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0z
Bu arastirma, gelisen teknolojinin sanat egitiminde

kullanim alanlarini, bunun vyani sira egitim
kurumlarinda gorsel sanatlar dersinin islendigi sinif-

atolyelerde sanal gergeklik (SG) teknolojisinin
uygulanabilirligini  arastirmak,  uygulanan  SG
deneyimlerinin sanat egitimine katkilarini

ongorebilme amaci tasimaktadir. Arastirmada, sanat
egitiminde SG ortamini ve bu ortamda yapilan dijital
uygulamalari  ve sanat egitimine  etkilerini
inceleyebilmek icin  nitel arastirma  modeli
kullanilmigtir. Arastirmanin ¢alisma kapsamini SG
platformu ile sanat egitimi alanindaki SG uygulamalari
olusturmaktadir. Bu konu, sanat egitiminin
geleceginde onemli bir yer edinecegi
disunuldiginden secilmistir.

Sanat egitimi alaninda uygulamalar zamanla artmakta
ve gelismektedir. Bu gelisimi yakindan takip ederek
sanat egitiminin  gelisimine katki  saglayacagi
disinilmektedir. Olusturulacak SG ortaminin g¢oklu
ortam prensiplerine dikkat edilerek, egitim-6gretim
programinda yer alan kazanimlar c¢ergevesinde
olusturulmus bir ortam olmasi 6nemlidir.

Yapilan arastirmalarda; aktif ve yasayarak 6grenme
temeline gore, deneyimlenerek 6grenen 6grencilerin
gercekmis hissini yasadigi SG ortaminda izleyici
olmaktan ¢ikip konunun aktif bir pargasi halinde ortam
ve nesnelerle etkilesim kurabildiklerinden g¢ok yonli
ve daha kalic bir 0grenme saglayabildigi
gorilebilmektedir. SG platformu ile sanat alaninda
kullanilan tekniklerin sanal ortamda da
kullanilabilmesi miimkiin olabilmektedir. Sanat trind
ortaya cikarma siirecinde zaman ve maliyet agisindan
yadsinamayacak derecede avantaj saglamaktadir.

Anahtar Sézciikler: Sanal Gergeklik, Sanat Egitimi, Gérsel Sanatlar,
Dijital Sanat

Abstract

This research aims to investigate the applicability of
virtual reality (VR) technology in classroom-
workshops where visual arts course is processed and
to predict the efficiency and contributions of applied
VR experiences in art education. In the research, a
qualitative research model was used to examine VR
digital applications in art education and their effects
on art education. The scope of the study is VR
applications in the field of art education. This subject
was chosen because it was thought that it would
have an important place in the future of art
education.

Applications in the field of art education are
increasing and developing over time. It is thought
that it will contribute to the development of art
education by closely following this development. It is
important that the VR environment to be created is
an environment created within the framework of the
achievements in the education program by paying
attention to the principles of multimedia.

In the research carried out; according to the basis of
active and living learning, it can be seen that students
who learn by experience can provide a multifaceted
and more lasting learning since they can interact with
the environment and objects as an active part of the
subject rather than being a viewer in the VR
environment where they experience the feeling of
reality. With the VR platform, it is possible to use the
techniques used in the field of art in a virtual
environment. Art product provides an undeniable
advantage in terms of time and cost in the process of
creation.
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Giris
GUnumuzde gergek diinyanin sinirlariigerisinden ¢ikip sanal diinyaya agilmak, insanlarin birgok

alanda gerceklestirmeyi istedigi hedeflerin basinda gelmektedir. Bu da teknolojiyi yakindan
takip ederek, ilgili alanda etkin ve verimli kullanabilmemizle dogrudan iliskilidir.

Tarihsel stireg icerisinde teknoloji ve egitimin birbiri (izerindeki etkilerini ve glinimizde sanat
egitiminde gelinen noktayi en iyi sekilde anlayabilmek igin bu siiregte yagsanan gelismelerin
ortaya konmasi gerekmektedir. Teknoloji ve sanat birbirlerine ilham veren alanlardir. Gelisen
ileri teknolojiyle birlikte, dijital teknolojiler ve sanal gerceklik egitim alanina da girmis, 6zellikle
sanat egitiminde daha etkilesimli ve verimli bir egitimin kapisini aralamistir.

Bu calismanin amaci, gelisen teknolojiyle birlikte egitim alanina giren sanal gergeklik
teknolojisinin sanat egitiminde kullanim alanlarini, bunun yani sira egitim kurumlarinda gorsel
sanatlar dersinin islendigi sinif-atolyelerde uygulanabilirligini arastirmak, ayrica egitim
alanindaki sanal gergeklik deneyimlerinin sanat egitimindeki verimliligini, katkilarini ve
avantaj-dezavantajlarini, 6ngérebilme amaci tagimaktadir.

Bu konu, sanat egitiminin geleceginde 6nemli bir yer edinecegi distinildigiinden secilmistir.
Bu c¢alisma, sanal gergeklik teknolojisinin kullanim alanlarini, egitim kurumlarinda
uygulanabilirligini tartismak, sanat egitimindeki yerini degerlendirebilmemiz agisindan énem
tasimaktadir. Ayrica sanat alaninda giincel bir konu oldugundan bu arastirmanin 6nemli
oldugu soylenebilir. Gelisen teknolojilerle birlikte gelisen toplumun egitim ihtiyaci gz 6nlinde
bulunduruldugunda, sanat alaninda da teknolojiyi kullanabilmenin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.

