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                                                         ÖZET 

Bu çalıĢmanın amacı, sanal ile gerçek arasındaki farkın azaldığı günümüzde, 

bilgisayar teknolojisinin gerçekliği yeniden yaratma yöntemleri ve etkilerinin 

araĢtırılmasıdır. Eğlence, tıp, mühendislik, mimari, sanat, eğitim, askeri birçok alanı 

belirleyen sanal gerçeklik, gerçek ve sanalın ayrımının azaldığı günümüzde gündelik 

hayatımıza da etki eder. Gerçekliğin fotorealistik olarak yeniden canlandırılmasının 

yapılabilmesi, durağan görseller yerine içine girip deneyimleme imkanı veren 

kullanıcıyla etkileĢimli eserlerin ortaya çıkması, yaratıcılığın hizmetine böyle bir 

gücün verilmesi, büyük bir değiĢimdir.  Çok çeĢitli platformlar bir araya gelip melez 

ürünler oluĢturmaktadır. Analog görüntüden çok farklı özelliklere sahip sanal 

imgenin oluĢma aĢamaları, kullanılan yazılımların özellikleri, hareketli görüntüye ve  

sinemaya etkisi, fotoğrafın dönüĢümü, sinema - fotoğraf iĢbirliği incelenmiĢtir. Sanal 

gerçeklik sistemlerinin gerçeklik kavramına etkileri ele alınmıĢtır.  
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                                                           ABSTRACT  

The purpose of this study is to examine the difference between the virtual and the 

actual decrease in today, searching the reality of computer technology, methods and 

effects of re-creation. Virtual reality, which determines entertainment, medicine, 

engineering, architecture, art, education, military…etc, the distinction between the 

real and the virtual decreasing in today, effects our daily life as well. To make reality 

revilatisation as photorealistic, to reveal rather than static images allowing users to 

experience the interactive works, to sustain creativeness service, is a big change. A 

wide variety of platforms come together and generate hybrid products. Formation 

stages of virtual image which has many different features, characteristics of the used 

software, effect of the motion video and movie,transformation of the photo,cinema-

photography co-operation were investigated. Effects of virtual reality systems to 

reality notion is discussed. 
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                                                            ÖNSÖZ 

„‟Gerçekliğin Yeniden Tanımında Hybrid Yöntemler„‟ ile ilgili tez yazmak 

istememin nedeni, sanal gerçekliğin ortaya çıkıĢının görüntü ile ilgilenen her 

düzeyde bireyin düĢünce biçimini ve kullanıĢ alıĢkanlıklarını değiĢtirmesidir. 

Gerçeklikle göbek bağımızın kesilmesi ve kendi gerçekliğimizi yaratabilme 

teknolojisi sonsuz olanaklar yaratır. Sanal gerçeklik; bilgisayar teknolojisi, yaratıcılık 

ve insan zihninin ortak mecrasıdır. Yıllar önce lisans tezimi Adobe Photoshop 

programı üzerine hazırladığımda, gerçekliğin yansıması olan görüntünün üzerine 

oynamalar yapma fikri büyük tartıĢmalara yol açıyordu. ġimdi ise bırakın gerçeklik 

üzerine değiĢiklik yapmayı, kendi gerçekliğimizi yaratabiliyor, içine girip 

deneyimleyebiliyoruz. Bu büyük devrimi teknik ve teorik boyutu ile incelemeye 

çalıĢtım. 

Tez çalıĢmamda öncelikle danıĢmanım Yrd.Doç.Dr.Faik Kartelli‟ye; yıllar sonra 

akademik hayata tekrar dönme konusunda hem cesaret hem de büyük destek veren 

Doç.Dr.Mehmet KoĢtumoğlu‟na; tezimin konusunu bulmamda yardımları için 

O.Cem Çetin‟e; çeviriler konusunda yardımları için Orhan EriĢir‟e; her zaman beni 

yüreklendiren ve disiplin konusunda destek veren Selim Ercan‟a; her türlü Ģikayetimi 

sabırla dinleyip hep yanımda olan Buket Arbatlı baĢta olmak üzere canım aileme ve 

arkadaĢlarıma çok teĢekkür ederim. 
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GĠRĠġ  

Ġnsanlık tarihinde Endüstri devriminden sonraki en büyük devrim sayılan 

bilgisayarın geliĢimi, gerçeklik kavramını altüst edip, tüm tanımları değiĢtirdi. Bu 

dönüĢüm ister istemez geleneksel olan her yapıyı kendine entegre olmaya itti. Bu 

durum gerçekliğin dıĢavurumu olan görüntü kavramına da yansıdı. ġu zamana kadar 

görüntü üzerine bildiklerimizi bir kenara bırakıp yeni teknolojiyi önce tanımaya, 

kullanmaya sonra da üzerine düĢünmeye, incelemeye baĢladık.  

Tezin amacı katı olan her Ģeyin buharlaĢtığı günümüzde, gerçekliğin yeniden 

yaratımı modelleri üzerinde detaylı bir inceleme yapıp sanal gerçeklik kavramı 

üzerine yoğunlaĢmaktır. Sanal gerçekliğin yaratımında bilgisayar teknolojilerinin 

bize sunduğu iki olanak vardır; üç boyutlu modelleme ve sanal gerçeklik 

teknolojileri. Üç boyutlu modelleme (3B) ile var olan / yoktan gerçekliğin görseli 

yaratılır. Yapısı, ıĢığı, dokusu vb. oluĢturulur. Ġkinci seçenek ise sanal gerçeklik 

uygulamalarıdır. Sanal gerçeklik sistemleri (SG), sanal bir mekanın içinde gerçeğe 

yakın bir algı ve deneyimin oluĢmasını sağlar. EtkileĢim, eĢ zamanlılık gibi çok 

boyutlu özellikler barındırdığı için bu teknolojiyi daha detaylı inceledim. Tezde sanal 

gerçeklik teknolojileri yerine SG kısaltması kullandım. "Sanal gerçeklik" kavramını 

ise üç boyutlu modelleme teknikleri ve SG teknolojileri kullanılarak üretilen 

görsellerin genel ifadesi olarak kullandım. 

 

Sanal gerçeklik, oluĢumunda birçok farklı yazılım ve teknolojinin bir araya 

geldiği hibrid (melez) bir uygulamadır. Burada yazılımların yoğun bir Ģekilde ve 

etkileĢimli kullanımı söz konusudur. Yazılım bileĢenleri bölümünde, bu yazılımların 

kullanımı üzerine odaklandım. Genellikle akademik çalıĢmalar 3B tekniklerini ve 

model oluĢturma aĢamalarını sadece 3B yazılımları üzerinden tartıĢarak paylaĢır. 

Oysa ki bu çalıĢmaların üretim (prodüksiyon) ve üretim sonrası (post prodüksiyon) 

aĢamalarında bir çok yazılım ve teknik kullanılır. Yazılımların birbiriyle etkileĢimli 
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kullanımı üzerine derli toplu bir çalıĢmanın olmaması nedeniyle bu konuda araĢtırma 

yapmayı uygun gördüm.  

 

Hiçbir dönemde teknoloji ve sanat bu kadar iç içe olmadı. SG uygulamaları 

her ne kadar öncelikle askeri ve havacılık gibi diğer alanlarda ortaya çıkmıĢ ve 

kullanılmıĢ olursa olsun, günümüzde sanatın icra edilmesinde hem araç ve ortam, 

hem de sanat eserlerinin dağıtımında geniĢ bir mecra görevi görür. Teknoloji sanatı 

dönüĢtürüp, dijital sanat kavramını ortaya çıkarmıĢtır. Elektroniğin devreye girmesi, 

bilgisayarların medya yapılanmasını değiĢtirmesi, fotoğraf, sinema, müzik, resim ve 

video gibi geleneksel medyaların üretim biçimlerini de dönüĢtürür. Son bölümde 

yeni üretim biçimleri, gerçekliğin dönüĢümünün düĢünsel etkileri, yeni oluĢan 

estetiğin topluma ve sanat yapıtlarına etkisini incelendim. Lisansım fotoğraf, yüksek   

lisansım film tasarımı üzerine olduğu için özellikle fotoğraf ve sinema sanatı 

üzerinde yoğunlaĢtım. 

1. BÖLÜM: GERÇEKLĠĞĠN YENĠDEN ÜRETĠMĠ 

1.1 Gerçekliğin Yeniden Üretim Alanları 

Sanal kelimesinin sözlükteki anlamı “gerçekte yeri olmayıp zihinde 

tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” olarak geçer. Ġngilizce karĢılığı olan “virtual” 

kelimesi potansiyel ya da kuvvet anlamında kullanılan virtus kelimesinden gelir. 

Genelde sanal sözcüğünün gerçeklikle iliĢkisi zıtlık üzerinden tanımlanır. Ancak 

sanal, gerçeğin karĢıtı değil, tam tersine gerçekleĢebileceği düĢünülen her hangi bir 

Ģeyin sahip olduğu potansiyel gücü temsil eder. Yani gerçek olma gücüne sahiptir, 

bir nevi olası gerçekliktir. 
[1]1

 

                                                           
1  AK, Ezgi; „‟Bilgisayar Teknolojisi EĢliğinde Mekan Kavramının  DönüĢümü - Yeni Mekan Tanımları‟‟, 

Yüksek Lisans Tezi, Ġstanbul Teknik Üniversitesi, Fen Bilimleri Enstitüsü, 2006, Ġstanbul 
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Kabaca bir kategorizasyona gidersek; gerçek dünya insan zihninden bağımsız olarak 

varolandır, olası dünyalar ise, rüya görmek, dilemek, hipotezler yaratmak, hayal 

etmek yada hayallerimizi bilim kurgu olarak kağıda dökmek gibi zihinsel 

aktivitelerin ürünüdür. Ryan‟a göre, gerçekliğin standart karakterizasyonunda gerçek 

dünya “içinde olduğum dünya” iken, olası dünyalar dıĢarıdan baktığım yerlerdir. 
[1] 

Teknolojinin ilerlemesi ve bilgisayarın yavaĢ yavaĢ gündelik yaĢamın içine girmesi, 

bireylerin dünya ile iliĢki kurma biçimlerinde büyük değiĢikliğe yol açar, bu iki 

dünyayı birbirine yakınlaĢtırır. Artık gerçeklik, eskiden çok farklı bir Ģekilde 

kesinlikten uzak ve her bağlamda farklı anlamlara sahip olabilecek bir Ģekilde 

yeniden tasarlanabilir.  

 

Artık gerçeklik fikri eski zamanlardan çok farklıdır. Ġnsan zihninden bağımsız 

olarak nesnel, ölçülebilir ve güvenilir olma özelliğini kaybetmiĢtir. Her bağlamda 

farklı anlamlara sahip olabilecek ve her bireyin inançları doğrultusunda 

çeĢitlenebilen bir olgu olarak görülmeye baĢlanmıĢtır. Gerçeklik tartıĢmalarını 

ilerideki bölümlerde detaylı olarak yapılacaktır. 

 

Sanal kavramı beraberinde sanal gerçeklik kavramını da getirir. Sanal gerçeklik 

gerçekte olmayanın bilgisayar teknolojileri desteğiyle taklit veya yeniden inĢa 

edilmeye çalıĢılmasıdır. Sanal gerçeklik zıt iki kavramın yan yana gelmesi gibi 

görünür. Sismondo bu çeliĢkiyi, Sanal gerçekliğin etkide gerçek ancak olguda gerçek 

olmayan bir olay veya varlık olduğunu söyleyerek açıklamaktadır.
[1]

 Gerçekliğin 

yeniden yaratılma teknikleri çok farklı sistemler kullanılarak yapılır. 
2
Sürekli değiĢen 

teknoloji bu sistemlerin arasındaki farkları kaldırmakta olsa da bugün hala farklı 

amaçlar doğrultusunda bu tekniklerin hepsinden faydalanılır. Bir filmin vizyona hem 

üç boyutlu bilgisayar grafiği yöntemi hem de sanal gerçeklik sistemleri kullanılarak 

yapılan versiyonları girebilmektedir. Televizyonlar üç boyutlu deneyimin 

yaĢanabildiği mecralara dönüĢmekte, reklamcılıkta çoğaltılmıĢ gerçeklik teknolojisi 

hızla kullanılmaya baĢlanmaktadır. Gerçekliğin yeniden oluĢturulma tekniklerini Ģu 

biçimde kategorize edebiliriz. 

                                                           
1 BOSTAN, Barbaros; „‟Sanal Gerçeklikte EtkileĢim‟‟, Doktora Tezi, T.C. Marmara Üniversitesi Sosyal Bilimler 

Enstitüsü ĠletiĢim Bilimleri Anabilim Dalı, BiliĢim Bilim dalı, 2007, Ġstanbul 
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1. Üç boyutlu bilgisayar grafikleri – 3B BG (Computer Generated Image - CGI) 

2. Gerçek zamanlı, etkileĢimli sanal gerçeklik sistemleri - SG (Virtual Reality - 

VR) 

3. Sanal ve gerçekliğin melez oluĢumları: ÇoğaltılmıĢ gerçeklik - ÇG 

(Augmented Reality - AR) 

1.1.1 Üç boyutlu bilgisayar grafikleri - 3B BG (CGI) 

3B BG, sanat, yazılı ve görsel medya,video oyunları, filmler, televizyon 

programları, reklamlar ve simülatörlerde kullanılmak üzere çeĢitli 3B ve ek 

yazılımlar kullanarak oluĢturulan bilgisayar yaratımı görüntülerdir. Bu görüntüler 

hareketli veya durağan olabilir. 3B BG dendiği zaman genelde film veya televizyon 

için üretilmiĢ üç boyutlu görsel akla gelir. Bu anlamda dijital görüntü iĢleme veya 

masaüstü yayıncılık için üretilmiĢ bilgisayar grafiklerinden ayrılır. 

3B BG, televizyon ve uzun metraj filmlerde, özel efekt, mekan, çekim üzerine 

karakterler, yaratıklar, dijital dublör insanlar yaratmak için kullanılır. Artık hemen 

hemen her yeni film ve reklam bu teknolojiden yararlanmaktır. Çünkü geleneksel 

efektlere göre iĢin hem daha güzel hem de daha ucuz olmasını sağlar. 

 

Resim 1. Nike “Evolution” televizyon reklamı 

3B BG, Hollywood endüstrisinde büyük oranda kullanılmaktadır. Ġlk olarak 

gerçek hayatta olmayan karakterlerin yaratımı için kullanılır. 3B BG, herhangi bir 

eskiz, esinlenilen alt hikâye, görsel, efsane ve materyallerin son derece gerçekçi bir 

Ģekilde oluĢturulabilmesine olanak verir. Sadece fantastik karakterler yaratma amaçlı 

değildir, hayal ürünü olan her Ģeyin görselleĢtirilmesinde büyük katkılar sunar. 2008 

yapımı Benjamin Button‟un tuhaf hikayesi filminde yaklaĢık bir saati boyunca Brad 



5 
 

Pitt tarafından oynanan ana kahraman Button‟ ın boynunun yukarısından itibaren 

tamamen bilgisayar tarafından yaratılmıĢtır.  

 

Resim 2. "Benjamin Button‟un Tuhaf Hikayesi", 2008 

3B BG yaratımında bir çok teknik kullanılır. Bunlardan ilki hareket 

yakalamadır. (Motion capture) Bu tekniği kısada özetlemek gerekirse, canlı 

hareketlerini değiĢik yöntemler ile tespit edip 3 boyutlu karĢılığının hesaplanması 

iĢlemidir. Sadece vücut hareketlerini değil film sırasındaki 3 boyutlu karakterlerin 

yüz ifadelerini, konuĢmalarını, olaylara verdikleri tepkileri yakalayan yüz hareket 

yakalama (face motion capture) sistemi de vardır. 

 

 

 

 

Resim 3. "Yüzüklerin Efendisi", 2001 

En çok tercih edilen bir baĢka teknik yeĢil perde uygulamasıdır. (Green box) 

Kilit renk yeĢilin çeĢitli yazılım ve filtreler ile saydamlaĢtırılabilmesi sayesinde bir 

çekim hilesi oluĢturulur. Teknikte genel olarak, görüntüde yok edeceğimiz ve yerine 

baĢka bir görüntü koyacağımız rengi (genelde yeĢil olur), fon olarak seçme 

prensibine dayanır. Bunun için ihtiyaç duyacağımız stüdyo da (green box) buna göre 
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düzenlenir. Bu yöntem iki farklı görüntüyü birbirinin üstüne oturtmaya yarar. 

Böylece imkansız, pahalı veya tehlikeli sahneleri kolayca çekme imkanı sunar.  

 

Resim 4. "Alice Harikalar Diyarında", 2010 

1.1.2 Sanal gerçeklik sistemleri – SG (VR) 

Sanal gerçeklik (SG) aslında, 3B BG‟in bir alt dalıdır. Ancak çok özel 

nitelikleri nedeniyle kendisi ayrı bir teknoloji haline gelmiĢ, kendi içinde farklı 

kategoriler oluĢturmuĢtur. SG, bilgisayar grafikleri kullanan ama “gerçek dünyaya 

benzer bir görünüme sahip ancak statik olmayan ve kullanıcıdan gelen giriĢlere 

cevap verebilen bir dünya simülasyonudur”. Sherman ve Craig‟e göre de SG, kiĢinin 

etkileĢimli bir sanal dünya ile fiziksel olarak kuĢatılmasını sağlayan sistemlerdir . 
[1]

 

3
Bu tanımlarda dikkat çeken anahtar kelime etkileĢimdir.  

 

Günümüzde gerçekliğin üstünde oynama, bindirme, dönüĢtürme, yeniden 

yaratma etkinlikleri söz konusu olduğunda kullanıcıya gerçek zamanlı etkileĢim 

deneyimi sunmak ön plana geçer. Sanal dünya kullanıcıdan gelen tepkilere cevap 

vererek anında değiĢebildiğinde, gerçek zaman etkileĢimi baĢarılı demektir. Bu 

etkileĢim görsel, iĢitsel, koku ve tat gibi duyular aracılığıyladır.  

                                                           
1
 BOSTAN, Barbaros; „‟Sanal Gerçeklikte EtkileĢim‟‟, Doktora Tezi, T.C. Marmara Üniversitesi Sosyal Bilimler 

Enstitüsü ĠletiĢim Bilimleri Anabilim Dalı, BiliĢim Bilim dalı, 2007, Ġstanbul 
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Bir diğer anahtar nitelik de kuĢaltılma hissidir. SG‟nin kalitesi, kullanıcının sanal bir 

dünya ile kuĢatılma seviyesiyle yakından iliĢkilidir. Görüntü baĢlıkları ve özel 

eldivenler, pozisyon takipçileri gibi donanımlarla simülasyonun gerçekliği arttırılır. 

Kullanıcının kendisini sanal dünyada hissetmesi veya sanal ortamda bulunma hissi 

ve onu değiĢtirebilme kapasitesi SG seviyesini arttırır. 

 

SG diğer teknolojilerden ve fotoğraf, sinema sanatlardan ayıran gibi ayıran en 

önemli özellik, iĢitme, görme, dokunma, tad alma gibi daha fazla duyuya hitap 

etmesi ve duyuları gerçek zamanlı olarak bilgisayarla bütünleĢtirerek bir mekansal 

tecrübe yaratmasıdır.  

 

GerçekmiĢ hissinin yaratılması için, çevremizi algılamamızı sağlayan 

duyularımızın bilgisayar tarafından yanıltılması söz konusudur. Bilgisayar 

teknolojisiyle yaratılmıĢ üç boyutlu yapay bir çevrenin kullanıcıya gerçekmiĢ gibi 

yaĢatılması için gerçeğine çok benzer koĢullar hazırlanır. Duyuların gerçekmiĢ gibi 

algılanması vücuda giyilen çok özel amaçlı aygıtlarla ve dıĢ fiziksel dünyanın tam 

bloke edilmesiyle gerçekleĢir. 

 

  SG, türlerine göre çok farklı teknolojileri kullanan ve bir araya getiren bir 

sistemdir. Algı oluĢturma amaçlı gözlük, baĢlık, eldiven, hareket ve konum 

algılayıcılar gibi aygıtlar, dokunma geribeslemesi, ses sistemleri gibi araĢtırma 

sahaları, üç boyutlu bilgisayar grafikleri, stereoskopik görüntü uygulamaları, yeni 

nesil iĢlemciler, yüksek hızlı veri iletimi, bilgisayar ağları ve grafik hızlandırıcıları 

gibi uygulamalar söz konusudur. SG; mühendislik, mimarlık, tıp, eğitim, eğlence, 

Ģehir planlama, bilgisayar oyunları, sanat, tarihi kültürü koruma gibi alanlarda 

kullanılır. 

 

Bu teknoloji ile henüz ortada olmayan Ģeyleri gerçekmiĢ gibi algılamamız 

(inĢa edilmemiĢ bir evin içinde dolaĢmamız), tehlike arz eden eğitimleri güvenli bir 

Ģekilde gerçekleĢtirmemiz (uçuĢ, uzay eğitimleri vb), artık varolmayan tarihi 

kalıntıların arasında dolaĢmamız mümkün olur. Ayrıca SG‟ye yakın bir teknoloji 

olan çoğaltılmıĢ gerçeklik (augmented reality) uygulamalarında gerçek görüntülerin 
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üzerine bilgisayarla hazırlanmıĢ görüntüler ve yazılar eklenerek melez bir ortam 

oluĢur. Bu teknoloji sayesinde tamiri son derece karmaĢık makine parçaları tamir 

edilebilir, ameliyatlar kolaylaĢır. 

 

SG yeni bir teknoloji zannedilse bile yaklaĢık elli yıldır çalıĢmalar devam 

eder. 1950‟lerde baĢlayan ilk denemelerin ardından kısa zamanda Amerikan ordusu 

bu sanal gerçekliğin avantajlarını görüp, sistemin geliĢmesine destek verir. Sistem 

Amerika BirleĢik Devletleri Hava kuvvetlerinde pilotların eğitimi için uçuĢ 

simulatörü olarak kullanılır. Görüntü baĢlığı, optik algılayıcılar, eldiven, sanal kokpit 

gibi donanımlar yıllar içinde geliĢtirilir. SG donanım ve yazılımları sadece ordu, 

hükümet ve büyük Ģirketler tarafından kullanılmaktan çıkar. 1980‟lerde sanal 

gerçeklik ticari geliĢimi baĢlar, 90‟larda eğlence sektöründe kullanılır. Reklam ve 

sanat alanında da yoğun bir Ģekilde kullanılmaya baĢlanır, teknolojisi ucuzladıkça 

sıradan insanın da araĢtırma ve inceleme yapma fırsatı doğar. SG sistemleri sürekli 

geliĢmekte ve teknoloji olgunlaĢtıkça daha verimli çalıĢan ve daha ucuz sistemler 

ortaya çıkmaktadır. 

 

SG sistemleri için farklı kaynaklarda farklı sınıflandırmalar yapılmakta ve 

farklı terimler kullanılır. Sutcliffe ve Kjeldskov sanal gerçeklik sistemlerini 

kuĢatmalı ve masaüstü sistemler olarak iki sınıfa ayırır. 
[1,2] 

 

4
Sanal gerçeklik sistemlerini, sanal ortamın kullanıcıyı kuĢatma seviyesine 

göre, kuĢatmasız (non immersive), yarı kuĢatmalı (partial immersive) ve tam-

kuĢatmalı (full immersive) sistemler olarak üçe ayırmak mümkündür. 

 

 

                                                           
1 SUTCLIFFE, Alistair,"Multimedia and Virtual Reality: Designing Multisensory User Interfaces", Lawrence 

Erlbaum Associates, 2002 

 
2 KJELDSKOV, Jesper, „‟ Interaction: Full and Partial ImmersiveVirtual Reality Displays‟‟, Aalborg University 

Department of Computer Science, Denmark 

http://dl.acm.org/author_page.cfm?id=81100269401&coll=DL&dl=ACM&trk=0&cfid=227723708&cftoken=85954371
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1.1.2.1 KuĢatmasız sistemler 

Masaüstü (desktop) SG olarak da anılır. Sanal gerçeklik uygulamalarının en 

basit tipidir. Görüntüyü göstermek için geleneksel bir monitör kullanılır. Üç boyutlu 

modellenmiĢ sanal dünya, masaüstü sistemi ve yüksek çözünürlüklü monitör 

kullanılarak görüntülenir. Sonuçta üç boyutlu dünya iki boyutlu ekranda 

görüntülenmiĢ olur. BaĢka herhangi bir duyumsal çıkıĢ desteklenmez. Kullanıcı sanal 

dünya ile etkileĢim içine girer ancak kuĢatılma hissini yaĢayamaz. Sanal dünya ile 

etkileĢim, klavye, fare veya iztopu (trackball) gibi geleneksel yöntemlerle 

gerçekleĢir. Kullanıcı sanal mekanda 360 derece dönebilir, yaklaĢıp uzaklaĢabilir ya 

da aĢağı yukarı bakabilir. Bu yöntem aslında video oyunları ve Second Life gibi 

sanal ortamların temelini oluĢturur. Sanal ortamın içinde gezebilme ve ortamda 

değiĢiklik yaratma klavye komutları, fare gibi araçların kullanımı ile gerçekleĢir. 

Klavye kullanımı da ok tuĢları gibi sınırlı sayıda tuĢun kullanımı ile sınırlıdır. 

 

            Resim 5.  Tam kuĢatmalı, kuĢatmasız ve 3B BG sistem karĢılaĢtırması 

 

Genellikle SG denilince akla gelen özelliklerden biri olan zihinsel kuĢatılma 

hissini sağlamasına rağmen fiziksel kuĢatılma ve içine gömülme hissini 

desteklemediği için, bir çok araĢtırmacı kuĢatmasız masaüstü SG‟yi kategori dıĢı 

tutmak ister. KuĢatmasız sistemler, kuĢatmalı sistemlerle aynı üç boyut derinliliğini 

paylaĢır; perspektif görünüm, dokulandırma, renk, ıĢık, gölge özellikleri aynıdır. 

KuĢatmalı SG‟de olduğu gibi kimi zaman sistem desteklediği takdirde etkileĢim de 

söz konusudur. Zaten her iki sistem de aynı üç boyut modelleme, iĢleme (render) ve 

etkileĢim tekniklerini kullanır. Bu sistemin diğerlerine göre avantajı, kullanıcının 
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aĢina olduğu donanımları (fare, klavye vb) kullanması, ağır baĢlıklar takmak zorunda 

kalmaması, bunun da maliyetleri oldukça düĢürmesidir. 
[1] 5 

 

 

Resim 6.  Tam KuĢatmalı, kuĢatmasız karĢılaĢtırması 

 

 

 

Resim 7.  KuĢatmasız SG 

 

                                                           
1 ROBERTSON G. G., CARD  S. K., and MACKĠNLAY J. D., "Non Immersive Virtual Reality", Computer, Vol. 

26, No: 2, February 1993 
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1.1.2.2 Yarı kuĢatmalı sistemler  

Fiziksel arayüz (interface) kullanan sanal gerçeklik sistemleridir. Endüstriyel 

ve ticari simülatörler (uçuĢ, gemi ve araç vb) bu kapsama girer. Kokpit, köprü, koltuk 

ve projeksiyon perdesi gerçek fiziksel bir modelken, kokpitin dıĢındaki dünya 

bilgisayar yaratımıdır. 

 

KuĢatma, bir sanal gerçeklik aygıtının sunduğu gerçeklik ölçüsü olarak 

tanımlanırsa, kullanıcı için gerçek ve sanal arasındaki fark azaldıkça sistemlerin daha 

kuĢatmalı olduğunu söylemek mümkündür. Yarı kuĢatmalı sistemlerde yüksek 

performanslı bir grafik iĢleme sisteminin yanında bir projeksiyon sistemi veya büyük 

boyutlarda bir monitör kullanılır. Kullanıcı yarı kuĢatmalı sistemlerde gözlük aparatı 

kullanır, bazı sistem uygulamalarında gözlük kullanmaya gerek kalmaz.  

 

 Bazı araĢtırmacılar yarı kuĢatmalı sistemleri kuĢatmalı sistemlerin içinde 

incelese de ikisi birbirinden farklıdır. Bu fark, kullanıcılara yaĢatılan deneyim ve 

yöntem çeĢitliliğinden oluĢur. Yarı kuĢatmalılar sanal dünyaya “bakıyor olmayı” 

desteklerken, tam kuĢatmalılar “içinde bulunma hissi”ni destekler. Ayrıca sanal 

dünyadaki kuĢatma potansiyeli çoğunlukla kullanıcının görüĢ açısının ne kadarlık bir 

alanı kapsadığına göre ölçülür. Bu durumda yarı kuĢatmalı sistemler, kuĢatmasız 

olanlara göre daha geniĢ görüĢ açısı sunarken, tam kuĢatmalılar en geniĢ görüĢ 

açısına sahiptir. Yarı kuĢatmalılar kuĢatmasız sistemlere göre daha fazla içinde 

bulunma hissine sahiptir. Yarı kuĢatmalı sistemler projeksiyon temelli olduğu için 

bazı durumlarda görüntü baĢlıkları ile deneyimlenen tam kuĢatmalı sistemlere göre 

daha yüksek görüntü kalitesine sahiptir.  

  

Ayrıca birden fazla kullanıcı aynı anda sanal deneyimi paylaĢabileceği için 

etkileĢim düzeyi daha zengindir. 
[1]

  

6
 

                                                           
1
 KJELDSKOV, Jesper, „‟ Interaction: Full and Partial ImmersiveVirtual Reality Displays‟‟, Aalborg University 

Department of Computer Science, Denmark 
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Resim 8.  Yarı kuĢatmalı sistemde monitör, panaromik ekran ve üç veya beĢ kenarlı 

kutu  

 

 

Resim 9.  Panaromik ekran 
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Resim 10.  Altı kenarlı kutu 

 

Yarı kuĢatmalı sisteme örnek uçuĢ simülatörüdür. Simülatörde genelde geniĢ 

ve konkav bir ekran, projeksiyon sistemi ve monitör vardır. Bu sistem IMAX sinema 

teknolojisi ile aynıdır. Gösterilen görüntü yüksek çözünürlüklü 3B BG‟dir. Ġzleyici 

bu ortamda sanal ortama kısmen girmiĢ olur, tamamıyla bir kuĢatma söz konusu 

değildir. Tam kuĢatmalı sistemlerde kullanılan türden bir baĢlık (head mounted 

display – HDM) kullanmaz ve dıĢ çevreden hala uyarılara açıktır.  

 

 

Resim 11.  Yarı kuĢatmalı eğitim kokpiti 
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Yarı kuĢatmalılar, SG teknolojisinde yeni bir geliĢmedir. Özellikle CAVE sistemi, 

tam kuĢatmalı sistemlere göre maliyet, kullanım kolaylığı ve yerleĢim kolaylığı gibi 

bir çok avantaj sağlamaktadır. Ama sınırlı sayıda etkileĢim aracına sahip olması ve 

kullanıcı sayısı arttığında yaĢanılan problemler nedeniyle dezavantajlara da sahiptir. 

[1]
  

 

 

 

Resim 12. Yarı kuĢatmalı 3 kenarlı kutu 

 

 

 

Resim 13. Panaromik ekran çoklu kullanım 

7
 

                                                           
1 BOHIL, C., J., OWEN, C., B., JEONG, E., J., ALICEA, B., BIOCCA, F., A.; "Virtual Reality". 
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Resim 14. Kutu mekanizması 

1.1.2.3 Tam kuĢatmalı sistemler  

SG sistemleri kullanıcısına içine gömülme hissi yaĢayacağı bilgisayar 

yaratımı bir dünya vaat eder; bu belki bir oda, bir Ģehir, uzay veya insan vücudunun 

içi olabilir. SG ile hayal gücünün keĢfedilmemiĢ bölgelerine yolculuk yapabilir. Tam 

kuĢatmalı SG bu deneyimin en yoğun yaĢandığı yerdir. Kullanıcının görüĢ noktası 

sanal bir üç boyutlu dünyanın tamamen içindedir ve dıĢ dünya ile hiçbir etkileĢimi 

kalmadığı için en yoğun kuĢatma hissini bu sistemde yaĢar. Kullanıcıya bu hissi 

verebilmek için bu sistemlerde özel stereo görüntü baĢlıkları (head mounted display, 

HMD)  ve stereo kulaklıklar kullanılır. Böylelikle gerçek dünyaya ait tüm görüntü ve 

sesler bloke edilmiĢ olur. Ayrıca stereo görüntü yansıtan projeksiyon sistemi, HDM 

baĢlığına takılı veya ayrı bir Ģekilde kullanılan ve sanal ortamı kullanıcının 

hareketlerine göre yeniden düzenlemek için hareket izleme sistemi (motion tracking 

system) dokunma hissi için veri eldiveni (data gloves) gibi aparatlar kullanılır. 

