kontrol edilehilir bir bütün
oluşturmasını; fizik dünyada gerçekleşmesi imkansız

sistemler kurulabildiği için de, varolan sınırlann ötesinde
bir kavrayış ve denerimi mümkün kılar. Yanı sıra, yapısı

gereği Sanal Gerçeklik ortamında, belli bir konuda farklı

5Grau. Oliver, '. HISlOnCaı AsjX.'ClS of the Vlrtua1 Realiry", Leonarda. 1999, Vol. 32 Jssue 5. p365
6Grau, Oliver. "Intro<!ııcrion LO Vinual Aıı: From llIıısion 10 Jmmersıon:, Leonaroo Electronic: Almanae, 107l4.391, Mar2003. Vol. ll, issue 3
i Cavaııa, ~tıre; lugrln,Jean-Luc, Harrley. Sunon; Le Renard, Marc Nandi, Alok.Jacobson,Jeffrel'; Crooks, Sean. Inıeiligem vinua! cMironments for
vinual realııy an. Compuıers & Graphıcs, Dcc2005, vol. 29lssııe 6, pS52-86!
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modeBer oluştumıak mümkündür. Bu da meseleyi fark'"
bakış açılan, ölçek ve bağlamlarda inceleme olanağı sunar.

Bu ortam, yapısal bir saAığa, sumut, matematiksel
bir temel sahip olmasmdan ötürü, sorunsalın somut bir
kesinlik ve düzen içinde ortaya konabilmesine ve
irdelenebilmesine olanak sağlar.

Yanı sıra, çokluortam (mU'ltimedia) araçlannın

olanaklanru kullanabilmesinden de ötürü, farklı disiplinlerin
koşu1Jarını bir arada oluşturabilnıeyi sağlar. Böylelikle çuk
disiplinli (multi discipllnary) ve disiplinlerarası

(interdisciplinary) urtamlar oluşturulabilmesini olanaklı

kılar.

Sanal Gerçeklik ortarrunda, farklı prensiplere
dayalı çeşitli hiyerarşLk mantık düzenleri içerisinde fOlmun
ol~turulması ve kontrol edilebilir duğrusal ya da doğrusal

olmayan boyutsal (koordinat noktalan, yüze)~er, vs) ilişkiler

ve davran.ı.ş modelleri içerisinde formun
dönüştüriilmcsi/modifikasyonu ve bozulması/defoımasyomı

mümkündür.8 Bu ortam, nesnenin yapısı ve formu kadar,
zaman ve hareket kavranılannın deformasvonunu da olası

kılar. Gerçek zaman kadar, hızlt ya da yavaş sistem
benzeştirimiyle, zamarun ve zaman içerisindeki değişimin
komrol edilebilmesini olanaklı kılar.

Sanal gerçeklik ortamında, objeleI'in materyal
niteliklerinin dinamik ve dönüştürülebilir benzeştirimi -ya
da yaratımı- mümkündür. Açmakgerekirse, kannaşık melez
materyal tammlamalarmın ve matematik tbnksiyonlara dayalı

mareryal soyutlamalannın (süreçsel (procedur:ıl)) ve yine
simule edilebilen ya da yaratılan çeşiıJi ortam
karakteristikleriyle etkileşiminin; -nesnc1eruı birbirleriyle
ve ortamla etkileşiminde yoğunluk, sürtünme vb. gibi madde
özniteliklerinin etkisi de dahil olmak üzere-, sanalolarak
ifadesi olanaklıdır.

Eklem ve bağlantı davranışlanmn hiyerarşik

simul.asyonu ile org:ınlk ve mekanik sistemlerin davranış

şemalaıının mümkün ve kontrol edilebilir kılLAması;

ortanıdaki ışık niteliklerinin dinamik benzeşürirni ve a1teınatif

ışık sistemleri oluştımılması; parçacık sistemleri oluşturarak
örneğin gaz ya da akışkan sistemlerin ya da bu yöntem
kuIJamlarak karmaşık sistematik formların modellenmesi
bu ortamda mümkündür.

