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SANAT ESERINE DAYALI SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARINDA

SANATCININ DUS DUNYASINA YOLCULUK VAADI
The Promise of Journey to The Dream World of The Artist in
Virtual Reality Applications Based on Artwork

OZET

Klasik yontemlerle iiretilmis biricik sanat eserlerinin en belirgin
6zelligi mekanda sabit olmasidir. Sanat eserleri bulundugu mekanla
bir 6zdeslesmeye girer, mekanin anlamini kendi anlamina katar ve
bdylece yeni baglamlar edinir. Dijital yontemlerle birlikte sanat
eserleri, ayn1 anda her yerde varlik gosterebilecekleri sonsuz bir
uzama yayilmustir. Belli sinirlart olan mekansal bir atmosferden
smirsiz uzama gegis ile birlikte mekénsal anlam bozulmaya
baglamistir. Diger yandan sanat eserlerinin referans alindig1 sanal
gerceklik (Virtual Reality/VR) tabanli uygulamalar ile eserler, yeni
baglamlara yerlesebilir. Clinkii VR, algisal olarak mekanda olma
hissine en yakin ¢agrisimlar veren sistemlerdir. Klasik yontemlerle
iretilmis mekéanda sabit olan eserler, VR sistemleri ile kendi
baglamlarindan alinip yeni yerleskelere dogru yola ¢ikmaktadir.
Ancak sanat eserlerinin yeni baglamlara yerlesmesi her zaman
orijinal eserin niteligini yansitmamakta hatta onu bolip
pargalayarak oldugundan farkli bir bigime doniistirmektedir. Sanat
eserlerinin sanal mekanlar i¢in yeniden iiretimleri, yeni alimlama
bicimlerini de getirmektedir. Daha genis kitleye ulagsmak adina
bilinen sanatgilarin iinlii eserleri referans olarak kullanilmakta ve
yeni  calismalara  dair  alimlayiciya  gesitli  vaatlerde
bulunulmaktadir. Ornegin, kurgusu farkli da olsa mantig1 birbirine
benzer caligmalar olan sanat eserlerinden ve sanatgilardan referans
alinarak yaratilan “Dreams of Dali”, “The Dreams of Henri
Rousseau”, “Claude Monet - The Water Lily Obsession” adli VR
uygulamalari, referans alindiklar1 sanat¢ilarin diis diinyasina
yolculuk olarak sunulmaktadir. Calismada bu 6rnekler {izerinden
VR sistemleri ile eserlerin yeni ortamlara yerlestirilmesi ve
alimlayiciya yonelik sanat¢inin diis diinyasina yolculuk yapilacagi
sOylemi betimsel nitelik agisindan incelenecektir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gerceklik, sanal gerceklik sanati,
daldirma, manipiilasyon, yapibozum.
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ABSTRACT

The most distinctive feature of the unique artworks produced by
classical methods is that they are fixed in the space. Artworks
identify with the space they are in, add the meaning of the space to
its own meaning and acquire new contexts. With digital methods,
artworks are spread over an infinite space where they can be
ubiquitous at the same time. With the transition from a spatial
atmosphere with certain boundaries to unlimited space, the spatial
meaning has begun to deteriorate. With virtual reality-based
applications where artworks are referenced, works can be placed in
new contexts. Because VR give the closest connotations to the
sense of being in the place perceptually. Artworks that are fixed in
the space, produced by classical methods, are taken from their own
contexts with VR and are on their way to new campuses. However,
the placement of artworks in new contexts does not always reflect
the quality of the original work, and even divides it into a different
form. The reproductions of artworks for virtual spaces also bring
new forms of reception. To reach more viewers, famous works of
known artists are used as references and various promises are made
to the wiever regarding new works. For example, VR applications
such as “Dreams of Dali”, “The Dreams of Henri Rousseau”,
“Claude Monet - The Water Lily Obsession”, which are created
with reference to works of art and artists whose logic is similar even
though their fiction is different, are the dreams of the artists they
are referenced. presented as a journey to the world. In the study,
through these examples, the placement of works in new
environments with VR systems and the discourse that the artist will
travel to the dream world of the wiever will be examined in terms
of descriptive quality.

Keywords: Virtual reality, virtual reality art, immersion,
manipulation, deconstruction
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EXTENDED ABSTRACT

The most distinctive feature of the unique artworks produced by classical methods is that they are fixed in the space. Even if
they are moved from one place to another, since they cannot be seen in more than one place at the same time, their stability
feature is not lost and the element of uniqueness is not deteriorated. Artworks identify with the space they are in and add the
meaning of the space to its own meaning and thus acquire new contexts.

With digital methods, works of art are spread over an infinite space where they can be ubiquitous at the same time. The spatial
meaning has gone towards deterioration and loss of aura, as this entity is intangible rather than concrete, can be found
everywhere, and has passed from a spatial atmosphere with certain boundaries to unlimited space. Although works of art are
special in their own right, they have been idealized with the space in which they are located for centuries. There are differences
in the reception of the artwork between exhibiting in a curatorial order in a gallery or a museum and being in an artist's workshop
or in any private area. When the field disappears and turns into space, the change of the idealized is inevitable.

Virtual reality systems, which is a digital technology, have a wide variety of creative applications related to art. Especially in
exhibition, new perspectives have been brought to curatorial approaches. Virtual reality systems can both maintain the attitude
of the works made with conventional methods in the spatial environment and ensure their dissemination in the virtual space.
Moreover, works of art themselves can be transformed into a space in three dimensions. Thus, works of art can be placed in new
contexts with virtual reality-based applications where works of art are referenced. Virtual reality is the systems that give the
closest connotations to the sense of being in the place perceptually. Artifacts that are fixed in the space, produced by classical
methods, are taken from their own contexts with virtual reality systems and are on their way to new campuses. However, the
placement of works of art in new contexts does not always reflect the quality of the original work, and even divides it into a
different form than it is.

