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SANAL GERCEKLIK DONANIMLARI VE YAZILIMLARININ DiJiTAL SANAT VE SOSYAL MEDYA
UZERINDEKI ETKILERI

THE EFFECTS OF VIRTUAL REALITY EQUIPMENT AND SOFTWARE ON DIGITAL ART AND SOCIAL
MEDIA

Hiiseyin BARAN®

Oz

Bilinen ilk resimlemeler 1.0. 30.000'1i yillarda, giindelik olaylardan ilham almarak, insanoglunun o zamanlar biraz da sihir
goziiyle baktigt magara duvarlarina islenmis gorsellerdir. insanin birbirine eklemleyerek yarattig1 bilgi birikimi, gelistirdigi teknik ve
teknolojik altyapisimin da etkileriyle her yeni donemde biraz daha gelismis, bu sayede gorsel tasarim kiiltiiriinii her gecen giin biraz
daha ileriye tasiyabilmistir. Insanoglu aver toplayici hayattan yerlesik yasama gecip tarm kiiltiirtinii olusturdugu zamana ve
sonrasinda glintimiize kadar gelen tiim gelisim asamalarinda, yaratti§1 yeni yasam tarzlarini, yasadigi mekani ve kullandig arag
gerecleri gelistirmistir. Sanat alaninda bu gelismeler ilk etapta yeni boyalar, fircalar, kalemler, ytizeyler ve uygulama bicimleri olarak
kendini gostermis, daha sonralar: ise teknolojinin sanayiye, goriintiilemeye ve dijitale evrilmesi sanat ve tasarimin bir aradaligin
artirarak giintimiiziin modern yasaminda kitlelere birbirinden farkli yontemlerle ulasmanin bir zorunluluk haline geldigi yeni ifade
bicimlerinin inanilmaz bicimde cesitlenmesini saglamustir. Bilgisayarlarin gelisimi ile paralel olarak birbirine etki eden yazilim ve
donamim teknolojileri ilk etapta sanat¢i ve tasarimcilarin monitér ve masaiistii donammlarla eser iiretmelerine olanak tanimis,
giintimiizde ise giyilebilir Sanal Gergeklik (Virtual Reality) teknolojileri ve tasinabilir grafik tabletler tasarimcinin bagli oldugu zaman
ve mekan mefhumunu esneterek, diledigi zaman diledigi yerde tasarlamasina imkan saglayan teknolojileri hizmetine sunmustur. Yan
sira bu yeni dijital ortam, mesajin iletilmek istendigi kisi veya kisileri direkt olarak mesajin verilecegi mekan, olay ve kurguya dahil
etmis, bu sayede hem sosyal medyanin giiciinii hem de mesajin etkisini arttirarak “iyilik igin sanal gerceklik” benzeri girisimlerin sosyal
sorumluluk projesleri baglaminda ortaya c¢tkmalarim saglamustir. Bu calismada sanal gerceklik teknlojilerinin dijital sanat ve sosyal
medya tizerindeki etkileri incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Dijital Sanat, Sosyal Medya, Goérsel Tasarim, Sosyal Sorumluluk, Sanat, Tasarim.

Abstract

The earliest known illustrations are the visions of the 30,000s BC, when the human being was inspired by everyday events
and at that time looked at it with some magic. With the effects of the technical and technological infrastructure developed by the
human, the knowledge accumulated by adding to each other has improved a little in every new period and thus, it has gone a little
further in visual design. From the caves to the hunter-gatherer life and later settled life, it developed new lifestyles, living space and
tools used in all stages of development, from the time it formed the agricultural culture to the present day. These developments in the
field of art in the first place, new paint, brushes, pencils, surfaces and application methods showed itself as. Then, the evolution of
technology to industry, visualization and digital has enabled art and design to reach the masses in today's modern life through various
tools and methods. In this way, new forms of expression have become a necessity and have been incredibly diversified. Software and
hardware technologies that interact with each other in parallel with the development of computers have enabled artists and designers to
produce works with monitors and desktop hardware in the first place. Nowadays, wearable Virtual Reality (Virtual Reality)
technologies and portable graphic tablets provide technologies that allow the designer to design at any time and place by stretching the
concept of time and space. These technologies and the new digital environment add the person or persons to whom the message is to be
transmitted directly to the place, event and fiction where the message will be delivered. In this way, it increased the power of social
media and the impact of the message and has enabled ”virtual reality for good” to emerge in the context of a social responsibility
project. In this study, the effects of virtual reality technologies on digital art and social media are examined.

