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Sanal Gerceklikle Uretilen Sanatin Degisen Roliiniin
Incelenmesi: “Chalkroom” (")rnegi

Examining the Changing Role of Art Produced With Virtual Reality: The
“Chalkroom” Example

Elvin AKKAN ACET"
Lutfii KAPLANOGLU™
Oz

Teknolojinin gelismesi ile ortaya ¢ikan yeni medya sanat araglar1 gercek ve hipergerceklik
kavramlarini sorgulatmaktadir. Magara resimlerinden giiniimiize kadar uzanan dénemde
sanat, kendi gercekligi ile izleyiciyi kendisine inandirma cabasinda olmustur. Gergek
diinyanin bir kopyasini olusturarak izleyicinin algisint yonlendirmeye, etkilesimini artirmaya
boylece kendi gercegini ortaya koymaya calismistir. Sanal gerceklik kavraminin ortaya
¢ikmasi bu ¢abalarin belki de en sonug vereni olmustur. Sanal gerceklik teknolojisine ait bir
ozellik olan daldirma ile sanatci, izleyiciyi dis diinyadan kopararak eserin icine almaktadir.
Dis diinyadaki tiim uyaranlardan uzaklasan izleyici kendisini sanat¢inin kurguladigi bir
simiilasyon evreninde bulmaktadir. Sanatgi, eser aracilifiyla etkilesim kurarak isitsel, gorsel
ve dokunsal algilarla izleyiciyi yonlendirmektedir. Sanal gercekligi deneyimleyen izleyici tim
duyular: ile sanal evrene dahil olmaktadir ve buradaki deneyimleri gercek diinyadaki
deneyimlerinin bir taklidi olarak ortaya cikmaktadir. izleyici, sanat¢inin yonlendirmesi ile
fiziki diinyamin gercekligi ve simiilasyon evreninin gercekligi arasinda kaybolmaktadir. Bu
calismada sanal gerceklik kavrami ile sanatin degisen rolii irdelenerek sanat alimlayicisinin
algis1 degerlendirilmis ve bu baglamda “Chalkroom” eseri gorsel analiz yontemi ile Gestalt alg1

kuramlar1 tizerinden incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Yeni medya, sanal gergeklik, Chalkroom, algi, simiilasyon.
Abstract

New media art tools that have emerged with the development of technology question the
concepts of reality and hyperreality. In the period from cave paintings to the present day, art
has tried to convince the audience with its own reality. By creating a copy of the real world, it
tried to direct the audience’s perception, increase the audience’s interaction, and reveal its
own reality. The emergence of virtual reality has perhaps been the most fruitful of these
efforts. With immersion, the artist detaches the viewer from the outside world and takes him
into the work. The viewer finds himself in a simulation universe created by the artist. The
artist guides the audience through auditory, visual and tactile perceptions by interacting
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through the work. The viewer who experiences virtual reality is involved in the virtual
universe with all his senses, and his experiences here imitate the real world. With the
guidance of the artist, the viewer gets lost between the reality of the physical world and the
simulation universe. In this study, the perception of the art viewer was evaluated by
examining the changing role of art with the concept of virtual reality, and in this context, the
work “Chalkroom” was examined through visual analysis method and Gestalt perception
theories.

Keywords: New media, virtual reality, Chalkroom, perception, simulation.

Giris

Sanatin ve insanoglunun varlig1 paralel bir ge¢mise sahiptir. Sanat, ilk kez magara
duvarlarinda bir iletisim arac1 olarak kendini gostermeye baslamis, gecmisten gtiniimiize
sanatginin farkli duygu ve diistincelerini disariya aktarma araci olarak kullanilmustir.
Charles Baudelaire'nin sanat1 agiklarken kullandig1 “her ¢agin kendi tavri, kendi bakis1 ve
durusu vardir” (Antmen, 2008, s.15) ifadesi sanatin degisen tutumunu net bir sekilde
acgiklamaktadir. Kuskusuz ki sanat¢inin iginde bulundugu donem, sanatin ve sanat
alimlayicisinin rollerini etkilemektedir. Tarihsel stirecte teknolojik yeniliklerin icadi ve
bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasiyla yasanan dijital dontisim sonucu sanatin yonti ve bicimi
etkilenmistir. Sanatta yeni alanlarin ortaya ¢ikmasiyla sanatsal bir dontisim yasanmaya
baslanmistir. Teknolojinin destegiyle yasanan dontisimde sanatsal anlatimin smirlari
genisleyerek sanatciya daha fazla olanak saglanmistir. Dijitallesen sanatla; sanatin
tiretimi, anlami, tanimi1 ve sergilenmesi gibi bircok alanda yeni ifade alanlar1 dogmustur
(Geng, 2023). Teknoloji ile yeni medya araglarmi kullanan sanat¢i sonsuz bir ilham
kaynagina sahip olmustur (Bakis, 2022).

