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Ozet

Giinlimiizde sanat, dijital ¢agin doniisiimiiyle birlikte yeni bir boyut
kazanmaktadir. Geleneksel sanat formlar1 ile dijital teknolojinin
bulusmasi, yaratici ifadeyi sinirlarin 6tesine tagirken sanatin tanimini
da yeniden sekillendirmektedir. Dijital sanat, bilgisayarlar, yazilimlar,
dijital medya ve internet gibi teknolojik araglarin kullanimiyla ortaya
¢ikan bir sanat tiiriidiir. Bu sanat formu, sanatgilarin hayal gii¢lerini
serbest birakirken, izleyicilere benzersiz ve etkileyici deneyimler
sunmaktadir. Dijital sanat, kendine 0zgli bir estetik ve ifade
bigcimleriyle geleneksel sanatin sinirlarini  genisletmektedir.
Sanatgilar, dijital ortamlarda renk, 151k, ses ve hareket gibi unsurlari
kullanarak interaktif enstalasyonlar, sanal gergeklik deneyimlersi,
dijital heykeller ve dijital resimler gibi ¢esitli eserler iiretebilmektedir.
Bu eserler, izleyicileri pasif gozlemcilerden etkilesimli katilimcilara
dontistiirerek sanat deneyimini daha kisisel ve etkileyici hale
getirmektedir. Ancak dijital sanatin yiikselisi, sadece teknolojinin
getirdigi yeni imkanlarla sinirli degil. Ayn1 zamanda sanatin dogasini,
izleyici-sanat¢1 iligkisini ve eserlerin yaratilma ve paylasiima
sekillerini de yeniden diislinmemizi saglarken sanat diinyasini daha
erisilebilir hale getirmektedir.

Arastirmada Vincent Van Gogh’un 1888 yilinda yapmis oldugu The
Bedroom adl1 tablosunun 3b model ¢dziimlemesi yapilarak, sanat¢inin
oday1 gordiigli agidan mekanin 3b renderi ve belirlenen noktalardan
panoramik render ¢alismalari yapilmis olup mekan icerisinde esere
farkli agilardan bakilabilmesi saglanmistir. Béylelikle sanat¢inin eseri
olusturmadan odnce kurdugu kompozisyonu anlayabilmek ve
izleyicinin eseri daha derinlemesine Kkesfedebilecegi ve
gozlemleyebilecegi diisliniilmektedir.

Anahtar Sozciikler:3b, Vincent Van Gogh, dijital sanat, vr, etkilesimli
sanat.

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): Giizel sanatlar, resim, dijital
sanat, i¢ boyutlu tasarim.

Abstract

Today, art gains a new dimension with the transformation brought
about by the digital age. The meeting of traditional art forms and
digital technology takes creative expression beyond borders and
reshapes the definition of art. Digital art is a form of artistic expression
that emerges using technological tools such as computers, software,
digital media, and the Internet. This art form provides unique and
immersive experiences for audiences while unleashing the
imagination of artists. Digital art expands the boundaries of
traditional art through its unique aesthetics and forms of expression.
Artists can produce various works such as interactive installations,
virtual reality experiences, digital sculptures, and digital paintings,
using elements like color, light, sound, and movement in digital
environments. These works transform viewers from passive
observers into interactive participants, making the art experience
more personal and impressive. However, the rise of digital art is not
limited to the new possibilities brought by technology. It also makes
the art world more accessible while making us rethink the nature of
art, the relationship between the audience and the artist, and the
methods through which works are created and shared.

In the research, a 3D model analysis of Vincent Van Gogh's painting
The Bedroom created in 1888 has been conducted, producing a 3D
render of the space from the artist’s perspective and panoramic
render studies from selected allowing the artwork to be viewed from
different angles within the space. Thus, it is considered that this
approach enables an understanding of the composition the artist
established before creating the work and allows the viewer to explore
and observe the artwork more deeply.
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1. Giris

Geleneksel resim sanat1 ytizyillardir insanlarin duygulariny, diisiincelerini ve hayal gii¢lerini ¢esitli dokulara
sahip yiizeylere aktardiklar: bir alan olmustur. Ancak teknolojinin hizli ilerleyisiyle birlikte, bu sanat formu
da dijital diinyanin biiytileyici yollariyla bulusmaktadir. 18. yiizyilda fotografik goriintiiye olanak taniyan
araglarin kesfi, modern resim sanati lizerinde derin bir etki yaratmis ve sanatgilar bu araglar1 farkl
sekillerde kullanmistir. 20. ylizyilin sonlarinda ise bilgisayar ve ag teknolojilerinin sanat pratigine dahil
olmasiyla birlikte sanatin dijitallesme siireci baslamistir. Bu yeni sanatsal ifade bigimlerini tanimlamak i¢in,
geleneksel sanati tanimlamada kullanilan sézciikler yetersiz kalmis ve bu durum yeni bir sanatsal
terminolojinin olusmasina katkida bulunmustur (Muzaffer, 2019, s. 1).

Dijitallesme diger tiim sanat dallarinda oldugu gibi, resim sanati icerisinde de bilgisayar destekli dijital
teknolojilerin farkl teknik ve yontemlerle birlikte kullanimini ifade etmektedir. Bu yaklasim, geleneksel
resim tekniklerinin dijital araglarla birlestirilerek sanatgilara benzersiz bir ifade ve yaraticilik alani
sunmaktadir. Ayn1 zamanda pikseller, yazilimlar ve dijital ¢izim araglari, sanatgilara ger¢ek diinyanin
Otesine gecen bir dizi yeni olanak saglamaktadir.

Dijital sanatin resim sanati lizerindeki etkisi, sanat¢ilarin yaratici siireglerini ve ifade bigimlerini
dontistiirmektedir. Bilgisayarlar, dijital ¢izim tabletleri ve yazilimlar gibi araglar, sanatgilara geleneksel
resim tekniklerini dijital ortama tasima, yeni ve heyecan verici resim deneyimleri yaratma imkani
saglamaktadir. By, sanatcilarin daha dnce ulasilmasi zor olan sanatsal ifade bicimlerine erisimini artirmis
ve yeni bir yaratici 6zgiirliik alani sunmaktadir.

Teknolojinin sanat alaninda etkin bir rol oynamasi, genellikle yirminci ylizyila ait bir olgu olarak kabul
edilir. Bunun temel nedeni, ¢agdas teknolojilerin, iiretim siiregleri, izleme kosullar1 ve kullanilan
materyaller agisindan 6ne ¢ikan akimlarin bu dénemde ortaya ¢ikmasidir. Kinetik heykel, optik sanat, video
sanaty, ileri teknoloji sanati, holografi, foto-gercekeilik, ses sanati, medya sanati gibi akimlar, yirminci yiizyil
boyunca teknolojinin sanat diinyasina getirdigi yeni olanaklar1 kesfetmis ve bu alandaki déniisiimii
belirlemistir (Beyhan, 2018, s. 14).

