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Mevcut Uretim bicimlerinde meydana gelen her degisim digerini etkileyerek
disiplinlerarasi bir zinciri ceker. 21. ylzyil teknolojilerinin sagladigi Gretim bicimleri de
bireyin etkilesim kurabildigi sanal ortamlar yaratilmasina olanak sagladiginda yeni bir
iliski bicimi hazirlamistir: Sanal ortam ve Ozne. Kendi yapisal kurallari olan sanal
ortamlar, kendisiyle iliski icerisindeki 6zneyi kullaniciya doénistirerek fiziksellige
alternatif yeni bir ortam yaratilmasini saglamistir. Merkezinde ayni 6znenin yer almasi
nedeniyle fiziksel gerceklige paralel olarak degerlendirilebilecek bu ortam bagimli bir
degisken olarak ele alinabilir. Tasarlayici ve alimlayani olarak merkezinde ayni 6zne
olmasi nedeniyle bagimli, fiziksel gercekligin kurallarini esnetebildigi olcliide de
degiskendir. Bu tezde de 6zne ve sanal ortam iliskisi Lacanyen Ozne kurami baglaminda
irdelenmistir. Sanal ortamin mekan iliskisi Lefebvre’nin mekan yaklasimindan hareketle
ele alinmistir. Buna gore sanal ortam ve gergeklik iliskisinde sanal gerceklikler 6zne
merkezli yapisiyla fiziksel gerceklige alternatif ve paralel mekanlar olarak yer

edinmektedir.

Mekanin sanal ortamda var olma seklinin ve bireyin kullaniciya donlsiminin
okunabilmesi icin tamamen saran sanal ortamda “Fanus” isimli bir sanal gerceklik
uygulamasi yapilmistir. Uygulama tamamen saran sanal ortamlarin araglarindan sanal

gerceklik gozIigi ve ekipmanlariyla deneyimlenebilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gerceklik, sanal ortam, sanal mekan, 6zne, kullanici, etkilesim.



TO BE A SUBJECT IN VIRTUAL ENVIRONMENT:
INTERACTION SEARCH WITH 3-DIMENSIONAL ANIMATION
Supervisor: Dog. Serdar PEHLIVAN

Author: Ezgi TORAMAN KORAY

ABSTRACT

Every change occurring in the existing production types affects the other change and
forms an interdisciplinary chain. When production types generated by the 21st century
technologies allow creation of virtual environments, where individuals can form
interactions, a new type of relationship is set: virtual environment and subject. Virtual
environments with unique structural rules have transformed the subject to a user, with
which it has a relationship, and it has enabled creation of a new environment as an
alternative to corporeality. This environment, which can be viewed as parallel to
corporeality, can be discussed as a dependent variable since it has the same subject
placed in its center. It is dependent because it has the same subject in its center as its
designer and receiver, and it is variable as much as it can bend the rules of corporeality.
In this thesis, the relationship between the subject and virtual environment was
scrutinized in the context of Lacanyen Subject Theory. The space relationship of virtual
environment was discussed based on the space approach of Lefebvre. According to this,
in the relationship of virtual environment and virtual realities, virtual realities attain a
place as alternative and parallel spaces to corporeality due to their structures containing

their subjects in the center.

A virtual reality application, called “Fanus” (bell-jar), was performed in a completely
enfolding virtual environment to allow reading of the existence type of the space in
virtual environment and the transformation of the individual to a user. The application
can be experienced by using 360 vr and equipment, which are completely enfolding

virtual reality tools.

Keywords: Virtual reality, virtual environment, virtual space, subject, user, interaction.
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GiRiS

Askin gercek Gzerine siren klasik donem yaklasimlarinda var olan ikilik, varolusculugun
o0zneyi merkez almasiyla sarsilarak 6zne cevresinde gercek ve gerceklik iliskisiyle
incelenebilir. Oznel okumalarla beden bulan 6znenin bulundugu ortamla baglantili
olarak var oldugu yaklasimlari Sartre betimlerinde bireyin var olusunu temel alir ve
sonrasinda 0znelestigini savunarak dis diinya ve 6zne arasindaki 6znel iliskinin (izerinde

durur.

Oznenin icinde bulundugu ortamla olan iliskisi cevresinde siiren klasik dénem sonrasi
irdelemeler, Lacanyen 6zne yaklasimina oncil olarak ele alinarak, 6znenin kurulumu
incelenebilir. Lacanyen kurulumun merkezinde gercek vardir ve 6zne gercek, imgesel ve
simgesel licgeninde konumlanir. Gergek disarisi olmayan, yalnizca kendisinin oldugu bir
bitiinlikken, bu biitiinligiin bozulmasiyla olusan 6teki, 6znenin var olusudur. Otekiyle
olusan iliski tanimlama siirecinin baslangici olan imgesel evrede ic¢sel bir yapi olarak
gorilebilir; imgesel alan tanimlamanin oncillidir. Bu icsel yapi, dis diinyayla iliskiler
sonucu gostergeler agina girer. Gostergeler agi, 6znelerarasi bir alan olarak simgeseldir.
Gostergeler, simgesel evrenin 6znelerarasi aracilari olarak gerceklikler yaratir (bknz s.

50)

Gergeklik etkilesimin nihai sonucu olarak incelenebilir. Otekiyle olan iliski, imgesel

tanimlama ve simgesel 6znelerarasilasim slirecinde anlamsal olarak konumlandiginda



‘gerceklik evreni’ne dahil olur. Boylelikle 6zne kurulumuyla gerceklik 6zneyi kendi kural

ve dizenine dahil eder. Bu durum Escher tablolarindaki sirerlik seklinde devam eder.

Etkilesim nedeniyle 6znenin icerisinde bulundugu ortamla olan diyalogu mekanin
etkilesim alani olarak okunmasina olanak tanir. Giinimiiz yasam bicimlerinde mekan
fiziksel bir alan olmanin disinda kiltirel, toplumsal, kitlesel anlamlara sahipken, mevcut
teknolojinin oncliliglinde 6znenin konumlanabildigi alternatif alanlar da olusturmustur.
Ozne temelli okumalarda da her tiirlii alan bir etkilesim mekanina déniistiigi icin 6zne

merkezli olarak incelenebilir.

Tezin birinci bolimi 6znenin kurulumunu Lacanyen kuram Uzerinden inceleyerek 6zne
ve gergeklik arasindaki iliskiyi irdeler. Bu iliski gergeklikler aginda 6znenin kurulumunu
her tiirlii diizenin temeline indirgeyerek varolussal bir yaklasim sergiler. Ozne temelli
yaklasimdan hareket edilerek, 20. ylzyilin alternatif gergeklik Gretim mekani olan sanal

ortamda 6zne okumasi bu tezin ana amacidir.

. }mu Inl ‘
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Gorsel 1. Escher Swans, Swans, 1956

(mcescher.com, 2019)

Tezin ikinci bolim, gercekligi sanal ortamla iliskilendirerek 6zne merkezinde mekansal
olarak irdeler. 20. yizyil yasam biciminde sanal, yapisi geregi somut ve soyutlugun
arasinda melez bir kavram olarak incelenebilir. Fiziksel yapinin duyu organlarina hitap

eden deneyimlenebilir sistemine alternatifler sunan, kendi gercekligini olusturan bir



sistemler biitliind olarak var olur. Bu sistemler biitiind, merkezini insani aldiginda, fiziksel
gerceklikteki insan yasayis bicimi sanal mekanin referansi olur. Sanal gerceklikler insan
odakl ortamlarinda kendi gercekliklerini sunar ve gerceklik déngisi yeni bir yonelimle

devam eder.

Fiziksel gercekligin sistemini referans alan sanal ortamlar gercek¢i ya da kurmaca
gerceklikler sunabilir. Gergekci temsiller 6znenin var oldugu fiziksel gercekligin kurallar
zincirini kendi ortam aracilariyla uygulamaya calisirken, kurmaca temsiller bu gercekgiligi

degistirme yonelimiyle (insan merkezli) kendi uzam ve zamanlarini kurabilir.

Sanal ortamlar mekdnda etkilesim olanagi sunma durumlarina gore 0Ozneyi
konumlandirir. iletisim sirecinde 6zne alici durumundayken pasif ise izleyici olur.
Etkilesim kurabilme olanagi sunarak 6zne slire¢ aninda aktiflestiriimeye calistiginda ise,
duyu deneyimi sanal ortam aracilari ve yontemleriyle elde edilmeye yonlendirilir.
Yonetilebilen bir sistem icerisinde karar merci olarak sistem aracilarini kullanan insan,
kullanici olur. Gergeklik-6zne iliskisi temel alindigindaysa, kullanici sanal gerceklik
icerisinde kullanici 6zne olarak var olur. Tezin ikinci bolimiinde 6znenin sanal ortamda

kullanici olmasi mekan ve etkilesim durumuyla incelenir.

Kullanicinin bulundugu sanal ortamlar ve bu ortamlarin bilesenleri tezin Uglinci
bolimind olusturmaktadir. Sanal gercekligin sistemsel yapisi ve 6znenin bu sistem
icerisinde nasil konumlandigi temel alinarak diger boliimlerde kullaniciya doénisen
o0znenin nasil bir sistemler zincirinde kullanici olarak var oldugu bu bolimde

incelenmistir.

Sanal ortamlar, kullaniclyi cevreleme durumuna gére tamamen saran, kismi saran ve
sarmayan olarak li¢ ana baslik altinda toplanabilir. Bu basliklar, sanal ortamin dis diinyayi
slirece ne kadar dahil etme amacinda olduguylaiilgili olarak degiskenlik gésterir. Kullanici
icerisine girdigi, orada bulundugu, duyusal geribildirim sunup tepki alabildigi ve
dolayisiyla etkilesim kurabildigi bir ortamdaysa tamamen saran bir sistem icerisinde, dis
dinyayla gorintisel olarak baglarinin koptugu, bir alandadir. Bu alan kullaniciyi kendi

gercekligine, dis dinyayi slirecin disarisinda birakarak dahil eder. Bunu yaparken de



fiziksel gercekligin kurallarina gére bedensel olarak var olan kullaniciya uygun aracilar
sunar. Bu aracilar kullanicinin sanal ortamla etkilesim kurmasina olanak saglar. Bu

konumlanmanin sistemsel incelemesi lglincli bolimin icerigini olusturmaktadir.

Tezin dordinci bélimiinde ise, sanal gerceklik icerisinde kullaniciya dénistigi kabul
edilen 6zne icin bir sanal mekan uygulamasi yapilmistir. Fiziksel gerceklik paralelliginde;
kendi kurmaca gergekligini sunan bu sanal mekan, 6znenin aktif olarak yer alip
kullaniciya donlisebilmesi icin etkilesimli olarak tasarlanmistir. Paralel bir gerceklik
arayisi olmasi nedeniyle tamamen saran sanal ortam teknikleriyle sekillendirilerek
kullanicinin dis diinyayla baglantisi en aza indirgenmeye calisilmistir. Uygulamanin igerigi
sanal mekan tartismasini Lacanyen 6zne temelinde ele almaya calismaktadir.
Uygulamada, Lacanyen gerceklik donglisiinden hareketle sanal mekanin bir sitemler
bitinl olarak belirlenen bir “siireci” temsil etmesi, bu nedenle birincil anlamindan
cikartilarak sireclesmesi ve bu slirecin mekan UGzerinden 6zneye okutulmasi

amaclanmistir.

Uygulamanin hazirlanisi 6n yapim, yapim ve yapim sonrasi olarak (¢ asamada
toplanmistir. On yapim, yapim éncesi fikir ve sistem gereksinimlerinin hazirlandig ve
yapinin kurgulandigi asamadir. Senaryo, hikdye panosu ve icerik gereksinimleri bu
asamada hazirlanmistir. Yapim, sistemin hazirlandigi asamadir. On yapim iceriklerine
gore mekan ve karakterlerin tasarlanmasi; tiire gore hazirlanmasi; hareketlendirilmesi;
ses ve gorsel efektlerin eklenilerek kullanici arayiziinin olusturulmasi bu asamada
gerceklestirilmistir. Yapim sonrasi asamasi, ¢ikti alma ve uygulamanin hedef kitleye
sunuldugu kimlik iceriklerinin hazirlandigi son asamadir. Bu asamada bitmis olan

uygulama kullaniciya uygun olarak sunuma hazirlanir ve ekipmanlar siirece dahil edilir.



1. BOLUM

GERCEK’LIK: OZNENIN VAROLUSU

Gergek, hep ayni yere geri dénendir

Jacques Lacan

1.1. Gormeden Bakisa: Anlamlandirma

Gozun fiziksel bir eylemi olarak gérme, bireyin cevresiyle iliski kurmasini saglar. Gérme,
bir uyarana odaklanan bireyin uyarici seyle girdigi duyusal bir iliski bicimi olarak ele

alinirsa se¢gme ediminin oncillerinden kabul edilebilir.

Sey’e bakmak, bir uyaran araciligiyla, secme eylemini gerektirir. Secilen sey fiziksel
olarak temasa gecilmeye uygun olmasa da disilince diizleminde bir alan olusturur. Bu
alan yalnizca gozin fiziksel olarak gordugliyle degil, sey’le birey arasindaki her tarli iliski
bicimiyle ilgilidir (Berger, 2016, s. 8). Bu iliskinin kurulmasinda gérme slireci bir uyariciya
verilen fiziksel tepkiyle baslar ve fiziksel tepki uyariciya odaklanmayi gerektiren bir
secme edimine dontslir. Devaminda kurulan iliskinin bigimi ise fiziksel ya da distnsel

dizlemde olabilir.



1.1.1. Goziin Gorme Prensipleri: Stereoskopik Goris

GOz, nesneleri fotoduyarli bicimde fark eden gorsel duyu organidir. Gérme duyusu 1sigl
fark edebilme yetisiyle goz organinin islevi kapsamindadir. Optik bir donanimla 1siga
duyarh hiicre tabakasi olan retinaya sahip g6z, nesnelerin goriintiisiinlin ¢esitli islem
basamaklarindan gecerek tanimlanmasini saglar (Preston & Wilson, 2014, s. 91-101)
Elektromagnetik spektrumun 2,000'den 100,000 angstroma kadar dalga boyundaki
béliimiine 151k denilmektedir. insan gdzii bu elektromagnetik dalgalarin 4,000’den 7,400
angstroma kadar olanlarini gérebilir (Noyan, 1998, s. 421). Isik g6zin katmanlarindan
(kornea, mercek, 6n oda ...) kirllarak gecer ve bu kirilmalar sonucu ag tabakaya gelen
gorunti ters olur. Ters gorunti retina hiicrelerinden ¢ikarak beyin gérme merkezine
girer, burada diz olarak algilanir. Sonug olarak, i1sik duyusunu meydana getiren uyarma,

IsIgIn retina Gizerine diismesiyle gerceklesir (Semiz, 1990, s. 193).
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Gorsel 2. Optik eksene dikey duran nesnenin gozle iliskisi

(Tanalp, 1976)

Retinada olusan gortintinin iki boyutlu olmasina karsin, nesnelerin {i¢lincli boyutu olan
derinliginin algilanmasina “derinlik algisi” denir. Derinlik algisi, iki géziin bir nesneyi ayni
anda gormesi yetenegine bagli olarak gelisse de goziin birinin digerine gére nesneyi
farkli agcidan gormesiyle gerceklesir. Beyin, bu iki géz arasindaki aci farkini “derinlik

mesafesi” olarak algilar (Tanalp, 1976, s. 246).



iki gozle tek gérme, iki gdzle gérmeden farklidir. Gézleri yanal olarak yerlesmis canlilarda
gozler iki bagimsiz organ gibi gérev yaparken (genis bir alani kontrol edebilseler de),
gorme alanlari Ust Uste gelmez. Yanal gozli canlilar 6zellikle bir alana dikkat ettiginde
ayni anda iki gozleriyle algilamaz. Ancak, iki gozle tek gorme eyleminde, gérme akslarini
tek bir cisme yoneltme islevi geceklesir ve nesneye bakildiginda bir goézden
gorlyormuscasina algilama saglanir. Boylelikle “binokiler gérme” gerceklesir (Yolar,

1995, s. 5).

Binokiler gorme, simetrik enine kayma araciligiyla, nesnenin iki gézle t¢ boyutlu olarak
duyumsanmasini saglayan binokiler derinlik algisini yaratir. Birbirinin aynisi olan iki
fotograf yeterli oranda kayma'ya ugratilarak biri sag digeri sol géze gosterilirse, gorsel
Uc boyutlu gorulir. Bu amagla bir fotograf cekilir, objektif iki gbozbebegi arasindaki
mesafe kadar kaydirilarak ikinci bir fotograf cekilirse, 6zdes olmayan ve aralarinda
fizyolojik enine kayma bulunan iki fotograf elde edilmis olunur. Bu sekilde hazirlanmis
bir film U¢ boyutlu olarak gorilecektir. Yeterli oranda kaymayi en uygun sekilde

hazirlayan alet stereoskoptur (Tanalp, 1976, s. 259-264).

8T PETER'S, ROME,

Gorsel 3. Stereoskop icin yeterli oranda kaymayla hazirlanmis bir gorinti

(Hunt, 2000)

1 Gozlin Uiclincli boyutu algilamasi amaciyla gerekli olan derinlik algisinin olusturulmasi icin gerekli dereceye kadar
kayma yapilmasi



1.1.2. Gormenin Otesi: Bakis

GOz organiyla yapilan eylem bakisin baslangici olarak gormeyi 6nciler. Bu 6ncilemede
gorme, fiziksel bir eylem olarak yer alir. G6z organinin sunduklari, nesneyle beyin

arasindaki koordinasyonu saglar.

Gorme deneyimi, 0zneyi bakan olarak konumlar. Bakilan nesne, bakan 6znenin
bulundugu konumdan goriliir. Oznenin konumu degisince nesnenin gériiniisii de
oznede degisir ve gorilen sey farkli koordinatlar degerlerince algilanir. Nesne konum ya
da boyut degistirmez; ancak bakan olarak 6znenin gordiikleri degisir. Kiitliphanedeki bir
kitaphgin sag caprazindan bakildiginda gorilen kitaplik sekli ve icerisindeki kitaplarla, sol
caprazindan bakildiginda goriilenler ayni degildir. Ozne hareket ettikce nesneyi gérdigii
perspektifte degisir. Kitapligin sol tarafindaki raf numarasinin gérilmesi icin 6znenin onu

gorecek bir konumda olmasi gerekir.

Gormek, kendisini gosteren varliklarin evrenine girip orada ikamet etmektir. Ozne
nesneyi gordigiinde, nesne kendisini bakilan konumda gorilebilecek sekilde gorise
sunar. Bakilan konumda goriilenlerin disinda kalan yerler, diger nesnelerce gorilir
nitelikler kazanir (Merleau-Ponty, 2017, s. 110). Kitapligin 6zne tarafindan gorilmeyen

ylzd, diger kitaplik tarafindan gorilecek sekilde konumlanmistir.

Hans Holbein’in “Elciler” isimli yagliboyasi bakan ve bakilan iliskisi icin Jacques Lacan?
tarafindan ornek gosterilir (bknz. Gorsel 4). Hans Holbein resimde iki diplomati
resmetmistir. Tablodaki nesneler bu iki kisiyle iliskili simgelerdir (Farthing, 2012, s. 190).
Bir dizi nesnenin yer aldigi tabloda, tam ortaya, iki karakterin arasina, ilk bakista tanimsiz
bir sekil yerlestirilmistir. Tablodaki diizenden farkli duran seklin, ilk bakildiginda taninan

diger nesnelere gore, taninmasi daha zordur. Bu tanimsizik durumu tabloyla izleyen

2 Jacques Lacan, Fransiz psikanalist ve psikiyatristtir. Il. Diinya savasindan sonra yaptig Freud okumalariyla psikanalize
yeni yaklasimlar getirmistir (Clero, 2011, s. i). Felsefe agirlikli calismalariyla, 6zellikle psikanalist film kurami ve egitim
bilimleri alaninda, teorilerinin i1siginda yeni yaklagimlar sunulmustur.



arasina mesafe koyarken, seklin ortada durmasi ve blyuklGgli nedeniyle gbz ardi

edilememesi izleyeni onu tanimlama istegine yonlendirmektedir.

Gorsel 4. Hans Holbein, Elgiler, 1533

(Farthing, 2012)

Holbein’in tablosunda yer alan egik nesne, tabloya yerlestirilme konumu ve izleyiciyi
karsisinda yerlestirdigi konumla ilgili olarak onemli bir noktaya deginir: Tabloya
bakildiginda tim nesnelerin temsil edilis seklinden ve tabloya yerlestirilmesinden farkl
olan sekil, izleyene sola dogru yavasca uzaklasip dikkatini verdiginde kendisini gosterir
(Lacan, 2013, s. 96). Seklin bir temsili karsilayacak sekilde algilanabilmesi icin dogru
acidan bakilmasi ve ayni zamanda resimdeki diger iceriklerin g6z ardi edilmesi gerekir
(Bowie, 2007, s. 167). Lacan bu tanimsiz seklin simgesel olarak ve dogrudan neye
gonderme yaptigindan ziyade ilk bakistaki tanimsizligi ve tanimlanabilme durumuyla
ilgilenir. Sekil bir kurukafadir ve sembolik olarak 6limi cagristirabilir. Ancak Lacan
temsilin sembolik sunumundan ziyade 6znenin onun karsisindaki konumuyla tabloyu

inceler.

Gorisin en belirgin noktasinda tanimsiz sekil okunmaya calisilir. Ozne resmin karsisinda
ona bakan olarak yer alirken, resim 6znenin onu tanimlamak icin giristigi konumlamayla

bakan olarak izleyeni de yakalamis oldugunu agikca gosterir (Lacan, 2013, s. 100). Resim



sadece gorilmek icin orada degildir; izleyenin resimde gordiikleri Uizerine
gerceklestirdigi 6znel faaliyeti de kapsayarak, lzleyene resminde onun varlhigini

gorduglin gosterir (McGowan, 2012, s. 29-31).

Lacanyen bakis géormenin 6tesinde, heniiz anlam yiklenememis, tanimlanamamis seyin
Ozneyi yakaladigl anla iliskilendirilebilir. Tanimlanan simge 6znenin bakis hakimiyetine
dahil olur. Tanimlama bakan 6znenin hareketleri, beklentileri, duygulariyla iliskidir.
Bakilan sey, kendisini bakisa sunarken, sundugu sey’e bakan goziin yargilarini da izerine

alir. Bakan goziin sahip oldugu yargilar, bakilan seye yiklenir.

Ozne tarafindan gériilenler i¢sel bir karisiklik yaratir; clinkii gériilen sadece bir agag, cizgi
ya da masa degildir; ayni zamanda 6znede uyandirdiklaridir. Lascaux magarasinin
duvarina resmedilen hayvanlar magara icin sadece cizgilerden ibaret olarak orada
durabilirler; ancak bakan icin onunla birlikte gérdigi olarak oradadir (Merleau-Ponty,

2012, s. 36).

Bakis imge Temsil Oznesi
perde

Gorsel 5. Lacanyen Bakis Semasi

(Lacan, 2013)

Herhangi bir konumdan etrafa bakildiginda, bakan olarak 6zne etraftaki her seyi
g0Ozlinlin baktigi konumdan tanimlar. Bakandir ve her sey onun goziinden gorildigi
konumdadir. Ancak, bir resimdeki nesneye bakan 6zne, kendi konumunda da aslinda bir
tablonun icerisindeymiscesine orada duran bir leke, bakilan bir nesnedir (Lacan, 2013, s.
103). Bakan olarak 6zne, ayni zamanda bakilan olarak da o seyle iliski icerisinde olur

(Berger, 2016, s. 9).
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Lacanyen bakista 0zne, goriinenin icinde goren olarak, gortinirdir. Bu gorundrlik,
oradaki bir nesne, leke olarak bulunmasiylailgilidir. Ozne olarak kendi kadrajindan etrafa

bakarken, ayni zamanda baska kadraj icin bakilandir.

1.1.3. imgenin Anlamlandiriimasi

Fark etme cizgisi edilgen alma ve etkin algilama arasinda bir yer edinir. Arnheim edilgen
almayi 6znenin cevresinde bulunan, herhangi bir caba sarf etmedigi, verili diinyayla
betimlerken, etkin algilamayi 6zne tarafindan gozden gegcirilip bicimin incelendigi odak
noktasi olarak tasvir eder (Arnheim, 2007, s. 29). Bir nesneye odaklanarak dikkat etme,

onun tanimlanmasini 6nciler.

Gorileni kaynak olarak secmek, distinmeyi harekete gecirir. Arnheim, kaynaklari algi
malzemesi olarak degerlendirmis ve zihnin dislinmesini saglayan seylerin bu algi
malzemeleri oldugunu savunmustur. Etkin inceleme, secme, sadelestirme, tamamlama,
birlestirme, ayirma, baglama oturtma gibi islemler zihnin bilissel malzemeyi isleme
seklidir ve algi da bu islemler siirecinin bir parcasidir. Dislinme, duyular islerini
bitirdiginde baslayan bir islem basamagi oldugundan, bu iliskiler aginda evreler birbirini

tamamlayan eklemli bir yapidadir (Arnheim, 2007, s. 15).

Duyularla algilanan sey, anlamlandirmayla birlikte zihinde bir canlandirma olusturur.
Canlandirilanlarin bicimi ve bu bigcimin otesinde goérilenler imgesel bir diinyadir. Bu

diinyadaki her sey, imgelem siirecinin sonucunda olusur.

Jean-Paul Sartre (2009) imgenin gérme, algilama ve zihinde canlandirma devamliliginda
birbirine eklemli bir yapi oldugunu belirtir. Birey masanin (izerindeki kdgidin bicimini,
rengini, konumunu algilayan 6zneyken; kagit 6znenin varolusuna bagli olmadan, ancak
dzne icin orada bulunan bir seydir. Ozne, kagidi gériis alanindan cikardiginda, géziiniin
baktigi yerde az once gordiigi kagit bulunmaz. Kagidi gérmemek, onun olmadigi
anlamina gelmez; bicimi, rengi ve konumuyla zihinde belirmeye devam eder. Zihinde

beliren sey az 6nce goriilen kagittir; ancak fiziksel degildir, dokunulamaz, koklanamaz,
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tadilamaz. Zihindeki imgeyle masasinin Gzerindeki kagit, yapisal olarak farkliymiscasina

dursa da ayni 6ze sahiptir.

Ozsel olarak kurulan benzerlik, var olus biciminde farklilasir; kagit, masanin tzerindeki
sekilde somut degildir. Fiziksel olarak var olmayan bu kagit, masanin Gzerinde gérilmis
olan kagidin zihindeki yansimasidir. Fiziksel degil, imgeseldir. Bu nedenle imge olarak var

olus ile fiziksel olarak var olus birbirinden ayrilir.

Bir nesnenin ya da olgunun zihinde canlanan yansimasi onun imgesidir. Yansima, nesne
gorls acisinda olmasa da bilingte olusmasidir. Gorilen, fiziksel varolustan ayrilarak
‘fiziksel olmayan’ bir var olus bicimine dontslir. Arnheim’a gore (2007) imge, fiziksel
nesnenin bilingte sadik bir kopyasini yansitir; nesnelerin bitin tamligina sahiptir, ancak

farkli bir varolus seklindedir.

Berger'e gore (2016), nesnenin bilingteki yansimasinda 6znenin gorisiiniin de etkisi
bulunur. imgeyi sadece bir nesne yansimasi olarak gérmek, zihin s6z konusu oldugunda,
imgeyi dar bir cerceveyle sinirlar. imge zamanla yalnizca zihinde 6zsel bir canlandirma
degil; 6znenin onu nasil gérdigiini ya da anlamlandirdigini da iceren bir yapiya birinr.
Sartre (2009), imgesel dizlemden disinsel diizleme gecis sirasinda imgenin sagladigi
seyin, tini s6z konusu gecise hazirlamak oldugunu belirtir. Bu hazirlk slrecinde imgeler

birer simge islevi gorerek diisinme edimine geciste yer alan bir 6ge olur.

Yansima eksiksiz oldugunda imge yerine kopyadan s6z etmek daha olasidir. imge, imgeyi
olusturan 6znenin neyi 6nemli bulduguna dair gostergelere sahip olur (Gombrich, 2015,
s. 144). Bir fotograf sanatgisinin sayisiz sahne arasindan o kadraji belirlemesi, gérdigi
ve gostermek istedigi gdstergeden kaynaklanir. izleyenler, onun géziinden o ani gorir

ve okur.

imge, gérmenin sundugu bir kopya olmaktan daha genis anlamiyla 6znenin kendini
aktarma yoludur. icerisinde bulundugu kiiltiirel ve sosyal yapiyla 6znelesen bireyin
yasantisinin tam merkezinde yer alan, gérmeyle baslayan, bilincte tanimlanan ve hayal
gliciinin yaratisiyla yenilenerek devam eden bir sirectir. Boylelikle imgeyle 6zne

arasinda iki farkl iliski oldugu distinilebilir: birincisi gortlenin zihindeki temsili olarak;
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ikincisi 6znenin ickinliginin yansimasi olarak. Nesnel gerceklikle olan bagi sarsilan ikinci

tir imge, 6zneyle sekillenir.

1.2. Gergek’lik

Ronesans’in bilimsel devinimi, nicel yontemlerle pozitif yaklasimlarda ve disiinsel
alanda etkilerini gosterir. Oncesinde sey’in var olusu ve anlak?® ya da duyularla
algilanabilme durumu (¢ogunlukla) Tanribilim ile iliskili olarak gorinen ve ardindaki
seklinde siirerken, Ronesans’in fizik, matematik vb. alanlarda 6zellikle giindelik hayat
etkileyen bilimsel devinimi, yonelimin insan ve doga incelemelerine kayisinda etkili olur.
Tanribilimci disinir, birincil olarak tanrisal kdkenin bir tiir belirisi olarak diinyayla
ilgilenirken, Ronesans bilimcisi, doganin tanrisal kokenini yadsimadan, nicel olarak

belirlenebilir ickin yapisiyla ilgilenmeye baslar (Copleston, 2010, s. 15-18).

Klasik yaklasimlarda mutlak gercek arayisi icerisinde 6zne yanilsaya(bile)n konumla
iliskiliyken, modern donem Oznenin silirecin kurgulayicisi-kurucusu olabilecegi
tartismalarini giindeme getirir. Klasik donem vyaklasimlari ‘sey’i goriinen ve ona
ickin/askin olan ikili yapida tartisirken 6zneyi anlam arayisinda ve yanilsayan konumunda
ele alir. Modernizmle beraber tartismalar Platoncu kesfedilecek olana 6znenin ulasmasi

gerekliliginden uzaklasarak, 6znenin varolusuna yonelir ve siireci 6zne lizerinden okur.

Nesnelerin 6zne algisindan bagimsiz olmadiklarn dislincesiyle olusan fenomenoloji
yaklasiminda her sey bilingle iliskilidir. Biling verili fenomenlerin taninmasi degil, bu
fenomenlerin insasi, tasarimlanisi sirecidir. Deneyimin oOtesindeki sey’den emin
olunamayacagi icin, dissal diinya bilince indirgenir (fenomenolojik indirgeme). Nesneyle
nesneyi disinmek arasinda bir baghlik vardir (Homer, 2016, s. 34). Algilama ve algilanan,
duyumsama ve duyumsanan iliskisinde her biling ediminin yoneldigi bir nesne vardir.
Edimler bilincin kendilerine iliskin nesneleri olmaksizin var olamayacaklari icin, biling

yonelimsel olarak nesneyle iliskiyi kendisinde tasir. Fenomenoloji yaklasimini gelistiren

3 Anlak: anlamak yetisi. Anlama, iliskileri kavrama, genelleme, yargilama, elestirme vb. yeti ve yeteneklerinin toplami
(Hangerlioglu, 1976, s. 70).
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Husserl (2003) saf bilincin olusturdugu bir varlik alani oldugunu ve bu alanin
fenomenolojik ayraca almaktan etkilenmeyen bir kendinde varliga sahip oldugunu
belirtir. Saf bilinci, etkilenmeyen ve ayni kalan sey anlaminda, her tasarimin zorunlu
Ogesi olarak ele alir. Seyler ise, bilincte var olan ve goriisel kendinde verilmisligin 6znel

yapisinda goriinlise gelen seylerdir.

Saf bilingle 6zne, deneyimledigi seyle yonelimsel bir iliski icerisine girer. Var olan her sey
yonelimselligin temelindeki bilingle iliskili olarak anlamlanir; ancak bu yonelimsellik saf
bilinci etkilemez. Bu nedenle Husserl'in fenomenolojik ayraca almaktan etkilenmeyen
bilinc yapisinin deneyim 6ncesi oldugu kabul edilebilir; ¢linki saftir. Saf biling, etkilerden

bagimsiz olarak var olur ve nesneyle yonelimsel bir iliski kurar.

