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Teknolojinin gelisimi plastik sanatlarin tim alanlarini etkilemektedir ve bu gelisim sayesinde
sanatgcilar kendilerini ifade edebilecekleri yeni dijital araglara sahip olmaktadir. Animasyon
ve grafik hareketlendirme yontem ve teknikleri de sanatgilar ve tasarimcilar tarafindan
ozellikle sinema ve oyun sektorlerinde uzun yillardir kullanilagelmektedir. Birbiriyle anlaml
bir gorsel iliski kuran goriintllerin arka arkaya gosterilmesi prensibiyle olusturulan animasyon,
baslangicta kalem ve kagit kullanilarak her bir imajin ayri ayri gizilmesi prensibiyle ortaya
cikarilirken, zamanla bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle bu alanin olanaklarindan
faydalanilmaya baslanmis ve piksel, vektorel veya 3B tabanl goérintilerin dijital araglar
yardimiyla iretilebilmesinin &nii agilmistir. Ozellikle 2000’li yillarin sonrasinda hizli bir gelisim
gosteren sanal gergeklik teknolojileri, tasarimcilara sundugu yeni donanimlar, bu donanimlar
aracihgiyla dahil olunan ti¢ boyutlu uzam ve bu uzam igin gelistirilen yeni yazilimlarin sundugu
dijital araglarla, animasyon uygulamalarinda yepyeni bir donemin kapilarini aralamistir. Bu
makalede sanal gergeklik teknolojilerinin sundugu donanimlarin ve yazilimlarin, animasyon
tekniklerinin uygulanigsina getirdigi yenilikler, Quill by Smoothstep yazilimi ve bu yazihm
ile Uretilen animasyonlar lizerinden akademik bir bakis agisiyla incelenmis, calisma ortaya
cikarilirken konunun sanat diyalektigi agisindan yarathgi etkiler felsefi bir temelde tartisilmistir,
bu sayede alana kavramsal bilgi, teori ve uygulamaya dair akademik kaynak olusturmak
hedeflenmistir.
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Abstract

Technology development affects all plastic arts fields; through this development, artists have
new digital tools to express themselves. Artists and designers have used animation and grap-
hic visualization methods and techniques for many years, especially in the cinema and game
sectors. Although animation has been created with the principle of displaying images one after
the other, while it was initially created with the direction of drawing each image separately
using pen and paper, with the development of computer technologies, the possibilities of this
field have begun to be used, so pixel, vector or 3D-based images has been able to produce with
the help of digital tools in time. Especially after the 2000s, virtual reality technologies develo-
ped rapidly, which opened the doors of a brand new era in animation applications, with new
hardware offered to designers, three-dimensional space included through this hardware, and
digital tools provided by new software developed for this space. In this study, the innovations
brought by the hardware and software offered by virtual reality technologies to the applicati-
on of animation techniques are examined from a theoretical point of view through the Quill by
Smoothstep software and the animations produced with this software. At the same time, the
study was being revealed and discussed the effects of the subject in terms of art dialectic on a
philosophical basis, so it was aimed to provide an academic contribution to the field in terms
of conceptual knowledge, theory, and practice.
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1. Giris

“Gorsel kultdr, icinde gorsel olan, gorilebilen, islevsel ve iletisimsel bir amaci olan
seydir” (Barnard, 2010, s. 31). insanoglunun zaman igerisinde gelistirdigi optik,
elektronik ve bilgisayar teknolojileri bir araya gelerek sanal gergeklik donanim-
larini meydana getirmis ve insanhgin gorsel kiltlrl, bu teknolojik donanimin
sundugu dijital sanat ve tasarim araglarinda, yeni yontem ve tekniklerle uygulan-
maya baslanmistir. Sanal gerceklik teknolojileri son yillarda birgok bilim ve sanat
alaninda kendisini gbstermeye baslamis, basta sanat, tasarim, tip, mihendislik,

mimarlik ve egitim bilimleri olmak Uzere ¢ok sayida akademik alanda faaliyet
ortami bulmustur.

Gérsel 1: Sanal Gergeklik Donanimlari ile Ug Boyutlu Model Olusturan Tasarimci

“Tasarim, dil ile birlikte insan olmanin ayirici 6zelliklerinden birini tanimlar”
(Heskett 2002, s.16). insanoglu yiizyillar igerisinde kendisini diistinsel, bilimsel,
kilturel ve teknolojik yonden gelistirmis, bu gelismelerle beraber aklinda
olusturdugu tasarimlari kimi zaman iki boyutlu goérseller kimi zamansa (¢ boyut-
lu konseptler biciminde gercege donistirmistir. Strekli bir bicimde geliserek,
veriyi duslnsel dizeyde olusturmaya, olusturulan veriyi korumaya, imgelere
donistirmeye ve imgeleri tasarlayarak gercek diinyada var etmeye odaklanan
bu egilim, insanligin bilim, sanat ve tasarima dair kiltiiriini ortaya ¢ikarmasinda
¢ok 6nemli bir paya sahip olmustur. Sanal gergeklik teknolojileri de bu egilimin
ortaya cikardigi ve gorsel tasarima dair yontem ve tekniklere yeni bakis agilarinin
kazandirildigi bir gelismedir.

Gercek kavrami; isim haliyle “yalan olmayan, dogru olan sey, hakikat” anlamlari-
na gelmesinin yani sira “bir durum, nesne veya nitelik olarak var olan, dogada-
ki gibi olan ve yapay olmayan” anlamlarinda kullaniimaktadir. Sanal kelimesi ise
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Gorsel 2: Sanal Gergekligin, Kullanicinin Etrafini Saran Ug Boyutlu Deneyimleme Ozel-

ligini Temsil Eden Resim

Bilgisayar ortaminda kullanilan arayliz ve araglarin (tools), fiziksel bir formlari
olmamasina ragmen bilgisayar donanimlari araciligiyla kullanicinin bilissel ey-
lemlerine imkan tanimalari, sanalin dijital diinyadaki karsihgini tanimlamaktadir.
Tasarimci sanal evrende eserlerini tasarlamak amaciyla, bu uzamin yazilim arayi-
zlerinde galistiginda gerceklestirdigi sey, dusiince diinyasinda olusturdugu imge-
lemleri, donanimlar araciligiyla gerceklestirdigi hareketli komutlarla, elektrik
sinyalleri bigciminde dijital ortama géndermek ve sanal gercek mekanda tasarim-
larini ortaya ¢ikarmaktir (Gorsel 3).

&

AVEN ~

Gorsel 3: Sanal Gergeklik Ortaminda Ornek Yazilim Arayiizii ve Karakter Tasarimi. Lion
Sentinel, Daniel Martin Peixe, 2019

Bu noktada sanal kavrami ile kastedilen sey; tasarimcinin Urettigi dijital verinin
oncelikle diistinsel bir yapida olmasi, fiziksel bir forma sahip olmayisi, fakat bun-
dan ote bilissel eylemin gorsel tasarima donstirilmesine imkan veren bir yapi-
da olmasidir.