Sanat, geleneksel, dijital veya sayisal yontemlerden hangisiyle yapilirsa yapilsin, temelde kurgusal bir evren
tasarimi olarak ortaya cikar ve hangi araglarla tretilirse tretilsin, ¢cagin ruhunu yansitan bir olgudur.
Sanatin niteligini belirleyen sey, onun tretim yontemleri veya araglari degil, ortaya koydugu diistinsel veya
estetik degerler ve yenilik¢i olup olmadigidir. Sanat, teknikle baglantili bir kavram olarak degil, ¢caginin
gercekligi ile iliskili olmasi ve bu gerceklige nasil cevap verdigi ile tamimlanir (Akbulut, 2018, s. 119).

Tasarim stirecinde bilgisayar kullanimi, tasarimcinin roliinii en etkin sekilde ortaya koymasina olanak
tanimistir. Sanatta devrim niteliginde bir etki yaratan dijitallesme, ¢izim ve boyama tekniklerini geleneksel
tekniklerin islevini kusursuzca yerine getirebilen bir diizeye tasimistir. Geleneksel boyama teknikleriyle
yakalanmaya ¢alisilan ii¢ boyutluluk algisi, dijital boyama alaninda da kullanilmaya baslanmistir. Bu durum,
ii¢ boyut algisini yaratan goriintiilerin daha dnce iki boyutlu diizlem {izerinde liretilmesine ragmen, simdi
ise ii¢ boyutlu platformlarda izlenebilir hale gelmesiyle mevcut durumun bir dnceki asamasini temsil
etmektedir (Kara, 2020, s. 29).

Sonraki asamalarda ve gliniimiize daha yakin bir zaman diliminde ise 3b yazilimlarin da tasarim ve
uygulama siireclerinde sanat alanina katilmasiyla olmasiyla birlikte, esere her acidan bakabilecegimiz bir
sanal ortam kurgulanabilmektedir. Izleyici bu kurgu iizerinde eseri daha yakindan izleme imkani
yakalarken ayni zamanda da kendisini etkilesimli ve yenilik¢i bir atmosfer icerisine dahil etmis olur.

Sanat zaten kendini siirekli olarak doniistiirerek ve diger disiplinlerle etkilesime girerek yenilenir.
Gintimuzde dijital teknoloji, sanata yeni olanaklar sunmus, zenginlestirmis ve {retim siirecini
kolaylastirmistir. Ayrica, yeni estetik ifade bigimleri ve sunum alanlar1 olusturmus, sanatin kitlelere daha
kolay ulagmasini saglamistir. Sanat, iletisim teknolojileri ve dijital platformlar sayesinde kiiresellesmis ve
belirli merkezlerle sinirli kalmamistir. Giiniimiizde sanat, hem geleneksel yontemlerle hem de dijital
diinyada varhigin siirdiirmektedir (Akbulut, 2018, s. 119).
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2. YOontem

Calisma nitel arastirma modeli kullanilarak sekillendirilmistir. Konu igerigi hakkinda yapilan literatiir
taramasi sonrasinda esere ait mekanin ti¢ boyutlu modelleme ¢alismasi yapilmistir. Uygulamaya dahil olan
eser Vincent Van Gogh'un kiilt eserlerinden bir tanesi olan The Bedroom adl eseridir. Eserin konu olarak
ele alindig1 yatak odasinin igerisinde bulunan tek kisilik yatak, iki adet sandalye, askilik, bir adet masa ve
iizerinde yer alan objeler Sketchup yazilimi ile detayh sekilde modellenmistir. Baz1 modeller i¢in ise daha
6ncede modellenmesi yapilmis hazir modellerden faydalanilmistir.

Uygulama c¢alismasi icerisinde yer alan 3b modeller fotograf iizerinden eslestirme teknigi kullanilarak eser
icerisinde yer alan objelerle birebir uyum saglanacak gercek olgeklerinde modellenmistir. Objelerin
modellenmesi tamamlandiktan sonra yine eserin gorseli tizerinden mekan kurgulanarak objeler sahne
icerisindeki yerlerine yerlestirilmistir. Mekanin genel kurgusu tamamlanarak objelerin yiizeyleri eserde
gorildiigii malzemelere uygun ve benzer malzemelerle kaplanarak 3b modelin eserle olan benzerligi
yakalanmaya calisilmistir. Kaplama isleminden sonra 1sik ayarlari yapilarak sahnenin render safhasina
gecilmigtir.

Modelleme ve render sonrasinda elde edilen gorseller, esere ait gorsel ¢ikti ile karsilastirilarak aralarindaki
farkliliklar gézlemlenmistir. Kullanilan yontem sayesinde sanat¢inin mekan igerisindeki konumu, resim
diizlemi lizerinde gorebilmesi imkansiz olan ve mekan icerisinde goriilemeyen kisimlarin goériilebilmesi,
mekanin icerisinde sanal bir sekilde gezilerek eserde yer alan objelerin daha yakindan incelenmesi gibi
veriler elde edilebilmektedir.

2.1. Veri toplama araglar

Etkilesimli sanat uygulamalari, 3B modelleme, teknolojinin resim sanatina olan katkilarina ait kaynaklarin
taranmasi arastirmanin kavramsal ¢cergevesini olusturmaktadir. Dijital ve etkilesimli sanatlar kapsaminda
yapilan kuramsal arastirmayla birlikte ¢alismalarinda 3b modelleme yazilimlarini kullanan sanatgilarin
eserlerinin gozlemlenmesi, Vincent Van Gogh’un The Bedroom eserinin 3b modellenmesinden elde edilen
veriler ve gorsel ¢iktilarin eserin orijinaliyle kiyaslanarak yorumlanmasi hedeflenmistir.

Gozlemlere dayanilarak Vincent Van Gogh’un The Bedroom adli tablosu 3b teknolojisi kapsaminda izleyiciye
nasil bir deneyim sunabilir? sorusu calismanin problemi olarak belirlenmis olup yapilan arastirma ve
uygulama calismasi bu ¢cercevede diizenlenerek sonuglandirilmistir.

3. Dijital Sanat, 3B Modelleme ve Sanal Gergeklik iliskisi

Teknolojinin insan yasamina dahil olmasi, insani yasamin her alaninda derinden etkilemistir. Giinliik
ihtiyaclarin karsilanmasi, ulasim, iletisim gibi temel ihtiyaclar bu alanlarin basinda gelse de, 6zellikle sanat
ve sanatl icerisinde barindiran tiim disiplinlerde teknolojinin etkilerini gorebilmek miimkiindiir.

Son yirmi yilda teknolojik gelismelerin hizina paralel olarak bilgisayarlarin kullanimi hizla artmis ve
bilgisayarlar giinliik yasamin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Bu siireg, cep telefonlarinin biiyiik
isletim sistemleri barindiran, bilgisayar programlarini ¢alistirabilen tasinabilir cihazlar haline gelmesine
kadar ilerlemistir. Bu gelisme, bilgisayar teknolojisinin ve genel olarak teknolojinin evriminin bir
sonucudur. Bu evrim sayesinde bilgisayar teknolojisini daha kompakt hale gelerek dijital sanatin daha kolay
ve yaygin bir sekilde iretilmesini saglamistir. Artik masaiistii veya diziistii bilgisayarlarda olusturulan
dijital cizimler ve grafikler, telefonlar veya tabletler gibi daha kii¢lik cihazlarda bile yiizeysel olarak
tasarlanabilir, yayinlanabilir ve cogaltilabilir hale gelmistir. Bu ortamda, geleneksel yontemlerle sanat
lireten sanat¢ilarin dijitallesmeden etkilenmemesi miimkiin degildir. Geleneksel sanatgilar, teknolojinin
sundugu olanaklar1 benimseyip kullanarak eserler iiretmis, bu da dijital sanatin yayilmasin ve gelisimini
hizlandirmistir (Sivri ve Cinar, 2018, s. 174).