Dijital kiilttirtin gelismesiyle ortaya cikan sanal gerceklik kavrami son yillarda
sanatcilar tarafindan oldukca fazla ilgi gormektedir. Enstalasyon sanatiyla benzer bir
yapiya sahip oldugu soylenebilen sanal gerceklikte izleyicinin esere dahil olmasi ve
miidahale etmesi izleyicinin eserle etkilesimini artirmaktadir. Bu nedenle de sanal
gerceklik teknolojisi kavramsal calismalar {ireten sanatcilar tarafindan tercih edilmektedir
(Basar, 2021, s. 48). Sanal gercekligin en onemli ©zelliklerinden biri bu teknolojiyi
deneyimleyen kullanicinin kendisini eserde basrol olarak konumlandirmasidir. Boylece
izleyici dis diinyadan tamamen koparak sanal bir evrene teslim olmaktadir. Tek basina ve
dis diinyadan izole olarak bir simiilasyon evrenine dalan izleyici, bu diinyay1 yonettigi
sanrisina kapilsa da sanat¢inin kurguladigr bir evrende sanat¢inin yonlendirmesiyle
hareket etmektedir. Izleyicinin hangi noktada hangi duyguyu hissedecegini ve nasil
tepkiler verecegini 6nceden belirleyen sanatci, izleyicinin bu hisleri deneyim sirasinda
kesfetmesine olanak saglamaktadir. Boylece, sanat alimlayicist sanatci tarafindan
kendisine sunulan bir kaderi deneyimlemektedir. Bu deneyimi yasayan sanat
alimlayicisinin eseri nasil algiladig1 6nemli bir rol oynamaktadir. Eserin niteligi ve niceligi
algi agisindan belirleyici olmakla birlikte algi kuramlarma yonelik calismalar sanat
alimlayicisina eserin dogru aktarilmasini saglanmaktadir. Bu dogrultuda, algi kuramlar:
tizerinden eser {ireten sanatgi eserin vermek istedigi mesaji alimlayiciya daha kolay
aktarmaktadir. Bir eserin algilayici ile arasindaki etkilesimini ele alan algi kurumlary;
Gestalt alg1 kuram, bilisimsel alg1 kuramy, olasilikli 6greti kurami, dogrudan algt kurama,
noropsikolojik alg1 kurami ve yapilandirmact gorsel algi kurami olarak belirlenmistir
(Eristi, 2016). Bu calismada kullanilan ve gorsel analizler yapilirken gogunlukla tercih
edilen Gestalt alg1 kuramu ile bir eser bicimsel yonden incelenmekte ve eserdeki gorsel
Ogeler sekil- zemin iliskisi, yakinlik, benzerlik, tamamlama, devamlilik ve basitik gibi
ilkeler dogrultusunda degerlendirilmektedir.

Dijital teknolojilerin ytikselisi ve bir¢ok alanda kullanimi, giintimiizde kaginilmaz
bir hal almistir. Dijital teknolojilerin hizli gelisimi sonucunda ortaya ¢ikan sanal gerceklik
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teknolojisi sanat alaninda da varligini gostermis sanata farkli bir boyut kazandirmistir. Bu
calismada, sanal gerceklik teknolojisi ile tiretilen eserler kapsaminda sanatin degisen roli
incelenmis ve sanat alimlayicisin algisi ele alimustir. Bu kapsamda sanal gerceklik
teknolojisi ile tiretilen “Chalkroom” eseri Gestalt algl kuraminin bigimsel (renk, form, 1sik,
perspektif ve doku) 6zellikleri agisindan incelenmistir.

1. Dijitallesme ile Ortaya Cikan Simiilasyon Evreni
1.1. Simiilasyon

Sanat, tarih boyunca gerceklik tizerine yanilsamalar olusturarak izleyiciyi kendi
gercekligine inandirma c¢abasinda olmustur. Sanal gercekligin olusturdugu simiilasyon
evreni ve daldirma sonucu izleyiciyle kurdugu etkilesim, sanatin bu ¢abasina biiytiik katki
saglamaktadir. Aydogan’in (2021) belirttigi gibi, fiziksel diinyanin verileri simiile edilerek
sanal bir diinyada simiilasyon evreni olusturulmakta ve kimi zaman fiziksel diinya ve
simiilasyon evreninin birbirine kaynastig1 goriilebilmektedir. Simiilasyon evreniyle
yasanan etkilesim sonucunda daha gercekci sonuglar elde edilebilmektedir.

Sanal gercekligin sanatla iliskisini aciklarken kullanilan gercek ve simiilasyon
kavramlarmi Jean Baudrillard'n (2011) simitilasyon kurami {izerinden desteklemek
gerekirse, medya ve teknoloji sayesinde hayatimiza giren ve gercekligin taklidi olan
simiilasyonlar gercegin yerini almis ve hatta gercekten daha 6nemli hale gelmistir. Bu
durum “hipergerceklik” olarak adlandirilmaktadir. Ciinkii bu noktada simiilasyonlar
gerceklikten ayirt edilemeyerek gerceklik algimizi temelden sarsmaktadir. Baudrillard’a
gore gelisen teknoloji sonucunda gercek ve simiilasyon arasimdaki sinirlarin bulaniklastig:
bir diinyada yasamaktayiz ve bu durum cagdas toplumlarin gelecekle olan iliskisini
sorgulatmaktadir.