Keywords: Virtual Reality, Digital Art, Social Media, Visual Design, Social Responsibility, Art, Design.
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GIRiS

Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik konular1 giintimiiz diinyasinda adindan siklikla s6z ettirmeye
baslamis, yakin zamanda bu iki teknoloji birleserek Karma Gergeklik (Mixed Reality) teknolojisini ortaya
cikarmustir. i1k olarak sinema filmleri ve dijital oyun sektriinde kendini gosteren bu kavramlar bilimin ve
teknolojinin 151g1nda her gecen giin ilerleyerek gelisimini stirdtirmektedir.
Hetig,imin en carpici orneklerinden biri olan ve muazzam yeni olanaklar sunan metin, gortintii, video ve
canlandirmadan olusan multimedya yaymciligimin gelismesiyle, tasarmmin pek cok yonii de kokten
dontistime ugramistir (Heskett, 2002, 94).

Insanoglunun sanal bir karakterle (avatar), sanal bir mekanda igletim sistemi ve yazilim tabanl bir
teknoloji igerisinde gerceklestirdigi belli bash uygulamalar: ifade eden sanal gerceklik, benzer prensiplerle
biraraya getirilen tasarim yazilimlari ve donamimlar araciligiyla sanatqt ve tasarimcilarin eser
tiretebilmelerini mtimkiin kilmustir.

Bat1 kiiltiirtindeki gesitli resim geleneklerinin agikga ortaya koydugu gibi gercek ile sanal arasindaki
baglantilarin net ve kesintisiz bir siirekliligi vardir (Burnett, 2012, 98). Gelisen {i¢ boyutlu sanal gerceklik
ortamlar1 ve bu ortamlar icerisinde senkronize hareketler gerceklestirebilmemize olanak saglayan sensor
merkezli donanimlar, sanal mekan igerisinde hareketlerimizi kontrol edebilmemizi ve arag gerecleri dogru
kullanarak tasarim tiretebilmemizi saglamistir.

Bir nesneyi uzam icinde gérmek, onu baglam iginde gormek demektir (Arnheim, 2015, 71). Sanal
gerceklik gozliikleri, touch controller cihazlar: ve sensorler araciligiyla bilgisayar ortaminda yaratilmis sanal
diinyalara girerek, bu sanal diinyalar icerisinde var olan tasarim temelli uygulama yazilimlariyla
tasarimcinin i tiretebilmesi ve drettigi tasarimlar1 sanal uzamda, baglamiyla birlikte gorerek
degerlendirebilmesi olanakli hale gelmistir.

Bir imge, yeniden yaratilmis ya da yeniden tiretilmis gortintimdiir (Berger, 2016, 10). Giintimtizde
gerceklik imgesi ile sanallik imgesi bir aradalik iceren sik tartisilir kavramlar olmustur. Gergegin yansimasi
ya da “gercekmis” gibi yapilarak cesitli uygulamalar gergeklestirilmesi ¢ogu alanda gozlemlenmektedir
(Ekin, 2013, 8). Gravity Sketch ve Quill benzeri sanal gerceklik ortaminin tasarim yazilimlar: sayesinde tig
boyutlu modelleme ve ¢izim ya da heykel ve karakter tasarimi gibi olanaklar sanat¢1 ve tasarimcilar
tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Basta bilgisayar oyunlar1 ve sinema sektorii olmak tizere mimarinin
gesitli alanlarinda, miihendislikte, tip sektoriinde ve diger bir ¢ok uygulamali alanda Sanal Gergeklik
teknolojisi kendisini gostermektedir.

Sanal gerceklik, goriintiileme teknolojilerinin gelismeye basladig1 yillardan beri var olmustur.
Fotograf, bir am yakalamayi, goriintiilemeyi ve gecip gitmis o anin 1s1§a duyarli bir ylizey tizerine
aktarilarak sanal bir gerceklikle var olabilmesini saglamay: ifade eder. Dolayisiyla fotograf, gercekligin
varligini sanal bir bigimde stirdiirdiigii bir goriintii an1 olarak degerlendirilebilir. Sinema sanat: ise bu sanal
anlarin hareket ve sesle desteklenmis, ¢ok daha fazla duyuya hitap eden akic1 bigimidir.

