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oz

Toplumsal dontigiimler; tarim, endiistri ve enformasyon toplumu olarak ti¢e ayrilir. Bu doniigiimlerin
arka planinda ekonomik, siyasal, sosyal gibi farkli etkiler gozlemlense de diger bir a¢idan aslinda
insanlarin farkli diinyalar yaratma istekleri ve yeni gerceklik arayislarmim etkisi goriiliir. Sanat ise
insanlarin yeni diinyalar kesfetme, yeni gerceklikler edinme arzularina farkli agilardan ve farkli duyu
organlari aracilig1 ile dokunur, merak duygularim besler. flkel topluluklari magara duvarlarina ¢izdigi
resimlerden, tarim toplumu dénemindeki el yapimi {iriinlere, sanayi donemindeki hazir nesnelere ve
elektronik donemin dijital islerine kadar eser olarak ortaya koyulanlarin tiimii yeni gerceklik
arayislarmin soyut ya da somut agilimlarma gonderme yapar. Elektronik donemle birlikte ortaya gikan
iletisim araglari, yagsamin her alanin1 oldugu gibi sanati da etkilemistir. Sanat icin yeni Uretim ve
paylagim araglar1 dogmustur. Bu yenilikler, sanatin bagka bir boyuta evrilmesini saglamistir. Giniimuz
insan1 sadece bir izleyici olmaktan ¢ikmis sanal gergeklik sistemleri ile kurgulanmis ama gergeklik
bakimindan oldukg¢a inandirici ortamlarin i¢ine dahil olabilmistir. Bir tablonun igine girmek, tamamen
sanal bir sanat galerisinde gezmek, eserini sanal bir ortamda iiretmek gibi hayal giiciliniin sinirlar
kapsaminda oldukca cesitli olanaklar vardir. Daha ¢ok gerceklik kavrami iizerinden isleyecek olan
caligmada; toplumsal doniisiimler, sanata etkileri ve sanal gerceklik sistemlerinin sanat ortamindaki
uygulamalari incelenecektir. Calismada; nitel analiz yontemleri kapsamindaki betimsel analiz yontemi
kullanilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Toplumun Déniisiimii, Iletisim, Sanat, Sanal Gergeklik, Ger¢eklik Kavrami

SOCIETY, ART AND VIRTUAL REALITY

ABSTRACT
Social transformations are divided into three as agriculture, industry and information society. Although
different effects such as economic, political and social are observed in the background of these
transformations, in fact, people's desires to create different worlds and search for new realities are seen
from another perspective. Art, people's desires to discover new worlds, acquire new realities from
different angles and through different sense organs and nourishes their feelings of curiosity. From the
paintings drawn by the primitive communities to the cave walls, to the handmade products in the
agricultural society period, to the ready-made objects in the industrial period and to the digital works of
the electronic period, all those that refer to the abstract or concrete expansions of the search for new
reality. Communication tools that emerged with the electronic era have influenced the art as well as all
areas of life. New production and sharing tools have been created for art. These innovations enabled art
to evolve to another dimension.Today's human has been constructed with virtual reality systems that
have ceased to be just a viewer and they can be included in the environments that are quite convincing
in terms of reality. There are many possibilities within the boundaries of imagination, such as getting
inside a painting, visiting a fully virtual art gallery, and producing your work in a virtual environment.
In the study which will work mostly on the concept of reality, social transformation, its effects on art
and applications of virtual reality systems in the art environment will be examined. Descriptive analysis
method within the scope of qualitative analysis methods will be used in the study.
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GIRIS

Kiiltiir, toplumdan dogar, sanat da o toplumun kiiltiirel ortaminin disavurumu olarak ortaya ¢ikar.
Dolayistyla toplum ve kiltlr birbirlerine bagh unsurlardir, sanat da buna bagli olarak ilerlemektedir.
Bir kiiltiirin olusmast i¢in bir toplumun ve ge¢misinin olmasi gerekmektedir. Sanat ise 0 toplumun
sanat¢ilarindan ¢ikmakla birlikte o sanat¢ilarin var olduklari kiiltiir i¢inde yogrulmalari sonucu eserlerde
kendini gosterir. Her ne kadar ¢agini, toplumunu, kiiltiiriinii agmis sanatcilar ve eserler olsa da en
azindan baslangi¢ asamalarinda kendi yetistikleri toplumun kiiltiiriinden izler gortlir. Ote yandan
sanatin bagli bagina bir kiiltiir 6gesi oldugu da soylenebilir ki kiiltiirel miras kapsamina giren eserlerde
bu agikca ortaya konur. “Kiiltiirel Miras, bir toplumun ge¢cmisi ile ilgili, onu kimliklendiren, yagamsal
stireklilikle birlikte giiniimiize ulasan yerel ve evrensel deger niteligi tagiyan her tiirlii somut ve somut
olmayan varliklardir.” (ISMEP Rehber Kitaplar, 2014: 12) ilkel toplumlar, tarim toplumu, sanayi
toplumu gibi gruplara ayrilmis olan sosyolojik diinya tarihinde sanat eserleri de bu donemlere gore ivme
kazanmistir. Teknoloji ise toplum, kiiltiir, sanat iiclemesinin gelisimine yardimci, destekleyici bir alan
olarak varlik gosterir. Giintimiize bakildiginda bilgisayar ve internet teknolojisi ile elektronik bir devrim
yagsanmaktadir ve bu siire¢ “Enformasyon Toplumu” olarak adlandirilmaktadir. Enformasyon toplumu,
bilgisayar sistemleriyle oldukca yakin iliskide olan, bu sistemlerin ve internetin yagsamlarinda énemli
bir alan olusturdugu toplumdur. Internet sayesinde iletisim teknolojisinde aglarla cevrelenen biyik
atitlimlar yaganmistir. Diinyanin 6te yanina 1s1k hizinda baglanabilme, iletisim kurabilme ve karsilikli
etkilesime girebilme durumu, kiiresel bir olusum getirmistir. Bu bakimdan yakin gelecekte daha 6nceki
tim toplumlarin Gtesinde genis bir katilimla “kiresel bir toplum” yaratilacagi ongoriilmektedir.
Internete adapte olmus bir toplumun ihtiyaglarini tek bir tik ile karsilama aliskanlig1, sektorlerin ayakta
kalabilmek adina bu ortam igerisinde kendilerine dogrudan veya ikincil alan edinme gerekliligini
getirmistir. Sanat alanina bakildiginda da ayni durum s6z konusudur. “Bilgisayarin devreye girmesiyle
birlikte oncelikle gercegin anlami, icerigi, konumu neredeyse tiimden degismistir. Sanallik artik her
alanda ve diizeyde yerlesik gercegin yerini almig, sanatsal tiretimde dn plana ¢tkmistir.” (Saglamtimur,
2010: 215) Sanatgilar; ¢cag1 yakalamak, ¢agin izleyicisinin aligkanliklarina paralel eserler iiretmek i¢in
bilgisayar sistemli caligmalara yonelmislerdir. Bu sistemlerin kullanim bakimindan en yeni
uygulamalarindan biri de sanal gergekliktir. Sanal ger¢eklik uygulamalari; dogrudan eser Uretilebilir,
sergilenebilir, paylasilabilir olmasi ile cezbedicidir. Sanatgiya geleneksel yontemlere gore daha genis
perspektifte iiretim yapma ve sunma olanagi verirken, izleyiciye de daha gercekei hatta simiilasyona
yakin deneyimler yasatir. Calismada nitel analiz yOntemleri arasinda yer alan betimsel analiz
kullanilacaktir. Toplum, kiiltiir ve sanat birlikteligi; gerceklik kavrami ve yeni gergeklikler
kapsamindaki sanal gerceklik teknolojisi incelenecek, ardindan sanal gergeklik ve sanat konusuna
deginilecektir.

