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Dijital Cagda Gerceklik ve Imgenin Yeniden Uretimi: Sanal Gergeklik
Sanatinda Estetik ve Mekansal Doniisiim

Reality and the Reproduction of the Image in the Digital Age: Aesthetic and Spatial
Transformation in Virtual Reality Art

OZET

Sanat, tarih boyunca teknolojik yeniliklerle sekillenmis ve her yeni gelisme hem iiretim bi¢imlerini
hem de alg: siireclerini doniistiirmiistiir. Magara resimlerinden fotografin icadina kadar uzanan bu
gelisim siireci, sanatin yalnizca estetik bir ugrag degil ayn1 zamanda toplumsal ve diigiinsel evrimlerin
bir ifade alani oldugunu gostermistir. 20. yiizyilda bilgisayarlarin, video teknolojilerinin ve dijital
gorsellestirme araglarinin sanat alanina girmesiyle birlikte, imgenin {retim bigimleri maddi
nesnelerden bagimsizlagarak kod ve veri temelli yapilara evrilmistir. Bu doniisiim, sanatci ile izleyici
arasindaki iliskiyi de koklii bicimde degistirmis, izleyiciyi edilgen bir gdzlemciden etkilesimli bir
katilimciya doniistiirmiistiir. Sanat artik yalnizca bireysel bir ifade alani degil ayn1 zamanda kiiresel
aglar icinde paylasilan kolektif bir deneyim alani olmustur. Sanal gergeklik bu dijitallesme siirecinin
en ileri asamalarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ekran temelli yeni medya formlarmin 6tesinde,
sanal gerceklik teknolojisi kullaniciyr gevreleyen ve icine alan {i¢ boyutlu bir uzam yaratarak,
izleyicinin bedensel katilimimi estetik deneyimin merkezine yerlestirir. Gérme, igitme ve mekansal
algmin biitlinlestigi bu ortamda sanat eseri yalnizca izlenen bir nesne degil yasanabilir bir deneyim
alani olarak yeniden tanimlanir. Bu yoniiyle sanal gergeklik diger dijital tabanli {iretimlerden ayrilir ve
kendisine Ozgiin bir estetik statii kazanir. Ayn1 zamanda sanatginin liretim bigimlerini gesitlendirir,
disiplinler arasi ig birliklerini tesvik eder ve sanatin ifade kapasitesini genisletir. Bu ¢alisma, sanal
gerceklik teknolojisinin sanat iiretiminde agtigi yeni estetik ve mekéansal olanaklar1 incelemekte,
gerceklik ve imgenin dijital ¢agda nasil yeniden iiretildigini disiplinler aras1 bir bakisla tartigmaktadir.
Amag, sanal gerceklik ortaminda sanatin estetik uzaminin nasil genisledigini, izleyici deneyimini nasil
doniigtirdiiglinii ve gelecekte sanatgilarin yaratict pratiklerine nasil yon verebilecegini ortaya
koymaktir.

Anahtar Kelimeler: Bedensel Deneyim, Dijital Sanat, Sanal Gergeklik, Yeni Medya

ABSTRACT

Art has been shaped by technological innovations throughout history, and each new development has
transformed both modes of production and processes of perception. From cave paintings to the
invention of photography, this evolutionary process has shown that art is not merely an aesthetic
pursuit but also a field of expression for social and intellectual evolution. In the 20th century, with the
entry of computers, video technologies, and digital visualization tools into the realm of art, the
production of images evolved from material objects into code- and data-based structures. This
transformation profoundly changed the relationship between the artist and the viewer, turning the
viewer from a passive observer into an interactive participant. Art has thus become not only an
individual domain of expression but also a shared, collective field of experience within global
networks. Virtual reality stands out as one of the most advanced stages of this digitalization process.
Going beyond screen-based new media forms, virtual reality technology creates a three-dimensional
environment that surrounds and immerses the user, placing the viewer’s bodily participation at the
center of the aesthetic experience. In this environment, where vision, hearing, and spatial perception
are integrated, the artwork is redefined not as an object to be observed but as a space of lived
experience. In this sense, virtual reality distinguishes itself from other digital-based productions and
acquires a unique aesthetic status. It simultaneously diversifies artistic production methods, fosters
interdisciplinary collaboration, and expands the expressive capacity of art. This study examines the
new aesthetic and spatial possibilities that virtual reality technology opens up in artistic production
and discusses, from an interdisciplinary perspective, how reality and image are re-produced in the
digital age. The aim is to reveal how the aesthetic space of art expands within virtual reality
environments, how it transforms the viewer experience, and how it may guide the creative practices of
artists in the future.
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Sanat, tarih boyunca yalnizca estetik bir ifade alan1 degil ayni1 zamanda insanin diinyay1 kavrayis bigimini doniistiiren
bir deneyim alani olmustur. Bu doniisiimlerin en belirgin 6rnekleri, teknolojik ilerlemelerin sanat pratikleriyle
kurdugu dogrudan iliskiler sonucunda ortaya ¢ikmmstir. Ronesans doneminde perspektif kuraminin gorsel temsil
ufkunu genisletmesi, 19. ylizyilda fotografin ve sinemanin ortaya ¢ikisi ya da 20. yiizyilda video sanatinin deneysel
potansiyeli, sanatin gerceklikle kurdugu baglar1 farkli diizlemlere tasimistir (Antmen, 2008). Ozellikle dijital ¢agda,
imgenin maddi varhigindan bagimsizlasarak sayisal kodlara ve veri tabanlarina doniismesi hem sanat¢inin iiretim
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bigimini hem de izleyicinin algisal deneyimini kokli bir sekilde yeniden tanimlamaktadir (Paul, Digital art (world of
art), 2003). Bu baglamda sanal gerceklik (VR), ¢agdas sanatin estetik uzamini doniistiiren en radikal yeniliklerden
biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Sanal ger¢eklik teknolojisi, kullaniciy1 yalnizca gorsel bir yiizeyle degil biitiin bedensel
duyularla kusatarak mekanin igine dahil eder. Boylece sanat eseri, salt gozlemlenen bir nesne olmaktan ¢ikar,
bedenle ve mekanla biitiinlesen bir deneyim alanina doniisiir (Bolter & Grusin, 2000). Katilimci, temsil edilen bir
goriintiiye bakmak yerine, o goriintiiniin parcast haline gelir. Bu durum, estetik deneyimin temel kavramlarini
(gerceklik, temsil, imge ve beden) yeniden tartigmaya agar.

