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BU DUNYANIN OTESINI GORMEK iCIN YENI BiR KAPI; SANAL
GERCEKLIK

Ozet

Birinci Diinya Savasi’nin agir psikolojik ¢okiintiisiinden kurtulmak igin ozellikle
Avrupa’da Gergekiistiicii sanatgilar atdlyelerine kapanarak kendilerine yeni diinyalar
yaratma yoluna gitmistir. Savas, kirli politikalar, makinelesme, vahsi kapitalizm ve
modern diinyanin getirileri ile yalmzlagan insanlara her seyin miimkiin olabilecegi
yeni diinyalarin kapisini aralamistir. Diinyanin vahsi gergekliginden styrilmak igin
iiretilen fantastik diinyalar karsisinda izleyici saskinhigim gizleyememis ve o anda
gozlerinin 6niindeki bu yeni diinyalarin biiyiisiine kapilmistir. Gergeklikle higbir
yakinlig1 olmayan bu diinyalarin yaratim ile izleyicinin de gergeklik algisi artik
bozulmustur. Doneminin teknolojik gelismelerinden de yararlanan Gergekiistiicii
sanatgilar, iiretim tekniklerinde ve igerik iisluplarinda sinirsiz bir tavir iginde olarak
giintimiizde dahi etkinligini korumus ve halen en ¢ok kullanilan sanatsal dil olarak
varligim stirdirmektedir. Guiniimtiz teknolojileri artitk o kadar ileriye tasindi ki,
1900°1ii yillarin basinda iiretim yapan sanat¢ilarin hayal edemeyecegi bir degisim ve
gelisim yasanmakta. Diinyanin kati gergekligi halen devam ederken iistline vahsi
kapitalizmin de biiyiik etkileriyle hizla artan kiiresel iklim krizleri, yaygin pandemik
hastaliklar gibi insanlar1 birbirinden uzaklagtiran ve izole eden durumlar yasanmakta.
Bugiin, insanin i¢inde oldugu bu karanlik atmosferden kurtulmasi, kendisini yeni bir
diinya iginde hissetmesini saglamak icin en uygun sanatsal iiretim aract Sanal
Gergeklik teknolojisi ve araglaridir. Bu yeni teknoloji sayesinde artik sanatgilarin zihin
diinyalarina “dalma” imkan1 dogmustur. Bu arastirmada Gercekiistiicii Sanat ile Sanal
gerceklik teknolojisi kullanilarak {tretilen sanatin ortak yonlerini belirlemek,
Gergekiistiicti Sanat akimindan bu vana degisen gergeklik algisinin izini siirmek ve
Sanal Gergeklik  teknolojisinin  sanat alaninda  kullamminin  arastirilmasi
amaclanmistir.

#SanalGergeklik #GergekiistiictiSanat #Teknoloji #YeniMedya #Simiilasyon




A NEW DOOR TO SEE BEYOND THIS WORLD; VIRTUAL REALITY

Abstract

In order to escape from the severe psychological collapse of the First World War,
Surrealist artists, especially in Europe, closed themselves in their studios to create new
worlds for themselves. War, dirty politics, mechanization, brutal capitalism and the
benefits of the modern world opened the door to new worlds where anything was
possible for people who had become lonely. The audience could not hide (¥}
astonishment at the fantastic worlds created to escape from the brutal reality of the
world and at that moment they were mesmerized by these new worlds in front of their
eyes.With the creation of these worlds, which have no affinity with reality, the viewer's
perception of reality has been distorted. Surrealist artists, who also benefited from the
technological developments of their time, have maintained their effectiveness even
today with an unlimited attitude in their production techniques and content styles, and
still remain the most widely used artistic language.Today's technologies have
advanced so far that there is a change and development that the artists who produced
in the early 1900s could not have imagined.While the harsh reality of the world still
persists, there are situations such as global climate crises, widespread pandemic
diseases, which are rapidly increasing with the great effects of wild capitalism, which
are distancing and isolating people from each other.Today, Virtual Reality technology
and tools are the most appropriate artistic production t to get rid of this dark
atmosphere and make people feel in a new world. ThanEB%o this new technology, it is
now possible to "dive" into the mind worlds of artists.In this research, it is aimed to
determine the common aspects of Surrealist Art and art produced using Virtual Reality
technology, to trace the changing [Jfdirception of reality since the Surrealist Art
movement and to investigate the use of Virtual Reality technology in the field of art.