TOPLUM, KULTUR VE SANAT

Yasam sartlar1 ve buna bagli olarak sekillenen yasam tarzi, toplumun yapisi belirleyerek kiiltiiriin
bigcimlenmesine etki eder. Toplum ve kiiltiir arasindaki iliski ise sanatin belirgin bir faktorii olur. Klasik
olarak tarih oncesi ilkel ¢ag donemine bakildiginda; avci-toplayici olarak adlandirilan bu toplumda
olduk¢a zor yasam sartlarinin igerisindeki insan i¢in barmma ve beslenme, yasam bigiminde
karsilanmasi gereken en temel unsurlar olmustur. Elbette ki bu unsurlar ¢ag, cografya gibi ayrimlar
olmadan da zaten insanin en temel ihtiyacidir fakat yasam sartlar1 kolaylastikca ve 6zellikle yerlesik
ortama geg¢ildik¢e insan i¢in baska 6nemli gereksinimler de dogmustur. Sanat, bu gereksinimlerden en
biiyiik pay1 alanlardan biridir. Ayrica bir toplumun sanati o toplumun kiiltiirel yapist hakkinda bilgi
verir. Magara duvarlarindaki resimlere bakildiginda -sanat eserleri baglamina girer mi tartigilir ancak
resim sanatinin ilk 6rnekleri baglaminda ele almabilir- o dénem toplumunun yasayis bicimi konusunda
cerceveler sunar. Dolayisiyla bu bilgilerle birlikte kiiltiir hakkinda da saptamalarda bulunabilmektedir.
Bir ¢aligmadan 6zetle; (URL 1) Avci-toplayicilar, zamanlarinin hemen hemen hepsini avlanmak ve bitki
toplamak amacma ayiwrmiglardir. Tarim toplumunda ise ¢ift¢iler depolanabilen arti triinler de
iiretebildikleri i¢in toplumun bir kismi gida arayisindan ve iiretimden oOzgiirlesebilme olanagina
kavusmaya baglamiglardir. Bu durum uzmanlasmanin hizini biraz daha artirmistir. Ek olarak fazla besin
iiretiminin etkisiyle toplum {iyeleri basit temel ihtiyaclarin Gtesindeki seyleri kesfetme imkani
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bulmuslardir. Fazla besin {iretebilmenin etkisi, toplum iiyelerinin temel ihtiyaclarin 6tesindeki seyleri
kesfetmelerini saglamistir. Aydin’a gore (URL 1), sanatin kendisini gostermesi ise bir takim reaksiyonel
faaliyetlerin gelismeye basladigi doneme denk diigmiistiir.

Siniflandirma ve degerlendirme bakimindan kolaylik olmasi agisindan avci-toplayici toplum, tarim
toplumu, sanayi toplumu olarak toplumlar tige ayrilmistir. Ancak sanayilesmenin yogun etkisi ve
karsiliginda ilerleyen teknoloji, “enformasyon toplumu” olarak adlandirilan yeni bir siireci baslatmistir.
Avci-toplayici toplumlar, topladiklart bitkiler ve avladiklar1 hayvanlarla yasamlarini siirdiirmiislerdir.
Inang sistemlerinin getirdigi birtakim ritiieller amaciyla magara duvarlarina yaptiklari resimlerle sanatin
dogusuna zemin hazirladiklar1 sdylenebilir. Tarim toplumuna gelinecek olursa; diinyanin 1smmaya
baglamasi, insanlarin magaralardan ¢ikip su kaynaklarina yakin yerlerde yagamaya baglamasiyla artik
yeni bir doneme gegilir. Tiiketimden iretime gecis asamasi olarak goriilen bu déonemde insanlar, bazi
hayvanlar1 evcillestirerek hayvanciligi, bitki yetistirerek tarimi baglatmiglardir. Sulama, gubreleme,
toprag1 isleme, hayvanlarin toprag: siirmesi igin gereken aletler gibi gesitli kesifler yapmislardir. Uretim
ve onun cevresinde belirginlesen kiiciik topluluklar, zamanla kentlesmeyi getirmistir. Kentlesme ise
iiretim siirecinde is boliimii ve uzmanlagmalari saglamistir. Aslinda kiiltiiriin ¢esitlenmesi, olgunlagmaya
baglamasi, sanatin yerelliklere gore ¢esitli sekillerde gelismesi de bunlarin sonucunda olmustur. Cunki
her toplum kendi kiiltiiriinii yaratirken; o kiiltiire ait sanat ve sanat eserleri ortaya c¢ikmustir.
Topluluklarm (veya toplumlarin) birbirleriyle etkilesimi olduk¢a diisiik oldugu icin sanatsal agidan
etkilesim olanagi sinirhidir. Bu bakimdan sanatin daha ¢ok yerelde kaldigi ve yerel unsurlardan
beslendigini sdylemek pek yanlis sayilmaz.