Ote yandan, bu yeni estetik alan yalnizca bireysel deneyimi doniistiirmekle kalmaz, sanatin toplumsal, kiiltiirel ve
iletisimsel boyutlarin1 da genisletir. VR’ 1n sagladig: etkilesimsel ortamlar, sanatc ile izleyici arasindaki hiyerarsik
sinirlart bulaniklastirir, farkli disiplinlerden iireticilerin is birligini tesvik eder ve sanatin kiiresel 6lgekte paylasilan
kolektif bir deneyim héline gelmesine katkida bulunur (Grau, 2003). Bu ¢ok katmanli doniisiim, sanatin dijital
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cagdaki evrimini anlamak i¢cin “yeni medya estetigi” kavramiyla birlikte ele alinmay1 gerektirmektedir.
DIiJITAL SANATIN EVRIMI VE YENI MEDYA ESTETIGI

Dijital sanatin kokenleri, 1960’11 yillarda bilgisayarlarin sanatsal {iretimde ara¢ olarak kullanilmaya baslanmasina
kadar uzanmaktadir. Bu dénemde sanatgilar, bilgisayarlarin hesaplama giiciinii yalnizca teknik bir arac olarak degil
estetik siirecin kurucu bir unsuru olarak gérmiislerdir. Frieder Nake, Vera Molnar ve Georg Nees gibi oncii isimler,
bilgisayar algoritmalariyla soyut kompozisyonlar iiretmis, bdylece sanatin yaratim siirecinde insan iradesinin yani
sira makinenin de yaratict bir ortak olabilecegini gostermistir (Popper, 2006). Bu c¢alismalar sanat tarihindeki
“yaratict 6zne” kavramini sorgulatan bir yenilik olarak da degerlendirilebilir ¢iinkil eserin bigimlenisinde yalnizca
sanat¢cinin niyeti degil aym1 zamanda makinenin isleyis mantig1 da belirleyici hale gelmistir. Bu erken donem
tretimler donemin bilimsel ve teknolojik atmosferiyle de dogrudan iligkilidir. Soguk Savas yillarinda hizla gelisen
bilgisayar teknolojileri yalnizca askeri ve bilimsel alanlarda degil sanatin diisiinsel ufkunda da yeni olanaklar
acmustir. Sanatgilar, algoritmik siiregleri kullanarak gorsel diizen yaratmanin Otesinde, izleyiciyi sanatin tiretim
stirecine dahil eden bir deneyim tahayyiil etmiglerdir (Paul, A Companion to Digital Art, 2016). Dolayisiyla,
1960’larin bilgisayar sanati yalnizca teknik bir yenilik degil ayn1 zamanda sanatin ontolojisine dair yeni sorularin da
(yaratici1 6znenin rolii, imgenin {iretim bigimleri ve estetik deneyimin dogasi) baslangi¢ noktast olmustur.

-

Sekil 1: Georg Nees, Bilgisayarda Uretilmis Goriintii, 1968.
Kaynak: (Mcmanus, 2025)

1980’lerden itibaren kisisel bilgisayarlarin yayginlagsmasi ve grafik ara yiizlerin gelismesi, dijital sanatin yalnizca dar
bir uzman ¢evresinde degil daha genis kitlelerce de iiretilmesini ve deneyimlenmesini miimkiin kilmistir. Ozellikle
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Apple Macintosh gibi grafik kullanici ara yiiziine sahip bilgisayarlarin piyasaya siiriilmesi, sanat¢ilara gorsel tasarimi
daha sezgisel ve erisilebilir bi¢imlerde gergeklestirme olanagi tanimistir. Bu gelismeler dijital teknolojinin sanatsal
ifade bigimleriyle daha yogun bicimde kaynagmasini saglamis ve sanat¢ilar yalnizca iki boyutlu gorsellerle degil
video, ses, etkilesimli yazilimlar, internet tabanli ¢alismalar ve enstalasyonlar aracilifiyla ¢ok katmanli deneyim
alanlar1 yaratmaya yoOnelmislerdir. Boylece “yeni medya sanati” kavrami, disiplinler arasi iiretim pratiklerini
tanimlayan bir semsiye terim olarak sanat literatiiriinde yerini almistir. Rus kokenli bilgisayar bilimci ve medya
teorisyeni olan Lev Manovich, bu donemdeki iiretimleri “yeni medya estetigi” kavrami iizerinden degerlendirir ve
dijital sanatin temelinde etkilesim, ¢cok katmanlilik ve veri tabani mantiginin bulundugunu ileri siirer (Manovich,
2023). Yeni medya estetigi kavrami, teknolojik yenilikleri yalnizca bir ara¢ olarak degil ayni zamanda sanatin
kavramsal ufkunu genisleten bir unsur olarak ele alir. Dijital sanatin en énemli y6nlerinden biri izleyiciyle kurdugu
etkilesimdir. Bu baglamda izleyici, artik edilgen bir gézlemci degil ayn1 zamanda eserin ger¢eklesmesine katki sunan
bir katilimci haline gelir. Bu durum, estetik deneyimin dogasini degistirdigi gibi sanat¢i ile izleyici arasindaki
sinirlart da yeniden tanimlar. Dijital sanatin diger en belirgin 6zelliklerinden biri de klasik eser izleyici iligskisinden
Ote gegerek “immersive” (icine alan) yoniiniin olmasidir. Boylelikle sanat eseri izleyiciyi g¢evreleyen, bedensel
katilim1 merkeze alan deneyim alanlar1 haline gelir. Bu nitelik, 6zellikle sanal gerceklik sanatinin dijital sanat
evrimindeki konumunu ayricalikli kilar. VR, yeni medya estetiginin en yogun bigimde hissedildigi alanlardan biridir
¢linkii izleyiciyi salt gorsel temsillerle degil mekansal ve bedensel boyutlariyla da kusatir. Dijital sanatin evrimi
yalnizca teknolojik ilerlemelerin tarihi degil ayn1 zamanda sanatin gerceklik, imge, beden ve mekanla kurdugu
iligkilerin siirekli yeniden tanimlanma siirecidir. Bu tarihsel ve kuramsal ¢erceve, Sanal gerceklik sanatinin ¢cagdas
sanat i¢indeki 6zgiin konumunu anlamak i¢in gerekli bir arka plan sunmaktadir.

