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OZET

Giliniimiiz goriintiileme teknolojileri arasinda son derece dnemli bir yere sahip
olan sanal gercgeklik ve artirilmis gerceklik teknolojileri birgok farkli alanda etkin bir
sekilde kullanilmaktadir. Cok farkli kullanim alanlarinda hizmet veren bu teknolojiler
0zellikle kullanicilarina tanidiklari sinirsiz 6zgiirliik ve yaratim kosullar1 sebebi ile farkli
alanlarda egitim alanlar1 (simiilasyonlar1) olusturmakta ve kullanicilar tamamen sanal ve
sanal nesneler ile zenginlestirilmis ortamlarda farkli konular tizerine egitim gérmektedir.
Bu sekilde beklenmeyen durumlar karsisinda hazirliksiz kalma durumu biiyiik 6l¢iide

azaltilabilmektedir.

Hazirlanan tez ve uygulama projesi kapsaminda ise Covid-19 pandemi
diinyasinda yeni kurallar ve gerekliliklere uyum saglamasi gereken ¢ocuklar i¢in egitim
alan1 yaratmak hedeflenmistir. Pandemi siireci ile degisen diinya kurallar1 ve hijyen
gerekliliklerine alisma siireci aslinda tiim yas ve cinsiyetleri etkilemektedir. Fakat bu
alisma silireci yasanilan pandeminin etki ve tehlikesini anlamakta giiclik ceken
cocuklarda daha zor bir sekilde seyretmektedir. Bu nedenle hazirlanan sanal egitim alan
cocuklart pandemi diinyasinin gereklilikleri ve kurallarina hazirlamak iizere

tasarlanmistir.

Yapilan literatiir arastirmasi ile birlikte sanal ve artinlmis gergeklik
teknolojilerinin ¢aligma prensipleri ve birgok farkli uygulama alanlari irdelenmistir. Ayni
zamanda bu teknolojiler ile ortaya ¢ikan yeni 6grenme ortamlarinin kullanimi iizerine
gerekli arastirmalar yapilmistir. Tezin ilk boliimiinde kavramsal anlamda gercekligin
tizerinde durulmus, iki ve {igiincii boliimlerinde ise sanal ger¢eklik ve artirilmis gerceklik
teknolojileri bastan sona irdelenmistir. Dordiincii boliimde yeni goriintiileme teknolojileri
ile ortaya ¢ikan egitim alanlarinin pandemi diinyasinda kullanilabilirligi arastirilmistir.
Besinci ve son bdliimde ise aragtirmalar 1s181nda hayata gecirilen uygulama projesinin

asamalar1 agiklanmistir.

Anahtar Sozciikler: Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Oyun Motorlari, 3 Boyutlu

Modelleme Yazilimlan



ABSTRACT

Virtual reality and augmented reality technologies, which have an extremely
important place among today's imaging technologies, are used effectively in many
different areas. These technologies, which serve in many different areas of use, create
training areas (simulations) in different areas at the same time, especially due to the
unlimited freedom and creation conditions they provide to their users, and users are
trained on different subjects in completely virtual or enriched with virtual objects. In this

way, being unprepared for unexpected situations can be greatly reduced.

Within the scope of the thesis and application project, it is aimed to create an
educational space for children who need to adapt to the new rules and requirements in the
Covid-19 pandemic world. The process of getting used to the changing world rules and
hygiene requirements with the pandemic process actually affects all ages and genders.
However, this adaptation process is more difficult in children who have difficulty in
understanding the impact and danger of the current pandemic. For this reason, the virtual
education area is designed to prepare children for the requirements and rules of the

pandemic world.

With the literature research, the working principles of virtual and augmented
reality technologies and many different application areas are examined. At the same time,
necessary research has been carried out on the use of new learning environments that have
emerged with these technologies. In the first part of the thesis, realism was emphasized
in the conceptual sense, and in the second and third parts, virtual reality and augmented
reality technologies were examined from beginning to end. In the fourth chapter, the
usability of educational fields that emerged with new imaging technologies in the world
of the pandemic was investigated. In the fifth and last chapter, the stages of the

implementation project implemented in the light of the researches are explained.

Key Words: Virtual Reality, Augmented Reality, Game Engines, 3D Modeling Software
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GIRIS

Tarihsel gelisim ve degisim asamalar1 incelendigi zaman en hizli gelisim
yillarin1 yasamakta oldugu sdylenebilen sanal ve artirilmis gerceklik teknolojileri,
glinlimiizde bir¢ok farkli alanda etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Sanal ve artirilmis
gerceklik teknolojilerinin birgok farkli alanda etkin bir sekilde kullanilmasinin nedeni ise
kullanildiklart alanlar i¢in saglamis olduklar1 sinirsiz olanaklardir. Kullanicilari igin
tamamen bagimsiz ve Ozgiir bir ortam saglayabilen sanal ve artirilmis gerceklik

teknolojileri kullanildiklar1 alanlarda koklii degisikliklere neden olmaktadir.

Gergeklik sistemleri ile deneyimlenecek olan sanal ortamlari hazirlamakta
kullanilan yazilimlarin da hizla gelismesi sebebi ile yaratilan sanal ortamlar konusunda
herhangi bir sinir ya da engel bulunmamaktadir. Sanal ortamlar1 hazirlamakta kullanilan
yazilimlar ile gergegine ¢ok yakin sanal ortamlar olusturulabilmekte ve gerceklik
teknolojileri ile kullanicilar dahil edildikleri ortami asil gergeklikleri olarak kabul
edebilmektedir. Teknolojinin sagladigi tiim bu olanaklar ile birlikte, sanal ortamin

sinirlarini sadece yaraticilarinin hayal giiciliniin belirledigi soylemek miimkiindiir.

Barindirdig1 sinirsiz potansiyel sebebi ile bu teknolojiler giiniimiizde sanal
O0grenim ortamlarinin yaratilmasinda da sik¢a kullanilmaktadir. Gergeklik cihazlarinin
kisiyi tasidig1 ortamda, birgok farkli durum ve olay gerceklestirilmekte ve kullanicilar
dahil edildikleri sanal gerceklikte bu durumlari deneyimleyebilmektedir. Kullanicilar
yaratilan sanal ortam igerisindeyken kurgulanmis olan senaryolar1 deneyimlemekte ve
isteyerek yada istemeden de olsa deneyimleme ve Ogrenme siireci kullanicilar i¢in
saglanmaktadir. Ogretici 6zellikleri sebebi ile bu teknolojiler egitim simiilasyonlar

olusturmak {izere sik¢a kullanilmaktadir.

Gergeklik teknolojilerinin egitim amagh kullanimi goz 6niinde bulundurularak
tez kapsaminda Covid-19 pandemisinde alinmasi gereken onlemleri ¢ocuklara sanal
ortamda 6gretmenin miimkiin olabilmesi arastirilmistir. Yapilan arastirmalar sonucunda
hayata gecirilen uygulama projesinde sanal bir 6gretim ortami yaratilmis ve kullanicilarin

kullanilan gergeklik sistemi ile 6grenim ortamina entegrasyonu saglanmistir.



Tezin birinci boliimiinde; gerceklik kavramiin anlami ve yillar igerisinde bu
kavramin degisimi lizerinde durulmustur. Gergeklik kavraminin tizerinde durulmasi ile
gergeklik teknolojileri incelenmeden 6nce bu teknolojilerin gergeklik kavraminda nasil

bir degisiklige neden olacagi irdelenmistir.

Tezin ikinci boliimiinde; sanal gerceklik teknolojisinin kavramsal tanimi, yillar
icerisindeki gelisim ve degisim siireci, sistem tiirleri arasindaki fark ve ¢aligsma prensipleri

ele alinmistir. Ayn1 zamanda birgok farkli sanal gergeklik cihazi irdelenmistir.

Tezin tigiincli boliimiinde; artirilmis gergeklik teknolojisinin temeli irdelenmis,
tarihsel siireci, farkl tiirleri ve ¢aligma prensipleri ele alinmistir. Hayata gecirilen bircok

farkli artirllmis gerceklik uygulamalarina da boliimde yer verilmistir.

Tezin dordiincii boliimiinde; yeni 6grenim ortamlari olusturan sanal ve artirilmis
gerceklik teknolojilerinin Covid-19 pandemisinde ¢ocuklara 6grenim ortami olusturmasi

lizerine aragtirma yapilmistir.

Tezin besinci ve son boliimiinde ise yapilan tiim arastirmalar 1s18inda ¢ocuklar
i¢in kurgulanan sanal 6grenim ortaminin hayata gecirilmesinde uygulanan teknikler ve
gerceklestirilen adimlar ele alinmistir. Uygulanan tiim adimlar asamalar halinde
siralanmis ve irdelenmistir. Ayni1 zamanda projeyi hayata gecirmek i¢in kullanilan gesitli

yazilimlarin tizerinde de durulmus ve uygulanan islemler bastan sona siralanmistir.
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1. BOLUM
GERCEKLIK KAVRAMININ DONUSUMU
1.1. Gergeklik Kavrami

Algilanan diinyanin gercekligi iizerine felsefe tarihi boyunca bir¢ok tartisma
siiregelmektedir. Fiziksel diinyanin gercekte ne oldugu ve hakikate ulagma istegi,
geemiste diisiiniirlerin farkli teorileri ortaya atmasina neden olmaktadir. Tipk1 gecmiste
oldugu gibi giliniimiizde de felsefe diinyasinin en 6nemli sorularindan biri gergeklik
kavrami tizerinedir. Giinliik yasamin dinamikleri igerisinde algilanmakta olan diinyanin
gercekligi sorgulanmamaktadir. Hayatin akist igerisinde algiladigimiz gercekliklere
iligkin insan, felsefi bir yaklasimda bulunmamakta ve bu gergeklikten siiphe
duymamaktadir. Modern ya da ilkel insan fark etmeksizin insan gercekligi
anlamlandirmak ve algilamak i¢in duyu yolu ile edindigi bilgilere giivenmektedir. Zaman
icerisinde insan algilama ile deneyimledigi gercek diinyanin da bir yanilsama olabilecegi
gercegini sorgulamaya baglamaktadir. Bu sorgulama nedeni ile tarih boyunca birgok

felsefi diisiince ve teori diisiiniirler tarafindan ortaya atilmaktadir (Ozkéylii, 2018: 7).
1.1.1. Gerg¢eklik Kavraminin Sorgulanmasi

Insan algilamanm reddedilemez kesinligi ile nesnelerin gergekligini
kavrayabilecegini diisiinse de konu algilamanin tabiatina geldigi zaman birtakim
belirsizlikler bas gostermektedir. ‘‘Hepimiz nesnelerin ‘ger¢ek’ sekli iizerinde yargi
vermeye alismigizdir ve bunu Oylesine diisiinmeden yapariz ki, gercekten de gergek
sekilleri gérmeye basladigimizi sansariz’” (Russell, 2000: 12). Nesnelerin gercekligi ve
bu gergekligin sorgulanmasi, beraberinde felsefi bir yaklagimi da getirmektedir. Bu felsefi
yaklasima neden olan, algilamanin dogasina dair 6grenilenler ve algi sayesinde edinilen
bilgilerdir. Bertrand Russell’a gore, algilanmakta olan nesnelerin konumu
degistirildiginde nesnenin sekli, biiyiikliigii de degismektedir ve bu nedenle nesnelerin
gercekligi farkli algilanmaktadir. Bu durum kisiye nesnenin kendisini degil, yalnizca
algilanan yoniine dair bilgileri vermektedir. Bu durumda ¢ikarimlar yolu ile algilanan

nesneye dair gergekligin insa edildigi sOylenebilmektedir. Alfred Jules Ayer ise



algilamaya dair kuskulu bakis a¢ilarinin, tiim insanlik tarafindan tanimlanan ve gergek
olarak atif edilen diinyanin varolusuna dair sorularin sorulmaya baslamas ile ortaya

atildigin1 6ne siirmektedir (Ozkoylii, 2018: 7).

Gergeklikle ilintili olan varlik kavrami ise diisiiniirler tarafindan bir¢ok farkli
sekilde agiklanmaya calisilmistir. Felsefeciler kimi zaman varligi zihinsel siirece
dayandirip farkli bir alemde var olduklarini, bazen ise varligi ulu bir varligin rityasi olarak
tanimlamisglardir. Bir diger diisiince ise varligin insan diisiincesinden bagimsiz oldugunu
dile getirmektedir. Buna karsilik madde alginin kendisidir diyerek algi olmadan
maddenin de olmayacagini savunan diistiniirler de bulunmaktadir. Tiim savunulan bu
diistinceler arasindaki farkliliklar1 diisiinmeyecek olursak diisiiniirlerin iki ana egilimde
ayristiklart goriilmektedir. Bu iki ana egilimin varlig1 insan zihninden tamamen bagimsiz
olarak ele alan maddecilik ve varlig1 insan zihninin {iriinii olarak nitelendiren (idealizm)
oldugu soylenebilmektedir. Savunulan iki egilim arasinda varlik iizerine savunulmakta
olan bazi diisiinceler benzesmekte, bazi diisiinceler ise tamamen ayrisan detaylar
gostermektedir. Bu bilgiye istinaden diisiiniirlerin varlik ile ilgili bilgileri bazen 6znel,
bazen evrensel, kimi zaman ise tamamen reddederek ele aldiklar1 soylenebilmektedir

(Ozkoylii, 2018: 8).
1.2. Antik Donemde Gerg¢eklik Kavrami

Gergeklik kavraminin tarihsel degisimine bakildiginda neyin gercek neyin
yanilsama olduguna dair bir¢ok diisiiniiriin goriisleri goze carpmaktadir. Gergekligin
sorgulanmaya basladig1 bu noktada, i¢ ice yapilar1 sebebi ile varlik ve madde {izerine de
bircok diisiince ortaya atilmaktadir. Disiinilirler insanin yasamakta oldugu diinyanin
gergek olup olmadigina dair ortaya attiklari teorilerini antik donemin sartlar1 nedeni ile
bazen tanriya bazen ise mantiksal bir ¢er¢evede incelemeye gayret etmektedirler. Bu
diisiince cercevesi ile ortaya atilmakta olan teoriler ayn1 zamanda ortaya ¢ikacak bir

sonraki diisiince i¢in de bir basamak niteligi tasimaktadir.

Algilanan diinyanin gergekligine dair, bilgiciligin kurucusu olarak goriilmekte
olan Yunan diisiiniir Protagoras, ‘‘Her seyin Ol¢iisii insandir. Her sey, bana nasil

goriiniirse benim i¢in dyledir. Usiiyen i¢in riizgar soguktur, {isiimeyen i¢in soguk degildir.



Her sey i¢in, birbirine karsit iki s6z sdylenebilir’” demektedir (Hangerlioglu, 2010: 389).
Sistemli bir diislince haline getirdigi siipheciligin kurucusu olarak taninan Pyrrhon ise,
bilge olan kisinin kesin hiikiimlerden imtina etmesi gerektigini savunmaktadir. Platon’un
idealar kurami ve 6gretmeni olan Sokrates’in bilgicilik kurami, Pyrrhon ve onun 6grencisi
olan Timon’un bu diislinceleri i¢in bir dayanak noktasi olusturmaktadir. Nesnel
gercekligin kavranamaz oldugunu savunan Sokrates idealist felsefeyi baslatan kisi olarak
goriilmektedir. (Ozkoylii, 2018: 8). Oznellik ve raslantisallik ortami fikrine Sokrates
tamamen kars1 c¢ikarak, genellesmis dogrular ve fikirleri bulmaya calismaktadir.
Sokrates’e gore iyi bir filozof varligin bilgisine arastirarak, sorgulayarak ve elestirerek

ulagmalidir (Ercan, 2018: 19).

“Giiniin birinde Anaksagoras’in bir kitabinda her seyin nedeni olan bir
aklin var oldugunu gérmiistiim. (...) her seyin nedeni olan bir aklin
olmas1 bana mantikli goriindii. Eger durum boyleyse her seyi
diizenleyen bu akil, seyleri yerine koyar ve diizeni en giizel sekilde
saglardi” (Platon, 2015: 101).

Platon ise alginin aldatici niteliklere sahip oldugunu savunmakta ve varligi
fiziksel bir temel ile degil aklin iriinii olarak betimlemektedir (Ozkoylii, 2018: 9). Platon
var olanin zaman igerisinde siirekli degistigini fakat gegen bu zaman igerisinde var olana
iliskin bazi 6zelliklerin degigsmeden kaldigin1 ve gelecek nesillere aktarildigini tespit
etmektedir. Platon bu durumu varligin degismeyen 6rnegi, 6zii anlaminda ‘idea’ olarak
isimlendirmektedir. Idealar maddesel olmadig1 i¢in duyu organlar ile kavranamayan,
degismez ve simursiz varliklar olarak tanimlanmaktadir. Platon varligin degismez
gercekliginin yalnizca idealar diinyasinda bulundugunu belirtmektedir. insan yasadigimiz
diinyaya gozlerini agmadan idealar diinyasin1 gérmekte ve insanlarin idealar diinyasinin
bilgisi ile dogduklari sdylemektedir. Edinilmis olan bu bilgilerin ise ancak pratik ve
egitim ile ortaya ¢ikabilecegini savunmaktadir. Platon evreni ikiye ayirmaktadir. Bunlar
‘akilla kavranan idealar diinyasi’ ve ‘duyular’ ile kavranan fenomenler diinyasi
seklindedir (Ercan, 2018: 19). Ona gore hakikat idealar diinyasindan gelmektedir.
Fenomenler diinyasi ise var olan ve yok olanlarin diinyasidir ve bu diinya algilar ile
deneyimlenebilmektedir. Platon fenomenler diinyasinin var olabilmesi i¢in idealar

diinyasin1 zorunlu tutmaktadir. Bu durum idealar diinyas: i¢in gecerli degildir idea



diinyas1 kagiilmaz ve degistirilemezdir. Platon tarafindan elestirilen ve Heraklitos’un
“‘olus’” kavraminda yer bulan diinya fenomenler diinyasidir. Platon bu ylizden bu iki
diinyay1 ¢ok keskin bir sekilde ayirmaktadir. Fenomenler diinyasinda bir olus ve akis
seyretmektedir fakat aslinda bu diinya hi¢cbir zaman var olmayan bir diinyadir. Bu
durumda fenomenler diinyasina idealar diinyasinin kopyasi olarak bakilabilmektedir
(Ercan, 2018: 21-22). Idealizmin kurucusu olarak sayilan hocas1 Sokrates’den sonra
Platon idealizmin en biiylik temsilcisi olarak kabul edilebilmektedir. Platon’u diger
filozoflardan ayiran en Onemli O6zellik ondan Oncede akilc1 felsefeyi benimseyen
diistiniirler olmasina karsin Platon bu akiler diislinceyi sistematik bir hale getirmektedir
(Ercan, 2018: 19). Platon’nun akil ve duyu yolu ile algilananlarin ayrimini yaptigi ve
neyin gergek neyin diigsel olan1 sorguladigina 6rnek olarak 2400 yil 6nce yazmis oldugu

‘Devlet (Plato’s Republic)’ isimli eserindeki ‘Magara Alegorisi’ 6rnek verilebilmektedir.

“Yer altinda magaramsi bir yer, i¢inde insanlar. Once boydan boya 1s18a
acilan bir giris. Insanlar ¢ocukluklarmdan beri ayaklarindan,
boyunlarindan zincire vurulmus, bu magarada yasiyorlar. Ne
kimildanabiliyorlar, ne de burunlarin ucundan baska bir yeri
gorebiliyorlar. Oyle siki sikiya baglanmislar ki, kafalarmi bile
oynatamiyorlar. [...] Bu durumdaki insanlar kendilerini ve
yanindakileri nasil goriirler? Ancak arkalarindaki atesin aydinligiyla
magarada karsilarina vuran golgeleri gortirler, degil mi? [...] Simdi bu
adamlar aralarinda konusacak olursa, golgelere verdikleri adlarla
gercek nesneleri anlattiklarini sanirlar, degil mi? [...] Bu adamlarin
goziinde gercek, yapma nesnelerin golgelerinden bagka bir sey olamaz
ister istemez, degil mi?” (Platon, 1937: 514 -516)

Devlet adl1 eserin yedinci kitabinda yer alan bu alegoride Platon, hayati magara
icerisine zincirlenmisken duvara yansimakta olan golgeleri izlemeye benzetmektedir.
Alegoride elleri ve ayaklar1 zincirlenen insanlar sirtlart magara ¢ikisina doniik oldugu igin
dis diinyay1 gormemektedir. Magaradaki tutsaklar dogumlarindan beri orada
bulunmaktadirlar. Magaranin Oniinden gecip giden cisimlerin golgeleri, insanlarin
magara igerisinde gérmedikleri bir atesin 15181 ile duvara diigmektedir. Zincirli halde olan
insan ise bu golgeleri gercek olarak nitelendirmekte ve her birini siniflandirmaktadir
(Resim 1). Uzun bir siire sonra goriinen bilgisini gerceklik olarak kabul etmis tutsaklardan
biri serbest birakilip ve magara disina ¢ikarilmaktadir. Disar1 ¢ikarilan insan 15181n giicii

nedeni ile baslarda gozleri agmakta zorlanir ve gordiigii diinyayr karmasik olarak



nitelendirmektedir. Tutsaga hayata gozlerini agtig1 glinden beri bir yansimaya inandig1 ve
bu diinyanin asil gerceklik oldugu sdylenmektedir. Alegorinin devaminda magara disina
cikarilan tutsak bu yeni gercekligi diger tutsaklara da anlatmak {izere magaraya geri
donmektedir. Magaradaki tutsaklar anlatilanlara inanmamakta ve dis diinyay1
deneyimleyen tutsagin aldatildigini diisiiniip kendilerinin de serbest birakilmasi fikrine

siddetle kars1 ¢gitkmaktadirlar (Dilek, 2020: 17-18).
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Resim 1- Platon’un Magara Alegorisi

Kaynak: https://www.redlands.edu/study/schools-and-centers/gst/sfts/sfts-
alumni/continue-your-education/hermans-hermeneutics/platos-allegory-of-the-cave-

variations-on-liberation-and-enlightenment/ Erisim Tarihi: 17.04.2021

Alegoride tutsaklar tarafindan zihinsel olanlar hakiki, algi ile deneyimlenenlerin
ise diigsel olarak kabul edilmektedir. Alegoride 6zellikle vurgulanmakta olan duyular
diinyasinin inandiricilii olmaktadir. Algilanan diinya duyulara ne kadar hitap ediyorsa
inandiriciligr o kadar artmaktadir (Dilek, 2020: 18). Platon bu tezi ile birlikte bes duyuya
hitap eden ve kisilerin gergeklik olarak kabul ettigi seyin alegoride oldugu {iizere
nesnelerin golgelerinden olustugunu dile getirmektedir. Duyu organlari ile edindigimiz

bilgi gelisi glizeldir. Duyusal veriler degersiz ve gelip gegicidir. Bu durum yaniltici olan



fenomenler diinyasini olusturmaktadir. Degismez ve kalici olan ise idealar diinyasidir
(Ercan, 2018: 20-21). Bu bilgi ile Platon’un alegorisinde, zihinsel olanlar gercek, nesnel

olanlar ise diissel olarak nitelendirilmektedir.

Platon’un 6grencisi olan Aristoteles ise hocasinin idea ve fenomen tanimlari
arasinda kurdugu iligkiyi elestirmektedir. Aristo’ya gore Platon bu iki diinya arasindaki
iliskiyi iyi ele alamamaktadir. Platon’un evreni ikiye ayirmasi Aristo’nun goriisiine
uymamaktadir. Onun goriisiine gore idealar diinyasi algilanan diinyanin igerisinde var
olmaktadir (Ercan, 2018: 23). Aristoteles idealar diinyasinin canlilar1 agiklama
konusunda yetersiz kaldigin1 diistinmekte ve maddesel diinyadan soyut oldugunu
belirtmektedir (Hilav, 2016:74). Platon’un idea olarak adlandirdigi olguya Aristoteles
bi¢im (form) olarak adlandirmaktadir. Nesnelerin kendisini bigimleri ile birlikte analiz
eden Aristo, maddenin herhangi bir bi¢imi olamadan var olamayacagini 6ne siirmektedir.
Madde olmadan big¢im, bi¢im olmadan ise madde varligini siirdiirememektedir. Aristo
varligi, tamami ile diislinsel diizeye indirmek yerine, madde iceren ve diisiinsel olan
seklinde ikiye ayirmaktadir. Bi¢cim olarak tanimlanan, maddenin varolus sebebi
diistintilerek kisiyi bu hiyerarsinin varabilecegi son nokta olan tanrtya ulastirma amacidir.
Bu diisiince ile maddenin yapis1 sorgulanarak maddenin 6ziine, maddenin 6zii ve yaratilisi
sorgulanarak tanriya ulasilmaktadir (Ozkoylii, 2018: 9-10). Aristo varligm insan
zihninden bagimsiz olarak var olugunu savunmaktadir. Bu diisiince ile hi¢bir maddenin
var olamadig1 yerde zaman ve uzayin da bulunmayacagini belirtmektedir (Hangerlioglu,

2010: 118).

Yunan felsefesinde ana iki damar olarak idealist ve materyalist felsefe
gosterilebilmektedir. Bu baglamda antik ¢agda konu varlik oldugu zaman ilk 6z maddenin
ne olduguna dair diisiinceler géze carpmaktadir. Thales’den baslayan materyalist diisiince
ile Thales ilk maddenin su oldugunu diisiincesini 6ne siirmektedir. Bunun nedeni evrende
her seyin kaynagi ve varligi devam ettiren sey olarak suyu gérmesidir. Anaksimenes ise
her yer ve her seyde havanin oldugunu gozlemleyip ilk maddenin hava oldugunu
savunmaktadir. Anaksimandros Yunancada sinirli olmayan anlamina gelen ‘aperion’ ile
maddeyi eslestirip bir ayrimin yapilamayacagini belirtmektedir. Aperion Yunancada

sinirs1z ve belirsiz anlamina gelmektedir (Ercan, 2018: 15). Buna karsilik Herakleitos ise
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ilk maddenin daha isleyen bir yapiya sahip oldugunu savunarak atesi ilk madde olarak
kabul etmektedir. Maddeci egilimin antik ¢agda Demokritos ile ©One ¢iktig1
sOylenebilmektedir. Demokritos’a gore evrendeki tiim nesneler yapica bir ama
birbirlerinden farkli nitelik tasiyan atomlardan olugsmaktadir. Nesneleri olusturan atomlar
algilar tarafindan fark edilemezler ve bu nedenle doganin agiklanmasi algilananlar
tizerinden yapilamamaktadir. Tiim maddelerin ortak 6zelligi hareketliliktir. Fikirlerinde
duyu yolu ile algilanabilecek doga yasalarinin arastirilmasi ve varligin diisiinsel olana
indirgenmemesi gerektigini savunmustur. Bu nedenle goriislerinin modern fizigin

temellerini olusturdugunu sdylemek miimkiindiir (Ozkoylii, 2018: 10-11).

Bagimsiz olanin arayisindaki diisiiniirler insan algisinin temeline ruhsal olani
yerlestirmektedir. Bu diisiinceye gore insana ait olan ruh sadece varligin oziinii
anlayabilmektedir. “*Tiirlerin Kkeni ve Dogal Secilim’* kitabu ile Ingiliz doga bilimci
Charles Darwin, evrim ve seleksiyon teoremi ile insanin zaman igerisindeki evrimini
ortaya koymustur. Bdyle bir ayrimin yapilamayacagini insan ve diger canlilarin gegirdigi
ortak evrimi arastirarak ortaya koymaktadir. Descartes ise siiregelmis olan siipheciligi
sistemli bir hale getirerek dizgisel sliphe yontemini ortaya koymaktadir. Siipheci
yaklasimi saglayan diisiincenin, mutlak oldugunu savunmaktadir (Russel, 2000). Gergek
olarak kabul edilmis olan yargilarin 6znel nitelikler barindirdigini dizgisel siiphe yontemi
ile ortaya koymaya calismaktadir. Descartes baz1 noktalarda idealistler ile ortiigse bile
maddenin insan zihninden bagimsiz oldugunu savunarak onlardan ayrigmaktadir. Soyut
olan i¢in idealist, algilanan diinyaya ise maddeci bir yaklasimdadir. Descartes bulundugu

bu ikilem igerisinde akli hep iistiin tutmaktadir (Ozkoylii, 2018:11-12).

Ruhlarin ve idealarmin var oldugunu savunan George Berkeley bir¢cok dini
Ogretinin temelini olusturmaktadir. Berkeley idealizminde maddesel bir diinyay:
tamamen reddetmektedir. Gergegin algilar iizerine ¢ikarimlardan ibaret oldugunu dile
getirmektedir. Kisi ¢ikarimlart algiladigi siirece yapiyorsa gerceklikleri de algiladig:
stirece devam edecektir. Berkeley’in savundugu sadece tanrisal bir diislincenin varligt
tam anlamu ile kavrayabilecegidir. Berkeley Platon’un ideasinin yerine ruhlar1 koymus ve
kaynagmmn tanrinin kendisi oldugunu sdylemistir. (Ozkdylii, 2018: 12). Berkeley’in
dogmatik bakisina karsilik Kant gerceklik kavramini siipheci bir sekilde ele almaktadir.
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Alman diisliniir Immanuel Kant 6zne ile nesnenin iligkisini incelemektedir. Varligin
bilgisine egilmek yerine bilginin edinilme tarzi konusunda diistinmektedir. Aklin neyi
bilebilip neyi bilemeyecegini arastirir (Ercan, 2018: 28). Ona gore bilgi kaynag: ikiye
ayrilmaktadir. Dis diinya nesne olarak, insan zihni ise Oznel olarak bilgilerin
hammaddesini vermektedir. Insan bu bilgileri harmanlayarak anlamli bir hale
getirmektedir. Kant 6zneyi merkez haline getirmektedir. Tiim bilgiler 6znenin kendisine
dayanmaktadir (Hilav, 2016: 132). Kant’1n diisiincesine gore biling olmadan insan dogada
bulunan varligi anlamlandirip kavrayamamaktadir. Bu durumda insan nesneyi nasil
goriiyor ise o sekilde yorumlar ve yalnizca algisal tecriibelerini kavrayabilmektedir
(Ercan, 2018: 29). Ona gore algilanan diinya bilinmez ve tanimlanamazdir. Kisinin
nesnelerin goriintlilerini anlayip gergekte ne oldugunu kavrayamayacagimi dile
getirmektedir (Hangerlioglu, 2010: 74).  Insanlarin sadece nesnelerin goriintiilerini
kavrayabileceklerini  fakat asil gergekligini kavrama sanslarinin  olmadigini
savunmaktadir. “Hegel’e gore bilinemezin var oldugunu sdylemek ona bir kavram
uygulamaktir, bir kavram uygulamak ise onu bilmek demektir. Daha agik bir deyisle, ona

bilinemez demekle onu bilmis oluyoruz” (Hangerlioglu, 2010:156).

