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Abstract

Technological developments that have made progress in every field of 21st century, the notion of
humanity stepping into computer technologies and the evolution of computer technologies at accelerating
speeds in a not too distant history has influenced every technical and technological development that has
been experienced which has also diversified its designs by influencing the ways of sharing it with its
target audience. Developments in which technological acceleration has taken the lead not only changed
the environments and platforms of the designer to meet his / her designs with the target audience, but
also offered him the opportunity to create an unlimited number of variations with computer software and
hardware technologies. The revolution in the use of light and floor, which began with the appearance of
the camera on the stage, has reached to the present day by developing with the possibilities of the internet,
moving video, cinema, television, computer technologies, design software. Hardware and software
products of virtual reality technologies, which continue to develop day by day, provide new design forms
and environments, and provide designers who produce their digital creations by using X and Y axes on
two-dimensional monitors of computers. Thanks to this Virtual Real environment, where the possibilities
of previous software meets new ones, the presentation channels of digital design and produced designs
have gained a new dimension and meaning and brought new possibilities of design. In this study, new
hardware and software opportunities offered by virtual reality technologies to visual designers are
examined.
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Sanal Gerc¢eklik Teknolojilerinin Gorsel Tasarimcilara
Sundugu Yeni Donamim Ve Yazihim Olanaklari

Ozet

21. Yiizyilin her alanda ilerleme kaydeden teknolojik gelismeleri, ¢ok uzak sayilmayan bir tarihte
insanhigm bilgisayar teknolojilerine adim atmasi ve bilgisayar teknolojilerinin giderek ivmelenen
muhtesem hizlardaki evrimi, sanatin ortaya ¢iktig1 o ilk andan giiniimiize kadar yasanan her teknik ve
teknolojik gelisme gibi, tasarimcilarin ¢alisma bigimlerini etkilemis, yan1 sira tasarimlarint hedefkitleleri
ile paylagsma yollarmi da etkileyerek cesitlendirmistir. Teknolojik ivmelenmenin 6n ayak oldugu
gelismeler ise, tasarimcmin tasarimlarmi hedef kitlesiyle bulusturma ortam ve platformlarini
degistirmekle kalmamis, ayn1 zamanda bilgisayar yazilimlar1 ve donanim teknolojileri ile sinirsiz sayida
varyasyona sahip caligma ortaya koyma olanagini da tasarimcinin hizmetine sunmustur. Fotograf
makinesinin sahneye ¢ikmasi ile baslayan 1sik ve zeminin kullanim bi¢imlerindeki devrim, hareketli
video, sinema, televizyon, bilgisayar teknolojileri, donanimlar, tasarim yazilimlari, ve internetin sunum
olanaklari ile geliserek giiniimiize kadar ulasmistir. Gelisimini giinden giine siirdiiren sanal gerceklik
teknolojilerinin donanim ve yazilim {iriinleri ise yeni tasarlama bigimleri ve ortamlarinin dogmasini
saglayarak, dijital yaratilarini bilgisayarlarin iki boyutlu monitérlerinde X ve Y eksenlerini kullanarak
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tireten tasarimcilara, Z ekseninin derinlik alternatifini kazandirarak, onlari, tasarimlarini
olusturabilecekleri ger¢ege daha yakm bir dijital ortama kanalize etmistir. Onceki yazilimlarin
olanaklarinin yenileriyle bulustugu bu Sanal Gergek ortam sayesinde, dijital tasarim ve iretilen
tasarimlarin sunum mecralar1 yeni bir boyut ve anlam kazanarak, tasarima dair yeni olasiliklar1
beraberinde getirmistir. Bu ¢aligmada, sanal gergeklik teknolojilerinin gorsel tasarimeilara sundugu yeni
donanim ve yazilim olanaklar1 incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Gorsel Tasarim, Teknoloji, Yazilim, Donanim, Dijital Boyama,
Konsept Tasarim, 3 Boyutlu Modelleme

Giris

Insanoglu varoldugu giinden bu yana hayallerini yiizeylere aktarmis ve bu gorsel aktarma egiliminde bir
tir iletisim kaygisi glitmiistiir. Sadece magara duvarlarindaki ¢izimler degil, petroglifler gibi Neolitik
cagda insanlar tarafindan kayalara oyulmus ve yazi 6ncesi donemlere ait sembollerin 6nemli bir formunu
olusturmus gorsel tasvirlerle, geoglifler gibi, kaya parcalarinin dizilimi veya kararmis, yosun tutmus
yiizeylerin kazinmasi ve benzeri tekniklerle yer ylizeyinde olugturulmus biiyiik boyutlu ¢izim ve motifler
de insanoglunun gegmisten giiniimiize biraktig1 gorsel miraslardandir.