Bu arastirmanin Milli Egitim Bakanlig’'nda egitim programi dizenleyenlerin, 6gretmen
yetistiren kurumlarin ve ortaokullarda ve liselerde sanat egitimi veren 6gretmenlerin, okul
yoneticilerin, alanda g¢alisan 06gretim elemanlarin, sanat egitimine yonelik program
hazirlayanlarin, kaynak, malzeme ve egitim materyali Ureten kisilerin ve arastirmacilarin
calismalarina katki saglamasi beklenmektedir. SG’nin bircok 6zelligi icinde barindirarak,
motivasyonu artirarak 6grenmelerin kalicihgini saglamada basarili olacagi beklenmektedir.
Gorsel Sanatlar egitiminde sanal gergeklik teknolojisinin kullanilmasinin 6nemli olmasi ve bu
alana yonelik yeterince arastirmaya ulasilamamasi nedeniyle gorsel sanatlar alaninda SG
kullaniminin 6grencilerin egitiminde basari ve kalicilligina etkisinin incelenmesi igin bu
¢alismanin 6nemli oldugu disiniilmektedir.

Teknoloji ve Sanat

21.yy.’da sanatin teknoloji destekli Gretim bicimlerini en belirgin dijital tabanh teknoloji
araclari temsil etmektedir. Bitlin bu dijital temelli teknoloji araglarinin arasindan sanal
gerceklik 6nemli bir yer tutmaktadir. Dijital tabanli ve interaktifligin (Etkilesim) konu edildigi,
islendigi ve icine dahil edildigi sanat eserlerinin hemen hepsi teknoloji sayesinde
gerceklestirilmektedir. Bu sebepledir ki sanat alaninda teknolojiden bahsetmek gerekir.
Gelismis elektronik teknolojilerin bircok olanagin sagladigi yeni kolayliklar, elbette sanatcilari
da oldukca etkilemis ve insanlara yeni ifade bicimlerini denemenin olanak ve heyecanini
vermistir.  Teknoloji, kullanim acisindan sanatcilar arasinda farkli  bicimlerde



degerlendirilmektedir. Teknoloji kimi sanatgilar igin, basit bir tasarim araciyken, kimileri igin
bir seri Uretim bigcimi, kimilerine gore ise, kendi basina yaratici bir varlk olarak
disiinilebilmektedir (Ozdemir, 2010).

Hizla gelisen yapisiyla teknoloji, bireylerin ve toplumlarin egitim hayatinda vazgecilmez bir
oneme sahip olmustur. Teknolojinin gelisimi ve etkiledigi alanlar ile yeni fikirlerin bir¢ok alanda
kendini gostermesiyle ilgili alanlara gelecege donuk yeni ve farkh kapilar agmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojisi bu 6zelliklere bagh olarak birgok alana hitap ettigi gibi 6zellikle sanat
egitimi alaninda kullaniminin giderek yayginlagsacagi disiintilmektedir.

Sanal Gergeklik (Virtual Reality)

Sanal gerceklik terimi bireylerin hem kesfedip hem de etkilesime girebildigi, orda olma hissini
yasadigl bilgisayar kaynakl 3 boyutlu ortamlar igin kullanilmaktadir. Kullanicilar, gesitli cevre
birimleri (kaskh ekran vb.) araciligiyla sanal ortamlara dahil olmaktadir. O ortama girdigi andan
itibaren kullanicinin gergeklik ile baglantisi kopuyor ve tamamen sanal gergekligin yaratildigi
ortamda olma hissini yasamaktadir. Kullanicilarin bu deneyimi “gercekten” yasayabilmesi igin,
sanal gerceklik tasarimlarinin kusursuz olmasi gerekir; aksi takdirde yaratilan zayif “gerceklik
hissiyati” kullanicinin bu deneyimi tam olarak yasayamamasina sebep olmaktadir.

Latincedeki virtualis kokeninden gelen sanallik, kavram olarak var olmayan ancak sanrilarla var
oldugu kabul edilen seyler icin kullanilmistir. Tlrk Dil Kurumu'nun karsiligini sanal olarak
belirledigi, gercekte var olmayan kavramlar, olgular ve mekanlar i¢in kullanilmaktadir. Terimin
koki 'sanmak' fiilinden gelmektedir. Dolayisiyla sanal bir kavram gergek ya da var olan degildir.
Ancak yine de gergegin karsitidir da; yani sahte ya da yanlis da degildir. Buradan yola ¢ikarak
sanal gerceklik kavraminin gercek disi bir yasam formu oldugu da disiniilemez. Aksine
terimden gergcek yasamin ug¢ noktalarinin sanal bir gergeklik Gstiinde birbirine dokundugu
ortam algilanmalidir. Sanal gergeklik ortamlarini arttirlmis gergeklik, karma gergeklik ve
genisletilmis gerceklik olarak lg baslik halinde inceleyebiliriz.

Artirllmis Gergeklik (AR)

icinde yasadigimiz diinyadaki bilgilerin bir ara¢ vasitasiyla elde edilen gériintii ve/veya
bilgilerle bir araya getirilerek bir amag igin zenginlestiriimesi anlamina gelmektedir. Gergek
diinyanin kamera ile gorintistnidn alinmasi sirasinda, gercek dinya (izerinde Onceden
belirlenmis olan hedef noktalara, bilgisayarda hazirlanmis olan materyallerin belli
noktalarindan baglanmasi ve olusan sonucun yazilimlar vasitasiyla yorumlanarak cikti
goruntinin eszamanli olarak alinmasidir.

Karma Gergeklik (MR)

Sanal gerceklik ile artirilmis gercekligin en iyi 6zelliklerini bir araya getirmeyi amaclamaktadir.
Karma geceklik sayesinde gercek dilinyaya paralel olarak gordigliniz sanal iceriklerle de
etkilesim haline girebilmeniz mimkin oluyor. Go6zlik veya ekran icinde gordiiginizi
sandiginiz sanal icerigi gercek diinyada hareket ettirmek istediginizde size tepki verebiliyor. Bu
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yolla sanal olarak olusturulmus tiim icerige miidahale edebilme ve gerceklik boyutunu VR ve
AR’dan daha yukarilara tasima imkani buluyoruz.

Genigletilmis Gergeklik (XR)

Gergek ve sanal diinya ile insan-makine etkilesiminin birlesimidir. Genisletilmis Gergeklik,
Artirllmis Gergeklik (AR), Sanal Gergeklik (VR), Karma Gergeklik (MR) gibi teknolojileri igerir. Bir
baska deyisle, XR, li¢c gergeklik tirtinii (AR, VR, MR) tek bir araya getiren bir semsiye olarak
tanimlanabilir.

