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OZET

SANAL GERCEKLIK ORTAMINDA GERCEKUSTUCU BIR DENEYIM

Bu caligmada, kavramsal ve deneyimsel olarak sanal gerceklik teknolojisinin
Gergeklistiicii sanat estetigiyle kurdugu bag derinlemesine ele alinmistir. Tezin ilk
boliimiinde, Gergekiistiicii sanatin tarihsel izlegi siiriilmiis ve kuramsal temelleri ele
aliarak, sanal gerceklik teknolojisinin tarihi gelisimi, bilgisayar destekli gorsel-
isitsel-dokunsal (haptic) bilesenleri ve sanat alanindaki kullanim durumlar
incelenmistir. Cagdas sanatgr Ornekleriyle, sanal gerceklik teknolojisinin mekén,
zaman ve izleyici katilim anlayigini nasil yeniden kurguladigi agiklanmistir.

Bu kuramsal ve teknolojik altyapiy1 takiben, Gergekiistiicii sanatin gorsel
temsil bicimlerine tarihsel olarak yon vermis olan sanat¢i René Magritte’in klasik
resim teknigi ile trettigi “The Castle of the Pyrenees (1959)” ve “Personal Values
(1952)” isimli yapitlari ii¢ boyutlu modelleme programlari araciligi ile sanal gergeklik
ortamina aktarilmistir. Magritte’in gergeklige dair ironik yaklagimi, yercekimine
aykir1 sahne organizasyonlar1 ve nesne-0lcek iliskilerini bozarak kurdugu gorsel anlati,
sanal ortamin sundugu olanaklarla birlikte ti¢ boyutlu, gezilebilir ve ¢ok katmanli bir
deneyim alanina doniistiiriilmistiir.

Magritte’in iglerindeki metaforik yogunluk, dil-imge iligkisine yonelik
sorgulayici tavir ve giindelik nesneleri beklenmedik baglamlara yerlestirme yontemi,
kisisel sanat pratigimi gelistirmemde bana yol gosteren kavramlardandir. Gergekligin
sabitligini sorgulayan ve bilingdis1 siirecleri tetiklemeyi amaglayan bu bakis agisi,
yapit iiretimlerimde bana 151k olurken bu ¢alisma kapsaminda se¢ilmis eserleri sanal
ortama aktarmakta da gozettigim temel belirleyicilerden olmustur. Magritte tizerinden
kurulan bu tarihsel ve kavramsal kopriiyle birlikte, ¢alismanin uygulama boliimii
yalnizca ge¢mise bir sayg1 durusu olarak degil ayn1 zamanda bir cagdas sanatg1 olarak,
sanatsal pratigimle kurdugum yaratici bir diyalogun uzantisi olmustur.

Tez kapsaminda gergeklestirdigim uygulama siirecinin ikinci asamasinda
klasik resim teknikleri ile iirettigim, “Gel Beraber Olsun (2013)”, “Tuzaga
Yakalanmak 1 (2016)” ve “Sevgili Yalnizligim (2017)” isimli ii¢ adet ¢calismam sanal
gerceklik ortaminda yeniden kurgulanmistir. Bu aktarim siirecinde her bir eserin gorsel
dili, sanal gerceklik ortaminda yeniden yapilandirilmistir. Klasik resim teknikleriyle
iiretilen Gergekiistiicii anlat1 dilinin, ¢cagdas dijital sanat medyumlar1 sayesinde anlati
olanaklarini ¢esitlendirdigi vurgulanmistir.

Her bir ¢aligmanin igerdigi anlati, sanal gergeklik ortaminda mekansal bir
deneyime dontistiiriilerek izleyiciye yalmizca gorsel degil ayni zamanda isitsel bir
atmosfer de sunmustur. Gergekei dalga, riizgar, yagmur, simsek, kus sesi gibi ¢evresel
ses efektleri, sahne icinde simgesel agirlik tasiyan unsurlarla iliskilendirilerek,
kompozisyonlarin tasidigir duygusal gerilimi pekistirmistir. Bu sayede, Gergekiistiicii
gorsel diinyanin yalnizca iki boyutlu bir yiizeyde degil, ii¢ boyutlu bir evrende de nasil
stirdiiriilebilecegine dair Ornekler olusturulmustur. Bu baglamda, klasik ile dijital
arasinda kurulan bu paralel yap1 hem ge¢cmise hem de bugiine ait estetik deneyimlerin
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eszamanli olarak sorgulamasini miimkiin kilar. Ayrica, bu ¢alisma geleneksel {iretim
bicimlerinden ¢agdas iiretim bigimlerine gecisi simgeleyen igerigi ile de 6zgiin bir
nitelik tagimaktadir.

Ozetle, bu tez c¢alismast hem kuramsal hem de uygulamali ¢alismalar
icermesinden dolayi, sanal gerceklik teknolojisinin Gergeklistiicii sanatla kesisme
potansiyelini ¢ok yonlii bicimde ortaya koyan, 6zgiin bir akademik calisma 6rnegi
olmustur. Tez c¢aligmasi kapsaminda iiretilen ¢aligmalar sayesinde geleneksel
tekniklerle tiretilen iki boyutlu sanatsal iiretimlerin, dijital ortama aktarimi siirecinde
gecirdigi evrim belgelenmis, sanal gerceklik teknolojisinin sundugu mekansal ve
duyusal genisleme olanaklar1 sanatsal bir ifade alan1 olarak degerlendirilmistir. Bu
yoniiyle ¢aligma, yalnizca kisisel bir tiretim pratiginin belgesi degil, ayn1 zamanda
sanal gerceklik estetigi ile Gergekiistiicli anlatimin kuramsal ve bigimsel kesisimlerine
dair disiplinleraras1 bir katki sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Cagdas Sanat, Gergekiistiiciilik, René¢ Magritte, Sanal
Gergeklik, Yeni Medya
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ABSTRACT

A SURREAL EXPERIENCE IN VIRTUAL REALITY ENVIRONMENTS

In this study, the conceptual and experiential relationship between virtual
reality (VR) technology and the aesthetic framework of Surrealist art is examined in
depth. The first chapter of the thesis outlines the historical trajectory of Surrealist art
and its theoretical foundations, followed by an analysis of the historical development
of virtual reality technology, its computer-assisted visual-auditory-haptic components,
and its applications in the field of contemporary art. Through examples of
contemporary artists, the study explores how virtual reality technology reconfigures
conventional understandings of space, time, and viewer participation.

Following this theoretical and technological framework, the thesis focuses on
the translation of two paintings by René Magritte “The Castle of the Pyrenees” (1959)
and “Personal Values” (1952) into a virtual reality environment using 3D modeling
software. Magritte’s ironic approach to reality, his anti-gravitational compositions, and
the disruption of object-scale relationships are transformed into navigable, three-
dimensional, and multilayered experiential spaces through the affordances of VR.

The metaphorical density in Magritte’s works, his critical stance on the image-
text relationship, and his technique of placing mundane objects into unexpected
contexts have significantly influenced my own artistic practice. This perspective,
which challenges the stability of reality and seeks to activate unconscious processes,
not only informs my creative output but also constitutes the core criteria guiding the
selection and adaptation of works in this project. The conceptual and historical bridge
established through Magritte positions the practical component of this research not
merely as a tribute to the past, but as an extension of a contemporary artist’s dialogical
engagement with Surrealist legacy.

In the second phase of the practice-based component, three of my own
paintings “Let It Be Together” (2013), “Caught in the Trap 1” (2016), and “Dear
Solitude” (2017) originally produced using traditional painting techniques, were
reconstructed in virtual reality environments. In this translation process, the visual
language of each work was restructured for immersive spatial interaction. The project
demonstrates how the Surrealist narrative language developed through classical
painting can expand its expressive potential through contemporary digital media.

Each artwork’s narrative was transformed into a spatial experience within the
virtual reality environment, offering viewers not only visual but also auditory
immersion. Environmental sound effects such as waves, wind, rain, thunder, and bird
calls were contextually integrated with symbolically charged elements in the scenes,
thereby intensifying the emotional tension conveyed by the compositions. Through
this approach, the study exemplifies how the Surrealist visual universe can be
sustained not only on two-dimensional surfaces but also within immersive three-
dimensional environments. This parallel structure, bridging the classical and the



digital, enables a simultaneous interrogation of past and present aesthetic experiences.
Moreover, the project stands out for symbolizing a transition from traditional modes
of production to contemporary digital artistic practices.

In summary, this thesis constitutes an original academic work that combines
both theoretical and practice-based research to explore the multifaceted potential for
intersection between virtual reality technology and Surrealist art. By documenting the
transformation of traditionally produced two-dimensional works into immersive
digital experiences, the study evaluates the spatial and sensory affordances of virtual
reality as a means of artistic expression. In this respect, the project serves not only as
documentation of an individual artistic process but also as an interdisciplinary
contribution to the theoretical and formal intersections of virtual reality aesthetics and
Surrealist visual language.

Keywords: Contemporary Art, New Media, René Magritte, Surrealism, Virtual
Reality
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ONSOZ

Bu tez caligsmasi, sanal gerceklik teknolojisi ile Gergekiistiicli sanat anlayisi
arasindaki iligkiyi incelemek ve bu yeni dijital medyumun sanat {iretimi ile algisi
tizerindeki etkilerini anlamlandirmak amaciyla hazirlanmistir. Sanatin tarihsel
kokenleri ile cagdas dijital olanaklar arasinda koprii kuran bu siire¢, benim i¢in hem
entelektiiel hem de kisisel bir kesif yolculugu olmustur.

Bu siirecin her agamasinda bilgi ve deneyimiyle bana rehberlik eden, akademik
yaklagimiyla calismami derinlestiren degerli tez danismanim Prof. Dr. Kader
SURMELI’ye en icten tesekkiirlerimi sunarim. Her kosulda yanimda olan, sevgisiyle
ve sabriyla bana gili¢ veren anneme, tezimin uygulamali boliimiinde ii¢ boyutlu
modelleme siireclerinde teknik bilgi ve katkilariyla her zaman destek olan Egemen
TUNCER’e, bu yolculuk boyunca dostlugu, maddi manevi destekleriyle hep yanimda
olan Yavuz ISLER e goniilden tesekkiir ederim.

Bu caligma yalnizca akademik bir metin degil, sanat ve teknoloji arasinda kurulan bir
diisiinsel kopriiniin {iriinidiir. Dilerim ki bu c¢alismam benzer disiplinlerarasi
arastirmalara katki sunar ve yeni diisiince yollarina ilham verir.

Kemal OZEN
Temmuz, 2025; Istanbul
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1. GIRIS

Sanat ve teknoloji tarih boyunca birbirini doniistiiren iki temel kuvvet olarak var
olmustur. Her yeni teknolojik gelisme sanatin ifade bigimlerini ve izleyiciyle kurdugu
iliskiyi yeniden tanimlamis, bu doniistim sanatin yalnizca bir iiretim araci1 degil, aym
zamanda bir diisiinme ve algilama bi¢imi oldugunu ortaya koymustur. Ozellikle 21.
yiizyilda dijital teknolojilerin hizli gelisimiyle birlikte sanat, yalnizca izlenen degil
ayni zamanda deneyimlenen bir olguya donilismiistiir. Bu baglamda sanal gerceklik,
gorsel sanatlar i¢in yalnizca yeni bir teknik ara¢ degil, ayn1 zamanda ¢agdas estetik ve

kavramsal sorgulamalar i¢in yeni bir zemin sunmaktadir.

Gergeklistlicii Sanat, 20. yilizyilin baginda André Breton’un Onciiliigiinde ortaya ¢ikmis
ve Ozellikle Freud’un psikanalitik kuramlarindan beslenerek riiya, bilin¢disi, rastlanti
ve sezgiyi sanat iiretimin pargasi haline getirmistir. Bu akim, bireyin i¢ diinyasina ve
bilingdigina dair katmanlari goriiniir kilmay1r amaglarken, donemin savas sonrasi
travmatik toplumsal yapisina karsi estetik bir bagkaldir1 bi¢imi de olmustur. Modern
toplum krizleri, postmodern donemde de cesitlenerek devam etmekte, dijitallesme,
savaglar, ekolojik yikim ve sosyal adaletsizlik gibi yapisal sorunlar karsisinda
gergekiistiicli tavir, yalnizca tarihsel bir anlati degil, giincel estetik iiretimler igin,

gecerli ve etkili bir yaklasim olarak her daim 6nemini korumustur.

Bu tez ¢aligmasi, Gergekiistiicii sanat anlayisinin glinlimiiz dijital teknolojileriyle nasil
yeniden Tretilebilecegini, Ozellikle sanal gergeklik teknolojisinin sundugu ifade
olanaklartyla nasil kavramsal ve estetik kesisim olusturdugunu sorgulamaktadir.
Aragtirmacinin bireysel sanat pratigine dayanan uygulamali bdliimde, ii¢ adet iki
boyutlu yagl boya calisma, cesitli dijital modelleme ve gorsellestirme araglartyla {i¢
boyutlu ortama aktarilmis ve sanal gerceklik gozliikleri araciligiyla sanal ortamda
deneyimlenebilir hale getirilmistir. Bu siiregte kullanilan Blender, a¢ik kaynakli bir 3D
modelleme ve animasyon yazilimidir; sanat¢inin bigimsel doniistim stireglerini ii¢
boyutlu ortama aktarmasina olanak tanimistir. Adobe Photoshop, iki boyutlu
gorsellerin  diizenlenmesinde ve dokusal unsurlarin iiretilmesinde kullanilmistir.

Unreal Engine ise gercek zamanli gorsellestirme ve etkilesimli sanal ortamlarin



ingasinda kullanilan ileri diizey bir oyun motorudur; calismada sanal gercgeklik
deneyiminin kurulmasina zemin hazirlamistir. Ayrica, Gergekiistiicii sanatin
onciilerinden René Magritte’in iki Onemli yapitt da ayni dijital yontemlerle

yorumlanmus, tarihsel ve ¢agdas estetik arasinda bir diyalog kurulmustur.

Calisma bu yoniiyle yalnizca Gergekiistiiciiliigiin ¢agdas okumasin1 yapmakla
kalmamakta, ayn1 zamanda uygulamali sanat arastirmasi yontemiyle teorik bilgiyi
deneyimsel iiretim siireciyle bulusturarak akademik literatiire 6zgiin bir katki sunmay1

hedeflemektedir.

1.1. Arastirmanin Problemi

Sanat tarihi boyunca teknolojik yenilikler, yalnizca sanatsal liretim araglarini degil,
sanatin temsil bi¢imlerini, izleyiciyle kurdugu iliskiyi ve diisiinsel altyapisini da
dontstiirmiistiir. Ronesans doneminin kirilma noktalarindan biri olan perspektifin
kesfi ya da 19. yiizyilda fotografin icadi gibi gelismeler, sanatin bigimini ve islevini
yeniden tanimlamistir (Benjamin, 2008). 21. yiizyila gelindiginde, 6zellikle dijital
teknolojilerin hizli gelisimi, sanatcilar1 yalnizca yeni teknikler ve medyumlar
kullanmaya degil, aym1 zamanda sanati deneyimlemeye yonelik aligkanliklari
dontistiirme olanag1 da saglamistir. Bu baglamda sanal gergeklik teknolojisi, izleyiciyi
fiziksel olarak eserin igine dahil eden, ¢cok boyutlu, etkilesimli ve beden-odakli bir
deneyim bi¢imi sunarak sanatin temsil diinyasinda radikal bir paradigma degisikligi

yaratmaktadir (Roy, 2007).

Birinci Diinya Savasi’nin ardindan Avrupa’da yasanan yikim, birey ve toplum
arasindaki baglarin ¢oziilmesine, akil ve ilerleme kavramlarma duyulan giivenin
sarsilmasina neden olmustur. Bu kaotik donemde Fransiz sair ve yazar André Breton,
akil ve mantik temelli Bati1 diisiincesine karst bilingdisini, riiyalari, i¢giidiileri ve
rastlantisalligr temel alan giicli bir estetik ve kuramsal elestiri gelistirmistir.
Boylelikle, 1924 yilinda, etkileri hala giinlimiize kadar wulasan “Siirrealist
Manifestosuyu” yayinlamistir (Breton, 2009). Breton’un onciiliigiinde Gergekiistiicii
sanatgilar, dig diinyada hiikiim siiren savas, yikim ve anlamsizlik karsisinda i¢ce doniik
bir tavir gelistirmis, Freud’un gelistirdigi psikanalitik kuramlardan aldiklar1 ilhamla
zihinsel evrenin, diislemin ve bastirilmis arzularin gorsellestirilmesini hedeflemis,
tuval ylizeyine aktarilan imgeler araciligiyla izleyiciyi alternatif bir gerceklik alanina

davet etmislerdir (Dempsey, 2019). Gergekiistiiciiliik, bu anlamda yalnizca bireysel



psikolojiyi yansitan sanatsal tavir olarak degil ayn1 zamanda ¢agin ruhunu yansitan bir
tepki bigcimi olarak sekillenmistir. Boylelikle Gergekiistiiciiliikk, yalnizca bireysel
bilingdisiyla degil, ayn1 zamanda tarihsel travmalarla basa c¢ikmanin sanatsal
yollarindan biri olarak degerlendirilmistir (Celik, 2021). Bu sanatsal tavrin ifadesi, o
donemde var olan teknolojik gelismeler siirlilifinda biiyiik Slgiide iki boyutlu

ylizeylerle ve duragan anlatim bigimleriyle sinirli kalmistir.

Gliniimiiz diinyasina geldigimizde, dis diinyada maruz kaldigimiz ekolojik krizler,
dijitallesmenin getirdigi yabancilasma, politik istikrarsizlik, toplumsal esitsizlik,
savaglar gibi durumlar dis diinyanin tekinsizligini devam ettiren ve bireyin gerceklikle
iligkisini zorlagtiran durumlardan bazilaridir. Bu dogrultuda Gergekiistiicli anlayis,
yalnizca tarihsel bir sanat akimi olarak degil, ¢cagin zihinsel ve duyusal gerilimlerine
alternatif iiretme yoOniindeki siiregen bir sanatsal tavir olarak ele alinmalidir. Bu
baglamda giiniimiiz sanat¢ilar1 da tipki erken donem Gergeklistiicii sanatgilar gibi,
mevcut gerceklige alternatif diinyalar iiretme arzusuyla hareket etmekte, bu
arayislarin1  dijital ~ teknolojilerin  sundugu yeni medyumlar araciliiyla

gerceklestirmektedirler (Tiirker, 2005).

Glniimiiziin gelismis dijital ortamlar1 ve oOzellikle sanal gergeklik teknolojisi,
Gergekiistlicii sanatin temel estetik ilkeleriyle dogrudan oOrtlisebilecek olanaklar
sunmaktadir. Sanal gerceklik, zamansal ve mekansal yapilar1 bozarak alternatif
gerceklikler yaratmaya olanak tanir, bu da Gergekiistiiciiliigiin mantik disilik,
zamansal kirilmalar ve diissellik gibi 6geleriyle dogrudan bir bag kurar (Demirel,
2024). Sanal gerceklik ortaminda izleyici, yalnizca gorsel bir tanik degil, ayn1 zamanda
deneyimleyen bir Ozneye doniisiir. Bu durum, Gergekiistiicliliigiin hedefledigi
bilingdis1 katmanlara fiziksel ve zihinsel erisimi daha gii¢lii kilabilecek bir alan
sunmaktadir. Sanal gergeklik ortaminda yeniden iretilebilen Gergekiistiicii tavir,
cagdas sanatcilarin hem bireysel hem de toplumsal anlamda gerceklik disi ama
sezgisel olarak gecerli bir diinyaya erisme g¢abasinin gilincel bir uzantisi olarak
goriilebilir.