Simiilasyon kurami ve sanal gerceklik kavrami, teknoloji ve kiiltiirtin kesistigi bir
noktada yer almaktadir. Sanal gerceklikle tiretilen eserler, izleyicinin gerceklik ve
deneyim kavramlarin1 yeniden distinmesine yol agmaktadir. Simiilasyon kurami
deneyimlenebilir eserler aracili: ile kesfedilirken, hipergercekligin sadece bir kuram
olmadig ve etkilesimde bulundugumuz bir gergeklik oldugu vurgulanabilmektedir.

1.2. Sanal Gergeklik

Yeni medya sanatinin en iyi simiilasyon teknolojilerinden biri olan sanal gerceklik,
katilimcilarin daha gercekci bir deneyim yasamasi gerektigi temeline dayanmaktadir.
Sanal gerceklik, kullanicilar1 tamamen farkli bir ortama tasiyan bir teknoloji olup,
bilgisayar tiretimli simiilasyonlar, gorsel ve isitsel efektlerle gercek diinyay: taklit ederek
kullanicilar1 etkileyici ve gergekgi bir deneyime sokmaktadir. Alimlayici, genellikle bir
sanal gerceklik gozlugii kullanarak sanal gerceklik evrenini deneyimlemektedir.

Sanal Gergeklik, gercek diinyada var olan gerceklikten daha gercek olabilir. Bu
gercek deneyim, bir dalma veya baghlik duygusudur. Daldirma kavrami, katihmcilarm
kendilerini sanal gercekligin yarattii sanal ortama adayabilecekleri ve sanal diinyada
haliisinasyonlar tiretebilecekleri anlamimna gelmektedir. Daldirmanin temel hedefi
katilimcilarin  esere yogunlasmasma izin vermektir. Bu hedefe ulasmak icin sanal
gercekligin Sekil 1'de gosterildigi gibi 3 temel teknik unsura sahip olmas: gerekmektedir.
Sanal gergeklik teknolojisi giglii bir etkilesime sahip olup, gesitli alanlarla hizli bir sekilde
btitiinlesmektedir (Du, 2021).
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Sanal gergeklik

ozellikleri
Daldirma Etkilesim Yaraticilik
(immersion) (interactivity) (imaginative)

Sekil 1. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Ozellikleri

Sanal gerceklikte daldirma (immersion) katilimcimin sanal gergeklik ortamina
tamamen dahil oldugunu ve dahil oldugunu hissetme derecesi olarak ifade edilmekte
olup, katilimcmin kendisini bu ortama kaptirmas, ilgi cekici ve gercek¢i deneyimler
yaratilmasi agisindan onemlidir. Wang'in da belirttigi tizere sanal gerceklik, gorsel
daldirma, isitsel daldirma ve dokunsal daldirma seklinde kullanicilari sanal diinya ile
cevreler (Wang, 2020). Katiimcinin daldirma ile deneyimledigi sanal diinyay1 ne kadar
gercek olarak algiladig1 ise sanal diinyadaki varlik hissinin (presence) derecesini
etkilemektedir. Katilimcinin zihninde gercek ve sanal diinya arasindaki farkin azalmasi
sonucunda sanal diinyadaki varlik hissi artmaktadir. Daldirmanin etkisinde olan varlik
hissi; deneyimin kalitesi, ortamin uygunlugu ve katihmcinin beklentileri ile iliskilidir.
Sanal gercekligin en biiytik amaci katilimcimnin fiziksel olarak baska bir yerde olmasina
ragmen Kkatilimciya sanal diinyaya ait oldugu hissini yasatmaktir. Bu durum sanal
gerceklige ait varlik hissi kavramini tanimlamaktadir. Daldirma ve varlik hissi birbiriyle
iliskili gortinse de aymi kavrami temsil etmemektedirler. Sanal gercekligin donaniminm
temsil eden daldirmanin yiiksek olmasi her zaman varlik hissinin de yiiksek olacag:
anlamina gelmemektedir (Dur, 2021, s. 221).

Sanal gerceklikte etkilesim (interactivity), sosyal islevlerin gerektirdigi 6zellikleri
tam olarak karsilayan dogallik ve gercek zamanlhlik saglamaktadir (Wang, 2020).
Katilimcilarin, sanal gerceklik deneyimlerinde nesnelerle, ortamlarla ve karakterlerle aktif
olarak etkilesimde bulunabilmesi ve bunlar1 degistirebilmesi saglanmaktadir. Etkilesim,
sanal gercekligi filmler veya kitaplar gibi geleneksel medya bicimlerinden ayiran temel bir
ozelliktir. Katilimcilarin sanal gevreleri tizerinde s6z sahibi olmalarina olanak tanryarak
daha stirtikleyici ve ilgi cekici deneyimler yaratmaktadir. Sanal gergeklikte yaraticilik
(imaginative), katihmcilarin sanal diinyada elde ettikleri gesitli bilgilere ve davranislara
dayali olarak mantiksal yargilama, akil yirtitme ve iliskilendirme stiirecleri yoluyla
sistemin bir sonraki davranist ve durumu hakkinda hayal giicii elde etmelerini
saglamaktadir (Wang, 2020). Genellikle katilimcinin hayal giictinii tesvik eden ve harekete
geciren bir deneyimleme olup gergekiistii ortamlar ve anlatimlar ile katilimcilar: baska
diinyalara tasiyan, gerceklik algilarina meydan okuyan etkilesimleri igerir.

