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Sanal gergeklik teknolojileri, mekan tasarimi alaninda biiyiik bir potansiyele
sahiptir. Bu teknolojiler, mekan olusturma siireclerine taze bir bakis acisi
getirmekte ve mekan algisimi  zenginlestirerek mekansal  ¢dziimleri
gelistirmektedir. Sinema sanati, gorsel ve isitsel unsurlarin birleserek anlamli bir
hikaye anlatimi olusturdugu bir disiplindir. Y6netmen, teknolojik araglarla kendi
estetik tercihlerine dayanarak mekanini belirlemektedir. Ancak bu mekéanin
sinirlari, kullanilan teknolojinin kisitlamalarina baghdir. Kayit ve gosterim
cihazlarmin teknolojik smirlari, ydnetmenin mekan olusturma yetenegini
belirlemekte ve teknolojik ilerlemelerle sirekli gelismektedir. Yeni medya
teknolojileri, 6zellikle sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik, sinema deneyimini
genigleterek yonetmenin mekan olusturma yetenegine yeni boyutlar katmaktadir.
Bu arastirma, sanal gergeklik teknolojilerinin mekdn ve sinemasal mekan
olusturma alanindaki durumunu inceleyen bir derleme ¢alismasidir.
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VIRTUAL REALITY: SPACES BEYOND THE
BOUNDARIES OF CINEMA

ABSTRACT

Virtual reality technologies have great potential in the field of spatial design.
These technologies bring a fresh perspective to the process of space creation and
enrich spatial perception to develop spatial solutions. Cinema art is a discipline
where visual and auditory elements combine to create meaningful storytelling.
The director determines their space based on their aesthetic preferences using
technological tools. However, the boundaries of this space are subject to the
limitations of the technology used. The technological limitations of recording and
display devices determine the director's ability to create space and continually
evolve with technological advancements. New media technologies, especially
virtual reality and augmented reality, expand the cinema experience, adding new
dimensions to the director's ability to create space. This study is a compilation
examining the effects of virtual reality technologies on space and cinematic space
creation.

Keywords: Virtual Reality, Cinema, Space.

GIRIS

Giiniimiizde yasanan teknolojik gelismeler, degisim ve yeni medya teknolojileri,
bireylerin ve toplumlarim yasam bigimlerini derinden etkilemektedir. Sinema
sanati, teknolojik gelismelere paralel olarak doniisiim ge¢irmis ve yeni medya
teknolojileriyle siki bir iligki icine girmistir. Bu iligskiyi anlamak i¢in, dncelikle
sinemanin kendine 6zgii tarihine ve evrimine goz atmak énemlidir. Sinema, 19.
yiizy1lin sonlarina dogru hareketli goriintiilerin kesfiyle baslamis ve 20. yiizyil
boyunca cesitli teknolojik yeniliklerle gelismistir. Sesin sinemaya entegrasyonu,
renkli film teknolojileri ve daha sonra dijital sinema gibi gelismeler, sinemanin
teknolojik evriminde onemli adimlar olmustur. Bu gelismeler, sinemanin
izleyicilerle etkilesimini artirmig, deneyimi zenginlestirmis ve sinemanin
toplumsal etkisini derinlestirmistir.

Andre Bazin (1953, s. 672-683)'e gore; sinemadaki ilerlemeler, teknik ve
teknolojik gelismelere bagl olmakla birlikte, ticari kaygilarin sanatin elestirel
duyarliligi ve iradesi ilizerinde baskin oldugunu diigiindiirmektedir. Sinema
sanatinda deha yaraticilarin varligi, geleneksel sanatlar igin de gegerlidir. Ancak
sinema sanati, tiiketim taleplerine uyum saglama egilimindedir. Teknolojik
engellere bagli ekonomik nedenler, normal estetik ilerlemenin sinema sanatinda
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zorluguna yol agmaktadir. Sessiz donemin anlati dinamikleri, sesin gelmesiyle
degismistir, ancak bazi sinemacilar bu teknolojik yeniligi istememistir. Sinema
tarihindeki ilerlemeler genellikle yapimcilarin tercihleri ve ekonomik etkenlerle
sekillenmistir.

Yeni medya teknolojilerinin yiikseligiyle birlikte, sinema dijitallesme siirecine
girmistir. Dijital sinema formatlari, sinema endiistrisini doniistiirmiis ve
iretimden dagitima kadar birgok siireci kolaylastirmistir. Ayrica internetin ve
dijital platformlarin yaygmlasmasiyla birlikte, sinema sadece sinema
salonlarinda degil, ¢evrimi¢i platformlarda da izlenebilir olmustur. Bu durum
sinemanin erigilebilirligini artirmig ve izleyici kitlesini genisletmistir. Sanal
gerceklik teknolojileri ise sinema deneyimini tamamen yeni bir seviyeye
tasimaktadir. Geleneksel sinema mekanlarinin fiziksel siirlarini agarak yeni bir
boyut kazandirmaktadir. izleyicilere dijital olarak olusturulmus bir ortamda
dolasma ve etkilesimde bulunma imkani1 saglamaktadir. Bu sanal mekanlar,
gercek diinyada bulunmayan fantastik ortamlari, tarihi donemleri veya hayal
giicliniin smirlarim1 zorlayan diger mekanlar1 simiile edebilmektedir. Sanal
gergeklik teknolojisi ayn1 zamanda sinema sanatini da yeniden tanimlamaktadir.
Geleneksel sinema, izleyicilere filmi, genellikle sabit bir orana sahip olan ve
aygit tarafindan belirlenen bir ekranda izleme deneyimi sunmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojisi ise bu sinirlar1 ortadan kaldirmaktadir. izleyicilerin film
izleme deneyimini sadece bir ekranda smirli kalmaktan ¢ikararak, onlar1 filmin
icine dogrudan sokma potansiyeline sahiptir. Bu da sinema sanatinin, pasif
izleyiciye dayali olmaktan daha ¢ok katilimci bir deneyim haline gelmesine
olanak tanimaktadir.

Bu caligmada literatiir taramasi yapilarak, sanal gergeklik teknolojisinin sinema
endiistrisindeki kullanim1 ve etkileri hakkinda mevcut bilgiler derlenmistir. Bu
calismanin temel amaci, sanal gerceklik teknolojisinin sanal mekan iiretimi
iizerinden sinemasal mekanlarin tasarimi ve yaratim siireci {izerindeki roliini
degerlendirmektir. Ayrica bu teknolojinin sinema sanatinin gelisimi tizerindeki
etkileri, yapisal doniisiimler, yaratici siireclere olan katkilar1 gibi farkli yonler
iizerinde durulmaktadir.