Bu tez galigmasi, Gergekiistiicli anlayisin gerceklik, temsil ve bilingdist kavramlarina
yonelik yaklagiminin dijital cagda, 6zellikle sanal gergeklik ortaminda yeniden nasil
iiretilebilecegi ve bu iiretimlerin estetik anlamda ne tiir dontistimler icerdigi sorusu

etrafinda yapilandirilmistir.



1.1.1. Arastirmanin Alt Problemleri

1. Gergekiistiicii tislupta tiretilen iki boyutlu ¢aligsmalar ii¢ boyutlu sanal ortamda

nasil bir doniistime ugrar?

2. Etkisi giinlimiizde de giiclii bir sekilde devam eden Gergekiistiicii sanatin
estetik ve kuramsal yonlerini giiniimiiz sanatsal {iretim tekniklerinden sanal ger¢eklik

teknolojisi ne Ol¢iide temsil edebilir?

3. Sanal gergeklik ortaminda izleyici deneyimi, geleneksel sanat izleme

bi¢imlerinden nasil farklilagir?

4. Sanal gergeklik teknolojisi Gergekiistiicii sanatin bilingdisi, diissellik gibi temel

kavramlarinin yani sira yeni diinyalar yaratma potansiyelini nasil dontistiiriir?

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin temel amaci, sanal gerceklik teknolojisinin Gergekiistiicli sanat
anlayisiyla kurdugu iliskileri kavramsal ve uygulamali diizeyde incelemektir. 20.
ylizyilin basinda meydana gelen yikici ve kaotik olaylar sanatcilari bireysel
bilin¢disina, riilya mantigina ve mantik dis1 gorsel kurgular iiretmeye yoneltmis ve
izleyiciye dis diinyadaki kaotik ortamindan uzakta alternatif gerceklikler sunmustur.
Gilintimiizde ise benzer sekilde dis diinyanin kaotik ve yikici yapist varligi siirdiirmeye
devam etmekte. Bu durum alternatif algi evrenlerinin iiretimine duyulan ihtiyacin
devam ettigi bir ortam olusturmaktadir. Bu baglamda c¢alismanin amaci, gecmisteki
Gergekiistiicii estetik ilkelerin, ¢agdas dijital teknolojiler araciligiyla nasil yeniden
uretilebilecegini, Ozellikle sanal gerceklik ortamlarinda bu estetik tavrin nasil

giincellendigini arastirmaktir.

Glinlimiiziin gelismis dijital ortamlar1 ve 0Ozellikle sanal gerceklik teknolojisi,
Gergekiistiicii sanatin temel estetik ilkeleriyle dogrudan ortiisebilecek olanaklar
sunmaktadir. Sanal gerceklik, zamansal ve mekansal yapilar1 bozarak alternatif
gergeklikler yaratmaya olanak tanir bu da Gergekiistiiciiliiglin mantik disilik, zamansal
kirilmalar ve diissellik gibi 6geleriyle dogrudan bir bag kurar (Demirel, 2024). Sanal
gerceklik ortaminda izleyici, yalmizca gorsel bir tanik degil, aym1 zamanda
deneyimleyen bir Ozneye doniisiir. Bu durum, Gergekiistiicliliigiin hedefledigi
bilingdis1 katmanlara fiziksel ve zihinsel erisimi daha giiclii kilabilecek bir alan

sunmaktadir. Sanal ger¢eklik ortaminda yeniden {iretilebilen Gergekiistiicli tavir,



cagdas sanatcilarin hem bireysel hem de toplumsal anlamda gerceklik disi ama
sezgisel olarak gecerli bir diinyaya erigme g¢abasinin giincel bir uzantisi olarak
goriilebilir.

Ancak tiim bu potansiyele ragmen gerek uluslararasi literatiirde gerekse Tiirkiye’de
sanal gerceklik teknolojisinin Gergekiistiicii sanatla dogrudan iligkisini ele alan
akademik ¢aligmalar oldukga sinirhidir. Tiirkiye’de sanal gergeklik teknolojisinin sanat
pratiklerine entegrasyonu iizerine yapilan arastirmalar, ¢ogunlukla dijital sanat,
performans sanati ya da yeni medya esteti§i baglaminda konumlanmakta, bu
tiretimlerin Gergekiistlicii sanatla olan kavramsal ya da bigimsel iligkileri ise
derinlemesine incelenmemektedir. Ote yandan, sanal gerceklik kullamlarak iiretilmis
cagdas sanat projeleri ¢ogunlukla uygulama diizeyinde degerlendirilmekte, bu
projelerin tarihsel estetik akimlarla kurdugu baglar yeterince
kuramsallastirilmamaktadir. Gergekiistiicii sanatin sanal gergeklik ortaminda nasil
yeniden yapilandirilabilecegine yonelik hem teorik hem uygulamali yaklagimlar eksik
kalmaktadir. Oysa bu alan, yalnizca yeni bir sanat-teknoloji iliskisini tartismak
acisindan degil ayn1 zamanda sanatsal ifadenin ¢agdas bicimlerde cesitlenmesine

imkan taniyacak kuramsal bir zemin olusturmasi bakimindan da 6nem tagimaktadir.

Aragtirma kapsaminda, sanal gerceklik ortaminin sundugu ¢ok katmanli uzamsal
yapilarin, zamansal esnekliklerin ve izleyiciyle kurdugu bedensel etkilesimin
Gergekiistiicii estetik ile kesisimi teorik olarak tartisilacaktir. Ayrica bu kavramsal
cerceve, arastirmacinin kendi iiretim siireci i¢inde irettigi ii¢ adet tuval resmi, {i¢
boyutlu dijital modelleme teknikleri ile sanal gerceklik ortamina aktarilmasi ve bu
ortamda yeniden yapilandirilmas: siireci de degerlendirilecektir. Bunun yani sira,
Gergekiistiiciiliiglin oncii isimlerinden Ren¢ Magritte’in iki onemli yapiti da sanal
gerceklik ortamina uyarlanarak tarihsel ve c¢agdas estetik yaklasimlar arasinda

kavramsal bir karsilagtirma imkan1 yaratilacaktir.

Bu calismanin amaci, yalnizca yeni bir ifade bi¢gimi olarak sanal gercekligin estetik
potansiyelini gdstermek degil, ayn1 zamanda tarihsel sanat anlayislari ile ¢cagdas dijital
medyumlar arasinda kuramsal bir koprii kurmak, Gergekiistiicii tavrin dijital ¢agda
nasil doniigebilecegini ve giinlimiiz sanatgilarinin bu estetik dili nasil yeniden

yorumladigini ortaya koymaktir.



1.3. Arastirmanin Simirhihklari, Evreni ve Orneklemi

Bu calisma, uygulamali sanat arastirmasi yaklasimi gercevesinde yiiriitiilmiis olup,
arastirmacinin kisisel sanatsal pratigine ve sec¢ilmis 6rneklem eserlerine odaklanmasi
bakimindan sinirhidir. Gergekiistiicli sanatin Oncii isimlerinden René Magritte’in
yapitlar, igerik ve estetik bakis agisindan diger Gergekiistiicii sanat¢ilardan ayrigmakta
ve arastirmacinin sanatsal liretimleriyle kavramsal ve estetik agidan yakinlik ve
sireklilik gosterdigi i¢in tercih edilmistir. Arastirmanin 6rneklemi, dijital sanatin alt
disiplinlerinden biri olan sanal gerceklik sanati cer¢evesinde iiretilen gercgekiistii
diinyalarin ¢agdas yorumlariyla sinirlidir. Arastirmacinin ii¢ adet tuval lizerine yagl
boya resmi ve René Magritte’e ait iki adet ikonik yapitinin sanal ger¢eklik ortaminda
yeniden yapilandirilmasi, 6rneklem kapsamini belirlemekte ve hem kavramsal hem de

deneyimsel bir ¢oziimleme alan1 sunmaktadir.

1.4. Arastirmanin Yontemi

Bu aragtirma, nitel aragtirma yaklasimlarindan durum g¢aligmasi ve literatiir taramasi
tekniklerini bir arada kullanarak yiiriitiilmiistiir. Durum ¢aligmasi yontemi, belirli bir
sanat pratigi veya projenin ayrintili bicimde ele alinmasina olanak tanir. Bu baglamda,
arastirmacinin bireysel sanat pratigi ile lirettigi yapitlari ve se¢ilmis René Magritte
eserlerinin sanal gerceklik ortamindaki doniistimii detayli bigimde incelenmistir.
Ayrica, literatiir taramasi teknigi ile Gergekiistiicii sanat ve sanal gerceklik iizerine
iretilen akademik ¢alismalar, sanat kuramcilarinin goriisleri ve sanatci beyanlart gibi
yazili belgelerden elde edilen verileri derinlemesine inceleyerek kuramsal bir zemin
olusturmustur (Sener ve digerleri, 2024). Bdylece, sanal gergeklik ortaminin
Gergekiistiicii estetikle kurdugu iliski hem kuramsal hem de deneyimsel boyutlariyla

biitiinciil bir bigimde ele alinmustir.



2. GERCEKUSTUCULUGUN KAVRAMSAL VE TARIHSEL iZLEGI

20. yiizyilin baglarinda ortaya ¢ikan Gergekiistiicli Sanat, yalnizca donemin toplumsal
ve kiiltiirel krizlerine verilen bir yanit degil ayn1 zamanda sanatin bigimsel ve diisiinsel
sinirlarini zorlayan radikal bir yaratici tavir olarak ortaya ¢ikmistir. Gergekiistiicii
sanat, rasyonaliteyi, toplumsal normlari, biling diizeyinde kabul edilen gergeklik
anlayisint da elestirerek, bilingdigi siiregler, riiya imgeleri, otomatizm ve 0zgiir
cagristmlar gibi yaratici yaklasimlar1 sanatsal anlatinin merkezine tagimistir.
Boylelikle Gergekiistiiciiliik, alisildik temsilleri sarsarak, izleyiciyi bilinmeyen ve
beklenmedik bir gergeklik deneyimine cagiran yeni bir estetik ufuk yaratmistir

(Antmen, 2009).

Bu baglamda Gergekiistiicli sanatgilar, glindelik nesneleri ve imgeleri beklenmedik
baglamlarda sunarak izleyicinin gérsel aligkanliklarini doniistiirmeye ¢alismislardir.
Ren¢ Magritte’in siradan nesnelere yiikledigi yeni anlam katmanlari, Salvador
Dali’nin rilya mantigina dayali sahnelemeleri, Max Ernst’in deneysel teknikleri ve
Joan Mird’nun diissel bigimleri Gergekiistiicii estetigin bu ¢ok katmanli yapisina 6rnek
olusturmaktadir. Sanatcilar, bilingli bir sekilde rastlantiy1, oyun ve ironi 6gelerini
tiretim slireglerine dahil etmis ve bu sayede sanatin hem estetik hem de diisiinsel

potansiyelini genisletmislerdir.

Bu béliimde, Gergekiistiicii sanatin tarihsel ve toplumsal baglamini tartisarak,
gerceklik anlayisini nasil doniistlirdiigii ve Gergekiistiicii estetigin bigimsel-simgesel
araclarin1 nasil yapilandirdig1 degerlendirilecektir. Boylece Gergekiistiicii sanatin,
yalnizca bir sanat hareketi olmasmin oOtesinde, donemin kiiltiirel ve entelektiiel
diinyasina nasil yeni anlamlar sundugunu ve modern sanat tarihinde neden 6zgiin bir

yere sahip oldugunu agiklanmaya caligilacaktir.

2.1. Gergekiistiicii Sanatin Dogusu: Tarihsel ve Toplumsal Arka Plan

Gergekiistiicii sanat, 20. yiizyilin ilk ¢ceyreginde Avrupa’y1 sarsan biiyiik toplumsal ve
siyasal calkantilarla sekillenen hem sanatsal hem de entelektiiel bir akim olarak ortaya

ikmistir. Gercekiistii terimi, Fransizca “surréalisme” kelimesinden tiiremistir ve
kmistir. G kistl t , F “ | ” kel den t t



“gercekligin lizerinde” ya da “gercekiistii” anlamina gelmektedir. Terim, ilk olarak
Fransiz sair Guillaume Apollinaire tarafindan kullanilmistir. Apollinaire, 1917 yilinda
sergilenen Parade adli Jean Cocteau ve Erik Satie is birligiyle hazirlanan bale
gosterisinin program notlarinda, sanatin bu yeni bi¢imini tanimlamak i¢in “surréaliste”
terimini dile getirmistir (Hopkins, 2004). Bu kullanim, sanatin giindelik gercekligin
Otesine gecebilecegini ve bilin¢digina dair imgelerle dolu bir diinya yaratabilecegini
ima etmistir. Ancak “Gergekiistiiciiliik” kavrami asil olarak André Breton tarafindan
sistematik bir ideoloji ve estetik cerceveye kavusturulmustur. Breton, 1924’te
yayimladigi Gergekiistiicli Manifesto’da bu terimi resmen tanitmis ve bilingdiginin,
dislerin ve otomatik yazinin sanat ve diisiince i¢in yeni bir Ozgiirliik alani
olusturdugunu ilan etmistir (Breton, 2009). Bu manifesto, Gergekiistiiciiliigii yalnizca
bir sanat akim1 degil, ayn1 zamanda bir diisiinsel devrim olarak tanimlayarak terimin

yerlesmesini saglamistir (Hopkins, 2004).

Gergekistiiciiliigiin dogusunu anlamak igin, Oncelikle 20. yiizyilin baglarinda
Avrupa’nin gecirdigi sosyo-politik ve kiiltiirel doniisiimleri goz 6niinde bulundurmak
gerekir. 19. ylizyilin son ¢eyregi ve 20. yiizyilin ilk yillari, sanayilesmenin hiz
kazandig1, kentlesmenin arttig1 ve geleneksel deger sistemlerinin sarsildigi bir doneme
isaret eder (Antmen, 2009). Bu siireg, bireylerin yasadigi yabancilasma ve kimlik

bunalimi, sanatcilart yeni ifade bigimleri aramaya yoneltmistir (Benjamin, 2008).

Birinci Diinya Savasi (1914-1918), siire gelen toplumsal doniisiimlerin doruk noktasi
olmus, milyonlarca insanin hayatin1 kaybetmesi ve Avrupa’nin fiziki ve psikolojik
olarak harabeye donmesi, modern uygarligin ve ilerleme mitosunun kokten
sorgulanmasina neden olmustur. Savas sonrasi ortamda, toplumsal ve kiiltiirel krizler,
yalnizca politik yapilar1 degil, sanatin ve kiiltiirel liretimin temel paradigmalarini da
sarsmistir (Antmen, 2009). Rasyonalitenin ve akilct ilerlemenin insana mutluluk ve
anlam getirecegi inanci ¢okerken, sanat¢ilar ve disiintirler, geleneksel estetik ve
diisiince kaliplarina meydan okuyarak yeni bir biling bi¢cimi insa etmeye

yonelmislerdir (Tzara, 2021).

Bu ortamda, Dada hareketi gibi 6ncii avangard akimlarin radikal tepkileri yiikselmistir.
Dada, savasin yarattigi sagmaligi ve anlamsizligi yansitan bir sanat dili kurarken,
Gergekiistiicii sanat bu yikici elestirinin 6tesine gecerek, bilingdisini ve diisleri yaratici
iiretimin merkezine almistir (Hopkins, 2004). Ozellikle Sigmund Freud’un psikanaliz

kurammin yayginhik kazanmasi, bireyin i¢ diinyasin1 kesfetme arzusunu ve



bilin¢diginin sanat liretimindeki roliinii daha da 6n plana ¢ikarmistir. Bununla birlikte,
Gergeklistiicii sanat yalnizca bireysel bir igsel kesif olarak degil, ayn1 zamanda
donemin toplumsal devrimci idealleriyle de iliskilendirilmistir. 1920’lerde Avrupa’da
yukselen sosyo-politik hareketler Gergekiistiiclilerin de dikkatini ¢ekmistir. André
Breton ve arkadaslari, devrimei bir biling ingasini estetikle birlestirerek, sanatin ve
politikanin ~ doniislim  potansiyelini  birlikte  diistinmiislerdir. Bu  durum
Gergekiistiiciiliigii yalnizca bir estetik akim olarak degil, modernitenin krizine ve
burjuva degerlerinin yozlasmasina kars1 bir diislinsel ve politik meydan okuma olarak

da konumlandirir (Durozoi, 2002).

Sonu¢ olarak, Gergekiistiiciiliigiin tarihsel ve toplumsal baglami, sanayilesme
olgusunun beraberinde getirdigi modernlesme krizlerinden, Birinci Diinya Savagi’nin
yarattigt derin yikim ve travmaya, Freudcu psikanalizin bireysel ve kolektif
bilingdisina yonelik kesif arzusuna ve donemin devrimcei ideallerine kadar uzanan
genis ve ¢ok katmanlt bir zeminde bigimlenmistir. Sanat tarihgileri ve diisiiniirler, bu
baglam1 yalnizca estetik bir baskaldirinin arka plani olarak degil, ayn1 zamanda
modernitenin temellerini sarsan bir “karsi s6ylem”in olustugu kiiltiirel ve politik bir
kriz am1 olarak yorumlamaktadir. Gergekiistiicli estetik, bireysel hayal giiciiniin
Ozgiirlesmesiyle siirl kalmamis, toplumsal dontistimii hedefleyen radikal bir elestiri
alan1 olarak da islev gdrmiistiir. Bu yoniiyle Gergekiistiiciiliik, yalnizca sanatsal
pratikleri degil, ayn1 zamanda modern aklin krizine ve burjuva deger sistemlerinin
igsel celiskilerine karsi derin bir sorgulama pratigi gelistirmistir. Boylece hareket,
estetik diizlemdeki yenilik¢i deneyimlerin 6tesinde, donemin siyasal ve kiiltiirel
baglamlarini doniistiirmeye yonelik bir iitopyact arayisin da parcasi haline gelmistir

(Richardson, Surrealism and The Visual Arts: Theory and Expression, 2012).

2.2. Bilin¢dis1 ve Psikanaliz: Gergekiistiicii Yaratimin Temeli

Gergekiistiicii sanatin kuramsal temelini, biiyiik 6l¢lide Freud’un psikanaliz kurami
olusturur. Sigmund Freud, 1900 yilinda yayimladig1 Die Traumdeutung (Riiyalarin
Yorumu) adli ¢aligmasinda, bilingdisinin arzular, bastirilmis imgeler ve riiyalar
aracilifiyla agiga ¢ciktigini ileri siirer. Bu yaklagim, Gergekiistiiciilerin sanat iiretiminde
rilyay1 yalnizca bir tema olarak degil, bir yontem olarak benimsemelerine zemin
hazirlamistir. André Breton, Freud un bu kuramindan etkilenerek, sanat¢inin iradesini

devre dis1 birakan ve bilin¢gdisinin dogrudan yansimasini miimkiin kilan “otomatik



yaz1” teknigini gelistirmistir (Breton, 2009). Bu yontemi 6zellikle André Masson ve
Robert Desnos gibi sanatgilar erken donem uygulamalarinda kullanmistir (Lippard,

1970).