Sanal Gergeklik Platformu

Kullanicilar, gesitli cevre birimleri (6rn: sanal gerceklik bashgi ve kolu) araciligiyla sanal ortama
dahil oluyor. Boylece sanal gergeklik ortaminda gergeklik hissini yasayabilmektedir. Sanal
ortama dahil olmamizi saglayan goriintii ve ses kaynagi olan Sanal gozlik, dijital firca ve palet
olarak kullanilan kontrol cihazlari ve bilgisayar ile iletisimi saglayan iki wifi alici kutusunun dahil
oldugu Sanal gerceklik platformunu bilgisayara rahatlikla baglanabilir.

Gorsel 1. Sanal Gergeklik Platformu

Sanal Gergeklik Uygulama Alanlari

Sanal gergeklik teknolojileri son zamanlarda her alanda hizla yayginlasmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojisinde 6grenci, olusturulan bir sanal ortam icerisinde, ortamla ve nesnelerle
etkilesim kurabilmekte ve sanal gerceklik gozligl ile 360 derece goriis alanina sahip olarak
gercekmis hissini yasayabilmektedir. Bu durum egitimde yasayarak 6grenme kavrami ile
iliskilendirilerek 6grencinin sanal ortamda yasayarak 6grenmesini saglayabilir. Yapilan bazi
calismalarda ilk okuma yazma 06gretiminde, 6grencilerinin akademik basarilarini artirarak
O0grenim slirecini 6grenciler icin eglenceli hale getirebilecek, 6grencilerin okula, 6gretmene ve
o0grenmeye karsi tutumlarinin olumlu yonde gelistirilmesine yardimci olabilecek bir sanal
gerceklik uygulamasi gelistirilmis, 06grencilerin bundan faydalanmasi amacglanmistir.
Olusturulacak sanal gerceklik ortaminin ¢oklu ortam prensiplerine dikkat edilerek, egitim-
Ogretim programinda yer alan kazanimlar cercevesinde olusturulmus bir ortam olmasi
onemlidir. Gelistirilecek olan uygulamada 6grencilerin bir kisi rehberliginde oyunlar oynayarak
ve nesnelerle etkilesimde bulunarak sesleri ve harfleri tanimalari hedeflenmistir.

SG uygulamalarinin ilk 6rneklerine ordu, endistriyel ve tip uygulamalarinda rastlanmaktadir.
Daha sonralar ticari ve eglence alanlarinda kullanildigi goérilmistir. SG uygulamalari,



gunimize gelene kadar kisitli alanlarda kullanilmis olsa da, gelisen teknoloji, mobil teknoloji
ve kablosuz iletisim ve aglar gibi 6zel yapilariyla, SG uygulamalarinin kolay erisilebilir ve
tasarlanabilir bir forma ulasmasina 6n ayak olmustur. SG i¢in uygun donanimlarin
maliyetlerinin azalmasi, seceneklerin optimize edilmesi ve donanimlara 6zel yazilimlarin agik
kaynak ve Ucretsiz erisime sahip olmasi ile de SG uygulamalarinin her tirli alanda
uygulanabilir olmasini desteklemektedir. SG uygulamalari kullanim alanlarina, igeriklerine,
gerektirdigi teknolojik altyapiya veya data yapisina gore farkh sekillerde siniflandirilabilir.
Ancak, bunlardan en uygun siniflandirma yontemi, igerik alanlarina gore siniflandirma
olacaktir. Ornegin, bazi uygulamalar dncelik olarak eglence amagh tasarlanabilirken, diger
uygulamalar sanat gibi 6zel alanlara yonelik olarak tasarlanabilmektedir. SG uygulamalarinin
basarili 6rneklerine rastlayabileceginiz belli bash alanlar sunlardir;

- Egitim

- Sanat

- Mimari ve ingaat

- Enddstriyel Tasarim

-Tip

- Reklamcihk

- Eglence ve Oyun

- Spor

- Turizm

|

Gorsel 2. Sanal Gergeklik Uygulama Alanlari

Sanat ve Egitim Alaninda Sanal Gergeklik

SG’nin alan bazh uygulamalarina en uygun 6rneklerden biri egitim alaninda uygulanmasi
olanaklaridir. Aktif 6grenme temeline gore, deneyimlenerek 6grenme yontemlerinin 6grenci
Uzerinde daha kalici izler biraktigi bilinmektedir. SG uygulamalarinda yer alan metin, grafik,
video, ses, animasyon gibi icerikler 6grenme slirecine maksimum pozitif katkinin
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saglanmasinda &nemli rol oynar. icerik agisindan, aktif 6grenmede kullanilan egitimsel
materyallerin, SG deneyimi ile birlestirildiginde, isaretleyiciler, SG tarayicilari, kameralar gibi
donanimsal bilesenlerle etkilesimli sonuglar lreterek 6grenciyi konunun bir 6gesi haline
getirdigi goriilmektedir. Ogrenciler, tarihsel olaylarin, bilimin bir parcasi olarak etkilesime
girerek konu ile ilgili ince detaylara kadar 6grenmeyi edinirler. Yiiksek egitimde de pek ¢ok
uygulama ornegi bulunan SG, mekanik mihendislik, matematik-geometri, tip, mimari gibi pek
¢cok alanda orneklerine rastlanmakta ve glin gectikce sayilari artmaktadir.