Bilgisayar teknolojisinin getirdigi yeni ifade yontemleri sayesinde, daha dnce zorlukla elde edilen ifade
bigimleri artik ¢cok daha kolay bir sekilde kullanilabilir hale gelmistir. Bu gelisme, sanatgilarin ve sanat
egitmenlerinin dijital sanat tiretim tiirleriyle olan etkilesimlerini artirmistir. Bu etkilesimler, her alanda ve
her seviyede sanatsal liretimin merkezine yerlesmistir (Tiirkmenoglu, 2014, s. 90).

Sanat ve teknoloji birbirini etkileyen kavramlardir ve sanat, teknoloji ile birlikte evrilmektedir. Dijital sanat
kavrami ise 2000'li yillarda daha fazla 6nem kazanan bir olgu olarak ortaya ¢ikmistir. Genel olarak sanatin
bilgisayar teknikleriyle yeniden sekillenmesi, dijital sanatin dogmasina yol agmistir. Dijital sanat, disiplinler
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arasi bir yakinlasmay: tesvik etmis ve sanat, tasarim ve teknoloji birlikte ifade giicli kazanmaya baslamistir
(Atanvd., 2015, s. 2).

Sanat geleneksel, dijital ya da sayisal yontemler kullanilarak ortaya cikartilabilir. Hangi yontem kullanilirsa
kullanilsin temelinde evrensel kurgu tasarimi yatmaktadir ve c¢agin yansimasi olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Sanati belirleyenin onu ortaya ¢ikartan yontemlerin degil, sonuglarinin estetik acidan yeniyi
ortaya koyup koymadigidir. Her ne kadar sanatin yenilik ve 6zgiinliik anlayisinin temeli teknigi ile
iligskilendirilse de, caginin gergegi ile olan iliskisi ve baglantisi belirleyici faktordiir (Akbulut, 2018, s. 119).

Dijital sanat, sanat¢ilarin 6zgiin eserlerini yaratmalarini ve paylasmalarimi kolaylastiran kiiresel bir
platform sunar. Bu sanat dali, klasik sanat tekniklerinin 6tesine gecerek sanatcilarin yeni ve yaratici
teknikler gelistirmelerine imkan tanir. Sanatgilar, dijital sanatin sundugu avantajlardan yararlanarak
eserlerini olusturup paylasabilirler. Ornegin, dijital sanatcilar, cesitli yazilimlar ve uygulamalar kullanarak
ozgiin calismalarin1 kolayca gelistirebilirler. Ayrica, internet araciligiyla eserlerini paylasarak diinya
capinda genis bir kitleye ulasabilirler (Kivrak ve Ozkartal, 2022, s. 198)

21.yiizyllda sanatta geleneksel yontemlerin kullanilmasinin yaninda teknolojinin sanat igerisine dahil
olmasiyla birlikte, bilgisayarlarda miihendislik ya da mimarlik alanlarinda sik kullanilan 3b modelleme
yazilimlari da sanat tiretiminde kullanilan yeni araglar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

3 boyutlu modelleme ile ilgili en temel degisiklik 2 boyutlu bir belgeden 3 boyutlu geometrik bir veri
tabanina gecistir. Bir 3b nesnenin belirli izdiisiimlerini temsil eden bir veya daha fazla goériiniim yerine, 3b
nesne dogrudan Onerilen veya mevcut nesnenin sanal modeli olarak temsil edilir. Sanal bir ii¢ boyutlu
modelin kullanilmasi hem geometriyi olusturma hem de temsil etme yontemlerini degistirir. Baslangi¢
olarak 2 boyutlu bir belgede, 6nce temsil sekline karar verilir (6rnegin ortografik coklu gériiniim, perspektif
resim vb.) ve daha sonrasinda geometri bu temsile uyacak sekilde olusturulmaktadir (Wiebe, 1996, s. 6).

Bir nesnenin ii¢ boyutlu (3b) modellenmesi, veri alimindan baslayip bilgisayarda gorsel olarak etkilesimli
bir 3b sanal modelin olusturulmasiyla biten tiim siire¢ olarak gorilebilir. Cogu zaman 3b modelleme,
6l¢iilen bir nokta bulutunu licgenlestirilmis bir aga (6rgii) veya dokulu yiizeye doniistiirme siireci anlamina
gelirken, daha eksiksiz ve genel bir nesnenin yeniden yapilandirma siirecini tanimlamasi gerekir.
Nesnelerin ve sahnelerin ti¢ boyutlu modellenmesi grafik, goriintii ve fotogrametrik topluluklarda yogun ve
uzun siireli bir arastirma problemidir. Denetim, navigasyon, nesne tanimlama, gorsellestirme ve animasyon
gibi bir¢cok uygulamada tli¢ boyutlu dijital modellere ihtiya¢ duyulmaktadir. 3b son donemde, 6zellikle
kiltiirel mirasin dijital arsivlenmesi konusunda ¢ok 6nemli ve temel bir adim haline gelmistir (Remondino
ve El-hakim, 2006, s. 269).

Insanlar tarih boyunca gorsel iletisimde gercekcilik veya gerceklik yanilsamasi olusturmayi
arzulamislardir. Bu ihtiyaglar gliniimiizde de devam etmektedir ve fiziksel ortamin sinirlarin asan, ¢ok
boyutlu iletisim bicimlerini ortaya ¢ikartmaktadir. Bilim ve teknolojinin ilerlemesiyle, cok boyutlu iletisim
bicimleri hayatin her alaninda belirgin bir etki yaratirken, sanat ve tasarim alaninda da iiretim yontemlerini
degistirmektedir. Gegmisten glinlimiize, insanlar hipergercekligi iki boyutlu diizlemde ararken, artik
teknolojinin sundugu olanaklarla hem kendi eserlerini hem de izleyicilerini ii¢ boyuta tasima imkani
bulmaktadir (Kara, 2020, s. 25).

1980'lerde baslayan ve 1990'lardan sonra hizla gelisen bilgisayar teknolojisi, giiniimiizde hayatimizin her
alanina girmistir. Bilim ve teknolojideki bu ilerlemeler, bilginin 6énemini artirmis ve bilgi toplumunun
olusmasina katki saglamustir. Insanlar artik bilginin bilgisayarlarla islenmesi ve sunulmasi icin cesitli yollar
aramis ve bu siirecte yeni kavramlar ortaya ¢ikmistir. Bu kavramlardan biri de sanal gergekliktir. Sanal
gerceklik, kisaca gercegin yeniden insa edilmesi olarak tanimlanabilir (Kayabasi, 2005, s. 151).