Bilindigi gibi James Watt’in buhar makinesini bulmasi1 ve daha sonraki teknolojik gelismeler; sanayi
toplumu siirecini baslatmistir. “Endiistri Devrimi’'ni hazirlayan iktisadi faktérler kisaca sunlardir:
Demografik degisim, tarim devrimi, ticaret devrimi, ulasim alanindaki gelismeler, sermaye terakiimii,
endiistriyel teknolojideki gelismeler ve mali piyasadaki gelismeler.” (Torun, 2003: 183) Insan giiciinden
makine giiciine gegis ile liretimde artis yasanmustir. Fabrikalarin kurulmasi, kéylerde kendi i¢ine kapali
bir yasayis bi¢iminden kentlere gog¢ edilmesini saglamistir. Kiiltiirlerin yayilimi ve etkilesimi de aslinda
bu surecte, dncesine gore hizlanmustir. Cilinkii fazla tiretim karsisinda tiiketimi artirma gerekliligi ile
ticaretin yayilimi i¢in ulagim yollarinin kolaylasmasi gerekmistir. Kendi yerel toplulugundan karma bir
kent toplumuna ardindan da sanayilesmenin etkisi ile daha farkli bélgelere yayilan insan; edinimlerinin
de tasityicisi ve dagiticist olmustur. Sanatsal agidan da ayni durum séz konusudur. Sanat, artik
yerelliklerden koparak dolagima giren, etkilesimlerle gelisen bir alana doniismiistiir.

Sanayi toplumunun gereksinimleri dogrultusunda teknolojik ara¢ ve ortamlarda icatlar ve gelismeler
yasanmustir ancak bu gelismeler belirli alanlarda kullanimla sinirli kalmamis yasam bigimlerinin hemen
hemen geneline etki etmistir. Sanat¢ilarin iiretim bigimleri de teknolojik ortamlar ve araglardan
etkilenmistir. Sanayi toplumu; kentlesmenin Stesinde disa agilmalarla gelistirilen iliski ve baglantilara
karsilik ulus devletlerin olugsmasini saglamistir. Buradan ¢ikarilacak sonug; yasama bigimlerinde kiigiik
topluluklardan toplumsal yapiya geg¢is ve ardindan uluslagsma siirecidir. Ticaretin genisleme agi
birlestirici olmakla beraber, sinirlar1 da ¢izmistir. Her ulus kendi ticaretini ve ekonomisini olusturmaya
baglamigtir. Bu noktada olusan pazar ortamina sanatin da dahil oldugu ve bu pazardan pay aldigi
soylenebilir. “Zihinsel bir yaratis olarak toplumsal tiretimden ve teknik nesnelerden kopan sanat, artik
toplumsal iliskilerin ve imalat diinyasina olan bagintimin zayifladigimi gésteren bir belirti olup
¢ctkmigtir.” (Bozkurt, 1995: 19) Ayn1 zamanda Bozkurt (1995: 20), sanayinin lirettigi nesnelerde de sanat
ile yasami birlestirmenin s6z konusu oldugunu ve sanatin bu yoldan genel miibadele sisteminin igine
dogrudan girerek estetik arti-degerin nicelendirilebilir hale geldigini belirtmistir.

Bir baglamdan s6z etmek gerekirse; sanayi toplumu ile birlikte ortaya ¢ikan yogun iiretim ve tiiketim
kapsami sanatta da yogun tiretim talebini olusturmustur. Bdylece seri Uretim sonucu sanatta nitelik
unsuru yerini daha ¢ok satig anlaminda nicelige birakmustir denilebilir. Ama yine de tamamen nitelik
yoksunlugundan s6z edilemez. Ticari dolasim ve kesifler ayn1 zamanda etkilesim anlamina da gelir ve
sanatta kapali ortamdan diga agilan otekilerden beslenilen bir durum da ortaya ¢ikar. Sanatin derinligi
ve standartlagsmadir. Tiiketimde artan yogunluk karsisinda ekonomik ortamdan paymi almak igin
niceliksel iiretime yonelen sanatta serilesme ile birlikte kitsch kavrami giindeme gelmistir. Kitsch
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kavramini klige ile 6zdeslestiren Baudrillard (2013: 124) “Kitsch-nesne genel olarak yalanct mermerden
vapilmis tiim “taklit” nesneler, aksesuarlar, folklorik biblolar, “ani esyalari”, abajurlar ya da
siyahlarn iirettigi maskeler yigini, her yerde, ozellikle tatil ve eglence yerlerinde hizla ¢ogalan tiim
tecim mallar: miizesidir” seklinde bir agiklamada bulunmustur. Ote yandan “Sanayi iiriinlerinin sanat
araciligiyla kendisine pazarda yer bulma istekleri ve sanatin artik rekabet unsurlarimdan bir haline
gelmesi onu ayni zamanda yasamn i¢inde daha ¢ok ve daha gériiniir kilinmasina neden olmaktadir.”
(Yilmaz, 2010: 346) Boyle bir saptama ile sanatin daha genis kitlelere yayilmasi i¢in 6nemli bir
durumdan da bahsedilebilir. Ote yandan kiltiiriin bir endiistriye déniistiigii de bir gergektir. “Sonunda
kiiltiir endiistrisi, taklit olant mutlak olanmin yerine koyar” diyen Adorno, (2014:61) bu endustri icinde
taklitlerin yogunlagmasi sonucu gergeginin eridigine gonderme yapar.