Freud’un bilingdis1 ve riiya imgelerine verdigi onem, Salvador Dali’nin sanatsal
pratiginde dogrudan karsilik bulur. Dali’nin Bellegin Azmi (1931) (Sekil 1) adl
eserinde, saatlerin eriyen formda temsil edilmesi, zamanin dogrusal ve akilc1 yapisina
kars1 bilingdis1 diizeyde bir miidahaledir. Dali, “paranoyak-elestirel yontem” adini
verdigi teknigi gelistirerek, rasyonel nesneleri irrasyonel baglamlarda sunmayi
hedeflemis, boylece psikanalitik icerigi hem gorsel hem teorik diizlemde

yapilandirmistir (Finkelstein, 1998).

Sekil 1. Salvador Dali: Bellegin Azmi, 24x33 Cm., Tuval Uzerine Yaghboya,
1931

Kaynak: (Wikiart, 2023)

Freud’un bireysel bilingdisi kavraminin Otesine gegen Carl Gustav Jung ise
Gergekiistiicii sanatta daha az dogrudan ama daha simgesel bir etkide bulunmustur.
Carl Gustav Jung’un analitik psikoloji kuraminda onemli bir yer tutan “kolektif
bilingdis1”, bireyin Kkisisel yasantilarindan bagimsiz olarak insanligin ortak
deneyimlerinden tiireyen evrensel bir biling katmanidir. Jung’a gore bu bilingdisi
diizey, her bireyde dogustan bulunan, tarihsel olarak birikmis imgeler ve diisiince

kaliplarini igerir (Jung, 1968). Bu evrensel igerikler “arketipler” olarak adlandirilir.
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Arketipler; anne, golge, kahraman, bilge yasli adam gibi, mitolojilerde, riiyalarda ve
sanatsal imgelerde tekrar tekrar karsilasilan simgesel yapilardir. Jung, bu arketiplerin
bireyin psikolojik gelisiminde ve ig¢sel doniisiimiinde 6nemli bir rol oynadiginm

savunur.

Bu kuramsal c¢erceve, Ozellikle 20. yiizyilin ortalarinda {iretim yapan bazi
Gergekiistiicii kadin sanatgilarin pratiginde belirgin sekilde izlenebilir. Ornegin,
Leonora Carrington’un The Lovers (1947) (Sekil 2) adli eserinde yer alan hayvan-
insan melezleri, masalst atmosfer ve simgesel kapilar, Jung’un “kahramanin
yolculugu” arketipsel anlatisin1 c¢agristirir (Aberth, 2004). Bu yolculuk, bireyin
bilingdisina yaptig1 inisi, burada karsilastig1 zorluklart ve ardindan gelen doniistimii
simgeler. Carrington’un kompozisyonlarinda goriilen doniisen bedenler, bilinmeyenle
kurulan temas ve smirlarin agilmasi, yalnizca bireysel degil, evrensel bir igsel siireg
olarak okunabilir. Bu baglamda, sanat¢inin imgeleri, kolektif bilingdisinda yankilanan

evrensel temalarin giin yiiziine ¢ikisi olarak degerlendirilebilir (Chadwick, 1991).

Sekil 2. Leonora Carrington: Asiklar, Tuval Uzerine Yaghboya, 1987

Kaynak: (Wikiart, 2013)

Jacques Lacan ise Gergekiistiicii estetigin diisiinsel zemininin 1940’lar ve sonrasi
aciliminda etkili olmustur. Lacan’a gore bilingdist da “dil gibi yapilanmistir” ve 6zne,
arzunun pesinde eksiklikle tanimlanir. Bu yaklasim, René Magritte’in eserlerinde agik

bi¢imde izlenebilir. Ornegin Imgelerin Thaneti (1929) (Sekil 3) adli eserinde, “Bu bir
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pipo degildir” ciimlesiyle pipo resmi arasindaki iligki, dilin nesneyi temsil etmedeki
yetersizligine isaret eder. Magritte burada, gosteren ile gosterilen arasindaki
kopuklugu vurgularken, Lacan’in “Gergek”, “Simgesel” ve “Imgesel” diizenleri

arasindaki gecisleri estetik bicimde goriiniir kilar (Chang, 2011).

Sekil 3. Ren¢ Magritte: Bu Bir Pipo Degildir (Imgelerin Thaneti Serisinden),
63x94 cm, Tuval Uzerine Yaghboya, 1929

Kaynak: (Wikiart, 2018)

Bunlarin disinda, Joan Miré’nun soyut formlar ve organik hatlarla dolu
kompozisyonlari, 6zellikle Jung’un “bilingdisindan gelen yaratict sezgiler” fikriyle
iligkilendirilebilir. Gosterisli Kanatlarin Giilimseyisi (The Smile of the Flamboyant
Wings) (1953) (Sekil 4) adli eserinde goriilen renk patlamalar1 ve figiiratif olmayan
bicimler, dogrudan bir anlati kurmaz, bunun yerine izleyicide bireysel ¢agrisimlar
yaratir. Miré nun bi¢imsel oyunlari, bilingdisi ile gorsel dil arasinda sezgisel bir bag
kurar (Rowell, 1986).

Sekil 4. Joan Miro: Gosterisli Kanatlarin Giiliimseyisi, 35x46 Cm., Litografi,
1953
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Kaynak: (Wikiart, 2011)

Gergeklistiicii sanat¢ilar igin tretim siireci, yalnizca estetik degil, ayn1 zamanda
psikolojik bir a¢ilim siirecidir. Otomatik yazi, kolaj, frottaj gibi teknikler bilingdisinin
yaratici giiglerini tetiklerken, dil, imge, zaman ve mekan gibi kavramlar da bu siirecte
doniistiiriiliir. Izleyici ise, bu sanatsal {iretimle karsilastiginda yalmzca bir gdzlemci
degil, bilingdis1 cagrisimlarini harekete gegiren bir yorumlayici haline gelir. Bu durum,
Gergekiistiiciiliigi yalnizca bir estetik hareket degil, ayn1 zamanda bir psikanalitik

deneyim alan1 olarak da tanimlar.

swe

2.3. Gergekiistiicii Sanatta Gergekligin Yeniden insasi ve Simgesel Anlati

Teknikleri

Gergekiistiicii sanat, gergekligi oldugu gibi betimleyen geleneksel temsil anlayisinin
Otesine gegerek, onu bozmayi, yeniden kurmayi ve doniistiirmeyi hedefleyen bir
yaklagimla sekillenir. Bu doniisiim, yalnizca big¢imsel bir miidahale degil, ayni
zamanda bilin¢dist siireclerin, sezgisel ¢agrisimlarin ve psisik gerilimlerin estetik
alanda yeniden yapilandirilmasidir (Dell'Aversano, 2008). Gergekligin bu yeniden
ingasi, rasyonel diisiince sistemlerinin, glindelik alg1 diizenlerinin ve mantikli zaman-

mekan iligkilerinin yerini, Gergekiistiiciilerin diigsel, parcali ve ¢ok anlamli evrenine
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birakir. Gergekiistiicii sanatcilar, nesneleri alisildik baglamlarinin digina ¢ikararak
onlar1 beklenmedik bigimlerde bir araya getirir. Bu yontem, Fransiz diisliniir Jean
Baudrillard’in ortaya koydugu “simiilasyon evreni” kavramiyla da iligkilendirilebilir.
Baudrillard’a gore simiilasyon, gercekligin yerini alan, onun yerini sahte bir temsilin
aldig1 bir diizlemdir. Modern toplumda imgeler, artik gercek bir referansa dayanmaz;
bunun yerine kendi kendini tekrar eden, gercekligin yerine gecen bir sistem
olustururlar (Baudrillard, 2011). Bu durumda “ger¢ek” ile “temsili” arasindaki ayrim
bulaniklasir ve simiilasyon, hipergerceklik adini verdigi yeni bir deneyim alani yaratir.
Gergekiistiiciilerin de yaptig1, tam olarak bu ayrimi sarsmak ve izleyiciyi gercek ile
hayal, biling ile bilin¢dis1, goriiniir ile gériinmeyen arasindaki sinirlarin ¢ézildigi bir

estetik diinyaya davet etmektir.

Bu estetik stratejiler yalnizca gorsel diizlemde islemez, ayn1 zamanda izleyici algisinda
bir kirilma yaratmay1 amaglar. Gergekiistiicii yapitlar, sabit anlamlar liretmek yerine
cogul cagrisimlara ve bireysel yorumlara agik bir yapi sunar. Maurice Merleau-
Ponty’nin fenomenolojik bakisiyla ifade etmek gerekirse, alg1 yalnizca duyusal veriyle
sinirl degildir. Kiiltiirel, tarihsel ve psikolojik bir zemin iizerinde insa edilir (Merleau-
Ponty, 2017). Bu nedenle Gergekiistiicli sanat, izleyiciyi yalnizca bakan degil, anlami1

yeniden kuran aktif bir 6zneye doniistiirtir.

Simgesel anlat1 teknikleri, Gergekiistiicii sanatin gercekligi doniistiirmedeki temel
araglarin1 olusturur. Bunlar arasinda kolaj, dekalkomani, frottaj, otomatizm,
Olceksizlestirme, dil ve imge arasinda kurulan ¢eliskili iliskiler, yer¢cekimsiz mekanlar
ve zamansal siireksizlikler gibi yontemler 6ne ¢ikar. Bu teknikler, temsilin
dogrudanligini bozarak izleyicinin alisilmig yorumlama aligkanliklarini sekteye ugratir

(Mansuroglu, 2022).

Otomatizm oOzellikle André Masson gibi sanatgilar tarafindan bilingdis1 diisiince
akisinin gorsellestirilmesi i¢in kullanilmistir. Burada rastlanti, miidahale edilmeyen
cizgiler ve sezgisel miidahaleler iiretimin merkezine yerlesir. Kolaj ve fotomontaj
teknikleriyle ¢alisgan Max Ernst ise nesneler arasindaki baglami pargalayarak, yeni

gorsel ve kavramsal iliskiler tiretir (Dempsey, 2019).

Bu bolimde ele alman yontem ve teknikler, yalmizca gorsel estetigi degil,

Gergekiistiicii sanatin diisiinsel derinligini de ortaya koyar. Gergekligin pargalanmasi,
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bilingdisi siireglerin estetikle bulusmasi ve anlamin ¢oklu yapisi, Gergeklistiicii sanatin

temel dayanaklarini olusturur.

2.4. Gergekiistiicii Sanatta Temsil Sorunsali: Oncii Sanatcilar Uzerinden Bir

Inceleme

Gergekiistiicii sanat, temsil kavraminin kendisini sorgulayarak, geleneksel resim
anlayisinin diginda farkli yontem ve yaklasimlarla gorsel dili yeniden sekillendirmistir.
Temsil edilenle temsil eden arasindaki iligskiyi sarsan, bozarak yeniden kuran bu
sanatcilar bilingdisi, riiya, hafiza ve dilin sembolik anlamlari {izerinden yeni bir ifade

alan1 agmustir.

2.4.1. René Magritte: Temsilin Krizi

René Magritte, siradan nesneleri alisilmis baglamlarindan ¢ikararak ironik ve absiirt
iliskilerle yeniden sunar. Ozellikle “Imgelerin Thaneti” (1929) adli eserinde pipo
imgesiyle “Bu bir pipo degildir” ifadesini yan yana getirerek, dil ve gorsel temsil
arasindaki iliskiyi sorgular ve temsildeki krizi agikca ortaya koyar. Magritte’in hiper-
gercekei iislubu, izleyicinin nesnel gerceklikle temsilin arasindaki kopuklugu fark

etmesini saglar (Berger, 2019).

2.4.2. Salvador Dali: Bellek ve Riiya Zamaninmin Temsili

Salvador Dali, bilingdis1 diinyasimi resimlerinde hipergercek¢i tekniklerle
somutlagtirarak, izleyicinin bilingli algisin1 bozar. Dali’nin “Bellegin Azmi” (1931)
adl1 iinlii eserinde eriyen saat imgeleri, zamanin goreceligini ve bilingdisinin akigkan
dogasini temsil eder. Bu eser, rasyonel zaman algisini kirarak diissel bir evrene kap1
acar. Dali’nin eserleri, Sigmund Freud’un psikanalitik teorilerini gorsel diizlemde

somutlagtirma girisimi olarak da yorumlanmistir (Gibson, 1998)

2.4.3. Max Ernst: Deneysel Teknikler ve Bilin¢dis1 Otomatizm

Max Ernst, frottaj, kolaj ve grattaj gibi deneysel tekniklerle bilingdisini ortaya ¢ikarma
girisimlerinde bulunur. Bu yontemler sayesinde eserlerinde kontrol dis1 rastlantisal
imgeler olusur ve bilin¢cdisiyla estetik arasinda yeni baglantilar kurulur. Ernst’in
“Yagmurdan Sonra Avrupa II (Europe After the Rain I1)” (1942) (Sekil 5) adl1 eserinde
oldugu gibi, bu teknikler izleyiciyi anlamin yeniden olusum siirecine dahil eder ve

otomatizmin yaratici giiciinii sergiler (Turpin, 1979)
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Sekil 5. Max Ernst: Yagmurdan Sonra Avrupa II, 55x148 Cm., Tuval Uzerine
Yaghboya, 1942

Kaynak: (Wikiart, 2021)

2.4.4. Joan Mir6: Soyut Dil ve Sezgisel ifade

Joan Mir6, soyut bigimleri ve renkleri sezgisel bir akisla kullanarak, izleyicinin
bilingalt1 ¢agrisimlarini tetikler. Mir6’nun resimlerinde yer alan semboller, ¢izgiler ve
spontane renk patlamalari, rasyonel anlatinin smirlarini asarak bilingdisinin
zenginligini ortaya koyar. “Harlequin’s Carnival (Harlequin’in Soleni)” (1924-1925)
(Sekil 6) isimli eserinde goriildigi gibi, Mir6’nun dili, Gergekiistiiciiliglin temel
prensiplerinden olan i¢giidiisel yaraticiligin saf disavurumunu temsil eder (Dupin,
1962)

Sekil 6. Joan Miro: Harlequin’in Séleni, 64x93 Cm., Tuval Uzerine Yaghboya,
1925

Kaynak: (Wikiart, 2013)
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3. SANAL GERCEKLIiK TEKNOLOJISININ TARIHSEL GELIiSiMi VE
SANAT ALANINDA KULLANIMI

Sanal gerceklik teknolojisi, cagdas dijital kiiltiiriin ve toplumsal doniisiimlerin bir
irlini olarak, yalnizca teknolojik bir gelisim degil, aym1 zamanda algi ve temsil
kavramlarini derinlemesine sorgulayan yeni bir ifade alani1 olarak ortaya ¢ikmuistir.
Gergek diinyay: Ui boyutlu dijital ortamlarda yeniden insa eden ve kullanicinin bu
ortamlarla etkilesimini miimkiin kilan sanal gergeklik teknolojisi, ilk olarak bilimsel
ve askeri alanlarda kullanilmaya baslanmis, zamanla eglence, egitim ve kiiltlir gibi
disiplinleraras1 baglamlarda kendine yer bulmustur (Kogak, 2023). Bu evrim, sanat
diinyasinda da dikkate deger bir doniistimii tetiklemis ve sanal gergeklik teknolojisi,
giinlimiizde sanatcilar tarafindan yalnizca bir teknik ara¢ degil, yaratici siireglerin ve
anlat1 bi¢cimlerinin yeniden sekillendigi bir deneyim mekani olarak benimsenmistir

(Grau, 2003).

Bu béliimde, sanal gergeklik teknolojisinin tarihsel gelisimini ve sanat alanindaki
kullanimlarin1 kapsamli bir ¢ercevede ele almak amaglanmaktadir. ilk olarak VR ’nin
kavramsal ve teknik temelleri ortaya konacak, ardindan erken donem uygulamalardan
glinlimiizdeki gelismis sistemlere uzanan tarihsel bir izlek tartigilacaktir. Sonrasinda
ise VR’nin sanatsal pratiklerde nasil bir medyum haline geldigi, izleyici ve sanatg1
arasindaki etkilesimi nasil doniistiirdiigi ve c¢agdas sanat anlayisina katkilari
aciklanmaya calisilacaktir. Boylelikle, sanal gerceklik teknolojisinin sanat alanindaki
yaratict potansiyeli ve doOniistiiriicli gilicii, tarihsel ve kuramsal bir baglamda

degerlendirilecektir.

3.1. Sanal Gerg¢eklik Teknolojisinin Tanimi ve Tarihcesi

Sanal gerceklik (Virtual Reality — VR), basa takilan ekranlar, konum-izleyiciler,
dokunsal geribildirim aygitlar1 ve gergek-zamanl bilgisayar grafikleri araciligiyla
kullanicinin fiziksel ¢evresinden kopmadan, dijital olarak kurgulanmis bir ii¢ boyutlu
uzam i¢inde etkin bi¢imde var olmasimi saglayan g¢okduyulu bir arayiizdiir. Bu

teknolojide goriintii, ses ve kimi zaman koku veya kuvvet alanlari, beynin algisal
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esiklerini kandiracak 6l¢iide eszamanl ¢alisarak “varlik” (presence) yanilgisini tiretir
(Jerald, 2015). Dolayistyla VR, salt bir miihendislik harikas1 degil, gérme-duyma
ikilisini asan, beden-mekan ve 6zne-nesne diyalektigini yeniden tanimlayan kavramsal
bir laboratuvar olarak konumlanir (Burdea & Coiffet, 1994). Sanal gergeklik
teknolojinin kdkenleri 20. yiizyilin basindaki panoramik ucus simiilatorlerine kadar
dayanir. Bununla birlikte sinemaci Morton Heilig’in ¢okduyulu Sensorama’s1 (Sekil
7) giiniimiiz sanal gerceklik teknolojisinin ilk 6rnegi olarak kabul edilir. Bu cihaz
stereo goriintii, yonlii ses, titresim ve koku piiskiirtiiciiyle sinestezik bir “stiriiklenme”

deneyimi vaat etmistir (Webster & Clark, 2015).

Sekil 7. Sensorama Makinesi

Kaynak: (Norman, 2025)
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Ivan Sutherland’in tavan iskelesine asili basa takilan ekran1 The Sword of Damocles
(1968), kullanicinin bas hareketini optik-mekanik bi¢imde izleyerek sahneyi
giincelleyen ilk ii¢ boyutlu goriintiileme diizeni olmas1 bakimindan ¢agdas HMD’lerin
(Head-Mounted Display / Basa Takilan Ekran) atasidir (Sutherland, 1968). 1970’lerde
Myron Krueger’in Videoplace ortami, beden siluetini projektorlerle etkilesimli sanal
Ogelere katmanlayarak “sibernetik performans” kavramini giindeme tasimis,
1980’lerde Jaron Lanier’in VPL Research firmasinin DataGlove ve EyePhone
sistemleri el ve bas izlemeyi ticarilestirerek laboratuvari kamusal alana a¢cmustir

(Krueger, 1991).