The reproductions of artworks for virtual spaces also bring new forms of reception. In order to reach a wider audience, famous
works of known artists are used as references and various promises are made to the wiever regarding new works. For example,
virtual reality applications such as “Dreams of Dali”, “The Dreams of Henri Rousseau”, “Claude Monet - The Water Lily
Obsession”, which are similar works even though the fiction is different, are presented as a journey to the dream world of the
artists they are referenced. In the study, through these examples, the placement of works in new environments with virtual reality
systems that expand the limits of creativity and the discourse that the artist will travel to the dream world of the wiever will be
examined in terms of descriptive quality.
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GIRIS
Sanatin bir¢ok alanla entegre isleyen ¢ok disiplinli bir yapis1 vardir. Sanat {iretiminde daha genis ifade bigimleri ve
paylasim, sunum ortamlar1 edinmek i¢in olabilecek tiim araclardan yararlanilmaktadir. Diger yandan farkli disiplinler

de genis kitlelere ulasmak, daha yaratici uygulamalar yapmak, nitelik kazanmak gibi birgok sebeple sanat eserlerini
araci olarak kullanmaktadir.

Teknoloji ve sanat arasindaki bir nevi danisikli baglanti, her iki alan i¢in de hem islevsel hem ¢ikarlara dayali hem
de yarar amaglidir. Postmodern dénemde 6zellikle dijital yontemler ile sanat yiizyillardir siiregelen cercevelerinden
cikmustir, ifade olanaklarmi genisletmistir, ag’larla oOriilii bir dolagim sistemine girmistir. Dijital yontemlerden
yararlanan bagka bircok alan da sanatin yaratic1 6zelligini ¢alismalarinda kullanarak daha genis kitlelere erismeye
cabalamustir.

Herkes Mona Lisa’nin ve Michelangelo’nun Davud’un neye benzedigini biliyor — ya da biliyor muyuz
gercekten? Bunlar o kadar ¢ok yerde karsimiza ¢ikiyor ki, Paris’e ya da Floransa’ya gitmemis olsak da, onlari
tanyormusuz gibi geliyor bize. Ikisinin de bir siirii kopyas1 var — kisa sortun iistiinde Davud ya da biyikl1
Madonna gibi. Sanat roprodiiksiyonlar1 her yerde ve her seyde (Freeland, 2008: 166).

Bu noktada dolagimda olan, her yerde goriilen yine orijinal estetigi ve aurasiyla varlik bulan sanatin kendisinin mi
yoksa manasinin m1 yok oldugu, metalagmis bir goriintii mii oldugu diisiincesi ag’larin {izerine dogru savrulmalidir.
Bu karmasik ve sonsuz sistemin igerisinde estetik mananin var olup olmadigi, varsa nasil goriiniir olacagi, ortaya
cikacagi belki de alanda salinan sanat ya da nesne iiretimlerin {izerine gonderilmesi gereken birtakim sorular 1g1g1nda
¢Oziimler ve nitelikler, sisteme uygun bir bi¢imde yeniden kazandirilabilir.

Sanal gerceklik sistemleri, kullanildig1 alanin hedef kitlesine yaratici yollarla ulagmak icin sanatin ilham verici
dogasindan yararlanmaktadir. Ama sanatta da yaraticiligin belli ¢er¢evelerden arindirilip 6zgiirlesebilecegi alanlara
erismek icin sanal gergeklik uygulamalar1 kullanilmaktadir. Sinirsiz bir uzamda, c¢ogalan araglarla artan
yapabilirlikler, sanatta varilamamis noktalara deginebilme olanagini vermektedir. Diger yandan sinirsizligin
handikaplarini da agik etmektedir. Dogada var olan ikililik, sanatta da gegerlidir ve her sey zitti ile vardir. Gergek ile
sanalin birlikteligi bu ikililige uyumlanir fakat sinirsizlik da siirlilikla var olur. Bu anlamda sanatin asir
Ozgiirlestigini ifade etmek, aslinda diger yandan sinirlara hapsolduguna da génderme yapar. Tek bir mekénda var
olabilen fiziksel sanat eserlerinin dijital olarak smirsiz alana erismeleri ile birlikte ¢oksesliligi ve anlami
sinirlanmigtir. Bunun en énemli sebebi; arafta gibi kaldiklar1 ve herhangi bir baglamdan yoksun olan sanal alanla
mekan atmosferinin yitirilmesi ve dijital teknolojiler ile yapilan degisikliklerin eserin orijinal anlamimi yerinden
etmesidir. Nitelikli yerlestirmeler ve orijinal estetigine zarar vermeden gerceklestirilen ¢alismalar haricinde genel
olarak kagiilmaz olan orijinal auranin yitirilmesidir. Sanat eserinin yeni araglar ve uygulamalarla yeniden tiretimi
aslinda genel olarak bir yapibozum siirecine isaret eder. Bu esnada yapiy1 bozan ve tekrar inga edenlerin estetik algisi,
sanat gozii onem tasimaktadir. Orijinal eserin yaraticisinin estetigine ve disavurum algisina, yontemine ulagamayan
hatta tamamen sanattan kopuk uygulamalarin ortaya cikabilecegi gibi orijinalini asan, onun sanatsal kimligini
¢ogaltan ¢aligmalar da yapilabilir. Bununla birlikte asir1 veri yiikii ve hizla akan sistemde goriiniir olmak adina sarf
edilen gabalar maksadi asan noktalara gotiirebilmektedir. Ornegin; giiniimiizde yasamayan sanatgilarin sanat eserleri
ile sanatg¢ilarin zihinlerine, diislerine dogru bir yolculugun ihtimali sdylemi ile alimlayiciya vaatlerde bulunulan
calismalar vardir. Ancak bu ihtimal, aslinda sanatginin somut disavurumlarindan alinan referans ile kurgulanan bir
yolculuk olmaktan 6teye gidemez. Boylece yeniden yaratimi yapan(lar)in bilgisi, becerisi, yorumu ile sinirlanir, gok
sesliligi gdlgeye diistirtir.