Sanal gercekligin bir medyum olarak var olmasini saglayan sey, bilgisayar

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



372 W Hiseyin BARAN

donanimlari ve elektrik sinyallerinin ger¢cek anlamda var oldugu yasadigimiz
evrendir. Gergekligin tanimindan hatirlayacagimiz Gzere yasadigimiz evrenin
icerisinde gercek anlamda var olan seylerin belirli bir formu vardir. Tum duyu-
larimizla hissedebildigimiz bu fiziksel form, atomdan ¢ok daha kiigiik boyutlar-
daki yapilardan devasa boyutlu striiktlirlere uzanan genis bir yelpaze igerisinde
kendini gbstermektedir.

icerisinde bulundugumuz gerceklige, insanin diisinme kapasitesi sayesinde
“biligsellik” de dahil olur. Algilarimiz yoluyla bilgiyi isleme yeterligimiz olarak da
tanimlayabilecegimiz Biligsellik kavrami, herhangi bir 6grenme durumunda bilgiyi
olusturan unsurlari diizenleyen ve tutan zihinsel sema, ¢ati olarak da tanimlan-
maktadir” (Ucak ve Glizeldere, 2006, s. 9).

Bilissel yapi, var oldugumuz gerceklikte, bu evreni olusturan unsurlardan biri
olan insanoglu sayesinde varlik gosteren disilinsel bir kavramdir ve ayni sanal
ortam neseneleri gibi, fiziksel bir forma sahip olmaktan uzaktir. Fiziksel bir form-
da olmamasina ragmen zihninin bu 6zelligi sayesinde insanlik, gercekte olmayan
seyleri aklinda tasarlayarak sanal kelimesinin anlam karsiligi olan “gercekte
var olmayip zihinde tasarlanan” uzamlari ortaya ¢ikarabilmistir. insanoglu, onu
diger canllardan ayiran bilissel olma 6zelligi sayesinde, ¢evresini saran gercek-
ligin kaynaklariyla olusturdugu bilgisayar donanimlarini ve yasadigi gercekligin
elektronik teknolojilerini, elektirigin sagladigi eneriji ile kullanarak kendi dijital
gercekligini yaratabilmistir. Boylelikle fiziksel bir yapida olan gergek diinyada,
dijitalize bir formda olan ve enerjisini gergek diinyanin elektirik sinyallerinden
alan sanal gercekligi, baslangicta bir kavram ve sonrasinda duyular yoluyla algila-
nabilen bir ortam olarak var edebilmistir. Bu ortam sanal bir gercekligi ifade et-
mesine ragmen goérme, isitme ve dokunma duyulariyla algilanabilen, programlar
araciligiya deneyimlenebilen ve yazilimlarla kullanilarak sanal nesneler Uretile-
bilen, gercek kavraminin yeniden tanimlandigi bir evrenin ortaya cikarilabilmesini
saglamistir.

2. Yeni Gergeklik

Dustinme; imgeleri gerektirir, imgeler de dislince igerir (Arnheim, 2004, s. 283).
Sanal gergeklik teknolojileri, goriintl teknolojilerinin gelismesiyle birlikte imgel-
erin tasarlanabilecegi yeni bir medyum yaratmistir. insanoglunun ortaya cikardig
tarihsel sireg¢ icerisinde her donemin kendine 6zgli anlatim bicimleri olmus,
“fotografin icadi ile birlikte bu gelismeden hem bilim hem de sanayi etkilen-
mis, fotograf bir arag olarak kitle iletisimin, sinemanin, televizyonun ve hareketli
gorintiniin temellerini olusturmustur” (Freund, 2016, s. 8).

Fotograf sanati belirli bir ani dondurarak 6limsiz kilmayi ve bu sayede gegen
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anin varhgini iki boyutlu bir sanal diizlem igerisinde strdirerek kalici hale ge-
tirmeyi amaglar. Bu dogrultuda fotograf karesi kavramsal acidan, akip giden
zaman icerisindeki gercekligin, varligini 1sik ve golgeden olusan bir perspektifle
devam ettirdigi sanal bir an olarak disiinilebilir. Hareketli goriintilerin ise birden
cok imajin farkh hareket serilerini olusturacak bicimde arka arkaya gosterildigi,
sesli bir bicimde de sunulabilen ve boylelikle gercege daha fazla éykiinen sanal
anlar bitlinl oldugu soylenebilir.

“Gundelik hayatin her alanina sizmis fotografik, hareketli, elektronik ve diji-
tal imgeler bilinen bir diinyaya génderme yapmak yerine, bilgi, hayal giiclii ve
yaraticihk arasindaki, insanlarin her giin angaje olduklari kesisim noktalarina
ornek olusturuyorlardir” (Burnett, 2012, s. 98).

Gorianth  teknolojileri ve bilgisayar teknolojilerinin  sundugu olanaklarin
gelismesiyle ortaya cikan sanal gercgeklik teknolojileri gelistikge sanal olanin
gercek olana benzerliginde de gelismeler ortaya ¢ikmis, sanal olan ile gergek
olan arasindaki kesisim alani genislemistir. Bu kesisim, giyilebilir teknolojiler ve
internetin yardimiyla zaman ve mekan kavramlarinin esnetilmesini saglamistir.
Bu teknolojiler sayesinde diinyanin farkh bolgelerindeki sanatgilar, sanal evrene
avatarlari ile giris yaparak es zamanli (simultane) ve birlikte (collaborative) tasar-
layabilmektedir.

Sanal gerceklige dair bir diger gelisim ise goriinti teknolojilerinde yasanmaktadir
ve bu sayede gorme edimi sanal gerceklik icerisinde her gecen giin biraz daha
gercekci hale gelmektedir. Dijital oyunlar, kullanicinin kendisini dijitalize bir mekan
icerisinde, cogu zaman belirli bir karakter ya da aragla iliskilendirerek var oldugu
sanal ortam simulasyonlari olarak tanimlanabilir. Bu similtane ortamlar, bilgisa-
yarlarin gérinti islem ve islemci kapasitelerinin oldukca distk sayilabileceigi ilk
zamanlarda, disik piksel yogunluklarinda Uretilerek iki boyutlu ylizeylerde deney-
imlenebilmis, zamanla gelisen bilgisayar teknolojileri, monitorler ve gorinti
islem araglari sayesinde, piksellerin ayirt edilemeyecegi gercekgilige ulasilmistir.
Yiksek ¢ozinirlikli ekranlar ve internet olanaklarinin bir araya gelmesiyle insa-
noglunun iletisim yetenegi inanilmaz hizlarda gelismis ve bu gelisme mesafeleri
azaltarak gorsellere dayali iletisimin yiksek hizlarda kurulabildigi bir teknolojik
seviyeye ulasiimasini saglamistir. Goriinti islem teknolojilerinin gelismesi, sanal
gerceklik donanimlarinin gérintileme 6zelliklerini de gelistirerek, sanal ortamda
gercege cok yakin dijital géruntiler tasarlanabilmesine olanak saglamis ve sanal
olan ile gercek imge arasindaki farkhliklari azaltmistir.