Georg Wilhelm Friedrich Hegel ise diisiince ve gorsel gergekligi birbirinden
ayirmadan ikisini bir arada tutmaktadir. Ona gore diisiinceler ve aklin iirlinii olan her sey
gercektir. Hegel varliklari incelerken onlar1 degismez 6geler degil c¢evresi ile birlikte
degisip etkilesen Ogeler olarak ele almaktadir. Gergek olan tek sey degisme stirecidir
(diyalektik) degisme siirecini algilayip kavrayacak sey ise akildir. Bu diisiince ile Hegel
“‘diyalektik’’ adi altinda hem bir yasa hem de bir diisiince sistemi ortaya ¢ikarmaktadir
(Ercan, 2018: 30-31). Varhgm timiini geneller olarak adlandirmakta ve bu genellerin

algilanan verilerini yok sayip varliktan yokluk kavramina ulasmaktadir (Ozkoylii, 2018:
13).
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1.3. 20. Yiizy1’da Gerg¢eklik Kavrami

Toplumlarin tarihsel siireg igerisinde yasadiklari kiiltiirel degisimler ile birlikte
toplum yapilar1 ve gergege olan bakis agilar1 da siklikla degismektedir. Antik donemdeki
inaksal bakis acis1 ile ele alinan gerceklik anlayisi, modern donemdeki bilim ve akli 6n
plana alan bakis agisi ile 6nemli bir doniisiim yasamaktadir. Postmodern donemde iletisim
ve bilgi teknolojilerinin yasadigi hizli gelisim ve degisim ile birlikte gerceklik kavrami
tamamen baskalagma yasamaktadir (Dilek, 2020:19). Ge¢miste ger¢eklik bazi noktalarda
duyular ve algilananlara indirgemekte iken teknoloji ile birlikte bu gergeklik verilerden
ibaret bir durum almaktadir (Ozkoylii,2018:13). Bu noktada A. J. Ayer ge¢miste yaptigi

Ongoriisiinde glinlimiiz teknolojisi i¢in soyle demektedir;

‘“Nesneleri her zaman, olduklar1 gibi algilamadigimizi, kimi kez onlar1
yalnizca daha once olduklart gibi gordiiglimiizii; gordiigiimiiz ya da
algiladigimiz seyin var olmayabilecegini ya da gercekte hicbir sey
algilamadigimiz bir zamanda bir sey algilamakta oldugumuzu
sanabilecegimizi ve algiladigimiz fiziksel nesnelerin, 6zelliklerinden
kimileri, bir bdliimiiyle, bizim onlar algilamamiza eslik eden
kosullardan almis olabileceklerini; sOylemeye hazir olmaliyiz”’
(Ayer,1984: 20).

A.J Ayer nesnelerin varliklar {izerine diisiinceler gelistirmis ve felsefe tarihi
boyunca yapilan varlik tartigmalarina 6nemli katkilarda bulunmustur. Bu siiregelen
tartismalarin  temel sebebi insanlarin algiladigi diinyaya dair kesin yargilar
verememesinden kaynaklanmaktadir. Ayer’ e gore nesnelerin ayirt edilebilmesinin
nedeni her nesne i¢in farkli algilama verilerinin iiretilmis olmasidir. Ayer bu verilerin
151k, zaman, perspektif gibi farklilik gosterebilecek etmenler ile manipiile edilebilecegini
savunmaktadir. Bu nedenle algilama i¢inde her zaman yanilsama olabilecegi

diisiiniilmelidir (Ozkdylii, 2018: 13-14).

Postmodern donemde iiretim ve tiikketim kavramlariin anlam degistirmesi,
kisisel hazin 6nem kazanmasi ve zaman ve mekan algisinin teknolojik gelismeler ile yok
olmasi ile birlikte toplum zihni etkilenmis ve 20. yiizyil itibari ile gerceklik olgusu
kaybolmaya baglamaktadir. Bu baskalagsmay1 ve toplumun degisimini agiklayan eserler

arasinda; Jean Baudrillard’in ‘Tiikketim Toplumu’, Jean Guy Debord’un ‘Gosteri
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Toplumu’ ve George Ritzer’in ‘Biiyiisii Bozulmus Diinyay1 Biiylilemek’ eserleri 6rnek

olarak verilebilmektedir.

Alisveris merkezlerinden ‘yeni tiiketim katedralleri ve araglar1’ olarak bahseden
Ritzer bu mekanlarda artan simiilasyonlar ile kitlelerin biiytilendigini ve zaman-mekan
algisinin giderek yok oldugunu dile getirmektedir. Imajlarin ve sembollerin yaratilip
anlam kazandig1 giiniimiiz toplumunda kisi bu sembollere yiikledigi anlamlar ile aslinda
kendini yeniden yaratmaktadir. Bu sayede postmodern tiiketim toplumunun temelleri
atilmaktadir. Ritzer yeni tiiketim ortamlarina ayrica Walt Disney diinyasini’da
eklemektedir. Disneyland’in ortaya koydugu eglence ve biiylik gosteriler ile birlikte
kitleler i¢in teknolojinin liretim yerine tiiketim i¢in kullanimina 6rnek olusturdugunu

savunmaktadir (Dilek, 2020: 12-13).

Kitle iletisim araclar1 ve internet ile birlikte bilisim gelismeye devam etmektedir,
beraberinde sonsuz imge yigmini ortaya c¢ikmaktadir. Imge ve gercek kavramlari
arasindaki farklilig1 tamamen ortadan kaldiran belirtilerin fazlaca tiiketilmesi, kitlelerin
biiylilenmesi ve gercekligin estetik hale getirilmesine neden olmaktadir (Featherstone,
2013: 123, 175). Bunun sonucunda ise toplum somut gergeklik duygusunu
kaybetmektedir. Bu durumu 6zetlemek icin Umberto Eco’nun ‘‘Disneyland, bize
teknolojinin, doganin sunabildiginden daha fazla gerceklik saglayabilecegini

gostermektedir’’ sozii 6rnek verilebilmektedir (Urry, 2015: 223).

Jean Francois Lyotard ise ‘Postmodern Durum’ adli eserinde bu durumu
“‘toplumun bilgisayarlagsmasi’’ olarak ifade etmektedir (Dilek, 2020:19). Lyotard bu
eserinde enformasyon devrimini ve bilgisayar teknolojisinin gelisimi iizerinde
durmaktadir. Gergcegin sadece kesfedilecek bir sey olmadigini ayn1 zamanda yeniden
tiretilip yaratilabilecegini belirtmektedir. Buna dayanarak diializm, rasyonalizm benzeri
felsefi akimlara bir yenisini ekleyerek postmodernizmi ileri siirmektedir. Lyotard bilim
ve teknolojinin insanligin gelisiminde ¢ok Onemli etkenler olarak goriilmesini

elestirmektedir (Ercan,2018: 43).
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Fransiz filozof Jean Baudrillard ise II. Diinya Savasi sonrasindan itibaren
modern toplumun farkli bir yapiya gegtigini savunmaktadir. Bu yapinin ise simiilasyon
diizeni oldugunu dile getirmektedir. Baudrillard simiilasyon kuramini ortaya atan ilk
kisidir. Bu noktada bahsedilmekte olan simiilasyon kavrami teknolojik araglar ile
yaratilan sanal gerceklik degil, toplumsal doniigiimler ile alakalidir. (Ercan, 2018: 43).
Gergeklige olan siiphelerini belirten ve toplumsalin gercekligi iizerinden benzetim
(simiilasyon) kuramini ortaya atan Jean Baudrillard, benzetim olmadan algilanan
gercekligin olamayacagini belirtmektedir. Bu diislincesini ‘‘Simiilakrlar ve Simiilasyon™’
adli kitabinda detaylandirmaktadir. Baudrillard simiilakr kavramini ““bir gergeklik olarak
algilanmak istenen goriiniim’’, simiilasyon kavramini ise ‘‘bir bilgisayar programi
araciligiyla bir makine sistem ya da bir olguya iliskin isleyis biciminin incelenmesi ya da
aciklanmas1 amaciyla yapay olarak yeniden iiretilmesi’’ olarak tanimlamaktadir

(Baudrillard, 2014: 13).

“Gergeklerden ve goriiniislerden kurtuldugunda diinyaya ne olur?
Gergek evren, integral gerceklik evreni haline gelir. Gergek degil,
goriinim degil, biitiinsel gerceklik. Gegmiste diinya askinliga dogru
egilirse, zaman zaman diger arka-diinyalara diiserken, bugiin gercege
diismektedir. Gergeklik var m1? Gergek bir diinyada miy1z? Illiizyon,
riiyalar, tutku, delilik, uyusturucular ve ayni1 zamanda yapay zeka ve
simiilator gercekligin dogal avcilaridir. Sanal, nihai yirtici, gergekligin
yagmacisidir. Gergeklik, sanal olani bir tiir viral ve kendini yok eden
ajan olarak {retmistir. Gergeklik, sanal gergekligin avi haline
gelmistir.” (Baudrillard, 2005)

Baudrillard gergekligi sorgularken pek ¢ok diisiiniiriin yaptig1 gibi Platon’un
magara alegorisini irdelemistir. Platon’un diistinceleri ve goriisleri 1s18inda giinlimiizden
orneklere bagvurarak Disneyland’in simiilasyon ¢agini en iyi simgeleyen unsur oldugunu
one stirmektedir. Baudrillard’a gére Disneyland’da insanlarin karsisina ¢ikan her sey ne
sahne ne diissel nede gergcek olarak atfedilebilmektedir. Burasi Amerika’nin hiper
gercekligini gizleyen bir simiilasyondur. Bu simiilasyon insanlar1 gerceklikten koparip
barindirdigi kurgusal gergekligin i¢ine ¢ekmektedir (Baudrillard, 2011: 28-31) (Okuyan,
2018: 71).
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“Bati, modernlesmenin sunmus oldugu hedeflerin hepsini ¢arpik da
olsa asarak sosyo-ekonomik, politik ve kiiltiirel alanlarda bir sigrama
yasamis, bu sicrama sonrasinda Bati’nin gergeklikle kurmus oldugu
iliski, bir daha geri doniisii olmayan hiper gergeklige yani simiilasyon
evrenine yol agmistir. Simiilasyon evreninin dogusuyla, kolektif siirece
ait olan gorlis, diisiince ve inanglarin igerikleri bosalmistir.”
(Baudrillard, 2005: 21)

Baudrillard’in goriisiine gore simiilasyon kisinin dogru ve yanlis kavramini
tamamen kaybetmesine neden olmaktadir. Simiilasyon olgusu gergekligi tamamen
maskelemekte ve yapisini degistirmektedir. Bu durumun ortaya ¢ikmasinda simiilasyon
evrenin gerceklik evreninden tamamen zit durumlari barindirmas: énemli bir sebeptir.
Baudrillard tiiketim toplumunun yasamakta oldugu bu simiilasyonun insasinda tarih,
medya ve sinema olgulariin ¢cok énemli bir yer kapladigini1 savunmaktadir. Yaratilan bu
evrende her seyin iyi ya da kotii olabilecegini bu etmenler etkileyebilmektedir
(Adanir,2008: 17). Bu etmenler ile yaratilmis olan suni gerceklik defalarca manipiile
edilebilmektedir. Baudrillard ¢cagin hastalig1 olarak defalarca gercekligin mantipile edilip
yaratilmasi oldugunu sdylemektedir. Uretilen gerceklik ile her seyin insana bir gergeklik
gibi sunulabilecegini ve sunulan bu suni gergeklik ile ger¢ekligin, hiper bir gerceklige
doniistiiglinii 6nermektedir. Baudrillard’a gore yaratilmis olan bu hiper ger¢eklik zamanla
asil gerceklige doniismektedir. Insan yaratilmis olan bu hipergerceklikten artik

kacamayacak hale gelmektedir (Karapiar, 2017: 518).

Baudrillard hipergercekligi simiilasyon teorisinde gercek ve diigsel arasindaki
farki ortadan kaldirarak gercege ait tlim gostergeleri ele geg¢irmis ve gercegin yerine
gecmektedir seklinde tanimlamaktadir. Baudrillard bu diisiincesini ‘‘gercege son veren
sey, gercekten daha gercek gibi goriinendir’” seklinde betimleyerek desteklemektedir
(Baudrillard, 2014: 121). Toplumun g¢esitli simiilasyon sistemlerinde yasamini
stirdlirdiiglinii sdyleyen Baudrillard, bu durumun sonucunda tamamen isaret ve imajlarin
‘hiper gergekligi’’nde yasadigimizi one siirmektedir. Gergeklikten daha gercek olan
simiilasyon ve imajlar nedeni ile ortaya cikan ikilem, kiside gergeklik duygusunun
giderek kaybolmaya baglamasina neden olmaktadir. Gergekligin bilinmeze doniistiigii bu

donemde Baudrillard tipki bir zamanlar tanriya inanan ve inanmayan insanlar oldugu gibi
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simdi ise gergege inanan ve inanmayan insanlarin bulundugunu belirtmektedir. Bu
diisiinceler yaninda birde gerceklik agnostikleri (bilinmezcileri) de bulunmaktadir. Bu
kisiler gercekligi ne kabul etmekte ne de reddetmektedir. Tamamen gerceklige kusku ve

sorgulama ile bakmaktadir (Ercan, 2018: 54).

Italyan yazar Umberto Eco ise hipergercekligi farkli bir agidan ele alip bu
gercekligin insanin gercegi arzulamasi ve gergek olarak tiiketilecek sahte bir gergeklik
devralma iste§inden ortaya ¢iktigin1 savunmaktadir. Bu durumda Eco’nun
hipergercekliginin baskasinin gercekligi oldugu sdylenebilir. Bagkasinin yaratmis oldugu
bu gergeklik gergegin arayisindaki insan tarafindan sahiplenilmektedir (Eco, 1973: 86).
Eco’da tipki Baudrillard gibi hiper gercekligi tanimlamak i¢in Disneyland 6rnegine
basvurmaktadir. Disneyland’in gercek¢i goriinmek i¢in yaratilmis bir simiilasyon
oldugunu savunmaktadir. Yaratilmis olan bu gergeklik tiim insanlarda bir yanilsama
yaratmakta bu gercekligi satin almalarin1 saglamaktadir. Nitekim Eco ortaya ¢ikan bu
durumu: ‘‘Disneyland, bize teknolojinin, doganin sunabildiginden daha fazla gergeklik

saglayabilecegini gostermektedir’’ seklinde 6zetlemektedir.

Tiiketim toplumunun postmodern donemin sartlar1 nedeni ile ortaya ¢ikmasi ve
bireysel hazciligin 6n plana gegmesi ile ger¢eklik olgusunun sorgulanmasini saglayacak
sayisiz teknolojik gelisme gozlenmektedir. Bu sebeptendir ki, Haziran 2016 yilinda
yapilan bir konferansta Elon Musk, ‘‘Temel gerceklikte yasiyor olma ihtimalimiz
milyarda bir’> seklinde diislincesini paylagsmistir. Musk giiniimiizdeki teknolojik
gelismelerin ortaya ¢ikma hizi diislintildiigiinde oyunlarin ileride gercgeklikten bir farkinin
kalmayacagini belirtmistir. Ozellikle gercekligin yeniden yorumlanmasina sebep olacak
platform cesitliliginin artmast da bu donilistimde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bilisim
diinyasinda onemli bir yer tutan ve internet ortaminda da yeni gelismeleri, ortaya ¢ikan
projeleri ve kullanim alanlar1 ile kendine sik¢a yer bulan sanal, artirilmis ve karma
gerceklik teknolojileri sanal ve gerceklik olgular1 arasindaki boyutu bambagka hir
noktaya tagimaktadir (Dilek, 2020:20).



2. BOLUM

SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISI
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2. BOLUM
SANAL GERCEKLIiK TEKNOLOJISI
2.1. Sanal Gergekligin Tanimi

Sanal gerceklik kavrami, birbirleri igerisinde tamamen zit kken ve anlamlar
barindirmakta olan iki kelimelerinin bir araya gelmesi ile olusmaktadir. Tirk dil
kurumuna gore ‘Gergek’ kelimesi “‘bir durum, bir nesne veya nitelik olarak var olan,
varlig1 inkar edilemeyen, olgu durumunda olan, hakiki’’ seklinde tanimlanmaktadir (Tiirk
Dil Kurumu (TDK), 2021). Buna karsilik kokeni Latince ‘virtualis’ den gelen ‘sanal’
kelimesi anlam olarak ‘‘ger¢ekte yeri olamayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi’’
seklinde tanimlanmaktadir. Tamamen zit kutuplara sahip bu iki kelime bir araya geldigi
zaman ‘‘fiziksel olarak mevcut olmayan ancak bir yazilim tarafindan ortaya ¢ikarilan’’

gerceklik’’ olarak tanimlanmaktadir.

“Yeni ¢agin son donemlerinde bilgisayar yazilimlarinda gerceklesen
devrimle beraber ortaya cikan sanal gerceklik kavrami; diger bir
anlamda ise insan eli tiretimi olan grafik (sanal) nesnelerin, tipk: gercek
diinyada deneyimledigimiz gibi uygun bilgisayarlar tarafindan iig
boyutlu gergekci gorsel diinyalara gonderme yapmasi olarak da
tanimlanmaktadir. Genellikle de miisterilerin muhtemel bir gergekligi
temsil olarak gorecekleri, bir digsal isaretler sistemini ifade
etmektedir’’ (Yilmaz ve Erdem, 2016: 46).

Ug boyutlu modellerin iiretilebildigi yazilimlar gergeklikten bagimsiz olan sanal
ortamlarin yaratilmasinda basrol oynamaktadir. Ug¢ boyutlu modelleme iiretilebilen
yazilimlara ornek olarak; Cinema 4D, Maya, Z Brush, Blender, Houdini
verilebilmektedir. Sanal gergeklik sistemlerinde barindirilacak olan ii¢ boyutlu ortamlarin
bilgisayar yazilimlar1 ile iiretilebilmesi beraberinde hayal giicliniin sonsuzlugunu da
getirmektedir. Giinden giline gelismeye devam eden bilgisayar yazilimlar ile sanal
gerceklik sistemlerinin tagidig1 gerceklestirebilme potansiyeli de bambagka noktalara
ulagsmaktadir. “Teknolojideki gelismeler, tasarimcilara yeni araglar sunarak veya daha
stiratli 1s liretme imkanlar1 vererek, yaratici, yepyeni yollar agmaktadir” (Ambrose ve

Harris, 2012: 32).
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Teknolojik gelismeler sayesinde yasanan degisimler ile sanal gergeklik
kavraminin tanimi da teknolojinin zaman igerisindeki gelisimi ile birlikte dogru orantili

olarak farklilasma géstermeye devam etmistir.

Sanal gergeklik kullanicilarin kendilerinden gelen komut ve emirlere uygun geri

doniisler alabildigi sanal bir diinya seklinde tanimlanmaktadir. (Brooks, 1999:16).

Sanal gerceklik kullanicilarina bilgisayar ile olusturulmus hareketli bir ortam ile
iletisim 6zelligi saglayan ve kullanicilarda bu ortami ger¢ekmis izlenimi uyandirabilen

sistemler olarak tanimlanabilmektedir (Bayraktar ve Kaleli, 2007: 2).

Kullanicilar biitlintiyle fiziksel gergeklikten koparip yapay bir diinyaya entegre

eden sistemler olarak tanimlamaktadir (Carmigniani ve Furht, 2011: 3).

Sanal gerceklik, gercekligin Otesinde bir diinyanin kullanicilart tarafindan
stiriikleyici bir sekilde deneyimlenebilmesini saglayan bir dizi teknoloji olarak ifade

edilmektedir (Berg ve Vance, 2017: 2).

Sanal gerceklik sistemleri, bilgisayar ortaminda olusturulan ii¢ boyutlu
simiilasyon ortamlarina kullanicilarin 6zel elektronik ekipmanlar ile dahil olmasini ve bu

ortami gercekei bir sekilde deneyimlemelerini saglamaktadir (Linowes, 2018: 10).

Sanal gerceklik sistemleri barindirdiklar1 ve sunduklari ortam nedeni ile fiziksel
diinyadan tamamen ayrilmis yeni bir gergekligi kullanicilarina saglamaktadir. Bu
gerceklik gercek mekanlar ile ya da hayal edilen yerler ile kurgulanabilmektedir. (Mealy,
2018: 9).

Biitiin bu bilgilere dayanarak sanal gergeklik sistemlerinin tanimini su sekilde
yapabilmekteyiz: Hayali ya da ger¢ek diinyaya iliskin bir durumun bilgisayar yazilimlari
ile i¢ boyutlu olarak olusturulmast ve kullanicinin bu simiilasyon igerisine 6zel
ekipmanlar yardimi ile (goriintiileyici baslik, kontrolcii, hareket algilayici, vs.) dahil
edilip sanal ortam ile etkilesimde bulunabilmesini saglayan sistemler olarak

tanimlayabilmekteyiz (Resim 2).
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Resim 2- Sanal Gergeklik Sistemleri Aksesuarlari (HTC Vive Cosmos Elite)

Kaynak: https://www.vive.com/us/product/vive-cosmos-elite/overview/ Erisim
Tarihi: 19.05.2021

Sanal gerceklik teknolojisinde kullanicilarin deneyimledigi gergeklige inandiran
en onemli etmen yaratilan sanal ortamda ii¢ boyutlu nesnelerin kullanilmasidir. Ug
boyutlu grafiklerin aksine iki boyutlu grafikler, sadece genislik ve yiikseklik agisindan
bir gorseli tasvir etmektedir. Bu gorsellerde herhangi bir derinlik algisina rastlamak
miimkiin degildir. U¢ boyutlu olarak olusturulmus grafiklerde ise genislik yiikseklik
bilgilerinin yanm1  sira  olusturulan  gorselin  derinlik  (hacim)  Dbilgileri de
gorsellestirilebilmektedir (Resim 3). Nesneler ii¢ boyutlu olsa bile bakis agisi
degistirilmez ise kullanic1 iki boyutlu bir gorsele bakiyormus hissine kapilabilir
(Giambrouno 2002). Fakat sanal gergeklik ortaminda kullanici yaratilan {i¢ boyutlu
gorseller etrafinda hareket edebilir ya da nesneler kullanicinin hareketleri ile birlikte her
acidan goriintiilenebilmektedir. Bu nedenle kullanict kendini tamamen bu gergekligin

icerisinde hissedebilmektedir (Trindad, Fiolhais ve Almeida, 2002).
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Resim 3- U¢ Boyutlu Modelleme Yazilimlarinda Primitif (Ilkel) Objeler

Kaynak: https://tomhordlel7.jimdofree.com/unit-40-3d-modelling/ Erisim Tarihi:
15.05.2021

Ug boyutlu olarak tasarlanmis sahne diizenlemesi igerisinde gercekligi arttirict
bir diger faktor ise kullanilacak sanal ortama ve materyallere iyi bir sekilde doku (texture)
kaplamas1 yapilmasidir. ik olarak 1974 yilinda Edwin Catmull tarafindan kullanilmis
olan doku kaplama teknigi sayisal ortamda hazirlanmis olan ii¢ boyutlu objelerin yiizey
goriiniimlerini degistirmek amaci ile kullanilmaktadir (Catmull, 1975: 11-17). En kaba
tabir ile li¢ boyutlu objelerin boyanmasi seklinde tanimlanabilen doku kaplama teknigi
ile bir nesnenin metalik, tiiylii, ahsap, piiriizlii vb. yapida oldugu ile ilgili tanimlayict
bilgiyi kullanicilara vermektedir (Resim 4). Dogru bir doku kaplama islemi ile son derece
gercekei lic boyutlu modellemeler elde edilebilmektedir. Bu noktada doku kaplama
tekniginin yaratilmis sanal gerceklikte gergekei iki ya da {i¢ boyutlu yiizeyler elde etmede
kullanilabilecegi s6ylenebilmektedir (Blinn ve Newell, 1976: 542-547).
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Resim 4- U¢ Boyutlu Modellerin Dokulandiriimasi

Kaynak: https://docs.substance3d.com/spdoc/dynamic-material-layering-
145653804.html Erisim Tarihi: 16.05.2021

Sanal bir ger¢eklik yaratmak i¢in sadece gergeklige ¢ok yakin gorsel materyaller
tiretmek yeterli olmamaktadir. Kurgulanmis ve ortaya ¢ikarilmis olan ii¢ boyutlu
sahnenin tamamen hareketsiz ‘statik’ olmasit kullaniciyr yaratilan gergeklikten
uzaklagtirmaktadir. Sanal ortami olusturacak materyallerin bulundugu gerceklik
kosullarina uygun fiziki ve yapisal hareketler sergilemesi kullanicilarin bulundugu sanal
ortama adapte olmasini saglayan onemli etmenlerden biridir. Bu noktada ii¢ boyutlu
modelleme programlar1 biinyesinde bulundurdugu hareketlendirme 6zelligi ile tiretilmis

olan objelere ¢esitli anatomik ve fiziksel animasyonlar verebilmektedir.

Titizlik ile hazirlanmis olan sanal gerceklik sahnesi giincel oyun motorlari ile
isleyen bir hale getirilmektedir (Resim 5). Giincel oyun motorlarina 6rnek olarak; Unity,
Unreal Engine, Cry Engine verilebilmektedir. Oyun motorlar1 ile hazirlanmis olan
sahnenin barindirmasi gereken ses, 151k ve atmosferik 6zellikler sahneye eklenmekte ve
bu etmenler sayesinde olusturulmus olan sanal ortam yasayan bir diinya haline
getirilebilmektedir. Basarili bir sekilde yapilmis 151k ve renk ayarlamalar tipki gorsel bir
tasarimda etkiyi arttirdig1 gibi sanal gergeklik i¢in tasarlanmis ortamin da gercekligini

arttirmaktadir (Ekmekci, 2019: 44).
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Resim 5- Unity 3D Oyun Motorunda Sahneleme

Kaynak: https://blogs.unity3d.com/2017/08/25/community-stories-cinemachine-and-
timeline/ Erisim Tarihi: 16.05.2021

Ug boyutlu modelleme yazilimlar1 ve oyun motorlar1 sadece sanal gergeklik
sistemlerinde kullanilmamaktadir. Modelleme yazilimlari ve oyun motorlar1 ayni
zamanda bir¢ok farkli goriintiileme sisteminde de kullanici ortamini yaratmak {izere
yogunlukla kullanilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisinin diger grafiksel ¢oklu ortam
uygulamalarindan ayiran asil temel Ozellikler ise su sekilde siralanabilmektedir

(Stary,2001; Trindade, Fiolhais ve Almeida, 2002,):

e Gezinme (Navigation): Sanal ortami deneyimleyen kullanicilarin en temel ve en
gerekli olan kullanict gereksinimidir. Kullanicinin yaratilan sanal ortamda
diledigi sekilde hareket edebilmesini saglamaktadir. Bu eylem ile kullanicilar
yaratilan gercekligi deneyimlerken diger eylemlerini de gergeklestirebilmektedir.

e Etkilesim (Interraction): Kullanici i¢in o ortama ait olma hissini destekleyen en
onemli 6zelliklerden biridir. Nesneler kullanicinin hareketlerine anlik olarak geri

dontis vermekte ve kullanici sanal objeler ile etkilesime gecebilmektedir.
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e Siiriikkleme (Immersion): Kullanicinin bulundugu gergeklik ortamini ve
durumunu, duygusal olarak algilamasi olarak tanimlanabilmektedir. Hazirlanmis
olan ortamin teknik 6zellikleri ve gercege yakin olmasi ile kullanicilara en yiiksek

diizeyde gerceklik hissi yaratmaktadir.

Yukarida bahsedilen ii¢ temel 6zellik ortaya ¢ikarilmis olan sanal ortamin
deneyimlenmesinde en 6nemli 6zellikleri olusturmakta ve sanal gergeklik sistemlerini
diger gorsel goriintiilleme sistemlerinden ayiran oOzellikleri ortaya c¢ikarmaktadir.
Kurgulanmis olan yeni gerceklikler, sanal gerceklik teknolojisinin bulundurdugu
ozellikler ile birlestirilerek duyulara hitap eden, davranis ve 6grenmede dnemli gelismeler
saglayan bir sistemin ortaya ¢ikmasinda biiyiik 6nem tasimaktadir. Sanal gergeklik
sistemleri glinimiizde kisilerin gergek hayatta bir durum ile karsilasmadan Once bir
simiilasyon icerisinde yasanmamis deneyimleri yasamasina ve bazi durumlara karsi

hazirlikli olmasini saglamak i¢in siklikla kullanilmaktadir (Aktamis ve Arici, 2013: 59).
2.2. Sanal Gerg¢eklik Sistemlerinin Tarihi

2010’1u yillarda hayatimiza girmis ve teknolojik gelismeleri ile giderek asina
oldugumuz sanal gergeklik kavrami ve teknolojilerinin temeli, sanilanin aksine olduk¢a
eski donemlere dayanmaktadir. Teknik ve donanimsal anlamda yeterli olabilecek sanal
gerceklik sistemlerinin ortaya c¢ikmast 1960’11 yillarda bilgisayar teknolojisinin
kullanicilar i¢in gecerli olanaklar saglamasi ile ortaya ¢ikmaktadir. Ayni yillarda ortaya
cikarilan bircok konsept sanal gergeklik sistemi, iiretim fiyati ve satin alma iicretleri
nedeni ile son kullanictya ulasamamaktadir. Halka ulasiminda basari1 saglanamamasi
nedeniyle bu sistemler uzun bir siire boyunca askeri ve bilimsel kuruluslar biinyesinde
egitim simiilasyonlar1 olarak hizmet etmislerdir. Giiniimiizde sanal gergeklik teknolojinin
mobil cihazlarda da kullanilabilmesi ile birlikte artik sanal gergeklik sistemleri herkes
tarafindan ulasilabilir bir teknoloji haline gelmektedir (Kilig, 2020: 19). Uzun bir tarihe
sahip olan sanal gergeklik sistemlerinin zaman igerisindeki gelisimini kavramak kisinin
sanal gerceklik teknolojinin seyrine ve gelecegine dair ¢ikarimlar yapabilme sansi

saglamaktadir.
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Sanal gergeklik sistemleri biinyesinde her ne kadar teknolojik etmenler
barindirmak zorunda olsa da gerceklik sistemlerinin temelinde bulundurdugu kullaniciya
yeni bir gerceklik sunma fikrine hizmet eden ¢ok daha eski teknikler ve mekanizmalar
tarth boyunca goriilmektedir. Sanal gergeklik izlerinin ilk olarak panoramik resimlerde
hissedildigi soylenebilmektedir. 16. yilizy1l ve 19. ylizy1l arasinda farkli bircok panoramik
resim tarihte goriilmektedir. Panoramik resimlere o6rnek olarak; 1502 yilinda
Michelangelo’nun ortaya ¢ikardigi Sistine Sapeli Freskleri ve 1812 yilinda Franz
Roubaud tarafindan yapilmis Borodino Savagini betimleyen panoramik resim
gosterilebilmektedir (Resim 6). Izleyicinin tiim goriis alanini doldurarak kendini

betimlenmis olan tarihi olayin igerisinde hissedebilmesini saglamak amaci ile ortaya

cikarilan caligmalar, sanal gerceklik sistemleri ile ayni mantik c¢ergevesi ile

yaratilmaktadir (Bektas, 2020: 5).