Iletisim araglarindaki teknolojik ilerlemelerle birlikte veri akisinda hiz ve artig goriiliir. Verilere kolay
ulasim, paylasim ve ¢oklu iletisim “bilgi ¢ag1” olarak betimlenen bir donemi baglatmistir. Bu dénemin
toplumu “Enformasyon Toplumu” olarak adlandirilmistir. Bu donemin 6zelligi genel olarak su sekilde
aciklanabilir: “maddi tiriinlerin iiretimine dayalr bir sistemden enformasyonu merkez alan bir sisteme
dogru toplumun doniisiimiidiir. Uretimin temel kaynagim enformasyonun olusturmasimn yani sira
toplumsal ve kiiltiirel siireglerin de vazgegilmez bir bicimde yeni teknolojiler ve enformasyona bagiml
olusudur.” (Aktas, 2007: 182) Radyo, televizyon gibi kitle iletisim teknolojilerindeki gelismelerden
sonra hem kitlesel hem de bireysel iletisime olanak veren bilgisayar ve internet ile bu toplum yapisi
sekillenmigtir.

Internetin mekansal ve zamansal ayrimlar1 ortadan kaldiran kiiresel ag yapisi, hem Kitlelerin hem de
bireylerin etkilesimini, doniisiimiinii etkilemistir. Dahil oldugu bolgeler kapsaminda; yerelliklerin daha
da siliklesmesini ve biitlinsel bir yap1 olusturulmasini saglamstir. Kiiltiirleraras: en biiyiik aktarim ve
bilgi edinme surreci bu dénemde olmustur. “Yeni iletisim teknolojileri kitle iletisimindeki geleneksel
kaynak ve alici rollerinin degismesini, bireylerin birbirleriyle daha fazla etkilesim halinde olmasini,
tirettigi enformasyonu amnda genis kitlelere yayip kamusal hale getirebilmesini saglanmistir.”
(Tanriover ve Karli, 2015: 139) Sanatsal agidan degerlendirildiginde; oldukga farkli bélgelerden sanat
eserlerine ve sanat¢ilara ulasmak, tek bir ortama indirgendiginden etkilesimin boyutu da genislemistir.
Bu durumda olumsuz olarak algilanir m1 tartigilir ama yerel kiiltiirlerin sanatsal bigimlerindeki ifadelerin
yerine daha ¢ok evrensellesmis olanlarin almasi, 6zgiinliigiin bozulmasini saglayabilir. Yadsinmamasi
gereken nokta; sanata ulasimdaki evrensellik besleyici olur fakat ifade bigimlerinin evrensele doniigsmesi
tektiplesmeyi getirebilir. Ancak Tarim Toplumunu birinci dalga, Sanayi Toplumunu ikinci dalga
Enformasyon Toplumunu ise {igiincii dalga olarak tanimlayan Tofler (1981: 315), ti¢lincii dalganin
endistriyel yasamin temel o6zelliklerinden biri olan standartlasmaya saldirdigini séyler. “Bir
enformasyon bombasi tam tizerimizde patlamis ve her yana sarapnel yerine, yeni imajlar serpistiriyor.
Iste bu imajlar i¢ diinyamizi, davranislarimizi, goriislerimizi kokiinden degistiriyor. Gergegin zihinsel
modelini disaridan almak yerine, simdi bu modeli kendimiz yaratmak ve bunu sik sik yenilemek
zorundayiz”. (Tofler, 1981: 218, 232) Ama Tofler’e (1981: 232) gore bu sekilde insanlar kisiligi daha
cok gelistirmektedir ve kiiltlir gibi kisiligi de “yiginsalliktan” kitlelestirmekten kurtarma olanagina
sahiptirler. Dolayisiyla sanayi toplumunun getirdigi tektiplesme, standartlasma, yigmnsallasma gibi
kavramlar; enformasyon toplumunda kitle olusumuna ek olarak bireysel olusumlarin da yaratilmasi ile
erimeye baslayabilir. Enformasyonun durmaksizin aktig1 bir ortamda (internet) amag, enformasyonun
ilk isaret ettigi anlam gibi bilgi edinmek olmalidir. Muhakkak ki bilgi bakimindan zenginlesen
toplumlarin kiiltiirleri de zenginlesir, yalnizca ana kiiltiirel unsurlarin korunmasi gerekliligi goéz ardi
edilmemelidir.

GERCEKLIK KAVRAMI VE SANAL GERCEKLIiK

“Gergek” kavrami diinya tarihinde gesitli alanlarda her daim tartigilan, Gzerinde yogunlukla diigiiniilen
bir konu olmustur. Daha 6nce bahsedilen “gerceklik” kavramina dair arayislar, toplumun genelinin
liretimine/yaratimina yayilmisti ama giiniimiizde teknolojiyle kurulan bag sonucu gergek ve gergeklik
kavramlarinin yeni yapilari giindeme geldi. “Enformasyon Toplumu” genel olarak bilgisayar ve internet
siireciyle baslayan “Elektronik Devrim” siireciyle birlikte agirlik kazanarak bir olusuma dénmiistiir. Bu
yeni donemle birlikte 6zellikle iletisim teknolojilerinde meydana gelen yeni medya, gercek kavramina
yeni boyutlar kazandirmistir. Bilgisayar tabanl ortaya ¢ikan sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, karma
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gerceklik, genisletilmis gerceklik gibi yeni gerceklik tanimlarinin ve yaklagimlarmm sonucunda
bildigimiz ger¢eklik kavrami yeniden bigimlenerek “gercek gerceklik” tanimlamastyla karsilasmistir.