#VirtualReality #Surrealism #Technology #NewMediaArt #Simulation

Gergekiistiicii Sanat

Binlerce yillik sanat tarihinin kdkenine indigimizde karsimiza ¢ikan magara resimleri,
o yillarda yasayan insanlarin da ger¢ek diinyanin 6tesinde var olduguna inandiklan bir
seyler oldugunu gostermektedir. Magara duvarlarina yaptiklart hayvan ve av temal
resimler bir duvar siisii olmaktan te inandiklari doga Uistii giigleri harekete gegirmek
icin biiyli amaciyla yapilmis resimlerdi (Benjamin & Jennings, 2010). Homosapiens’in
ortaya ¢iktig1 zamandan bu yana insanlar, i¢inde yasadiklar diinyanin ger¢ekliginden
siyrilmaya g¢alismis ve baska gergekliklerin olabilecegi diisiincesini ve arayisini
giintimiize kadar siirdiirmiistiir. Sanat ise insan ve yasam ile i¢ ige gegmis, insanin dig
diinya ile arasinda bag kurmasinda, onu anlamasinda ve anlamlandirmasinda en
onemli araglardan biri olmustur. Sanat tarihi kiilliyatinda sanatgilarin  farkh
gergeklikler aramasi ve bu aragtirmalarini galismalarina yansitmalart bilindik bir Gslup
olarak yiiz yillardir siire gelmis bir tavirdir. Ancak gelisen sosyo-Kkiiltiirel degisimler
sonucunda bireyin kendisini tanimasi ve tanimlamasti, eylemlerinin kdkenlerine inmesi




ile bilingalt faktorii ortaya ¢ikmustir. Binlerce yillik metafizik felsefe gelenegi ve
bilingalt1 aragtirmalarindan etkilenen bir grup sanat¢1, Gergekiistiiciiliik (Stirrealizm)
akimmin dogmasina onciiliik etmistir. Etimolojik olarak incelendiginde Fransizca
“sur” (Otesi) ve “realisme” (gergek) kelimelerinin birlesiminden tiireyen bu akimin
isim babast Guillauma Apollinaire’dir. Fransiz sair, yazar ve ayn1 zamanda 6nemli bir
elestirmen olan Apollinaire, 1903’te yazdig1 ancak 24 Haziran 1917°de 1. Diinya
Savasinin kaotik ortaminda yeniden diizenlenerek tekrar sahnelenen “Les Mamelles
de Tresias (Tresias’in Memeleri) isimli oyun igin bu terimi kullanmigtir. Bu terim tam
olarak oyunun igcinde yer alan, sahne dekorlarini Picasso’nun yaptig1 “Gegit” isimli
pasajda gecmektedir. (Britannica, 2023). Kendi halinde bu terim oyunun pasajlar
icinde unutulup gidecekti belki ama sonradan Gergekiistiiciiliigiin babas1 olarak
anilacak olan Andre Breton tam 7 yil sonra yani 1924’te “Gergekiistiicii Manifesto
(Manifeste du Surrealisme)”yu yayinlayarak bu terimin tarihe gecmesini saglamis ve
boylelikle Gergekiistiicli sanat akiminin da baglangicim yapmistir (McLean, 2023).

Birinci Diinya Savasi’nin yikici etkisi altinda bir ¢ikis yolu arayan insanlara, alternatif
diinyalar ve yeni gergeklikler sunan Gergekiistiicli sanatgilar, sanata sadece teknik ve
iislup olarak yenilik getirmekle kalmamug, kiillerinden dogdugu Dadaci isyan: da
diizenli pratie ve teoriye dokerek sistematik bir baskaldirn hareketi
gergeklestirmislerdir. Bu agidan bakildiginda Gergekiistiicii sanat hareketini bir sanat
akimi olarak degil bir yasam bigimi, bir kiiltlir olarak gérmek gerekir. Gergekiistiicii
sanatcilar iktidar1 ve egemen giigleri reddederek onlara alternatif yeni gergeklikler
iretmistir. Toplumsal diizen olarak dayatilan her seye karsi ¢ikmuglardir. Bunu
yaparken de Freud’un bilingalti ¢aligmalarini ve Jung’un “ruhsal otomatizm (serbest
¢agrisim)” ini kullanmislardir. Ozellikle Freud’un riiya, cinsellik ve bilingalt: {izerine
yaptig1 ¢alismalari ilgi ¢ekici bulan Gergekiistiicii sanatgilar, yapitlarinda insanin ilkel
i¢ giidiileri lizerine yonelerek modern toplumun sekillendirdigi insan zihninin dziine
inmeye g¢alismis ve biling otesine yonelmislerdir. Gergekiistiicii sanatgilar farkli
evrenlerin i¢ ige gegmis formlarini kullanmig, zihnin en saf haline ulagsmak igin
disiinmeden ve ©6n bir tasarnm, kurgu vyapmadan sanat {iretimlerini
gergeklestirmislerdir (Dede, 2019). Gergekiistiicii sanatgilar kullandiklar1 sinirsiz
zihin oyunlart ile imgeyi olabildigince serbest birakmis ve izleyiciye hig
deneyimlemedikleri sarsici bir deneyim yasatmiglardir. Gergekiistiicii sanatgilar basit
ve siradan nesnelere yeni anlamlar yiikler, bu yontem ile nesnenin giinliik hayattaki
kullanimima ve anlamina yeni bir yaklagim getirirler. Nesnelerin mekan igindeki algist,
uzam boyutundaki hacmi ve fiziki yapist tlizerine gerceklik sorgulamast yapar ve
izleyicinin algt smurlarini  zorlarlar. Gergekustiicii  sanatgilarin  bu  eylemi