Sanal gerceklik ayni zamanda monitorlerin ‘X’ ve ‘Y’ eksenli gorlintlileme pra-
tiklerine ‘2’ ekseninin derinlik algisina sahip bakis agisini kazandirmistir. Derinlik
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algisi konusunda yasanan bu gelisme, dijital ortamda liretilen tasarimlar tizerinde,
gercek hayat izlenimleriyle ¢alisabilme olanagi sunmustur. Dijital diinyanin tekno-
loji temelli gelisimi, bilgisayar donanimlarini, donanimlar ise tasarim yazilimlarini
etkilemis, bu etkilesim, tasarimcilarin sanal uzamda Uzerinde ¢alisabilecekleri di-
jital araglara sahip tasarim yazilimlarinin ortaya cikarilmasini saglamistir. Sanal
gerceklik yazilimlarinin dijital evrende gercek diinya hassasiyetiyle kullanilabilm-
elerini saglayan teknolojiler ise, gelisimini her gecen giin stirdiiren sanal gergeklik
donanimlari olmustur.

3. Sanal Gergeklik Donanimlari

“Sanal gergeklik, katilimcilarina gergekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan
yaratilan dinamik bir ortamda, karsilikli iletisim olanagi taniyan bir benzetim
modelidir” (Bayraktar ve Kaleli, 2007, s. 2). Zamanla iki boyutlu olmanin 6tesine
gecerek, ekranlar Gzerinde ¢ boyutlu bir bicimde var edilebilen animasyonlar,
videolar ve oyunlar, glinimizde sanal gerceklik donanimlari sayesinde igerisine
kanalize olunarak deneyimlenebilen, gorsel, isitsel ve dokunsal anlamda duyum-
sayabildigimiz ortamlar haline gelmislerdir.

“Sanal gergeklik, bilgisayar grafikleri, gorlintl isleme, desen algilama, bilgisayarl
gorme, akilli kontrol, similasyon, otomasyon, sensor, ses isleme ve belirleme me-

kanizmalari, optik, ag, paralel isleme vb. bir¢ok yliksek teknolojiyi icermektedir”

Gorsel 4: Solda, Kablosuz Sanal Gergeklik Gozligti, Sagda, Bilgisayar Baglantili Sanal
Gergeklik GozIugu

“Sanal gerceklik teknolojisi ile yapilmaya galisilan, insan-makine etkilesimini artir-

mak igin insanla makine arasindaki engelleri kaldiracak donanimlar olusturmaktir”
(Kurbanoglu, 1996, s. 22). Bu donanimlar araciligiyla icerisine kanalize olunan
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sanal gercgeklik evreni ile gercek diinyada bulunan kullanici arasinda bir senkroni-
zasyon bagi yaratmak amaclanmistir. Donanimlar hem kullanicinin sanal mekani
dogru algilamasini saglamakta hem de kullanicinin sanal gerceklikteki pozisyonu
ile gergek hayatta bulundugu nokta arasindaki dengenin sirdirilebilir olmasini
sagmaktadirlar. Bu denge, bazi sanal gergeklik donanimlarinda mekan icgerisine
yerlestirilen sensorlerle, bazi donanimlarda ise sanal gerceklik gozIUgl Gizerinde
bulunan hareket yakalayici sensérlerle gergeklestirilmektedir.

“Gorme duyusu insanoglunun elindeki énemli araglardan biridir ve bu arag,
gercekligin hem agiklanmasinda hem de denetlenmesinde kullanilir” (Leppert,
2002, s. 34). Sanal gergeklik donanimlarinin gorme duyusuna hitap eden tekno-
lojileri, sanal gergeklik ortaminda Uretilecek imgeler ve tasarimlar agisindan ciddi
onem tasimaktadir. Bilgisayara baglanan sanal gerceklik donanimlari, bilgisayar-
da bulunan islemci, goriinti islemci ve bellek benzeri donanimlardan elde et-
tikleri ek gli¢ ile, hem igerisinde var olunan sanal gergeklik ortaminin ¢ok daha
dogal bir formda gériinmesine hem de bu ortamda Uretilen tasarimlarin rahatsiz
edici donmalar (glitch) olmaksizin ortaya ¢ikarilarak deneyimlenebilmesine ola-
nak saglamaktadir. Giyilebilir sanal gerceklik aygitlari cogu zaman kask biciminde
takilan bir sanal gercgeklik gbzIUgi, sanal ortam hareketlerinin kontrol edilmesine
olanak veren dokunmaya duyarh kontrol aygitlari (touch controller) ve tim bu
donanimlarin sanal ortamdaki konumu ile gercek mekandaki hareket senkroni-
zasyonunu dengeleyen algilayicilardan meydana gelmektedir. Bu donanimlarin
sundugu olanaklar ile tasarimcilar sanal gercgeklik uzamina baglanabilmekte,
gercek hayattakine benzer bir hareket 6zgirligiline sahip olabilmekte ve bu or-
tamin yazilimlari ile tasarimlarini olusturabilmektedirler (Gorsel 5).

8=

Gorsel 5: Sanal Gergeklik Ortaminda Tasarimlarini Olusturan Kullanici

“Sanat tarihini incelemeyi, sanat tarihi yazmayi, 6zellikle modern sanatin tarihini
yazmayi hakli ¢cikaran nedenlerden biri, eski ile yeninin birlikte gelisip buytdukler-
ini gostermektir” (Lynton, 2015, s. 364). Sanal gerceklik yazilimlari, geleneksel

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



376 W Hiseyin BARAN

teknikleri, yeni dijital araglarin ortaya gikardigi yontemlerle uygulanabilir kilmaktadir.
Teknolojinin hizli gelisiminin de etkisiyle giyilebilir sanal gergeklik aygitlari hizl bir
bicimde gelisimlerini sirdlirmekte, cesitli markalarin ortaya cikardigi donanimlar,
farkli kullanim &zelliklerine sahip cihazlari sanatgi ve tasarimcilara sunmaktadir. Bu
sayede gorsel tasarimin Gretim bigcimlerini ve sanal mekana dair deneyimleri dogru-
dan etkileyerek daha gelismis bir teknolojiyle sunan donanimlar, sanat ve tasarimin
eser Uretimine dair uygulanis bigimlerini donustirmektedir.

Donanimlar sadece teknolojik agidan degil, yazilimlarla daha senkronize bir
bicimde calismalari agisindan da degerlendirilmekte, bu sayede kendilerine 6zel
isletim sistemleri ve bu sistemler icerisinde c¢alisabilecek yazilimlar géz 6éniinde
bulundurularak Uretilmektedirler. Yazilimlarin, sanatgi ve tasarimcilara sunduk-
lari arayuzler, kullanilan sanal gerceklik aygitlarinin 6zelliklerine uygun dijital
aracglara sahip oldugundan, kullanicinin ¢alisma esnasinda gercek yasamdaki
¢alisma pratiklerini gergeklestirmesine ve ¢alismasini dogala yakin bir is akisi
icerisinde tamamlamayabilmesine olanak vermektedirler.