Hareket izleme sistemi kullanıcının uzuvlarının hareketini, yönlenmesini ve 

pozisyonunu özel algılayıcılar ile belirleyerek, kullanıcıya sanal dünyayı gerçek 

zamanlı değiĢtirebilme imkanı sunar. Ayrıca etkileĢimi ve içine gömülme hissini 

arttırma amaçlı el ve vücut hareketlerini yakalayan baĢka izleme araçları da 

mevcuttur. 
[1]

 

8 

                                                           
1 

BOHIL, C., J., OWEN, C., B., JEONG, E., J., ALICEA, B., BIOCCA, F., A.; "Virtual Reality".   
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Bu araçların iĢleyiĢini Ģu Ģekilde özetleyebiliriz; SG ortamında kullanıcı baĢına bir 

baĢlık (HMD) giyer. BaĢlık kullanıcının SG ortamında olma hissini sağlaması için 

kablo yoluyla bilgisayara bağlanır. BaĢa giyilen baĢlık, her göz için birer tane küçük 

görüntü veren ekran ve kullanıcının sesleri algılaması için bir hoparlör içerir. 

Kullanıcı etrafına bakarken baĢın pozisyonu takibin sağlayan bir araç da bulunur. 

Bilgisayar baĢlıkta bulunan algılayıcılardan gelen bilgileri düzenleyerek, üç boyutlu 

görüntü elde eder ve bunu baĢlıkta yer alan küçük TV ya da bilgisayar ekranlarına 

yansıtır. SG ortamında, kullanıcının objelerle etkileĢim içerisinde bulunabilmesi için 

bu baĢlıkla birlikte veri eldiveni veya bir tane manevra kolu (joystick) kullanılır. 
[1] 

 

 

Resim 15. Tam kuĢatmalı SG 

 

Manevra kolu veya veri eldiveni, kullanıcıya SG ortamında yönünü 

değiĢtirmesini, nesnelere dokunmasını, iĢaret etmesini, yerini değiĢtirmesini ve 

bilgisayara komutlar vermesini sağlar. Böylece kullanıcılar, SG ortamında 

yürüyebilme, yerçekimine karĢı koyabilme ve uçabilme özelliğine sahip olurlar. 

Kullanıcı ancak bu araçlarla ortamda etkileĢim kurabilir. 
[1]

  

  

9
 

                                                           
1 AK, Ezgi; „‟Bilgisayar Teknolojisi EĢliğinde Mekan Kavramının  DönüĢümü - Yeni Mekan Tanımları‟‟, 

Yüksek Lisans Tezi, Ġstanbul Teknik Üniversitesi, Fen Bilimleri Enstitüsü, 2006, Ġstanbul  
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Sanal dünyanın içinde yürüyebilme özelliği özellikle eğlence dünyası ve bilgisayar 

oyunları teknolojisinin tam kuĢatmalı SG sistemleri ile buluĢmasını sağlamıĢtır. 

 

 

Resim 16. Tam kuĢatmalı SG ile oyun görüntüsü 

 

Resim 17. Tam kuĢatmalı SG ile oyun görüntüsü 

 

Tam kuĢatmalı sistemlerin baĢa takılan (HMD), altı yüzeyli kutu (CUBE, 

CAVE), elle yönetilen (BOOM), doğrudan retinaya çizme (VRD) gibi versiyonları 

vardır. BaĢa takılı SG, SG‟nin ilk versiyonlarından doğmuĢtur. CUBE, CAVE 

sistemleri, bir odanın dört duvarına, tavanına ve yere projeksiyon yapabilen bir 

sistemdir. Sistem, kullanıcının yerini ve bakıĢ açısını izleyerek altı yüzeydeki 

görüntüleri eĢzamanlı olarak yenilemektedir. Ortaya çıkan sonuç kullanıcının tam 
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olarak sanal dünya ile kuĢatılmasıdır. Stereoskopik görüntü efekti odanın her altı 

yüzeyine tüm görüntülerin iki farklı perspektiften yansıtılması ile elde edilir. Bu 

tekniğin küreye uyarlanmıĢ haline SPHERE denir. Kullanıcı kendi ekseninde 

dönebilen bir küre içinde bulunur. Sonsuz yürüme imkanı sağladığı için, özellikle 

oyun SG uygulamaları için idealdir. 

 

Retinaya doğrudan çizen VRD, sanal retinal görüntü olarak adlandırılan, 

yüksek çözünürlüklü ve geniĢ görüĢ açılı bir teknoloji kullanır. Sanal dünyaya ait 

görüntüler özel bir lazer ile kullanıcının retinasına tarayarak çizilir. Sistemin en 

büyük avantajlarından bir tanesi, görüntülerin yansıtılacağı bir merceğe veya ekrana 

ihtiyaç duyulmamasıdır. 
[1]

 

 

Resim 18. Tam kuĢatmalı SG ortamları: altı kenarlı kutu, HDM baĢlık ve BOOM 

 

 

 

Resim 19. Tam kuĢatmalı SG ortamları: Küre 

10
 

                                                           
1 

BOSTAN, Barbaros; „‟Sanal Gerçeklikte EtkileĢim‟‟, Doktora Tezi, T.C. Marmara Üniversitesi Sosyal Bilimler 

Enstitüsü ĠletiĢim Bilimleri Anabilim Dalı, BiliĢim Bilim dalı, 2007, Ġstanbul 
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Resim 20. Tam kuĢatmalı SG ortamları: CAVE 

 

Tam kuĢatmalı ve yarı kuĢatmalı sistemlerde duyu organlarının yanılsaması 

söz konusudur. Sanal bir ortam yaratmak için kullanılan yazılım ve donanımlar aslen 

fiziksel dünyadaki duyu organları ve algılama sistemlerini kopyalamak için dizayn 

edilir. Bir baĢka deyiĢle bir bilgisayar ve ona bağlı SG araçları, vücudun çeĢitli 

duyuları üzerinde inandırıcı yanılsamalar ve gerçek yaĢamın zengin, interaktif bir 

uygulamasını yaratmak üzerine üretilir. Görme, duyma ve dokunma gibi duyu 

organları için bu tür illüzyonlar yaratmak üzere farklılaĢmıĢ sistem bileĢenleri söz 

konusudur. Sanal bir deneyim kullanıcıya gerçekliğin yapay bir modelini orada 

yaĢatırmıĢçasına üretir. Bu yapay gerçekliğin görüntü verisi gözlerin önüne konan 

video ekranlarından, ses verisi kulaklıklardan, dokunma verisi eldivenlerden gelir. 

Hatta vücuda giyilen bazı kıyafetler basınç hissini verir. Bu Ģekilde algılanan veri 

beyin tarafından gerçek gibi yansıtılır. Gerçekliğin görüntüsü normal bir algılama 

sürecinde nasıl algılanıyorsa aynı süreç iĢler. Temel fark bu sanal gerçekliğin 

bilgisayar belleği dıĢında hiçbir yerde var olmuyor olmasıdır. Fiziksel gerçekliğin 

bilgisayar yaratımı yeniden üretimi daha detaylı ve gerçekçi hale geldikçe dünyayı 

model alarak yaratılan son derece inandırıcı SG simülasyonları uygulanabilir hale 

gelecektir. 
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1.1.3 ÇoğaltılmıĢ gerçeklik (Augmented reality)  

ÇoğaltılmıĢ Gerçeklik (ÇG), gerçek dünyaya ait görüntülerin üzerine sanal 

materyallerin düĢürülmesiyle oluĢan simülasyon teknolojisidir. ÇG; “gerçek 

dünyanın kamera ile görüntüsünün alınması sırasında, gerçek dünya üzerinde 

önceden belirlenmiĢ olan hedef noktalara, bilgisayarda yaratılmıĢ olan materyallerin 

belli noktalarından bağlanması ve oluĢan sonucun programlar vasıtasıyla 

yorumlanarak çıktı görüntünün eĢ zamanlı olarak alınmasıdır.” 
[1]

 

 

SG ve ÇG ortamları genellikle birbiriyle karıĢtırılsa da birbirinden tamamen 

farklı teknolojilerdir. Bölüm 2.2‟de gösterildiği üzere birbirinden oldukça farklı 

özelliklere sahiptir. ÇG sistemi SG gibi duyuları bloke etmeden gerçek ve sanal 

nesneler arasında etkileĢim sağlar. SG tamamen sanal ortamları kullanırken, ÇG 

gerçek ortamlarda uygulanır. Sanal olarak üretilen görüntüler gerçek dünya 

görüntüleri ile birleĢerek veya üzerine bindirilerek melez bir görüntü oluĢturur. Bu 

esnada kullanıcının duyuları tamamen bloke değildir, gerçek dünyayı görmesine izin 

verilir. 

 

ÇG “Hızlı Yanıt Veren Kod” anlamına gelen „‟Quick Response Code‟‟ un 

kısaltması olan QR teknolojisine dayanır. Bu mobil cihazların kameralarında 

okutulan bir barkod sistemi olup normal bir barkod‟dan daha fazla hacimde bilgi 

içerir. Qr Kod beyaz bir arka planın üzerinde bulunan siyah modüllerin bir kare kalıp 

içerisinde düzenlenmesinden oluĢur.
[2]

 QR Kodlar gazete, dergi, afiĢ, poster gibi 

bastırılabilir her türlü iletiĢim aracına ve web sayfaları gibi farklı medyalara 

yerleĢtirilebilir. Son dönemde akıllı telefon kullanımının yaygınlaĢmasıyla birlikte 

QR Kodların bilinirliliği ve kullanımında büyük oranda artıĢ yaĢanmıĢtır. 
[1]
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1 ÖZCAN, Ali; „‟Geleneksel Medyanın DönüĢümünde BiliĢim Teknolojilerinin Rolü: Gazetelerde ArtırılmıĢ 

Gerçeklik ve QR Kod Uygulamaları‟‟, Marmara Üniversitesi ĠletiĢim Fakültesi Gazetecilik Bölümü BiliĢim 

Anabilim Dalı. Akademik BiliĢim, 2013, Antalya 

 

2  KÖROĞLU, Osman, „‟En Yaygın ĠletiĢim Ortamlarında ArtırılmıĢ Gerçeklik Uygulamaları‟‟, 17. Türkiye‟de 

Ġnternet Konferansı, 2012, Ġstanbul. 
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Resim 21. QR Kod 
[1]

 

  

ÇG, yakın zamanda mobil cihazlar sayesinde son kullanıcıya kadar ulaĢmıĢtır. 

ÇG teknolojisi, gerçek görüntüleri destekleyecek ek bilgiler sunma ihtiyacından 

doğmuĢtur. Bu kimi zaman karmaĢık bir makinenin tamiri, kimi zaman da 

navigasyon amaçlı olabilir. Eğitim, ordu, güvenlik, tasarım, çağdaĢ sanat, spor, sağlık 

gibi birçok alanda kullanılmaya baĢlanmıĢtır. 

 

ÇG uygulamaları, SG uygulamalarına göre daha çok hayatın içinde yer alma 

potansiyeline sahip olması nedeniyle araĢtırmacıların ilgisini çeker. Bilgisayar, mobil 

cihazlar ve sosyal medyanın insan hayatını sıkça belirlemeye baĢlamasıyla çalıĢmalar 

devam etmekte ve google gözlük gibi donanımlar geliĢtirilmektedir. (Resim 22) 

 

Ayrıca gerçek ortamlarda sanal nesnelerin toplanmasına ve puan almaya 

dayalı oyun uygulamalarında da kullanılır. Güncel kullanıma en iyi örnek reklam 

sektörü ve mobil cihazlara yönelik ÇG uygulamalarıdır. Reklam sektörü ürünlerin 

satıĢını cazip hale getirmek için sürekli bir yenilik peĢinde koĢtuğu için ve içerik 

tüketiminin büyük bir yüzdesi internet ortamlarına taĢındığından ötürü bu yenilikçi 

yöntemi en çabuk benimseyen ve uygulayan alan olur. Aynı durum basılı yayınlar 

için de geçerlidir. ÇG uygulamaları cansız ve tek taraflı basılı yayınları, daha çok 

içeriğe sahip ve etkileĢimli ortamlara dönüĢtürür. ÇG teknolojisi geleneksel 

medyanın üretim ve dağıtım araçlarını büyük çapta değiĢtirmektedir. Burada basitçe 

reklam ve basılı medyanın sayısallaĢtırılmasından daha büyük bir dönüĢüm, yepyeni 

bir reklam ve gazetecilik dilinin oluĢması söz konusudur.  

12
 

                                                           
1 ÖZCAN, Ali; „‟Geleneksel Medyanın DönüĢümünde BiliĢim Teknolojilerinin Rolü: Gazetelerde ArtırılmıĢ 

Gerçeklik ve QR Kod Uygulamaları‟‟, Marmara Üniversitesi ĠletiĢim Fakültesi Gazetecilik Bölümü BiliĢim 

Anabilim Dalı. Akademik BiliĢim, 2013, Antalya 
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Resim 22. Google Gözlük 

 

 

Resim 23. ÇG gazete reklamı uygulaması 
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Resim 24. ÇG açık hava reklamı uygulaması  

 

ÇG uygulamaları karmaĢık makine ve cihazların kullanım ve onarım 

eğitimlerinde kullanılır. Kullanıcı makine üzerinde çalıĢırken gerçek görüntünün 

üstüne bir arayüz sayesinde makinenin parçaları, bakım ve onarım ile ilgili bilgiler 

bindirilerek yol gösterir. (Resim 25) Ayrıca mobil sistem ile buluĢan ÇG, kullanıcıya 

gördüğü mekanlar ile ilgili ek bilgiler, bulunduğu konumun bilgisi gibi faydalı 

bilgiler, sanal olarak gerçek görüntülerle birleĢtirilerek rehberlik eder. Kullanıcının 

bulunduğu Ģehir, semt ve sokaklarla ilgili anında tüm bilgilerin sunulması ÇG 

teknolojisinin geliĢmesiyle mümkün olacaktır. 
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Resim 25. ÇoğaltılmıĢ gerçeklik ile onarım  

1.2 Sanal gerçekliğin özelliği ve karakteri 

Bilgisayar hızı, iĢlevselliği, görüntü iĢleme ve sentetik ses yaratma 

teknolojileri, pozisyon takip sistemleri ve birçok donanım bir araya gelerek 

gerçekliği yeniden ve ona mümkün olduğunca benzeyecek Ģekilde üretmeye çalıĢır. 

Bazı sanal gerçeklik sistemleri sanal temsil için birebir uygun iken diğerleri o kadar 

etkili olmayabilir. Sanal ortam veya görüntü oluĢtururken bu sistemlerden hangisinin 

amaca uygun olduğunun belirlenmesi gerekir. Sanal ortam performansını birincil 

derecede belirleyen o ortamda bulunan kullanıcının farklı etkilenme biçimleridir. 

Bunu sağlayan özellikler tabloda özetlenmiĢtir. 

Günümüz teknolojisinde gerçekliğin yeniden üretiminde bilgisayar 

teknolojilerinin bize sunduğu üç olanak vardır: üç boyutlu bilgisayar grafiği, sanal 

gerçeklik ve çoğaltılmıĢ gerçeklik. 3B BG‟de sanal ortamın iskeleti, dokusu, çevresi, 

ıĢığı, yansımaları vb. oluĢturulur. Teknolojinin ilerlemesiyle 3B BG, SG teknolojileri 

ile yakınlaĢtığı ve SG‟nin yarattığı etkiler çığır açıcı olduğu için bu bölümde daha 

çok incelenecektir. SG sanal mekanın içinde hareket edilebilmesini, etkileĢimli 

gerçeğe yakın bir algı ve deneyimin oluĢmasını sağlar. Böylelikle sanal ortam sadece 

görsel olmaz, tüm duyularla algılanabilir ve içinde yaĢanabilir hale gelir. 
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ÜÇ BOYUTLU BĠLGĠSAYAR  

GRAFĠĞĠ - 3BBG (Computer 

Generated Images - CGI) 

SANAL GERÇEKLĠK – 

SG (Virtual Reality - VR) 

ÇOĞALTILMIġ GERÇEKLĠK – 

ÇG (Augmented Reality - AR) 

Sadece sanal gösterim 
Çoklu ortam gösterimi; gösterim, 

akustik, dokunma 

Gerçek ve sanalın eĢ zamanlı 

birlikteliği 

Gösterim zamandan bağımsız Gerçek zamanlı gösterim Gerçek zamanlı 

Statik gösterim veya önceden 

belirlenmiĢ animasyonlar 

Gerçek zamanlı etkileĢim ve 

simülasyon 

Gerçek zamanlı etkileĢim ve 

simülasyon 

2B etkileĢim mouse ve klavye gibi 
Özel donanımlar ile 3B etkileĢim 

ve konuĢma 

QR ve üç boyutlu bilgisayar grafiği 

teknolojisi 

Duyular aktif Duyular  tamamen bloke Duyular aktif 

Üç boyut Üç boyut Gerçek görüntü ve üç boyut 

  

Resim 26. KarĢılaĢtırma 

 

Farklı sanal ortamlar ve bu sistemlerin özellikleri arasındaki iliĢkiyi anlamak 

için bu özelliklerin sanal ortam performanslarını nasıl etkilediğini (stereoskobik üç 

boyutlu görselleĢtirme, gerçek zamanlı etkileĢim, kuĢatılma / içine gömülme gibi) 

bilmek gerekir. Sanal gerçeklik tasarımları, ilk çalıĢmalardan beri kullanıcıların bu 

ortamlardaki temel ihtiyaçlarına uyum sağlama üzerine geliĢtirilir. Kullanıcıların 

sanal gerçeklikle içinde bulunurken iletiĢim becerilerini etkileyecek ve kendilerini 

gerçekten bu ortamda hissetmelerini sağlayacak uygun özellikler nelerdir? 

Sanallık Derecesi: Sanal ortamı oluĢturan öğelerin ne kadarının sanal ne kadarının 

gerçek olduğuna göre belirlenir. 3B BG‟de bir gerçek mekandaki bir ekrandan sanal 

bir dünyaya bakılmaktadır. Aynı Ģekilde bazı tam kuĢatmalı olmayan SG 

sistemlerinde de aynı durum vardır. Birçok simülasyon uygulamasında kokpit veya 

kontrol cihazları gerçek, görüntüler ise sanaldır. Tam kuĢatmalı sistemlerde tüm 

duygusal girdiler sanalken, çoğaltılmıĢ gerçeklik uygulamalarında bilinçli olarak 

gerçek görüntü ve mekanların üstüne sanal görüntüler bindirilir. Tamamen sanal 

olma ortamda bulunma hissini arttırır. 
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AkıĢkanlık: Sanal gerçeklik mekânları aynı insan zihni gibi akıĢkandır. SG ve ÇG 

sistemleri, durağan, kısıtlı boyut içeren fiziksel görüntünün aksine, çok boyutlu, 

sürekli etkileĢim içinde, aktif ve değiĢkendir. Sanal mekan uzamsal değil 

zamansaldır ve en önemli unsurları bilgi, zaman ve harekettir. Gerçeklikte sadece 

insan hareketi söz konusuyken sanal olanda mekan da insanla etkileĢime girer. ÇG 

uygulamalarında fiziksel mekan ve siber mekanın entegre hale geldiği melez 

mekanlar söz konusudur. Sanal gerçeklik ortamları fizikselden bu anlamda farklı 

özelliklere sahiptir. 
[1]

 

Sanal ortam maddesizdir. Fiziksel ortamdaki maddesellik birebir taklit edilse 

de kendisi maddeye sahip değildir. SG sistemleri, yapay uyarılarla kiĢilerin duyu 

organlarını uyararak insan zihninde gerçekmiĢ gibi algılanan bir dünya yaratır. Bu 

yanılsama sayesinde sanal ortamı kendine ait bir maddeselliği söz konusu olmadığı 

halde görsel, iĢitsel ve dokunsal olabildiği gibi, koku ve tat gibi farklı duyular 

aracılığı ile deneyimlemek mümkündür. 

Fiziksel dünyada bir kiĢi birden fazla mekanda aynı anda bulunamaz. Ayrıca 

bir yerden bir yere gidiĢ belirli bir süre gerektirir. SG uygulamalarında ise aynı anda 

birçok yerde bulunabilir. Bu özellik iĢ dünyasında, birbirinden uzak mesafelerdeki 

kullanıcıları bir araya getiren telemevcudiyet (telepresence) sistemlerinde kullanılır. 

Telemevcudiyet, orada canlı olarak var olmadan gerçek dünyada bir yerde gerçek 

zamanlı bir etkiye sahip olmaktır.
[2]

 Ayrıca hologram teknolojisiyle günümüzde 

yaĢamayan kiĢilerin bile sanal ortamlarda canlandırılması söz konusudur.  
[3]
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EtkileĢim: Kimi kaynaklarda geri bildirim olarak geçen etkileĢim kavramı, mekanın 

insandan gelen etkiler sonucunda değiĢmesi olarak açıklanabilir. SG‟de kullanıcı 

ortamda etkin olarak bulunur. 

Sanal ortam kullanıcıdan gelen bilgiyi alır, iĢler ve gerçek zamanlı değiĢir. Bu 

etkileĢim özelliğiyle sadece tasarımcı tarafından değil, kullanıcıları tarafından da 

tasarlanır. 3B BG‟den farklı olarak kullanıcının verdiği tepki gibi ekran da tepki 

verir. Kullanıcının baĢlığına takılı olan veya olmayan pozisyon izleyiciler sayesinde 

kullanıcının fiziksel pozisyonu saptanır. Bu pozisyona bağlı olarak perspektif ve 

bakıĢ açısı ve ses sistemi sürekli güncellenir. Bu en temel etkileĢim düzeyidir. Ġleri 

düzey etkileĢimde sanal nesnelere dokunma ve onları hareket ettirme gibi özellikler 

bulunur. ÇG uygulamalarında ise gerçekliğin üzerine sanal görüntüler bindirilmekle 

kalmaz, kullanıcıların hareketine tepki veren animeler yaratmak da söz konusudur. 

Her iki sistemde de etkileĢim hızı ve kullanıcının ortamı kontrol seviyesi önemli 

niteliklerdendir. Mesajlar üzerinde alıcıların kontrol seviyesinin yüksek, 

kullanıcıların aktif, kontrol merkezinin insan ve arayüzün Ģeffaf olduğu ortamlar, tam 

etkileĢimli sanal gerçeklik sistemleridir. 
[1]

 

Bulunma hissi: Bulunma hissi, sanal ortamda kullanıcının donanım ve 

yazılımlar sayesinde farklı bir dünyada bulunduğuna inanması ve o araçların 

varlığını hissetmemesidir.  (Tele mevcudiyet uygulamaları gibi). Sinema ve bazı SG 

deneyimlerinde kullanıcı bu uygulamalar tarafından bir nevi emilirler ve etkileyici 

bir Ģekilde çevrelerindeki fiziksel ortamı hissetmezler. Yani kullanıcı o ortamda 

olmasa bile, hatta uzak bir konumda olsa bile orada olma hissini yaĢar. SG 

uygulamalarının bu özelliği sayesinde tehlikeli (nükleer santraller gibi) ve ulaĢması 

zor ortamlara (uzaktan tıbbi teĢhis konulması gereken durumlar) kolayca ve güvenli 

bir Ģekilde ulaĢılır. SG ortamında bulunma hissi yaĢayan kullanıcı, uygulamalara 

eĢlik eden uzaktan kontrol sistemli robotlar sayesinde fiziksel hareketlerine de tepki 

alabilir. Bazı araĢtırmacılar kuĢatmasız sistemlerde de bulunma hissinin varolduğu 

ileri sürer.  
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Bilgisayar oyunları buna örnektir. KuĢatmasız sistemler olarak tanımlanan masaüstü 

sistemlerde kullanılmasına rağmen, kullanıcılarda bulunma hissi yaratabilir. 
[1] 

 

Daldırma, kuĢatma: Bir SG sisteminin etkileyiciliğini belirleyen en önemli 

nitelik kuĢatma seviyesidir. SG sistemleri, kullanıcıların etkileĢimli bir sanal dünya 

ile fiziksel olarak kuĢatılmasını sağlayan sistemlerdir. KuĢatma, dıĢ dünyadan gelen 

duyusal verilerin engellenmesi ve kiĢinin sanal dünya ile çevrelenmiĢ olması 

anlamına gelir. KuĢatma her bir duyu organında (görme, duyma, dokunma)  güçlü 

yanılsamalar yaratma amaçlı üretilen fiziksel girdiler yardımıyla (ıĢık paternleri, ses 

dalgaları gibi) sağlanır. KuĢatılma durumu “Myron Kruger‟in “kaçma testi” dediği 

testle anlaĢılabilir. Eğer gerçek olmadığını bildiği halde “sanal taĢtan” kaçıyorsa, 

daldırma ortam inandırıcı demektir. Kullanıcı bilginin fiziksel yaratıcısı olan 

bilgisayarın farkında değilse, dalma düzeyi yüksek demektir. 
[2]

  

 

Çerçevesizlik: Bilgisayar ekranında iç içe iki farklı pencere bulunur. 

Birincisi fiziksel ortamda bulunan monitör, ikincisi ekranın içinde yer alan program 

arayüzleridir. Birincisi fiziki bir yapı olan dikdörtgen bir çerçeveden sanal bir 

dünyaya bakmamızı sağlar. Ġkincisi ise yazılımları kullanmamız için oluĢturulmuĢ, 

düğmeler ve menüler içeren bir penceredir. Özellikle ekranın fiziki varlığı gün 

geçtikçe gözden gizlenir hale gelmektedir. Çerçeveler incelip saydamlaĢmaktadır. Bu 

sadece bilgisayar monitörleri için değil, televizyon ekranları için de geçerlidir. 

Ayrıca günümüzde televizyon, sinema ve bilgisayar ve mobil cihaz ekranları 

arasındaki farklar ortadan kalkmıĢ, geçiĢkenlik artmıĢ ve bu melezlik daha da 

belirgin hale gelmiĢtir. Artık mobil cihaz ve bilgisayardan televizyon ekranına elle 

görüntü aktarılabilir, fotoğraf, video, ses dosyaları herhangi bir kablo 

gerektirmeksizin farklı platformlarda özgürce gezebilir. 
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Resim 27. Mobil cihazdan televizyona aktarım 

 

Bilgisayar teknolojilerinde fiziki ekranın gitgide saydamlaĢması söz 

konusuyken, aynı durum yazılım arayüzleri için de tartıĢılmaya baĢlanır. Bolter and 

Grusin sanal dünyada kuĢatılmanın gerçekleĢmesi için arayüzün saydamlaĢması 

gerektiğini, bu sayede kullanıcının aracın kendisiyle değil, sunduğu içerikle iliĢki 

kurmasının önünü açacağını söyler. 
[1] 

 

Ryan‟a göre etkileĢimli sanal yaratıların arayüz tasarımı son derece doğal 

olmalıdır. “Ġdeal bir sanal gerçeklikte kullanıcı, etkileĢim için, gerçek dünyada 

kullandığı araçların bilgisayar yaratımlarını kullanmalıdır; dil ve bedenin.” 

Düğmeler, menüler ve yazılar dikkat dağıtmamalı, kullanıcı arayüze değil, arayüz 

aracılığıyla gördüğü içeriğe bakmalıdır. Kullanıcı bunun yanı sıra fiziksel 

gerçeklikten ne kadar çok uzaklaĢılırsa dalma o kadar derin olur. Bu da, daha fazla 

duyunun fiziksel ortamdan izole edilmesi ile gerçekleĢtirilir. 
[2]
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2. BÖLÜM: GERÇEKLĠĞĠN YENĠDEN YARATIMINDA DONANIM 

BĠLEġENLERĠ  

Gerçekliği yeniden yaratırken kullanılan donanımlar oldukça çeĢitlidir. 

Teknoloji ilerledikçe farklı ihtiyaçlar doğrultusunda donanımların çeĢitliliği artar. Bu 

donanımların çoğu duyu organlarının yarattığı etkiyi taklit etme amaçlıdır. Ġnsan dıĢ 

dünyayı en çok duyma, görme, iĢitme duyularını kullanarak algılar. Bunlar 

birincildir, dokunma, koklama ve tad alma duyuları ise ikincil duyulardır. 

Donanımlar yapay uyarılarla kullanıcının duyu organlarını uyararak sanal dünyayı 

gerçekmiĢ gibi algılatmaya çalıĢır. Bu amaçla üretilmiĢ, 3B BG, SG, ÇG 

uygulamalarında kullanılan araçları genel özellikleri ve ortak kullanım alanlarına 

göre gruplandırmak mümkündür. 

2.1 Görüntüleme sistemleri 

Üç boyut derinliği gerçekçi görüntü oluĢturmada oldukça önemlidir. Üç boyut 

genelde her bir göz için üretilmiĢ iki farklı görselin monitörde üst üste getirilmesiyle 

oluĢturulur. Görseller birleĢtiğinde her iki gözde derinlik algısını yaratacak bir 

Ģekilde oluĢturulur, bu sisteme binoküler sistem, gösterim biçimine de stereoskopik 

görünüm denir. Her göz için ayrı görüntü verildiği için özel bir gözlük kullanmak 

gerekir.  

 

 

Resim 28. Monoküler sistem  
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Resim 29. Binoküler sistem 
[1]

 

Kepenk gözlük (shutter glass) adı verilen gözlükler her göz için uygun olan 

görüntüyü sağlar ve diğer göz için oluĢturulmuĢ görüntüyü bloke eder. Eğer her iki 

göze aynı görüntü geliyorsa bu cihaz monoküler bir cihazdır. Görüntüleme sistemleri 

içine görüntü baĢlıkları, gözlükler, projeksiyon sistemleri gibi cihazlar girmektedir. 

2.1.1.Görüntü baĢlıkları  

BaĢa takılan baĢlık (HMD), kuĢatılma hissinin sağlanması için üretilen ilk 

cihazlardan biridir. Evans ve Sutherland 1965 yılında ilk demonstrasyonu böyle bir 

baĢlık ile gerçekleĢtirir. Sanal ortama girmiĢ kiĢiye görüntülerin aktarılması için 

kullanılan görsel bir cihaz olarak görülse de ayrıca baĢın pozisyonunu takip eden bir 

sistem barındırır. Sadece görüntü vermez, kullanıcının sesleri algılaması için 

hoporlör de bulunur. Bir miğferi andırır, baĢlığın içindeki algılayıcılardan gelen 

bilgiler bilgisayar tarafından düzenlenerek üç boyutlu görüntüye dönüĢür.
17

 

 

 HMD‟nin yanı sıra mekanik kollar ile ağırlığı taĢınan BOOM cihazları ve 

retinal görüntü cihazları da baĢa odaklı sistemlerdir. BaĢa odaklı cihazlar 
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stereoskopik bir görüntü elde edebilmek için kullanıcının her iki gözüne de farklı 

çıktılar göndermektedir. 
[1]

 

 

 

Resim 30. HMD ve BOOM cihazları 
[1]

  

 

 

Resim 31. HMD 

 

 

Resim 32. Travma Sonrası Stres Bozukluğu Tedavi Sisteminde kullanılan HMD  
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Resim 33. BOOM 

 

BaĢa takılan baĢlıkların tam kuĢatma özelliği ve yüksek görüntü kalitesi gibi 

avantajlarının yanında; görüĢ açısının dar olması, ağır olmaları, kullanımlarının zor 

olması ve fiziki ortamı görmeyi engelleme gibi dezavantajları da vardır. BOOM‟lar 

daha geniĢ görüĢ açısı sağlar. BaĢa takılan baĢlıklar gibi ağır değildir. EtkileĢimde 

daha az gecikme yaĢanır. Ama kullanıcı hareketleri kısıtlıdır ve kontrol için sürekli 

BOOM‟un elde tutulması gerekir. Bu da kuĢatılma hissini azaltmaktadır. 
[1]

 

2.1.2 Gözlükler (shutter glass) 

Bölüm 3.1‟de anlatıldığı üzere iki farklı sistemle çalıĢan gözlük vardır. Artık 

monoküler gözlük kullanımı hemen hemen hiç kalmadığından dolayı kepenk gözlük 

(shutter glass) üzerine yoğunlaĢılacaktır. Kepenk gözlük çok hızlı bir Ģekilde ve 

sırayla sağ ve sol gözün camını karartır. Sağ göz kapalı iken ekranda herhangi bir 

cismin sol göz ile bakıldığında görünen hali görünür, kısa bir zaman sonra da sol göz 

kapanır ve bu sefer de ekrana cismin sağ göz perspektifinden görünen hali çizilir. 
[2]
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Gözlükler yarı kuĢatmalı ve tam kuĢatmalı SG sistemlerinde kullanıldığı gibi, ÇG 

sistemleri için de ayrı gözlükler geliĢtirilir. En ünlüsü olan google glass teknolojisi 

ile gerçek görüntülerin üzerine sanal nesneler, gerçeklikle iliĢki kesilmeden 

bindirilebilir.  