Tium toplumlar, belirli sanatsal anlatim bigimleri iiretir, bu bigimler, toplumun gereksinimlerinden
ve geleneklerinden dogar ve bunlar1 yansitir (Freund, 2016, 7). Guniimiiziin teknolojik gelismeleri de kendi
sanatsal anlatim bicimlerini yaratmaktadir. Gortinttileme teknolojileri ve bilgisayarlarin sundugu olanaklar
gelistikce, sanalin gercege yaklasmasinda ve teknolojinin olanaklariyla sanal diinyalara adim atma
konusunda gelismeler gozlenmistir. Karakter temelli ilk bilgisayar oyunlari kendimizi bir karakterle
eslestirdigimiz ve o karakterin yetenekleri dogrultusunda bazi gorevleri tamamladigimiz simiilasyon
ornekleridir. Zamanla iki boyutlu olmanin &tesine gecerek ekranlar tizerinde ti¢ boyutlu bir varlik gosteren
bu oyunlar, glinimiiz sanal gerceklik donanimlar1 sayesinde merkezinde yer alabildigimiz bir yapiya
biirtinmislerdir. Yalmzca oyunlar degil, filmler ve fotograf kareleri de sanal gerceklikten etkilenerek,
igerisinde sanal bir bigimde var olunabilen ve deneyimin gercekgiligini artiran ortamlara dontismiislerdir.

Bu baglamda degerlendirildiginde sanal gerceklik ortamlariin gorsel tasarimla da i¢ ice oldugu
goriilmektedir. Gorsel tasarimin ve tasarmmcinin sanatin gelisimi ile paralel olan organik bagi, onun sanal
gercek mekan ve karakter tasarimimun birincil yaratici elemam olarak siire¢ igerisinde yer almasim
saglamistir.

Modern ingilizcedeki “Estetik” soztictigii, ‘algl” anlaminda kullanilan antik Yunanca’daki sozciikten
turetilmistir (Barnard, 2010, 32). Estetik kaygi gtiniimiiz diinyasinin vazgegilmezlerindendir. Konsept
tasarimin, estetik bakis acilar1 ve gorsel okuma bilinci gerektiren bu yapisi, belirli bir tasarim egitimi almis
ve teknolojik alanda yetkin olan gorsel tasarimcilarin sanatsal yetileri ve tasarlama yeteneklerini kullanarak
bahsi gecen sanal gercek karakter ve mekanlarin olusturulmasi siirecine estetik bir anlam katmasi olarak
degerlendirilebilir. Ortaya cikarilan gorsel tasarimlarm olusturdugu yeni sanal diinya, sosyal medya ile
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birleserek tiim diinyayr zaman ve mekan mefhumlarmi esneterek birbirine baglayacak yeni bir sosyal
ortamin temellerini atmaktadir.

Sanal Ger¢ekligin Gorsel Tasarimda Kullanimi

Sanal Gergeklik, katilimcilarina gercekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan yaratilan dinamik bir
ortamla karsilikli iletisim olanag taniyan, ti¢ boyutlu bir benzetim modelidir (Bayraktar, Kaleli, 2007: 2). Bu
ortam sagladigr donanim ve yazilim imkanlar ile sanatc1 ve tasarimcilara yepyeni tasarlama teknikleri ve
tasarladiklarini hedef kitlelerine sunma olanaklar1 vermesinin yar sira, diger meslek kollarmin yer aldig1
¢ok sayida sektorii de etkilemektedir. Farkli sektorler igin olusturulan yeni uygulamalar ve simiilasyonlarmn
tasarlanmasinda bilgisayar grafikleri de 6nemli bir yer tutmaktadar.

Multimedya, goriintti isleme, bilgisayarlh gorme, yapay zeka, aglar gibi ileri teknolojilerin
adaptasyonu, grafik cihazlarmin uyumlulugu ve 6zgiin yazilim araglarinin ortaya ¢ikmasiyla bilgisayar
grafikleri daha poptiler hale gelmistir (Xiong, Zhao, Zhang, 2006: 459). Bu popiilarite sanal gerceklik
yazilimlari ile daha da belirgin hale gelmektedir. Grafik tasarimci ve gorsel tasarimcilarin ¢alisma alanlar:
icerisinde yer alan 3 Boyutlu Modelleme, Dijital boyama ve konsept tasarim gibi ¢alismalar, uygun
yazilimlar araciligtyla Sanal Gergeklik ortami igerisinde olusturulmaya baslanmistir. S6z konusu tasarim
yazilimlarini kullanabilmenin 6n kosulu ise gelisimini her gecen giin siirdiien uygun donanimlarla sanal
gerceklik ortamina adim atmaktr.