GERCEKLIK, IMGE VE BEDEN

Dijital ¢agda sanat iiretimi yalnizca araglarin degisimiyle degil algi, beden ve gerceklik kavrayisimizin yeniden
bigimlenmesiyle doniismektedir. Bu doniisiimde 6zellikle sanal gergeklik (Virtual Reality - VR) teknolojileri bedeni
izleyici konumundan ¢ikarir ve onu sanat eserinin bir bileseni héline getiren yeni bir estetik deneyim modeli sunar.
Gergeklik artik dis diinyaya ait sabit bir referans degil bireyin teknolojik uzamda beden yoluyla yeniden kurdugu bir
deneyimsel diizleme doniisiir. Bu baglamda, klasik sanat tarihindeki temsil merkezli imge anlayis1 gecerliligini
yitirirken, yerini deneyimsel, etkilesimli ve bedensel olarak katilimsal bir imge rejimine birakar.

Fenomenoloji ve Gergeklik Algisinin Doniisiimii

Gergeklik olgusunun sanatsal baglamda nasil kuruldugu sorusu, 6zellikle fenomenolojik yaklasimlarla yeniden ele
alinmaktadir. Fransiz fenomenoloji filozofu Maurice Merleau-Ponty, bedeni yalmizca diinyaya yonelen bir algi
organi olarak degil aynm1 zamanda diinyayla anlam iligkisi kuran bir varlik alam olarak tanimlar. Ona gore beden
"gormek" degil "goriiliir olmak", "dokunmak" degil "dokunulur olmak" diizeyinde ¢ift yonlii bir iliskiler ag1 icinde
isler (Merleau-Ponty, 2017). Bu anlayis, sanal ger¢eklik sanatinda deneyimlenen tiirden bedensel katilimi betimleyen
oncii tanimlamalardandir. Sanal diinyada gerceklik, yalnizca gorsel olarak temsillere indirgenmez ayni zamanda
bedenin mekéansal, isitsel, kinestetik (duyusal) ve proprioseptif (beden farkindaligi) duyular araciligiyla insa ettigi
cok-duyulu bir deneyim olarak bigimlenir. Bu durum ayni zamanda estetik 6znenin konumunu da kokten degistirir.
Klasik estetikte izleyici, uzaktaki temsile bakan edilgen bir gdzlemcidir. Oysa sanal gerceklik ortamlarinda izleyici,
temsile bakmak yerine onun pargasi olur. Estetik 6zne, bedenin mevcudiyetiyle birlikte iiretime dahil olan ve
gercekligi deneyimleyen bir varlik olarak yeniden tanimlanir (Tas¢1 & Erdem, 2024).

Hipergerceklik ve Simiilasyon

Dijital sanatin en radikal etkilerinden biri de gerceklik ile imge arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirmasidir. Bu noktada
Jean Baudrillard’in “hipergerceklik” kavrami agiklayici bir ¢erceve sunar. Baudrillard’a goére modern ¢agda imge,
artik gercekligin bir temsili degil kendine ait bir gercekligin iireticisidir yani bir “simiilakrdir” (Baudrillard, 2011).
Sanal gergeklik sanatinda karsilasilan imgeler maddi gercekligin yerini alan degil onu asan yeni gerceklik olasiliklari
sunar. Kullanici, simiilasyonun farkinda olarak dahi bedenini bu dijital gerceklige teslim eder. Boylece sanat,
yalnizca bir "temsil iiretimi" olmaktan ¢ikarak "gerceklik kurucu" bir faaliyete doniisiir. Bu durum 6zellikle sanal
gerceklik teknolojisinin dig diinyay:1 simiile etme kapasitesi ile yakindan iligkilidir. Sanal gerceklik ortamlarinda
nesneler, mekanlar ve olaylar fiziksel gerceklige bire bir benzeyecek sekilde modellenebilir. Perspektif, 151k, ses ve
hareket gibi unsurlar fiziksel diinyanin isleyisini taklit edecek bigimde kurgulanir. Boylece kullanici, giindelik
yasamda deneyimledigine benzer bir mekansal stireklilik ve nedensellik algisi yasar. Ancak bu deneyim, yalnizca dis
diinyanin yeniden iretimiyle sinirli kalmaz, sanat¢inin miidahalesiyle fiziksel yasalarin asilabildigi, zamanin ve
mekanin farklilagtigi, imkansizin miimkiin kilindig1 alternatif gerceklikler de yaratilir (Grau, 2003). Ornegin, fiziksel
diinyada bedenin smirlar tarafindan kisitlanan mekansal hareket, sanal gergeklik ortaminda yeniden tanimlanabilir,
yergekimi ortadan kaldirilabilir, nesneler insan bedeninin iginden gegebilir ya da mekanlar eszamanli olarak birden
cok gerceklik katmanini barindirabilir. Bu tiir estetik stratejiler, yalnizca dis diinyay1 simiile etmekle kalmaz, ayni
zamanda kullaniciya gercekligin dogasinin sorgulanabilir ve doniistiiriilebilir oldugunu hissettirir. Dolayisiyla sanal
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gergeklik sanati, “temsil edilen gerceklikten” ziyade “deneyimlenen gerceklik” yaratir. Bu durum izleyicinin algi
ufkunu genisleterek sanatin hem epistemolojik hem de ontolojik sinirlarini zorlar (Hansen, 2004).