“Bir seyin “gercek” olduguna inanmak s6z konusu oldugunda, dokunsal duyu old-
ukea gliclidir. Bir nesneyle fiziksel temasa gecerek, varligi dogrulanir” (Sherman
ve Craig, 2019, s. 357).

Sanal geceklik teknolojileri mekan algilayicilar, donumatik kontrol cihazlari ve go-
zliklerin yani sira, tamamiyle giyilebilir, dokunma duyusunun beden Uzerinde de al-
gilanabildigi alternatif donanimlari kullanicilarina sunmaktadir. Tamamen giyilebilir
ve dokunma duyusu tepkili bu donanimlar, bu alandaki teknolojinin gelisimi devam
eden bir diger kolunu olusturmaktadir. Tactsuit benzeri yelekler ve Sense Glove ben-
zeri eldivenler, bireyin hareketlerini sanal gergeklik ortamina daha kusursuz bir bigim-
de aktaran ve 6rnegin bir sanal gerceklik animasyonundaki nesneleri, dokunsal (hap-

Gorsel 6: TactSuit X Serisi Giyilebilir Dokunsal Etkili (haptic) Yele
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Gorsel 7: Sanal Gergeklik Ortaminda Nesnelerin Ellerle Hissedilebilmesi icin Tasarlanmis

SensGlove Nova Eldivenleri

“Insanin bir seye dokunmasi demek, kendisini o seyle iliskiye sokmasi anlamina
gelmektedir” (Berger, 2016, s. 8). Sanal ortamda tasarlanmis nesneleri hisset-
meyi ve onlari gergekgi bir deneyimle yakalama izlenimi olusturmayi amaglayan
haptik aygitlar, cok sayida teknolojik Grtintn bir araya gelmesiyle ortaya cikarilan
ve gelecekte bircok profesyonel uygulamada, bilim, egitim, sanat ve tasarim
alanlarinda kullanilacagr 6ngorilen donanimlardir. Sanal mekan igerisinde
gerceklestirilen hareketlerin senkronize bir sekilde uygulanmasini saglayan sanal
gerceklik donanimlari, sayisal evrende olusturulmus sanal ortamlara girerek, bu
sanal evrenin igerisinde kullanilmak amaciyla olusturulmus tasarim yazilimlariy-
la, sanatg¢l ve tasarimcilarin eserlerini iretebilmelerine olanak vermektedir.

4. Sanal Gergeklik Yazilimlari

Sanal gergeklik teknolojilerinin donanim temelli gelisiminin yaninda, tasarim
yazihmlari alaninda da ciddi gelismeler gosterdigi gbzlenmektedir. Basta gorsel
tasarim alanlari olmak Ulzere plastik sanatlarin gesitli alanlarinda, mimarlkta
ve endustriyel tasarimda iki ve ¢ boyutlu tasarim yazilimlari uzun yillardir
kullanilagelmektedir. Tasarimcilara dijital ortamda spesifik bir arayliz, amaca
uygun araclar ve mendler sunan bu tasarim yazilimlari, vektorel veya piksel ta-
banh o6zelliklerini, monitorlerin ‘X’ ve Y’ eksenli iki boyutlu ylizeylerinde kullan-
ma imkani vermektedir. Helen Armstrong ‘Grafik Tasarim Kuram\’ isimli kitabinda

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



378 W Hiiseyin BARAN

“Bilgisayar monitérlerinin dértgen bicimi, ekranda gérdiigiimiiz her seyi ¢evrel-
er.” demistir. Sanal gergeklik teknolojilerinin gelismesiyle birlikte yazilimlarda,
‘2" ekseninin derinlik alternatifini kullaniciya sunan bir evrim gerceklesmis ve
bdylece tasarimci, monitorlerin getirdigi sinirlamalardan uzaklasmistir. Bu te-
knolojinin gelistiriimesi sonrasinda, icerisine kanalize olunan sanal medyuma
uygun animasyon vyazilimlari Uretilmeye baslanmistir. Sanal gergekligin, kul-
lanicisini ekranlarin iki boyutlu ortmindan Gg¢ boyutlu bir sayisal mekan icerisine
taslyabilme 6zelligi, sanal platform icin olusturulan sanat ve tasarim yazilimlarina
eklenen yeni tasarim araglariyla bir araya geldiginde, sanatcinin Uriinlerini or-
taya ¢ikarirken gergek hayatta oldugu gibi, fakat bu kez sanal olan ellerini kulla-
nabilmesine de olanak vermistir (Gorsel 8).

Gorsel 8: Sanal Gergeklik Kaski Uzerinde Bulunan Sensérler (DOF) Araciligiyla, Kullani-

cilarin El Hareketlerinin Sanal Uzama Aktarilisini Gosteren Resim

Sanal gerceklik donanimlarinin olanaklari bu noktada yazilimin kullanimina da etki
etmistir. Birbirinden farkl sanal gergeklik setlerinin ¢dztintrlik 6zellikleri, gergek-
lik araylizinun kullanici agisindan nasil gériinecegi konusunda etkili olmus, ya
da farkl 6zellikler barindiran kontrol aygitlari, ortamin algilanma bicimlerine yon
vermistir. Bunun yani sira donanim ozellikleri, yazilimin hangi tus kombinasyon-
lariyla kullanilacagina veya s6z konusu donanimin, érnegin animasyon kurgulari
olusturulurken nasil kullanilacagina etki etmistir. Donanimin kablolu ya da kablo-
suz Ozellikte olmasi veya sensorlerini (DOF) Uzerinde taslyip tasimamasi, yine
tasarimcinin kullanim konforuna katki sunan 6zelliklerdendir. Bilgisayar baglantisi
gerektiren donanimlar zaman zaman kullanicinin hareketlerini kisitlarken, bilg-
isayardan aldig1 glicle goriintiinin kalitesine olumlu katki sunmakta, yani sira
bilgisayar baglantisi gerektirmeyen donanimlar hareketlerde kolaylik saglarken,
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goriintl isleme yeterligi acisindan kablolu donanimlarin gerisinde kalmaktadir.
Teknolojik gelisimin etkileri ile hem donanim hem de yazilim anlaminda gelisimi-
ni strdiiren sanal gergeklik alani, kiglilen transistorler ve bu sayede gelistirilen
daha kiiciik boyutlu ve yiiksek kapasiteli CPU’lar (Merkezi islem Birimi), GPU’lar
(Grafik islem Birimi), RAM’ler ve SSD siiriiciiler sayesinde giderek daha ergono-
mik boyutlarda ve daha gelismis teknolojilerle tretilmekte, bununla birlikte bu
alanin tasarim yazilimlari da daha fazla dijital arag¢ ve arayiliz olanaklari sunacak
bicimde gelistirilmektedir.