killendirilmis zihnin otoritesini sarsmak i¢in yapmaktadir (Tiirker & Cokokumus,

reekistiiciililk, Rene Magritte’den Jerrry Uelsmann’a, 2014). Bu zamana kadar
alisilagelmis sanat iisluplari teknik ve igerik olarak birbirinden ayrilmis ve kendi i¢inde
yeni akimlar dogurmusken Gergekiistiicii sanat anlayisinda igerik, iislup gibi sanatin
teknik elemanlarina gire ayrim gozetilmez. Gergekiistiicii sanatg¢ilar izleyiciyi iginde
bulunduklar diinyanin ve yasadiklar gergekligin sinirlarimi genigletmek ve onlar
aklin ve mantigin boyundurugundan kurtarmak isterler. Bunu yaparken haliisinasyon,
rityalar ve ruhsal otomatizm gibi yontemlere bagvururlar. Bu yontemlerin en onemli




ortak ozelligi bireyi merkez noktasina almasidir. Bireyin iginde yasadigi diinyay:
kesfetmesi ve onun dtesinde bagka gerceklikler arama istegi aslinda kendisini yeniden
kesfetme istegi ile iliskilendirilebilir. Her bireyin kesif siireci farklilik gdsterecegi
iizere her sanat¢inin da kendiligini kesfi farkhilik gosterecektir. Bu durum
Gergekiistiicli sanatgilarin teknik ve Ufhip agisindan farkliliklarnnin da sebebini
gostermektedir (Turker & Cokokumus, Gergekiistiiciilik, Rene Magritte’den Jerrry
Uelsmann’a, 2014). Bu acidan bakildiginda Gergekiisticii sanat icinde
sayabilecegimiz sanatgilardan Salvador Dali, Rene Magritte gibi sanatcilar
yapitlarinda geleneksel figiir ve mekan anlayisini kullanmiglar ancak bu figiir ve
mekan algisint olabildigince edip biikerek insan zihninin siirlartyla oynamislardir.
Joan Miro ise kullandig1 soyut dil anlayisi ile zihnin haritalarnini renkler ve formlar
aracilig1 ile yansitmig ve akigkan bir dil olusturmustur. Bir diger Gergekiistiicii sanatg1
Andre Masson ise figlir soyutlamalart ve akigskan formlar kullanarak serbest
otomatizm altinda g¢aligmalar iiretmistir. Dada’ci kokenden gelen ve sonradan
Gergekiistiicii sanatgilar iginde yer alan Max Ernst ise kullandig1 kolaj tekniginin yan:
sira gelistirdigi kazima teknigi “frotaj” ile ylizey iizerinde ger¢eklestirdigi tesadiifii
etkilere alan agarak bir yandan yapitin olusum siirecini de dzglrlestirmistir (Antmen,
2009).