Calismada “The Dreams of Henri Rousseau”, “Dreams of Dali”, “Claude Monet - The Water Lily Obsession” adli
sanal gerceklik uygulamalar1 aracilifi ile alimlayiciy1 sanatgilara ve eserlere dair farkli bir agidan kesfe davet eden
yaklagimlar iizerinden betimsel nitelik incelemesi yapilacaktir.

1. Sanal Gergeklik ve Sanat Iliskisi

Sanal gerceklik teknolojisi, dijitallesmenin hem 6ncesinde var olan hem de onun bir uzantisi olan ¢ok boyutlu
sistemlerdir. Insanin gercek ile ugrasi, onu daha farkli gerceklikleri, alternatif bigimleri, olasiliklar1 aramaya
yoneltmistir. Sonunda da insan, dijital yontemler ile gercekligi istedigi gibi egip biikerek, yenilerini yaratarak
kurgulayabilecegi sistemlere erismistir. “Insan doganin igindeyken bir ‘karsi-doga’ yaratmustir. Calismasi yoluyla
yeni bir gergeklik tiirii hem duygusal hem de tist duygusal olan bir gerceklik ortaya ¢ikarmistir” (Fischer, 2021: 48).
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Sanatin da dogusundan itibaren gercekten referans aldigi, gercekle derin bir temasa girdigi ve kendi ger¢ekligini
ortaya koydugu soylenebilir. Gergek kavrami, “ideal, kosullu ya da potansiyel olana karsit olarak fiili, somut, olgusal
ve zihinden bagimsiz olarak var olan i¢in kullanilan bir sifat. Bir durum, bir nesne veya nitelik olarak var olan, varligi
inkar edilemeyen, olgu durumunda olan anlamlaria gelir” (Flew, 2005: 224-225). Sanallik ise “sanma” eylemini
akla getirir ve TDK sozliigiinde “gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” seklinde
aciklanir. Buradan hareketle sanatin gercekten referans alan ama zihinde tasarlanan bir olgu olarak aslinda daima
sanal ve gercegi kendi igerisinde kaynastiran bir yapt oldugu ifade edilebilir. Ciinkii sanat, gercegin sanrisal bir
boyutunu tiretir.

Sozliik anlamlarindan hareketle ger¢egin deneyimledigimiz bigimiyle hep sanal oldugunu agiklayan Castells, gercek
sanallig1 iireten sistemi; “Gercekligin kendisinin (insanlarin maddi/sembolik varliginin) tiimiiyle yakalandigi
tamamen sanal bir goriintii ortamina, goriintiilerin yalnizca deneyimlerin iletildigi ekran {izerinde kalmadigi, ama
bizzat deneyim haline geldigi bir farz etme diinyasina yedirildigi bir sistem” olarak tanimlar. Her tiirden mesajin ayn1
multimedia icerisine kapatilarak gecmis, bugiin ve gelecek olarak insanligin tecriibesinin tamaminin bu yeni iletisim
ortamina yedirilebilecegini vurgular (Castells, 2008: 497-498). Boylece yeni kiiltiirli, “kurgunun, kurmaya duyulan
inang oldugu gercgek sanallik kiiltiirii” olarak agiklar (Castells, 2008: 501).

Dijital teknoloji ile birlikte ger¢ek ve sanallig1 bir araya getiren sanal gerceklik sistemleri ortaya ¢ikmistir. Sanal
gerceklik, “gercek olmayan ama gercek olarak deneyimlenen gergektir” (Erdogan ve Alemdar, 2010: 323), “fizik
gercekligin simiilasyon deneyimine yaklagsmamizi saglayan bir aragtir” (Sherman and Craig, 2003: 10). Dolayisiyla
sanal gerceklik, “sanma” eylemini tetikleyerek algida “-mg gibi” bir etki yaratir. Fiziksel ger¢eklikten yalitarak,
duygulara kurgusal sanalin ger¢ek oldugu inancini iletir. Sanal gergekligin “en 6nemli {i¢ 6zelligi ise kavramsal
imgelem, daldirma ve etkilesimdir” (Lv, 2019: 3). Bu noktada sanatin da yaraticisinin kavramsal imgeleminin
yansimalari, disavurumlari ile izleyicisini kendi kurgusal gergekligine daldirdigi ve onunla bir etkilesime girdigi
konusunda sanat ve sanal gercekligin eslestigi soylenebilir.