“Kuresellik ve kiiresel tasarimcilar, gagdas tasarim kultird tarafindan kucaklan-
makta ve desteklenmektedir” (Twemlow, 2011, s. 14). Sanal gergeklik donanim
ve yazilimlari, es zamanl, isbirliki (collaborative) ve gercek mekan hissiyatinda
tasarim yaklagimlarini destekleme 6zellikleriyle tasarimciyi, diger tasarimcilarla
birlikte tasarlayabilen kiresel bir figiire donustiirmektedir. Bununla birlikte sanal
gerceklik evreninin getirdigi X, Y ve Z eksenli uzamda kullaniimak Uzere Uretilen
gorsel tasarim yazilimlari, masalsti tasarim yazilimlari gibi her gecen giin gelisim
gostermekte, karakter tasarimi, animasyon ve enddistriyel tasarim alanlarina
yonelik tasarilari, sanal ortamda Gretmeye imkan veren oOzelliklerle gelistirilme-
ktedirler.

Ornegin NVRMIND tarafindan gelistirilen Anim VR yazilimi (Gérsel 9), animasyon-
larda kullanilabilen gii¢li bir zaman gizgisi, sanal kameralar, ses kaydi, kare kare
¢izim ve gelismis ice ve disa aktarma ozelliklerinin tasarimcinin kullanimina
sunuldugu, cok yonli bir VR animasyon yazilimidir (Oculus 2022).

Cube Brush

Gorsel 9: AnimVR Yazilim Araylizi
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Google tarafindan gelistirilen Blocks (Gorsel 10) yazilimiysa alti basit aragla sanal
gerceklik ortaminda U¢ boyutlu nesneler ve mekanlar olusturarak, tasarimcinin
kendi aplikasyonlarini ve volimetrik tasarimlarini ortaya g¢ikarmasina olanak
saglamaktadir (Blocks 2022).

HASTERPIECEVR

Gorsel 11: Masterpiece VR Yazilim Gorseli

Sanal ortamin bir diger yazilimi olan Gravity Sketch (Gorsel 12) ise, sundugu
alt farkh arag ile Mesh, NURBS ve SubD geometrik modelleme tiirlerinin uygu-
lanmasina olanak saglamaktadir. Katman temelli mekan tasarimi, karakter
tasarimlari, arag¢ tasarimlari ve imaj olusturma, ya da yazilim icerisinde akan
gorinti izleme gibi bir cok 6zelligi icerisinde barindiran yazihm, tasarimcilarin
detayl endustriyel tasarimlarini da olusturabilecekleri bir araylize sahiptir. Her
gecen gln araylziine eklenen yeni meni ve araglarla, G¢ boyutlu modelleme
konusunda, masadistl tasarim yazilimlariyla rekabet edebilecek yetkinlige ulas-
maktadir (Gravity Sketch).
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Gorsel 12: Gravity Sketch 3B Tasarim Yazilimi Gorseli

Quill by Smoothstep VR (Gorsel 13) yazilimi ise Oculus firmasinin sanal gergek-
lik ortami icin gelistirdigi bir illistrasyon ve animasyon yazihmidir. Yazilim,
kullanicilarina zengin renk secgenekleri, sezgisel araglar, arayiiz ozellikleri ve
Olceklendirilebilir bir 3B mekan sunarak, sanal gerceklikte gorsel tasarimlar
olusturmalarina ve tasarladiklari gorseller izerinde birbirinden farkl animasyon
tekniklerini uygulamalarina olanak vermektedir. Yazilim ayni zamanda, dijital
boyamayi l¢ boyutlu sanal bir platforma tasimak ve konsept mekan tasarimlari
olusturmak icin gelismis araglar sunmaktadir. Tasarimci bu araglari kullanarak
araylizi kendi tasarim anlayisina gére diizenledikten sonra modelleme, ylizey
olusturma, 1sik-golge ve film seridi olusturma gibi adimlari takip ederek deneyim-
lenebilir animasyonlar olusturabilmektedir (Quill).

Gorsel 13: Quill By Smoothstep Sanal Gergeklik Animasyon Yazilmi Gorseli
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5. Sanal Gergeklikte Hareketli Grafikler ve Animasyon

Animasyon, belirlenen bir konsept tzerinden bu konsepte dair konuyu izleyici-
ye aktarmayl amaglayan bir dizi grafigin hareketlendiriimesi ve seslendirmesi
yoluyla olusturulmaktadir. Birbiri ile iliskili cok sayida gizimin ardi ardina goster-
ilerek hareket yanilsamasi yaratma prensiplerini kapsayan geleneksel animasyon
teknikleri, sanal gerceklik ortaminda gelistirilen animasyon yazilimlariyla, yeni
yontem ve tekniklerin uygulanabilecegi bir donlsiim gegirmistir.

Baslangicta animasyon teknikleri, geleneksel kagit ve kalem yontemi kullanilarak
arka arkaya cizilen ve belli bir hareketi temsil eden ayri ayri gizimler yontemi-
yle uygulanmaktaydi. Bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle kendisine bu al-
anda uygulama olanagi bulan geleneksel yontemler, masalsti bilgisayarlar
icin olusturulan animasyon yazilimlari araciligiyla dijital ortama tasinmis ve bu
yazihmlarin gelismesi sayesinde ayrintili grafiklere sahip li¢c boyutlu animasyon
filmleri ortaya gikariimistir.

“Tarih boyunca her dénem kendi gercekligini yaratmis, sanat yapitlari da iginde
bulunduklari gerceklik algisinin etkisinde gelismistir” (Gultekin ve Tokdil, 2017,
s.218).

Masalstl bilgisayarlarda ortaya cikarilan animasyonlar, iki boyutlu piksel veya
vektorel tabanli yazihmlar kullanilarak ya da ¢ boyutlu modelleme ve hareketle-
ndirme yazilimlari kullanilarak olusturulmus, bazen bu teknikler geleneksel yon-
temleri de iceren yaklasimlarla bir arada kullanilarak animasyonun tasidigi estetik
deger cesitlendirilmistir. ister iki boyutlu ister lic boyutlu animasyon teknikleri
olsun, masausti yazilimlarda ortaya konan animasyonlar, bilgisayarlarin, grafik
tabletlerin, televizyonlarin veya sinema perdesinin iki boyutlu ekranlarinda or-
taya cikarilmis ve izlenmistir. Sanal gergeklik teknolojileri ise animasyonun hem
ortaya cikarilma siireglerini degistirmis, hem de izleyici tarafindan deneyimlenme
asamasinda 6nemi bir donlisime sebep olmustur.