Insan, fikir ve diisiincelerini, hayallerini yalnizca aklinda yaratmakla kalmaz, ayn1 zamanda onlar1 bir
pargas1 oldugu toplulugun diger bireyleriyle de paylasarak gorsel bir kiiltiirel birikimin olusmasina
katkida bulunur. Topluluk ise bu birikime yeni eklemeler yaparak kiiltiiriin gelismesine, kaliciligina ve
sonraki nesillere aktarilmasina araci olur. Toplumdan topluma ve donemden doneme degisiklik gosteren
bu kiiltiirel birikim, iletisimin farkl1 caglarda farkli yapilara evrilmesini saglamustir. ilkel sanatsal
cabalarimiz, insanoglunun modern donemdeki davranislarina miras kalmis ve giiniimiiziin iletisime dair
davranis kaliplarina temel olugturmustur.

Insanoglunun ilk resimleme gabalar1 diyebilecegimiz ve bildigimiz kadartyla M.O. 40.000’lerde baslayan
seriivende insan, yasaminin bir pargasi olan olaylar1 bazen dogaiistii giicler ve sihir atfettigi resim sanatini
kullanarak, yine yasamini gecirdigi magara duvarlarina islemeye baslamistir. Giinlimiiz teknolojisi ile
bilgisayarlarimiz vasitasiyla monit6rlerimiz {izerinde olusturabildigimiz piksel veya vektorel tabanli
semboller, grafikler ve diger gorsel konseptlerin temelinde, gegmiste duvarlara islenen bu gorsel yarati
kiiltiiriintin izleri vardir. O dénemde magara duvarlar1 vasitastyla kurulan gorsel iletisim bagi, bugiin
sosyal medyanin pikseller araciligiyla dijitalize yiizeylerden yansiyan goriintiilerine evrilmistir.
“Teknoloji” terimine bakildiginda yunancada sanat, zanaat anlamlarina gelen ‘tekhne’ kelimesinden
tiiredigi, zaman igerisinde anlammin degistigi; bilimsel arastirmalar sonucu elde edilen somut ve yararl
sonuglar1 ve bunlara iligkin arag, siire¢ ve yontemlerin tiimiinii ifade eden bir kavram halini aldig1 goriiliir
(Vural, 2008: 6).

Teknoloji teknik yoniiyle; yani yeni bir seyleri yeni yontemler ile ortaya koyma fiili ile her zaman tasarim
kavramiyla beraber varolmustur. Insanoglu teknolojik bir iiretim icerisinde iken, aym zamanda
tasarliyordur da. Insanin temel ayirtedici niteliklerinden olan tasarmm ise, gelisen teknik ve teknolojik
altyapidan etkilenen yonii ile her daim teknoloji terimi ile birlikte anilagelmistir. Tasarimci, bir tasarim
stireci igerisine girdiginde, ¢ogu zaman donemin teknolojik olanaklarindan faydalanan veya ona katkida
bulunan bir tasarlama eylemini de gergeklestiriyordur. Milenyum sonrasi kendini iyiden iyiye hissettiren
dijital ¢agda bilgisayarlar, tasarimcimnin, sunulan diger multimedya donanimlartyla birlikte, tasarlama
eylemini gergeklestirdigi 6nemli platformlardan biri haline gelmislerdir.

Bilgisayarlar, tasarimda mevcut kavramsallagtirma, temsil ve tanimlama araglarinin yerini her zaman igin
almasa da, onlar1 genis 6l¢lide tamamlayan ve giiglendiren bir arag olarak, derin ve doniistiiriicii bir etkiye
sahiptir (Heskett, 2013: 186).

Goriintii islemenin analog fotograf makineleri ve kameralarla insan hayatina girmesi, basim ve yayin
tekniklerinin hizla gelismesine dnayak olmustur. Dijital ¢agin getirdigi teknolojik yeniliklerle herkesin
kendi fotograf ve videolarini g¢ekip diinya Olgcegiyle en uzagindaki kisilerle saniyeler igerisinde
paylasabilmesi ise bu teknolojik gelisimin yeni olanaklarini beraberinde getirmistir. Bilgisayar
teknolojileri ve internetin sundugu getirilerle birlesen goriintii islem teknolojileri, sosyal medya
kavrammi ve bu kavramm varligini siirdiirdiigi dijital ortami yaratmis, insanlarin sanal ortamda
sosyallestigi bir 21. Yiizyill fenomeni ortaya ¢ikmustir. Bu ortamm aymi zamanda insan rituel ve
aligkanlhiklarin1 6grenip, sunacag bilgileri onlara gére sekillendiren yapay zekay: da icermesi, kullanim
kolayligimni artirarak sosyal medyanin daha genis kitlelerce tercih edilmesini saglamustir.