2.1.3 Projeksiyon sistemleri 

Projeksiyonlu sistemler sabit cihazlardır ve kullanıcının görüĢ alanının büyük 

bir kısmını kaplayacak Ģekilde ekranların yan yana yerleĢtirilmesiyle oluĢmaktadır. 

Genelde sistemler, kullanıcı gölgesinin ekranın üzerine düĢmemesi için arkadan 

projeksiyonludur. 

 

Tekli projeksiyon ekranları kullanıcıya sentetik bir dünyanın içine sanal bir 

pencere açar. Birden fazla ve yan yana konularak elde edilen ek ekranlarla sanlığın 

ölçüsü ve etkisi artırılır. Böylelikle 360 derecelik bir kuĢatma sağlanabilir. En ünlüsü 

CAVE adı verilen sistemlerdir. 
[1]

 

 

CAVE sistemleri stereoskopik sistemle üretilmiĢ görselleri duvarlara, tavana 

ve tabana yansıtarak, oda büyüklüğünde bir küp yaratır. BaĢa takılan bir takip sistemi 

sürekli stereo yayın yapan projeksiyonun pozisyonunu kullanıcıya göre belirler. 
[1]

 

 

 

Resim 34. CAVE 

 

CAVE‟in altı duvardan oluĢan geniĢ bakıĢ açısı, ortamdaki diğer kullanıcıları 

görebilme imkanı avantaj iken, görüntü kalitesi monitöre göre daha düĢüktür. Ayrıca 

pahalı bir sistemdir. 
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CAVE‟in mantığına benzer bir Ģekilde oluĢturulmuĢ sanal küre sistemleri de 

vardır. Kullanıcı bir kürenin içinde sanal ortamda rahatça hareket eder. Sonsuz bir 

yürüme alanı sağladığı için özellikle bilgisayar oyunlarında tercih edilir. Sanal 

ortamda yürüme ihtiyacından dolayı CAVE‟in geliĢtirilmiĢ halidir. Sadece bilgisayar 

oyunlarında değil, sanal turistik gezinti, ordu eğitimi ve sanal ortamda egzersiz için 

de kullanılır. 
[1]

 

2.2 Dokunma sistemleri (haptics) 

2.2.1 Özel veri eldiveni (data gloves) 

Sanal ortamda sanal objelerle etkileĢime girmek, onlara dokunmak, vurmak, 

hissetmek için joystick, eldiven vb çeĢitli araçlar kullanılır. Eldiven, daha fazla 

“hissedilebilen” bir arayüze kavuĢmak için özel donanımlarla geliĢtirilmiĢtir. 

Normalde kullandığımız fare, iztopu, joystick gibi araçlar kullanıcıdan bilgisayara 

bilgi taĢımazlar. GeliĢtirilmiĢ özel veri eldivenleri ise sistemden geri besleme sağlar. 

Sanal ortamlarda nesnelerle etkileĢime girmek ve nesneleri kullanmak için 

tasarlanmıĢ üzere aktif cihazlardır.  

 

 

Resim 35. Özel veri eldiveni 

3.2.2 Manevra kolu 

Manevra kolu veya veri eldiveni, kullanıcıya SG ortamında yönünü 

değiĢtirmesini, nesnelere dokunmasını, iĢaret etmesini, yerini değiĢtirmesini ve 

bilgisayara komutlar (kaydetmek gibi) vermesini sağlar. Böylece kullanıcılar, SG 

ortamında yürüyebilme, yerçekimine karĢı koyabilme ve uçabilme özelliğine sahip 

olurlar. Bu araçlar, kullanıcının ortamla etkileĢim kurmasını sağlar. 
[2] 21 

                                                                                                                                                                     
1  ( http://www-vrl.umich.edu/intro/;  http://www.intersense.com/pages/11/69/) 

 

http://www-vrl.umich.edu/intro/
http://www.intersense.com/pages/11/69/
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2.3.Takip sistemleri 

SG sistemlerinde ve 3B BG ile yaratılan görüntülerde kullanıcı hareketlerinin 

izlenmesi, yakalanması ve cevap verilmesi zorunluluktur. Bu hem yaratılan dünyanın 

durağan olmamasını, etkileĢimi hem de gerçekçi bir sanal ortam hissi yaratılmasını 

sağlar. Hareket takibi ve yakalama (motion capture) 3B BG ile yaratılan görüntülerde 

ise anime karekterlere gerçekçi beden hareketleri verme amaçlı kullanılır. 

2.3.1 Hareket izleyiciler (motion trackers ) 

Görüntü baĢlığı takmıĢ bir kullanıcı görüĢ açısını değiĢtirdiğinde sanal ortam 

da aynı Ģekilde değiĢmelidir. Kullanıcının kafasının pozisyonunu hangi yönde ve ne 

kadar değiĢtirdiğini ölçen ve buna göre görüntü üreten sistemler hareket 

izleyicilerdir. Pozisyon değiĢiklikleri sadece görüntü için değil duyulan ses için de 

geçerlidir. Harekete bağlı olarak duyulan ses de aktif olmalı ve değiĢmelidir. Hareket 

izleyiciler kullanıcının hareketlerini kısıtlamadan görevlerini gerçekleĢtirmelidir. 

Hareket izleme sistemleri kullanıcının üzerine yerleĢtirilen algılayıcılar olabilir, özel 

bir giysi olabilir veyahut tamamen dıĢarıya yerleĢtirilmiĢ kamera sistemi Ģeklinde de 

olabilir.
[1,2] 

 

 

Resim 36. El izleyicisi 

22
 

                                                           
1(http://www.futureconverged.com/Home/articleType/ArticleView/articleId/506/Immersive-Peripheral- 

Interfaces.aspx) 

2 (http://inition.co.uk/3D-Technologies/organic-motion-stage) 

 

http://www.futureconverged.com/Home/articleType/ArticleView/articleId/506/Immersive-Peripheral-%20Interfaces.aspx)2
http://www.futureconverged.com/Home/articleType/ArticleView/articleId/506/Immersive-Peripheral-%20Interfaces.aspx)2
http://www.futureconverged.com/Home/articleType/ArticleView/articleId/506/Immersive-Peripheral-%20Interfaces.aspx)2
http://inition.co.uk/3D-Technologies/organic-motion-stage
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Resim 37. BaĢ ve çubuk izleyicileri 
[1]

 

 

Resim 38. Özel hareket izleme giysisi 

 

Resim 39. SG‟de hareket izleme 

 

23
 

                                                           
1  (http://spinoff.nasa.gov/Spinoff2005/ch_10.html )  
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2.3.2Hareket yakalama sistemleri (motion capture – MoCap) 

Hareket yakalama tekniği, canlı hareketinin değiĢik yöntemlerle tespit edilip 3 boyut 

karĢılığının hesaplanması iĢlemine verilen isimdir. Son dönemde bilgisayar grafiği ve 

animasyonu konusundaki geliĢmeler bu teknolojinin 3B BG ile üretilmiĢ 

karakterlerin gerçekçi hareketlerini sağlamak için kullanılmasına imkan tanımıĢtır. 

Bu teknoloji sayesinde, animasyon, oyun ya da TV dizisinde, sanal karakterlerin 

hareketleri canlı bir modelden alınır ve bilgisayar modeline uygulanır. 

 

 

Resim 40. Gerçek zamanlı MoCap 

 

Hareket yakalama sadece beden hareketleri için değil duyguları yansıtma 

amaçlı jest, mimik kopyalanması için de kullanılır. 

 

Resim 41. Avatar, MoCap 

 

Hareket yakalama teknikleri çeĢitlidir. Optik hareket izleme canlının üzerine 

yerleĢtirilen yansıtıcı vericilerden elde edilen yansımanın stüdyoya yerleĢtirilen 
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kameralarca takip edilmesidir. Daha ucuz bir sistem olan elektromanyetik hareket 

izlemede ise hareketi takip edilecek canlının vücuduna algılayıcılar yerleĢtirilir. 

Vericinin oluĢturduğu düĢük frekans manyetik alanda hareket ettirilen alıcılar 

sayesinde tespit edilir ve bu veriler 3B verilere dönüĢtürülür. Elektromekanik hareket 

yakalama yönteminde ise vücuda giyilen kıyafeti oluĢturan mekanik parçaların 

dönüĢlerinin tespit edilmesiyle hareket verisi tespit edilir. 
[1,2]

 
24

  

                                                           
1 

(http://www.polhemus.com/,http://www.ascension-tech.com/) 
2 (http://www.vicon.com/applications/film.html)  

http://www.polhemus.com/
http://www.ascension-tech.com/
http://www.vicon.com/applications/film.html


40 
 

3. BÖLÜM: SANAL GERÇEKLĠKTE YAZILIM BĠLEġENLERĠ VE 

PROGRAMLAR ARASI ETKĠLEġĠM 

" Video, interaktif ekran, mültimedya, Ġnternet, Sanal gerçeklik. Dört bir 

yandan interaktif süreçler tarafından kuĢatılmıĢ bulunuyoruz. Birbirinden farklı 

Ģeyler birbirine karıĢtı. Hiçbir yerde artık mesafe bilinci diye bir Ģey yok. Cinsiyetler, 

karĢı kutuplar, sahne ve salon, oyuncular, özne ve nesne, gerçek ve ikizi arasındaki 

mesafe ortadan kalktı. 
[1]

 

 

Üç boyutlu bilgisayar grafiği, kuĢatmasız, yarı kuĢatmalı, tam kuĢatmalı sanal 

gerçeklik sistemleri ve çoğaltılmıĢ gerçeklik uygulamaları için görsel veya video 

dosyası hazırlanırken birçok yazılımdan faydalanılır. Bunların en baĢında üç boyutlu 

modelleme yazılımları gelir. 3ds Max, Maya, Cinema 4D, Autocad, Lightwave, 

Rhino, Softimage, Blender, Sketchup,  Modo vb gibi birçok yazılım ile üç boyutlu 

animasyon, özel efekt, karakter modelleme yapabilir, reklam ve film endüstrisine 

birçok hizmet verilebilir. Bu yazılımların oluĢturduğu sahne, çizgiler, çokgenler ve 

yüzleri içeren, temel 3B resimlerin oluĢturduğu bir bütündür. Bu sahneye 

yerleĢtirilen ıĢıklar, gerçek hayattaki ıĢıkları taklit eder.  Bu aydınlatma modeli 

günlük hayatta karĢılaĢılan ıĢık kaynaklarını, ıĢık - gölge iliĢkisini bilgisayar 

ortamına aktarmakta oldukça gerçekçi sonuçlar verir. Sadece ıĢık kaynakları değil, 

atmosfer etkileri de simüle edilir. 3B yazılımlarındaki sis, gerçek hayattaki sisin 

etkisini taklit eder. Bu etki özellikle deniz altı sahneleri yaratılırken kullanılır. Üç 

boyutlu bilgisayar grafikleri gerçek dünyadaki analog kameraları da taklit eder. Aynı 

gerçek kamera gibi, bir objektif ve bir yansıtma yüzeyi söz konusudur. Tezde 3B BG 

ile yaratılan ve diğer sistemler için de kullanılan görsellerin yaratım aĢamaları 

incelenecektir. 3B yazılımlarda kamera, ıĢık, materyaller simülasyonları "3DMAX 

sanal gerçekliğinin analog karĢılaĢtırmaları" Bölüm 4.5'de incelenecektir.  
25

 

                                                           
1 BAUDRILLARD, Jean;ġeytana Satılan Ruh, Çev. Oğuz Adanır, Doğubatı Yayınları, Ankara, 2005. s.70 
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3B derinliği olan görüntü günümüzde sadece bu tür yazılımlarda üretilmez. En 

yaygın görüntü iĢleme yazılımı olan Adobe Photoshop ile yine son derece popüler bir 

video ve animasyon yazılımı olan Adobe After Effects'de  3B özelliğine sahip 

görseller yaratılabilir. Ayrıca üretim sonrası (post prodüksiyon) aĢaması için bu 

yazılımlar arasında geçiĢli kullanım söz konusudur. Günümüzde çıktı olarak üretilen 

bir görüntü için tek bir yazılımın kullanılması nadir bir durumdur. Gerçekliğin 

yeniden oluĢturulduğu ortamlarda son ürün genelde melez bir görüntüdür. Ayrıca 

yazılımlar kullanıcıya kolaylık sağlamak için bir çok farklı alana yönelik iĢlemi 

bünyesinde barındırır. BaĢlangıçta sadece görüntü iĢlemeye yönelik hizmet vermek 

üzere oluĢturulmuĢ Photoshop yazılımı, son sürümlerine 3B görüntü oluĢturma, 3B 

ve 2B animasyon ve video düzenleme seçeneklerini eklemiĢtir. Bu sayede 

kullanıcıların herhangi bir 3B yazılımı bilmeye gerek kalmadan, bu derinliğe sahip 

görüntüler oluĢturma imkanı vardır . Bu özellikler de Bölüm 4.1 ve 4.22'de 

incelenecektir. Aynı durum After Effects yazılımı için de geçerlidir. After Effects 

yazılımı ile 3B görüntü oluĢturma ve 3DMax programı ile etkileĢim Bölüm 4.3 ve 

Bölüm 4.4'de incelenecektir. 3B BG'nin yarı kuĢatmalı SG sistemlerinde binoküler 

gözlükler için Stereoscopic görüntüye çevrilmesi konusu Bölüm 4.6 ve 4.7'de 

incelenecektir. 

3.1 Adobe Photoshop CS6 'da 3B Ortam OluĢturma ve Diğer 3B Yazılımlarla 

EtkileĢim 

3.1.1 3D Menüsü 

3D özelliği (Photoshop yazılımında üç boyut kısaltması ingilizce "3D" olarak 

geçer.) Photoshop CS4  versiyonundan itibaren, tasarımlar için 3B yazılımı bilmeden 

tasarım yapmayı kolaylaĢtıran bir araç haline gelmiĢtir. 

 

Yazılımın içindeki 3D menüsünde üç boyut derinliğine sahip görüntüler 

yaratmayı sağlayan araçlar bulunur. Bu araçların ne iĢe yaradığını incelersek; 

 New 3D Layer Form File: Farklı 3B yazılımları tarafından üretilen 3B 

nesneleri Photoshop‟ ta açmaya yarar. 
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 3D > New 3D Layer Form File: Komut yolu ile açılan pencerede eklemek 

istenilen 3B nesneyi seçilip açabilir. 

 

 

Resim 42. 3D Menüsü genel görünüm 

 

 Export3D Layer: ÇalıĢma içinde bulunan 3D katmanları dıĢa aktararak farklı 

programlarda açabilmeyi sağlar. Bunun için dıĢa aktarmak istenilen katman 

seçilir.  

3D > Export 3D Layer komutu ile açılan kayıt penceresinde kayıt klasörü ve 

dosya uzantısı seçildikten sonra Export butonu ile çıktı alınabilir. 

 New 3D Extrusion From Selected Layer: Seçili katmanı 3D nesneye 

dönüĢtürür. 

 New 3D Extrusion From Selected Current Selection: Seçili katmanda 

belirlenmiĢ  seçili alanı 3D nesne üzerine materyal olarak atar. Bunu da seçim 

alanının yapısına göre daire, dörtgen veya farklı bir Ģekilde nesneyi oluĢturur. 

 New Mesh Layer: Photoshop ile hazır olarak gelen küp, piramit gibi bir çok 

hazır nesneyi sahnede hızlıca oluĢturmaya yarar. 
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Resim 43. New Mesh Layer 

 

 

Resim 44. New Mesh Layer 

 

 Show \ Hide Polygons: Nesne üzerindeki poligon görüntüsünü 

belirgin yapar. 

 Snap Object to Ground Plane: 3B nesnenin zemine yaklaĢtığında 

yapıĢmasını sağlar. 

 Merge 3D Layer: 3B nesnelerin bulundukları katmanları birleĢtirir. 

 New Tiled Paintting from Layer: Nesne üzerinde desenler oluĢturmak 

istenirse, seçili katmana New Tiled Painting from Layer komutunu 

uygulanır. Daha sonra fırça aracı ile bir fırça seçip boyama yaparak 
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istenen patern (numune) oluĢturulur. Daha sonra 3B nesne üzerine 

materyal olarak atanabilir. 

 Paint on TargetTexture: Nesne üzerinde doku oluĢturmaya ve 

düzenlemeyi sağlamaya yöneliktir. 

 

 

 

Resim 45. Paint on Target Texture ayarları 

 

 Reparameterize UVs: 3B nesne üzerine eklenen doku \ materyal  

nesneye tam olarak oturmamıĢ olabilir. Deforme olan materyeli tekrar 

düzenlemek için 3D > Reparameterize UVs komutunu kullanılır. 

 Select Paintable Areas: 3B nesne üzerinde boyama yapılan alanların 

seçilmesini sağlar. 

 Make Work Pathfrom 3D Layer: Seçili katmandaki 3B nesnenin 

görünümünden bir path çizimi oluĢturur. Bu path çizimi nesnenin 

yapısı ve gölgeyi de içinde barındırır. 

 Render: Photoshop içinde hazırlanan 3B çalıĢmaların jpg gibi 

formatlarda çıktı alınmasını sağlar. 

 Get More Content: Photoshop.com sitesine bağlanarak hazır 3B 

nesneler indirilebilir. 
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3.1.2 3D Panel  

Panellerin çalıĢma alanında fazla yer kaplaması çalıĢmayı engeller. Paneller 

mümkün olduğunca az yer kaplayacak Ģekilde düzenlenebilirler. Bu düzenleme 

sırasında ister sadece sembolleriyle tek bir sütun Ģeklinde ister hem sembol hem de 

isimlerini görerek çalıĢmak mümkündür. Kullanıcı kendi çalıĢma alanını kaydetmek 

için Window > Workspace > New Work Space komutunu çalıĢtırmalıdır. 

 

3D panel Photoshop‟ta üç boyutlu nesnelerle çalıĢmayı düzenler. 3D 

panelinin aktif olması için 3 boyutlu katmanlarla çalıĢılır. Bu katmanların oluĢması 

için doküman içine File > Place komutu ile 3 boyutlu programlarda oluĢturulan 

nesneleri çağırabilir. Veya 3D > New Mesh from Layer komutuyla, ya da 

Photoshop‟u kullanarak katmanlardaki nesnelere 3 boyut etkisi verebilir. CS6 

versiyonu ile birlikte path çizimi, bir seçim alanını veya yazılı metni 3B nesneye 

dönüĢtürmek çok kolaylaĢtırılmıĢtır. 

 

 

Resim 46. 3D Panel 

 

1. 3D Menü:  

Whole Scene : Tüm sahne 

2. 3D Tools:  
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Role the Object: 3B obje düzenleme aracı ile büyültme, küçültme, 

döndürme, x,y,z koordinatlarında hareket ettirme sağlanır.  

Drag the 3D Object: 3B obje sürükle aracıyla 3B nesne x,y,z 

koordinatlarında sürüklenerek yer değiĢtirebilir. 

Slide the 3D Object: 3B obje kaydırma aracıyla eksen üzerinde nesne 

kaydırarak düzenlenebilir. 

Scale the 3D Object: 3B objeyi orantılama aracıyla nesne yatay ve 

dikey olarak ezerek düzenlenebilir. 

3. Görüntü ekranı: Sahnenin istenilen açıdan görünmesini sağlar. 

4. Properties: Alt kısımda seçilen çalıĢma panellerinin ayarları yapılır. 

Seçilen panele uygun properties ayarları açılır. 

 

Resim 47. Properties paneli ayarları 

5. 3D çalıĢma paneli:  

a.Show All Scene Elements: Sahnede bulunun her Ģeyin gösterildiği 

çalıĢma panelidir. 

b.Show All 3D Mesh and 3D Extrusions: 3 boyutlu objelerin yüzeylerini 

gösteren paneldir. 
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c. Show All Materials: 3 boyutlu yüzeylere uygulanan materyal 

iĢlemlerinin kontrol edildiği paneldir. 

d. Light: IĢık kontrollerinin yapıldığı paneldir. 

e.New Light: Yeni ıĢık ekler. Point Light, Spot Light ve Infinite Light 

olarak üç farklı tiptedir. 

6. Layer paneli. 

7. Channel paneli. 

8. Render alma aracı. 

9. X, Y,Z koordinat göstergesi. 

3.1.3 3B görüntüleri Photoshop içine alma 

Photoshop yazılımı, birçok önceden yapılandırılmıĢ 3B resim sunar, ancak 

aynı zamanda baĢka 3B uygulamalarının mevcut dosyalarını da kullanabilmeyi 

sağlar. Bu dosyaların içe aktarımı ile bu nesneleri düzenleme olanakları sunar. Ancak 

3B çizim olanakları sunmaz. 3D Max gibi yazılımlarda çizimi yapılan dosyanın 

Photoshop ile kolaylıkla boyanıp, malzeme atanabilmesi söz konusudur. Çizim 

yapılamasa da Photoshop içinde bir görselden path oluĢturulabilir. OluĢturulan bu 

path, herhangi bir 3B programına aktarılıp, üzerinde çalıĢma yapılabilir. Photoshop'ta 

düzenleme yapmak üzere içeri aktarabilen formatlar arasında Ģunlar bulunur: .dae,  

.3ds, .obj, .u3d, .kmz.  

3.1.4 Photoshop'daki 3B görüntüleri dıĢa aktarma  

Photoshop‟ daki bir 3B katmanı, diğer 3B uygulamalarında kullanılabilecek bir 

formata dönüĢtürülebilir. 3D > Export 3D Layer komutunu seçilip, Save As iletiĢim 

kutusu açıldığında  Collada (DAE), Google Earth 4 (KMZ), U3D (U3D), 

Wavefront\Obj (OBJ) gibi formatlar kullanılacağı 3B programına uygun olarak 

seçilir. 

3.2Adobe  Photoshop'ta CS6 'da Video düzenleme, Diğer Video Programlarıyla 

EtkileĢim 

Üç boyutlu görüntü yaratımı durağan ve hareketli görüntü alanlarında 

gerçekleĢir. 3B animasyonlar 3B BG, SG ve AG uygulamalarının temelidir. 
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Hareketli görüntü hazırlarken kullanıcı çokça video düzenleme araçlarına ihtiyaç 

duyar. Photoshop'un video düzenleme araçları sayesinde Final Cut, Premiere Pro, 

Avid Xpress gibi kurgu yazılımlarına gerek kalmadan animasyonlar yapılabilir, 

videolar kurgulanabilir, video üzerinden görüntü düzenlemesi yapılabilir. Tam bir 

kurgu ve animasyon programı iĢlevselliğine sahip olmasa da kullanıcı sadece görüntü 

iĢleme programlarına hakimse yararlı olabilir. Çoğu kurgu programının pahalı olması 

da Photoshop'a önemli bir avantaj sağlar.  

3.2.1 Video katmanı yaratma 

Photoshop'ta boĢ bir video katmanı açmak veya sabit diskteki bir videoyu içeri 

aktarmak için Layer > Video Layers > New Video Layer from File komutu veya 

New Blank Video Layer komutu kullanılır. 

 New Video Layer from File: Sabit diskten bir video çağırır. 

 New Blank Video Layer: BoĢ bir video katmanı açar. 

 

 

Resim 48. Video katmanı oluĢturma 

 

 Animation paneli: Window > Animation ile açılır. Video veya animasyonu 

oynatmak ve kareler üzerinde değiĢiklik yapmak için gereklidir.  
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Resim 49. Animation paneli 

 

Animation paneli üzerindeki düğmelerle (button) düzenleme yapılır. (Resim 50) 

1. Video veya animasyonu oynatmak, bir önceki ve bir sonraki kareye 

geçmek, sesi açıp kapatmak, zaman çizelgesini geniĢletip daraltmak 

için kullanılır. 

2. Kaçıncı kare ve saniyede olduğunu belirtir. 

3. Animation panelinin arayüzünü değiĢtirir. 

 

 

Resim 50. Animation paneli 



50 
 

 

Resim 51. Video katmanı komutu detayları 

 

Animasyona baĢlanılmasıyla aktif hale gelen diğer komutların (Resim 51) görevleri 

Ģunlardır: 

1. BoĢ bir kare ekler. 

2. Kareleri çoğaltır. 

3. Kareleri siler. 

4. Dokümandaki videoyu baĢka bir video ile değiĢtirir. 

5. Videonun Ģeffaflık ve kare sayısı gibi özelliklerinin değiĢtirildiği 

yerdir. 

6. Video veya animasyonun üzerinde değiĢiklik yapılmıĢsa ilk haline 

getirir. 

7. ĠĢaretleyicinin bulunduğu karede yapılmıĢ olan değiĢiklikleri ilk hale 

getirir. 
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8. Tüm karelerde yapılan değiĢiklikleri ilk hale getirir. 

9. Video ve animasyonları resim dosyası formatına dönüĢtürür. 

 

 

Resim 52. Clone source aracı 

 

Video üzerinde bir doku taĢıma iĢlemi için Clone source paneli kullanılır. (Resim 

52) Bu paneli kullanabilmek için araç kutusundan Clone stamp aracı seçilir. 

Videonun üzerine gelindiğinde örneğini almak istediğimiz dokunun kaynağı alt + 

click ile seçilir. Bu paletin özellikleri Ģunlardır: 

 Frame Offset: Kopyalanan alanı bir baĢka kareyle değiĢtirmek istenirse frame 

offset alanına hangi kare isteniyorsa numarası girilir. 

 Lock Frame: Bu kutucuk iĢaretlenirse frame offset pasif hale gelir ve baĢka 

bir kare ile değiĢtirme imkanı vermez. 
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 Show Overlay: Clone stamp aracı ile seçilen alanın izini fırça ucunda 

gösterir. 

 Clipped: Buradaki iĢaret kaldırılırsa seçilen alan fırça ucunda gösterilmez, 

videonun tamamı fırça ucunda gözükür. 

 

 

Resim 53. GeçiĢ efektleri 

 

1. Photoshop CS6 ile videolara hazır geçiĢ efektleri Resim 53'de bir 

numara ile iĢaretlenmiĢ alanda görüldüğü gibi verilir.  

2. Videoları istenilen zaman aralığında kesmek için kullanılır. 

3. Müzik ve ses efektleri eklemek için kullanılır.  

3.2.2 Hazırlanan animasyon ve videonun çıktısının alınması 

File > Export > Render Video komutu seçildiği zaman Resim 54'deki pencere 

açılır. 

 Name: Dosyanın ismi buradan verilir. 

 Format: Dosyanın çıktısının format türü belirlenir.  
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 Range: Hangi kare aralığında render iĢlemi yapılacağı buradan 

belirlenir. 

 

Resim 54. Video çıktısı alma 

3.3 Adobe After Effects CS6 ve 3B Görüntü Yaratımı 

Adobe After Effects, film endüstrisi, hareketli grafik ve animasyon 

sektöründe çok büyük kullanıcı tabanı olan bir yazılımdır. Çok katmanlı ve sofistike 

hareketli grafikler yaratma imkanı veren bu yazılım, sinemaya yönelik özel efektlerin 

yaratımında kullanıcıya müthiĢ imkanlar verir. Gerçekçi üç boyutlu materyal yaratma 

seçeneğini katan CS6 sürümüyle beraber herhangi bir 3B yazılım kullanmadan çok 

etkileyici çalıĢmalar yapmak imkanlı hale gelir. Adobe, endüstrinin önde gelen bu 

yazılımı ile ilgili olarak bir sonraki sürümünde popüler bir 3B yazılımı olan Maxon 

Cinema 4D'i, direkt Adobe After Effects içerisinde barındıracağını duyurmuĢtur. 
[1] 26

 

   

                                                           
1 ( http://www.fga.com.tr/blog/haberler/maxon-cinema-4d-ve-adobe-after-effects-arasindaki-yeni-canli-3d-is-

akisini-sunar) 

http://www.fga.com.tr/blog/haberler/maxon-cinema-4d-ve-adobe-after-effects-arasindaki-yeni-canli-3d-is-akisini-sunar
http://www.fga.com.tr/blog/haberler/maxon-cinema-4d-ve-adobe-after-effects-arasindaki-yeni-canli-3d-is-akisini-sunar
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After Effects'de üç boyut kullanımı birçok Ģekilde geliĢir; Classic 3D, Ray Traced 

3D, ve diğer 3B programları ile etkileĢim, stereoskopik görüntü yaratımı,  2B 

görüntünün 3B'ye çevirimi vb. Bu konu çok geniĢ kapsamlı olduğu için bu tezde Ray 

Traced 3D, diğer 3B programları ile etkileĢim, stereoskopik görüntü yaratımı 

baĢlıklarında yoğunlaĢılacaktır. 

 

3.3.1 Adobe After Effects CS6 ve Ray Traced 3D kullanımı 

 

Ray Traced, After Effects CS6 ile gelen yeni bir 3B motorudur. Bu özellikle 

After Effects klasik 3B değil , HDRI materyallerle ray-traced denilen daha gerçekçi 

bir 3B deneyimi sunar. CS6'nın 3B motoru Open GL (bir grafik uygulama geliĢtirme 

arabirimi) kullanması sayesinde gerçek zamanlı (real time) 3B çalıĢmayı sağlar. Ġyi 

bir ekran kartıyla render almadan da sonuçlar görebilir. Ray Tracing, Türkçesi ıĢın 

izleme, gerçek dünyada ıĢığın ne Ģekilde hareket ettiğini göz önünde bulundurarak 

bir sahnenin görüntüsünü çizen bir grafik oluĢturma yöntemidir. 
[1]
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Ray Traced özelliği ile metin ve Resim katmanları, film klipleri, görüntüler 

ve katı katmanlar 3B uzayda bükülebilir. Herhangi bir 3B yazılımında olduğu gibi, 

3B nesnelere gölge, yansıma, saydamlık vb özellikler verilebilir. Saydam malzeme, 

çevre haritalama ve ıĢık kırılması ile, her zamankinden çok daha fazla gerçekçi 

sahneler yaratılabilir. Ray Traced seçeneği, yumuĢak gölgeler, alan derinliği, hareket 

bulanıklığı, ve ıĢıkların da katkısıyla yazılımın klasik 3B'sine fark atar. Yazılımın bu 

özelliği bir 3B programla boy ölçüĢecek derecede geliĢmiĢ olmasa da temel 

animasyon ve hareketli grafik alanında çalıĢanlar için üçüncü parti bir filtre veya 

yazılım kullanmaksızın etkileyici iĢler yapma imkanı vermiĢtir. 

3.3.1.1 Ray Traced kullanımı 

Ray Traced, klasik 3B'den farklı olarak kompozisyon ayarlarında özel olarak 

seçilmelidir. Composition > Composition Settings > Advanced (Resim 55) 

                                                           
1 (http://tr.wikipedia.org/wiki/I%C5%9F%C4%B1n_izleme) 
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Resim 55. Ray Traced seçimi 

 

Daha önceden 3B özelliği aktif edilmiĢ katmana gidildiğinde Ray Traced 

seçeneği ile fazladan ayarların oluĢtuğu görülür. Bu ayarlar iki ana baĢlık altındadır. 

 Geometry Options 

 Material Options 

 

Geometry Options:  

 

Resim 56. Geometry Options 

 

 Bevel Style: Kenar eğiminin (bevel) tarzı. Seçenekler: Yok (None), Açılı 

(Angular), içe kavisli (Concave), ve dıĢa kavisli (Convex) (Resim 57) 
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Resim 57. Bevel Style 

 

 Bevel Depth: Kenar eğiminin (bevel) derinliği, yatayda ve dikeyde kalınlığı.   