Bilincin bir seyin bilinci olabilmesi icin, dncelikle onun s6z konusu sey’i gorisel olarak
goriinebilir hale getirebilme gliciinlin bilincinde olmasi gerekir. Bilincin bir nesneye
yonelimi, seyle kurulan duragan bir iliski degildir. Yonelimsel biling, her tirinde,
deneylenenin gorisel bir bicimde kendisine sahip olmaya calisir; apagikliga ulasmaya calisir.
... Biling, denizin icinde tasidigi maddeleri biraktigl bos bir kumsal gibi, istenilen her seyin
kendisine birakildigi bir yer, istenilen seyin doldurulabilecegi bir kap degildir. Tam aksine
bilinci olusturan gesitli tirden edimlerdir (Akten). Edimler de bilincin kendilerine iliskin
oldugu nesneler olmaksizin var olamayacaklarina gore, yonelimsel bilincin nesneyle iliskiyi
kendisinde tasidigl sdylenebilir. ... Sadece karsimizda duran ve yalnizca gériilmeyi bekleyen
seylerden s6z etmenin higbir anlami yoktur. Seyler, bir findikkabugu veya vazonun iginde bir
seyin bulunmasi gibi, yasantilarin igcinde bulunmazlar; onlar bu yasantilarda kurulurlar.
Seylerin verilmis olmasi, onlarin fenomenlerde ortaya konulmasi, tasarimlanmasidir
(Husserl, 2003, s. 14).

Fenomenolojik yaklasim, 6z karsisinda 6zneyi yanilsamaci bir konumda ele alan
yaklasimlardan farkli olarak, anlami insa eden, tasarimlayan olarak konumlandirir.
Ozneyi anlam kurucu olarak merkeze alan bu yaklasimin devamini Jean-Paul Sartre’in

varolus diisiincesinde okumak miimkiindir:

“Insanda varolus 6zden &nce gelir. Bu demektir ki, insan dnce vardir; sonra sdyle ya da boyle
olur. Cunkil o, 6ziinU kendi yaratir. Nasil mi? Soyle: Diinyaya atilarak, orada aci ¢ekerek,
savasarak yavas yavas kendini belirler. Bu belirlenme yolu hi¢ kapanmaz, her zaman agiktir...
insan var olur dnce. Bir gelecege dogru atilan ve bu atilisin bilincine varan bir varlik olarak
ortaya cikar. Bir yosun, bir karnabahar ya da ¢lirimUs bir nesne degildir o, 6znel olarak
kendini yasayan bir tasaridir. Bu tasaridan once anilacak hicbir sey yoktur. Gokyiziinde
hicbir sey anlasilmaz ondan énce. insan, nasil olmayi tasarladiysa dyle olacaktir.” (Sarte,
1985, s. 8, 64).
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Varolusun 6zden 6nce gelmesi, 6znenin dis dinya icerisinde bir nesne olarak beni
olusturmasi anlaminda disintldiglinde, ‘ben’ algilanan dis diinyayla olusur. Buradaki
o6zne-ben durumu ve dis diinya icerisindeki nesnellik, Jacques Lacan’in 6zne yaklasimini

onculer (Homer, 2016, s. 36).

1.2.1. Gergek’ten Ozneye

Oznenin varolusundaki yeri ve gerceklikle iliskisini bakimindan gercek, Jacques Lacan’in
metinlerinde, 6zne 6ncesi bir konumda yer alir. Ozellikle gerceklik icerisinde 6zne

kurulumu agisindan ele alindigindan, gercek kavramina Lacan metinleri 6nc olur.

Lacanyen yaklasimda gercek; icerisi ve disarisinin farkinin olmadigi, ayrimin anlaminin
bulunmadigi bir konumdadir (Clero, 2011, s. 54). Dolayimlanma yapilmadan, salt olarak
kendisiyle 6zdes, ic ve dis ayrimi olmayan, her yerin kendiyle dolu olmasidir. Sonsuz ve
sinirsiz bitiin, eksiksiz bir tiimelliktir (izmir, 2013, s. 38-40). Sey olmayisi nedeniyle, su
ya da bu olarak tanimlanamayan bir yerdedir. Lacan, ilk metinlerinde gercek’i mutlak ve

kendinde varlik olarak tanimlar (Homer, 2016, s. 115).

Gercek, ortaya cikis ve kaybolus sirecleri eksiklik hissi yaratarak yoklugun algilanmaya
baslanmasini saglayana kadar, 6tekinin olmadigi yerdir (izmir, 2013, s. 38-40). icinden ya
da disindan s6z edilemeyecek bir bitinlikle, mutlaktir. Eksiklikle dis, 6te, oOteki
bolinmesine kadar tiimel olarak vardir. Eksiklik deneyimi dis’in, i¢’in, 6te’nin olusumuna

imkan vermektedir.

Bitlnluk icerisinde var olmanin tamligina karsin eksikligin deneyimlenmesi, eksik halini
olumsuzlayarak yeni bir butinlik icerisinde kendisini algilamaya yonelir. Bu durum
dznenin ortaya cikisini saglayan olusun kendisidir. Ozne, olus icerisinde hareket, kendine
askinlasarak yeni bir bitiinliikle olusan bir devinimdir (izmir, 2013, s. 40-66). Buradaki
devinim, eksikligi kendinden dislama, dislanan seyi yeniden kendi icerisine alip
bitiinlesme sirecidir. Lacanyen yaklasimda devinim, “Gercek, imgesel ve Simgesel

Evre”leriyle 6znenin olusumunu saglar (Bowie, 2007, s. 91).
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Lacan, olumsuzlamanin ulasamayacagi, bastan sona olumluluk olan mutlak dolulugunu
“Gergek” olarak betimler. Ozne, yitirmis oldugu mutlakligi tanimlayamadan, o mutlakhg
arayan bir varliktir. Aradigi seyi dille ifade edemedigi icin gercek, dil ve bilincin disinda,
simgesellestirilememis olarak kalacak ve hicbir his kayip bitlinlesmisligi
vermeyeceginden, vyitik batlnlik dile getirilemeyen bir parca olacaktir.

Simgesellestirilemeyen bu kisim, tanimlanamadan var olacaktir (izmir, 2013, s. 52-80).

Acikmayla karsi karsiya kalan ¢ocuk, anneden ayri bir nesne olarak, eksikligi anlar ve
doydugunda eksikligi ortadan kaldirarak butinlige doéner. Ancak bu gereksinim,
gereksinim duyulan sey ortadan kalktigi icin, ben olusumuna yol agmaz. Gereksinimi
karsilayan nesne, dirtiniin yoneldigi, istegi 6nemsizlestirecek kadar ayri bir varolusa
sahip, nesnel olandir. Degiskenliklere sahip olarak i¢sel olan Gzerinde belirir (Bowie,
2007, s. 158). Gereksinimin ben olusturabilmesi icin, istek duydugu nesneyi yok
etmeden, nesneye tutunarak kendi lizerinde yikselmesi ve o nesneyle arasina mesafe

koymasi gerekir (izmir, 2013, s. 71-72).

“Anne memesiyle ilk kez karsilasmis bebegin zihinde heniiz memenin temsilcisi yoktur,
ancak bebegin karni doyup meme ortadan gekildikten sonra, bebegin zihni doyumu ve
kendisine bu doyumu yasatan nesneyi dolayimlamaya baslar” (izmir, 2013, s. 44).

Lacan, 6znenin varolusunun merkezine eksikligi yerlestirip, dirtileri eksikligin etrafinda
konumlandirir. Dirtli, bu merkezin etrafinda hem disaridaki tatmin nesnelerine dogru
cekilirken, hem de iceriye, bitilinlik durumuna dogru cekilir (Bowie, 2007, s. 157). Her
seyin birbirine mesafesiz butinligiinde gereksinim-dirtil, bltlinliglh bozarak boler ve
araya mesafe ve dissalligi sokar. Mesafeyle birlikte 6teki bagimsizlik kazanir ve biling bu
bolinmeyle kendisinden bagimsiz ve kendi disinda bulunan nesnenin oldugunu anlar
(izmir, 2013, s. 73). Mutlak bitiinlesmislik, bitiinlGgu bozan eksikligi icerisine alarak onu
yok ettiginde yeniden olusur. Ancak Lacanyen Ben’in olusumu nesneyi yok ederek
bitlinligin kazanilmasiyla degil, nesneyle araya mesafe konularak, 6tekini gérerek, ona
tutunarak gerceklesir. Eksikligin, olumsuzlamanin, 6tekinin, disarinin olmadigi Gergek’in
bolinmesiyle baslayan devinim, tekrar batinlik doyumunun saglanmasi arayisinda

devam eder. Bu arayis, yasami boyunca eksikligi tamamlama ihtiyaci icerisinde olacak
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olan 6zneyi olusturur. ButinlGgu bozan eksikligin olumsuzlamayla yeniden bir bitinlige

ulasma calismasinda olusan diyalektik, 6znenin kurulumudur.

Oznenin kurulumunda, bitiinligiin eksiksizligi ve birligiyle baslayan siire¢ gereksinimle
eksilmeye basladiginda oteki olusur. Eksiklik hali olumsuzlanarak oteki Uzerinden
yeniden bitinlesme cabasina girer. Ben’in olusumu icin yeniden bitlinlesme,
olumsuzlama yaparak, otekini yok etmeden, araya mesafe koyarak ve onunla birlikte
doniserek baslar. Lacanyen yaklasimda bu birliktelik, gercek’in mutlakligini bélerek yok

eder.

Gercek’in bitlinlGgliniin bozulmasi gereksinim duyulan nesneyi yok etmeyen, onunla
bitlinlesmeyen, onunla arasina mesafe koyan bir yabancilasmayla imgesel donemi
baslatir. Memenin ¢ocugun gereksinimini karsilamasinda, meme acligin nesnesi olur ve
doyum saglandiktan sonra ortadan kayboldugunda dolayimlandigi icin imgesellesir
(Homer, 2016, s. 115). Ancak buradaki mesafe gercek’teki biitliinlGgli sunamadig icin
otekine bagimh hale gelir. Gergek’in sundugu bitlnligiin yeniden elde edilme
cabasindan dolayl otekiyle 6zdesime yonelinir ve bu yonelim ben’i buldugu anda
gercegin bitinligiiniin yitirilmesine neden olur (izmir, 2013, s. 193-198). Otekiyle onu
yok etmeden yeniden sekil alma sireci, Lacanyen Ben olusumunu saglar. Boylelikle
imgesel evre, 6zne ve Oteki arasindaki iliskide, batlnligin bolinmesi ve eksiklikle

yeniden bir sentez kurarak ben’i yaratmasiyla gelisen diyalektik bir stirec olur.

imgesel, bireyin ‘ne ise o’ olmak ve dyle kalmak icin kendisinde hep daha ¢ok aynilik,
benzerlik ve 6z-yansilama misalleri toplamaya c¢alisarak timitsizce verdigi sanrisal ¢abanin
gectigi sahnedir. ... imgeselin diizeni, ayna-imgeleri, 6zdeslesimler ve karsiliklilik diizenidir.
Bireyin deneyiminde basitce 6tekini teskin etmeye ¢alismayip onun esi ya da sureti haline
gelerek kendi 6tekiligini dagitmaya ¢alistigl boyuttur. ... Lacan’in imgesel’i, glindelik dilde bu
sozclikle kastedilen i¢gsel nesnelere oldugu kadar dissal algi nesnelerine de gonderme yapar
(Bowie, 2007, s. 93).

imgesel dénemin Ben’i, dis diinyayla girilen iliskinin tanimlanmasiyla simgesel evreye
gecerek Biyik Oteki’ne dahil olur. Ben “bir gdsteren tarafindan bir baska gosterene
sunulan sey” olarak anlamlama zincirine girdiginde simgesel déneme gecer ve “Ozne”

kurulur. Gosterenler aginin bulundugu simgeler diinyasi Ben’i anlamlama zincirine dahil
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eder ve 0zne olarak simgesellik kazanmasini saglar (Homer, 2016, s. 68). Gosterenler
aracthgiyla anlamlandirma iliskisi kuruldugunda 6znenin bu iliski icerisinde ben-ben
olmayani tanimlamasi, Otekini kendisi olmayan olarak nesnelestirmesi, 6zne-nesne

iliskisine dénuisiir ve 6zne Otekiyle kurdugu iliskiyle toplumsallasir.

Oznelerarasilik’in alani olarak simgesel, farklilasmis ve birbirinden ayri 6gelerin bir
bitlintdar (Clero, 2011, s. 54). Tek basina kendilik yaratiminin mimkinsuzligiyle
simgesel evre, imgeselle bagiml olarak sosyal birlikteligin iliskisi icerisindedir (Bowie,
2007, s. 93). imgesel iliskideki 6teki tizerinde yiikselerek Ben’e ulasma durumu simgesel
evrede Biiyiik Oteki’nin alanina girer ve artik simgeselligin getirdigi sinirlar ve tanimlarla
Oteki’nin ona bictigi roli, Oteki’nin Oznesini kurar. Sembolik diizende 6zne Otekinin

soyleminde yer edinerek olusur.

Dis diinyanin etkisi, kurallarla konum tanimlamasi yaparak 6znenin toplumsallasmasini
saglar. Simge, ickinligin istegiyle onun doyumuna olanak saglayacak dis dinyanin,
toplumsalligin arasindaki akisi saglar. Simgesel donem, imgesel donemin askinlasarak
Oznelerarasi etkilesimini ifade eder. Bu nedenle 6zne simgesel donemde toplumsal bir
yapiya dahil olur (izmir, 2013, s. 224-225). Gergek’in bodlinmesiyle anlam kazanan &teki,
Lacanyen Ben’in olusum nedeni olarak imgesel evrede igsellesir ve simgesel evrenin

Oteki etkilesimiyle 6teki/Oteki tim evrelerde 6znenin kurulumunda belirleyici olur.

Levi-Strauss toplumsal iliskilerde alt yapiyi olusturan seyin, insanlarin birer gostergeye
donistirilerek “simgesel miibadele sistemi” donglisiiyle hareket etmesi oldugunu
belirtir. Bu sistem kendi kurallarini olustururken toplum bilincinin disinda kalan ve karsi
konulamayan bicimsel bir sistem olarak var olur. Lacan, Strauss’un simgesel miibadele
sistemiyle, bireylerin toplumlasmalarinda yasami sekillendiren seyin simgesel islevler
oldugunu distincesini gelistirir (Homer, 2016, s. 54). Bu sistem icerisinde 6zne, gbsteren-

gosterilen iliskisinde simgeselleserek, Oteki icin bir nesne olur.

Konuyu toparlamak gerekirse; Lacanyen evreler mutlak, eksiksiz, Otesiz bitlnlUgi
gercek olarak tanimlar. Batilinliigin bollinmesine neden olan eksikligin taninmasiyla

olusan ‘yeniden’ biitiinlesme durumu, imgesel evreyi kurar. imgesel evrede 6tekinin
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varhgiicsellestirilir; ancak gercek’in bitinligi saglanmaz, i¢sellestirme yeni bir biitlinliik
kurar. Bu bittnlGge dis diinyanin simgeleri* gésteren-gosterilen olarak dahil oldugunda,
Biiyiik Oteki’'yle iliski icerisinde, toplumsallasilir. Toplumsal 6zne, bircok gerceklik
yapisina dahil olur. Lacanyen kuramda, bu gerceklikler icerisinde 6zne her zaman gercek
déneminin bitinlesik yapisini elde etmeye calisarak ve elde edemeyecegi icin stirekli
elde etme arzusuna sahip olarak yasar. Bu nedenle gercek’in yitimiyle baslayan
bitlinlige dénme arayisi, devinim halindedir. Lacanyen kuramda 6znenin 6zne olarak
kurulmasini saglayan etmen, bu (¢ evre arasindaki devinim olarak ele alinabilir. Evrelerle

olusan sentez, 6zneyi kurar.

Lacan, O6znenin icerisinde bulundugu iliskiler agini L semasiyla Gorsel 6’daki sekilde

belirtilir:

Gme)S @ — — — > — — — — @) oteki

(A) Oteki

(ben) a

Gorsel 6. Lacan, L Semasi

(Evans, 1996)

L semasinda kiiciik 6teki (a’) Ben’le iliskili imgesel donemin 6tekisidir. Biiyiik Oteki (A) dil
ile gelendir ve 6zne (S) arasindaki sembolik iliski sirasinda imgesel eksenle kesisime
ugrar. Oteki (A) 6zneye ulasirken imgeseli icerisinden gecerek tanimlanir; kesintisiz cizgi
imgesel eksenle kesistiginde, kesismenin etkisiyle devam eder ve kesiklesir (Evans, 1996,

s. 172-174). imgesel ve simgesel arasindaki iliskide anlamin 6znelligi, Lacan’a gére, var

4 Lacanyen kuramda simgeler 6zellikle dil gibi yapilanmis olanlardir.
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olunan andan itibaren var olunan sosyal alanin icerisinde karsilasilan ve taninan bir
durumdur. Bebek ihtiyaci icin bedensel hareketler sunarken, anne bebegin ne istedigini
sezgisel olarak, hareketlerinden c¢ikarim yaparak anlamlandirir; ancak tam olarak
bilemez ve kendi anlamlandirmasi tGzerinden bebege dénitler verir. Annenin donutleri
bebegin nedenleri olarak bir anlasma siirecine vardiginda bebek kendisine atfedilen rol

zincirine girer (Keskin, 2008, s. 345).

iliskiler agindaki imgesellik, annenin doniitleriyle bas basa kalan ¢ocugun heniiz o
donitlerin ne anlama geldigini bilmeden; ancak o donitleri tanimasini saglayacak her
seyi biriktirerek, biriktirdiklerinin o donutleri tanimasini  “Oncilemesi” olarak
dislintlebilir. Bunu “baba” kelimesiyle oOrneklendirmeye calisirsak, henliz baba
gostergesini tanimlamamis ¢cocugun babayla deneyimledigi her sey, baba kelimesinin
anlamini 6nciler. Heniiz babanin ne oldugunu bilmeyerek anlamsiz ba ve ba seslerini
cikarirken, babayla elde ettigi deneyim bir zincir olusturur ve devaminda sembolik
diizenin baba kavramini sunmasiyla baba olarak sesleri birlestirip neyi ifade ettigini

tanilar. Boylelikle baba kavrami olusur.

Anlamlandirma asamasinda (heniiz anlamlandiriimamis) imge Ben'i yaratir. Ancak imge
anlamlandirmanin alanindan c¢ikarak bicimsel islevi kendisinin 6nclli olmaya
basladiginda simgesel evreye tasir (Eisenstein, 2004, s. 30-32). Kiiclik 6teki (imgesel) her
zaman Biyik Oteki'ye (simgesel) tabi durumdadir. Kendisini bakisa sunan sey’den
gozlemlenen sey’e geciste, imgesel bicimi belirleyen ve ona egemen olan simgesel
dzdeslesmedir. Ozne, onu Oteki icin temsil eden bir gésterene tabidir ve bu sayede de

simgeseldir (Zizek, ideolojinin Yiice Nesnesi, 1999, s. 125-129)

Denizdeyim, kiiglik bir geminin kaptaniyim. Gece vakti hareket eden seyler gériiyorum,
sanki bana bir isaret vermeye calisiyorlar. Nasil tepki vermeliyim? Eger heniiz bir insan
olamamissam, dedikleri gibi, modellenmis, motor ve duygusal, her gesit gostergeyle tepki
verebilirim. Psikologlarin tim betimlemelerine uyarim, bir seyleri anlarim... Ote yandan bir
insansam, tim bunlari seyir defterime gegciririm. Surada ve su kadar zamanda, su enlemde
ve su boylamda, bunu ve sunu goézlemledik (Eisenstein, 2004, s. 30).

Oznenin kurulum evrelerinde Lacanyen kuramda, Freud yaklasiminda oldugu gibi,

evrelerle iliskisinde 6znenin biling disi durumunu irdeler. Freud’a gére, dogumdan sonra
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birey toplumsal diizenin etkisinde bazi seyleri biling disina baskilar. Bu baskilama siireci
birinci evresini baskilanacak olans (ilkel gercek), ikinci evresini baskilanacak olanin
baskilanmasi ve l¢lincli evresini de baskilananin simgesel olarak geri dénmesiyle
olusturur (Samuels, 1993, s. 75). Baskilama sirecinde bireyler ve toplumlar tarafindan
kabul edilen kurallar ve onlarin uygulanmasi nedeniyle, 6zne ilkel gercekligi baskilayarak
ikinci evreye gecer. ikinci evre, bastirma siireci ve baskilamayla birlikte olusan imgesel
kimlik arasinda bir iliski olusturur. Boylelikle Freud’a gore gercek bilincdisiyla, imgesel
ise bilincle iliski kurar (izmir, 2013, s. 15). Bilingdisina bastirilanlar dil siircmeleri, hatali
hareketler, riiyalar ve nevrozlarda, sekil degistirerek, simgesel olarak tatmin yollari arar.
Buradaki simgesellik, bilingdisina bastirilmislarin toplum tarafindan kabul goéren

nesnelerle iliskilenmesidir (Tura, 2010, s. 53).

Freud gercegi, 6zellikle toplumsalligin etkilerinin kabulliinden etkilenen, bastirmalarin
bulundugu bir alan olarak inceler. Lacanyen gercek ise hem bilincin hem de biling disinin
ardinda kalan, dokunulamaz, tanimlanamaz bir alan olarak vardir. Gergek, dil ve bilincin

disinda, simgesellestirilememis olarak kalandir.

Lacan, evreler arasindaki iliskiyi birbirine bagimli olarak betimler ve her birini digeriyle
iliskisi icerisinde tanimlar. Metinlerinde lizerinde durdugu “Borromeo Zinciri” buradaki
iliskiyi aciklar: iki birbirinden ayri halkanin Giclinci bir halka araciligiyla bir araya gelmesi
ve bu birlesmeden bir halkanin kopmasi durumunda zincirin timiuyle dagilmasi durumu.
Lacanyen kuramda da gercek-imgesel-simgesel birlikte 6zneyi kurar ve Borromeo

Zinciri’nin kurdugu birliktelik seklinde i¢ icedir (Bowie, 2007, s. 186).

5icglidusel bir bilesen, baskilandiginda digerlerine eslik edemez ve geride birakilir. Freud bu evrede &zellikle cinsel
varolus déneminin mantiksal yapisinin belirlenmesi Gzerinde durmaktadir (Samuels, 1993, s. 75).
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Gorsel 7. Borromeo Zinciri

(Evans, 1996)

1.2.2. Ayna Evresi

Algilama dizeyine sahip ama baskalarina bagiml olarak dogmak, 6tekiyle kurulacak
bagi, bir nevi, mecbur kilar. Baslangicta bu bag ile 6teki arasinda bir ayrim yapilamadigi
icin, Lacan bu dénemi “Ayna Oncesi” dénem olarak belirtir. Ayna 6ncesi ddnemde diirtd,
fiziksel ihtiyaclarin tatminiyle doyuma ulastigl icin, doyum saglayan nesnenin
temsilcisinde 6zne-6teki ayrimi yoktur. Doyum saglandiktan sonra elde edilen ‘bir ¢esit’
butiinliktir (izmir, 2013, s. 181-182). Fiziksel ihtiyaclarin diirtiisiiyle doyum aranir ve
ayna oncesi donemde elde edilen doyum 06zne-nesne mesafesinden bagimsizdir. Bu

nedenle bu evre Ben olusumunda etkin degildir.

Henri Wallon, bireysel farkindalik diizeyine erisebilmek icin, beden islevselliginin farkina
varilirken, bedeni dis diinyadan ayirmak adina dis diinya hakkinda da bir farkindalik
olusturulmasi gerektigini belirtir. Bireyin kendisini ben olarak ifade edebilmesi icin,
toplumsal cevreden ve digerlerinden ayirabilmesi gerekir. Ayna evresi, aynadaki kendi
yansimasini tanima ve es zamanli olarak kendisini ondan ayirma farkindaligini elde etme
stirecidir. Ayna evresinde yasanilan, kendisine dissal olan seyin dissalligini ve ‘ayni anda’

kendisine i¢sel olan seyin i¢selligini deneyimlemektir (Homer, 2016, s. 37).
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Yansima araciligiyla kendi ve 6teki ayrimi yapilmaya baslandiginda, Lacanyen ayna
evresine gecilir. Ayna evresi, 6tekinin tutumunun 6nemi nedeniyle, yansimayla olusan
imgenin takip edilmesine neden olur. Yansima, otekinden yansiyan ifadenin ortaya
ctkisina neden olan imgedir. imgeyi bir ayna gibi yansitan sey; 6teki, baska bir 6zne ya
da toplumun deger yargilari olabilir (izmir, 2013, s. 175-181). Otekiyle kurulan her iliski
yansimayla karsi karsiya kalir ve boylelikle imgesel siireg gelisir. Disaridan aldigl yansima

tekrar tekrar icsellestirme dongisiine girmesini saglar.

Cocuk, ayna evresinden 6nce kendi bedenini kisimlar halinde parcali olarak algilarken,
ayna evresiyle (baslangicta kendi imgesiyle aynadaki imgesini karistirsa da) otekiyle
girdigi iliski batinlik duygusunu kazanmasini saglar. Burada ¢ocuk aynadaki imgeyle
bitlinlesir ve imgenin kendisi oldugunu kabul eder. Ancak bu bitinlesme kendi
disindaki bir yer araciligiyla gerceklesir; Ben’i disaridakiyle 6zdesleserek bir biitlin olarak
tanimlar (Homer, 2016, s. 41).

Ayna evresi, i¢ durtisu, yetersizlikten 6nalmaya donlisen bir dramdir: kendi mekansal
kimligine takilmis olan 6zne igin bedenine iliskin kapildigl yalanci gorintileri UGreten bir
dram. Bedenin pargalarina ayrilmis bir imgesi ile baslayan bu gorintiler giderek ortopedik
dedigimiz bir bitlnlik kazanirlar ve sonunda, kati yapisiyla zihinsel gelismenin tiimiinde iz
birakan yabancilastirici bir kimligin zirhina girilir. Boylece, kirilmis olan i¢dlinya—disdiinya
¢emberinin, nesne-ben'i (benlik'i) sinamak igin surekli olarak doérdiile (kareye) gcevrilmesi
yani olanaksizin aranmasi stireci baslar (Lacan, 1949, s. 153).

Kendi davranislarinin yansimasini ayna evresinde goéren cocugun aynadaki imgesini
kendi olarak taniyabilmesi, icinde bulundugu konumu algilayabildigini temsil eder.
Maymunlar tarafindan denenen eylem, imgenin yararsizligi ya da boslugu nedeniyle
devam etmezken, cocukta etkisini cesitli tepkilerle strdirir. Bu iliskiyle kurdugu
baglanti, gerceklikte de bedeni, diger kisiler ve ¢evre Gzerinde ayni baglantilari kurma

seklinde devam eder (Lacan, 1949, s. 149).

Ben, bolinmislGgin idealini 6tekinin ifadesindeki yansimada arar. Kendisinin disinda bir
imge olarak kendisini 6tekinin ifadesinde yakaladiginda, icsel duyularla olusmus Ben’i
dissal duyularla algilamis olur. Ozne, kendini hem i¢c hem dis olarak algiladigi bir ikilik

icerisindedir (izmir, 2013, s. 232-233). Bu ikilik icinde Otekinin tepkisi, bir yansimadir.
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Fizikselliginin disinda, Ben kendisini disaridaki bir nesne araciligiyla tekrar algilar ve

konumlandirir.

“Cocugun ilk aynasi, annenin yiziindeki ifadedir. Annenin yliziindeki cok hosnut ve sevecen
ifade ¢ocukta, annesinin, cocugun kendisinin bulundugu konumda bulunan, ¢ok milkemmel
bir imgeye baktigl algisini yaratir. Ancak ¢ocuk kendisine baktiginda bu miikkemmel imgeyi
goremez. Cocugun kendisine baktiginda gorebildigi sey, iki kol, iki bacak ve karnidir.
Annesinin bakiyor oldugu milkemmel imgeyi kendi bulundugu konumda yakalayamayan
¢ocuk, annesinin yiz ifadesini bir ayna olarak kullanarak, kendisini 6zdeslestirecegi bu
mikemmel imgeyi o aynada yakalar (izmir, 2013, s. 233).

“Ayna evresini, ¢oziimlemenin bu terime kazandirdigi anlamda, bir 6zdeslesme olarak
kavrayabilelim: 6zdeslesme, yani 6znede bir imgeyi benimsedigi zaman meydana gelen
donlisim olarak.... Buna gore 6zne-ben, baskasiyla 6zdeslesmenin diyalektiginde kendini
heniliz nesnellestirmeden ve o6znelik islevini dil yoluyla evrensel dilizeyde yeniden
kazanmadan 6nce, 6zlinl en ilk bigimiyle bu dolyataginda ¢okeltmekte, olusturmaktadir”
(Lacan, 1949, s. 150).

Otekinin icsellestirilmesiyle biitiinliigi elde etme ihtiyaci, 6zneyi yansimayla 6zdesim
kurarak eksikligi tamamlama yonelimine iter. Yitirilen butinlik, 6teki Gzerinden edinilen
yansimalarla telafi edilmeye calisilirken, gercek’in bitlnligline geri donilemeyecegi
icin, butlinlige ulasma cabalar kendisini tekrarlar. i¢sellestirme ve yansitma déngusii

ayna evresinde 6zdesim slireciyle birlesir ve surerlik icerisinde devam eder.

Annenin “sen busun” atfiyla karsilasan cocuk bu’yu alir ve 6ziimser. Bu 6ziimseme
parcalanmishik hissiyatinin tzerine bitlnlik yanilgisi sundugu icin, karsilasilan imge
anlamlandinlir, 6zimsenir ve tasinir. Bu durum, Lacan’a goére kimligi olusturan asil

etmen olur (Keskin, 2008, s. 347).

Lacan, bir cocugun kendi imgesini aynada tanidigi anin, egonun kurulusu i¢in ne denli hayati
oldugunu aciklamistir... Ayna evresi, c¢ocuklarin fiziki ihtiraslarinin kendi motor
kapasitelerine Ustlin geldigi bir zamanda ve ayna imgelerini kendi bedenlerinde
deneyimlediklerinden daha butlinsel ve mikemmel sanmalarinin sonugta yarattigi kendini
tanima keyfiyle birlikte gerceklesir. Boylece, tanima, yanlis tanimayla 6rtiillr: taninan imge,
‘ben’in yansiyan govdesi olarak kavranir ama onun tstiinim gibi yanlhs taninisi, bu gévdeyi
ideal bir ego olarak kendi disina yansitir, bir ego ideali olarak kendini yeniden bagka bir sey
sanan yabancilasmis 6zne, gelecekte baskalariyla 6zdeslesmenin yolunu agar. Bu ayna ani,
¢ocuk icin dilden 6nce gelir (Mulvey, 1997, s. 41).

Yansima, Ben’in yansiyan lzerinden olusturdugu bir imgenin temsilini ortaya koyar. Bu

nedenle Ayna evresi, Ben’i kurgusal bir yabancilasma zeminine oturtur. Bu evreden

24



itibaren artik bireyin kendisiyle iliskisi dolayimlanmis bir nesne (izerinden olacaktir.
Otekine bagli bu dolayimlama toplumsal 6znenin de zeminidir (izmir, 2013, s. 234-236).
Ben’in var olmasi icin 6teki tarafindan tanimlanmasi ve kabul edilmesi gerekir. Bu durum
Ozneyi, imgesini 6tekinin tanimlamasi ve yansitmasi (izerine dolayli bir iliski bicime sokar

(Homer, 2016, s. 243).

Sartre, varolusculuk yaklasiminda cevresiyle yasadigi iliski sonucu 6ziini olusturdugunu
belirtirken, Lacanyen yaklasim da Biyiik Otekinin 6znenin Uzerindeki ‘hakimiyet’ini
sunar. Sosyal bir yapiya sahip insanin etkilesim kurma biciminin temeline toplumsallik
yerlesir. Edinilen deneyim ve neticesinde 6grenme toplumsalligin kurallari ve sinirlar
dahilindedir ve bunun (zerine insa edilerek devam eder. Yasayis bicimi, tercihler,
kararlar (vb.) bu sistem dinamiklerinin etkisinde sekillenir. Boylelikle birey dahil oldugu
cember icerisinde hareket ederek yoniini tayin etmeye calisan bagimli bir degisken olur

ve Oznelesir.

1.2.3. Gergek ve Gergeklik

Lacanyen gercek, 6tekinin olmadigi bir butinliktir. Bu nedenle 6zneden ziyade, her
seyin kendi oldugu bir “sey”dir. Lacanyen kuramda gercek, heniliz 6zneden

bahsedilemeyecek bir alandir.

Gercek doneminin eksiklik ve olumsuzlamayla béliinmesi ve bu bollinme sonrasi 6tekiyle
girilen iliski sonucu olusan Ben, gercek’le iliski kurabilme olanagina sahip degildir; ¢linki
artik gercek bolinmiustiir. Ancak Ben kendisini kurgularken, kurgu icerisindeki imgeler
kendisinin gercekligini olusturur (izmir, 2013, s. 199-202). Gergeklik, simgeler ve
anlamlama iliskisiyle olusurken, simgesel diizen ayni zamanda toplumsal gercekligin

olusumudur. Simgesel evre, dil’le birlikte, gerceklik’i yaratir (Homer, 2016, s. 113).