Gergek ve gergeklik kavramlarmin yaratilan bir ey mi yoksa zaten var olan bir sey mi oldugu, sonradan
kurgulanmis yapay bir gergeklik olup olmayacagi seklindeki sorgulamalar, yeni gerceklikleri
diislindiirtiicli bir bigim yaratmistir. Ayverdi’nin (2010: 413-414) sozliigiinden 6zetle; eski Tiirk¢ede
kirtl olarak kullanilan “gergek” kelimesi “dogruluk”tan kirti+ce+ok > Kirtiicek > kirtgek > girgek >
gercek olarak evrilmistir. Anlamlari ise sdyle siralanir; Inkar edilmeyecek sekilde var olan, var olmus
bulunan, hakiki, vaki, reel; Ash olan, uydurma olmayan, dogru, sahih; Bir seyin benzeri, 6rnegi veya
taklidi degil kendisi durumunda olan, sahici, hakiki; Temel durumda olan, baslica, asil; Gerektigi gibi
olan, tagimas1 gereken vasiflari tagiyan, aranilan nitelikleri kendinde toplamis olan, halis; Olmus vak’a
veya hal, vakia, realite; Dogru olan sey, dogru; Var olan seyin niteligi, hakikat; Fikir, tasavvur ve
tahayyiil halinde degil fiili olarak var olan sey; Hakikaten, sahiden, hakikatte. Baska bir sozliikte ise
s0zclk; “Varhig: kesin olan. Goriintiiyle ilgili olana karsut olarak seylerle ilgili olan. Olasiya karsit
olarak variigi gosterilebilir olan. Gergek olan etkin bir bi¢imde verilmis ya da sunulmus olandur, variigi
arastrmayr gerektirmeyen” (Timugin, 1998: 96) seklinde agiklanmistir. Bir felsefe sozliigiinde;
“gercek” terimi bilenden, bilingten, insan tekinden bagimsiz olarak kendi basina var olabilen
kendilikler icin kullamilmaktadir” (GU¢IU vd 2008: 594) denilmistir. Fizik alanindaki agiklamaya
(Hangerlioglu, 2000: 594) gore kisaca; gercek, saltik ve soyut degil, bagintili ve somuttur. Fizik dilinde
herhangi bir seyin gercek niteligi olmasa da bu, metafizigin yorumladig1 gibi gergek yoktur anlaminda
degil, gercek bagintilidir anlamina gelir, denmistir. Hi¢bir kavramin tek bagina 15181 agiklayamadigi ama
birgcok kavramin birbirlerini tanimlayarak hep birlikte 15181 agiklayabildikleri dolayisiyla hichir
kavramin bu agidan ger¢ekligi yansitamadigi ancak bir¢ok kavrami bagintili olarak ve birlikte
yansitabildikleri 6rnegi ile bagintili olma durumu agiklanmistir.

Aslinda giinliik dilde ifade bulan ger¢ek ve gergeklik kavramlarinin karsiligr; tim duyularla hissedilen,
bilinen fiziksel ortamdir. Ama giliniimiizde yasamin neredeyse tamamini i¢ine alan teknolojik ortam ve
yasam bi¢imine denk diisen unsurlarin bu ortam igine aktarilabilmesi, uyarlanabilmesi; ikincil bir diinya
(sanal diinya) yaratarak yeni gergeklikler kazandirmustir. TUrk (2014: 15), felsefi agidan gergek
kavraminin diisiincede var olan ya da diisliniilmiis seylere karsi anlamda var olan, diisiiniilmiis, hayal
edilmis olanin disinda mevcut olan anlamina geldigini ifade etmistir. Tasarim ve imgelemden bagimsiz
olarak var olanlarin gergek olarak ileri siiriildiigii gibi, bunu olanaksiz gérme ve gergekligi tasarimlarin
pargasi olarak degerlendiren egilimlerin oldugunu da eklemistir. Gergeklik kavraminin ise gergek olarak
var olan seylerin timi oldugunu belirtmis “Gergeklik, diisiiniilen, tasarimlanan ve imgelenenlerin
aksine, gercekte var olan ve varligi algilamadan bagimsiz olan olgulardir. Gergek veya gergeklik
bilingten, diisiinceden ve kurgulanmis olandan bagimsiz olarak vardw.” (TUrk, 2014: 15) demistir.
Dolayistyla gercek ve gerceklik kavramlarini fiziksellikte var olanlar oldugu gibi tasarimsal, imgesel
olarak da var olabilecegi seklinde cift yonlii bir yaklasimla ele almistir.

Teknolojik agidan belirlenen yeni gergeklik yaklagimlarini ayirt etmek igin “gergek gerceklik”
kavramini en temel haliyle; somut ve dokunulabilir bigcimde belirlemek gerekir. Ancak yine de bu
kavramin zihne yansiyan, zihinde iiretilebilen, hissedilebilen, duyumsanabilen taraflar1 oldugunu da
unutmamak gerekir. “Ciinkii insan, bilincini ve bilgisini kullanarak gerceklik alaminda degisiklikier
yapabilir. Modern teknoloji sayesinde kullandigimiz aletler hem bilincin tiriiniidiirler hem de bilincin
disindaki dogayt etkileyerek gergeklik alanint degistirmislerdir. Bu bakimdan “biling ile biling dist ic-
ice gecmis, birbirlerini doniistiiren alanlardr” (Berkmen, URL 2) Teknolojik araglarla gercege ¢cok
yakin tasarlanan, kullaniciy1 i¢ine alan yapay ortamlar1 da gerceklik kavramina dahil etmek gerekmistir.
Sanatsal agidan da bakildiginda, insan yapimi olarak kurgusaldir, izleyiciyi i¢ine alir zihinde bagka bir
gergeklik yasatir, ama insan yapimi olsa da gergek olmadigini séyleyemeyiz. Hem bilincin hem biling
disinin izlerini tagtyan, tasarimlardir. Var olmadiklarini, gergekligin disinda kaldiklarini ifade edemeyiz.
Ileri teknolojideki yansisina bakildiginda sadece iiretim ortamu ile araglar degismis ve gelismistir. Bu
kapsamdaki sanat eserleri fiziksel ortamdan tamamen bagimsiz degillerdir ama fiziksel ortama tamamen
bagl da degillerdir. Fiziksel ve sanal birbirine baglanmis, birbirlerini desteklemekte ya da birbirlerine
yardimc1 olmaktadirlar.
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Sanal gergeklik kavrami; yeni gerceklikler catisi altinda kullanict ve uygulayicilarla bulusmustur.
Insanlarin yeni diinyalar kesfetmeye dair merak ve arayislari teknoloji ekseninde hayat bularak
simiilasyon ortamlarinin giindeme gelmesini saglamistir. Zaten insan, her zaman hayal giiciiniin
yansisini kendi déneminin imkanlartyla var olan araglar kapsaminda somutlastirma egiliminde olmustur.
Sanat ise bu konuda onemli bir ifade araci konumundadir. Farkli diinyalara dalma istegi, fiziksel
diinyadakine en yakin 6rneklerin nasil bulunabilecegi konusunda arastirmalar1 gerektirmistir. Zihinsel
tasarimlarin somutlagirken fiziksel diinyadaki algiya nasil daha ¢ok yaklasilacagi irdelenmistir.
Bilgisayar ve internet teknolojisi; “sanal diinya”y1 yasama katmaistir.