Tanrikulu, teknolojik gelismelerin sonucunda ortaya ¢ikan bir mecranin yansimasi olarak kabul ettigi sanal
gerceklik ortaminin temel felsefesini, Platon’un magara alegorisine dayandirmaktadir. Bu alegori, nesnenin
1s1kla olusan golgesinin dort tarafi kapali olan bir kutunun iliskisiyle anlamlandirilmasiyla iligkilidir. Sanal
gerceklik terimi de bu magara mitiyle birlikte izleyicisine gordiigi ve inandig1 bir diinyay1 sunarken ayni
zamanda bunun gercek olmadigini unutturmaktadir. Gergek diinyanin bir kopyasi olan bu ortam, bazen de
tamamen bir hayal {iriinii olabilmektedir. Meydana getirilen eserler ziyaretcilerin ¢evrelerini donatirken
onlara gorsel bir s6len sunmaktadir. Ayn1 zamanda izleyicilerin dikkatlerini toplarken bir alan biitiinligi
ortaya koymaktadir (Tanrikulu ve Karagol, 2021, s. 97).

Mandan’a gore sanal gerceklik, bir kullanic1 tarafindan gercek zamanh olarak hareket ettirilebilen ve
yonetilebilen, bilgisayar tarafindan olusturulmus sanal bir ortami tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir.
Sanal bir ortam basa takilan bir ekranda, bir bilgisayar monitériinde veya biiylik bir projeksiyon ekraninda
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goriintiilenebilir. Kullanicinin sanal ortami goézlemlemesini, hareket etmesini ve manipiile etmesini
saglamak icin bas ve el takip sistemleri kullanilmaktadir (Mandal, 2013, s. 305).

Modelleme siireci sonunda iki boyutlu ylizeylerden ii¢ boyutlu bir diizleme aktarilan nesneler, yine 3b sahne
icerisinde kurgulanarak sanal ortam icerisinde gercek diinyayla iliskili olacak sekilde tekrar diizenlenebilir,
lizerine yeni yorumlar katilabilir bir hale gelmektedir. Diizenlenen kurgu, yazilimlar araciligiyla sanal
gerceklik adi verilen diizlemde gozlemlenebilir hale getirilebilmektedir. Sanal gerceklik, kullaniciyi
tamamen i¢ine alan ve gergek diinyayla olan baglantisini neredeyse tamamen koparan, bilgisayar destekli
li¢ boyutlu bir ortam olarak tanimlanabilir. Buna karsilik, artirilmis gerceklik ise, gercek diinya ile
baglantisini siirdiiren, veri ve goriintiilerin gercek diinyaya eklenebildigi ve sanal ile gercek nesnelerin bir
arada algilanabildigi bir ortam olarak tanimlanabilir (icten ve Bal, 2017, s. 111). Bu baglamda, kurgusu
yapilmis olan 3b sahneler bilgisayar baglantili sanal gergeklik gozliikleri ile izlenebilirken, ayn1 zamanda
daha gelismis bir teknolojiye sahip artirilmis gerceklik gozliikleri ile de goriintiilenebilmektedirler.

Sanal gerceklik gozliiklerinden daha farkhi bir yapiya sahip olan bu goézlik, icerisinde bulunan bir
bilgisayarla ¢alismaktadir. Bu sayede harici bir bilgisayara ihtiyac duymamaktadir. Dolayisiyla fazlaca yer
tutan kablo karisikligindan, daha sadece bir sisteme sahip olan arttirilmis gerceklik g6zliigii, sanal gergeklik
gozliklerinin sebep oldugu dijital rahatsizliklar1 ve kisitlamalar1 da ortadan kaldirmaktadir. Artirilmis
gerceklik teknolojisi gozliik ile kullanildigr gibi ayni zamanda akilli telefonlarla baglantili bir sekilde de
kullanilabilmektedir. Pek ¢ok 6rnege sahip olan bu teknoloji sayesinde, ortamda bulunan objelerle de
etkilesime gecebilmek miimkiin hale gelir ve dolayisiyla kullanici farkli bir iletisimi deneyimleme sansi
yakalar (Yengin ve Bayrak, 2018, s. 65).

Diinya tizerinde birden fazla iilkenin uygulamaya koydugu cesitli nitelikte sanal sergilerin diizenlendigi ve
eserlerin sergilendigi miizeler gérmek miimkiindiir. British Museum, Louvre Miizesi, Orsay Miizesi,
Guggenheim Miizesi, Pergamon Miizesi gibi linlii pek pek ¢ok miizenin galerileri bu yontemler araciligiyla
sanal ortamda dolasima agiktir (Kilig, 2022, s. 8).

Ayrica Toshiyuki Inoko tarafindan kurulan Japanese Collective teamLab, projeksiyonlari, sesleri ve 6zenle
tasarlanmis alanlar1 birlestirerek siiriikleyici deneyimler sunan yenilikei dijital sanat eserleriyle
uluslararasi taninirlik kazanmistir. 2018 yilinda Tokyo’da kendi dijital sanat eserlerini sergiledikleri bir
miize agmislardir. Bu miize, ziyaretgilerin etkilesime girebildigi ve adeta icine ¢ekildigi alanlardan olusan
dijital sanat eserleriyle doludur. Ziyaretcilerin mekana adim attiklarinda tamamen farkli bir diinyaya gecis
yaptiklar1 hissini uyandiran bu enstalasyonlar, goriintii ve dijital teknolojinin sanatta kullanilabilecegi
sinirlar1 zorlayan fantastik tasarimlar sunarlar (Cinar ve Kose, 2021, s. 232-233).

Tiim bu veriler ele alindiginda sanatgilarin farkl yazilimlari araciligiyla ya da 3b modellerden tiretilerek
yaratilmis olan dijital sanat eserleri, birbirinden farkli teknolojik donanimlara sahip olan gozliikler
aracilifiyla izlenerek eserle direk etkilesime gegilebilir hale getirilmistir. Tiirkiye 6zelinde ise tamamen 3b
modellenmis ve halen Istanbul Pera Miizesinde sergilenmekte olan Osman Hamdi Bey'in Kaplumbaga
Terbiyecisi eseri, Vr gozliik araciligiyla deneyimlenebilen iyi bir 6rnek olarak gosterilebilir. Bunun yaninda
diinyaca taninirliga sahip olan Refik Anadol, elde etmis oldugu verileri bilgisayar yazilimlar1 ve yapay zekay1
kullanarak cesitli ylizeyler iizerinde ii¢ boyutlu heykellere doniistiirerek sergilemis ve izleyiciye dijital
ekranda verinin 3b halini gérmelerine imkan saglamistir (Kilic Dede ve Demirkan, 2024, s. 62-63).