Sanat, farkh disiplinlerden uygulamalarla desteklenerek zenginlestirilebilen bir mecradir. Bu
bakimdan sanat alaninda kendine has bir uygulama mecrasi bulan SG (Sanal Gergeklik), dijital
sanati destekleyen yapida olmaktadir. Bir sanat eseri, kullanici hareketleri, sesi, mimikleri gibi
farkhliklari kullanarak farkli sonuglar Uretebilir. SG teknolojileriyle, engelli bireylere
kullanicinin g6z takip cihazini kullanarak, géz hareketlerinden sanat yaratmalarina yardimci
olmaktadir. Bu baglamda SG, sanati sadece sanatgisi igin degil, hitap ettigi kesim icin de
anlasilabilir ve ulasilabilir kilmaktadir. Sanatsal alanda, gorsel, isitsel, animasyon ve interaktif
¢alismalar gibi pek ¢ok baslikta calismalar stirdirilmektedir.

Sanat egitimi alaninda uygulamalar zamanla artmakta ve gelismektedir. Bu gelisimi yakindan
takip ederek sanat egitiminde bundan yararlanmak, verilen egitimin de gelistirilmesine ve
daha verimli olmasini saglayacagi diislintilmektedir. Bahsedilen uygulamalardan bazilari ise
sunlardir:

J Tilt Brush
J Yapay zeka ile sanal uygulamalar
o Arart

Tilt Brush

Yeni nesil sanatsal ¢alismalar yapmaya yarayan bir sanal gerceklik platformu uygulamasidir.
Sanal gozlik ve aparatlari takildiktan sonra sanal ortama giren kullanicilar, kontrol cihazlari
yardimiyla dijital firca ve palet ile istedikleri tasarimlari yapabilirler. Yapilan ¢alismalar ayni
zamanda ekran Uzerinden izleyen kisiler tarafindan gorilebilir. Sanal calismalar bilgisayar
ortamina kaydedilip, daha sonra tekrar kalindigi yerden devam edilebilir 6zelliktedir. Bu
program araciligiyla yapilan resimler dijital tuval Uzerine baski alinarak sergilenebilme
imkanina sahiptir. Ayrica yapilan sanal heykeller, kullanicilara 3 boyutlu yazici araciligiyla
gercek birer heykele donustirilebilme firsati sunmaktadir. Yapilan ¢calismalar sanal sergilerle
genis izleyici kitlesine ulastirilabilmektedir.



#) Tilt Brush

by Google

) Gérsel 3. Sanal Gergeklik Ortaminda Tit Brush Uygulamasi

Yapay Zeka ile Tablolarin Hareketlendirilmesi

Yapay Zeka Merkezi tarafindan gelistirilen sisteme Mona Lisa tablosu dahil edildiginde, Mona
Lisa'nin dudaklarini ve gozlerini hareket ettirerek yiz ifadelerini kullanmasi saglandi. Yapay
Zeka Merkezi, tek bir yliz fotografi ya da tablodan, yliksek gercekcilige sahip, konusan, gilen
ya da yiz ifadelerini kullanan sahte video elde etme teknolojisi gelistirdi.

“Deepfake Al” adi verilen bu teknoloji sayesinde daha 6nce de sahte video gelistirilebiliyordu
ancak videonun yapilabilmesi icin yizin farkli agilarinin bulundugu bircok fotograf verisi
gerekiyordu. Samsung'un gelistirdigi sistem, tek bir fotografla yliksek gerceklige sahip video
olusturabilmesi acisindan yenilik getiriyor ve bu alanda gelinen son noktayi gosteriyor. Sistem,
herhangi bir gorintlideki yizi kaynak olarak kullanabiliyor. Kaynak yizdeki, konusma, glilme
gibi ifadeleri alarak, videoda kullanilacak olan hedef yiize isliyor.

Mona Lisa tablosunun yani sira Marilyn Monroe, Fyodor Dostoyevski ve Albert Einstein gibi
Unll isimlerin de fotograflarini video haline getirildigini, bunun ilerleyen zaman igerisinde
geliserek bircok lnli eserin teknolojiyle canlandirilmasi 6n gorilmektedir.

Gorsel 4. Mona Lisa Video Goriintdleri

Videodaki goriintilerde Mona Lisa’nin gergekgi sekilde hareket ettigi goriliyor.

Arart

Arart, sanatsal calismalarin, SG platformlarini kullanarak gercek diinyada farkh sekillerde
goruntilenmesini saglayan bir uygulamadir. Bu uygulamada, diinyaca Unli sanat eserleri
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hareketlendirilebilmekte, modern tasarimlar farkli tasarimlara doniisebilmekte, eserlerin ses,
animasyon veya video eklenmis halleri gériintilenebilmektedir (http://arart.info).

Gérsel 5. Arart Uygulama Ornek Gériintisii

Sanal Gergeklik Ortaminda Miize Ziyareti

Dijital teknolojiler, genellikle miize sunumlarina faydali eklentiler olarak gorilmustiir. Bu
teknolojiler, geleneksel miize deneyimlerinin aksine disaridan bu deneyimlere birer “ekleme”
veya “artirma” olarak ifade edilmektedir. Calisma alan &rnegi olarak, insan-Bilgisayar
Etkilesimi Teknoloji Arastirma Toplulugu (HCI) “Etkilesimli Muze Sergilemeleri Tasarlamak:
Artirllmis eserler ile ziyaret¢ci merakini gelistirmek” bashkli arastirmalarinda bu konuya
deginmektedir (Ciolfi ve Bannon, 2002). Bu baglamda, bu tiir ¢ok yonli uygulamalarin
zenginlestirilmis deneyimler sundugu soylenebilir. Fakat bu tir projelerin, arastirmacilar,
tasarimcilar, klratorler ve yoneticiler tarafindan, (mtze ici ve disinda) genel yansimalari ve
basari kriterleri baglaminda elestirel yaklasimlarla gozden gecirmeleri gerekmektedir.
Mizeler, uygulama deneyimleri tasarlarken, kaynaklari, teknik destegi, yonetimi, mize
toplumlari tarafindan gelmesi olasi tepkileri ve degerlendirmeleri etraflica hesaplamalari
gerekir. Ayrica bu tir projelerin teknolojik temelde uygulaniyor olmasi yoniiyle, SG sistemi-
insan etkilesimini saglayacak olan kompleks etkilesimli sistemler, veri tabanlari ve yazilimlari,
SG miuze igerigini ve fikrini olusturulmasi kadar blylk 6lclide 6nem arz etmektedir. Muzeler,
SG uygulamalarini farkl sekillerde kullanmaktadir.