Lacanyen kuramin o0Oznenin kurulusunun merkezine eksikligi konumlandirmasi,
anlamlama iliskisini, 6zellikle ihtiyag ve dirtiyle birlikte, arzunun dizlemine tasir. Arzu;
“amacg, nesne, kaynak” bir araya geldiginde doyurulacak bir sey degil; eksikligin

yoklugunu tasiyan ve bu nedenle doyurulamayandir. Durtlinin sirerliginin
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doyurulamamasi arzunun kaynagi olur. Doyurulamamanin sundugu ise, bitmeyen bir
arayisin surerligidir (Bowie, 2007, s. 157). Bu siirerlikte; gercegin bolinmesi ve bollinmis
oznenin gercgeklik icerisinde kurulumu Lacan’in hazirladigl arzunun grafigi® semasinda

okunur:

Gorsel 8. Arzu Grafigi, Sekil 1
(Zizek, 1999)

A; saf ihtiyaci, simge oncesi niyeti temsil ederken, A’dan ¢ikan zinciri diken vektor S-S,
goOsteren dizisi vektorldir. Niyet zincirinin (A) gosteren dizisi vektoriyle (S-S')
dikilmesiyle ortaya cikan S ise, bélinmiis 6znedir. Béliinmiis Ozne’nin, gésterenler agiyla
(S-S’) girilen iliskiyle olustugu gorulir. Gosteren dizisindeki S, 6znenin dogar dogmaz
icerisinde bulundugu sembolik diizeni; S’ ise gosterilenlerin gosterenlerle girdigi iliskiyle
birlikte anlamin yaratildigi gosterenler agini temsil eder. Niyet zincirinin gosterenler
vektori tarafindan dikildigi noktada anlam olusur (Zizek, 1999, s. 117). Gosteren agiyla

kurulan iliski, anlamin yaratilmasiyla tanimanin boldigli 6zneyi olusturur.

“Simge-6ncesi bir niyet (A ile belirtiliyor), S-S' vektorl ile gosterilen gosteren zincirini,
gosteren dizisini "diker". Bu dikme isleminin Griini (mitik-gercek- niyet gostergeden gegip
disina ¢iktiktan sonra “6teki taraftan” cikan sey), matematiksel S isaretiyle gosterilen
6znedir (b6linmus, yarilmis 6zne, ayni zamanda da silinmis gosteren, gosteren yoklugu,
gosteren agindaki bosluk). Bu asgari eklemlenme bile, burada bireylerin (bu simge-6ncesi,

6 graph of desire, Lacan
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mitik kendiligin) 6zne olmaya c¢agrilmasi siireci ile ugrastigimizi gosterir” (Zizek, 1999, s.
117).

Boylelikle saf ihtiyacin doyurulmasi durumuyla baslayan siireg, gosterenler agiyla birlikte
bollinir ve bolinmis 6zneyi yaratir. Bolinmis 6zne, bélinmeyle birlikte anlamlandirma
slirecine girmis olandir. Anlami henliz tam olarak sabitlenmemis olan gosterenler o
noktaya gelindiginde anlami gosterene diker ve sabitler. Baba kelimesini kim i¢in ve nasil
kullanildiginin verildigi 6rnekte oldugu gibi (bknz. s.19) kavram hakkinda elde edilen
heniiz sabitlenmemis olan tim gosterenler bir noktada sabitlendiginde anlam ortaya

cikar.

Lacan, bundan sonraki evrede arzu grafiginin baslangic noktasina (artik) bolinmis

Ozneyi yerlestirir.

Tamamlanmg Sekil

Jouissance

/(800)

Gosteren Ses

1(O) 3

Gorsel 9. Arzu Grafigi, Sekil 4 (tamamlanmis sekil)
(Zizek, 1999)
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Zizek (1999), Arzu Grafigi sekil 4’G aciklarken semayi ikiye ayirir. Alt diizey (S-O-S(0) ve
[(0) alani) gdsteren vektoriiniin dikimiyle ve anlamin tretimiyle iliskilidir. Ust diizey ise
simgesel evreye (Biyiik Oteki’nin alanina), simge 6ncesi jouissance’ dahil oldugunda
olanla iliskilidir. Zincirin baslangic noktasinda Bolinmiis Ozne ($) yer alir. Béliinen ézne,
bilinemeyen gosterenler agina (0) geldiginde tanimlama icin digimlenmenin
gerceklestigi s(O)'ya, anlam merkezi olarak, atifta bulunur. O’dan devam eden
vektordeki d arzuyu temsil ederken, talep ile arzu arasindaki durum “benden bir sey
talep ediyorsun; ama aslinda ne istiyorsun?” seklinde bir yarilmaya neden olur. ‘Aslinda
ne istiyorsun?’ sorusuyla bas basa bolinmis 6zne 6tekiyle, bélinmeden 6nceki gibi
bitlinlesememenin hissiyatiyla yasar. Bu 6znenin fantezi yaratarak butinlesemedigi
otekini Oteleyebilmesini ve boylelikle ben’in  olusumunu saglar. Jouissance
simgesellestirilemeyen seydir ve gésterenle arasinda bir uyum olmasi olasi degildir; bu
nedenle gdstereni Oteki’'nin eksigi olabilir (S (@)). S(@) Oteki’deki eksigin, jouissance
tarafindan nifuz edildiginde simgesel diizendeki tutarsizhiginin isaretiyken, bu
tutarsizlig gizleyen bir perde olarak fantezi formilt S<>o0’dur. Bu durumda S(O) fantezi
etkisindeki anlamlandirmadir. Zizek bu noktada semadaki (S<>D)’yi jouissance ve
gosterenin imkansiz birlikteligi seklinde okuma durumundan bahseder. Nitekim semanin
Ust tarafi imgesel 6zdeslesme yerine fantezi tarafindan desteklenen arzuyla yer alir
((S<>a)-d). Fantezi Oteki'nin eksikligini doldurarak, onun imkansizlik etrafinda

yapilanmis oldugunu gizler.

Oteki, 6zneden ayri ve 6znenin uzaginda konumlanir ve 6zne 6tekiyle arasinda kalan
alanda kendisini oteki'ye gore konumlar. Ulasildiginda gidilecek yer kalmamasi
nedeniyle yasami anlamsizlastiracak olan Jouissance, 6zne ve arasindaki boslukta
yaratilan fantezi'nin nedendir. Boylelikle 6zne, yasamini devam ettirebilmek icin fantezi
yaratir ve fantezi yaratmasiyla bitlinlesemedigi oteki'yi sirekli olarak oteler.

Otelemeyle yaratilan fantezi 6tekinin eksikligini gizler; zaten 6tekinde bir eksik olmasi,

7 Jouissance Lacanyen bir kelimedir. Tiirkcede alternatif olarak keyif kelimesi kullanilir; ancak keyif kelimesine birebir
karsilik gelmedigi tartismalari nedeniyle; boliinme 6nceki bitinlGgin hazziyla ele alinarak degerlendirilebilir.
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eklemlenemeyen bir fazla oldugunu dogurdugunda bu alan fantezi ile doldurulmaya

calisilir (Keskin, 2008, s. 349-351).

Fantezi arzu grafiginde aslinda ne istiyorsun? sorusunu temsil eden vektoriin ucuna
yerlestirilmistir ($<>0). Aslinda ne istiyorsun? sorusunun cevap arayisini doldurma
girisimi olarak fantezi, 6teki'nin istedigi seyi 6znenin karsilayacak bir 6zdeslesme elde
edememesi sonucu 6teki’nin arzusunun actigi boslugu doldurmak icin var olan, imgesel
bir senaryo olarak islev gériir. Jouissance’in Biyiik Oteki'yle girdigi diigiimde (S (@))
Biiyiik Otekinin simgesellestiremedigi eksiklige fantezinin yerlestirilmesi ($<>0), bu
eksikligin fantezi tarafindan perdelenmesi durumudur. Vektérde fanteziden sonra gelen
s(O)'da da anlamlandirmanin fantezi perdesinde simgeselleserek mutlak anlam
olusturdugu okunur (Zizek, 1999, s. 131-140). Grafikten de anlasilacagl gibi, Lacan
imgeselligi zevki duraklatan sey olarak ele alir. Bunun nedeni, 6zneyi bir tiir alici olarak
konumlandirarak, Jouissance’nin safligini bélmesidir. Anlamlandirma basladigi anda

jouissance safligini yitirir ve 6zne boliinir (Eisenstein, 2004, s. 30-32).

Lacanyen yaklasimda merkezde bulunan gercek, ona ulasildiginda 6znenin varhigini
anlamsizlastiracak olandir. BolindiGglu andan itibaren onunla yeniden bitiinlesme
arayisinda olmasina ragmen aslinda tam olarak ulasamayacak yerdedir;
ulasilamamasinin ve olasi ulasilma durumunda yok ediciligin keskinligi nedeniyle,
bitlinlesme istegine ragmen, arada kalan alani kapatmama; ancak ona ulasma adina
fanteziyle birlikte 6teleme durumudur. Boylelikle gercegin yutuculuguna kapilmadan;

ama ona tutunulabilen bir fanteziyle ona dayanilir.

“Freud’a gore, ‘gerceklik’ insan zihninin disindaki diinyadir; ‘gerceklik ilkesi’ ise bireyin
arzularinin pesinden giderken bu diinyanin ona sinirlar koydugunu tanimasinda yatar”
(Bowie, 2007, s. 95).

Gercek, Lacanyen kuramda, 6tekinin olmadigi, biitlinlesik ve biling 6ncesi bir ‘sey’ olarak
vardir. Bu sey, 6znenin heniiz var olmadigi, kendi basina mutlak bir yapidir. Gergek’in
yitimi gerceklestiginde, otekinin kabullyle birlikte, yitirilen butinlesme tekrar elde

edilemezken; 6tekinin varligi da Ben’in olusumunu saglar. Ben’in olusmasiyla ozellikle
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simgesel evrede kurulan etkilesim toplumsallasmayi saglar. Toplumsallasma olusturmus
oldugu gerceklikle 6zneyi kendi sinirlarina dahil eder. Gergcek; Ben oOncesi ve geri

doénilemez olanken; simgesel evre gosterenler agi ve etkilesimle gercekligi olusturur.

Toplumsal gerceklikler etkilesim icin gOsterenlere sahiptir. Bu gosterenler o toplum
icerisinde var olan 6znenin, dogdugu andan tanimaya basladigl ana kadar anlamlama
slirecini onculler. Tanimlamaya baslandiginda 6zne kurulur. Baba kelimesinin farkh
dillerde farkli kelimelerle séylenmesi ve temelde ayni anlama gelse de farkh nitelikler
atfedilmesinde her kiltirin kendi gercekligi yer alir. Boylelikle 6zne var oldugu ortama

gore 6znel bir anlamlama icerisinde olur.

Toplumsal gergeklik, etik’in tizerine kurulu bir sistemler bitlini olarak distnildiigiinde,
bu bitiinde kendisinde isler durumda olan ideolojik bir fanteziye ulasmayi amaclar. Akil
ylritmenin i¢sel yapisi, simgesel agin icerisindeki toplumsal gerceklik tarafindan, dissal
olarak belirlenir. Ancak toplumsal gerceklik simgesel evrede yer edinen bir
dissallastirmanin yaninda; imgesel evrede tanimlamaya gottiren yolda da bir yerlerdedir?

(zizek, 1999, s. 51-59).

Lacan’a gore gerceklik’'e tutarlihk veren dayanak fantezidir. Bunu yanan c¢ocuk

riyasindan yola cikarak su sekilde gelistirir:

“Bir baba, gocugunun hasta yatagi basinda giinler geceler boyu beklemisti. Cocuk 6ldiikten
sonra, biraz uzanmak i¢in yan odaya gecti, ama c¢ocugun etrafi uzun mumlarla cevrili
cesedinin kondugu odayi yattigi yerden gorebilmek icin kapiyi agik birakti. Cocugun basinda
nobet tutmasi igin tutulan yasli bir adam dualar mirildanarak cesedin yaninda oturuyordu.
Baba, bir-iki saatlik uykusunda soyle bir riiya gérdi: Cocuk onun yataginin yanina gelmis,
onu kolundan yakalayip suglarcasina “Baba, gérmiyor musun yaniyorum?” diye fisildiyordu.
Uyandi, yan odada parlak bir 1sik gériince hemen oraya kostu ve gordi ki yash adam uykuya
dalmis ve sevgili evladinin cesedinin sargilari ve kollarindan biri, lizerine diisen bir mum
yuzlinden yanmisti. Freud 1977: 652” (akt. Zizek, 1999, s. 60)

8 Ancak bu durum, 6znenin simgesel 6zdeslesmeler sunan dissal bir anlamlandirici tarafindan belirlendigi anlamina
gelmez. Zizek’e gére Lacan’in 6zellikle son dénem arastirmalari 8znenin simgesel agdaki Oteki’nin disinda da belli bir
icerige sahip olma imkani oldugu yonundedir (Zizek, 1999, s. 61). Bu nedenle imgesel agi tamamiyle etkisi altina alan
bir durumda degildir.
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Lacan’in yanan ¢ocuk okumasinda baba;

Once uykusunu uzatmasini, gergeklige uyanmasini geciktirmesini saglayacak bir riiya, bir
hikdaye insa eder. Ama riiyada karsilastigl sey, arzusunun gergekligi, Lacanci gercek -bu
ornekte, cocugun temelde babasinin suclu oldugunu ima ederek “Gérmiyor musun
yaniyorum?” diye yakinmasinin gercekligi- digsal gerceklik denilen seyin kendisinden daha
korkutucudur ve uyanmasinin nedeni budur: Kendini bu korkung riiyayla duyuran arzusunun
Gergek’inden kagmak. Uyumayi surdirebilmek, korligli korumak, arzusunun gergegine
uyanmaktan kaginmak igin gerceklik denilen seye kagar... “Gergeklik” arzumuzun Gergek’ini
maskelememizi saglayan bir fantezi kurgusudur” (Zizek, 1999, s. 60).
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2. BOLUM

SANAL ORTAMDA GERGEKLIK

Acikca anlasiliyor ki, ‘'varolan' ifadesini kullanirken, tam olarak ne demek istediginizi
uzunca zamandan beri biliyorsunuz ve hatta ona asinasiniz. Bir zamanlar biz de
biliyorduk, ama artik tereddiite diismiis durumdayiz

Sofistes, Platon

2.1. Sanal’lik

Gindelik dilin yasayan vyapisinda kavramlarin disiplinlerce farkli goéndermelerle
kullanilmasi tanim cesitliliginin nedenidir. Farkh disipliner géndermelerin temelinde

anlamsal bir bag kuruludur.
Gercek:

* jnsan bilincinden bagimsiz, somut ve nesnel olarak var olanlarin timidir
(Hancerlioglu, 1976, s. 214).
= Varhgi kesin olan, goriintlyle ilgili olana karsi olarak sey’lerle ilgili olan, etkin bir
bicimde verilmis ya da sunulmus olandir (Timugin, 2004, s. 228).
= Ddisundlen, tasarimlanan, imgelenen sey’lere karsit olarak var olan; bilingten
bagimsiz olarak var olandir (Akarsu, 1975, s. 78).
Ahmet Cevizci, felsefe sozliginde (1999) gercek kavramini asagidaki sekilde

maddelendirir: Gergek:
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1. Aktiel, olgusal, somut ve zihinden bagimsiz varolusa sahip olan,

2. Kurgusal, yaniltici, yapay, gercek olmayan, fantezi ve imgesel olana karsit olarak,
algidan ve zihinden bagimsiz bicimde var olan,

3. Tozsel ya da nesnel bir var olusa sahip olan,

4, Gecmis ya da gelecekte, ya da teorik bir yapim olarak degil; simdi, aktiel olarak var
olandir.

Gercek’e atfedilen ‘zihinden bagimsiz somutluk’tan farkli olarak sanal, fiziksellige

alternatif deneyim alani sundugu icin somutluk hissinden farklilasir. Fiziksel gercekligin

duyulara olan yakinhgi, bir eksiklikmiscesine sanal ortamda uzaklik algisi yaratir. Uzakta

gibidir; ancak tam olarak da degildir, ¢clinkii deneyimlenebilir; goralir, duyulur, tepki

verilebilir, donit alinabilir (6zellikle tamamen girilen sanal ortamlar igin).

2.1.1. Gergekligin Maskesi: Sanal ve Sanal Ortam

Sanal kavrami, var olan; dokunulabilir ama somut olmayan eylemlerin ve nesnelerin
dogasini belirtir. Riiya, hafiza ve geg¢mis hakkinda tanimlamalari bulunan Marcel
Proust’'un ‘Gegmis Zamanin Hatiralari (Remembrance of Times Past)’ yazismalarinda
sanal icin kullandigi “fiili olmaksizin gercek, soyut olmaksizin hayali’ agiklamasi, terimin

glinimizdeki kullanimi icin 6nemli tarihsel bir model olusturur (Shields, 2003, s. 2).

Sanal, giindelik dilde teknolojik kavramlara eklemlenmeden 6nce teknik bir soyagacina
sahiptir. Kirillmis ya da yansiyan gorlintliyd tanimlamak icin 19. yuzyihin baslarinda
optikler icin kullanilirken, fizikciler kelimeyi sifat olarak ele alip ‘sanal an’ ve ‘sanal hiz¥
seklinde kullanir (bu kullanim atom partikillerinin tuhaf davranislarini tanimlamak igin
glinimizde kullanilmaya devam eder) (Woolley, 1992, s. 60). Fiziksel gerceklikteki bir
nesne baskalari tarafindan dogrulanabilir ve algilanarak gézlemlenebilir, dlcilebilir. Bir

bilgisayar gorintilisii ya da dosyasi icin ayni fiziksel durumdan bahsetmek biraz daha

9 Virtual moment and virtual velocity
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karmasiktir. Dosyanin ya da gorselin varhg! kullanici tarafindan dogrulanabilir; ancak

fiziksellik tartismalari gercek ve sanal iliskisini karmasiklastirir.

Gostergeler ve anlamlar arasindaki saydamlik, gecirgenlik saglar; gecirgenlik kavramlar
arasinda melez alanlar yaratir. 14. ylzyilda Virtue, fen bilimlerinden farkli olarak,
‘erdem’ anlamiyla ilahi ya da dogaisti varligin 6ziinde olan glic anlamiyla kullanilir.
Erdem, bir davranisin ahlak ilkelerine uygunlugu ve taninmis ahlaki yasalarin veya dogru
davranis standartlarinin génilli olarak yerine getirilmesine karsilik gelir. 14. yizyildaki
bu kullanim buglin erdemli olarak tanimlanabilecek ‘sanal bir kisi” icindir (Shields, 2003,
s. 2). Oznenin bolinmusligini 6tekinde aramasi, ideallestirilmislikler yaratir. Oznenin
kendisini konumladigi bu ideallestirilmislik 14. ylzyildaki virtue kullanimiyla sanal bir
dteki olarak okunabilir. idealin kesin sinirlarla mutlak olarak tanimlanmasinin ve nitekim

ulasilabilitesinin imkansizligi onu sanallastirir.

Sanal, somut ve soyutlugun arasinda melez olarak bulunan bir kavramdir. Fiziksel
gerceklikteki noktalari referans alan, yeniden ve yeniden kurgulanabilir, kendi sistemine
sahip ortamlar sunar. Fizikselin gercekligine alternatif; ancak onu referans alarak

olusturulan paralel bir gercekliktir.

Sanal ortam 6znenin icerisinde bulundugu ve etkilesim kurabildigi (6zellikle tamamen
dalinan sanal ortamlar) bir konumlanmaya donustigiinde, 6znenin aktif olarak siirece
dahil olmasi nedeniyle, bir mekan olarak okunabilir. Lefebvre’ye gore (2014) mekan,
oznelerarasilik toplumsal iliskilerin dayanagidir; pratik anlamda alanda gerceklestirilen
iliskilerin icerisine dahil olarak zihinsel olanla kiltiirel olani birbirine baglar. Dolayisiyla
her toplum toplumsal bir mekan lretir ve gostergeler araciligiyla mekansal iliskiler kurar.
Lefebvre 6zne-mekan iliskisini aciklarken tc farkli okuma yapar: mekan pratigi, mekan

temsilleri ve temsil mekanlari.

1. Uretimi ve yeniden-irretimi, nispi bir baghlik iginde sirekliligi saglayan her toplumsal
olusuma has 6zgll yerleri ve mekansal kiimeleri kapsayan mekdnsal pratik. Bu bagllk,
toplumsal mekan ve herhangi bir toplumun her Giyesinin mekaniyla iliskisi agisindan hem
belli bir yeterligi hem de belli bir performansi gerektirir... Bir toplumun mekénsal pratigi
kendi mekanini yaratir. Bu mekan diyalektik bir etkilesim icinde ortaya koyar ve varsayar:
Ona hakim olarak ve ona sahip ¢ikarak yavasca ve kesin olarak Uretir... (Mekansal pratik)
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Gundelik gergeklik (zaman kullanimi) ile kentsel gergekligi (calisma yerlerini, “6zel” yasam
ve bos vakit yerlerini birbirine baglayan giizergdh ve aglar) algilanan mekanin iginde siki
sikiya birlegtirir.

2. Uretim iliskilerine, bunlarin dayattigi diizene ve dolayisiyla, bilgilere, isaretlere, kodlara,
cephesel iliskilere bagli mekdn temsilleri... Mekan temsilleri, yani “tasarlanmis mekan”;
bilginlerin, planlamacilarin, sehircilerin, parcalayan ve diizenleyen teknokratlarin, yasanani
ve algilanani tasarlananla 6zdeslestiren, bilimsellige yakin kimi sanatgilarin mekani. Bu, bir
toplumun (bir Uretim tarzinin) igindeki egemen mekadndir. Mekan kavrayislari, sézel,
dolayisiyla entelektlel olarak olusturulmus bir gostergeler sistemine yonelme egilimi
gOsterir.

3. Toplumsal yasamin yasadisi ve yeralti tarafina bagli, ayni zamanda, muhtemelen mekan
kodu olarak degil, temsil mekanlarinin kodu olarak tanimlanabilecek sanata da bagl
karmasik: sembolizmleri (kodlu ya da kodsuz) temsil eden temsil mekanlari... Temsil
mekanlari, yani mekana eslik eden imgeler ve semboller araciligiyla yasanan mekan, yani
oturanlarin, kullananlarin mekanlari, ayni zamanda kimi sanatgilarin ve belki de o mekani
tarif edenlerin ve sadece tarif ettigine inananlarin -yazarlar, filozoflar- mekanlari. Bu,
imgelemin degistirmek ve sahiplenmek istedigi, egemen olunan, dolayisiyla maruz kalan
mekandir. Fiziksel mekani, nesnelerini sembolik olarak kullanarak kapsar. Oyle ki, bu temsil
mekanlari sembollerin ve sézel olmayan gostergelerin az ¢ok bagdasik sistemlerine yonelir
(Lefebvre, 2014, s. 62-67).

Lefebvre’ye gore (2014) bu Ugli arasinda diyalektik “algilanan, tasarlanan ve yasanan”
iliskisi vardir. Mekan pratigi, glindelik gercekligin kentsel gerceklikte birlestigi alanlarda
fizikseldir. Mekan temsilleri, tasarlanan mekanlardir. Mekan pratiklerini bir insaadan
ziyade mekansal bir baglamla siirece dahil eder ve sunar. Temsil mekanlari ise, estetik
kaygilarla imgelem seferlerine yol acan, kimi zaman belirli bir siire sonra yok olan,
sembolik eserler, nesnel bir sanat gibi okunabilir. Planlarla olusturulan mekan temsilleri
ve sanat eserlerindeki temsil mekanlari arasindaki iliski toplumunsal pratiklerle 6znenin
bedeninin yanisira kiltirel, bilimsel, hayali okumalarinin da yeridir. Bu nedenle Uretilmis
toplumsal mekanlar mekansal pratikler, mekan temsilleri ve temsil mekanlarn
diyalektiginde toplumlara, dénemlere, Uretim kosullarina goére farklilik gosterir. Bu

iliskiler icerisinde Uretim tarzlari yeni bir mekan Uretir.

Sanal ortam, mekansal bir deneyimdir. Mekansal temsilin 21. ylizyil Gretim tarzina gore
sekillenerek yeniden temsile sunulmasidir. Giiniimiz teknolojilerinin sundugu Gretim
tarzi ve aygit pratikleri nedeniyle fiziksel gerceklikten bagimsizlasan nesnel bir ortamdir.
Fiziksel mekanin pratikleriyle paralel sonsuz sayida yeniden uretilmislikler sunar. Bu
yeniden Uretilmislik bazen glindelik gercekligin temsili bazen de kurmaca bir temsil

olabilir.
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2.1.2. Sanal Ortamda Temsil

18. ylzyilda sosyal ve fen bilimlerinde yasanan gelismelerin gindelik hayatta
yansimasiyla resimlerde sunulan goérinenin gercekci temsili, alternatif yaklasimlarla
gittikce soyutlasmaya yonelir. Gorlinenin temsiline olan baghlik kirillir ve modernizmle

alternatif arayislar baslar.

1515

RHINOGERVS
e B

Gorsel 10. a. Albrecht Direr, Gergedan, 1515, b. Pablo Picasso, Guernica, 1937

(a. (britishmuseum.org, 2018), b. (museoreinasofia.es, 2019))

Bilgisayarla yaratiimis gorintilerin (CGl), soyut sanatin bakisa sunulmasi kadar etkileyici
bir giris yaptigi distintlebilir giindelik hayata. Bilgisayar oncesi fotograf ve sinemanin
fiziksel gerceklikle olan iliskisi, bilgisayarin tipki bir yagl boya, kalem, kagit gibi imge
Uretimi aracisi oldugu andan itibaren farklilasir. Bu durumu destekleyen bilgisayar

programlariyla birlikte bakis, bir araci daha bulur kendisine.

Bilgisayarda Uretilen goriintiiler fotograf makinesi, tarayici vb. araciligiyla disaridan elde
edilen kaynaklar olabilecegi gibi, tamamen bilgisayar ortaminda programlar araciligiyla
Uretilen kaynaklar seklinde, iceriden de olabilir. Burada bilgisayar, imgenin gorintiye
aktariminda temsili olusturan bir araci gorevi gorir. Bir tabloda kagidin, fotograf
karesinde makinenin ya da heykelde tasin iliskisi gibi imgenin yapiyla bulustugu yerde

onu olusturan bir aracidir.

Duragan temsillerin olusturulmasi ve uygun yapiyla bulusturulmasinda bilgisayar bir
aract konumundayken, kendi basina alan olusturabilmeye ve bu alani kendisine bagiml

olarak var edebilmeye basladiginda sanal kavrami da glindelik hayatta ikinci evresine

36



girer ve kendisine fiziksel gerceklikten farkli bir ortam olusturur. imgenin sanal temsili,
gOérmeyi tas, kagit, kanvas, duvar gibi yizeylerden devralarak bilgisayarin uzamina

yerlestirir.

1800'lerin son ceyreginde kamera kayitlari araciligiyla olusturulan hareketli goriintiiler
sanal kavramini yeni kullanimiyla sunar. Bilgisayarin glindelik hayata girmesiyle hareketli
gorunti dis kaynaktan (kamera) alinarak diizenlenip yeniden hareketli olarak izleyiciye
sunulurken, gelistirilen programlar araciligiyla da tamamen bilgisayarda uretilip
sunulmaya baslanir. Hareketli gériintiiler, sinemasal araglarla sanal ortamda tamamen
gercekei bir temsil sunabilirken, gercekci temsil lizerinde degistirmeler ya da yeniden
olusturmalar yapilabilir hale gelir. Gercek ya da kurmaca, her iki yaklasimda da

tasarlanan artik zamandir ve imge hareketle sunulabilen bir temsile donusiir.

Duragan olmayan bir temsil bicimi olan hareket, bir kimiltisizliktan digerine gecisi ifade
eder. A noktasindaki bir cisim B noktasina getirildiginde hareket, A ve B noktalar
arasinda kalan edimdir. A ve B noktasi arasindaki gecisin cizdigi yoriinge bir ¢izgi olarak
dustintlirse, bu cizgi sonsuz parcalara ayrilabilecek bir 6zellige sahiptir. Duyular, iki
nokta arasindaki hareketi boliinmez bir bitin olarak sunar; ancak iki nokta arasinda kat
edilen uzam sonsuz kez bollnebilir (Bergson, 2015, s. 139). Katedilen uzamin
bollinebilirligi sonsuz sayida noktayi olusturur. Bu noktalar arasindaki iki konum ne kadar
birbirine yaklastirilirsa yaklastirilsin, hareket hep iki nokta arasinda kalacaktir (Deleuze,
2014, s. 11). Hareket, noktalarin birlesiminin olusturdugu bir biitiinden ziyade, noktalar
arasinda kalan alani ifade eder. Bu alan noktalarla sonlanir; noktalar degil, noktalarin
arasinda kalan, gérinmeyen alan hareketi olusturur. Bu nedenle, sonsuz nokta sonsuz

derecede birbirine yakinlassa bile, noktalar yalnizca hareketin icindeki duraklardir.

Zamandaki anlar bir araya getirilerek hareket olusmasi icin, anlara soyut bir ardisiklik
fikri yani soyut bir zaman fikri eklenmesi gerekir (Deleuze, 2014, s. 11). Soyut zaman
fiziksel gerceklikteki zamandan farklh olarak sanaldir. Fiziksel durak noktalarina gore
temsil icin hazirlanmis, kendi diizenine sahip, bu diizen icerisinde kendi nesnel
gercekligini kurmus bir zamandir. Sanal zamanda fizikselligi referans alan duraklar ardisik

olarak bir araya getirilerek hareketin temsilini sunar.
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Deleuze’e gore ardisik olarak birbirine eklemlenen temsil sinematografik imgeyi
olusturur. Sinematografik imge, hareketsiz resim ve fotograf imgesinden farklidir. Resim
ve fotograf temsil bicimlerinde imgenin hareketini devam ettirmek zihnin islevidir, bu
nedenle zihnin kurgusuna bagimlihgr bulunur (Sitcgl, 2015). Ancak sinematografik imge,
hareket eklenilen bir imge degil, bir hareket-imge sunar (Deleuze, 2014). Aktarilmak
istenilen hareket, kayit aygitinin soyut ardisiklik saglamasiyla gerceklesir. Bergson’a gore
(1986) soyut zamana bagl hareket-imgenin, birbiri ardina sirasiyla ekrana getirilen
goruntulerle sunulmasi, bireyin hareketin temsilini algilamasi icin yeterlidir. Kayit aygiti
aracithgiyla olusturulmus sinematografik imgeyle elde edilmis olan aslinda zihnin
yapisidir. Zihin gercekci temsilden belirli gorisler aldiktan sonra bunlarn tekrar
dislindiglinde sinematografik bir tekrar yapar. Bu nedenle Bergson sinemanin sundugu
ardisikhgr  bireyin sahip oldugu i¢c mekanizmayla eslestirir: soyut ardisiklik

mekanizmasinin sundugu aslinda sinematografik alginin kendisidir.

Eardward Muybridge’in c¢ekmis oldugu ardisik fotograflari kare kare ve sirasiyla
birlestirmeden 6nce de sinematografik temsil okunabilir. Muybridge’in yapmis oldugu
cekimler'® hareketi yansitacak es noktalaridir ve bir araci yardimiyla birlestirildiginde
hareketli goriinti izlenilebilir. Muybridge fotograflari, hareket noktalariniincelemek icgin
cekilmistir. Bu nedenle ¢ekimler ardisik fotograf kareleri olarak duragandir; Deleuze’un
ifadesinde belirttigi Gzere, slire¢ zihne bagimlidir; soyut zamanda noktalar arasi
baglantiyr zihin kurar ve hareketi tamamlar. Muybridge’in fotograflarinda hareketi
yansitacak noktalari se¢cmesi, Deleuze’nin ifadesiyle, sinemanin ayricalikli anlardan™

beslendigi yaklasimini destekler.

0 Muybridge, Eadweard. (1907). The Human Figure in Motion. London: Chapman and Hall kaynagidan &érnek
cekimlere ulasilabilir.

" Deleuze, Bergson’un hareketin noktalar arasinda kalan alanlarda yer aldigi tezinin tizerinden ilerlerken, hareketin
ayricalikli anlardan beslendigini ifade eder. Ancak bu ayricalikli anlar sinema aygitinin hareketi yansitmak amaciyla
arka arkaya yerlestirdigi her bir ardisik gériintii degil, hareketi olusturan temel noktalardir. Bu noktalari atin ayaginin
bir tanesinin yerde oldugu, sonra t¢linlin yerde oldugu, sonra ikisinin yerde oldugu anlar olarak ele alir. Sinema aygiti
atin bir ayaginin yerde oldugu anla lg ayaginin yerde oldugu an arasinda da noktalara sahiptir. Bergson’un ifadesinde
oldugu gibi, ne kadar yaklasirsa yaklassin, hareket iki nokta arasinda kalan, gérilmeyen bolimdir. Muybridge
cekimleri yalnizca ayricalikli anlardan degil; ayricalikli anlarin da arasinda kalan, hareketi biitiin olarak izlerken eksiklik
hissi yaratmayacak kadar birbirine yakin eslerden olusur.
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Gorsel 11. Eadweard Muybridge, ‘Daisy’ Atlayan At, 1985
(Muybridge, 1985)

Hareketli temsil, Muybridge fotograf kareleri gibi, duraklama noktalarinin ardisik olarak
birlestirilmesiyle sanal ortamda sunulur. Duraklari arasinda baglanti kurabilecek kadar
yakin ardisik karelere sahip olan temsil izleyici tarafindan hareketli olarak okunur. Temsil
olusturulurken kullanilan teknikler ne kadar farkli olursa olsun, kayitin dogasi nedeniyle

sunulan ortam sanaldir.