Sanat, sanal gerceklik ortaminda gesitli bigimlerde kullamlmaktadir. Ornegin; fiziksel eserler modellenmis ya da
kamera ile ¢ekilmis ii¢ boyutlu sanal alana ii¢ boyutlu sekilde aktarilabilir, eserler bu alanlara uygun yeni arag
gereclerle tekrar yaratilabilir ya da farkli eserler tiretilebilir. Sergi, miize gibi alanlar olusturulabilir. Sanat eserinin
kendisi i¢inde gezilebilen bir alana doniistiiriilebilir. Multimedyanin kullanilabildigi sanal ger¢eklik uygulamalarinda
secenekler ve kombinasyonlar oldukg¢a fazladir. Ama belki de en 6nemlisi Steffen ve digerlerinin (2019: 689-690).
belirttigine gore; “fiziksel gergeklikte bagli oldugumuz fiziksel yasalara uymayan deneyimler olusturma
yetenegidir”. Cilinkii agiklamaya gore geleneksel doga yasalarina uyulmasi gerekmedigi i¢in ge¢miste var olan ya da
heniiz gerceklesmemis fiziksel ortamlarin rekreasyonlarimi  sunarak mekansal ve zamansal sigrama
gerceklestirilebilir, ugma, su altinda nefes alma, telekinezi ile nesneleri kontrol etme veya bagkalar1 gibi deneyimler
yaratilabilir. Buradan hareketle sanal gercekligin sanat i¢in sinirlari kaldiran, hayal giicii ve yaraticiligi genisleten
hem yaraticisini hem izleyicisini alternatif gercekliklere, farkli boyutlara tagiyan bir araci oldugu sdylenebilir.

Sanal gergekligin fiziksel gerceklikte oldugundan daha kolay hatta onun daha 6tesinde denemelere, yapbozlara
olanak saglamasi, sanatta {iretim siirecinde tasarilar1 daha hizli gerceklestirebilme ve koleksiyonlar olusturabilme,
hizli degisiklikler yapabilme gibi kolayliklar1 getirir. Diger yandan sanal gergeklik igerisinde eserler, bulundugu
fiziksel baglamindan koparilarak zamansiz mekansiz bir uzama yerlesir. Sanal gerceklik igerisinde yaratilan ve
fiziksel bir temsili olmayan eserlerin metaforik anlamda arafta yol aldiklar1 distiniilebilir. Fiziksel eserden referans
almarak sanal gergeklikte farkli bir bicimde yeniden fliretilen eserler ise yapibozumdan gecerek daha dogrusu
parcalanip tekrar iiretilerek sunulur. Dolayisiyla her ne sekilde olursa olsun bir deformasyondan soz edilebilir. “Sanat
unsuru uyandirdigr estetik tepki a¢isindan tanimlanir” (Bolla, 2012: 23) ve sanatsal agidan kimi zaman
deformasyonlar da ayr1 bir estetik olarak algilanabildigi i¢cin burada ortaya ¢ikan deformasyon ile olusan yeni yap1
ve formun sanatsal olup olmadig1 6nem tasir. “Her ¢agda, sanatsal bi¢cimlerin yapilandirilma yontemleri —benzetme,
metafor veya kavramlarin figiirlerle ¢oziimlenmesi kiliginda- zamanin bilimin veya kiiltiiriiniin gergegi nasil
gordiiklerini yansitir” (Eco, 2016: 83). Bdylece aslinda yasanilan donemdeki goriis alam1 ve algi ¢ergevesinde
kalindig1 agiktir.
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2. Sanal Gerg¢eklik ve Sanat Manipiilasyonu

Sanal gerceklik, duyularin manipiilasyonuna dayalidir. Sanat; tasarisini sunarken, yaratimini sergilerken izleyicisinin
algisini manipiilatif yollarla etkilemeye ¢alisir. Insan algisi, bilisi dis uyaranlara bagh olarak degiskendir ve bunlar
cesitli provokatif yontemlerle yonlendirilebilir. Algiya sanrisal uyarimlar gonderen sanal gerceklik, sanatin “-mig
gibi” edimini “hiper”lestirebilecek 6zelliklere sahiptir. Sanat, deneyimleyici, alimlayici ya da izleyici hedef ne olursa
olsun sunulanla biitiinlesmesi, onu icsellestirmesi ve bdylece her i¢sellesme ile yeniden anlam bulup tekrar tekrar
bilingte yaratilmasiyla sonsuzluk kazanilabilir. Goethe’nin agiklamasi ile; “Bir malzeme, hakiki bir sanatkarin
calismasi sayesinde i¢sel, sonsuz bir deger kazanir, oysa mekanik bir is¢i tarafindan en kiymetli metale bile verilen
bigim, en iyi is¢ilikle bile iginde biraz anlamsizlik ve dnemsizlik tasir, bu ise ancak, yeni oldugu siirece sevindiricidir.
(...) mekanik sanatkarin (...) bininci eseri, ilk eseri gibidir ve sonunda bin kere daha var olur” (Aykag, 2010: 107).
[ronik olarak tiiketim kiiltiiriinii etkilemenin en 6nemli yolu, tiiketildikce cogalan bir yap: insa etmektir ve bu
yontemle siirdiiriilebilirlik i¢in daha saglam bir zemin olusturulur. Sanat, tiikketildikge, alimlayicr ile bulustukca kendi
anlamini onlarin anlamina katarak daha ¢ok katman edinir ve bu nedenle bitmeye, tiikenmeye kars1 dogal bir cogalma
mekanizmasina sahiptir.