MEKAN VE SANATIN MEKANI

Mekéan kavrami tek bagina bir nesnellige sahip degildir, bu nedenle somut
verilerden bagimsiz olarak diistiniilmesi oldukga gligtiir. Sinirh ve géreceli olarak
aciklanmasi miimkiindiir. Mekan1 en basit tanimi ile agiklamaya calisirsak,
“boslugun smirlandirilmasi” tabiri oldukca uygun olacaktir. Mekan kavrami
felsefecilerin iizerinde yogunlastigi konularin basinda gelmektedir. Aristo’ya
gore mekanin kendi basina var olmasi miimkiin degildir, mekan ancak igerdigi
enerji ve cisimlerle var olabilmektedir. Mekani nesnelerin birlikteligi, her tiirlii
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olgunun bir araya gelmis biitlinliigii olarak tanimlamaktadir. Kant (Akarsu, 1963,
S. 121) ise mekéanin zihinselligine vurgu yaparak mekan ve zamanin varligiin
tecriibe ve bilgi ile degil, ancak sezgi ile kavranabilecegini ifade etmektedir.
Heidegger (1993, s. 356), mekan1 “nesnenin kapladigi yer”, “kaplanan bosluk”
olarak tanimlamaktadir. Mekan bir biitlindiir ve bu biitiinliik barindirdig1 tim
elemanlarla birlikte boslugu da kapsamaktadir. Gestalt kuramcilardan Max
Wertheimer’a (1938, s. 3) gore; biitiin, parcalarm toplamindan farklhidir.
Nesneleri tek tek gormek miimkiin degildir; ¢linkii mekan genellikle bir biitiin
olarak algilariz. Elamanlarin arasindaki tiim bu anlamli bosluklar biitiini
olugturan unsurlardir. Ressam David Hockney (2012) ise bu goriisii destekler
nitelikte resimde “bosluk Tanridir” séyleminde bulunmustur.

Lefebvre'ye (2014, s. 21-23) gore; mekan oncelikle yasanacak bir deneyim igin
iiretilmektedir. Mekanin yeniden olusturulmasinda yasanan deneyim, i¢indeki
bosluk duygusuyla birlikte hareketliligi tetiklemektedir. Mekan, sadece pasif bir
bosluk ya da sadece aligveris, tiketme ve yok olma gibi eylemlerle
iliskilendirilemeyecek bir kavramdir. Bir {iriin gibi davranan mekén, etki ve
tepkiler aracilifiyla dogrudan iiretim siirecine miidahale etmektedir. Kendi
bagina iiretken ve tretici olan mekan, tretim iliskileri ve belirli bir érgitlenme
icindeki iiretici giiclerle iliskilidir. Uriin-tiretici olan mekan, ekonomik ve
toplumsal iliskilerin temelini olusturmaktadir. Ayrica iiretim aygitinin
genisletilmis yeniden iiretimi ve “alan” iginde gergeklesen iligkilerin yeniden
Uretimi de mekinin i¢ine dahil edilebilmektedir. Mekan kavrami, zihinsel ve
kiiltiirel olan1 bir araya getirerek toplumsal ve tarihsel baglantilar kurmaktadir.
Bu karmasik siireg, yeni ve bilinmeyen yerlerin, kitalarin veya evrenin kesfiyle
baglamakta; her toplumun Kkendine 0zgii mekéansal dizenlemesinin
olusturulmasiyla devam etmekte ve sehirlerin, manzaralarin, anitlarin ve dekorun
bir araya gelerek ortaya ¢ikardigi mekansal yapilarin ingasiyla son bulmaktadir.
Bu siire¢ evrimsel ve dogal olarak gerceklesse de iginde bir mantigl
barindirmaktadir.

Mekéan, varolus, var olunan yer, konum anlamina gelmektedir. Bu durumda
sanatin var oldugu, varliginm yansittig1 yer de onun mekanidir. Nasil ki resim
sanatinda; tuval veya diger ylizeyler, sanatcinin diisiincelerini ve duygularm
ifade etmek icin kullandigi mekanlarsa, sinema ve video sanatinda perde ve
ekran, bu sanatlarin mekan: konumundadir. Mekani algilama deneyimi sadece
gorsel degil ayn1 zamanda dokunsal olarak da gergeklesmektedir. Gorsel olarak
algiladigimiz mekan iki boyutlu ve yanilsaticidir. Dokunsal olarak algilanan
mekan ise {i¢ boyutludur. Dis ve ig¢ kiitlenin sinirlandirilma ¢abast mimari ve ii¢
boyutlu plastik sanatlarin en 6nemli kosuludur. Mimaride mekan bulunulan yer,
yapinin kendisidir. Mimarideki bu durum mekan olgusunu diger, diger sanat
dallarindaki mekan olgusundan ayiran en 6nemli dzelligidir. Bir baska deyisle
mimaride mekan, yapitin vaz gecilmez 6zlidiir. Mimari mekanin var olmasi
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ayrica i¢inde bulunan canlilarin hareketleri, duyumsal ve zihinsel deneyimleri ve
mekani algilayabilmeleri ile miimkiindiir. Mekanin sinirlari, hareket eden bu
Ozne tarafindan deneyimlenir ve bu sinarlar 6zneyi yonlendirmektedir. Bu
hareket resim mekaninda ise bakis agisi, perspektif, kompozisyon, renk gecisleri
gibi ¢esitli enstriimanlarla tiretilmektedir. Resim mekanindan, mimari mekandan
farkli olarak iiciincii boyuta sahip olmayan, iki boyuta sikigmis, gercek anlamda
fiziksel olarak deneyimlenecek bir uzami barindirmayan bir olgu olarak
bahsetmek miimkiindiir. Resim mek&ninda deneyimlenen ve gergeklestirilen
eylem bulunmak degil gérmektir. Mekan gorsel algiya dayanir, derinlik algisi
temsili ve yanilsamadir. Matisse’in “Kirmiz1 Stiidyo” tablosunda oldugu gibi
bazen yiizeyde boyanan tek bir renkle bile bu derinlik algisi
olusturulabilmektedir. Kimi zaman farkli derinlik algis1 arayigsindaki Fontana
gibi bazi sanatgilar, yiizey iizerine yanilsama ile derinlik algisi olusturmak yerine
farkli miidahalelere boyut kazandirma ¢abasi igine girmistir. Fontana tablolarinda
uyguladig1 zeminin sivri bir cisimle kesilmesi iglemiyle, tuvalin arinda bulunan
mekan1 sinirl zemine dahil ederek ikinci yiizeyi esere katmustir.