 

Resim 58. Bevel Depth 

 

 Hole Bevel Depth: Bir katmanın her karakterinin iç boĢluğunun eğim 

kalınlığı. Örneğin bir yazıdaki "O" karakterinin içindeki boĢluk gibi. Eğim 

derinliğinin yüzdesi olarak da tanımlanır. Bu değer değiĢtiği zaman iç 

bölgedeki eğim miktarı etkilenir, dıĢ bölgeler etkilenmez. (Resim 59) 

 

 

Resim 59. Hole Bevel Depth 

 

 Extrusion Depth: Et kalınlığı diye tabir edilen ve nesnede derinliği yaratan 

birimdir. ÇekilmiĢ (extruded) yüzey, ön yüzeye dik konumdadır. (Resim 60) 
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Resim 60. Extrusion Depth 

 

Material Options 

 

Resim 61. Material Options 

 

3B katmanlar materyal seçenekleri (Material Options) ayarlarına sahiptir (Resim 

61). Bu seçenekler 3B katmanların ıĢık ve gölge ile nasıl etkileĢime geçeceğini 

belirler. 

 

 Casts Shadows: Bir katmanın diğer katmanlar üzerinde gölgesinin olup 

olmayacağını belirler. Bir katmanın gölgesinin yönü ve açısı ıĢık 

kaynaklarının yönü ve açısına bağlıdır. On ve off seçenekleri gölgeyi açıp 

kapamaya yararken, only seçeneği katman görünmez halde iken gölgesinin 

görünebilmesini sağlar.  
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 Light Transmission: Katmanın içinden geçen ıĢığın yüzdesini belirler. 

Katmanın içinden ıĢık geçmesi gölgenin rengini ve saydamlığını belirler. Bu 

sebeple bu ayar, katmanın diğer katmanların üzerine düĢecek gölgesinin 

rengini hesaplar. %0 ayarı katmanın içinden hiç ıĢık geçmeyecek 

anlamındadır. Bu da gölgenin renginin siyah olması demektir. %100 ayarı ise 

katmanın tüm renginin gölgesine vurması demektir. 

 Accepts Shadows: Bir katmanın üzerinde, diğer katmanların gölgelerinin 

görünüp görünmemesini belirler.  

 Accepts Lights: Bir katmanın renginin ona ulaĢan ıĢık tarafından etkilenip 

etkilenmeyeceğini belirler. Bu ayar gölgeyi etkilemez, rengi etkiler. 

 Ambient: Bir katmanın doğrudan bir baĢka katmandan gelmeyen 

yansımasıdır. Direk bir katman değil çevre yansımayı belirler. %100 en çok 

yansımayı, %0 ise çevresel bir yansımanın olmamasını gösterir. 

 Diffuse: Bir katmanın her yöne, yaygın ve dağınık bir Ģekilde yansımasını 

belirler. Bir katmana dağınık, çok yönlü bir yansıma ayarı vermek, katmanı 

yansıma bakımından üzerinde plastik bir levha varmıĢ gibi gösterir. Bu tür 

yansımada ıĢık, katmanın üzerine, katmanın ıĢığı her yöne dağıtacağı bir 

Ģekilde düĢer. %100 en çok yansımayı, %0 ise yaygın (diffuse) yansıma yok 

demektir.  

 Specular: Bir katmanın diğer iki yansıma ayarından farklı olarak doğrudan bir 

yansıma almasıdır. Burada ıĢık sanki bir aynadan yansıyormuĢ gibi görünür. 

Yine %100 en çok yansımayı, %0 ise aynasal (specular) yansıma yok 

demektir.  

 Shininess: Specular parlamanın miktarını belirler. Bu değer eğer specular 

değeri 0'dan büyükse aktif hale gelir. %100 değeri küçük bir parlama 

yaratırken %0 geniĢ bir parlama alanı yaratır. 

 Metal: Bu ayar specular parlamaya ve yansımaya katmanın rengini dahil eder. 

Örneğin metal değeri %100 ise altın bir yüzük, kendisi bir ıĢık kaynağı gibi 

altın renkte bir ıĢık yansıtır. %0 değeri ise specular parlamanın  rengini ıĢığın 

rengine bağlar. Örneğin beyaz ıĢık altında metal değeri 0 olan bir katmanın 

specular parlama rengi de beyazdır. 
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3.3.2 Adobe After Effects CS6'da 3D MAX programı ile etkileĢim 

 

  After Effects yazılımda 3B görüntü yaratılabildiği gibi diğer 3B yazılımlarda 

üretilmiĢ görüntü ve sahnelerin içe aktarılıp düzenlenmesi de söz konusudur. Bu 

iĢlem 3B üretimin son halkası olarak çeĢitli efektlerle zenginleĢtirme veya daha hızlı 

render alma amaçlı yapılır. Burada popüler bir 3B yazılımı olan 3DMax ve After 

Effects etkileĢimini incelenecektir.  

 

  3D MAX‟den yaratılmıĢ obje, ıĢık ve kamerayı ayrı katmanlar halinde After 

Effects yazılımının içine aktarılabilir. Böylece 3B sahne neredeyse Max‟deki kadar 

rahat kullanabilir. Her objeye ayrı müdahele edebilme, kamera ve ıĢık özelliklerini 

değiĢtirebilme gibi avantajlar kullanıcı için büyük kolaylık sağlar. MAX2AE isimli 

filtre yardımı ile programlar arası bu etkileĢim sağlanır. Öncelikle bu filtrenin 3D 

MAX‟e kurulması gerekir. (Resim 62) 

 

Filtre kurulduktan sonra 3D MAX yazılımı içinde sol paneldeki Standart 

Primitives menüsünden MAX2AE filtresi seçilir. Daha sonra yine sol paneldeki 

Helperlayer'a tıklanır. (Resim 63 ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Resim 62. MAX2AE Kurulumu 

 

Helperlayer sahnede kullanılmak üzere bir yüzey yaratır. Bu yüzey 3D MAX'den 

After Effects programına geçildiğinde baĢka bir görüntü yerleĢtirmeyi kolaylaĢtırma 
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amaçlı bir nesnedir. 3D MAX içinde tersten kullanılması gereken bir yüzey olduğu 

için sahnede arka görüntüye (back) geçerek helperlayer yerleĢtirilir. Eğer eğim 

vermek istenirse eklenen helperlayer'a açı verilir, boyutları ona göre ayarlanır. 

Eklenen Helperlayer'ın diğer nesnenin tam olarak içine gömülmesi gerekir. 

 

 

Resim 63. Helperlayer 

 

 

Resim 64. Helperlayer 

 

Bu ayarlamalar yapıldıktan sonra Export Scene seçilir. Bu menüdeki  ayarlar Ģu 

Ģekildedir;  
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 Comp Name: Ġsim verildikten sonra File butonuna tıklanır. Dosya BLI 

uzantısı Ģeklinde bir isim verilerek kaydedilir.  

 Setting:  

Start frame: Alacağı renderin baĢlangıç karesini belirler. 

End frame:  BitiĢ karesini belirler. 

Frame rate: Saniyede geçen kare sayısını belirler. Pal sistemlerinde 25 NTSC 

sistemleri için 30 seçilmesi gerekir. 

Lights: ĠĢaretli olması gerekir. Eğer iĢaretli olmazsa AfterEffects'e 

attığımızda sahneye ıĢıklar gelmeyecektir.  

Global Settings: Bu bölümündeki kilit açılır ve bilgisayarda yüklü olan After 

Effects' in versiyonu seçilir.Ve tekrar kilide tıklanır. 

Export to File: Çıktı iĢlemi için butonuna tıklanır. (Resim 65) 

 

 

Resim 65. Scene Export 

 

Export Scene'de After Effects versiyonunu seçerken alt tarafta height ve width 

değerlerini görülür. Bu değerler After Effects'deki ölçülere göre verilir. Bu değerler 
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3DMAX'de de aynı olmalıdır. Render Setup ayarlarına bakılarak çıktı boyutu (output 

size) ile bu değerlerin aynı olup olmadığı kontrol edilmelidir. (Resim 66) 

 

 

Resim 66. Output Size 

 

Render setup > Common > Render Output > Files tıklanarak çıktının yer 

alacağı klasör ve uzantı belirtilir. View bölümünde Camera opsiyonu seçili olmalıdır. 

Bu ayarlar dikkate alındıktan sonra render alınır. (Resim 67 ) 

 

 

Resim 67. Render Output 

 

3DMAX'deki iĢlem bittikten sonra After Effect programına geçilir. File > Scripts > 

BLIF_Import seçilir. (Resim 68) 
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Resim 68. BLIF_Import 

 

Açılan pencerede File'a tıklanır, daha önce 3Ds MAX'de kaydedilen BLI 

dosyası seçilir. (Resim 69) 

 

 

Resim 69. BLIF_Import 

 

After Effects'de  HelperLayer ve Portaretrato adında iki kompozisyon 

oluĢtuğu görülür. Ayrıca kompozisyonda 3Ds MAX'de eklenen ıĢık da 

bulunmaktadır. Kompozisyon içinde dolaĢıldığında sahnedeki ıĢığın ve aynı 

kameranın 3Ds MAX'deki özellik ve anahtar kareleriyle taĢındığı görülür. Yani 3Ds 
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MAX 'de yapılan her hareket After Effects'e  aktarılmıĢtır. Sonra 3Ds MAX'de  

çıktısı alınan dosyalar, After Effects' in içine alınır. (Resim 70) 

Resim 70. Import  

 

3Ds MAX'de  oluĢturulan HelperLayer, After Effects içinde oluĢan 

kompozisyonun içinde ayrı bir kompozisyon olarak bulunmaktadır. Bu 

kompozisyona tıklayarak açılması sağlanır. Bu kompozisyon içine istenilen görsel 

yerleĢtirilerek son hali verilir. (Resim 71) (Resim 72) 

 

 

Resim 71. HelperLayer composition 
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Resim 72. Final görüntü 

 

3.3.2 Adobe After Effects CS6 ve stereoskopik görüntü yaratımı 

 

After Effects yazılımında 3B görüntü yaratımında oldukça fazla seçenek söz 

konusudur. Her hangi bir 3B görüntü ile stereoskopik 3B görüntü arasındaki fark ise, 

stereoskopik görüntünün diğerinden farklı olarak ancak özel bir oynatıcı / 

projeksiyon yardımı ile görüntülenebilir olmasıdır. Yarı ve tam kuĢatmalı SG 

sistemleri için oluĢturulan görüntülerde üç boyut derinliği gerçekçi kuĢatma 

oluĢturmada oldukça önemlidir. Üç boyut genelde her bir göz için üretilmiĢ iki farklı 

görselin monitörde üst üste getirilmesiyle oluĢturulur. Görseller birleĢtiğinde her iki 

gözde derinlik algısını yaratacak bir Ģekilde oluĢturulur, bu sisteme binoküler sistem, 

gösterim biçimine de stereoskopik görünüm denir. After Effects'te stereoskopik 

görüntü yaratımı bu temele dayanır. Sağ ve sol göz için ayrı görüntü üretir. Bu 

Ģekilde üretilen görüntüler özel bir oynatıcı (player) ve projeksiyon ile görüntülenir 

ve yine genelde özel bir gözlükle izlenebilir. Bu sayede grafik uzayda hareket eden 

nesnelere ekstra bir derinlik eklenmiĢ olur. After Effects yazılımı bu iĢlemi 
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kolaylaĢtıran araçlara sahiptir. Stereo 3D Ring komutu sağ ve sol göz için görüntü 

üretecek kameraların yaratımını sağlar. Bu iĢlem 3D Glass efektini kullanırken aynı 

zamanda iki göz için gerekli mesafenin ayarlanması ile ilgili ayarları da otomatik 

olarak yapar. 

 

After Effects'te yaratılan bir sahnenin sağ ve sol göz için ayrı görüntülerinin 

üretilmesi için iki farklı kameraya ihtiyaç vardır. Sahnede kullanılan ana kameranın 

iki göz için ayarlarını yapmak üzere Layer > Camera > Creating Stereo 3D Ring 

komutu seçilir. (Resim 73) 

 

 

Resim 73. Stereo 3D Ring 

 

Komut varolan kompoziyona ek olarak üç farklı kompozisyon oluĢturur. Sağ 

ve sol göz için (Final Left Eye, Final Left Eye) ve ikisinin birleĢmiĢ hali olan final 

kompozisyon (Final Stereo 3D) (Resim 74) 
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Resim 74. Final Stereo 3D Composition 

 

Her bir göz için oluĢturulan kompozisyonlar istenirse ayrı da render edilebilir. 

Bu kompozisyonların içinde bulunan iĢaretleyici (marker) kullanıcıya nasıl 

çalıĢacağına dair yol gösterir.  

 

Ana kompozisyon incelendiği zaman var olan ana kameraya ek olarak sağ ve 

sol göz için birer kamera daha eklendiğini görülür. Bu kameralarda derinliği 

sağlamak üzere ayarları otomatik değiĢtiren betikler (script) görülür. (Resim 76) 

 

Stereo 3D Ring komutunun yarattığı Final Stereo 3D kompozisyonun içinde 

ise sağ ve sol için oluĢturulan kompozisyonlar ve bunları düzenlemeye yarayan bir 

kontrol aracı bulunur. Bu kontrol aracında iki efekt vardır. Stereo 3D Controls ve 3D 

Glasses efektleri. Daha önceden verilen Stereo 3D Ring komutu özellikle 3D Glasses 

efektinin etkili kullanımı amacıyla her ikisini birbirine betik yardımı ile bağlamıĢtır. 
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Otomatik olarak verilen ayarlar dıĢında göz ayarında değiĢiklik yapılması gerektiği 

zaman bu kontrol filtresinin kullanılması her ikisini de değiĢtirir. (Resim 77)  

 

 

 

Resim 75. Marker 

 

 

Resim 76. Script 
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Resim 77. Stereo 3D Controls ve 3D Glasses 

 

3D Glasses efektinde kullanılacak gözlük ve oynatıcı türüne göre ayar 

yapmayı sağlayan seçenekler bulunur. Kullanılacak gözlük türüne göre seçilebildiği 

gibi yan yana, alt alta ikili görüntü seçenekleri de kullanılabilir. Buradaki ayarların 

niteliği ve aralarındaki fark üç boyutlu gözlükle daha net anlaĢılabilir. Stereoskopik 

üç boyut derinliği oluĢtururken yaĢanılan sıkıntılardan biri olan hayalet görüntüdür. 

Bazı nesnelerin etrafında oluĢacak hayalet görüntünün yok olması için gözlük 

ayarlarından Balanced Red Green LR ve Balanced Red Blue LR seçilebilir. Ayrıca 

gözlük ayarlarının altında bulunan Balance değeri arttırıp azaltarak da sonuç 

alınabilir. Final çıktı almak için final kompozisyonu (Final Stereo 3D) render etmek 

yeterlidir. (Resim 78) 
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Resim 78. Stereo Pair ayarı 

3.4 3Ds MAX ve 3B görüntü yaratımı 

3D Studio Max, Autodesk tarafından geliĢtirilen bir 3B modelleme, 

görselleĢtirme ve animasyon yazılımdır. 3DS Max, 3B modelleme yazılımları 

arasında en yaygın kullanıma sahip uygulamalardan biridir. Film özel efektleri, 

mimari sunumlar ve endüstriyel tasarım sunumları gibi alanlarda da yaygın olarak 

kullanılmaktadır.  

 

3Ds MAX yazılımı diğer birçok 3B yazılımı gibi parçacık sistemleri, karakter 

modelleme araçları, hareket yakalama araçları ve geliĢmiĢ denetçiler gibi özellikleri 

ile oldukça ayrıntılı bir yapıya sahiptir. 3B görüntü oluĢturma çok detaylı bir anlatım 

oluĢturacağı için, bu tez,  analog kamera, ıĢık, materyalin, 3Ds MAX'de  nasıl simüle 

edildiği konusuna odaklanacaktır. 
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3.4.1  3DsMAX'de sanal gerçekliğinin analog karĢılaĢtırmaları 

3DsMAX 'de modellenen karakterler ve mekanlar için yazılımda malzeme ve 

doku simülasyonları hazırlanarak karakterlerin gerçekmiĢ gibi görünmesi sağlanır. 

Bu aĢamadan sonra karakter veya nesnenin animasyona hazırlanma aĢaması gelir. 

Karakter veya nesnenin animasyonun ana prensiplerine uygun olarak hareket eder. 

Animasyon zamanı içinde kilit noktalarda belli bir pozisyon, açı vb. getirilip bu 

durumlar anahtar kare yardımıyla bilgisayara kaydedilir. Daha sonra sahnenin 

ıĢıklandırılması yapılır. Tabii bu da bir ıĢık simülasyonudur, aslında matematiksel 

olarak tanımladığımız fonksiyonlardır. Bilgisayar bu ıĢık fonksiyonlarını, malzeme 

ve doku fonksiyonlarının verilerini alıp 3B model fonksiyonu ile iĢlemler yapar. 

Sonra da kamera olarak tanımladığımız fonksiyona göre bir resim oluĢturur. Kamera 

da aynı Ģekilde bir simülasyondur. Arayüzde görülen tüm kamera ayarları analog 

kamera özelliklerinin yazılımın içine aktarılması ile oluĢmuĢtur.  
[1]

 
28

 

3.4.1.1 Sanal kamera 

Sahneye Kamera eklediğimizde bazı ayarlar yapmamız gerekir.(Resim 79) Bu 

ayarlar Ģunlardır;  

 

 

Resim 79. Kamera Ayarları 

                                                           
1 (http://tr.wikipedia.org/wiki/3ds_Max) 

http://tr.wikipedia.org/wiki/3ds_Max
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F-number: Bu parametre kameranın diyafram açıklığını belirler. Analog kameradaki 

F- Stop değerine denk düĢer. F- Number değeri diyafram açıklığı ile ters orantılıdır. 

F-number değeri düĢürüldüğünde daha fazla ıĢık kameraya girer, böylece görüntü 

daha aydınlık olur. Ters olarak, artan f-number değeri, görüntüyü daha karanlık 

yapar. (Resim 80)  

 

   

F-number = 8,0 F-number = 6,0 F-number = 4,0 

Resim 80. F-number 

 

Shutter Speed: Bu parametre kameranın pozlama süresini belirler. Enstantane 

hızı değeri küçültürse daha aydınlık görüntü olacaktır. Enstantane hızı değeri 

büyültürse daha karanlık görüntü olacaktır. Bu parametre aynı zamanda hareket 

bulanıklığına da etki eder. (Resim 81) 

 

   

Shutter Speed: 60.0 Shutter Speed: 30.0 Shutter Speed: 125.0 

Resim 81. Shutter Speed 

 

Film Speed (ISO): Simüle edilen filmin ıĢığa karĢı daha duyarlılığını belirler. 

Bu değer yüksek ise, görüntüyü daha aydınlıktır. DüĢük ise görüntünün ıĢığa daha az 

hassas olduğunu ve daha karanlık bir görüntü olacağı anlamına gelir. (Resim 82) 
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Film Speed: 100 Film Speed: 320 Film Speed: 800 

Resim 82. Film Speed 

 

Zoom Factor: YakınlaĢtırma faktörü  kameradaki zoom ayarını taklit eder. 

Kamerayı hareket ettirmeden tıpkı gerçek kamera ile zoom ayarı verir gibi iĢlem 

gerçekleĢtirebilir. (Resim 83) 

 

   

Zoom Factor: 1.0 Zoom Factor: 2.0 Zoom Factor: 0.5 

Resim 83. Zoom Factor 
[1]

 

 

Vertical Shift: Ġki noktalı perspektif anlayıĢına göre dikey ve yatayda 

bozulma yaratacak Ģekilde bir kaydırma iĢlemi yapar. (Resim 84) 

 

Depth Of Feild: Kameradaki alan derinliği parametresi sanal kamerada da 

mevcuttur. Bu değere kısaltarak DOF ayarı denir. DOF kapalı olduğunda sahnedeki 

herĢey nettir. DOF değeri osak uzunluğu ile iliĢkilidir. DOF açık ve odak uzunluğu 

http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss60.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss30.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss125.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss60.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss30.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss125.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss60.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss30.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss125.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss60.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss30.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss125.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss60.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss30.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss125.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss60.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss30.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/01_camLOW_def_ss125.png
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değeri yüksek ise geniĢ mesafede netlik sağlanır. DOF açık ve odak uzunluğu değeri 

düĢükse alan derinliği kısıtlı olur.  (Resim 85) 
[2]29 

 

 

   

Vertical Shift: 0 Vertical Shift: 0,5 Vertical Shift: 1,0 

Resim 84. Vertical Shift 

 

 

 

Resim 85. DOF 

 

                                                           
1  (http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/examples_vrayphysicalcamera.htm) 
2  (http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/examples_vrayphysicalcamera.htm) 

 

http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vsGuess.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vs05negative.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vs05possitive.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vsGuess.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vs05negative.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vs05possitive.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vsGuess.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vs05negative.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vs05possitive.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vsGuess.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vs05negative.png
http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/images/examples/vrayphysicalcamera/03_camLOW_vs05possitive.png
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3.4.1.2 Sanal IĢık 

3B yazılımlarda modellemekten çok gerçekçiliği yakalamak daha önemlidir. Bu 

konuda 3ds MAX yazılımının sunduğu birçok seçenek bulunmaktadır, bunların en 

önemlisi ıĢık simülasyonudur. IĢık kaynağı çeĢitleri Ģunlardır; 

 

Global Illumination: Genel ıĢıklar, sahneyi direk bir ıĢık kaynağı olmadan 

aydınlatmaya yarayan sistemlerdir. (Resim 86) 

 

 

Resim 86. Global Illumination 

 

Sun Light: 3B ortamda oluĢturulan sahne eğer güneĢ ıĢığıyla aydınlatılmak 

isteniyorsa Sun Light kullanılır. (Resim 87) 

 

 

Resim 87. Sun Light 



76 
 

 

Resim 88. Sun Light. GüneĢ yüksekliği Z ekseninde: 200 değerinde 
[1]  30

 

 

 

Resim 89. Sun Light. GüneĢ yüksekliği Z ekseninde: 1600 değerinde 
[1]

 

 

IES Light: Ies light teknoloji yardımıyla üretilmiĢ ıĢık kaynaklarını tamamıyla 

aynı Ģekilde taklit etmektedir. Örneğin Philips firmasının ürettiği A310 floresan 

lambanın ıĢık değerlerini tamamen taklit eden bilgiler taĢıyabilir. Hatta firmalar 

resmi sitelerinde ürettikleri ıĢık kaynaklarının Ies bilgilerini vermektedir. Kapalı 

mekanlarda, mimari çizimlerde gerçekçi görüntü yakalamak için genellikle Ies light 

kullanılır. 
[1]
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1  (http://www.spot3d.com/vray/help/150SP1/examples_vrayphysicalcamera.htm) 
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Resim 90. IES IĢık türleri 

 

 

Resim 91. IES IĢık türleri 

 

3.4.1.3 Sanal materyal 

Üç boyutlu sanal ortamda somut materyal kullanımı en önemli konulardan 

biridir. Materyal kullanımı baĢarılı değilse ıĢık ve kamera kullanımı ne kadar iyi 
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olursa olsun sonuç kötü olur. Sanal ortamda oluĢturulan görüntüler büyük çoğunlukla 

fiziki dünyadaki materyalleri simüle eder. Üç boyutlu sanal ortamın ne kadar 

gerçekçi görüneceği bu materyallerin ne kadar baĢarılı simüle edildiğiyle doğrudan 

ilintilidir. 3DsMAX modelleme ve animasyonda olduğu kadar,  bu konuda da 

geliĢmiĢ araçlar ve eklentiler barındırır. Bu sebeple oyun ve sinema endüstrisinin 

vazgeçilmezidir. Yazılımın materyal kütüphanesi programda yaratılan bir obje için 

kürkten taĢa, istenilen türde malzeme yaratmaya imkan tanır. Yüzlerce materyalin 

yanı sıra ek materyal kütüphaneleri yaratarak kullanıcıya sınırsız yaratma kolaylığı 

sağlar. 

 

 

Resim 92. Gerçek tuğla dokusu ve sanal tuğla materyali 
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Resim 93. Özel bir materyal olan V-Ray materyal uygulaması 

 

 

Resim 94. Özel bir materyal olan V-Ray materyal uygulaması 

3.4.2  3Ds MAX'de stereoskopik görüntü yaratımı 

Stereoskopik görüntü oluĢturma ile ilgili bilgi bölüm 4.3.3'de verilmiĢti. 

ġimdi de 3DsMax'de nasıl yaratıldığı incelenecek. 
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Önce sahneyi yaratılır ve bir kamera eklenir. Kameranın açısı ayarlanır. (Resim 95) 

 

 

Resim 95. 3Ds MAX'de Stereoskopik görüntü yaratımı 

 

Streoskopik özelliğini aktif etmek için sahneye yardımcı objeler eklenir. (Resim 96) 

 

 

Resim 96. Helper ayarları 
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Resim 97. Helper ayarları 

 

 Eye Distance: Ġki gözün arasındaki mesafeyi belirler. 

 Focus Distances: Odak uzunluğu ile görüntünün kapsama alanını belirler. 

Focus Distance değerini değiĢtirdikçe Resim 98 'de okla gösterilen alan karesi 

geniĢler/daralır. Alan içinde kalan objelere stereoskopik 3D efekti 

uygulanmıĢ olur. 

 

 

Resim 98. Focus Distances 
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Ayarlar yapıldıktan sonra Vray ayarlarından Frame Buffer seçeneği aktif edilir. En 

son çıktı alındığından elde edilen görüntü Resim 99 'deki gibidir. Resim 100 'de 

görülen butona basıldığında tek karede stereoskopik görüntü elde edilir. 

 

 

Resim 99. Yan yana stereoskopik görüntü  

 

 

Resim 100. Tek karede stereoskopik görüntü 
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4. BÖLÜM: SANAL GERÇEKLĠK ÇAĞI  

4.1 Hakikat Teorilerinin ÇöküĢü  

„‟Yer altında mağaramsı bir yer, içinde insanlar. Önce boydan boya ıĢığa 

açılan bir giriĢ. Ġnsanlar çocukluklarından beri ayaklarından, boyunlarından zincire 

vurulmuĢ, bu mağarada yaĢıyorlar. Ne kımıldanabiliyorlar, ne de burunların ucundan 

baĢka bir yeri görebiliyorlar. Öyle sıkı sıkıya bağlanmıĢlar ki, kafalarını bile 

oynatamıyorlar.[…] Bu durumdaki insanlar kendilerini ve yanındakileri nasıl 

görürler? Ancak arkalarındaki ateĢin aydınlığıyla mağarada karĢılarına vuran 

gölgeleri görürler, değil mi? […] ġimdi bu adamlar aralarında konuĢacak olursa, 

gölgelere verdikleri adlarla gerçek nesneleri anlattıklarını sanırlar, değil mi? […] Bu 

adamların gözünde gerçek, yapma nesnelerin gölgelerinden baĢka bir Ģey olamaz 

ister istemez, değil mi? „‟  
[1]

 

 

Gerçeğin Ġngilizcesi olan “real” kelimesi, “Ģey” anlamına gelen Latince “res” 

den gelir.
[2] 

Gerçeklik (reality) “var olan Ģeydir”, somut olarak varoluĢtur.  ġeyler 

nasıl varolur, gerçeğe nasıl ulaĢılır? Kendi kendilerine doğada mı bulunur, bilincin 

ürünü müdür? Bu sorular felsefe tarihi kadar eskidir. Filozoflar ve bilim insanları 

yüzyıllardır gerçeklik, bilinç, sezgi kavramlarını ele alır. Günümüzde SG sistemleri 

ile duyu organlarının uyarılıp, orada olmayan Ģeylerin oradaymıĢ gibi 

duyumsatılması, madde ve duyular arası iliĢkiler bağlamında ĢekillenmiĢ 

materyalizm – idealizm tartıĢması ve din – bilim çatıĢmasına yeni bir boyut 

kazandırır. 
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1 

PLATON, Devlet, 7.Kitap, Remzi Kitabevi, Ġstanbul, 1937, s. 514 -516  

2 (http://en.wikipedia.org/wiki/Res)  

3 (http://en.wikipedia.org/wiki/Reality) 

http://en.wikipedia.org/wiki/Res
http://en.wikipedia.org/wiki/Reality
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YaklaĢık iki bin beĢ yüz yıl önce Plato ünlü mağara benzetmesinde insanları bir 

ekranın önüne (önlerindeki mağara duvarı) yarı kuĢatmalı bir pozisyonda 

konumlandırır.  Bu düĢünce deneyi ilk sanal gerçeklik deneyimi sayılabilir. Plato, 

gerçeklik ve görünümleri üzerine bir önerme ortaya atar: insanoğlu içinde yaĢadığı 

hakikati, varolan en yüksek hakikat varsayma hatasına düĢmektedir. Ona göre beĢ 

duyuya hitap eden hakikat düzeyinde tecrübe edilen her Ģey, daha yüksek bir hakikat 

düzeyinin, formların (kendinde Güzellik‟in, kendinde Adil‟in, kendinde Ġyilik‟in) 

yoksul taklitleridir. 
[1]

 Platon ve Socrates form arayıĢlarında duyulardan ziyade aklı 

önerir. Zihin ve form hem duyulardan hem de maddeden önemlidir. Çok daha sonra 

on yedinci yüz yılda, Descartes “DüĢünceler” kitabında, duyuların 

güvenilmezliğinden baĢlar, her Ģeyi düĢümüzde görüyor olduğumuz olasılığı üzerine 

düĢünür, en son kötücül bir cin olasılığına varır. Görülen, dokunulan, iĢitilen dünya 

bir yanılsama olabilir, dıĢ dünya kesin olarak bilinemez. Gerçekler duyuların 

sunduğu kanıtlara dayandırılamaz. Dünya baĢtan sona kötücül bir cinin yarattığı bir 

yanılsama olabilir. 
[1]

 

 

Gerçek nedir sorusuna cevap olarak Rene Descartes‟ten bugüne bütün felsefi 

öğretiler, iki fikir üzerinde yoğunlaĢır; nesnellik (objectivism) ve öznellik 

(subjectivism). Bu iki öğreti gerçekliğin nasıl ele alındığı ile ilgili görüĢlerin dizildiği 

bir yelpazenin iki farklı ucunu temsil eder. ( Resim 101) 

 

Bu yelpazede yer alan materyalizm ve idealizm madde ve bilinç kavramları 

üzerinden tartıĢma yürütür. Materyalizm (materialism) maddenin insan bilincinden 

ayrı bir Ģekilde var olduğunu söyler. Materyalistler kendilerine temel olarak maddeyi 

ele alır. Bu görüĢe göre doğada birincil olarak var olan ve gerçek olan Ģey maddedir. 

Madde evrenin asli veya temel kurucu unsurudur.  Ancak görünen, duyulan, elle 

tutulan yani duyu organları tarafından deneyimlenen “Ģey” gerçektir. “Deney 

dıĢında”, insanın bilgisi dıĢında bulunan madde, düĢünülemez ve bilinemezdir. Duyu 

organlarının önemine rağmen materyalistler için önce madde gelir, madde duyu 

organlarını aktif hale getirir. 
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 IRWIN, William; Matrix ve Felsefe, Güncel Yayıncılık / Açık Felsefe Dizisi, Ġstanbul, 2003. 
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Resim 101. Gerçeklik ile ilgili felsefi öğretiler 
[1]

 

 

Ġdealizm (idealism) ise karĢı uçtadır. Berkeley‟e göre,  evler, dağlar, ırmaklar, 

bir sözcükle, duyulur tüm nesneler, duyular tarafından algılanan Ģeylerden baĢka bir 

Ģeyi temsil etmez. Nesne ve duyum, bir tek ve aynı Ģeydir ve birbirinden 

soyutlanamazlar. Berkeley gibi idealistler, nesnelerin “mutlak” varlıklarını, yani 

insan bilincinin bilgisi dıĢındaki Ģeylerin varlıklarını yadsır. “Materyalizm, 

“kendinde-Ģeyler ”in ya da zihnin dıĢında Ģeylerin kabul edilmesidir; fikirler ve 

duyumlar, materyalizme göre, bu Ģeylerin kopyaları ya da yansılarıdırlar. KarĢıt 

öğreti (idealizm), Ģeylerin “zihnin dıĢında” var olmadığını ileri sürer; Ģeyler, “duyum 

bileĢimleri”dirler.” 
[2]

 

 

Materyalistler, idealistlerin dünyayı maddi olmayan güçlerin etkisiyle (din ve 

Tanrı gibi) açıkladıklarını ve bu fikirlerin tekniğin ve bilimin ilerlemesi ile yavaĢ 

yavaĢ ortadan kalkacağını söyler. Materyalizm aydınlanma çağının da etkisiyle 

idealizme göre daha modern, güvenilir ve bilimle uyumlu görülmüĢtür. Ancak son 

yirmi yıldaki teknolojik geliĢmeler, madde ve duyum arasındaki iliĢki bağlamında 

materyalistlerin bazı savlarını zora sokmaktadır. Bunlar Ģöyle sıralanabilir;  
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HANÇERLĠOĞLU, Orhan; Felsefe Sözlüğü, Remzi Kitabevi, Ġstanbul, 1970 
2 LENIN, V.I.; Materyalizm ve Ampriokritisizm, Çev. Ġsmail Yarkın, Ġnter Yayınları, Ġstanbul, 2001 
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Materyalistlere göre ilkin madde vardır, duyum daha sonra gelir. Oysa SG 

teknolojileri sayesinde madde olmaksızın duyum oluĢabilmektedir. Materyalizmin en 

temel prensiplerinden biri olan “Madde bilinçten önce gelir” felsefesi çökmüĢtür. 