Sanal diinya, fiziksel diinyaya alternatif arayislar karsisinda viicut bulmustur. “Sanal olani gergek,
fiziksel, dogal ya da malzeme ile karsilagtirmanin 6tesinde, teknoloji gelismis 6grenme alaninda, sanal
bir simiilasyon deneyimi tamimlamak i¢in kullanilir. Bu, neredeyse gerc¢ek olan, var oldugu algilanan,
ancak ekranin otesinde fiziksel ozelliklere sahip olmayan bir sey hissi verir.” (Girvan, 2018: 1092) Sanal
dinya ise,; “avatar olarak temsil edilen sakinlerin yasadigi ve sekillendirdigi paylasimli, simiile edilmis
alanlardir. Bu avatarlar, o zamanlar diinyayr paylasan bir anlayis gelistirdigimiz, hareket ettikge,
nesnelerle etkilesime girip baskalariyla etkilesimde bulundugumuzda bu alanla ilgili deneyimlerimize
aracilik ediyor.” (Girvan, 2018: 1099). Kisa bir tanimlama ile aslinda sanal diinyanin ikincil bir diinya
yarattig1, bir diinya ve hayat simiilasyonu verdigi ifade edilebilir. Sanal gerceklik ise; “gercegi taklit
eden ve basa takilan ekranlar, dokunsal eldivenler, hareket izleyicileri ve sensorler gibi belirli etkilesim
aygitlart tarafindan bu yaratict diinyadaki kullamici etkilesimi saglayan bilgisayar tarafindan
olusturulan bir arayiizdiir.” (Buzjak ve Kunica, 2018: 111) “Sanal gerceklik, duyularimiza, gercekten
oradaymis gibi deneyimleyecegimiz sekilde sunulan sanal bir ortamin yaratilmasidwr.” (Scales, 2018:
68) Sanal gerceklik ortaminda fiziksel diinyaya karsilik yaratilan ikincil bir alan olan sanal diinyaya
daldirma deneyimi yasanir.

Ozetle sanal gerceklik, deneyimleyicinin fiziksel ortamindan tam ya da kismi bi¢imde soyutlanarak
bilgisayar programlari aracilig1 ile kurgulanan ortamdaki bagka bir boyuta gectigi modellemedir. Sanal
gergeklik ortaminda fiziksel diinyanin ve ona ait birtakim verilerin birebir benzetisimi de yapilabilir,
hayal giicti kapsaminda olusturulan fiziksel ortamda karsilig1 olmayan ortamlar da yaratilabilir. Boylece
deneyimleyen kisi, belirlenen sure boyunca kurgusal bir diinyada gergekligin bagka bir boyutunu yasar.

SANAL GERCEKLIK KAPSAMINDA SANAT

Uygulama alanlar1 ve kullanim bakimindan giiniimiizde daha genis bir ivme kazanmasina ragmen sanal
gerceklik sistemlerinin baglangict 1900’lerin baglarina kadar gitmektedir. Tam olarak sanal gerceklik
olarak ifade edilemese de eglence amagli stereoscpe, sensorama gibi cihazlar icat edilerek ii¢
boyutluluga yakin deneysel ¢alismalar yapilmistir. Daha dikkate deger sanal gergeklik uygulamalari
baslarda askeriye icin icat edilen cihazlardi, ardindan akademiye yayildi sonra da biiyiik sirketlerin
alanina girdi. Yazilimlar ve donanimlar gelistirildi, bireysel kullanim kolayligi ve dncesine gore daha
uygun fiyatlandirmalar yapilarak son kullaniciya kadar ulasti.

Sanal gerceklik teknolojisi glinlimiizde tasarim, sanat, eglence, egitim, saglik, gibi oldukea fazla alanda
kullanilmaktadir. “Sanal ger¢eklik gozliigii, kullanici bireyi tamamen yeniden tiretilmis sanal bir ortama
aktarmaktadir. Kulaklik ve algi cihazlaryla desteklenen bu goézliikler kullanicisina yeni bir ortamda
olmayt ve kendi gercekliginden soyutlanmayr vaad etmektedir.” (Yengin ve Bayrak, 2017: 109) VR
fiziksel dlinyaya alternatif bir ortam sunmasi; kullaniciy1 tamamen igine almasi (daldirma), etkilesim
olanagi, fiziksel ortamdan izole olunabilmesi ile kullanici icin ¢ekici olmustur. Ornegin; bir filmi
izlemektense o filmin igerisinde yer almak, giiniimiizde yok olmus tarihi bir yeri oraya igmlanmis gibi
gezmek, soguk bir kis giinii gozleri kapatip sicak bir yaz giiniinii hayal etmektense sanal ger¢eklikte o
yaz gunind (ortam bakimindan) yasamak, evden ¢ikmadan ormanda kogmak gibi istenilen bir yerde
spor yapmak, diinyanin herhangi bir yerindeki sanat galerisini, miizeyi gezmek, diinyanin herhangi bir
yerindeki konseri gercekten oradaymis gibi izlemek, emlak¢ida sunulan evleri fotograf ve videolardan
degil de dnce sanal gergeklik uygulamasinda gezmek gibi bir ¢cok sey sayilabilir. Ote yandan sanal
gergeklik yapay, kurgulanmis bir ortam oldugu i¢in fiziksel kurallara ve sinirliliklara, bilindik doga
yasalarina uymak gerekmez. Yildizlara ¢ikmak, ugmak, ateslerin iginden gegmek, denizin
derinliklerinde yiiriiylis yapmak, ayda gezmek gibi hayal giicii kapsaminda bircok dogaiistii, masalsi
atmosfer deneyimlenebilir. Pan ve Hamilton’a (2018: 399) gére gelecekte, VR ekranlari daha kaliteli ve
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daha giyilebilir hale geldiginde, daha genis ¢esitlilikte dokunsal aygitlar mevcut oldugunda, sanal
karakterleri kullanan daha fazla deney siirtikleyici VR alanina gitmelidir.