Miizelerde Sanal Gergeklik Uygulama Ornekleri
Sakip Sabanci Miizesi SG Uygulamasi

Turkiye’nin en saygin 6zel mizeleri arasinda yer alan Sakip Sabanci Mizesi’nin dijitallestirildigi
bu projeyle, tarihi eserler mobil teknolojiyle birlestirilmistir. Proje dogrultusunda, miizedeki
tim eserleri elektronik ortama aktarilmis; SG teknolojisiyle eserler animasyonlarla
zenginlestirilmis ve detayli bilgilerle donatilmistir. Dokunulmasi miimkiin olmayan tarihi
kitaplarin sayfalari, dijitallestirilerek ziyaretgilerin erisimlerine sunulmustur. Bunlarla birlikte,
dev dokunmatik ekran {izerinde oynanabilen interaktif bir oyun tasarlanmis; tarihi istanbul
mekanlarin yansitildigi bu oyunda, mizedeki minyatiirlere hayat vererek, ziyaretgilerin



iletisime gecebildikleri oyun karakterleri haline getirilmistir (http://arox.com.tr/sakipsabanci-
muzesi.html).

Gorsel 6. Sakip Sabanci Miizesi SG Uygulama Gorintileri

Anadolu Medeniyetler Miizesi

Turkiye ve dinyanin en 6nemli muzelerinden biri olan Anadolu Medeniyetler Mizesinin
teknoloji kullanilarak gelistirilen sanal mize ziyaret uygulamasi bulunmaktadir. Ziyaretgiler,
miuzeye gitmeden oturduklari yerden miizeye sanal gezinti yapabilmekte, sanal olarak miize
ziyareti deneyimi yasayabilmektedir.

Ankara Anadolu Medeniyetler Mizesi E-
-

Ankara’da ilk mize, Kiltir Midird Mibarek Galip

Bey tarafindan 1921 yilinda kalenin Akkale olarak Bl

isimlendirilen burcunda kurulmustur. Bu miizenin

yanisira Augustus Mabediile roma Hamaminda da.

eser toplanmistir,

Bedestenin orta bliminde yer alan kubbeli | ®e e
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Gorsel 7. Anadolu Medeniyetler Mizesi sanal gezi goriintisi

Natural History Museum of London

Who Do You Think You Really Are? Projesi, Pentagram, BBC Arastirma ve Gelistirme ve Dogal
Tarih Mizesi'nin ortaklasa gelistirdigi bir projedir. Londra Dogal Tarih Miuzesi icinde,
Attenborough Studio’da, etkilesimli ve siirtikleyici bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Geng
katihmcilarin, insanin evrimsel ge¢misini, dogal tarih izleri ve miize bilim adamlari ile kesfini
hedeflemektedir. Projede, pek cok teknolojinin 6zel bir karmasi kullanilarak, SG uygulamasi ile
ziyaretci odadayken, bir dinozor veya bir Homo Erectus (primat), oda icinde dolasmaktadir
(www.nhm.ac.uk).
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Goérsel 8. Who Do You Think You Really Are? Goriintisi
The Cleveland Museum of Art

The Collection Wall, Amerika’da Cleveland Sanat Mizesi’'nin ev sahipligini yaptigi, en genis (40
ft) multi-touch ekrana sahip olan ve 4100’iln izerinde sanat eserinin sunumunun yapildigi 6zel
bir SG projesidir. Gorlintiler her 40 saniyede degismekte, eserler tema, tir, zaman periyodu,
materyal ve teknik gibi gruplandirmalara ayrilmaktadir. Proje, kullanicilara, varolan
koleksiyonu veya kendi olusturduklari 6zel koleksiyonlari iPad ve iPhone’lara indirme imkani
sunarak, Ozel bir deneyim sunmaktadir (www.clevelandart.org/gallery-one/collection-wall,
2015).

Birgok sanal miize uygulamasi ile diinyanin farkli yerlerinde, farkli zenginlikler barindiran
miuzeleri gercekten ordaymisiz hissine kapilarak sanal olarak ziyaret etme imkani
bulabilmekteyiz.

Yontem

Bu arastirmada, sanat egitiminde sanal gerceklik ortamini ve bu ortamda yapilan dijital
uygulamalari ve bu uygulamalarin sanat egitimine etkilerini inceleyebilmek icin nitel arastirma
modeli kullaniimistir.

Bu galismada, nitel arastirma yontemi kullanilarak veriler toplanmigtir. Sanat egitimiyle ilgili,
sanal gergeklik ortami ve uygulamalariyla ilgili bilgi ile gorseller belirlenmis ve bunlarla ilgili
cesitli internet kaynakli akademik sitelere de erisilerek buralardan da yazili ve gorsel
kaynaklara ulagiimistir.

Arastirma calismasinda verilerin toplanmasindan sonra ulasilan bilgiler konu butinlGgline
gore siralanmis ve derlenmistir. Konularina goére siniflandirilan veriler bilimsel acidan
degerlendirilerek yorumlanmis, calismanin amag ve kapsamina uygun olarak verilerin analizi
yapilmistir.

Bulgular ve Tartisma

Arastirmanin c¢alisma kapsamini sanat egitiminde sanal gerceklik teknolojisi, egitim
kurumlarinda uygulanabilirligi, sanal gerceklik ortaminda sanat egitimi uygulamalari, dijital
sanat egitimi, egitim kurumlarinda uygulanabilirligi, sanal sergiler, sanal gerceklik
teknolojisinin avantaj-dezavantajlari, sanatsal acidan degerlendirilmesi, kullanici deneyimleri,
sanal mize ziyaretleri olusturmaktadir.
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Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojileri son zamanlarda her alanda hizla
yayginlasmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinde 6grenci, olusturulan bir sanal ortam
icerisinde, ortamla ve nesnelerle etkilesim kurabilmekte ve sanal gerceklik gozIligu ile 360
derece goris alanina sahip olarak gercekmis hissini yasayabilmektedir. Bu durum egitimde
yaparak yasayarak 6grenme kavrami ile iliskilendirilerek 6grencinin sanal ortamda yasayarak
O0grenmesi saglanabilir. Olusturulacak sanal gergeklik ortaminin ¢oklu ortam prensiplerine
dikkat edilerek, egitim-6gretim programinda yer alan kazanimlar ¢ercevesinde olusturulmus
bir ortam olmasi 6nemlidir.