Öncelik – sonralık iliĢkisi olmadığı gibi, madde ve bilinç arasında kurulan bağ 

ortadan kalkar. George Politzer idealistleri eleĢtirir; ona göre “materyalistleri (…) 

saf, basit insanlar gibi, "felsefe yapmak" yeteneğinde olmayan kimseler gibi 

göstererek gülünç hale getirmek için bizzat madde ortadan kaldırılmak  

istenmektedir. 
[1]

  Ġdealistler maddeyi bir kuruntu haline getirip, gerçeğe dayandığını 

öne süren materyalist felsefeye son vermeye çalıĢmaktadır. Politzer‟in yalnız "bilinç" 

üzerinde felsefe yapmakla suçladığı idealistlerin savları günümüzde 

gerçekleĢtirilebilir durumdadır. Madde aynı bir sihirbazlık gösterisi gibi ortadan 

kaldırılabilir. Maddesiz bir evren aynı madde varmıĢ gibi duyumsanarak 

oluĢturulabilir. Bütün bunlar Ģu anda uzak bir ihtimal gibi olsa da artık mümkün 

görünmeye baĢlanmıĢtır. Bilgisayarlarda ve nörolojide yaĢanan hızlı ilerleme ile 

madde aynen bir kuruntu haline gelmiĢtir. Duyumsuz madde insanoğlu için bir iĢe 

yaramaz ama duyumun fiziki bir maddeye gereksinimi artık yoktur. SG sistemleri, 

yazılımcıları, mühendisleri ve tasarımcıları için öncelik madde değil bilinç ve duyu 

organlarıdır. Madde değil bilgisayarda yaratılan modeli söz konusu olduğu için, 

tekrar tekrar değiĢtirilebilen, istenilen Ģekle bürünen bir sanal gerçeklik, bir "madde 

olmayan madde" söz konusudur. 

 

  “Madde duyu organlarımız üzerinde etki yaparak duyumu meydana getirir. 

Duyum beyne, sinirlere, ağ tabakaya vb. yani belirli biçimde örgütlenmiĢ maddeye 

bağımlıdır. Maddenin varlığı duyumlara bağlı değildir. Madde birincildir. Duyum, 

düĢünce, bilinç, belli bir biçimde örgütlenmiĢ maddenin en yüksek ürünleridir. 

Genellikle materyalizm ve öznel olarak da Marx ve Engels‟in görüĢleri bunlardır” 
[2]

 

diyen Lenin‟den bu alıntı, günümüzde gerçekliği açıklamada materyalist düĢüncenin 

artık geçersiz olduğunu gösterir. Materyalist bakıĢ açısına göre duyum tarifi 

günümüz koĢullarında eksiktir.  

35
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2 LENIN, V.I.; Materyalizm ve Ampriokritisizm, Çev. Ġsmail Yarkın, Ġnter Yayınları, Ġstanbul, 2001. S.63 
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Duyum artık sadece bir tür madde olan beyne veya duyu organlarına bağımlı değildir 

ve “belli  bir biçimde örgütlenmiĢ maddenin en yüksek ürünü” değildir. Duyum 

süreçleri çeĢitli SG donanımları kullanarak değiĢtirilebilir. Madde olmaksızın da 

duyum meydana gelebilir. KızarmıĢ soğan kokusu, yer çekimsizlik, bir araba kazası 

simüle edilebilir. SG sistemleri ilerleyen yıllarda fiziksel dünya duyumlarının yerine 

geçebilme potansiyeline sahiptir. Siber bir gelecekte madde ve organik madde 

olmaksızın SG ve duyum üzerine kurulu bir hayat yaĢanabilir. Maddenin birincilliği 

ortadan tamamen ortadan kalkabilir. Telemevcudiyet (teleprences) teknolojisi ile 

kıtalar arası toplantılar aynı masa etrafındaymıĢçasına yapılabilmektedir. Bu ortamda 

her hangi bir Ģeyin maddeselliği birinci konu değildir. Yapılan toplantının kendisi 

birincildir, tamamen sanaldır, düğmeye basıldığında yok olur ve duyumlar üzerine 

kuruludur. (Resim 102)  

 

 

Resim 102. Telemevcudiyet 

 

Materyalistler, idealistleri duyumu “bilinç ile dıĢ dünya arasındaki bir bağ 

gibi değil, ancak, bilinci dıĢ dünyadan ayıran bir bölme, bir duvar gibi”
 [1]

 kabul 

ettikleri için eleĢtirirler. SG araçları (gözlük, eldiven, özel giysi vb) ile bilinç fiziki 

dıĢ gerçeklikten tamamen izole edilip yepyeni bir gerçekliğin içine taĢınabilir. Bu 

noktada duyum, bilinç ve dıĢ dünyayı tamamen ayıran ve farklılaĢtıran duvar iĢlevi 

de görebilir.  
36
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Materyalistler duyu organlarının güvensizliğine karĢın maddenin değiĢmezliğini 

savunurlar. Bu tartıĢmada Ģunu not etmek gerekir; her ne kadar insan akıl ve duyular 

sayesinde dünyayı kavrasa da, duyular ve düĢünceler illüzyon, halüsinasyon, 

yanılsama, Ģizofreni gibi Ģeylere açıktır. Duyuların güvenilmezliği zaten tartıĢılan bir 

konuydu. Ama artık maddenin de güvenilirliği tartıĢmalıdır.  

 

Ġdealist piskopos Berkeley maddeyi Ģöyle tanımlamıĢtı; "Madde, bizim 

aklımızın, zihnimizin dıĢında varolduğunu düĢünürken sandığımız Ģey değildir. Biz 

sanıyoruz ki, Ģeyler vardır, çünkü onları görüyoruz, onlara dokunuyoruz; bize 

duyumlar verdikleri içindir ki, onların varlığına inanıyoruz.
[1]

 "Berkeley 

duyularımızla algıladığımız nesnelerin birer fikir (idea) olduğunu ve zihnimizin 

dıĢında varolamayacağını iddia eder.
 
Evrenin ve maddenin gerçekliğini açıklamak 

için söyledikleri SG evreninin iĢleyiĢ mekanizmasını tanımlar niteliktedir. Sanal 

gerçeklik evreninde nesneler zihnin dıĢında bir yerde varolamaz. Tamamen gerçek 

hissi vermesine rağmen fiziki dünyada bir göndereni yoktur.  

 

Jean Baudrillard, günümüz teknolojileriyle idealizmin nesnel gerçekliğe 

geriye dönüĢü olmayacak bir biçimde son verdiğini söyler. VaroluĢunu tamamen 

maddeye bağlayan materyalizmin söyleyecek sözü kalmamıĢtır. „‟Eskiden görece 

denilen idealizmin yerini nesne ve özne arasındaki hassas dengenin enformatik 

teknolojileri tarafından total bir soyutlama süreci yararına bozulduğu, katıksız bir 

idealizme bırakmıĢtır. Öyleyse bir illüzyona benzeyen nesne ve kendisini bu nesneye 

oranla tanımlayan ve onun ötesine geçildiğinde söyleyecek bir Ģeyi kalmayan 

felsefenin de sonu gelmiĢ demektir. Bundan böyle felsefe de yapılamayacaktır, 

çünkü artık ortada felsefe yapabilecek bir özne de kalmamıĢtır.”
[2]

 Özetlemek 

gerekirse, madde bir illüzyona, kuruntuya dönüĢmüĢtür. Bilinç ve madde arasındaki 

iliĢki karmaĢıklaĢır. Bilinç kendi baĢına bir evren yaratabilecek bir güce sahiptir. 
37

 

 

Gerçek nedir tartıĢmalarında “maddi ve nesnel illüzyon ya da gerçeklik 

illüzyonunun en azından Tanrısal illüzyon kavramı kadar kırılgan olduğu” görülür. 
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Baudrillard, gerçekliğin artık içinden çıkılması imkansız bir bulmacaya döndüğünü 

ve simülasyonun
[1]

  ulaĢabileceği en üst aĢama olan sanal gerçeklik aĢamasına 

geçildiğini söyler. ĠkibinbeĢyüz yıl önce Plato‟nun mağarasında gerçek ve 

yansımalarını birbirine karıĢtıran mahkumların dünyası yeniden yorumlanmıĢtır. 

“Dünyanın anında imgesel düzeyde kurulabildiği”, “kendisi bir ekrana dönüĢen 

beyne özgü zihinsel iĢlemler” gerçeklik ilkesini tamamen ortadan kaldırır. Sayısal 

evrene karĢı eleĢtirel ve karamsar bir bakıĢ açısına sahip olsa da, Baudrillard sanal 

gerçeklik ile yeniden Ģekillenen tartıĢmaları, anlamsızca “hakikatin” peĢinde koĢma 

eylemine son vermesi açısından hayırlı bulur. Ġdealizmin zayıflaması ve Tanrı 

düĢüncesinin buharlaĢması, insanoğlunda dünyayı bilgi ile ele geçirme fikriyle karĢı 

karĢıya getirmiĢtir. “Bu dünyada çözümlenip, açıklaması yapılmamıĢ hiçbir Ģey 

kalmamalıdır.” Oysa “fetiĢistleĢtirilmiĢ gerçeklik”ten ibaret bir dünya oluĢturmaya 

çalıĢıldığı ölçüde gerçeklikten giderek uzaklaĢılır. En son gelinen aĢamada sanalın 

devreye girmesiyle gerçekliğin ölümünden söz edilebilir. “En azından bizi hakikati 

ele geçirme tutkusuna karĢı koruyacaktır.” 
[2]

 

4.2 Sanal Gerçeklik Evreninde Toplum 

Platon‟un mağara benzetmesinde bir mağarada doğuĢtan itibaren 

boyunlarından ellerinden ve ayaklarından zincirlenmiĢ mahkûmlar, gardiyanlar 

tarafından gerçekleĢtirilen bir gölge oyununu seyreder. Gardiyanlar bir ateĢin 

önünden tahtadan oyma hayvan Ģekillerini geçirirken gölgeleri duvara yansır. 

Mahkûmlar ne tutsak olduklarını bilir ne de kendilerine gösterilen dıĢında bir 

gerçekliğin olup olmadığını. Mahkûmlardan biri serbest kalır, güneĢ ıĢığında baĢka 

bir gerçekliğin olduğunu görür. Dönüp arkadaĢlarına anlattığında kendisiyle alay 

edilir ve deli muamelesi görür. BaĢka bir gerçeklik düzeyini görme benzetmesi 

Matrix (Wachowski KardeĢler, 1999) filminde de kullanılır. Neo da aynı Platon‟un 

mahkûmu gibi zincirlenmiĢ olduğu (o da kablolarla bağlıdır) bir nevi gölge 

oyunundan kurtulup gerçekliğin çölüne adım atar.  
38

 

                                                           
1 Gerçeğin aslı yerine sadece göstergeleri onun yerine geçmiĢtir. Bir köken ya da bir gerçeklikten yoksun gerçeğin modeller 
aracılığıyla türetilmesine “hipergerçek” yani “simülasyon” denmektedir.  BAUDRILLARD, Jean; Simülakrlar  ve 

Simülasyon, Çev. Oğuz Adanır, Doğubatı Yayınları Ankara, 2003. 

 
2 BAUDRILLARD, Jean; ġeytana Satılan Ruh, Çev. Oğuz Adanır, Doğubatı Yayınları,  Ankara,  2005, S. 13, 63, 74, 81, 82 
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Neo Ģimdi gördüğünün gerçek olduğu ve eskisinin yapay ve sanal bir dünya olduğu 

fikrini kabul etmekte uzun süre zorlanır. Ama Cypher‟in aksine “sahte” bir hakikate 

dönmektense her türlü zorluğa katlanmayı yeğler. Film boyunca Cypher bir haindir. 

Matrix‟de zengin bir hayat karĢılığında Morpheus‟a ihanet etmeyi kabul eder. Ona 

göre “cehalet mutluluktur.”  Gerçek dünyanın sefaletinden bıkmıĢ Cyper, Matrix‟de 

zengin ve ünlü bir aktör olarak yeni bir hayat karĢılığı ajanları Morpheus‟a 

götürmeyi kabul eder. Matrix gerçek değildir ama bu yanılsamayı tercih eder. 

William Irwin, Felsefe ve Matrix kitabında filmin gerçeklikle ilgili sorduğu soruları, 

bu tercihler üzerinden inceler. 
[1]

  Bir Ģeyin gerçek ve değerli,  yani yaĢamaya değer 

olup olmadığı nasıl bilinebilir? Filmde iki karĢıt cevap vardır. Birincisi Morpheus ve 

ekibinin seçmiĢ olduğu yol; Matrix‟in yanılsamalarından kurtulmak, ikincisi 

arkadaĢlarını satan hain Cyper‟ın yolu; en canlı ve en keyifli deneyimi sunanı 

seçmek. Sanal lezzetli bifteğe karĢı besleyici ama lezzetsiz lapa. Gerçek hayat da 

aynı Nebuchadnezzar gemisindeki gibi zor ve tatsızdır.  

 

 

Resim 103. Matrix, Cyper ve günah nesnesi sanal biftek 

 

Matrix gibi gerçeklik, görünüĢ, sanal gerçeklik, düĢ, yanılsama ve bunların 

içinde yer alma ile ilgili sinemada bir film türü geliĢmiĢtir. 
39

Truman ġov (Truman 

Show, Peter Weir,  1998), Matrix (Matrix, Wachowski KardeĢler,  1999), 13. Kat 
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(Thirteenth Floor, Josef Rusnak,  1999), VaroluĢ (EXistenZ , David Cronenberg , 

1999), Vanilla Sky (Vanilla Sky, Cameron Crowe, 2001), Simone (S1m0ne, Andrew 

Niccol, 2002), Sessiz Tepe (Silent Hill, Christophe Gans, 2006), Suretler 

(Surrogates, Jonathan Mostow, 2009), Avatar (Avatar, James Cameron, 2009), 

BaĢlangıç (Inception, Christopher Nolan, 2010) bunlardan bazılarıdır. Bu filmlerde 

de sanal ve gerçek dünya sürekli karĢılaĢtırılır, kahramanlar ikisinden birini seçer. 

Filmlerin yapım yılları ile sanal gerçekliğe bakıĢ açıları arasında bir iliĢki vardır. Bu 

türün ilk örneklerinde döneminin estetik ve felsefi tartıĢmalarına uygun olacak 

Ģekilde “gerçek”  dünyanın tarafı tutulur. Matrix‟te Neo, zorluğuna rağmen “gerçeğin 

çölünde” kalmayı seçer. Film öteki tercihi peĢinen ahlak –dıĢı ilan eder. Simone‟da 

baĢta cazip gelen sanal aktör, sonrasında yönetmenin kabusu olup yok edilmeye 

çalıĢılacaktır. Suretler‟de filmin sonunda tüm yapay bedenler yok edilir, sanal evren 

sona erer, insanlar gerçek dünyaya tekrar adım atar. Ancak Cameron‟un Avatar‟ında 

durum farklıdır. Felçli bir asker olan Jake Sully, görev icabı bulunduğu Navi‟nin bir 

parçası olmaya baĢlar, görevli olduğu dünya ile sanal dünya arasında çeliĢkiye düĢer. 

Sonunda tercihi Navi‟dir. Paranın, hırsın egemen olduğu gerçek dünyanın karĢısında, 

Navi dünyası, doğa ile barıĢık ve masumdur. Bu sebeple izleyici Jake‟i ahlaki olarak 

sorgulamaz. BaĢlangıç filminde yetenekli rüya hırsızı Dom Cobb, iĢinin dıĢında 

kendi rüya aleminde gerçek hayattan daha fazla zaman harcar. Artık gerçek ve 

gerçek olmayan arasındaki farkı ele alıĢ eskisi gibi değildir. Gerçekliğin “yapay” 

sürümleri tarafından baĢtan çıkarılmak, aldatılmak o kadar kötü bir Ģey değildir. 

Aslında Matrix filmi bile, “yapay” gerçeklikle mücadele edip ondan özgürleĢmeyi 

savunurken, bütün cazibesini simülasyon ortamlarının Ģık deri kıyafetlerinden, 

silahlardan ve aksiyon sahnelerinden alır. Matrix‟in dıĢındaki gerçeklik evreninin 

göründüğü her sahne gri, kahverengi ve yoksuldur. Demek ki haz alınan, eğlenceli, 

renkli ve özgür olan sanal evrendir. Irwin filmde tukaka sayılan bu sanal dünyanın, 

Neo‟nun da tanımladığı gibi aslında oldukça güzel olduğunu vurgular; “kuralların ve 

kontrollerin olmadığı bir dünya, sınırların ve engellerin olmadığı bir dünya, her Ģeyin 

mümkün olduğu bir dünya (…) Ġnsanların fiziksel bedenlerinin sınırlılığına mahkum 

olmadığı” bir dünya. 
[1]  40 
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Sanal gerçekliğe bakıĢın, olumsuzdan olumluya dönüĢümünün nedenleri toplumun 

ve dünyanın geldiği aĢamayla oldukça ilintilidir. David Weberman, “Matrix 

simülasyonu ve post modern çağ” adlı makalesinde artık dünyanın çok değiĢtiğini 

söyler. KüreselleĢme, post modernizm, teknolojik geliĢmeler,  televizyon, bilgisayar, 

cep telefonları ve en son olarak da internet, insan hayatında, duygu ve 

düĢüncelerinde büyük değiĢime yol açar. Buna bir de sosyal medyayı eklemek 

lazımdır. “Gerçek bir yer duygusu olmayan bu dünyada” herkes  “birer ruhani 

gezgin”, “ ciddiyeti olmayan bir dünyada”, herkes “birer kuĢkucu ve  inançsız” dır.
[1]

 
 

 

Bu durum olumlu olarak da değerlendirilebilir, olumsuz da. Thomas Hohstadt 

ve Dan Keast‟e göre sanal gerçeklik sakinleri göçebeler gibidir, sabit bir evleri 

olmadan ortalıkta dolanır. Bunun yerine sonsuz sayıda bağlantıda yaĢar. 

EleĢtirmenlerini eleĢtirir, haberler hakkında yorumları okur, kendi aralarında 

konuĢurlar. “Bağlantı üzerine bağlantı üzerine bağlantı verirler ve „kanıtları‟ bir 

simülasyonun simülasyonunun simülasyonu... haline gelir.”  Hohstadt ve  Keast 

sanal gerçekliğin kökenini kilometreler ötedeki biriyle aynı yerde olmayı sağlayan 

telefonunun icadında bulur. Gelecekte çok daha fazla duyusal sanal gerçeklik 

deneyimler yaĢatacak arayüzler bulunacaktır. 
[2] 

 

  Baudrillard‟a göre de “gerçeklik evrenine paralel olan evrenlerle daha çok” 

ilgilenilip, sanal ve gerçeğin karıĢımı olan ikili yaĢam biçimleri tercih ediliyordur. 

Baudrillard, sanal gerçekliğin simülasyon evrenini bile yok ettiğini, doğal dünya 

yerine teknik ve yapay bir dünya koyduğunu söyler. Simülasyon, Baudrillard ile 

literatüre geçen kuramdır. Gerçek ve simülasyon arasındaki çizginin buharlaĢtığı 

fikrini ortaya atmıĢ olan yazar, artık simülasyon evreni diye bir Ģeyin de kalmadığını 

söylemektedir. Teknoloji ürünü bu yapay dünyadan baĢka bir dünya yoktur, 

dolayısıyla bir alternatifi olması söz konusu değildir. KarĢısına baĢka bir idealle 

çıkabilmek mümkün değildir.
 [3]

  
41
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Baudrillard‟ın bakıĢ açısında gerçek ve sanal arasında tercih veya kıyaslama yapma 

imkânı yoktur. Bu tartıĢmaların insanlık aleyhine bitmiĢ olduğunu söyler. Artık 

sayısallaĢmıĢ bu yapay evrene mutlak boyun eğmek zorunluluğu vardır.  

 

Weberman sanal gerçeklik evrenine Baudrillard‟ın aksine olumlu yaklaĢır. 

Ġnsanların sanal gerçekliği, normal gerçekliğe tercih edebileceklerini söyler.  Ona 

göre sanal evren temel olarak zenginleĢtirilmiĢ gerçekliktir, duyumlar cennetidir. 

Sanal gerçeklik gerçekten daha iyi olduğu bir noktaya çoktan gelmiĢtir. Bir Büyük 

Kanyon simülasyonunun içinde sanal bir gezinti,  gerçek kanyonu ziyaret etmekten 

daha heyecanlı ve doyurucu olabilir. Ayrıca herkesin gerçek hayatta bu tür 

yolculuklar yapması mümkün değilken yakın bir gelecekte simülasyonunu elde 

etmesi mümkün olabilir. Burada Walter Benjamin‟in “Teknik Araçlarla Yeniden 

Üretim (Çoğaltma) Çağında Sanat Eseri” adlı önemli metnini hatırlamakta fayda 

vardır. Benjamin sanatın teknik yollarla yeniden üretilmesinin kitlelerin sanata 

bakıĢını ilerici yönde değiĢtirdiğini savunur. Resim sanatı bu çoğaltma teknikleri ile 

müzelerden, galerilerin sınırlarından kurtulmuĢ, daha kolektif bir tüketime ulaĢmıĢtır. 

Bugün internet ve sanal gerçeklik olanaklarıyla sanal müzeler, konserler, 

kütüphaneler, dünyanın dört bir yanında edinilen dostluklar vb. insanların ayaklarına 

çok farklı dünyaları serer. Öyle ki bugünün teknolojisi ile çoktan ölmüĢ bir kiĢinin 

konserini gidip izlemek bile mümkündür. 2012′de ABD‟de Dr. Dre ve Snoop Dogg‟a 

ait bir konser gerçekleĢmiĢtir. 1996 yılında, 25 yaĢında rakiplerinin tetikçileri 

tarafından öldürülen Tupac Shakur ve yaĢayan Snoop Dogg hologram teknolojisiyle 

sahnede bir araya getirilir. Üstelik Shakur konsere “Naber Coachella?” (konserin 

ismi) diyerek baĢlar, yani eski bir kayıt değil özel bir performans söz konusudur. 

(Resim 104) 
[1]

 

 

Japonya‟da manga karakterlerin sanal konserleri kendine has hayran kitlesine 

sahiptir. (Resim 105) 
42
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Resim 104. Tupac Shakur ve Snoop Dogg konseri 

 

 

Resim 105. Hologram konser 

 

Heim‟a göre yeni iletiĢim teknolojileri, gerçek dünyanın resmi ve hiyerarĢik 

yapısını ortadan kaldırarak, kısıtlanmamıĢ bir ifade özgürlüğü sunar. ĠliĢkilerde 

zaman, mekan ve sosyal statü sınırlamalarını ortadan kaldırarak insanların birbiriyle 

bağ kurmasını sağlar. Hem günlük hayattaki deneyimler farklı biçimde simüle olur 

hem de internetteki sohbet odaları ve fantezi rol yapma oyunları sayesinde farklı 
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kimliklere bürünme imkanı yaratılır.
[1]

 Gerçek hayatta yeterince sosyal, giriĢken 

olmayan insanlar için kendini ifade etme olanağı sağlanır. Kullanıcı gerçek hayatın 

değer ve yargılamalarından, inançlardan, tabulardan uzak bir Ģekilde kendi 

gerçekliklerini yaratabilir. Kullanıcı tarafından genelde arzulanan Ģey gerçeklik 

değil, bir süreliğine kiĢinin kendi gerçeğinden kaçıĢıdır. (Tabi ki satın almayı 

planladığı yeni bir evin 3B modelinin içinde gezmiyorsa) Kendini hayali olana 

bırakmanın çekiciliği göz ardı edilmemelidir. 

 

Zaten genç kuĢak bu dinamik ve etkileĢimli evreni kucaklamaktadır. Bu 

zamana ve uzaya karĢı kazanılmıĢ bir zaferdir. Bu kuĢağın dünyası “sonsuzluğun 

hayal edilmekle kalmadığı, gerçekleĢtirildiği bir sanal kaleydoskoptur.” Bu evrende 

varoluĢ kolektiftir, milyonlarca sinir hücresine sahip “küresel insan beynini” 

andırmaktadır. 
[2]

 

 

 Sanal ve gerçek birbirini dıĢlayan kategoriler olmak zorunda mıdır? Ġlla birini veya 

diğerini seçmek mi gerekir? YaĢanılan hayatların hangisinin gerçek hangisinin sanal 

olduğu yeni kuĢakların çok da umursadığı bir konu değildir. Kerckhove, giderek 

artan biçimde, yeni neslin sanal ve gerçek deneyim arasında hiçbir fark görmemeye 

baĢladığını söyler. Çünkü onlar sanal gerçeklik, “sahici” gerçeklik, hiper-gerçeklik 

(gerçeğin ötesindeki gerçek) hepsini aynı anda deneyimler. Ve bu tecrübe „gerçek 

zamanlı‟ olarak „gerçek hayatta‟ oluĢur.
[3] 

Ġmgelerin istenildiği gibi düzenlenebildiği 

Photoshop çağında doğan bu kuĢak için zaten gerçek diye nitelendirilebilecek bir 

dünya yoktur. 

 

Bütün bunlara rağmen dıĢ dünyanın gerçekliği ile yüzleĢmeyip sanal 

dünyalara olduğundan fazla anlam yüklemek ve tamamen içine gömülmek 

tehlikelidir.
43

 

                                                           
1 BOSTAN, Barbaros; „‟Sanal Gerçeklikte EtkileĢim‟‟, Doktora Tezi, T.C. Marmara Üniversitesi Sosyal Bilimler 

Enstitüsü ĠletiĢim Bilimleri Anabilim Dalı, BiliĢim Bilim dalı, 2007, Ġstanbul 

 
2 MCLAREN, Glenn; „‟The Triumph of virtual reality and its implications for philosophy and civilization", 

Cosmos and History: The Journal of Natural and Social Philosophy, Vol. 8, no. 1, 2012. 

 
3 HOHSTADT, Thomas, KEAST, Dan;‟‟ The Age of Virtual Reality", American Communication Journal, vol. 

11, Spring 2009 
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YetiĢkin bireyler olup hayatı ciddiye almaktan kaçmak kötü sonuçlar 

doğurabilir. Bilgisayar ve sanal dünyalar, uyuĢturucu madde bağımlılığına benzer 

sonuçlara yol açabilir. Fazla sanal dünyalarda bulunmak kiĢide kimlik değiĢimi 

oluĢturabilir. Birey kendisini sürekli farklı kimlikte sunabilir. Teknoloji bağımlılığı, 

çoğul kiĢilikli kimlik sınırlarını karıĢtırmıĢ, yalan söylemeyi doğal kabul eden kiĢiler 

yaratabilir. Fazla bu dünyalara gömülmek sanal iliĢkileri gerçek iliĢkilerin yerine 

geçebilir. 
[1]

 
44

 

 

Burada ister istemez video oyunlarına değinmek gerekir. Simülasyonun en 

güçlü Ģekilde kullanıldığı alan eğlence sektörü ve video oyunlarıdır. Video oyunları 

fantastik alanlar yaratma gücüyle, oyuncularına bir karakterin rolünü üstlenebilme 

(avatar) imkanı vermesiyle, efektleriyle özel bir türdür. Bir de bu özelliklere SG 

teknolojisi de eklenince, kullanıcı oyun alanı içinde yaĢayabilmektedir. Dünyalar 

arasındaki bu alıĢveriĢ akıĢkanlığı, hem sayısal bir alan/uzay içinde yaĢama hissi, 

hem de elde edilen zevk açısından SG ile yaratılan sinemasal ortama çok benzer. 

Bulunma hissi, kuĢatma, içine gömülme, yaĢama hissi gibi özellikleri ile SG, Mc 

Luhan‟ın kitle iletiĢim araçları için tarif ettiği “içine gömülme” kavramının en uç 

noktasıdır. Duyuların birer uzantısı olarak tarif ettiği medya gerçekten duyuların 

uzantısına dönüĢerek arayüz tasarımında bir çığır açmıĢtır. 
[2]

 Bu uzantılar, insanın 

beĢ duyusuna da bilgi taĢır. Hohstadt ve Keast, sib(ernetiks) (cyb(ernetics) ) ve 

org(anizma) yı birbirine karıĢtırarak siborglara (cyborg) dönüĢtüğümüzü söyler. 

 

Fakat sanal gerçeklik video oyunlarından, savaĢ oyunlarından, uçuĢ 

simülatörlerinden veya sanal „binalardan‟ daha fazlasıdır. Bugün onun bebekliğini 

görsek de O bir gelecek dilidir. Ve çok yakında, eskiden televizyonun yaptığı gibi, 

ekonomiyi de ele geçirecektir. 
[3] 

                                                           
1 

 (http://amatem.npistanbul.com/bagimlilik-tedavisi-ve-iyilesme-sureci.html) 

 
2 POVERS, Bruce R., MCLUHAN, Marshall, Global Köy, Scala Yayıncılık / Borsa Yönetim Dizisi, Ġstanbul, 

2001 

 

3 HOHSTADT, Thomas, KEAST, Dan;‟‟ The Age of Virtual Reality", American Communication Journal, vol. 

11, Spring 2009 
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5.  BÖLÜM: SANAT VE SANAL GERÇEKLĠK
 

5.1 Sinema ve Sanal Gerçeklik 

CGI ve 3B tekniklerinin yeni bir estetik dil oluĢturup oluĢturmadığını 

anlamak için öncelikle sayısal sinemanın dilini incelemek lazımdır. Lev Manovich 

bunun için Ģu soruları sorar; “BilgisayarlaĢma bizim hareketli görüntüler 

kavramımızı nasıl etkiliyor?  Film dili için yeni olanaklar sağlıyor mu?  Tümüyle 

yeni sinema formlarının geliĢmesini sağladı mı?” Bu soruları araĢtırmak için de 

bilgisayarlaĢmanın sinemanın üzerine etkilerini iki gruba ayırır. 

1. Geleneksel film yapımında bilgisayar tekniklerinin kullanımı: 

 3B bilgisayar animasyonu / sayısal kompozisyon. Örnek: Titanic 

(James Cameron, 1997) 

 Sayısal boyama. Örnek: Forest Gump (Robert Zemeckis, 1994) 

 Sanal aktörler / hareket yakalama. Örnek: Titanic (James 

Cameron, 1997) 

2. Bilgisayara dayalı yeni sinema biçimleri: 

 Tipografik sinema: Film, grafik tasarım ve tipografik 

animasyonun bileĢiminden oluĢan filmler. 

 Net.sinema: Sadece internette dağıtılmak üzere yapılan filmler.  

 Farklı boyutlarda doğrusal olmayan (non-lineer) eriĢime imkan 

veren hipermedya arayüzleri. Örnek: “WaxWeb” (David Blair, 

1994-1999) 

 Film benzeri sekanslarla oluĢturulmuĢ oyun ve etkileĢimli filmler. 

Bu sekanslar geleneksel film teknikleri kullanılarak (örnek: 

“Jonny Mnemonic” oyunu) ya da bilgisayar animasyonu (örnek: 

“Blade Runner” oyunu) kullanılarak yaratılabilir. 