Sanal gerceklik teknolojisi ile yapilmaya calisilan, insan-makine iletisimini artirmak icin insanla
makine arasindaki engellerin ortadan kaldirilmaya calisilmasidir, dogallik unsuru herseyin ne kadar
inandirict oldugu ile, kullamicinin perspektifinden nesnelerin ve mekanin pozisyonu ve birbirlerine oranlar
ile ilgilidir (Gurbanoglu, 1996, 22). Bu dogallik ve oranlamanin saglanabilmesi i¢in sanal gerceklik ortamina
girmek amaciyla kullanilan donanimlar bulunmaktadir. Bu donanimlar temelde, ger¢ek mekan igerisindeki
konumunuzla sanal mekan igerisindeki konumunuzun dengesini saglayan sensorlerden, sanal mekan
icerisine etki etmenizi saglayan touch controller cihazlarindan ve goriintii aktarimini saglayarak sanal
mekani deneyimlemenizi miimkiin kilan kasktan olusmaktadir. Bahsi gecen bu donanimlar sayesinde sanal
gerceklik ortaminda tasarimcilar gorerek, duyarak ve kismen dokunarak tasarim olusturabilme imkanina
kavusmusglardir.

Ornegin Oculus Rift donanimu ile kullanilan Medium araci, dijital bir heykel ve karakter tasarim
yazilimidir. Araytizii her gecen giin gelisim gosteren bu yazilimda sanatgi ve tasarimcilar, yazilimin
kendilerine sundugu dijital arag gerecleri kullanarak heykellerini ya da karakter tasarimlarini modelleyebilir
ve boyayabilir, yan1 sira tasarladiklari modelleri diger yazilimlarla etkilesimli bir bicimde kullanarak
gelistirebilir ya da animasyon haline getirebilirler (Gorsel 1).

Gorsel 1: Medium yaz1111n araclarini kullanarak sanal gerceklik ortamla yapilan karakter modelleme.
(https:/ / encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn %3AANdIGcRInDuuVuN2KSSDO1_37GbJrvvivV72J4K3gZOLBf30F0XhsYYf)

Sagladig1 bu olanaklarla tasarimcilar igin gercek diinya izlenimi olusturan sanal gerceklik ayrica;
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bilgisayar grafikleri, gortintii isleme, desen algilama, akilli kontrol, simiilasyon, otomasyon, sensor, ses
isleme ve belirleme, mekanizmalar, optik, ag, paralel isleme vb. gibi bir¢ok yiiksek teknolojiyi igerir (Xiong,
Zhao, Zhang, 2006, 459).

Sanal gerceklik ortaminda kullanilan bir diger arag ise ayn1 anda hem 3 boyutlu modelleme, hem
dijital boyama hem de animasyon kurgusuna olanak veren Quill yazilimidir. Bu yazilimla 6zellikle grafik
tasarim ve animasyon alaninda calisan, yam sira gorsel tasarimin diger alanlarinda konsept tasarimlar
tireten sanatcilar, imgesel diinyalarinda yarattiklar: karakter veya mekan tasarimlarimi yazilimin sundugu
araclar1 kullanarak tasarlayabilir ve eserlerini olusturabilirler. Quill yazilimiyla olusturduklar1 tasarimlarin
renderlarin1 Redshift ya da Octane benzeri yazilimlarla etkilesim icerisinde alarak birbirinden farkli bu
aplikasyonlarin sundugu olanaklar: kendi eserlerinde bir araya getirerek tasarim yontem ve tekniklerini
cesitlendirebilirler (Gorsel 2).

Gorsel 2: Quill yaziliminda modelleme, dijital boyama ve animasyon kurgusu.
Tasarim: Hiiseyin Baran

Sanal gerceklik teknolojileri her gegen giin artan bir ivmeyle gelisimini stirdiirmekte, bu gelisim
hizinin bir getirisi olarak gittikce daha fazla kisiye ulasmakta ve bu sayede sanal gerceklik ortaminda yeni
bir sosyal paylasim ag1 olusmaktadir.