1950'lerden itibaren modern sanat egilimlerinde, ¢aligmalarda yiizey ve boyut
arasindaki Ozgiin denge giderek 6n plana ¢ikmaktadir. Soyut disavurumcu
sanatg¢ilarin eserlerinde derinlik kavrami geri plana atilarak, tuval boyutlar1 daha
yatay bir genislik kazanmistir. Bu dénemde, Jackson Pollock'un eserlerinde
ylizey, tuval iizerindeki rastgele gezintilerin diizenlendigi bir alan haline
gelmistir. Pollock, yerde duran tuvaller iizerine boya kutularindan damlayan
renklerle eserlerini olustururken, geleneksel goriis noktalarmi ve dogal
perspektifi bir kenara birakarak, resmin kendi alanini simnirsiz bir kompozisyon
olarak degerlendirmistir. Benzer bir yaklagimi minimalist eserlerde de
gozlemlemek mimkundir. Sol LeWitt'in, Dia Beacon Muzesi'nde sergilenen
caligmalarinda, resmin yiizeyi galeri mekanini i¢ine alan bir geniglige sahiptir.
Ozellikle biiyiik yiizeylerde, izleyicinin yerini degistirmesine bagh olarak ortaya
cikan kinetizm, eserin bigimsel organizasyonunda etkili bir unsur olmustur.
Resmin yizeyinin, sanatsal bir dge olarak algilanmasindaki bu farklilasma,
gercekei veya yaniltic sanat egilimlerinden farkli olarak, modern resimde tek bir
disipline 06zgli olmadigi diisliniilen dilin, disiplinlerarast bir gegise izin
vermesiyle sanatin yapt ve anlamiyla ilgili kavramsal bir sorgulamay1 ifade
etmektedir. Resmin, heykel sanatinda 6ne ¢ikan derinlik etkisinden arindirilmasi
amaglanmigtir ve diiz yiizey kendi bagina bir ifade arac1 olarak degerlendirilmistir
(Tirkmenoglu, 2008, s. 29).

Bir¢ok sanatgi, beklenmedik sonuglarin ortaya c¢ikmasini kabullenmekte,
rastlantiy1 tesvik etmekte ve geciciligi onaylamaktadir. Onlar i¢in, eserin
sayginlhigr ve degeri, tamamlanmighk ve kalicilik gibi unsurlarin Gtesindedir.
Futuristlerden ve dadaistlerden beri, geciciligin bilingli olarak tercih edilmesiyle,
eserin agikca reddedilmesi birlikte gelmistir. Galard’a gore; (2011, s. 28) Ernest

Research Article- Submit Date: 04.03.2024, Acceptance Date: 04.04.2024 280
DOI NO: 10.17932/1AU.EJNM.25480200.2024/ejnm_v8i2004
Copyright © e-Journal of New Media



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi — eJNM
ISSN: 2548-0200, May 2024 Volume 8 Issue 2, p.276-292
Complication Article

Pignon-Ernest 1990 yilinda Napoli sokaklarina Caravaggionun "Meryem'in
Oliimii" tablosunun gériintiisiinii yerlestirdiginde, bunun zamanla kaybolacagin
bilmektedir. Onun amaci, resmin mekanla etkilegsime girmesine izin vermek ve
eserin bu karmasik biitiinliigii, yogun gercekligi olmasini saglamaktir. Sanat
eseri, gerceklestirilmemis durumda bile var olabilir. Sanat eserinin, icra
edilmemis durumunda bile var olabilecegi diisiincesi, ge¢mis yiizyillardaki
sanatcilarin, eserin yer aldigi mekanmn sinirlarini ortadan kaldirmak icin
gosterdikleri 1srardan kaynaklanmaktadir.

Mimari ve resim mekanindan farkli olarak ekran mekani belirli formatlara bagh
olarak mekanin sinirlanmasimi zorunlu kilmaktadir. Bir mimar, bir ressam ya da
iic boyutlu plastik sanat disiplinleri uygulayicisi eserinin sinir ve hacmini
belirleme konusunda Ozgiirken, bir y6netmen ya da video sanatgisi aracin
belirledigi sinirlara baghh kalmak zorundadir. Bu sinir1 ¢erceve olarak
adlandirmak uygun olacaktir. Cerceve orani, sinemanin baslangicindan bu yana
teknolojik ilerlemelere bagli olarak siirekli degisim gostermistir.

Sinema, Fransizca cinématographe kelimesinin kisaltmasidir ve ‘“hareketli
goriintli kaydeden cihaz” anlamimi tasimaktadir. Kelimenin kokeni ise Eski
Yunanca kinéo fiiline dayanmakta, bu da “hareket etmek, devinmek” anlamina
gelmektedir (Harper, 2024). Sinema sanatin gosterimi yapilan 6zel mekin da
yine ayni adi tagimaktadir. Sinema kavrami, teknoloji, sanat ve mekani bir araya
getirmektedir. Bu sanati ifade etmek i¢in, karsimiza ¢ikan bir diger kavram olarak
“film” ise yine sinemanin ham maddesini isaret emektedir. Sinema sanati, gorsel-
isitsel 6gelerin bir araya gelerek anlam tasiyan bir hikdye anlatimi olusturmasi
olarak tanimlanabilmektedir. Yo6netmen, bu sanatin 6ziinde bulunan teknolojik
aygitla, kendi secimleri ve estetik kaygilariyla, boslugu smirlayarak kendi
mekanini olusturmaktadir. Ancak bu mekanin sinirlari, kullanilan teknolojinin
sinirlarina baglhidir. Kayit ve goésterim araglarinin gerceve siniri, yonetmenin
mekan olusturma kapasitesini belirlemektedir. Teknolojik gelismelere bagl
olarak da siirekli olarak doniisiim gecirmektedir. Ozellikle Cinerama ve
CinemaScope gibi teknolojilerin gelisimi ve yayginlagmasiyla birlikte, sinema
yapimcilari, daha genis ¢erceve oranlarma erisim saglamiglardir. Bu teknolojik
ilerlemeler, sinema mekanlarinin boyutlar1 ve formatlan lizerinde 6nemli bir
etkiye sahip olmustur. Daha sonraki donemlerde, ii¢ boyutlu teknolojilerin
gelisimi, film deneyimini iki boyutlu diizlemden ¢ikararak, izleyiciye daha derin
ve katmanli bir hissi sunmay1 amaclamustir. Ug boyutlu sinema deneyimi,
izleyicinin fiziksel salon ortamini agarak film evrenine adim attig1 bir deneyim
sunmaktadir. Optik diizenlemelerle seyircinin mekénsal, fiziksel algisini
kaybetmesini ve filmin diinyasinda kendini aldanmis bir sekilde bulmasim
saglamaktadir (Kirel, 2018, s. 137). Sanal gergeklik ve artirilmig gerceklik gibi
yeni teknolojiler, sinema deneyimini daha da genisleterek, yonetmenin mekan
olusturma yetenegine yeni boyutlar eklemistir.
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SANAL GERCEKLIK VE MEKANIN YENIDEN TANIMLANMASI