Temsilin sanal ortamda olusturulmasi gercekci temsilden bagimsiz kurmaca hareket
imkani saglar. Animasyon teknolojileri gercek¢i temsil Uzerinden devsirmeler
olusturabildigi gibi, sanal ortamda kendi gercekciligine sahip tasarilara hareket imkani
sunar. Bergson’un ifade ettigi gercekci ¢ekimlerin birbiri ardina ekrana getirilmesi,
animasyon teknolojileriyle kurmaca cekimler icinde saglanir. Animasyon, izleyicinin
hareketin temsilini sunarken fiziksel gerceklige referans, ama alternatif bir gerceklik

yaratabilir.

Sanal ortam, zamanda si¢cramalar sunar. Bergson’a gore (2015) katedilen mekan
gecmistir; ancak hareket simdi gerceklesir. Gecmis zamanda kayda alinan cekim,

izlenilme zamaninda sunulur. Simdi c¢ekilen hareketli temsil, sonsuz sayida

39



tekrarlanabilir. Boylelikle gecmis ve simdi arasinda aragsal bir iliski olusur. Sanal ortamin
saglayabildigi bu durum, izleyici tarafinda sonsuz simdiler yaratir. Hareketin fiziksel
gerceklikle iliskisi ve ¢cekimi gecmiste kalmistir; ancak temsil sonsuz simdi dilimlerinde

gerceklesen bir olustur.

2.1.3. Sanal Ortamda Gergeklik

Ayna evresinde 6zne, ayna araciligiyla bir anlamlandirma zincirine dahil olur. Tanimlama
oncesi anlamlandirma silirecine kurgusal bir yon veren imgesel, tanimlamadan sonra
kullanilan gostergelerle simgesel evrenin dizenindedir. Gostergeler, zincirleme iliski
aginin bir halkasidir. Simgesel evre 6zneler arasi bir stire¢ olarak incelendiginde gergeklik

nesnellesir ve birden fazla 6znenin ortak paydasi olur (bknz. Bélim [.2.1).

Fiziksel gerceklikteki bir nesne anlam katmanlari bir araya getirilerek tanimlanir. Nesne
hakkinda bilinenler, yasanmisliklar, tutumlar vb. her sey imgenin zeminini olusturur. Bu

nedenle sadece duyu organlariyla deneyimlenen degil; yasanilan ‘sey’ olur.

Fiziksel gerceklikte gostergeler, sembolik dilizenin aracilari olarak 6znenin anlam
araclaridir ve toplumsal 6zne i¢in nesnel bir gerceklik yaratir. Bu nedenle temsiller
glindelik gercekliklerden esinlenerek hazirlandiginda bile kurgusal bir bitiinliige sahip
olmalidir. Ozne, giindelik gerceklikteki godstergeler zincirini, iliskiler agini, yasam
pratiklerini gercekci temsilde de arar. Gergekgiligi kiran kurmacalar ise, fiziksel

gercekligin kurallarina alternatif bir kurgu sunar ve deneyimletir.

Gostergelere atfedilmis anlam, kurmacada da nesnel gercekliktekilere atif yapilarak
tanimlanir. Lacanyen kuramda imgesel evrenin anlamlandirma siireci, fiziksel gerceklikte
o6grenilmis bilginin sanal ortamdakine zemin olusturarak uyarlanmasi ve sekil almasiyla
goOsterenler agina girer, tanimlanir ve sembollesir. Kurmacadaki alternatif alanlar fiziksel
gerceklige atif yapilarak yeniden anlamlandirilir. Oznesi insan oldugunda sanal gerceklik,
fiziksel gerceklige paralel bir ortam yaratir. Bu ortam kendi icerisinde nesnel bir gerceklik

kurabilir ve 6zneler arasi paralel bir dil yaratabilir. Ancak 6znenin Lacanyen kurulumunun

40



gerceklestigi fiziksel gerceklikte sahip oldugu alt yapi, bundan sonraki tiim okumalarina

referans olacaktir.

Gercekei temsiller glindelik gerceklikteki konulardan yola cikilarak hazirlansa da kendi
kurgusuna sahiptir. Gergekci temsillerden farkl olarak kurmacalar ise, alternatif bir
gerceklik yaratarak deneyimletir. Kurmaca, canlandirilan ortamin gérilen bicimsel
ozelliklerinden ziyade ilettikleriyle sekillenir (Goktlirk, 1997, s. 46). Sanal ortamdaki
gerceklikler de glindelik gerceklikteki nedensellige bagli kalmaksizin, kendi kurmacasini
olusturabilir. Bu kurmaca, iretim imkanlari dahilinde fiziksel mekan pratiklerini referans
alarak; ancak onun kurallari ve sinirlarindan insan tasarim mesafesi kadar uzaklasarak
yaratilir ve kendi mekan pratiklerini sunar. Bu nedenle sanal ortamdaki gerceklik, fiziksel
gerceklikten farkli bir dizlem olarak ele alinabilir; ancak ayni 6zneye hitap etmesi
nedeniyle fiziksel gercekligi referans alan paralel bir yapiya sahiptir. Fiziksel gercekligin
kurallarindan farkli kurallari ve sinirlari vardir; ancak fiziksel gerceklikteki gostergeler
agina dahil olmus bir 6znenin pratik alani kadar. Sanal ortamdaki gerceklikte nesnel

gerceklik icerisindeki bir gostergeler evreni olarak 6zneyle iliski kurar.

Kurmacanin 6zneyi sirece dahil edebilmesi icin kurgusal tutarliik énemlidir. Fiziksel
gerceklikteki nedensellikle 6zne, referans noktalarini buradan alarak okumalarini yapar.
Diizlemsel farkliiklara ragmen alimlayan ayni 6znedir. Bu nedenle sanal ortam
gercekligi, hedef kitlesi insan oldugunda, referansini fiziksellikten alan bir ortam
olusturur. Lacanyen 6zne anlam arayisini sahip oldugu tanimlar tzerinden okuyarak
yeniden insa eder. Bu tanimlar sanal ortamda da ayni zinciri devam ettirir. Clnki
dizlemler degisse de anlamlandiran 6znedir. Bu nedenle sanal ortam yasanilan fiziksel
gerceklikten farkli olsa da ona bagimh bir degisken sunar. Mekan temsilini sunan da
alimlayan da 6znel degiskenlikleriyle, ayni 6znedir. Bu nedenle sanal ortam, bagiml bir
degiskendir ve 06znenin hakim oldugu fizikselligin alternatifidir. Sanal diinyalar
glinimizde, tamamen dalinan sanal gerceklik ortamlariyla popiler bir kaltar
olusturmaya baslasa da romanlarda, tiyatroda, sinemada ve internetle beraber gelen
sosyal medya da giindelik hayatin her yerinde yer alarak 6zneyi bir Lacanyen fantezi

alaniyla cevreler.
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Lacanyen fantezi, onceden verili bir sey degildir; 06znenin arzusunun
gerceklestiriimesinden ziyade insa edilen bir sey olarak, arzunun kendisini gergeklestiren
bir sahnedir. Arzunun kendisinin gerceklesmesi onun “tamamen karsilanmasi” degil,
arzunun kendisinin yeniden Uretilmesiyle mimkiin olur (Zizek, 2005, s. 20). Sanal ortam
gerceklikleri, 6zneyi deneyimledigi seyin sanal oldugunu bilmesinden tamamen
uzaklastiramaz. Bu nedenle Lacanyen arzu nesnesi sanal ortamin sunamadigl
bitlinlesmenin merkezine yerlesir ve elde edilemeyen bitiinlesme yeniden ve yeniden
arzulanir. Sanal ortamdaki gerceklikte yeniden ve yeniden deneyimlenebilir alanlar
yaratir. Arzu nesnesiyle olan iliski ona ulasildiginda tikenecek olan bir yapiya sahiptir
(bknz. Bolim 1.2.1). Bu nedenle onu hakim olunmasi gereken olarak degil, elde

edilemeyen olarak daimf kilar.

Sanal ortam gercekligi, 6znenin sanal bir ortamda oldugunu bilmesini ikinci plana
atiyormus gibi goriinse de 6znenin dogasi geregi tamamen atmasi olasi degildir. Tim
deneyimin sanal ortamda gerceklestigi bilinir ve nihai donis (mevcut dogasi geregi)
fiziksel gercekligedir. Sanal ortamdaki gerceklik de arzunun bu bosluguna hitap ederek

strekliligi saglar.

2.2. Sanal Ortamda Ozne

Lefebvre’ye gore (2014) mekan (ortam), 6zneden dnce gelerek 6zneyi kosullar. Mekanin
mevcudiyetinin 6nce olmasi nedeniyle 6znenin eylemleri, séylemleri, performansi
kosullanir, yani bagimli olur. Mekan, toplumsal edimleri, mekansal pratikleri, bireyselligi

kendisine gore kosullar.

Sanal ortamda, bagimli bir degisken olarak temsillerini sunar. Bagimh bir degiskendir;
clinkll tasarlayan da alimlayan da 6znedir. Lacanyen 6zne, 6znenin kurdugu sanal
ortamdaki temsilde de okunur. Bagimlidir; ¢inki tasarlayicisi olan 6znenin yaratim
sinirlari kadar farkhlasabilir. Degiskendir; clink( fiziksel gercekligin kurallarina bagimh

olmak zorunda degildir ve her mekansal temsil bir tasari ortami sunabilir.
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Oznenin giindelik gercekligi doneminin teknolojik, bilimsel ve kiltiirel iliskilerini
barindiran bir gostergeler evrenidir. Sanayi devrimi ve devaminda gelen teknolojik
devrim Uretim tarzlarini ve sosyal pratikleri etkileyerek kiiresel sanal ortamlar yaratir.
Fiziksel gerceklige gore daha hizli sekillenebilen bu ortamlar sosyal iliski bicimlerine
donisur. Lefebvre’nin fiziksel mekan pratikleri, tasarlanmis bir mekan temsili olan sanal

mekanda da yer edinir.

Uretim kosullari, 5znenin sanal mekan pratiklerini belirler. Bagiml 6znenin sanal mekan

pratiklerini bulunus ve etkilesim bicimleri olarak iki farkli acidan inceleyebiliriz.

Buradaki mekansal bulunus, bakis karsisindaki bedensel konumdur. Sanal ortamda
bedensel konum, fiziksel mekdndan farkli olarak, 6znenin sanal ortamda bulunus
bicimiyle ilgilidir. Fiziksel gerceklikte parcali olarak algilanan beden, sanal ortamda

mekan temsillerinin Giretim bicimi nedeniyle (g farkl sekilde bakisa sunulur:

1. Bedeni gormeden

Kullanici, bedeni orada degilmis gibi ortami deneyimler. Beden saydamdir ve temsilin
icinde yer almaz. Ortamin lretim kosuluna gore 6zne pasif olabilir ya da etkilesim
kurarak aktif olabilir. Etkilesim kursa bile etkilesim kuran uzuvlar goriilmez. Bu
kullanim ortamin orada degilmiscesine deneyimlenmesini saglar. Bu deneyim tiir(,
girilmeyen sanal ortamlarda® (6rn.sinema salonlari) ortamin karartilmasiyla fiziksel
gerceklikteki izleyici bedenini ikinci plana atar. Tamamen girilen sanal ortamlarda ise,
360° aciyla izlenilmesine ragmen, etkilesim olanagiyla yonetilen bir beden algisi
olustursa da bu bedeni sanal ortamda izleyici bakisina sunmaz. Kendi bedenini

gorememesi nedeniyle 6zne dikizler bir konumdadir.

12 sanal Gerceklik Ortamlari icin Bkn. Bolim 3.1.
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a b
Gorsel 12. a. Sinema seyircisi b. Beden goriilmeyen sanal gergeklik ortami

(a. (commons.wikimedia.org, 2019), b. (oculus.com, 2019)

2. Bedeni kismi gorerek

Birey tamamen girilen sanal ortamlarda elleri ve ayaklar gibi bedeninin belirli
bolgelerini gorebilir. Kullanici yonettigi uzuvlar araciligiyla etrafiyla etkilesim kurar ve
o uzuvlan gorerek bedenini parcali olarak algilar. Ozne bedeni y&neten
konumundadir ve yonetim sirasinda fiziksel gerceklikteki goriis acisina sahiptir:

bedeni goz organinin imkan ve kosullariyla kismi olarak gérebilmek

Gorsel 13. A VR Spacewalk, BBC
(bbc.co.uk, 2019)
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3. Bedeni tamamen goérerek

Ozne farkl bir bedeni koordine edebilir, ydnlendirebilir. Girilmeyen sanal ortamlarda
(6rn. bilgisayar oyunlarinda) etkilesim kurmak icin tanimlanan avatar karakterin

bedeni tamamen gorilir ve koordine edilir. Tamamen girilen sanal ortamlarda da

alternatif beden kullanimlari mevcuttur.

Gorsel 14. a. Moss, playstation VR b. Warcraft
(a. (playstation.com, 2019), b. (digitaltrends.com, 2019))

Etkilesim durumlarina goére sanal mekanda 6zne pasif ve aktif olarak iki sekilde bulunur.
Pasif 6zne, siirecin izleyicisi olarak vardir; karar sahibi degildir: izleyici Ozne. Aktif 6zne,

aygit tiirine bagli olarak karar verip siireg icerisine degisiklik yapabilir: Kullanici Ozne

2.2.1. izleyici Ozne

Etkilesim kurulmayan sanal ortamlar, 6zneyi izleyici olarak konumlar. Temsil, 6znenin
sanal ortamda kosullanmasindan bagimsiz olarak tasarlanmis zamani simdi sunar.
Seyirlik sanal ortamlar olarak adlandirabilecegimiz bu ortamlar, tek yonliidiir. Andrea
Bazin toplam sinema mitinde (2011) bir fikrin istenilen sekilde gorsellestirilmesinin ve
seyirciye aktarilmasinin aygitlarin sunduklariyla paralel oldugundan bahseder. Aygitla

Ozne arasindaki aygit tlirline bagimli iliski, iletisim sirecini belirler.

Ronesans resmi gibi sinema aygiti da seyirciyi bakan konumuna vyerlestirir. Ancak

sinemanin fotograf gibi tek kare degil hareketli temsil sunmasi, izleyicinin sinema
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aygitinin varhigini ne kadar aklinda tuttugu sorusunu sordurur. Baudry’e gore (1974-
1975), karartilan bir salon ve fiziksel gerceklikle olan baglarin engellenebilir dlglide

dislanmasinin saglanmasi, izleyiciyi Platon’un magarasindaki gibi bir konuma yerlestirir',

Gorsel 15. Platon’un Magara Alegorisi, temsili

(Warmington & Rouse, 1956)

izleyici arkasini déniip goriintiiniin geldigi noktaya baksa bile, bir 1sik tayfindan baska bir
sey goremez. Sanal ortam dis diinyandaki ses, goriintii ve hareketin engellenebilir
olclide dislanmasiyla fiziksel gercekligin dikkat dagitacak etkilerini en aza indirgemeye
calisir. Aygit ise, izleyiciyi fiziksel gercekliktekine benzer bir konuma yerlestirir: bakisin

sahibi.

Sanal ortamdaki temsilleri aygit Uzerinden inceleyen erken donem teorisyenleri,
tasarlanmis sanal ortamlarda (Lefebvre) ve ayna evresinde (Lacan) Ozneyi ‘imge

evreninde mikemmel imleyen’ olarak inceler. Seyirlik sanal ortamlar imgesel bir

3 Magaranin girisine sirtlari déniik olarak oturmus insanlar, bacaklari ve boyunlarindan zincirli olarak cocukluktan
itibaren orada yasarlar. Zincirlerinden dolayr baslarini saga sola geviremezler ve sadece karsilarindaki duvari
gorebilirler. Magaranin girisinden 1sik gelmektedir ve 1s18in 6nlinde olan her sey magaranin duvarina golgesiyle
yansimaktadir. Magaradaki zincirli insanlar yalnizca yansimalari gérmekte ve arkalarindan gelen sesleri de bu
yansimalar vasitasiyla algilamaktadirlar (Platon, Devlet, 514a)
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tamamlayici konumuna yerlesir ve izleyici ekran karsisinda yanilsamaci bir hakimiyete
sahip olur. Bakisin kamerayla iliskilendirilmesi ve 6znenin gorsel alan tzerinde aldatici
hakimliginin kabul edilmesi, imgesel deneyim alani yaratir. Aldatici hakimlik, imleyen
oldugunu saklayan bir perdedir (McGowan & Kunkle, 2004, s. 11). izleyici seyri algilayan
olarak bulunurken, fiziksel gerceklikten ziyade, sanal ortamin sundugu imgesel hazzi
yineler. Lacanyen ayna evresinde ayna vasitasiyla egemen olunmaya calisilan bitinlik,
imge deneyimiyle yaratilan bir yanilsamanin kaynagidir ve bakis vasitasiyla dissaldir.
Erken dénem aygit kuramcilari da kamera-izleyiciyi dinamizminde aynaya bakan cocuk
bakisiyla iliski kurarlar (McGowan, 2012, s. 18-19). Bu nedenle seyirlik sanal ortamlarda,
izleyici olarak bulunma farkindaliginin engellenebilir 6lciide dislanmasi i¢in, kamera ve
dzne bakisinin benzerligi saglanmaya calisilir. izleyici fiziksel gerceklikteki duyusal bakisi
sanal ortamda da deneyimlemeye calisirken, disariyla iliskisi kopartilir. Sanal ortamda
bakan kendisiymiscesine; yanilsamanin gercekligi de bakanin farkinda olarak kamerayla

bakanin gozilymiscesine, onun goziinden kendisine bakildigl yanilsamasini sunar.

Sanal ortamdaki gerceklik 6zneyi, ayna evresindeki 6z-aldanim icine sirikler; izleyiciyi,
ayna evresi gibi, imgeselligin icerisine atar. Bu imgesellik, aygita ve simgesel ideolojiye
karsi izleyiciyi korlestirir. Devinim gerceklesirken gorintlniin yaratim slirecinin izleyici
tarafindan distnidlmemesi ve izlenilen Gzerinde bir yargiya varilmasi yanilsamaci bir
bakis hakimiyeti sunar ve bu bakis sanal ortamda aldatmacanin esasi olur (McGowan,

2012, s. 18-22)

Gincel film teorisi, temsilin hangi kosullarda izleyiciyle bulustugunun énemi (izerinde
durur. Temsil, algilama kosullarindan bagimsiz disinidlmemesi gerekir; algilanis
kosullarinin dikkate alinmadigi bir inceleme kabul edilmemelidir. Ozdesimin her
izleyicide cesitlilik gosterebilir. Boylelikle izleyicinin hangi kosullar altinda filmi alimladigi
onem kazanmaya baslar ve izleyici olmak fenomenolojik inceleme alaniyla iliskilenir
(McGowan & Kunkle, 2004, s. 18). Bazi post-modernistler séylem pratiklerinin birey
ozneyi degil, konumsal 6zneyi Urettigini belirtir (Rosenau, 2004, s. 84). Teorik 6zne; 6znel

okumalar tzerinde duruldugunda sarsilir ve gecerliligini kaybetmeye baslar. Teorik 6zne,
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sanal bir kisi gibi (virtue) soyuttur; ancak 6znel okuma birey 6zneyi temel alarak

somuttur.

2.2.2. Kullanici Ozne

21. yuzyil Gretim tarzi etkilesim kurulabilen sanal ortamlari glindelik hayata, hizli bir
sekilde, dahil eder. Atari, bilgisayar oyunlari gibi araclar sanal ortamla etkilesim
kurulmasina olanak tanir. Birey etkilesim sayesinde izlemenin yani sira “karar verebilen”
olarak silirece dahil olur. Sanal ortamda etkilesim kurmak i¢in ortam aygitlari kullanan
birey, “kullanici 6zne”ye donisir™. Kullanici 6zne sunulan tercihler arasindan sec¢im
yaparak devam edebilen, boylelikle siireci yonlendirebilendir. Sonsuz sayida sunulan
secenek olmasa da karar verebilmek ve ortam aygitlari araciligiyla sanal ortamda

etkilesim kurarak dont alabilmek onu kullanici yapar.

Dis dinyanin engellenebilir 6l¢clide dislanmasi calismalariyla olusan tamamen girilen
sanal ortamlar, giinlimiz imkanlari dahilinde, dis diinyayla temasi kesebilmenin ulastigi
son durumdur. Ortamin fiziksel gerceklikteki gibi (3 boyutlu) algilanmasi, dis diinyanin
gorluntusel olarak bu alglyr bélmemesi ve bedeni orada bulunuyormuscasina fiziksel

hareketleriyle deneyimleyebilme tamamen girilen sanal ortamlarin bilesenleridir.

Seyirlik sanal ortamlardan en belirgin farki 360° goris acisi sunabilmesidir. 360°, fiziksel
gerceklikteki gibi beden hareketine gore bakisin takip saglayabilmesidir. A¢i degistiginde
de hala sanal ortam deneyimlenir. Birey sanal ortamda oldugunu bilir, ancak devinim

icerisinde bu bilme durumu ikinci planda kalarak deneyim devam eder.

Etkilesim, en genel anlamiyla, ‘karsilikli” iletisim kurabilmektir. Gergeklik kurulumunun

merkezinde yer alan etkilesim, sanal gercekligin icerisine tasinir. Sanal ortamda etkilesim

14 Birey, kumanda araciligiyla kanal degistirerek ya da bir videoyu ileri geri sararak da seyirle etkilesim kurar ve siireg
hakkinda karar verir. Ancak bu karar sunulanin gidisatini ve dolayisiyla sonucunu degistirmez. Bu nedenle burada bahsi
gecen kullanici 6zne, segenekler arasinda tercih yapabilen ve dolayisiyla sonucu degistirebilendir.
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tasarimcinin sundugu secenekler sinirliigindadir, ancak temelinde ayni amaci tasir. Ozne

onceki tanimlamalari etkisiyle okuma yaparak anlamlandirma stirecine girer.

Tamamen girilen sanal ortamlarda sanal mekdnda bulundugunu bilen 0zne,
ogrenmelerini sanala tasir. Fiziksel gerceklige paralel bir dizlemdedir. Bu dizlem
sanaldir ve deneyimlenebilir. Yine de fiziksel ¢cevredeki kosullar hareket alanina etki
eder's. Her ne kadar gozin gordigl alan nedeniyle sanal ortam deneyimlense de,
bedensel olarak fiziksel gerceklikte var olmak, Ozellikle fiziksel kosullar nedeniyle,

unutulmaz.

Sanal ortamda 6zne, secenekler arasindan yaptigi tercihlerle konumlanir. Bu tercihler
teknolojik imkanlar ve tasarlanmis ortamin sunulariyla olusur. Hepsinin birlesimi ise,

Lacanyen ‘arzu nesnesi’ arayisina yerleserek, bireyi ortamina ceker.

Arzunun amaci, arzu nesnesi Uzerinde hakimiyet kurarak onu kendi parcasi haline
getirmek olarak degerlendirildiginde hakimiyet arzusu kavrami devreye girer; ki bu arzu
Mulvey’'e gore erildir. Eril bakis, erken donem aygit kuramcilar tarafindan kamerayla
Ozdeslestirilen bakistir; kamera bakisi da izleyiciyle 6zdeslestirilir. Ancak Lacan 6znenin
arzusunun, arzu nesnesine hakimiyet saglamaktan ziyade, elde edilemeyen olarak onu
‘daimi’ kilmak oldugunu belirtir. Arzu nesnesi ulasilmasi imkansizdir, ulasilamadigi
slirece var olur. Bu nedenle 6zne hakimiyet degil, teslimiyet araciligiyla arzulayan 6zne

olmayi sirdiirebilir (McGowan, 2012, s. 33-36).

Deneyimlenen ortamin sanal oldugunun farkindaliginin arzuyu urettigi varsayilabilir.
Ulasiimasinin imkansizligl, 6znenin her zaman sanal ortamda oldugunu bilmesinde
aranabilir. Bu farkindalik Zizek’in belirttigi, fantezinin arzu nesnesiyle kurdugu imkansiz
iliskiye denk gelir'. Bu imkansizhik onu canh tutar. Fantezinin sundugu da aslinda

arzunun gercgeklestiriimesi degil; yeniden ve yeniden (retilmesini saglayarak canl

5 Kameranin algiladigi hareket alaninin disarisina gikildiginda etkilesim kurulamaz, kamera alaninda fiziksel cevrede
nesneler varsa sanal ortamda onlari géremeyecegi icin ¢arpabilir, sanal ortamda etkilesim kurabilmek icin basinda ya
da elinde aparat bulundurmak zorundadir vb.

6 Bknz. BSlim 1.2.3
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tutulmasini saglamaktir. Ozne icerisinde bulundugu ortamin sanal oldugunu ve nasil bir
slirec oldugunu bilmektedir. Ancak ayna evresindeki gibi bakis bu yeni ayna lizerinden
bitlinligh elde etmeye calisir ve sanal ortamin fiziksel gerceklige olan paralelligi

hakimiyet yanilsamasi yaratir.

Lacanyen bakis 6znenin nesneyi gordigii bakma eylemi degil, bakistaki bosluktur; bu
boslukta, arzunun kendisini gordikleriyle sergiledigi noktadir. Arzunun gorsel alana
indirgenemezligi bu boslukta yer bulur ve kendisini hissettirir, boylelikle 6zneyi bakmaya
yonlendiren bir nesne, nesnel bir bakis olur. Nesnel bakis, 6znenin arzulayan 6zne
olmasini 6nceleyen kayiplik, Lacanyen eksikliktir. Kayip nesne, kayip olmasindan dolayi
arzuyu Uretir. Ancak arzulanan kayip nesne degil, arzunun nesne-nedenidir. Nesne

neden, arzunun tetikleyicisidir (McGowan, 2012, s. 26-28).

Lacan bakisi, 6znenin nesnede karsi karsiya geldigi sey olarak ele alir ve nesne olarak
bakis, nesne nedeni olarak arzuyu gorsel acidan tetikler (McGowan, 2012, s. 26). Mekan
temsili olarak sanal ortamda, bir gorsel tetikleyici olarak arzuyu yeniden uretir. Ozellikle
fiziksel gerceklikteki sinirlardan uzaklasabilme glicl atfedildiginde arzunun nesne nedeni
olur. Birey sanal ortam pratiklerinde fiziksel gerceklik sinirlarindan ‘s6zde’ uzaklasarak
yeniden ve yeniden sanal ortami deneyimleyebilir. Sanal ortam 6zneye sinirsiz simdiler

sunar; ve sinirsiz simdi kurgulari.

Birey etkilesim sonugclarinin fiziksel bir etki/kisitlama géstermeyecegini dustindugi (6zel
durumlar harig) bir ortam igerisindedir. Bu ortamda kendisine sunulan seceneklerden
secimler yaparak giindelik yasantisina alternatif yaklasimlar sergileyebilmenin hazzini
yasar. Alternatifleri secebilmesi ve bu secimleri yeniden ve yeniden
tekrarlayabilmesi/degistirebilmesi/zamani basa sarabilmesi aslinda kendisine sunulmus

sinirhliklarin icerisinde, sadece sunulanlar arasindan verdigi kararlardir.

50



3. BOLUM

YENIDEN URETIM BiCiMi OLARAK SANAL GERCEKLIK

Gergek artik islemsel bir gériiniime sahiptir. Aslinda buna gercek bile denemez

Jean Baudrillard

Fiziksellige paralel bir ortam olarak, sanal gerceklik 6znenin dahil oldugu iliskiler agi

olarak anlamlandirilan iki farkl kavramdir. Bu iki kavramin yan yana gelmesiyle olusan

sanal gerceklik ise, 21. ylzyil Gretim tarzinin olusturdugu bir sentezdir. Sanal Gergeklik:

Kullanicinin konumunu ve hareketlerini algilayan; bir veya daha fazla duyunun geri
bildirimine gore yeniden sekillenen; sanal bir diinyada bulunma ya da zihinsel olarak
bu dinyanin icine dalma hissi veren, etkilesimli bilgisayar simdilasyonlarinin
olusturdugu bir aractir (Sherman & Craig, 2002, s. 13).

Deneyimlenebilen ve gercek bir cevreymiscesine etkilesim kurulabilen, bilgisayar
tarafindan olusturulan, dijital c¢evredir. Sistem, gercekmiscesine objelere
dokunmaya ya da onlarin etrafinda fiziksel olarak var olmaya olanak saglamaktadir
(Jerald, 2016, s. 9).

Kullanicl icin sentetik deneyim saglayan bir sistem yaratmayl amaclamis calisma
alanidir. Deneyimin sanal, sentetik ve hayali olarak adlandirilmasinin nedeni bir
sistem tarafindan olusturulmasi ve taklit edilmesinden kaynaklanmaktadir (Kim,

2005, s. 3).
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e Katilimcinin sanal bir cevrenin icine girdigi ve bu cevreyle etkilesime girebildigi

tamamiyla sentetik bir diinyadir. Bu sentetik diinya mevcut var olan dinyanin bazi

ozelliklerini taklit edebilir ya da mevcut fizik kurallarinin var olmadigi, tamamen

kendi kurgu dinyasini yaratabilir (Milgram & Kishino, 1994, s. 1322).

Sanal gerceklik'”; bilgisayar sistemleri araciligiyla olusturulan sentetik bir mekandir.

Gercekgi bir temsil olabilecegi gibi, glindelik gerceklikten bagimsiz, kurmaca bir ortam

da sunabilir. Her iki durumda da mekan temsili, fiziksellige paralel olarak hazirlanmis

sanal bir ortamdir. Bu ortam, donanimsal aracilarla 6zneyi kullanici olarak sirece dahil

eder (bknz. Gorsel 16).

arag
surtiyorum

geribildirim
arayuzi

takipgi/
izleyici

kulaklik

kafaya takilan ekran

bilgisayar

usB
4

= grafik karti
ST

CPU

sanal
cevre

sanal
obje

pedal giris
kullanici
gorintiler bulunma/
(gok modiu) deneyim

bilgisayar

Gorsel 16. Siris simulasyonu olarak hazirlanmis tamamen saran sanal gergeklik sistemi 6rnegi

173, boliim igerisinde sanal gergeklik ifadesi, tamamen girilen sanal gergeklik ortamlari igin kullanilmaktadir.

sensorler I'_

duyumotor

(Kim, 2005)
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3.1. Sanal Gergeklik Ortamlari

Sanal ortamda olusturulan gerceklik ‘kurgu’ ve kurgu ortaminin sunulmasi icin gerekli

‘aracilar’dan olusur. Fiziksel gerceklikten farkli bir diizlem olan sanal, kullaniciyla iliski

kurabilmek icin donanimsal aracilara ihtiya¢ duyar.

Sanal ortamda aracilari bilgisayar donanimi ve yazilimi, giris ve cikis aygitlari, veriler ve

kullanici(lar)dir (Whyte, 2002, s. 6).

bilgisayar donanim
ve yazilimi

veri girisi

|

|

: model igeren
| sanal gevre
I
|
|

giris aygitlari : 6rn. klavye, fare, kalem,

dokunmatik ekran,
eldiven, vb.

kullanici(lar)

érn. ekranlar, HMD,
cikis aygitlar : projeksiyonlar,

gerbildirim araglari vb.

Gorsel 17. Sanal Gergekligi Olusturan Bilesenler

(Whyte, 2002)

Kullanici sanal ortamda fiziksel gerceklikteki gibi bir gostergeler evrenindedir. Bu evren

tasarlanmis bir mekan olarak kullaniciyla iliski kurmaya calisir. Ortamin kullaniciy

cevreleme derecesi ve fiziksel gerceklikteki cevreyi gosterme oranina goére sanal

ortamlar; sarmayan sanal ortamlar, kismi saran sanal ortamlar, tamamen saran sanal

ortamlar olarak kategorilendirilebilir'® (Thalmann, Gutiérrez, & Vexo, 2008, s. 2).