4. Vincent Van Gogh The Bedroom

Arastirmanin uygulama kisminda ele alinan Hollandali sanat¢1 Vincent Van Gogh'un The Bedroom adli eseri
sanatcinin en ¢ok bilinen eserlerinden bir tanesidir. Sanatginin kendine has renk, bicim ve perspektifi ile
dikkat cekmektedir. Vincent Van Gogh’'un, Protestan bir papaz olan Theodorus ve Anna Cornelia
Carbentus’un ogullar1 olarak 30 Mart 1853 tarihinde Hollanda Brabant'inin bir kasabasi olan Groot
Zundert'te diinyaya geldigi bilinmektedir (Anna, 2000, s. 8). Sanat¢inin ortaya koymus oldugu sanat,
sinirlarin otesine gegerken ayni zamanda da genglik, yashilik, irk, simif ve cinsiyet gibi kavramlari
otelemektedir. Eserlerinde kullandig ¢izgi, doku, renk ve konular araciligiyla bireysel diinyasini evrene
duygusal bir tepki olarak géstermektedir (Howard, 2013, s. 6).

Van Gogh'un sanati, kendine 6zgii bir tarzi olan ifadeci bir sekilde déneminin izlenimcilik akiminm
stirdiirmistiir. Manzara resimleri, portreler ve otobiyografik 6geler iceren kendi kendine portreler,
eserlerinin ana hatlarini olusturmaktadir. Sanat¢inin ilk yillarinda daha koyu ve toprak tonlarinda
calismalar yaptig1 gozlemlenirken, Paris donemindeki etkilesimleriyle renk paletinin daha canli ve ¢esitli
hale geldigi gériilmektedir. Buna ragmen Van Gogh'un sanat kariyeri boyunca taninma ve basari sansi elde
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edemedigi goriilmektedir. Ayrica kisisel zorluklar ve zihinsel saglik sorunlar1 yasadig1 bilinmektedir. Bir
doénem Gauguin ile birlikte calismis, ancak bu isbirligi kisa slirmiistiir. Gauguin'in ayrilmasi, Van Gogh'u
derin bir depresyona siiriiklerken, yalnizlik, yoksulluk ve zihinsel hastalikla miicadele eden Van Gogh 27
Temmuz 1890 yilinda 6gle yemegi sonrasinda eline gecirmis oldugu bir silahla kendisini gégsiinden
yaralamis fakat hayatta kalmaya basarmistir. Yaralanma sonrasinda gec¢irmis oldugu enfeksiyonun
ilerlemis olmasi, sanat¢inin ertesi giin 6liimiiyle sonuglanmistir (Roddam, 2015, s. 77).

Yasadig1 donem icerisinde sanat¢inin en biiyiik destekgisinin kardesi Teo oldugu bilinmektedir. Van Gogh
ile Teo arasinda yazilmis 800’den fazla mektup bulunmaktadir. Teo Van Goh’un hayati boyunca ona maddi
olarak yardimda bulunurken ayni zamanda resim malzemelerini alabilmesinde ona yardim etmis, baba rolii
oynamis ve eserlerinin sempatik bir elestirmeni olmustur (Lubetzky, 2019, s. 319).

Sanatg¢1 Subat 1888’de bir tren yolculugu yaparak Paris’ten Fransa’'nin en giineyinde bulunan Arles sehrine
gecmistir. Arles’e ulastiginda, kardesi Teo’'nun da tahmin ettigi gibi Emprestyonistlerin akademik
kurallarini renk ile alt iist etmenin cazibesi sanat¢inin duygularinda daha agir basmistir. Burada bulundugu
siire icerisinde renk konusunda radikal bir degisiklik geciren Van Gogh resimlerini biiyiik bir enerji ile
resmederken, giines ve gokyliziiniin giiclii renkleri ve parlakligi sanat¢inin paletinde yogun bir sekilde
hissedilmeye baslamistir (Barber, 2015, s. 65).

Sanatcinin Fransa’da gecirdigi siire icerisinde ortaya ¢ikarttigi en iinlii eserlerini Arles kasabasina gittikten
sonra resmettigi bilinmektedir. Bunlardan bir tanesi Sar1 Ev adli eseri ve The Bedroom adli eserleridir. Van
Gogh icin Arles donemi (1888- 1889) hayatinin en verimli dénemidir ve aym1 zamanda sanatsal
milkemmelliginin basladigi donem olarak degerlendirilebilir. The Bedroom resmine konu olan i¢ mekan,
Van Gogh'un Paris'teki yasamin baskisindan bikarak daha parlak giines ve renk arayisiyla asagiya indigi
Fransa'nin giiney bolgesi Arles'teki sar1 evin ikinci katinda (Gorsel 1) bulunan odadir (Ji-Hyun ve Jae-Eun,
2012, s. 249).

Eserde sadece tek kisilik bir yatak, tizerinde birkag¢ esya bulunan bir kii¢iik masa ve iki adet sandalyenin yer
aldig: kiiciik ve sade olan bu oda, sanat¢inin gélgelerinin olmadigl, rengin parlak tutuldugu japon baski
konseptine gore boyanmistir. Uzaktaki duvarin garip perspektifi yatak basinda dar bir a¢1 etkisi yaratilmaya
calisilmis hissiyati vermektedir. Perspektif konusunda uzman olan Van Gogh’un dogrusal perspektifi bilingli
bir sekilde gormezden geldigi soylenebilir. Kisaltilmis yatagin ve farkli agilardan yerlestirilen nesnelerin
tasviri izleyiciye neredeyse bir ¢cocugun goéz hizasinda oldugu hissiyatin1 verirken, ¢iplak zeminin sicak
tonlar1 soluk mavi duvarla kontrast yakalarken, yesil panjurlar disaridaki giines 1s18inin bir yansiticisi
olarak degerlendirilebilir (Barber, 2015, s. 87).
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Gorsel 1. The Yellow House Kat Plani (Gayford, 2009).

Kardesi Teo'ya yazdig1 mektupta "bu basit haliyle benim yatak odam, ancak burada renge cok is diistiyor,
esyalara gorkemli bir hava veren sadelik sayesinde burasi genel olarak dinlenmeyi ve uykuyu akla getiriyor.
Kisacasi, bu resme bakmak zihni, hatta hayal giiciinii dinlendirmeli" diyerek kisaca eserin betimlemesini de
yapmistir (Roddam, 2015, s. 40).

Van Gogh'un Japon estamplarindan esinlenerek yaptigi Gece Kahvesi, 1888 adl tablosu, yeni bir resim
anlayisini ortaya koymaktadir. Van Gogh, renk etkisini gliclendirmek i¢in nesnelerden yansiyan goélgeleri
ortadan kaldirarak basit kavramlardan yola ¢ikmistir. Bu sekilde, Gece Kahvesi tablosunda karsitlik
yaratmak ve yalnizca uyku izlenimi veren bir mekan tasvir etmek istemistir. Ayn1 donemde yaptigi
Vincent'in Arles’deki Yatak Odasi, 1888 adli tablosunda da, uyku ve rahatlik duygusunu artirmak amaciyla
nesnelerin formlarini sadelestirip renklerin etkisini vurguladigi gériillmektedir (Isiksagan, 2019, s. 97).
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Yapilan arastirmalarda eserin diinya iizerinde birbirinden farkli yillar icerisinde yapilmis ii¢ adet
versiyonlarinin bulundugu sonucuna ulasilmistir. Hangi versiyonun daha énce ya da sonra yapildig1 uzun
siire merak konusu olmustur. Arastirma neticesinde sanatginin kardesi Teo'ya yazdigi mektupta The
Bedroom adli eserinin ilk versiyonunu 16-17 Ekim 1888, ikinci versiyonunu 5 Eylil 1889 ve {glincii
versiyonunu ise 28 Eylill 1889’da resmettigini yazdig1 bulgulara ulasilmistir. Van Gogh eserinin ilk
versiyonu (Gorsel 2) (72,4 x 91,3) nemden zarar gordiigii icin Paris’te bulunan kardesine gondermistir. Bir
y1l sonra annesi ve kiz kardesine hediye olarak biraz daha biiyiik bir ebatta (Goérsel 3) (73,6x92,3) hemen
ardindan da daha kii¢iik bir ebata sahip olan (Gorsel 4) (56,5 x 74) liglincli versiyonunu boyamistir.