lleri teknoloji ya da daha ozelde sanal gerceklik teknolojilerinde diger bir yon ise, kullanicinin
aktiflesmesidir. Televizyon, bilgisayar ve cep telefonlar1 gibi araglarda her zaman arada bir ekran vardir.
Smir olarak belirlenen ekranin igerisinde gergeklesenler ve ekranin disindaki fiziksel gergekligimiz.
Kullanic pasiftir, sunulani izler. Ancak sanal gerc¢eklik uygulamalarinda ekran -gézliigii ekran olarak
saymamaliy1z, ¢iinkii sanal ve fiziksel arasinda bir ayrim yaratmaz tersine bir taraftan digerine gegis
aracidir- olmadigi gibi fiziksel ortam da gozlemlenemez ve sanal ortamda hareket, dokunma gibi
duyularin da eklemlendigi aktif bir kullaniciya doniisiiliir. Bir ¢aligmada da kullanicilarin g¢evre
gozlemcilerinden aktif katilimcilara doniistigii belirtilmis “Sanal gergeklik sisteminin mevcut arastirma
ve uygulamasinda gorsel, isitsel ve dokunsal daldirma gerceklestivilmistiv, ancak tat algisi, koku algist
ve mekanik algi teknolojisi hala arastirmacilarin daha fazla ¢aba géstermesine ihtivya¢ duymaktadr”
(Lv, 2019: 4) denilmektedir. Tabii ki teknolojinin gelisim hiz1 goz oniinde bulunduruldugunda bu
eksikliklerin de giderilecegi ongoriilebilir. Ancak bu noktada Debord’un (2019: 1, 45, 122) “Dolaysizca
yasanmig olan her sey, yerini bir temsile birakarak uzaklasmistir.  Gosteri, 6yle bir birikim
asamasindaki sermayedir ki imaj haline gelir. Ger¢ek yasam olarak temsil edilen sey, ashinda sadece
daha gergekgi bir hale gelmis gosteri yasami olarak ortaya ¢ikar” seklindeki sozlerine egilmek gerekir.
Boylece temsilin hiper boyuta evrilmesi; bir gosteri diinyasi olarak algilanabilir. Gosterinin igerisindeki
insan ise izleyici sandalyesinden kalkip sahnede yer alan bir karakter olarak oyunsal bir yapi ile
¢evrelenmistir. Bu durumda katilimcinin sadece aktif bir rol Gstlenmesi ile salt “izleme” edimi yitirilir
mi ve eger yitirilirse bu edimin yerine neyin koyulmasi gerektigi diisiiniilmelidir.

Sanatsal agidan sanal gerceklik teknolojisine egilmek gerekirse; sanatginin diis giiclinii genislettigi ve
imgelemini daha gergekei formlarda iiretebildigi, boya, tuval, heykel yapim malzemeleri ya da akla
gelebilecek herhangi bir sanat tiirliniin malzemelerinin tek bir ortamda olmasi, atlyeye gerek
duyulmamasi, sanal olarak internette her ortamda paylasilabilmesi, fiziksel olarak da 2 ya da 3 boyutlu
¢ikis almabilmesi, tagima kolayligi, etkilesim imkani, tasarim uygulamalart konusunda zenginlik gibi
cesitli 6zellikler sayilabilir. Bunlarin yani sira resim, animasyon, illistrasyon, heykel gibi bircok sanat
tiriiyle kaynastirilmis melez eserler de olusturulabilir. Daha ¢ok teknik bilgiye ihtiya¢ duyulmasi ile
sanat¢1 olmayan bir kullanici bile teknik bilgisi ¢ergevesinde eser olarak nitelendirilsin,
nitelendirilmesin bir seyler yaratabilir. Bu durumda {iretici ve tiiketici ayrimi siliklesir. Deneyimleyici
de hem uretici hem tketici olabilir.

Resim 1: Sanal Gergeklik Sanatgist Anna Zhilyaeva (URL 3)

Sanat¢1 Anna Zhilyaeva, geleneksel resim ve heykel yapma becerilerini, sanal gergeklik ortaminda
pratige dokmektedir. “Boyali bir heykel” olarak adlandirdigi ti¢ boyutlu dinamik sanat eserleri treten
bir sanatg1 olarak Tilt-brush, Masterpiece ve Anim VR gibi yazilimlar kullanarak bilgisayar
grafikleriyle birlestirerek uygulamalar yapmaktadir. (URL 4) Sanatcilarin sanal gerceklikte iirettikleri
eserleri video olarak yaymlayarak ayni zamanda bir “video art” ya da yapilis aninda izleterek
“performans sanati” yaptiklar1 sdylenebilir. Yaratilacak eserin igerisinde yer almanin diis gliclinii
besleyecegi, istenildigi kadar ¢ok diizenlemeye ve geri almaya olanak verilmesiyle hatalarin minimuma
indirilecegini sdylemek yanlis olmaz.
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Resim 2: Sanal Devrim Devrim Erbil (URL 5)

Muse VR adli sanal gergeklik kurulusu, sanatgt Devrim Erbil’in eserlerini sanal gergeklik ortamina
uyguladi. Ik kez Istanbul 42 Maslak Art!SPACE Galleries’te 2018 yilinda sergilenen projede,
izleyiciler Erbil’in eserlerinin i¢inde {i¢ boyutlu olarak gezme olanagi yakaladilar. Tanitimda “sergide,
sehrin sillietini olusturan birbirinden miihim tarihi binalar, i¢inden gecebilecek kusatici ve rengarenk bir
gorsel dile biirtiniiyor” ifadeleri yer aldi. (URL 6) Béyle yontemlerle resim sanati izleyicisi, resmin salt
(pasif) bir izleyicisi olmaktan ¢ikarak esere katilan aktif bir role gecer. Bu sekilde gerceklik kavrami,
fiziksel bir eserin icine sanal bir bigimde girme olanagi ile yeniden isleme alinir. Diisiiniilen,
tasarimlanan bir olugum (sanat eseri) kendisini sanal diinyada ger¢eklik temsili olarak algilatir. Duyular,
tablodaki imgelerin ger¢ekten var olduguna algisal boyutta inanir.