Sanal kavrami, Latince kokenli “virtualis” kelimesinden tiiremis olup, var
olmayan ancak algisal yanilsama ile var olmak anlamini tagsmaktadir (Larousse,
2024). Jean Baudrillard, bu terimi gergekte var olmayan fakat zihinsel dizeyde
tasarlanan, farazi veya tahmini olarak tanimlamaktadir (Baudrillard, 1995, s. 9).
William Gibson 1984 tarihli Neuromancer adli romaninda, siberuzay
(cyberspace) kavramindan bahsetmektedir. Siberuzay, milyonlarca yasal
kullanicinin biling ve duyguyla ilerleyen, istemsiz bir haliisinasyonu yasadigi
sanal bir mekandir. Bilgisayarin kayitlarindan yansitilan verilerin grafiksel
olarak sunulmasiyla olusan kavranmasi gii¢ bir yapay diinyadir (Gibson, 1984, s.
51). Gibson tarafindan yaratilan bu yapay diinya, sanal gerceklik kavraminin da
temelini olusturmustur (Sunal, 2016, s. 296). Literatiirde ¢esitli tanimlarina
rastlanan sanal gerceklik, dijital platformda olusturulan ii¢ boyutlu ve etkilesimli
sanat alanlarinin yaratilmasimi olanak saglayarak katilimcilara gerceklik hissi
sunmaktadir. Bu teknoloji, insan ve makine etkilesimini gorsel ve isitsel
duyularin 6tesine tagimaktadir (Oppenheim, 1993, s. 217).

Sanal gerceklik, izleyicinin veya kullanicinin 6zel araglar kullanarak,
diizenlenebilir bir zaman ve uzam iginde kendi varligini hissedip etkilesime
girdigi, gercek veya hayali durumlar algiladig teknolojik bir ortamdir (Sherman
& Craig, 2019, s. 5-6). Bu ortam, hareket ve dokunma gibi duygusal etkilerin
benzer sekilde yeniden fiiretildigi ii¢ boyutlu goriintii ve ses araglarindan
olusmaktadir. Sanal gerceklik, simiilasyon ve kapsanim (immersiveness) gibi
temel bilesenlerle tanimlanmaktadir. Similasyon, belirli bir modelin veya
sistemin karakteristik &zelliklerinin bagka bir ortamda yeniden iiretilerek
incelenmesini miimkiin kilmaktadir. Kapsanim ise kullanicinin sanal ortama
gomiilii hissetmesini saglayan bir durumu isaret etmektedir. Sanal gerceklik
ortamlarinda katilimer ile mekan arasinda dinamik iligkiler bulunmaktadir. Bu
teknoloji, katilimcinin yasayan bir ortam i¢inde bulunma hissini yaratmakta,
zaman ve uzaym degiskenlerini deneyimleme ve degistirme olanagi
saglamaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi veri aglari vasitasiyla farkli ortamlara
baglanmayi, katilmcinmn farkli ve hayali mekanlarda bulunma durumunu
miimkiin kilmaktadir (Kuruiiziimeii, 2017, s. 94-95).

Gergeklik teknolojilerini tanimlarken ufak bir ayrimin {izerinde durmak
gerekmektedir. Artirllmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR), bilgisayar
teknolojilerinin kullanimiyla gercek diinya ile sanal diinya arasinda farkli
etkilesimli deneyimler sunan iki ayri kavramdir. Aralarindaki temel farklar,
kullanicinin gercek diinya ile iligkisi ve sanal deneyimin dogasi iizerine
kurulmaktadir. Artirtlmis gergeklik (AR), gergek diinya goriintiileri iizerine sanal
unsurlarin eklenmesiyle olusturulan bir deneyim sunmaktadir. Kullanicinin
gergek diinya ile etkilesimini siirdiirmesine izin verirken, ayn1 zamanda sanal
unsurlarin da i¢inde yer aldigi bir mekan yaratmaktadir. Sanal gerceklik (VR) ise
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tamamen sanal bir ortamda gergeklesen bir deneyim sunmaktadir. Kullanici bu
teknolojiyle gercek dinya ile tamamen izole edilmekte ve sanal diinyada bir
varlik haline gelmektedir. Sanal gergeklik, artirilmis gergeklige kiyasla ¢ok daha
duyusal ve kapsayici bir deneyim olarak kabul edilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisinin kdokenleri, 1960'l1 yillara kadar uzanmaktadir.
Bilgisayar grafikleri ve sanal gerceklik diinyasinin onciilerinden olan Ivan
Sutherland, bu teknolojinin gelisimine yon veren bir figlir olarak kabul
edilmektedir. Ozellikle 1968 yilinda gelistirdigi Head-mounted Display (HMD)
protipi, bugiin sanal ger¢eklik ve artirllmig gerceklik uygulamalarimin temelini
olusturan bir unsur olarak kabul edilmektedir (Craig et al., 2009, s. 4). Ancak o
donemdeki bilgisayarlarin iglem giiciiniin diisiik olmasi ve cihazin bliytkligl ve
agirhigl, kullanimini zorlagtirmistir. Yine de bu prototip, bilgisayar tarafindan
olusturulan sanal diinyalarin goriintiilenmesine ydnelik oncii bir adim kabul
edilmektedir. 1980'lere gelindiginde, NASA uzay araglarinin bakimi igin sanal
ortamlar gelistirirken, Amerikan Hava Kuvvetleri de pilotlarin ugus
deneyimlerini simiile eden sanal ortamlar iizerinde ¢alismigtir. Bu ¢aligmalarin
artmasinin sebebi, astronot ve pilotlarin giivenli bir sekilde deneyim kazanmasi
ve egitim maliyetlerinin diigiirilmesi olmustur. Bu c¢alismalar, sanal gergeklik
teknolojisinin gelisimi 6nemli 6l¢tide etkilenmistir (Kurbanoglu, 1996, s. 24).
2000 yillarla birlikte, daha hafif ve giiclii cihazlar, ileri diizey yazilimlar ve
artan islem giicii, sanal gerceklik, oyunlar ve eglence gibi alanlarda biiyilik bir
ivme kazanmistir. Bugiin ise ekran teknolojilerinin gelisimi, daha hizli
islemcilere, hafif ve giyilebilir cihazlara, akilli gozliiklere yonelik ilerlemelerle
devam etmektedir.

Artirilmis ve sanal gergeklik erigim araglari, kullanici katilimina baglh olarak
bireysel ve toplu olmak iizere iki temel kategoride incelenebilir. Bir diger
siniflandirma kriteri ise kapsanim derecesidir. Giiniimiiz teknolojisine bagli
olarak kullanicilar, sanal gerceklik deneyimine genellikle Head-Mounted
Display kullanarak erismektedir. Bu cihazlar giyilebilir bir tasarima sahip olup,
kullanicinin g6z hizasinda bir veya iki ekran icermektedir. Her g6z igin farkl
goriintiiler saglama kapasitesine sahip olmalari, stereoskopik goriintiiler iiretmek
icin kullanilabilmektedir. Kullanicinin ger¢cek zamanli olarak sanal diinyada
hareket etmesini saglayan gesitli sensorlerle birlikte calismaktadir. Bu sayede,
kullanicinin bagini ¢evirmesiyle ekran goriis acist degismektedir. Bazi modeller,
kontrol kumandasi, kulaklik ve mikrofon gibi 6zellikleri de igerebilmektedir
(Gutierrez et al., 2023, s. 164).