Sanat egitiminde 6grencilerin ilgilerini cekerek egitimde verimliligi artirma yontemlerinden biri
de sanal gergekliktir. SG, gelecek adina pek ¢ok beklentinin oldugu bir uygulama alanidir. Yakin
gelecekte toplumu, daha iyi akilli cihazlar, daha iyi uygulamalar, daha yiksek kapasite iletisim
teknolojileri beklemektedir.

SG uygulamalari egitimde ¢ok dnemli bir yere sahiptir. Etkili bir SG uygulamasi 6grencinin
derse ve konuya motive olmasini saglar. Ogrenci gercekte yasayamayacagl ¢ogu beceriyi,
gelistirilen SG ortaminda deneme imkani bulmaktadir (Saritas, 2007). Gorsel sanatlar dersi icin
sanal gergeklik uygulamalarinin artirilarak gelistirilmesi sanat egitimine oldukga katki
saglayacagi dislinilmektedir.

|\ # f
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Gorsel 9. Sanal Gergeklik Uygulamalarn
Dijital Firca ve Palet ile Sanat Egitimi

Teknolojinin gelisimi ile birlikte kullanilan arag geregler ve bunlar igin harcanan zaman ve
maliyet de degismektedir. Ornegin; firca ve paletin yerine dijital firca ve palet
kullanilabilmektedir. Sanat at6lyesinin yerini de sanal atdlyeler alabilmektedir. Herhangi bir
mekani SG platformu araciligiyla aninda bir sanal sanat atdlyesine donistirebilmek mimkin
hale gelebilmektedir. Bitin bunlar gelisen teknoloji ile birlikte gelistirilen sanal gerceklik
platformunun sanat egitiminde kullanilmasiyla s6z konusu olabilmektedir.
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Gorsel 10. Sanal gergeklik platformu araciligiyla sanal resimler yapan sanatgi
Sanal gercgeklik platformunda Tilt Brush gibi uygulama ile sanal resim ve heykeller yapma firsati
bulabilmekteyiz. Sanal ortama dahil olmamizi saglayan goriinti ve ses kaynagl olan sanal
gozlik, dijital firca ve palet olarak kullanilan kontrol cihazlari ve bilgisayar ile iletisimi saglayan
iki wifi ahc kutusunun dahil oldugu sanal gerceklik platformu bilgisayara rahatlikla
baglanabilir. Oldukca az yer kaplar, ergonomik ve her sinif, atdélye ve mekanda rahat bir
kuruluma sahiptir.

Kullanilan kontrol cihazlarindan biri dijital palet, digeri ise dijital firca gorlinimiine sahiptir.
Solak olan sanatgi ve kullanicilar istedikleri elinde firga ve paleti alarak kullanabilmektedirler.
Palette bulunan renk segenekleri sinirsizdir. Firga cesitleri ise oldukga fazla sayida ve
programin gincellenmesine bagh olarak sinirsiz sayida arttirilabilecek kapasitededir. Bu da
rahat ve gesitli calisma imkani saglamaktadir.

A\ ) N |

Grsel 11. Yaplan sanal heykelin 3 boyutlu yazici ile baskisinin alinmasi.

Sanal Gergeklik Ortaminin Sanat Egitiminde Yarattigi Farklar

Sanat egitiminde sanal gergeklik platformun kullaniimasinin getirdigi en blylk yeniliklerden
biri, her ortami sanal gergeklik icerisinde bir atolye ortamina dénistirerek teknik olarak etkin
bir sekilde hizli ve pratik ¢6ziim sunmasidir. Bunlarin yani sira kullanilan platformun kiigik
boyutlarda her yere tasinabilen bir yapida olmasi ve boya ile malzeme tiketiminin olmamasi
nedeniyle nerdeyse maliyetsiz ve ergonomik bir calisma imkani saglar.



Sanal gerceklik uygulamasinin ¢ocuklarin hayal diinyalarini harekete gecirecegi, daha basarih
ve kalici bilgilerin olugsmasina katki saglayacagi duslnilmektedir. Ayrica kisith olan ders
siresinin (1 ders saati) daha verimli ve daha etkili kullanilmasinin saglanabilecegi
ongorilmektedir. Ote yandan hazirlanan etkilesimli uygulamalarin 6grencilere etkin bir sekilde
sunulacagl ve dersin hem ilgi ¢ekici hem de eglenceli bir hal alacagl beklenmektedir. Bu
baglamda gorsel sanatlar dersinin temelini olusturan goérselligin, sanal gergeklik platformu
kullanilmasiyla cagimizin teknoloji ile i¢ ice olan 6grencilerde merak uyandiracagi ve bilginin
daha kalici olmasina yarar saglayacagi diisiiniimektedir.