Dokunsal Gorsellik ve Bedenin Genislemesi

Dijital ortamlarin duyusal zenginligi, geleneksel géz temelli algi modelini gegersiz kilar. Laura U. Marks’in “haptic
visuality” (dokunsal gorsellik) kavrami, gorselli§in yalnizca retinal diizlemde degil tensel bir baglamda da
algilandigimi ortaya koyar. Marks’a gore 6zellikle dijital ve deneyimsel sanat tiirlerinde izleyici, imgeyle yalmzca
bakarak degil temas ederek de iliski kurar (Marks, 2002). Burada bahsi gegen beden odakli estetik, sanal gerceklik
sanatinda izleyicinin dogrudan deneyimledigi mekanla birleserek ¢ok katmanli bir algi diizlemi olusturur. izleyici,
sanal gerceklik ortaminda yalnizca gorsel olarak gézlem yapan bir 6zne degil ayn1 zamanda bedensel hareketleri ve
mekéansal yonelimleriyle deneyimin olusumuna dogrudan katilan bir aktor haline gelir. Bununla birlikte sanal
gerceklik sanatinda bedenin bu bigcimde temsile katilmasi felsefi olarak da post-humanist yaklagimlarla Ortiisiir.
Dijital cagda beden artik salt biyolojik bir organizma degil bilgi sistemleriyle biitiinlesmis bir "bilgisel beden"
(informational body) olarak yeniden tamimlanir (Hayles, 1999). Sanal gerceklik sanatinda beden, sanal gevreyle
biitiinleserek fiziksel sinirlarini asar ve hem uzamsal hem zamansal olarak yeniden insa edilir. Bu baglamda, beden
yalnizca algilayan degil estetik anlami birlikte kuran bir varliga doniistir.

Sanatgilarin {irettigi isler bu doniislimii somutlagtirir. Char Davies, 1990’larin ortasinda gelistirdigi “Osmose” adlt
sanal gerceklik ¢aligmasinda izleyiciyi nefes alma ve beden hareketleriyle yonlendirilen bir sanal doga ortamina
davet eder.

Sekil 2: Char Davies, Osmose, 1995.
Kaynak: (Davies, 2025)

Burada katilimci yalnizca gorsel olarak degil bedensel ritimleriyle mekanin deneyimine dahil olur. Benzer sekilde
Rachel Rossin, sanal gergekligi siirrealist estetikle harmanlayan c¢alismalariyla taninir. Rossin’in eserlerinde beden,
gercek ile sanal arasindaki gegirgen sinirlart deneyimler. Sanatei, izleyiciyi siklikla pargalanan, eriyen ya da doniisen
imgelerle karsilastirir. Boylece bireyin dijital ¢cagdaki kirilgan varolusunu goriiniir kilar.

Gorsel 3: Rachel Rossin, Just A Nose, 2016.
Kaynak: (Rossin)
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Rossin’in sanal gerceklik enstalasyonlarinda giindelik mekanlarin fragmanlari, dijital kodlarla iiretilmis soyut
imgelerle birlesir. Izleyici, bu ortamda hem tanidik bir gercekligin izlerini hem de onun siirekli bozulup yeniden
yapilan bir versiyonunu deneyimler. Bu yaklagim, izleyiciyi yalnizca gézlemci olmaktan ¢ikarip, varolusun belirsiz
sinirlarini bedeninde hisseden bir 6zneye doniistiiriir (Cepeda, 2020).

Tirkiye’den Refik Anadol, sanal gerceklik deneyimlerini veriye dayali enstalasyonlarla biitiinlestiren bir yaklasim
gelistirmistir. Anadol’un projeleri, biiyiik 6l¢ekli veri setlerini estetik formlara doniistiirerek hem bireysel hem de
kolektif hafizanin sanal mekanlarda nasil temsil edilebilecegini sorgular.

Sekil 4: Refik Anadol, Eriyen Hatiralar, 2018.
Kaynak: (Anadol, 2025)

Sanatginin 2018 yilinda iirettigi “Melting Memories” isimli calismasinda, insan beyninin EEG (Insan beynindeki
elektriksel aktiviteyi 6lgmek i¢in kullanilan elektroensefalografi cihazi) kayitlarin1 gorsel ve mekansal bir deneyime
cevirir. Bu siiregte izleyici, kendi bilissel siireclerinin sanatsal bir simiilasyonunu yasar (Biiylikkaragoz, 2025).
Anadol’un igleri ise izleyiciyi yalnizca digaridan bakan degil verinin akigiyla biitiinlesen, mekanin dokusunun bir
parcasi haline gelen bir 6zneye doniistiiriir. Burada beden fiziksel sinirlardan kurtularak veriyle i¢ ige geger, izleyici
kendini hem bireysel hem de kolektif bellegin sanal katmanlarinda dolagirken bulur.