Sanal gergeklik teknolojisi, hala gelismekte olan bir alandir ve zaman i¢inde daha
net bir sekilde tanimlanmasi, kullanim alanlarinin ve etkilerinin daha iyi
anlasilmasi beklenmektedir. Bununla birlikte, sanal gergekligin insan psikolojisi
uzerinde olumsuz etkileri oldugu ve sosyal hayata olan etkileri tartisiimaktadir.
Ozellikle gerceklik ile hayal arasinda sikisma ve sanal diinyada asir1 zaman
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harcayarak gergek diinyadan izole olma riski lizerinde durulmaktadir. Bunun yani
sira, uzun siireli kullamimin bas agrisi, bas donmesi ve bulanti gibi fiziksel
rahatsizliklara neden olabilecegi gozlemlenmektedir (Kurbanoglu, 1996, s. 30).

Sanal ger¢eklik teknolojisi, kullanicilarina simiile edilmis bir ortam sunarak
gerceklik ile sanalin i¢ ice gectigi bir deneyim vaat etmektedir. Baudrillard'in
(2021, s. 16-17) “Simiilakrlar ve Simiilasyon” eserinde belirttigi gibi, simiilasyon
sahte ve gergek arasindaki farki yok etmeye calisarak gerceklik kavramim
zorlayabilmektedir. Bu durum, gerceklik ile taklit arasinda belirgin bir ayrimin
zorunlulugunu ortaya koymakta ve sanal gerceklik deneyimini daha
derinlemesine anlamak igin felsefi tartigmalara 1s1k tutmaktadir. Yeni medya
teknolojileri, mekadn ve zaman kavramlarmi radikal bir sekilde degistirerek
iletigsim pratiklerine yeni bir dinamizm kazandirmis, kullanicilara 6zerklik ve
sanal diinyalarla etkilesim imkani sunmustur. Baudrillard'in vurguladigi gibi,
yeni medya gercek yasami ve toplumsal iliskileri taklit ederken, yasamin
gergekligini sorgulamamiza sebep olmaktadir. Yeni medya terimi, sadece bir
iletisim aract olmanin 6tesine gecerek, aligveris merkezleri, toplanti alanlar1 ve
sosyal iligkiler gibi farkli mekanlar1 yeni bir bakis agisiyla ele almaktir.
Foucault'nun (2000, s. 294) “Baska Mekdnlara Dair” isimli makalesinde
bahsettigi gibi, heterotopyalar, diger mekanlarla etkilesim halinde olan ve
farklilig1 vurgulayan gercek ve var olan alanlardir. Yeni medya ile ortiisen bir
mekan algis1 ortaya ¢ikar, yeni medyay1 hem bir mekan olarak hem de “yeri
olmayan bir yer” olarak degerlendirmek miimkiindjir.

Mekanin tanimlanmasi ve anlagilmasinda temel bir faktor, mekanda bulunan
insanlarin davraniglarini sekillendiren iliski aglaridir. Foucault'nun tanimladig:
iki Oonemli mekan tiirii, “iitopya” ve “heterotopya”dir ve aralarinda belirgin
farklar bulunmaktadir. Utopyalar, toplumun gercek mekaniyla genellikle zit bir
analoji iliskisi icinde olan hayali mekanlardir. Ote yandan, heterotopyalar ise
gercek ve belirli mekanlar olup, belirli bir yerde bulunmayan veya planlanmamis
fiziksel veya zihinsel alanlar ve anlardir (Foucault, 2000, s. 295). Manovich
(2002, s. 3-5) ise, mekandaki yeni boyutlandirmayi “¢oklu mekanlar” olarak
adlandirarak, yeni medyanin sanal gergeklik ortamlarmin gercek mekanlarla
entegre oldugunu belirtmektedir. Bu yaklasim, fiziksel mekanmn bir veri
mekanina doniistiigiinii gostermektedir.

Castells'in (2013, s. 497-501) ag toplumu kuramu, iletisim siireglerinde zaman ve
mekann sinirlayici etkilerinin azaldigina isaret eder. Bireyler, zaman ve uzama
ait baglantilar1 zayifladik¢a, yeni medyayi kullanarak her an her yerde olabilme
Ozgiirliiglini elde ederler. Bilgi ¢aginda, mekanlarin akisi ve zamansiz zaman
kavramlartyla sekillenen bir kiiltiir ortaya ¢ikar. Bu yeni kiiltiir, gercek sanallik
kiiltiiriidiir ve sembollerin sadece bir metafor olmadigi, ayn1 zamanda gercek bir
deneyim olusturdugu sahte bir diinyada yasadigimizi belirtir. Insanlar, akis
uzaminda ve zamansiz zamanda yasadiklarindan, temsil sistemlerinin ¢esitliligini
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kapsayan ve asan yeni bir kiiltiiriin maddi temellerini olusturan akiglar uzami ve
zamansiz zamanla iligkilendirilen yeni bir kiiltiir olugtururlar. Bu da kurgunun,
gerceklige dair inancin bir yansimasi olan gercek sanal Kkiiltiirii ortaya
cikarmaktadir.

Geleneksel toplumlar, yakinlik temelli etkilesime dayanirken, modern toplumlar
zaman ve mekani daha genis bir bakis agisiyla ele alarak giderek uzaklasiyor gibi
gorinmektedir. Bilgi akisiyla birlikte geleneklerin ve kiiltiirlerin yayilmas,
zaman engellerini agmis ve gegmis nesillere ulagmistir. Ancak teknolojinin
ilerlemesiyle, evlerin ve kisisel alanlarin kiiresel aglara baglanmasi, zaman ve
mekanim genisleme siirecinin smirlarin1 zorluyor gibi goériinmektedir. “Kiiresel
kdy” ve “mesafenin Slimii” gibi terimler bu degisimi tanimlarken, Van Dijk
(2018, s. 240-244) ise bu kavramlara itiraz etmektedir. Ona gore; ag toplumunda
zaman ve mekanin etkisi giderek daha belirgin hale gelmektedir ve agin
geniglemesi, zaman ve mekan arasinda koprii kurma yetenegini artirarak genel
bir kuralin 6rnegini sunmaktadir. Teknolojinin zaman ve mekén arasinda baglanti
kurma yetenegi, insanlara gegmise gore daha segici bir sekilde zaman ve mekan
koordinatlar1 segme olanagi tanirken, bireyler giderek daha soyut, donuk,
erisilemez ve kontrol edilemez bir gergeklikle kargilagtiklarini hissetmektedir.