8 hon-immersive; semi-immersive; fully immersive
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3.1.1. Sarmayan Sanal Ortamlar

Hareketin temsili izleyiciye sunulabilmek icin bir araciya ihtiya¢c duyar. Bu amacla ekran
teknolojilerinden 6nce, 1800lerin sonunda, gelistiren projeksiyonlar yansitma icin duvar,
kagit gibi ylzeyleri kullanmistir. Projeksiyonlardan ekranli sistemlere gecildiginde de
izleyici hareketli temsili cevresindeki fiziksel gercekligi de gorerek izlemektedir. Ekran
teknolojileri izleyicinin karsisinda duran ve odaklanma isteyen bir diizendedir. Ekranlarla
etkilesim kurabilme olanagi elde edildikten sonra bile fiziksel gercekligin goriilebilmesi

kullanici ve sistem arasindaki mesafenin nedenidir®.

Genellikle masalsti tabanli (etkilesimli) sanal gerceklikler olarak da adlandirilan bu
sisteme en iyi ornekler video oyunlardir. Video oyunlari, ekran ve konsol araciligiyla
etkilesim saglayarak kullaniciyi siirece dahil eder (Thalmann, Gutiérrez, & Vexo, 2008, s.
3). Kullanici etrafindaki fiziksel diinyayi da algilayabildigi icin ekranli sistemler sarmayan

sanal ortamlardir.

3.1.2. Kismi Saran Sanal Ortamlar

Kismi saran sanal ortamlarda temel prensip yliksek ¢ozlintirliikli grafiklerle elde edilen
goruntilerin fizikselde olanlarin Uzerine artirilarak yansitilmasidir. Bu ortamlara 6rnek
olarak; 1992 yilinda Caroline Cruz-Neira ve arkadaslarinin gelistirdikleri “Magara”
calismasi verilebilir. Proje, icerik gorintilerinin katilimcinin  etrafini  cevreleyen
duvarlara, tavan ve zemine yansitarak dizenlenmesiyle olusturulmustur. Katiimei bir
gozlik aracihgiyla etrafina baktiginda yansitilan gorintileri 3 boyutlu olarak gordr.
Bilgisayara baglh olan bu gozliik ayni zamanda katilimcinin verilerini isler (Cruz-Neira,

Sandin, DeFanti, Kenyon, & Hart, 1992, s. 65).

9 Sinema salonlarinda etrafin karartiima nedeni olarak odaklamanin yiiksek oranda saglanmaya calisiimasi
dusinilebilir.
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Gorsel 18. Magara Calismasi

(Cruz-Neira, Sandin, DeFanti, Kenyon, & Hart, 1992)

Kismi saran sanal ortamlarda katilimcinin fiziksel gerceklikten ayrilip sanal ¢cevreninicine
dalma durumu, fiziksel gercekligin artirilmis hali olarak distnilebilir. Katilimcinin sanal
ortami deneyimlemesi tamamen sanal bir diinyayla ¢cevrelenmesiyle degil, taktig gozlik
aracihigiyla etrafinda gordigu fiziksel gercekligin Gzerine giydirilenleri gérmesiyle olur.
Bu islem gercekligin artirilarak hem sanal hem gercek goriintiinin beraber kullanimi
olarak artirilmis gerceklik sistemlerinin isleyisinde gorilebilir. Katilimcinin alti yoniine de
yansitilan gorintiler ve bu goérintileri 3 boyutlu olarak algilamak icin katihmcinin

takmis oldugu gozlik gercegin artirilmis olarak gérilmesini saglar.

3.1.3. Tamamen Saran Sanal Ortamlar

Sanal ortamda gergeklik saglamak, katilimcinin simiilasyonun evreninin ne kadar
icindeymiscesine deneyimledigini dnemser. Tamamen saran sanal ortamlar fiziksel
gerceklikte kafa hareketiyle gorilen her aciyr sanal ortamda da deneyimletebilme
amaciyla insan hareketlerini temel alir. Bunu saglamak icin kafaya gecirilen bir kask ya
da sanal gerceklik gozlikleri giniimiz teknolojilerinin geldigi son durumdur. Bu

aracilarla birlikte birey, kafasini hangi acida tutarsa tutsun, 360°lik bir sanal ortam
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deneyimler. Boylelikle fiziksel gerceklik goriis alanindan ¢ikar ve sarmayan sistemlerdeki

mesafe kapatilmaya calisilir.

Tamamen saran sanal ortamlarda alternatif bir gerceklik yaratmak icin yapilan
denemeler zorlu bir sire¢ gecirmistir. Ekrana monte edilmis baslik kullanan bazi
katilimcilar siber hastalik?® olarak literatiire gecen problemlerle karsi karsiya kalmislardir

(Thalmann, Gutiérrez, & Vexo, 2008, s. 2).

3.2. Sanal Gergekligin Bilesenleri

Sanal ortamda surecin olusmasi 4 farkl bilesenle gerceklesir. Bu bilesenler sarmayan
sistemlerden tamamen saran sistemlere kadar birbirine eklemlenir ve sanal ortam
deneyimini sunar. Sherman ve Craig (2002) bu bilesenleri; ‘sanal diinya’, ‘icine girme ve
bulunma’, ‘duyusal geri bildirim’ ve ‘etkilesim’ olarak dort ana baslik altinda toplar?

(Sherman & Craig, 2002, s. 6).

20 cybersickness. insan algilayisi cevre ve yonlendirme hakkinda dogru bilgi saglama (izerine gelismistir. Gozin
hareketi gormedigi zamanlarda bedenin hareketi algilamasi deniz tutmasi, otobis tutmasi gibi ifade edilen gesitli
fiziksel tepkiler yaratabilmektedir. Hareket rahatsizligl (motion sickness) olarak belirtilen bu durum géz yorgunlugu,
bas agrisi, terleme, vertigo, mide bulantisi, kusma gibi belirtiler gésterebilmektedir. Sanal Gergeklik deneyimi yasayan
kullanicilarda da deneyim sirasinda/sonrasi bulanti, denge kaybi gibi belirtiler yasanabilmektedir. Siber rahatsizlik
olarak adlandirilan bu duruma pek ¢ok faktor neden olabilmektedir. Bu rahatsizlik, kendisi sabit dururken hareketli
gorsel imajlarin kullanicida hareket hissi uyandirmasiyla iliskilidir. Hareket rahatsizligi ve siber rahatsizlik benzer
belirtiler gosterse de ayni sey degillerdir. Gérmenin katkida bulundugu Vestibuler sistem (denge ile iliskili) hareket
rahatsizligina yakalanmak icin yeterli olabilirken, siber rahatsizlik vestibiiler sistemden ziyade gorsel uyaran ile ortaya

¢tkmaktadir (LaViola, 2000; McCauley & Sharkey, 1992).

21 virtual world, immersion, sensory feedback, interactivity.
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3.2.1. Sanal Cevre

Sanal ortam, bilgisayar yazilimlariyla olusturulmus sentetik bir cevredir. Bu cevre fiziksel
gerceklige paralel, alternatif bir ortam sunar. Gergek¢ci ya da kurmaca olarak

tasarlanabilen bu mekan temsili 6zneye bagiml bir degiskendir.

Fiziksel gerceklikten tamamen saran sanal sanal ortamlara kadar degisimi gosteren
sanallik surekliligi 2 semasi, kullaniciyla fiziksellik ve sanallik arasindaki iliskinin
mesafesine gore ilerler. Sol tarafa dogru giden ok fiziksel gercekligi, sag tarafa giden ok

tamamen saran sanal ortamlari temsil eder (Milgram & Kishino, 1994, s. 1323).

KARMA GERGEKLIK

Gercek Artirlimis Artirlimis Sanal
Cevre Gerceklik Sanallik Cevre

Gorsel 19. Sanallik Surerligi

(Milgram & Kishino, 1994, s. 1323)

Sema fiziksel gerceklikten sanala kadar dort kategoriden olusur. Fiziksel ve sanal
arasindaki gecis, ginimuz teknolojilerinin etkileriyle, saydamlasir ve artirilmis bir alani

uretir.

Gercek Cevre, fiziksel gerceklik ortamlarini tanimlar (Milgram & Kishino, 1994, s. 1323).
Sanal Cevre, kullanicinin goris alanina 360° sanalligi dahil edip fiziksel gerceklikle arasina
mesafe koyarken, Artirilmis Gercgeklik 2 bir araci yardimiyla gercek diinyaya sanal
nesneleri ekleyerek, kullanicinin gercek diinyayi goris alanindan ¢ikarmadan sanal
nesneleri deneyimlemesini saglar (Azuma, 1997, s. 356). Sistem, kullaniciya tamamen

sentetik bir ortam sunmak yerine sanal nesneleri bir arada fiziksel gercekligin izerine

22 virtuality continuum
23 Augmented reality
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ekleyerek artirir. Boylelikle gercek cevre ve sanal gevreyi birlestiren bir koprii gorevi

gordar.

Gorsel 20. Artirilmis Gergeklik icin hazirlanmis 6rnek uygulama

(cnbc.com, 2019)

Gorsel 20°de mekana tutulan telefon aracihigiyla kullanicinin istedigi bir ylzeye koltuk
yerlestirdigi gorilmektedir. Mevcut oda fiziksel bir gergekliktedir; ancak koltuk,
glinimiz telefon teknolojilerinin sundugu imkanlarla, sanal bir nesnedir. Telefonun
ekraninda sanal nesnenin fiziksel gergeklige eklenerek gergekligi sanal ortama arttirdigi

goralar.

Artirillmis gercgeklikteki fizikselligin sanal diinyaya tasinmasiyla artirilmis gergeklikten
artinlmig sanalliga gegcilir. Artirilmis Sanallik®, fiziksel gergeklikteki gériinti bélimlerinin
sanal bir diinya icerisinde birlestirilmesiyle olusur (Thalmann, Gutiérrez, & Vexo, 2008,
s. 117). Derinlik kameralar, kullanicilarin kendi bedenlerini, gercek dinyayi ve/veya

gercek diinyadaki diger insanlari gérmelerini saglayabilir (bknz. Gorsel 21)

24 pugmented virtuality
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Gorsel 21. Artirilmis Sanallik i¢in 6rnek uygulama

(Jerald, 2016)

Artirilmis Sanallik, kullanicinin kendisini ve fiziksel cevresinin bir kismini tamamen saran
sanal ortam icerisine dahil etmesidir. Kullanici bedeninin o anki halini ve fiziksel
gerceklikte etkilesim kurdugu nesneleri sanal diinyada da gorebilir. Gorsel 21'de
kullanicin kendisini mevcut kiyafetleri ve diger kullaniciyla tamamen saran sanal

ortamda gordigu gorilir.

Kullanicl, fiziksel gerceklikle arasina koydugu mesafe kadar sanala yakinlasir. Bu

yakinlasma Sanal Gergeklik Spektrumu’nda gorsellestirilmistir (bknz. Gorsel 22).

Artinillmis
Gerceklik Sanal

—

B3,

Jasay =e

—
Y ENE
- -

Artinlmis Gergeklik Sanal Cevre

Gergek Cevre
Karma

Sanal Ger¢elik spektrumu

Gorsel 22. Karma Gergeklik Spektrumu
(Kim, 2005)
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3.2.2. icine Girme ve Bulunma

Sanal ortam araclar gorme duyusunu etkileyerek bireyi fiziksel olmayan; ama ona
paralel alternatif bir tasari mekaninda konumlar. Bu konum ortamdaki secenekler
arasindan karar verme imkanina sahip bireyi, cesitli aracilarla etkilesim saglayabildigi
icin, ‘kullanic’ yapar. Kullanicl, fiziksel ortamdaki hareketlerine gére deneyim elde
edecegini bilir; ancak sanal ortamda olmanin fiziksellikten tamamen bagimsiz bir durum
olmamasi iki farkli ortami yasamanin verdigi karmasikligi beraberinde getirir: fiziksel

olarak orada bulunmama, ama sanal ortamla gevrili olma.

Sanal ortam deneyimini fiziksel ve psikolojik acidan tanimlayan iki temel etmen vardir:

“icine Girme” ve “Orada Olma”? (Thalmann, Gutiérrez, & Vexo, 2008, s. 2).

icine Girme

icine girme, bilyiik bir alan icerisindeki bir alt alana gecmek olarak disiinilebilecegi gibi,
esit iki farkh yapinin birinden digerine gegmek olarak da disinilebilir. Her iki durumda
da bir yerden baska bir yere gecis yapildigi icin konum degisikligi yasanir. Ancak
tamamen saran bir sanal ortama girmek kelimenin tam anlamiyla gerceklesen bir konum
degisikligi degildir. Kullanici fiziksel gerceklikteki beden deneyimine devam eder. Bu
nedenle tamamen saran sanal ortam icerisine girme, beden olarak fiziksel gerceklikte
kalirken gérme duyusunun 360° cevrelenmesi sonucu alternatif bir gercekligi, gorme
duyusu kaynakl, deneyimlemektir. Kullanici yaptigi eylemi fiziksel dinyada
gerceklestirirken (basini sola cevirmek), sanal diinyada da karsiligini gorir (sol tarafi
gormek). Sanal ortam araclari kontroliinde fiziksel gerceklikte yapilan hareketler

kullaniciyi sanal gerceklikte de yonlendirir.

Sanal ortama girme, ortami deneyimlemek icin gerekli olan bilesenlerden ilkidir.

Kullanilan tiim alt yapilar kullanicinin ortami deneyimlemesinin o6ncultudir. Ancak

25 Immersion and Presence
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kullanicinin ortam deneyimi 6znel olarak mekanda ‘bulunma’sina karsilik gelir (Jerald,

2016, s. 46).

Bulunma

icine girme gerceklestikten sonra sanal ortamin saran yapisi katihmciyi cevreler. Sanal
ortam icerisinde katilimcinin baktigi alti yoniin her biri birbirine eklemli olarak devamlilik
gosterir. Bu devamlilik kullanicinin sarmayan sistemlerdeki fiziksel gercekligi gorme

durumunu ortadan kaldirir.

Kullanicilarin fiziksel gerceklige alternatif bir ortamda olduklarini 6znel olarak
hissettikleri derece olarak bulunmadir. Kullanici duyusal sistemlere
saglanan harici uyarilari isleyerek baska bir alana girdikleri illizyonuna sahip olur. Sanal
gercekligin dGnemli amaclarindan biri de bu temsille birlikte "dinamik" bir sanal deneyim

olusturmaktir (Kim, 2005, s. 5).
Sanal gerceklik icerisinde bulunma:

e icine dalma, nesnel ve dlciilebilir bir durumken; bulunma, sanal ortamda olma hissi,
bilinclilik durumudur. Temel amag; kullanicinin sanal g¢evreyi, fiziksel gerceklikten
farkli bir ortamda gordiigl imajlar olarak degerlendirmesinden ziyade, ziyaret ettigi
yerler olarak diisiinmesi ve bu disiinceyle deneyimleyebilmesidir (Staler & Wilbur,
1997, s. 607).

e Bulunma, fiziksel olarak farkh bir yerde olunsa da sanal gerceklik icerisinde “orada
olma” hissidir. Bulunma, deneyim ile anlasilabilen bir tecriibe oldugu icin,
tanimlanmasini sézciiklerle yapmak olduk¢a giictiir. icine dalma teknolojinin
ozellikleriyle ilgiliyken, orada bulunma kullanicinin psikolojik ve fizyolojik durumuyla
iliskilidir. Bu nedenle icine dalma bulunma hissini yaratma yetenegine sahipken, her
zaman bulunma hissi yaratmayabilir (Jerald, 2016, s. 46).

e Sanal bir cevre icerisinde “bulunma” katilimcilarin bilgisayar tarafindan olusturulan

simuilasyonun etkileri nedeniyle fiziksel gerceklikten baska bir yerde olduklarini
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oznel olarak hissettikleri derece olarak tanimlanir (Bystrom, Barfield, & Hendrix,
1999, s. 241).

e  Bulunma: kullanici deneyiminin tamami ya da bir kismi insan yapimi bir teknoloji
tarafindan UGretilmis ya da filtrelenmis olsa bile, psikolojik bir durum ya da 6znel bir
algidir. Sira disi 6rnekler haricinde birey teknolojiyi deneyimledigini belirtebilir;
ancak bir noktaya kadar nesneler, olaylar, varliklar, cevre ve bilgi teknoloji deneyimi
kapsamiyormuscasina algilanabilir. Clinkl deneyim bir kisinin bulundugu ortamdaki
nesneler, varliklar, olaylarla ilgili gézlem veya bunlarla girdigi etkilesim olarak
tanimlanir. Algilama ise; algilamanin sonucu olarak tecriibenin anlamh bir

yorumudur (International Society of Presence Research "What is Presence", 2004).

Bulunma, bireyin icerisine girdigi sanal ortamin gercekligini deneyimlemesiyle ilgilidir.
Kullanicinin bedeninin fiziksel gerceklikte oldugunu bilmesi, sanal ortam deneyimini
kisitlayabilir; ancak duyu organlarina yeterli uyari saglanirsa, bulunma hissiyati

artirilabilir.

Meredith Bricken’in, sanal ortamlarla ilgili yayinladigi raporunda bulunma hissiyatiyla

ilgili olarak;
Bir ekranda 3 boyutlu grafikleri izlemek, camdan yapilmis bir tekneden okyanusa bakmak
gibidir. Dz bir pencere araciligiyla animasyonlu bir ¢evreye bakariz. Teknede olmayi
deneyimleriz. Stereografik bir ekran kullanarak sanal diinyaya bakmak snorkelle ylizmek
gibidir. Okyanusun yilizeyinden derinliklerine bakan (¢ boyutlu bir c¢evrenin
hudutlarindayizdir. Bir denizin ylizeyinde olmanin deneyimini yasariz. Stereoskopik kafaya
takilan bir ekran (HMD) kullanmak, oksijen tlpli dalma aygiti kullanarak okyanusa dalmak
gibidir. Kendimizi cevreye daldirip resiflerin arasinda dolasarak balinalari dinlemek,

incelemek icin kabuklari toplamak ve diger dalicilar ile sohbet ederek deniz alti diinyasi
hakkinda kapsamli bilgi topluyoruz...

Tamamen saran sistemlerdeki arastirmalar, insan duyularinin fiziksel gercekligi yasarken
algiladigi ve yorumladigi uyarilarin sinirlarini ve yogunlugunu olabildigince yakin taklit
ederek orada bulunma hissini artirmak Uzerinedir. Carrie Heeter calismalarinda,
kullanicinin orada bulunma duygusunu artiran etkenleri kisisel bulunma, cevresel

bulunma ve sosyal bulunma olarak lc¢ alanda toplar (Heeter, 1992, s. 262).
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icine girme, kullaniclyl tamamen saran sanal gerceklik sisteminin icerisindeymiscesine
hissettirmek icin bir HDM sistemi kullanir ve sundugu sanal ortama dahil olma hissi giicli
bir kisisel etkiye sahiptir. Bu etkinin basarisi kismen fiziksel gercekligin taklit edilmesi
Uzerine kuruludur. Sanal diinyadaki sesler ve goriintiler fiziksel gerceklikteki hareketlere
tepki gosterdiginde orada oldugunu bilme hissiyati olusturur: Fiziksel gerceklikteki el
hareket ettiginde sanal cevredeki elinde hareket etmesi gibi (Heeter, 1992, s. 263-264).
Sanal ortamdaki kullanicinin konumu icin bir referans noktasi olan sanal el (ideal olarak
sanal govde) hem hatirlatici hem de islevsel faydalara sahiptir. Kullanici elini hareket
ettirdiginde sanal parmaklarin da hareket ettigini gormek bulunmayi hissiyatini
kuvvetlendirir (Bricken, 1991). Bunun icin kullanicinin viicut hareketleriyle yaptigi geri
bildirimi, gortntiler araciligiyla sunulan bilgiyle eslestirebilmesi gerekir. Viicudun bir
hareketi gortintinin arkasinda, kullanicinin gérmedigi ama dijital platformun c¢alismasi
icin gerekli olan miihendislik alan ¢alismasinda kendisine karsilik bulur. Basit bir 6rnekle,
kullanicinin sanal gergeklikte ylriimesi icin gerceklikte de yiriimesi gerekir ve yaptigi
hareket sanal gerceklik icin hazirlanmis tim viicut hareketlerine karsilik gelen bir

sistemle eslesmelidir.

Kullanici otomatik olarak verdigi tepkilere bildigi dondtleri aldiginda bir seylerin nasil
yapilacagl konusunda deneyimlidir; orayi biliyordur. Sanal bir dinya tasarlamak,
insanlari makinelerin ne yaptiklarini yorumlamaya yardimci olmaya degil, kullanicilarin
dogal davranislarinin sonuglarini gérmelerine ve bunlar artiran araglara sahip
olmalarina dayanir (Bricken, 1991). Ortam araclari kullanici duyularini dahil eden (fiziksel
gercekligin disarida birakilmasi), genis (duyusal yontem cesitliligi), cevreleyen (360°),

kaliteli gorintileri (cozindrlik, gorsel kalite) sunabilir (Staler & Wilbur, 1997, s. 606).

Gorsel 23’de Kim'in 6zetledigi bulunma duygusunu artiran ve azaltan olasi faktorler
gortlmektedir. Kim arastirmalarinda bu faktorlerin kendi i¢lerinde ve digerleriyle olan
etkilesimlerinin iyi bir sanal deneyim yaratmak icin g6z 6niine alinmasi gerektigini belirtir

(Kim, 2005, s. 7).
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Duyusal cikti sayisi (cok modluluk) ve aralarindaki uyum

Duyusal Baglilik

Her duyusal ¢iktinin gercekgiligi

Gorsel: goruntl boyutu/goris sahasi (field of view), gorunti
kalitesi, nesnenin ayrintisi ve boyutu, derinlik, stereoskpi vb.

isitsel: ses kalitesi, mekansallastirma vb.

Kinestetik: geribildirimin varligi ve gercekgiligi, geri bildirimin
kapsami

Diger mod sunuslarinin similasyon gergekgiligi (koku, hava
akisi, dokunma vb.)

Bakis acisi (ilk kisi)

Simulasyon/davranis tutarliligi

Etkilesim Etkilesimin bulunmasi
Etkilesimin derecesi
Etkilesimin bicimi
Psikolojik / Karakterler ve hikayesi / duygu / uyar

icerik Degiskenleri

inanmamayi askiya alma istegi

(dolaylh etki) Onceki deneyimler
Dikkat ve odaklanma
Bulunma: Cihazlarin zorunlulugu

Olumsuz etkenler

Agir HMD, kablolu ve bagli sensorler vb.

Fiziksel gerceklikte gelen boliici bir etken (girilti vb.)

Gérsel 23. Bulunma Hissiyatini Artiran/Azaltan Olasi Faktorler

(Kim, 2005, s. 7)
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3.2.3. Duyusal Geribildirim

Bir iletim araciyla gonderilen mesaj, alindiginda degerlendirilir ve bir donitle
gondericiye geri gonderir. Alici mesaja donit verdiginde ise, bu kez gonderen alici

konumuna gecer ve iletisim sireci basa donerek devam eder (Isik, 2012, s. 26).

Kaynak > Kod > Kanal > Mesaj > Hedef Kitle > Geri Bildirim

Gorsel 24. iletisim siireci

(Istk, 2012).

Istk’in iletisim streci semasinin sonunda silire¢ basa donerek kaynaga giden geribildirim
tekrar kod, kanal, mesaj, hedef kitle ve geribildirim dongisine girer. Kaynak > Kod >
Kanal > Mesaj > Hedef Kitle > Geri Bildirim > Kaynak > Kod > ... donglistinde geribildirim
kaynak ve hedef kitle arasindaki baglayici halkayi olusturur. Mesajin alinip alinmadiginin
gostereni, geribildirimdir. Bu nedenle bireyin sistemin calistigini anlamasi, herhangi bir
komutun ya da isteginin alindigini gérmesi icin aygitlar dizenli geribildirim verirler.
Ornegin asansoér diigmesi kirmizi yanarak hangi kat diigmesine basildigini, bilgisayar

sistemi ekrana kum saati getirerek arka planda halen calistigini gosterir.

Fiziksel gerceklikteki deneyimlere insan duyulari ve karmasik algilama sirecleri aracilik
eder. “Birinci derece deneyim” olarak adlandirabilecegimiz bu durum, fiziksel gercekligin
dogasina karsilik gelenlerle fiziksel dinyanin algilanabilmesini saglar. Sanal mekan
temsilleri ise ortami algilatabilmek icin aracilara ihtiyag duyar. Aracilar, 21. ylzyil Giretim
tarzinin teknoloji tabanl araclaridir. Bu araclarla saglanan deneyim “ikincil derece

deneyim” olarak adlandirilir (International Society for Presence Research, 2000).

Sanal mekan temsilleri ikincil derece deneyim imkani sunar. Herhangi bir araci olmadan
deneyimin saglanmasi, bugiiniin imkanlarinda, gelistirilmis degildir. Sarmayan sanal
ortamlar ekran sistemi, tamamen saran sanal ortamlar gézii sarmalayarak 360° goris
alani sunan, kafaya takilan aparatlarla ihtiya¢ duyar. Kullanicinin aracilarla deneyim

kazanabilmesinden dolay! deneyim ikinci derecedir.
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ikinci derece deneyim, aracilar kadar aracin sunum sekline de odaklanir. Sanal ortam

araclan Uc belirleyici 6zellige sahiptir (Whyte, 2002, s. 3).

1. Etkilesim saglayabilen: kullanicilar modellerle etkilesim kurabilir.
2. Uzamsal: modeller 3 boyutta temsil edilir.

3. Gergek zaman: eylemlerden gelen geribildirimler bir duraklama olmadan verilir.

3.2.4. Etkilesim

Etkilesim insan dogasinin Ozelligidir. Bes duyu organi ¢cevrenin algilanmasi icin dogustan
gelen imkanlar sunar. Bu imkanlar herhangi bir yerde herhangi bir seyle duyular
araciligiyla temasa gecip geribildirim alinmasini saglayarak yasamin merkezini olusturur.
Ozellikle sanayi devriminden sonra gelistirilen araclar teknolojik aracilar olarak insan-

bilgisayar etkilesimini saglar.

Bilgisayarla olan etkilesimde kullanici bilgisayardan cikan bilgileri alir ve bilgisayara girdi
saglayarak donut verir. Boylelikle kullanicinin ¢ikisi bilgisayarin girisi, bilgisayarin cikisi
kullanicinin girisi haline gelir. Ornegin bakis, bilgisayar ekranindan bilgi almak icin
kullanilabilecegi gibi (cikis), gelismis sistemlerde belirli bir noktaya belirli bir siire

bakilarak bilgisayara bilgi de verilebilir (giris) (Dix, Finlay, Abowd, & Beale, 2004, s. 13).

insan-bilgisayar etkilesimi, kullanicilarin bilgisayarla etkilesime girmesine olanak
saglayan iletisim kanallarinin giris ve cikis sayisina ve cesitliligine bagh bir degiskenlige
sahiptir. Bagimsiz ve farkli kanallardan her biri bir moddur? (modality) ve yalnizca bir
modu destekleyen sistem tek modludur. Bilgisayara giris tek kanalli oldugunda insan-
bilgisayar etkilesimi yalnizca bir modun kullanimiyla sinirli olur ve bu durum tek modlu

insan-bilgisayar etkilesimi?’ olarak adlandirilir (Adkar, 2013, s. 1).

Tek modlu sistem hem giris hem de cikisa sahiptir ve giris-cikis icin ayni tekli modaliteyi

kullanir. Ornegin telefonla konusulan diyalog sistemi tek modludur. Cok modlu bir sistem

26 Klavye ile metin girisi yapmak sisteme tek kanaldan (klavye) veri gonderdigi icin tek modludur.
27 Unimodal human computer interaction

66



ise hem giris hem de cikisa sahiptir ve giris-cikis icin en az iki farkl modalite kullanir.
Konusmayi taniyip ekranda metin olarak gosteren bir sistem coklu moda 6rnek
gosterilebilir (Bernsen & Dybkjaer, 2009, s. 72). Cok modlu etkilesimler, kullaniciya daha
zengin bir etkilesim dizisi saglamak icin birden cok girdi ve c¢ikti sensér modalitesini

birlestirir (Jerald, 2016, s. 302)

Cok modlu sistemler; konusma, kalem, dokunus, bakis araciligiyla kafa ve vicut
hareketleri gibi, coklu ortam sistem ciktilariyla is birligi icerisinde, iki veya daha fazla giris
modunu destekler. Cok modlu sistemlerin gelistirilmesi, tanimaya dayali teknolojilerdeki
cihazlar da dahil olmak tizere girdi ve cikti teknolojileriyle saglanir. Cok modlu sistemler
konusma ve kalem girisi, konusma ve dudak hareketleri, konusma ve elle hareket etme,
bakis manevrasi ve el ile girme gibi yontem kombinasyonlarini icerecek sekilde gesitlenir.
Cok modlu uygulamalar hizla geliserek mobil ve arag ic¢i kullanim icin harita tabanli
sistemler, similasyon ve egitim icin sanal gerceklik sistemleri, glivenlik amach kisi
tanimlama ve dogrulama sistemleri, tibbi, egitim, robotik, askeri ve web tabanh
sistemler, elde tasinir cihazlar ve cep telefonlar (zerine kisisel bilgilerin erisimi gibi

uygulamalarla 21. ylzyil Gretim tarzini sekillendirmistir (Oviatt, 2003, s. 287).

GiUnlimiz kosullarinda gorsel, isitsel ve dokunsal olarak ayrilabilecek duyu modlari

tablolastirilirsa (Turk, 2014, s. 192);
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Modlar Ornekler

Gorsel Yiiz konumu (face location)

Belirli bir siire ayni noktaya devam eden bakis (gaze)
Yiiz ifadeleri (face expression)

Dudak okuma (lipreading)

Yiiz tanima (face-based identity)

Hareket (gesture)

isaret dili (sign language)

isitsel Konusma girisi (speech input)

Konusma disi ses (non-speech audio

Dokunsal Basing (Pressure)
Yer ve sec¢im (location and selection)

Hareket (gesture)

Gorsel 25. Cok modlu insan-bilgisayar etkilesimiyle ilgili insan duyu modlari (human sensory modalities)

(Turk, 2014)

Tamamen saran sanal ortam sistemleri cok modludur ve geri bildirim arabirimleri
genellikle kullanicinin girdi yapmasina izin veren izleyici, digme, eldiven gibi donanimlar
icerir. Bu donanimlar tamamen saran bir sistemde cesitli duyusal geribildirim tirlerini
birlestirir ve bulunma hissiyatini artirarak kullanisliligi etkiler (Burdea & Coiffet, 2003, s.
58). Etkilesim kurabilmek icin tek mod girdi/cikti kullanmaktan farkli olarak ¢ok
modluluk, cesitli duyularina hitap ettigi ve psikomotor becerilerini kullanmasina olanak
sunan bir ortam saglayacagi icin kullanicinin fiziksel gerceklikteki diizeniyle pararlellik

kurar ve bu paralellik bulunma hissiyatini arttirabilir.
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Sanal ortam aracilari etkilesimine izin vermek icin, kullanicinin geribildirimlerini
bilgisayara girmek ve kullaniciya geribildirim saglamak icin tasarlanmis arayizleri
kullanilir. Bu araytzler duyu kanallarini ele aldiklari icin islevselligi ve amaclari agisindan
cesitlilik gosterir. Viicut hareketleri konum izleyicileriyle veya algilama takimlar
kullanilarak o6lculirken, el hareketleri eldivenle algilanip sisteme veri gonderebilir.
Tamamen saran sanal ortamlarda ¢cok modlulugun amaci daha hizli ve daha dogal
etkilesim kurulmasini saglayarak klavyeyle bilgisayar faresi tarafindan sunulan iletisim
tikanikhgini ve dolayisiyla mesafesini asmaktir Bu tikanikhgin asilmasi ve ¢ok modlu
etkilesimin saglanmasi bulunma hissiyatinin da artmasina zemin hazirlayabilecektir

(Burdea & Coiffet, 2003, s. 17).

Iduyusal baglilik } BULUNMA

]

:

I

3B ¢ok modlu :
etkilesim I
|

I

I

|

1

psikolojik
etmenler

Gorsel 26. Sanal mekan deneyimi olusturmak i¢in “Bulunma”nin konumu

(Kim, 2005)

Sanal ortamlar aracilarla ikinci derecede deneyim sunabildigi icin bu ortamda etkilesim;
kullanicinin katihm miktariyla dogru orantilidir. Cevreyi gezebilme, nesnelerin yerini,
ozelliklerini degistirebilme, diger kisilerle iletisim kurabilme gibi olanaklar o6rnek
gosterilebilir. lyi hazirlanmis bir etkilesim tasarimi, kullanici ve sanal diinya arasindaki

bagi gliclendirerek bulunmayi arttirabilir (Kim, 2005, s. 6).

3.3. ikincil Derece Deneyim Aracilari

insan-bilgisayar iliskisinde etkilesim kullaniciyi sistem durumu hakkinda bilgilendirmek
icin geribildirim verir. Bunu saglamak icin sisteme giris yapmaya izin veren giris; cikis

yapmaya izin veren ¢ikis aygitlarini araci olarak kullanilir. Kullanicinin konumunu ve bas,
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goz ve

beden hareketlerini izleyen cihazlarla gorsel, isitsel ve dokunsal girdi ve geri

bildirime izin veren cihazlar insan-bilgisayar iletisiminin alt yapisini hazirlar.