1990’1ar sanal gergeklik icin hem kiilt karsilagma hem de sanat pratigi agisindan
kirilma anidir. Howard Rheingold’un Virtual Reality (1991) kitab1 kitlesel merak
uyandirirken, Illinois-Chicago Elektronik Gorsellestirme Laboratuvari’nin CAVE
sistemi  (1992) ve SGI destekli VRML dili, ¢oklu kullanici deneyimini
Ongdrmiistiir. Ayn1 donemde Char Davies’in Osmose (1995) ile nefes ve denge
verilerini mekansal anlatrya doniistiirmesi ve Maurice Benayoun’un World Skin
(1997) (Sekil 8) ile savas fotogramlarini “kaziyabilir” hale getirmesi, VR’nin
poetik-elestirel potansiyelini goriintir kilmistir (Grau, 2003).

Sekil 8. Maurice Benayoun: Diinya Cildi, Savas Ulkesinde Foto Safari, 1997




Kaynak: (Benayoun)

2010’1arla birlikte diisiik gecikmeli alt1 serbestlik dereceli gozliikler (Oculus Rift
(2013), HTC Vive (2016) ve Meta Quest 3 (2023)) yiiksek ¢oziintirliikk ve mekansal
ses destegiyle “bedensel biitiinlik” illizyonunu gii¢lendirmis, sanat galerileri,
bienaller ve miizeler sanal gerceklik enstalasyonlarii kalici koleksiyonlara dahil
etmeye baslamistir. Giincel Ornekler, izleyiciyi pasif seyirci konumundan ¢ikarip
anlatinin ontolojik ortagina doniistiiriirken, VR ’yi deneyim-temelli ve katilimc1 cagdas

sanat pratiklerinin merkezine yerlestirmistir (Geroimenko, 2022)

Boylelikle VR ’nin tarihsel seyri, duyusal yanilsamay1 amaclayan kinetoskopik eglence
aygitlarindan, toplumsal-elestirel anlatilar kurgulayan yeni medya enstalasyonlarina
uzanir. Bu doniisiim, teknolojiyi yalnizca bir goriintii {iretim aracindan ibaret olmaktan
cikarip temsil, gerceklik ve algi kavramlarini yeniden tartismaya agan disiplinlerarasi

bir alan olarak konumlandirir.

3.2. Sanal Gerceklik ve Sanatsal Yaratimin Yeni Ufuklar:

Sanal gergeklik, giinlimliz sanatsal yaratiminda doniistliriicii bir ara¢ olarak 6nem
kazanmaktadir. izleyiciye yalnizca gorsel degil ayn1 zamanda etkilesimli, cok duyulu
ve kapsayici deneyimler sunarak geleneksel sanat formlarinin 6tesine gegmektedir.
Deneyimsel ve mekansal bir ifade bigimi olarak sanal ger¢eklik, sanatcilara mekan,
zaman ve bedensellik gibi kavramlar1 yeniden hayal edebilecekleri alternatif
gerceklikler insa etme imkani tanimaktadir (Grau, 2003). iki boyutlu geleneksel
yapitlardan farkli olarak Sanal Gergeklik sanati, izleyiciyi pasif bir gézlemciden
cikarip aktif bir katilimciya doniistiirerek sanat eserine yonelik algiyr temelden
degistirir.

Sanal ger¢eklik teknolojisiyle calisan sanatgilar, cogunlukla rilya mantigina dayali,
dogrusal olmayan anlatilar, mekansal kopuslar ve gercekiistiicli karsilasmalar gibi
deneyim big¢imlerini arastirir. Bu nitelikler, Gergekiistiiciiliik ve Kavramsal Sanat gibi
oncii sanat akimlariyla dogrudan bag kurar (Bass, 2018). Bu doniisim yalnizca
sanat¢inin konumunu degil izleyicinin deneyimini de yeniden tanimlar. Boylece, sanal
gerceklik ortaminda anlamin nasil iretildigi sorusu estetik baglamda yeniden
tartigmaya agilir. Izleyiciyi dijital olarak insa edilmis bir ortama tiimiiyle dahil eden bu
teknoloji, aligilagelmis algi bicimlerine meydan okuyarak, sanatta fenomenolojik

diizeyde yeni bir boyut acar (Jerald, 2015).
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Teknolojik agidan bakildiginda sanal gerceklik, kullanict davranislarina yanit
verebilen ya da ger¢ek zamanli olarak degisebilen dinamik sanat eserlerinin {iretimine
olanak tanir. Bu durum, izleyicinin etkilesim yoluyla yapitin bi¢imini veya anlatisini
etkilemesine yol agar. Bu durum bir tiir ortak yaratim anlayisini giindeme getirir (Fang,
2025). Rachel Rossin ve Jakob Kudsk Steensen (Sekil 9) gibi sanatcilar bu pratigin
carpict orneklerindendir: Rossin, resim ve kodlamay1 birlestirerek kimlik kavramini
hibrit gercekliklerde sorgularken, Steensen, fotogrametri ve ekolojik veri kullanarak
sanal ekosistemler yaratmakta ve insan-doga iligskisine dair elestirel anlatilar

sunmaktadir.

Sekil 9. Jakob Kudsk Steensen: Berl- Berl, 2021

Kaynak: (Chan, 2021)
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Buna ek olarak, Unreal Engine, Unity, Blender gibi motorlarin ve agik kaynakli 3D
modelleme araglarinin yayginlagsmasi, kurumsal destege ihtiya¢ duymadan, ¢ok daha
genis ve cesitli bir sanatg1 kitlesinin Sanal Gergeklik icin iiretim yapabilmesini
saglamaktadir. Bu durum, sanat diinyasinin merkezilesmis yapisini sorgularken, is

birligine dayali ve disiplinlerarasi tiretim modellerini tesvik eder (Rogers, 2020).

Sonug olarak, sanal gerceklik, yalnizca yeni teknikler degil ayn1 zamanda yeni gorme,
deneyimleme ve sanatsal iliski kurma big¢imleri sunarak sanatsal alan1 radikal bigimde
genisletmektedir. Ortamin evrilmeye devam etmesiyle hem sanatgilar hem de
izleyiciler i¢in sanat liretiminin ve alimlamasinin dogasi {lizerine yeniden diisiinmek

kaginilmaz hale gelmistir.

3.3. Sanal Gerg¢eklik ve Gelecek Perspektifleri

Sanal gerceklik, yalnizca yenilik¢i bir goriintiileme teknolojisi olmanin Otesine
gecerek mekan, bedensellik ve izleyici katilimi1 gibi temel estetik kategorileri yeniden
sekillendiren geliskin bir sanatsal ortam haline gelmistir. Glincel aragtirmalar, sanal
gerceklik sanatinin hem basa takilan aygitlar icinde 6zgiin eser iiretimini hem de
mevcut eserlerin siirtikleyici bicimde yeniden sunumunu kapsadigini vurgulamakta ve
bu sayede “sanat nesnesi” kavraminin sinirlarimi genislettigini ortaya koymaktadir
(Wang ve digerleri, 2024). Benzer sekilde, sanal gercekligin geleneksel stiidyo
ortamlarinin sunamayacag1 ¢okduyulu ve yapilandiric: etkilesim bigimlerini miimkiin
kildigina isaret edilmektedir. Sergileme pratiklerinde ise kiiratorler, sanal gosterimleri
fiziksel sergilere alternatif degil, onlarla paralel bir deneyim olarak gormeye
baslamustir. Ozellikle pandemi sonras1 dénemde bu yaklasim ivme kazanmis, sanatin

kiiresel erisimini doniistiirmeye katki saglamistir (Rodriguez ve digerleri, 2024).

Giliniimliz ~ sanatgilari, VR’m  estetik  olanaklarmi  ¢esitli  bigimlerde
degerlendirmektedir. Rachel Rossin, Man Mask (2016) calismalarinda, oyun
motorlarini jestsel resimle birlestirerek bedenin dijital kod ile tuval arasinda kaygan
ve gecisken bir form kazanmasini saglar. Jakob Kudsk Steensen, Liminal Lands (2022)
projelerinde sulak alan ekolojilerini yavas, meditatif sanal gerceklik manzaralarina
doniistiirerek izleyiciyi ¢evresel karsilikli-bagimliligi deneyimlemeye davet eder.
Birlesik Krallik merkezli Marshmallow Laser Feast kolektifi, Evolver (Evrimci)

(2022-23) (Sekil 10) adli ¢alismasinda, katilimcinin bir nefesin kardiyo-pulmoner
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dongiisiine entegre edilmesini saglayarak insan ile doga arasindaki stirekliligi yeniden

diisiinmeye yoneltir.

Sekil 10. Marshmallow Laser Feast: Evrimci, 2022

Kaynak: (Garret, 2025)

Tiirkiye’den Refik Anadol ise Machine Hallucinations (2019-) dizisinde biiyiik 6l¢ekli
veri kiimelerini yapay zeka ile isler ve bu verileri sanal gerceklik basliklarina
uyarlayarak mimari animsamalar1 yapay bir zihin i¢inde yeniden iiretir. Bu 6rnekler,
sanal gerceklik teknolojisinin hesaplamali siirecler, ekolojik farkindalik ve post-

internet 6znellikleriyle nasil biitiinsel bir deneyim alani yaratabildigini gostermektedir.

Gelecege doniik bakildiginda, sanal gergeklik sanatini sekillendirecek bazi teknolojik
ve kavramsal yonelimler dikkat ¢cekmektedir. Yapilan bibliyometrik analizler, yapay
zeka ile sanal ortamlar arasindaki iliskinin derinlesecegini ve biyometrik ya da
baglamsal verilere gore kendini gercek zamanli olarak yeniden yapilandiran, tepkisel
sanal gerceklik deneyimlerinin yayginlasacagini gostermektedir (Angra ve digerleri,
2025). Mikro-LED optikler, holografik dalga kilavuzlart ve metasurface
teknolojisindeki gelismeler, daha hafif, gozliik benzeri cihazlarla genis goriis alanlar
ve zengin renk derinligi sunarak, sanal gerceklik kullanimindaki ergonomik engelleri
azaltmay1 vaat etmektedir (Xiong ve digerleri, 2021). Duyusal deneyim alaninda ise
uygun fiyatli haptik eldivenler, koku difiizorleri ve mekansal ses sistemleri gibi
donanimlar, sanatgilar i¢in fiziksel duyumsamaya daha yakin bir deneyim paleti

sunmakta, ayni zamanda ag temelli sanal gerceklik platformlari, ¢oklu kullanici
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etkilesimlerini destekleyerek, tiretici ve izleyici rollerini bulaniklastiran yeni isbirlik¢i
modellerin 6nilinii agmaktadir. Ancak bu gelismelere karsin, veri gizliligi, enerji
tikketimi ve dijital esitsizlik gibi etik ve ¢evresel sorunlar, sanal gergeklik sanatinin
toplumsal sorumlulugunu siirdiirebilmesi adina elestirel bir bakis1 zorunlu kilmaktadir

(Hadjipanayi ve digerleri, 2023).

Sonug olarak, sanal gergeklik sanati, teknik yenilik, sanatsal ifade ve kiiratoryal
stratejilerin birlikte evrim gecirdigi, giderek olgunlasan bir sanat alanidir. Giincel
uygulamalar ve teknolojik gelismeleri takip eden arastirmacilar ile sanatgilar, VR’1n
ontimiizdeki yillarda sanat eserinin dogasini, yaratim siirecini ve izleyici ile kurulan

iligkiyi nasil doniistiirecegini daha saglikli dngorebileceklerdir.
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4. SANAL GERCEKLIK VE GERCEKUSTUCU SANAT ILISKISI

Sanal gerceklik (VR) teknolojisinin ¢agdas sanat alaninda yarattigi doniisiim, yalnizca
teknik bir yenilik degil, ayn1 zamanda sanatin temel kavramlarina dair yeni bir
sorgulama alan1 agmaktadir. Ozellikle Gergekiistiicii estetikle kurdugu baglantilar,
VR’nin sundugu deneyim alanlarini felsefi ve estetik diizeyde derinlestiren 6nemli bir
boyut sunmaktadir. 20. yiizyilin basinda Gergekiistiicii sanatgilar, bilingdiginin yaratici
potansiyelini ve diigsel imgelerin 6zgiirlestirici giiclinii ortaya koyarak, gercekligin
sabit ve duragan bir yap1 olmadigini savunmuslardir (Hopkins, 2004). Bu yaklasim,
sanal gerceklik teknolojisinin sundugu alternatif mekanlar ve algi bigimleriyle

giiniimiizde yeni bir boyuta tasinmaktadir.

Sanal gergeklik, izleyiciyi yalnizca bir temsil alanina degil, ayn1 zamanda bedenin ve
zihnin es zamanlh katilimini miimkiin kilan bir deneyim alanina davet eder (Grau,
2003). Bu ¢ok duyulu ve katilimci deneyim alani, Gergekiistiicii sanatin 6ziinde
barindirdig1 gergeklik algisinin doniistiiriilmesi ve izleyicinin hayal giicliyle yeni
diinyalar kurabilme potansiyelini somutlastirir (Richardson, 2006). Dolayisiyla, sanal
gerceklik teknolojisinin Gergekiistiicti estetikle kurdugu bag, yalnizca gorsel bir
benzerlik degil ayn1 zamanda sanat yapitinin yarattig1 zihinsel, duyusal ve mekansal

dontisiimii igeren derinlikli bir iligki olarak degerlendirilmelidir.

Bu boliimde, sanal gergeklik teknolojisinin sundugu estetik ve deneyim alanlarinin
Gergekiistiicii sanat anlayisiyla nasil Ortlistiigli ve izleyiciyle kurulan etkilesim
bi¢cimlerini nasil doniistiirdiigii ele alinmaktadir. Boylelikle, sanal gergekligin cagdas
sanat pratikleri baglaminda tasidig1 Gergekiistiicii potansiyelin kavramsal ve estetik

diizlemde acikliga kavusturulmasi amaglanmaktadir.

4.1. VR’1n GergeKkiistiicii Anlat1 Potansiyeli

Sanal gerceklik teknolojisi, anlatinin yalnizca gorsel ve isitsel diizlemde degil ayni
zamanda mekansal ve bedensel diizlemde de deneyimlenmesini miimkiin kilar. Bu
yoniiyle sanal gerceklik, gergekiistiicii anlatinin temel dinamikleri olan mantik dis1

baglantilar, simgesel mekanlar ve riiya mantigiyla isleyen yapilarla dogrudan ortlisen
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bir potansiyel tasir. Kullanicinin fiziksel gerceklikten yalitilarak dijital bir evrene
tamamen dahil olmasi, gergekiistiicii anlatinin temel amaci olan “gergeklikten
sapma’y1 teknik ve estetik olarak miimkiin kilar. Sanal gergeklik ortaminda
kurgulanan mekanlar, fiziksel diinyanin mantiksal tutarliligina bagli kalmaksizin
bilingdis1 diislemler dogrultusunda yeniden bigimlendirilebilir. Ornegin, yergekimine
tabi olmayan nesneler, zaman-mekan biitiinliglinii yirtan gecisler veya olgekten
bagimsiz varliklar gibi unsurlar izleyicinin deneyimini gergekiistiicii bir diizleme tasir.
Bu baglamda VR, yalnizca gercekiistiiciiliigiin imgelerini yeniden iiretmekle kalmaz,
ayni zamanda bu imgelerin i¢inde “bulunma” ve onlarla “etkilesime ge¢gme” olanagi
sunar. Bdylece anlati, yalnizca gorsel bir temsil olmaktan ¢ikarak, kullanicinin bedeni,
mevcudiyeti ve se¢imleri araciligiyla siirekli olarak yeniden sekillenen bir yapiya
doniisiir. Ornegin, Frontiers in Virtual Reality dergisinde yayimlanan bir ¢alismada,
sanal gergeklik konusunda fazla deneyimi olmayan katilimcilarin, pandemi
siirecindeki duygularin1 anlatmak i¢in kendi sanal hikayelerini olusturduklari
goriilmiistiir. Bu kisiler, kendilerini kapana kisilmis gibi hissettikleri i¢csel durumlari
sanal gerceklik ortaminda tasarladiklari dar, bogucu veya soyut mekanlarla ifade
etmiglerdir. Bu anlatim bigimi, yapisal olarak dogrusal olmayan ve mantiksal
biitiinliikten uzak, diissel bir deneyim sunarak riiya mantigini1 andirmakta ve sanal

gerceklik teknolojisinin anlati giiclinii vurgulamaktadir (Bahng ve digerleri, 2023).

Nitelikli 6rneklerden biri olan sanat¢1t Troy Rainbow’un The Door in Question (S6z
Konusu Kapi) adl1 XR ((Extended Reality-Genisletilmis Gergeklik) projesi (Sekil 11),
terk edilmis bir aligveris merkezinin fiziksel mekanini, gergekiistli imgelerle yeniden
kurgulayan bir anlati 6rnegi sunar. Ingiltere’deki Footscray bdlgesinde bulunan ve
artik kullanilmayan Metro West aligveris merkezinin bu projeye sahne olmasi, fiziksel
olarak terk edilmis bir alanin, dijital bi¢cimde riiya benzeri bir atmosfere
dontstiiriilmesi agisindan dikkat cekicidir. Kullanicinin ¢evresel uyaricilara verdigi
fiziksel ve duygusal tepkiler, anlatinin katmanlarin1 agia c¢ikarirken, beklenmeyen
nesneler, carpitilmis sesler ve atmosferik bosluklar gibi 6geler, bilingdisinin dramatik
ylizeylerini harekete gecirir (Buckmaster, 2025). Bu tiir deneyimler, sanal gercekligin
yalnizca hikayeyi ileten bir ara¢ degil, ayn1 zamanda anlatinin kendisini kuran ve

dontistiiren bir bilesen haline geldigini ortaya koymaktadir.

Sekil 11. Troy Rainbow: S6z Konusu Kapi, 2025
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Kaynak: (Marr, 2025)

Buna ek olarak, yapay zeka destekli kisisellestirme modelleriyle gelistirilen sanal
gerceklik anlatilar, kullanicinin duygusal bellegine ve bireysel deneyimlerine gore
sekillenerek, anlatinin 6znellesmesini saglar. “Wrapped in Anansi’s Web” adl1 projede
oldugu gibi, anlatinin 6znesi kullaniciya gore dontistiiriilmekte ve boylece her birey
icin farkl bir bilin¢disi yolculuk miimkiin kilinmaktadir (Lau ve digerleri, 2024). Bu
kisisellestirilmis anlat1 yapilari, gergekiistiicii estetigin psikanalitik yonii ile paralellik
gosterir ¢linkii her deneyim, kullanicinin zihinsel arka planindaki 6zgiin izlekleri

harekete gecirir.

Sonug olarak, sanal gergeklik teknolojisi, gergekiistiicii anlatinin yalnizca yeniden
yorumlanmasina degil, ayn1 zamanda deneyimsel olarak genisletilmesine olanak tanir.
Kullanici, anlatinin hem 6znesi hem de kurucusu haline gelirken, riiya mekanlarinin
fiziksel olarak i¢inde bulunulabilen, degistirilebilen ve deneyimlenebilen yapilar
haline gelmesi, gercekiistiiciiliigiin cagdas dijital bir mecra {izerinden yeniden viicut

bulmasini saglar.