Sanal Gergeklik teknolojileri, geleneksel algilar1 asarak, zaman ve mekan
kavramlarin1 yeniden tanimlayan bir ara¢ olarak ©one cikmaktadir. Gergek
diinyadan bagimsiz bir deneyim sunarak, aninda farkli zaman dilimlerine ve
cografyalara ulasma imk&mi saglayarak kullanicilarin = deneyimlerini
zenginlestirmekte ve kisith zaman ve mekan boyutlarmi agmaktadir.
Kullanicilari, mekén ve zamanin Gtesinde bir sanal diinyaya tasiyarak, yeni
eglence, egitim ve sosyal etkilesim olanaklari sunmaktadir. Sinemanin mekan
olusturma siireci, teknolojik ilerlemelerin etkisi altinda siirekli olarak
gelismektedir. Yonetmenler, teknolojik faktorleri ustaca kullanarak, mekani
sinirlayan unsurlari asmakta ve izleyiciye belirli bir atmosfer ve duygusal
deneyim sunmaktadir. Bu sinemanin hem teknik hem de sanatsal yonlerinin
birlesiminden kaynaklanan karmasik bir siirectir ve sinema deneyiminin her
yonuna etkileyen 6nemli bir faktordir.

SANAL GERCEKLIK VE SINEMASAL MEKAN

Sinemasal mekanlar, sinema sanatinin temel unsurlarindan biridir ve fiziksel
mekanlarin sanatsal bir yansimasi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Fiziksel mekanlar;
peyzaj ve kent gibi farkli tiirlerde olabilmektedir. Bu mekanlar cercevelenerek ve
diizenlenerek, sinemasal bir nitelige biirinmektedir. Sinema, ger¢ek diinyadaki
fiziksel mekanlarin diizenlenmesi ve yeniden hayal edilmesi suretiyle, yeni bir
cografya yaratmaktadir. Sinemasal evrende, gercekte birbirine yakin
konumlanmis yollar ve mekanlar, ¢ok genis bir alam1 kaplayabilmektedir. Bu
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nedenle, sinema sanati, tanidik manzaralarin tekrar perdeye yansitilmasindan ¢ok
daha fazlasii sunmaktadir. Izleyicileri biiyiileyici bir diinyaya tasima giiciine
sahiptir. Hayal edilmemis yeni mekéanlarn tasarlar ve bu mekanlar1 gercege
dontistirmektedir. Bir tUr alternatif gergeklik yaratmakta ve fiziksel mekéanlarla
etkilesime girerek izleyicinin deneyimini sekillendirmektedir. Dahasi, sinemasal
mekanlar, zengin icerigiyle dikkat c¢eker ve sadece sinematik eylemlerin
gerceklestigi bir platform olmanim 6tesine gegerek, deneyimlenen mekanm ve
icerdigi unsurlarin bigimlendigi bir arka plan saglamaktadir. Bu eylem kiiltiirel,
ekonomik, politik, toplumsal ve ideolojik etkenlerin sinemasal mekanlara entegre
edilmesiyle ger¢eklesmektedir. Sinemasal mekanlarla ilgili olarak, mekan
cergeveye alinmasiyla birlikte mekanin insa edildigi kabul edilebilmektedir.
Sinemasal mekan siklikla mizansen ile iligskilendirilmektedir. Bu ifadeyle,
sinemasal mekanin bir {iretim ya da tasarim siirecinin iriinii oldugunu 6ne
strilmektedir. Ancak bu yaklasim izleyiciyi pasif bir konuma iterek sadece
anlamin ireticisi olan yOnetmeni veya yapimciyr vurgulamaktadir. Oysa
sinemasal anlatinin yani sira izleyici tarafindan algilanan boyut da oldukca
onemlidir. Sinemanin anlam iiretme ¢abasi, sadece mekan degil ayn1 zamanda
izleyicinin algisal ve bakis acisin1 bigimlendirmektedir (Cam, 2016, s. 11).

Sinema, insan yasammin her yoOniini kapsayan ve organik olarak
nitelendirilebilecek hikayelerin gorsel olarak ifade edildigi bir sanat formudur.
Sinemanin gorsel odakli olmasi ve insan yasamindan kesitleri sunmasi, insant
anlatan ve onunla sekillenen bir yapisi oldugu gergegini ortaya koymaktadir. Bu
nedenle sinema sanatt mekana bagimhidir. Film, iki boyutluluga sahip olmasina
ragmen, aslinda zamanla birlikte dort boyutlu bir diisiinme sistematiginin
tirtintidiir. Mekan1 kullanan insan1 ve insanla mekan arasindaki iligkiyi, bunlar
iceren zamanla birlikte ele almaktadir. Senaryo sadece karakterlerin eylemlerini
degil, ayn1 zamanda karakterlerin sahip oldugu veya bagl olduklari mekanlar ve
bu mekanlarin Kkarakterini de igermektedir. Mekanlar da karakterler gibi bir
filmde 6nemli rol oynamaktadir. Bu durum sinema ile mimarlik arasinda 6nemli
bir iliski oldugunu gostermektedir. Sinemacilar, kasith veya kasitsiz olarak
mimari diizenlemelerin icinde kendi sanatlarin1 olusturmaktadir. Sinema,
mekéanlarin tasarimi veya diizenlenmesi i¢in bir laboratuvar niteligi tasimaktadir.
Yonetmen, bir mimardan daha 6zgiirdiir ¢iinkii yarattiklar1 sey tamamen diigsel
bir gergeklik icerebilmektedir. Ancak mekanin kullanim bi¢imi de ¢ok 6nemlidir
clinklh mekéan, seyircinin gorsel algismma dogrudan hitap ederek anlatilmak
isteneni yansitabilmektedir. Mekanlar, anlatilmak istenen hikaye ile ilgili
toplumsal ve fiziksel bilgileri seyirciye aktarmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojileri, glinlimiizde mekéan tasarimi alaninda 6nemli bir
potansiyel sunmaktadir. Bu teknolojiler, sanal alanlar ve siber uzay gibi
kavramlar araciligiyla mekan olusturma siire¢lerine yeni bir bakis agisi
getirmekte ve mekan algisini gelistirerek mekansal ¢6zimlerin sunumunu
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zenginlestirebilmektedir. Sanal gergeklik, katilmcilara kisisel bir mekan
deneyimi yasatma kapasitesine sahiptir; bu deneyimler, ger¢ekligi bir tiir katman
veya temsil olarak sunarak mekan tasarimmna farkli bir perspektif
olusturmaktadir. Bu teknolojiler, zaman ve boyut algilarini degistirerek sanatsal
deneyimleri doniigtiirebilmekte ve bu sayede sanat ve mimarlikta yeni ifade
bicimleri ve etkilesim modelleri ortaya ¢ikabilmektedir. Fiziksel mekan, sanal
mekan ve yapay zeka arasindaki etkilesim, mekén tasarimi alanlarinda 6nemli bir
tartisma konusudur. Tasarimcinin bu yeni mekan kavramlarindaki rolii ve etkisi,
giiniimiizde daha fazla sorgulanmaktadir. Bu baglamda, teknolojinin yaratici
potansiyeliyle birlesen tasarim siiregleri, yeni firsatlar ve ¢esitlilikler
saglayabilmektedir. Sanal gerceklik teknolojisi, sanatta zaman, boyut ve mimari
algilarin doniisiimiinde 6nemli bir etkisi olabilmektedir. Bu teknolojiler, mekani
ve zamani kirarak katilimcilara benzersiz bir mekéansal deneyim sunabilmektedir.
Yeni temsil ortamlari, mekéansal fikirlerin gelistirilmesi, degerlendirilmesi ve
yorumlanmasinda &nemli bir rol oynamaktadir ve bu sayede sanal mekén
caligmalarinda, tasarim ve deneyim alanlarinda yeni ufuklar agilmaktadir (Stiyiik
Makakli & Yiicesan, 2022).