Giliniimiiziin bilimsel, teknolojik ve sosyal gelismelerinin soyut bir alt {iriinii olarak tanimlanabilecek
yapay zeka, halen kesfedilmeyi bekleyen gizemli ve heyecan verici bir alan olarak degerlendirilmektedir.
Insanligin heniiz yeterince bilimsel veri, kaynak ve &ngdriiye sahip olmadigi bu yeni alan; bireyin
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diistinsel anlamda ortaya koydugu tutum ve davranig kaliplarmi dijital ortama uyarlayabilen yazilim ve
donanim biitiinleri olarak aciklanabilir. Insanoglu, kendi beyninin nasil calistigini 6grendikce,
makinelerin de insan beynini taklit edip edemeyecegine dair bir merak duymustur. Sanayi triinleri ve
bilgisayar teknolojileri alanlarinda insanligin bilgi ve deneyimleri arttikga, tecriibelerini bu gelismeler
1s1gnda orgiitleyerek, kendi dogasina yakin ve diisiinebilen dijital yardimeilar kurgulamaya baglamustir.
1943 yilinda Alan Turing’in “makineler diisiinebilir mi?”” sorusunu giindeme getirmesinden sonra, 1956
yilinda Dartmount Konferansi’nda McCarthy “Yapay Zeka” (Artificial Intelligence: Al) terimini ilk kez
kullanmugtir. 1997°de IBM firmasmin Deep Blue isimli yapay zeka sisteminin Gary Kasparov’u satrangta
yenmesi bu konuda yapilan ¢aligmalarin ivme kazanmasini saglamistir. 2000°li yillardan itibaren Google
basta olmak iizere, IBM, Microsoft, Facebook, Amazon, Apple gibi vizyoner firmalar bu konularda
aragtrma ve ¢alismalarimi genisletmiglerdir. Yapay zeka, giiniimiizde insanlarm birbirileri ile daha
yakindan iletisim kurabilmeleri i¢in yogun olarak kullanilmaya baslanmistir. Sosyal medyanin one
¢iktig1 bu kullanim bigiminde simdilik “diisiik yapay zeka” olarak adlandirabilecegimiz yeteneklere sahip
robotlar gerek insanlar arasi iletisimde gerekse onlarin iletisim yeteneklerini taklit ederek sosyal
medyanin ¢esitli mecralarinda kullanilmaktadir. Instagram’mn veya Facebook’un sosyal ¢evremizi
degerlendirerek yaptig1 arkadas onerileri ile alisveris aliskanliklarimizi degerlendirerek sundugu reklam
iiriinleri bu konudaki en temel drneklerdir.

Sanal gergeklik ise, teknolojinin de etkisiyle geligen, goriintiileme, goriintii isleme, ses ve dokunmaya
duyarli elemanlar gibi bir¢cok bilgisayar ici elektronik donanimlar ya da bilgisayara disaridan baglanan
kablolu veya kablosuz cevresel donanimlar sayesinde, adindan s6z ettirmeye baslamis yeni bir
platformdur. Kullanicilarin elektronik gozliik, kulaklik ve dokunmaya duyarli kontrol cihazlariyla
baglandiklar1 ve bulunduklar1 ortamdan yepyeni bir sanal ortama gegerek, gosteri, oyun veya tasarim
yazilimlarini deneyimleyebildikleri bu sanal diinya, tasarimcilara da oldukga fazla sayida sanal yazilim,
arayiiz ve ara¢ gere¢ imkani sunmaktadir.

Sanal Gergeklik Kavram ve Teknolojik Gelisimi

Amerikali yazar Ray Bradbury, 1950 yilinda yayimlanan asil adi The World the Children Made olan The
Veldt adli dykiisiinde zengin bir ailenin gocuklarinin oynadiklari, Afrika goriintiilerini 3 boyutlu
gosterirken, ses, koku gibi duyular1 da verebilen bir sistemi konu etmektedir. Cocuklarin sanal Afrika
alemine olan ilgilerinin endise verecek boyutlara ulastigini diisiinen ebeveynler bu sanal diinyay1 ortadan
kaldirma kararlarini gocuklarma ilettikten sonra kaybolurlar. Hikdyenin sonunda sanal diinyadaki Afrika
aslanlar iki insan1 pargalamaktadir. Artik sanal diinyalarinda yagamaya devam eden ¢ocuklar mutludur.
Ray Bradbury bu sira dist hikdyesiyle sanal gerceklik kavraminin yaraticist olarak kabul edilir
(Bradbury,1950)