Gergek ve Gergeklik Uzerine

Bu agidan bakildiginda Gergekiistiicii sanatgilar yapitlarinda kullandiklan bigim ve
teknik kullanimu ile iki boyutlu diizlem tizerinde ger¢eklik duygusunu asindirmay1
basarmuslardir. “Gergek ve Gergeklik nedir?” sorusu sanat ve felsefenin yiizlerce yildir
odak noktalarindan biri olmustur. Platon’dan giiniimiize kadar gergek ve bireyin
gergekligi algilayist iizerine onlarca teori iiretilmistir. Gelisen teknolojiler ve sosyo-
kiiltirel degisimlerle birlikte insanin diistinme sekli de degismis buna paralel olarak
gergeklik ve anlam kavramlarinmi sorgulama ve analiz etme bigimleri de degisiklik
gostermistir (Celik, 2021). Modern Cag’in 6nemli diisiiniirlerinden Baudrillard, i¢inde
yasadigimiz diinyayr imajin kopyasi olarak betimlemis ve simiilakr kavramini ortaya
koymustur. Datadan dataya, ekrandan ekrana onlarca farkli kanal icerisinde dolasan
imajin artik highir gercekligi yansitmadigimi sdylemektedir. Boylelikle imaj bir
gergegin temsilini degil bir gdstergeye doniismiistiir. Kaybolan gergeklik gostergeler
aracilig: ile kendini yeniden var etmis ve varligini devam ettiriyor gibi davranmustir
(Baudrillard, 2011). Sanat, dnceleri nesnel ger¢ekligin bir yanilsamasin1 gosterirken
giinlimiizde artik 6znel bir gerceklik anlayis1 ile gergekligin yanilsamasi iglevi ortadan
kalkmuis, yeni bir gergeklik yaratma gabasina girilmistir. Artik sanat gergekligin bir
kopyast degil gdstergeler i¢inde yeni bir ger¢ekligin kurgusu halini almistir (Giiltekin
& Tokdil, 2017). Bugiin insanlar iletisim teknolojilerinin de gelismesiyle mekanin yok
olmaya basladigi, zaman kavraminin ortadan kalktig1 sanal bir mekansizlik ortaminin
gergekliginde yasiyorlar. Gergeklik deneyimini simiilasyonlar aracihign ile yaratilms
ortamlarda deneyimleyen insan i¢in nesnel gerceklik ile simiile edilmis gercek
arasindaki sinirlar siliklesmistir (Doyran, 2011). Baudrillard’in simiilasyon ¢ag1 olarak
bahsettigi dijital dilnyanin sanat iirctim araglarinin basinda gelen fotografla birlikte
insan, yeniden iretilmis goOriintii karsisinda gerceklik algisinin yanilmasini yasar
(Demir & Degerli, 2022).