 Web sitelerinde, bilgisayar oyunlarında ve diğer yeni medya ortamlarında 

görünen, filme çekilmiĢ veya simüle edilmiĢ sekanslar. Örnek: Myst‟deki 
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geçiĢler ve QuickTime filmler; Tomb Rider ve birçok diğer oyundaki 

video kullanımı. 
[1]

 

 

Görüldüğü gibi bilgisayar teknolojileri sinema endüstrisinde yeni imkânlar ve 

mecralar yaratmıĢtır. Aynısı 3B grafikleri için söyleyenebilir mi? SG ve 3B'yi 

sinemada bir devrim mi, yoksa yeĢil perde‟nin (green box) keĢfi gibi herhangi bir 

teknik geliĢme olarak mı analiz etmek lazımdır? Olayın devasa teknolojik boyutunu 

(bölüm 1 ve bölüm 2) es geçmek imkânsızdır. Ancak bu teknolojik sıçrama, teknik 

boyutu kadar sinema estetiği için yaptıkları açısından ele alınmayı hak eder. 

Özellikle sinemada gerçekliğin yeniden yaratımı ve ekranın yeniden tanımlanması, 

sınırların ortadan kaldırılması açılarından.  

  

3B sinema alanında oldukça etkileyici bir biçimde ortaya çıkar. Sanal 

gerçeklik denilince akla öncelikle sinemanın gelmesi ve önemli eserlerin öncelikle 

bu alanda yaratılması ĢaĢırtıcı değildir. Sanal gerçeklik “orada olmayan” Ģeyleri 

varmıĢ gibi yaratma imkanı sağlayarak sinema sanatçılarını birer kahine dönüĢtürür. 

Sinema ve fotoğraf bu sayede tüm büyük sanat türlerinde olduğu gibi sanal kimliğe 

bürünür, fiziksel gerçeklikle bağını kopararak kendi gerçekliğini yaratır. Bu sinema 

için muhteĢem bir andır, bu sebeple sanal gerçekliği herhangi bir teknolojik geliĢme 

olarak kabul etmek bu anı kaçırmak demektir. Sinemanın hayal edileni gerçek gibi 

sunma yeteneği tarihi boyunca vardır. Makyaj, montaj, kurgu gibi tekniklerle hayal 

ürününün gerçek gibi yaĢanması potansiyeli, hem 3B sinemanın olanakları, hem de 

özel efekt teknikleriyle daha çok artar. Bilgisayar yapımı özel efektler öncelikle 

Hollywood endüstrisinde giderek çoğu filmde rol oynar. Özel efektler sayesinde 

çoğu engel ortadan kalkar ve bu efektlerin popülariteleri artar. Bugün 

www.videocopilot.net gibi siteler “…nin yapılıĢı” videoları ile özel efektlerin nasıl 

yaratıldığını açıklayan yeni bir tür geliĢtirir.
45

Yakın zamana dek özel efektlerin 

üretimindeki iĢgücü ve sayısal araçların maliyetini karĢılayabilecek tek yer 

Hollywood stüdyolarıydı. Ancak yeni teknoloji olanakları sadece Hollywood‟u değil 

film yapımcılığını tümden değiĢtirir. Sayısal teknoloji, hem maliyeti azaltır, hem de 

süreci kolaylaĢtırıp hızlanır. 

                                                           
1 MANOVICH, Lev; "The Language of New Media", Londra: The MIT Press, 2001. 

http://www.videocopilot/
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Yeni sinema daha önceki sinema formlarınca belirlenmiĢ fenomenleri (Sıralı hikâye 

anlatımı gibi) de kullanır ama aynı zamanda onları aĢar. Bir estetik olarak 3B, yeni 

bir gerçeklik yaratıp, uzay derinliği boyutunu da ekleyerek seyircinin dünyası ile film 

dünyasını içiçe geçirerek sinema dilini müthiĢ bir biçimde güçlendirir. Yeni 

sinemanın özellikleri özetle Ģunlardır; 

 

 Yapım süreci tamamen değiĢmiĢtir. Ġster pahalı ister amatör donanım 

kullanılsın, ister bireysel ister kolektif film yapımı olsun süreç çok 

daha kolaydır. Üretim (prodüksiyon) ve üretim sonrası (post 

prodüksiyon) süreçleri birleĢmiĢtir. (Bkz 6.3.1) 

 Fiziksel gerçekliği filme çekmek yerine, 3B bilgisayar animasyonu 

yardımı ile doğrudan bilgisayar içinde film benzeri sahneler üretmek 

mümkündür. (Bkz 6.3.2) 

 Bu yeni gerçeklik içinde fiziki gerçekliğin bir unsur olarak 

kullanıldığı melez (hibrid) bir türdür. (Bkz 6.3.1) 

 SG özelliklerinin devreye girdiği ortamlarda yepyeni bir perspektif ve 

etkileĢim olanakları ile film ve seyirci dünyası iç içe girer. (Bkz 6.3.3) 

5.1.1 Yeni sinemanın yapım süreçleri 

3B‟un sinemaya getirdiği en büyük devrim film yapım süreçlerini 

değiĢtirmesidir. Artık fiziksel gerçekliği filme çekmek yerine, 3B bilgisayar 

grafikleri ile doğrudan bilgisayar içinde film benzeri sahneler üretmek mümkündür. 

Aynı zamanda sayısallaĢan film malzemesi ve yazılımlar, kullanıcısına büyük 

kolaylık sağlar. PikselleĢen canlı hareket çekimleri kolaylıkla değiĢtirilebilir, birinin 

yerine diğeri konulabilir. Manovich, 3B olanakları ile zenginleĢmiĢ sayısal sinema ile 

analog sinemanın yapım süreçlerini kıyaslamak için resim sanatından örnek verir. 

Erken Rönesans döneminde fresk ve temperalardan yağlı boyaya geçiĢe benzetir. 

Fresk yapan bir ressamın boya kuruyana kadar kısıtlı bir süresi vardı; kuruduktan 

sonra da görüntüyü değiĢtirme imkânı yoktu. Benzer Ģekilde geleneksel film 

yapımcısı, görüntüler filme kaydedildikten sonra değiĢtirmek için çok kısıtlı imkâna 

sahiptir. Yağlı boyaya geçiĢle ressamlar büyük ölçüde rahatlar ve bu durum kısa 

sürede çok büyük kompozisyonlar yapmayı ve gerekirse onları değiĢtirmeyi mümkün 
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kılar. Resim tekniğindeki bu değiĢim Rönesans ressamlarını yepyeni 

kompozisyonlar, yeni resim alanları ve hatta anlatımlar yaratmaya yöneltir.  Benzer 

Ģekilde, sayısal teknoloji, yapımcının bir film görüntüsünü yağlı boya gibi iĢlemesine 

izin vererek sinema ile neler yapılabileceğini yeniden tanımlamaktadır. 
[1]

 

 

Film yapımının kolaylaĢmasının yanı sıra tarzının değiĢmesi söz konusudur. 

Daha önceki dönemlerde film yapım aĢaması olan üretim ve efektlerin yapıldığı 

üretim sonrası aĢamaları birbirinden ayrı tanımlanır. Kameraların kaydettiği 

çekimlere müdahale sayıldığı için pek de sevilmeyen özel efektler, filmin çekilme 

aĢamasından sonra yapılır. Geleneksel filmin çoğunluğunu çekimler, az bir kısmını 

da özel efektler oluĢturur. ġimdi bu denge tamamen tersine dönmüĢtür. Özel efekt, 

sayısal sinemanın temel normu haline gelir. Önceden fiziksel gerçekliğe 

manipülasyon, kamera ile film setinde sinematografi kullanılarak yapılırken, Ģimdi 

tam tersidir. Sayısal sinemada çekimler artık son nokta değil, sadece baĢlangıçtır. 

Esas sahne bilgisayarda 3B olanaklarıyla oluĢturulur ve bu çekimler bu sayısal 

manipülasyon için sadece bir ham maddedir. Birçok filmin kamera arkası izlendiği 

zaman oyunculuk ve sahne yaratımının sadece bilgisayar manipülasyonuna referans 

olabilmesi amacıyla yaratıldığı görülür. Çok basit hareketler yapılır, ortamda yeĢil 

perde ve kablolar mevcuttur. Bu görüntü kirliliği de daha sonra bilgisayarda elle 

boyanarak yok edilecektir. Özetle, üretim aĢaması, üretim sonrasının sadece ilk adımı 

olmaktadır. 

 

Canlı hareket çekimleri artık sadece bir hammaddedir. Sonraki aĢamalarda 

elle iĢlenecek, anime edilecek 3B bilgisayar üretimi sahnelerle birleĢtirilecek ve 

boyanacaktır. Her görüntü, nihai bir film haline gelinceye kadar, kaynağı ne olursa 

olsun bir sürü yazılımdan geçer. Pi‟nin yaĢamı filminde (Life Of Pi, 2012) filmin 

mekanları, oyuncuları kısmen çekim kısmen 3B grafiği ile yaratılır. Karekterlerden 

biri olan Bengal kaplanı Richard Parker, filmin bazı bölümlerinde gerçek bir kaplan 

tarafından canlandırılır ama genelde bilgisayar yaratımı versiyonu kullanılır.  

46
 

                                                           
1 

MANOVĠCH, Lev;  "The Language of New Media", Londra: The MIT Press, 2001. 
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Animasyon olarak hazırlanır, bu gerçek ve 3B animasyon olan sahneler üst üste 

getirilerek, gerçeklik çıtası oldukça yüksek görüntüler elde edilir. 

 

 

Resim 106. Pi‟nin yaĢamı kamera arkası 

 

Resim 107. Richard Parker modeli 

 

Pi‟nin yaĢamı örneğinde görüldüğü gibi filmin son hali birçok farklı öğe 

kullanılarak inĢa edilir. Bu öğeler ya tamamen sıfırdan yaratılır veya elle 

değiĢtirilerek elde edilir. Yeni sinemanın ürettiği bu gerçeklik, canlı çekimleri 

öğelerden biri olarak kullanan özel ve melez bir türdür. Manovich filmin yapım 

sürecini Ģöyle formüle eder; sayısal film = canlı aksiyon malzemesi + boyama + 
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görüntü iĢleme + birleĢtirme (kompozitleme) + 2B bilgisayar animasyonu + 3B 

bilgisayar animasyonu. 
[1]

 

 

Bu üretim metodu içinde birçok alt kümeyi barındırır. Yeni yapım sürecinin 

özeliği geleneksel ardada gelen ekranlar Ģeklini, üst üste katmanlar biçimine 

büründürmesidir. Kullanılan yazılımların proje dosyaları incelendiğinde hareketli 

görüntü, fotoğraf kareleri, grafik öğeler, filtreler vb malzemelerin katmanlar halinde 

üst üste gelerek 3B uzayda yerlerini aldığı görülür. Set ortamı yerine bilgisayar 

ortamında oluĢturulan sahneye yeni bir sanal kamera eklenir. (Bkz 4.4.1.1 Sanal 

Kamera.) Bu yönetmene sanal kamerayı uzayda özgürce dolaĢtırma, istediği kamera 

hareketlerini verme ve süsleme imkanı verir. Sanal kamera sadece analog kameranın 

özelliklerini simüle etmez, onun yapamadığı birçok imkanı kullanıcıya verir. Analog 

kameranın yapabileceği kamera hareketi sınırlıyken sanal kamera istenilen rotada 

hareket edebilir. Bu 3B sanal uzayla gelen derinlik kavramı SG sistemlerini 

geliĢmesinde önemli rol oynar, yepyeni bir perspektif oluĢmasını da sağlar. 

 

Yapım sürecine gelen bir baĢka yeni özellik de kütüphane sistemidir. 3B 

üretim maliyetleri, değiĢen ve ilerleyen teknolojiye rağmen hala yüksek olduğu için 

kullanıcılar standart nesne kütüphanelerine yöneltir. Bu kütüphaneler kullanılan 

yazılımlarla birlikte gelebilir ve ayrıca satın alınabilir. Örneğin Videocopilot 

markası, aksiyon filmleri için her türlü patlama, duman, ateĢ animasyonlarını ve 

modellerini paketler halinde pazarlamaktadır. 3D Max programı içinde her türlü spot 

ıĢığın simülasyonunun yapılabilmesi için IMES ıĢık filtreleri kullanılır. (Bkz 4.4.1.1 

Sanal IĢık.) 3B sahne ve özel efektler söz konusu olduğunda yüzlerce animasyonun 

bir arada kullanımı söz konusu olduğundan ve her bir animasyonun tek tek yapılması 

hem zaman hem de maliyet açısından zorlayacağından, bu kütüphanelerin kullanımı 

yaygınlaĢır. Bu animasyonların üzerinde oynama imkânı verilse de kısıtlılık ve 

standartlaĢma söz konusudur. Manovich Kodak sloganını hatırlatır; “Yüz yıl kadar 

önce Kodak kamera kullanıcısının sadece deklanĢöre basması yetiyordu ama 

kamerayı istediği herhangi bir Ģeye doğru tutma özgürlüğü vardı.  

47
 

                                                           
1 

MANOVĠCH, Lev;  "The Language of New Media", Londra: The MIT Press, 2001. 
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 ġimdi ise “sen düğmeye bas biz gerisini yaparız” söyleminin yerini “sen düğmeye 

bas biz senin dünyanı yaratalım” almıĢtır. 
[1]

 

5.1.2 Sinema ve gerçekliğin fotorealistik yaratımı 

Bilindiği gibi fotoğraf ve sinemanın diğer sanatlara görece ayrıĢtırıcı özelliği, 

gerçekliği temsil edebilme gücüdür.  Bu farkı, film yapımcısı ve teorisyen Maya 

Deren Ģöyle özetler; grafik sanatı, sanatçının “zihinsel varlığının” bir “benzerini” 

görüntüleyerek yaratmasıdır. Oysaki fotoğraf ve onun devamında film, materyal 

üzerinde “kendi görüntüsünü yaratan” gerçek bir nesneyi gösterir.
[2] 

 Film ve 

fotoğraf, gerçekliği yakalamak ve iletmek adına diğer sanatlara göre ayrıcalıklı bir 

kapasiteye sahiptir. 

 

Deren‟in sinemanın gerçeklikle iliĢkisi ile ilgili görüĢlerini André Bazin de 

paylaĢır. Fotoğraf ve sinemayı Bazin, toplumun “gerçekliğe takıntı”sının kanıtı 

olarak tanımlar. 
[3]

 Bazin, grafik görüntünün sanatçının öznelliğiyle sonsuz bağlantılı 

olduğunu, oysa fotoğrafın nesnel bir sanat formu olarak kabul edildiğini, fotoğraf 

seyircisinin de görüntüdeki nesnenin “gerçekten var olduğunun kabul edilmesine 

zorlanan” bir seyirci olduğunu tarif eder. Filme alınan görüntüde yeniden sunum 

kavramı devreye girer. Ancak Bazin‟in söylediği gibi bu yeniden sunumlarda bile 

gerçekliğin iletimi söz konusudur. 

 

Sinema, gerçekliği iletme kapasitesi kadar, ondan kopabilme yeteneği ile 

fotoğrafa göre daha avantajlıdır. Sinemanın gerçekliği iletme kapasitesi kadar, gerçek 

dıĢının gerçekçi gibi görünmesini sağlama yeteneği vardır. Zira film ortamının ne 

kadar tarafsız ve objektif olması arzulansa bile aslında gerçek olmayan, ancak 

oldukça gerçek görünen görüntüler ve dünyalar yaratabilme yeteneği söz konusudur. 

Seyirci sadece yalın gerçeklikle tatmin olmaz. Bazen yönetmenin anlatmak 

istedikleri için de gereklidir bu durum.  
48

 

                                                           
1 MANOVICH, Lev; "The Language of New Media", Londra: The MIT Press, 2001. s.178  

2 SONORA Bostian, "From The Inside Looking Out: 3d Films And Virtual Cinematic Worlds", Graduate School 

of Arts and Sciences of Georgetown University ,Culture, and Technology, U.S.A, 2010 

 
3  ANDRE, Bazin; From What is Cinema? The Ontology of the Photographic Image and The Myth of Total 

Cinema. Film Theory and Criticism, 6th edition. Eds. Leo Braudy and Marshall Cohen., Oxford University 

Press, New York, 2004. 
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Geleneksel sinema bunu kameranın önünde ve arkasında oyunculuk, makyaj, kurgu 

gibi özellikler kullanarak yapar. Sayısallığın, efektlerin ve 3B‟nin ortaya çıkıĢı bu 

durumu devrim niteliğinde sıçratmıĢtır.   

 

Bu özellikler gerçekte varolmayan ama gerçek gibi görünen sahneleri, 

aksiyonları, yaratıkları vb. yaratmakla kalmayıp tümüyle yenidünyalar inĢa etmeyi 

sağlar. Hayal ürününü daha da gerçekçi kılmayı fotoğraf gerçekliğinde yapabilir. 

Fotorealizm, herhangi bir nesnenin fotoğrafından ayırdedilemiyecek kadar iyi simüle 

edilebilmesi yeteneği olarak tanımlanır.
[1]

 Ancak Manovich, burada baĢka bir 

noktaya dikkat çeker; sayısal sinemada gerçekliğin simüle edilmediğini, onun yerine, 

taklidi (imitasyonu) yapılan Ģeyin fotoğrafa alınmıĢ gerçeklik olduğunu söyler. Yani 

gerçekliğin kendisi değil, kameraya alınmıĢ fotoğrafik görüntüsü taklit edilmektedir. 

 

3B grafikleri, gerçeklikten ziyade, gerçekliğin kamera tarafından yeniden 

üretimini simüle eden detaylarla doludur. (Objektif seçimleri, gerçek hayatta çıplak 

gözle fark etmediğimiz alan derinliği kullanımı, hareket fluluğu, renk ısısı vb. Bkz 

Bölüm 4.4.1.) Bilgisayar grafiklerinin gerçeği taklit etmeyi baĢardığını 

düĢünmemizin sebebi, geçen 150 yıl boyunca fotoğraf ve film görüntüsünün 

gerçeklik olarak kabul edilmiĢ olmasındandır. Oysa taklit edilen hala film-tabanlı 

görüntüdür. SG teknolojileri ile sinemanın beraberliği geliĢtikçe ve duyumsal 

algılama düzeyi arttıkça bu özellik de değiĢecektir.  

  

Bostian, gerçekliğin fotoğraf kalitesinde yeniden oluĢturulmasının her 

düzeyde aynı olmadığına dikkat çeker. Ġnsan yüzü kolaylıkla simüle edilebilir ama 

saç telleri ve hareketini yaratmak kolay değildir. Bilgisayar animasyonun 

gerçekçiliğinde eĢitsizlik vardır, belli bir alandaki sorunlara bakılmıĢ ve çözülmüĢtür. 

[2]
 Manovich sinemasal gerçekliği vurgulamak için “devinimli doğa” içinde savrulan 

otlar, deniz dalgaları, ateĢ, duman, tanecik kullanımını inceler. Bu görüntüler, 

“gerçek sahneleri” tümüyle simüle etmekteki yetersizliğin yerini alıp açığını 

                                                                                                                                                                     
1 MANOVICH, Lev; "The Language of New Media", Londra: The MIT Press, 2001. s.178  

2 SONORA Bostian, "From The Inside Looking Out: 3d Films And Virtual Cinematic Worlds", Graduate School 

of Arts and Sciences of Georgetown University ,Culture, and Technology, U.S.A, 2010 
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kapatmak üzere fazlasıyla kullanılır. Ayrıca SG teknolojisiyle birleĢen 3B sinemada 

bu görüntüler öne çıkan ve kuĢatmalı bir perspektif yaratma amacıyla sıkça 

kullanılır. Sanal gerçekçilik kısmidir ve eĢit dağılmamıĢtır, analog ve muntazam 

değildir, birçok boĢ noktası bulunur. 
[1]

 
49

 

 

Bu sebeple Manovich, 3B efektlerin gerçeklik hissi yaratmada baĢarısına 

rağmen, film karakterlerinin kökenlerinde ve görünümlerinde gene de bir fantezi 

hissi taĢıyor olmalarının filmin gerçekçilik seviyesinin sorgulanmaması açısından iyi 

olacağını söyler. Genelde 3B filmler de bu öğüde uyar gibidir, konu seçimleri 

fazlasıyla fantastik ve hayal ürünüdür. Ancak “Pi‟nin yaĢamı” filmi, 3B efektlerin 

uygulanıĢı bakımından bir kırılmadır. Tamamen “gerçek” bir canlıların simülasyonu 

söz konusudur. Bu anlamda fotorealizm açısından da bir meydan okuma, çıtayı 

yükseğe taĢımadır. 

 

 

Resim 108. Pi‟nin YaĢamı - Kamera arkası 

 

 

Resim 109. Pi‟nin YaĢamı – Son görüntü 

                                                           
1 

MANOVĠCH, Lev;  "The Language of New Media", Londra: The MIT Press, 2001. 
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Sıfırdan yaratıldığı için aslında geleneksel manada fotoğrafı çekilemeyecek Ģeylerin, 

kabul edilebilir fotoğrafik görüntülerini yaratmak bir ikilemdir. Bu yüzden yeni 

sinema geleneksel sinema algılarını zorlamaktadır. Aynı zamanda gerçeklik algılarını 

da zorlar. Dijital manipülasyon ve 3B her alanda olduğu gibi sinemada da gerçeklik 

tartıĢmalarına yol açar. Geleneksel sinemada özel efektlerle gerçeklik üzerinde 

oynama yapma fikri küçümsenirdi. Oysa baĢta da belirtildiği gibi sinema ve 

fotoğrafın gerçekliği birebir yansıtma özelliği zaten yoktu. Günümüzde ise yeni 

sinema kalıpları zaten bu ayrımı ortadan kaldırmıĢtır. Eski ve yeniyi kıyaslayarak, bir 

film formunun diğerine kıyasla gerçekliğe karĢı “daha dürüst” olduğu düĢüncesi 

yerine, sinemasal gerçekliği, ve tüm filmlerin doğası gereği inĢa edilmiĢ olduklarını 

kabul etmek, sinemayı incelemek için en iyi yaklaĢımdır. 

 

Sürekli olarak gerçeklik kavramı ile imtihan vermek gelecek kuĢakların 

sorunu olmayacaktır. Sanal gerçeklik, yeni kuĢak sinemacılar için sinema ve 

dürüstlük kavramını sorgulamak yerine hayallerini en iyi dıĢavurma yöntemi olarak 

çok iĢ görebilir. Bir sinemacı için 3B grafiği, gerçekliğin kötü bir kopyası için değil, 

sinemanın bir hayali tatmin edici bir Ģekilde iletebilme imkânı olarak görülmesi için 

gereklidir. Yeni sinema hem fiziki gerçekliğe ait, hem de gerçek dıĢı bilgisayar 

üretimi görüntüleri harmanlar. Belki önümüzdeki dönemlerde tamamen bilgisayar 

yaratımı bir gerçeklik sinemaya egemen olacaktır. Bu sebeple gerçeklik - sinemasal 

gerçeklik zıtlaĢmasını bir kenara bırakıp, sinemanın bundan sonra farklı formların 

yarattığı birbirinden farklı gerçeklik derecelerine sahip bir sanat olduğu ve olacağı 

anlaĢılmalıdır.  

5.1.3 Sinemasal uzay, perspektif ve çok katmanlılık 

3B olanakları ile zenginleĢmiĢ sinema, hayal ürünü bir dünya yaratma 

konusundaki marifetini SG teknolojisiyle birleĢtirerek baĢka bir boyuta taĢımıĢtır. 

Yarı ve tam kuĢatmalı SG sistemlerinin sinematografiyle harmanlanması, ayrıca 

3B‟nin yanına baĢka özellikler ekleyerek (koku, sarsıntı, rüzgar vb) altı boyuta kadar 

ulaĢan yeni sinema deneyimleri, seyircinin içinde yaĢadığı bir sinema deneyimi 

yaratmayı hedefler. Teknolojik geliĢmeler ile sinemanın, sınırları belli tek bir 

ekranda, ardı ardına gelen görüntülerle oluĢturulmuĢ anlatım tekniğinin ötesine 
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geçilmeye çalıĢılmaktadır. Ġnternet dilinin getirdiği doğrusal olmayan ve bol 

seçenekli iletiĢim mantığı, sinemayı da etkiler. Sinemanın geleceğinde insanların 

sürece müdahale edebildiği, etkileĢimli filmlerin olacağı görünmektedir. 2011‟de 

kullanılmaya baĢlanan bu deneyimsel teknolojide, izleyiciler anlatıcının seçimlerine 

müdahale edebilir. Ekran sınırlarının aĢılması ve yeni bir perspektif anlayıĢının 

sinemaya hakim olması seyirci nezdinde de karĢılık bulmuĢtur. 

http://boxofficemojo.com sitesindeki son 5 yıllık verilere bakınca da dünya çapında 

en çok izlenen filmlerin bu teknolojiyle çekildiğini görmek mümkündür. DVD‟den 

ya da internetten film izlemenin kolaylaĢtığı bir çağda bu tür filmler yalnızca 

sinemada izlenilir oldukları için seyirciyi salonlara çeker. Bu sebeple son yıllarda 

sinema kompleksleri salonlarından en az birini 3B‟ye uygun olarak yeniden dizayn 

ettiler.  

 

Yıl En çok Ġzlenen HASILAT (Milyon $) 

2012 Yenilmezler 1.511  

2011 Harry Potter ve Ölümcül Yadigârlar (2. Bölüm) 1.341  

2010 Oyuncak Hikâyesi 3 1.063  

2009 Avatar 2.782  

2008 Kara ġövalye (IMAX) 1.004 

 

3B BG ile SG teknolojinin birleĢmesi seyirci ve filmdeki karakterlerin birlikte 

yaĢadıkları bir mekan oluĢturur. Bu geliĢme sadece hayal ürünü dünyanın 

gerçekliğini pekiĢtirmekle kalmaz, ekran sınırları ve perspektifin değiĢimi açısından 

devrim niteliğinde bir sıçramadır. Film gerçekliğinin seyircininkine taĢınması, 

neredeyse her iki dünyanın birlikte varolması, daha öncesinde ancak kiĢinin zihninde 

varolabilen bir Ģeydi. 

 

Thomas Hohstadt ve Dan Keast, hayal gücünün en mucizevî dönüĢümünün, 

Rönesans resminde perspektifin keĢfinden bu yana, Ģimdi gerçekleĢmekte olduğunu 

söyler. Eski bir kehanet gerçekleĢmektedir; “ Antik Yunan terimi olan "teknoloji", 
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"sanat bilimi" anlamına geliyordu. Ve gerçekten de SG, postmodern kültürün en 

yüksek sanat biçimi haline gelebilir.” 
[1]

 
50

 

 

Sonora Bostian, 3B‟nin neyi devrimleĢtirdiğine sorusuna Ģu yanıtı verir; 

“daha önce statik bir sınır çizgisi içinde duran Ģeyler Ģimdi daha akıĢkan hareket 

ediyormuĢ izlenimine ulaĢır; sahnenin etrafını kareleyen basit bir dikdörtgen ekranın 

aksine, kare dahilinde ileri geri hareket eden 3B nesnelerle ve alan derinliği ile. Bu 

değiĢiklikler sadece seyirciye açılan daha büyük bir alan hissi yaratmakla kalmaz, 

ayrıca seyirciyi de sinema dünyasının içine çeker.  Görünümündeki özellikler ve 

içine çekme, kuĢatma özelliklerindeki benzerlikler sayesinde, 3B estetiği SG 

bağlamında incelenebilir.”
[2]

 SG teknolojisi, sinemanın uzaysal özelliklerini 

geliĢtirmekte iĢe yaramakta, sahnelerin artık ekranın biçimi ve boyutlarıyla 

belirlenmediği bir yeniliği öne çıkarmaktadır.   

 

3B perspektifi ve katmanlar yaratma konusundaki baĢarısı ile türünün en 

önemli örneği olmaya aday film, Avatar‟dır. (James Cameron, 2009) 3B 

efektlerindeki ustalık ve sonunda elde edilen finansal kazanç, 3B sinemanın kalıcı 

olduğunun kanıtıdır. 

 

 

Resim 110. Avatar 

                                                           
1 HOHSTADT, Thomas, KEAST, Dan;‟‟ The Age of Virtual Reality", American Communication Journal, vol. 

11, Spring 2009 

  

2 SONORA Bostian, "From The Inside Looking Out: 3d Films And Virtual Cinematic Worlds", Graduate School 

of Arts and Sciences of Georgetown University ,Culture, and Technology, U.S.A, 2010, S 41. 
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Cameron‟un filmi özel efektler ve streoskopik görüntü üretimi tekniklerine (Bkz. 

Bölüm 4.3.3 Adobe After Effects CS6 ve stereoskopik görüntü yaratımı, Bölüm 4.4.2 

3Ds MAX'de Stereoskopik görüntü yaratım) ilaveten doğrudan 3B çekimlerden 

oluĢur. Cameron sadece özel bir efekt istememiĢ, seyircinin kendini olabildiğince 

derinlemesine içinde hissedeceği inanılır bir dünya istemiĢtir. Cameron Avatar‟ı 

onyıl öncesinden tasarladığı halde, özel efektlere duyulan gereksinim yüzünden 

beklemek zorunda kalır. Navi‟yi canlandırabilmek için kostümlerle makyajla ve 

diğer sayısal olmayan efektler yeterli değildir. Cameron‟un istediği dünya, hem 

gerçekçi hem de bir o kadar kendine has fantastikliği ile ancak 3B teknolojisiyle 

desteklenebilirdi. Bu yüzden film on yıl boyunca tasarı olarak kalır. Nihayet 

tamamlanıp gösterime girdiğinde büyük baĢarı toplar. Sonora Bostian ve William 

Brown, Avatar‟ı, ekranın biçimi ve boyutlarının değiĢmesi açısından inceler.
[1,2]

 

Avatar gerçekte olmayan karekterleri ve ortamları fotorealistik canlandırmada 

oldukça baĢarılıdır ancak onu diğer 3B filmlerden ayıran en önemli özelliği kendine 

özgü uzay derinliğidir. Film boyunca 3B kare, basit bir çekim alanı olmaktan çıkıp 

bir uzay - alan‟a dönüĢmektedir. Örneğin filmin baĢlarında ana karakter Jack‟in 

uyandığı sahneyi, seyirci de aynı mekan duygusu ile yaĢar. Seyirci karenin her 

yanından uzayan duvarlarla çevrilidir (Jack gibi) ve yönetmen seyirciye karenin 

içinden içeri ve dıĢarı bakabileceği bir aralık verir. SG ile bu uzay – alan‟da derinliği 

veren Z koordinatında hareket etme imkânı vardır. Bu derinlikte kamera ileri geri 

hareket edebilir ve nesneler öne ve arkaya gelebilir. Nitekim yönetmenin sanal 

kamerası, Jake ile birlikte sıfır yerçekiminde “yüzer”, gerektiğinde sallanan kamera 

efekti yaratır. Bu duygu stereoskopik gözlükle,özel projeksiyon ortamında bulunan 

seyirciyi de aynı Ģekilde etkiler. Yüzen kamera efekti 3B ile yaratılan uzaysal 

kareleme ile birleĢerek seyirciyi sadece bu uzayın içine almakla kalmaz, karakterin 

yaĢadığı deneyimi de seyirciye yaĢatır. Karakterle, seyirci, seyirciyle seyirci, 

seyirciyle yönetmen arasındaki bu paylaĢılan yanılsama, deneyimin iĢte bu denli 

büyük olmasını sağlamaktadır.[1,2] Bostian‟a göre, filmin 3B gücü sadece sahnelerin 

ekrandan öne çıkmasından gelmez. 
51

 

                                                           
1
 BROWN, William ; "Avatar: Stereoscopic Cinema", Gaseous Perception and Darkness, Animation 2012 7: 259, 

Sage Publications, 2012 

 
2 SONORA Bostian, "From The Inside Looking Out: 3d Films And Virtual Cinematic Worlds", Graduate School 

of Arts and Sciences of Georgetown University ,Culture, and Technology, U.S.A, 2010 
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Derinlik nesneler yoluyla yaratılır. Tüm film boyunca sahne, nesnelerle çevrelenir, 

tanecikler, bitkiler, insanlar, silahlar vb.
52

“Böylesi bir çevrelenme kare içindeki bir 

sahneyi koruyarak tipik sinematik görünümü hatırlatır, ama aynı zamanda, nesneleri 

sadece kareyi çevrelemek üzere değil onu kırmak üzere öne çıkartarak, 

sinematikgerçekliğin yeni bir deneyimlenme ortamını sunar.  Sahneler yandan ön 

plana doğru gelen insanlarla kesilir, bir seyircinin diğerlerinin önünde duruyor 

olması gibi; yapraklar, çiçekler sanki filmden değil de sinema salonundan 

geliyormuĢçasına karenin içine doğru sallanıp kareyi kapatır. 3D nesnelerin 

sinemasal alanı kuĢatmasıyla yanılsama, ekrandan seyirciye doğru uzanmak yerine, 

seyircinin kuĢatılıp karenin içine çekildiği hissini yaratmaktadır.” [1] 

 

 

Resim 111. Avatar – Tanecik kullanımı 

 

Resim 112. Avatar – Pandora gezegeni bitkileri 

                                                                                                                                                                     
 
 1 SONORA Bostian, "From The Inside Looking Out: 3d Films And Virtual Cinematic Worlds", Graduate School 

of Arts and Sciences of Georgetown University ,Culture, and Technology, U.S.A, 2010, S 41.  
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William Brown da, Bostian gibi Avatar‟ın baĢarısının katmanlar yaratmak olduğunu 

söyler.[1] 3B sadece düz ekranda duran nesnelerin ileri çıkmasından ibaret 

olmamalıdır. Seyirciyi kuĢatan ve SG deneyimi yaĢatan bir uzay alan yaratılmalıdır. 