Insanoglunun ihtiyaglar1 tarihte genellikle gelisimin &niinii agan bir olgu olarak yer almistir. Tekerlegin
icad1 gibi ilkel diyebilecegimiz tasarimlarimizdan, giiniimiiziin bagka gezegenlere seyahat eden
araclartyla, o gezegenlerin iizerinde ilerleyerek bize anlik fotograflar gonderilmesini saglayan ayni
araglarin kullandig1 tekerleklere uzanan gelisim, tesadiiflerin {irtinii degildir. Mitlerin baslangici,
diinyanin baz1 bolgelerinde halen devam ettigi tizere, ates gevresinde nesilden nesile aktarilan hikayelere
dayanir (Wilkinson, P. 2009: 6). Sanal gergeklik teknolojileri, kullanicisini alip gotiirdiigii kurgulanmis
yeni mekanlarla, zamaninda imgesel diisiincelerin etkisiyle sdzel kokenlere dayandirilarak anlatilan bu
mitlerin teknolojik varyasyonlar1 gibidir. Sanal gerceklik, gercek diinyanin bilgisayar tarafindan
yaratilmig {i¢ boyutlu bir ortama aktarilmasi ve kullanicinin bu ortamda olaylar1 6zel aygitlarla duygusal
olarak gercekmis gibi algilayabildigi ve aktif olarak denetleyebildigi sistemlerdir (Cavas vd.. 2004).
Sanal gerceklik teknolojisi terimi, ilk olarak 1960’larin sonlarinda Ivan Sutherland tarafindan ortaya
atilmug; ilerleyen donemlerde askeriye, tip ve oyun gibi sektorlerde biiyiik ilgi gdrmiistiir. Ogretim
alaninda da yararlanilmaya baglanan sanal gergeklik teknolojisi ile dersler daha ilgi ¢ekici hale gelmis,
Ogretim daha etkili olmus ve d6grenciler 6gretimde daha aktif rol almiglardir (Dede, 2006).

Sanal Gergeklik, izleyicinin ya da kullanicinin, olusturulmus bir gériintii uzamu igerisine, diizenlenebilir
bir zaman yapis1 icerisine dahil olmasi1 ve ileri asamada da onunla etkilesmesi temel ilkesi {izerine
kuruludur. Cesitli girdi ve ¢ikt1 teknolojilerinden olusan gii¢, hareket, dokunma gibi duyusal etkileri
benzestirerek yeniden iireten aygitlar, iic boyutlu goriintii ve ses aygitlar1 gibi teknolojik araclardan
olusan bir ortamdir (Gorsel 1).
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Gorsel 1: Sanal gerceklik gozliigii ve dokunmatik kontrol donanimlariyla bir kullanici.
(https://www.ovrnews.com/wp-content/uploads/2018/07/oculus-rift-fun-650x325.jpg)

Goriintilleme ve goriintii islem teknolojilerinin uygun elektrik akimi ve elektronik alanindaki
geligmelerle birlesmesi sonucu ortaya ¢ikan bilgisayar teknolojileri de bu gelisimden nasibini alan
iirtinlerdir. Bilgisayarlara bagli monitdrler ve bu monitorlere anlik ileti aktaran aygitlarin bagli oldugu
internet, gelisen diinyada bilginin akisini 6nemli 6lgiide degistirmistir. Geleneksel medyanin yerine Yeni
Medya kavramini getirerek iletisimde ¢igir acan bu teknolojiler, son yillarda tablet bilgisayarlar ve akilli
telefonlarla ceplerimize ve avug iclerimize kadar gelmis ve yaninda yeni medyanin bilgi aktarim
avantajini da kullanicilarina sunmustur.

o AP
Gorsel 2: Sanal ger¢eklik donanimi ile bulundugu ortamdan soyutlanmis bir kullanici.
(https://i0.wp.com/gameplaying.info/wp-content/uploads/2016/03/oculus-rift-start-

shipping.jpg?fit=1920%2C1152&ssl=1)

Bilgisayar monitorleri, geleneksel medyadan farkli olarak etkilesim icinde gergeklesen bir siirecte
kullanici ile bilgisayar arasindaki iletigimin planlanmasi ve siirdiiriilebilmesi i¢in gerekli gorsel iletigimi
saglamaktadir. Bu nedenle tiim bilgisayar ekranlarinin temel isleyis mantig1 etkilesimlilik iizerine
kuruludur (Altunay, 2012: 42). Sanal gergeklik teknolojileri bu etkilesimi bir iist basamaga tastyarak
bireyi ekranin yarattig1 perdeden kurtarmis ve ona mekan igerisinde olma hissini yasatmay1 amaglamistir
(Gorsel 2).