Sanal Gergeklik Teknolojisi

“Simiilasyon Cag1” sanati giinimiize yaklastikga daha da ¢ok genisleyerck cagdas
sanat alani i¢inde Yeni Medya Sanati olarak kendisine alan a¢mistir. Yeni Medya
Sanati, bilgisayarin, dijital araglarin ve internetin ortaklasa calisarak iiretimin
gergeklestigi yapitlar i¢in kullamlir (Yiicel, 2012). Yeni Medya Sanatinin kdkenlerinin
yine Gergekiistiiciilik’iin de kokeni olan Dada sanatindan geldigi goriilmektedir.
Fotomontaj, politik eylemler, hazir nesne kullanimi, performans sanati, kolaj gibi
teknikler hem Dadaci hem de Yeni Medya sanatgilannin kullandiklart teknikler
arasinda yer almaktadir (Tribe, 2006). Yeni Medya Sanati on yil doncesine kadar
popiiler bir terim olarak sanat diinyast iginde varligini siirdiiriiyordu ancak teknolojinin
bas dondiiren hiziyla birlikte yeni medya araglarinin hepsi kendi bagma birer liretim
pratigi alanmna doniismiis oldu. Heniiz yarim asirlik bir gegmisi olmasina ragmen
giniimiizde hayatimizin her alaninda varlik gosteren, kisa siire igerisinde biiyiik
gelisme gostererek matematik islemleri yapan bir cihazdan sanat yapiti iireten bir
makineye ddniisen bilgisayarlar, bugiin sanat¢ilarin yapit iiretirken veya tasarlarken en
onemli yardimer elemani haline gelmistir. Glinliimiiz bilgisayar ve dijital teknolojisinin
baslarda sanat alamnda g¢ok kisith bir kullanimi varken, giiniimiizde internetin
yayginlagmast ve bilgi paylasim olanaklarinin artmasi ile liretilen sanatsal ¢aligmalarin
milyonlarca ekran sayesinde ¢ok daha fazla kullaniciya ulagmasi saglanmistir (Tiirker,
Tuvalden Sayisala, 2011). 4. Endiistri Devri donemine girdigimiz bu ¢agda nesnelerin
interneti, 5G teknolojisi, yapay zeka, big data gibi kavramlan ¢ok sik duymaktayiz.
Bdyle bir ¢agin iginde sanatgilarin iiretim araglarn ve iirettikleri yapitlarda da biiyiik
degisiklikler goriilmektedir. Onceleri nesneleri betimleyen sanatgi artik gelisen
teknolojilerle dis diinyanin bir simiilasyonunu gesitli programlar ve teknik araglar
sayesinde sanal ortamda yeniden iireterek izleyiciyi bu sanal diinyaya davet eder hale
gelmistir. Sanal diinyalar yaratiminda kullanilan en ileri teknoloji sanal gerceklik
teknolojisidir. Sanal gerceklik teknolojisi ile insanin duyu organlarini yaniltarak ve bu
yanilsamalar bilgisayar grafik ve modelleme araglar ile birlestirerek kisinin kendisini
yaratilmig sanal diinyanin bir parcast gibi hissetmesi saglanir (Tiirker, imgeden Sanal
Gergeklige, 2005). 4. Endiistri Cagi’nin baglamasiyla sanal gostergebilim cag da
baslamis oldu. gelisen iist diizey t?olojiler sayesinde sanal gergeklik araglari, 3D
modelleme ve basim makineleri, dijital uzay i¢in olusturulan sanal mekanlar ve
gergekligi arttirilmis sistemler birbiri ile beslenerek farkh deneyimler edinmeye yol
agmustir (Demir & Degerli, 2022). Yeni Medya Sanatinin gesitli kollarindan boliinerek
kendine 0zgii bir yol gizen Sanal Gergeklik Sanati hem kendi iginde yeni bir sanat tiirii
olusturmus hem de sanat tretim ve izleme olanaklan agisindan yeni ve egsiz bir kapi
aralamistir. Sanal ortamlar insan zihninin iiretimi olan gorsel yansimalardir. Sanal
ortamda ger¢eginden daha da zenginlestirilmis halde bulunan imgeler yeni bir sanatsal
gergeklik sunar. Imgenin ve yeniden iiretilmis imgenin kendine ait bir diinya yarattug
sanal diinya yeni bir sanatsal doniisiime yol agmakta ve yeni bir kavram olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Tiirker & Sabahat, imgeden Sayisala, Sayisaldan Gergege
"Heykel", 2011). Sanal gergeklik teknolojisini kiiltiirel akimlan etkileyen bir alt tiir
olarak degil gelecekte su anda etrafimizi saran cep telefonlart kadar hayatimizin her
alaninda yer alacak kadar énemli bir teknoloji olarak gérmek gerekir (Heim, 1998).