Resim 6- Borodino Savasi (Franz Roubaud,1812)
Kaynak: https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html Erisim Tarihi: 10.06.2021

Resim sanatinda gerceklesen ve sanal gergeklik teknolojisine hizmet eden
uygulamalardan biri de 1600’lerde Hollandali sanatcilar tarafindan sikca uygulanan
perspektif kutulardir. Yanilsamalar ile birlikte kii¢iik sanal alanlarin yaratilmasi iizerine
kurulu olan bu uygulama olusturulurken aynalar siklikla kullanilmaktadir. Perspektif
kutulara 6rnek olarak; Samuel Dirksz van Hoogstraten’in 1655 yilinda ortaya ¢ikardigi
perspektif kutu verilebilmektedir. (Resim 7).
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Resim 7- Perspektif Kutu (Samuel Dirksz van Hoogstraten, 1655)

Kaynak: http://www.studioargento.com/immersiva/foto-immersiva6_en.html Erisim
Tarihi: 11.06.2021

1838’de Charles Wheatstone’un aragtirmasi ile insan beyninin gozlerden gelen
iki boyutlu goriintiileri analiz ederek ii¢ boyutlu tek bir nesneye doniistiirdigii
gbzlenmistir. Arastirmasi 1s1ginda Wheatstone, ‘Stereoskop’ adi verilen ¢ift mercekli
bakis acisina sahip bir cihaz gelistirmistir. Cihaz donem sartlar1 nedeni ile tasarim ve
kullanis acisindan son derece hantal bir yapi barindirmaktadir. Kullanigsiz yapisina
ragmen Kullanicilar cihazda bulunan merceklerden bakarak iki boyutlu goriintiileri
deneyimleyebilmekte ve deneyimlenen iki boyutlu goriintiiler beyinde islenerek
kullaniciya derinlik duygusu kazandirmaktadir (Bektas, 2020: 6) (Resim 8a). Kesfedilen
‘Stereoskop’ cihazi ile birlikte zaman igerisinde farkli stereoskopik goriis 6zelligine sahip
olan cihazlar tarih boyunca goriilmektedir. Stereoskopik cihazlara 6rnek olarak 1849
yilinda David Brewster tarafindan gelistirilen ‘The Lenticular Stereoscope’, 1860 yilinda
Coleman Sellers tarafindan gelistirilen ‘Kinetoscope’ ve 1939 yilinda William Gruber
tarafindan gelistirilen ‘The View Master’ adl1 cihazlar 6rnek gosterilebilmektedir (Resim
8b). Zaman igerisindeki gelisimi ile birlikte stereoskopik cihazlar ilk 6rneklerine nazaran
daha mobil ve kullanict dostu bir tasarimi biinyelerinde barindirmaya baslamiglardir.
Ozellikle ‘The View Master’ cihazinin basarisi ile birlikte stereoskopik cihazlar,
doneminde ‘sanal turizm’ i¢in sik¢a kullanilmaktadir (https://www.vrs.org.uk/virtual-
reality/history.html, Erisim Tarihi: 11.06.2021).
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Resim 8- a) Stereoskop (1838) b) The View Master (1939)

Kaynak: a) https://www.kcl.ac.uk/charles-wheatstone-the-father-of-3d-and-virtual-
reality-technology-2 b) https://www.throwbacks.com/everyones-favorite-childhood-toy-

is-almost-unrecognizable-now/ Erisim Tarihi: 11.06.2021

1916 yilinda Albert Bacon Pratt askeri alanda kullanilmak {izere keskin
nisancilarin kafalarina monte edilebilen ‘Helmet Gun’ adli periskobik bir baslik
tasarlamistir (Resim 9). Gelistirilen tek mercekli baslik sayesinde keskin nisancilar
siperden ¢ikmadan nisan alacagi yere kafasini ¢evirip mercekten silah1 hedefleyecek ve
hedefleyici biinyesinde bulunan borudan iifleyerek tetik sistemini aktive edebileceklerdir.
‘US 1.183.492.A’ patent koduna sahip bu periskobik ekran tasarimi ile 1916 yilinda
Albert B. Pratt’e, Amerikan Patent ve Marka Ofisi tarafindan 6diil verilmesini saglamistir

(Sherman & Craig, 2003).
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Resim 9- Helmet Gun (Albert Bacon Pratt, 1916)

Kaynak: https://www.weirduniverse.net/blog/comments/albert_bacon_pratts_helmet
Erisim Tarihi: 12.06.2021

1929 yilinda Edward Link pilotlara ucus egitimi verebilmek adina basit bir
mantik ile isleyen ugus simiilatorii gelistirmistir. Cihaz altinda bulunan mekanik aksam
ile kullanicilarin hareketlerine tepki verebilmekte ayn1 zamanda ucus sirasinda olusan
tiirbiilans ve ucus rahatsizliklarini taklit edebilmektedir. ‘Link Trainer’ adli bu ucus
simiilasyonu caligma sekli ve kullanicida sanal bir deneyim yasatma amaci ile sanal
gercekligin tarihsel silirecinde Onemli bir yer almaktadir (Resim 10). Simiilatoriin
yapisinin tam bir kutuya benzemesi ve kullanilan mavi rengi nedeni ile baz1 kaynaklar
simiilatorden ‘Mavi Kutu’ adi ile s6z etmektedir. Simiilator I1. Diinya Savast doneminde
sayisiz pilot i¢in egitim ve yeteneklerini gelistirmek amaci ile kullanilmistir (Sherman ve

Craig, 2003).
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Resim 10- Link Trainer (Edward Link, 1929)

Kaynak: https://news.surewin.co.id/2020/02/20/flight-simulator-pilot-tidak-bisa-
terbangkan-pesawat-kalau-tidak-belajar-ini/ Erisim Tarihi: 12.06.2021

Teorik anlamda ise ilk defa 1935 yilinda ‘Pygmalion’s Spectacles’ kitabinda
sanal gerceklik kavramindan bahsedilmektedir. Stanley G. Weinbaum kitabinda
hologram gorsellerin bir gozlik sayesinde deneyimlenebildiginden aym1 zamanda
deneyimlenen gergekligin koku ve dokunma gibi insan duyulari ile desteklenebildiginden
bahsetmektedir. Weinbaum’un sanal ger¢eklik kavramini son derece detayli isledigini
“Sanal Gergeklik, bilgisayar grafiklerinin kullanilarak yaratildigi diinyada gercekei bir
bakis agis1 kazandiran simiilasyondur” betimlemesinden anlayabilmekteyiz (Burdea ve
Coiffet, 2003).

Yazili kaynaklarda igerisinde sanal gerceklik kavraminin incelenmesi yillar
icerisinde farkli orneklerde de goriilmektedir. 1950 yilinda Ray Bradbury’nin yazmis
oldugu ‘The Veldt’ Oykiisiinde de sanal gergeklikten bahsedilmektedir (Resim 11a).
Oykiide varlikli bir ailenin gocuklar1 igin satin aldig1 {i¢ boyutlu bir sistem ve bu sistem
icerisindeki sanal gergeklikten bahsedilmektedir. Opykiiniin devaminda sadece
gozlenmekten Ote duyu organlariyla da algilanabilen yeni gergeklige c¢ocuklarin

kendilerini kaptirdigim1 ve asil gergeklikten koptuklari i¢in ailenin satin aldiklari ii¢
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boyutlu sistemi yok etmeye c¢alistiklarindan bahsedilmektedir. Ailenin aldigi karardan
kisa bir siire sonra ebeveynler ortadan kaybolur ve ¢ocuklar li¢ boyutlu sistem igerisindeki
sanal diinyada anne ve babalarin1 aramaya koyulmaktadir (Oppenheim, 1993:217). Sanal
gerceklik kavramindan bahsedilen bir bagka yazili eser ise bilim kurgu yazar1 William
Gibson’in 1984 yilinda yazdigi ‘Neuromencer’ romanidir (Resim 11b). Romanda
herkesin es zamanli olarak baglanabildigi bir gerceklik platformundan bahsedilmekte ve
bu gerceklik giiclii yapay zekalarin hakimiyetinde olarak tanimlanmaktadir. Romanda
sanal gergeklik ‘Siberuzay’ seklinde tanimlanmaktadir. Bu terim sanal gergeklik
kavraminin alternatif bir tanimi olarak sik¢a kullanilmaktadir. Neuromancer romani ayni
zamanda bir bilim kurgu tiirii olan ‘Cyberpunk’ in Onclisii olarak goriilmektedir

(Kurbanoglu, 1996: 23).

THE

VELDT

OROMINEE

\

WILLIAM GIBSON

a) b)
Resim 11- a) The Veldt (Ray Bradbury,1950) b) Neuromencer (William Gibson, 1984)
Kaynak: a) http://reyganreed.weebly.com/the-veldt.html

b) https://www.cyberpunks.com/william-gibsons-neuromancer-a-novel-ahead-of-its-
time/ Erisim Tarihi: 13.06.2021


http://reyganreed.weebly.com/the-veldt.html
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1946 yilinda Pennsylvania Universitesi Miihendislik Béliimii tarafindan
‘ENIAC’ ilk bilgisayar gelistirilmistir. II Diinya Savasi sirasinda Amerikan ordusunun
top ve diger silahlardaki isabetli menzil hesaplamalar1 yapilabilmesi i¢in gelistirilmistir.
Gelistirildikten sonra cihaz Amerikan Ordusu’na teslim edilmistir. Tiirkgeye ‘Elektronik
sayisal entegreli hesaplayici’ olarak ¢evrilebilen ENIAC ilk elektronik veri igleyebilen
bilgisayar olarak tanimlanmaktadir. Giiniimiiz bilgisayarindan son derece farkli bir
yapiya sahip olan ENIAC 30 ton agirliginda ve 167 metre karelik bir alan kaplamaktadir
(Sherman ve Craig, 2003). ilk bakista sanal gergeklik teknolojisi ile baglantisi
goriilemeyen bu tarihsel gelisme giiniimiiz sanal ve arttirilmis gergeklik teknolojisi
elementlerinin tiimiiniin bilgisayar ortaminda gelistirildigi diisliniildiigiinde sanal

gerceklik tarihi i¢in son derece kilit ve 6nemli bir gelisme olusturmaktadir.

1957 yilinda mucit ve sinematograf olan Morton Heiling, hem sanal gerceklik
hem de arttirilmis gerceklik cihazlarinin tarihinde 6nemli bir yere sahip olan ‘Sensorama’
isimli protorip bir cihaz gelistirmistir. Bu cihaz biinyesinde genis acil1 stereoskopik bir
bakis noktasi, koku yayicilar, stereo ses sistemi, fanlar ve titresim liretebilen bir sandalye
bulundurmaktadir (Resim 12). Kullanici cihaz iizerindeki agik alana basini yerlestirip
merceklerden bakarak New York icerisinde gezinti yapan bir motorsikletin goriintiilerini
izlemektedir. Cihaz motorsiklet tizerinden kaydedilmis goriintiilere es zamanli olarak
titresimler yaratabilmekte, koku salgilamakta ve fanlar ile riizgar iiretebilmektedir
(Bostan, 2007: 89). Izleyici i¢in olusturulabilen bu dis etmenler ile kullanici kendini
izledigi goriintii gergekliginde hissedebilmektedir. Heiling ‘Sensorama’ cihazinin
patentini 1962 yilinda aldiktan sonra finansal bir destek bulamadigi igin cihaz {iretime
gecememis ve proje iptal edilmistir. ilerleyen yillar igerisinde ‘Experience Theatre’
konseptinin patentini alip tiim izleyici koltuklarin1 Sensorama simiilatorii ile kurgulamay1

distinmiistiir.
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Aug. 28, 1962 M. L HEILIG 3,050,870 Introducing . . .
SENSORAMA SIMULATOR

Filed Jan. 10, 1961 8 Sheets-Shest 3 S e n s 0 r a m a
T:‘ 5. i ==

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

. 30
« WIDE VISION
o MOTION

o COLOR

o STERED-SOUND
« AROMAS

« WIND

o VIBRATIONS

L SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST, PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
% S = TEL (213) 4592162

Resim 12- Sensorama (Morton Heiling, 1962)

Kaynak: https://www.computer.org/publications/tech-news/research/experiencing-the-
sights-smells-sounds-and-climate-of-southern-italy-in-vr Erisim Tarihi: 13.06.2021

1960 yilinda Morton Heiling bir diger icadi olan ‘Telesphere Mask’1 tanitmistir
(Resim 13). Kisisel kullanim amaci ile tiretilen baslik sterioskopik televizyon aparati
olarak tanitilmaktadir. Cihaz herhangi bir etkilesim ve hareket takibi barindirmamakta
sadece Dbaglik Tlizerinde bulunan mercekler ve kulaklik destegi ile goriinti
deneyimleyebilmeye odaklanmaktadir. Cihaz tasarimi itibari ile giiniimiiz sanal gergeklik

basliklarinin atasi olarak goriilmektedir (Lescop, 2017).

Oct. 4, 1960 M. L HEILIG 2,955,156
STEREOSCOPIC-TELEVISION APPARATUS FOR INDIVIDUAL USE
Filed Nay 24, 1957

Resim 13- Telesphere Mask (Morton Heiling, 1960)

Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Morton-Heilig-Telesphere-Mask-1960-
Source-Wikimedia-Commons_fig3 319618259 Erisim Tarihi: 14.06.2021
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1961 yilinda Philco Corporation sirketinin miithendisleri olan Comeau ve Bryan
tarafindan ‘Headsight’ isimli sistem yaratilmigtir (Resim 14). Tehlikeli noktalar1 giivenli
bir sekilde gozlemlemek iizere tasarlanan cihaz bilinyesindeki manyetik sensorler
sayesinde uzaktaki bir giivenlik kamerasinin kullanicinin kafa hareketlerini taklit
etmesini saglamaktadir. Bu sekilde kullanici gozlemlenecek noktayr rahatlikla
izleyebilmektedir. Headsight tasarlanma amaci ile askeri ve giivenlik alanlarinda

kullanilabilirligi yiiksek bir cihazdir (Balet, 1998).

Resim 14- Headsight (Philco Corporation, 1961)

Kaynak: https://prog.world/a-brief-history-of-vr-early-concepts-and-first-steps-from-
the-1930s-to-the-1960s/ Erisim Tarihi: 14.06.2021

1963 yilinda Massachusetts Teknoloji Enstitiisii doktora 6grencisi olan Ivan
Sutherland kullaniminda fare gerektirmeyen ‘Sketchpad’ isimli bilgisayar uygulamasini
ortaya ¢ikarmistir. Kullanici bu yazilimdaki bilgisayar grafikleri ile Sutherland’in kesfi
olan 151kl kalem ile etkilesime gegebilmektedir (Polish Air Force Academy, 2017: 124).
Tasarim ve kullanim yapisi nedeni ile bu cihaz bilgisayar destekli ¢izim programlarinin
da atas1 olarak goriilmektedir (Whyte, 2002: 14). Sanal ortamdaki nesneler ile
kontrolciiler sayesinde etkilesime gecebilmeyi saglayan bu gelisme hem sanal hem de

arttirilmig gerceklik teknolojisi i¢in 6nemli bir tarihsel gelisim olusturmaktadir.
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1967 yilinda, yazilim miihendisi ve bilgisayar bilimcisi olan Fred Brooks, North
Carolina Universitesi’nde Ivan Sutherland’in ¢alismalarindan ilhan alarak ‘GROPE’ adli
projesini duyurmustur. Proje biyokimya alaninda c¢alisan bilim insanlarina, protein
molekiilleri arasinda olusan etkilesimleri kullaniciya kinestetik olarak hissettirmeyi

amagclamaktadir (Kalkan, 2020: 13).

Ivan Sutherland Skechpad adli bilgisayar yazilimindan sonra 1965 yilinda
‘Ultimate Display”’ olarak adlandirdig1 kavrami Uluslararas1 Bilgi Islem Kongresi’ndeki
sunumunda tanitmistir.  Kullanicilarin bir gozliikk aracilign ile fizik kurallarina bagl
kalmadan sanal objeler ile etkilesime gegebilecegi bir ortamdan bahsetmis ve bu ortami
matematiksel harikalar diyari olarak nitelendirmistir. Tanimlanan sanal ortam ayni
zamanda kullanicinin duyularina da hitap edebilen bir ortam olarak tanitilmaktadir
(Sherman ve Craig, 2003: 26). Ivan Sutherlan tarafindan ortaya atilan kavramsal
gelismenin 1s181inda, 1968 yilinda Sutherland ve 6grencisi Bob Sproull ilk basa takilan
goriintiileyici (Head Mounted Display-HMD) olarak bilinen ‘‘Sword Of Damocles
(Demokles’in Kilic1)’’adin1 verdigi cihazi ortaya ¢ikarmislardir (Yengin ve Bayrak, 2017:
93). Cihaz ¢ok agir bir yapiya sahip oldugu i¢in tavana asilip mekanik kollar ile kontrol
edilebilmekte ve bu nedenle adin1 M.O 4. yiizyillda Kral Dionysios ve danismani
Damocles arasinda gecen bir hikayeden almaktadir (Boas, 2013: 2) (Resim 15). Cihaz
dogada iki boyutlu goziiken nesnelerin 6zel bir optik sistem yardimi ile ii¢ boyutlu
goriintiilenebilmesini saglamaktadir. Baga takilan goriintiileyici sayesinde iki boyutlu
nesneler bir araya getirilerek kullaniciya ti¢ boyutlu bir illiizyon sunulmaktadir. Kullanici
cthaz iizerinde bulunan mekanik kollar yardimai ile pozisyonunu degistirdikce kullanicinin
sanal ortamda deneyimledigi objelerin de pozisyonu yeniden konumlandirilmaktadir

(Sutherland, 1968).
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Resim 15- Sword Of Damocles (Ivan Sutherland, 1968)

Kaynak: https://cie.acm.org/blog/real-market-vrar-right-now/
Erisim Tarihi: 15.06.2021

1972 yilinda Atari firmasinin gelistirdigi ve ¢iktigi yillarda biiyiik bir etki
yaratmis ‘ ‘Pong’’oyunu popiilerlik kazanmis ilk video oyunu olarak goriilmektedir. Pong
video oyunlarinin ilk 6rnegi olmamasina ragmen igerisinde bulundurdugu ¢oklu oyuncu
modu ile gercek zamanli olarak birden fazla kisinin sanal ortamda aym1 anda
bulunabilmesini ve etkilesime gegebilmesini saglamaktadir. Kullanicilarina ortak bir
sanal ortam sunabilen Pong sanal gerceklik teknolojileri adina 6nemli bir gerekliligin ilk

adimlarin1 atmaktadir (Sherman ve Craig, 2003: 27-28).

1975 yilinda bilgisayar miihendisi olan Myron Krueger ekran iizerindeki
nesneler ile higbir aparat olmadan etkilesime geg¢ilebilen ilk Yapay Gergeklik
Laboratuvari ‘Videoplace’ i iiretmistir. Kullanicilar laboratuvara herhangi bir eldiven ya
da goriintiileyici takmadan girmektedir. Laboratuvar igerisindeki video kameralar,
projektorler, ve Ozel kameralar sayesinde kullanicinin silueti karsisindaki ekrana
yansitilmakta ve bu sayede kullanici fiziksel hareketler ile ekran tizerindeki sanal objeler
ile etkilesime girebilmektedir (Resim 16). Krueger bu sistemi gelistirmesi nedeni ile sanal
gergeklik ve arttirilmig gergeklik teknolojisinde 6nemli bir yer almaktadir (Vajpeyi, 2001:
20).
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Resim 16- Videoplace (Myron Krueger 1975)

Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Myron-Krueger-Videoplace-
1975 figl 274621011 Erisim Tarihi: 16.06.2021

1977 yilinda ise bilgisayar sanatindaki oncili buluglari ile taninan Amerikali
sanat¢ct David Em, NASA’nin Jet Propulsion Laboratuvari’nda (JPL) gezilebilir sanal
ortamlar ireten ilk kisi olmustur. Gezilebilir sanal ortam iiretebilen ilk kisi olmasi
nedeniyle David Em sanal gerceklik teknolojilerinin en 6nemli bileseni olan sanal ortam

yapilandirmasi konusunda 6nemli bir yere sahip olmaktadir (Nelson, 1982).

1977 yilinda gergeklesen bir diger onemli gelisme ise sanal gerceklik teknolojisi
icin gelistirilmis giyilebilir kablolu veri eldivenidir. Daniel J. Sandin ve Thomas DeFanti,
Ilinois Universitesi Elektronik Gérsellestirme Laboratuvarinda ‘Sayre Eldiveni® adli
eldiveni ortaya ¢ikarmiglardir. Sandin ve DeFanti bu cihazi gelistirirken Rich Sayre’nin
fikirlerini ilham aldiklar1 i¢in bu ismi kullanmislardir. Son derece ucuz ve hafif bir eldiven
olan Sayre Eldiveni biinyesinde bir ucunda 151k kaynagi diger ucunda fotosel bulunan
esnek tiiplere sahip 151k tabanli sensorler bulundurmaktadir. Parmaklar hareket ettirilirken
fotosellere etki eden 151k miktar1 degismekte ve bu sayede parmak hareketleri analiz
edilebilmektedir (DeFanti ve Sandin, 1977: 5). Sayre Eldivenin kesfinden sonra farkli
calisma prensiplerine sahip birgok eldiven yillar igerisinde gelisme gostermistir. Bunlara
ornek olarak MIT LED Eldiven (1980), Dijital Data Entry Eldiveni (1983), Data Glove

(1987) ve yillar igerisinde gelisen bir¢ok veri eldiveni 6rnek verilebilmektedir.
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1978 yilinda ise Andy Lippman ve ekibi tarafindan Massachusetts Teknoloji
Enstitiisti'nde (MIT) ‘Aspen Movie Map’ adli ¢calisma gelistirilmistir. Colorado’daki
Aspen sehrinin her sokagina yerlestirilen dort adet kamera ile sehrin sokaklari
goriintiilemekte ve goriintiiler birlestirilerek tiim sehrin bir haritas1 olusturulmaktadir.
Kullanicilar ekran tizerinde istedikleri noktaya dogru ok tuslari ile hareket edebilmekte
ve bu sekilde olusturulan sanal gergekligi deneyimleyebilmektedir (Gutierrez, Vexo ve
Thalmann, 2008). Bu gelisme 2007 yilinda Google tarafindan duyurulan Street View

uygulamasinin olusturulmasinda 6ncii olarak kabul edilmektedir.

1979 yilinda Eric Howlett ‘ ‘Biiyiik Genis Artirilmis Perspektif Sistemini (LEEP-
Large Expanse Enhanced Perspective)’” gelistirmistir. Sistem kullaniciy1 sanal gergeklik
icine c¢ekebilecek genis agili stereoskopik bir goriintii icermektedir. Baslik igerisinde
bulunan optik yardimcilar aracilig ile kiiciik bir ekrandaki goriintiiyli genis bir alana
yayabilmektedir. Sonraki yillarda ilk LEEP sistemi NASA’nin Ames Aragtirma Merkezi
icin yeniden tasarlanmis ve NASA’nin erken donemde gelistirdigi ilk sanal gergeklik
basliklarinda aktif olarak rol aldig1 goriilmiistiir. LEEP sistemi, modern sanal gerceklik

gozliiklerinin temelini olusturan bir sistem olarak 6ne ¢ikmaktadir (Wayne, 2005).

1982 yilinda Amerikali Profesér Thomas A. Furness pilotlarin ugus egitiminde
kullanilacak ve siiriis sirasinda pilotlara verilen bilgilerin nasil yonetilecegine yardimci
olacak ‘“Visually Coupled Airborne Systems (VCASS)”’ duyurmustur (Resim 17).
VCASS kokpitinde oturan pilotlara ugus hakkindaki bilgiler goriintiileyici basliktaki
birkag inglik lensler araciligi ile iletilebilmektedir. Furness’in bu sistemi gelistirmesinde
1966 yilina kadar uzanan goriintiilleme g¢alismalar etkili olmustur. Cihaz calismalari
Wright-Patterson Hava Kuvvetleri biinyesinde stirdiiriImiistiir
(http://voicesofvr.com/245-50-years-of-vr-with-tom-furness-the-super-cockpit-virtual-

retinal-display-hit-lab-virtual-world-society/, Erisim Tarihi: 16.06.2021).
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Resim 17- VCASS (Thomas A. Furness, 1979)

Kaynak: https://voicesofvr.com/245-50-years-of-vr-with-tom-furness-the-super-

cockpit-virtual-retinal-display-hit-lab-virtual-world-society/ Erisim Tarihi: 16.06.2021

Havacilik simiilasyonlari iizerine ¢alismalarina devam eden Thomas A. Furness
1986 yilinda ‘Super Cockpit’ adli ger¢ek zamanli HMD sistemi duyurmustur. Sistem
pilotlar1 3 boyutlu haritalar kizilotesi ve radar goriintiileri ile birlikte sanal bir alan
icerisine siiriiklemektedir. Gergek askeri ucuslarda kullanilan pilot bashigina entegre
edilmis HMD ile sanal ortamda g¢evrelerine bakabilmekte flizeler ve ucak durumu
hakkinda bilgileri gorebilmektedirler. Sistem igerisinde bulunan kask, ses ve goz
hareketleri ile birlikte komut alabilmektedir. Kask iizerinde bulunan izleme sistemi

sayesinde kokpitteki yasanilabilecek karisikliklar azaltilmaktadir (Furness, 1986: 63-65).

1984 yilinda NASA baskan1 Dave Nagel, Scott Fisher’t Ames Arastirma
Merkezi biinyesinde ¢alistirip Virtual Interface Environment Workstation (VIEW) adli
laboratuvar kurulumunu saglamiglardir. Bu laboratuvar biinyesinde bir¢ok yeni sanal
gerceklik sistemi ve teknolojisi calisilmis ya da finanse edilmistir (Resim 18). Konu
blinyesinde bahsedilmis olan birgok farkli sanal gergeklik teknolojisi NASA’nin VIEW
laboratuvarinda aktif bir sekilde kullanilmaktadir. Buna 6rnek olarak NASA’nin 1985
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yilinda orijinal LEEP optikleri sistemini Scott Fisher’in projesi biinyesinde
kullanilabilmek iizere yeniden tasarlanmasi 6rnek gosterilebilmektedir (Erol, 2020: 69-
70). NASA’nin finanse ettigi sanal ger¢eklik cihazlarina 6rnek olarak ise VPL Research
firmasmin trettigi DataGlove Ornek olrak gosterilebilmektedir. 1985 yilinda Mike
Mcgreevy ve Jim Humphries tarafindan astronot egitimlerinin verilebilmesi ig¢in
‘VIVED’ sistemi gelistirilmigtir. ‘Sanal Gorsel Ortam Gorlintilleme’  seklinde
cevrilebilen VIVED, NASA tarafindan iiretilmis iic boyutlu sanal ortam1 monokrom bir
sekilde goriintiileyebilmeyi saglayan bir HMD olarak tanimlanmaktadir (Arici, 2019: 43).

Resim 18- ““NASA’’ HMD (Thomas A. Furness, 1986)

Kaynak: https://www.nasa.gov/ames/spinoff/new_continent_of_ideas/
Erisim Tarihi: 18.06.2021

1984 yilinda gerceklesen bir baska gelisme ise Jaron Lanier’in Atari
firmasindaki gorevinden ayrilip Thomas Zimmerman ile ‘“VPL Research’ adli firmay1
kurmasidir. VPL Research firmasi sanal gergeklik teknolojilerinin ticarilesmesi
konusunda diger firmalara onciiliik etmektedir. Kurulduktan sonra gorsel bir
programlama dili lizerinde ¢alisan sirket, ‘NASA VIEW’ laboratuvarindan alinan hibeler
kapsaminda bu ¢aligmay1 durdurup giyilebilir sanal gergeklik teknolojileri {iretmeye

baslamistir. Sirket biinyesinde liretilen ve ticarilestirilerek satigi yapilan sanal gergeklik
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tiriinlerine 6rnek olarak Data Glove (1985), Data Suit (1989) ve Eyephone (1989) 6rnek
olarak verilebilmektedir (Resim 19). Eldiven, gozliik ve 6zel kiyafetler ile sanal ortamda
manipiilasyona izin verilen sistemlerin ortaya c¢ikmasi bu gelismelerden sonra
goriilmektedir (Zivkovic, 2004: 90-100). Ozellikle Eyephone projesi ¢alisma prensibi
olarak birden fazla kullaniciy1 ayni sanal gerceklik platformunda barindirabilmekte ve bu

nedenle sanal gergeklik teknolojileri tarihinde 6zel bir noktada goriilmektedir.

Resim 19- VPL Research Giyilebilir Sanal Gergeklik Cihazlari (Sirasi ile Data Glove,
Data Suit, Eyephone)

Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Le-Dataglove-de-VPL_fig6 288977556
Erisim Tarihi: 18.06.2021
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1989 yilinda Abrams Gentile Entertainment (AGE) tarafindan Nintendo
firmasinin irettigi meshur Nintendo Entertainment System (NES) konsolu ile entegreli
caligmak flizere tasarladig1 ‘‘Power Glove’’ sanal ger¢eklik duyurulmustur (Resim 20).
NES ile baglanarak kullanicinin hareketlerini oyuna aktarabilen Power Glove yapisindaki
optik sensorler ile kullanicinin parmak hareketlerini algilayabilmektedir. Optik sensorler
disinda cihaz lizerinde tipik NES kontrol tusglarint bulundurmaktadir. Ek gelistirmelerinde
Thomas Zimmerman etkin bir rol aldig1 i¢in DataGlove cihazi ile ¢alisma prensipleri

benzesmektedir (Chandler, N).

Resim 20- Power Glove (Nintendo, 1989)

Kaynak: https://electronics.howstuffworks.com/nintendo-power-glove.htm
Erisim Tarihi: 18.06.2021

1990 yilinda NASA’ da bir¢ok sanal gergeklik projesinde rol oynamis olan Jim
Humphries ‘Fake Space Labs’ Tarafindan ticarilestirilen ‘BOOM’ adli prototip sistem
tanitilmistir. Hem mekanik hem de stereoskopik bir yapiya sahip olan BOOM sistemini
diger HMD teknolojilerinden ayiran en Onemli oOzellik goriintiileyici baghigin bir
platforma bagli olmasidir. BOOM sistemi ayrica kullanicinin géz hareketleri ile sanal

ortamda etkilesimi saglayabilmektedir (Mazuryk ve Gervautz, 1996: 3).

Ayni y1l gerceklesen diger onemli gelisme ise kullanicilarin ellerinin konumunu
analiz edebilmek i¢in gerginlik dlger kullanan ve verilere bu sekilde ulagabilen ‘Cyber
Glove’ adli sistemdir. Sanal ortam ile etkilesimi saglamak iizere gelistirilen Cyber Glove
Stanford Universitesi'nde doktora egitimini tamamlamis olan Jim Kramer tarafindan

gelistirilmistir (Sturman ve Zeltzer, 1994: 34).
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1991 yilinda Sega oyun firmasinin sanal gergeklik teknolojilerine halkin daha
rahat ulagabilmesi arcade oyunlar i¢in gelistirmis oldugu ‘SEGA VR’ sanal gerceklik
gozIliiglinii duyurmustur (Resim 21). Gozlikk aym1 zamanda sanal gerceklik bashigr ile
entegre calisacak olan Mega Drive oyun konsolu ile birlikte kullanicilarina
sunulmaktaydi. SEGA VR adli cihazda Liquid Crystal Display (LCD) ekranlar, stereo
kulakliklar ve sistemin kullanicilarin hareketlerini algilayabilmesini saglayan sensorler

kullanilmaktadir (Horowitz, 2004).

Resim 21- SEGA GENESIS VR (1991)

Kaynak: https://medium.com/@thedigitalgenerals/sega-vr-rip-1993-485290fc3041
Erisim Tarihi: 23.06.2021

Arcade oyunlari sanal gerceklik ortamina tagimak adina bir diger 6nemli gelisme
ise ‘The Virtuality Group’ adl1 sirketin Atari makinelerine entegreli bir sekilde sunduklari
sanal gerceklik gozliikleridir. Uretilen gozliikler sayesinde bazi oyunlar gercek zamanl
olarak stercoskopik goriintiileyici basliklar ile deneyimlenebilmektedir. Proje
kapsaminda 6zel olarak hazirlanmis bazi cihazlar oyunlarin ¢ok oyunculu bir sekilde
deneyimlenmesine izin vermektedir (Horowitz, 2004). Sirketin ayni y1l piyasaya slirmiis
oldugu Virtuality 1000CS modeli 90’11 yillarda tasarimu ile sirketin en dikkat ¢eken cihazi
olarak goriilmektedir. Uretilen cihaz ile birlikte kullanicilar sanal diinyada hareket
edebilmekte ve joystick yardimi ile sanal ortam ile etkilesime gecebilmektedir. Cihaz
biinyesindeki goriintiileyici baslikta dahili kulaklik bulunmaktadir. Sistem kullanicilarina
sanal diinyayr kullanicilarina sunabilmek i¢in  Amiga 3000 adli bilgisayari

kullanmaktadir.
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1992 yilinda Illinois Universitesi Chicago Elektronik Gériintiileme Laboratuvari
biinyesinde ¢alisan Carolina Cruz-Neira, Daniel J. Sandin ve Thomas A. DeFanti
tarafindan Cave Automatic Virtual Environment (CAVE) sistemini gelistirmislerdir. Bu
teknoloji ile kullanicilar goriintiileyici basligi takarak icerisinde Ozgiirce hareket
edebilecegi biiyiikliikte bir odanin igerisine girip yiiksek ¢oziiniirliiklii projeksiyonlar
yardimi ile oda duvarlarina yansitilmig sanal ortam igerisinde 6zgiirce gezinebilmektedir
(Resim 22). Kullanicilarin hareketleri oldukca hafif bir yapiya sahip olan ii¢ boyutlu
gozliige entegre edilmis sensorler yardimi ile sanal ortama aktarilabilmektedir.
Kullanicilarin bulundugu bu kiiglik oda gerceklik etkisini arttirilabilmesi adina farkl

acilar ile yerlestirilmis hoparlorler ile desteklenmektedir (Dilek, 2020: 30).