4.2. Gergekiistiicii Estetik ve VR: Bedensellik, Katihm ve Duyusal Deneyim

sanal gerceklik teknolojisinin Gergekiistiicii anlat1 potansiyeli, yalnizca imge ve kurgu

diizeyinde degil, bedensel varolus, duyusal algi ve mekansal deneyim lizerinden de
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derinlesen bir yapiya sahiptir. Sanal ger¢ekligin sundugu cok katmanli deneyim,
Gergekiistiicii estetigin kurucu unsurlarindan biri olan “gerceklikten sapma’yi
yalnizca temsili diizeyde degil, fiziksel olarak da miimkiin kilar (Breton, 2009).
Kullanicinin bedenini fiziksel mekandan koparip, bilingdis1 mantikla kurgulanmis bir
dijital evrene tasimasi, klasik Gergekiistiicii estetigin izleyiciyle kurdugu iliski
bicimini doniistiiriir. Artik izleyici yalnizca imgelerle karsilagan degil, onlarin i¢inde
bulunan, onlarla etkilesime giren ve bazen de onlar1 doniistiiren aktif bir 6zneye

doniigsmiistiir.

Bu doniisiimde beden, sadece bir tasiyict degil, deneyimin kurucu bir 6gesi haline
gelir. Maurice Merleau-Ponty’nin bedenin diinyayla kurdugu ontolojik iliskinin
merkeziligini vurguladigi fenomenolojik bakis agisi, sanal gerceklik ortamlarinda
katilimcinin duyularla var olmasi fikrini destekler. Maurice Merleau-Ponty’nin
gelistirdigi “dlinyaya yerlesiklik” kavrami, 6znenin diinyayla olan iliskisini salt
zihinsel bir temsilden ziyade bedensel bir varolus bigimi olarak ele alir. Ona gore
beden, yalnizca algilayan bir ara¢ degil, anlam iireten ve mekanda konumlanan aktif
bir bilingtir. Bu perspektiften bakildiginda, sanal gergeklik teknolojisi de kullanicinin
yalnizca gorsel-isitsel uyaranlara degil, bedenin mekansal konumlanigina ve
yonelimsel deneyimine dayali bir etkilesim i¢ine girmesini saglar. Boylece VR,
Merleau-Ponty’nin tarif ettigi sekilde, 6znenin simgesel bir evrende “yer alma”sini
teknik olarak simiile eder ve fenomenolojik bir gerceklik deneyimi {iiretir (Merleau-
Ponty, 2017). Bu baglamda Gergekiistiicli estetigin siklikla bagvurdugu ‘“‘alginin
carpitilmas1” ya da “duyusal tutarsizliklar” gibi yontemler, sanal ger¢eklik iginde
somut ve dogrudan deneyimlenebilir bir form kazanir. Kullanici, gergek diinyada
imkansiz olani, 6rnegin yer¢ekimine meydan okuyan beden hareketlerini ya da stirekli
doniisen nesne formlarini, bedeninin yonelimi ve hareketi araciligiyla deneyimler.
Boylece Gergekiistiicii uzam artik digsal bir temsil degil, bedenin i¢inde hareket ettigi,

anlam stirekli olarak yeniden kurdugu bir yapiya doniisiir.

Bu g¢ercevede Rachel Rossin’in “Lossy (Kayip)” (2017) adli sanal gergeklik
yerlestirmesi (Sekil 12), kullanicinin mekanla olan iliskisini psiko-somatik bir

deneyime dontistiiriir.

Sekil 12. Rachel Rossin’in “Kayip” isimli Sergisinden Gériintii
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Kaynak: (Steadman, 15)

Rossin’in dijital firga darbeleriyle insa ettigi sanal evren hem resimsel gelenegi hem
de sanal ger¢ekligin duyusal yogunlugunu harmanlayarak, izleyicinin kimlik ve beden
algisin1 sorguya agar. Bedensel sinirlarin belirsizlestigi, gorsel verilerin sayisal
¢oOziintiiyle parcalandigi bu tiir projeler, Gergekiistiiciiligiin klasik donemine ait
“parcalanmis beden” anlatisini glinlimiiziin dijital beden algisiyla bulusturur.

Benzer bigimde Char Davies’in “Osmose” (1995) adli interaktif sanal gerceklik isi
(Sekil 13), izleyicinin nefes aligverisiyle yon degistirdigi bir ortam yaratarak,
teknolojik arayiiz ile i¢sel duyumsama arasinda yeni bir esik acar (Davies, 2025).

Kullanicinin varligi hem fiziksel hem zihinsel olarak goriinmez sinirlarla temasa

gecerken, mekan da bireyin duygusal tepkilerine gore yeniden bi¢imlenir.

Sekil 13. Char Davies’in Osmose Isimli Calismasindan Bir Gériintii, 1995
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Kaynak: (Davies, 2025)

Bu bedensel katilim, yalnizca sanatsal deneyimi doniistiirmekle kalmaz, ayn1 zamanda
Gergekiistiicii estetigin psikanalitik kokenlerine de giincel bir karsilik tiretir. Cilinkii bu
yeni ortamda anlati artik tek bir merkezi yapinin etrafinda degil, kullanicinin beden

hareketleri, yonelimi ve se¢imleri dogrultusunda ¢ok katmanl olarak sekillenir.

Bu agidan bakildiginda, A.B.D. Florida’da bulunan Dali Miizesi’nin 2016 yilinda
hayata gec¢irdigi Dreams of Dali” projesi, Dali’nin 1933 yilinda yaptig1 “Archeological
Reminiscence Millet’s Angelus” adli tablosunu bir sanal gerceklik deneyimine
donustiirerek (Sekil 14) yalnizca onun imgelerini degil, ayn1 zamanda perspektif
oyunlari, atmosferik belirsizlik ve simgesel nesne kullanimini da mekansal olarak
deneyimlenebilir hale getirir. Kullanici, Dali’nin zihinsel cografyasinda adeta fiziksel
olarak dolagirken, zaman ve mekanin klasik anlamda gecerliligini yitirdigi bir ortamda

bedenini yeniden konumlandirir (Dali Muesum, 2025).

Sekil 14. Dreams Of Dali Projesi: Millet’in Angelus’unun Arkeolojik Anisi
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Kaynak: (Dali Muesum, 2025).

Ote yandan, ¢oklu katilimcili sanal gergeklik deneyimleri de bu estetik yaklagima yeni
bir boyut kazandirmaktadir. Bilim insan1 ve sanatg1 David R. Glowacki ve onun ekibi
tarafindan 2019 yilinda gelistirilen “Isness” adli sanal gergeklik uygulamasi,
katilimcilarin bedenlerini 151k formlarina doniistiirerek, birlikte var olma ve enerji akisi
diizeyinde etkilesim kurma deneyimi sunar (Sekil 15) (Glowacki ve digerleri, 2020).
Bu deneyim, yalnizca estetik bir ¢coziimleme degil, ayn1 zamanda kolektif bilin¢gdisinin
hissedilebilir kilindig1 bir gergekiistii deneyim diizlemi yaratir. Katilimcilarin kendilik
algisi, bu ortamda soyutlanir ve yeniden tamimlanir, tipki Gergekiistiicii sanatin

hedefledigi gibi, sabit kimlikler ¢oziiliir ve yerine akiskan, devinimli yapilar gecer.

Sekil 15. Isness Projesini Deneyimleyen Katihmeilar
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Kaynak: (Intagible Realities Laboratory, 2025)

Tiim bu 6rnekler sanal gercekligin Gergekiistiicii estetik i¢in yalnizca bigimsel bir arag
olmadigini, onun kuramsal, duyusal ve bedensel boyutlarini doniistiiren radikal bir
mecra oldugunu gostermektedir. Sanal gergeklik ortami, Gergekiistiiciiliigiin
imgelerini yeniden iiretmekten ¢ok daha fazlasimi1 yaparak, o imgelerle birlikte var
olunabilen, hareket edilebilen ve duyumsanabilen deneyim alanlar1 yaratir. Kullanici,
rilyay1 yalnizca goren degil onun i¢inde yiiriiyen, ona yon veren ve onunla biitiinlesen
bir 6zneye doniisiir. Bu etkilesimler sayesinde Gergekiistiicli imgeler, kullanict igin
sadece birer gorsel unsur degil, dogrudan i¢inde var olunan mekansal ve deneyimsel

gergekliklere dontistir.

4.3. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Giincel Sanat Pratiklerine Etkileri

Sanal gerceklik (VR) teknolojisinin giincel sanat pratiklerine etkileri, yalnizca yeni bir
ifade aracit olmasindan Gte, sanatginin yaratici siireglerini ve izleyiciyle kurdugu
iligkiyi dontistiiren koklii bir paradigma degisimini ifade etmektedir. VR, izleyiciyi
yalnizca bir goézlemci degil, beden ve zihniyle sanatin bir parcasi haline getiren ¢ok

katmanl1 bir deneyim alani sunar (Grau, 2003).

Bu baglamda, Rachel Rossin’in “The Sky is a Gap” (2017) adli caligmasi, sanal

gergeklik teknolojisinin sanatgi tarafindan nasil yaratici bir ara¢ olarak kullanildigim
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gosterir. Rossin, sanal bir apartman dairesi yaratarak, izleyicinin zaman ve mekani
manipiile edebildigi bir ortam sunar. Eser, fiziksel gercekligin 6tesinde, bedenin ve
zihnin siirlarinin esnetildigi bir deneyim alani1 yaratir (Rossin, 2019). Bir baska 6rnek,
Laurie Anderson ve Hsin-Chien Huang’in “Chalkroom” (2017) adli ¢alismasidir
(Sekil 16). Bu sanal gergeklik yerlestirmesi, izleyicinin yazili metin pargalari, sesler
ve imgelerle dolu bir “hafiza odasinda” dolasmasint miimkiin kilar. Anderson’un
ifadesiyle “metinler, hafizanin sanal odasinda ucusur ve yeniden sekillenir”
(Anderson, 2023). Bu eser, izleyicinin hem bedensel hareketleriyle hem de zihinsel
stiregleriyle katildig: bir sanal deneyimi, ¢agdas sanatin deneyim odakli anlatilarina

dahil eder.

Kaynak: (Michalarou, 2025)

Tiirkiye’den Ahmet Riistem ve Hakan Sorar sanatc ikilisi 2023 yilinda Bilsart sanat
mekaninda actiklar1 “Rest in Peace (Huzur iginde Uyu)” isimli sergilerinde (Sekil 17)
giincel goriintii teknolojilerinden oyun motorlarina, yapay zeka destekli 3D nesne ve
video tiretim araglarindan geleneksel plastik miidahalelere kadar uzanan ¢ok katmanl
bir iiretim dili benimsemislerdir. Sanatgilar, bu melez yapim siireci araciligiyla, gorsel
kiiltiirin gegirdigi donilistimiin izini slirmekte, goriintiiniin sabit bir temsil olmaktan
cikarak, farkli teknolojik miidahaleler yoluyla siirekli evrilen bir forma donligmesini

tartismaya agmaktadirlar. Riistem ve Sorar, gorsel lretimin hem teknik hem de
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kavramsal boyutlarin1 sorgularken, izleyiciyi post-dijital cagda “gOriinti”niin ne
olduguna dair yeniden diisiinmeye davet eder. Bu baglamda sergi, ¢agdas sanat
pratiklerinde iiretim bi¢imlerinin g¢esitliligi ve teknolojik medyalarin estetik
potansiyeli {lizerine gelistirilen teorik tartismalara somut bir 6rnek olusturmaktadir

(Bilsart, 2023).

Sekil 17. Ahmet Riistem ve Hakan Sorar: “Huzur I¢inde Uyu” Isimli Sergiden
“Golge Eller”

Kaynak: (Bilsart, 2023)

Giincel sanal gerceklik sanat uygulamalari, sanat¢inin yalnizea teknik becerilerini
degil, ayn1 zamanda yeni anlati stratejileri gelistirme yetenegini de ortaya koyar.
Ornegin, Google’in gelistirdigi Tilt Brush programiyla Zhilyaeva, sanal firgalarla iig
boyutlu resimler yaratarak, izleyicinin tiim ydnlerden deneyimleyebilecegi bir sanal
diinya kurar (Sekil 17) (Zhilyaeva, 2017). Bu tarz uygulamalar, sanat¢inin zihnindeki

imgelerin izleyiciyle ¢ok daha yakin bir diizeyde bulusmasini saglar.

Sekil 18. Anna Zhilyaeva Tilt Brush Performansi Gergeklestirirken

34



Kaynak: (Zhilyaeva, 2017)

Sanal gerceklik, sanat¢inin iiretim siirecini disiplinler Otesi bir hale getirerek ses
tasarimi, yazilim gelistirme ve mekansal kompozisyon gibi unsurlari bir araya getirir.
Bu disiplinler aras1 yaklasim, sanal gergeklik teknolojisinin sanati yalnizca yeni bir
gorsel estetik diizlemine tagimakla kalmayip, ayni zamanda sanatginin diisiinsel ve
kavramsal ufkunu genisleten bir ara¢ haline gelmesini saglar (Kitson ve digerleri,

2023).

Sonug olarak, sanal gerceklik teknolojisinin giincel sanat pratiklerine etkisi, yalnizca
teknik bir yenilikle siirli kalmayip, sanat¢inin yaratici iiretimini doniistiiren ve
izleyiciyle kurulan estetik iliskiyi yeniden tamimlayan bir potansiyel olarak
degerlendirilmektedir. Bu potansiyel, sanatginin zihinsel diinyasini izleyiciye
dogrudan aktarabilen yeni bir ifade alan1 yaratmakta ve sanatin dogasina dair

geleneksel kavramlar1 kokten sorgulamaktadir.

35



5. RENE MAGRITTE: HAYATI, SANATI VE ESERLERININ SANAL
GERCEKLIK ORTAMINA AKTARIMI

5.1. René Magritte, Hayati1 ve Sanati

René Frangois Ghislain Magritte, 21 Kasim 1898°de Belgika’nin Lessines kasabasinda
dogmus, 15 Agustos 1967°de Briiksel’de yasamini yitirmistir. Modern sanat tarihinde
ozellikle Gergekiistiiciilik akiminin 6nde gelen temsilcilerinden biri olarak kabul
edilen Magritte, gorsel sanatlarda alisildik olani sorgulayan ve izleyiciyi diisiinmeye
zorlayan bir islup gelistirmistir. Onun eserlerinde, giindelik nesnelerle metafizik
disiinceler i¢ ice geemis, gercekligin yiizeyi altindaki anlam katmanlari incelikli

bicimde sorgulanmistir.

Magritte’in ¢ocuklugu, ailesindeki trajik bir olayla gélgelenmistir. Annesi Regina
Magritte, 1912 yilinda intihar etmis ve cesedi bir nehirde bulunmustur. Bu olayin
Magritte’in sanatsal yonelimini ve dzellikle figiir kullanimindaki gizemli atmosferi
etkiledigi siklikla vurgulanmaktadir (Meuris, 1991). Geng yasta sanat egitimi almaya
karar veren Magritte, Briiksel Giizel Sanatlar Akademisinde (Académie Royale des
Beaux-Arts) 1916-1918 yillar1 arasinda egitim gormiis ancak bu déonemde akademik

egitimi tatmin edici bulmamastir.

[k dénem ¢alismalarinda fovizm ve kiibizm etkileri gézlemlenen Magritte, 1920°li
yillarin ortalarinda Paris’e giderek André Breton’un onderligindeki Gergekiistiicii
cevreyle yakinlagmistir. Ancak Salvador Dali ve Max Ernst gibi diger
Gergekiistiiciilerden farkli olarak Magritte’in yaklasimi daha diisilinsel, gorsel olarak
daha sade ve simgesel bir yap1 tagimistir. Onun gorsel dili, daha ¢ok felsefi sorular
tiretmeye yonelmistir. Bu nedenle, Magritte siklikla “gorsel filozof” ya da “imgelerin

diisiiniirii” olarak anilmistir (Durozoi, 2002).

Magritte’in yapitlarinda 6ne ¢ikan en onemli 6zellik, gerceke¢i resim teknikleriyle
resmedilen nesnelerin baglam disina yerlestirilmesiyle yarattigi gorsel celiskilerdir.
Ornegin, “Imgelerin Ihaneti” (La Trahison des Images, 1929) adli serisinden bir

caligmasinda, pipo gorselinin altina “Bu bir pipo degildir” (Ceci n’est pas une pipe)
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yazarak, imgeler ile gerceklik arasindaki iligkinin problematik dogasini izleyiciye
sorgulatmistir. Bu tavir, daha sonra Michel Foucault tarafindan “Bu bir pipo degildir”
adli ¢alismasinda detayl bicimde ele alinmis, Magritte’in imgelerle hakikat arasinda

kurdugu iliski “gorsel retorik” baglaminda felsefi diizeye tasinmistir (Foucault, 1983).

Magritte’in eserleri zamanla Belgika Gergekiistiicli sanatinin 6zgiin bir damar1 olarak
degerlendirilmis, daha sonra gelen pek ¢ok kavramsal sanat¢iyr etkilemistir. Onun
figiiratif dili, Amerikan Pop Art hareketinden John Baldessari ve Ed Ruscha gibi
sanatcilara, kavramsal sanatin gelisiminde ise Joseph Kosuth gibi isimlere ilham
kaynagi olmustur (Meyer, 2023). Magritte’in sanatinda one ¢ikan ironi, paradoks ve
sessiz siirsellik, cagdas sanatin 6zellikle dijital anlati formasyonlarinda da etkisini

surdirmektedir.

Magritte’in sanati, yalnizca diissel imgelem ya da estetik oyun degil, ayn1 zamanda
gorsel diistinme big¢imidir. Bu anlamda onun yapitlari, ¢agdas medya sanatinda
ozellikle sanal gerceklik gibi teknolojilerin sundugu mekéansal manipiilasyon, algi
kirilmasi ve temsil sorgulamasi gibi olanaklarla yeniden yorumlanabilir niteliktedir.
Sanal gergeklik ortaminda Magritte’in ¢alismalari, izleyiciyi yalmizca bir bakis
diizlemine degil, bedensel ve mekansal olarak katildig: bir diisiince evrenine davet

edebilir.

5.2. Bu Calisma Kapsaminda Orneklem Olarak René Magritte

Bu calisma kapsaminda René Magritte’in Orneklem olarak seg¢ilmesinin temel
gerekgesi, sanat¢inin Gergeklistiicli yaklasimi ile arastirmacinin kendi sanatsal pratigi
arasinda kurulan bigimsel, kavramsal ve dilsel yakinliktir. Gergekiistiici sanat
tarthinde onemli bir figiir olan Magritte, gorselligi bir diislince aracina doniistiiren
tavriyla, diger Gergekiistiicli sanatgilardan belirgin bi¢cimde ayrilir. Max Ernst’iin
yapitlarinda oldugu gibi soyutlama diizeyinin yogunlastig1i ve izleyicinin resimsel
lekeler ya da dokular lizerinden sezgisel bir anlam ¢ikarmaya yonlendirildigi bir
anlatidan ya da Salvador Dali’nin asir1 bigimde manipiile edilmis, gergeklikten
tamamen koparilmis nesnelerle kurdugu teatral anlatidan farkli olarak, Magritte daha

sade ve diisilinsel bir gorsel dil gelistirir (Gablik, 1970).