Film nesneler yardımıyla filme gömülür, adeta filmde ileri ve geri hareket eden 

seyircidir. Bu yeni ekran ve perspektifte nesneler seyirciye gelmez, seyirci sahnenin 

ve nesnelerin arasında yer alır. Bu atmosfer ve fotorealistik yaratılmıĢ evren 

birleĢince bir filmin tam anlamıyla 3B olarak adlandırılması için gerekli tüm Ģartlar 

yaratılmıĢ olur. 

5.2 Ex Nihilo – Yoktan Var Edilen Sentetik Ġmge 

“Ex Nihilo” yani yoktan var edilen imge; bilinç, varoluĢ, algılama, kavrama 

ve ifade yöntemleri açısından büyük bir devrim yaratır. Fotoğrafta sayısal 

düzenlemenin gerçeklik kavramı üzerinde yarattığı hasarın yanına, hiçbir fiziki 

varoluĢa referans göstermeyen bilgisayar yaratımı görüntüler eklenince büyük 

tartıĢmalar çıkar. Baudrillard bu durumu imgeye karĢı gerçekleĢtirilebilecek en 

Ģiddetli saldırı olarak ele alır. Ġmge iĢlevini kaybetmiĢ, gerçeklikle bağı kopmuĢ, artık 

sadece  görülmek amacıyla  üretilen bir niteliğe bürünmüĢtür.  

 

Oğuz Adanır “hiçbir gerçekliğe, kavrama, nesneye, duyguya, düĢünceye 

kısaca zihinsel/kültürel süreçlere gönderme yapmayan bir sayısal görüntü 

düĢünebilmek mümkün müdür?” diye sorar. Gerçeklikle hiçbir iliĢkisi bulunmayan 

bir görüntüyü hangi sözcüklerle ifade edeceğimizi araĢtırır. Gerçekte mevcut 

olmayan bir görüntünün yalnızca görsel niteliklere sahip olacağını söyler. Zihinde bu 

dünyaya ait bir gerçekliğin çağrıĢımı olmayan bir görüntüyü “görüntü olmayan 

görüntü” olarak adlandırır.[2] 

 

 Sayısal bir makine ile fotoğraf çekip Adobe Photoshop yazılımında iĢlem 

yapmak, ya da 3B BG ile geleneksel fotoğrafın birleĢimi melez sonuçlar yaratmak, 

ya da fotoğraf makinesini
53

 atıp tamamen bilgisayarla görüntü yapmak,  fotoğrafın 

                                                           
1 BROWN, William ; "Avatar: Stereoscopic Cinema", Gaseous Perception and Darkness, Animation 2012 7: 259, Sage 
Publications, 2012 

 
 2 ADANIR, Oğuz; ‟Fotografik Ġmge ve Sayısal Görüntü‟, Süleyman Demirel Üniversitesi Güzel Sanatlar Fakültesi Hakemli 
Dergisi, ART-E, 2010, Isparta S.3 
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gerçekliğin elle tutulur bir parçası olduğu savını ortadan kaldırır. Yeniden 

canlandırma süreçleri hakkında birçok yazar ve düĢünürün (Susan Sontag, John 

Berger gibi) yürüttüğü tartıĢmaya rağmen, gerçeklik kanıtı, anı yakalama ve 

ölümsüzleĢtirme gibi özellikler, fotoğrafa ve filme atfediliyordu.  

 

Orhan Cem Çetin, belgesel fotoğraf odaklarının kendi inandırıcılıklarını 

koruma adına fotoğraf ve gerçeklik arasındaki bağı koparmamaya çalıĢtıklarını 

söyler. Ancak belgesel fotoğrafçılığın bu köklü değiĢimden etkilenmemesi mümkün 

değildir.  

 

2013 World Press Photo'da "Yılın fotoğrafı" ödülünü kazanan Paul Hansen'in 

"Gazze Cenazesi" baĢlıklı fotoğrafın sahte olduğu iddiaları oluĢur, ödül kazanan 

fotoğraf kurum tarafından uzmanlarca incelemeye alınır.
[1] 

Fotoğraf ve gerçeklik 

iliĢkisi daha çok sanat çevrelerinin içinde olduğu teorik bir tartıĢma iken, son yıllarda 

halk düzeyinde de karĢılığını bulmaya baĢlar. 2013 yılında Ġstanbul Gezi Parkı ile 

ilgili protestolarda gündeme oldukça fazla manipüle edilmiĢ fotoğraf dolaĢıma girer. 

Bunun sonucunda izleyici fotoğrafı artık gerçekliğin yıkılmaz belgesi olarak 

görmemeye ve kuĢku ile yaklaĢmaya baĢlar. PaylaĢılan görsellerin çoğunun misyonu,  

fikirleri ve ideolojik yaklaĢımları, “her Ģey görülmek  (…) zorunda olduğundan”, 

“görünür” hale getirip, tüketime sunmaktır. Haberlerin tutsağı haline gelen izleyicide 

“gerçeğe inanacak hal, mecal kalmamıĢtır.”
[2]

 

 

Fotoğrafın sanallaĢmasında doz oldukça güçlüdür; film, kağıt gibi malzeme, 

optik ve kimyasal süreç, görüntülenen gerçeklik, fotoğrafçı ve nesnesi arasındaki 

iliĢki, somut bir nitelikten sayısal bir varoluĢa geçiĢ yapar. Fotoğrafın yeniden 

canlandırma özelliğini ve belgeleme gücünü kaybetmesi, gerçekliğin anlamını 

kaybetmesi gibi algılanır. Yıllardan beri bu malzemelerin gerçekliğin somut elle 

tutulur kanıtı olarak görülmesinden kaynaklanır. Bu malzemelerin güvenilirliği 

kaybetmesi gerçeklik ilkesinden de kuĢkuya yol açar.
54

  

                                                                                                                                                                     
 
1(http://www.cnnturk.com/2013/kultur.sanat/diger/05/15/yilin.fotografi.icin.sahte.iddiasina.yalanlama/708018.0/i

ndex.html) 

 
2 BAUDRILLARD, Jean; ġeytana Satılan Ruh, Çev. Oğuz Adanır, Doğubatı Yayınları, Ankara, 2005, S.15,88 

http://www.cnnturk.com/2013/kultur.sanat/diger/05/15/yilin.fotografi.icin.sahte.iddiasina.yalanlama/708018.0/index.html
http://www.cnnturk.com/2013/kultur.sanat/diger/05/15/yilin.fotografi.icin.sahte.iddiasina.yalanlama/708018.0/index.html
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Fotoğraf makinası tarafından saptandığına göre, merceğin önünde mecburen 

varolduğu düĢünülen gerçeklik, Ģimdi kendini görünür kılacak baĢka bir araç 

bulamıyordur. Zorunlu olarak resim sanatının uğradığı dönüĢümü yaĢayacak olan 

fotoğraf, gerçekliğe “görmeden de öykünebilir” duruma gelir. [1]  

 

Baudrillard fotoğrafın anlam yitimine uğramasını “film Ģeridine kaydetme” 

süreci üzerinden inceler. Ona göre gerçek bir nesneyi belli bir zaman diliminde 

kaydetmenin kendisi sihirli bir illüzyondur. Geleneksel fotoğraf gerçeklik kadar 

zaman vurgusunu da taĢır. “Anı yakalama” diye sürekli bahsedilen Ģey, akıp giden 

zamandan bir anı sabitleme arzusudur. Geleneksel fotoğraf insanda yoğun bir Ģekilde 

nostalji duygularına yol açar, fotoğrafı çekilen nesnenin artık orada olmadığı 

duygusu ölümü çağrıĢtırır. O yokluğa tanıklık etmek bile bir ritüeldir. Baudrillard, 

deklanĢöre basma anının hem çeken hem de fotoğrafı çekilen için bir baygınlık, kısa 

bir ölüm anı olduğunu söyler. Bütün bunlar sayısal ve 3B BG ürünü görsellerde 

olmayan özelliklerdir. Baudrillard bu sayılan özelliklerin fotoğrafın özünü 

oluĢturduğunu, analog imgenin ölümüyle fotoğrafın özünün ortadan kalktığını söyler.  

 

Fotoğraf makinesi, deklanĢöre basma anı, karanlık odada kimyasalın içinde 

yavaĢ yavaĢ görüntünün oluĢması gibi aĢamalar Roland Barthes‟den, Susan Sontag‟a 

bir çok düĢünürün ilgi alanı olmuĢ, bu edimler görsel malzemeye dönüĢerek popüler 

kültür içinde de çok tüketilmiĢtir. Görsel olarak estetik ve ritüelimsi anlar, fotoğrafın 

sadece teknik oluĢum aĢamasını oluĢturur. Baudrillard‟ın fotoğrafın özünü 

oluĢturduğunu söylediği özellikler genelde fotoğrafın saptama ve belgeleme 

özelliğiyle ilgilidir. Kurgusal alanda çalıĢan fotoğrafçılar için model ve mekanlar ve 

oluĢan fotoğraflar zamansızdır. Bu fotoğrafçılar gerçekliğin film Ģeridine kaydı 

olmak yerine ondan kopmayı tercih eder. Üstelik yıllar yılı bunu 

gerçekleĢtirememenin sancısını yaĢar. Fotoğraf icad olduğunda hem resmi hem de 

sinemayı gerçekliğin prangalarından kurtarır, sanatçıları hayal güçlerini ürüne 

dönüĢtürme konusunda özgürleĢtirir. ġimdi de sayısal manipülasyon ve 3B BG‟leri 

fotoğrafa bu alanı açacaktır. 
55

 

                                                                                                                                                                     
 
1 BAYRAKTAR, Kerem Ozan; „‟Dijital Ġmge ve Temsili‟‟, Yüksek Lisans Tezi, T.C. Marmara Üniversitesi 

Güzel Sanatlar Enstitüsü Resim Anasanat Dalı, 2011, Ġstanbul 
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Kimse artık eski moda fotoğraf baskısına özlem duymaz. Oysa Adobe Photoshop 

programı çıktığı zamanlarda herkes fotoğrafın büyülü oluĢma anının etkisinin 

kaybolacağından bahsediyordu. ġimdi nostaljik düzeyde bile kimse bu yorucu ve 

sağlığı tehlikeye atan süreçle ilgilenmez. Bu zahmetli süreç insanların fotoğrafla 

sanatsal düzeyde ilgilenmelerine engel oluyor, fotoğraf ve sıradan insan iliĢkisi, 

fotoğrafın belgeleme özelliğinin ötesine geçemiyordu. Estetik ve teknik Ģartnameler 

bir fotoğrafın güzel olup olmamasını kesinlikle belirleyen ölçütlerdi. Bu ölçütler 

fotoğraf sanatını da sürekli olarak teknik / biçemin boyunduruğu altında tutmuĢ esas 

vurucu nokta içerik, hep ikincil planda kalmıĢtır. Günümüzde teknolojinin geliĢimi, 

Photoshop, cep telefonları ile fotoğraf çekilebilmesi ve Instagram benzeri 

uygulamalar güzel görüntü tekniğini otomatikleĢtirir. Bu durum güzel fotoğraf 

enflasyonuna yol açar ve sıranın çekim tekniklerinden içeriğe gelmesini sağlar.  

 

Ayrıca her nesil kullandığı araçlardan baĢka yaratım süreci hazzı çıkarabilir. 3 

boyutlu imgelerin oluĢma sürecindeki render (final görüntünün oluĢmasını sağlayan 

iĢlem) iĢlemini izlemek, yaratılan eserin adım adım oluĢmasını takip etmek de yeni 

nesil yaratıcılara haz verebilir. Ġlerleyen yıllarda Ģu an kullandığımız elektronik 

aygıtlar, sayısal iĢlemler teorisyenlerin inceleme alanına girebilir. 

 

Fotoğrafın kaderi oldukça fazla resim sanatına benzer. Resim, fotoğrafın 

icadından önce görüntülerin kaydedilmesi ve korunması açısından tek araçtı. 

Fotoğraf fiziksel dünyanın birebir kopyasını çıkarabilme özelliğine sahip olsa da, o 

dönem sadece yeniden canlandırma görevi gören resim sanatının yerini almaz, onu 

ortadan kaldırmaz. Ġkisi ayrı mecralarda var olmaya devam eder. Resim sanatı 

günümüzde yaygın olarak kullanılmaya devam eder fakat fotoğraf gibi bir medya, 

resmin kullanım alanını, kültürel ve felsefi bağlamını değiĢtirir. Kübizm, fütürizm, 

avangart ve kavramsal sanat gibi akımlarla dünyanın replikasını çıkarmaya 

odaklanmıĢ gerçekçi resim anlayıĢına göre gitgide soyutlaĢır ve kendine yeni 

mecralar bulur.  

 

Yeni geliĢen teknolojilerle sürekli etkileĢim halindedir. Aynı Ģekilde 

bilgisayar yaratımı görüntüler, fiziksel dünyanın bir kopyasının yaratılması 
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konusunda geleneksel fotoğraf ile yarıĢabilecek yetenektedir. Ayrıca bu sayısal 

görüntülerin oluĢturulduktan sonra dağıtımı ve insanlara ulaĢması internet sayesinde 

hızlı ve kolay hale gelir. Bilgisayar yaratımı görüntülerin fotoğraf medyası üzerinde 

büyük etkisi vardır. Bu etki resim ve fotoğrafın tarihi kıyaslandığında da ortaya 

çıkar. Fotoğrafın geçirdiği evrim çok daha büyüktür. Üretim süreci neredeyse 

tamamen değiĢir, gümüĢ iyonlu film malzemesi ve karanlık oda ortadan kalkar. 

Fotoğraf malzemesi tamamen sayısallaĢır, görüntüler üzerine değiĢiklik yapmak 

kolaylaĢır. Hatta fotoğraf diye bir Ģeyin kalıp kalmadığı ve bu oluĢan görüntüye ne 

denmesi gerektiği üzerine tartıĢılmaktadır. Sanat tarihinde fotoğrafın bir sanat dalı 

olup olmadığı hep tartıĢıla gelir. ġimdi yeni teknolojilerle birlikte manipülasyon 

uygulamalarının kolaylaĢması ile eski tartıĢmalar yeni bir boyut kazanmıĢtır. “Kimin 

çekim yaptığı değil, olayın ne Ģekilde kurgulandığı önem kazanmaktadır.” 
[1]

 

Sağlamtimur‟un postfotoğrafçılık diye adlandırdığı bu süreç, 3B BG ve sayısal 

görüntü iĢleme teknikleri ve internet, fotoğrafta bir estetik devrim gerçekleĢtirebilir 

mi? Bilgisayar yaratımı görüntülere dair çok eleĢtirel bir tutum vardır. Bunlara göre 

sentetik görüntüler teknik olarak mükemmel, aĢırı gerçekçi ve görsel olarak göz 

kamaĢtırıcı olabilir ama bir insan tarafından yapılmıĢ olsa bile ortada bir bilgisayar 

varsa sanat tanımını hak etmez. Eğer bir tasarım akıl veya duygu içermiyorsa sanat 

değildir. Mueller her ne kadar ilginç ve orijinal bulsa da durumun basit bir yeniden 

canlandırmadan öteye gitmediğini söyler. 
[2]

 Ancak sayısal imge kendi yolunu bulma 

konusunda evriminin henüz baĢlarındadır. Fotoğrafın evrimi ile aynı paralelliktedir; 

pasif bir kaydediciden kendi estetik değerlere sahip bir araca dönüĢme. Sinema da 

böyle bir seyir izlemiĢtir. BaĢlangıçta film malzemesinin kendine ait estetik değerleri 

yoktur. Önceleri pasif bir Ģekilde dünyayı kaydeder, belli bir zaman sonra kendi 

dilini yaratır. 
56

Bilgisayar yaratımı görüntü, bir medya olarak kendi devriminin ve 

teknolojik geliĢimin ilk safhalarındadır. Hala daha dünyanın gerçekçi bir kopyasının 

yaratılabilme kapasitesini ispat etme mücadelesindedir. Sayısal teknolojilerin insan 

hayatındaki etkilerini göstermek için ideal bir araçtır. Bu anlamda teknoloji tabanlı 

görsel araçlardan fotoğraf ve filme benzer. Bilgisayar grafikleri uzun vadede kabul 

gören sanatsal bir araç olmaya doğru evrilecektir. Bilgisayar grafikleri “fotoğraf 

                                                           
1 ÖZEL SAĞLAMTĠMUR, Zühal; "Dijital Sanat", Anadolu Üniversitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 2010, Cilt/Vol: 

10,  Sayı/No: 3, 213–238 

 
2 (Mueller,1938;136 http://www.atarimagazines.com/creative/v9n1/136 When_is_computer_art_art.php) 

http://www.atarimagazines.com/creative/v9n1/136%20When_is_computer_art_art.php
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teknolojik bir aygıtın ürünü mü - sanat mı?” tartıĢmalarını fotoğrafın lehine sona 

erdirecektir. Bu görüĢlerin ıĢığında SG, 3B BG, sayısal manipülasyon ve ÇG 

teknikleri ve geleneksel fotoğrafı ayrı ayrı veya bir arada kullanarak melez ürünler 

veren sanatçıları incelemek lazımdır.  

5.2.1. Sayısal teknolojilerin araç olarak kullanılması 

5.2.1.1 3B BG fotoğrafçılığı (CGI Photography) 

Richard Kolker, geleneksel ve sayısal fotoğrafçılık tekniklerini birleĢtirerek 

çalıĢmalar yapan bir sanatçıdır. Son dönem iĢlerinde daha çok 3B BG kullanarak 

tamamen modellerden oluĢan bir sentetik fotoğrafçılık üzerine yoğunlaĢır. Sanatçının 

“Gece” (“Night”) serisi, 2011 yılında bir fotoğraf müzesi olan Elsee tarafından, 

“Yeniden doğuĢ2: Gelecek bugünün fotoğrafçılarınındır” (“reGeneration2: 

Tomorrow‟s Photographers of Today”) sergisine seçilir ve birçok ülke dolaĢır. 
[1] 

(Resim 113) 

 

Bir ĢöyleĢide Kolker fotoğrafçı olarak baĢladığı profesyonel hayatında, son 

iki yıldır hiç fotoğraf çekmediğini, “fotoğraf yaptığını” söyler. Bundan sonra da 

hayatını adamak istediği alan bu sentetik, simülatif “bilgisayar yaratımı 

fotoğrafçılık” tır.[2] “Kaynak ve gönderge” “Reference, Referents”(2011) isimli 

serisinde fotoğrafın doğası ve diğer sanat formlarıyla arasındaki iliĢkiyi ele alır. 

57
 

Resmin fotoğrafı referans olarak yıllarca kullanması gibi, Ģimdi de diğer 

formlar fotoğrafı ve resmi yeniden yaratmak üzere kullanabilecektir. Bu yeni araç bu 

sefer doğayı değil, sanatçıların çalıĢmalarını bir sahne olarak ele alır ve onu yeniden 

yaratır. Kolker, David Hockney, Thomas Demand, Robert Bechtle, Miro, Vincent 

Van Gogh, Georgia O'Keefe gibi sanatçıların eserlerini yeniden yaratır. 
[3]

  

 

                                                           
1 (http://www.thamesandhudson.com/9780500288894.html) 

 
2 (http://www.featureshoot.com/2011/03/qa-richard-kolker-london/) 

 
3 (http://www.richardkolker.com) 

 

 

http://www.thamesandhudson.com/9780500288894.html
http://www.featureshoot.com/2011/03/qa-richard-kolker-london/
http://www.richardkolker.com/
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Resim 113, Kolker, “Night”, “reGeneration2” 

 

 

Resim 114. Kolker, “Robert Bechtle, '67 Chrysler, 1973”, “Reference, Referents” 

 

3B BG kullanılarak oluĢturulan görsellerde ilginç bir durum vardır. OluĢturulan 

modeller dikdörtgen, küre gibi düz, renksiz geometrik biçimlerdir. Gerçekçi bir doku 

yaratabilmek için genellikle üzerleri fotoğraflarla kaplanır. Yani bir ağaç modelinin 

üstünde, baĢka bir ağacın dokusunun fotoğrafı kullanılır. Son iĢlem olan render 

aĢamasında fotoğraf kolâjlarından oluĢan bir dünyanın tekrar fotoğrafının çekilmesi 
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gibi bir durumdan söz etmek mümkündür.[1] Kerem Ozan Bayraktar bu durumu 

“karĢılıklı iki ayna gibi sonsuza kadar küçülerek fraktallaĢan” bir mekanizmaya 

benzetir. Bu anlamda 3B BG fotoğrafçılığnda, fotoğraf kendi kendinin nesnesi haline 

gelir. Aynı durum 3B BG tekniği ile üretilen filmlerde de mevcuttur. 2012 yapımı 

“Yenilmezler” (The Avengers) filminde sağlanan gerçekçiliğin en büyük etkeni çok 

iyi bir yüksek dinamik aralıklı fotoğraf (HDR - High-dynamic-range imaging) alt 

yapısına sahip olmasıdır. Bu filmde on kilometrelik alanda otuz beĢ farklı binadan 

gece ve gündüz olmak üzere ikiyüz elli bine yakın HDR fotoğraf kullanılır. Filmin 

birçok sahnesine sadece ön planda görülen binalar detaylı modellenir, geriye kalan 

Ģehir görüntüsü aslında düz yüzeylere giydirilmiĢ fotoğraflardan oluĢur.
[2]

 

Modelleme söz konusu olduğunda son çıktı ister durağan ister hareketli görüntü 

olsun, üretim sürecinin en küçük biriminin fotoğraf olduğu görülür. 

5.2.1.2 Sayısal manipülasyon, rötüĢ ve karıĢık teknikler (Digital compositing) 

Kasey McMahon geleneksel fotoğrafçılığın yanı sıra multimedya, sayısal 

manipülasyon, heykel tekniklerini birlikte kullanan bir sanatçıdır. Mc Mahon “ 

Dünyayı ilginç hale getirmek istiyorsan, her zaman manipüle etmek zorundasın” 

diyen Ġngiliz Ģarkıcı Brian Eno‟yu örnek aldığını ve izleyicilere dünyayı 

görmedikleri bir bakıĢ açısıyla göstermek istediğini söyler. Sanatçı insan ve teknoloji 

iliĢkisine oldukça merakla bakar, inceler ve kendisi de çalıĢmalarında sayısal rötüĢ ve 

birleĢtirme teknikleri ve video yerleĢtirmelerini yoğun kullanır. Yapıtlarında 

bilgisayar yaratımı sanal sincap, kablo insan, yapay zeka gibi mekanik formlar ile 

organik doğal formlar yan yana yer alır. 
58

 

 

 

Resim 115, Kasey McMahon, “Connected”, 2010 

                                                           
1 

(http://apofani.org/2011/11/04/sanal-fotografcilik/ ) 
2 (http://www.youtube.com/watch?v=zcqgOcBqBV0&feature=youtu.be ) 

http://apofani.org/2011/11/04/sanal-fotografcilik/
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Resim 116. Kasey McMahon, “Virtual Squirrel”
59[1] 

 

  Ansen Atilla çağdaĢ Türk sanatının en önemli genç sanatçılarındandır. 

Fotoğraf, heykel, pentür yaklaĢımlarını bir araya getirdiği çalıĢmalarında gerçek 

objeleri sayısal ortamda manipüle ederek kendi hikaye ve karakterlerini yaratır. 
[2]

 

Tarihi, güncel olaylar, kiĢilikler, kurgulanmıĢ sahneler, politik mesajlar, sanatçının 

hayal gücünde en ince detayına kadar ete kemiğe bürünür. Atilla, hem senaristliğini 

hem de yönetmenliğini yaptığı bu sahnelerde birçok sayısal tekniği bir arada kullanır. 

Deneysellik ve yeni araçlarla özgün bir sanat dalı oluĢturma meselesi olan sanatçı, 

birtakım malzemeleri kullanım alanının dıĢında tekrardan ele alır, çekimlerini yapıp 

sayısal ortamda bir kompozisyon oluĢturur. Bir çok sayısal iĢleme ve efekte uğrayan 

görsel, fotoğraf kağıdına basılır. ÇalıĢmalarındaki figürler, el ve bilgisayar yapımı üç 

boyutlu birçok obje ve materyalden oluĢtuğu için Atilla, eserlerini “sayısal heykel”ler 

olarak adlandırır. Kullandığı obje ve materyallere elle müdahelesi, çekim ve aktarım 

aĢamasında kendi yaratmıĢ olduğu lensler, tarama aygıtları, eserlerinin tekrarlanamaz 

oluĢu ile klasik fotoğrafın kopyalanma özelliğini yok etmesi, sanatçının çalıĢmalarını 

özgün kılan özelliklerdir. [2] 

                                                           
1(http://www.atypicalart.com/portfolio/connected.htm.;http://cargocollective.com/kaseymcmahon/about  

;http://www.youtube.com/watch?v=yzHV9Jr_tRM); http://zedmartinez.com/tag/kasey-mcmahon/) 

 
2 (http://www.artxist.com/lang-TR/exhibitions-133/) 

 

http://www.atypicalart.com/portfolio/connected.htm
http://cargocollective.com/kaseymcmahon/about
http://www.youtube.com/watch?v=yzHV9Jr_tRM
http://zedmartinez.com/tag/kasey-mcmahon/
http://www.artxist.com/lang-TR/exhibitions-133/
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Resim 117. Atilla, "The charges against Julian Assange", 2011 
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Resim 118. Atilla, "Missing Link", 2013 

5.2.1.3 ÇG (ÇoğaltılmıĢ Gerçeklik) ve SG (Sanal Gerçeklik ) yerleĢtirmeleri 

Tamiko Thiel, 2011 on ikinci Ġstanbul Bienali‟nde “Görünmeyen Ġstanbul” 

(Invisible Istanbul) serisinde ÇG tekniği kullanır. Gerçek mekanların üstüne Küresel 

Konumlama Sistemine (Global Positioning System, GPS) göre konumlandırılmıĢ 

sanal grafikler Ģiirsel ve politik mesajlı melez bir görüntü yaratır. “Görünmeyen 

Istanbul”da iki seri bulunur. Thiel “YakalanmıĢ Görüntüler”‟de  (Captured Images) 

bienal binalarında sanal yerleĢtirmeler yapar. Bunlardan bir tanesi, 2007‟de uğradığı 

silahlı saldırı neticesi hayatını kaybeden gazeteci Hrant Dink‟in ayakkabı altlarından 

oluĢan çalıĢmadır. (Resim 119) “ġehir Dinamikleri”  (Urban Dynamics) serisinde 

Thiel, IĢıl Ünal, Cem Kozar‟dan oluĢan ekip dıĢ mekanda tarihsel ÇG – fotoğraf 

karıĢımı çalıĢmalar yapar. Ġzleyici mobil cihazlar kullanarak Ġstanbul‟da Tophane, 

Galata ve Karaköy‟deki mekanların çıplak gözle görülmeyen gizli dinamiklerini, 

tarihin izlerini, geçmiĢ ve Ģimdinin buluĢması yakalama imkanı bulur.  

 

 “Ġzleyici bir fotoğrafçı haline gelir; görme eylemi veya belirli bir yer ve 

zamanda bir objenin görüntüsünün sanat eserinin içine katılması, Ģehirde çıplak gözle 

görülmeyen gizli güçleri ortaya çıkarır.” 
[1]

 
60

 

 

                                                           
1 

(http://www.invisibleistanbul.org/ ) 

http://www.invisibleistanbul.org/
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Resim 119. Tamiko Thiel, “Untitled (Death by Gun)”," “Captured Images”, 

“Invisible Istanbul”, 2011 

 

 

Resim 120. Thiel, Ünal, Kozar, “Urban Dynamics”, “Invisible Istanbul”, 2011 
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Resim 121, Thiel, "Captured for Abdul Hamid II”, “Invisible Istanbul”, 2011 

 

“T_Visionarium”, Neil Brown, Dennis Del Favero, Matthew McGinity, 

Jeffrey Shaw ve Peter Weibel tarafından oluĢturulmuĢ bir SG projesidir. New South 

Wales Üniversitesi, EtkileĢimli Sinema AraĢtırmaları bölümü tarafından geliĢtirilen 

bu projede izleyici yarı kuĢatmalı SG ortamıyla etrafını 360 derece çevreleyen 

görselleri istediği gibi oynatabilmektedir. T_Visionarium 3B içinde izleyiciyi 

tamamen saran bu görselleri, izleyicinin konumuna, görsel seçimine ve yaĢ – cinsiyet 

– hız gibi parametrelere göre güncellemektedir. 
[1]

 

 

 

Resim 122. T_Visionarium 
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 (http://vimeo.com/2832411) 

http://vimeo.com/2832411
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Aslen ressam olan Kanadalı sanatçı Char Davies, SG yerleĢtirmeleri “Osmose” 

ve“Ephémère”‟de sanatsal ve kavramsal esinlenmelerine teknoloji yardımıyla hayat 

verir. “Osmose”‟da kendisi ve dünya arasında bir ozmoz efekti yaratmaya çalıĢır. 

Kafaya takılan bir baĢlık ve vücuda giydirilen bir yelekle nefes ve denge izlenir. 3B 

sanal ortamın içindeki katılımcılar, yapay bir çevrenin içinde doğaya ait soyut 

görsellerle etkileĢimde bulunur. 

 

 

Resim 123. Davies, “Osmose” 

 

Davies izleyiciye, geleneksel tarzlardan çok farklı olarak, mitoloji, biyoloji ve 

görsel sanatlar gibi birçok disiplinden oluĢan ve hayal gücünün sınırlarını geniĢleten 

sanal gerçeklik sanatını gösterir. Bu orijinal çalıĢma geleceğin görsel sanatlarının 

biçimine dair ipuçları taĢır. 

 

 

Resim 124. Davies, “Ephémère” 
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5.2.2 Sayısal teknolojilerin mecra ve ifade aracı olarak kullanılması 

Sanatçılar bilgisayar, internet ve teknoloji tabanlı medyaları, yaratma, 

dağıtmave sergileme için kullanmanın yanı sıra bunları yeni üretim mecraları haline 

getirir. Yeni medya ortamının geliĢiminde, bu araçların sadece uygulayıcısı olarak 

değil; yeni biçimlerin yön verdiği ifade resimlerini üretmenin yöntemlerini de 

araĢtıran pozisyondadır. Ġnsan hayatının daha teknolojik cihazlara kayması, bu 

cihazların mobilleĢerek Baudrillard ve Mc Luhan‟ın sıkça belirttiği gibi insan 

uzvunun bir parçası haline gelmesi, sanatçıların bakıĢlarını sokaklardan sanal 

ortamlara çekmiĢtir. Kısaca göz atmak gerekirse; 

5.2.2.1 Duvar kağıdı fotoğrafçılık  

Fotoğraf camiasının yenilikçi ve kuramcı sanatçılarından Orhan Cem Çetin‟in 

“Herkes Ġçin Duvar Kâğıtları” serisi, bilgisayar, mobil cihaz vb kullanıcılarının 

kiĢisel masaüstü görsellerini hedef alan bir çalıĢmadır. Çetin, “gözlerimizi 

ayırmadığımız ekranlı cihazlar”ın duvar kağıtlarının sadece bir süs değil, kullanıcının 

kimliğini yansıtacak bir özenle seçildiğini vurgulayarak bu alanın fotoğraf üretimi 

için yeni bir hedef olabileceğini söyler. 
[1]

 

 

 

Resim 125. O. Cem Çetin, Duvar kağıdı: Ġdeal, 2013  
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(http://orhancemcetin.wordpress.com/ ) 

http://orhancemcetin.wordpress.com/
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5.2.2.2 “Google haritaları (Google maps)” ve “Google sokak görünümü  (Google 

street view) ” fotoğrafçılığı 

 

James Dive, popüler arama motoru Google‟ın bir servisi olan Google Earth 

sitesini çok ilginç bir çalıĢma için kullanır. Ġncil‟de bahsedilen kutsal olayların 

geçtiği yerleri bu siteden bulur ve bu dini olayları sayısal manipülasyon teknikleri ile 

yeniden canlandırır. Yüzyıllar boyunca çok çeĢitli sanatçı tarafından canlandırılan 

dini sahneler, Google Earth diliyle Ģimdiye kadar hiç olmadığı Ģekilde izleyiciye 

sunulur. 