Giiniimiizde sanal gergeklik teknolojisi igin iki farkli deneyim olanag: vardir. Bunlar
Immersive (siiriikleyici, kapsayan, {i¢ boyutlu, hareketli) ve non-immersive
(siiriikleyici olmayan, kapsamayan, sabit) olarak adlandirilir. Non-immersive olan
sanal gergeklik tiiriinde kisi bir koltuk ya da siirlis kabini iginde sabit durarak
ctrafindaki ¢esitli ckranlar araciligi ile tam olarak sanal gergeklik ortamina
“daldinlmadan” deneyimlenen siirlis ya da ugus simiilasyonlaridir. Immersive denilen
sanal gerceklik deneyimi ise bugiin sanal ger¢eklik denildiginde gdziimiizde canlanan
seydir. Bu sanal gergeklik deneyiminde kisi bir sanal gergeklik gozligi takarak sanal
ortama tamamen “daldirnlir”. Dis diinyadaki fiziki etkilerden tamamen arindirilir,
kisinin hareketleri ve sanal gerceklik bilgileri bu gozlik araciligi ile bilgisayar
tarafindan anlik simiile edilir ve kullanict 360 derecelik bir deneyim yasar (Hamad &
Jia, 20). Sanal gergeklik uygulamalarinin hayatimizda girmesi ¢ok yeni olsa da bu
teknolojinin temelleri ¢ok eskilere dayanmaktadur. ilk olarak Sanal Gergeklik (Virtual
Reality) terimi Ray Badbury’nin 1951 yilinda basilan iinlii “Fahrenheit 451" isimli
romaninda gegse de mekanik olarak ilk Sanal Gergeklik deneyimin yasandig: makine
1955 yilinda Amerikali sinemact ve mucit Morton Heilig tarafindan tasarlanmustir.
“Gelecegin Sinemas1” olarak lanse edilen cihaz (Sensoroma), izleyicinin tat, dokunma,
igitme, gérme, duyma gibi tiim duyu organlarina hitap eden bir makine olarak biiyiik
umutlarla piyasaya siiriilmiis ancak makinenin tiretim maliyeti ve karmagik yapisindan
dolay1 bir yatinmer bulamamustir (Riboldi, 2023). 1990 yilina gelene kadar sanal
gergeklik teknolojisi ¢ok kisith bir kesim tarafindan kullaniliyordu. 1991 yilinda ise
Virtually Group isimli bir sirket piyasaya siirdiigii yeni atari cihazlarini kullanmalan
i¢in kullanicilarin sanal gergeklik gozliigii kullanmalan gerektigini sdyledi. Bu yeni
atari cihazlartyla birlikte Virtuality ismini verdigi gozliikleri de piyasaya siirdii. Atari
salonlarinda yerini alan bu gozliikler, sanal gerceklik teknolojisinin genis kitlelerce
deneyimlenmesi agisindan onemli bir adim olmustur (Kogak, 2023). Bilgisayar ve
atari oyunlarinda gelistirilen yenilikler ile sanal gerceklik teknolojisinin alt yapis:
gelistirilmis, ticari hacmi artmis ve daha fazla kullaniciya ulasmasini saglamistir. 2012
yilinda Palmer Luckey, Oculus isimli bir sanal ger¢eklik gdzliigii igin olusturdugu fon
sayfasinda beklediginin iizerinde bir yatirimla karsilagmustir, i1k iiriin satislar o kadar
hizl tepki gérmiis ki, satigin ilk giinlerinde dakika da 5 gozliik satis1 gergeklestirmistir.
Diinyanin en biiylik sirketlerinden olan Facebook, bu ilgi karsisinda kayitsiz
kalamamis ve Oculus’u 2014 yilinda iki milyar dolara satin almistir. Facebook’un
yatirimryla birlikte sanal gergeklik araglarina olan ilgi de biiyiik oranda artmustir.
Olusan bilyiik pazara kayitsiz kalamayan Google, Samsung ve HTC gibi dev teknoloji
sirketleri de kendi sanal gerceklik gozliiklerini piyasaya siirmiis ve sanal gerceklik
teknolojisi giinliik tiiketici igin daha da erisilebilir hale gelmistir. Sanal gergeklik
teknolojisinin kullanimi arttik¢a ve sanal gergeklik araglarinin maliyeti azaldik¢a bu
yeni ve gizemli teknolojiye daha ¢ok kisi ilgi gostermistir. Miizeler ve sanat galerileri
sanal gerceklik teknolojilerini kullanarak izleyicilerin ilgisini ¢ekmis ve izleyici
deneyimlerini zenginlestirmislerdir.

Sanal Gergeklik ve Gergekiistiicii Sanat

Gorsel sanatlar agisindan bakildiginda hem sanater hem de izleyici afsindan en yeni
ve en gelecek vaat eden teknoloji sanal gergeklik teknolojisidir. Sanal gergeklik




teknolojisi kullamilarak {iretilen sanat, aym1 zamanda Gergekiistiicii sanati bir st
seviyeye tasiyacak yeni bir sanatsal medyumdur (Maltbie, 2016). Ciinkii sanal
gergeklik, Gergekiistiiciiliigiin teknik ve kavramlarini biiyiik 6l¢iide kullanmaktadir.
Gergekiistiiciiliik, gergek diinyanin tiim mekanizmalarini alt iist ederek hayatin i¢inde
beliren sorunlarn yerini almak ister. Bu giliniimiiz teknolojileri ile sanal gergeklik
araglariyla daha miimkiin hale gelmektedir (Tiirker, imgeden Sanal Gergeklige, 2005).
Cesitli ara¢ ve programlarla yeniden simiile edilen bir diinyamin sinir1, yaraticinin yani
sanat¢inin hayal giiciiyle sinirlidir. Sonsuz sekillerde degisebilen bir diinya iginde
izleyici dig diinyanin tiim uyaranlarna karst kendisini tamamen kapatarak, bu yeni
gergeklige dalabilmektedir. Diinyanin kat1 ger¢ekliginin aksine izleyici burada daha
once hi¢ deneyimlemedigi bir gergeklikle karsi karsiya gelir. Yiiz yil oncesinde
Gergekiistiicii sanatgilarin iki boyutlu diizlemde yapmaya galistig1, yaratmaya caligtig1
gergekiistll diinyalar artik gliniimiizde 3 boyutlu modelleme programlari, bilgisayar
donanimlari ve sanal gerceklik teknolojileri ile daha gercekgi bir deneyime doniigmiis
durumdadir (Aydogan & Kaplanoglu, 2020). Ayrica 1920’lerde Gergekiistiicii
sanatgilarin yapitlarinin karsisina gegen izleyici dis diilnyanin etkilerine de (151k, ses,
fiziki ortam vb.) maruz kalirken, sanal ger¢eklik sanatinda izleyici ve eser arasindaki
fiziki diinyanin etkileri de ortadan kalknus oldu. Izleyici artik yapitin icinde, yapitin
bir pargast hatta yapitin bir yaraticisi, doniistliriiciisii durumuna gegebilmektedir.
[zleyicinin deneyimini en iist seviyeye tagiyan sanal gergeklik teknolojisiyle yaratilan
diinyalar ve yasatilan deneyimler Gergekiistiicii sanatgilarin 1920’lerde hayal
edemeyecegi bir seviyeye taginmistir,