Resim 22- CAVE Projesi (1992)

Kaynak: https://www.wikiwand.com/es/Cave_Automatic_Virtual _Environment
Erisim Tarihi: 23.06.2021

1994 yilinda Greg Dawe, Daniel J. Sandin ve Thomas A. DeFanti
‘ImmersaDesk’ isimli prototipi gelistirmistir. Tipki CAVE sistemi gibi projeksiyon
tabanli ¢alisan bu sistem 110 derecelik agiya sahip yansitilan bir ekran barindirmaktadir.
Bu ekran sayesinde kullanicilar genis acili bir goriise ve sanal ortamda asag1 ve yukari

bakabilme imkani saglamaktadir. Caligma prensibi sebebiyle yar1 siirtikleyici bir sanal
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gerceklik deneyimi sunan bu sistem kullanicilarin kafa hareketlerini baslarma takmig
olduklart stereoskopik gozliik ile belirlemektedir. ImmersaDesk sanal gergeklik sistemi
kullanicilarin sanal gergeklik ortamu ile etkilesime gegebilmesi i¢in biinyesinde bir adet
kontrolciiyii biinyesinde barindirmaktadir. Immersa Desk sistemi tekerlekleri ve
katlanilabilir kapaklar1 ile mobil bir kullanimi kullanicilarina sunmaktadir. Sistem CAVE
yazilimi ile ayn1 yazilimi kullanmakta ve bu nedenle ayn1 uygulamalar iki sistem {izerinde

de ¢aligmaktadir (Dilek, 2020: 30).

1995 yilinda ‘SEGA VR’ sanal gergeklik sisteminden sonra eglence sistemleri
icin iretilmis bagliklar arasindaki en Onemli atilimi Nintendo oyun firmasi
gergeklestirmistir. “Virtual Boy’ adli cihaz gergek ii¢ boyutlu grafikleri goriintiileyebilen
ilk tasinabilir cihaz olarak sanal gergeklik tarihinde 6nemli gelisme olusturmaktadir
(Resim 23). Cihaz oncelikle Japonya ve Kuzey Amerika’da piyasaya siiriilmistiir.
Biinyesinde sadece monokrom grafikleri barindirabildigi ve cihazi kullanan kisinin
viicudunun aldig1 rahatsiz oturus nedeni ile kullanicilarda bas agris1 ve sirt agrilari tespit
edilmigtir. Kullanim kosullarindaki olumsuzluklar nedeniyle cihaz fiyat disisleri
gostermis ve  yeterli satist  yakalanamayip  iretimi durdurulmustur

(https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html, Erisim Tarihi: 23.06.2021).

Resim 23- Virtual Boy (Nintendo, 1995)

Kaynak: https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html Erisim Tarihi: 23.06.2021


https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
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1995 yilinda Forte Technologies tarafindan piyasaya siiriilen Forte VFX1 sanal
gerceklik sistemi biinyesinde dahili kulakliklar ve Cyberpuck isimli bir adet kontrolcti de
icermektedir. Goriintiileyici baslik igerisinde 256 renk kapasiteli ¢ift LCD ekran
icermektedir. Goriintiileyici baslik sadece bilgisayar oyunlartyla ¢alismamakta ayni

zamanda sistemdeki Mouse kontrollerini de kontrol edebilmektedir.

1997 yilinda Virtual Technologies tarafindan gelistirilen sanal ortamda kuvvet
geri bildirimi saglayabilen ‘CyberGrasp’ adli eldiven tamitilmistir. Cihaz tizerindeki
sensorler ve eklem yerlerine yerlestirilmis kemerler ile parmaklarin kapanma
yeteneklerini kisitlamakta ve sanal bir diinyada tutunma ve kavrama duygusunun

hissedilebilmesine olanak saglamaktadir (Sherman ve Craig, 2003: 35).

2007 yilinda Google firmas:1 diinya genelindeki tiim haritalarin gercekci bir
sekilde temsil edilip kesfedilebilmesini saglayan Street View adli uygulamasini
tanitmistir. 1978’de MIT’de gelistirilen ‘“Aspen Movie Map’’ adli g¢alismanin bu
uygulama i¢in 6n ayak olusturdugu sdylenebilmektedir. 360 derece fotograflanip dikilmis
olan sanal cevre kullanicilarina sanal bir ortamda bulunabilme imkéani saglamaktadir.
Sanal geziler konusunda c¢aligsmalarma devam eden Google firmasi 2005 yilinda
bilinyesinde 3D modellemeleri barindirabilmekte olan Google Earth’ii ve 2010 yilina
gelindiginde ise Street View uygulamasina stereoskopik 3D goriintiileme seceneklerini

kullanicilarina saglamustir. (Kim, 2017).

Modern sanal gergeklik teknolojilerinin ortaya ¢ikmasinda milat olarak kabul
edilen gelismenin 2010 yilinda gerceklestigi kabul edilmektedir. Palmer Luckey
tarafindan gelistirilen Oculus Rift DK1 modeli ve yakaladigi basari, modern sanal
gerceklik teknolojilerinin temeli olusturmaktadir. 2010 yilinda gerceklesen bu 6nemli
gelismeye ve sonrasinda gerceklesen teknolojik gelismelere 2.5.1, 2.5.2, 2.5.3 ve 2.5.4

numarali boliimlerde yer verilmistir.
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2.3. Sanal Gercgeklik Sistemlerinin Temel Bilesenleri ve Tiirleri

Sanal gergeklik sistemleri temelinde goriintiileyici merkezli, duygusal ve nesnel
etkilesimler saglayabilen ve c¢ok boyutlu bilgisayar ortamlarini hayata gegirebilen
donanimlar biitiinii olarak ifade edilebilmektedir (Gomez Burdea ve Langrana, 1995:
198). Kisinin yeni bir gerceklige inanmasi i¢in gerekli olan ilk etmen insan beyninin
yaratilan sanal gerceklige inandirilabilmesi ve bu sekilde asil gergeklikten
koparilabilmesidir. Kullanicilarina gergek diinyada yasadiklari hissiyati sanal diinyada da
sunabilecek olan sanal gerceklik teknolojisini, bunu miimkiin kilan bilesenlerini ele
alarak irdelemek gerekmektedir (Dilek, 2020: 33).
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Resim 24- Felix Noller’in Olusturmus Oldugu Sanal Gergeklik Sistemlerinin Temel

Bilesenleri Tablosu
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Temel olarak bir sanal gerceklik sisteminin olusturulabilmesi i¢in donanim
olarak sistemin barindirmasi gereken elemanlar Mazuryk T. ,Gervautz M.(1996) ve
Burdea G. (1999)’nin da belirttigi iizere su sekildedir. Kullaniciya goriintii saglayabilen
ve biinyesinde bulunan sensorleri sayesinde kafa hareketlerini takip edebilen
goriintiileyici baslik, sanal objeler ile etkilesim saglayan, titresim ve basing saglayabilen
fiziki takip gergeklestirebilen geri bildirim cihazlari, konum takip edebilen sensorler ve
tiim sistemi hayata gecirebilecek olan bir cihaz ‘bilgisayar, bagimsiz goriintiileyici

cihazlar veya telefon’ (Resim 24).

Goriintiileyici Bashk (Head Mounted Display (HMD)): Goriintileyici
bashklar kafaya sabitlenen goriintii iletim cihazlari olarak tanimlanabilmektedir. Bu
cihazlar kaska benzer bir yapiya sahip olmakta ve her goz i¢in birer ekran kullanmaktadir.
Kask icerisindeki kullanilan bu ekranlar ne kadar kaliteli ve yiiksek ¢oziintirliiklii ise
kullanictya sunulan sanal gercekligin etkisi de o kadar artmaktadir. Kullanict baslik
icerisinde kullanilan bu ekranlari her goz igin yerlestirilmis bir adet lensin arkasindan
izlemektedir. ‘Stereoskopik’ goriintiileme ad1 verilen ¢ift mercekli bakis agisi ile calisan
sistemler tarafindan kullanicinin sag goziiniin 6niindeki ekranda sag goziin gorecegi ag,
sol goziinlin 6niindeki ekranda ise sol goziin gorecegi ag1 gosterilmektedir (Ferhat, 2016:
738) (Resim 25). Goriintiileyici baglik tiirleri kendi igerisinde lenslere gonderdikleri
goriintii sekli ile ayrilmaktadir. Eger kullanicin her iki goziine de ayni goriintii
gonderiliyor ise ‘monokiiler’, farkli goriintii gdnderilebiliyor ise ‘binokiiler’ olarak
adlandirilmaktadir (Shibata, 2002). Birbirlerinden tamamen farkli olan iki goériintiileme
yontemi ile sanal diinya kisinin goriisiine sergilenmektedir. Modern donemde ortaya
cikmis goriintiileyiciler gercekligi son derece arttirici bir etmen olan 360 derecelik ses

verebilen ses sistemlerini biinyesinde bulundurmaktadir (Ferhat, 2016: 738).
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Resim 25- Sanal Gergeklik Sistemlerinde Goriintiileyici Baglik

Kaynak: http://virtualrealityforeducation.com/virtual-reality-wont-be-a-reality-in-k-12-

classrooms-just-yet/ Erisim Tarihi: 29.06.2021

Geri Bildirim Cihazlari: Sanal gergeklik sistemlerinin gerceklik duygusunu
arttiricr bilesenlerinden biri olan geri bildirim cihazlari, fiziksel olmayan bir diinyanin
fiziksellesmesini, yasamayan bir dilinyanin hayata ge¢mesini kullanicilarina
saglamaktadir. Giyilebilir teknolojiler olarak da adlandirilan bu cihazlar sanal ortamda
bulunan nesnelerden geri doniisiim alabilmemizi ve bu sayede kullanicilar adina sunulan
gerceklik hissinin perginlenmesine neden olmaktadir. Cesitli geri bildirim sensorleri ve
takip sensorleri ile donatilmis olan bu giyilebilir teknolojiler kullanicinin duyularina ne
kadar etki edebilirse gerceklik hissi de kullanicilar adma o kadar artmaktadir. Insanin
gercegi algilamasinda onemli yere sahip olan dokunma hissiyati sanal ortamda veri
eldivenleri ile saglanmaktadir (Resim 26). Veri eldivenleri gergekligi arttirici bir faktor
olarak goriilmekte ve sanal gerceklik sistemlerinde sikg¢a kullanilmaktadir. Fakat
tretilmis olan tiim geri bildirim cihazlarn kullanicilar adina ayni1 deneyimi
yaratamamaktadir. Bu noktada bu cihazlar1 dokunsal geri bildirim ‘haptic feedback’ ve
giic geri bildirim ‘force feedback’ cihazlar olarak ikiye ayirabilmekteyiz (Gigante,
1993.23-24). Geri bildirim (haptic) cihazlarina 6rnek olarak veri eldivenleri ve akilli
kiyafetler 6rnek verilebilmektedir. Kullanicilar geri bildirim cihazlar: ile sanal ortamdaki
nesnelere bagli olarak basing ve yapi bilgilerini hissedebilmektedir. Gii¢ geri bildirimli
cihazlara Ornek olarak ise; joystick, gamepad, ugus ve direksiyon Kkitleri ornek
gosterilebilmektedir. Kullanicilar bu cihazlar ise yalnizca sarsinti, darbe ve titresim gibi

geri bildirimleri hissedebilmektedir (Dilek, 2020: 32-35).
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TESLASUIT GLOVE

Resim 26- Veri Eldiveni (Teslasuit Glove)

Kaynak: https://teslasuit.io/blog/teslasuit-introduces-its-brand-new-vr-gloves/ Erisim
Tarihi: 29.06.2021

Hareket izlemeye Yonelik Arabirimler: Kullanicilarin sanal ortamdaki
hareketlerini ve koordinatlarini1 belirlemek {izere kullanilan hareket izleyici arabirimler
sanal gergeklik sistemlerinin 6nemli bir pargasidir. Bu cihazlar goriintiileyici kask ve geri
bildirim cihazlarinda bulunan takip sensorlerini izleyerek kullanici, bilgisayar arasinda
veri akisimi saglamaktadir. Izleme cihazlar1 bes grupta incelenebilmektedir (Burdea ve

Coiffet, 2003).

e Mekanik Izleyiciler (Sensérlii baglant: noktalarma sahiptir.)

e Manyetik Izleyiciler (Konum belirlemek igin manyetik alan kullanirlar.)
e Optik Izleyiciler (Konum belirlemek i¢in optik algilama kullanirlar.)

e Ultrasonik izleyiciler (Konum belirlemek i¢in ses dalgalar1 kullanirlar.)

e Karma Izleyiciler (Bahsedilen yontemlerden birkagini kullanmaktadur.)
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Yukarida bahsedilen sanal gergeklik sistemleri elemanlari temel olarak tim
sanal gerceklik sistemlerinde bulunmaktadir. Buna ragmen bazi sanal gergeklik
sistemlerinde sistem igerisinde bulunan elemanlar ¢alisma prensipleri ve tasarimlar
konusunda farklilik gostermektedir. Farkli donanim tiplerine sahip olan bu sistemler *“tiir

ve siirtikleyicilik (immersive)’” seviyesine gore ii¢ ayr1 bagliga ayrilmaktadir.

Siiriikleyici Olamayan Sistemler (Non-immersive desktop systems):
Stiriikleyici olmayan sanal gergeklik sistemleri World on Window (WoW) seklinde de
tanimlanmaktadir. Iki ve {ic boyutlu grafiklerin siiriikleyici etkisi tam olarak
kullanilamadan uygulanan bu sistemler masaiistii sistemler tarafindan desteklenmektedir.
Gorlintiileme islemi yiiksek c¢ozintirliiklii ekranlar ile yapilmasina ragmen WoW
sistemler kullaniciy asil gergeklikten tamamen koparamamaktadir (Mandal, 2013: 307)
(Sala, 2006. 18). Siirtiklenmeyi etkileyen bir diger 6nemli unsur ise kullanicilarin WoW
sistemlerde sanal ortam ile etkilesime gegmek i¢in klavye, mouse ya da joystick gibi
geleneksel donanimlar kullanmasidir. Sistem igerisinde kullanilan geleneksel donanim
ozellikleri nedeni ile kullanicilar fiziki ve psikolojik olarak gergeklikten
koparilamamaktadir. Giiniimiizde egitim ve video oyunu i¢in kullanilan masaiistii
sistemler yeterli gercekligi saglamasalar da ulasim kolaylig1 ve diisiik maliyet nedeni ile
siklikla kullanilmakta ve kullanicilarina avantaj saglamaktadir (Cox, 2003:47) (Resim

27).

'7& S

Resim 27- Siiriikleyici Olmayan Sistemler

Kaynak: https://learn.g2.com/virtual-reality Erisim Tarihi: 29.06.2021
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Yan Siiriikleyici Sistemler (Semi-lmmersive Systems): Yar siiriikleyici
sistemler kullanicilara sunulan sanal diinyanin fiziksel objeler ile desteklenip
zenginlestirilmesi olarak tanimlanabilmektedir (Algahtani, Daghestani ve Ibrahim, 2017:
83). Bu tarz sistemler genellikle siiriikleyici olmayan sistemlerde kullanilan goriintiileyici
ekranlardan ¢ok daha biiyiik ve yiiksek ¢oziiniirliiklii ekranlar kullanmaktadir. Bazi
sistemlerde birden fazla ekran tek bir biiyiik goriintii olusturmakta ve birlikte
calistirilmaktadir. Kullanilan birden fazla ekran ile kullanicinin goriis agisi
genigletilmekte ve gerceklik deneyimi desteklenmektedir. Yari siiriikleyici sistemlerde
orada olma duygusunu destekleyen bir etken ise kafa hareketlerinin izlenebilmesidir.
Kullanic1 karsisindaki ekranlar kullanicinin bakis agisina dogru agi degistirmektedir.
Gergekligi destekleyecek tiim unsurlara ragmen bu sistemlerin giyilebilir teknolojileri
desteklememesi deneyim sirasinda kullanicilarn uzuvlarini gérmelerine ve orada olma
duygusunun zedelenmesine neden olmaktadir. Yar siiriikleyici sistemlere 6rnek olarak
giinimiizde sik¢a kullanilan askeriye ve havacilik ugus simiilasyonlar1 Ornek
verilebilmektedir (Topuz ve Ozdener, 2018) (Resim 28). 1992 yilinda Illinois
Universitesi’nde temelleri atilan, 6zel bir baslik ve duvarlara yansitilan sanal diinya ile
kullanict deneyimi saglayan CAVE sistemi de yart siiriikleyici sistemlere Ornek
olusturmaktadir. Bir diger degerli 6rnek ise 1994 yilinda gelistirilen ImmersaDesk adli
sanal gerceklik sistemidir. Bu teknolojiler tez igerisinde ‘Sanal Gergeklik Sistemlerinin

Tarihi’ adl1 boliimde detayli bir sekilde agiklanmaktadir.

Resim 28- Yar Siiriikleyici Sistemler

Kaynak: https://learn.g2.com/virtual-reality Erisim Tarihi: 29.06.2021
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Tamamen Siiriikleyici Sistemler (Fully-lmmersive Systems): Tamamen
stiriikleyici sistemler sanal gerceklik sistemlerinin getirildigi son nokta olarak
goriilmektedir. Bu sistemler kullanicilarint sanal gerg¢eklik ortaminin bir parcasi haline
getirebilmekte ve sanal diinyada var olan bir birey hissiyati olusturabilmektedir (Mazuryk
ve Gervautz, 1996: 5). Kullanilan yiiksek ¢oziiniirliiklii ve genis goriis acili stereoskopik
HMD’ler ile kullanicilar ii¢ boyutlu olarak yaratilmig sanal ortami 360 derece
deneyimleyebilmektedir (Sherman ve Craig, 2003). Bu sistemlerde kullanilan yiiksek
teknolojili HMD’ler disinda giyilebilir teknolojiler, hareket algilayici sensorler ve 360
derece ses donanimlarina da sik¢a yer almaktadir (Resim 29). Kullanicilara giydirilen bu
teknolojiler ile kiginin dokunma, igitme ve gérme duyulari engellenebilmekte ve bu
sayede gerceklikten koparilip tamamen sanal ortama dahil edilebilmektedir. Kullanicilar
giyilebilir teknolojiler ile ayn1 zamanda iletisime girdigi nesnenin yapisini ve tepkisini de

hissedebilmektedir.

Resim 29- Tamamen Siiriikleyici Sistemler

Kaynak: https://uploadvr.com/manus-vr-prime-series-with-haptic-feedback/
Erisim Tarihi: 29.06.2021


https://uploadvr.com/manus-vr-prime-series-with-haptic-feedback/
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Akilli kiyafetlere 6rnek olarak 2018 yilinda Consumer Electronics Show (CES)
fuarinda tanitilan diinyanin ilk tam dokunsal geri bildirim saglayan kiyafeti olan Teslasuit
ornek gosterilebilmektedir (Resim 30). Teslasuit, i¢erisine yerlestirilmis olan elektro kas
uyarimi sistemi ile kullanicilar sanal diinyada gergeklesen tiim hareketleri gercekte de
hissedebilmektedir (Dilek, 2020: 32). Veri eldivenlerine 6rnek olarak ise yine ‘Teslasuit

Glove’ ornek olarak gosterilebilmektedir.

HAPTIC FEEDBACK
SYSTEM

CLIMATE CONTROL
SYSTEM

MOTION CAPTURE AND

AVATAR SYSTEM BIOMETRIC SYSTEM

Resim 30- Teslasuit

Kaynak: https://teslasuit.io/ Erisim Tarihi: 29.06.2021

Tamamen stiriikleyici sistemlerde gergekligi arttiric1 bir bagka cihaz ise 2013
yilinda duyurulan ‘Virtuix Omni’ adli sanal gergeklik yiiriiyiis platformudur (Resim 31).
Cihazda kullanilan 6zel platform ve ayakkabilar ile kullanicilar tiim viicutlarimi sanal
ortamda aktif bir sekilde kullanabilmektedir. Kisi bu cihaz ile oturma, yiiriime, kosma ve
ziplama eylemlerini 360 derecede sanal ortamda diledigi seklide gerceklestirebilmektedir
(https://www.virtuix.com/). Sanal gerceklik yiirlime platformlarina 6rnek bir gelisme ise
tilkemizde ortaya ¢ikmugtir. ‘SpaceWalkerVR’ isimli bu platform 2016 yilinda
Tirkiye’de Hamit Keles ve ekibi tarafindan gelistirilmistir. Bu cihaz tipki Virtuix Omni
gibi kullanicilarina hareket 6zgiirliigli saglamakta ve tiim sanal gergeklik sistemleri ile

uyumlu bir sekilde ¢alisabilmektedir (Dilek, 2020: 32).
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Resim 31- Virtuix Omni

Kaynak: https://invest.virtuix.com/ Erisim Tarihi: 29.06.2021

2.4. Sanal Gerg¢eklik Sistemlerinin Kullanim Alanlari

Sanal gerceklik teknolojisi tarihi gelismeleri icerisinde askeri, sinema ve eglence
sektorlerinde kendine sik¢a yer bulmustur. Bu tarz goriintiileme sistemleri eski
donemlerde son derece pahali olmasi nedeni ile profesyonel kisiler ve bilim adamlar
tarafindan deneyimlenebilmektedir. 21 yiizyilda bilisim teknolojilerinin hizla gelismesi
ve teknolojiye ulagim kolayliginin saglanmasi ile bu teknolojinin kullanildig1 sektorel
alanlar hizla artis gostermistir. Sanal gerceklik teknolojisinin kullanicilara sinirsiz bir
gerceklik ortam1 sunabilmesi nedeni ile bu teknoloji giiniimiizde birgok farkli sektorde
kullanilmaktadir. Bu goriintiileme teknolojisinin kullanildig1 alanlar asagidaki sekilde

Ozetlenebilmektedir:

Askeri: Sanal gerceklik sistemlerinin gelisiminde, askeri alanda denenmis olan
simiilasyon sistemleri etkili bir 6n ayak olusturmustur. Degisen ve gelisen teknoloji ile
yillar igerisinde bu teknolojinin askeri alanda kullanilmas: giderek artig gostermektedir.
Gilinlimiiz sanal gerceklik sistemleri askeri personeller, polisler, sahil giivenlik
personelleri, 6zel korumalar, itfaiyeciler ve astronotlar i¢in egitim simiilasyonlar

olusturmak tizere kullanilmaktadir. Yangin, deprem, terér eylemleri ve 6zel harekatlar
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gibi bu sektorleri ilgilendiren olay ve durumlar bu teknolojinin barindirdigi sonsuz
imkanlar ile simiile edilebilmekte ve kullanicilar bu tehlikeli durumlara nasil cevap
verebilecegini 6nceden deneyimleyebilmektedir. Bu sayede daha tecriibeli ve bilingli

bireyler yetistirilebilmektedir (Sherman ve Will, 2009).

Egitim: Sanal gerceklik sistemlerinin egitim sektoriinde kullanimi giiniimiizde
hizla yayginlasmaktadir. Goriintiileme sistemlerin degismesi ve gelismesi devam ettikce
egitim sektoriinde nasil kullanilabilecegine dair arastirmalar da hizla artmaktadir.
Gliniimiizde bu sistemler ilkokul, ortaokul, lise ve liniversite egitiminde kullanilmaktadir.
Ozellikle sosyal ve fen bilimleri konusunda gergeklestirilemeyecek ve sahit
olunamayacak ortamlar etkilesimli bir sekilde kullanicilarina sunulabilmektedir (Arat ve
Baltacioglu, 2016: 109). Kullanicilar i¢in saglanan etkilesimli sanal ortam ile kisi tecriibe
ederek Ogrenme siirecini yasayabilmektedir. Sanal gerceklik sistemleri kullanilarak
olusturulmus tiim simiilasyon sistemleri de bu sistemlerin egitim sektoriinde
kullanildigina dair 6rnek olusturmaktadir. Sanal gergeklik sistemlerinin egitim alaninda
kullanima ile ilgili Tiirkiye’de gerceklestirilen en 6nemli proje Frankfurt merkezli oyun
sirketi Crytek ve Bahgesehir Universitesi is birligi ile ortaya ¢ikarilmistir. Bu is birligi ile
Tirkiye’nin ilk Sanal Gergeklik Laboratuvari olusturulmustur (Dilek, 2020: 40).

Mimari: Sanal ortamda giinimiiz modern yapilagsmalar1 {i¢ boyutlu olarak
cevresel faktorleri ile {i¢ boyutlu olarak modellenebilmektedir. Giiniimiiz teknolojilerinin
bize tanimis oldugu bu imkén ile yapr planlamalar1 daha etkin bir sekilde
yapilabilmektedir (Bayraktar ve Kaleli, 2007: 2). Sanal ortamda binalarin i¢ ve dis
tasarimlarinin birebir kopyalanabilmesi emlak sektorii icin de Onemli bir gelisim
saglamistir. Yeni bir ev satin almak isteyen kisiler bina ingaat1 bitmeden satin alacaklar1
evi sanal gergeklik sistemleri ile gezebilmekte ve istedikleri sekilde dekore

edebilmektedir.

Oyun: Oyun sektorii sanal gergeklik teknolojisinden bahsedilirken akla gelen ilk
sektor olmaktadir. Bu sistemlerin tarihsel gelisimi {izerinde de oyun sektdrii i¢in tiretilen
cihazlar biiylik 6nem tagimaktadir. Giiniimiizde rol yapma (Role Playing Game-RPG)

tarzi oyunlarda ve ¢esitli simiilasyon oyunlarinda bu teknoloji siklikla kullanilmaktadir.
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Sanal gerceklik sistemlerinin imkanlari ile kisi bu oyunlarda kendilerini oyundaki bir
karakter olarak gormemekte, bizzat oyun igerisinde yasadiklarini tarif etmektedir

(Samoylova, 2014).

Sanat: Sanal gergeklik teknolojisinin sanata entegre edilmesi ile birlikte VR
sinemalar, VR miizik klipleri, VR tiyatro oyunlari, sanal sergiler ve sanal sanat eserleri
sikca tiretilmektedir. Sanal gergeklik sistemlerinin miizik sektoriinde kullanildigina 6rnek
olarak diinyanin ilk sanal miizik grubu iiyelerine sahip olan Gorillaz’in 2017 yilinda
yaymlamis oldugu ‘Saturnz Barz’ adl1 360 derece deneyimlenebilen miizik videosu 6rnek
gosterilebilmektedir (Parmar, 2019). Film sektoriinde ise ilk sanal gergeklik filmi
Venedik Film Festivali’nde gdsterime sunulmustur. Isa Mesih’in hayatinin anlatildig1
film ile birlikte diinya capinda filmlerin ve belgesellerin ii¢ boyutlu olarak izlenebilmesi
kabul gérmiistiir (Christopher, 2016). Sanal diinyaya entegre edilmis miizeler ise miizeyi
deneyimlemek isteyen kisiler i¢in ulagim kolaylig1 saglamaktadir. Sanal ortam i¢in birebir

hazirlanmis tiim eserler katilimcilar tarafindan deneyimlenebilmektedir.

Saghk: Sanal gergeklik teknolojileri giiniimiizde geldigi nokta itibari ile tibbi
egitimlerde de kendine yer bulmaktadir. Bu egitimler {iniversiteler ve hastaneler
tarafindan yaygin olarak kullanilmaktadir (Emen, 2020: 25). Sanal ger¢eklik cihazlarinin
tip egitiminde kullanilmasi ile kokli degisiklikler yasanmaktadir. Cerrahlar sanal
gerceklik ortamlari ile artik kadavra kullanmadan sanal ortamda operasyonlarini simiile
edebilmektedir (PitchBook, 2015). Tibbi egitim simiilasyonlarinda hasta miidahaleleri
operasyon Oncesi planlama ve hasta gOriigmesi egitimi gibi pratik yeteneklerin de
gelistirilebilmesine odaklanilmaktadir (Craig, Sherman ve Will, 2009). Sanal ortamda
yaratilmig  sifir  riskli  ortam ile planlandigi gibi gitmeyen prosediirler
deneyimlenebilmekte ve kisi bu durumlara hazirlikli bir hale getirilebilmektedir. Bu

sekilde operasyonun basarisizlik olasiligi son derece diisiik bir hale getirilmektedir.

Sanayi: Sanal gerceklik cihazlari endiistriyel yeniliklere uyum saglayabilmek
igin gelistirilen trtinler ve fikirleri test etmek, {irlin maliyetlerini diisirmek, sistemlerin
iyilestirilip yeniden tasarlanmasi i¢in dnemli bir imkan saglamaktadir (Mujder vd, 2004:

1837). Sanal ortamin kisiye sunmus oldugu olanaklar ile birlikte karmasik makinelerin
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bakim, onarim ve montaj1 konusunda simiilasyonlarda teknisyenlik egitimi verilmektedir.
Olusturulan egitim simiilasyonlar1 kullanilarak fabrikalarin ¢ok daha verimli bir sekilde

calismas1 saglanmaktadir.

Turizm: Turizm sektoriinde sanal gerceklik sistemlerinin kullanimi kokli
degisikliklere neden olmaktadir. Diinya iizerindeki tiim dogal giizellikler ve turistik
noktalar fiziksel ya da zamansal nedenlerden o6tiirii deneyimlenememektedir. 360 derece
deneyimlenebilen videolar ile kullanicilar etkilesime gecebilecekleri bir ortama dahil
edilebilmektedir. Bu noktada bu goriintiileme sistemleri ile tiim zamansal ve mekénsal
dezavantajlar ortadan kaldirilmakta ve kullanicilar i¢in gercege yakin bir deneyim
saglanabilmektedir (Berger vd., 2007: 84). Deneyimlenecek ortamin ii¢ boyutlu olarak
modellenmesi ile gercekte ulasilmast  kolay olmayan yerler yaratilip
deneyimlenebilmektedir. Bu sanal deneyimlere 6rnek olarak Mars’ta yliriiyiis yapma ve
Ay’a seyahat etme gibi gerceklestirilmis simiilasyonlar Ornek verilebilmektedir

(Thierauf, 1995: 98).

Spor: Giyilebilir sanal gergeklik teknolojileri yardimu ile birgok farkli spor dali
arttk sanal ortamda gergeklestirilebilmektedir. Olusturulan sanal ortamlar tirmanis
yapmaktan bisiklet siirmeye kadar farkli spor dallarini biinyesinde barindirmaktadir.
Kullanicilart bulundugu ortamdan koparabilmesi nedeni ile sanal gergeklik sistemleri
spor salonlarinda siklikla kullanilmaktadir. Bu sayede sporcular kapali ortamda mekanik
tasariml1 spor aletleri ile spor yaparken sanal ortamda istedikleri yerde caligmalarini
gerceklestirebilmektedir. Sanal gerceklik sistemleri sadece aktif spor yapilirken
kullanilmamakta ayn1 zamanda 360 derece kaydedilmis olan spor miisabakalarini seyirci
olarak katilabilmeyi de miimkiin hale getirmektedir. Spor miisabakalarini sanal ortamda
deneyimlemek taraftarlik deneyimini de farkli bir noktaya tagimaktadir (PwC’s Sports
Survey, 2017).
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2.5. Sanal Gergeklik Sistemlerinin Tiirleri

Sanal gerceklik teknolojisi kullanilan donanim o6zelliklerine gore farklilik
gostermektedir. Sistemlerdeki donanim farkliliklar1 degerlendirilerek; mobil, konsol,
bilgisayar ve bagimsiz sanal gerceklik sistemleri olmak iizere ii¢ farkli kategori

olusturulabilmektedir.