Dijital ortamin agir1 veri y1gini, deneyimlemeyi, alimlamay1 yok ederek yalnizca akigkan goriintiiler olusturmaktadir.
Ancak sanal gerceklikte tam tersi olarak icerisine dalma eylemi ile deneyimleme ve alimlama tekrar kazanilmistir.
Zaman ve mekanin 6nemini yitirdigi, aranilana kolay erisilebilmesi, yasamin neredeyse tiim kodlarinin bu yeni
iletisim ortamlarina akmasi gibi evrim yaratan 6zellikler, ayn1 zamanda 6ne ¢ikmak, goriiniir olmak, fark edilmek
konularinda daha ¢ok emek ve yaratici galigma gerektirmistir. Disiplinlerarasi kolektif ¢aligmalara yonelim artmig ve
hizlanmigtir. Ancak bu noktada sanat {iretimi ya da sanat iiriinii olarak sunulanlar da takip edilemeyecek kadar
cogalmistir. Gere’ye (2017: 120-136) gore sanat fikrini genigletmek, tanimini yenilemek ve geleneksel kategorilerin
otesinde diisiinmek gerekmektedir. Resim, heykel, ¢izim, basimcilik, fotograf, film, tiyatro, miizik, dans, siir gibi
bircok alan arasindaki ayrimlar bulaniklagmistir. Sanatin gelecegi artik kalici bagyapitlarin yaratilmasiyla degil,
alternatif medya stratejilerinin tanimlanmasiyla, multimedya formlarindaki bir dizi iletisimsel jestlerle yatmaktadir.
Dijital ortamin yapis1 ve sanatin edindigi yeni islevlerle birlikte alimlayiciya ulagmak i¢in algida secicilik yaratacak
sOylemler ilgi gormeye baslamistir. Boylece sanat, kullandig1 ya da araci olarak kullanildigi alanlarda manipiilasyonu
esas alan yaklagimlarla doldurulmaya calisilmistir. Bu noktada sanat alanini genisletmek, yaraticiligin artacagi ve
sinirlarindan arinacagi araglart ve yontemleri kullanmak, her ne kadar zengin olusumlara olanak tanisa da diger
yandan yapibozumdan bigimbozumuna giden yollar1 da agmakta, estetigin kimliginin yoniinii degistirmekte,
¢ogaltmakta ve kimi zaman yok etmektedir. Benjamin’in dedigi gibi “bigim yapita 6zgii diisiiniimiin nesnel ifadesidir.
Yani bigim, sanat yapitinin 6ziinii olusturur. (...) Sanat yapiti bi¢imi sayesinde canli bir diisiiniim merkezi haline
gelir. Bu diisliniim alaninda, sanatta, araliksiz yeni diisiiniim merkezleri olusur” (Dellaloglu, 2010: 123-124). Bu
nedenle estetik bigim bozuma ugradiginda sanatin diistinimii, 6zii bozuma ugrar ve “sanat nesnesi” yerine salt
“nesne” olur.

Agilan yeni alanlarla birlikte zenginlesen yaratim olanaklari ve zorlasan gorinirliigiin algiyr hedef haline getirmesi
ile duyulart etki altina almak, inandirmak, illiizyon yaratmak icin sanal ger¢eklik uygulamalari uygun ortami
saglanustir. Insan algisinin aktif bir zihinsel siirecin sonucu oldugunu ve zihnin gesitli duyusal kaynaklardan ipuglar
alarak bunlar tutarli bir i¢ diinya modeli olusturmak adina hafiza ve ¢agrisim kullanarak sentezledigini ifade eden
Yadin’e (2018: 863) gore “sanal gerceklik, algiy1 yanlis duyusal isaretlerle manipiile etmenin psikoteknolojik bir
yoludur”.

...algt siirecinin, 6zellikle gorsel alginin, hatir1 sayilir miktarda bilingsiz zihinsel tahminde bulunmay1 veya
“algisal doldurma” i¢erdigi yaygin olarak kabul edilir: eksik duyusal uyaranlara dayali diinyanin i¢ mekéansal
modelinin siirdiiriilmesi. Bu sistemi manipiile etmek, gercek duyusal ipuglarini simiile edilmis ipuglariyla,
hatta kaba olanlarla degistirme ve yapay bir algi modeli ve baska bir yerde var olma 6znel hissini yaratmasi ve
stirdiirmesi i¢in zihni kandirma meselesidir. Sanal gerceklik teknolojisi tam olarak bunu yapiyor. Vurgulamak
gerekirse, sanal gergekligin etkili olmasi i¢in fiziksel gerceklikten ayirt edilemez olmasi gerekmez; yeteri kadar
duyusal ipucu saglandiginda gerisini insan zihni halledecektir. (Yadin, 2018: 864).

Kurgulanan alana dalma eylemi, dalan kisinin fiziksel ger¢ekligini askiya alan ve daldigi ortamin gercekligiyle
sarmalanan bir deneyim alani olusturur. Bu noktada daldirilan kisinin algilar istenildigi gibi manipiile edilebilir.
“Sanal gergeklik lehindeki argiiman, katilmcinin gordiigii seyin i¢ine gdmiildiigii argiimanidir. (...) Igine-gémiilme,
kendini birakmanin bir fonksiyonu degildir sadece. Insanlarin beklentileri ile izleme arasindaki miicadelenin bir
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isaretidir ayn1 zamanda” (Burnett, 2018: 115). Sanatsal yaklasimlar ¢ergevesinde yapilmasinin énemi ise sanatin
aurasi, ¢oksesliligi, ¢esitli amaclara uyarlanabilir esnekligi gibi 6zellikleridir. Insanlarin beklentileri, ¢okseslilik ile
asilmaya, aura ile etki altina alinmaya ve sanal gerceklik icerisinde kendilerini birakmalari saglanmaya
calisilmaktadir.