Sanal gergeklik teknolojisinin sanatta yarattigi donisiim, mekdn ve zaman
algilarmin evrildigi bir ¢cagi baslatmigtir. Tasarim ve deneyim alanlarinda yeni
ufuklar acgarak sanal mekan caligmalarmi ve sinema endiistrisini degisim
kapasitesiyle yeniden sekillendirmektedir. Sanal gergeklik teknolojisiyle birlikte
izleyiciler sanal bir diinyaya adim atarak, mekan ve karakterlerle etkilesime
gecebilmektedir. Bu teknoloji, filmlere daha derin ve etkilesimli bir hikaye
anlatim1 saglamakta, boylece yeni bir gerceklik seviyesi ve daha karmasik
anlamlar ortaya ¢ikarmaktadir. Sanal gergeklik, seyircilerin filmlerle etkilesime
gecmesini saglayarak sinema endistrisinde devrim potansiyeli tagimaktadir. Bu
sinemanin daha interaktif ve kisisellestirilmis bir deneyim haline gelmesini
saglamakta ve geleneksel sinema deneyimini doniistiirmektedir. Geleneksel
sinema ile sanal gerceklik sinemasi arasindaki temel farklar, gosterim ve yapim
sireglerinde ortaya ¢ikmaktadir. Geleneksel sinemada, goriintii kamera
tarafindan kaydedilip iki boyutlu bir ekranda izlenirken; sanal gerceklik
sinemasinda izleyicilere etkilesimli bir deneyim sunulmaktadir. YOnetmen,
geleneksel sinemada izleyicinin bakig agisini kontrol ederken; sanal gergeklikte
izleyiciler serbest bir diinya kesfi firsatina sahiptir. Geleneksel film yapimi
genellikle kurgusal tekniklere dayanirken, sanal gergeklik daha etkilesimli ve
dogrusal olmayan bir hikaye anlatimini tercih etmektedir. Sanal gerceklik film
yapiminda 6zel ekipmanlar ve teknikler kullanilmaktadir. Sanal gerceklik
teknolojisine uygun olarak kaydedilen tam cevresel veya stereoskopik
gorintiiler, izleyicilere gergeklik duygusu kazandirarak katilimer bir deneyim
saglamaktadir. Gorsel efektler ve animasyonlar, sanal diinyay1 daha carpict ve
dinamik hale getirerek izleyicileri biiyiilemektedir. izleyicilerin serbestce bakma
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ve farkli unsurlara odaklanma 6zgiirliigii, yonetmenlere yaratict bir bakis agisi
saglamakta ve film deneyimini kisisellestirmektedir (Chang, 2016, s. 23-26).

Geleneksel film yapim siireglerinde, fiziksel mekanlarla sinirh kalan yonetmen,
sanal gerceklik teknolojisinin  sundugu olanaklarla hayal giiglerini
gerceklestirebilme imkanina sahiptir. Bu teknoloji, geleneksel mekanlardan
bagimsiz olarak dijital ortamlarda fantastik diinyalarin ve hayal giiciiniin
smirlarini genisletmektedir. Bu durum film yapimeilarina daha 6zgiin ve yaratici
eserler olusturma firsati sunmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi, izleyicilerin
zaman ve boyut algisin1 degistirme potansiyeline sahiptir. Bu, filmlerin anlatisal
tekniklerini ve gorsel deneyimlerini 6nemli 6lglide etkilemektedir.

Sinemada araglarin belirledigi sinirlarin baginda ¢ekim oran1 gelmektedir. Bu
gerceve, yonetmeninin mekani, sanatsal {islubu ve teknik yeterliligine bagl
olarak sinirlamasidir. Yonetmen, filmde baslica mekansal diizenlemeler, kamera
acilari, cergeve orani gibi sinematografik unsurlar aracilifiyla izleyicinin duygu,
diisiince ve algilarini etkilemek icin bir dizi strateji kullanmaktadir. Ancak sanal
gerceklik teknolojisi, bu geleneksel smirlart zorlayarak izleyicilere serbest
hareketle birlikte 180 ya da 360 derecelik goriis acilar1 sunabilmektedir. Bu
durum, izleyicileri karakterlerin diinyasina dahil ederek, sahneyi tamamen kendi
istedikleri gibi kesfetme olanagi tanimaktadir. Boylelikle izleyiciler filmin igine
cekilerek etkilesimli bir deneyim yasatmaktadir. Y6netmen tarafindan tasarlanan
mekanda interaktif bir eylem icinde hareket edebilmekte ve dérdiuncl boyuta
erisebilmektedir. Sanal gergeklik, geleneksel sinemada yonetmenin belirledigi
cekim Olgekleri ve kamera konumu gibi sinematografik 6geleri de ortadan
kaldirmaktadir. izleyiciler, sahnedeki her detaya kendi istedikleri gibi
yakinlasabilmekte, inceleyebilmekte ve  hikayenin  farkli  agilarim
kesfedebilmektedir. Sinema sanati, bir mimar tarafindan tasarlanan bir binanin
ziyaretgiler tarafindan deneyimlenmesine benzer sekilde, yonetmenin tasarladigi
sanal mekanlarin izleyiciler tarafindan deneyimlendigi bir deneyim haline
gelmektedir. Sanal gergeklik mimarlik, sinema ve tiyatro gibi sanat tiirleri
arasindaki ayrimi bulaniklastirmaktadir (Bylieva, 2022, s. 462—473).