Sanal gergeklik sanatgisi olan Rosie Summers bir roportajinda ilk sanal gergeklik sanat
deneyimini $0yle aktariyor; “sanal ger¢eklik ortaminda ilk olarak ilkel seyler yaratma
yoluna gittim. ilk olarak bir ates olusturdum ve yanina da biiyiik bir okyanus. Sonra
bu kiigiik kamp atesinin yaninda oturarak etrafima baktim ve aman tanrim iste
gergekten buradayim! Marshmallowum nerede? Dedim” (Summers, 2021).
Summers’in bu deneyimi yine Gergekiistiicii sanatgilarin manifestolarinda yer alan ve
yukarida da bahsettigimiz “modern toplumun sekillendirdigi insan zihninin
ozgiirlestirerek ilkel i¢ giidillerine yonlenmeleri” isteklerini tamamen karsilamaktadir.
Sanatgi, dis diinyanin tiim kati gergegine kargin sanal diinya iginde insan 6z benligine
hitap eden bir diinya yaratimina gitmistir. Gergekiistiicii sanatin temel prensiplerinden
olan ruhsal otomatizm (serbest otomatizm) sanal gerceklik teknolojisi iginde kendisine
“Tilt Brush” adi verilen bir yazilim ile karsilik bulabilmektedir. Kullanici sanal
ortamda Tilt Brush uygulamast ile 3 boyutlu sanal diinyada, uzay boslugunda gibi bir
his ile ii¢ boyutlu sanal firgalar kullanarak yapit tiretebilmektedir (Maltbie, 2016). Tilt
Brush firmas1 bu uygulamanin sanatsal becerilerini daha ¢ok gostermek adina “Artist
in Residence” programui baglatarak onlarca sanatc: agirlamis ve bu sanatgilar birgok
yaratic1 eser ortaya ¢ikarmuslardir. Gergekiistiicli sanatin sanal gergeklik teknolojisiyle
uyumunu kesfeden Dali Miizesi, 2016 yilindan bu yana Gergekiistiicii sanatin en
popiiler isimlerinden olan Salvador Dali’nin eserlerinden bazilarin1 sanal gergeklik
ortamina aktarmis hatta Covid pandemisi sebebiyle 2020 yilinda tiim miizeyi sanal
gergeklik ortamina tasiyarak insanlarin evlerinden miizeyi ziyaret edebilmesini
saglamislardir. 2019 yilinda bir¢ok sanat kurumu tarafindan “umut vaat eden” sanatg1