3. Sanal Gerg¢eklik ile Sanat Eserine Dalma Eylemi

Fiziksel ve sanal arasindaki birtakim sinirlarin erimesi, yeni ifade olanaklari, yeni sanatsal eylemleri ortaya
cikarmistir. Sanat yaraticisinin disavurumu olan ve izleyici karsisindaki diisiinsel estetik unsur olmanin 6tesine
geemis izleyicisini -ger¢ek anlamda- kendi i¢ine gémiilmeye davet etmeye baglamigtir. Bu anlamda salt deneyim ile
estetik deneyim arasindaki ¢izgiler de bulaniklasmaya dogru gitmistir. Ciinkii davet esnasinda ¢esitli propagandalara
dayali sdylemler ile izleyiciyi etkilemek, katilimci bir kimlik edinmesini saglamak ve bu dalma eylemine dahil olmasi
icin yapilan ¢aligmalar daha ¢ok 6ne ¢ikmustir.

Sanat dig1 arglimanlarin sanatin kendisinden daha 6n plana ¢ikmasi, sanatin sunmayacagi ve sunamayacagi vaatleri
de beraberinde getirmistir. Izleyicinin sanattan beklentisi kosullandirlmistir. Olusumunu bir sanatgidan, onun
yasamindan, sanatsal kimliginden, iiretimlerinden alan sanal gerceklik calismalar1 ortaya ¢ikmustir. Ornegin;
“Dreams of Dali”, “The Dreams of Henri Rousseau”, “Claude Monet - The Water Lily Obsession” adli sanal
gerceklik calismalarinin kaynagi; sanat tarihinde yer etmis, Diinyada bilinen sanatcilar ve onlarin eserleridir.

Resim 1. Dreams of Dali Sanal Gerg¢eklik Calismasi, (URL 1).

Dali’nin “Archaeological Reminiscence of Millet’s “Angelus” adli siirrealist eseri, “Dreams of Dali” adiyla sanal
gergeklik ortaminda canlandirlmistir. Calismada eser, ii¢ boyutlu bir uzama déniistiiriilmiistiir. “Sanatin iginde ve
Otesinde Seyahat: Sanal Gergeklikte Dali'nin Diisleri” seklinde basliklandirilan agiklama metni sdyledir: “Bu
karsilasmada kendinizi daha once hi¢ olmadig gibi siirrealist ustanin diinyasina birakin, kulelere ¢ikin, kulelerden
uzak diyarlara bakin ve her kosede siirprizleri kesfedin. Hayat1 boyunca yeni teknolojilerin dncii benimseyeni olarak
bilinen Dali'nin 1935 yilina ait resmi i¢in yapilan bu ilham verici saygiy1 alkislayacagini hayal ediyoruz” (URL 1).

“Dreams of Dali” ¢aligmasi, eserin uzama doniistiiriildiigii, deneyimleyicinin eserin igerisinde gezme sansi elde ettigi
bir ¢alismadir. Ancak iki boyutlu eser ii¢ boyutlu bir forma ¢evrildiginde; biitiinliiglin dagilmasi, pargalarin ayrilmasi
ve dolayisiyla orijinal kompozisyon degismesi olasidir. Bu ¢alismada da orijinal eserin atmosferi, renk tonlar1 ve
imgelerine sadik kalinmigtir ama ii¢ boyutlu hale getirebilmek adina eklemeler de yapilmigtir. Eklemeler ve {i¢
boyutlu hale getirmek i¢in tamamlanan imgeler ile birlikte eser boliinmiis, parcalanmis ve yeniden insa edilmistir.
I¢ine girilebilen kule gibi nesneler, zeminin dokusu, gokyiizii, orada bulunan insan figiirleri, alam1 gergek bir diinya
olarak algilatirken; gerceklik, siirreal bir kimlikle yansitilmistir. Zihin yansimasi oldugu hissini pekistirmek adina
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sanat¢inin sesi dig ses olarak deneyime eklenmistir. Boylece deneyimleyiciye zihin yansimasinin canlandig alternatif
bir diinya atmosferine dahil oldugu duygusu algilatilmaya ¢alisilmistir.

Resim 2. The Dreams of Henri Rousseau Sanal Gergeklik Calismasi, (URL 2).

Paris'teki Jardin des Plantes serasinda 6gleden sonrasina denk gelen bir zaman diliminde gegen “The Dreams of Henri
Rousseau” sanal gergeklik deneyimi, bahgelerin kapanmasi ve ziyaret¢inin geride kalmasi ile baslar. Henri
Rousseau'nun hayaleti, deneyimleyiciye musallat olur. Deneyimleyici aniden Rousseau'nun hayal ettigi karakterler,
hayvanlar ve bitkilerle dolu bir riiyaya diiser. Ressamin hayalleriyle hayat bulan tropik bir serada biiyiilii bir gece
vaat edilir. Bilindigi gibi Paris'ten hi¢ ayrilmayan Rousseau, ilhamin1 sehrin botanik bahgelerinden almistir. Sanatci,
egzotik ormanlardan neredeyse psikedelik vizyonlariyla yaptigi resimleri ile sanat diinyasin1 heyecanlandirmistir
(URL 2).

Henri Rousseau ve eserleri {izerinden isleyen sanal gerceklik calismasinda; deneyimleyici, gercek ortam ile riiya
atmosferi arasinda gidip gelen bir siire¢ yasar. Deneyimleyici bulundugu fiziksel ortamdan bagka bir fiziksel ortama
1sinlanir ve orada sanatginin eserleri ile yaratilan bir kompozisyonu olan bir ¢esit riiyaya diiser. Riiyadaki atmosfer
ile orijinal eserler karsilastirilacak olursa; aslina uygun aktarildigi/yansitildig1 sdylenebilir. iki boyutlu eserler ii¢
boyutlu bir atmosfere doniistiiriiliirken sanatsal agidan bdliinme ve pargalanmanin engellenmesi, sanal diinyanin
gercek diinya ile i¢ ice gegen bir sekilde sunulmasindan dolay1 olabilir. Sanatginin eserlerine ¢ok fazla tamamlama
ve ekleme yapilmamis, orijinal eserlerdeki imgeler, figiirler hareket ettirilerek, renk ve 11k ile oynanarak gergeklik
katlanmaya calisilmistir.