Sanal gergeklik teknolojilerinin geligimini tetikleyen en dnemli unsurlardan biri, sanat¢imin yasamindaki
herhangi bir siradanlig1 eserlerine aktardigi ve o siradanlik igerisinden siyrilmaya calistig1 anda oldugu
gibi, insanoglunun da kendisine smirlar belirleyen bu diinyadan siyrilarak, siradanligt yeni deneyimlerle
ortadan kaldirma arzusudur. Teknoloji ve makinenin varlik yokluk diyaletiginde oldugu gibi, sanat¢ry1
daha ¢ok diisiince ve kavrama yonlendiren bu gibi gelismeler, Yirminci yiizyilda kendisini tuvalin yerini
alan enstelasyonlar, happeningler, performanslar, video sanati, viicut sanati ve fluxuslar olarak gostermis,
21. Yiizyil yansimasinda ise sanal ger¢eklik teknolojileri ile kendine yeni bir yol daha olusturmustur
(Kozlu, 2009: 7).

Her yeni donem bir 6ncekinin donemin yetersizliginin kabul edilerek, 6ne gegme arzusunun agir bastigini
diisliniirsek, Emprestyonist ressamlarin fotografin icadindan etkilenmelerine benzer bir bigimde,
giinlimiiz sanat¢1 ve tasarimcilarinin da yeni teknolojilerden ve bu teknolojilerin sundugu sanal gergeklik
ve benzeri olanaklardan etkilendikleri diisiiniilebilir (Ayaydmn, 2005: 92). Teknolojinin farkli alanlarinda
ortaya ¢ikan yeniliklerin bir araya gelerek olusturdugu sanal gerceklik araglari, teknoloji tarihi igerisinde
belli siire¢lerden gegerek giiniimiize ulagabilmistir.
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(https://pbs.twimg.com/media/DFruEQ0XY AkOvqq.jpg)

S Sanal Gergeklik donanimlari ilk kez 1962 yilinda ortaya ¢ikmistir. Sensorama isimli cihaz, Morton
Heilig tarafindan “Gelecegin Sinemas1” baslikli 1955 tarihli bir makalede anlatilmistir (Gorsel 3). Genis
ac1l1 bir goriintiide stereoskopik 3D goriintiileri gosterebilen, viicut egme fonksiyonlu, stereo ses saglayan
ve film sirasinda riizgar ve kokularm izini siirdiirebildiginiz bu cihaz ayn1 zamanda kulaklik da i¢eren
interaktif bir tiyatro deneyimini andirtyordu (DeMichele, 2016).

v b~ i . £\
Gorsel 4: The Sword of Democles isimli sanal gergeklik cihazi ve kullanicisi.
(https://miro.medium.com/max/1396/0*ZeHrj5nBBg2mtM8V)

Giliniimiiz sanal gergeklik kasklarmin ilk 6rnegi The Sword of Democles isimli kasktir. Kask anlaminda
ilk ornek sayilabilecek bu cihaz 1968 yilinda Amerikali bilgisayar miithendisi Ivan Sutherland ve
Ogrencisi Bob Sproull tarafindan gelistirilmistir (Gorsel 4). Cihaz ¢ok agir oldugu i¢in tavandan
sarkitilarak kullamlmustir. Izleyiciye aktardigi goriintilyii binokiiler (gift mercekli) ekrana yiiklii bir
bilgisayar programindan saglamaktaydi. Bu sanal gerceklik cihazi, sundugu arayiiz ve gerceklik algisi
bakimindan gliniimiiz gozliikleriyle karsilastirildiginda ilkel bir izlenim yaratsa bile modern kaskli
ekranlarin gelisiminde 6nemli bir kilometre tagi olmustur (Atakul, 2018).

Gorsel 5: Virtual Boy sanal gergeklik kaski.
(https://media.pocketgamer.com/artwork/na-jlkg/virtual_boy.jpg)
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Bir diger sanal gergeklik donanimi Nintendo firmasi tarafindan 1995 yilinda piyasaya siiriilen Virtual
Boy’dur (Gorsel 5). Doneminin goriintii islem olanaklarmin el verdigi 6l¢iide paralaks derinlik etkisi
yaratarak izleyicisini ortamin igerisindeymis gibi hissettirmeyi amaclayan bu sanal gerceklik gozligii,
miisterilerin beklentilerini karsilamadigi i¢in ¢ikisindan bir yil sonra piyasadan geri ¢eklmesine ragmen,
bu teknolojinin ilerleyisinde atilmis cesur bir adim olmustur (Flanagan, 2018).