Sanal ortam aracilar, fiziki konumlanmaya gore duyusal geribildirimi duraklama

olmada

n ve dogrudan saglar. Bunu saglamak icin kullanicinin konumunu takip eden bir

sistem gelistirilmistir. Standart bir sanal ortam, kullanicinin basini ya da en az bir elini

veya elle tutulan bir nesneyi takip edebilirken, ileri diizey sistemler bedenin tamamini

takip edebilir (Sherman & Craig, 2002, s. 10)

Burdea

olarak i

ve Coiffet (2003) tamamen saran sanal ortam aracilarini giris ve cikis araclar

ki baslikta toplar.

Giris araglar:

Cikis ar

izleyiciler?: sanal ortam izleyicileri, goriis kontrolii, hareket ve nesne etkilesimi
icin kullanicinin bas, beden uzuvlari ve ellerinin konumlarini 6lcer.

Navigasyon araglari: kullanicinin  konumunu degistirmesi halinde yeni
konumunu tespit eder.

Hareket arayilizleri: hareket tanima temelli etkilesime izin vermek icin kullanici

parmaklarinin gercek-zamanli konumunu olger.
aclar:

Grafik ekranlar: sanal ortam gercekliklerini bir veya daha fazla kullaniciya sunan
ara-yuzlerdir.

Ses: sanal diinyayla etkilesime giren kullanicilara bulunma hissiyatini arttirmak
amaciyla ses saglayan arabirimlerdir.

Dokunsal Geribildirim: Bulunma hissiyatini arttirmak icin, kullanicilarin

cevredeki sanal nesnelerin dokunsal tanimlamalarina ulasmalarini ve bu

28 Tracker
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nesnelerin bir gorevi gerceklestirmek icin hareket ettirilmelerini saglayan

algilayici bilgileri tasiyan sistemlerdir.
Bu aracilari kullanim nedenlerine gore 3 baslik altinda toplayabiliriz:

1. icerigi olustururken kullanilan cesitli donanimsal/yazilimsal araclar

2. icerigin kullanici tarafindan gorilebilmesi ve algilanabilmesi icinde gerekli olan
donanimsal/yazilimsal araglar

3. Kullanicinin sanal ortamda etkilesimde bulunmasini ve geribildirim sunmasini

saglayan donanimsal/yazilimsal araclar

Sanal ortamda gerceklik, fiziksel gerceklikle paralel nesneler ve kurallar agidir. Bu agi
giris cikis araclari yardimiyla ikinci derecece deneyime sunar. 21. Yizyil Giretim tarzinda
giyilebilir teknolojilere olan yonelim ve hizliilerleme, kullaniciya ‘varligini en az derecede
hissettirme’ amaciyla strekli araglarini degistirmekte ve sanal ortamda bulunma

hissiyatini artirmak icin 6zellikler ekleyerek yenilemektedir.

3.4. Sanal Ortam Gelisimi

Hareketin temsilini sunabilme arayislari duragan ylizeyde hareketin asamalarinin ardisik
olarak resmedilme calismalarinda ilk ifadelerini bulur. Hareketi asama asama cizmek,
eylemleri sahne sahne resmetmek hareketin dogasindaki akisi anlatir. Misir
Hiyerogliflerindeki ve Yunan Kirmizi Siyah Vazolari’ndaki sirali anlatimlar sahne sahne
temsili sunar. Sistina Sapeli’'ndeki “Adem’in Yaratilisi” calismasi dondurulmuscasina bir
ani ifade eder ve hareket devamini izleyicisinin imgelemine birakir. Bu ¢alismalardaki

ortak 6zellik duragan yizeyde hareketi okutmaktir.

Hareketin temsilini gorme arzusunun giinimiiz ekran sistemlerine kadar gecirdigi
asamalar hareket prensiplerinin temelini olusturur. Gines 1s1ginin acgisina goére hareket
halindeki her seyin golgelerinin olusmasi ve onlarin da hareketli olarak izlenilebilmesi,
hareketin ifade edilebildigi bir arac olarak isigin kullanilabilecegi gostermistir. Bu
nedenle golgeler ve yansimalar, bir tir hareketli resim olarak kabul edilebilir. Cansiz

nesnelerin insan araciligiyla hareket ettirilmesi sonucu yizey Uzerindeki golgelerinin
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hareket yanilsamasi sunmasi, nesnelerin arkasindan i1sik verilerek perdeye yansitiimayla

gllge oyunlarina donlismiustir (Kilig, 2012, s. 174).

Hareketsiz gorsellerden farkli olarak golge oyunlariyla hareket duragan bir ylizeye
yansitilmistir. Hareketin devamlilhigl ya da tekrari cesitli sinirliliklara sahip olsa da ylizey
Uzerinde hareketin goérilmesi temel amactir. Dislinceler zaman kavrami dahil edilerek
ylizey Uzerine yansitilabilmistir. Hareketin duragan bir yizey lzerinde akis icinde
olmasiyla siire¢ bir baskasina da izletilebilmektedir. Aktarilmak istenilen ylizeye
yansitildiginda izleyici de siirece dahil olmaktadir. Boylelikle golgelerin kullanimi iki
onemli sonucu ac¢iga c¢ikarmistir. Bunlardan ilki, duragan gorsellere alternatif olarak
hareketin yizey (zerine yansitilabilmesi, ikincisi ise, ylizeyin bir zemin olarak

kullanilmasi ve bu sayede izleyicinin slirece dahil edilebilmesidir.

Isigin kaynak olarak kullanilmasi, 1sigin etkilesime girebilecegi yardimci aletler
kullanarak, istenilen gorintilerin elde edilmesi ¢alismalarini 6ncillemistir. Bu amacglarla
yapilan Karanhk Kutu, kapali bir kutunun ya da odanin bir yiizeyine acilan delige
yerlestirilen cam/mercek ile goruntliyi elde etmektedir. Arkadan gelen isik sayesinde
gorinti deligin karsisindaki ylizeye yansimaktadir (Wenczel, 2007, s. 13). Gorintlinin
karanlik kutu icerisinde olusmasi icin 151k ve 1s1ksiz alan kullaniimistir. Golge oyunlarinda
oldugu gibi karanhk kutuda da isik goriintiiniin olusmasi icin temel kaynaktir. Oniine

aldigi kesiti bir mercek yardimiyla cercevelenmis bir karaliga aktarmaktadir.

Gorsel 27. Karanlik Kutu

(Wenczel, 2007)
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Karanlik kutuyla ayni amaca sahip; ancak farkli prensipleri olan, 18. yizyilin ortalarinda
icat edilen aygitlardan biri de Blyuli Fener'dir. Blyuli fener, 1sik kaynaginin 6niline
yerlestirdigi lensin Gizerine konulan, cizilen, boyanan goérintiileri duvara yansitmaktadir.
Bu kullanim giinlimiiz projeksiyonun atasi olarak dislintlebilir. Nitekim birkac yil sonra
iIstk kaynagi, lens ve gorintiinin tek ve tasinabilir bir yerde toplandigi aygitlar

gelistirilmistir (Sklar, 1993, s. 16)

Blylla fener, gortntiyl bir yerden baska bir yere farkli boyutlarda yansitilabilmeyi
saglamis ve birden fazla izleyicinin ayni alanda konumlanarak yansitilan imgeyi
izleyebilmesinin onlini acmistir. Boylelikle gorintl yalnizca calismanin oldugu yizey

degil, izlenilmek igin farkli bir platforma aktarilabilmistir

Gorsel 28. Biyuli Fener

(Sklar, 1993)

1800'lerde Isig1 yansitici bir ydontem olarak kullanmanin yani sira hareket izlenimi elde
etmek icin her bir karenin arka arkaya gosterilmesi teknigini benimseyen flipbook,
Thaumotrope, Phenakistoscope, Stroboscope, Zoetrope gibi optik oyuncaklar icat
edilmistir. Bu oyuncaklarda ana fikir, hareketin farkl evrelerinden olusan gorsellerin bir
ya da daha fazla ylizey lizerinde bulunmasina dayanmaktadir. Arka arkaya ya da yan yana

getirilen gorseller ylizey fiziksel olarak hareket ettirildiginde, hareket izlenimi

73



olusturacak sekilde algilanmasidir. Duragan yizeylerin hareketliymiscesine algilanmasi

cesitli fiziksel ve zihinsel nedenlerden kaynaklanmaktadir.

Gorsel 29. a. Zoetrope b. Phenakistoscope

(a. (collections.vam.ac.uk, 2018) b. (collection.sciencemuseum.org.uk, 2018))

Gorme sdrerligi Misir’lardan  beri UGzerine c¢alisilan bir konu olmustur. Misir
hiyerogliflerinde hareketli calismalar goriilmese bile gorsellerdeki anlatimlarin siirekliligi
¢izgi roman Uslubunda bir okuma ilerleyisine sahiptir. 1800lerdeki calismalarla gérme
stirerligi Peter Mark Roget tarafindan 1824’de retinanin bir cismin gorintlsini tutma
kabiliyeti olarak tanimlanmistir. Ayri ayri ylizeylere cizilmis gorsellerin ard arda hizh bir
sekilde hareket ettirilmesi sonucu hareketliymiscesine izlenilmesi ylizey arasindaki
gecislerin fark edilmemesi sonucu retinanin iki ylizey arasindaki goérintliyd tuttugu ile
eslestirilmistir. Sonrasinda ise beyin Uzerine yapilan cesitli calismalar farkh bir olguyu
ortaya c¢ikarmistir. Beynin bir algi esigi vardir ve bu esigin altindaki hizi
algilayamamaktadir. 1 saniye de 24 karenin ardi ardina gosterilmesi bu esigin altinda
kalmaktadir. Gorme sirerliginin her karenin arasindaki cizgiyi géormemizi engelledigi
1912 ve 1916 yillari arasinda Max Wertheimer and Hugo Munsterberg tarafindan analiz
edilmistir. Duragan gorintiler serisini hareket olarak gérmek icin gérme siirerligi kareler

arasinda zihinsel bir kdprii saglamaktadir (Parkinson, 1995, s. 7).

Max Wertthimer 1912 yilinda hareket olgusunun sinirlarini test ettigi calismasinda
yayinladigi bilgiler Gestalt Psikoloji hareketini etkilerken, hareketin gérin(rliga tGzerine

yapilan bircok calismada kullanilan bir paradigma olusturmustur. Hareket, 6ziinde,

74



algilamanin temel ogelerinden olusan histir. Fi hareketi (Phi Phenomenon or Phi
Movement) olarak tanimlanan bu paradigma, hareketli nesneler olmaksizin, hareket
hissi olarak tanimlanmistir. Sekil ve kimliginin ayrintilari gérinmeden, goérinenden

goriinmeyene gecerken cok hizli ilerleyen aradaki seydir (Kolers, 1972, s. 7).

Gormenin sirerligi ve fi olgusu birlikte, duragan gorintilerin ardisikliginin kesintisiz bir
hareket olarak goriilmesine ve sinematografinin dayandigi sirekli hareket illlizyonuna
olanak saglamaktadir. Projeksiyon 15181 saniyede ortalama 50 kere kesildiginde gérme
strerligi film kareleri arasindaki kesintilerin goriilmesini engellemektedir. Fi olgusu da
12-24 fps (frame per second)’lik optimum yansitma hizinda kareden kareye hareketin
gorinmesini saglamaktadir. Ardi ardina gosterilen ardisik kareler hareket izlenimini

yaratmaktadir (Cook, 1990, s. 6).

Flipbook calismalari ardisik ylizeylerin Gzerine cizilerek hareket izlenimi veren énemli
orneklerdendir. Gorseller farkli kagitlara cizilerek arka arkaya hizli bir sekilde
cevrildiginde, hareketin ardisitk c¢izimleri, sanki hareket vyizey (izerinde
gerceklesiyormuscasina bir yanilsama olusturmaktadir. Bu yanilsama bir saniyeye diisen
kare sayisi ortalama 24 ise aradaki gecisler algilanmadigi icin hareketli, daha diisiikse

gecisler algilandigi icin kare kare gorilmektedir.

Fotografin icadindan sonra 1878 yilinda Eadweard Muybridge, her biri saniyenin binde
birinde pozlama gerceklestiren on iki kamera ile, bir atin kosarken fotograflarini
cekmistir. Her poz yarim saniye ara ile ¢ekilmistir (Thompson & Bordwell, 2010, s. 5).
Pozlar kosan bir atin kosma hareketinin ardi ardina cekilmis kareleridir. 19. ylzyiln
sonlarinda fotograf lizerine deneyler yapan Francis Galton, hareketli nesnelerin zihinsel
goruntileri hakkinda bilgi edinmek icin Muybridge’in fotograf karelerini tek tek
goruntiler halinde keserek bir araya getirmistir. Kosan atin cekimlerinin bazi karelerinde
ati ve hareketi algilamak oldukca zordur; ancak bu kareler st Uste konuldugunda

hareketi karsilamaktadir (Ellenbogen, 2010, s. 496).
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Gorsel 30. Muybridge at ¢alismalari
(Ellenbogen, 2010)

Fotograf sanatcisi William de Wiveleslie Abney, Muybridge’in cektigi ardisik fotograf
karelerindeki pozisyonlarin retinanin etkilenip en net gordigi kareler oldugunu
belirtmistir. Bu karelerin hareketlerin en yavas oldugu an ile benzerlik tasidigini ifade

etmistir (Ellenbogen, 2010, s. 500)

Muybridge’in kosan atlarini ayri ayri makineler ile ¢ekmesini kuslarin ugusu ve
hayvanlarin hareketleriniincelemek tGzere ilerleten Etienne Jules Marey, kronofotografik
silah (chronophotographic gun) adini verilen bir alet gelistirmistir. Bu alet, bir hareketin
saniyede on iki aninin fotografini cekmekte ve onlari dénen bir cam plaka lizerine
basmaktadir. Bir yil sonra Marey, plakalar yerine kagit seritlerine gecmistir (Cook, 1990,
s. 4). Muybridge ile baslayan sirecte diinyanin bircok tlkesinde fotograf cekimini temel
alan aygitlar gelistirilmistir. Bunlardan bazilar kayit, arsiv amacliykein bazilari tibbi,
bazilariysa eglence amachdir. Yonelimleri her ne kadar dogrudan sinematografik bir

amac olmasa da bugiinki hareketli goriintiiniin temel prensiplerini olusturmuslardir.

Thomas Edison 1888 yilinda bir tir kayit aygiti olan fonograf ve elektrikli ampuli icat
ettikten sonra asistani L. Dickson ile birlikte hareketi kayit altina almak icin calismalar
yapmistir. 1891 yilinda icat ettikleri Kinetograph kamera ve Kinetoscope gorintileme
kutusu gozetleme deliginden bakildiginda film karelerini seri halinde izlemeyi saglayan

aygitlardir (Thompson & Bordwell, 2010, s. 6).
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Gorsel 31. Thomas Edison, Kinetoscope, 1891

(New Jersey Patent No. 13,329, 1911)

Edison’un calismasinda hareket yanilsamasi, seri halinde cekilen ve ardi ardina
yerlestirilen gorsellerin gozlemleme alanindan bakilmasiyla izleyiciye sunulmustur.
izleyici Kinetoscope’un icerisindeki filmi bireysel olarak izlemektedir. Kinetoscope,
karanlik kutunun hareket izlenimini verecek sekilde yeniden diizenlenmesi seklindedir.
Yansitilan yizey acik alanda konumlanmis degildir ve izleyici bu etkinlige bireysel olarak

katilmaktadir.

1895 yilinda Auguste ve Louis Lumiere kardesler Cinematographe adi verilen, elle film
makarasinin dondirialdigi bir makine icat etmislerdir. Bu makine gorintlyl hareket
izlenimiyle birlikte disari yansitirken buylli fener gosterilerinde kullanilan sistemin
gelistirilmis ve uyarlanmis halini kullanmistir. 28 Aralik 1895’te hareketli goriintilerin
galasi Paris’te gerceklestirilmistir. 1900lerin basinda ise artik eglence amach gidilen,
glinimiz sinema salonlarinin atasi olan ‘nickelodeon’lar ya da bilinen diger ismiyle 5

cent sinema salonlari 6zellikle Amerika’da yayginlasmistir (Sklar, 1993, s. 25).

1907-1912 vyillari arasinda, sinema araglarinin niteligi tartismalari iki konu Uzerinde

yogunlasmistir. Birincisi, sinemanin Ust sinif sayginligina yiikselmesi ya da isci sinifina
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dogru gerilmesi konusu; ikincisi, sinemanin nerelerde (evler, okullar, kiliseler, kultipler
vb.) konumlanabilecegi konusudur (Singer, 1988, s. 37). Birinci tartisma konusu
gosterimlerin toplum icinde yer alacagi konumu stati gostergesi bakimindan ele alirken,
ikinci tartisma gosterim mekanlarinin  nereler olacagiyla ilgilidir. Gosterim
mekanlarindaki degisimler; mekan alani, izleyici sayisi, izlenilme nedeni gibi
cevaplanmasi gereken sorulari giindeme getirmektedir. Her degisken boyut ve icerik

acisindan farkhlik gosterebilecek yanitlara sahip olabilecektir.

1896-1923 yillar arasinda ev ve diger kiiciik mekanlarda kullanilabilmesi icin 6zel olarak
tasarlanmis tasinabilir cesitli projektorler Giretilmistir. Televizyonun yiikselme dénemine
kadar etkili olan bu aygitlar, 6zellikle Kodak’in gelistirdigi selliloz asetat tabanli filmlerin
kullanilmaya baslanmasiyla, ev projektorleri olarak farkli gesitlilikte olsa da temelde ev

ici kullanim igin tasarlanmistir (Singer, 1988, s. 38).

Gorsel 32. Edison ev projeksiyonu kinetoscope brosliriinden bir gorsel

(Singer, 1988)

Seri bicimde glindelik hayatta kullanilmak (zere bircok aygitin icat edilmesi ve
gelistiriilmesine zemin olusturan sanayi devriminin yeni bir silireci baslattig
gortlmektedir. Glinimuizde her yenilik, hizla bir sonraki yeniligin 6nceki adimini
olusturmaktadir. Birbirinden bagimsiz bircok alet ya da icerik bir araya gelerek
karnavalvari bir iliski icerisinde yeni bir biceme biirinmektedir. Yeni bicemler bazen

birbirinin etkisinde, bazen tamamen bagimsiz bir striktir olusturmaktadirlar.
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Gindelik hayata rahat kullanimiyla televizyonun girmesi ise, eglence mekanlarindan
bagimsiz, ev ortaminin rahathginda bireysel olarak iceriklerin takip edilebilecegi 6nemli
bir gelismedir. Dis mekanlardaki eglence ortamlarina gére daha fazla insanin temin
ederek etkilesim kurabildigi televizyon, 1817 yilinda selenyum®un kesfedilmesinden
1884’de elektrik isinlarinin 1sik ve golge olarak goriinti sekline donismesine kadar
bircok yeniligin eklemlenmesiyle olusmustur. 1925 yilinda halka acik siyah beyaz
yayinlardan 1954'te ilk renkli televizyon yayinlarina kadar siiren calisma ticari anlamda
televizyonun her eve girmesiyle gliniimizde halen yeni bir eklenti ile gelismektedir

(Rigel, 1991, s. 19-30)

Televizyon sisteminin olusmasi ve ev ortaminda kendisine yer edinmesi arasindaki yillar
incelendiginde Biylk Buhran’in yasandigl, ilerleyen siirecte ikinci diinya savasi ve Hitler
rejiminin etkin oldugu bir donem oldugu goérilmektedir. Bircok tlkenin ekonomik ve
siyasi olarak etkilendigi bu dénem televizyonun gelisimini de fiziksel ve iceriksel olarak

etkilemis olmalidir.

Gozin gorme prensiplerinden yola cikip sirtlari birbirine 90° aci olusturan iki aynayi
kullanarak yaptigi calismasiyla Profesér Wheatstone, stereoskopu icat etmistir. Bir ortak
kenarindan sabitlenen aynalar sag ve soluna konulan gorselleri yansitmakta, yansiyan
goruntiler kesisme noktasinda cakisarak gorintiyi olusturmaktadir (Hunt, 2000, s. 15).
Stereoskop, gorselin yeterli derecede kayma yapilarak elde edilen farkli agilarini®® tek bir
dizlemde birlestirerek sunan ve bu sunus teknigi nedeniyle derinlik algisi yaratarak (i¢
boyutlu gérmeyi saglamaya calisan bir optik mekanizmadir. Herhangi bir zaman

diliminde bu mekanizmaya bakan kisi istenilen bir kompozisyonu U¢ boyutlu olarak

29 Selenyum, 1800’lerin basinda modern kimyanin kurucularindan olarak nitelendirilen isvecli Jakob Berzelius
tarafindan kesfedilen bir elementtir (Yildirim Simsir & Ozgen, 2010, s. 76). Willoughby Smith tarafindan yapilan
calismalarda selenyum cubuklari ve isik arasindaki iliskinin kesfedilmesinden sonra Denis Redmond’un gozli 6rnek
alarak hazirladigi Elektrikli Teleskop ¢alismasinda mozaikler selenyum ve platin bulunan ¢ok sayida devreden olusan
mozaikler kullanmistir. En temel 6gelerden olusmasina ragmen kullanilan dizge gergek bir televizyon dizgesidir (Shiers,
1970, s.26)

30 Bknz. B&lim 1.1.1
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algilayabilecektir. Wheatstone’un icat ettigi mekanizma ginliimuiz t¢ boyutlu animasyon

tekniklerinin de atasi olarak kabul edilebilir.

Stereoskop’un kritik noktasi, her iki goze uygulanabilen binokiiler bir alet olmasidir. Bu
nedenle tek gozle gérmeye calismanin ya da iki gozli yakin derecede iyi olmayanlarin
sonuglari dogru algilamasi beklenmemektedir. iki gériintiiniin mekanizma tarafindan st
Uste bindirilmesi ve benzer noktalar lizerinde optik eksenlerin yakinsamasiyla mesafe

belirginlesmekte ve algilanmaktadir (Brewster, 1856, s. 2)

Wheatstone’un gelistirdigi sistem tasinabilirligi distik ve dis etkilere midahil olmaya
musait bir diizenek oldugu goriilmektedir. Bu durumu fark ederek binokiiler gérme
Uzerine ¢esitli denemeler gerceklestiren David Brewster, Stereoskop sistemini mercekle
birlestirmis ve mercekli stereoskopu gelistirmistir. Mercekli stereoskop kicik ve
kullanisli olmasi icin gozliik sisteminden yola ¢ikilarak goze tutulabilen bir mekanizmayla

Uretilmistir (Brewster, 1856, s. 30)

Gorsel 33. a. Wheatstone stereoskopu b. Brewster Stereoskopu

(a. (kcl.ac.uk, 2018), b. (bdcmuseum.org.uk, 2018))

1916 yilinda Albert Pratt’in gelistirdigi sistem, kafaya giyilebilen bir basliga monte
edilmis aparatin hedefi secebilme ve atesleyebilme o6zellikleri, elle kontrole ihtiyag
duyulmadan yapilabilmesi lizerine diizenlenmistir (London Patent No. 1,183,492, 1916).
Bu sistemin devaminda Link Trainer, yalnizca izleme amacli degil, izleyiciyi basit diizeyde
kullaniciya donistiren bir sistem gelistirmistir. Birinci Dinya Savasi sirasinda pilotlarin

egitilmesi ve deneyim kazandiriimasi sirecinin maliyetli oldugu ve hayati riskler
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tasidigini gézlemleyen, kendisi de pilotluk egitimi almis olan Trainer, gercekei kosullara
yakin kosullarda uygulamali pilotluk egitimi veren, daha az zaman harcanan ve daha az
risk tasiyabilecek bir ucus similatorini tasarlamistir. Simulatorde pilota bir kontrol
kolonu, kumanda tekerlegi, iki ayakh pedallar ve navigasyon aletleri saglanmis; pilotun
verdigi donitlere gercek ucusun sunacagl donitler verilecek sekilde gelistirilmistir

(Roberson Museum and Science Center, 2010)

s
2

o,

! Be
35
"e
109
&
¢ “
a b

Gorsel 34. a. Albert Pratt, Kask gizimi, 1916, b. Link Trainer, Ugus Simulator't ¢izimi
(a. (London Patent No. 1,183,492, 1916), b. (Roberson Museum and Science Center, 2010))

1945 yilinda kafaya takilma islevselligini televizyon sistemiyle birlestirme fikri Gzerine
ilerleyen McCollum, kafaya giyilebilen, ekrana sahip bir kask sistemi gelistirmis ve
Stereoskopik Televizyon Araci olarak adlandirmistir (United States Patent No. 2,388,170,
1945)
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Gorsel 35. McCollum, Stereoskopik Televizyon Araci ¢izimi, 1945

(United States Patent No. 2,388,170, 1945)

Morton Heilig, sinema arastirmalarina film izleme ortamlari yoniinden ilgi duyarken
ortamlarin duyularda yarattigi sinirlarin genisletilmesi gerektigini distinmustiir. Bu
amactan yola cikarak gelistirdigi Sensorama Similatori, ses, koku, hava ve titresimle
eklemlenmis renkli ve genis, stereoskopik, hareketli goriintiiler sunan bir sisteme sahip
ekrandir. Bu ekran aracihgiyla kullanicin tim duyularini uyarmaya c¢alismistir.
Sensorama'nin katilimciyr alternatif bir gerceklige daldirmasi yaklasimindan dolayi,
sistem genellikle modern sanal ortam sistemlerinin 6ncilerinden biri olarak
gosterilmektedir (lJsselsteijn, 2003, s. 31). Sensorama Simulatori, gercekgi bir simile
yaratmak amaciyla kullanicinin duyularini uyarmak icin olusturulmus bir aractir.
Similator, birden fazla duyuda dalgalanma gelistirerek istenen bir tecribeyi taklit
etmeyi ve bir veya daha fazla kullanicinin simile edilmis bir durumu deneyimleyebilmesi

icin gelistirilmistir (NewYork Patent No. 3,050,870, 1962).
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Sensorama Simdlatord, kullanicinin kafasi etrafina sigacak sekilde monte edilmis baslik
alanina sahiptir. Basliga gorinttler iletmek icin optik bir ara¢ kullanilmaktadir. Birden
fazla duyuyla etkilesim kurabilmek amaciyla koku bir koordinat araglarindan gelen
sinyalle esintiye birakilabilir, Hareket duygusunun istenildigi durumlarda da hareketi
simiile etmek icin kigilk titresimler veya sarsintilari saglanabilir (NewYork Patent No.
3,050,870, 1962). Sensorama Similatoéri kullaniciya sanal bir deneyim kazandirirken,
kullanicinin orada bulunma hissiyatini arttirmak amaciyla gesitli duyu uyaranlari ile

donatiimistir.

INVENTOR
MoRTom L. HENLIG-

ag:«/;é( /% %{w

ATTORNEY

Gorsel 36. a. Morton Heilig, Sensorama Simlatori, yandan gorinis b. Koku icin diizenleme

(NewYork Patent No. 3,050,870, 1962)

Heiling, stereoskop sistemine televizyonunda eklemlenebilecegini disiinerek
stereoskopik televizyon cihazi da gelistirmeye calismistir. Stereoskopik televizyon elle
tutulmaya gerek kalmadan basa takilabilen, kulakhga sahip ve izleyiciye koku ve hava

akimlari iletebilen bir aractir (NewYork Patent No. 2,955,156, 1960)
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Gorsel 37. Morton Heiling, Stereoskopik Televizyon, 1960
(NewYork Patent No. 2,955,156, 1960)

1961 yilinda Philco sirketi miihendislerinden Comeau ve Bryan, kafaya giyilen ekran3
icin kafa takibini gerceklestirebilen bir sistem gelistirmislerdir. Kask {izerinde bir
manyetik izleme ve katot isin tlipliniin monte edilmis olan bu dijital goriis3? sistemi
kullanicinin etrafindaki bir kameraya karsilik gelen kafa hareketine gore ekrana gorinti
aktarmaktaydi. Bilgisayar similasyonu bulunmamasi nedeniyle tam anlamiyla bir sanal
gerceklik ortami saglamasa da goriintiyl gercek zamanl olarak kullanmis olan, sanal

gerceklik sistemi evrim adimlarindadir (Kiyokawa, 2007, s. 44).

Ivan Sutherland ve proje arkadaslari, kafaya giyilen ekran takan kullaniciyi kafasini
hareket ettirdiginde, herhangi bir yone baktiginda, ti¢c boyutlu bilgilerin devam etmesi
icin calismalar yapmislardir. Hazirladiklari sistemde amacg, iceriye girmis olan kullaniciya
nesnelerin uzaklik yakinhk iliskisini sunabilmek ve herhangi bir yéne baktiginda devam
eden nesneleri gorebilmesini saglamaktir. Bu sistemi bilgisayarla etkilesim halinde
gerceklestirmis, heniiz kati model ve perspektif calismalarinda gereken alt yapi olmadigi

icin, modellerin dis ¢izgilerinden olusan iskeletimsi lic boyutlu cerceveler kullanmislardir.

31 Kafaya giyilen ekran sistemi Head Mounted Display (HMD) olarak adlandirilmaktadir. HMD bir ya da daha fazla
goruntl kaynagindan, yon verici optiklerden ve kafaya monte edilmeyi saglayan araglardan olusmaktadir. Gorunt
kaynagi Comeau ve Bryan’in ¢alismasinda da oldugu gibi, bir katot isin tlipdir (Cathode Ray Tube, CRT). Molekiler
optikler sanal goriintliyi katot 1sin tlipl ylizeyinde yaratmakta ve yayin yapmaktadir. Bu ekran modili ekranin
tamamini géruntileyecek sekilde kaskin sag tarafina takilmistir (Melzer, 2001, s. 5-3)

32 Headsight olarak adlandirilan bu sistem, kafaya monte edilerek dijital goriisii saglayan aparattir.
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Sutherland kamera goriintilerinin  yerine bilgisayarla Uretilebilen sahnelerin
kullanilabilecegi distncesiyle giniimiz modern grafiklerini 6ncist  olmustur
(Sutherland, 1968, s. 757). Proje, 2000lerin basinda kullanilan, tamamen saran sanal
ortam teknolojilerinin sagladigi 360° gorilebilen alanin icerisinde, kullanicinin kafasini
hangi yone cevirirse cevirsin (alt, Gst, sag, sol, arka, 6n) gorintiintiin hazirlanan kurgu

esliginde devam etmesi sisteminin bilinen ilk uygulamalaridir.

Gorsel 38. Sutherland ve ekibinin HMD sistemi, molekiiliin ve odanin bilgisayar tarafindan gériintiilenen
perspektif gorinimi, 1968
(Sutherland, 1968)

Sutherland’in sanal nesneleri hissetmelerine izin vermek icib dokunma hissinin
eklemlenecegi ongoriisiinden hareketle, Frederick Brooks ve arkadaslari, 1967 yilinda
etkilesen molekdl alanlar Uzerine bir proje baslatmislar ve dokunmatik etkilesimli
sistemler Uzerine arastirmalar yapmislardir. Projelerinde interaktif grafikler izerine
ilerlemisler ve etkilesim geribildirimini incelemislerdir (Brooks, Ouh-Young, Batter, &

Kilpatrick, 1990, s. 178).

Ulusal Havacilik ve Uzay Ajansi (NASA), uzay calismalari icin egitilen astronotlarin
deneyim kazanmalari ve pratik yapabilmeleri amaciyla, Trainer’in pilotluk egitimleri gibi,
simiilasyon ortamlari gelistirmeye baslamistir. 1981’de Sanal Gorsel Ortam
Gorintileme (Virtual Visual Environment Display, (VIVED)) LCD tabanli HDM’nin
prototipini gelistirirken LCD’leri 6zel optikler Uzerine yerlestirerek gorintliiyi goze

yaklastirmak icin gerekli 6zel bir sistem olusturmuslardir. Bu sistem giniimiiz tamamen
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saran sanal gerceklik teknolojilerinin kullandigi altyapiy! olusturmustur. 1985 vyilinda
Scott Fisher’in da ¢alismalara katilmasindan sonra, goriintilenen grafik ¢cozindrlikleri
Uzerine iyilestirme ¢alismalari yapilirken, sadece goriinti olarak degil daha fazla duyusal
temas saglamak icin sisteme duyarli eldiven ve sanal ses kaynagi eklenmistir (Burdea &

Coiffet, 2003, s. 8).