Magritte’in resimleri, bu diinyadan alinan nesneleri yine bu diinyadan alinmis diger

nesnelerle bir araya getirerek bir carpitma ya da soyutlama yerine, var olanin
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beklenmedik bi¢cimde bir araya getirilmesiyle yaratilan siirsel bir gerilim sunar. Bu
yoniiyle, onun resimlerinde goriilen “anlamin ertelenmesi”, imge ile ger¢eklik
arasindaki mesafenin kavramsal olarak kuruldugu 6zgiin bir temsil stratejisine doniisiir
(Kara, 2021). Omegin “Kisisel Degerler” (Les valeurs personnelles, 1952) adli
calismasinda, gilinliikk yasamdan tanidik nesneler gergekiistii oranlarda bir yatak
odasina yerlestirilmis, ancak nesneler kendiliklerini yitirmemistir, yalnizca baglamsal
bir sapma yaratilmistir (Foucault, 1983). Bu da Magritte’in bilingdisin1 dogrudan
gostermek yerine, gergekligin i¢indeki catlaklardan sezdirme yontemini tercih ettigini

gosterir.

Bu yaklagim, arastirmacinin kendi iiretimleriyle yiliksek diizeyde ortiismektedir.
Ozellikle figiirlerin belirgin, mekanlarin tanimli oldugu kompozisyonlarda bile, bu
unsurlarin bir araya gelis sekli, izleyiciyi rasyonel bir anlatidan uzaklastirarak anlamin
sezgisel bir diizlemde kurulmasina neden olur. René Magritte’in resimlerinde oldugu
gibi, arastirmacinin ¢aligsmalari da giinliik yasamdan alinmig nesnelerle kurulan bilingli
bir “yabancilastirma” mantigina dayanir. Bu yabancilastirma, izleyicinin gorsel
ezberlerini kirarken ayn1 zamanda metafizik bir sorgulama alan1 da yaratir. Giorgio de
Chirico’nun “metafizik resim” anlayisinda oldugu gibi, iki nesnenin bir araya
geldiginde olusturdugu gerilim, bu eserlerde de hissedilir (Baldacci & De Chirico,
1997).

Ayrica Magritte’in, izleyiciyi gorsel bir gdsteriden c¢ok zihinsel bir siiregle karsi
karstya birakmasi, arastirmaciin dijital ortamda sanal gergeklik teknolojisini
kullanarak kurdugu gorsel diinyalarla da iligkilidir. Magritte, resimsel ylizeyde
diisiinsel bir alan acgarken, arastirmaci bu alani sanal bir uzama doniistiiriir, bdylece

Magritte’in temsil stratejileri cagdas bir medya ile yeniden bedenlesir.

Sonug olarak, René¢ Magritte’in bu tezde drneklem olarak se¢ilmesi, yalnizca tarihsel
bir figiir olmas1 nedeniyle degil, ayn1 zamanda arastirmacinin kendi sanatsal dilinde
benimsedigi temsil, c¢arpitma ve gerilim stratejileri ile birebir Ortiismesinden
kaynaklanmaktadir. Onun gorsellik ile diisiince arasinda kurdugu ince denge, ¢agdas
anlatilarin da tasiyicis1 olabilecek nitelikte evrensel bir dil Onerir. Bu baglamda
Magritte hem kavramsal hem de estetik diizeyde arastirmacinin sanatsal pratigini

besleyen ve yonlendiren bir ilham kaynagi olmustur.
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5.3. Eser Analizi: Personal Values (Kisisel Degerler)

René Magritte’in 1952 tarihli Personal Values (Kisisel Degerler) adl1 eseri (Sekil 19),
sanat¢inin gilindelik nesneleri alisilmadik baglamlarda yeniden diizenleyerek izleyici
algisin1 sarsma stratejisinin ¢arpict bir Ornegidir. Eser, klasik bir yatak odasi
mekaninda devasa boyutlarda betimlenmis kisisel esyalardan olugan bir kompozisyona
sahiptir. Yatak, tarak, tiras fir¢asi, sabun, sarap kadehi, kibrit ve bir dolap gibi nesneler,
gercekiistii oranlarda resmedilmis ve i¢c mekanin geleneksel dlgegi ile celisecek

bigimde yerlestirilmistir.

Sekil 19. René Magritte: Kisisel Degerler, 80 X 100 Cm., Tuval Uzerine
Yaghboya, 1952

Kaynak: (Wikiart, 2025)

Teknik olarak bakildiginda, Magritte bu eserde detaylara odakli, gercekei tislubunu
stirdiiriir. Tuval iizerine yagliboya teknigi ile gerceklestirdigi bu ¢alismada, nesnelerin
ylzey dokulari, 151k yansimalar1 ve hacimleri titizlikle ¢alisilmistir. Fir¢a izlerinin
neredeyse tamamen silik oldugu bu yiizeylerde, hiperrealist bir netlik hakimdir
(Meuris, 1991). Bu teknik tercihi, resmin ilk bakista tanidik goriinmesini saglar ancak

nesnelerin dlcegi ve yerlesimiyle yaratilan geliski gergeklik algisii bozar. Ozellikle
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sarap kadehi gibi saydam bir nesnenin cam yansimalari, optik derinlik ve hacim etkisi

acisindan ustalikla iglenmistir (Whitfield, 1992).

Kompozisyon mekansal olarak klasik bir i¢ mekan derinligi sunar: perspektif
kurallarina uygun ¢izilen bir oda, arkada bir pencereyle dis diinyaya agilir. Ancak
odanin duvarlarinin gokyiizii ve bulutlarla kapli olmasi, mekani siradan bir oda
olmaktan ¢ikarir ve zihinsel bir diizleme tasir. Bulutlu duvar yiizeyleri, Magritte’in
daha 6nceki birgok eserinde de rastlanan bir motiftir ve sanat¢inin “gorsel paradokslar”
yaratma stratejisinin 6nemli bir bilesenidir (Gablik, 1970). Bu duvarlar ayn1 zamanda
disarinin igeriye sizdig1 ya da i¢ diinyanin dig diinyaya doniistiigii bir gecis alanini

simgeler.

Eserdeki en carpict unsur, giindelik nesnelerin olagandisi oranlara biirlinmiis
olmasidir. Bu abarti, yalnizca gorsel bir oyun degil, Gergekiistiicii nesne kullanimina
0zgl bir disiinsel gerceveyle iliskilidir. André Breton’un tanimiyla, Gergekiistiicii
sanat¢1 nesneyi “yerinden ederek” onun bilingdisi anlam potansiyelini agiga ¢ikarir
(Breton, 2009). Magritte’in bu eserde kullandig1 kisisel esyalar —6rnegin sabun, tarak
ya da kibrit ¢opli— yalnizca devasa halleriyle degil, odadaki konumlar1 itibariyle de
tanidik olmaktan ¢ikarilmistir. Hal Foster, Gergekiistiici nesne kullanimini

b

“bilingdisinin estetik formu” olarak tanimlar ve Magritte’in bu baglamdaki nesne
stratejisini, izleyici lizerinde yaratilan “yumusak bir tekinsizlik” bi¢iminde yorumlar

(Foster, 1995).

Personal Values’teki nesneler islevsel baglamlarindan tamamen kopartilmislardir.
Sabun bir nesne olmaktan ¢ok bir heykel gibi davranir, tarak bir anit gibi yataktan
destek alir, tiras firgas: ise goge uzanan dev bir siitun izlenimi verir. Bu yaklasim,
Walter Benjamin’in nesnenin “aura”si iizerine gelistirdigi goriisleri de ¢agristirir:
baglamdan ¢ikarilan nesne, kendi anlam katmanlarini yeniden kurar (Benjamin, 2008).
Bu baglamda Magritte’in gorsel taktigi, yalnizca mantiksal yapilarin degil, alg

diizeyinde normlarin da kirilmasidir.

Bu tiirden ol¢ek kaydirmalari, Sigmund Freud’un tekinsizlik (das Unheimliche)
kavramina da dogrudan génderme yapar. Freud’a gore, tanidik bir seyin beklenmedik
bir bicimde yabancilasmasi, izleyicide hem c¢ekim hem de tedirginlik uyandiran bir
deneyim yaratir (Freud, The Uncanny, 2003). Magritte’in eserinde bu tekinsizlik

duygusu, izleyicinin asina oldugu mekansal ve nesnel iligkilerin tersyiiz edilmesiyle
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olusur. Ozellikle kadehin merkezi konumu ve saydamlig1 hem gérsel hem de simgesel

bir “bosluk™ hissi yaratir.

Magritte, diger Gergekiistiiciilerden farkli olarak gorsel sadeligi ve teknik netligi
koruyarak diis mantigin1 isler. Nesnelerin fiziksel yapisina dokunmadan, onlari
baglamsal olarak doniistiiriir. Bu yoniiyle Personal Values isimli yapit, Gergekiistiicii
estetigin temel ilkelerini tagisa da Magritte’e 6zgii bir “sessiz ironiyi” i¢inde barindirir.
Sanat¢1 bu eserde, aligkanlikla kurulmus diisiinme bigimlerinin altin1 oyarken,

giindelik olan1 olagandis1 gostererek izleyiciyi diistinmeye zorlar.

5.3.1. Eserin Sanal Gerg¢eklik Ortamina Aktarimi: Teknik Analiz ve Betimleme

René Magritte’in “Personal Values” adli eseri, glindelik nesneleri orantisiz boyutlarda
bir i¢ mekanda konumlandirarak izleyicide gerceklige dair algisal bir kirilma yaratir.
Eserdeki tuhaf 6l¢ek bozulmalari ve sabit oda diizeni, nesnelerin temsil ettigi anlamlari
yerinden ederek onlar1 hem tanidik hem de yabanci hale getirir. Bu kompozisyonun
sanal gerceklik ortamina aktarimi ise izleyicinin bu paradoksal alanin i¢inde bedensel
olarak var olmasina olanak tanimis ve Magritte’in Gergekiistiicii mekan kurgusu ilk
kez ii¢ boyutlu diizlemde “yasanabilir” hile gelmistir.

Sekil 20. René Magritte’in “Kisisel Degerler” isimli Cahsmasiin Dijital
Ortama Aktarilmasi
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Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Modelleme siireci Blender yazilimi iizerinden yiiriitiilmiis, odanin mimarisi, zemin
dokusu, duvar kagitlar1 ve 6zellikle fir¢a, sabun, bardaga konmus tiras fircas1 gibi
nesneler yiiksek poligon detaylariyla modellenmistir (Sekil 20). Magritte’in
tuvallerinde kullandig1 durgun 151k ve keskin golgeler dijital sahnede PBR (Physically-
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Based Rendering) materyal sistemiyle canlandirilmis, bdylece yilizey yansimalari ve

151k emilimi, gergekei bir derinlik etkisi yaratacak bigimde programlanmistir.

Unreal Engine ortaminda kurulan sahne (Sekil 21), kullaniciy1 dev nesneler arasinda
yiiriiyebilen, basini yukar1 kaldirmak zorunda kalan bir pozisyona yetlestirir. Ornegin,
odanin ortasinda yiikselen dev sabun pargasi ve yatagin hemen yaninda duran anitsal
firga, izleyicinin 6l¢ek duygusunu bilingli olarak bozar. Bu durum, Magritte’in temsil

anlayisina uygun olarak, izleyiciyi tanidik olan1 yeniden sorgulamaya iter.

Sekil 21. René Magritte’in “Personel Values (Kisisel Degerler)” Isimli
Calismasimin Dijital Ortama Aktarilmasi

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Ayn1 zamanda mekana entegre edilen dogal ses yansimalar1 (6rnegin odanin yankil
sessizligi) ve 118 sabitligi, eserin gergekiisti ama huzurlu atmosferini
desteklemektedir. Odanin sinirlarini olusturan gokylizii manzarali duvarlar, HDRI
gorsellerle giydirilmis ve dis mekan i¢ mekana taginmistir bu da Magritte’in ¢eliskili
mekan algisin1 destekleyen 6nemli bir detaydir.

Sekil 22. René Magritte’in “Personel Values (Kissel Degerler)” isimli
Calismasinin Dijital Ortama Aktarilmasi
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Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmugstur, 2025)
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Teknik agidan sahne, 60 FPS’ye yakin gercek zamanli performans ig¢in optimize
edilmistir. Yizeylerde kullanilan normal ve roughness haritalari, tuvalin boyasal
ylizey etkisini dijital ortamda da taklit etmeye yoneliktir. Gergekgilik diizeyi,
gercekiistiicliliiglin altin1 ¢izen bir yontemle degil, onunla ¢elisen hiper-gercekeilik

estetigiyle sunulmustur (Sekil 22).

Sekil 23. René Magritte’in “Kisisel Degerler” Isimli Cahsmasinin Dijital
Ortama Aktarilmasi

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Bu aktarim, Magritte’in klasik bir tablosunu yalnizca yeniden iiretmekle kalmaz, ayni
zamanda bu tablonun sundugu bilingdis1 boslugu, izleyiciyle dogrudan fiziksel temas
kuran bir deneyim alanina dontstiiriir (Sekil 23). Artik izleyici sadece Magritte’in

kisisel degerlerine tanik degil, onlarin i¢inde dolasan bir 6zne haline gelir.

5.4. Eser Analizi: The Castle of the Pyrenees (Pirene Satosu)

René¢ Magritte’in ge¢ donem iiretimleri arasinda yer alan, 1959 tarihli eseri The Castle
of the Pyrenees (Pirene Satosu) (Sekil 24), basligini cografi bir yeri dogrudan
betimlemekten ziyade, zihinsel imgedeki simgesel “kasteller” (hayaller, iitopyalar)
metaforuna dayandirir. Eserin adindaki “Pyrenees” (Pirene Daglar1) ger¢ekte Fransa
ve Ispanya sinir1 boyunca uzanan sira daglarinim adidir. Bir halk deyimi olan “chateaux

en Espagne” (Ispanya’daki satolar), “ulasilmasi zor hayalleri” mecazi anlamda

45



belirtmek i¢in kullanilir. Magritte kiiciik bir kelime oyunu ile bu deyimi degistirerek
yapitin ismini koymustur. René Magritte’in “The Castle of the Pyrenees” adli
yagliboya eseri, 1958 yilinda Israilli koleksiyoncu ve René Magritte’in yakin dostu
olan avukat Harry Torczyner’in siparisi iizerine iiretilmistir ve giiniimiizde Israil
Miizesi’nin koleksiyonunda yer almaktadir.

Sekil 24. René Magritte: Pirene Satosu 145 X 200 Cm., Tuval Uzerine
Yaghboya, 1959

—r

Kaynak: (Magritte, The Castle of the Pyrenees, 1959, 2025)
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Kompozisyon, dogaiistii bir bicimde havada siiziilen devasa bir kayanin iizerine
yerlestirilmis kaleyi konu edinir. Alt zeminde dalgali bir deniz, gokytiziinde ise parcali
bulutlarla kapli sakin bir atmosfer dikkat ¢eker. Klasik tiglii boliinme prensibini izleyen
simetrik bir kompozisyon iizerine kuruludur. Yatay olarak ii¢ ana boliime ayrilan
kompozisyon, asagidan yukariya dogru sirasiyla deniz, havada siiziilen kaya ve
gokylizii katmanlarindan olusur. Bu yapi, Ronesans resminde kullanilan klasik
piramidal kompozisyonu cagristirsa da icerigi bakimindan bu gelenekten radikal
bicimde sapar. Merkezde konumlandirilmig devasa kaya kiitlesi, tiim sahneye
hakimdir ve izleyicinin bakisin1 dogrudan kendisine ¢eker. Kaya, hem dikey bir
hareket hem de yeryiiziiyle baglantis1 kopmusluk hissi uyandirir. Bu ugucu devinim,
resmin alt kismindaki dalgali denizle zitlik olusturarak, yergekimi kavramini gorsel
olarak sorgulatir. Kaleye yer verilmesi ise hem insani miidahale hem de zamansiz bir
uygarlik temsili sunar, kale hem tarihsel hem de simgesel diizeyde “yiicelik”,

“yalitilmiglik” ve “gilic” anlamlarini ¢agristirir (Meuris, 1991).

René Magritte, “The Castle of the Pyrenees” adl1 eserinde sinirli ve soluk renk paleti
kullanarak gerceklik algisin1 baskilar ve gorsel bir dinginlik yaratir. Gri, mavi ve
toprak tonlari, kayanin agirhigini ve gokyitiziiyle kurdugu zithigi derinlestirir (Meuris,
1991). Isik, tek yonlii ve yumusaktir, bu da nesnelere hacim kazandirirken dramatik
etkilerden 6zellikle kaginildigini gosterir. Firga izleri neredeyse goriinmezdir, bu da
Magritte’in ylizeyde hiperrealist bir netlik yaratmasina olanak tanir (Whitfield, 1992).
Bu teknik tercihler, gorsel olarak tanidik bir gergekligin sunulmasini saglar, ancak bu
gerceklik imkansiz mekansal diizenlemeyle celistigi i¢in Gergekiistiicli gerilim ortaya

c¢ikar (Foucault, 1983).

René Magritte’in The Castle of the Pyrenees adli yapiti, giindelik gergekligin
mantiksal biitiinliigiinii bozan ve izleyicinin algisim1 bilingli bir sekilde kesintiye
ugratan bir kompozisyondur. Gorsel agirlik merkezi kayanin orta-alt hizasindadir, bu
da resmin iist kisminda yer alan kalenin hafiflik yanilsamasini pekistirir. Bu optik
diizenleme, izleyiciye neredeyse gerceklikte var olabilecek bir fiziksel olay izliyormus
hissi verir. Fakat kayanin havada asili olusu, bu hissi hizla bozar, Magritte’in amaci da
tam olarak budur: gorsel gerceklik algisini kirmak ve diisiinsel bir bosluk yaratmak.
Eserde negatif mekan kullanimi 6zellikle dikkat ¢ekicidir. Kaya ile gokytizii arasindaki

bosluk, hem var olanla olmayan arasindaki gerilimi artirir hem de izleyici ile sahne
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arasinda hayali bir mesafe yaratir. Bu bosluk, yalnizca gorsel degil, varolugsal bir
mesafeyi de temsil eder, izleyici “bakar” ama “ulasamaz” (Foucault, 1983).
Gokytiziinde siiziilen devasa bir kaya ve lizerine insa edilmis bir kale figiirii hem gorsel
olarak tanidik hem de baglamsal olarak olanaksizdir. Magritte bu c¢eliskiyi bilingli
olarak kurar, ¢iinkli onun amaci, nesneleri oldugu gibi degil, diisiindiiglimiiz gibi
gostermektir. Bu yaklasim, sanatginin “gérmek ile bilmek arasindaki fark™ {izerine

insa ettigi diislinsel tutumla Ortiisiir.

Magritte, Gergekiistiiciilerden farkli olarak daha 6lgiilii ve gorsel olarak sade bir dil
kullanir, ancak o da bilingdisinin degilse bile, “aligkanliklarla 6riilmiis diisiinme
bicimlerinin” altint oymaya calisir. The Castle of the Pyrenees bu yoniiyle
Gergekiistiicii estetigin temel ilkeleriyle uyumludur: tanidik nesneler olagandisi
mekanlarda konumlandirilarak hem bir diis mantig1 kurulur hem de rasyonel diinyanin

kesinlikleri sorgulanir (Breton, 2009).

5.4.1. Eserin Sanal Gerg¢eklik Ortamina Aktarimi: Teknik Analiz ve Betimleme

René Magritte’in 1959 tarihli “Le Chateau des Pyrénées” (Pirene Satosu) adli ikonik
eseri, agir bir kayanin {izerine insa edilmis bir sato imgesiyle, yercekimi yasalarina
meydan okuyan ve riiyavari bir ger¢eklik oneren bir yapiya sahiptir. Sanat¢inin bu
calismasini sanal gerceklik ortamina tasimak, yalnizca gorsel bir rekreasyon degil,
ayn1 zamanda Gergekiistiicli atmosferin izleyici tarafindan bedensel ve isitsel olarak

deneyimlenmesini saglayan ¢ok katmanli bir ¢eviridir.