2.5.1. Mobil Teknoloji Tabanh Sanal Gerg¢eklik Sistemleri

Mobil teknoloji tabanli sanal gergeklik sistemlerinin en temel 6zelligi akilli
telefonlarin sanal gergeklik basligi igerisine yerlestirilmesi ile kullanilabilmesidir.
Kullanim sekli nedeniyle mobil telefonlarin hem goriintiileyici hem de veri kaynagi
gorevini Ustlendigi soylenebilmektedir. Giinimiizde akilli telefonlarin 360 derecelik
goriintiileri ve ii¢ boyutlu grafikleri destekleyebilmesi ile biinyelerinde bulundurduklari
ozellikler ve kullanim alanlar1 giderek artmaktadir. Sagladiklar: tiim 6zellikler ile akill
telefonlar son derece hafif ve kullanici dostu olan mobil sanal gerceklik sistemleri igin
veri saglama konusunda yeterli bir noktadadir. Akilli telefon biinyesindeki herhangi bir
sanal gerceklik uygulamasinin agilmasi ile mobil cihazin ekranindaki goriintii her iki goz
icin es zamanl gosterilebilmek iizere ikiye boliinmekte ve cihazda bulunan bélmesine
yerlestirilmektedir. Bazi sistemlerde sanal ortam ile etkilesim bakis agisi ile saglanmakta
bazilarinda ise bir adet kontrolcii sistem dahilinde bulunmaktadir. Bilgisayar ve bagimsiz
sanal gerceklik sistemlerine gore sundugu kalite ¢ok daha diisiik olsa da bu tiir sistemler
ucuz fiyatlar1 ve akilli telefonlarin herkeste bulunmasi nedeni ile her kesim tarafindan
ulagilabilir bir teknoloji haline gelmektedir (Akman, 2019: 14). Devam eden boliimlerde
simdiye kadar {iretilmis mobil teknoloji tabanli sanal gergeklik sistemlerinden birkag

tanesine kronolojik bir sekilde deginilmektedir.
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2.5.1.1. Google Mobil Tabanh Sanal Gerceklik Sistemleri

Google Cardboard: 2014 yilinda duyurulan ‘Google Cardboard’ karton bir
maket halinde kullanicilarina ulasmaktadir. Paket igerisinde bulunan kurulum
talimatlarina uyarak kullanicilar maketin kurulumunu yapmakta ve gozliigii kullanilabilir
hale getirmektedir. Kullanicilar akilli telefonlar i¢in olusturulan bdlmeye telefonlarini
yerlestirmekte ve 45 mm odak uzakligina sahip lensler arkasindan telefon ekranlarina
bakmaktadir. Paket icerisinde bulunan ve gdzliigiin sol tarafina yerlestirilen manyetik
buton sayesinde acilmis olan video ya da oyun bu sekilde kontrol edilmektedir (Parisi,
2015:27-28) (Resim 32).

Google Cardboard duyurulduktan sonra diisiik fiyat1 ve kullanim kolaylig ile
akill telefon kullanicilarinin dikkatini ¢ekmis ve satislart zaman igerisinde giderek artis

gostermistir.

Resim 32- Google Cardboard

Kaynak: https://www.roadtovr.com/works-with-google-cardboard-virtual-reality-
android-smartphone/ Erisim Tarihi: 12.07.2021

Google Daydream: Samsung Gear Vr’in yakalamis oldugu basaridan sonra
yakalanan rekabet ortaminda Google bir adim daha atarak 2016 yilinda ‘Daydream’ sanal
gerceklik cihazi ile sanal ara yiiz uygulamasini duyurmustur. Sistem igerisinde mobil

cihazlar ile galisacak bir adet kontrolcli barindirmaktadir (Ekmekci, 2019: 35-36).
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Google cihazi duyururken 6zellikle tirettikleri uygulama iizerinde de ¢ok¢a durmuslardir.
Daydream ile ilgili vurgulanan bir diger 6zellik ise yapisinda kullanilan hava gecirgen

kumas nedeni ile son derece konforlu ve hafif bir yapiya sahip olmasidir (Resim 33).

Resim 33- Google Daydream

Kaynak: https://www.roadtovr.com/latest-chrome-update-lets-google-daydream-users-

easily-browse-web-vr/ Erisim Tarihi: 12.07.2021
2.5.1.2. Samsung Mobil Tabanh Sanal Gerg¢eklik Sistemi

Samsung Gear VR: 2014 yilinda {iretilen bir diger mobil sanal gerceklik cihazi
ise Samsung Gear VR cihazidir. Samsung Galaxy telefonlari igin tiretilen Gear VR cihaz
Facebook’un Oculus firmasini satin almasindan sonra VR konusunda tecriibelerini
Samsung ile birlestirmeye karar vermistir. Google Cardboard’un basit ve ilkel tasariminin
tam tersine Gear VR daha yenilik¢i ve detayli bir tasarima sahiptir (Resim 34). Cihaz
igerisinde jiroskop ve yakinlik sensorii bulundurmaktadir. Gozliik icerisinde bulunan
mercekler kullanicilar i¢in 101 derecelik bir goriis acis1 saglamaktadir. Sistem kendi
igerisinde bir adet kontrolcii de barindirmaktadir. Kontrolcii sayesinde kullanicilar sanal
ortam ile etkilesime gegebilmektedir. Akilli telefon ile bluetooth baglantisi ile eslestirilen
kontrolcii sayesinde kullanicilar ile sanal ortamda ile etkilesime gecip hareket
edebilmektedir (Rowles, 2017: 189-190). Gear VR duyurulduktan sonra Oculus

optiklerinin kalitesi ve Samsung’un yiiksek c¢oziiniirliiklii mobil cihazlar is birligi
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sayesinde basarili bir ¢ikis yakalamistir. Cihazin basarisi nedeni ile Samsung yeni model
telefonlar1 piyasaya siiriildiikce VR gozliik ve kontrol cihazlar1 gelistirmeye devam

etmektedir.

Resim 34- Samsung Gear VR

Kaynak: https://www.roadtovr.com/latest-gear-vr-controller-combo-now-90-limited-
time/ Erisim Tarihi: 12.07.2021

2.5.1.3. Looxid Labs Mobil Tabanh Sanal Gergeklik Sistemi

LooxidVR: 2018 yilinda Looxid Labs tarafindan {iretilen sanal gergeklik
gozIligli benzer sistemler gibi sadece mobil cihazlar1 biinyesinde bandirmakla
kalmamaktadir. Cihaz ayrica icerisinde beyin dalgalarin1 6lgmek i¢in EEG sensorleri ve
kullanicilarin nereye baktigini belirlemek amaci ile goz takip sensorleri igermektedir. Bu
sensorler elde ettikleri verileri analiz ederek kullanicilarin gesitli uyaranlara karsi
verdikleri duygusal tepkileri anlamaya ve daha siiriikleyici bir deneyim yasanmasini
saglamaya ¢aligsmaktadir. ‘LooxidVR’ Bilgisayar ortaminda acilan uygulamasi ile mobil
cithaz senkronize edilmekte ve bu sayede beyin dalgalar1 analiz edilebilmektedir. Cihaz
barndirdig1 sensorler nedeni ile tasarim agisindan diger mobil sanal gerceklik
sistemlerinden ¢ok daha farklidir (Resim 35). LooxidVR cihazinin beyin dalgalarini
izleyebilmesi ve goz takibi yapabilmesi sebebi ile pazarlama agisindan giiclii etmenleri
blinyesinde barindirdigi sOylenebilmektedir. Buna karsin bu cihaz simdilik tiiketicileri

hedeflememektedir (Mealy, 2018: 90-91).
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Resim 35- LooxidVR

Kaynak: https://displaydaily.com/?view=article&id=58113:looxidvr-headset-

synchronizes-eye-and-brain-data-with-vr-content Erisim Tarihi: 12.07.2021
2.5.2 Konsol Tabanh Sanal Gerceklik Sistemleri

Oyun konsolu pazarinin biiyiik bir boliimiinii elinde tutan Sony PlayStation ve
Microsoft Xbox markalar1 arasinda giiniimiizde VR sistemlere yatirim yapmaya karar
veren sirket Sony firmasi olmustur. Xbox VR sistemleri ile ilgili resmi bir ¢alisma ve

tiretim haberi glinlimiizde heniiz duyurulmamigtir.
2.5.2.1. Sony Playstation Sanal Gerg¢eklik Sistemi

Playstation VR, Sony tarafindan gelistirilen, Sony Playstation 4 ve 5 konsol
kullanicilarini hedefleyerek tasarlanmig bir sanal gergeklik cihazidir. EKim 2016'da
piyasaya stiriilen cihaz sanal ortam ile etkilesim igin Playstation Move kontrolciilerini
kullanmaktadir (Resim 36). Goriintiileyici baslik icerisindeki Organic Light-Emitting
Diode OLED paneller ile kullanicilara 1920x1080 piksellik  ¢oziintrlik
saglayabilmektedir. 100 derece goriis agisina sahip olan kullanicilar sanal ortamda 90-
120 Hz araliklarinda goriintii akisin1 deneyimleyebilmektedir. Cihaz {izerinde entegre
kulakliklar ~ bulundurmamakta  fakat harici  kulakhiklar  gorintiileyici  ile
kullanilabilmektedir. Kullanici hareketleri harici olarak kullanilan Playstation Eye
kamerasi ile analiz edilmektedir. Oyun konsoluna baglh olarak calisan cihaz konsolun
yerlesik donanimsal sistemini kullanmaktadir (https://www.playstation.com/tr-tr/ps-
vritech-specs/, Erigsim Tarihi: 19.07.2021).



63

Resim 36- Playstation Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/ps-vr/ Erisim Tarihi: 19.07.2021

2.5.3. Bilgisayar Tabanh Sanal Gerg¢eklik Sistemleri

Bilgisayar tabanli sanal gerceklik sistemlerinde baslik icerisinde bulunan dahili
ekranlara veriler bilgisayar tarafindan islenip iletilmektedir. Bilgisayar tabanli sanal
gerceklik sistemlerini her bilgisayar ¢alistiramamakta sadece donanimsal anlamda yeterli
diizeyde olan bilgisayarlar goriintiileyici cihazlar i¢in veri akisini saglayabilmektedir.
Bilgisayar teknolojisinin gliniimiizde gelismis ve gii¢lii bir noktaya gelmis olmasi nedeni
ile bu sistemler kullanicilarina son derece gercekgi sanal deneyimler saglayabilmektedir
(Akman, 2019: 14). Bu yiizden genellikle kullanicilar tarafindan tercih edilen sistemler
bilgisayar tabanli sistemler olmaktadir. Veri akiginin bilgisayar ile saglanmasi nedeniyle
bilgisayar ve gorilintiilleyici baslik arasinda birden fazla kablo bulunmaktadir.
Gortintiileyici baglikta bulunan kablolar yiizden kullanici hareketleri bazi noktalarda
kisitlanabilmektedir. Fakat son yillardaki gelismeler ile birlikte kablo sayilari hizla
azalmakta hatta baz1 modellerde kablosuz adaptorler kullanilarak goriintiileyici bagliklar
bagimsiz kullanilabilmektedir. Sanal gergeklik sistemleri iireten baslica sirketlerin

bilgisayar tabanli sistemlerine devam eden boliimlerde kronolojik olarak deginilmektedir.
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2.5.3.1. Oculus Bilgisayar Tabanh Sanal Gerg¢eklik Sistemleri

Oculus Rift DK1 (Development Kit 1): Oculus Rift firmasinin giiniimiizde
sanal gercekligin herkes tarafindan bilinmesi ve bir¢ok farkli sektdrde etkin bir sekilde
kullanilmasinda 6nemli bir etkisi oldugu rahatlikla sdylenebilmektedir. Firmanin
kurucusu olan Palmer Luckey klasik haline gelmis oyunlarin gelistiricisi olan John
Carmack’a baglikli bir ekran ile sunum gergeklestirmistir. Bir siire sonra Palmer Luckey
ve Carmak birlikte Oculus Rift DK1 modelini gelistirmislerdir. Bagimsiz bir sirket olarak
kurulan bu firma, ortaya ¢iktigi donemde kendi VR bagsliklarini iiretebilmek ve sanal
gerceklik teknolojisinin  kullanicilarina sunulmast icin finansal destege ihtiyag
duymaktadir. Bu nedenle ABD kokenli bir bagis sirketi olan Kickstarter firmasinin web
sitesinde projelerini ‘video oyunlar i¢in siiriikleyici sanal gergeklik seti’ olarak tanitarak
biiylik bir ilgi yaratmis ve destekgileri tarafindan 2,5 milyon dolar bagis toplamayi
basarmistir (Resim 37). Toplanmis olan bagis ile birlikte firma biinyesi i¢erisinde bulunan
yazilim miihendislerini yenilemis ve sonucunda ise DK1 ismini tasiyan ilk modern sanal

gerceklik gozliigiinii gelistirmeye baslamislardir (Ekmekei, 2019: 28).

Home Updates [fl] Backers (32  Comments EXIE) 9 Long Beach, CA 4 Technology

. This project was successfully funded on Sep 1, 2012.
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virtual reality headset for video games.

Resim 37- Kickstarter Web Sitesinde Oculus Igin A¢ilmis Olan Bagis Sayfast

Kaynak: https://www.businessinsider.com/oculus-kickstarter-backers-get-nothing-
2014-3 Erisim Tarihi: 19.03.2021
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Paket igerigi olarak sadece bir adet goriintiileyici ve baglant1 kablolar ile
kullanicilarina sunulan DK 1 modeli biinyesinde bulunan ve merceklere uzakligi
ayarlanabilen LCD ekran ile tek g6z i¢in 640x800, toplamda ise 1280x800 piksellik bir
¢Oziiniirligl kullanicilarina sunmaktadir. Goriintiileyici baslik 110 derecelik bir goriis
acist ve 60 Hz bir yenileme hizi bulundurmaktadir. Kullanici hareket bilgileri baslik
icerisinde bulunan Jiroskop, Ivme Olger ve Manyetometre ile sanal ortama
aktarilmaktadir (Resim 38). Fakat uzun vadede ¢Oziiniirlik ve yenileme hizinin
diistikliigiinden dolayr kullanicilarda bas ve karin agrist1 yaninda mide bulantis
gozlemlenmektedir  (https://www.severin3d.com/oculus-rift-dk1,  Erisim  Tarihi:
19.03.2021).

Resim 38- Oculus Rift DK1 Modeli

Kaynak: https://www.severin3d.com/oculus-rift-dk1 Erisim Tarihi: 19.03.2021

DK1 modeli baslangigta deneyimleyen Kkisiler iizerinde etkili bir izlenim
birakmis ve yillar icerisinde farkli cihazlar ile ortaya ¢ikan bu teknolojiyi herkese
tanitmigtir. Bu nedenle modern sanal gerceklik doneminin ilk HMD’si olarak
tanimlanabilmektedir. Uzun vadede ise ¢oziiniirliikk ve yenileme hizinin diistikliiglinden

dolay1 kullanicilarda bas ve karin agris1 yaninda mide bulantis1 gézlemlenmektedir.


https://www.severin3d.com/oculus-rift-dk1
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Oculus Rift DK2: Oculus Rift DK2 modeli 2014 yilinda DK1 modelindeki
kullanici geri doniisleri dikkate alimip gelistirilerek piyasaya siirtilmiistir. DK2
modelindeki en 6nemli degisiklikler, yenilenen tasarim, yeni bir hareket takip sistemi ve
daha yiiksek bir ¢oziiniirliikk gosterilebilmektedir. Facebook firmasi ayn1 yil igerisinde

Oculus firmasini tiikketiciye yonelik son iiriinii hazir olmamasina ragmen satin almistir.

DK2 kullanicilarina, bir adet goriintiileyici ve yine bir adet kullanicinin
konumunu izleyen harici kamera ile sunulmaktadir (Resim 39). Hareket izleyici kamera
kullanicinin hareketlerini saniyede 60 kareye kadar yakalayabilmektedir. Goriintiileyici
baslik igerisinde tek mercek i¢cin 960x1080 ¢oziiniirlik saglayan OLED Pentile ekran
bulundurmaktadir. Kullanicilar toplamda 1920x1080 bir ¢oziiniirliikk ile sanal ortami
deneyimlemektedir. Goriintiileyici baslik yine 60 Hz yenileme hizini biinyesinde

barindirmaktadir (Lang, 2014).

Bu modelde elestiri alan ve gelistirilmemis tek 6zellik, DK1 modelinde 110
derece olarak goriilen goriis acisinin 100 dereceye disiiriilmesi ornek olarak

gosterilebilmektedir.

Resim 39- Oculus Rift DK2 Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.roadtovr.com/early-oculus-rift-dk2 Erisim Tarihi: 19.03.2021
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Oculus Rift (Consumer Version- CV1): Oculus firmasi Facebook firmasi
tarafindan satin alindiktan sonra tiiketiciler i¢in tamamen hazir hale getirdigi ilk model
Oculus Rift modelidir. Cihaz 2016 yilinda piyasaya stiriilmiistiir. Kutu igeriginde, bir adet
baslik, iki adet kontrolcii ve pozisyon takip¢isinden bulunmaktadir (Resim 40).

Goriintlileyici  baghik icerisindeki PenTile OLED ekran kullanicilarina
2160x1200 piksellik bir ¢oziiniirliik, 110 derecelik goriis acis1 ve 90 Hz gbriintii yenileme
hizi sunmaktadir. Baslik {izerinde bulunan kontrol noktalarindan Lens mesafeleri ve
araliklar1 kullanicinin g6z konumuna gore rahat bir sekilde ayarlanabilir hale getirilmistir.
Cihaz ftzerinde yerlesik ses ve mikrofon barimndirmaktadir. Pozisyon takipgisi ile

kullanicisina 3,3x1,5 metre karelik bir oyun alan1 saglayabilmektedir (Topuz, 2018: 19).

Bu model ile igerik saglayicisi olarak Oculus Store kullanilmaya baslanmistir.
Kullanicilar bu platform ile Oculus sanal gerceklik basliklart i¢in hazirlanmig 6zel

i¢ceriklere ulasabilmektedir.

&

Resim 40- Oculus Rift Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.roadtovr.com/oculus-says-rift-pre-orders-shipped-narrows-touch-
launch-g4/ Erisim Tarihi: 22.03.2021
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Oculus Rift S: Oculus Rift S modeli, ilk nesil CV1 modelinin yerini almak tizere
20 Mart 2019 tarihinde piyasaya siiriilmiistiir. Cihaz igeriginde sadece goriintiileyici
baslik ve kontrolciileri bulundurmaktadir. Hareket takibi i¢in bu modelde takip
istasyonlar1 kullanilmamaktadir. Bunun yerine gozliik iizerinde yerlestirilmis olan bes
adet kamera kullanic1 hareketlerini algilamakta ve kontrolcii takibini listlenmektedir

(Resim 41).

Baslik igerisinde bulunan LCD panel, 2560x1440 piksel ¢oziiniirlik ve 80 Hz
yenileme hizi saglamaktadir. Cihazda kullanilmis olan lensler ile kullanicilar sanal ortami
deneyimlerken 115 derecelik bir goriis alanina sahip olmaktadir. Dahili kulaklik ve
manuel olarak ayarlanabilir mercek secenegi bu modelde bulunmamaktadir. IPD olarak
adlandirilan  mercekler arast uzaklik ayar1 sadece yazilimm igerisinden
ayarlanabilmektedir. Set igerisinde bulunan Oculus Touch adli kontrolciiler son derece
stk ve ergonomik olarak tasarlanmistir. Bu kontrolciiler sarjli olmayip pil ile

calismaktadir (https://www.oculus.com/, Erisim Tarihi: 23.03.2021).

Resim 41- Oculus Rift S Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.oculus.com/ Erisim Tarihi: 23.03.2021
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2.5.3.2. HTC Vive Bilgisayar Tabanh Sanal Gerceklik Sistemleri

HTC Vive: HTC ve Valve Corporation sirketleri i birligi ile Nisan 2016
tarihinde piyasaya siiriilmiistiir. HTC Vive sanal ger¢eklik kiti temel olarak igerisinde bir
adet gozliikk, iki adet kontrolcii ve yine iki adet baz istasyonu ile kullanicilarinin

deneyimine sunulmaktadir (Resim 42).

Kullanici ekipmani olarak sistem igerisinde en dnemli yere sahip olan gozliik,
tizerinde bulunan ayarlanabilir kemerler ile farkli insan anatomilerine kolaylikla uyum
saglayabilmektedir. Stereoskopik bakis temeline sahip olan HTC Vive iizerindeki
merceklerde OLED ekran bulundurmaktadir. Her bir goz i¢in 1080 x 1200 piksel
¢ozintrligi, 110 derece goriis agist ve 90 Hz yenileme hizi sunmaktadir. Bu 6zellikler
ile yaklasik olarak 2160 x 1200 piksellik bir toplam ¢oziiniirliigii kullanicilarina
saglayabilmektedir. HTC Vive sanal gergeklik gozliigii ayn1 zamanda igerisinde dahili
ses, jiroskop, lazer pozisyon sensorii ve 6n kamera bulundurmaktadir. Firma sadece baslik
kullanmak yerine ‘Lighthouse’ adin1 verdikleri iki adet baz istasyonunu da sisteme
ekleyerek kullanicilarina 6zgiirce hareket edebilecekleri bir oyun alan1 sunmaktadir. Bu
iki adet baz istasyonu, belirlenmis alan igerisindeki kullanicinin takmis oldugu
ekipmanlar ile es zamanli olarak yapilan hareketleri stereoskopik merceklere
yansitmaktadir. Bu hareket istasyonlar kullanicilara azami olarak 4,6 x 4,6 metre kare

hareket alan1 saglamaktadir (https://www.vive.com, Erisim Tarihi: 15.03.2021).

Resim 42- HTC Vive Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://time.com/4280792/htc-vive-review/ Erisim Tarihi: 15.03.2021


https://www.vive.com/
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Sanal diinyanin sinirsiz hareket alanin1 deneyimleyen kisi bu deneyim sirasinda
kolaylikla gergek diinyadaki kullanim alani sinirlarini unutabilmektedir. Bu durumda
kullanicilar icin tehlikeli olabilecek bir durumu dogurabilmektedir. Bu durumdan
kaginilabilmesi ve 6nlem olusturulabilmesi i¢in ‘Chaperone Mode’ adi verilen 6zellik
sayesinde kullanict belirlenmis ortam sinirlarini astifinda astigi anda sanal diinya
icerisinde gergek diinyadaki kullanim alani smirlarint mavi bir 1zgara seklinde
gozlemleyebilmektedir (Resim 43). Bu sayede kullanici igin olas1 bir yaralanmanin dniine
gecilebilmektedir. HTC saglamis oldugu Steam VR platform destegi ile kullanicilarin
sanal gerceklik iceriklerine ulagsmasini kolaylastirmaktadir (Topuz, 2018: 18).

Resim 43- HTC Vive ‘‘Chaperone Mode’” Ozelligi

Kaynak: https://uploadvr.com/how-to-disable-quest-guardian/ Erisim
Tarihi:15.03.2021

HTC Vive Pro: HTC Vive modelindeki kullanici geri doniisleri dikkate alinarak
ortaya ¢ikarilmis olan HTC Vive Pro modelinin tanitimi1 2018 yilinda yapilmstir. Igerik
olarak yine bir adet goriintiileyici iki adet kontrolcii ve iki adet baz istasyonu ile
kullanicilarina sunulmaktadir (Resim 44). HTC Vive modelinin goriintiileyicisinde var

olan yenileme hiz1 ve goriis agis1 6zellikleri bu modelde de ayni sekilde korunmaktadir.

HTC Vive Pro modelinde gerceklestirilmis en onemli degisiklik ¢oziintirliik
degerinin arttirilmasi ile ortaya c¢ikmaktadir. Bu modelde tek mercek basina diisen

¢oziliniirliik degeri arttirllmakta ve bu deger 1440x1600 degerine yiikseltilmektedir.
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Bu ozellikler ile cihaz toplamda 2880x1600 bir ¢oziiniirlik AMOLED (Active-
Matrix Organic Light-Emitting Diode) ekran ile kullanici deneyimine sunmaktadir.
Baslik tasariminda da onemli degisikliklere giden HTC firmasi1 goriintiileyicinin 6n
tarafinda bulunan iki adet kameray1 tasarimina bu model ile dahil etmektedir. HTC Vive
modelinde bulunan ve elestirilere neden olan fazla kablo ve ayarlanabilir kemerlerden bu
modelde kaginilmaktadir. Baslik tasarimina dahil edilmis olan ve ii¢ boyutlu ses
Ozelligine sahip olan kulaklik ile kullanici deneyimi bir iist noktaya tasmmaktadir

(https://www.vive.com/eu/product/vive-pro-eye/overview/, Erisim Tarihi:15.03.2021).

Kisisel tercihe bagli olarak firma, wireless adaptor segenegi ile tamamen
kablosuz olarak cihazi deneyimleyebilme sansini1 kullanicilarina sunmaktadir. Bu
ozelliklere ek olarak kullanicinin g6z hareketlerine de anlik geri doniigler verebilen

““HTC Vive Pro Eye’’ modeli de kullanicilar tarafindan ¢okga tercih edilmektedir.

Resim 44- HTC Vive Pro Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.vive.com/eu/product/vive-pro-eye/overview/ Erisim Tarihi:
15.03.2021

HTC Vive Cosmos: HTC sirketinin Valve Corporation ile is birligini bitirmesi
sonrasinda ortaya ¢ikan ve tamamen kendi miihendisleri tarafindan gelistirilen ilk sanal

gerceklik basligi olan Cosmos Ocak 2019°da kullanicilara duyurulmustur.

Eski modellerde kutu igerigine dahil olan iki adet baz istasyonu bu modelde

kullanicilara sunulmamaktadir. Sanal deneyimde kullanim alanini belirleyen ve
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kullanicinin tiim hareketini okuyan bu istasyonlar yerine baslik tizerine yerlestirilmis olan
alt1 adet kamera bu isi yapmak {lizere kullanilmaktadir. Baslik {izerindeki kamera sayisinin
arttirilmasina ragmen cihaz agirlasmamis hatta daha hafif hale getirilmistir. Baz
istasyonlarini baglik iizerine entegre edilmesi ile cihazin daha mobil oldugu ve kullanici
dostu haline getirildigi rahatlikla sdylenebilmektedir. Baslikta bulunan mercekler
1440x1700 piksellik bir ¢oziiniirlik saglamaktadir. Bu deger toplamda 2880x1700
piksellik 90 Hz bir goriintiiyli kullanicilara sunmaktadir
(https://www.vive.com/eu/product/vive-cosmos/features/, Erisim Tarihi:16.03.2021)
(Resim 45).

HTC Vive Cosmos’da kontrolcii tasariminda da oOnemli degisikliklere

gidilmistir. Onceki modellerinde sarjli olarak calismakta olan kontrolciiler bu modelde

o

Resim 45- HTC Vive Cosmos Sanal Gergeklik Seti

pil ile ¢alismaktadir.

Kaynak: https://www.vive.com/eu/product/vive-cosmos/features/ Erisim Tarihi:
16.03.2021

HTC Vive Cosmos Elite: Bir 6nceki modeli olan Htc Vive Cosmos ile ayni
teknik Ozellikleri biinyesinde barindirmaktadir. Bu modelde ortaya ¢ikan en biiyiik

degisiklik hareket takip sisteminde ve kontrolciilerde goriilmektedir.

Cosmos modelinde goriintiileyiciye yerlestirilmis alti kamerali ve igeriden
disariya dogru calisan izleme teknigi bu modelde kullanilmamaktadir. Bunun yerine

““Lighthouse’” ad1 verilen baz istasyonlariin ve baslikta bulunan hareket sensorlerinin
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bu modelde tekrar kullanildigi1 gériinmektedir (Resim 46). Modiiler tasarlanmis olan 6n
panel sayesinde HTC Vive Cosmos Elite ve HTC Vive Cosmos kullanicilarina 6n panel
degisikligi saglayabilmektedir. Bu secenek kullanicilarina farkli kullanim segenekleri
sunmaktadir. Tipk1 baz istasyonlarinin bu modelde tekrar kullanilmasi gibi ilk Vive
kontrolciileri de bu modelde aktif olarak kullanilmaya  baglanmistir
(https://www.vive.com/eu/product/vive-cosmos-elite/features/, Erigim Tarihi:
17.03.2021).

Htc Vive firmasimin web sitesinde ayri halde satilmakta olan 6n paneller ve

kontrolcii segcenekleri kullanicilar tarafindan buradan satin alinabilmektedir.

Resim 46- HTC Vive Cosmos Elite Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.vive.com/eu/product/vive-cosmos-elite/features/ Erisim Tarihi:
17.03.2021

HTC Vive Pro 2: Vive Pro modelinden {i¢ y1l sonra 2021 yilinda piyasaya
siirilen Vive Pro 2 modeli biinyesinde bulundurdugu o6zellikler ile sinifinda Oncii
ozellikleri biinyesinde barindirmaktadir. Cihaz tasariminda ilk modele sadik kalinmis ve

sadece bir renk degisikligi uygulanmistir (Resim 47).

Vive Pro 2 modeli disaridan igeriye seklinde bir takip sistemi kullanmaktadir.
Bu nedenle kutu igerisinde iki adet harici Lighthouse baz istasyonu bulundurmaktadir.

Ayrica standart iki adet Vive kontrolcii de kutu igerisinde kullanicilara sunulmaktadir.


https://www.vive.com/eu/product/vive-cosmos-elite/features/
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Cihaz tasarimi ilk modelde oldugu sekilde korunsa da Vive Pro 2 modelinin kullanicilara
tanidig1 deneyim yiiksek teknik 6zellikleri nedeni ile zenginlestirilmistir. Goriintiileyici
baslikta bulunan ¢ift LCD ekran ile kullanicilarina her g6z i¢in 2448 x 2448 piksel,
toplamda ise 4896 x 2448 piksellik 5K ¢oziiniirlik sunulmaktadir. Sagladig1 yiiksek
¢Oziiniirliik ile birlikte goriintii yenileme hizt da bu modelde arttirilmis ve 120 Hz
yenileme hizina yiikseltilmistir. Baglik icerisinde kullanilan mercekler kullanicilara 120
derecelik goriis agis1 saglamaktadir. Ayarlanabilir dahili kulakliklara sahip olan
goriintiileyici baslik ayn1 zamanda cift entegre mikrofonu da biinyesinde barindirmaktadir
Kullanicilar bilgisayar ve baslik arasinda veri akigini saglayan kablolardan kurtulmak
isterse tercih olarak wireless adaptor ile kablosuz olarak cihazi kullanabilmektedir

(https://www.vive.com/us/product/vive-pro2/specs/, Erisim Tarihi:17.07.2021).

Resim 47- HTC Vive Pro 2 Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://business.vive.com/mea-en/product/vive-pro2/ Erisim Tarihi:
17.07.2021

2.5.3.3. Windows Mixed Reality Bilgisayar Tabanh Sanal Gerceklik

Sistemleri

Lenova Explorer: Windows’un 2017 yilinda ‘Windows Mixed Reality’
platformunu piyasaya siirmesinin ardindan alt1 farkli sirket sadece Windows isletim
sisteminde ¢aligmakta olan bir veya daha fazla kulaklig1 piyasaya slirmiistiir. Bunlardan
biri olan Lenova Explorer yine Ekim 2017°de tiiketicilerin kullanimima sunulmustur.

Sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik ortamlarinin birbirleri ile birlesip ortaya ¢ikacak
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olan karma gergeklik ortaminin gelecekte ¢ok dnemli bir teknoloji olacag: diistintildiigii
icin Microsoft platform i¢in ‘Mixed Reality’ adin1 se¢mistir. Platform igerisinde sanal,

arttirilmis ve karma gergeklik sistemlerini biinyesinde bulundurmaktadir (Lang, 2020).