Sanal gerceklik teknolojisinde izleyiciler anlatiya katilarak, kendilerini film
evreninin i¢inde bulabilmektedir. Bu da yonetmenlere yeni yaratici ifade
bigimleri arayisina girisme firsati vermektedir. Izleyiciler artik pasif izleyici
roliinden ¢ikarak, aktif katilimcilar haline gelmekte ve hikdyenin bir parcasi
olabilmektedir. Bu teknolojinin sinema sanatindaki potansiyeli, sinema
deneyimini yeniden tanimlama ve smirlar1 zorlama giicline sahiptir. Sanal
gerceklik teknolojisi, geleneksel sinema anlayisini degistirerek, sinema sanatinda
yeni bir donemin baslangicini isaret etmektedir. Sanal gerceklik (VR), sadece
sinemanin degil sanatin tiim formlarmin doniisiimiinde énemli bir role sahiptir.
Sanal gercekligin sanata entegrasyonu, izleyicileri kapsayici ve etkilesimli
ortamlara  sokarak, sanat eserlerinin  deneyimini  6nemli  6lcide
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zenginlestirmektedir. Sanatcilara tic boyutlu, dort boyutlu ve gergekiistii ¢cok
boyutlu alanlar olusturma imkani saglayarak, gorsel tasarimin smirlarim
genigletmektedir. Bu teknoloji, sinema sanatinin evriminde 6nemli bir adimi
temsil ederken, gelecekte sinemanin nasil sekillenecegi konusunda heyecan
verici bir potansiyel sunmaktadir.

SONUC

Teknolojik gelismeler, ideolojik ve ekonomik faktdrlerin birlesimiyle meydana
gelmektedir. Baglangicta felsefi bir diisiince olarak ortaya ¢ikan sanal gergeklik,
teknolojik gelismelerle deneyimlenebilen bir simiilasyon aracina doniismiistiir.
Bilgisayar tarafindan olusturulan simiilasyonlarla etkilesime gegen teknolojiler,
gercek diinyanin simirlarini agarak mekansal algiyr degistirme ve genigletme
yeteneklerine sahiptir. Insanlarin {i¢ boyutlu mekan ve zamani deneyimledigi
gercek yasamin Otesine gegmeyi saglamaktadir. Yeni medya, dort boyutlu
ortamlar1 soyutlama yetenegi sayesinde veri diizenlemeleriyle olusturabilmekte
ve kullanicilara sunabilmektedir. Bu soyut ortamlar, kullanicilar arasinda
etkilesim ve sosyal paylasim acgisindan Onemli bir rol oynamaktadir. Sanal
mekanlar, bilgisayar tarafindan olusturulan yapay ortamlar1 ifade etmekte ve
farkli boyutlarda sanal nesneler ve oOzneler icermektedir. Sanal gerceklik,
artirilmig gergeklik gibi terimler, farkli sanal katmanlarda bulunan ve her birinin
kendine 6zgu 6zelliklere sahip gesitli mekanlar1 tanimlamaktadir. Bu baglamda,
sanal mekan, cesitli sanal katmanlarda ortaya ¢ikan ve her birinin kendine 6zgii
karakteristik Ozelliklere sahip farkli mekanlar1 yansitan bir kavramdir. Bu
teknoloji tiretimini sagladigi sanal mekanlarda, etkinlik, deneyim, etkilesim ve
duygusal bag kurma imkani1 sunmaktadir.

Sanat eseri, Ureticisinin disiincelerinden bagimsiz degerlendirilemez. Bu
diisiincelerin ifade edilis bicimi de o sanat¢inin tslubunu olusturmaktadir.
Teknolojik gelismeler, gegmiste ve glinlimiizde, her zaman sanatgilara yeni ifade
yollar1 yaratma imkan1 tanimistir. Sinema da diger sanat formlar1 gibi, teknoloji
tarafindan sekillendirilen bir sanat formu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Varlhigi
teknolojik bir gelismeye baghdir ve surekli olarak evrim gecirmektedir. Yeni
medya teknolojileri, sinemayr kokten doniistirme iddiasinda bulunmaktadir.
Sanal gerceklik gibi yenilikler, sinema deneyimini daha da etkileyici hale
getirirken, dijitallesme ise sinemanin erigilebilirligini artirarak daha genis
kitlelere ulagmasini saglamaktadir. Bu nedenle sinema ve teknoloji arasindaki
iligki giin gectikce daha da Onem kazanmaktadir ve sinemanin gelecegini
sekillendiren 6nemli bir faktordiir. Gelecekte, sinema ve teknoloji arasindaki
iliskinin daha da derinlesecegi ve sinemanin yeni teknolojilerle birlikte daha da
heyecan verici bir hal alacagi 6ngériilmektedir. Ilerleyen teknoloji, sinema
sanatin1 daha da ileriye tasimasi ve izleyicilere daha kapsayici, interaktif ve
kisisellestirilmis deneyimler sunmasi olasidir. Bu da sinemanin, teknolojinin
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hizla degisen diinyasinda onemini koruyarak, izleyicilerin duygusal tatminini
saglamaya devam edecegi anlamina gelmektedir.

Sanal gergeklik teknolojisinin sinemasal mekanlarin tasarimi ve yaratim
siirecindeki kritik énemini vurgulayan bu calisma, sinema diinyasinda devrim
niteliginde bir degisim potansiyeline isaret etmektedir. Sanal gergeklik, sinema
yapimcilarina benzersiz bir yaratici alan agarak, daha 6nce hayal edilemeyen
seviyelerde genis bir 6zgiirliik sunmaktadir. Geleneksel sinema deneyimlerini
asan, izleyicilere derinlemesine ve katilimci bir deneyim sunma potansiyeli, sanal
gergekligi sinema endiistrisinin en heyecan verici araglarindan biri haline
getirmektedir. Bu teknolojinin, sinemasal mekan tasariminda sagladig
potansiyel, sinemaseverlerin algisin1 doniistiiren bir etkiye sahiptir. Sanal
gerceklik teknolojisi sinema yapimcilarina geleneksel yontemlerle miimkiin
olmayan yaratici ifade bigimleri sunmanin yani sira, izleyicilere de tamamen yeni
bir bakis acis1 kazandirma potansiyeline sahiptir. Ancak bu teknolojinin
kullanimiyla ilgili baz1 zorluklar ve smirlamalar da géz ardi edilmemelidir.
Teknik eksiklikler ve uygulama maliyetlerinin yiiksek olmasi gibi zorluklar,
sanal gercekligin sinema endiistrisinde tam anlamiyla benimsenmesini
engelleyebilmektedir. Yine de teknolojinin siirekli olarak iyilesmesiyle, bu tiir
zorluklarmn agilmasi ve sanal gercekligin sinema endiistrisinde daha yaygin bir
sekilde kullanilmas1 muhtemeldir. Giinlimiiz kosullarinda bile sinema sanatini ve
deneyimini doniistiirme potansiyeli olduk¢a heyecan yaratmaktadir. Gelecekte,
sanal gergeklik teknolojisinin sinema diinyasindaki etkilerini daha da
derinlemesine kesfetmek ve sinemaseverlere daha etkileyici ve katilimel
deneyimler sunmak i¢in yapilan arastirmalarin artmasi beklenmektedir.
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