“Sanal (virtual), var olmayan ama alginin yonlendirilmesiyle var oldugu yanilsa-
masini ifade eden ‘virtualis’ kokeninden gelen bir kavramdir” (Yildiz ve Koabekgi
Ayranpinar, 2021, s. 3). Sanal gerceklik sistemlerinin tasarimciyi ve izleyiciyi Ug¢
boyutlu bir ortam igerisine alma 0zelligi, tasarimcilarin animasyon Uzerinde
cahlisirken, izleyicilerin ise animasyonu deneyimlerken konunun merkezinde yer
almalarini saglamis, gorsel ve isitsel Gi¢ boyutlulugun yaninda giyilebilir donanim
teknolojileriyle, dokunsal deneyimin de bu ¢ boyutlu izlek icerisinde duyumsan-
masina, dolayisiyla algi Gzerindeki gercekgilik unsurlarinin artirllmasina olanak
tanimistir (Gorsel 14).
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Gorsel 14: Sanal Gergeklik Ortami igin Hazirlanmis, Asteroids isimli, Deneyimlenebilir

Kisa Animasyon Filmi

“Bir gerceklik sistemi, tam duyusal deneyimler lzerine kurulu bir donanim ve
isletim sistemini ifade etmektedir” (Jason, 2016, s. 30). Sanal gercekligin orta-
va cikardigr cok boyutlu algi ve ¢oklu duyumsama o6zellikleri ile gercek mekana
benzer bir i¢c boyutlu ortam igerisinde ¢alisan tasarimci, animasyon kurgusunu
izleyicisine aktarma hususunda ¢ok daha fazla olanaga sahip olmustur. Bu ola-
naklar icerisinde, izleyicinin animasyonu hangi agilardan deneyimleyebilecegini
belirlemek, animasyon mekanindaki hareketli nesnelerin, karakterlerin, araglarin
ve ortam nesnelerinin izleyiciye hangi 6lciilerde yaklasip uzaklasacagina karar
verebilmek ve ses dosyalarinin ortam icerisinde izleyicinin hareketlerine uygun
bir bicimde dolasarak onunla etkilesime gecebilmesini saglamak gibi cok 6nemli
etkenler bulunmaktadir. Ortaya ¢ikan bu gelismeler sayesinde, animasyonu
deneyimleyen izleyicilerin, konuyu, isin icerisine ¢ok daha fazla duyu organinin
katildigi bir bicimde algilayabilmeleri, sanal gerceklik sayesinde animasyonun
hem Uretim teknikleri bakimindan hem de izleyici medyumu agisindan gelistigini
gostermektedir.

Animasyon kurgusu ve animasyona dair mekan, karakter ve ortam nesneleri
tasarimlari konusunda sanal gergeklik icin son yillarda bir ¢cok yazilim ortaya
¢ikarilmistir. Quill by Smoothstep yazilimi ise kullanicisina sundugu gesitli arayiiz
ozellikleri ile bu yazilimlar arasinda 6ne ¢ikmaktadir. Yazilimin popiler olmasinin
en 6nemli nedenlerinden biri, geleneksel yontemlerle uygulanan animasyon
tekniklerini, icerisinde bulunan dijital araclar sayesinde, sanal gerceklik evreninde
uygulanabilir hale getirmis olmasidir.
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6. Quill By Smoothstep

Quill by Smoothstep yazilimi tasarimcilarin sezgisel bir bicimde calisarak ani-
masyonlarini olusturabilecekleri bir sanal gergeklik yazilimidir. Masaisti stiidyo
animasyon yazilimlarinda oldugu gibi, coklu sekanslara sahip animasyonlar Quill
yazihminda da olusturulabilmektedir. Bu detayl animasyon yaratim o&zellikleri
sebebiyle yazilim, bilgisayar baglantisi gerektiren bir sanal gerceklik donanimina
ihtiya¢c duymaktadir. Yazilim, tasarimcilarin illiistrasyonlarini organize edebilece-
kleri bir layer paneline, karakter, mekan ve nesne tasarimlarini olusturabilece-
kleri, dijital boyamaya izin veren fircalar menisiine ve anahtar kare ile kare kare
hareketlendirme tekniklerinin uygulanabilecegi bir animasyon paneline sahiptir
(Gorsel 15).
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Gorsel 15: Quill By Smoothstep Yazilimi Layer Paneli, Dijital Boyama Paneli ve Animas-
yon Panelini Gésteren Resim.
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Export 3 File

Gorsel 16: Quill By Smoothstep Animasyon Yazilimi Export Paneli

Bununla birlikte, tasarimcilara giines sisteminin gercek o6lcekli bir versiyonunu
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milimetrenin altindaki boyutlarda ifade edebilecekleri hassas bir ¢izim olanagi
sunmaktadir. Sinirsiz bir uzay alani icerisinde gergeklestirilen animasyonlara,
yazilimin sahip oldugu kire, koni ve uzamsal ses merkezli WAV, MP3 ve Ambison-
ic ses dosyalarini ekleyebilmek ve gerektiginde bu dosyalari da hareketlendire-
bilmek mumkiindir (Gorsel 17), (Quill 2022).
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Gorsel 18: Quill By Smoothstep Yazilimi Kisisellestirilmis Araytz Gorseli

7. Sanal Gergeklikte Ug¢ Boyutlu Gorsellestirme

Sanal gerceklik ortami, sanatgi ve tasarimcilara, geleneksel masaisti yazihmlarin
sagladigindan ¢ok daha farkl, t¢ boyutlu tasarlama olanaklari sunmaktadir. Do-
kunmatik kontrol (Touch Controller) cihazlarinin tus kombinasyonlari sayesinde,
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gindelik hayattaki el hareketlerini ve yazilim araglarini kullanabilecegi kom-

binasyonlari gerceklestirebilen tasarimci, modelleme isini de direkt olarak Ug
boyutlu ortamda, gercek hayattakine benzer bir perspektifle yiritebilmektedir
(Gorsel 19).

Gorsel 19: Oculus Meta Rift S Sanal Gergeklik Donanimi Dokunmatik Control Cihazlari

Bu perspektif, bilgisayarlarin iki boyutlu monitorlerinin tGzerinde gergeklestirilen
U¢ boyutlu modelleme yontemlerinin tamamen degismesini saglayarak, bir hey-
keltrasin gercek hayattaki atélyesinde, gercek araglarla ¢alismasina benzer bir
yontemin, dijital ortamda uygulanabilmesini mimkin kilmaktadir (Gorsel 20).