Her ti¢ sanat¢inin yaklasimi da sanal gercekligin yalnizca dis diinyay: taklit eden bir teknoloji degil ayn1 zamanda
gercekligi doniistiiren, bedenin varolusunu yeniden tanimlayan bir estetik alan oldugunu gosterir. Davies, dogay1
taklit eden ve insan bedeniyle sekil degistiren isleriyle, teknoloji ve insan bedeninin uyumunu orta koyar. Rossin’in
stirrealist pargalanma estetigi ile bireyin kirllganligini 6ne ¢ikarirken, Anadol’un veriye dayali mekansal deneyimleri
kolektif hafizanin sanal ortamda yeniden iiretilmesini miimkiin kilar. Boylece sanatgilar, sanal gergekligin imge,
beden ve mekan arasindaki iligkiyi nasil dontstiirdiigiinii farkli yonleriyle goriiniir kilarlar.

Etkilesimsel imge ve Yeni Anlam Katmanlan

Gorsel sanatlar tarihinde imge ¢ogu zaman dis diinyay1 temsil eden sabit bir sey olarak diisiiniilmiistiir. izleyici de
buna disaridan bakan pasif bir konumda kalmistir. Sanal gerceklik sanatinda ise imge, izleyicinin bedensel
hareketleri ve duyusal tepkileriyle birlikte siirekli degisen etkilesimli bir deneyime déniisiir. Izleyici basim
cevirdiginde, ylriidiigiinde ya da durdugunda 1sik, ses ve mekénsal diizen dogrudan bu eylemlere gore yeniden
kurulur. Bu déniisiim yalmzca gérmeye dayali degildir. Iimge, dokunsal gorsellik kavraminin isaret ettigi gibi bedene
yakin bir alg1 bicimiyle de caligir, yani izleyici goriintiiye yalnizca bakmakla kalmaz ona adeta “yakindan temas
ediyormus” gibi yaklagir ve anlami bu yakinliktan iiretir (Marks, 2002). Bu “i¢ine alan” (immersive) tasarim, sanat
tarihinden alisik oldugumuz tiim deneyim bigimlerini kdkten degistirir. Yeni medya kuramina gore sanal gergeklikte
imge, sabit bir sey degildir. Farkli medya katmanlar1 ve arayiizlerin birbirini doniistiirmesiyle siirekli yeniden kurulur
ve izleyicinin her eylemi bu siirecin bir parcasidir (Bolter & Grusin, 2000). Tiirkiye’deki tartigmalar da bu yondedir,
yeni medyada anlamin yalnizca sanat¢inin tek yonlil iiretimiyle degil katilimeinin bedensel katilim ve etkilesimiyle
kuruldugu, bu nedenle deneyimin izleyiciye gore farklilastigi vurgulanir (Duman, 2022). Bdylece sanal gergeklik
sanatinda imge sabit bir “gorlintii” olmaktan ¢ikar, izleyicinin mekén iginde hareketi ve ¢ok duyulu katilimiyla
birlikte kurulan, her deneyimde farklilasabilen canli bir yapiya biirliniir.

SANAL GERCEKLIKTE ESTETIK VE MEKANSAL DONUSUM

Sanal gergeklik teknolojileri yalnizca imge ve beden iliskisini doniistirmekle kalmaz, sanatin iretildigi ve
deneyimlendigi mekan anlayisim da temelden degistirir. Klasik sanat ortamlarinda mekan genellikle sabit, digsal ve
gozlemlemeye yonelik olarak tasarlanirken sanal gergeklikte mekan izleyiciyi kusatan, harekete yanit veren ve
bedensel deneyimi merkeze alan bir estetik alan haline gelir. Bu ortamda sanat eseri fiziksel smirlarla degil

529 ASR journal Year 2025, Vol:10, Issue:6 (DECEMBER)



Academic Social Resources Journal Open Access Refereed & Indexed & Journal

izleyicinin hareketleri ve duyusal tepkileriyle sekillenen yasantisal bir yapi olarak ortaya cikar. Sanal gergeklik,
izleyicinin yalnizca bir temsilin karsisinda durdugu degil onun i¢ine dahil oldugu, etkilesime gegtigi ve anlami
birlikte kurdugu yeni bir sanat mekan1 sunar.

Sanal Gerg¢eklikte Mekanin Doniisiimii

Sanal gerceklik ortamlarinda mekan yalnizca sanat yapitinin sunuldugu bir ylizey ya da bosluk degildir. Aksine,
izleyicinin hareketleriyle siirekli degisen, ses, 151k ve yap1 agisindan yeniden bigimlenen etkin bir bilesendir.
Geleneksel galeri ya da miize tiirleri gibi fiziksel ortamlarda izleyici ¢ogunlukla sabit bir bakis noktasindan eseri
gozlemlerken, sanal gerceklikte izleyici mekanin i¢inde dolasir, yon degistirir, durur ya da hizlanir. Her hareket,
mekanin yeniden sekillenmesine neden olur. Bu 6zellik, mekan1 yalnizca "iginde bulunulan" bir yer olmaktan ¢ikarir
onu deneyimin kurucu bir 6gesi héline getirir.

Sanal gergeklikte mekan, cogu zaman fiziksel diinyadaki mekansal sinirlamalardan bagimsizdir. Yercekimi, dlcek,
zaman ya da malzeme gibi sinirlayici faktorler ortadan kalkabilir. Boylece sanatei, izleyiciyi yalnizca tanidik bir
gerceklik i¢inde degil ayn1 zamanda yeniden tasarlanmis, alternatif mekanlar i¢inde gezdirme olanagina sahip olur.
Bu ozgiirliik, izleyicinin mekana yalnizca gorsel olarak degil bedensel ve duygusal diizeyde de bag kurmasini
miimkiin kilar (Bolter & Grusin, 2000).