Down’in da (2023) vurguladig: tizere; sanal gerceklik hem sanatgilar hem de
katilimcilar i¢in farkli avantaj ve dezavantajlar saglamaktadir. Katilimciya stirtikleyici ve
etkilesimli bir deneyim sunarak sanat eseriyle daha anlamli bir sekilde etkilesime
gecmesinin saglanmasi en dnemli avantajlarindan biridir. Sanatc1 agisindan bakildiginda
ise katilimci ile sanatc1 arasindaki fiziksel engeller ortadan kaldirilmakta ve daha genis bir
kitleye eserin gosterimine olanak saglanmaktadir. Ancak bu avantajlarin yani sira,
katilimcinin hareketli eseri deneyimlerken bulant1 ve rahatsizlik hissetmesi olumsuzluk
olarak degerlendirilebilir. Ayrica, eserin fiziksel varliginin ve dokunusunun olmamasi,
sanal gerceklik teknolojisinin pahali olmas: gibi erisilebilirligi smirlayici durumlar da soz
konusu olabilmektedir.
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2. Sanal Gergeklikle Sanatin Degisen Mecrasi

Sanal gerceklik ve insan algisi, sanal gerceklik teknolojisinin stirtikleyiciligi
sayesinde birbirine baglhdirlar. Sanal gerceklik; gorsel, isitsel ve dokunsal geri bildirimleri
kullanarak insan beynini gercek bir ortamda olduguna inandirir. Insan algisinin bu
yanilsama ile degistirilmesiyle sanal gerceklik, sanal bir diinyada kendi varligmm
olusturmaya baslamaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinde kullanilan daldirma
(immersive), insan zihnini sanal bir ortamda tamamen mesgul ederek zihnin bu ortama
yogunlasmasi durumunu ifade eder. Boylece daldirma ve varlik hissi ile insan beyninde
duyusal anlamda bir yanilsama olusur ve insan sanal diinyay1 gercek olarak algilamaya
yonlendirilir. Yiiksek c¢ozuntrliiklu ve gelismis teknolojilerle elde edilen gorsel
sarmallarla etkilesime girebilme yetenegi bireyin mevcudiyet duygusunu artirmaktadir
(Phuc, 2023).

Sanal gerceklik gibi gelisen teknolojiler sayesinde alg1 ve simiilasyon iligkisi 6nem
kazanmaya baslamistir. Alg1 kuramlar1 insanin gevresini nasil algiladig1 ve yorumladig:
tizerine sekillenirken, simtilasyon teknolojileri bu algilarin taklitlerini olusturarak insan
beyninde yanilsama olusturarak yeni deneyim alanlari agmay1 amaglar. Bilgiler, gorseller
ve sesler birer dijital veriye dontismektedir ve gercek olmayan bu simiilasyonlar insan
algisin1 yonlendirmektedir (Giiney, 2014). Bu acidan bakildiginda simiilasyon, algmnmn
teknolojik bir maniptilasyondur.

Sanal gerceklik alg1 tiirleri {izerinden incelendiginde, insan algisin1 nasil
sekillendirdigi ve insan beyninde nasil stirtikleyici (immersive) deneyimler yarattig,
bunun sonucunda da insanin gerceklik algisin1 nasil zorladigi anlasilmaktadir. Alg:
turleri; gorsel algy, isitsel algi, dokunsal algl, kokusal alg1 ve boyutsal alg1 olmak tizere bes
duyusal stireci ele almaktadir (Caglayan, Korkmaz, & Oktem, 2014). Bu stireglerin sanal
gerceklik ile iliskisi de sanal gercekligin siirtikleyici potansiyelini ortaya koymaktadir.

Insanin gorsel bilgileri islemesi ve yorumlamasi gorsel algiyr olusturmaktadar.
Sanal gerceklik de izleyicinin gorsel alaninin tamamini kaplayarak onlar1 “gorsel” bir
sanal dinyaya yerlestirir. Sanal gerceklikte simiile edilen ortam; perspektif, derinlik,
hareket ve 1siklandirma gibi detaylarla gercekei bir gortiniim olusturmaktadir. Boylece,
izleyici bu deneyimi yasarken mesafe, boyut ve mekan iliskilerini rahat bir sekilde
anlamaktadir. Gestalt algi kurammin benzerlik, devamlilik, figiir-arka plan ayrmmi gibi
prensipleri sanal ortamin nasil algilandigma dair yol gostermektedir. Izleyici bu alg
prensipleri sayesinde sanal ortamdaki bilgileri organize edebilmekte ve
anlamlandirmaktadir.