Bu ag diinyanin cesitli yerlerinde sanat ve tasarimla ilgilenen bireyleri de bir araya getirmekte,
herkesin kendi tasarladig1 karakteriyle (avatar) kanalize oldugu bu sanal gercek ortamda sanat, yeni sunum
mecralarma kavusmaktadir. Eserlerini, kendi tasarladigt sanal galerilerinde sergilemeye baslayan
tasarimcilar, mesafelerin ve zamamn engellerinden kurtularak diinyanin diger ucundaki izleyicileriyle bir
tusa dokunarak segi paylasiminda bulunabilmektedir. izleyicilerin de avatarlariyla katildigi bu yeni
sergilerde sanatginin tasarimlari aynen gergekte oldugu gibi cevresinde dolasarak, sanal ellerle tutulup
deneyimlenerek ve sanatgi ile karsilikli konusup eserin kritigi yapilarak gezilebilmektedir (Gorsel 3).
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Gorsel 3: Sanal gerceklik mekaninda tasarlanmis online sergi konsepti.
Sergi Tasarimlar1: Hiiseyin Baran

Insanoglunun magara duvarlarinda baslayan gérsel yarati seriiveninin evrildigi bu yeni teknolojiler,
sanatgl ve tasarimcilara sundugu yeni araglarin yaninda sosyal medyanin da evrimine 6n ayak olmakta ve
insanlar1 daha 6nce deneyimlemedikleri kadar yakin bir dijital etkilesimle bir araya getirerek, onlara gesitli
projelerinde birlikte hareket etme imkani tanimaktadir.

Sanal Gergeklik ve Sosyal Medyanin Evrimi

Giintimiizde sosyal medya kuruluslar1 sanal gergeklik donanimlarina yatirim yaparak, bu ortami
insanlarin avatarlari araciligiyla iletisim kurduklar: bir sosyal ag haline doniistiirmektedir. Sanal gerceklik
donanimlarina sahip olan birey, sanal ortamda kendine ait sanal mekanlara da sahip olmaktadir.

Teknolojik evrimin en yeni {irtinlerinden biri, kendisini sanal gerceklik ortamuyla birlestiren ve her
deneyimle biraz daha gelisen yapay zeka ile desteklenen sosyal medyadir. Sanal gerceklik kavrami 2017
yilinda ciddi bir ivme kazanmustir. Bu gelismelerin 1s1§inda ise sosyal medyay1 da yorumlamak gerekliligi
ortaya c¢ikmustir. Yapilan arastirmalar, sosyal medya ve sanal gerceklik teknolojisi arasindaki bagin
gliclendigini gostermektedir. Sosyal medyanin en 6nemli isimlerinden biri olan Facebook'un 2014 yilinda
oculus VR’1 satin almasiyla amacladig1r sey, sosyal medya kavramim yepyeni bir gerceklik boyutuna
tasimaktir. Facebook bu sayede sosyal medyada ti¢ boyutlu realistik bir sanal ortamda, insanlar1 avatarlarla
birbirilerine daha yakin kilmay:r amaglamistir. Facebook'un, biitcesini her gegen giin arttirarak sanal
gerceklik ve sosyal medyayi tek bir platform haline getirmeye calistig1 tirtinti Oculus, sahip olan herkese, ig
mekan tasarimini kendisinin diizenleyebildigi bir ev ve bu evde diger avatar kullanicilari ile bir araya gelip
iletisim kurabilme imkan1 saglamaktadir (Gorsel 4).

Gorsel 4: Oculus home ve icerisine aatarlyla baglanan kullaniciy1 gosteren resim.
(https:/ /www.windowscentral.com/sites/ wpcentral.com/files/styles /xlarge/ public/ field /image /2018 /01 / oculus-
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home jpg?itok=a6bFbb0k)

Stirekli gtincellenebilen ve ¢oklu kullanima agik olan sanal aglar ve bu aglarin icerisinde her gecen
glin gelisimini stirdiirerek bilinci daha iyi taklit eden yapay zeka robotlari, insanlar igin popiiler ve ideal
iletisim mecralar1 olarak ilgi ¢ekmektedir. Ses anlama, goriintti tanima, dogal dil isleme ve muhakeme
konularinda yavas ama emin adimlarla ilerleyen gelismeler, insanoglu ve yapay zekanin birbiri ile olan
iliskilerini kuvvetlendirerek iletisimde yepyeni bir devrin kapilarini aralamakta, sanal gerceklik teknolojileri
ise bu iletisimin yepyeni bir boyutta gerceklesmesine olanak saglamaktadir.