Gorsel 20: Sanatgi Goro Fujita, Sanal Gergeklik Gozligl ve Dokunmatik Kontrol Cihaz-

lart ile Sanal Gergeklik Animasyonu Uzerinde Calisirken

Quill by Smoothstep yaziliminda, tg¢ boyutlu firca darbelerinin olusturdugu
ylzeylerle modelleme imkani saglayan, kapsamli bir araglar (tools) paneli bu-
lunmaktadir. Bu panel kullaniciya, hareketlendirilebilir katmanlara ayrilmis, Gg¢
boyutlu modelleri ortaya gikarabilme imkani vermektedir (Gorsel 21).
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Gorsel 21: Quill By Smoothstep yazilimi Araglar (Tools) paneli

Firca darbelerinin sahneye aktarilmasinda, dokunmatik kontrol cihazlarinin tus
kombinasyonlari kullanilmakta, bu kombinasyonlar sayesinde bir yandan ylizey-
ler olusturulurken diger taraftan her bir ylzeyin sahne icerisindeki konumunun
degistirilebilmesi mimkun olmaktadir. Yazihmin sagladig selection, grab, thick-
en&thin, nudge ve optimize araclariyla karakter tasarimlari, mekan tasarimlari
ve animasyon kurgusuna dair ortam nesneleri, (¢ boyutlu dijital sahne icerisinde
kolaylkla olusturulabilirken, colorize ve erase araglariyla detayli i¢ boyutlu dijital
boyama islemleri gerceklestirilebilmektedir (Gorsel 22).
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Gorsel 22: Quill By Smoothstep Yazilimi Selection, Grab, Thicken&Thin, Nudge, Colori-

ze ve Erase Araglari

8. Dijital Renk Paletleri
Quill by Smoothstep yaziliminda bulunan renk (color) panelindeki araglar, orta-
ya cikarilan Ug¢ boyutlu modellerin dijital boyamalari yapilirken, istenilen renk-
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lerin hassas bir dogrulukla segilebilmesine olanak vermektedir. Hem geleneksel
yontemler hem de masadisti dijital yaziimlarda kullanilan yontemlerle ortaya
¢ikarilabilen animasyonlar, birden ¢ok teknikle renklendirilebilmektedir. Sanal
gerceklikte animasyonlarin grafiklerini renklendirirken kullanilan bu yontemler,

kurgunun olusturuldugu ¢ boyutlu ortama uygun bir renk paletiyle gerceklesti-
rilmektedir (Gorsel 23).

Gorsel 23: Quill By Smoothstep Yazilimi Color Paneli

Animasyon i¢in olusturulan her bir karakter, ara¢ ve ortam nesnesi ayri ayri renk-
lendirilebilmekte, bununla birlikte dijital boyama islemi yapilirken hareketli kat-
man mantigl kullanilarak renklerin de hareketli olmasi saglanabilmektedir. Boyle-
likle ortaya cikarilan animasyonlarda atmosferik renk perspektifi gibi geleneksel
yontemlerin sanal gerceklige dair dijital varyasyonlari kullanilabilmektedir (Gor-
sel 24).

Gorsel 24: Quill By Smoothstep Yaziliminda Boyama islemi Gergeklestiren Tasarimci
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9. Hareketlendirme

Quill by Smoothstep yaziliminin animasyon panelinde yer alan araglar, masausti
animasyon yazilimlarinda ve geleneksel animasyon tekniklerinde kullanilan yon-
temlerin sanal gerceklik animasyonlarinda da kullanilabilmesini olanakh kilmak-
tadir. Farkl katmanlar icerisinde yer alan modellerin ayri ayri hareketlendirilmesi-
ne olanak veren anahtar kare animasyon teknigi ve kare kare animasyon teknigi,
coklu karakter, ara¢ ve ortam nesnelerinden olusan genis kapsamli animasyonla-
rin ortaya ¢ikarilmasini kolaylastirmaktadir (Gorsel 25).
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Gorsel 25: Quill By Smoothstep Yazilimi Animasyon Paneli

Atmosferik etkilerin sanal mekanda hizli bir bicimde kurgulanmasina olanak
veren donglisel hareketlendirme (loop) ve hareket eden fir¢ca darbeleri (Anim
Brush) teknikleri, mekan hissinin pekistirildigi animasyonlarin kurgulanabilmesini
saglamaktadir. Yazihmin ses dosyalarina hareket verebilme 6zelligi ise, kurgula-
nan nesne ile birlikte hareket eden ses dosyalarinin sahne igerisine alinabilmes-
ine imkan tanimaktadir. Bu sayede belirli bir mesafeden izleyicinin lzerine dogru
gelen, 6rnegin bir araba sesinin, izleyen kisiye yaklastik¢a ylikselmesine, izleyici-
nin yanindan gecerek ondan uzaga gittikce de azalarak yok olmasini mimkin
kilan hareketli ses efektlerini kullanilabilir hale getirmektedir.

10. Deneyimlenebilir Animasyon Tasarimi

Bir animasyon kurgusu icin yaratilan karakterler, mekanlar, araglar ve ortam
nesneleri tasarlandiktan, dijital boyamalari tamamlandiktan ve ses efektleri
eklendikten sonra, tim bunlarin sahne igerisinde uyumlu bir bicimde bir araya
getirilmeleriyle, sanal gerceklik animasyonuna, deneyimlenebilecegi son sekli
verilmektedir. Deneyimlenebilir animasyon konseptlerindeki en dnemli adimlar-
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dan bir tanesi animasyonun ortamda izleyiciye sunulacagl bu son halini dogru
kurgulamaktir. Quill by Smoothstep yazilimi, izleyicilerin animasyonlari hangi
acillardan deneyimleyebileceklerine karar verebilmeleri icin tasarimcilara yeni
izlek alani (new spawn area) ozelligini sunmustur (Goérsel 26).

Gorsel 26: Quill By Smoothstep Yazilimi ‘New Spawn Area’ Ozelligi Kullanilarak Ani-

masyon Alanina Yerlestirilmis Bir ‘Spawn’ Ornegi

Bu 6zellik sayesinde tasarimcilar, animasyonun icerisinde farkli noktalara izlek
alanlari (Spawnlar) yerlestirerek animasyonun izleyici kontroliindeki bu agilardan
deneyimlenebilmesini saglamaktadir. Animasyonun konusu ve kurgusuna goére
gerceklesen sahne, ortam ambiyansi ve mizik degisimleri gibi gegislerin yaninda,
ilgili sahnenin hangi agilardan izlenebilecegine dair karari da izleyicinin kendisi-
ne birakan bu yontem, izleyicilerin animasyon lzerindeki etkinligini artirmakta,
boylelikle konunun akisina yon verebilecegi yeni bir animasyon kurgusu yarat-
maktadir.

11. Sanal Ortamda Deneyimleme

Animasyonlarin amaci, izleyicisine, konusu 6nceden belirlenmis bir kurguyu, o kur-
guya dair duygu durumunu da hissettirecek bicimde aktarmaktir. Ekranlar tizerinden
izlenen geleneksel animasyonda bu aktarim islemi yalnizca gorsel ve isitsel diizeyde
gerceklesirken, sanal gerceklik animasyonlarinda, t¢ boyutlu mekan ve dokunma
duyusunun da isin icerisinde oldugu bir deneyim s6z konusudur.