Uzun stire hangi versiyonun ilk yapildig1 belli olmasa da kardesiyle yapmis oldugu yazismalara bakilarak en
son versiyonun en kiiciik boyutlu olan oldugu anlasilmistir. Modern teknolojinin kullanilmasi,
mektuplardan elde edilen hasar bilgilerinin varligi aracilifiyla uzmanlar eserlerin ilkinin bu giin
Amsterdam’da bulunan Van Gogh miizesinde sergilenen eser, Chicago Sanat Enstitiisiinde bulanan eserin
ikinci, Paris’te bulunan Musee d’Orsayda sergilenen eserin ise Ugciinclii eser oldugunu kanitlamay:
basarmislardir (Prnjat, 2012, s. 85-86).

Gorsel 4. The Bedroom, 3. versiyon (Gogh, 1889).

Esere ait olan ii¢ farkli versiyon incelendiginde sag duvara asilmis olan dort adet, karsi duvara asilmis olan
bir adet tablo bulunmaktadir. Sag tarafta asilmis olan tablolarin iistte duran iki tabloda birer portre
resmedildigi goriiliirken, her bir kopyada bu portrelerin farkli kisilerin portreleri oldugu dikkat
¢cekmektedir. Bu iki portreden bir tanesi sanat¢inin arkadasi olan Eugene Boch, bir digeri ise Paul-Eugene
Millet’e aittir (Howard, 2013, s. 202). Portelerin altinda bulunan tablolarda ise birer peyzaj ¢alismasi yer
alirken ti¢ farkl calismada gorilen bu eserin ayni sanatgiya ait olan bir eser oldugu diistiniilmektedir. Karsi
duvarda tek basina duran tablonun ise ikisinde ayni eser oldugu gézlemlenirken, bir tanesinin digerlerinden
farkl bir eser oldugu goriilmektedir.

Resmin li¢ versiyonunda ve Gauguin'e yazilan mektuba ilistirilen taslakta, yatagin basinin lizerinde bir
manzara resmi vardir; birinci ve ikinci versiyonda ortada bir agacin belirgin bir siliieti vardir. Ug versiyonda
da bu, dogal cevrenin bir resmidir. Tek istisna, sanat¢inin gelecekteki resmin fikrini ilk kez formiile ettigi,
kardes Teo'ya hitaben yazilmis taslaktir; orada, yatagin basinin iizerinde, arastirmacilar tarafindan Ekim
1888'de yapilmis Sanat¢inin Annesinin Portresi olarak tanimlanan bir portre yer alir. Bu baglamda annenin
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portresi, bir kadinda kisilestirilmis, hayat veren, yaratici bir gii¢ olarak yorumlanabilir. Portrenin bir
manzara resmiyle degistirilmesi, ayni gli¢lerin, sanat¢inin Kisiliginin bireysel yoniinden cok evrensel
yoniini vurgulamak icin kullanilan daha genel bir yorum bulmasi anlamina gelmektedir (Avdeeva vd., 2020,
s. 845).

Sanat¢inin kurmus oldugu kompozisyonda pencere 6ntinde bir tuvalet masasi yer almaktadir. Masanin tek
¢cekmeceli ve kabaca boyandig1 goriilmektedir. Masa lizerinde iki adet siirahi, su bardagy, iki adet sise, bir
tabak ve bir firca bulunmaktadir. ilk boyanan versiyon ile digerleri kiyaslandiginda ikinci versiyonda bu
objeler daha detayl islenmistir. Pencerenin saginda duran yatak masif malzemeden yapilmis olup, bas ve
ayakucu oldukga yiiksek resmedilmistir. Yatak siingerinin tizerinde bulunan sarimsi bir ¢arsaf ve tlizerinde
duran kirmizi kadifemsi o6rtiiniin sanat¢inin kendini daha giivende hissettigini izleyicisine yansitmak
istedigini dusiindiirtmektedir. Odada bulunan iki adet sandalyenin de yatakla ayni karakterlere sahip
oldugu gozlenmektedir.

Hendriks, li¢ yatak odasi resminin karsilastirmali teknik incelemesinde benzer bir paletin kullanildigini ve
Van Gogh'un dengeli tamamlayici renk semasini baltalayan renk degisimlerini ortaya ¢ikardigim
gosterdigini belirtmistir. Van Gogh'un, bunun 'mutlak bir dinginlik' hissi vermeyi amagladigini agiklamistir.
Boya kullanimindaki ve firca darbesi tarzindaki farkliliklarin, Amsterdam resminin Arles'da yapilan ilk
calisma oldugu ve Chicago versiyonunun daha sonraki kopya oldugu fikrini desteklemekte oldugunu
sdylemistir. Dahasi, Amsterdam resminin durumunun bazi yonleri, Vincent'in Arles stiidyosunda meydana
gelen su hasari olayiyla iliskilendirerek; bunlar arasinda boyanin dokiilmesinin tuval seviyesine kadar
asinmasi ve muhtemelen Van Gogh'un Yatak Odasi calisma odasimin dokiilen yiizeyine yapistirildigim
kaydettigi 'gazetelerden’ aktarilan gazete kagitlar1 (Chicago resminde yoktur) yer aldigindan bahsetmistir.
Son olarak, Chicago ve Paris resimlerinin Amsterdam calismasina gore birbirlerine daha ¢ok benzedigi
belirterek; bu durumun, kisa siire sonra birbirinin kopyasi olarak yapilan iki resim i¢in beklenebilir bir
durum oldugunu soylemektedir (Hendriks vd., 2011, s. 242).

Sanatcinin bu ii¢ eseri tuval ylizeyine aktarmadan once yapmis oldugu bilinen iki adet eskiz ¢alismasi da
vardir. Bunlardan bir tanesini kardesi Teo’ya (Gorsel 5) bir tanesini de ressam arkadasi Gauguin’'e
gonderdigi bilinmektedir (Gorsel 6).

Gorsel 5. The Bedroom, Eskiz 1 (Gogh, 1888).
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Gorsel 6. The Bedroom, Eskiz 2 (Gogh, 1888).