Resim 3. Claude Monet - The Water Lily Obsession Sanal Gergeklik Calismasi (URL 3 ve URL 4).

“Claude Monet - The Water Lily Obsession” adl1 sanal gerceklik ¢alismasi, deneyimleyiciyi Giverny'ye gotiiriir ve
onu Monet'nin ¢aligmalarinin tam kalbinde bir renk ciimbiisiine sokar. (URL 3). 1883'te ilk olarak Fransiz kasabasi
Giverny'de bir ev kiralayan sanatgi, miilkii ve bitisigindeki araziyi satin aldiktan sonra, oradaki kii¢iik bir gdleti
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niliiferli bir su bahgesine doniistiirmiistiir. 1899'dan 1926'ya kadar niliifer temasi ile 250'den fazla sahne ¢izmistir ve
bunu saplant1 olarak adlandirmistir. Monet ve eski dostu devlet adami George Clemenceau arasindaki diyalog
araciligryla, bu derin diisiinceye dayali gerceklestirilen sanal gergeklik deneyimi; Monet'in bahgesinde baslayan, yol
boyunca devam eden, sanatginin atélyesinde durup, sergi salonlarinda biten duyusal bir yolculuga davet etmektedir.
Deneyimde Niliifer resimlerine dalarak zamani ve mekam kesfetmek igin doganin siirekli yenilenmesi, yeniden
yasanir. (URL 5) Monet'in 15181n etkileri iizerine arastirmalari, duyumlarini ifade etme arzusu, formlar1 seyreltmesine
ve diinyanin gercekgei bir temsilinden giderek uzaklagmasina neden olur. Bu calismada siiriikleyici ve duyusal bir
deneyim yasanir (URL 3).

Claude Monet’nin belgeseli olarak nitelendirilebilecek ¢aligmada; sanat¢inin yasamina odaklanan bir gerceve
cizilmistir. Diger iki calismadan farkli olarak deneyimleyiciyi dogrudan sanatginin diis diinyasina davet
etmemektedir. Ancak sanat¢inin yagamindaki 6ne ¢ikan noktalara dogru bir yolculuga ¢ikarip ilham kaynaklarini
sunarak sanat¢inin zihnine dogru dolayli bir yolculuk vaadine gétiirmektedir. Sanatginin at6lyesine konuk olmak,
ilham aldig1 ortami deneyimlemek, eserlerini sergi salonlarinda gérmek sanat¢i hakkinda bilgi edinmek adina 6nemli
olabilir. Ancak sanatsal agidan degerlendirildiginde; daha ¢ok sinemaya yaklasan bir hikaye anlaticiliginin
kullanildig: agiktir. Diger yandan her ne kadar zengin kaynaklardan yararlanilirsa yararlanilsin, kurgusal olmaktan
Oteye gecemeyecegi i¢in yalnizca bir ihtimali gdstermekle sinirlanir. Aciktir ki sanat¢inin eserleri karsisinda her
alimlayicida ve her anda degisen ¢ok sesli tasavvurlar, boyle uygulamalarin deneyimlenmelerinde kilitlenir, cilizlasir.

Sanatgilar ve onlarin eserlerinden yola ¢ikilarak kurgulanan bu ii¢ 6rnekte en dikkat ¢eken ortaklik, sanatgilarin
dislerine, zihinlerine, yasamlarina dogru yolculuk vaadini igeren ¢agridir. Diger bir ortaklik ise iki boyutlu eserlerin
ti¢ boyutlu bigime ¢evrilmesi adina yapilan tamamlamalardir. Ancak birileri tarafindan kendi algilar1, yetenekleri ve
bilgileri ile kurgulanan bu g¢aligmalar; sanat¢ilarin diislerine, zihinlerine ya da yasamlarina yolculuk olarak
degerlendirilemez. Ciinkii ¢calismay1 gerceklestiren kisilerin slizgeci ile otaya ¢ikarilmistir ve sanat ¢ok seslidir, her
izleyicide farkli anlamlar bulur. Bu nedenle kendi anlamina yaklasilmadiginda ya da kendi anlamindan
farklilastiginda izleyicide bocalama ya da tepkisel bir tutum gozlemlenebilir. Ug boyutlu ¢alismalar, bir eseri duvar
gibi iki boyutlu bir zeminde izlemekten farkli olarak deneyimleyenin ¢evresini kusatir, dig uyaranlardan kopararak
algilarini yalnizca kendisinde toplar. Diger yandan eserin kendisinin dniine gegebilecek elementleri de acik eder. Bu
noktada sanal ger¢eklik kapsaminda bir deneyim mi yasatildig1 yoksa bu ortama uyarlanan sanatin yeni bir estetik
kimlikle yaratilan sanatsal deneyim mi oldugu sorgulanmalidir. Hegel’in ifadesi ile; “Bize kendilerini nasil
sunuyorlarsa 6yle olan dogal nesneleri biiylik bir sadakatle ve yetkin bir bicimde yeniden iiretme yetisi olan 6ykiinme,
sanatin temel amacini olusturmakta ve bu aslina bagli kalarak yeniden iiretme (reproduzieren) edimi iyi bir bigimde
basarildigi zaman da bizlere tam bir doyum vermektedir”. (Bozkurt, 2011: 174) Bir ilhamin Gtesine ge¢mek,
Oykiinerek yeni bir sanatsal yaratim yapmak ile yeni teknolojiler baglaminda bir ¢aligma iiretmek arasinda fark vardir.
Bu nedenle de manipiilasyona dayali sunum sdylemlerinin gercek manasinin ne oldugu ve amaci, ¢alismalarin
degerlendirilme sekli icin dnemlidir.