Resim 3: Sanal Devrim Devrim Erbil (URL 7)

Sanal Devrim adli sanal ger¢eklik sergisi “bu teknikle izleyici elindeki kontrolleri kullanarak 3 boyutlu
ve kusatict Istanbul hikayesinin icinde diledigi gibi yiiriivebilecek ve hareket edebilecek” (URL 8)
seklinde bir agiklama ile tamitilmistir. Deneyimleycinin kendi yoninG belirleyebilmesi; sabit bir yerde
durarak bakmasindan daha gercekgi bir sanal daldirma olarak nitelendirilebilir.

Bu teknoloji sanat iretme ortami disinda sanatin sergileme ortami olarak da ¢esitlilikler
barindirmaktadir. Sanal gerceklik ortaminda iiretilmis islerin sergilenebilecegi fiziksel bir sanat galerisi,
ya da yine sanal bir sanat galerisi olabilir. Fiziksel ortamda var olan veya hi¢ var olmayan bir sanat
galerisi ve/veya miize sanal gergeklik ortaminda yaratilabilir. Bu durumda kullanici i¢in galeri veya
miize bulundugu yere tasinan seyyar bir modiile buriinir. Sanat insanlarin ayagina kadar gelmis olur.
Ancak diger agidan degerlendirildiginde bu kadar kolay ulasmak sanatin aurasini, g¢ekiciligini
zedeleyebilir, yogun bir enformasyona maruz birakabilir. Yine de kiiltiirel gelisim olgusu i¢in ulagim
konusu degerlidir. Baska bir agidan gerekli oldugu da sdylenebilir. Toplum, kiiltiir, sanat tiglemesine
bakildiginda; her birinin birbiriyle uyum i¢inde oldugu agiktir. Dolayisiyla “Enformasyon Toplumu”nun
yasandig1 bir ddnemde elektronik ¢ag insani, teknolojiyi yagsam bi¢imin neredeyse ayrilmaz bir formuna
donistiirmiis ve bu sekilde elektronik bir kiiltlir olusmustur. Sanatin ve sanatginin da ilerlemesi, cagdist
kalmamasi i¢in yeni yoOnelimlerden beslenmesi, uygulanabilir olanlar1 kendi biinyesine katmasi
kaginilmazdir.

SONUC
Insanlar her zaman kendi donemlerinin, cografi 6zellikleri, ekonomik diizeyi, siyasal ortami gibi
unsurlar ¢ercevesinde kendi gercekliklerini yasamiglardir ve yine her zaman var olan gergekliklerden
styrilarak farkli gergeklik, farkli diinya arayislarina girmislerdir. Ilkel topluluklarda bu arayis; inang
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sistemlerinde, masallar, efsaneler, mitlerle yasanmis; kurgusal diizlemin somutlagtirilmas:t da magara
duvarlarma yansitilarak ifade edilmistir. Tarim toplumu dénemlerine denk gelen zamanlarda el emegi,
el Uriniiniin 6nemi sanatta biriciklik kavramiyla 6zdeslesmistir. Sanat, sanat¢inin tekelindeki {iretimle
sinirlandirilmis olsa da gercgeklik arayislarinin digavurumlari ¢esitli sanat akimlarinda da ele alinmistr.
Sanayi toplumu siirecindeki teknolojik gelismeler yaratim olanaklarini artirmakla birlikte her alanda
oldugu gibi sanatta da -niteligi tartisilir olsa da- iiretim fazlaligini1 getirmistir. Herkesin sanat iiretebilme
Ozirliigl, genis bir yelpazeye yayilarak; gergeklik arayisindaki katmanlar, yaratimlar sanatg1 kitlesinden
toplumun her bireyine kadar yayilmistir. Elektronik devrimin (Enformasyon Toplumunun) basat
belirleyicisi olan bilgisayar ve internet, diinyada kiiresel bir baglant1 olusturmustur. Insanlarin yeni
gergeklik arayislari, farkli diinyalara dalma egilimleri iletisim teknolojisinin getirdigi yenilikler ve
bilgisayar tabanli sistemlerde ¢esitlenmistir. Diinyada yerelliklerden ayr1 ortak bir kiiltiir insa edilmistir
ve bu ortak kiiltiir ayn1 zamanda ortak bir sanat diline yansimistir. Elektronik medyayi giinliik yasam
rutinine alan insan, yogun tiiketime yonelten {ireticiler; tiikketimin ¢igir agici bir bigime doniismesini
saglamiglardir. Yasamin neredeyse tiim alanlar1 bilgisayar tabanl sistemlere ge¢mistir. Sanat da
bilgisayar tabanli sistemler icerisinde yer edinerek yeni uygulama ve paylasim olanaklar1 bulmustur.

Elektronik sistemler, farkli diinya arayislari, bilgisayar yazilimlart ve donanimlariyla iiretilen yeni
gercgeklik anlayiglarini ortaya ¢ikarmigtir. Tarihsel siire¢ boyunca her daim sorgulanan, tartigilan, gesitli
aciklamalar  getirilen  “gerceklik  kavrami”, yeni gerceklik sistemleri ile  yeniden
yaratilmig/kurgulanmistir. Yeni gerceklik sistemleri arasinda yer alan sanal gergeklik, fiziksel diinyanin
benzetisimi ya da ondan bagimsiz, kurgusal yeni gergeklik yaratimlaridir. Sanal gerceklik teknolojisinde
sanat, uygulayiciya ve kullaniciya oldukg¢a sinirsiz deneyimler kazandirmistir. Ancak bir olgunun
sinirsizca geniglemesinin en sonunda onu yok edebilecegi goz oOnilinde bulundurularak onemlerin
alinmasi, belirli koruma kistaslar getirilmesi gerekmektedir.
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