Gorsel 12. Okullarda sanal gerceklik teknolojisi ile egitim

Egitimde Sanal Gergeklik Ortaminin Avantaj ve Dezavantajlari

* Boya ve arag-gereg sikintisi olmadan sinirsiz ¢alisma imkani,

¢ Yapilan sanal resim ve heykellerin 2 ve 3 boyutlu yazici ile basilabilmesi,
e Calisirken izleyicilerin ekrandan takip edebilme olanagi,

e Calismanin bilgisayar ortamina kaydedilip, tekrar calisma imkani,

e Calisirken gorintl ve video kayit imkani,

¢ Sanal uygulamanin ses ile desteklenmesi (firca sesleri vb),

e Ergonomik, pratik ve kullanisl olmasi,

e Sinirsiz galisma imkani tanimasi,

¢ Sanal sergi araciligi ile calismalarin sergilenebilmesi,

e Gelistiriimeye misait olmasi,

¢ Uzun kullanima bagli olarak g6z yorgunlugu,

¢ Baglanti kablolarinin ¢alisirken hareket kabiliyetini kisitlayabilir olmasi.

e Kisa araliklarla uygulama yapilabilmesi, yorulmadan calisma imkaninin yani sira sinif
ortaminda biitlin 6grencilerin deneyimleyebilme imkani,

¢ Her sinif ortaminda portatif kurularak calisabilme imkani,

¢ Boya ve malzeme sikintisi olmadan sinirsiz calisma imkani,
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» Ogrencilerin, uygulama yapan kisiyi akilli tahta, bilgisayar veya herhangi bir ekrandan takip
edebilme olanaginin olmasi seklinde siralanabilir.

Sanal Sergiler

Sanal ortamda ¢alismanin yani sira bu ortamdaki uygulamalar araciligiyla yapilan ¢alismalari
yine sanal ortamda ve internette sergileme olanaklari bulunmaktadir. Dizenlenen sanal
sergiler ile kisa zamanda hem sanatgi birgok ziyaretgi sayisina ulasabilirken hem de sergi
maliyeti olmadan sergi slirecini deneyimleyebilmektedir.

Sanal Gergeklik Uygulamasinda Kullanici Deneyimleri

Kullanici 1: Teknolojik bir uygulama ve oldukga dikkat g¢ekici. Sanatsal ¢calisma olusturmak igin
kullanabileceginiz firga ve palet seklinde iki kontrol cihazi ile olusturmaniza olanak saglar. Firga
boyutunuzu ve renginizi degistirebilir ve boyadiginiz ortami degistirebilirsiniz parildayan ve
yogunluga sahip 1sik cizgileriyle boyamaya, diiz, dokusuz renk yayilimlarina, isiltili kesiklere
kadar ve gatirtili atesi veya isiltili pariltili yildizlar yapilabiliyor.

Isikla, atesle ve yildizlarla boyamak yeterince ilgi cekici degilse, 3D olarak boyayabilir ve
heykeller yapabilirsiniz. Bazi firgalar canlandirildigi i¢cin bu heykelleri de canlandirabilirsiniz.
Agaclari, insanlari, masalari, arabalari gercekten ne isterseniz boyayabilirsiniz.

Muhtemelen bu harika yazilimin hayrani oldugum séylenebilir. Yorulmadan bir seferde dort
saat boyunca platformda kalabilirim. Uygulama yaparken yeni bir fircayla bana ilham veriyor.
Kar firgasi ile stirekli diisen kar yapmak mesela.

Kullanici 2: Bu platformun en iyi kontrol cihazlarina sahip oldugunu disliniyorum. Harika ve
¢ok duyarhlar. Kullanici arabirimindeki kontrol cubuklarinin yénlendiriimesinde, firca gibi
kullanilmasi neredeyse gergek firga gibiler. Platformun kurulum sekli, kontrol cihazlarindan biri
bir firca, digeri ise bir ¢esit palettir. Firganizi paletinizde farkli renklere isaret etmek igin
kullanirsiniz ve segmek icin bir digmeye basin. Aynisi farkl firca ve paletleri se¢mek icin de bu
yonergeler gecerlidir. Bu, dort saatten sonra bile yorucu olmayan oldukga sezgisel bir deneyim
saglar. Bence VR uygulamasi icin en iyi kullanici ara yuzlerinden biri.

Kullanici 3: Sanal gergeklik icerisinde grafik yaratim deneyimi simdiki mevcut konumuyla iki
boyutlu ¢izimin 3 boyutlu bir evrende degerlendirilmesinden pek farkli degil. Yani mevcut
yazilimin yeniligi ve arz edilen teknolojinin sanat¢inin donutleriyle yaratacagi gelisimden su an
icin mahrum goriinmesi sanal gergekligin grafik yaratimindaki asil sahip olacagi roli
gostermekten uzak. Su an icin ilerde kesinlikle sahip olacagl yaratici yoniinden c¢ok esere
sundugu gozlem ve kullanici deneyimi acisindan sanal gercekligin ciddi bir fark yarattigi
soylenebilir.

Mevcut haliyle sundugu grafik yaratim imkani bircok teknige masrafsiz sekilde elverisli olmasi
acisindan essiz ama simdiki haliyle doku ve detay eksikligi heniz bir seylerin yerini almasini
zorlastiriyor. Yine de olusturulan objelerin, ylizey ve doku cesitlerinin tahmin edilemeyecek
boyutta artacak olmasi gibi sebeplerle ileri bir zamanda bu elestirilerin gecerliligini korumasina



imkan yok. Bu yeni platform kendiyle beraber lizerinde tartisilmasi gereken bir potansiyeli de
getiriyor.

Gorsel 13. Kullanicilarin sanal gergeklik deneyimleri

Sanatsal A¢idan Sanal Gergeklik

Sanal gergeklik platformu ile sanat alaninda kullanilan tekniklerin sanal ortamda da
kullanilabilmesi mimkin olabilmektedir. Ayrica sinirsiz firca ve boya cesidi kullanabilme
imkaninin olmasi, sanat Urinl ortaya ¢ikarma slirecinde zaman ve maliyet agisindan
yadsinamayacak derecede avantaj saglamaktadir.

Yagliboya, heykel gibi plastik sanatlarin yerini alacak bir alan goziyle bakilmasinin yanlis
olabilecegi, sanal gerceklik alanindaki sanat uygulamalarinin sanata destek olmasinin 6n
goruldiugiiniin bilinmesi gerekmektedir. Bu agidan sanal gergeklikte dijital firca ve palet ile
yapilan uygulamalarin sanat alanina katki saglayacagi distnilmektedir.