Sanal gerceklik deneyiminin “gercekle” bag kurmasini saglayan énemli bir parcasi
isitsel algidir. Uzamsal ses kullamimi izleyiciyi sesin yonit ve kaynagi hakkinda
yonlendirerek sanal evrenin mekansal algisim giiglendirmektedir. Isitsel algi sayesinde
izleyici kendisini mekanin icinde hissetmekte ve gorsel alg: ile mekénsal farkindalig:
gliclenmektedir. Dokunsal algi, insan viicudunun cevresiyle etkilesiminin algilanmasidir.
Sanal gergeklik teknolojisi dokunma, basing, sicaklik gibi hisleri simiile edilerek insanin
dokunsal algisina da hitap etmektedir. Dokunsal geri bildirimle, izleyici sanal ortamdaki
nesneleri dokunarak hissedebilmektedir. Gorsel, isitsel ve dokunsal duyulara hitap
edilmesi sanal gerceklik deneyiminin “gercekligini” artirmaktadir. Izleyicinin algis1 sanal
ve gercekligi birbirine karistirarak sanal ortama derinlemesine dalmakta ve sanal ortamla
bag kurabilmektedir.

Sanal gercekligin daldirma, etkilesim ve yaraticik ozellikleri sanatin mecrasini
degistirmistir. Sanat alimlayicisi artik esere karsidan bakmakla yetinmeyip, eserin igine
dahil olmakta ve eseri yasamaktadir. Izleyicinin duyularina hitap etmeye ve izleyiciyi dis
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diinyadan koparmaya baslayan eser izleyiciyi yeni bir evrene yerlestirmektedir. Fiziki
diinyadan kopan izleyici sanat¢inin yonlendirmesiyle simiilasyon evrenindeki gerceklige
inanmaktadir. Bu baglamda, Chalkroom isimli eser sanal gercekligin bu 6zelliklerini iyi bir
sekilde yansitmaktadir. Daldirma, etkilesim ve yaraticilik 6zellikleri tizerinden sanat
alimlayicinin algisii yonlendiren Chalkroom, alimlayicinin gorsel, isitsel ve dokunsal
algilar1 tizerinden ele almmustir ve izleyicinin bu eseri incelerken hissettikleri
yorumlanmistir. Rani'nin (2018) bahsettigi gibi sanat, insanin kendisini etkileyen cevreye
verdigi tepkinin bir belirtisidir ve sanatcinin rolti bu dogrultuda her on yilda bir
degismektedir (Rani, 2018). Teknolojik gelismelerden ve toplumsal degisimlerden
etkilenen sanat bicimsel ve ideolojik agidan stirekli gelismektedir, bu da sanatin
smirlarinin olamayacaginin bir gostergesidir. Teknolojinin gelismesiyle dijitallesen sanat
sanatin tarihsel hareketini kapsamakta sadece mecra olarak yer degistirmektedir.
Giintimiizde de sanat iiretimi ve sunumu dijital platformlara kaymaktadir ve sanatci
sanat alimlayicisi ile etkilesimini artirmay1 hedeflemektedir.

3. “Chalkroom” Eserinin Incelenmesi

“Chalkroom” diger adiyla “La Camera Insabbiata”, Tayvanli yeni medya sanatgisi
Hsin-Chien Huang ve New Yorklu performans sanatcisi Laurie Anderson’mn ortak
calismasi olan etkilesimli bir sanal gerceklik sanat eseridir. Eser ilk olarak 2017 yilinda
gerceklesen 74. Venedik Uluslararasi Film Festivali'nde gosterilmis ve en iyi Sanal
Gergeklik Deneyimi Odiilii'nii kazanmistir (Jie, 2019). Chalkroom sanal gerceklik eseri,
sanat ve teknolojinin birlikte ne kadar gii¢lii sonugclar tiretebildiginin kanitidir. Laura
Anderson’un etkileyici sanat yaklasimi ve Hsin-Chien Huang'in interaktif sanattaki
basarasmin ortak sonucu olan eserde her iki sanat¢inin da gorsel anlatim tarzi net bir
sekilde goriilmektedir.

Laura Anderson bir roportajinda (Youtube, 2018) Chalkroom isimli eserin etkisini
“Ayaklariniz odada oldugunuzu soyliyor. Zemini hissediyorum. Ama gozleriniz diyor
ki, ¢ok tehlikeli bir ucus icindeyim ve diismeye geri donitiyorum. Ayaklarmiza degil,
gozlerinize inanirsiiz.” diyerek agiklamaktadir. Bu aciklamasiyla sanatci, eserinde insan
zihnini nasil yanilttiginin altin1 ¢izmektedir. Sanal gerceklik insan zihnini etkilemede
oldukga yiiksek bir potansiyele sahiptir. Insanin algisin1 derinden degistirerek izleyiciye
farkli bir mekan ve zaman sunmaktadir. Chalkroom eseri de sanal gergekligin bu 6zelligini
iyi bir sekilde kullanmaktadir. Izleyici, eseri deneyimlerken kendisini sanatcinin
kurguladig1 evrene tamamen kaptirmakta ve bunun sonucunda fiziki diinyadan koparak
sanal gercekligin sundugu dogruluga inanmaktadir.