Gorsel 39. Nasa’'nin Sanal Gorsel Ortam Gorintiileme ¢alismasindan bir gorinti

(Burdea & Coiffet, 2003)

Tamamen saran sanal gerceklik sistemlerinin gelisimi incelendiginde Brewster’in
Stereoskop’dan ginimiize gecirdigi degisim belirgindir. Glinimiz sanal gergeklik
gozliklerive Brewster’in Stereoskop’u, her iki sistemde de goriintiiniin iki goze de yeterli
kayma saglanarak gosterilmesi prensibi mevcuttur. 2000lerde bilgisayar sistemlerinin
stirerlik icinde gelismesi tamamen dalinan sanal gerceklik sistemleri de kullanisli hale
gelmeye baslamistir. Oculus, Playstation, HTC gibi blyik firmalarin igerikleriyle
tamamen saran sanal gerceklik teknolojilerini birlestirip piyasaya slirmesi de bu
teknolojinin glindelik hayatta yerini almasini saglamistir. Ginimiuizde film, oyun,
belgesel, egitim vb. konularda gelistirilen icerikler sanal gerceklik teknolojilerinin bircok

alana yayilmasini saglamaktadir.
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4. BOLUM

3 BOYUTLU ANIMASYONLA SANAL GERCEKLIK iCERIK URETiM SURECi:
“FANUS” UYGULAMA CALISMASI

Hayal gliciinii asan bir gériinmezligin izini siirecegi yerde géze geldigi an kendini bakisa
sunan bir beden kazanmaz mi her imge?

Zeynep Sayin

21. yizyil Gretim bicimleriyle sanal ortamda icerik Gretimi ¢esitli yontemlerle yapilabilir.
Fiziksel gerceklikteki ortamin kameralarla kaydedilmesi sonucu cekimler gerceklesirken,
icerigin tamamen bilgisayar programlariyla (retilmesiyle de canlandirmalar olusur.
Bilgisayar ortaminda olusturulmus iceriklerle cekimler birlestirilebilir. Bu yontemde
bilgisayarda olusturulan iceriklerin ¢ekimlerin icerigine uygun i1sik, zaman, mekan, renk,
hareket devamliligi gibi bircok acidan birbirini tamamlayabilecek sekilde diizenlenmesi

gerekir.
Sanal icerikler 3 farkh yontemle hazirlanabilir:

1. Cekim
2. Bilgisayar Gretimi

3. Cekim-bilgisayar birlikteligi

Kullanilan yontem sonucu alinan ¢ikti ekran araciligiyla izleyiciye sunulur.
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Gorsel 40. a. Babam ve Oglum filminden bir kare, b. Zootopia filminden bir kare

(imdb.com, 2019)

Gorsel 40a’da ‘Babam ve Oglum’ (2005, Cagan Irmak) filminden bir sahne
bulunmaktadir. Gorselden nesnelerin ve karakterlerin bilgisayar ortaminda tretilmedigi,
fiziksel ortamda kaydedildigi okunabilmektedir. Gorsel 40b’de ise ‘Zootopia’ (2016,
Disney) animasyon filminden bir sahne goriilmektedir. Karakterlerin renk, 1sik, doku
kullanimlari ve kisilestirilmis olmalari sonucu bilgisayar ortaminda Uretilmis igerikler

olduklarn okunabilir.

Gorsel 41. Doktor Strange filminden bir kare
(imdb.com, 2019)

Gorsel 41’de ‘Doktor Strange’ (2016, Marvel) filminden bir sahne gorilmektedir. Sahne
kamera kaydidir, ancak karakterlerin arasinda kalan alanda efekt programlariyla
olusturulmus cember ve icerisindeki sembol gorilmektedir. Cekim tamamlandiktan
sonra bilgisayar ortaminda senaryoya gore hazirlanan gorsel efektlerle ¢ekim-bilgisayar

birlikteliginde sahneler Uretilmektedir.
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a b

Gorsel 42. a. Maymunlar Cehennemi: Savas ¢ekim asamasi, fiziksel ortam b. Cekimin bilgisayar
ortaminda diizenlenmis ve ¢ikti alinmig gorintisi

(imdb.com, 2019)

Gorsel 42’de ‘Maymunlar Cehennemi: Savas’ (2017, Matt Reves) filminden ¢cekim 6ncesi
ve ¢cekim sonrasi goriintiiler bulunmaktadir. Gérsel 41a’da kamera kaydi icin hazirlanmis
ortam gorilmektedir. Cekim ortami bilgisayarda diizenleme yapilmasina izin veren
‘Hareket Yakalama Teknolojisi®¥’ icin hazirlanmis ve karakterin yliziine ve bedenine bu
amacla hareket yakalama noktalari yerlestirilmistir. Cekim fiziksel ortamda 0zel
kameralarla gerceklestirilmis, sonrasinda hareket bilgisayar ortaminda olusturulan
karaktere aktarilarak birlestirilmistir. Ayni zamanda arka planin degismedigi, odak ayari
degistirilerek cekim ortamindaki sekliyle kullanildigi goérilmektedir. Bu kullanimda
fiziksel ortam kamera c¢ekimindeki veriler degistiriimeden (kicik midahaleler
yapilabilir; ancak ortam tamamen bilgisayarda (retilmeden) kullanilir; ¢cekimdeki
oyuncunun Uzerine bilgisayarda olusturulmus goriinti yerlestirilir. Yerlestirme bittikten
sonra isik, renk, acl, doku ve kamera ayarlamalari yapilarak dizenlenir. Gorsel 41b bu

sekilde Uretilerek cikti alinmis halinden bir karedir.

Tezin bu bolimiinde, sanal gerceklik icerik Gretiminin tasarim sireci ve uygulama
asamalari ele alinmistir. Gelistirilen uygulama calismasinin tim sireci asama asama

aktarilmistir. Tamamen saran sanal ortam icin hazirlanan uygulama c¢alismasi 3 boyutlu

33 Motion capture
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animasyon teknikleriyle bilgisayar ortaminda Uretilmistir. Olusturma silireci sanal

gerceklik34 ortamlariicin 3 ana baslikta incelenmistir: 6n yapim, yapim ve yapim sonrasi.

4.1. On Yapim

On yapim; yapim asamasina gecmeden 6énce daha &nce yapilmis benzer calismalari
incelemeyle baslatilarak uygulama senaryosu, icerik iretim yontemi ve senaryo-iiretim
yontemi dahilinde icerik gereksinimlerinin belirlendigi asamadir. icerikle verilmek
istenilen mesaj, aktarilmak istenilen bilgi bu asamada hazirlanir. Ayni zamanda sanal
gerceklik iceriginde kullanicinin ortami deneyimleme sekli ve bunun icin gerekli yontem
ve ekipmanlar bu asamada belirlenerek yapim asamasinda nelerin kullanilacag

hazirlanilir.

4.1.1. Ornek Uygulama inceleme

Ornek uygulama incelemesi, uygulama yapmadan 6nce benzer calismalari inceleyerek
gerekli altyapilar, kullanilan teknolojiler, ekipmanlar, modern teknolojiler ve giincel
kavramsal yaklasimlar hakkinda bilgi sahibi olarak ilerleyebilmek icin 6nemli bir
asamadir. Ornek uygulamalar popiiler kiltiir Giriinlerini gérmek ve benzer yaklasimlar
yerine alternatif arayislara girmek amaciyla da degerlendirilmelidir. Bu nedenle tezin
uygulama calismasina ge¢meden Once tasarlananlar i1siginda benzer 3 adet calisma
kavramsal ve teknik altyapilari dikkate alinarak incelenmistir. incelenen calismalar

“Dali’nin Riyas!”, “Kayip” ve “Hava Araci”dir.

Dali’nin Riiyasi

Freud’'un bilingli dislincenin zayifladigi noktada bastiriimislarin  gin ylziine
cikabilecegini belirtmesi rilya benzeri imgeleri esere tasima arayislarinin 6nemli bir

birlestiricisi olur. D6nemin slirrealist sanatcilari, gorilenle bilinen baghhgindan

34 Tezin bu bdliiminde sanal gerceklik ifadesi “tamamen saran sanal ortamlar” icin kullanilmistir.
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farkhlasarak, yalnizca gordikleri seyi betimlemekle yetinmeyip, yeni bir gercgeklik
yaratma arayisiyla Freudyen dislincelere eklemlenirler: Gergekten daha gergek olani
yaratmak. Bu karmasayi yansitmaya ¢alisan dénemin énemli siirrealistlerinden Salvador
Dali de (1904-1989) eserlerinde fiziksel diinyanin pargalarini tutarsizca bir araya

getirerek anlam arayislarina girer (bknz. Gorsel 43) (Gombrich, 2002, s. 589-594).

Gorsel 43. a. Angelus, 1933 b. Aziz Anthony’nin Bastan Cikarihisi, 1946
(a. (Shanes, 1994), b. (Salvador Dali Museum, 1921))

Salvador Dali'nin eserleriyle Goodby Silverstein & Partners firmasi tarafindan sanal
gerceklik calismasi olarak hazirlanmis ve 23 Ocak 2016 tarihinde Florida
St.Peterburg’daki Salvador Dali Mize’sinde katilimcilarla bulugsmustur. Sunumdan sonra
2017 yilindan itibaren internet Uzerinden kiresel kullanici agina dahil edilmistir
(vrfocus.com, 2019). Cannes Cyber Lion GOLD, Webber People’s Voice gibi édilleri
bulunan galisma sanal gergeklik ekipmanlariyla tek kullaniciyla oturarak ya da ayakta

segenekleriyle deneyimlenebilen etkilesimli bir ¢calismadir (oculus.com, 2019).

91



DREAMS

e — /;/- ~— ’

Gorsel 44. Dali’'nin Riyasi Uygulamasi aglilis ekrani

(Dreams of Dali, 2019)

Uygulama, Dali'nin eserlerinden kesitlerin 3 boyutlu modellenip bir araya getirilerek
sanal bir mekana yerlestiriimesiyle olusturulmustur. Tamamen saran sanal gergeklik
¢alismasi olmasi nedeniyle sanal gergeklik gozlGgu araciliglyla deneyimlenebilmektedir.
Acgihsta yer alan Dali'nin Rilyas! tipografi calismasindan sonra Angelus eserindeki

sahneyle uygulamaya giris yapilr.

a b c

Gorsel 45. a. Giris b. ilerlemek icin uyarici beyaz toplar c. Sahneden goriinti

(Dreams of Dali, 2019)

Erkek ve c¢ocuk karakterlerinin yanina gelene kadar otomatik ilerleyen ¢alisma
karakterlerin yanina gelince durarak kullanicinin 360° etrafinda doénerek ¢evreye

bakabilmesini saglar. Sanal ortamda kullanicinin deneyimleyebilecegi yerler daha
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onceden belirlenmis oldugu icin otomatik ilerlemeler kullaniimaktadir. Otomatik
ilerlemeler kullanicinin yirime similasyonuna sahip olmadigi, gitmek istedigi yere
dogrudan ve hizli olarak isinlaniyormuscasina ulasmasini saglayan yontemlerdir.
Uygulamada da kullanici ilerleyebilmek icin secenek olarak sunulan yerleri tercih
etmekte ve otomatik ilerlemeyle oraya ulasmaktadir. ilerleme sirasinda durmak, baska
bir yone donmek, etrafa bakmak gibi herhangi bir kontrole sahip degildir. Secenek olarak
sunulan yerler 360 derece etrafi inceleme sirasinda kullaniciya oraya gidebilecegini
gOsteren uyarici olarak beyaz toplar gostermektedir. Beyaz toplari géren kullanici oraya
gitmek istediginde 3 saniye uyariya bakmasi yeterlidir. Etkilesim, kullanicinin uyariciya
bakmasi ve ayni bolgeye bakis slresini ayarlayarak gerceklesmektedir. Gitmek istedigi
bolgedeki uyariclya baktiginda otomatik ilerlemeye devreye girmekte ve kullanici hizli
bir sekilde baktigi alana ulasmaktadir. Bu nedenle uygulamaya elle kontrol

ekipmanlarinin dahil edilmemesi olasidir.

Gorsel 46. Dali'nin Riiyasi uygulamasindan sahneler

(Dreams of Dali, 2019)
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Uygulamada Dali’nin eserlerine olabildigince sadik kalinmaya calisildigi goriilmektedir.
Ancak eserlerin yagli boya olmasi nedeniyle gerek duyulan yerlerde Uslup degisimine
neden olmadan 3 boyutlu olarak sunulabilmesi icin eserde goérilmeyen vyerler
tamamlanmistir. Uygulama sirasinda belirgin bir farklihgin dikkat cekmemesi nedeniyle

bir butinlik saglandigi dustinilebilir.

Uygulamada sanal mekana uyumlu olarak hareketlendirilmis karakterler mevcuttur.
Karakterler kullanicidan bagimsiz olarak hareket etmekte ve kullanicinin mekanda
bulunmasiyla ilgili herhangi bir bagimhliga sahip olmadan hareket dongilerini
tamamlamaktadir. Bu nedenle kullanici ortam degistirdiginde karakterlerden bundan

etkilenmez. Kullanici karakterlerle herhangi bir etkilesimde bulunamaz.

Kayip

Kayip uygulamasi Oculus Hikdye Stlidyosu tarafindan gelistirilen tamamen saran sanal
gerceklik uygulamasidir. Bu nedenle sanal gerceklik gozliikleri aracihgiyla tek kullanicih
olarak deneyimlenebilmektedir. Uygulama 28 Mart 2016 tarihinde kullanicilara

acilmistir.

Gorsel 47. “Kayip” uygulamasindan bir sahne

(oculus.com, 2019)

Kayip uygulamasi mekan icerisinde yer degistirilmesine ve cevreyle herhangi bir

etkilesim kurulmasina izin vermemektedir. Birey yalnizca mevcut konumunda 360°
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etrafinda donerek cevreye bakabilmektedir. Bu nedenle kullanici olmaktan ziyade sanal

gerceklik gozIGgu araciligiyla 360° film seyredebilen bir izleyici olarak degerlendirilebilir.

Uygulama dolunay zamani bir ormanda gecmektedir. Dolunay zamani ve gece vakti
olmasi nedeniyle mavi-siyah tonlarinda hazirlanmis oldugu distnilen calisma sisli ve
bitki 6rtiistiniin yogun oldugu bir ortam sunmaktadir. izleyici etrafini incelerken seslerin
duyulmasiyla ana karakter ekrana girer. Ana karakter ormanin tabiatindan farkl olarak
mekaniktir. Karakterin bir arayis icerisinde olmasiyla izleyici ormanda gozetler
pozisyonunda konumlandirildiginin daha wvurgulu olarak farkina varir. Karakteri
izleyebilecegi Olclide dallarin arkasinda konumlandirilmis olan izleyici, karakterin aradigi
seyi ve yeni gelen sesleri takip ederek kurgunun icerine bir karaktermiscesine dabhil
edilmeye baslanir. Etrafin titremesi ve ylrime seslerinin duyulmasiyla 2. karakter
sahneye girmeye baslar. Bir gerilim senaryosu olarak kurgulanan calismada ikinci
karakter oldukca biiyiik mekanik bir robottur. iki robotun birbiriyle kurdugu iliski sonucu
ana karakterin dev robotun eli oldugu ve onu aradigi, dev robotunda onun sinyaline
dogru geldigi anlasilir. izleyici tim bu siirecte konumlandigi yerde olayi izleyen bir diger
karakter olarak bulunur. Uygulamanin sonunda robot aniden izleyiciyi fark eder ve
izleyiciye dogru egilerek ‘merhaba’ der. izleyicinin senaryoya dahil oldugunu vurgulayan
bu gelismeyle birlikte robotun buylkligl, gerilim hissiyati icin kullanilan mavi-siyah

tonlarin agirligi, dolunay zamani sisli bir orman ve izleyiciyle robotun kurdugu buyiik-

kiiclik iliskisi nedeniyle etkileyici bir kapanis sergiledigi dustinilebilir.

Gorsel 48. “Kayip” uygulamasindan sahneler

(oculus.com, 2019)
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Hava Araci

Hava Araci uygulamasi Giant Form Entertainment tarafindan gelistirilen tamamen saran

sanal gerceklik uygulamasidir. Sanal gerceklik gozllkleri araciligiyla tek kullanicili olarak

deneyimlenebilen uygulama 16 Agustos 2017 tarihinde kullanicilarin erisimine acilmistir.

Gorsel 49. “Hava Aracl” uygulamasi

(giantform.com, 2019)

Hava Araci uygulamasi kullanicilarin gece vakti, hafif yagmurlu bir havada, isiklandiriimis
bir sehri 6zel bir hava araciyla gezmelerini saglar. Havada olmanin sagladigi genis acidan
etrafi denizle gevrili bir sehri gezme imkani sunan uygulamada, etrafta bulunan diger
hava araclariyla olasi bir duraganlik yerini yasayan bir sehre birakmistir. Uygulama tek

kullanicili oldugu icin diger hava araclari uygulamanin kendi sisteminde yer almaktadir.

Gorsel 50. “Hava Aracl” uygulamasindan sahneler

(giantform.com, 2019)

96



Hava araci kullanicinin kontroliindedir. Bu nedenle uygulama sanal gerceklik gozliginiin
yani sira elle kontrol etme imkani sunan donanimlara ihtiya¢ duymaktadir. Donanimsal
kontrol aracglariyla birey kullaniciya donliserek cevresiyle etkilesim kurmaktadir. Gitmek

istegi yere, gitme sekline ve konumuna karar vererek araci yonlendirmektedir.

Gorsel 51. “Hava Arac1” uygulamasindan sahneler

(giantform.com, 2019)

Genel olarak uygulamalar etkilesim yoninden incelendiginde, Kayip uygulamasinda
bireyin 360° cevreleyen bir ortam araciligiyla izleyici olmaya devam ettigi gorilebilir.
Sinemanin akici kurgusundan farkli olarak izleyiciyi kurgunun bir parcasiymiscasina
konumlandiran uygulamada kullanici etkilesim kurmamasi nedeniyle pasiftir. Dali'nin
Riyasi uygulamasinda ise konumunu degistirmek icin kendisine sunulan seceneklerden
birini secebilir ancak slirece miidahale edemez. Hava Araci uygulamasinda ise kullanici
uygulamanin sundugu imkanlar dahilinde tiim siireci kendi yonetebilir, istedigi konuma
istedigi sekilde ve yoriingede ilerleyebilir. Uygulamanin kurgusundan ayrilmadan kendi

yoriingesini cizebilir.

4.1.2. Senaryo

Uygulama calismasi, Sartre varoluscu yaklasiminin 6zne okumasindan hareketle, tezin
teorik cercevesinde incelenen Lacanyen 6znenin kurulumunu c¢ikis noktasi olarak ele
almayl ve buradan hareketle bir senaryo sunmaylr amacglamaktadir. Bu kapsamda

hazirlanan metin asagida sunulmustur:
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Diinya degisiyor, her saniye. Gergek’in deneyle mi akilla mi
kavranabileceginin tartisildigi giinler geride kaldi. icinde yasanilan bilisim
cagi zamani hipergercgekliklere donustirdiginde, degisim
kiyafetlerini coktan yeniledi. Deneyime ylzyillar dnce insa edilen SINIRLAR
bulaniklasti. Dinya, insanin olusturdugu yeni bir fanusa ev sahipligi

yapmakta. Degerler, yargilar, inanglar... bu fanusun renkli camlariyla son

bulan sinirlara kadarlar. Artik camlarda izlenilen degisim, Otesinde

saydammis gibi.

Yeni ¢ag yaratilali cok olmadi. Yine de étesinde kurulan 0zne berisinde

ayni sanki.

Gergeklik tartismasi, incecik bir camin icinde yeniden Uretilmis

gerceklikle sirerken, belki de camin oOtesi kalmadi. Kavramlarin
saydamlastigl, imgeselligini fizikselligin diinyasina birakmis yeni bir cagi

yaslyor gibiyiz.
Gerceklik 6zne miydi;

ya da OZNE hi¢ yok mu aslinda?

Ezgi Toraman Koray

22.05.2017
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4.1.3. Hikaye Panosu

Kameral cekimlerde kameranin karakteri takip etmesiyle takip ¢cekimi elde edilir. Takip
sirasinda sahnenin bir noktasinda takibin kesilerek ayni sahne icerisine yeni bir sahnenin
eklenmesi yapilmaz. Tim sahne takip kamerasinin takip siireciyle ilerler. Tamamen
saran sanal ortamlar, sarmayan sanal ortamlarin sahip oldugu montajlanabilir sahne
yapisindan farkli olarak gercek zamanh olmalari nedeniyle takip cekimine benzer bir

sisteme sahiptir.

Takip kamerasi araciligiyla izleyici sahneyi gercek zamanli olarak takip kamerasi
gozligiymauscesine izler. Takip kamerasinin ekranda neyi gOsterecegi sahne sahne
belirlenmis olarak hikdye panosunda da yer alir. Kameranin takip yond, nasil ilerleyecegi,

ilerleme alanindakiler, yakin uzak iliskisi ve odak noktalari belirlenir.

Tradethe, Shok

Gorsel 52. a-b. Takip kamerasi i¢in hazirlanan hikaye panolarindan 6rnek kareler

(thedollyzoom.blogspot.com/ makingcomics.com)
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Gorsel 52’de kamera takip ¢ekimine gore hazirlanmis hikaye panolarindan 6rnek kareler
gorilmektedir. Gorsel 52 a’da takip kamerasiyla patlama sirasinda karakterin takip
edilecegi oklarin yoniyle gosterilmistir. Kamera sola pan yapacaktir ve sahne herhangi
baska bir gorlintlyle birlestiriimeden gergek zamanli tek gekim olacaktir. Gorsel 52 b’de

de disaridan caddeye dogru kamera takip ¢ekimi yapilacak oldugu okla gosterilmistir.

Kamera cekimlerinde izleyiciye izleyecegi yer sunulur. Kamera hareketinin yoni ve
hareketi oklarla ve ilgili agiklamalarla belirtilirken, montajlanacak sahnelerde hikaye

panosuna sahne sahne cizilir.

Gorsel 53. Hikaye Panosundan 6rnek kareler ve ilgili sahneleri

(library.creativecow.net, 2018)

Gorsel 53 Bridge isimli dizinin hikye panosundan érnek karelerdir (Kaufman, 2019). ilgili
sahne hikdye panosuna cizilmis ve cekime hazir hale getirilmistir. Cekim hikaye
panosunda belirtilene yakin sekilde gergeklestirilmis ve izleyiciye sunulmustur.
Boylelikle izleyicinin gérmesi istenilen kadrajlar belirlenmistir. izleyicinin kullaniciya
donlistigl tamamen saran sanal ortamlarda ise bakis yoni ve odak noktasi, sunulanlar
cercevesinde, kullanicinin kararidir. 360° sanal ortamlar kullanicinin tim kafa ve beden
hareketinin karsihiginda bir goriinti sundugu igin kullanicinin bakis yoni 360° genis bir

acidadir.
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Uygulamanin senaryosunda Lacanyen Oznenin kurulusu ve gerceklik iliskisi temel
alinarak, glinimiiz yasam biciminde 6zne arayisi temel alinmistir. Bu arayis ¢cevresinde
fiziksel gerceklikle paralel olarak kurmaca bir ortam yaratilmistir. Arama eylemi bir
kavram olarak ele alindiginda bireyin kendisinden kisa stirede alamadigi cevaplarin uzun
yollardan gelmesi ve bunun bir dongi olarak farkli yaslarda farkl sekillerde verilmesi
diuslincesinden hareketle genis ve acik bir arazi kullanicinin sorgu evrenini temsil etmesi

icin tercih edilmistir.

Arazide ilerlerken karsilasilan nesneler hamura sekil veren eller gibi yasamin belirli
noktalarinda 6zneye sekil verdigi diisiinlilen gostergeler olarak secilmistir. Bu nesneler
Lacanyen kuramda 6teki Gizerinden kendisini var eden Ben’e ‘veri yliklemesi’ yapabilecek
seylerdir. Veri yliklemesinin gerceklesmesi icin gerekli olan aktarim vurgusu, nesneler
Uzerinde var olan Sanal Bellek (USB) c¢ikis ve girislerinin sembolik olarak

yerlestirilmesindeki nedendir.

Arazi boyunca cevrede ilerleyen maskeli karakterler 6znenin etrafindaki Otekilerin
temsilidir. Stireklilik icerisindeki zamanin sonsuzlugunda farkli bedenlerdeki Otekiler
kullanicinin kendi yasayislarindan biri olarak anlamlandirmasina imkan saglayabilmek
icin maskeli olarak tasvir edilmistir. Ayni zamanda akisin hareketi icin destek

nesneleridir.

Uygulama icerisinde ilerlerken kullanicinin karsilasacagl nesneler bir siralamaya gore

dizilmeye 6zen gosterilmistir. Buna gore:

1. Kapi: Kapi bir alandan digerine gecisin semboli olarak mutlak bitinlikten ayrilip
yeni bir alana girisin aracisi olarak gorsellestirilmistir.

2. Eller: Eller diinyaya gelisin sembolleri olarak kullanilmistir. Lacanyen mutlak,
eksiksiz batlnlikten ayrilip 6tekiler diinyasina girildiginde Ben arayisinin ilk
karsilayicilari olarak anlamlandiriimistir. Bu nedenle acilis sahnesinde eller
karsilayicidir.

3. Gegit (Kafalar): Ben’in olusumunda hayatimiza miidahalesi belirgin olan kisileri

temsil eden kafalar, domestik yapinin temsilleri olarak kullanilmistir. Aile,
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10.

11.
12.
13.
14.

toplum, bdlge gibi bireyin dogumundan 6nce gelen kategorilendirme siirecinin
temsilleridir.

Kitap Sutunlar: Merdiven basamaklari gibi bilginin birikerek kabullnin temsili
kitap basamaklari olarak gorsellestirilmistir.

Kapilar: Bolgesel degisimlerin, bir yerden bir yere gecisin sembolleri olarak
kullanilmislardir.

Kablolar: Veri aktarimin elemanlari olarak gorsellestirilmislerdir.

Salyangoz el: Salyangoz el, yizlerce yildir birikmis 6grenilmisligin 6zneyle bagini
anlatmak icin tasarlanmistir.

Yogun sis: Net goriilemeyen ilerisi ya da gelecek gondermelerin temsili olarak
yogun bir sis kullaniimistir.

Nesnelerin buyikliikleri: Bazi nesneler, yiklenilen anlamlarin kendilerinden
blyik olmasi dislincesinden hareket edilerek fiziksel gerceklikteki
hacimlerinden daha bliylk olarak yerlestirilmistir.

USB: Uygulamanin en onemli aracisi USB’lerdir. Mekanin, karakterlerin ve
nesnelerin USB girisleri mevcuttur. Bilisim ¢aginin veri aktaricilari olan USB'’ler
fanusun sisteminde de her seyin arasindaki bilgi tasima kanallari olarak
gorsellestirilmislerdir.

Doga karakteri: (detay icin bknz. sayfa 147)

Ekran Beden karakteri: (detay icin bknz. sayfa 157)

Digerleri karakteri: (detay icin bknz. sayfa 155)

Kabuk karakteri: (detay icin bknz. sayfa 144)
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Gorsel 54. Arazi icinde nesnelerin siralanmasi arayislari

Uygulama tamamen saran bir sanal ortama gore hazirlanmistir. Kullanicinin uygulama
sirecinde kendisi olarak yer almasinin 6nemi nedeniyle temsili bir beden
kullanilmamistir. Uygulama igerisinde ylirimek, durmak, etkilesim kurmak igin ellerine

aldigi kontrol araglarini kullanmaktadir.
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Gorsel 55. Eller, kafalar, kapi ve sonrasi
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Gorsel 56. Kablolar ve Televizyon ekranlari
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Gorsel 57. Kullaniciyla ilerleyen karakter
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Gorsel 58. Uygulama girisi icin gelistirilen diger secenekler
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4.1.4. icerik Gereksinimleri

Sanal gerceklik, 3.1. Sanal Gergeklik Ortamlari bolimiinde detayh olarak aciklandigi
Uzere, giniimuz teknolojilerinin sundugu olanaklar dahilinde, 3 farkh teknik altyapiyla

kullaniciya deneyim imkani sunar:
1. Tamamen Saran Sanal Ortamlar
2. Kismi Saran Sanal Ortamlar

3. Sarmayan Sanal Ortamlar

Bahsi gecen sanal ortamlari birbirinden ayiran 6zellik; kullanicinin dis gerceklikle ne
kadar iliski icerisinde oldugu ve bu iliskiyi en aza indirmek icin nasil bir ekipman
kullandigiyla iliskilidir. Bu ekipmanlar tirlere goére kullanicinin sanal ortamdaki goris
acisinin fiziksel gerceklikle olan baginin 6l¢iistini belirler. Tamamen saran sanal ortamlar
kullaniciya kafa hareketini temel alarak 360° goris alani saglama temel prensibine gére
calisir. Bu nedenle mekan-nesne iliskisi kullaniciyi 360° cevreleyecek sekilde fiziksel
ortamdaki hareketleri referans alan paralel bir ortam yaratir. Alt, Uist, 6n, arka ve yan
iliskileri fiziksel mekan ve nesne iliskisine paralel olarak kullaniciya sunulur. Boylelikle
kullanici bedenini gérmese de fiziksel ortamdaki hareketlerinin donatlerini alir.
Uygulama tamamen saran sanal ortama uygun olarak 360° goris agisina sahip olacak

sekilde hazirlanmistir.

Ginlimiz teknolojisinde tamamen saran sanal gerceklik ortamlarinda kafaya giyilen bir
aparatla 360° goris agisi deneyimlenebilmektedir. Sanal gerceklik gozllkleri 360° goris
acisi sunan ve ulasilmasi pratik aygitlardandir. Ginlimiz mevcut gozlikleri teknik

farkliliklari nedeniyle 2’ye ayrilabilir:

1. Kendi isletim sistemine sahip harici bir aygitin dogrudan takildigi sanal
gerceklik gozliikleri: Bu gozlikler telefon gibi kendi isletim sistemine sahip harici
bir aygitin sanal gerceklik gozligiine takilmasiyla veriyi elde eder.

Deneyimlenecek calismanin harici aygita yiklenmesi gerekir. Bu nedenle ¢calisma
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harici aygitin isletim sistemine ve c¢ozlnurlik Ozelliklerine uygun olarak

hazirlanir.

2. Bilgisayara dogrudan takilan sanal gergeklik gozliikleri: Bu gozlikler kendi
isletim sistemine sahip bir bilgisayara takilarak veriyi bilgisayarin sisteminden
dogrudan elde eder. Bilgisayar isletim sistemleri gozlige takilan harici isletim
sistemlerinden daha kuvvetli donanimlara sahip olduklariicin yliksek ¢ozindrlik
ve performans imkani sunar. Bu nedenle bu tirdeki uygulamalarin goriinti

kalitesi ve performansi daha yliksektir.

Fanus uygulamasi bilgisayara dogrudan takilan sanal gerceklik gozliikleri igin
calisiilmistir. Bu nedenle sanal gerceklik gozliklerine takilan telefon gibi aygitlarla
denenmesi isletim sistemi farkhligindan kaynaklanan sorunlar yaratabilecegi gibi
bilgisayarin donanim vyapisinin farklihgl nedeniyle performans sorunlari da

yaratabilir.

4.2. Yapim

Yapim; icerigin sunum aygitlarina uygun olarak hazirlandigi asamadir. Deneyimlenecek
sanal ortamin mekan ve karakterler ¢izimlerinin senaryo kapsaminda yapilmasi ve 3
boyutlu modellenmesi, 3 boyutlu modellerin hareketlendirilmesi, mekan-nesne iliskisi
baglaminda ortamin olusturulmasi ve arka plan nesnelerinin yerlestirilmesi, gorsel
efektlerin eklenmesi, ses ve seslendirmenin yapilmasi ve kullanici kontroll igin
hazirlanan kullanici ara yiizi ¢alismalari bu asamada hazirlanir. Ayni zamanda ekipmana

uygun olarak kullanici etkilesim calismalari hazirlanir ve denenerek koordine edilir.

Uygulamanin yapiminda modelleme, UV ve hareketlendime icin “Maya”, detaylandirma
icin “Zbrush”, doku ve renklendirme icin “Photoshop, Zbrush ve Maya”, ortam olusturma
ve etkilesim icin “Unity” programinda baslanilmis, sonrasinda “Unreal Engine”

programina gecilmistir.
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4.2.1. Mekan

Kullanici fiziksel gerceklikteki zaman akisini sanal ortamda da paralel olarak deneyimler.
Teknik anlamda gercek zamanl olarak sanal ortamda var olur. Bu nedenle tamamen
saran sanal ortamlarda kullanici etkilesimi kurularak ilerleyisin kullanici degiskenine gore
degiskenlik gosterecegi, birden fazla secenege sahip olacagi dikkate alinmalidir. Fanus
uygulamasl da tamamen saran sanal bir ortami kullanici deneyimine sundugu ve
deneyimin tek mekdnda gercek zamanli olarak planlanmasi nedeniyle uygulama
kapsaminda mekanin kus bakisi eskizi yapilmistir. Mekanin kus bakisi eskizi tiim deneyim

alanini kapsayacak sekilde planlanmistir (bknz. Gorsel 59).

Mekan Eskizleri

Gorsel 60. Yukseklik haritasi
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Gorsel 59’da kullanicinin arazideki hareket alanina ve araziye yerlestirilecek nesnelere
gore mekanin kus bakisi eskizi gorilmektedir. Bu eskiz mekanda kullanicinin hareket
noktalari bilgisini sunarken, gorsel 60’daki yikseklik haritalari da mekdanin modelleme

sirasinda yiksek olacak alanlarini géstermektedir.