Gorsel 5: Facebook Spaces uygulamasi ve avatarlar: gosteren resim. (https:/ /fbnewsroomus.files.wordpress.com/2017/04/01-
facebook-spaces-still-shot.jpg?w=960)

Facebook'un, Sanal Gergeklik (VR) uygulamas: olan Facebook Spaces, insanlarin arkadaslariyla
adeta ayni odadaymuislar gibi eglenceli, etkilesimli bir sanal ortamda bulusmalarmi saglayan bir Sanal
Gergeklik (VR) uygulamasidir (Gorsel 5). Facebook Spaces ile insanlar, Facebook iceriklerini arkadaslariyla
Sanal Gergeklik formatinda paylasabilme, 360 derece video ve fotograflarla yeni yerleri ziyaret edebilme ve
sanal bir kalemle hayal edilebilecek her seyi 3 boyutlu mekan igerisinde cizebilme imkanina sahip
olmuslardir. Bu sayede sosyal medyay1 kullanarak birbirileri ile yalnizca iki boyutlu ytizeyler araciligiyla
iletisim kurabilen kitlelerin, kendi olusturduklar1 avatarlari, sanal gerceklik gozliikkleri ve touch
controller’lar1 araciligiyla ti¢ boyutlu bir ortamda etkilesime gecebilmeleri miimkiin hale gelmistir. Oculus
VR Bilim $Sefi Michael Abrash Oculus Keynote sunumunda sanal gercekligin sosyal medya tizerindeki
etkisini su sozlerle ifade etmistir; “Insanligin bilgisayarlarla, bilgilerle ve birbirleri ile etkilesime girme seklini
degistirecek bir teknoloji tizerinde calistyoruz. Samrim simdiye dek gordiigiim en biiyiik konsept degistirici olacak ve ne
kadar ileri gidebilece§imizi gérmek icin sabirsizlanmyorum.” Facebook’'un bugitin gelmis oldugu noktada bu
etkilesimin gerceklestigini ve giderek gelistigini gorebiliyoruz. Oculus Go tizerinden kullanilabilen
Faceebook 360 aplikasyonu, kullanicilarma 360 derecelik video ve fotograf paylasabilme imkamn
saglamaktadir. Bu sayede kullanicilar, gorsel etkilesimin ekranlar araciligyla kurulan 2 boyutlu halinden
styrilip, z ekseninin de isin icerisine dahil oldugu 3 boyutlu ortama kanalize olabilmislerdir. 3 boyutlu sanal
evren icin hazirlanmis ve her gegen giin gelisen gercek¢i mekan ve karakter tasarim olanaklariyla,
kullanicilarin kendilerini dogala yakin ortamlarda, dogala yakin el kol hareketleriyle ifade edebildikleri
yepyeni bir diinyanin kapilar1 bu sayede aralanmustir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin sosyal medyada yaygin kullanimi, onun sosyal sosrumluluk
projelerinde de kullanilabilecegine dair bir biling olusturmus ve gelisen sanal gergeklik teknolojileri bu
projelerde de yer almaya baglamustir.

Sanal Gergeklik ve Sosyal Sorumluluk Projeleri

Sorumluluk, “kisinin kendi davramislarini veya kendi yetki alanina giren herhangi bir olayin
sonuglarini {istlenmesi” demektir. Sosyal sorumluluk yaklasiminin hedefi toplumsal fayda saglamak,
toplumda bir fark yaratmaktir. Diinya Siirdiiriilebilir Kalkinma Is Konseyi (WBCSD) sosyal sorumlulugu, is
diinyasinda etik davranmak, isgiictiniin ve ailelerin ayn1 zamanda yerel halkin ve toplumun genelinin
yasam kalitesini artirarak ekonomik gelismeye katkida bulunmak tizere taahhtidii olarak tanimlamaktadir
(Moir, 2001).
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Sanal gerceklik teknolojileri giintimiizde sosyal sorumluluk projelerinde kullamilarak farkindalik
yaratmak icin etkili birer ara¢ haline gelmistir. Bu gibi projelerde amag insana yardimi merkeze alan bir
tutum izleyerek sanal gergekligin 3. boyut giictinii isin igine dahil etmek ve bu sayede etkiyi
giiclendirmektir. Bu konudaki en 6nemli 6rneklerden biri Facebook’a baglh Sanal Gergeklik sirketi Oculus’un
yirattugi “Iyilik igin Sanal Gergeklik” (VR for Good) inisiyatifi kapsaminda tip egitiminde dnemli bir
devrimin ilk adimlarinn atildig1 programdir (Gorsel 6). ABD’de bulunan Los Angeles Cocuk Hastanesi ile
yapilan isbirligi sayesinde sirket, tip 6grencileri ve personelini egitmek amaciyla, hastalar i¢in 6nem arz eden
kararlarin ¢ok kisa siirelerde alinmasinmi saglayan, yiiksek riskli pediatrik travmalarla ilgili bir Sanal
Gerceklik simiilasyonu gelistirmistir. Gelistirilen simtilasyon, sanal gergekligin sagladig1 olanaklar sayesinde
adaylarm, egitim senaryolarim gercek hayattakine benzer yakinlikta deneyimleyerek karar verme yetkinligi
kazanmalarma yardimci olmay1 amaglamaktadir. Los Angeles Cocuk Hastanesi'nde karsi karsiya kaliman
gercek vakalar baz alinarak, yapay zeka sirketi AiSolve ve Sanal Gergeklik yazilim sirketi BioflightVR'in da
katkisiyla ortaya gikarilan sanal senaryolar, tip 6grencilerinin ve doktorlarin gercekei kosullarda tani ve
tedavi deneyimi elde etmelerine yardimci olmaktadir.