Yeni Sanal Ger¢eklik Donanimlar

Sanal gergeklik teknolojileri hem bilgisayarlarin daha hizli islem yiiriitmesine hem de g¢evresel
donanimlarin daha verimli ¢aligmasma ihtiya¢ duymaktadir. Teknolojik gelismelerin etkisiyle Sanal
Gergeklik donanimlart da zamanla degisime ugramis, giiniimiizde olduk¢a modern cihazlar hedef
kitlelerinin kullanimina sunulmusgtur. Sanal gergeklik teknolojilerinin hedefkitlesi oldukga genis bir alani
kapsamakta, ¢ok sayida meslek i¢in sanal gerceklik yazilimlar1 gerek egitim gerekse uygulama amagh
iiretilmektedir. Tip alanindan miihendislige, mimarliktan egitim bilimlerine bugiin bircok alanda sanal
gerceklik teknolojileri 6zellikle egitsel amaglh kullanilmaktadir (Bozan, 2011).

Gorsel 6: BodyVR yazilimindan bir kare.
(i.pinimg.com/originals/d3/31/fa/d331fa598647235c4d9410164b9be4cc. jpg)

Bu teknolojiler sayesinde bir tip 6grencisi, egitimini, ger¢egine ¢ok benzeyen ve sanal elleriyle miidahale
edebildigi, tamamiyle sistemlere ya da organlara ayrilabilen sanal insan anatomileri lizerinde alabildigi
BodyVR benzeri yazilimlar1 kullanabilmektedir (Gorsel 6). Gelisimine her gecen giin devam eden bu
teknolojilerin yakin gelecekte sunacagi gergekgilik hissi ve yeni olanaklar olduk¢a heyecan uyandirici
bir hal almigtir.

: SO \ N N — = ~
Gorsel 7: Circus de Soleil sirk gosterisinden, izleyicisine oradaymis hissi veren sanal gergek bir kare.
(https://roadtovrlive-5ea0.kxcdn.com/wp-content/uploads/2015/06/inside-the-box-of-kurios-gear-vr-
cirque-du-soleil-experience-2.jpq)
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Ayn1 zamanda sanal gerceklik teknolojileri izleyiciyi ekran basmdan ortamin igerisine ¢eken yapisiyla,
oyun, sinema, tiyatro, sirk ve diger birgok gésteri ve eglence temal yapitlarin da izleyiciye ulagsma
bicimlerinde ciddi bir evrime sebep olmustur (Gorsel 7). izleyici, hali hazirda oyunun, filmin ya da
gosterinin yalnizca izleyeni degil, ayn1 zamanda onu yasayan ve gdsterinin devamina varligiyla etki eden
merkezdeki bir 6zne haline gelmistir.

Gorsel 8: Sanal Gergeklik Touch Controller donanimi ve sanal diinyadaki gorsel karsilig.
(https://static.electronicsweekly.com/wp-content/uploads/2017/01/25110149/oculus-rift-touch.jpg)

Sanal gergeklik donanimlarinin gelismesi, daha portatif ve rahatsizlik vermeyecek bicimde giyilebilir
hale gelmesi, tasarim alanlariyla dolayli ya da dogrudan ilintili olan meslek ¢alisanlarinin ¢caligma yontem
ve tekniklerini etkilemistir. Insanoglunun tasarmm seriiveni, ham maddeyi ellerine alarak onu belli bir
amac dogrultusunda bagkalastirmasi ve kendisi i¢in estetik, yararli veya amacina hizmet edecek yeni bir
ara¢ haline getirmesi lizerine kurulmustur. Sanal gerceklik donanimlari, tasarimciyr bilgisayarin iki
boyutlu ekranlarindan ti¢ boyutlu sanal bir mekana ¢ekerek, dokunmatik control cihazlari sayesinde
gercek hayattakine olduk¢a benzer bir bigimde ellerini kullanma imkanmi vermistir (Gorsel 8).

Ellerin ifade giicli sinirsizdir ve herbiri bagka bir anlama gelen genis bir hareket yelpazeleri vardir. Bir
ifade arac1 olabilecekleri gibi, bir yaratma aracina da déniisebilirler (Wilkinson, K. 2009: 116). Iste bu
dogrultuda sanal gergeklik ortaminin tasarimciya sundugu en 6nemli kazanimlardan biri, ellerini gergekte
olduguna benzer bir bicimde ige kosabilmesine olanak vermesidir.