Sekil 25. René Magritte’in “Pirene Satosu” isimli Cahsmasiin Dijital Ortama
Aktarilmasi

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)
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Modelleme siireci, Blender kullanilarak yiiriitiilmiis, kayanin dogal erozyon ylizeyleri,
satonun mimari detaylar1 ve u¢suz bucaksiz deniz yiizeyi yiiksek ¢oziiniirliiklii dokular
(4K texture maps) ile detaylandirilmistir (Sekil 25). Kaya parcasi, orijinal resimdeki
gibi havada askida, sabit bir sekilde durmakta ve yavas bir doniis hareketiyle izleyiciye
zaman ve mekan algisini kiran bir izlenim vermektedir. Satonun tas cepheleri, gergekei
151k yansimalariyla desteklenmis, boylece tuvaldeki hiper-gercekei estetik, dijital

ortamda da korunmustur.

Sekil 26. René Magritte’in “Pirene Satosu” isimli Calismasinin Dijital Ortama
Aktarilmasi

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Sahne, Unreal Engine’e aktarildiktan sonra, etrafi ¢evreleyen okyanus ylizeyi dalga
simiilasyonlartyla hareketlendirilmis, bu su hareketiyle senkronize gercek¢i dalga
sesleri ve riizgar ugultular1 sahneye entegre edilmistir (Sekil 26). Bu ses ogeleri,
izleyicinin sanal ortama yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda isitsel olarak da dahil
olmasini saglar. Ozellikle riizgar sesi, kayanin devasa hacmini ve gokyiiziinde siiziilme
hissini pekistirirken, dalga sesleri, izleyicinin zemine dair duyusal beklentilerini kirar.

Sekil 27. René Magritte’in “Pirene Satosu” Isimli Calismasmin Dijital Ortama
Aktarilmasi

49



M Fare Imleci icin SHIFT+F1

2 B =5 =

e T ve S
MHeauddP D

M Gk

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmugstur, 2025)

Kamera hareketi yavas, dairesel ve hafif yukaridan olacak sekilde programlanmistir,
bdylece izleyici kaya etrafinda serbestce dolasabilir ya da asagidaki deniz yiizeyine

bakarak yiikseklik algisi yasayabilir. Bu ylikseklik hissi, Gergekiistiiciiliiglin siklikla
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kullandig1 “ugurum” metaforunu deneyimsel bir katmana tagir. Teknik olarak sahnede
gercek zamanli dinamik aydinlatma, golgeleme, hava partikiilleri ve HDRI gokytizii
kiiresi (skybox) kullanilmistir (Sekil 27). Bu detaylar hem gercekiistii atmosferi
desteklemekte hem de sanal gerceklik platformlarinda akici ve gercekei bir deneyim

sunmaktadir.

Sekil 28. René Magritte’in “Pirene Satosu” Isimli Cahsmasiin Dijital Ortama
Aktarilmasi

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Sonug olarak bu sanal aktarim, Magritte’in metafiziksel ve bilingdist alanlara yaptigi
gondermeyi yalnizca resmederek degil, mekansal ve duyusal olarak yasatarak
genisletmektedir. “Pirene Satosu” artik yalnizca izlenen bir resim degil, iginde

dolasilan, dinlenen ve hissedilen bir dijital yapiya dontismiistiir.
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6. KEMAL OZEN’IN GERCEKUSTUCU CALISMALARI VE SANAL
GERCEKLIK ORTAMINA AKTARIMI

6.1. Eser Analizi: Gel Beraber Olsun

Bu c¢alisma (Sekil 29), izleyiciye ilk bakista sicak tonlarda betimlenmis huzurlu bir
aile portresi sunar. Figiirler, geleneksel anlamda bir aile fotografini ¢agristiracak
sekilde on planda konumlandirilmis ve dogrudan izleyiciye bakan duruslariyla poz
vermektedir. Kadrajin neredeyse tamamini kaplayan bu figiir grubu, simetrik bir diizen

icerisinde yan yana yerlestirilmis ve gercekci bir bigimde resmedilmistir.

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmugstur, 2025)

52



Figiirlerin kiyafet segimleri, yiiz ifadeleri ve beden duruslart {lizerinden aile ici
dinamiklere dair ipuglari verilirken, bu sakinlik ve birliktelik duygusu, arka planin
tehditkar atmosferiyle bilingli bir karsitlik iligskisine sokulmustur. Kompozisyonun
arka planinda, kizil ve turuncu tonlarin hakim oldugu dramatik bir giin batimi
manzarasi yer alir. Bu atmosferin 6niinde devasa boyutlarda kafataslar1 ve kemikler,
capraz bicimde yerlestirilmis sekilde gokytiziinii kaplamaktadir. S6z konusu kemik
yapilarinin abartili 6lgekte betimlenmesi ve rastgele yerlestirilmis izlenimi vermesi,
mekansal baglamdan kopartilmis bir diigsellik yaratir. Bu baglamda eserde belirgin bir
Gergekiistiicii etkiden s6z etmek miimkiindiir. Salvador Dali ve René Magritte gibi
sanat¢ilarda goriilen gergeklik ve diislem arasindaki gegiskenlik, bu eserde de dikkat
ceken bir anlatim stratejisine doniismektedir. Palmiye agaglarinin siliietleri dikey bir
zemin olusturarak mekansal perspektifi giiclendirirken, kemik ve kafataslarinin
hacimli bi¢imde gokyliziine yerlestirilmesi izleyici lizerinde hem fiziksel hem de
psikolojik bir baski hissi uyandirir. Aile portresinin 6n plana yerlestirilmis olmasina
ragmen, arka planin grotesk simgeleri tiim kompozisyonu kusatarak klasik portre

geleneginin huzur ve istikrar duygusunu bozar.

Renk paleti agisindan bakildiginda, siyah, sicak kirmizi ve turuncu gokytizii ile agik
renkli kemik yapilar arasinda giiclii bir kontrast kurulmustur. Bu kontrast, figiirlerin
sakin ve mutlu goriiniisleriyle tezat olusturarak, eserin ironik dilini pekistirir. Eserdeki
simgesel 6geler ¢agdas toplumun bastirdig1 ya da 6telemis oldugu 6liim korkusunu ve
gecicilik duygusunu goriiniir kilar. Modern toplumun yap1 tasi olan g¢ekirdek aile
imgesi, toplumsal giivenlik, aidiyet ve siireklilik gibi kavramlarla 6zdeslestirilmisken
kafatas1 ve kemikler, bu degerlerin kirilganligin1 ve tehdit altindaki dogasini temsil

etmektedir.

Papagan figiirleri, renkli ve tropik ¢agrisimlariyla yasami ve neseyi simgelerken, arka
plandaki 6liim simgeleriyle keskin bir zitlik olusturarak anlatinin ¢ok katmanli yapisini
giliclendirir. Bu carpici gorsel zitliklar, cagdas sanatin ironi, grotesk ve post-
Gergekiistiicii stratejileriyle iliskilenir. Aile figiirlerinin idealize edilmis yapis1 ile
Oliimiin evrensel simgeleri olan kafataslar1 ve kemiklerin ayn1 kompozisyonda bir
araya getirilmesi, izleyiciyi hem bireysel hem de toplumsal diizeyde varolussal bir
sorgulamaya davet eder. Yasam ve 6liim, giivenlik ve tehdit, aidiyet ve yabancilagma

ayn1 ylizeyde bir araya getirilerek, gercekligin katmanlari iist tiste bindirilmis olur.
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Sonug olarak, “Gel Beraber Olsun” adl1 yapit, sadece bir aile portresi olmaktan &te,
cagdas insanin ve olusturdugu yapiin kirilgan varolusuna dair gorsel bir anlatiya
dontisiir. Hem teknik agidan hem de simgesel derinlik agisindan degerlendirildiginde,
bu calisma, gliniimiiz sanatinda anlamin nasil ¢ok katmanl bi¢imde iiretilebilecegine

dair bir 6rnek sunar.

6.1.1. Eserin Sanal Gerc¢eklik Ortamina Aktarimi: Teknik Analiz ve Betimleme

“Gel Beraber Olsun” adli tuval iizerine yagliboya yapit, geleneksel resimsel ifade
diliyle olusturulmus bir gorsel anlatiy1 icermektedir. Bu ¢alisma, sanat¢inin zihinsel
ve duygusal evrenini figiiratif ve simgesel bir anlatimla goriiniir kilarken, dijital
teknoloji kullanimiyla birlikte, izleyiciyle yeni bir diizlemde iliski kuracak bigimde ti¢

boyutlu ortama aktarilmistir (Sekil 30).

Sekil 30. “Gel Beraber Olsun” isimli Calismanin Dijital Ortama Aktarilmasi

(HedaP DI &
esi B Gkt =l

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Bu doniisiim stirecinde ilk olarak, eserdeki temel figiirler, mekan kurgusu ve
atmosferik 6geler Blender ve Unreal Engine yazilimi aracilifiyla modellenmistir.
Blender, dijital heykelleme (sculpting), 1siklandirma (lighting) ve dokulandirma
(texturing) olanaklariyla sanat¢inin orijinal kompozisyonunu birebir taklit etmekten
ziyade, onun ruhunu ve ifade giiclinii yeni bir uzamsal baglama tagimaya imkan
tammustir. Ozellikle yiizey dokulari ve renk gegisleri, tuval {izerindeki boyasal jestleri

yansitacak bi¢imde dijital ortamda yeniden tretilmistir.

Sekil 31. “Gel Beraber Olsun” Isimli Cahsmanin Dijital Ortama Aktarilmasi
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Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Modelleme siirecinin ardindan, sahne Unreal Engine platformuna aktarilmistir (Sekil
31). Unreal Engine’in gergek zamanli render kapasitesi, eserin atmosferini daha
derinlikli ve etkilesimli hale getirmistir. Mekanin i¢inde serbestce dolasilabilir hale
getirilmesi, izleyicinin yalnizca bakis diizleminde degil, bedensel olarak da eserin

icine dahil olmasini saglamistir.

Sekil 32. “Gel Beraber Olsun” isimli Calismanin Dijital Ortama Aktarilmasi
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Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmugstur, 2025)

Bu, geleneksel resmin iki boyutlu ylizeyinde kisith kalan deneyimin 6tesine gegerek,
izleyiciye mekansal bir katilim ve duyusal bir biitiinlik sunmustur (Sekil 32).

Kullanic1 artik yalnizca esere bakan degil, onun i¢inde dolasan, onu c¢evreleyen
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unsurlarla etkilesim kurabilen bir 6zneye donilismiistiir. Boylelikle “Gel Beraber
Olsun” adli calisma, yalnizlik, eslik ve i¢sel ¢agri gibi temalar1 yalnizca sembolik

degil, ayn1 zamanda mekansal diizeyde de deneyimlenebilir hale getirmistir.

Sekil 33. “Gel Beraber Olsun” isimli Calismanin Dijital Ortama Aktarilmasi

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Sanat¢inin bu aktarim siireci, yalnizca teknik bir doniisiim degil, aynm1 zamanda
sanatsal ifade alanlarmin genisletilmesi anlamina gelmektedir. Fiziksel tuvalin
sinirlarini asarak sanal bir evrene yerlesen eser (Sekil 33), hem form hem de anlam
acisindan yeni bir estetik boyut kazanmigtir. Geleneksel ve dijital mecralar arasinda
kurulan bu koprii, giinlimiiz sanat¢isinin ifade dagarcigim1 zenginlestirdigi gibi,

izleyicinin algi bigimlerini de doniistiirmektedir.

6.2. Eser Analizi: Tuzaga Yakalanmak (1)

Tuzaga Yakalanmak (1) adli yapita (Sekil 34) bakildiginda ilk olarak bir orman iginde
konumlanmis yalniz bir figiir goriiliir. Figiir, profilden resmedilmistir ve figiiriin yiizii
yerine bir 151k huzmesinin bulundugu ve ¢evresinde kelebeklerin dolastig1 bir sahneyi
konu alir. Koyu ve orta kahverengi tonlarda derinlik kazandirilarak resmedilmis orman
betimlemesi Oniine, bas bdlgesinden disa dogru patlayan 151k konisi olan bir figiir
yerlestirilmistir. Bu sahne hem kompozisyonel hem kavramsal anlamda resmin temel
gerilimin yanilsamasini olusturur. Yoniinli bulmak isteyen birey ile onun yoneldigi

151810 Oliimciil yanilsamasi.

Sekil 34. Tuzaga Yakalanmak (1), 55 X 75 Cm., Tuval Uzerine Yaghiboya, 2016.
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Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Kompozisyon, tiggen bir yap1 yerine ¢izgisel bir aks etrafinda kurgulanmistir. Figiiriin
egik boynu ve yukar1 dogru bakan bas pozisyonu, yiiz bolgesinden ¢ikan konik 151k
huzmesiyle birlikte diyagonal bir hat olusturur. Bu hat, izleyicinin géziinii dogrudan
figlirlin “olmayan yiizii"ne ve ardindan da 15181n u¢ noktasina yonlendirir. Agaglar
figiirli cevreleyen ama onu sarmayan bir yalnizlik yaratir. Figiiriin kompozisyon i¢inde
pozisyonlandigi konumdan dolayi1 hareket yonelimi konusunda belirsizlik olusur bu da

izleyicide figiiriin hem ilerlemekte hem de hapsolmus hissi uyandirir.

Bu sahne, Gergekiistiicli estetikte siklikla bagvurulan doga ve doganin bir bilingalt1

ciktisi olarak yeniden insa edilmesi metaforunun yeniden iiretildigi bir zemin yaratir.
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Figiirlin yliziiniin yerinde bulunan 151k huzmesi, figiiriin diigiincesinin, algisinin ya da
icsel arayiginin disa yansimasi olarak degil bireysel kimligin gorsel bir temsili olarak
soyutlanmistir. Figliriin yiiziiniin olmamasi, bireyin kimliksizlesmesini ya da yiiziinii
bir digsal glice —0rnegin 1s18a ya da yon arayisina— teslim etmesini ima eder. Isigin
icinde yer alan kelebekler ve bocek figiirleri ise dogrudan eserin kavramsal temelini
olusturan metaforun anahtar 6geleridir. Dogada bazi bocek tiirleri yon bulmak i¢in ay
151811 kullanirken, yapay 1siklar1 ay sanarak bu 1siklarin etrafinda dolanir ve sonunda
Olime siiriiklenirler. Sanat¢t bu biyolojik davranisi, c¢agdas bireyin varolussal
yanilsamalariyla eslestirir. Buradaki 151k huzmesi, yalnizca umut ya da kurtulus degil,
sahte bir yonelim, belki de sistemin sundugu sahte ¢ikis yollar1 olarak belirir. Bu
metaforik yapi, Jean Baudrillard’in simiilakr kavramiyla da ortiisiir. Baudrillard’a gore
giiniimiiz bireyi, gercegin yerine ikame edilen yapay gostergelerle cevrilidir, birey
gercekligi degil, onun simiilasyonlarini deneyimler (Baudrillard, 2011). Eserdeki 151k
huzmesi de bir tiir “hiper-gercek™tir, yon gosterir gibi yaparken aslinda yonsiizlige

surtkler.

Figlirdeki kiyafet —giinliik bir mavi tisort— bu fantastik atmosferin ortasinda
olaganlastirici bir unsur olarak yer alir. Birey siradan bir goriiniime sahipken, onun i¢
diinyast ya da zihni dogaiistii bir sekilde disa tasmistir. Bu durum, izleyicide hem
tanidik hem tedirgin edici bir duygu uyandirir, tam da Gergekiistiicii etkinin
hedefledigi gibi. Teknik agidan bakildiginda, fir¢a dokular1 oldukg¢a kontrolli,
ylizeyler piiriizsiizdiir. Bu teknik yaklasim, dijital imge estetigiyle geleneksel resim
teknikleri arasinda bir gec¢is noktas: yaratir. Figiir, ger¢ekei anatomiye sahip olsa da
yiizsiizliik ve 1s1kla ¢oziinme hali, bu gercekeiligi bozar. Arka plan detaylarinda agac
gbovdelerinin dokusal farkliliklar1 6zenle islenmis, doga hem somut hem de tehditkar
bir “sahne”ye doniistiiriilmiistiir. Bu baglamda, eser bir “psikolojik orman” olarak da

okunmaya acgiktir.

Sonug olarak “Tuzaga Yakalanmak (1)” isimli yapit, ¢cagdas insanin i¢sel yonelim
arayislarin1 ve bu arayislarin sahte 151k kaynaklariyla nasil manipiile edilebilecegini
simgesel bir dille isler. Eserde kullanilan gorsel metaforlar, yoniinii kaybetmis bireyin
dramatik durumunu hem estetik hem de kavramsal boyutlarda katmanlastirir. Figliriin
yliziinilin yerini alan 151k, kimliksizlesmenin, yanilsamanin ve bireyin digsal sistemlerle
olan catismasinin maddesel haline doniisiir. Bu yoniiyle eser hem Gergekiistiicii

estetigin hem de ¢agdas elestirel sanatin giiclii bir 6rnegidir.
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6.2.1. Eserin Sanal Gerg¢eklik Ortamina Aktarimi: Teknik Analiz ve Betimleme

“Tuzaga Yakalanmak” adli eser, insanin bilingdis1 katmanlarinda sakli kalan
tedirginlik, sikisma ve igsel ¢atisma gibi duygular1 simgesel bir yap1 igerisinde ele
almaktadir. Tuvaldeki dramatik 151k kullanimi, merkezi kompozisyon ve bigimsel
gerilim, dijital ortama aktarilirken de korunmus, hatta bu 6zellikler sanal mekanda

daha da yogun bir sekilde deneyimlenebilir hale getirilmistir.

Sekil 35. “Tuzaga Yakalanmak (1)” Isimli Cahsmanin Dijital Ortama
Aktarilmasi

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Blender ile yiiriitiilen modelleme siirecinde, eserdeki temel figiirler ve tuzak
metaforunu temsil eden elemanlar, diisiik ¢okgen (low-poly) estetiginden uzak
durularak, yiiksek detayli (high-poly) bicimde modellenmistir. Bu, 6zellikle figiiriin
anatomik gerilimi ve mekandaki objelerin sembolik yogunlugunu artirmistir.
Blender’in node tabanli materyal sistemi kullanilarak, tuvaldeki fir¢a dokular1 ve renk

gecisleri dijital doku (texture) haritalart araciligiyla yeniden yapilandirilmastir.

Sekil 36. “Tuzaga Yakalanmak (1)” Isimli Cahsmanin Dijital Ortama
Aktarilmasi
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Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Sahne daha sonra Unreal Engine ortamina aktarilarak (Sekil 35), 151k kaynaklari, gélge
derinlikleri ve c¢evresel atmosfer ilizerine dinamik simiilasyonlar uygulanmistir.
Ozellikle videoda da gériilen diisiik 151kl1, kapali ve dar mekan hissi, izleyicide kasitl
bir klostrofobik etki yaratmak lizere tasarlanmistir. Hareket eden kamera ve hafif
titresimli ¢evresel partikiil efektleriyle (Sekil 36), izleyici yalnizca gorsel olarak degil,

duygusal olarak da bir “tuzakta kalmislik™ hissine maruz birakilir.