Chalkroom yaratic1 temali sekiz odadan olusmaktadir. Bu odalar: “Bulut Odasi1 (The
Cloud Room)”, “Kopek Odas1 (The Dog Room)”, “Ses Odas1 (The Sound Room)”, “Yaz1
Odas1 (The Writing Room)”, “Anagram Odas1 (The Anagram Room)”, “Su Odas1 (The
Water Room)”, “Dans Odas1 (The Dance Room)” ve “Aga¢ Odas1 (The Three Room)”dir.
Bir odadan digerine gegen ziyaretciler devasa boyuttaki amilar labirentinde bir kesif
yolculuguna ¢ikmakta, fiziksel ve sanal algilarin birbirine karistig1 sanat eserinde, izleyici
yeni bir takim algisal deneyimler yasamaktadir (Jie, 2019). Stuiriikleyici bir sanal gergeklik
alani olan “Chalkroom”da yaratilan odalarda tebesirle ve el yazisiyla yazilmis metinler
arasinda gezinti yapan ziyaretciler, bazi yazilarin duvarlarin tizerinde ucar sekilde
durduguna taniklik etmektedirler. Eserde yer alan ve kelimelerden olusan nesneler
uzayda asili gibi durmakta ve yagan kar yagis: gibi izleyiciyi cevrelemektedir. Anderson,
Chalkroom’u tasarlarken hikayeler arasinda seyahat etmenin nasil bir sey oldugunu
gormek istedigini belirtmistir (Schuster, 2018).
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Sekiz odadan olusan Chalkroom’da, odalardan birinde harflerden olusan biiytik bir
sanal agacmn harfleri yavasca asagiya birakilirken bir baska odada tebesirle cizilmis
insanlar duvarlar boyunca konga cizgisinde dans etmektedir. Sanatc1 kurguladig1 on bes
dakikalik gercekiistii bir gezintinin her aninda izleyicide farkli bir mekanda
kaybolmusluk hissi uyandirmaktadir. Gercek hayatta hareketsiz olan harfler sanal
gerceklikte farkli bir anlam kazanmaktadir. Her harfin kendine ait bir yasaminin oldugu
izleyiciye gore anlam kazanmaya baslamaktadir. Dur'un da (2021) vurguladig: gibi,
eserdeki resimler, semboller ve el yazilariyla stislenmis sanal ortam, huzursuzluk hissi
yaratmakta, merak uyandirmakta ve zihnin karanhk labirentlerinde kaybolma hissi
vermektedir. Bulut Odasi’'nda, kullanici kelimelerin bulutsu girdab:r ile etkilesime
girebilmektedir. Ses Odasinda, kullanici kendi sesiyle heykeltiraslik yapabilmekte ve
Agac Odasinda harflerden olusan agacin etrafinda ucabilmektedirler. Kullanici
gezindikce devasa kara tahtalardan olusan labirentler arasindan, farkli deneyimler
yasayarak hikayeye dahil olmaktadir. izleyici her odada eserle etkilesim kurmaktadir.
Eserdeki  parcalanmis  kelimeler = yeniden  olusturularak  yeni  anlamlar
olusturulabilmektedir.

Sanatg1, Chalkroom’da beyindeki hafiza odalar1 gibi alanlar olusturmus, bu sanal
diinyanm malzemesi olarak da tebesiri se¢mistir ¢tinkii tebesir malzeme olarak hafiza ile
iliskilendirilmistir. Tahtaya tebesir ile yazildiginda silinse dahi geriye iz birakir, bu durum
hafizaya giren bilgilerin ve anilarin asla tamamen silinmemesine benzetilmistir. Tipki
tebesir izi gibi, bir seyler unutulsa dahi bilincten silinmez ve biling altinda yer
edinmektedir. Ayrica Anderson, tebesirin dokunsal, tozlu ve kirli yapisi ile sanal
gercekligin mitkemmelligi arasinda tam tersi bir bag kurdugunu da belirtmektedir. Bu da
fiziki ve sanal evreni karsilastirmanin akillica bir yolu olarak goriilmektedir
(OpenSourceStudio, 2018)

Resim 1. Bulut Odasi

Chalkroom eserini birebir deneyimlemek mumkiin olmadigindan eserin
incelenmesinde gorsel analiz yontemi kullanilmistir. Bu dogrultuda internette mevcut
bulunan video ve gorseller dikkate alinarak eser incelenmistir. Gorsel analiz yonteminde
kompozisyon, renk, bigim, perspektif, 1s1k ve golge, stil ve sembolizm gibi unsurlar 6ne
cikmaktadir. Eserde bulunan sekiz oda gorsel analiz yontemi ile Gestalt alg1 kuramlar:
tizerinden degerlendirilmistir. Bulut Odasi’'nda (Resim 1) donen bulutsuya (nebula)
benzer bir metin galaksisi bulunmaktadir. Harflerden olusan bulutsuda harfler bazi
yerlerde birbirine ¢ok yakin bazi yerlerde biraz ayrik durmaktadir, bu da merkezde
birlesen harflerin yildiz gibi parlak gortinmesini saglarken bir ¢ekim kuvvetine de
gonderme yapmaktadir. Harflerin organize bir sekilde yerlestirilmesi ve onlarin dontiyor
olmasi insan zihninin bir bulutsuyla bag kurmasinm saglamaktadir. Bu durum izleyicinin
uzayda suiziiliiyormus gibi hissetmesine sebep olmaktadir. Harflerin hareketli olmasi ve
yer degistirmesi izleyicinin eserle olan etkilesimini artirarak esere dahil olmasini
giiclendirmektedir. Izleyicide bulutsuya kapildig1 hissi uyanmaktadir.
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Resim 2. Kopek Odasi Resim 3. “Lolabelle in the Bardo”