(13

Teknik iiretimler ve estetik arasinda su sekilde degerlendirmeler yapilabilir: “...estetik yapit, bir yapitlar ag1
olusturarak, yani benzersiz, parildayan gerceklikler olusturarak, ayni zamanda hem insana 6zgii hem dogal bir
evrenin anahtar noktalarini olusturarak evreni tomurcuklandirir, onun yagamini uzatir” (Lenoir, 2005: 146). “Teknik
nesne, kendine uygun bir ortam buldugunda, o ortama 6zgii bir figiire doniistiigiinde, yani diinyay1 tamamlayip onu
ifade ettiginde giizeldir. (...) kendi basina ve belirli bir evrene gonderme yapmaksizin giizel degildir” ((Lenoir, 2005:
148). Boylece estetigin bir ortamda olsun olmasin, belli bir gerceklige baglansin baglanmasin kendi basina var
olabilecegi sOylenebilir. Diger estetikler ile bagka Oriintiiler yaratabilecegi ve bdylece yeni anlamlar yaratabilecek
anlamimi cogaltabilecek gilice sahip oldugu vurgulanabilir. Oysa kendi basina bir anlam ifade etmeyen teknik
nesnelerin ne sekilde bulundugu 6nemli olmakla birlikte yer aldigi ortamda edindigi islevler ve goriiniimlerle
giizellesebilecegi ama anlam agisindan yine de sanrisal boyutu asamayacagi ifade edilebilir.
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SONUC

Gergegin hayatta buldugu karsilik, teknolojik yontemlerle yeniden ve ¢ok boyutlu olarak degistirilip
donistiiriilmekte, yenileri icat edilmektedir. Bunlara sanatsal bakis acilar1 ve yorumlamalarla anlam kazandirilmaya,
cokseslilige ulagilmaya galigilmaktadir. Sanal gerceklik ve sanat arasinda belirgin bir unsur olan gergeklik, farkli
ortlintiilerle yapay olarak yeniden yaratilmaktadir.

Siirsiz soyutlama ve disavurum olanagina kavusan sanat, disiplinlerarasi yapilarla yaraticiligin sinirlarini asmaya
cabalamaktadir. Yeni teknolojilerin ilgi cekme, kendisini tanitma ihtiyaci ve tiiketim kiiltiiriiniin arzu yaratma amaci,
sanat1 giiclii bir araci olarak se¢melerini saglamigtir. Bu noktada goriiniir olmak, miimkiin oldugunca genis bir kitleye
seslenmek gibi amaglara yonelik eylemlerde manipiilatif propagandalara dayali sdylemler 6ne ¢ikmaktadir.
Soylemler, calismalarin kendisinden ilgisiz olabilir, bagimsiz kalabilir, ¢alismay1 asan iddialar1 igerebilir. Ancak
daha da dikkat ¢cekilmesi gereken; araci olarak kullandig1 sanati, sanat olmaktan ¢ikarabilir. Agik yapit olarak sanat
eserleri, farkli okumalara sahiptir. Diger teknolojik tiretimler gibi sanal gerceklik calismalari herhangi bir eseri
kaynak edinmiyorsa yalnizca kendi g¢ercevesinden degerlendirilebilir ve bu nedenle dogrudan bakis acilariyla
yorumlanabilir, kabul gérme potansiyelleri daha ¢ok olabilir. Ancak sanat eserlerini referans aliyorsa; orijinal eserler
ile karsilagtirilacagi i¢in onun yapisini bozup bozmadigi, eger bozduysa yeniden yapimin da sanatsal olup olmadig,
orijinal eserin sanatsalligina yaklasip yaklagmadigi, estetik unsurlar1 sorgulanir. Bu anlamda degerlendirilen ti¢
calisma da her ne kadar ilk bakista orijinal eserlerin goriintiisiine yaklasiyor goriilse de parcalama, bozma, ekleme ve
yerinden etme sebebiyle tad: ve estetik bicimi ayn1 degildir. Kompozisyonlar, perspektifler, érgiiler bozulmustur. Ug
boyutluluk adina her yone bakilmasi saglanmig, goriis agisi sinirlarindan arinmistir. Orijinal eserin birebir aynisi
olmasa da dalma eylemi gerceklesmistir. Ancak diger yandan ¢alismay1 yapanlarin kaliplar ile gergeklesmesi ve
deneyimleyici algisinin orijinal eserdeki c¢ok seslilik 6gesi ile ¢atismasi karsiliginda agik yapit olma o6zelligi
yitirilmistir. Bu nedenle aslinda sanatgilarin diislerine, zihinlerine yolculuk yapildigi temasi yanlistir, yapilan
yolculuk sanal gerceklik calismasini iireten ve yine birer izleyici olan teknik ekibin sanatcilar ve eserlerine dair
zihinlerine yansiyan diislerin, tasavvurlarin digsavurumudur. Orijinal eserler ve sanatcilar, hikdye anlaticiligi
baglaminda teknik ekip tarafindan bir yolcuga ¢ikarilmistir. Alimlayici deneyimleyiciye doniiserek okyanus asiriliga
varan alimlama duygusundan arindirilmis, manipiilatif yontemlerle yavan bir su birikintisine daldirilmstir.
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