Objelerin ve oluşturdukım sistemlerin u7.amsal
tanımlanmasını ve modiflkasyonunu olası kılan sanal,
gerçeklik ortamı, objeterin karakteristiklerinin uzam ve
zaman içersindeki etkileşimlerini de fıziksel ve boyutsal

kısıtlardan bağımsız olarak mümkün kılar. Bunu, farklı

ölçeksel düzeylerde yapabildiği için standart sınırların

ötesinde bir kavrayışı olanaklı kılar.

Günlük deneyimlerin dışında deneyim alanlannı

mümkün kılan Sanal Gerçeklik, yeni bir bilinç düzeyini
araşurabilmek için uyglin bir ortam sunar. Varoluşa dair
temel kabulJenişlerin so),ut bir marnda aktarılabildiği bu
ortamda, bütün felsefi ~tuma1aJlJl dayanageldiği varoluşun

tanımlanması va da anlamlanduı1ması konusuna yeni bir
yaklaşım söz komısu olmaktadır. Bunu yaparken, Icinlımemın
göriiş _kavr::ıyış ve davranış şeklinin; daha ileri giderek "oluş"

(being) şeklinin değiştirilebilme olanakJannı araştirmayı

mümkün ,kılar.9

SANAL GERÇEKLIK VE SANAT

Günümüz teknoloji odaJdı yaşam biçimi içedsinde
sanaı ve bilim, kaçınılmaz bir şekilde ifade şekilleri ürermenin
karmaşLk yöntemleriıli oluşturmak üzere ortaklık

etmektedirler. Sanatçıbr, yeni medya ortaml1l1O gelişiminde,

sadece değişen duyarlılıklann ve algılama biçimlerinin
ifadesiyle dönüşen araçlaJlJlm uygulayıası olarak değil;

etkileşim ve arayliz tasanırunm yeni biçimlerinin oluşturucusu

olarak da bilim adamlarıyla ve teknisyenJerle yakın ilişki

içerisinde etkin rol almakr.adırlar lo

Sanal gerçe'klik, bir sanat formu olarak günümüz
Yeni Medya ortamı içerisinde, bilgisayarda matematiksel
veo ve işlem ularak üretilen soyut verilerin teknik bir ortam
aracılığı ile fizjksel bir varlığa sahip olmayan çık[ı1ar

oluşmrması özüne dayanan "Dijital Sanat" ın bir alt kolu
olarak koııumlanınakıadu. HızlJ gel~en teknoloji ile birlikte,
bir araç ortam düzeyinden bir üretim ve yararım ortamı

düzeyine geçmektedir. Dijital devrim çağımu algılama,

kavrama ve ifade yöntemleri değişirken, Sanal Gerçeklik te,
bilinç ya da varoluşun algılanışı di.ize)~nde yeni, farklı ve
yaratKI kurgulama olanaklan sunmaktadır. II

Sanal Gerçekliğin yönelimi, vamlma deneyimi
üzerinden bilincin sorgtIlamasıyla ilgilidir. ıı Bu ortamın özü,
katılımcı ve sanalortam arasındaki yapısal saflLk, genel
anlamda sanat üretmenin m.isyonuyla da ör,rüşen, yüksek
düzeyde soyut, sembolik varalına deneyimi ilişkisidir.

Sanal Gerçeklik ortamının imkan tanıdığı ve
sanatın temel uğraşı alanlarından olan z.amarun ve
deviniminin kontrol edilebilirliği, gerçek zamanlı

hesaplamalar ve erki tepki süreleLiyle, izleyicinin göıiintü

uzamıyla erkileşiminin gerçeklik yanılsaması

güçlendirilmekte; bununla birlikte sözgelimi sürree) bir

8 Dale nıomas, Aesthcıic selectioJl of mOfJlhogeneııc an fonns, Kybemelt'S: 2003: 32, 112. Academır Research tibrary, pg. 144
9Biocca, F., ·'The cyborg's dilernma: embodinıcm in vınmJ eıwironmeıııs", Cognitil'e Technology, 1997. 'Humaniling (,he Infonnaılon Age'. Proceedingi.,