Yapilan calismalarin sanal sergi araciligiyla sergilenebilmesi kolaylik saglamaktadir. istendigi
takdirde 2 ve 3 boyutlu yazicllardan baskisinin alinabilmesi ise sergi alanlarinda da
sergilenebilecegini gostermektedir.
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Gérsel 14. Sanal Resim Uygulamasi
Sonug ve Oneriler

Arastirmanin sonucunda, sanat egitiminde teknolojiyi kullanarak egitimin kalitesinin ve
verimliligin arttig1 distindlmekte, bu durumun egitimin gelecegi konusunda olumlu gelismeler
oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Sanat egitimi, ulasmak istedigi hedef kitleye farkli kanallardan
mesaj iletmektedir. Bunlarin icinde en etkili yolun, teknolojik alt yapilarla desteklenmis yeni
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medya mecrasi oldugu gozlemlenmistir. Yapilan arastirmada bu mecranin, sanat egitiminde
uygulanabilir formatlari incelenmis ve sanal gergeklik ile etkilesime gecilen deneyimlerin
faydali oldugu kanisina variimistir.

Sanat egitiminde 6grencilerin ilgilerini ¢ekerek egitimde verimliligi artirma yontemlerinden
birisi de Sanal Gergekliktir. SG, gelecek adina pek ¢ok beklentinin oldugu bir uygulama alanidir.
Gelecek ile ilgili perspektif gizilirken gerek teknolojik gelismeler gerekse uygulama alanlarina
0zgli gelismeler degerlendirilmelidir. Yakin gelecekte toplumu, daha iyi akilli cihazlar, daha iyi
uygulamalar, daha yuksek kapasite iletisim teknolojileri beklemektedir. Giyilebilir SG cihazlari
gelismekte ve kigllmekte, gdz bebegine takilan bir lens boyutuna kadar bile
indirgenebilmektedir. Bu baglamda sanal deneyimler daha etkileyici, daha surikleyici olacak;
hologramlar, duyusal sistemler ve gelismis hibrid teknolojiler ile bulundugumuz ortamda
artirma maksimum seviyede deneyimlenebilecektir. Bu deneyimler, bireysel veya coklu
katilimcili uygulamalar olarak karsimiza g¢ikacaktir. Bununla birlikte, Ozellestirilmis SG
deneyimleri gelistirilecek, kisinin istek ve ihtiyacglarina yonelik bilesenlerle donatilabilecektir.
Sanal Gergekligin gelecege ait perspektifi ele alinirken, fikri milkiyet haklarindan bahsetmek
gerekir. Sanal diinyada bireysel uygulamalarin artmasi, kopyalamanin kolay ve kullanimin agik
olmasi gibi etkenler dolayisiyla fikri mulkiyet haklarini korumak zorlagsmaktadir. Yeni diinyada,
yeni haklar tasarlanmali ve kiresel yasalar olusturulmalidir.

Cocuklarin gormedigi, duymadigl veya daha 6nce yasanti sahibi olmadigl konularda ¢izim
yaparken zorlandiklari bilinmektedir. Gorsel sanatlar dersinde yasanan bu zorluklarin
asilmasina katki saglayacagl distnilen yéntemlerden biri sanal gerceklik teknolojisinin
kullanilmasidir. Bu yontemin ¢ocuklarin hayal diinyalarini harekete gecirecegi, daha basarili ve
kalici bilgilerin olusmasina katki saglayacagi diistinilmektedir. Ayrica kisitli olan ders siiresinin
(1 ders saati) daha etkili ve verimli kullanilmasinin saglanabilecegi disiiniiimektedir. Ote
yandan hazirlanan etkilesimli uygulamalarin 6grencilere etkin bir sekilde sunulacagi ve dersin
hem ilgi ¢cekici hem de eglenceli bir hal almasi beklenmektedir. Bu baglamda gorsel sanatlar
dersinin temelini olusturan gorselligin, sanal gergeklik platformu kullaniimasiyla ¢agimizin
teknoloji ile i¢ ice olan 6grencilerde merak uyandiracagi ve bilginin daha kalici olmasina yarar
saglayacagl disinilmektedir. Bu baglamda basariya ulasan 6grencinin mutluluk duyarak
rahatlayacagi ve kendine olan glivenin artacagi beklenmektedir.

Sonug olarak, sanal gergeklik glinimizde oldugu kadar yakin gelecekte de etkinligini artirarak
gelisecektir. Bu gelismelerin takip edilmesi, 6zellikle sanat alaninda lilke adina 6nemli bir
potansiyel getiri Uretmesi goz oniinde bulundurulmahdir. Toplumlari ayakta tutan baglar
gecmisten gelecege uzanan uzun bir yoldur. Bu uzun yolda toplumlara rehberlik eden sanatin,
gelecek toplumlara da yol gostermesi, yeni ufuklar agmasi gerekmektedir. Gegmisin birikimini
gelecegin teknolojisiyle birlestirmek ve toplumu kendi baglariyla etkilesim halinde tutmak,
sanal gerceklik ve benzer yapilari, sanat ile bulusturmaktan gecmektedir. Yeni toplumlarin



insasinda, yeni teknolojiler ve SG birer kaynak olarak kullaniimali, gelecek nesiller igin faydaya
donustirialmelidir.

Arastirmanin sonuglarina gore su oneriler getirilebilir:
*Teknolojiyi yakindan takip ederek, sanat egitiminde bilingli ve etkili bir egitim saglanabilir.

eEgitim kurumlarinda uygulanmasi, 6grenciler agisindan etkilesimli ve verimli bir egitimin
kapisini aralayacaktir.

eSanat ve teknoloji birlikteligi konuya olan ilgiyi cekeceginden dolayi 6grencilerin basarilarina
katki saglayabilir.

eFikri mulkiyet haklarini korumak zorlagsmaktadir. Yeni diinyada, yeni haklar tasarlanmali ve
diinya ¢apinda yasalar olusturulmahdir.
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