 

 

Resim 126. James Dive, “Ve Musa Kızıldeniz‟i bölüyor (And Moses parting the Red 

Sea)”,  
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Tanrı‟nın bakıĢı (God's Eye View) 
[1]

 

Jon Rafman, Google‟ın sokak fotoğraflarını görmeyi sağlayan servisi 

“Google Street View” servisini kullanır. Google‟a ait her biri tek bir direk üzerinde 

dokuz kamera taĢıyan araçlar sayesinde dünyanın her yerinden çektilen fotoğraflar 

izlenebilmektedir. Her yirmi metrede bir kameralar kadrajlarına giren ve hareket 

eden her Ģeyi yakalar. Yazılımla bu fotoğraflar birleĢtirilip panaromik fotoğraflar 

elde edilir. Yüzler, plakalar flulaĢtırılır. Rafman, bu sayfaları tarayarak otomatik 

kameralar tarafından çekilmiĢ fotoğrafların bazılarını seçip izleyicinin önüne koyar. 

Ortaya son derece estetik fotoğraflardan oluĢan bir seçki çıkar. Burada hem anı 

yakalamanın, hem de kamera olmadan fotoğrafçılık yapmanın baĢka bir boyutta 

ortaya çıkması söz konudur. 
[2]

 

 

 

Resim 127. Jon Rafman, Google sokak görünümü (Google Street View), 2009 
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1(http://apofani.org/2011/05/22/gizini-ortmenin-yontemi-olarak-teknigin-kullanimi/ ; 

http://www.telegraph.co.uk/news/religion/7894086/Google-Biblical-Earth-artist-recreates-Christian-stories-seen-from-

space.html;http://www.gluesociety.com/art/godseyeview) 

 

2 (http://jonrafman.com/ ), (http://9-eyes.com/ ) (http://www.artfagcity.com/2009/08/12/img-mgmt-the-nine-eyes-of-google-

street-view/ ) 

http://apofani.org/2011/05/22/gizini-ortmenin-yontemi-olarak-teknigin-kullanimi/
http://www.telegraph.co.uk/news/religion/7894086/Google-Biblical-Earth-artist-recreates-Christian-stories-seen-from-space.html
http://www.telegraph.co.uk/news/religion/7894086/Google-Biblical-Earth-artist-recreates-Christian-stories-seen-from-space.html
http://www.gluesociety.com/art/godseyeview
http://jonrafman.com/
http://9-eyes.com/
http://www.artfagcity.com/2009/08/12/img-mgmt-the-nine-eyes-of-google-street-view/
http://www.artfagcity.com/2009/08/12/img-mgmt-the-nine-eyes-of-google-street-view/
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5.2.2.3 Bilgisayar oyun sanatı (Game Art) ve yazılım araçlarının kullanımı 

 

Bilgisayar oyunları, sanal gerçeklik söz konusu olduğunda ayrı bir incelemeyi 

hak edecek önemdedir ve ciddi oranda insan hayatına girmiĢ durumdadır. Kitle 

iletiĢim araçları, internet, bilgisayar gibi, oyunlar da sanat eseri olabilir mi? 

tartıĢmaları baĢlamıĢtır. Oyunlara tasarım ve estetik perspektifinden yaklaĢılması 

gerektiği yönünde giriĢimler vardır. New York modern sanat müzesi MoMa, bir sergi 

için on dört farklı video oyunu seçtiğini duyurur. Bu sergi için oyun seçilirken sadece 

görsel kaliteye değil, sağladığı estetik deneyime, kodlarla oluĢturduğu alana dikkat 

edilir, akademisyenler, eleĢtirmenlerden tavsiye alınır. 
[1]

 

 

 

Resim 128. MoMa koleksiyonu, “The Sims” oyunu, 2012 

 

 MoMa koleksiyonuna giren “The Sims” gibi bilgisayar oyunlarının içinde 

fotoğraf ve film çekebilme özelliğinin bulunması Katherine Isbister, Jon Haddock, 

Matteo Bittanti, Robert Overweg gibi sanatçıları bu konuda çalıĢma yapmaya iter. 

                                                                                                                                                                     
1 (http://www.moma.org/collection/browse_results.php?object_id=162461 ) 

 

http://www.moma.org/collection/browse_results.php?object_id=162461
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Jon Haddock tarihi öneme sahip olayların fotoğraflarını video oyunu estetiği ve 

perspektifi kullanarak yeniden yorumlar. 
[1]

 

 

 

Resim 129. Jon Haddock, Tiananmen Meydanı 

 

Robert Overweg çalıĢmalarında, “görüntünün görüntüsü olma” fikrini 

Haddock‟un plastik estetiği yerine gerçekçiliği tercih ederek oluĢturur. Oyunların 

sunduğu gerçekçi fotoğraf çekebilme ve filtre seçeneklerini kullanarak sanal 

mekanların içinde anı yakalar. “Sanal dünya fotoğrafçılığı” sıfırdan yaratılan ve 

fiziki bir temsili olmayan bir dünyanın rastlantısallığının peĢinde koĢmaktadır. 

 

 

Resim 130. Robert Overweg, "Sanal dünyanın sonu, (The end of the virtual world)” 
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1 (http://www.whitelead.com/jrh/screenshots/) ,( http://www.gamescenes.org) 

http://www.whitelead.com/jrh/screenshots/
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Orhan Cem Çetin, bilgisayar müdahalesi ile fotoğraf üzerinde iĢlemler yapmaya 

baĢlayan ilk sanatçılar arasında yerini almıĢtır. “Fotoğrafın yalnızca bir araç olduğu, 

esas içinde saklı olan fikrin önemli olduğu ve bu fikri ulaĢtırmak adına fotoğrafın her 

yolla dönüĢtürülebileceği”ni
[1]

 söyleyen sanatçı deneysel çalıĢmaları ile ön plana 

çıkar. Birbirinden çok farklı usluplara sahip Çetin‟in en ilginç çalıĢmalarından biri, 

sayısal görüntü iĢleme yazılımların içine baĢka amaçlar için yerleĢtirilmiĢ olan 

algoritmaları kullanarak, çok farklı sonuçlar elde ettiği “Suistimal / Abuse” serisidir. 

 

 

Resim 131. O. Cem Çetin, “MaĢallah”, Suistimal, 2011 

 

Çetin, bu fotoğrafları Ģu teknikle oluĢturmaktadır; “Popüler görüntü iĢleme 

yazılımının akıllı ölçeklendirme özelliğini kullanarak fotoğrafı sıkıĢtırıyorum. 

                                                                                                                                                                     
1 ( http://www.radikal.com.tr/kultur/cem_cetinin_fotografta_yeni_cagii-1072990 ) 

http://www.radikal.com.tr/kultur/cem_cetinin_fotografta_yeni_cagii-1072990
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Yazılım, gereksiz ya da feda edilebilir bulduğu alanları atarak, daha önemli, daha 

vazgeçilmez olduğuna karar verdiği ayrıntıları koruyor. Böylece yazılımın ideolojisi 

ve fotoğrafın hakim atmosferi ortaya çıkıyor. Bana göre en çarpıcı örneklerden biri 

aĢağıdaki “MaĢallah” adını taĢıyan görüntü. Ġnsanların yüzleri tümüyle yok olur ya 

da tanınmaz hale gelirken baĢka iĢaretlerin hiç bozulmadan, gayet okunaklı bir 

biçimde korunmuĢ olmasını manidar buluyorum.” 
[1]

 

 

Bütün bu örneklere bakarak fotoğrafın ve en genel anlamda sanal imgenin, 

kendi estetik değerlerini geliĢtirdi mi? sorusuna cevap hala belirsiz olabilir. Fakat son 

yıllarda bununla ilgili önemli adımlar atıldığı ve sanat camiasının da onayını aldığı 

açıktır. Kesin olan nokta ise sanal gerçeklik araçlarının birçok farklı gerçeklik 

yaratabilme kapasitesine sahip olduğudur. Ayrıca eserlere daha önce olmayan bir 

özellik, etkileĢim kavramı eklenmiĢtir. Etkileyici çalıĢmalara bakıldığında görsel 

medyanın geliĢme rotası da bilgisayar yaratımı görüntülere doğru kaymaktadır. 

Ancak sanal gerçeklik ve bilgisayar yaratımı görüntüler gerçekliğin kopyasını 

mükemmel bir Ģekilde yaratarak kendini ispat etme rolünü kabul etmemeli, kendi 

eserlerini ve estetik anlayıĢını yaratma arzusunda olmalıdır. Yeni bir teknolojik kayıt 

cihazına dönüĢmemeli, yaratıcı devrimi tetikleyen sanatçılar yaratmalıdır. Bunun 

örnekleri ortaya çıkmıĢtır zaten. 

5.2.3 Yeni üretim süreçleri ve reklam fotoğrafçılığı 

Fredric Jameson 1980‟lerin baĢından beri kültürün yeni bir Ģey 

yapmadığından dem vurur. “Modern toplumun yeni kültürel mantığı ve üslubu, eski 

medya içeriğinin, sanatsal stillerin ve formların sonsuz yeniden kullanımı haline” 

gelmiĢtir. Bu postmodern evrende gerçekliği kaydeden yeni medyalar oluĢturmak 

yerine, birikmiĢ malzeme tekrar iĢlenir ve bir araya getirilir. Jameson bu postmodern 

kültürün üretim biçimi için yine Plato‟nun mağara metaforunu vurgular; “gerçek 

dünyaya kendi gözleriyle doğruca bakamayan, Plato‟nun mağarasındaki gibi kendi 

zihnindeki dünyaya ait görüntüleri, etrafını çevreleyen duvarların üzerinde izleyen” 

tarifini yapar. 
[2]
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1 (http://orhancemcetin.wordpress.com/category/benim_sanat-my_art/page/5/ )  

 
2 JAMESON, Fredric; "Postmodernism and Consumer Society", Whitney Museum Lecture, 1982, S.6 
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Bu postmodern üretim biçimi Adobe firmasının dünyaca ünlü bir marka haline 

gelmiĢ yazılımı Photoshop‟ta ve diğer yan ürünlerde yansımasını bulur. Bu 

yazılımlar ve onlara ait kütüphaneler, üçüncü parti filtreler, sayısız stok görüntü 

siteleri kullanıcıya kendisi görmediği, kayda almadığı, içinde bulunmadığı 

gerçekliğin türlü sürümlerde sayısız görüntüsünü sunar. Tüm malzemeler tek bir 

makine yani bilgisayar kullanılarak tasarlanır, baĢka görüntülerle ve grafiklerle bir 

araya getirilir, depolanır ve dağıtılır. Eskinin makas ve yapıĢtırıcısının yerine “kes – 

yapıĢtır” komutları gelir. Ġnternetin varlığı sayesinde kullanıcı isterse Istock.com gibi 

sitelerde kendi çektiği veya oluĢturduğu görüntüyü baĢkalarına satabilir. Bu noktada 

üretimin kolaylaĢması ve hızlanması bakımından film üretim süreçleri ile ortak 

noktalar vardır. Ancak bu üretim tarzı fotoğrafçının flâneur kimliğini yani "avare 

dolaĢırken aynı zamanda çevrenin izlenimleriyle düĢünce üreten” ve bunu ürünlerine 

yansıtan yönünü yok eder.
[1]

 Yeni tip tasarımcı – fotoğrafçının dıĢ dünyaya, ona ait 

görüntülere, kalabalığa hatta model olarak insana ihtiyacı kalmaz. Hem sayısal 

görüntü iĢleme teknikleri hem de 3B BG yardımıyla gerçekliğe ait birçok Ģey 

fotorealistik Ģekilde yeniden yaratılabilir. Wired dergisi okuyucularına gösterdiği bir 

portrede hangi tarafın gerçek hangi tarafın bilgisayar yaratımı olduğunu sorar.  

 

 

Resim 132.
66

Yarısı gerçek yarısı 3B BG görüntü 

 

                                                           
1  BENJAMIN, Walter; "Pasajlar", Çev. Ahmet Cemal, s. 81, Yapı Kredi Yayınları Ġstanbul, 1995 
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Ahmet Arif Eken‟e ait bir reklam çalıĢmasında görülen öğelerin hiçbiri için çekim 

yapılmasına gerek kalmaz. Kullanılan tüm objeler modellenmiĢtir. (Resim 133) 

 

 

 

 

Resim 133. Ahmet Arif Eken, ĠĢ sanat reklamı 

 

Richard Kolker, 3B BG‟nin reklam fotoğrafçılığını son beĢ yılda otomobil 

ilanlarından ürün fotoğraflarına kökten değiĢtirdiğini söyler. 
[1]
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1
 (http://www.featureshoot.com/2011/03/qa-richard-kolker-london/ ) 

http://www.featureshoot.com/2011/03/qa-richard-kolker-london/
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Bilgisayar grafikleri, stüdyo çekimlerini fotoğrafçı yerine gerçekleĢtirebiliyordur. Bu 

durum maliyetleri düĢürüp, sanat direktörleri, müĢteri gibi üretim safasındaki herkesi 

yaratıcılığın imkanları konusunda bilinçli hale getirir. Daha öncesinde bir fotoğrafçı 

sanat yönetmenin yaratıcılığının ortaya çıkması için her Ģeyden sorumlu iken, Ģimdi 

yaratıcılık zincirinde baĢka teknisyenler de bulunmaktadır. 

 

 

Resim 134.  Frans Kuypers, Otomobil reklamı 

 

Reklam fotoğrafçılığında film malzemesinin ortadan kalkmasından sonraki en 

büyük devrim, yüksek maliyetli bir çekimler yerine sıfırdan yaratma imkanı veren 

3B BG‟dir. Film malzemesinin sayısallaĢmasından sonra, modelin ve objenin 

sayısallaĢıp sanallaĢması sözkonusudur. On yıl önce araba reklamları, ürün 

broĢürleri, mimari görüntüler, moda sunumları fiziksel bir fotoğraf makinası ile 

çekilirdi. Artık maliyetleri düĢürmek, sanatsal esnekliği artırmak için 3B BG 

kullanılmaktadır. Reklam fotoğrafçılığında bilgisayar ile iĢlenmemiĢ bir fotoğraf 

bulmak zordur. Birçok fotoğrafçı bunu fotoğrafçılığın sonu olarak görmek yerine, 

yeni ve heyecan verici fotoğraflar yaratmak için fırsat olarak değerlendirir. 3B BG 

“geleneksel” fotoğrafçılık ile etkileĢimli olarak oluĢur, ondan yararlanır. Reklam 

fotoğrafçılığı 3B BG kullanımının otomotiv sektöründeki aĢamaları Ģunlardır; 

öncelikle modelleme için arabanın ölçülendirme iĢlemi yapılır, doku ve yansıma 



135 
 

haritaları için fotoğraflar çekilir, ölçüler ve fotoğraf verileri ile modelleme gerçeğe 

uygun olarak gerçekleĢtirilir,  araba modeli 3B modelleme yazılımında 

malzeme kaplanır, ayrıca istenilen yansımalar yansıma haritaları kullanılarak 

modelin üzerine ve istenen yerlere yerleĢtirilir. Modellenen araba artık istenilen 

mekana yerleĢtirilebilir. Gerçek bir mekan fotoğrafı çekilerek, modellenen araba 

kolaylıkla o mekana, maliyeti çok düĢük ve kolay Ģekilde yerleĢtirilir. Tek bir model 

ile her renk araba elde edilmiĢ olur. Bu da modelin değiĢik renk seçeneklerini 

kolaylıkla fotoğraflamayı sağlar. Mekan özel Ģekilde fotoğraflanarak modelin üzerine 

düĢecek yansımalar için haritalar oluĢturulur. Yani 3B BG ile fotoğraf sanatı 

birbirlerini tamamlar. 

 

 

Resim 135. Araba reklamı 

 

 Resim 135‟deki fotoğraf, stüdyoda, stok model, fotoğraf, HDRI manzaraları ve 

Maya, 3Ds max, Mental Ray yazılım paketleri kullanılarak yaklaĢık kırkbeĢ dakikada 



136 
 

yapılmıĢtır. Gerçek bir fotoğraf çekmek için binlerce dolar maliyet ile, hava 

koĢullarının zorluklarına rağmen, birkaç hafta sürede aracın çekim noktasına 

ulaĢtırılması, otomobilin bir buzul üzerine yerleĢtirilmesi gerekirdi. Gerekli ıĢık ve 

hava koĢulları için beklemek de gerekebilirdi. Süre ve maliyeti etkileyen nedenler 

kontrol altına alınmıĢ oldu.  
[1] 

 

 

Resim 136 Türk Hava Yolları reklamı oluĢum aĢamaları 

 

 

Resim 137 Türk Hava Yolları reklamı son görüntü 
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1  (http://cgi.waltjones.com/site?page=home ) 

 

http://cgi.waltjones.com/site?page=home
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3B BG, geleneksel projelerden yararlanarak bazı zorlukları kolaylıkla aĢmaya 

yarayan çözümlerle heyecan verici melez sonuçlar ortaya çıkarmaktadır. 3B BG 

maliyetleri düĢürür ancak bu iĢlem de oldukça komplike bir üretim süreci gerektirir. 

Tatmin edici bir 3B BG‟i oluĢturmak için, matematik ve yazılım becerilerinin 

bileĢimi bir yetenek lazımdır. Ancak gitgide otomatikleĢen araçlar ve üçüncü parti 

yazılımlar ile bu yaratım süreci kolaylaĢtırmaya çalıĢılmaktadır. 
[1]

 

5.2.4 ĠFotoğrafçılık (iPhonography) ve “that moment is Instagrammable !
[2]”

 

Reklam fotoğrafçısı Nick Laham New York Yankees beyzbol oyuncularını, 

bir studyo yerine tuvaleti, orta format sayısal kamera (DSLR) yerine Apple iPhone 

akıllı telefonu kullanarak fotoğraflar. Resim 138 Laham Ġphone ile çektiği 

fotoğrafları popüler bir görüntü düzenleme programı olan Instagram
[3] 

 „da düzenler 

ve yayına sokar. Daha da ilginç olan dünyanın en büyük stok görsel ajansı olan Getty 

Images sitesi de bu fotoğrafları lisanslayarak sitesine koyar.  Resim 140 Fotoğraf 31 

Mart 2013 tarihli New York Times gazetesinin ana sayfasına da girer. (Resim 141) 
[4]

 

69
 

 

Resim 138. Laham, New York Yankess çekim ortamı 

 

                                                           
1 Videocopilot sitesinin Element filtresi gibi, (https://www.videocopilot.net/products/element/ ) 
2 Bu an tam Instagramlık!  
3 Instagram; fotoğraf çekme, sayısal efektler ekleme ve anında paylaĢım sağlayan, Facebook ve Twitter gibi bir sosyal ağ 
servisidir. 
4 (http://fstoppers.com/shocking-getty-licenses-nick-laham-photographs-of-ny-yankees-taken-with-iphone ) 

(http://www.businessinsider.com/photographers-using-instagram-2013-3) (http://www.businessinsider.com/yankees-instagram-
photos-2011-3) 

https://www.videocopilot.net/products/element/
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Resim 139. Laham, New York Yankess fotoğrafları – Instagram uygulanmıĢ hali  

 

 

Resim 140. Laham, New York Yankess fotoğrafları, Getty Images sayfası 
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Resim 141. New York Times ana sayfası 

 

Gitgide artan bir Ģekilde fotoğrafçıların çekimlerinde bu akıllı telefonu 

kullanıyor olmaları fotoğraf dünyasına yeni bir kavram sokar; ĠFotoğrafçılık. 

(iPhonography) Birçok kiĢinin akıllı telefon ve instagram iĢbirliğinden doğan bu 

ürünlere tepkisi olduğu gibi, bunu hem reklam çekimlerinde kullanan (Resim 142) 

hem de sanatsal bir ifade aracı olarak görenler de mevcuttur. 

 

 

Resim 142. Lee Morris, ĠFotoğrafçılık, moda çekimi [1]70 

                                                           
1 ( http://www.flickr.com/photos/fstoppers/sets/72157624296312079/ ) 

 

http://www.flickr.com/photos/fstoppers/sets/72157624296312079/
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ĠFotoğrafçılık kapsamında birçok vasat ve çöp sayılabilecek görsel söz konusudur. 

Birçok sanat ve iletiĢim aracı söz konusu olduğunda aynı durum geçerlidir elbette. 

Ancak burada fotoğraf makinası ve görüntü iĢleme yazılımlarının mobilleĢerek 

birleĢmesi, bu üretimi ev bilgisayarlarında çeĢitli aktarma yöntemlerine gerek 

kalmaksızın yapabilmesi gerçeği vardır. Bu da insanları görüntü bombardımanına 

sokacak denli çok görselin oluĢturulması demektir. Bütün bu dalganın yanında akıllı 

telefonları ve Instagramı kullanan ve ürettikleri fotoğrafları kabul eden ciddi 

kurumlar vardır. 
[1]

 Chicago Sun-Times gazetesi muhabirleri röportajlarda Iphone 

kullanmaya baĢlamıĢtır.  
[2]71

 

 

Reklam fotoğrafçısı Lee Morris, müĢterilerinin sadece iyi bir fotoğrafla 

ilgilendiklerini, bu fotoğrafın neyle çekildiğinin bir önemi olmadığını söyler. Morris 

bu durumu bir müzik parçasının kaydına benzetir; usta bir sanatçıysanız bir kerede 

tüm enstrumanlarla kayıt yaparsınız, ya da tüm müzik aletlerinin kaydını tek tek 

yapıp birleĢtirirsiniz. Ġyi bir ürün ortaya çıktıktan sonra nasıl kaydedildiğinin bir 

önemi kalmamaktadır. 
[3]

 Ayrıca kaliteli bir kamera ve objektif baĢlangıç için 

gereklidir, en pahalı makineler yetenek ve bilgi olmaksızın kötü sonuçlar verebilir. 

 

Instagram fotoğraf ve sanatseverlere internet üzerinden müzelere eriĢme 

imkanı da sağlar. San Francisco Modern Sanat Müzesi (SFMOMA), Brooklyn 

Müzesi, Tayland Siyam Müzesi gibi müzeler, etkinlikleri, özel olayları, kendi 

binalarını, sergileri, sergi hazırlıklarını Instagram kullanarak fotoğraflamaktadır. Bu 

sayede dünyanın çok farklı yerlerindeki sanatseverler gitme imkanı bulamadıkları 

sergileri internet üzerinden izleyebilir. (Resim 143) 
[4]

 Google firmasına ait bir baĢka 

servis olan Google Art Project, dünyanın en tanınmıĢ sanat eserlerini ve müzelerini 

tek bir çatı altında toplayıp internette tek bir müze haline getirmeyi amaçlar. Google 

çalıĢanı Amit Sood projenin amacının “müzeleri herkes için eriĢebilir kılmak” 

olduğunu söyler. 
[1]

 Dünyanın önde gelen sanat müzelerindeki binden fazla sanat 

                                                           
1 http://fstoppers.com/editorial-the-hottest-point-of-photographer-contention-iphones) 

 
2(http://fstoppers.com/chicago-sun-times-starting-reporters-on-iphone-photography-basics ) 

 
3 ( http://www.aputure.com/blog/2012/04/18/interview-with-lee-morris-of-f-stoppers/ )  

 
4 ( http://blog.instagram.com/post/12572881296/museums )    

 

http://fstoppers.com/editorial-the-hottest-point-of-photographer-contention-iphones
http://fstoppers.com/chicago-sun-times-starting-reporters-on-iphone-photography-basics
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eseri, yüksek kalitede, ince detaylarla izlenebildiği gibi, sitenin sokak görüĢü 

teknolojisi ile müzelerin içinde dolaĢmak mümkündür. (Resim 144) Ġnternet 

üzerinden müze gezme fikri, sanat eserinin mekândan ve zamandan kopartılması ve 

aurasını kaybetmesini beraberinde getirdiği için birçok kiĢiye hitap etmese de yine 

Walter Benjamin‟in yeniden canlandırma ve sanat eseri hakkında söylediklerini 

hatırlamakta fayda vardır. Ġnternette müze siteleri ücretsiz ve her yerden izlenebilme 

özelliğiyle demokratiktir. 
72

 

 

 

Resim 143. Brooklyn Müzesi 

 

 

Resim 144. Google Art Project 

                                                           
1 (http://www.ted.com/speakers/amit_sood.html )   
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SONUÇ 

Teknolojik devrimin algı, bilinç ve bilginin oluĢumundaki önemli etkisi, yeni 

olanaklar ve ifade biçimleri oluĢturur. Bilgi çağı araçlar, yöntemler, süreçler ve 

ortamlar üreterek değiĢimin sürekliliğini zorunlu kılar. Bu değiĢimin karĢısında 

durulması ve engellenmesi mümkün değildir. Ġnsan hayatı giderek daha fazla sayısal 

alanlara taĢınmaktadır. Ġnternet ve sosyal medya gibi sanal ortamlar, toplum ve 

toplumlar arası iletiĢimde önemli bir role sahiptir. Sadece iletiĢim değil; üretim, 

tasarım, eğlence, sanat, alıĢveriĢ, kültür, güvenlik gibi alanlar bundan etkilenip 

Ģekillenir, gerçek ile sanal arasındaki çizgi bulanıklaĢır. 

 

GeliĢen yeni teknolojik olanaklar, sanal ortamda tasarım ve sanatsal ifade 

biçimlerinin değiĢen boyutu, üretim tarzına da farklı bakıĢ açıları kazandırır. Bu 

alandaki en önemli değiĢiklik, tek bir disiplin yerine birden fazla alanın aynı 

platformda buluĢması ve melez bir ürün ortaya koymasıdır. OluĢan çok boyutlu, 

katmanlı, etkileĢimli, sürekli değiĢime açık ürün, yeni dönemin dinamiklerini 

kendinde taĢır. Bu ürün geleneksel olarak ne resim, ne fotoğraf, ne sinema, ne de 

heykele benzer. "Kendinden önceki bütün medyumlarla iliĢki içindedir ve onlardan 

parçalar barındırır. Fakat varoluĢ itibariyle hepsinden bütünüyle farklıdır." 
[1]

  

 

Bilgisayar teknolojisiyle baĢlayan dönem, fiziksel ve sanal dünyaların 

karĢılaĢıp çarpıĢtığı, birbirinin içine geçtiği bir dönemdir. Kullanıcının etkileĢimli bir 

sanal dünya ile kuĢatılmasını sağlayan sistemler, arayüzlerin ĢeffaflaĢması, görsel, 

iĢitsel ve dokunsal etkileĢimlerin eklenmesi, sanal dünyaları gerçekmiĢ gibi yaĢama 

imkanı sağlar. Orada olmayan Ģeyleri varmıĢ gibi duyumsatması ve bunu yepyeni bir 

perspektif anlayıĢı ile yapması büyük bir dönüĢümü gerçekleĢtirir. 
73

 

                                                           
1 

BAYRAKTAR, Kerem Ozan; „‟Dijital Ġmge ve Temsili‟‟, Yüksek Lisans Tezi, T.C. Marmara Üniversitesi 

Güzel Sanatlar Enstitüsü Resim Anasanat Dalı, 2011, Ġstanbul 
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Sanal gerçeklik sistemleri, günlük yaĢantıyı Ģekillendirdiği, bilgiyi aktarma 

yöntemlerini devrim niteliğinde değiĢtirdiği, gitgide artan ölçüde sanata nüfuz ettiği 

için önemlidir. Bugün baĢlangıç noktasında olsa da, bu yeni medyum geleceğin dili 

haline gelecektir. 

 

Hem tasarımcı hem de sanatçı bu teknolojiyi etkin bir araç olarak 

kullanmalıdır. Üretim aĢamasında kiĢisel yeteneklerin yanı sıra teknolojik 

geliĢmelere uyum sağlamak gerekliliği ortaya çıkmıĢtır. Yenilikçi ve yaratıcı tasarım, 

geleneksel süreçlerden farklı bir durum oluĢturur. Bilgisayar teknolojileri bir çok 

süreci hızlandırıp kolaylaĢtırmıĢ gibi görünse de kullanılan tekniklerin karmaĢıklığı, 

farklı disiplinlerin bir arada ve etkileĢimli çalıĢması gibi durumları da gündeme 

getirir. Güzel sanatlar alanıyla uğraĢan kiĢilerin, matematik, bilgisayar bilimleri ile 

ortaklaĢa çalıĢmalar yapmaları da gerekir. Gerçekliğin yeniden oluĢumunda önemi 

büyük olan üç boyutlu yazılımların yanı sıra, bunların diğer grafik tasarım ve 

animasyon programlarıyla etkileĢimli kullanımını bilmeden baĢarılı bir sanal 

atmosfer yaratmak mümkün değildir. Bu tez çalıĢması, tasarım sürecinin nasıl olması 

gerektiği ile ilgili bilgi vermeyi hedefler. 

 

Bilgi çağından sanal gerçeklik çağına geçiĢte, fiziki dünyanın kesin, 

ölçülebilir ve rasyonel olduğu yönünde görüĢ de altüst olur. Sanal gerçeklik 

sistemlerinin yapay uyarılarla kiĢilerin duyu organlarını uyararak, insan zihninde 

gerçekmiĢ gibi algılanan bir dünya yaratabilmesi ve bunun gündelik hayatımıza 

kadar girmesi, gerçekliği tartıĢmalı hale getirir. Gelinen son noktada "geleneksel 

bilimin „abartılı kontrolünden‟ deneysel bilimin „kontrollü abartısına‟" kayıĢ söz 

konusudur. 
[1]

 Sanalın dünyasında kesinlik paramparça edilir ve üzerinde ayakta 

durulacak neredeyse hiçbir Ģey kalmaz. Gerçeğin anlamının, içeriğinin ve 

konumunun neredeyse tümden değiĢmesi, yıllardır gerçeklikle derdi olan sanatsal 

üretime de etki eder. Sanallık bu alanda da ön plana çıkar.   
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  Artık çoğu sanat eserinin fiziksel bir varoluĢunun ön planda olmadığı 

durumlar söz konusudur.  Esere ait  verilerin somut bir Ģeye dönüĢüp dönüĢmemesi 

                                                           
1 HOHSTADT, Thomas, KEAST, Dan;‟‟ The Age of Virtual Reality", American Communication Journal, vol. 

11, Spring 2009 
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sanatçıya bağlıdır. Bilgisayar çağında, sinema, fotoğraf ve diğer yerleĢik kültürel 

formlar yeniden tanımlanarak birer kod haline gelmiĢtir. Artık bilgi, deneyim ve 

iletiĢim kurmak için kullanılan tüm formlar, somut malzemeden, arayüz, yazılım ve 

donanımların içindeki kodlara dönüĢür. Yeni medya, sanat eserini ve karĢısındaki 

izleyici de değiĢtirir; sadece pasif bir "bakan" yerine esere müdahale eden aktif 

izleyene dönüĢtürür. Kültürün dağıtımı da farklı mecralara kayar. Çevrim içi dolaĢım 

sistemleri, tüm eski tip çevrim dıĢı formatlara meydan okur. Yeni medya, kültürü ve 

bütün malzemesini, bilgisayar diliyle açık kaynak (open source) haline getirerek 

demokratikleĢtirir. ĠletiĢim, teknik, form, kavram ve mesajların açık kaynak haline 

gelmesi, bilgisayar teknolojilerinin ve sanal dünyaların en iyi sonucudur. Tüm 

bilgiler insanlığın ayağına serilmektedir. Bireye kendi sınırlarını aĢma imkanı verilir. 

Dünyayı görmenin ve yeni bir insan olmanın fırsatı sağlanır. Belki de bilgisayar 

teknolojilerinin yaratacağı "ütopik gerçeklik"
[1]

 , bütün gezegende iletiĢim ve yaratıcı 

geliĢmeye yol açabilecek değiĢim için bir altyapı sağlayacaktır.
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