Second lmernaiıonal Conference, Publication Daıe: 25-28Aug 1997, on page(s): 12-26
LO LLJf,'Tin, J.·L; Cavazza, M.; Crook\, S.: Palmer, M., '"Artitkial Il1lelligüJlce·Mediaıed lnıeraclıon in Vınual Reality An·', lmelligem Sysıems. Volume 21.

l.5sue 5, 5ept.-OcL 2006 Page(s) :54 - 62
LI Rotzer, Flonan, "From image to envirolUnem", The Uneseo Courier; Dec 1996; 12; Acıdemic Researclı Ebmıy, pg. 36
12Le Meuc, Anne-Sar:ıJı, "(nto ıhe Hollol\' of Darkness: Rı.:ali7.ing a3D tmeraetfı'c Environnıenf', Leonardo,}ııne 2004, Vol. 37, No. 3, Pages 204-209
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ger~eklik yanılsarruısı oluştUl1Jlmak istendiğinde de aynı

şekilde doğrusal zaman ve etki-tepki fragmanlarının yapısıyla

oynanarak bu etki oluşturulmakladır.

Sanatçının nihai amacına ulaşması için gerekli
olan yapıtla katılımcı arasmdaki ilişkinin sınırları ile yapıtın

temel yönlenimi arasındaki ilişki, sisteme sanatçı tarafından

bu ortamda sonsuz seçenekte atanabilen tanımlama ya da
belirlemeJerle çok geniş bir aralıkta oluşturulabilir. Böylelikle
Sanal ~rçeklik orranı I, esnek yapN gereği özgün bir yaratı

aracı olarak katllunCl ve orıtam arasındaki ilişkiyi belirleyen
temel unsurlardan biri olan etkileşimin karaherini
oluşt1:mırken, genişlemeye son derece açık bir yaratı

oıtamının olanaklarıO[ sunmaktadır.

Sanal Gerçeklik ortamı, yazılım taban lı yapısından

ötürü karmaşık sistemlerdeki farklı uygulama onamlarının

seçenekli kullanımlarım gerçekleştirebilecek bir yapıyı
destekleyerek, yaratı süreci için değerli bir özgürlük alanını

da sunmaktadır. Yine programlanabilif olmasının getirdiği

kendini yeniden üretebilme, benzer şekilde sanatsal
y.aratlCllığa yönelikfikir ve İcra süreçlerinin niteliğini ~'ok

farklı bir düzeye taşımaktadır.

SONUÇ

Sonuç olarak, teknoloji devriminin insanoğlunu

getirdiği yeni durumda algısal süreçlerin farklıla~ması,

düşünce ve eylem kalıplarının değişmesi ve esnekliklerinin
artması; gerek fikir üretiminde gerekse bunların

uygulanmasında yepyeni olanaklar getirmektedir. Bu kendini
de sürekli yenileyen süreç, sürekli oluşum halindeki yeni
kavram ve allkavramlanyla; yeni araçlar, yöntemler, süreçler
ve onamlar üreterek devinmektedir. Bilgi çağı, kendisiyle
hareket edildiğinde değişimin sürekliliğini zorunlu kılmakta;

~areke[sizliği de bir seçenek olmaktan hızla çıkartmaktadır.

Insanoğlunun temel ifade biçimlerinden biri olarak sanat,
bu hareket içerisinde, öncü misyonuyla merkezde olmaya
devam etmektedir.

Etkileşim unsurtan, yapıcıa karşılaşmayı daba
dinamik bır ilişki tüıiine süıiiklemekte, yapJl bir bireysel
deneyim ve yaşanu ortamına dönüşmektedir. Anık söz
konusu olan, varlığın algılanması konusundaki olanakJann
ve bunun da ötesinde birbilinç durumu olarak vJwlu§un
sorgu lanmasıd ır.
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