TR i i {
Gorsel 6: Tip egitiminde nemli bir devrimin ilk adimlarmmn atildig1 VR simiilasyonu.
(https:/ /i4.hurimg.com/i/hurriyet/75/770x0/595fa66367b0a9153051520e)

Bir diger ornekte ise Samsung firmasinin “Be Fearless/Korkusuz Ol” adli deneyimle diinyanin farkl
yerlerinden gelen 27 katilimci ve 4 haftalik sanal gerceklik kursu ile, katilimcilarin spesifik korkularini
yenmeleri i¢in ¢alisilan bir projedir (Gorsel 7).

Ornegin topluluk 6ntinde konusma fobisi olan bir girisimci bu yazilm sayesinde fobisini
yenebilmekte, ya da pilot olmak isteyen ama ytiksekten korkan biri bu korkusu ile basedebilme yollarin
ogrenmektedir. Programin 2. haftasiin sonunda ytikseklik korkusuna dair sonuglara bakildiginda, katilim
gosteren kisilerin %88’inde anksiyetede %23.6 azalma goriilmiistiir.

: n’ Y
Gorsel 7: Be Fearless VR Simiilasyon yazilimindan bir resim.
(https:/ / cached.imagescaler.hbpl.co.uk/resize/scaleHeight/815/ cached.offlinehbpl.hbpl.co.uk/news/OMC/SamsungVRfearofheight
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s.jpg-20160302113441609.png)

Aichi Teknoloji Universitesi ise bundan 5 yil énce tsunaminin vurdugu Japonya’da insanlarin,
gerceklesebilecek dogal afetlere karst hazirlikli olmasini saglamak amaciyla bir proje gelistirmistir (Gorsel 8).
Sanal gerceklikle tsunami simiilatorii gelistiren proje ekibi donanimui giyen kullaniciyi, az 6nce tsunamiden
yerle bir olmus bir mekanda araba koltuguna oturtup, dalga hareketleri ve olasi ¢arpisma tahminlerinin de
programa eklendigi deneyimle 3 ana lokasyonda kurguya tabi tutmustur. Bu sayede kisilerde, gercek bir
tsunami felaketi karsisinda nasil davaranacaklarina dair bir 6n gorii olusturmak amaglanmistir.

Gérsel 8: Aichi Teknoloji Universitesi'nin hazirladig Tsunami sanal gergeklik simiilasyonu.
(https:/ /i.ytimg.com/vi/3mU1VrTsFIM/maxresdefault.jpg)

Sanal gerceklik teknolojilerine dayali bir diger sosyal sorumluluk projesinde ise Expedia firmas: St.
Jude Cocuk Hastanesi ile igbirligi yapmis ve hasta ¢ocuklarin sanal gergeklik teknolojilerini kullanarak
seyahat edebilmeleri icin kollar1 sivamustir (Gorsel 9). 360 dereceli kamera, etkilesimli gercek zamanh
teknoloji ve projeksiyon ekraninin yardimiyla hastane duvarlarini, tavanlarini ve tabanlarini giydiren proje
ile gocuklar olduklar: yerde egzotik tatil bolgelerini deneyimleyebilmis, Patagonya’ya gerceklesen bir sanal
seyahatle cocuklar seyahat deneyimini gercekten yastyormus gibi hissedebilmislerdir.

Gorsel 9: Expedia’mn St. Jude Cocuk Hastanesi ile isbirligi yaparak hasta cocuklar i¢in hazirladig: simiilasyondan bir kare.