Deneyim Odakh Estetik Yapilar

Sanal gerceklik ortamlari, klasik sanat anlayiginin izleyiciye yiikledigi pasif konumu doniistiirerek, onu yapitla
fiziksel, duygusal ve bilissel diizeyde iliski kuran aktif bir katilimciya donistiiriir. Bu ortamlarda estetik deneyim
yalnizca gorsel temsillere dayali degil isitsel, dokunsal ve mekansal katmanlarla zenginlestirilmis ¢ok duyulu bir
yasantrya doniisiir (Sekerci, 2017). Izleyici artik yalmzca bakmaz, mekanda yiiriir, seslere tepki verir, mekanin
dokusunu “hisseder” ve boylece estetik olan, yalmizca sanatgimin sundugu degil izleyicinin bedeniyle birlikte
sekillenen bir deneyim halini alir. Bu doniisiim, sanat¢inin roliinii de yeniden tanimlar. Artik sanat¢1 yalnizea bir
imge treticisi degil ayn1 zamanda mekan tasarimcisi, deneyim kurgulayicist ve duygulanimsal bir senaryo yazaridir.
Sanal gerceklik sanatinda estetik deger, ¢ogu zaman izleyicinin mekanda gegirdigi zamanla, oradaki etkilesimlerinin
yogunluguyla ve bireysel tepkileriyle belirlenir. Ornegin, Jakob Kudsk Steensen’in doga ve gevresel kriz temali
calismasi “Re-Animated”, yalnizca gorsel bir anlat1 degil sesle, zamanla ve mekansal derinlikle 6riilmiis bir ekolojik
deneyim sunar. Steensen’in ¢aligmasi, izleyicinin hareketlerine gore degisen flora ve fauna simiilasyonlariyla, sanal
diinyada nefes alan bir ekosistem yaratir. Bu, sadece bir goriintii sunmakla kalmaz, izleyiciyi dogal dongiiler iizerine
diisiinmeye sevk eder.

Sekil 5: Jakob Kudsk Steensen, “Re-Animated”, 2018.
Kaynak: (Steensen, 2025).

Benzer bicimde, Marina Zerbarini’nin interaktif yerlestirmesi “Envolverse de Espacio (Mekan Tarafindan
Kusatilmak)”, fiziksel olarak hareket ettikge mekanin ses kompozisyonunu degistiren bir yapiya sahiptir. Zerbarini,
dijital arayiizleri sadece bir ara¢ degil bedensel farkindaligi uyandiran bir estetik alan olarak kullanir. izleyicinin
yiirliylis temposu, duraksamasi ya da yon degisikligi bile isitsel atmosferin yapisini degistirerek her deneyimi tekil ve
kisisel kilar (Zerbarini ve digerleri, 2019).
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Sekil 6: Marina Zerbarini, “Envolverse de Espacio (Mekan Tarafindan Kusatilmak)”, 2019.
Kaynak: (Zerbarini ve digerleri, 2019).

Bu yapi, izleyicinin bedeninin ve yonelimlerinin aktif belirleyici haline geldigi, sabit degil doniisken bir estetik alan
sunar (Cankir, 2024). Sanal gergeklik sanatinda estetik deneyim ne yalnizca sanat¢inin iiretimiyle ne de yalnizca
izleyicinin algistyla sinirlidir. Bu deneyim, her iki tarafin mekanda karsilagsmasi, etkilesmesi ve birlikte yaratmasiyla
olusur. Bu yoniiyle sanal gerceklik sanati, yalnizca teknolojik bir yenilik degil estetik olanin anlamini doniistiiren
insani bir alandir.

Yasantisal Estetik Siirec¢

Sanal gerceklikte sanat eseri seyredilen bir nesne olmaktan ¢ikar, zaman icinde agilan ve izleyicinin bedeniyle
birlikte kurulan bir deneyim haline gelir. Izleyicinin adimi, durusu, bakis yonii hatta nefesi, 151¢1in davramsini, sesin
yayilimmi ve mekanin devinimini etkiler, boylelikle estetik yap1 canli bir hal alir. Bu degisim, gorsel anlatinin mekan
kurma kapasitesini de genisletir. Sanal gergeklik kullaniciyr farkli zaman dilimlerine ve cografyalara aninda
tasiyabilen bir “mekan-zaman arayiizii” gibi ¢alisir. Gorsel anlatidaki mekanin teknik ve estetik sinirlar1 bu sayede
yeni katmanlar kazanir. Bu siire¢ yalnizca gérmeye indirgenmis bir alg1 degildir. Dokunsal yakinlik ve isitsel gevre,
gdrsel olanin yanina eklenir. Izleyici imgeye yaklasir, kimi zaman iginden geger ve anlamu bu yakin temas icinde
kurar (Marks, 2002). Boyle bir kurguda sanat¢i, yalnizca goriintii {ireticisi degil deneyim mimar1 konuma yerlesir.
Isik, ses, gecikme-yanit (latency-response) ve mekansal derinlik, estetik dilin aktif araglar1 olur. Sanal gerceklikte
imge sabit bir temsil degil arayiizlerin etkilesimiyle her kullanimda yeniden kurulan bir akistir (Bolter & Grusin,
2000).

izleyicinin bedeninin sanat eserinin bir pargasi, deneyimin ydnlendiricisi olarak var oldugu ¢alismalara rnek olarak
Nonny de la Pefia’nin gazetecilik kdkenli sanal gergeklik islerini gosterebiliriz. Pena’nin ¢alismalart izleyiciyi bir
haberin “seyircisi” olmaktan ¢ikarip olayin i¢ mekanina yerlestirir. Burada ama¢ kamera karsisinda pasif izleme
yerine, bedensel yakinlikla empati kurmayr miimkiin kilan bir tamklik kurmaktir. izleyici, mekan iginde
konumlandik¢a seslerin yonii, kalabaligin giiriiltiisii, mesafe ve ritim gibi ogeler kisisel deneyime gore dinamik
bicimde degisir. Bu sayede “bilgilenme” ile “hissetme” ayni anda devreye girer. Bu yapi, yalnizca haberin igerik
degerini degil etik duyarlilig1 da giiglendirir. izleyicinin taniklig1 metinsel anlatimin dtesinde yasantisal bir boyut
kazanir (Pena N. , 2018).