Sanal Gercekligin Gorsel Tasarimciya Sundugu Yeni Ortamlar ve Yazihm Olanaklar

Bir dnceki teknolojik gelisim olan bilgisayara bagli monitér, fare ve klavyenin sundugu tasarim ortami,
yine bilgisayara bagli olan, ancak ¢ok daha teknolojik bir altyapiya sahip donanimlarla desteklenen sanal
gerceklik aygitlari sayesinde, tasarimet igin yepyeni bir tasarim siireci halini almigtir. Tasarimct daha
once uyguladigi tasarim siireglerinin bir ¢ogunu aynen uygulamakta, tasarim fikrini hayalinde
canlandirip onu bir imge haline getirmekte, kara kalem ve kagit ya da grafik tablet ve dijital kalemiyle
onu etiit etmekte, tasarisinin ilk gorselini bu yolla ortaya ¢ikarmaktadir. Sanal gerceklik donanimlarinin
farki ise tam bu noktada tasarimciya, eger uygun yazilimlarla desteklenmisse, gercek diinyadakine ¢cok
benzer araglara ve fizik kanunlarina sahip olan bir ortam sunarak, normalde ulasmanin gérece zor ve
pahali oldugu arag¢ gerecleri, stiidyoyu veya at6lyeyi sanal bir realizmle sunmasidir.

Sanal gergeklik ile yasanan deneyimler derin ve etkilidir. Bu sayede anlamli d6grenmeler
gergeklesmektedir (Dede, 2006). Oyle ki sanatg1 ya da tasarime1 bu sanal ortamm, dilediginde yagliboya
tablolarini yapacagi, heykellerini olusturacagi veya farkli tasarim fikirlerini yaratilara doniistiirecegi bir
atolye olarak kullanabilecegi gibi, trettigi igleri benzer donanimlari kullanan hedef kitlesine
sergileyebilecegi sanal bir sergi salonu olarak da kullanabilir. Bu olanaklari anlamli kilan yap ise,
donanimlarla uyum igerisinde ¢alisan yazilimlardir.

Yazilim, bilgisayarm donanimini anlaml hale getiren, bilgisayarlar1 kisilerin amaglar1 dogrultusunda
kullanmasimi saglayan kod, komut ve programlardir. Giiniimiizde masaiistii yazilimlarinin arag ve
olanaklarina sahip sanal gergeklik tasarim yazilimlar1 da iiretilmekte ve bu yazilimlar giderek
cogalmaktadir. Bu yazilimlar sayesinde, sanal gerceklik teknolojilerini kullanan sanat¢1 ve tasarimcilar,
tiriinlerini sanal ortamda iiretebilmektedirler (MEB, 2017-2018: 109).
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Girsel 9: Gravity Sketch yaziliminda tasarim yapan bir kullaniciy1 temsil eden gorsel.
(https://venturebeat.com/wp-content/uploads/2016/09/gravity-sketch. jpg ?fit=578%2C322 &strip=all)

Gravity Sketch yazilimi bugiin birgok tasarimci tarafindan, tasarilari sanal gergeklik ortaminda yaratmak
icin kullanilan 6nemli yazilimlardan biridir (Gorsel 9). Bu yazilim, kullanilan gozliik ve dokunmatik
kontrol cihazlar1 sayesinde 3D yapilar, karakterler, sahneler veya 3D modeller olusturmaya olanak verir.
En biiylik avantaji ise, olusturulan bu detayli 3D modelleri, sahneleri ve resimleri sezgisel bir sekilde
ortaya ¢ikarmaya olanak saglamasi ve bir¢ok yardimci ara¢ barindirmasidir.

Yeni nesil sanal gerceklik yazilimlar ile bilgisayar ekraninda kullanilan yazilimlar arasinda bir bag
bulunmaktadir. Sanal ortamdaki yazilimlarmn ara¢ kullanim bic¢imleri farkli olsa da kullanilan araglar1
temsil eden ikonlar ve arayiiziin yapis1 masaiistli yazilimlar1 animsatmakta, bu durum masaiistii
yazilimlara asina olan tasarimcilarin sanal gergeklik yazilimlarina daha kolay adapte olabilmelerini
saglamaktadir.