Eser-izleyici Arasinda Etkilesimli Sanat Uygulamalar1 Vincent Van Gogh The Bedroom Ornegi

Tabloya konu olan oday1 igerisinde barindiran mimari yapi, yine sanatgiya ait olan Sart Ev adli eserinde
resmetmis oldugu yapidir (Gorsel 7). Internet ortaminda yapilan arastirmalarda, binanin ikinci diinya
savasl 6ncesine ve sonrasina ait fotograflarina erisebilmek miimkiindiir.

Gorsel 7. Sar1 Ev Bombardiman Oncesi, Arles (Bailey, 2020).

Yapi Fransa’'nin Arles kasabasinda yer almaktadir, ikinci diinya savasinda gergeklestirilen hava harekatlar:
sirasinda bombalanan sehirde yikilan binalar arasindadir. Gorselde yikilmis hali (Gorsel 8) goriilen sar1 ev
gliniimiize ulasamamistir. Enkaz kaldirildiktan sonra bélgenin su andaki mevcut durumu ve sari evin
arkasinda bulunan yapinin halen giincelligini korudugu gorilmektedir (Gorsel 9).
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Gorsel 8. Sar1 Ev Bombardiman Sonrasi (Bailey, 2019).

Gorsel 9. Sar1 Ev Giincel Hali (Jones, 2019).
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5. Uygulama

Uygulamada kullanilan sanat eseri Vincent Van Gogh'un The Bedroom adl eseridir. Fransa'nin kasvetli
havasindan bunalan sanatcinin Arles kasabasinda resmettigi baslica eserler arasinda yer aldig
bilinmektedir. Sanat¢i calismalarini yapabilmek icin Arles’te bir oda kiralamistir. Kiraladig1 oday: resmettigi
eserin li¢ adet kopyasinin varligi bilinmektedir. Sanat¢i bu kopyalar1 ailesine gondermistir. Oday:
resimlemesinin bir sebebi de o donemde is birligi yapmak istedigi sanat¢1 arkadasi Paul Gauguin’i Arles’e
gelmesi icin ikna etmek ve kalacagi yeri gosterebilmektir. Sanat¢inin, kardesi Teo’ya yazdigi mektuplarinda
da bu olaydan bahsedilmektedir.

Yapi Arles kasabasi icerisinde bulunmaktadir. Ayni zamanda sanatginin eserleri arasinda gordiigtimiiz The
Yellow House eserinin ayni yapiya ait oldugu bilinmektedir. Ikinci diinya savasina kadar ayakta olan bina,
1944 yilinda sehrin bombalanmasiyla birlikte agir hasar almis ve sonrasinda yikilmistir. Binanin bulundugu
sokak ve cevresi eski fotograflariyla kiyaslandiginda genel anlamda doénem igerisindeki dokusuyla
ortiismektedir.

Yapinin mimari plani incelendiginde (Gorsel 1), eserin ana konusunun geg¢tigi odanin yapinin ikinci katinda
yer aldig1 goriilmektedir. Oda igerisinde bulunan iki adet kapi, bir adet yatak, iki adet sandalye, bir komodin
ve lizerinde duran cam esyalar, duvarda asili duran tablolar ve yatak basinda askiya asilmis olan sanatg¢inin
kiyafetleri eserin kompozisyonunu olusturan temel nesnelerdir. Sanat¢inin kaldig1 odanin icerisinde sol
tarafta bulunan kapidan, yan odaya ge¢ebilmek miimkiindiir.

Mekanin kurgusu yaratilmadan 6nce eserin perspektif kagislari detayl bir sekilde analiz edilmistir. Eser
incelendiginde sanat¢inin tek kacish bir perspektif kullanmayi tercih ettigi goriilse de, yine de kendine has
olan islubundan vazge¢medigi gozlemlenmektedir. 3b modelleme esnasinda mekanin kurgulanabilmesi
icin, yazilim igerisinde bulunan matchphoto teknigi (fotograf eslestirme) yontem olarak kullanilarak esere
ait olan bir gorsel yazilimin igerisine import edilmistir. X,y ve z ekseni ile fotograf lizerinden perspektif kacis
cizgileri belirlendikten sonra, 6nce gorsel ilizerinden mekanin duvarlari modellenerek yiizeyler ortaya
¢ikartilmis, modelleme sonunda oda ii¢ boyutlu forma tasinmistir. Olusturulan bu mekan iizerinden odanin
tavan yliksekligi, duvarlarin uzunlugu ve tabanin genisligi ile ilgili 6lctileri belirlemek miimkiin hale
gelmistir.

Modelden elde edilen olciilere gore odanin sag kdsesinde goriilen duvar yiiksekligi 300 cm, odanin genisligi
sagdan sola 330 cm, sol kose yiiksekligi ise 385 cm’dir. Pencere sag kdseye 165 cm uzaklikta olup 100 cm
genisliginde ve 170 cm yiiksekligindedir. Pencere 50 cm’lik iki kanattan meydana gelmektedir. Eser
icerisinde yer alan objeler gercek dlciileriyle eserde goriilen tasarimlariyla birebir ortiisecek sekilde
modellenmistir. Objelerin 3 boyutlu modellemelerinin yapim asamasinda Trimble firmasina ait Sketchup
yazilimi kullanilmistir. Modelleneler objeler eser tlizerinde yer aldiklar1 alanlara gére konumlandirilarak,
eserin orijinaline yakin bir gorsel elde edilmeye calisilmistir (Gorsel 10).

Gorsel 10. Sanat¢inin Durdugu Nokta ve Bakis Agisi (Giler, kisisel arsivi).
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Eserin ana konusunu olusturan odanin bulundugu evin yonii harita tizerinde incelendiginde pencerenin
baktig1 yoniin kuzey, pencerenin sol tarafinin dogu, sag tarafinin ise bat1 yéniinde oldugu tespit edilmistir.
Oda igerisine gelen 15181n herhangi bir obje iizerinde golge boyutu olusturmamasi, igeride hissedilen 151k
miktarinin fazla olmasi, eserin 6gleye dogru yapilmis olabilecegi ihtimalini diislindiirtmektedir. Sahnede
kullanilan kameranin agis1 eserin orijinaline yakin olacak sekilde yerlestirildiginden, Van Gogh’'un
kompozisyonu tablo tlizerine aktarirken oda icerisinde muhtemel durdugu noktayr gostermektedir.
Kameranin sahne igerisindeki yiiksekligi oda zemininden 167 cm yukarida olup, sanat¢inin eseri ayakta
resimlemis olabilecegi ihtimalini kuvvetlendirmektedir. Bunun yaninda sanat¢cinin durdugu nokta ile
karsisinda bulunan duvar arasinda kalan mesafe 330 cm olarak 6l¢iilmiistiir.

Kamera agis1 ayarlandiktan sonra modeller tizerine kaplama islemleri yapilmistir. Sonrasinda sahnenin 1s1k
ayarlar1 yapilmis ve render islemine gecilmistir (Gorsel 10). Render sonrasi elde edilen gorsel cikt1 ile
sanate¢inin resmetmis oldugu tablolar en ve boy oranlari kiyaslandiginda benzer sonuglarin ortaya ¢iktigi,
her iki ¢iktida da dikdoértgen bir yap1 goriilmektedir (Gorsel 11). Sanatci her ne kadar golgeleri eserlerine
islememis olsa da, render sonrasinda elde edilen gorsel ¢ikti lizerinde objelerin duruslarindan kaynaklanan
dogal golge yonlerini, golgelerin sertliklerini odanin zemininde bulunan parkede ve duvarlarin tizerinde
gorebilmek miimkiindiir.