Kopek Odasi’'ndaki (Resim 2) gorsel, Laurie Anderson’in “Lolabelle in the Bardo”
(Resim 3) karakalem serisinden bir ¢izimin ti¢ boyutlu soyut uyarlamasidir. Harflerin
konumlanmast ilk bakildiginda képek gorselini olusturmaktadir. Izleyici kopek gorseline
yaklastikca harfler havada u¢gmakta ve izleyici harflerin igine dogru yolculuk etmektedir.
Izleyici kopek gorseline yaklastikca harfler biiyiiyerek dagilmaktadir, boylece izleyici
kopek gorselinin iginden gecerek yeni bir odaya yonelecegini anlamaktadir.

Resim 4. Su Odas1

Su Odast (Resim 4) su basmus, seramik kapli bir odada gercekiistii bir sahne
olusturmaktadir. Odada suya dair bir gorsel olmamasina ragmen yazilarin ve nesnelerin
gorsel konumlandirilmasi ile olusturulan hareket sonucu izleyicide suda ytizme algisi
yaratilmaktadir.

Resim 5. Anagram Odasi

Anagram Odas1 (Resim 5) etkilesimli bir gorsellestirmedir. Bu odada duvarda
devasa boyutta insan suratlari hareket etmekte ve izleyici ile konusmaktadir. Insan
suratlar1 yalin gizgilerden olusmakta ve devamli olarak konusarak hareket etmektedirler.
Bir iist akil veya izleyicinin kendi benliginin yansimas: gibi goriinen bu suratlar
simiilasyon evreninde bir gii¢ olarak ortaya ¢cikmaktadir.
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Resim 6. Ses Odasi

Ses Odas1 (Resim 6), izleyicinin 3 boyutlu ses dalgalarma, devasa renkli kagit
fenerlere benzeyen sanal nesnelere, dontisen sesi kaydettigi bir odadir. Bu oda aym
zamanda izleyicinin dokunsal algisini en giigli kullandig1 odadir. izleyici, bu fenerleri

kendi ses dalgalariyla olusturdugu gibi fenerlerle fiziksel etkilesime girebilmektedir (Kim,
2020).

Resim 7. Agac Odast

Agac Odast (Resim 7), birka¢ hikdye iceren devasa bir agacin merkezde
bulundugu bir alanin etrafinda ugmanizi saglamaktadir. Agacin bu odada konumlanmasi,
sembolik anlamlarla da desteklenmektedir. Gorsel alg1 sayesinde agaci algilayan
alimlayic1 hafizasinda agacin canli bir evren ile iligkisini kurmakta ve hatta bu durumda
kutsal bir bag olusturabilmektedir. Ctinkti agac; kokleri, govdesi ve dallariyla yeralts,
yerytizii ve gokytiziini temsil ederek ebedilik ve Tanri ile iletisimin aracilig1 olmaktadir
(Turanc1 & Ozgen, 2018). Bu noktada izleyici bedenselligi sorgulayabilmektedir.

Resim 8. Yazi Odasi1

Yazi Odas1 (Resim 8) ise kelimelerin disar1 akmasini saglamaktadir (Kim, 2020).
Kumandasini hareket ettiren alimlayici boslukta beliren yazilar ile etkilesim kurmaktadir.
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Resim 9. Dans Odas1

Dans Odasi’da (Resim 9), izleyici mekan icerisinde gibi stirekli olarak ytiirtiyen ve
birbirlerini omuzlarindan tutan insan figiirlerini izlemektedir. Duvardaki yazilar ve
gorsellerin 6n tarafinda dizilen figtirler mekan ve hareket iliskisini giiclendirmektedir.
Figtirlerin hareketi Konga dansina gonderme yapmaktadir.

Deneyim stiresince Laura Anderson’m kendi sesiyle stirekli olarak konusmaktadir.
Sanatcinin ses tonu sakin ve mesafelidir. Sozler ve konusma tarzi, sanat alimlayicisinin
sanal evrendeki {ist akl1 gibi kurgulanmistir. Bu durum alimlayicinin kendisini esere daha
cok kaptirmasina ve eserdeki gorsellerin inandiriciliginin artmasma firsat vermektedir.
Laura Anderson, eseri deneyimleyen kimi alimlayicilarin yere diisttigtinii belirtmistir
(Youtube, 2018). Eseri deneyimleyen ve Youtube videolarina yorum yapan katilimcilarin
bazilar1 deneyim sirasinda daha hizli u¢mak icin ayaga kalktiklarini belirtmislerdir. Baz
katilimcilar kendilerini rtiyada ucan bir ¢ocuk gibi hissettiklerini soylemektedir ve bir
katilimc1 deneyimini sakin, derin, gtizel fakat yalniz olarak tanimlamaktadur. 1zleyicﬂerin
hepsi ise deneyimin ¢ok gercekci oldugunu vurgulamaktadirlar. Bu yorumlardan yola
cikarak daldirma etkisi yiiksek eserlerde alimlayicilarin tepkilerinin gercek diinya ile aymn
oldugunu soylemek miimkiindiir. Sanal diinyadaki varlik hissini guiglii bir sekilde
yasayan alimlayict hem anlik fiziksel tepkilerinde hem de duygusal tepkilerinde gercek
diinya ile birebir ayni hisleri yasamaktadir. Anderson’un da bir roportajinda (Youtube,
2018) belirttigi gibi ayaklar1 yere degen alimlayici sanal gerceklik gozliigu ile diinyadan o
kadar kopmustur ki deneyimledigi eserde kendisini ugarken gormekte ve buna
inanmaktadir. Bu durumda, sanal gercekligi kullanan sanat¢min izleyiciyi yonlendirme
ve kendi gercegine inandirma konusunda ne kadar basarili olabilecegi sonucu ortaya
cikmustir.