(https:/ /cdn.pastemagazine.com/www /articles /st %20judes %20expedia %20main.jpg)

Sanal Rehabilitasyon (Virtual Rehab), mahkumlarin interaktif bir sekilde kurban roliine girerek
empati kazanmalarimi saglamay1 amaglayan bir baska sanal gerceklik simiilasyonudur. Ayn1 zamanda bu
ara¢ sayesinde mahkumlara mesleki egitim verilerek onlarin cezaevi sonrasi topluma yeniden entegre
olmalar1 da saglanmaktadir. Projenin basindaki Dr. Raji Wahidy, projenin amacini “Herkes ikinci bir sansi hak
eder. Mahkumlar da dahildir buna. Eger onlara yardim eli uzatilirsa serbest kaldiktan sonra daha iyi birer birey
olmalar saglanabilir.” seklinde agiklamistir. Ttim bunlarin yani sira sanal gerceklik teknolojileri, anksiyete ve
travma sonrasi stres bozuklugu gibi durumlari tedavi etmek icin de halihazirda kullanilmaktadir.

Sosyal sorumluluk projelerinde kullanilan sanal gerceklik teknolojilerinin bu projelerde kullanimi
oncesinde olusturulan grafikler, animasyonlar, 3 boyutlu mekanlar, konseptler, ¢ekilen 3 boyutlu fotograflar
ve videolar gorsel tasarimcilarin galisma alami kapsamina giren tasarim iiriinleri arasinda yer almaktadir.
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Tim bu tasarimlar olusturulurken siire¢ gorsel tasarimcilarla birlikte yiriitiilmekte, hareketli grafik,
animasyon, karakter ve mekan tasarimlari, yaratilan aplikasyonlarin ve deneyimlerin 6nemli birer parcasin
olusturmaktadar.

Sonug

1nsanoglunun, aklindaki imgeleri gorseller araciligiyla yiizeylere aktarma egilimi, kullanilan arag,
gereg, teknik ve yontemler bakimindan yasadifl cagin kosullarina gore degiskenlik gostermis, teknolojik
ilerlemenin sagladigi olanaklar sayesinde zaman igerisinde gelismistir. Mezolotik Cag'da dogal tas
duvarlara, Misir kiiltiirti ile lahitlere, Dogu ve Uzakdogu’'da minyatiir sanatiyla kagit ve ¢inilere, resim
sanatindaki ilerlemelerle tablolara, fotograf sanatiyla 1s1§a duyarh ytizeylere ve goriintii teknolojilerindeki
gelismelerle piksel tabanli monitorlere tasinan gorsel ifade bigimlerimiz, birbirine eklemlenerek gecmisten
bugtine ulasmustir. Bu birikim sayesinde insanoglu, yarattig1 gorsel kiiltiirti temel alan bir iletisim baginin da
ortaya ¢ikmasimi saglamistir. 21.Ytizyilin dijital teknolojileri sayesinde sanatci ve tasarimcilar, gelisimini
ivmelenerek siirdiiren donanim ve yazilim olanaklarmna kavusmuslardir. Sanal gerceklik teknolojileri ise
bilgisayar teknolojileri ile birleserek, sanatgi ve tasarimcilart1 uygun donamimlarla, eserlerini trettikleri
mekanin merkezine alan yeni bir dijital medyum yaratmistir. Bu yeni arag ve ortam birlikteligi, sosyal
medyanin da siirece katilmasiyla biiyiik kitlelerle kurulan iletisimin ekran ytizeylerinin ttesine gegerek,
avatarlarla dahil olunan ve igerisinde gezilebilen, interaktif sanal mekéanlara evrilmesini saglamustir.
Boylelikle gorsel tasarim ve teknolojinin i¢ ige gectigi sanal ortam, insanoglunun gelisimine dair yeni bir
vizyonla, bu gelisimi yararma kullanmak istedigi diger bireyler arasinda bir koprii vazifesi gorerek
tasarimin faydaci yoniiyle ireten yepyeni bir platform ortaya ¢ikarmistir. Bu platformda insanligin hem
teknolojik, hem sanatsal birikiminin birbirine eklenmis parcalar1 giintimiiz yenilikleriyle birlesen bir biittinti
meydana getirmis ve sanal gerceklik teknolojileri ile insanoglu gorsel iletisimin geleneksel metotlarin 21.
Yiizyilin olanaklar1 ile kompoze etmistir. Sanat, tasarim, teknoloji ve toplum kavramlarim yeni bir
perspektifle biraraya getiren bu birliktelik sanat ve tasarimin uygulanim bicimlerinde, sunum mecralarinda,
sosyal medyanin dontistimiinde ve topluluklar1 bir araya getiren iletisim platformlarinda yeniliklerle
kendini gostererek gelisimini siirdiirmektedir. Bu gelisim insanligin gecmisten gelecege uzanan gorsel
iletisime dair kiilttirel mirasinin djjital diinyaya doniik 6nemli kazanimlarindan biridir.
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