Bu platformda bulunan sanal gerceklik sistemlerinden biri olan Lenova Explorer
icerisinde LCD panel bulundurmaktadir. Bu paneller toplamda 2880 x 1440 ¢oziiniirligii
saglamaktadir. Mercekler 110 derecelik bir goriis agist ve 90 Hz bir yenileme oranini
blinyesinde barindirmaktadir. Baglik {izerinde bulunan iki adet kamera ile kontrolciiler ve
kullanict hareketleri takip edilmektedir. Bu kameralar oyun alani olarak minimum 3,5 X
3,5 metre kare alan saglayabilmektedir. Sistemin biinyesinde iki adet kontrolcii de
bulundurmaktadir (Resim 48). Kontrolciiler iizerinde bulunmakta olan sensorler
sayesinde baglikta bulunan kameralar kullanici hareketlerini takip edebilmektedir
(https://www.lenovo.com/gb/en/smart-devices/virtual-reality/lenovo-explorer/Lenovo-
Explorer/p/GLONREAGOAZ2, Erisim Tarihi: 11.04.2021).

Resim 48- Lenova Explorer Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.lenovo.com/us/en/virtual-reality-and-smart-devices/virtual-and-
augmented-reality/lenovo-explorer/Lenovo-Explorer/p/G10NREAGOAZ2 Erisim
Tarihi: 11.04.2021
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Acer AH101: Acer firmasinin Windows Mixed Reality platformu i¢in ¢ikardig:
ilk bagli sanal gergeklik basligi olan AH101 2017 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Windows
sanal ger¢eklik kulaklik serisinde en ucuz sanal gerceklik seti olarak dikkat ¢cekmektedir
(Lang, 2017).

Goriintiileyici baslik igerisindeki LCD ekran ile goz basma 1440 x 1440,
toplamda 2880 x 1440 piksellik bir ¢dziiniirlikk saglamaktadir. Ekran yenileme hizi olarak
minimum 60, maksimum 90 Hz olarak belirtilmektedir. Kullanicilar sanal ortamlar1 110
derecelik goriis acisina sahip lensler ile deneyimlemektedir. Baslik iizerinde bulunan
dahili kameralar igten disa izleme teknolojisi ile kullanici hareketlerini tanimlanmaktadir
(Resim 49). izleyici kameralar sistem biinyesinde bulunmakta olan iki adet Windows
Mixed Reality denetleyicisini tizerlerinde bulunan sensorler sayesinde izleyebilmektedir
(https://www.acer.com/ac/en/US/content/model/\VD.RO5AP.002, Erisim Tarihi:
11.04.2021).

Acer AHI01 igerisinde bulundurdugu kullanim kolayliklar1 ve fiyati
diisiiniildiiglinde sanal gerceklik sistemleri icerisinde kullanici dostu modeller arasinda

goriilmektedir.

Resim 49- Acer AH101 Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.acer.com/ac/en/US/content/model/VD.RO5AP.002 Erisim
Tarihi: 11.04.2021
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HP VR1000: Hp firmasinin iiremis oldugu sanal gergeklik gozliigii hem ¢ikis
yil1 olarak hem de tiim &zellikleri ile Acer AH101 modeli ile benzesmektedir. Sanal
gerceklik seti icerisinde Bluetooth baglantili standart Windows Mixed Reality

kontrolciileri kullanilmaktadir.

Baslik igerisinde bulunan LCD ekranlar ile 2880 x 1440 piksel ¢oziintirligi
saglayabilmektedir. Gorlis agis1 olarak 100 derece bir ag1 ve 90 Hz ekran yenileme hizini
kullanicilara sunmaktadir (Resim 50). Hareket izleme ve oyun alani belirmemek igin
baglik iizerindeki dahili kameralarii kullanmaktadir  (https://www.hp.com/us-

en/shop/cv/mixed-reality-headset, Erisim Tarihi: 11.04.2021).

Resim 50- Hp Mixed Reality Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.hp.com/us-en/shop/cv/mixed-reality-headset Erisim Tarihi:
11.04.2021

Dell Visor: Windows Mixed Reality basliklarindan bir digeri olan Dell Visor
2017 yilina kullanicilarima sunulmustur. Baslik tasarimi olarak hafif ve ergonomik

tasariminin basarili olmasi ile kullanicilarin dikkatini cekmektedir.

Baslik igerisinde bulunan 1440 x1440 c¢oziiniirligiindeki LCD ekranlar ile
toplamda kullanicilarina 2880x1440 c¢oziiniirliik saglamaktadir. Sistem harici takip
istasyonlar1 kullanmak yerine baglik {izerinde sag ve sol tarafta konumlandirilmis olan iki
adet sensor takibi saglayan kamera ile hareket izleme islemini gerceklestirmektedir.
Goriintiileyici baslik icerisinde bulunan mercekler ile 110 derecelik goriis agis1 ve 90 Hz

yenileme hizini kullanicilarina saglamaktadir (Resim 51).
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Sistem igerisindeki kontrolciiler standart Mixed Reality kontrolciilerinden
olusmaktadir  (https://www.microsoft.com/en-us/p/dell-visor-windows-mixed-reality-
headset-with-motion controllers/8sjq8g8fp0j9?activetab= pivot%3aoverviewtab, Erisim
Tarihi: 11.04.2021).

Resim 51- Dell Visor Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.microsoft.com/en-us/p/dell-visor-windows-mixed-
reality-headset-with-motion-controllers/8sjg8g8fp0j9?activetab=pivot%3aoverviewtab
Erisim Tarihi: 11.04.2021

Samsung Odyssey: 2017 yilinda piyasaya ¢ikarilmis olan cihaz igerisinde 2 adet
AMOLED ekran bulundurmaktadir. Goriintiileyici baslik 110 derecelik bir goriis agisi
saglayabilmektedir. Her g6z i¢in 1440x1600 piksellik ¢oziiniirlik bu cihaz ile
kullanicilara sunulmaktadir. Dahili ekranlar 90 Hz yenileme hizin1 destekleyebilmektedir.
Baglik yapisinda dahili kulakliklar ve mikrofon bulunmaktadir (Resim 52). 2018 yilinda
birkag ekleme ile gelistirilen cihaz Samsung Odyssey Plus ismi ile piyasaya tekrar
sunulmustur  (https://vr-compare.com/headset/samsungodyssey,  Erisim  Tarihi:
11.04.2021).


https://www.microsoft.com/en-us/p/dell-visor-windows-mixed-reality-headset-with-motion%20controllers/8sjq8g8fp0j9?activetab=
https://www.microsoft.com/en-us/p/dell-visor-windows-mixed-reality-headset-with-motion%20controllers/8sjq8g8fp0j9?activetab=
https://www.microsoft.com/en-us/p/dell-visor-windows-mixed-reality-headset-with-motion-controllers/8sjq8g8fp0j9?activetab=
https://www.microsoft.com/en-us/p/dell-visor-windows-mixed-reality-headset-with-motion-controllers/8sjq8g8fp0j9?activetab=
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Resim 52- Samsung Odyssey Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.roadtovr.com/samsung-odyssey-vr-headset-mixed-

reality-now-available-everything-you-need-to-know/ Erisim Tarihi: 11.04.2021

Asus HC102: Asus HC102 2018 yilinda kullanicilara duyurulmustur. Windows
Mixed Reality’nin her iiyesinde oldugu gibi cihaz standart Windows Mixed Reality

kontrolciileri kullanilmaktadir.

Icerisinde ¢ift LCD ekran bulunan baslik her goz igin 1440x1440 piksel,
toplamda 2880x1200 piksellik ¢oziiniirliigli kullanicilara sunmaktadir. Kullanilan
ekranlar 90 Hz yenileme hizina sahip olmakta ve cihaz 95 derecelik bir goriis agisini
biinyesinde barindirmaktadir. Biinyesinde harici izleme istasyonu bulundurmayan cihaz
icten disa izleme Ozelligi ile calismakta ve bunu cihazin 6n tarafina yerlestirilmis olan iki
adet kamera ile yapmaktadir (https://xinreality.com/wiki/Asus_HC102, Erisim Tarihi:
11.04.2021) (Resim 53).
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Resim 53- Asus HC102 Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://xinreality.com/wiki/Asus_HC102 Erisim Tarihi: 11.04.2021

Acer OJO 500: Acer firmasinin ikinci sanal gergeklik cihazi olan OJO 500 dahili iki
LCD ekram ile 2880x1440 piksellik c¢oziiniirliigi ve 90 Hz yenileme hizini
destekleyebilmektedir. Firmanin ¢ikarmis oldugu ilk modele gore cihaz tasariminda son

derece yenilik¢i adimlar atilmig ve goriintiileyici baslik lizerine iki adet takip kameras1 ve

dahili kulakliklar yerlestirilmistir (Resim 54).

Resim 54- Acer OJO 500 Sanal Gergeklik Seti Kaynak:

https://www.acer.com/ac/en/GB/content/series/acerojo500 Erisim Tarihi: 11.04.2021


https://www.acer.com/ac/en/GB/content/series/acerojo500
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HP Reverb: 1 Mayis 2019 tarihinde piyasaya siiriilmiis olan cihaz firma adina Reverb
ailesinin baglangic noktasini olusturmaktadir. Cift LCD ekran ile goriintii saglamakta olan
goriintiileyici bashik her goz igin 2160x2160 c¢oziiniirliigii destekleyebilmektedir.
Goriintiileyici baslik yenileme hizi olarak 90 Hz hiz1 desteklemektedir. 114 derecelik bir
goriis acis1 bu cihaz ile kullanicilara sunulmaktadir. Cihaz igten diga takip sistemi
kullanmakta ve bunu goriintiileyici basliga dahil edilmis iki adet kamera ile yapmaktadir.
Cihazda kontrolcti olarak standart Windows Mixed Reality kontrolciiler kullanilmaktadir.
Reverb ailesinin ikinci iiyesi olan HP Reverb G2 kiigiik gelistirmeler ile ilk modelden

bir y1l sonra 2020 yilinda piyasaya siiriilmiistiir (Resim 55) (Lang, 2021).

L P

Resim 55- HP Reverb G2 Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.roadtovr.com/hp-reverb-g2-omnicept-edition-release-date-price/
Erisim Tarihi: 11.04.2021

2.5.3.4. Valve Bilgisayar Tabanh Sanal Gergeklik Sistemleri

Valve, HTC firmasi ile yollarin1 ayirdiktan sonra tamamen kendi ekipleri ile
tasarlay1p iirettikleri ilk sanal gerceklik gozliigii olan Valve Index’i 2019 yilinda piyasaya
stirmiistiir. Bu sistem kullanicilara bir adet goriintiileyici baslik, iki adet kontrolcii ve iki

adet Steam VR 2.0 baz istasyonu ile ulagsmaktadir (Resim 56).
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Baslik icerisinde iki adet LCD ekran bulunmaktadir. Valve firmasi kullanilan
ekranlarin OLED ekranlara gore %50 daha fazla alt piksel iirettigini belirtmis ve bdylece
cihazda ¢ok daha keskin ve net goriintiiler elde edilebildigini belirtmislerdir. Kullanilan
LCD ekranlar goz basina 1440x1600 piksellik ¢oziiniirliikk saglamaktadir. Bu degerler
kullanicilara birlesik olarak 2880x1600 piksel ¢oziintirliik sunmaktadir. Yenileme hizi
120 Hz olan baslik ayn1 zamanda geriye doniik 90 Hz uyumlulugu ve 144Hz’lik deneysel
kullanim segenegini desteklemektedir. Kullanilan mercekler ve bu merceklerin goze gore
olan konumu ile birlikte index 130 dereceye kadar gériis acis1 sunabilmektedir. Baslik
tizerinde dahili iic boyutlu ses 0Ozelligini destekleyen kulakliklar bulunmaktadir.
Goriintiileyicide bulunan kemerler sayesinde baslik farkli kafa yapilari i¢in ayarlanabilir

hale getirilmistir (https://www.valvesoftware.com/tr/index, Erisim Tarihi: 23.03.2021).

Resim 56- Valve Index Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.valvesoftware.com/tr/index Erisim Tarihi: 23.03.2021

Valve Index kontrolciileri piyasada bulunan sanal gerceklik kontrolciilerine gére
farkl bir yapiya sahiptir. Tiim kontrolciilerde bulunmakta olan joystick ve tuslar disinda
kontrolcii tizerinde 87 adet sensor bulunmakta ve bu sensorler tim parmaklarin hareketini
takip etmektedir. Ergonomik bir bigimde tasarlanmis kontrolciiler izerinde ayn1 zamanda
basing sensorleri de bulunmaktadir. Bu 6zellikler ile birlikte kullanicilar sanal ortamda
tutma, birakma, atma ve tutma gibi bir¢cok eylemi gergeklestirebilmektedir. Kullanicinin
ellerine bir kemer ile birlikte sabitlenen kontrolciiler bu eylemleri gergeklestirebilmek

icin hazir hale getirilmistir (Resim 57).
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Resim 57- Valve Index Kontrolciileri

Kaynak: https://uploadvr.com/latest-valve-index-controller-firmware-brings-

noticeably-improved-finger-tracking/ Erisim Tarihi: 23.03.2021

Valve Index setinde bulunan iki adet baz istasyonu ile birlikte kullanicilar 7x7
metre oyun alanina sahip olmaktadir ve eger sisteme yeni bir baz istasyonu daha eklenirse
bu alan giderek biiyiimektedir. Index biinyesinde bulunmakta olan tiim set iiriinleri tek
tek satin alma secenegi ile web sitesinde kullanicilara  sunulmaktadir

(https://www.valvesoftware.com/tr/index, Erisim Tarihi: 23.03.2021).

2.5.4. Bagimsiz Sanal Gerceklik Sistemleri

Bagimsiz sanal gergeklik sistemleri harici herhangi bir sisteme gerek duymadan
veri iiretimini ve veri islemesini kendi biinyesinde yapabilmektedir (Akman, 2019: 15).
Cihaz herhengi bir yere bagli olmadigi icin kullanicilarin hareketlerini kisitlayacak
kablolar sistem yapisinda bulunmamaktadir. Bagimsiz sistemler igerisinde sadece
goriintiileyici baslik ve iki adet kontrolcii bulundugu i¢in kurulum ve tasima konusunda
son derece rahat bir yapiya sahiptir. Bu nedenle kullanicilar bu sistemleri mobil bir

sekilde kullanabilmektedir.
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2.5.4.1. Oculus Bagimsiz Sanal Gerg¢eklik Sistemleri

Oculus Go: Oculus firmasinin ilk bagimsiz sanal gergeklik basligi olan Oculus
Go 2018 yilinda kullanicilarina duyurulmustur. Sistem kutu icerigi olarak goriintiileyici
baslik, bir adet kontrolcti ve gerekli sarj cihazlar ile kullanicilarina sunulmaktadir (Resim
58). Cihaz ilk kurulum ve kablosuz internet ayarlart i¢in cep telefonu uygulamasi ile
ayarlamalar1 yapildiktan sonra bagimsiz bir sekilde ¢alismaktadir. Cihazin bagimsiz bir

sekilde ¢alismasi kullanicilarina sanal ortamda hareket esnasinda kolaylik saglamaktadir.

Baslik igerisindeki LCD ekran sayesinde 2560x1440 piksel c¢oziiniirligi
kullanicilarina sunan cihaz aym1 zamanda 60 Hz yenileme hizina sahiptir. Baslik
icerisinde bulunan lensler 90 derecelik bir goriis acisini saglayabilmektedir. Biinyesinde
dahili hoparlér bulunduran goriintiileyici baslik aynm1 zamanda harici kulakliklar1 da
desteklemektedir. iki farkli depolama alani segenegi bulunan Oculus Go, 32 Gb ve 64 Gb
depolama alan1 segenekleri ile satilmaktadir (https://vr-compare.com/headset/oculusgo,
Erigim Tarihi: 18.07.2021).

T

Resim 58- Oculus Go Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://vr-compare.com/headset/oculusgo Erisim Tarihi: 18.07.2021

Oculus Quest: 2019 yilinda piyasaya siiriilen Oculus Quest’in kurulum asamasinda
gerekli olan sartlar mobil uygulamasi ile saglanmaktadir. Farkli depolama alanina ve
donanim o6zelliklerine sahip olan Oculus Quest modelleri tasarim farklilig1 igermeksizin
kullanicilar tarafindan tercih edilebilmektedir. Icerisinde ¢ift OLED ekran barindirmakta
olan cihaz 2880x1600 piksellik ¢oziiniirligii kullanicilar i¢in saglamaktadir. 72 Hz
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goriintli yenileme hizina sahip olan ekranlar kullanicilar tarafindan 100 derecelik bir
goriis acist ile deneyimlenmektedir (Resim 59). Kullanici hareketleri baslik {izerine

yerlestirilmis olan dort adet kamera ile takip edilmektedir (Hayden, 2019).

Resim 59- Oculus Quest Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.roadtovr.com/oculus-rift-s-vs-quest-specs-difference/ Erisim
Tarihi: 18.07.2021

Oculus Quest 2: 2020 yilinda Oculus Quest’in tasarimi biiyiik oranda korunmus fakat
¢Oziintirliik, yenileme hiz1 ve sarj 6zellikleri gelistirilerek Oculus Quest 2 Quest ailesinin
son lyesi olarak piyasaya siriilmistir. Cihazda, gelistirilen O6zellikler ile cihazin
¢ozlnlirliik degeri toplamda 3664x1920 piksele yiikseltilmis ve yenileme hiz1 120 Hz
degerine yiikseltilmistir (Resim 60). Gelistirilen 6zellikleri ile Quest 2 modeli yiiksek
satig degerlerine ulasmistir (https://www.oculus.com/quest-2/ Erisim Tarihi: 18.07.2021)

Resim 60- Oculus Quest Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.roadtovr.com/oculus-quest-2-sales-bosworth-bloomberg/ Erisim
Tarihi: 18.07.2021
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2.5.4.2. HTC Vive Bagimsiz Sanal Gergeklik Sistemleri

HTC Vive Focus-Plus: 2019 yilinda piyasaya sunulan cihaz igerisinde bulunan
cift AMOLED ekran ile 2880x1600 piksel ¢oziinlirligli destekleyebilmektedir. 110
derecelik goriis agisina sahip kullanicilar 75 Hz goriintli yenileme hizi ile sanal ortami
deneyimleyebilmektedir (Resim 61). Goriintiileyici baglik iizerine yerlestirilmis icten disa
izleme yontemi ile ¢alisan kameralar ile kullanicilarin fiziksel hareketleri izlenmektedir

(https://vr-compare.com/headset/htcvivefocusplus, Erisim Tarihi: 18.07.2021).

/»‘\)

Resim 61- HTC Vive Focus Plus Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://tadviser.com/index.php/Product:Vive_Focus_Plus Erisim Tarihi:
18.07.2021

HTC Vive Focus 3: 2021 yilinda satis1 baglatilan sanal gergeklik kiti 6zellikle tasarim
konusunda ilk modellerinden tamamen farkli bir yap1 barindirmaktadir. Cihaz sanal
ortami kullanicilarina sunarken ¢ift LCD panel kullanmaktadir. 4896x2448 piksel
¢cOziintirligl destekleyen paneller 90 Hz kare yenileme hizi ile sanal ortamda akici bir
deneyimi kullanicilarina saglamaktadir (Resim 62). Goriintiileyici baglikta bulunan
mercekler ile kullanicilar 120 derecelik  goriis acist  ile sanal ortami
deneyimleyebilmektedir. 128 Gb depolama alanina sahip olan cihazin depolama alani
mikro hafiza kartlar1 ile genisletilebilmektedir. Baslik iizerinde yerlestirilmis dort adet
kamera ile kullanici hareketleri takip edilmektedir. Cihaz iizerinde dahili hoparlorler ve

¢ift mikrofon bulunmaktadir. Tasariminda degisiklige gidilen bir diger sistem elemant ise
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sarj edilebilir kontrolciilerdir. ilk modellerde kullanilan kontrolciilere gére daha
ergonomik bir yap1 barindiran kontrolciiler sanal gergeklik seti igerisinde yerini almigtir
(https://www.vive.com/us/product/vive-focus3/specs/, Erisim Tarihi: 19.07.2021) (Sekil
74).

Resim 62- HTC Vive Focus 3 Sanal Gergeklik Seti

Kaynak: https://www.vive.com/us/product/vive-focus3/overview/ Erisim Tarihi:
19.07.2021
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3. BOLUM
ARTIRILMIS GERCEKLIiK TEKNOLOJISI
3.1. Artirtlmis Gergekligin Tanim

Gergek diinya ile sanal diinyay1 tek bir noktada birlestiren ve kullanicilara farkli
bir deneyim sunan artirilmis gerceklik kavrami yeni bir teknoloji olarak giiniimiizde
siklikla farkli alanlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Artirilmis gerceklik teknolojilerine dair
yapilan calismalar 90’11 yillardan itibaren hiz kazanmaya baslamis ve bu teknoloji
tanimlanmaya ¢alisilmistir. Yapilan tiim tanimlamalar ve ¢alismalara ragmen diintiimiizde
de Artirilmis gergeklik kavramina dair literatiirde goriilen fazlaca tanim ve tartismalar

bulunmaktadir (Kuzgun, 2019: 8). Bu tanimlamalardan bazilar1 su sekildedir;

Artirllmis gergeklik sanal gercekligin bir cesidi olmaktadir. Sanal gercgeklik
sistemleri kullanicilar1 gercek olmayan yapay bir ortamin igerisine almaktadir. Artirilmis
gerceklik ise kullanicinin gergek diinyayi, gergek diinyaya entegre edilen sanal nesneler

ile birlikte gérmesine imkan vermektedir (Azuma, 1997: 355-356).

Artinlmis  gerceklik, bilgisayar ortaminda olusturulmus goriintiilerin
kullanicilarin  gercek diinya bakisina eklendigi ve ayrica kullanicilara bilgisayar
tarafindan firetilen bilgileri veren bir teknoloji olmaktadir. Ozetle kullanicilarin gergek
diinyalarin1 sanal nesneler ile artirilarak bilgisayar ortamimi kullanicilarin diinyasina

sunmaktadir (Tang vd., 1998: 49).

Artinnlmis gerceklik, gercek diinyayr daha ¢ekici ve anlamli bir hale getirmek
amaci ile gergek diinya ortamindaki nesneleri sanal tanimlayicilar ile birlestirmekte ve

kullanicilarin gerceklik algisi gelistirmektedir (Zhu vd., 2004: 2).

Artirllmis  gercgeklik, sanal diinya ile gercek diinyanin birlesimini ifade
etmektedir. Kullanicilar gergek diinya ortamini kesfederken sanal nesneler ile etkilesime
girmektedir. Bu nedenle kullanicilar gercekg¢i bir yanilsama icerisinde olmaktadir (Kan,

Teng ve Chen., 2011:340).
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Artirllmis gergeklik, gergek diinya ile etkilesime girmenin yeni bir yontemini
sunmaktadir. Bu yonii ile artirilmis gerceklik bilgisayar ve mobil cihazlar ekrani izerinde
sanal bilgiler ile zenginlestirilmis gergekligin degistirilmis tipi olmaktadir (Grubert ve

Grasset, 2013:5).

Artirllmis gerceklik, bilgisayar ortaminda iiretilen ek bilgilerin ile gercek diinya
ile biitlinlestirilmesini ifade etmektedir. Artirilmis gerceklik uygulamalar1 kullanicilarin
bulundugu mekanlar ile dogrudan bir iliski igerisinde olan dijital bilgilere erisim ve bu
bilgiler ile etkilesim kurma amaci ile olusturulan uygulamalardir. Bu tip uygulamalar
kullanict  deneyimini iyilestirme konusunda Onemli potansiyeli icerisinde

barindirmaktadir (Paelke, 2014: 1).

Sanal gerceklik sistemlerinde kullanicilar gerceklik basligi ile gergek diinyadan
tamamen izole edilmektedir. Artirilmis gerceklik sistemlerinde ise sanal objeler gercek
diinyadaki etkilesimleri gelistirmek amaci ile tasarlanmaktadir (Billinghurst, Clark ve Lee

2015: 79).

Artirlmig gerceklik, fiziksel diinyaya hem mekansal hem de zamansal olarak
gercek zamanli bir sekilde etkilesimli dijital bilginin eklendigi ortam olarak

tanimlanabilmektedir (Sherman ve Craig, 2018: 23).

Tiim bilgi ve tanimlamalara istinaden artirilmis ger¢ekligin tanimin1 Elektronik
ortamda tiretilmis sanal verilerin ve gorsellerin gergek ortama entegre edilmesi ve sanal
gorsel ve veriler ile kullanicilarin etkilesime gegebilmesini saglayan sistemler olarak

tanimlanmaktadir.

1997 yilinda artirilmig gercekligi sanal gercekliin bir varyasyonu olarak
tanimlayan Azuma ise bdyle bir sinirlamanin olmadigini ve bu teknolojinin biitlin
duyulara hitap edebilecegini savunmaktadir. Azuma (1997) artirllmis gergeklik

teknolojilerini diger uygulamalardan ayiran {i¢ temel 6zelligi belirtmistir;
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e Gergek ve sanal diinyayi birlestirmektedir.

e Gergek zamanli olarak etkilesimli harekete sahiptir.

e Uc boyutlu olarak kayit edilmektedir.

Diger gerceklik sistemlerinde oldugu gibi artirilmis gergeklik teknolojisinin de
temel ozellikleri ii¢ boyutlu objeler ve bu objeler ile kullanicinin etkilesime gegebilmesi
ozellikleri bu teknolojinin gerekliliklerinde 6nemli bir yere sahiptir. Giincel bir tarihte
artirtlmis gerceklik ile ilgili ana bilesenleri irdeleyen Craig (2013) ise bu teknoloji ile

ilgili gerekli maddeleri su sekilde siralamaktadir;

e Gergek diinya, gergek diinyanin iizerine eklenmis dijital bilgiler ile

zenginlestirilmektedir.

e Goriintiilenen bilgiler, ger¢ek diinyanin konumuna ve gergek diinyadaki

kisinin fiziksel goriis a¢isina bagli olmaktadir.

e Artinllmig gergeklik deneyimi etkilesimli olmaktadir. Agikgasi, kullanici
bilgiyi hissedebilir ve istedigi takdirde bu bilgilerde degisiklik yapma
imkanina sahiptir. Etkilesim diizeyi, basit bir sekilde fiziksel goriis agisini

degistirmeye ve ayrica yeni bilgileri olusturmaya kadar degisebilmektedir.

e Bilgiler, gercek diinya ile kayit sirasinda ortaya ¢ikmaktadir.

Artirllmis gerceklik teknolojisi biinyesinde bulundurdugu sanal kavramlar
nedeni ile sanal gerceklik teknolojisi ile karigtirilabilmektedir. Birbirleri igerisinde ortak
kavramlara sahip olan iki teknoloji kesin bir ¢izgi ile ayrilamasalar bile iki farkli
teknolojidir. iki teknolojiyi ayiran en 6nemli 6zelligin sanal gercekligin kullaniciy:
tamamen yeni bir gerceklige siirliklerken artirilmis gergeklikte tiim deneyimin gergek

diinyada yasanmasi oldugu sdylenebilmektedir (Koyun vd., 2018: 21).
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Sanal gergeklik, artirilmig gergeklik ve karma gerceklik arasindaki farklar
anlamak ve kavramak adina Paul Milgram ve Fumio Kishino’nun Gergeklik-Sanallik
stirekliligi 6nemli bir rol oynamaktadir. Gergeklik tiirleri ile ilgili olusturulan diyagramda
Milgram ve Kishino ger¢ek ve sanal ortam arasinda bir siireklilik tanimlamaktadir.
Siirekliligin bir ucunda herhangi bir donanim kullanmadan g¢iplak goz ile tanik
oldugumuz diinya, diger ucunda ise gergeklikten tamamen koparilmis bilgisayar
ortaminda iretilmis sanal bir diinya tanimlanmaktadir (Resim 63). Gergek ortama
bilgisayar ortaminda {iretilmis sanal iceriklerin ge¢isi ile gerceklesen teknoloji artirilmis
gerceklik, sanal ortama gergek nesnelerin gegisi ile gerceklesen teknolojiye ise artirilmisg
sanallik seklinde yer verilmistir. Sanal ortam ve gercek ortam arasinda bulunan gegisler
ise sanal ve gercekligin bir arada sunuldugu karma gerceklik olarak tanimlanmaktadir
(Unal, 2013: 121). Azuma artirilmis gergekligi hem sanal hem de gercek icerikleri bir

arada bulundurdugu i¢in karma gergekligin bir dali olarak degerlendirmektedir.

Karma Gergeklik

——

Gergek Cevre Artirlmis Artirlmig Sanal
Gergeklik Sanallik Cevre

Resim 63- Milgram Siireklilik Diyagrami
Kaynak: Milgram ve Kishino, 1994: 3)

Artirilmis  gergeklik teknolojilerinde kullanici sanal objeler ile etkilesime
gecebilse de gerceklige entegre edilen sanal objeler kullanici hareketleri disinda gevresel
gercek objeler ile etkilesime gegememektedir. Sinirh etkilesim saglayan sanal objeler
nedeniyle kullanicilar yar1 katiliml olarak sanal ortama dahil edilmektedir. Kullanicilar
yaratilan ortama genellikle yar1 katiliml1 olarak dahil edilse de genellikle kafaya giyilmis
0zel bir gozliikk veya goz oniinde asili olarak kullanilan kii¢iik bir monitor ile ¢alisan bu
sistemler giinliik aktivitelerde bireylere kolayliklar saglayan uygulamalar icermektedir
(Grady, 2003: 197). Artirillmis gerceklik uygulamalar: kullanicilarina belirtilmis i¢erikler
dogrultusunda rehberlik edebilmekte ve ayarlanmis belirli noktalar {izerinde icerikler

etkin hale gelip kullanicilara hizmet etmektedir (Bayrak, 2020: 98).
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Artirilmig gercgekligin teknolojisinin akilli telefonlar ile kullanilabilmesi mobil
cihazlarin yayginlagmasi ve bu teknolojinin daha hizli yayilmasini saglamaktadir. Mobil
cihazlarda oldukga farkli uygulama 6rneklerine sahip olan artirilmis gerceklik teknolojisi
kullanicilarin 6nceden ¢ektigi fotograf ya da video goriintiilerine sanal objeler entegre
edebilmektedir. Cekilen goriintiideki gergek objelerin konumlarin1 hesaplayip sanal
objeler yerlestiren artirilmig gergeklik uygulamalari sanal objeleri dogru konumlara
yerlestirebilmektedir. Fakat gergek diinya ile sanal objeleri bir araya getiren bu
uygulamalar iki karsit gerceklik arasinda bir etkilesim yaratamamaktadir. Giinlimiizde
siklikla tercih edilen artirilmis gerceklik teknolojisi birgok farkli sektérde kullanilmakta
ve hedef kitlelere ulasma amacina hizmet etmektedir. Bu duruma 6rnek olarak 2016
yilinda piyasaya siiriilen ‘Pokemon Go’ oyununun artirilmis gerceklik teknolojisini
kullanarak genis oyuncu kitlesine ulagsmasi ve diinya ¢apinda biiyiik bir etki uyandirmasi

ornek gosterilebilmektedir (Bayrak, 2020: 98) (Resim 64).

Resim 64- Pokemon Go Artirilmis Gergeklik Oyunu

Kaynak: https://pokemongolive.com/en/ Erisim Tarihi: 05.08.2021

3.2. Artirtlmis Gergeklik Sistemlerinin Tarihi

Artirillmig gergeklik tarihi icerisinde gerceklik sistemlerinin gelisimine yardim
etmis bircok kesif ayn1 zamanda sanal gerceklik sistemleri icin de onemli teknolojik

adimlari olusturmustur. Tarihi gelisimleri benzer olmasi nedeniyle artirilmis gergeklik ve
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sanal gerceklik sistemlerinin yer yer aymi atalari paylastifi sdylenebilmektedir. Bu
teknolojilerin paylastig1 ortak atalara 6rnek olarak; Telesphere Mask (1960), Sensorama
(1962), Sketchpad (1963), Sword of Democles (1968) ve Videoplace (1975) cihazlar

ornek olarak verilebilmektedir.