Kullanicinin mekan icerisinde nerede konumlanacagi gérmek ve hareket alanin genelini
tespit edebilmek icin mekanin kus bakisi genel plani hazirlanmistir. Bu plan araciligiyla
senaryoya uygun olarak kullanicinin uygulama baslangic noktasini, hareket yond,
glizergahi ve uygulamaya giris cikis yerleri belirlenmistir. Kullanicinin arazide ilerlerken
karsilasacagl nesnelerin arazide konumlanma bicimleri genel planda kabaca
belirtilmistir. Boylelikle gercek zamanl olan uygulamanin, fiziksel gerceklikteki gibi, yol

haritasi ¢cikarilmistir.

Arazinin 3 boyutlu topolojisini yapabilmek icin yikseklik haritasi hazirlanmistir. Genel
plan ve vyikseklik haritasi mekdnin 3 boyutlu modellenmesi icin referans

olusturmaktadir.

Mekanin 3 Boyutlu Modellenmesi

Yikseklik haritasi ve kusbakisi eskizden yola c¢ikarak mekanin 3 boyutlu modellemesi
yapilmistir. Arazi yaklasik 2 km’lik kare bir alandir. Girisin sag tarafinda daglik bolgeler,
sol tarafindan ise sag tarafa gore daha az kiitlesel ancak daha fazla girintili cikintih
ylkseltiler mevcuttur. Arazinin cesitli yerlerinde tepeler bulunurken kullanicinin hareket
yoniini secebilmesi icin kaba bir patika yiruyls alani olarak hazirlanmistir (bknz. Gorsel

61).
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Gorsel 61. Mekanin 3 boyutlu modellenmesi, genel
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Gorsel 62. Mekanin 3 boyutlu modellenmesi, detay
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Gorsel 63. Mekanin 3 boyutlu modellenmesi, detay
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Gorsel 64. Mekan modellendikten sonra elde edilen yikseklik haritasi

Mekan modellendikten sonra modelle uygun olarak ylikseklik haritasi ¢iktisi alinmistir.
Yukseklik haritasi, programlar arasi mekan modelini kullanirken dogru yikseklik-algaklik
iliskisinin kurulmasi igin kullanilmaktadir. Boylelikle mekan topolojisi programlar arasi

kullanilabilecek bir dilde elde edilir.
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Mekanin Doku Kaplamasi

Mekanin doku kaplamasi, zemine dokunun giydirilmesi islemidir. Bu calismada zemin
kaplamasi 3 asamali olarak calisiimistir: renklerin belirlenmesi, zemin dokularinin
belirlenmesi ve zemine kaplanmasi. Senaryo dahilinde arayis ve sorgu siireci gri tonlarin
hakimiyetiyle yansitilmaya calisilmistir. Renkler belirlendikten sonra arazinin dokusal
yapisi tasarlanmistir. Dokusal yapi toprak, kayalik, cakil, yesillik gibi mekdnda bulunacak
nesnelere gore zeminin nasil dokularla kaplanacagina karar verme siirecidir. Bir ylzey
icin birden fazla doku ve malzeme prosediirel bir slirecte bir araya getirilerek kaplama
dokusu hazirlanmistir. Her yeni doku tasarimi icin bu sire¢ yeniden ve yeniden

tekrarlanmistir.

Zemin icin doku kaplamasi yapmanin problem yaratan 2 durumu bulunmaktadir:

1. Doku zemine kaplandiginda tekrar durumunun fark edilmesi: Her doku
calismasi belirli bir form Gzerinde uygulanir. Bu c¢alismada kare, dokunun
calisildigi yizey formudur. Kare form {izerine doku calisildignda kaplama
sirasinda zeminde de kare olarak yer alir ve sirerlik icerisinde prosediirel olarak
devam eder. Bu nedenle kare form Ulzerindeki doku yanyana, Ust Uste, capraz,
sirall vb. olarak konumlandiginda tekrarlarin fark edilmemesi icin dikkatli bir
calisma, hakimiyet ve kontrol gerekmektedir.

2. Birlesim noktalarinin fark edilmemesi: Birlesim noktalari, yan yana gelen
formlarin birlesme yerleridir. Ayni dokulari tasiyan karelerin yan yana geldiginde
birbirini tamamlar nitelikte olmasi ve nerede baslayip nerede bittiginin kullanici
tarafindan fark edilmemesi ¢ok 6nemlidir. Bu nedenle birlesim noktalarinin
dikkatli calisiimasi ve formlarin bitis noktalarinin birbirini tamamlayabilecek

sekilde tasarlanmis olmasi 6nemlidir.
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Gorsel 65. Zemin kaplamasi igin doku galismalari
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Gorsel 66. Zemin kaplamasi igin doku galismalari
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Gorsel 67. Zemin kaplamasi icin doku denemeleri
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Gorsel 68. Zemin kaplamasi icin doku denemeleri
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Gorsel 69. Zemin doku kaplamasi

Renkler ve dokular ¢alisildik¢a arazi modellemesine kaplanarak birbirleriyle renk ve doku
uyumlari incelenmis, birlesim noktasi kontrolleri yapilmis ve form tekrarlarinin

gorunurligine dikkat edilmistir.
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Gorsel 70. Zemin doku kaplamasi

Gorsel 70’de arazinin modelleme hali ve doku kapilaniimis hali birlikte gérilmektedir.
Doku kaplamasi ayni zamanda arazinin vyikseltisi, egimi dikkate alinarak
yerlestirilmelidir. Bu asamada egimden kaynaklanan model yapisi incelenerek dokunun
siinerek formunu kaybetmemesine 6zen gosterilmelidir. Aksi taktirde gorintinin ilgili
yerleri uzayacak ve dokudaki bozulma belirgin goriilecegi icin gercek¢i okumasini

kaybedecektir.
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Gorsel 71. Zemin doku kaplamasi
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Gorsel 72. Zemin doku kaplamasi
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Gorsel 73. Zemin doku kaplamasi renk-doku diizenlemeleri
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Gorsel 74. Zemin doku kaplamasi renk-doku diizenlemeleri
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Zemin doku kaplamasi yapilirken birden fazla doku bolgesi varsa ayri ayri ¢alisiimasi
gerekmektedir. Zeminin dokusu, kayaliklarin dokusu, yilikseltilerin hatta egimlerin
dokusu birbirinden farkli olabilir. Bunun yanisira ayni ylizeyde birden fazla doku

kullanilacaksa st alt iliskisinin belirtilerek yogunluklarinin ayarlanmasi gerekmektedir.

4.2.2. Arka Plan Nesneleri

Arka plan nesneleri ana karakterlerden bagimsiz, mekana vyerlestiriimis duragan
nesnelerdir. Bu nesnelerin 3 boyutlu modellemelerinin yapilmasi icin yapi incelemeleri
yapilmis ve eskizleri calisiimistir. Eskizleri calisildiktan sonra 3 boyutlu modellenmis,

modeller bittikten sonra arazide yapildigi sekilde doku kaplamalari yapilmistir.

Gorsel 75. Tas, Kaya eskizleri
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Gorsel 76. Tas, Kaya modelleme ve doku denemeleri
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Gorsel 77. Tas, Kaya komposizyonlari

Kayalar modelleri bir araya getirilerek alternatif kompozisyonlar alana yerlestiriime

durumlarina gore hazirlanmistir.
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Gorsel 78. Tas, Kaya komposizyonlari

130



Gorsel 79. Tas, Kaya komposizyonlari
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Gorsel 80. Kapi modellemeleri
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Gorsel 81. Kapi modellemeleri
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Gorsel 82. Kitap modelleri ve doku kaplamalari

Gorsel 83. TV modeli
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Gorsel 84. Ekran modeli ve mekan yerlestirmesi

Gorsel 85. Pencere modeli ve mekan yerlestirmesi
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Gorsel 86. Salyangoz El
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Gorsel 87. Salyangoz El modellemesi
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Gorsel 88. Salyangoz El modellemesi

Salyangoz el, yizlerce yildir birikmis 6grenilmisligin 6zneyle bagini anlatmak icin
tasarlanmistir. Diizenli bicimde Ust lste eklemlenen 6greti 6zneyi kurarken, kurulan
O0zne de bu 6greti icinde ilerleyerek sisteme donitler verir ve onu besler. Bireyin karar
slirecinde tasidigl bu 6gretiler degerleserek secimleri olusturur. Gegmisten gelmenin
stireci kiiciikten bliylge gidisle, eklemlenme ise vidalarla gorsellestirilirken, bireyin sahip

oldugu beden ise yapiya sekil vermek icin kullanilan el ile ifadelendirilmistir.
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Gorsel 89. Salyangoz El doku ve yerlestirme
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Gorsel 90. Kablo eskizleri

Kablolar nesneler arasi veri aktariminin aracilari olarak gorsellestirilmislerdir. Glindelik
hayatta slirekli etrafta olan, ancak duvarin arkasina, borunun icerisine yerlestirilerek
gizlenen kablolar uygulama igerisinde de diizenin network elemanlari aracilarindan biri

olarak tasarlanmislardir.

Gorsel 91. Kablo modelleme ve yerlestirme
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Gorsel 92. Gegit eskiz

Gorsel 93. Gegit modeli
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Kafalar imgesel evrede anlamlandirma siirecinde etkili olan 6znelerarasiligin temsili
olarak tasarlanmistir. Etkilesim siireci bir gecit yapisiyla, 6znelerarasilik ise insan kafasi

seklinde tasarlanan gecitin dis gorintslyle iliskilendirilerek gorsellestirilmistir.

Gorsel 94. Gegit doku ve mekan yerlestirme
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Gorsel 95. El modeli, doku kaplamasi ve mekan yerlestirmesi
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4.2.3. Karakter

Karakterler, kisilestiriimis hareket eden nesnelerdir. Kullanici uygulamayi kendi olarak
deneyimleyecegi icin ana karakter kendisidir. Yan karakterlerin hazirlanisi karakter

eskizlerinin hazirlanmasi, modellemesi ve renklendirmesi olarak 3 asama da calisiimistir.

Gorsel 96. Kabuk karakteri

Kabuk karakteri beden olarak tasarlanmistir. Tim 6grenilmislikleriyle kurulan 6znenin
icinde bulundugu kabuga temsili bir gondermedir. Lacanyen kuramda bireyin kendisini
bir ayna araciligiyla tanimlamasi ve dogrudan kendini gérememesi nedeniyle yasadigi
bolinmuslik uygulama icinde alternatif bir beden arayisina yonlendirmistir. Kullanicinin

kendisine baktiginda bir bedeni olmamasi, ancak siire¢ boyunca yaninda ona eslik eden
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bedeni gérmesi kendini disaridan gérmeye temsili bir gondermedir. Goz, disariyi
gormeye yarayan eleman olarak temel alinmis, karakterin USB girisinin olmasi nedeniyle

de Balik kuyrugu gibi bir alan eklenilmistir.

Gorsel 97. Kabuk karakteri denemeler

Gorsel 98. Kabuk karakteri renk arayislari
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Gorsel 99. Kabuk karakteri modelleme
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Gorsel 100. Doga karakteri

Doga karakteri doganin insandan bagimsiz varligini ve liretken varolusunu anlatmak igin
tasarlanmistir. Uretkenligi gogiisle gorsellestirilirken, bedeninden ¢ikan dallarla tim

dogayla olan baglantisi, kokli iliskisi ve birlikteligi ifade edilmeye galisiimistir.
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Gorsel 101. Doga karakteri modelleme, genel-6n
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Gorsel 102. Doga karakteri modelleme, genel-arka
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Gorsel 103. Doga karakteri modelleme, detay

150



Gorsel 104. Doga karakteri detaylandirma

Karakter modellendikten sonra dogayla olan iliskisinin vurgusu icin toprak, tas gibi doga

maddeleri dikkate alinarak detaylandirmasi yapilmistir.
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Gorsel 105. Doga karakteri doku kaplamasi
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Gorsel 106. Doga karakteri

153



Gorsel 107. Doga karakteri doku detay

Gorsel 108. Doga karakteri doku detay
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Gorsel 109. Digerleri, modelleme

Digerleri, uygulama sirecinde kullanciyla herhangi bir farkindaligi olmadan kendi basina
hareket eden karakterlerdir. Karakter glinliik hayatin iliski bicimlerinde takinilan

tutumlari ifade etmesi amaciyla maskeli calisilmistir.
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Gorsel 110. Digerleri doku ve mekan yerlestirme

156



Gorsel 111. Ekran Beden karakteri eskiz

Gorsel 112. Ekran Beden karakteri renklendirme denemeleri

Ekran Beden karakteri uygulamanin sonunda silireci tamamlarken gorilecek olan

karakterdir.
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Gorsel 113. Ekran Beden karakteri, modelleme
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Gorsel 114, Ekran Beden karakteri, modelleme
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4.2.4. Hareket

3 boyutlu modellerin hareketlendirilmesini 3 asamada gerceklestirmek muimkinddr:

Donatim, hareket kisitlarinin hazirlanmasi ve hareket

Donatim

Donatim, karakterlerin hareket noktalarinin belirlenmesidir. Hareket noktalari iskelet
sisteminin eklemleridir. Karakterin anatomisine gore eklem noktalari iskelet sistemine
yerlestirilmekte ve hareket bu noktalara verilen komutlar araciligiyla elde edilmektedir.
Eklem noktalarinin iskelet sistemini olusturmasi sirasinda dengeli eklemlemenin
saglanabilmesi icin karakter modellenirken hangi bolgelere eklem yerlestirilecegi goz

oninde bulundurulmalidir.

Donatim her modele ayri ayri yapilmaktadir. Uygulama icerisindeki hareket eden organik

ve kati modellerin hepsinin kendine uygun donatimi yapilmistir.

Hareket Kisitlarinin Hazirlanmasi

Donatilan karakterlerin eklemlerine dogrudan hareket verildiginde sinirsiz bir ‘her
hareketi yapabilme kabiliyeti’ ortaya cikmaktadir. Bu nedenle eklem noktalarinin
hareket kabiliyetlerinin kisitlanmasi gerekmektedir. Her karakterin kendi anatomik
yapisi ve karakter 6zelligine gore hareket kisitlari bulunmaktadir. Bu nedenle harekete
sahip her karakterin her eklemine tek tek hareket kisitlama islem yapilmasi
gerekmektedir. Uygulama icerisinde de donatim yapilmis karakterlerin hareket kisitlar

hazirlanmistir.

Hareket

Hareket, donatim ve hareket kisitlari islemlerinden sonra yapilan ve eklemlerin bir
noktadan digerine tasinmasini saglayan asamadir. Eklemlerin oynatilmasi hareket
kisitlarina sahip karakterin istenilen sekilde hareketlenmesini saglamaktadir. Hareket

sirasinda fiziksel gerceklikte hareket icin her eklemin kullanilmasi gibi her eklem
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harekete uygun olarak oynatilmaktadir. Uygulama igerisinde de karakterler senaryoya

uygun olarak hareketlendirilmislerdir.

4.2.5. Etkilesimli Sanal Ortamin Hazirlanmasi

Tim nesneler ayri ayri hazirlandiktan sonra mekana yerlestirilerek bir araya getirilmistir.
Oncelikle arka plan nesneleri zemine yerlestirilmis, ortam hazirlanmistir. Mekanin
olusmasinin ardindan hareketli karakterler yerlestirilerek arka plan iliskisi belirlenmistir.
Mekan yerlestirmelerinden sonra kullanicinin nesnelerle etkilesime girerken kullanacagi

yontem ve etkilesimin kullaniciya donis sekli hazirlanmistir.

Gorsel 115. Mekan yerlestirme denemeleri
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Gorsel 116. Mekan yerlestirme denemeleri
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Gorsel 117. Mekan yerlestirme denemeleri
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4.2.6. Gorsel Efektler

Uygulama programda yerlestirildikten sonra ortamin genel renk dengesi hazirlanmistir.
Dinamik bir ortamdan ziyade durgun bir ortam yaratilmak istenildigi i¢in canh tonlar
yerine gri tonlar tercih edilmistir. Ortam aydinlatmasi sisli ve yumusak tonlarda

hazirlanmis, ayni tonlarda sis eklenilmistir.

Gorsel 118. Ortam renk denemeleri
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Gorsel 119. Zemin renk ve sis ¢alismasi
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Gorsel 120. Gokylzi ve sis ¢alismasi
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Gorsel 121. Sis ¢alismasi
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4.2.7. Ses

Hareketli medyanin sundugu onemli o6zelliklerden birisi de isitme duyusuna hitap
edebilmesidir. Uygulamada da kullanilan duyu organi sayisini artirabilmek icin ses
kullanilmistir. Yaratilan ortamda farkindaligi artirmak ve uygulamaya ortamina uygun bir
ritim yaratmak icin hem uygulama sirecinde arka planda kullanilan bir ses hem de
nesneler hareket ederken ve etkilesim kurulurken kullanicinin deneyimlemesi icin sesler

yerlestirilmistir.

4.3. Yapim Sonrasi

Yapim sonrasi, yapim slireci tamamlandiktan sonra uygulamanin kullaniciya sunulma
sekline uygun hale getirildigi asamadir. Yapimi bitmis uygulamanin sunum aparatina
uygun olarak kaydedilip kullanicinin deneyimleyebilmesini saglama bu asamada

hazirlanir.

4.3.1. Cikti Alma

Sanal ortamlarin bireyi yerlestirdigi konum izleyici ve kullanici olarak iki baslikta
incelenmistir (bknz. Bolim 2.2). Uygulamanin cikti alma3 biciminde de bu farkhlik
bireyin olmasi istenilen konuma goére yapilir. Bu nedenle ¢ikti alma siireci iki baslikta

incelenebilir: Etkilesimsiz ¢ikti alma (izleyici) ve Etkilesimli ¢cikti alma (kullanici)

Etkilesimsiz Cikti Alma

Etkilesimsiz cikti alma, ilgili programlarda diizenlemeler yapildiktan sonra etkilesimsiz
sunum ortamina uygun olarak kaydetme asamasidir. Bu yontem etkilesim kurulmadigi
icin bireyi izleyici olarak konumlandiran calismalarda kullanilir. Kaydetme islemi

Muybridge’nin ardisik fotograf karelerinde oldugu gibi ardisik fotograf karelerinin bir

35 Render
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araya getirilerek ilgili ayarlar yapildiktan sonra sirali olarak birlestirilmesidir. Uzun ve kisa

metrajl filmler ve belgeseller bu kategoride 6rneklendirilebilir.

Etkilesimli Cikti Alma: Gergek Zamanlh Cikti

Gercek zamanl c¢ikti alma?®, bireyin ortamla etkilesim kurmasini ve karar vermesini
saglamayi amaglar. Kullanici ortamla etkilesim kurdugunda siire¢ o an degisir ve o anda
yeniden olusur. Bu nedenle secenekli, degisken ve dinamik bir yapiya sahip oldugu icin
uygulama olarak nitelendirilir. Her kullaniciya gore degiskenlik gosterebilir, her kullanici
farkli secenekleri tercih ederek farkli sonuglar yaratabilir. Bilgisayar oyunlari bu
kategoride o6rneklendirilebilir. Oyun vyapisinin karar verme siirecine sahip olmasi

nedeniyle etkilesimli sanal ortamlar evrensel olarak ciddi oyun®” ifadesiyle tanimlanir.

Gercek zamanh c¢ikti alma, etkilesimsiz cikti alma slirecindeki sunum Oncesi kayit
slirecine sahip degildir. Uygulama icerisinde kullanici etkilesim kurdugunda sireg

yeniden olusur. Bu nedenle gergcek zaman olarak tanimlandigi distndlebilir.

Fanus uygulamasi etkilesimi olarak hazirlanmis bir ortam oldugu icin tamamen saran

ortamda gercek zamanli ¢ikti alma siirecine sahiptir.

36 Real Time Render
37 Serious Game
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Gorsel 122. Genel gorinti




- &A= W

Gorsel 123. Genel gorinti




4.3.2. Uygulamanin Gorsel Kimligi

Calismalarin bireyle bulusmasi ve bireyin calismalar hakkinda bilgi edinebilmesi icin
yapilmasi gereken onemli asamalardan biri de uygulamanin goérsel kimliginin
hazirlanmasidir. Bu asamada hazirlanan logo, afis ve tanitim filmi yaygin
kullanimlardandir. Fanus uygulamasi icin fanusun cam yapisi ve 15181 gecirgenliginin

uygulama metnine gore hazirlanan logosu Gorsel 124’te sunulmustur.

Gorsel 124. Fanus uygulama logosu ekran gorintisi

fonus fanus
faNus

Gorsel 125. Fanus uygulama logosu
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SONUC

Ozneyi merkeze alan yaklasimlarda Otekiyle kurulan 6znelerarasi etkilesim gerceklikler
olusturur. Lacanyen kuramin bicimlenisinde “gercek, imgesel ve simgesel evre”lerle
kurulan 6zne, 6zellikle simgesel evrede Oteki icin bir nesne olur. Ozne Otekiyle kurulan
Oznelerarasi etkilesim neticesinde gostergeler agina dahil olur ve bu ag araciligiyla
toplumsal, kultirel, kitlesel, evrensel gerceklikler yaratilir. Her kitle, toplum, kdltdr,
cekirdek yapi farkli kelimeler ve farkh nitelikler atfettigi ancak temelde ortak bir noktada
bulustugu kendi gergekliklerini iretir. Ozne ve gerceklik arasinda anlamlandirma ve
etkilesim araciligiyla birbirini takip eden bu sirecin bir déngid olusturdugunu
varsayabiliriz. Ozneyi kuran evreler, 6znenin Otekiyle olan etkilesiminden beslenerek

tekrar 6zneye doner ve yeni bir anlamlandirma sirecine girer.

Oznelerarasi etkilesim gerceklik evreninin temelinde yer alir. Her tanimlama 6zne
etrafinda konumlanan sarmal bir zincir olusturur. Bu zincir birbirine eklemlenerek
Oznelerarasilasir ve daha bliyik sarmallara dontstr. Boylelikle farkh nitelikler atfedilen,

ancak belirli noktalarindan birbirine eklemlenen kurallar bitind olusur.

Tim bu etkilesim sireci icerisinde etkilesim bicimleri donemin Uretim tarzlariyla
cesitlenir. Sanayi devrimi sonrasinda degisen teknolojiler glindelik yasam ve sosyal
pratikleri etkileyerek 6znenin konumlandigi ortami fiziksel mekan sinirhligindan c¢ikarir.
Bu durum mekani sosyal bir slire¢ haline getirir. Gostergeler araciligiyla kiiresel olarak
kurulan iliskiler kendi mekan deneyimlerini Uretir ve Lefebvre’'ye gore (2014)
gerceklikleri kendi icerisinde birlestirerek mekansal pratikler olusturur. 20. ylzyil Giretim

tarzi da yeni bir mekan pratigini glindelik hayata dahil eder: “Sanal Ortam”.
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Sanal ortam, mekansal bir deneyimdir. Glinimiz Gretim tarzinin sunduklariyla kendi
kurallarina gore secenekler sunan bir deneyim alanidir. Merkezinde ayni 6zne olmasi
nedeniyle duyu deneyimi pratikleri sunarak fiziksel gerceklige atif yapar ve 6zneye
yaklasir. Oznenin cesitli aracilarla etkilesim kurmasina imkan vererek yeni gerceklikler
Uretir. Bu gerceklikler kendi kurallari, sinirliligi ve gesitliligi bulunan, ancak tasarlayan

oznenin sinirhiliginda olustugunu varsayabilecegimiz sanal gercekliklerdir.

Sanal gerceklikler, merkezinde ayni 6zne olmasi nedeniyle fiziksel ortamin kurallarini
referans alarak olusturulan, ancak tasarlayan 6znenin sinirlari kadar esnetilen
sistemlerdir. Ozellikle bazi tamamen saran sanal ortamlar fiziksel gerceklikte elde
edilemeyen deneyimlerin hissiyatini elde edebilme imkanini sunmayr amaglar.
Varolusunda 6zne olmasi nedeniyle fiziksel gerceklige bagimli olan bu sistemler fiziksel
gerceklige paralel sonsuz sayida yeniden Uretilmisler sunabilir. Boylelikle sanal ortam

fiziksel ortamin paraleli olarak 6znenin yasayisinda yerini alir.

Sanal ortamda olusturulan temsiller mevcut kurallar tasarlayan 6zne sinirinda esneterek
yeni gerceklikler olusturulmasina olanak saglar. Tasarimci imgelere yeni temsiller
olusturur ve simgesel evreye dahil ederek 6znelerarasilastirir. Sanal ortamdaki temsiller
fiziksel ortamdakilerden sunduklari “hareketli temsil” ile farkhlasir. Hareketli temsil
fiziksel gerceklikteki zamandan farkl olarak soyut bir zaman kavrami olusturarak kendi
diizenine, kurgusuna, iseyisine sahip sanal zamani yaratir. Boylelikle hareketli temsille
tasarlanan artik zamandir. Zamanin tasarimi 6zellikle tamamen saran sanal ortamlarda
sanal imgenin merkezine yerlesir. Sanal ortam zamanda sicramalar ve degismeler
yaratir. Birey deneyimi yeniden ve yeniden elde edebildigi icin gecmis ve simdi arasinda

aracsal bir iliski olusur. Bu iliski sonsuz sayida simdiler sunar.

Sanal ortam, fiziksel gerceklikte yapilmis anlamlandirmadan hareketle kurgular yaratir
ve gostergeler agina dahil eder. Ozne sahip oldugu bilgiye atif yapan temsili tanimlar ve
kurmaca evrenine dahil olur. Merkezde ayni 6zne olmasi sonucu Lacanyen siireg
tekrarlar. Oznesi ayni olmasi nedeniyle sanal gercekliklerin, fiziksel gerceklige paralel

alternatif alanlar sundugu kabul edilebilir. Sanal ortam 6zne etrafinda varolusuyla
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ozneye bagimli, fiziksel ortam kurallarini esnetebilen yapisiyla ise degiskendir. Boylelikle

fiziksel ortama paralel bagiml bir degisken olarak kabul edilebilir.

Sanal ortamin hangi kosullarda 6zneye sunuldugu 6zneyi konumlandirir. Fiziksel
ortamdaki duyu deneyiminde oldugu gibi sanal ortamda da temsil algilama kosullariyla
distinilmesi gerekir. Sarmayan ve etkilesimsiz sanal ortamlar izleyici-6zne, tamamen
saran ve etkilesimli sanal ortamlar kullanici-6zne olusturur. Etkilesimsiz sanal ortamlar
Ozneyi izleyici olarak konumlandirirken, etkilesimli sanal ortamlar etkilesim sayesinde
Ozneyi slirece dahil eder, boylelikle 6zne siirecin bir se¢cim yapani olarak kullanici olur.
Kullanici-6zne icinde bulundugu sanal ortamda kendisine sunulan secenekler arasinda

tercih yaparak etkilesim kurar.

Sanal ortamda kurulan etkilesim 6znenin yaptigi tercihlere gére sonuglar sunar. Ancak
tercihleri sunan sanal ortamin tasarimcilaridir. Bu nedenle kullanici-6zne, glinimiiz
sisteminde de oldugu gibi, kendisine sunulanlar arasindan yaptigi tercihler kadar
bagimsizlasir. Stire¢ boyunca surekli akilda tutulmasa da ortamin sanal oldugu ve siire¢
gereksinimleri 6zne tarafindan bilinmektedir. Ancak yeniden ve yeniden tercih
yapabilme secenegiyle sanal ortamda kurulan gerceklik Lacanyen 06zne arzusu
yaklasimiyla okunabilir. Ozne arzusu nesneye hakimiyet kilmaktan ziyade elde
edilemeyen olarak onu daimi kilmaya cabalar. Fantezinin arzu nesnesiyle kurdugu bu
ulasilmaz iliski sanal ortaminda fizikselde olmamasi, sonlanacak oldugunun bilinmesi ve
yeniden-yeniden deneyimlenebilecek olmasiyla 6zne icin arzu nesnesi haline gelebilir.

Sanal ortam 6zneye tekrarlanabilir simdiler sunar.

Sanal gercgeklik sistemleri glinim{iiz Uretim tarzinin sundugu, bilgisayar donanimlariyla
sunulan sentetik ortamlardir. Ozneyi sarmayan, kismi saran ve tamamen saran aygitlarla
Uc farkh sekilde slirece dahil eder. Televizyon gibi fizikselliginde dahil oldugu
kullanimdan, sanal gerceklik gozliikleri gibi 360° sanal ¢evre sunan kullanimlara kadar
amac Ozneyi slirecin icerisine dahil ederek orada bulunmasini saglamaktir. Boylelikle

sanal ortamlar 6zne i¢in arzu nesnesi olarak konumlanir.
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Lacanyen 6zne kurulumu 6zne lizerinde bir siire¢c olmasi nedeniyle 6znenin bulundugu
ortami degil, kendisini merkeze alir. Sanal ortamda 6znenin icerisinde bulundugu bir
ortam olarak mekanlasir. Dolayisiyla merkezinde ayni 6znenin olmasi nedeniyle sanal
gerceklik fiziksel gerceklige alternatifler sunan paralel bir gerceklik olarak kabul

edilebilir. Gorsel 126’da de bu varsayimin semalasmis hali sunulmaya calisiimistir.

FiZIKSEL GERGEKLIK
------- » MEKAN (Lefebvre) OZNE (Lacan) ¢---
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Sarmayan Kismi Tamamen izleyici Kullanici
Ortamlar Saran Saran

Ortamlar  Ortamlar l

Etkilesim

___________________________ » PARALEL
GERGEKLIK

.............................

Gorsel 126. Paralel Gergeklik

Arastirma sorasinda 6zellikle teknik terimlerin Tirkce karsiliklarinin bulunmamasi yazimi
oldukca zorlastirmistir. Glindelik dilde kullanilan yabanci kokenli kelimelerin karsilik
arayislari sirasinda farkh kaynaklarda farkli kelimelerin kullanilmasi, bazi kelimelerin
baska kelimelerle anlam benzerligi nedeniyle yanlis anlamlandiriimasi, yabanci
kelimelerin yine yabanci kelimelerle aciklanmaya calisilmasi, yabanci terimlerin dile
Turkce terim olarak kazandirilmadan bir paragraf seklinde aciklanmasi gibi sorunlarla
karstlasilmistir. Bu nedenle terimler icin anlasilir Tlirkce karsiliklar kullanilmasina ve

gerekli yerde metin alti aciklamalar yapilmasina 6zen gosterilmistir.
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Calismanin 6nemli bulgularindan birisi de sanal gerceklik kavraminin yalnizca tamamen
saran sanal gerceklik ortamlariicin kullanilan donanimsal teknolojilerle eslestirilmesidir.
Ginlimizde sanal gerceklik ifadesi sarmayan ve kismi saran ortamlari icerik disi
birakarak giincel teknolojik araclarla tamamen saran ortamlar ve artirilmis gerceklik icin
kullanilmaktadir. Sanal gerceklik yalnizca donanimsal bir altyapinin sunduklariyla
ozdeslesen teknik bir kelime degildir; sanal ve gerceklik kelimelerinin birlesiminden
olusan bir kavramdir. Kavramin yasadigl bu karmasa nedeniyle arastirmanin sanal

gerceklik kavramini tanimak icin 6nemli bir kaynak olacagi distinilmektedir.

Sanal gerceklik kavrami teorik anlam arayisinin yani sira var olabilmek icin teknik ve
donanimsal bir slireci de icerisinde barindirmaktadir. Arastirmanin 6rnek bir
uygulamayla desteklenmesinin sanal bir ortam olusturma siirecinin kurgusal ve teknik
alt yapr gereksinimlerini ve sorun-¢oziim iliskisini anlatmasi acisindan baska

arastirmalara destek olacagi distinilmektedir.

GUnlimuz teknolojilerinin sundugu imkanlar her giin cesitlenmektedir. Kitle iletisim
araclarinin mevcut teknolojilerle cesitlenmesi, aracglarin siirece doénidsmesi 6ziinde
iletisim tasarlayan grafik tasarimcinin roliind, Icograda’nin 2011 yilinda yayinladigi
Tasarim Egitimi Manifestosu’nda da belirttigi gibi (ICOGRADA, 2012), glinim{iz yasayis
bicimine uyum saglamasi gerektigi icin yeniden sekillendirmektedir. Bu nedenle mevcut
teknolojileri de kullanarak iletisim tasarlamak grafik tasarim yolculugunun giinimizde

geldigi nokta olarak kabul edilebilir.

GUnlmuz iletisim tasariminin geldigi durum, o6zellikle kitle iletisim araglarinin
donanimsal yapilar, tasarimciyl ¢ok disiplinli bir kiimenin parcasi olmaya zorunlu
birakmaktadir. 21. ylzyil Gretim tarzi aragsal cesitliligiyle birden fazla disiplini bir arada
kullanarak sonuc¢ elde etmektedir. Bu nedenle tiim sireci bastan sona tasarlayan ve
yapan calisma yapisi yerini uzmanlklara, uzmanliga goére calisan kisilerin olusturdugu
ekiplere birakmistir. Aragsal gesitlilik de tasarimcinin uzmanliklar olusturmasini zorunlu

kilmaktadir.
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