olarak lanse edilen, birgok bienal ve sergilerde islerini sergileyen sanal gergeklik
sanat¢ist Jacolby Satterwhite, sanat¢t manifestosunda soyle diyor; “...nesnelerle
yapabileceklerinizin bir sinir1 var ¢iinkii nesneler tarih, politika ve her tiirlii kaygi ile
i¢ ice gegmis durumda, kendimi sanal bir diinyaya yerlestirmek tiim bu ¢agrigimlardan
kendimi arindiran politik bir tavirdir...”. Andrea Breton’un 1920’ lerde kaleme aldig:
“Gergekistiicii Manifesto” dan alint1 gibi duran Satterwhite’in sanat¢1 manifestosu ve
yarattig1 sanal diinyalar, Gergekiistiicii sanatin felsefesini ve Sanal Gergeklik sanatiyla
birlestiren giiniimiiz en iyi drneklerinden biri olmaktadir (Ugelvig, 2019). 2017 yilinda
New Museum’da agilan sanal gergeklik sergisinde konusan New Museum kiiratorii
Lauren Cornell soyle diyor; “...90’1arda ortaya ¢ikan internet sanatini destekledigimiz
gibi bugiin sanal gergekligi sanatsal bir mecra olarak kullanan sanatcilar da
desteklemek istiyoruz. Ciinkii 90’larda internet sanatimin ortaya ¢ikist ile yasanan
cosku ve merak: bugiin sanal gergeklik sanati i¢in hissediyoruz. Ayrica sanatgilarin
vizyonlar1 teknolojiyi asiyor ve bunu yaparken de teknolojiyi ileri tasiyorlar...”
(Gottschalk, 2017). Amerika’nin en énemli miizelerinden olan New Museum’un bag
kiiratorii Cornell’in bu sdzleri Sanal Gergeklik Sanati’nin 6nemini ve sanatin evrildigi
noktay! gostermesi agisindan dnemlidir. Sinemadan edetif¥ata, miizikten sanata birgok
dalda etkinlik gosteren ¢ok disiplinli Amerikali sanat¢1 Laurie Anderson ve Tayvanh
sanat¢1 Hsin-Chien Huang, 2017 birlikte yilinda iirettikleri sanal gergeklik sanati
omegi olan “Chalkroom (Tebesir Odasi) adhi ¢aligmalan ile diinyanin en kokli
festivallerinden olan Venedik Film Festivali'nde “En iyi VR deneyimi” odiilii
almiglardir. Bu 6diiliin verilmesiyle birlikte Venedik Film Festivali’nde yeni bir boliim
olarak Sanal Gergeklik Odiilleri de her sene verilmeye basglanmustir. Anderson,
“Chalkroom™ adli galigmasinda “amacim izleyicileri rityalarindaki gibi hissetmeleri ve
ozgiirlestirici bir deneyim sunmakti” demistir (Dyg, 2017). Gergekiistiicii sanat¢ilarin
da sikga kullandiklan riiya metaforu Anderson’un da ¢alismalarinda yer almistir.

Sonug

[nsan var oldugundan bu yana gevresini gozlemleyen, gozlemledigini dziimseyen ve
yansitan bir canli olmustur. Bir siire sonra goziiyle gordiigli yetmemis, gordiiklerinin
otesinde de baska anlamlar arama yoluna gitmistir. Bu anlam arama yolculugunu
goriinlir kilmakta sanat her zaman insanin en onemli araci ve is birlikg¢isi olmustur.
[nsan-sanat ig birliginin en biiyiik destekgisi de teknolojidir. Magara doneminden
giinliimiize degin bu tiglii is birligi hi¢ ara vermeden ve hiz kesmeden devam etmistir.
Son elli yilda bas doéndiiriicti bir hizla gelisen teknolojik yeniliklere sanat her zaman
uyum saglamus, bu yenilikler sanat iiretiminde de sanatgilara yeni kapilar agmustir.
Giinlimiiz yeni teknolojilerinin i¢cinde sanatta en merak uyandiran gelisme olan sanal
gerceklik teknolojisi, giin gectikge daha c¢ok sanatgi, izleyici ve kurumu biiyiilii
diinyasina ¢gekmektedir. Gilinlimiizde artik Sanal ger¢ekligin sanat alaninda kullamma
dair birgok 6rmmek bulmak miimkiin. Yukanda bahsettigimiz Onemli sanatg1 ve
kurumlarin bu yeni medyuma karsi olan meraklar ve ilgisi, yeni sanat¢i ve kurum is
birlikleri ile artarak devam etmektedir. Birgok agidan gelecek i¢in biiyiik beklentileri
karsilayan Sanal Gergeklik teknolojisi, sanat alaninda da aymi heyecani iginde
barindirmaktadir. Yeni bir diinya simiile etmeye elverigli sanal ger¢eklik sanati bu en
temel oOzelligi ile Gergekiistiicli sanatin temelleriyle ayni zemine oturmaktadir.




Gergekiistiicii sanatin birgok kodunu yeni {iiretim diline isleyen giliniimiiz sanal
gergeklik sanat¢ilar, biiyiilii evrenler yaratmaya devam ederek bagka diinyalarin
varligim miimkiin kilmislardir.
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