“Duyularimizin herbirine seslenebilen her tiirlt dis gerceklikler, ayrimh bigcimlerde al-
gilanabildikge, acik yada gizli iletisim tirlerine dayanaklik edebilmekte, bu baglamda
soyut bir kavram da bir gdsteren olarak isleyebilmektedir” (Guiraud, 2016, s. 10).
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Latest

Rainy Day Scarecrow Of The OId Street Clumsyteampunk
Ayearago Ayearago Ayear ago

Gorsel 27: Meta Quest Media Studio Animasyon Paylasim Paneli Gorseli. Huseyin
Baran, 2018-2022

Sanal gergeklik animasyonunu lreten tasarimcinin, Meta Quest Media Studio
platformunda animasyonunu paylasmasi sonrasinda, ilgili animasyon tim diinya-
da bir bicimde deneyimlenebilmektedir (Gorsel 28).

Details

Meta Quest

Clumsyteampunk

BaranArt

Viow Mota Quost Page

Performance
Quill Experience Loads @

Average Quill Experience Time @

Delete Media

Gorsel 28: Meta Quest Media Studio “Clumsyteampunk” Deneyimlenebilir Sanal
Gergeklik Animasyonu. Hiseyin Baran, 2021

Makalenin uygulama calismalari olarak tasarlanan ‘Koooala’ ve ‘Scarecrow Of
The Old Street’ isimli iki animasyon kurgusu, platform Gzerinden sanal gergeklik
donanimlariyla bir bicimde deneyimlenebilmektedir (Goérsel 29 ve 30).
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Lunch in the forest

Gorsel 29: Meta Quest Media Studio “Koooala” Deneyimlenebilir Sanal Gergeklik

Animasyonu. Huseyin Baran, 2021
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@ Street
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Gorsel 30: Meta Quest Media Studio “Scarecrow Of The Old Street” Deneyimlenebilir

Sanal Gergeklik Animasyonu. Hiseyin Baran, 2021

Bu animasyonlar olusturulurken mekan, ara¢ ve karakter tasarimlari tama-
men Quill by Smoothstep yazilimi igerisinde tasarlanmis ve deneyimlenebilir
animasyon haline getirilerek agik erisimle izleyicilere sunulmustur. Boylelikle
makalenin odaklandigi sanal gerceklige dair kavramsal ve teorik temelli bilgiler,
uygulamali bir ydontemle de desteklenerek, akademik bir yaklasimla islenmistir.
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12. Sonug

Sanal gergeklik donanimlarinin gelistiriimesi ve glnimiz teknolojilerinde
yasanan hizliivme ile her gegen gilin bu alanda yeni donanimlarin ortaya ¢ikmasi,
sanat ve tasarim alanlarinda atdlye, is birligi, eser tGretimi ve sunum kavramlarini
glincellemis, hem izleyici hem de tasarimci yaklasimlarinda bir dontsiime sebep
olmustur. Tasarimcilar sanal gerceklik donanimlari araciligiyla, bulunduklari or-
tamdan ayrilmalarina gerek kalmadan, kendi t¢ boyutlu atlye ortamlarina gegis
yaparak tasarlayabilmeye ve tasarimlarini hedef kitleleriyle es zamanli bir bigimde
paylasabilmeye baslamislardir. Bununla birlikte tasarimcilar, bu alan i¢in Gretilmis
cesitli yazilimlarin es zamanh bir bicimde birlikte calismaya olanak saglayan 6zel-
likleri sayesinde, diinyanin neresinde olursa olsun diger tasarimcilarla birlikte Gg
boyutlu sanal uzam icerisinde bir araya gelebilmekte ve bu sayede ortak eser
Uretimi gergeklestirebilmektedirler. Zaman ve mekan mefhumlarini, tasarimcilar
acisindan esnetilebilir kilan bu teknoloji ayrica, izleyicinin kanalize oldugu sanal
gerceklik evreninde animasyonlari, tasarimcisi ile ayni perspektiften izleyebilme-
sini olanakli kilmaktadir. Her gecen giin yeni bir dijital aragla glincellenen sanal
gercekligin animasyon yazilimlari, geleneksel ve dijital animasyon tekniklerinin,
mekanin yeniden tanimlandigi, ic boyutlu bir uzam igerisinde uygulanabilmesini
saglamakta, boylelikle hem tasarimci hem izleyici hem de mekdnin animasyon
kurgusu Uzerindeki etkinligini donlstiirmektedir. Tasarimci, animasyonunu kur-
gularken izleyiciye aktarmak istedigi duygular tGzerinden gorsel, isitsel ve dokun-
sal bir dolayli empati kurmakta, izleyici ise daha fazla duyunun etkin hale geldigi
bu kurguyu, tasarimcinin kurgusunu olusturdugu perspektiften bire bir deney-
imleyebilmektedir. Bununla birlikte, sanal gerceklik animasyonlarinin, internetin
hizli iletim ag1 sayesinde tim diinyada agik erisime sunulabilmesi, hedef kitles-
ine hizl bir bicimde ulasmasini ve ¢ok sayida izleyici ile es zamanh paylasiimasini
saglamaktadir. Bu hizli etkilesimin getirdigi izleyici geri donsleri ve tasarimci
etkilesimleri, sanal gerceklik animasyonunun gelismesini saglayan bir diger un-
sur olarak 6ne ¢ikmakta ve bu alan igin Uretilen donanimlar ve yazilimlarin, te-
knolojik diizeyde giincellenmesine katki saglamaktadir. insanoglunun sanat ve
tasarima dair Uretimleri, icerisinde bulundugu zaman diliminin gelismelerinden
etkilenmis, ayni zamanda bu gelismelere yén vermistir. igerisinde bulundugumuz
teknoloji ¢cagl, zaman ve mekan kavramlarinin, teknolojik ilerlemeye parallel bir
bicimde esnetilebildigi, donanimlar araciligiyla bulundugu ortamdan soyutla-
narak sayisal uzamlara kanalize olabildigi, iletisim yontemleri sayesinde bilginin
hizla aktarildigl, bu dogrultuda sanat ve tasarima dair eserlerin de hedef kitlesiyle
¢ok hizli bir bicimde bulusarak, bir okadar hizli bir bicimde deneyimlendigi, diji-
talize ortamlari beraberinde getirmistir. Farkli duyularimizla birlikte algilanabilen
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bu yeni dijital evrenler, gelistirilen donanimlarin, insan bedenini taklit eden bir
yaklasimla, sanal ve gercek olan diinyalarin her gegen gln birbirine biraz daha
benzedigi, deneyimlenebilir animasyon kurgularinda da kendini gostermektedir.
Baslangicta insan eliyle yapilan gizimlerin, iki boyutlu bir yiizeyde arka arkaya
gosterilmesi prensibiyle olusturulan animasyonlar, gliniimiizde insanoglunun
olusturdugu U¢ boyutlu sanal gerceklik evreninde, bu kez sanal olan ellerle kurgu-
lanabilmektedir. Bu durum, teknolojik alanda meydana gelen gelismelerin, gorsel
tasarim alanlarina etki ettiginin ve insanoglunun animasyona dair olusturdugu
kurgusal kaltirin, gegmisten gelen teknoloji ve tasarim birlikteligiyle, gelecege,
sanal evrenler izerinden kapi araladiginin en agik gostergelerindendir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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