Sekil 7:0y de la Peiia, “VHung;»r:"In‘Los Angeles”, 2012.
Kaynak: (Pena N. D., 2025)

Pena’nin ¢aligmalarinda kurgu, teknik olarak yalnizca gorseli yeniden-insa degildir. Ses dramaturjisi, olaym
mekansal dagilimi ve gecikme—yanit (latency—response) gibi parametreler izleyicinin temposuna uyarlanir. Boylece
her katilimci, aym olay orgiisiinde tekil bir kadraj ve duygulanimsal yogunluk iretir. Yeni medya kuraminda
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bahsedilen “yeniden aracilanma (remediation)” bu teknikler araciligi ile somutlasir (Bolter & Grusin, 2000). Haber
degeri olan durum, metin—video—etkilesim katmanlarinin eszamanli akisi olarak yeniden kurulur.

Sanatin beden ile biitliinlesmesini saglayan sanal gerceklik teknolojisi, yukaridaki Ornekte de goriildiigi lizere
multidisipliner c¢aligmaya olduk¢a agik bir medyumdur. Bedeni sanatin bir pargast haline getiren ortak
calismalarindan bagka 6rnek de miizisyen ve besteci Bjork’iin 2016 yilinda Avustralya’nin Sydney sehrinde bulunan
Carriageworks kamusal alaninda gosterime sundugu Bjork Digital sergisidir. Sergideki sanal gergeklik
yerlestirmeleri, miizigi mekansal bir ortam olarak yeniden kurar. Izleyici yalmzca sarkiyr dinlemez, gérsel cevre,
sesin yonli dagilimi ve mesafe birlikte calisir. Basin hafifce ¢evrilmesi, ritim hissini ve gorsel odak noktasini
degistirir, bir adim one atmak, ses katmanlarmin yogunlugunu farklilastirir. Bu nedenle performans, Kklasik bir
“konser” olmaktan ¢ikar i¢ine dahil olunan bir ses—mekan deneyimine doniisiir (Smith, 2016).

Sekil 8: Bjork, “Bjork Digital”, 2016.

Kaynak: (Muggs, 2016)

Estetik acidan belirleyici olan, izleyicinin beden hareketleriyle “sarkinin mimarisini” anlik olarak es-kurgulamasidir.
Isik akislari, gorsel parcalanmalar, yakin—uzak iliskisi ve sesin yanki siireleri, tek bir sabit kadraja bagli kalmadan
insan Ol¢cegine gore ayarlanir. Bu da gosterir ki sanal gergeklikte imge, sabit bir miizik videosu karesi degil ¢cok
duyulu, tepkisel bir akistir. Izleyicinin ritmi ve dikkati, estetik deneyimin asil kurucu 6gesi haline gelir.

Bu ornekler, sanal gergekligin salt “teknik yenilik” degil insani tepkileri harekete geciren, bedeni ve bellegi birlikte
calistiran bir estetik alan sundugunu gosterir. Bu yaklagimin pratik sonucu agiktir, tasarimci yalnizca “goérsel sahne”
degil insanin bedensel ve biligsel ihtiyaglarina cevap verecek etkilesimli bir ¢cevre kurar.

SONUC

Sanal gerceklik teknolojilerinin sanat alanina dahil olmas1 yalnizca teknik bir yenilik degil ayrica sanatin dogasina,
algisina ve temsil bigimlerine yonelik paradigmatik bir doniisiimii temsil etmektedir. Bu doniisiim, sanat eserini sabit
bir nesne olmaktan ¢ikararak izleyicinin bedensel, duyusal ve biligsel katilimiyla sekillenen yasantisal bir siirece
doniistlirtir. Klasik sanatin izleyicisi, karsisinda duran esere bakan pasif bir 6zne iken, sanal gergeklik sanatinda
izleyici, bedeninin hareketi, nefesi, yonelimi ve tepkisiyle deneyimin kurucu 6gesi haline gelir. Boylelikle sanat
yalnmizca gorsel bir temsil alan1 degil ayni zamanda “yasanan bir uzam” héiline gelmektedir. Bu arastirmada
kapsaminda elde edilen bilgiler, sanal gerceklik sanatimin estetik yapisinin fenomenolojik diisiinceyle yakindan
iliskili oldugunu gostermistir. Merleau-Ponty’nin beden merkezli algi kurami, sanal gerceklik sanatinda bedenin
deneyimle kurdugu cift yonlii iliskiyi anlamak igin verimli bir zemin sunmustur. Izleyici artik dis diinyay
gozlemleyen bir varlik degil gercekligi kendi bedensel deneyimiyle kuran bir 6zneye doniismektedir. Gergeklik, dis
diinyaya ait sabit bir varlik olmaktan cikar, bedensel algi ve etkilesim aracilifiyla siirekli yeniden kurulan bir
deneyim alanina doniisiir. Bu durum, modern sanatin temsil merkezli paradigmalarindan kopusu simgeler. Sanal
gerceklik, sanat tarihinde perspektifin icadi kadar radikal bir kirilma noktasidir, ¢iinkii “g6z” merkezli bir gérme
bi¢imini “beden” merkezli bir algiya doniistiirir.