Giliniimiizde artirillmig gerceklik teknolojilerinin kullanicilar i¢in amacladig:
etkiyi tiyatro izleyicileri iizerinde uygulamay1 deneyen John Henry Pepper (1821-1900)
ve Henry Dircks (1806-1873) Pepper’in Hayaleti (Pepper’s Ghost) ad1 verilen bir illiizyon
‘projeksiyon’ teknigini ortaya ¢ikarmislardir. Buradaki temel hile, sahneye insa edilmis
biri insanlarin gorebilecegi, digeri ise mavi oda olarak adlandirilan gizli iki odanin
kullanilmasidir. Illiizyon icin ana odaya 45 derecelik a1 ile yerlestirilen biiyiik bir ayna
yerlestirilmektedir. Ayna, kullanilan 151k ve yerlestirildigi ac1 nedeni ile mavi odaya
konumlandirilmis obje ya da kisileri sahne tizerinde bulanik bir sekilde gostermektedir
(Resim 65). Illiizyon teknigi ilk olarak Dircks tarafindan ortaya atilmistir fakat kendisi bu
teknigi pazarlamay1 basaramamistir. Teknigi pazarlamakta basarisiz olan Dircks, Pepper
ile i birligi yapmis bu sayede hem sistemin kurulum maliyetini diisiirmiis hem de teknigi
popiiler hale getirmistir (https://codereality.net/ar-for-eu-
book/chapter/introduction/historyar/, Erisim Tarihi: 05.08.2021).

i

Resim 65- Pepper’in Hayaleti Illiizyon Teknigi

Kaynak: https://victorianfanguide.tumblr.com/post/19066100655/a-theatrical-effect-
known-as-peppers-ghost-it Erisim Tarihi: 05.08.2021


https://victorianfanguide.tumblr.com/post/19066100655/a-theatrical-effect-known-as-peppers-ghost-it
https://victorianfanguide.tumblr.com/post/19066100655/a-theatrical-effect-known-as-peppers-ghost-it
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Artirilmig gergeklikle ilgili ilk fikirlere Oz Biiyticiisii (The Wizard of Oz)’niin
yazari olan un 1901 yilinda yaymladigi ‘‘Ana Anahtar (The Master Key)’’ adli eserinde
rastlanmaktadir (Resim 66). Baum romaninda *‘Karakter Belirleyici (Character Marker)”’
olarak tanimladig1 bir gozliikten s6z etmektedir. Romanin kahramani gozliigii kullanarak
karsisindaki insanlarin karakter 6zelliklerini karsisindaki kisinin {izerine yansitilan dijital
veriler aracilif1 ile 6grenebilmektedir. Dijital veriler kisinin zeki, iyi, kotii, ya da kaba
gibi kigisel Ozellikler tasiyip tasimadigini baslarmin iizerine yansitilan harfler ile
aktarmaktadir. Dolayisiyla eserde yer alan gozliigiin hizmet amaci ve ¢aligsma prensibi
g6z oniinde bulundurulacak olursa kurgusal cihazin artirilmis gergeklik sistemlerinin ilk
ornegi oldugu sdylenebilmektedir (Baum, 1901: 3-7). Baum eserlerinde sadece artirilmis
gerceklik sistemlerini betimlememis ayni zamanda kitaplarinda diziistii bilgisayar,

televizyon ve benzer teknolojileri de betimlemistir.

Resim 66- ‘“Ana Anahtar (The Master Key)’’ Romani

Kaynak: https://historyofinformation.com/detail.php?entryid=4698, Erisim Tarihi:
05.08.2021


https://historyofinformation.com/detail.php?entryid=4698
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1980 yilinda Kanadali miihendis Steve Mann giiniimiizde kullanilan artirilmig
gerceklik gozliiklerine &n ayak olusturacak gozliik prototipi gelistirmistir. Ilk teknolojik
basa giyilebilir artirilmis gergeklik gozliigli olan ‘EyeTap’ isimli cihaz zaman ile
gelistirilmeye devam edip ergonomik, zarif ve sik bir gériiniim kazanmistir (Resim 67).
Gozlik aynt zamanda iizerindeki kamera ile goriintii kaydi ve aktarimi islerini

yapabilmektedir (Mann vd., 2005).

Resim 67- “‘EyeTap”’ Artirilmis Gergeklik Gozligii

Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Steve-Mann-with-EyeTap-Wearable-
Computer-and-Augmented-Reality-System-1999-This-photo_figl 321034817, Erisim
Tarihi: 05.08.2021

1990 yilinda artirilmis gerceklik teknolojisi i¢in 6nemli bir gelisme yasanmustir.
Artirilmis gerceklik kavrami yazin alanina kazandirilmis ve bu teknoloji bir caligsma alani
haline getirilmistir. Bu yillarda Thomas P. Caudell ve David W. Mizell ugak ireticisi bir
firma olan Boeing firmasindaki ¢alisanlarin egitiminde kullanilmak {izere ‘Private Eye’
adinda dijital goriintiileme cihazini gelistirmistir. Cihaz 6grenci tarafindan basa monte
edilmekte ve bu sayede sistem kablolarin yerlestirilmesi sirasinda ¢alisanlari
yonlendirmektedir (Caudell ve Mizell, 1992) (Resim 68). Bu uygulama ile artirilmis
gerceklik teknolojisi ilk defa egitim alaninda kullanilmistir.
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Cable to Waist / Voice Command
Mounted Computer g Input

Resim 68- “‘Private Eye’” Artirilmig Gergeklik Egitim Sistemi

Kaynak: https://medium.com/@distillerytech/augmented-reality-finally-takes-center-
stage-311cd40516f, Erisim Tarihi: 05.08.2021

1992 yilinda ise ABD Hava Kuvvetleri Arasgtirma Laboratuvart (U.S. Air Force
Research Laboratory)’nda g¢alisan Louis. B. Rosenberg tarafindan ‘Virtual Fixtures’
artirnlmig gergeklik sistemi gelistirilmistir (Resim 69). Bu cihaz uzaktan erisme
sistemlerinde kullanilan ilk islevsel artirllmig gergeklik sistemi olma Ozelligini
tasimaktadir. Virtual Fixtures sistemi kullanilarak insan performansmin nasil

artirilabilecegi lizerine ¢aligmalar yapilmistir (Rosenberg, 1993).

Louis Rosenber
(developir

Resim 69- ““Virtual Fixtures’” Artirilmis Gergeklik Sistemi

Kaynak: https://www.g2.com/articles/history-of-augmented-reality, Erisim Tarihi:
05.08.2021


https://en.wikipedia.org/wiki/Air_Force_Research_Laboratory
https://en.wikipedia.org/wiki/Air_Force_Research_Laboratory
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1993 yilinda Columbia Universitesi’nde bilgisayar grafikleri alaninda profesdr
olarak gorev yapan Amerikali bilgisayar bilimci Steven Feiner ve yine Columbia
tiniversitesi 6grencileri Blair Maclntyre ve Doree Seigmann tarafindan Knowledge-Based
Augmented Reality for Maintenance Assistance (KARMA) adi1 verilen bir AG sistemi
gelistirilmistir (Feiner, Macintyre ve Seligmann, 1993). KARMA sistemi lazer yazici i¢in
basit kullanici talimatlarini basa takilan seffaf ekran araciligi ile gostermektedir (Resim

70).

Resim 70- ““MARS”’ Artirilmis Gergeklik Sistemi

Kaynak: https://www.informit.com/articles/article.aspx?p=2516729&seqNum=2,
Erisim Tarihi: 05.08.2021
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1994 yilinda Julie Martin, Avustralya Sanatlar Konseyi tarafindan finanse edilen
““Siber Alanda Dans Etmek (Dancing in Cyberspace)’” adli artirilmis gergeklik
teknolojisi kullanilan ilk tiyatro oyununu sahneye koymustur. Oyunda kullanilacak sanal
gorsellerin sahneye yerlestirilmesinde Silicon Graphic bilgisayarlar1 ve Polhemus algi
sistemi kullanilmistir. Oyunda dansc¢i ve akrobatlar, sahne lizerine yansitilan insan
biyiikliigiindeki gorsel nesneler ile birlikte performans sergilemislerdir (Akgil, 2014).
Ayni y1l gerceklesen bir bagka gelisme ise Milgram ve Kishino’nun gergeklik ve sanallik

stirekliligini gorsellestirdigi diyagram ortaya atilmistir.

1996°da Jun Rekimoto iki boyutlu matris isaretcilerini gelistirmis ve es zamanlt
olarak gercek nesneleri tanimlayan sistemleri liretmek iizere yeni bir teknik ortaya
koymustur (Rekimoto, 1998) (Resim 71). Bu teknige NaviCam ismi verilmistir.
Isaretciler bilgisayar tarafindan analiz edilmekte ve bu sayede sanal ve gercek ortamlar
isaretciler (marker-tracker) sayesinde bir araya getirilmektedir. Gelistirilen bu teknik alt1
dereceli kamera hareket takip sisteminin (6DOF) kullanilabildigi ilk 6rneklerdendir.
Rekimoto tarafindan gelistirilen bu sistem giiniimiizde halen kullanilmaktadir (Kipper ve

Rampolla, 2012).

Resim 71- Iki Boyutlu Isaretci Ornegi

Kaynak: https://sites.google.com/site/fvlibrary/frontier-vision/marker-detection-and-
recognition, Erisim Tarihi: 05.08.2021
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1997 yilina gelindiginde ise Azuma artirilmis gergeklik ile ilgili genis bir
literatlir taramas1 yapmustir. Bu arastirmalarin sonucunda Azuma artirilmis gerceklik
teknolojilerinin 6zelliklerini betimlemis ve yeni goriintiileme teknolojilerinin sinirlarini
cizmistir (Karal ve Abdiisselam, 2015). Ayni1 y1l, Feiner vd. liniversite kampiisii igerisinde
rehber olmasi amac ile li¢ boyutlu grafikleri destekleyen Mobil Artirilmis gerceklik
sistemi (Mobile Agumented Reality System - MARS) gelistirilmistir.

1999 yilinda Feiner vd. tarafindan gelistirilen MARS sistemini Tobias Hollerer
vd., “Touring Machine (Tur Makinesi)” adli ¢aligmay1 hayata gecirmek amaci ile
kullanilmistir. Gelistirilen proje ile kullanicilar Columbia Universitesi kampiisiinde

gezerken kamplisiin tarihsel ve giincel bilgilerini artirtlmis gergeklik teknolojisi ile

gorebilmekte ve bazi sanal veriler ile etkilesime gegebilmektedir (Feiner ve ark., 1997)

(Resim 72).

G2 O L7) (— AS(7:29,30.22.1)

Resim 72- “Touring Machine’’ Projesi-MARS Artirilmis Gergeklik Sistemi”

Kaynak: https://www.cs.columbia.edu/2017/paper-coauthored-by-steven-feiner-earns-

inaugural-early-innovator-award-at-iswc-2017-2/, Erisim Tarihi: 05.08.2021
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1999 yilindaki bir diger gelisme ise Japonya’daki Nara Bilim ve Teknoloji
Enstitiisii (Nara Institute of Science and Technology)'nden Hirokazu Kato ve Mark
Billinghurst “ ARToolkit’’ yazilimiyla artirilmis gergeklik uygulamalari i¢in agik kaynak
kodlu bir platform olusturmuslardir. ARToolkit agik kaynak kodlu kiitiiphanesi ile
artinlmig gergeklik uygulamalarinin hizli bir sekilde yaygimlagsmasini saglamistir.
Gelistirilen bu kiitiiphane Flash platformuna da adapte edilmistir. internet erisimine sahip
olan artirilmis gerceklik cihazi tarafindan tetikleyici gorseller taranmakta ve olusturulmus
sanal kiitiiphane ile sanal objeler gergcek diinyaya yerlestirilmektedir (Kato ve
Billinghurst, 1999:88-90) (Resim 73).

Resim 73- ARToolkit

Kaynak: https://ebrary.net/123184/sociology/artoolkit, Erisim Tarihi: 05.08.2021

2000 yilinda ise Bruce H. Thomas ve arkadaslar tarafindan donemin iinlii
birincil sahis (First Person Shooter- FPS) bilgisayar oyunu olan Quake oyununun
artirllmis gergeklik versiyonu gelistirilmistir. ‘ARQuake’ adli artirilmis gergeklik oyunu
Giiney Avusturalya Universitesi biinyesinde ortaya ¢ikartilmistir. Oyun, Global
Positioning System (GPS), alt1 dereceli takip sistemi, goriintii bazli takip sistemi ve dijital

pusula ozelliklerini igermektedir. Oyundaki tiim kullanic1 hareketleri bedensel hareketler
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ve kullanici elinde bulunan cift diigmeli kontrolcii ile saglanmaktadir (Resim 74).
ARQuake tanittmi ayni yil Uluslararast Giyilebilir Bilgisayarlar Konferansi’nda
yapilmistir (Thomas vd, 2000). Ayni yil Ginlii bir savas oyunu olan Battlefield adli

bilgisayar oyunu da artirilmis gergeklik platformu icin tiretilmistir.

Resim 74- ARQuake

Kaynak: https://ebrary.net/123169/sociology/arquake, Erisim Tarihi: 05.08.2021

2001 yilinda Vlahakis ve arkadaslar1 turizm sektoriinde 6nemli bir degisiklige
neden olacak bir artirilmis gergeklik uygulamasi gelistirmiglerdir. Gelistirdikleri
““Archeoguide’’adli uygulama GPS sistemini kullanarak Olimpia’da bulunan tarihi
yapilarin bozulmadan 6nceki hallerini ti¢ boyutlu olarak kullanicilar ile bulusturmaktadir
(Kipper ve Rampolla, 2012) (Resim 75). 2001 yilinda artirilmis gergeklik teknolojilerinde
yasanan bir bagka gelisme ise Reitmayr ve Schmalstieg tarafindan gelistirilen ve birden
fazla kullanicinin deneyimleyebildigi artirilmis gergeklik ortamidir (Reitmayr ve
Schmalstieg, 2001).
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Resim 75- “Archeoguide’’ Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

Kaynak: https://www.sciencedirect.com/topics/computer-science/mobile-augmented-
reality, Erisim Tarihi: 05.08.2021

2004 yilinda Mathias Mohring ii¢ boyutlu isaretgileri izleyebilen ve mobil
cihazlarda kullanilan takip sistemini gelistirmistir. Bu gelisme mobil cihazlarda video
tizerine gercek zamanl olarak {i¢ boyutlu objelerin eklenmesini saglamistir (Mdhring,

Lessig ve Bimber, 2004).

2006 yilinda Nokia sirketi tarafindan (Mobile Augmented Reality Applications
—MARA) adli artirilmig gergeklik rehber uygulamasi gelistirilmistir. Uygulamanin
tiretilis amaci kullanicilarina goriintiilenen gerceklik ile ilgili gercek zamanl bildirimler
sunabilmektir. MARA mobil cihazda bulunan kamera araciligi ile goriintiilenen nesneler
ile ilgili bilgileri veri tabanindan alarak kullanicilara ulastirmaktadir (K&héari ve Murphy,
2006).
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2009 yilinda bir yazilim kiitiiphanesi olan ARToolkit, ‘Sagoosha’ sirketi
tarafindan Adobe Flash’a uyarlanmistir. Bu sayede artirilmis gergeklik teknolojisi ilk kez
internet tarayicilarina entegre edilebilmistir. Gelistirilen bu yeni kiitiiphaneye
‘FlarToolkit’ ad1 verilmistir. Ayn1 y1l gergeklesen bir bagka gelisme ise MIT tarafindan
insan hareketlerini ve beden dilini yansitabilen giyilebilir artirilmig gerceklik cihazi

tiretilmistir. MIT tarafindan yiiriitiilen bu proje ‘SixtSence’ olarak duyurulmustur.

2013 yilinda ise giliniimiiz artirilmig gerceklik teknolojilerinde oncii olarak kabul edilen
‘Google Glass’ piyasaya striilmistiir. Artirtlmis gergeklik teknolojilerinde 6nemli bir
doniim noktas1 olan bu cihaz ve sonrasinda gelistirilen yeni teknolojiler 3.5.1, 3.5.2, ve

3.5.3 numaral1 boliimlerde yer verilecektir.

3.3 Artirilmis Gergeklik Sistemlerinin Temel Bilesenleri ve Tiirleri

Artirllmis gerceklik sistemlerinde yakalanan goriintiiler ve gosterilen fiziksel
elemanlar sistemde yer alan donamimlar tarafindan yapilan algoritmik ve sayisal
hesaplamalarin sonucunda olusturulmaktadir. Islemciler, algilayicilar gostericiler ve girdi
cihazlar artirilmig gergeklik sistemlerinde kullanilan temel donanimlari olusturmaktadir.
Bahsedilen ve maddelesen bu donanimlar kendi igerisinde tiir ve farkliliklar
barindirmaktadir. Her artirilmis gerceklik uygulamasi hizmet verecegi konular ile ilgili
farkli verilere ulasmak durumundadir. Bu noktada gerekli verilere ulasabilmek icin
artirtlmis gergeklik uygulamalarinin farkli donanim bilesenlerine gereksinim duydugu
sOylenebilmektedir. Artirilmis gergeklik sistemleri ile ilgili yapilan degerlendirmelerde
donanimlar farkli sayilarda kategorize edilmektedir. Alan B. Craig artirilmis gerceklik
sistemlerinin donanimsal anlamda tamamlanabilmesi i¢in islemciler, sensorler eve
goriintiileyicilerin yeterli olacagini belirtmektedir (Craig, 2013: 123-124). Buna karsin
Carmigniani ve digerleri ise donanim gerekliliklerini dort baglikta incelemektedir.
Bunlar; islemciler, sensorler, ekranlar ve giris cihazlar1 seklindedir (Carmigniani, vd,
2011: 341-377).
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Islemciler: Artirilmis gerceklik teknolojileri temelinde gercek diinya ile sanal
diinyay1 bir araya getirme iglemini yapmaktadir. Bir araya getirme islemi sirasinda gergek
diinya verilerinin sensdrler araciligi ile alinip analiz edilmesi gerekmektedir. Asama
olarak bakilacak olursa aliman veriler ilk olarak Sistem igerisinde bulunan islemciler
tarafindan islenmeli ve islenen veri ekran kartlar1 araciligi ile belirlenen noktaya
yerlestirilmelidir. Bu baglamda artirilmis gerceklik sistemlerinin saglikli bir sekilde
caligabilmesi icin verileri eksiksiz bir sekilde analiz edebilen sistem elemanlarina sahip
olmasi gerektigi sdylenebilmektedir. Bu sistemlere 6rnek olarak bilgisayarlar tabletler ve

mobil cihazlar 6rnek gosterilebilmektedir (Igten, 2019: 32).

Sensorler-Algilayicilar: Sensorler ve takip sistemleri artirilmis gerceklik
donanimlari igerisinde 6nemli bir yere sahiptir. Artirilmig gergeklik sistemlerinin saglikli
bir kullanict deneyimi sunabilmesi i¢in gercek diinya ve sanal diinya gorsellerini basarili
bir sekilde bir araya getirmesi gerekmektedir. Sensorlerden gelen kullanici konum ve
verileri analiz edilmekte ve bu sekilde sanal veriler gercek diinya Tizerine
yansitilmaktadir. Sensorler kullanildigi alanlara gore ve ortama gore farklilik
gostermektedir. Kullanilan sensdrler ortamin sicaklik, konum, nem, ve hiz gibi verilerine
ulagabilmektedir. Artirilmis gergeklik sistemlerinin kullanildigi alanlar incelendiginde ise
izleme amacli olarak optik sensorler ve kameralart kullandigi sdylenebilmektedir
(Carmigniani, vd, 2011: 341-377) Bu sistemlerin kullandig1 kameralara 6rnek olarak 6zel
sensorlii kameralar ve webcam cihazlar1 6rnek gosterilebilmektedir. Kullanilan sensdrler

ise ivme Olger, dijital pusulalar, mikrofonlar ve kablosuz sensorlerdir.

Girdi Cihazlar: Artirllmis gergeklik sistemlerinin en 6nemli gerekliliklerinden
biri de kullanicilarin sanal objeleri duyabilmesi ve dokunabilmesidir. Kullanici
etkilesiminin saglanmasi i¢in kullanici verilerini ve hareketlerini sisteme ileten bir arag
bulunmas1 gerekmektedir. Kullanicilarin hareketlerini analiz eden ve isteklerini kayit
eden araglar girdi cihazlari olarak nitelendirilmektedir. Mobil cihazlarda ya da tabletlerde
kullanilan artirilmig gerceklik uygulamalarinda sanal objeler ile etkilesim yine telefon
ekrani lizerinde yapilmaktadir. Bu 6rnek iizerinden cep telefonu ve tabletlerin bu tarz
sistemlerde girdi cihazi olarak kullanildig1 sdylenebilmektedir. Sistemler farklilagtikca

girdi cihazlar1 da degisiklik gostermektedir. Bu cihazlar dokunmatik ekranlar eldivenler
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ve kablosuz bileklikler olarak degisim gostermektedir (Carmigniani ve Furht, 2011).
Girdi cihazlarina 6rnek olarak duyma amacgli ORA-X, el hareketlerini algilayici Kinect

Box, ve Plexus VR-AR eldiven 6rnek gosterilebilmektedir, (Icten, 2019: 33).

Goriintiileyiciler-Ekranlar: Artirllmis gergeklik sistemi igerisinde islenen
goriintli ve veriler birlestirilerek son asama olarak kullanicilar ile bulusturulmaktadir.
Sentezlenmis goriintiiler kullanicilar ile bulusturulurken farkli ama¢ ve kosullar
gozetilerek farkli goriintiilleme sistemleri tercih edilmektedir. Artirllmis gergeklik
sistemlerinde Azuma’nin (1997) goriisiine gore goriintlilenme sistemleri ikiye
ayrilmaktadir (Azuma, 1997). Video ve optik tabanli goriintiileme sistemleri olarak
ayrilan gortntilleme c¢esitleri kullanim alanlarina gore tercih edilmektedir (Resim 76).
Artirllmis gerceklik sistemlerinde kullanici deneyimini saglayan gérme cihazlari kendi
icinde dorde ayrilmaktadir; tasiabilir goriintiileme sistemleri (telefon ekranlari, tablet
ekranlar1), uzamsal goriintiileme sistemleri (masaiistii bilgisayar ekranlar1), basa monte
goriintiileme sistemleri (HMD’ler) ve kullanicilarin herhangi bir araci kullanmadan
tamamen bulundugu ortama grafiksel nesnelerin yansitilmasi ile calisan sistemler
(projeksiyon, artirilmis gergeklik aynalari, hologramlar) olarak ayrilmaktadir (Igten,
2019: 33).
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Resim 76- Optik ve Video Tabanli Goriintiileme Sistemleri
Kaynak: Azuma, 1997

Yukarida bahsedilmis olan sistem gereksinimleri kullanicilara saglikli bir
deneyim sunabilmek adina tiim artirilmis gergeklik sistemlerinde bulunmaktadir. Fakat
artirllmig gergeklik sistemini olusturan bu donanimlar kullanim teknikleri ve ¢alisma
prensipleri konusunda farklilik gostermektedir. Birbirlerinden farkli sekilde calismakta

olan bu gerceklik cesitleri bes ana baslikta incelenmektedir.

Isaretci Tabanh Artirllmis Gergeklik: Isaretci tabanl galisma prensibine sahip
olan artirtlmis gergeklik sistemlerinde herhangi bir sekil, sema, resim, tablo veya nesne
tetikleyici olarak belirlenebilmektedir. Tetikleyici gorsele dogru tutulan cihaz kamerasi
goriintiiyli taniy1p analiz etmekte ve sanal ortamda hazirlanan iki ya da ii¢ boyutlu
gorseller bu noktaya yerlestirilmektedir. (Resim 77). Bu islem sonunda artirilmig
gerceklik kullanicilar adma saglanabilmektedir. Bu gorseller tetikleyici iizerine
yerlestirilirken gorseller tizerinde kodlanmis olan x, y ve z koordinatlari sistem tarafindan
dikkate alinmakta ve sanal nesneler bu sekilde gercek diinya ile bulusturulmaktadir

(Giingor ve Kurt, 2014).

Tetikleyici gorsel olarak gergek ya da sanal bir nesne, herhangi bir resim, tablo
ya da karekok olarak belirlenebilmektedir. Tanimlanan tetikleyici objenin yapisal ya da

tasarimsal olarak keskin ve birbirlerinden ayirt edilebilir materyaller barindirmasi
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gerekmektedir. Bu sayede tetikleyici gorsel sistem tarafindan taranirken dogru bir sekilde
analiz edilebilmekte ve yaratilan sahne sorunsuz ve stabil bir sekilde galisabilmektedir.
Dogru calisan bir uygulama icin 6nemli bir diger 6zellik ise uygulamanin iyi bir

algoritmaya sahip olmasidir (Akbas ve Giingor, 2017).

A

Resim 77- Isaretci Tabanli Artirilmis Gergeklik Sistemi

Kaynak: https://medium.datadriveninvestor.com/making-digital-work-real-
7f5cc4b41fcO Erisim Tarihi: 20.08.2021

Isaretsiz (Konum) Tabanh Artirllmis Gerceklik: Konum tabanli sistemler
gerceklik sistemlerinin en ¢ok kullanilan g¢esitlerden biri olarak bilinmektedir. Akilli
telefonlar ve tabletlerin biinyesinde bulundurduklar1 6zellikler sayesinde konumlari
rahatlikla belirlenebilmektedir. Bu tarz sistemler mobil cihazlarin GPS, hiz ve pusula
modiillerinin verilerini kullanarak kullanicilarin konumlarini belirlemekte ve bu sekilde
o konumda belirlenmis olan sanal objeler kullanilan cihaz tarafindan gosterilebilmektedir
(Resim 78). Bu sistemler turistler tarafindan sik¢a kullanilmaktadir. Ayrica yol tarifler ve
yakin igletmelerin bulunmasi konusunda da sik¢a tercih edilmektedir. En ¢ok kullanilan

konum tarayici ise WIKITUDE AR uygulamasidir (Kaleci, Demirel ve Akkus 2016).
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Resim 78- Konum Tabanli Artirtlmis Gergeklik Sistemi

Kaynak: https://medium.com/ipg-media-lab/where-we-are-in-an-increasingly-
augmented-reality-b6e8167ef207 Erisim Tarihi: 20.08.2021

Projeksiyon (Yansitma) Tabanh Artirilmis Gergeklik: Son donemde sik¢a
kargilagmakta oldugumuz projeksiyon tabanli sistemler teknolojinin ilerlemesi ile hizla
gelisim gostermeye baslamistir. Projeksiyon tabanli sistemler hologram ve artirilmig
gercekligi birlikte kullanabilme sansini kullanicilarina saglamaktadir. Bu sistemlerde
mobil cihazlar ve bilgisayarlar ile entegre g¢alisabilen bir cihaz sayesinde Onceden
hazirlanmis bir arayiiz ya da etkinlik fiziksel diinyaki herhangi bir objenin iizerine
yansitilabilmektedir (Resim 79). Yansitilan sanal arayiiz ile kullanici dokunarak
etkilesime gegebilmektedir (Demirtas, Cankurt ve Samur, 2019). Giiniimiizde lazer
plazma teknolojisi ile etkilesime acik bir yansitma kullanicilar ile bulusturulabilmektedir.
Bu yontem ile ii¢ boyutlu interaktif hologramlar havaya yansitilmaktadir. Bu baglamda

bu teknolojide yansitma tabanli artirilmig gerceklik olarak tanimlanabilmektedir.
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Resim 79- Yansitma Tabanli Artirilmig Gergeklik Sistemi

Kaynak: https://robots.net/tech/augmented-reality-examples/
Erisim Tarihi: 20.08.2021

Siiperpozisyon (Superimposition) Tabanh Artirllmis Gergeklik:
Siiperpozisyon tabanli artirilmis gergeklik sistemlerinde goriintiilenmekte olan objenin
goriinimii sanal ortamda hazirlanmig alternatifi ile tamamen ya da belli oranda
degistirilmektedir. Bu sistemlerde sorunsuz bir kullanici deneyimi i¢in uygulamanin
nesneyi sorunsuz bir sekilde tanimlayabilmesi hayati 6nem tagimaktadir. Bu yontem tip
alaninda sinir sistemini yapisin sergilerken ya da artirilmig gergeklik destekli miizelerde
tarihi objelere goz atarken sik¢a kullanilmaktadir. Siiperpozisyon temelli baska bir
basarili uygulama ise ‘‘IKEA Place’’ adli uygulamadir (Resim 80). Bu uygulama ile
kullanicilar IKEA kataloglarinda bulunan tiim mobilyalar1 evlerinde satin almadan 6nce

sanal bir sekilde deneyimleyebilmektedir.
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Resim 80- Siiperpozisyon Tabanli Artirtlmig Gergeklik Sistemi (IKEA Place)

Kaynak: http://anansi.london/2019/11/20/ikea-ar-app-an-analysis/
Erisim Tarihi: 20.08.2021

Anahat (Outlining) Tabanh Artirillmis Gerceklik: Anahat tabanl artirilmis
gerceklik sistemleri insan gozii ile analiz edilip algilanamayacak bilgileri kamera ve
sensorler yardimi ile analiz ederek sanal veriler ile kullanicilar1 bulusturmaktadir. Bu
sistemler ayn1 zamanda kullanici tarafindan yapilamayacak hesaplamalar1 ve olasiliklar
da isleyip goriintiileyici ekranlara yansitmaktadir (Igten ve Bal, 2017) (Kaleci,
Demircioglu ve Akkus, 2016). Anahat tabanli artirllmis gergeklik uygulamalarina 6rnek
olarak yeni nesil araglarda kullanilmaya baslanan Head Up Display (HUD) sistemleri
ornek olarak gosterilebilmektedir. HUD sistemleri ile yol bilgileri, arag¢ hizi, seyir
bilgilerine ve hava durumu bilgileri kullanicilarin goriis agilarina yansitilmaktadir (Resim
81). Ozellikle hava sartlarmin kotii oldugu zamanlarda HUD sistemlerinin siiriiciilere

fayda sagladigi1 savunulmaktadir (Kaleci, Demircioglu ve Akkus, 2016).
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Resim 81- Anahat Tabanli Artirtlmis Gergeklik

Kaynak: https://magic-holo.com/en/all-about-head-up-displays-hud/
Erisim Tarihi: 20.08.2021

3.4. Artirllmis Gergeklik Sistemlerinin Kullanim Alanlar:

Artirllmis gerceklik teknolojisinin ortaya c¢ikmasi ile birlikte bu teknoloji
kullanicilara hizmet etmek ve diilnyamizi zenginlestirmek {izere arastirmacilar tarafindan
birgok farkli sektore adapte edilmeye galisilmistir. Artirilmis gergeklik teknolojisi zaman
ile gelismeye devam ettikce kullanim alanlar1 da giinden giine artis gostermektedir.
Gorselleri ve bilgileri daha giiclii ve goriiniir hale getirmesi bu goriintiileme sistemini

tercih haline getirmektedir.