Sekil 37. “Tuzaga Yakalanmak (1)” Isimli Cahsmanin Dijital Ortama
Aktarilmasi
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Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmugstur, 2025)

Kameranin odaklandig figiir veya nesneler, 15181n yoniiyle dramatize edilerek dikkat
cekici hale getirilmis, dogal ortam ses tasarimi ile desteklenen ¢alisma, deneyimin

cokduyulu (multisensory) boyutunu gii¢lendirmistir. Sanal gergeklik ortaminda bu
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eseri deneyimleyen izleyici, yalnizca bir resmin i¢ine girmekle kalmaz, ayn1 zamanda

bu resmin sundugu duygusal ve kavramsal yiikiin parcasi haline gelir (Sekil 38).

Sekil 38. “Tuzaga Yakalanmak (1)” Isimli Cahsmanin Dijital Ortama
Aktarilmasi

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Teknik olarak, sahnenin optimizasyonu da énemli bir bagaridir. Gergek zamanli render
performansi korunarak hem mobil sanal gerceklik platformlarinda hem de yiiksek
¢Oziinlirlikklii masaiistli cihazlarda akici bir deneyim sunacak bi¢imde diizenlenmistir.

Bu da eserin genis kitlelerle paylasilabilirligini artirir.

6.3. Eser Analizi: Sevgili Yalmzhgim

Eser, karanlik bir zemine oturtulmus merkezi bir figiir etrafinda kurgulanmistir (Sekil
39). Figiir, tuvalin tam ortasinda yer alarak dogrudan izleyicinin bakisinin odak
noktasina konumlanmustir. Figiir, bir sandalyeye oturur pozda ve elleriyle bir bulutu
kucaklamis sekilde poz vermistir ve bu da resim i¢inde iiggen bir kompozisyon
olusturur. Uggen kompozisyon sanat tarihi icinde en ¢ok kullanilan kompozisyon
tiirlerinden biridir (Barnet, 2010). Bu tiggenin tepe noktasini figiiriin basi, tabanini ise
dizleri olusturur. Figiiriin disinda kalan negatif mekan koyu zeminle derinlestirilmis
ve figiirle arasinda giiclii bir kontrast yaratarak siddetli bir psikolojik atmosfer

yaratmistir.

Sekil 39. Sevgili Yalmzhigim, 90 X 130 Cm., Tuval Uzerine Yaghboya, 2017
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Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Eserdeki 1s1k-gblge oyunlari, Caravaggio ve Rembrandt gibi usta sanatgilarin siklikla
kullandig1, giiclii bir dramatik etki yaratmak i¢in basvurdugu “Chiaroscuro” teknigini
animsatir. Bu usta sanatgilar, sert 151k golge kontrastini eserlerindeki gergekg¢i etkiyi
arttirmak i¢in kullanmaktadir (Cekinmez Kizilirmak, 2024). Figiiriin kucaginda
tuttugu bulutta kopan firtinadan ¢ikan simsekler, figiiriin bedeninde sert 151k golgeler
olusturmaktadir. Boylelikle figiiriin 6n kisimlar1 hafifce aydinlatilirken, arka plan
neredeyse siyaha yakin bir tonla oriilmiistiir. Bu sayede figiirdeki ti¢ boyutluluk hissi
kuvvetlenir. Isigin, bulut ve cilt yiizeyinde biraktigi yumusak gegisler ile firtina

etkisiyle beliren sert 151k kirilmalar1 arasinda bir zitlik ortaya ¢ikar.

Teknik agidan Chiaroscuro tekniginin kullanimi, Gergekiistiicii resimlerde dramatik
etkiyi gliclendirmek i¢in sik¢a kullanilir. Bu teknik, Gergekiistiicii sanatg¢ilar tarafindan
bilingdisinin karanlik yonlerini vurgulamak iizere yeniden islevsellestirilmistir
(Sandu, 2025). Ornegin René¢ Magritte, “Isiklarin Imparatorlugu, 1954 isimli

calismasinda (Sekil 40), tuvalin alt kisminda karanlik bir gece atmosferi hakimken tist
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kisimda ise gilindiizii ¢agrigtiran gokylizii betimlemesi vardir. Yani 151k mantig1 kasith
olarak bozulmustur. Geceyi animsatan karanlik ile glindiiz ¢agrisimi yapan aydiligin
aymi anda var olmasi Gergekiistiiciigiin temel yaklasimi olan gergeklikle riiyanin
birlesimi temasini yansitir. Teknik anlamda chiaroscuro burada hem optik hem de
ontolojik bir ¢eliskinin gdstergesi haline gelir.

Sekil 40. René Magritte, Isiklarin imparatorlugu, 131 X 195 Cm., Tuval Uzerine

Yaghboya, 1954.
e T

Kaynak: (Guggenheim, 2025)

Magritte eserlerinde dramatik golgeler yerine notr, esit dagilmis bir 1s1k kullanarak
nesnelerin anlamina odaklanmay1 saglar. Ancak bu nétr 151k bile, figiir ve nesnelerin
golgeleriyle birlikte yerlestirilmesiyle bilingli bir “ger¢eklik efekti” yaratir (Allmer,
2022). Yani Magritte, Chiaroscuro teknigini gercekligin temsili i¢in degil, ger¢ekligin

65



icindeki kirilmayr gorlintir kilmak i¢in kullanir. Boylelikle bambagka yeni

gercekliklerin var oldugu pencerelerini izleyici igin aralar.

Bu baglamda “Sevgili Yalmzligim” adli yapit, Gergekiistiicii estetigin temel yapi
taglarindan biri olan biling ile bilingdis1 arasindaki gerilimi hem bi¢imsel hem de
iceriksel diizeyde goriiniir kilar. Gergekiistiiciiliiglin kuramsal temelini atan André
Breton’un 1924 tarihli manifestosunda tanimladigi lizere “bu akimin amaci, diis ile
gercegi mutlak bir gergeklikte birlestirmektir” (Breton, 2009). Eserde yer alan bulut-
firtina formu “listgergeklik™ anlayis1 dogrultusunda yalnizligin soyut ve igsel dogasini
maddi bir varliga doniistiiriir. Figiiriin buluta sarilmasi ise bireyin bilingdisindaki
karmagik duygusal evrenle kurdugu dogrudan temasi simgeler. Kompozisyon
diizeyinde, alisilmadik 6gelerin yan yana gelisi (juxtaposition), Gergekiistiiciiliigiin
sikca kullandig1 bir tekniktir. Figiiriin giindelik bir beden diliyle olaganiistii doga
olaym fiziksel olarak kucaklamasi, bu teknik araciligiyla tuvale tasinmistir (Gulias,
2014). Bu kurgu, izleyicide hem tanidik hem de tedirgin edici bir duygulanim yaratir
ki bu da Gergekiistiicli estetigin baslica hedeflerinden biridir. Bu baglamda eser,
Gergekiistiiciilerin diisle bilingdis1 arasindaki bagi goriiniir kilmak i¢in bagvurdugu

sembolik anlatim bigimlerine gii¢lii bir 6rnek sunar.

Sevgili Yalmizligim isimli yapit, dogrudan bir i¢csel mektup ya da monolog izlenimi
yaratir. Yapita verilen bu baslik, yalnizlig1 bir tehdit ya da eksiklik degil, bir aidiyet,
hatta bir tir mahrem iliski olarak konumlandirir. Sanatgr burada yalmizlig
nesnelestirmez, aksine 6zne haline getirir. Figiiriin sarildig1 sey bir bulut degil, kendi
firtinasidir, kendi duygusal karmasasi, kendi i¢ sesi. Simsek ve yagmur imgeleri,

yalnizligin dramatik, yer yer yikicit ama ayni zamanda arindirict yonlerini temsil eder.

Sonug olarak “Sevgili Yalnizligim”, yalnizlig1 edilgen bir durumdan ¢ikarip aktif,
hatta yaratici bir siirece dontistiiriir. Gergekiistiiciigiin 6ziindeki gibi, eserdeki yalmzlik
bir eksiklik degil, 6znenin bilin¢disiyla kurdugu dogrudan iliskinin, doniisiimiin ve

i¢sel 6zgiirliigiin bir ifadesi haline gelir.

6.3.1. Eserin Sanal Gerg¢eklik Ortamina Aktarimi: Teknik Analiz ve Betimleme

“Sevgili Yalnizligim”, figiiratif bir merkez etrafinda kurgulanmais, igsel yalnizlik ve
duygusal izolasyon temalarmi isleyen gii¢lii bir tuval ¢alismasidir. Bu eserin sanal

gerceklik ortamina aktarimi, yalnizca gorsel dgelerin taginmasiyla siirli kalmamus,
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ayni zamanda isitsel ve atmosferik 6gelerle de derinlestirilmis biitiinsel bir deneyim

yaratmay1 hedeflemistir.

Sekil 41. “Sevgili Yalmizhgim” Isimli Cahsmanin Dijital Ortama Aktarilmasi

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Modelleme siireci Blender yazilimi kullanilarak yiiriitiilmiis, figiir, bulut ve mekansal
arka plan titizlikle ii¢ boyutlu hale getirilmistir (Sekil 41). Tuvaldeki iicgen
kompozisyon yapisi, dijital sahnede perspektif kontrollii kamera agilar1 ve 151k-golge
dengesiyle korunmustur. Ozellikle figiiriin oturma pozisyonu ve bulutu kucaklamast,
izleyiciyle dogrudan bir duygusal bag kuracak sekilde sahnenin merkezine

yerlestirilmigtir.

Sekil 42. “Sevgili Yalmzhigim” Isimli Calismanin Dijital Ortama Aktarilmasi

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)
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Unreal Engine ortaminda sahneye yagmur efekti, diisiik yogunluklu sis ve gergek
zamanl1 1g1klandirma gibi atmosferik 6geler eklenmistir (Sekil 42). En dikkat ¢ekici
unsur ise ger¢ekei simsek cakmalart ve yagmur sesleriyle desteklenen isitsel
tasarimdir. Bu ses 6geleri, gorsel atmosferi dramatik bir sekilde yogunlastirmakla
kalmaz ayn1 zamanda izleyicide fiziksel bir “oradaymis” hissi uyandirir. Simseklerin
151k etkisi, sahnede gecici aydinliklar yaratarak figiiriin yalnizligini bir tiir varolussal

kirilma an1 gibi sahneler.

Kamera hareketi yavas ve kontrolliidiir, bu da izleyicinin sahneye miidahil olmadan
onu gozlemlemesine olanak tanir. Bu pasif izleme hali, eserin temasi olan igsel
yalnizlikla drtiisen bir anlati stratejisi olarak islev goriir. Ozellikle ses ile gorselin
senkronize sekilde calismasi, yalnizlik temasini izleyiciye bedensel diizeyde de

hissettirmektedir.

Sekil 43. “Sevgili Yalmzhgim” Isimli Calismanin Dijital Ortama Aktarilmasi
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Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmugstur, 2025)

Teknik acgidan sahne, dinamik 1s1k kullanimi, pargacik simiilasyonlart (yagmur
damlalar1, nemli atmosfer), reflektif ylizeyler ve dogru doku (texture) haritalamasi ile

olduk¢a basarili bir sekilde insa edilmistir (Sekil 43). Performans optimizasyonu
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sayesinde hem ger¢ek zamanli hem de yiiksek ¢oziiniirliiklii platformlarda sorunsuz

caligabilir yapidadir.

Sekil 44. “Sevgili Yalmizhgim” Isimli Cahsmanin Dijital Ortama Aktarilmasi

Kaynak: (Yazar Tarafindan Olusturulmustur, 2025)

Bu baglamda “Sevgili Yalnizligim”, sanal ger¢eklik ortaminda yalnizca gorsel bir
yeniden {iretim degil, ayn1 zamanda duyusal ve duygusal bir aktarim basarist olarak
one ¢ikmaktadir (Sekil 44). Yalnizlik, burada izleyiciyle temas eden, ¢evresel olarak

deneyimlenen bir atmosfer haline gelir.
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7. SONUC

Bu tez calismasinda, sanal gergeklik teknolojisinin Gergekiistiicli sanat estetigiyle
kurabilecegi kavramsal, bigimsel ve teknik baglar ¢ok yonlii bigimde incelenmistir.
20. yiizyilin baslarinda ortaya ¢ikan Gergekiistiicii sanatin tarihsel gelisim ¢izgisi,
bilingdisi siireclerin estetik bir stratejiye donlismesi baglaminda ele alinmig, Freud’un
psikanalitik kurami, Jung’un arketip kavrami ve Merleau-Ponty’nin algi
fenomenolojisi gibi diislinsel yaklasimlar {izerinden Gergekiistiicli estetigin kuramsal
temelleri yeniden degerlendirilmistir. Bu baglamda calismanin temel problemi,
Gergekiistiiciigiin gergeklik, temsil ve bilingdist kavramlarina yonelik yaklagiminin
dijital cagda, ozellikle sanal gerceklik ortaminda yeniden nasil iiretilebilecegi ve bu
iretimlerin estetik anlamda ne tir donilistimler icerdigi sorusu etrafinda

yapilandirilmistir.

Tezin ilk bolimiinde yapilan kapsamli kuramsal degerlendirmeler, Gergekiistiicii
estetigin yalnizca igeriksel bir egilim degil, aym1 zamanda duyumsal, mekansal ve
ontolojik bir paradigma sundugunu ortaya koymustur. Ozellikle geleneksel temsiliyet
anlayisini kiran, mantik dis1 nesne kombinasyonlar1 ve bilingdisina ¢agrisimla acilan
imgeler, sanal gerceklik teknolojisinin sundugu ¢okduyulu, katmanli ve etkilesimli
yapilarla Ortiisebilecek bir anlati potansiyeline sahip oldugu goriilmiistiir. Bu
baglamda sanal gergeklik teknolojisi, yalnizca yeni bir gosterim bi¢imi degil, ayni
zamanda Gergekiistiici estetigin gilincel teknolojik kosullar altinda yeniden

iiretilmesini miimkiin kilan bir sanatsal iiretim alan1 olarak ele alinmistir.

Calismanin ilerleyen boliimlerinde, sanal gergeklik teknolojisinin tarihsel gelisimi,
Sensorama ve CAVE gibi erken donem sistemlerden baglayarak giiniimiizdeki basa
takilan ekran teknolojilerine kadar uzanan bir perspektifle incelenmis, gorsel-isitsel ve
dokunsal (haptic) bilesenleri iizerinden estetik olanaklar1 degerlendirilmistir. Bu
degerlendirme, sanal gerceklik teknolojisinin 6zellikle zaman, mekan ve izleyici algisi
gibi estetik kategorileri nasil yeniden kurguladigini ortaya koymay1 amaclamistir. Bu

kuramsal altyapmin sanat pratiiyle kesistigi uygulama boliimlerinde ise, sanal
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gerceklik teknolojisinin sanatsal potansiyeli dogrudan deneyimlenmis ve bigimsel

olarak yorumlanmustir.

Tezin uygulama siirecinin ilk boliimiinde, Gergekiistiicii sanatin tarihsel olarak 6nemli
temsilcilerinden biri olan René Magritte’in iki yapit1 (The Castle of the Pyrenees, 1959
ve Personal Values, 1952), li¢ boyutlu modelleme teknikleri, Blender ve Unreal Engine
gibi ii¢c boyutlu modelleme programlar1 kullanilarak sanal gerceklik ortamina
aktarilmistir. Magritte’in, yer¢ekimine aykir1 kompozisyonlari, baglamindan
koparilmis gilindelik nesneleri ve dil-imge iliskisine yonelik ironilerle gergeklik
algisin1 sorgulayan yapisal tercihleri dijital bir mekanda yeniden diizenlenmis,
Gergeklistiicii  estetigin  dijital ortamdaki bigimsel karsiliklar1 sanal ortama
aktarilmistir. Ses tasarimi, 151k-gdlge dengesi, yiizey dokusu gibi gorsel ve isitsel

parametreler, sanal ortamda olusturulan yeniden inganin temel araglari olmustur.

Uygulama stirecinin ikinci asamasinda ise sanat¢inin kendi iiretimi olan Gel Beraber
Olsun (2013), Tuzaga Yakalanmak I (2016) ve Sevgili Yalnizligim (2017) baslikl ii¢
adet tuval iizerine resim caligsmasit sanal gerceklik ortamina uyarlanmistir. Bu
calismalar araciligiyla, geleneksel resim teknikleriyle olusturulmus iki boyutlu
kompozisyonlarin dijital medyumlar araciligiyla yeniden yapilandirilma siireci
degerlendirilmistir. Yiizey derinligi, 151k akisi, nesne yerlesimi ve renk katmanlarmin
lic boyutlu ortama aktarimi iizerine bigimsel analizler gerceklestirilmistir. Bu
tiretimler, yalnizca teknik bir aktarim siireci degil, ayn1 zamanda klasik ile dijital
arasindaki gecisin kavramsal zeminini olusturan 6zgiin bir arastirma pratigi olarak

degerlendirilmistir.

Ozellikle ayn1 eserin geleneksel (tuval iizeri) ve dijital (sanal gergeklik ortami)
versiyonlariin yan yana sunulabilirligi, izleyiciye bu iki mecranin estetik olanaklarini
karsilastirmali olarak gézlemleme imkani tanimakta bu da sanatin sunumu ve tiretim
bicimleri iizerine diisiinsel bir zemin olusturmaktadir. S6z konusu paralel yapi,
yalnizca bigimsel bir doniisiimii degil ayn1 zamanda Gergekiistiicli estetigin dijital
cagda tasidigi anlamin yeniden yorumlanmasimi da beraberinde getirmistir. Bu
yoniiyle caligma, geleneksel iiretim bi¢imlerinden ¢agdas dijital {iretim bigimlerine

gecisi simgeleyen 6zglin igerigiyle dikkat ¢ekici bir nitelik tagimaktadir.

Gerek Magritte uyarlamalar1 gerekse kisisel sanat {iretimlerimin sanal gergeklik

ortaminda yeniden liretimi, Gergekiistiicli estetigin temel bilesenleri olan bilingdist
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imgeler, mantikdis1 baglamlar ve simgesel mekan kurgularinin dijital bigimlerini
somutlagtirmistir. Yer¢cekimine meydan okuyan sahneler, mekansal kopuslar ve
orantisiz dlgeklendirmeler gibi gorsel tercihler, geleneksel temsil sistemlerinin Gtesine
gecerek dijital ortamda yeni bir anlati dili 6rnegi olusturmustur. Hem teknik uygulama
stireci hem de kavramsal gercevesiyle tez, sanal gergekligin yalnizca bir sunum ortami
degil, ayn1 zamanda c¢agdas sanat i¢in yeni bir iiretim mekan: oldugunu

gostermektedir.

Sonug olarak bu tez, sanal gercekligin Gergekiistiicli estetikle kesisim noktasinda
Ozgln bir kuramsal ve uygulamali aragtirma Ornegi sunmus, klasik temsiliyetin
kirildigi, bilingdist siireglerin dijital formlarla yeniden ifade buldugu alternatif bir
estetik evrenin mimkiinliigiinii gostermistir. Sanal gerceklik ortaminin yalnizca bir
sunum araci degil, ¢agdas sanat i¢in yeni bir yaratim alani oldugunu savunan bu
yaklagim hem sanat pratigine hem de dijital estetik tartismalarina disiplinlerarasi bir

katki saglamaktadir.
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