Sanal gergeklik sanat1 ayn1 zamanda Baudrillard’in “hipergerceklik” kavramini da giincel bir diizlemde somutlagtirir.
Sanal ortamdaki imgeler artik gercekligin birer temsili degil kendi gerceklik diizeylerini yaratan simiilakrlardir.
Kullanic1 bu dijital gergeklik i¢inde yalnizca gdzlemci degil ayn1 zamanda gercekligi kuran bir 6zne héline gelir. Bu
nedenle sanal gergeklik sanati temsil iiretiminden cok gergeklik ingasiyla ilgilidir. Sanat¢inin dijital mekan
kurgularken kullandig1 151k, ses, etkilesim ve zaman bilesenleri fiziksel diinyanin sinirlarini asan alternatif gergeklik
katmanlar1 olusturur. Bu katmanlarda izleyici, gergek ile sanal arasindaki smirlarin gegirgenligini dogrudan
deneyimler. Bununla birlikte sanal gerceklik post-humanist bir ¢cercevede insan bedeninin ve bilincinin teknolojiyle
biitiinlestigi yeni bir varolus bicimine isaret eder. Hayles’in ifade ettigi “informational body (bilgisel beden)”
kavrami, insanin biyolojik sinirlarini veri, ag ve kod sistemleriyle kaynastirir. Sanal gerceklik sanatinda bu birlesme,
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bedeni fiziksel varolusun Gtesine tasiyarak ¢oklu bir varlik haline getirir. Sanat artik yalnizca insan Uretimi degil,
insan—-makine is birliginin driinii haline gelir. Bu noktada sanatg¢inin rolii de degisir. O, artik bir imge tireticisi
olmakla kalmaz aym1 zamanda bir deneyim mimarima doniisiir. Sanal gerceklik sanatinda sanat¢i, zaman, mekén ve
duyum unsurlarmi tasarlayarak izleyicinin ¢ok duyulu katilimini yoneten bir estetik tasarimcist pozisyonunda
konumlanmaktadir. Bu yeni estetik yap1 ayn1 zamanda mekan kavrayisini da koklii bicimde doniistiirmektedir. Sanat
tarihinde mekén, ¢ogu zaman bir ¢ergceve veya sergileme alani olarak goriilmiistiir. Oysa sanal gerceklikte mekan,
izleyiciyi ¢evreleyen, onun hareketlerine tepki veren dinamik bir bilesene doniisiir. Jakob Kudsk Steensen, Marina
Zerbarini veya Bjork gibi sanatcilar, izleyicinin eylemlerine duyarli mekénlar yaratarak sanatin mekansal simirlarin
asarlar. Bu yaklasim izleyicinin fiziksel varligin1 estetik deneyimin merkezine yerlestirirken ayn1 zamanda mekanin
anlamini da yeniden tanimlar. Mekéan artik i¢inde bulunulan yer degil birlikte kurulan bir siiregtir.

Felsefi agidan bakildiginda sanal gerceklik sanatinin temel 6nemi “gerceklik”, “varlik” ve “deneyim” kavramlarini
yeniden tanimlamasinda yatar. Gergeklik artik sabit bir hakikat degil, izleyiciyle birlikte kurulan dinamik bir siiregtir.
Sanal gercgeklik sanati izleyiciyi yalnizca estetik bir deneyime degil ayn1 zamanda ontolojik bir sorgulamaya davet
eder. Gergek olan nedir? Beden nerede baslar, nerede biter? Gérmek, hissetmek ve dokunmak artik birbirinden ayrik
eylemler degil bir biitiiniin parcalaridir. Bu durum, Baudrillard’in “hipergerceklik” taniminda bahsettigi gibi,
imgenin gercekligin yerini aldig1 bir ¢agda, gercekligin artik yalnizca temsil edilmedigini, bizzat iiretildigini gosterir.
Dolayisiyla VR sanati, “gergek olan nedir?” sorusunu estetik bir deneyim iizerinden felsefi bir mesele haline getirir.
Bedenin nerede baglayip nerede bittigi, bilincin sinirlarinin fiziksel uzamla nasil i¢ ice gectigi sorulari, yalnizca
teorik degil, dogrudan yasantisal bir boyut kazanir. Hansen’in belirttigi {izere, dijital ortamlar duyusal veriyi yalnizca
gorsel degil dokunsal, isitsel ve kinestetik bigimlerde islediginden dolay1 6zne artik ¢cok katmanl bir algi alaninda
konumlanmaktadir. Goérmek, hissetmek ve dokunmak burada ayrik eylemler degil, ayni deneyimin farkl
modaliteleridir. Boylelikle sanal gerceklik sanati, cagdas insanin varolussal konumunu teknolojiyle birlikte yeniden
diisiinme imkani sunar.

Sonug olarak sanal gergeklik sanati, dijital ¢agin en 6zgiin estetik bigimlerinden biri olarak sanatin hem 6znesini hem
nesnesini doniigtiirmektedir. Bu yeni estetik rejim, sanati yalnizca bir temsil iiretimi olmaktan c¢ikararak onu
izleyiciyle birlikte “yasanan” bir siirece doniistiirmektedir. Gergeklik, imge, beden ve mekan arasindaki iliskiler sabit
kategoriler olmaktan ¢ikar ve etkilesimli bir agin dinamik bilesenleri héline gelir. Bu nedenle sanal gergeklik sanati
cagdas sanatin yalnizca gelecegini degil ayn1 zamanda insanin, teknolojiyle birlikte yeniden tanimlandigi varolus
bicimini de temsil etmektedir. Artik sanat bir nesne degil deneyimlenen, hissedilen, paylasilan ve bedensel olarak
yasanan bir “varlik durumudur”. Bu baglamda sanal gergeklik, dijital cagin estetik bilincini sekillendiren en giiclii
ifade bigimlerinden biri olarak sanat tarihinde yerini almay1 haketmektedir.
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