Sonug

Sanal gerceklik kavrami, 6znel insan deneyiminde soyut bir gercekligi ifade eden
felsefi bir kavramdan, teknolojik olarak gerceklestirilen simiile edilmis bir deneyimi ifade
eden kavrama dontismiistiir ve giintimiizde bu kavram yaygmn bir kullanim alanina sahip
olmustur. Sanal gergeklik teknolojisi ile gergekligin simiilasyonunu kullanarak
olusturulan mekanlarda sanat alimlayicisinin sanat eseriyle olan iletisimi daha aktif bir
bicimde kurgulanmaktadir. Sanal gerceklik; izleyicinin gorsel, isitsel ve dokunsal
duyularmma hitap eden eserler aracihifiyla gercek ile kurgu arasindaki smurlar
siliklestirerek, sanatin mekansal anlamda alimlayicinin zihnine girmesini saglamaktadir.

[nsanin dis diinyayi algilarken kullandig1 gorsel, isitsel ve dokunsal algilarin sanal
gerceklikle deneyimlenebilir olmasi, sanatcimin  kurguladigr evrenin gercekligini
gliclendirerek, inandiriciiginin artmasma firsat vermektedir. Sanat alimlayicis1 sanal
gerceklik gozliigii takarak fiziksel diinyadan tamamen kopmakta ve sanat eserinin igine
dahil olmaktadir. Gorsel, isitsel ve dokunsal algiya hitap eden goriintiiler fiziksel diinya
ile birbirine karismakta ve alimlayicinin bu goriinttileri “gercekten” deneyimledigine
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inandirmaktadir. Bu durumda sanat¢inin sanat alimlayicisina yeni bir “kader” sundugu
soylenebilmektedir. Sinirlari fiziki diinyayla karisan sanal evrende sanat, insanin bedenini
ele gecirecek kadar gticlii bir noktaya erismistir. Simtilasyon evrenini deneyimleyen sanat
alimlayicisinin  algilarii yonlendiren sanatci, izleyiciyi sanal diinyanin gergeklige
inandirmaktadir ve sanal gerceklik deneyimi siiresince izleyici fiziki diinyadaki algisim
yitirmektedir.

Gorsel analiz yonetimi kullanilarak incelenen Chalkroom eseri, sanatginin algiy:
yonetmekte ne kadar gticlii oldugunu gostermistir. Chalkroom’da goriildugii tizere, sanal
gerceklik teknolojisi ile soyut semboller, somut ve etkilesimli fiziksel varliklara dontismiis
ve sanat alimlayicis1 harfler, kelimeler ve anilar arasindaki baglantilar1 kesfetmeye
yonlendirilmistir. Eser, izleyici ile etkilesim kurarak fiziksel bir alan deneyimine tesvik
etmektedir. Bu deneyime riiya ve u¢gma yetenegi gibi simitilasyonlar da eklenmektedir.
Boylece, stirtikleyici bir deneyimle harmanlanarak gorsel, isitsel ve dokunsal algilari
barindiran eserde alimlayicinin zihin odalarinda yolculuk yapmasi amaclanmistir. Eserin
sanatgis1 Laura Anderson’in da vurguladig tizere izleyicinin fiziki diinyada ayaklar1 yere
degmesine ragmen, deneyim sirasinda u¢gma simiilasyonunu yasayan izleyici gercekten
uctuguna inanmakta ve kimi izleyici bu deneyim sirasinda yere duismekte veya
savrulmaktadir.

Dijital teknolojileri kullanilmasi ile sanatcilar yeteneklerini farkli sekillerde
gostermektedirler. Sanal gercekligi kullanan sanatgi, tasarim ve uygulama siirecinin ve
kullandigr mecranin her detaymna hakim olmalidir ki izleyiciyi esere dahil edebilsin.
Sanatcinin daldirma ve varlik hissini iyi kurgulanmasiyla birlikte sanat alimlayicisi eserin
algilanmasi, yorumlanmasi ve anlamlandirilmasi gibi stireclerde énemli bir role sahip
olmaktadir. Bu durum karsisinda sanal gercekligin insan algisin1 yonetmekte ne kadar
glicli bir mecra oldugu soylenebilmektedir. Sanal gercekligi kullanan sanatcilar birey
algisin1 manipiile ederek sanat, sanatc1 ve izleyicinin rollerini yeniden kurgulamaistir.
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