Gorsel 10: Blocks yazilimina ait, yazilim igerisinde modellenebilecek yapilara gonderme iceren
gorsel. (https://i.ytimg.com/vi/1TX81cRgfUU/maxresdefault.jpg)

Bir diger yazilim olan Blocks, sanal gergeklikte kolayca 3 boyutlu nesneler olusturmayi saglamaktadir
(Gorsel 10). Alt1 basit aract kullanarak tasarimlarin hayata gegirilebildigi yazilim, volumetrik tasarima
da izin vermekte ve her gegen giin gelistirilen arayiizii sayesinde giderek daha fazla ara¢ ve meniiyii
kullanicilarina sunmaktadir. Sanal gerceklik ortamlar1 gercek diinyaya uygun olarak tasarlanabilecegi
gibi istenilen sartlara bagli olarak gergege aykir1 durumlar da bu ortamlara yansitilabilmektedir. (Helsel,
1992).

Sanal gergeklik ortamlari, bu yazilimlarin yani sira Quill VR, Sketchbook VR, Stambol VR, Singularity,
Tilt Brush ve theViewer gibi ¢ok cesitli tasarim alanlarma hitap eden bir¢cok yazilimi tasarimla ilgilenen
kullanicilarin hizmetine sunmaktadir. Yazilimlarin her biri farkli alanlara hitap etmesinin yani sira,
bazilar1 birbiri ile etkilesim igerisinde ¢alisarak tasarimlarin bir sonraki agamaya taginmasi hususunda
yardimci yazilim olarak da kullanilabilmektedir. Bu yazilimlar ayni zamanda 3Ds Max, Maya ve Octane
gibi masaiistii tasarim yazilimlariyla da etkilesimli bir bigimde ¢alismaya izin vermektedir. Boylelikle
sanal gerceklikte olusturulan bir tasarim masaiistii yazilimlarinda gelistirilebilmekte veya masatistii
yazilimlariyla olusturulan bir tasarim sanal gergeklik ortamindaki yazilimlara aktarilarak bu ortamin yeni
olanaklariyla gelistirilebilmektedir.
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Sonuc¢

Bir zamanlar kireg tas1, komiir, gamur, kok boyalari, avlanan hayvanlarin kanlar1 ya da yarasa digkilariyla
duvarlarda kendisine yer edinen insanoglunun gorsel triinleri, teknik imkanlarin gelismesi ile yagl
boyaya, firgalara, kalemlere ve paletlere evrilmistir. Yirminci ylizyilin sonlarina dogru gelisimini iyiden
iyiye hizlandiran bilgisayar teknolojileri ve dijital platformlar sayesinde sanat ve tasarim, yazilimlar
araciligiyla gorsellestirilebilen bir ifade alani bulmustur. Yirmibirinci ylizyilin, zamani daha verimli
kullanmay1 gerektiren bilgi ¢caginda yazilimlar, sanat¢1 ve tasarimcilarin gorsel bir kiiltiir olusturma ve
iiriinlerini hedef kitleye ulastirmada kullandiklar1 etkili ve vazgecilmez birer ara¢ haline gelmislerdir.
Bilgisayar teknolojileri ve Sanal gerceklik alanlarindaki gelismeler birbirine etki ederek dijital tasarim
ve sunum olanaklarmi g¢esitlendirmis ve ozellikle bu alanda calisan tasarimcilara yeni olanaklar
saglamistir. Bu gelismeler, sanatin dijital olmasmin gerekmedigi, ancak dijital sanatin gercekten de bir
sanat tiirii olarak kabul edildigi, dijital teknolojinin ise eger sanat eseri iiretmek amaciyla kullanilirsa
ortaya ¢ikacak sayisiz yeni olanaklar sundugu bir diinyanin kapilari aralamistir. Sanal gerceklik
teknolojileri ve sundugu yeni tasarim olanaklari, yenilige agilan bu kapilarindan yalnizca biridir. Gelisim
ise, insanoglunun tasarim bilinci ile hareket ettigi her alanda oldugu gibi, Sanal Gergeklik teknolojileri
alaninda da daha iyiye dogru evrilmeye devam etmektedir. Sanat¢i ve tasarimcilarin gorsel tasarim
yetenekleri, sanal gerceklik teknolojilerinin sundugu ii¢ boyutlu uzamla birleserek, gerceklik hissini her
gecen giin biraz daha arttiran sanal bir gergekligin yeni sunum ortamlarimi yaratmistir. Bu yeni ortamlar
sanat¢1 ve tasarimcinin hem yeni tuvali haline gelmis, hem de tiim bireyleri sanatin mekanma dijital
anlamda dahil etmistir. Bir zamanlar magara duvarlarina biiyii ritiielleri, bereketli avlar, saglik ve sifa
amaciyla aktarilan gorsel tasarim sembolleri, dijital diinyanin sanal duvarlarinda her gecen giin gelisen
bir realizmle kendini gostererek giiniimiiz insaninin yeni sembolizmini yaratmustir.
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