Render almak teknik olarak, sahne tizerinden bir fotograf cekmek ile ayn1 mantikta degerlendirebilir.
Kamera agisinin belirlenmesinden sonra ayarlar béliimiinden 151k ayarlar:1 yapilmistir. Sahnede ISO degeri
100, f degeri 8, shutter speed 1/300 olarak ayarlanmistir. Bu ayarlar yardimiyla yazilim igerisinde bulunan
Vray render motoru kullanilarak bir gorsel ciktiya erisilmistir. Standart bir fotograf makinasi ile fotograf
cekimi yapilabilmesi i¢in temelde 35mm’lik bir lense sahip olmasi gerekmektedir. Bu lens derecesi goziin
gorebildigi normal alan derinligine denk gelmektedir. Kamera lensi iizerinde alan derinligi field of view
(fov) ile temsil edilir. Modellenen sahne iizerine yerlestirilen kameranin alan derinligi incelendiginde
kamera lensinin 76 derecelik bir alan derinligine sahip oldugu bilgisine ulasilmistir. Béylelikle sanat¢inin
oldugundan daha derin bir kompozisyon gordigii sonucuna ulagilmistir.

Gorsel 11. Sahnenin Render Ciktis1 (Gliler, kisisel arsivi).

Ana sahnenin render gorselinin yani sira, yine yazilim igerisinde kullanilan render motoru araciligiyla 360
derecelik panoramik gorsel elde edebilmek miimkiindiir. Render asamasi tamamlandiktan sonra ayarlar
bolimiinden kamera formati degistirilerek VR Spherical Panaroma 6zelligi ile sahnenin 360 derece gorsel
ciktis1 alinmistir. Standart kamera ile eserin sadece sahnede ekran karsisinda goriinen kismini gorsel bir
ciktiya doniistiirtlebilirken, panoramik bir gorsel ile mekanin tamamini gérebilme sansi elde edebilmek
miimkindir. Ortaya ¢ikartilan panoramik gorsel bir Vr gozlik yardimiyla, sanat¢inin géziinden odanin
icerisindeki tiim alanlara bakabilme imkani sunmaktadir. Dolayisiyla bu gorsel sayesinde sahne icerisinde
goriilemeyen kisimlarin gortilmesi miimkiin hale getirilmistir. Bu yontem ile birlikte eser ve izleyici
arasindaki etkilesimi arttirmak miimkiin hale gelebilmektedir (Gorsel 12).
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Gorsel 12. Sahnenin Panoramik Render Ciktisi (Giiler, kisisel arsivi).

6. Sonu¢

Uygulamasi yapilmis olan ¢alisma kapsaminda Vincent Van Gogh’a ait olan The Bedroom adl eser Sketchup
yazilimi ile ii¢ boyutlu modellenmis olup, render motoru araciligiyla gorsel bir veri elde edilmistir.

Sanatciya ait bu eserin tercih edilmesindeki amag, eserin i¢ mekani temsil etmesinin yani sira Van Gogh'un
ruhsal deneyimlerini izleyiciye etkilesimli bir sekilde aktarmaktir. Sanat¢1 eserini Fransa’nin giineyinde
bulunan Arles kasabasinda resmettigi Sar1 Ev adl eserinde yer alan binanin icerisinde resmetmistir. fkinci
diinya savasinda yikilmis olan yapinin mimari kat plam 6lgiilendirilerek, sanat¢inin eseri iizerinden
mekanin 3b kurgusu yapilmis, ve resimde goriilen objelerin orijinallerine yakin objeler modellenmistir.
Modellenen objeler {lizerinde kaplama giydirme c¢alismalar1 yapilmistir. Kaplama islemlerinden sonra
kamera agis1 kaydedilip sahne 1s1klandirmasi yapilmistir.

Normalde 35 derecelik bir goriis agisina sahip olmasi beklenen sahnenin, sanatginin perspektifi ile
uyarlandiginda 76 derecelik daha genis bir ag1 ile resmedildigi bulgusuna ulasilmistir. Bu da eser tizerinde
bulunan yatagin neden normalden daha uzun oldugunun bir géstergesi olarak kabul edilebilir. Sahnenin
icerisinde yer alan perspektifin tek kacisli oldugu gortiliirken, var olan perspektifin Van Gogh’un kendine
has bir iislupla diger eserlerinde kullandig1 alan derinligi kullanilarak resmedildigi bulgusuna ulasilmistir.
Sahnenin 3b modellenmis olmasi, mekan igerisinde bulunan objelerin birbirleriyle olan uzaklik ve
yakinliklari, 6lgtileri ile ilgili bilgilere ulasilabilmesine olanak saglamistir.

Ortaya cikartilan 3b model araciligiyla tablonun icerisinde gezebilmek miimkiin hale getirilebildigi icin,
izleyicinin model lizerinde istedigi noktaya gidebilmesine imkan saglanmis ve bdylelikle eserin daha
derinlemesine incelenmesi, analiz edilebilmesi miimkiin hale gelmistir. Sanat¢inin kompozisyonunu
kurarken olusturdugu odak noktasinin ve eseri gercgeklestirirken durdugu noktanin kompozisyonun
belirlenmesinde en dogru aci1 oldugu goriilmektedir.

Uygulamada kullanilan yontem araciligiyla ister i¢ mekan istenirse dis mekanda resmedilen sanat eserleri
ii¢ boyutlu bir mekan kurgusuna doniistiirtilerek, ¢esitli yazilimlar araciligiyla Vr gozliikle izlenebilir hale
getirilebilir. Ayrica yine pek ¢ok farkli yazilim kullanilarak eserin igerisinde sanal bir mekanda fiziksel bir
gezinti diizenlenebilirken, izleyicinin mekan icerisinde bulunan objelere sanalda olsa dokunma imkamn
saylayarak izleyicinin eseri gercek bir mekandaymis algilamasina firsat verilebilir.

Bu yontem sanat eserlerinin incelenmesinde ve eser izleyici arasinda yeni izleme ydntemlerine imkan
saglayarak sanat eserlerine farkli bir boyut kazandirabilir. Kullanilan yoéntemin etkilesimli sanat
uygulamalarinin cesitlilik kazanmasina 6nemli bir katki saglayacagi disiinilmektedir. Elde edilen gorsel
verilerin dijital ¢ikti alinabilmesine imkan saglamasinin yaninda ayni zamanda dijital ortamda kolayca
gorintiilenebilir olmasindan dolayi, herhangi bir mekanda sergilenmesi kolaydir. Giinlimiizde varliginm
hizla arttirmaya devam eden dijital uygulamalar ve sanal gerceklik iizerine kurulmus olan gesitli sanal
miizelerin varligi diisiiniildiigiinde es zamanl sergilemeyle birlikte insanlarin miizelere olan ilgisinin
arttirilabilecegi diisiiniilmektedir.
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