90’lh yillarda yaptigr literatiir arastirmalarinda Azuma artirillmis gerceklik
teknolojisinin uygulama alanlar1 olarak gorsellestirme, robot hareket planlama, eglence,
tip ve askeri alanlara yer vermistir (Azuma, 1997: 355-385). Giintimiizde ise artirilmis
gerceklik teknolojisinin kullanim alanlar1 giderek genislemis ve ortaya c¢ikarilan
uygulamalarin kaliteleri teknoloji ile birlikte son derece artmistir. 1998 yilindan
baslayarak diizenlenen karma gergeklik ve artirilmis gergeklik teknolojileri kullanilarak
ortaya cikarilan bilimsel calismalarin tartisildigi ISMAR (The IEEE International

Symposium on Mixed and Augmented Reality) adli sempozyumlarda sergilenen
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uygulamalar ile zaman igerisinde bu teknolojiyi kullanan uygulamalarin nasil gelistigi
gozlemlenebilmektedir. Artirilmis gerceklik teknolojisi mobil cihazlara entegre
edilebilmesi ile birlikte kisisel asistan ve uzaktan erisim uygulamalarinda da siklikla
kullanilmaya baslanmistir (Bozyer, 2019: 45-46) Teknolojinin gelismesi ile birlikte mobil
cihazlarin daha donanimli bir hal almasi ve artirilmis gergeklik teknolojinin kullanimina
elverisli bir noktaya gelmesi onemli bir etken olusturmaktadir. Mobil cihazlar (cep
telefonlar1, tabletler, akilli saatler, akilli gozliikler)’da bulunan yikseklik yakinlik
sensorleri ve GPS modiilii sayesinde artirilmig gergeklik uygulamalari mobil cihazlarda
son derece verimli calisabilmektedir. Mobil cihazlarda oyun, eglence, spor, turizm,
egitim, tip ve pazarlama alanlarinda ¢ok sayida uygulama goriilmektedir (Adhani ve

Rambli, 2012)

Artirllmis gergeklik teknolojisinin kullanildig: siniflandirilmig alanlar olmasina
ragmen artik bu teknolojinin kullanildig1 uygulamalar birden fazla alanda kullanicilara
hizmet saglayabilmektedir. Giiniimiizde artirilmis gerceklik teknolojisinin kullanildigi
alanlar arasindaki keskin cizgilerin giderek bulaniklastigi sdylenebilmektedir. Birden
fazla alana hizmet eden uygulamalarin kullanicilara sagladiklar1 kolayliklar diistiniilecek
olursa yakin gelecekte birden fazla alana hizmet eden artirilmis gergeklik uygulamalari

ile daha sik karsilasacagimiz soyleyebilmektedir (Bozyer, 2019: 46).

Pazarlama: Mobil cihazlarin yaygin hale gelmesi ile birlikte pazarlama ve
reklamcilik alaninda artirilmis gerceklik teknolojisi sikca kullanilmaya baglanmistir.
Dijital ve ger¢cek diinyanin birlestirilmesi ile birlikte pazarlanacak olan {iriiniin
kullanicinin 6niine getirilebilmesi bu teknolojiyi satin alicilar i¢in son derece kullanish
bir hale getirmektedir. Artirillmis gergeklik teknolojisi ile sirketler geleneksel reklam
yontemlerinden ayrilip yeni pazarlama sekillerine yonelebilmektedir. Yeni pazarlama
yontemleri ile artirilmis gergeklik teknolojisi pazarlama alaninda biiyiik degisiklikler
yasanmasina sebep olmustur. Etkilesime gecilebilen sanal objeler ile sirketler potansiyel

miisterileri etkileri altina almaya c¢alismistir.
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2008 yilinda Alman otomotiv dergilerine artirilmig gerceklik reklami veren tinlii
otomobil sirketi MINI dergi igerisinde siyah beyaz bir alan olarak goziiken sayfada MINI
Cabrio’nun web kamerast ve MINI internet sitesi ile goriintiillenen reklamini
yayinlamistir. Bir bagka iinlii araba firmasi olan Volkswagen kataloglarinda verdigi
reklamlar ile eslestirilebilen ‘Seemore’ adli uygulamay1 gelistirmistir (Resim 82). Brosiir
sayfasi akilli telefonlar ile taranarak kullanicilar araba modelinin {i¢ boyutlu modelini
goriintiileyebilmekte ve renk ve yapisini mobil cihaz iizerinden degistirebilmektedir.
Volkswagen firmasinin verdigi bu reklam diinya ¢apinda 38 milyon indirmeye ulagsmistir
(Bozyer, 2019: 34-35). Baska bir 6rnek ise 2014 yilinda IKEA firmasinin gelistirmis
oldugu ‘IKEA Place’ adli uygulamadir. Bu uygulamay1 kullanarak miisteriler IKEA
katalogunda bulunan tiim esyalar1 magazaya gitmeden {iriinii evde kullanacaklar1 yerde
gozlemleyebilmektedir. Uygulama gergek diinya lizerinde goriinecegi boyut konusunda
yilizde 98 dogruluk oranina sahip olmaktadir. Tiim bu avantajlar ile miisteriler daha etkili
bir satin alma deneyimi yasayabilmektedir (https://www.ikea.com/au/en/customer-
service/mobile-apps/say-hej-to-ikea-place-pub1f8af050 Erisim Tarihi: 10.08.2021).
Moda sektoriinde de artirilmis gerceklik sik¢a kullanilmaktadir. Kiyafetler, makyaj ve
aksesuar denemeleri i¢in gelistirilen uygulamalar siklikla miisteriler tarafindan tercih
edilmektedir. Moda sektoriinde kullanilan artirilmig gergeklik uygulamalart miisteriler
icin {irlinleri kendi ilizerinde deneyerek gorme ve ardindan satin alabilme sansini
saglamaktadir. Uriin deneme uygulamalar: sadece telefon ve tabletlerde kullanilmamakta
ayn1 zamanda kiyafet ve aksesuar satan sirketlerin satis magazalarinda bulunan sanal
soyunma odalarinda ve sanal aynalar yardimi ile de kullanilabilmektedir. Sanal aynalara
ornek olarak ‘“Makeup Genius’’ ve ‘‘Cisco StyleMe’’ adli uygulamalar &rnek

gosterilebilmektedir (Kamacioglu, 2018: 36).

Teknolojinin gelisimi ile birlikte kullanimi siklikla artan artirilmis gerceklik
teknolojisinin uygulama sayist ve igeriginin giinden giline artacagini sOylemek
miimkiindiir. Baslik altinda verilen tiim 6rnekler ve bilgiler bu diisiincenin dogrulugunu

kanitlar niteliktedir.
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Resim 82- Volkswagen “‘Seemore’’ Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

Kaynak: https://appadvice.com/app/vw-seemore-be/556494688
Erisim Tarihi: 20.08.2021

Mimari: Hayata gecirilecek olan projeleri iki ve li¢ boyutlu gorsellestirme
mimarlik alaninda ¢ok onemli bir yere sahiptir. Ilk olarak el ile yapilan iki boyutlu
cizimler bu alana hizmet etmekteyken bilgisayar ortaminda {i¢ boyutlu modellerin
tiretilebilmesi ile mimari eserler hayat bulmus ve proje sonunda ortaya ¢ikacak yap1 daha
rahat gozlenebilir bir hal almistir. Artirllmig gergeklik teknolojisi ii¢ boyutlu objeleri
gergek diinya ortamina siiriiklemesi ve bu objeler ile etkilesim saglayabilmesi ile mimari
sektorde siklikla kullanilmaya baslanmistir. Mimarlik alaninda sikc¢a kullanilan cografi
bilgi sistemlerinin temelini olusturan GPS modiillerine sahip olan artirilmis gergeklik

sistemlerinin ortaya ¢imasi da mimari ¢éziimlemelere yeni bir boyut kazandirmistir (Lee

vd. 2012).

Mimari alanda kullanilan artirilmis gerceklik uygulamalarina 6rnek olarak
prefabrik evler konusunda uzman olan Avusturya meseli ‘ELK’ firmasinin artirilmis
gerceklik uygulamasi 6rnek gosterilebilmektedir. Uygulama ile miisteriler cep telefonlari
ve tabletleri sayesinde, satin alacaklar1 prefabrik evleri ¢ok yonlii bir sekilde gorebilmekte
ve evlerin i¢ tasarimlarini Ozellestirebilmektedir (Resim 83). Kullanilan yontem ile
miisteriler yeni evleri i¢in aligveris yaparken daha c¢ok bilgilendirilmekte satin alma

islemine daha hazir bir hale getirilmektedir (Kamacioglu, 2018: 39).
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Bir diger 6rnek ise Konigsberger Vannucchi mimarlik firmasi tarafindan 2010
yilinda gerceklestirilen ve diinyanin en blyiik artinlmigs gergeklik isaretcisinin
kullan1ldig1 proje Guinness rekorlar kitabina dahil edilmistir. Proje kapsaminda binanin
yerlestirilecegi yere biiyiik bir isaretci yerlestirilmis ve dijital ortamda hazirlanan ii¢
boyutlu model helikopter ile alinan goriintii {izerine yerlestirilmistir. Boylece proje

sonunda ortaya ¢ikacak olan yapinin son hali gézlemlenebilmistir (Bozyer, 2019: 47).

Resim 83- ““ELK’’ Artirilmig Gergeklik Uygulamasi

Kaynak: https://www.augment.com/portfolio-items/elk/
Erisim Tarihi: 20.08.2021

Saghk: Birgok farkli sektorde etkisi goriildiigii gibi saglik alaninda da artirilmis
gerceklik teknolojisinin etkileri goriilmektedir. Artirilmis gergeklik teknolojisi insan
sagligi konusunda tipta bulunan sinirlamalar1 ortadan kaldirmak iizere kullanilmaktadir
(Kiciik, Kapakin ve Goktas 2015: 316). Artirllmis gergeklik teknolojisi cerrahi
komplikasyonlar sirasinda ultrason ve benzer islemlerin bilgileri ile hastalarin ig
anatomisini doktorlara sunabilmektedir (Resim 84). Doktorlara sunulan {i¢ boyutlu
etkilesimli goriintiiler ile kontroller sonucunda hastalarda bulunan tiimor tespit
edilebilmektedir (Silva, Oliveria ve Giraldi, 2003: 5). Bu tarz uygulamalar ayn1 zamanda
kalp ameliyatlar1 sirasinda doktorlara hasta durumu hakkinda ii¢ boyutlu hale getirilmis

bilgiler de verebilmektedir (Jeon, Hwangbo ve Hong, 2016: 133).
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Boylece gorsellestirmeler araciligi ile hastalarin karmasik tibbi durumlar kolay
aciklanabilir hale gelmektedir. Hastanin saglik ve anatomik durumunu gorsellestiren bu

tiir uygulamalar ile yapilan miidahaleler ve ameliyatlarda basar1 orani yiikselmektedir.

Bu uygulamalarin disinda tip egitiminde de anatomi dersi kapsaminda bu
uygulamalar kullamlmaktadir. Ug¢ boyutlu gérsellestirme o6zelligi ile bu teknoloji
Ogrencilerin anatomik terimleri daha hizli ve daha kalic1 bir sekilde 6grenmesine neden

olmaktadir (Kiigiik, Kapakin ve Goktag 2015: 316).

Resim 84- Saglik Alaninda Artirilmis Gergeklik Uygulamast

Kaynak: https://www.oneyoungworld.com/blog/future-augmented-reality-advanced-
medicine, Erisim Tarihi: 20.08.2021

Askeri: Tim gerceklik sistemlerinde oldugu gibi artirilmis gerceklik
sistemlerinin gelisimi ve degisiminde de askeri alanlara yapilmis olan uygulamalar
onemli bir yeri kapsamaktadir. Askeri amach artirilmis gerceklik uygulamalari bu
teknolojiyi kullanan ve temelinde oyun ve egitim sistemleri ile bir¢ok ortak noktay:
paylasmaktadir. Askeri alanda kullanilan artirilmis gerceklik sistemleri sanal ortamda
kisitlanmayan ger¢ek savas alanlarina miidahale ve kontrol altina alma amaglari
dogrultusunda askeri birliklere kolaylik saglamaktadir. Ayni zamanda askeri egitimlerde
de egitim ortamina dijital ortamda hazirlanmis bilgiler ve sanal aktorler yerlestirmek
iizere kullanilmaktadir. (Kazan, 2019: 32). Askeri ucus egitimlerinde ise artirilmis

gerceklik teknolojisi ile pilot oniindeki cam panele sanal ortamda iiretilmis bilgiler
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yerlestirilmektedir. Bu bilgiler ile zenginlestirilen egitim ortami pilotlarin gergek savas

senaryolarma hazirlikli olmalarini saglamaktadir.

Artirllmis  gerceklik sistemleri giiniimiizde sahada askerlerin miidahale
edebilecegi noktalar ile ilgili bir¢cok farkli bilgiyi ve cevresel tehdit faktorlerini 6zel
goriintiileyici kasklar ile askeri birliklere aktarmaktadir (Resim 85). Askeri alanda
kullanilan artirilmis gerceklik uygulamalarinin bir diger 6nemli hizmeti birlikler arasi is
birligini saglamasidir. Ortak kullanilan bir veri tabani ile kayitli ve giincellenmis tiim
bilgiler bu teknolojiyi kullanan Kisiler ile es zamanli olarak paylasilabilmektedir. Bu
sekilde gorevlendirilen tiim birlikler tek bir sekilde hareket edebilmektedir. Bu
uygulamalara 6rnek olarak Battlefield Augmented Reality System (BARS) adli teknoloji
ornek gosterilebilmektedir. Bu sistem ile savag alanindaki askeri personeller yapilarin i¢
ve dis tasarimlari, salmak istenilen noktalar1 ve duvar arkasinda bulunana nesneleri
gorebilmektedir. Bu tarz uygulamalarin askeri birliklere savas alaninda biiyiik bir

tistiinliik kazandirdigini sdylemek miimkiindiir (Livingston vd, 2002: 89).

Resim 85- Askeri Alanda Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

Kaynak: https://augmentedrealityindonesia.com/ar-sandbox-straregi-perang/, Erisim
Tarihi: 20.08.2021


https://augmentedrealityindonesia.com/ar-sandbox-straregi-perang/
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Oyun ve Eglence: Mobil cihazlarda oyun kiiltiiriiniin hizli bir seklide ilerledigi
goze alinacak olursa artirilmig gergeklik teknolojisinin biitiin bir kitleye yayilmasini
saglayan en onemli sektoriin oyun sektorii oldugu soylenebilmektedir. Bu goriintiileme
teknolojisi ile gercek ortama getirilen sanal objeler animasyon destekli ve etkilesime agik
olmasi sebebi ile oyun sektoriinde kullanilmak iizere son derece elveriglidir. Bu teknoloji
ile birlikte kullanicilar daha gercekei ve etkili bir oyun tecriibesi igerisine girebilmektedir
(Sahin, 2015: 19). Giinlimiiz artirllmis gergeklik oyunlarindan en onemli 6rneklerden
birisi ise ‘Pokemon Go’ oyunudur. Kullanicilar bu oyun ile kamera ile alinan gergek
goriintiilerin {izerine yerlestirilmis olan pokemonlar1 avlamaya caligmaktadir. 1996
yilinda ilk ¢ikist yapilan Pokemon Go oyunu donemin 6nemli Game Boy oyunu olarak
kullanicilar1 ile bulusmustur. 2016 yilinda oyun yeniden ele alinip giincellenmistir.
Doénemimizin en 6nemli teknolojilerinden biri olan artirilmis gerceklik teknolojisinin de
projeye dahil edilmesi ile biiyiik bir etki yaratmistir. Bu biiyiik etkinin bir kismi1 ise
oyunun kullanicilar1 tarafindan iicretsiz bir sekilde indirilebilmesidir (Ozmen, 2019: 33-
34). Bu teknoloji ile piyasaya ¢ikan 6nemli oyunlardan biri ise bir masaiistii oyun olarak
bilinen ve taninan ‘Monopoly’ oyunudur. Cogu masaiistii oyunlarda oldugu gibi zar ve
isaretleyiciler ile oynanan oyun artirilmis gerceklik teknolojisi ile yeniden kurgulanmis

ve glincellenmistir (Sahin, 2015: 20).

Eglence sektoriinde ise artirillmis gergeklik teknolojisi ile birlikte kullanilan
hologram teknolojisi 6nemli bir yere sahip olmaktadir. Bu teknoloji kullanilarak
Japonya’da tamamen sanal bir karakter olan ‘Hatsune Mika’ isimli sanal karakter ortaya
cikarilmistir. Son derece milkemmel bir ses ve goriiniis ile tasarlanmis olan 16 yasindaki
sanal karakter Japonya’da canli bir konser vermistir (Kamacioglu, 2018: 49) (Resim 86).
2007 yilinda tanitilan karakter giderek linlenmis ve gliniimiizde de konserlerine devam
etmektedir. Medya sektoriinde de aktif bir sekilde kullanilan aritilmis gergeklik
teknolojisi 6zellikle spor etkinliklerinde sik¢a kullanilmaktadir. Birgok farkli spor dalinda
onemli pozisyonlarda izleyici tarafindan dikkat edilen noktalar bu teknoloji ile
belirtilmektedir. Bu sistemlerden en bilineni ve 6nemlisi tenis magclarinda kullanilan
‘Hawk-Eye’ teknolojisidir. Bu teknoloji tenis maglarinda top yo6riingesinin izlenmesini

saglamakta ve bu sekilde topun diistligii yer rahat bir sekilde goriilmektedir. Bu sayede
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oyuncular hatali kararlara itiraz edebilmekte ve haksiz kararlarin 6niine gegilebilmektedir
(Cavallaro vd., 2011: 40-42). Spor miisabakalarinda kullanilan uygulamalara bir diger
ornek ise Beysbol Birinci Ligi’nin gelistirdigi ‘MLB at Bat’ adli uygulamadir. Bu
uygulamaya sahip olan kullanicilar mag1 seyrederken mobil cihazlarini beysbol sahasina
cevirerek sahada bulunan oyuncularin istatistiklerine ulasabilmektedir (Biiyiikuygur,

2018: 22).

Resim 86- ‘‘Hatsune Mika’’ Konseri

Kaynak: https://www.cbc.ca/news/canada/montreal/hatsune-miku-mtl-1.5445686,
Erisim Tarihi: 20.08.2021

Turizm: Artirillmis gerceklik turizm sektoriiniin farkli alanlarinda kullanilabilen
bir teknolojidir. Artirilmis gergeklik teknolojisi ile restoran, miize ve otellerde sikca
karsilasmak miimkiindiir. Ozellikle turistik noktalar i¢in hazirlanmis artirilmis gerceklik
uygulamalar1 ile gezilip goriilecek yerler zenginlestirilmekte ve bu sekilde daha iyi
tanitilmaktadir. 2002 yilinda Olimpos arkeolojik alani i¢in tasarlanan ‘Archeoguide’ adli
uygulama tarihi alanlar igin tasarlanmis artirilmis gergeklik uygulamalarina iyi bir 6rnek
olusturmaktadir. Archeoguide uygulamasi, tarihi alanlar ile ilgili bu tarz uygulamalarin
ilklerinden biri olma 6zelligini tasimaktadir. Sirt cantasi ile taginan bilgisayara baglt bir
kamera ile c¢alisan sistem ile Yunanistan’da Olimpia kentinde bulunan tarihi kalintilar
yerine sanal ortamda iiretilen ve hayata yikilmadan 6nceki halleri hayata gegirilen yapilar

yerlestirilmistir (Bozyer, 2019: 50). Glinlimiizde ise bu tarz tarihi yerlerde gelistirilen
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uygulamalar kullanicilarin sirtinda taginan bilgisayarlarda degil mobil cihazlar ile
gozlenebilmektedir. Viyana yakinlarinda bulunan arkeolojik park Carnuntum’da antik
Romalilarin izlerini tagiyan yapilar gezilebilmektedir. Artirilmis gerceklik teknolojisi ile
kullanicilar Roma eyaleti, Pannonia Superior’in bagkenti olan Carnuntum’un sanal

ortamda yeniden olusturulmus halini dogrudan site lizerinden deneyimleyebilmektedir.

Miizelerde de sik¢a kullanilan artirillmig gerceklik teknolojisi mobil cihazlar
araciligi ile tarihi eserlerin yakindan incelenebilmesine holografik rehberlerin
kullanilabilmesine ve miizeler i¢in hazirlanmis olan sanal miize turlarina katilabilmeye
olanak saglamaktadir. Miizecilik adina iiretilen artirilmis gergeklik uygulamalarindan biri
de ililkemizde kullanilmaktadir. Sakip Sabanci Miizesi’'nde diizenlenen ‘Kitap Sanatlari
ve Hat Koleksiyonu’ sergisinde kullanilan uygulama mobil cihazlar araciligi ile
animasyonlar ile zenginlestirilmis eserleri ziyaretgiler ile bulusturmustur (Cinar, 2020:

26) (Resim 87).

Resim 87- “‘Kitap Sanatlar1 ve Hat Koleksiyonu’” Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

Kaynak: http://www.arox.net/sakip-sabanci-muzesi.html, Erisim Tarihi: 20.08.2021
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Sanat ve Tasarim: Sanat ve tasarim alanlarinda sik¢a kullanilan artirilmis
gerceklik teknolojisi 6zellikle ¢iplak gozle tamamen hareketsiz halde goziiken resim ve
tasarimlarn hareketlendirilmesi icin kullanilmaktadir. Iki boyutlu ve iic boyutlu
animasyonlar ile zenginlestirilmis poster ve resimler cep telefonu ve tabletlerde kullanilan
uygulamalar ile hayata gecirilmektedir. New York’ta bulunan Modern Sanat Miizesi (The
Museum of Modern Art — MoMA) 2018 yilinda artirilmig gergeklik sergisine ev sahipligi
yapmustir. Sergi kapsaminda pek ¢ok geng sanatgi eserlerini artirilmis gerceklik

teknolojisi kullanarak sergilemistir (Resim 88).

Resim 88- The Museum Of Modern Art, (MoMA, 2018)

Kaynak: https://archinect.com/news/article/150061965/an-augmented-reality-art-
exhibit-hijacks-moma-s-jackson-pollock-gallery, Erisim Tarihi: 20.08.2021

Uretim ve Onarim: Artirilmis gerceklik teknolojisinin en biiyiik endiistriyel
kullanim alanlarindan biri karmasik ekipmanlarin bakimi ve onarimidir. Bakim ve onarim
isleri ile ugrasan teknisyenler islem asamalarini dogru bir sekilde tamamlamak i¢in zaman
zaman kullanim kilavuzu kullanmaktadir. Siirekli bir sekilde 6zen ve dikkat gerektiren
bir is olan teknisyenlikte dogal olarak hatalar ile karsilasilmaktadir. Bu nedenle onarim
siireleri ve maliyetleri artis gostermektedir (Kazan, 2019: 29). Bu alan igin iiretilmis

artirllmis gerceklik uygulamalart ile karmasik prosediirler basit ve gorsellestirilmis bir
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sekle indirilerek teknisyenlere aktarilmaktadir (Resim 89). Animasyonlarla desteklenmis
sanal gorseller ile verimlilik ve maliyet tasarrufu birlikte gelmektedir. Uretim ve onarim
alaninda kullanilan artirilmis gergeklik uygulamalar: sadece is tizerinde kullanilmamakta

teknisyen egitimlerinde de kullanilmaktadir (Cabri, 2019: 76).

Resim 89- Uretim ve Onarim Alanlarinda Artirilmis Gergeklik

Kaynak: https://www.bmwblog.com/2019/06/11/bmw-technicians-now-have-

augmented-reality-smart-glasses-to-rely-on/, Erisim Tarihi: 20.08.2021

.....

bircok alaninda maliyet tasarrufu ve verimliligi artirmak iizere kullanilmaktadir.
Artirillmis gergeklik teknolojisinin kullanildigi lojistik uygulamalar1 ile personeller
nakliye i¢in istenilen pargayi rahatlikla bulmaktadir. Dogru parcayr kolaylikla bulmak
disinda depo igerisinde hedeflenen noktaya gidecek en kisa rotanin ¢ikartilmasi da
personel igin saglanmaktadir (Resim 90). Personel igin saglanan tiim kolayliklar ile

calisma siiregleri daha etkin ve verimli bir hale getirilmektedir. (Cabri, 2019: 77).
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Resim 90- Lojistik Alanlarinda Artirilmis Gergeklik

Kaynak: https://atheerair.com/ar-in-the-transportation-and-logistics-sector-part-5/,
Erisim Tarihi: 20.08.2021

Egitim: Egitim alaninda sik¢a kullanilan artirilmis gergeklik teknolojileri ile
kaliplasmis ve geleneksel hale gelmis egitim sistemlerinin ulasmast miimkiin olmayan
egitim alanlar1 ve uygulamalari olusturulmaktadir. Olusturulan egitim alanlarini farkli ve
degerli kilan nedenler Billinghurst’iin de (2002) belirttigi lizere gercek ve sanal
ortamlarin bir araya getirilebilmesi ve sanal nesneler ile etkilesim ve manipiilasyon olarak
siralanabilmektedir. Kullanilan teknoloji ile giincellenmis olan yeni 6grenme yontemleri
getirdigi yenilikler ile egitim materyallerini farkli agilardan ele almakta ve bu sekilde
ogrenciler motive etmektedir. (Kerawalla, vd. 2006). Kullanilan goriintiileme teknolojisi
ve getirileri ile 6grencilerin yaraticiliklar: ve hayal giicleri genisletilmektedir (Klopfer ve
Yoon, 2005). Gergek diinyada bulunamayacak sanal objelerin gerceklige entegre
edilebilmesi ile tanik olunamayacak ortamlar olusturulabilmekte ve bu sekilde bu konular

ile ilgili egitim verilebilmektedir (Shelton ve Hedley, 2002).
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Ogrenciler 6grenme siireci igerisinde zevk alarak bulunduklar1 durumlarda etkili
bir sekilde 6grenme faaliyetlerini gergeklestirebilmektedir. Bu noktada etkilesim kismini
O0grenme ortamina dahil edebilmek iizere artirilmis gerceklik ve benzer teknolojiler
kullanilmaktadir (Taskiran, Koral ve Bozkurt, 2015: 463). Artirilmis gerceklik
teknolojisinin 6grenme ortamlarina getirdigi en 6nemli 6zelliklerden biri ise soyut ve
kavramsal kalan bazi noktalar1 somut hale getirilebilmesi ve bu sekilde konular ile ilgili
daha etkin bir 6grenme siireci olusturabilmesidir. Yeni teknolojilerin 6grenme
ortamlarina entegre edilmesi ile ders materyalleri de degisim gostermistir. Geleneksel
O0grenmenin simgesi olan kitaplar dijitallesmis ve elektronik kitaplar ortaya ¢ikmigtir
(Bozkurt ve Bozkaya, 2013: 375). Kitaplarin dijital olmas1 ile artirilmis gerceklik
teknolojisi de bu siirece dahil edilmis ve yeni 0gretim materyalleri olusturulmustur
(Resim 91). Yeni goriintileme teknolojilerinin 6grenime getirdigi faydalar fiziksel,
kavramsal ve biligsel olarak ii¢ baslikta siniflandirilabilmektedir. Artirilmis gergeklik
teknolojisinin sagladigi sanal objelerin fiziksel diinyaya getirilebilmesi 6zelligi bu
basliklarin fiziksel noktasini olusturmaktadir. Biligsel kismi1 ise soyut olan kavramlarin
somut hale getirilebilmesi ve daha detayli bir egitimin saglanabilmesi olusturmaktadir.
Baglamsal anlamda ise artirllmig gerceklik teknolojisi ile 6grenci egitim adina motive
edilmekte ve bakis agilar1 degistirilmektedir (Bujak, vd, 2013, 5.543).

Resim 91- Egitim Alanlarinda Artirilmis Gergeklik

Kaynak: https://rubygarage.org/blog/augmented-reality-in-education-and-training,
Erisim Tarihi: 20.08.2021
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Artirilmig gerceklik teknolojisinin egitim alaninda kullanildigi 6nemli uygulama
alanlar1 bes baglikta toplanabilmektedir. Bu alanlar artirilmis gergeklik kitaplari, oyunlari,
kesfetme tabanli 6grenme ortamlari, nesne ve beceri egitimleridir (Yuen, Yaoyuneyong
ve Johnson, 2011). Artirilmis gerceklik kitaplarina 6rnek olusturabilecek ve bu kitaplarin
calismalarina temel olusturan ‘‘The Magic Book’’ adli kitap 2001 yilinda Billinghurst vd.
tarafindan olusturulmustur. Bu kitaplarin 6gretimde sagladigi verimlilik ve iiretim
kolaylig1 ile birgok yeni artirilmis gergeklik kitabi ortaya ¢ikmaya baslamistir. Normal
okumada higbir farklilig1 bulunmayan kitap artirilmis gerceklik i¢in tiretilmis ekranlar ile
goriintiilenirken ti¢ boyutlu modellemeler, animasyonlar ve videolar1 okuyucular ile

bulusturmaktadir (Tomi ve Rambli, 2013).

Egitim alaninda ortaya ¢ikarilan artirilmis gerceklik uygulamalarinin denemeleri
bu teknolojinin ortaya ¢ikisina kadar dayanmaktadir. Ayni zamanda birgok farkl
teknoloji alaninda yasanan gelismeler de egitim yontemlerini ve sekillerini etkilemistir.
Ortaya ¢ikarilan bu teknolojiler egitim yoOntemleri ile birlestirilerek bugiine kadar
ulasmistir. Bu teknolojilerin masaiistii bilgisayarlar ve akilli interaktif tahtalar oldugu
sOylenebilmektedir. Giiniimiizde de yeni goriintileme teknolojilerinin egitimde
kullaniminin giderek arttigini gz oniline alacak olursak hali hazirda egitim icerisinde
aktif bir sekilde kullanilan sanal kiitiiphaneler, laboratuvarlar ve smiflarin kullaniminin

ilerleyen donemlerde artis gdstermeye devam edecegi sOylenebilmektedir.
3.5. Artirllmis Gergeklik Sistemlerinin Tiirleri

Artirllmis gergeklik sistemlerinin ortaya ¢ikmasindan itibaren bu teknolojiyi
kullanicilar ile bulusturan, farkli ¢alisma ve donanim ozelliklerine sahip olan cihazlar
gelistirilmistir. Gelistirilmis olan bu sistemler kullanim sekli ve goriintii olusturma
bigimine gore listelenebilmektedir. Bu smiflandirma farkli zamanlarda farkli
yaklasimlara ev sahipligi etmistir. Azuma artirilmis gergeklik cihazlarini optik gérme ve
video goérme ekranlari olarak iki ana baglikta incelemistir (Azuma, 1997: 355-385)
(Azuma vd, 2001: 34-47). Fakat giiniimiizde ¢esitlenen artirilmis gergeklik teknolojileri
ile bu smiflandirma mobil, basa takili ve mekansal artirilmig gergeklik sistemleri olarak

siniflandirilabilmektedir.
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3.5.1. Mobil Teknoloji Tabanh Artirilmis Gerceklik Sistemleri

Mobil artirilmis gerceklik sistemleri kapsamina alinan cihazlar akilli telefon ve
tablet bilgisayarlardir. Teknolojinin gelismesi ile bu cihazlar biinyesine dahil edilen, ivme
Olcer, jiroskop, pusula ve manyetometre gibi sensdrler mobil cihazlar1 bu teknoloji igin
uygun hale getirmektedir. Yaratilan uygun uygulama ortami ile birlikte zaman igerisinde
bu cihazlarda kullanilabilecek bir¢cok uygulama gelistiriciler tarafindan tanitilmigtir

(Bozyer, 2019: 25).

2007 yilinda Apple firmasinin muadillerinde ¢ok daha iyi ve giiglii 6zelliklere
sahip olan Iphone’u piyasaya siirmesi ile akilli telefon teknolojilerinde devrim
yasanmustir. Bir yil sonra ise Google firmasi dnderliginde ilk Android igletim sistemine
sahip olan HTC Dream cihazi piyasaya siriilmiistiir. Akilli telefonlar ile uyumlu bir
sekilde calisan ilk artirilmis gergeklik uygulamasi bu telefon i¢in iiretilmistir. Hayatimiza
bu seriiven ile giren akilli telefonlar teknolojinin gelismesi ile giinlimiizde son derece

onemli ve gerekli cihazlar haline gelmektedir.

Mobil sistemler kapsamina alinan bu cihazlarin bir diger ortak noktasi ise yer ve
zaman olmaksizin kullanicilarina aritilmis gergeklik teknolojisini saglayabilmesidir
(Hollerer ve Feiner, 2004). Bu anlamda bu cihazlar i¢in hafiflik ve taginabilirlik son
derece onemli faktorlerdir. Ek olarak mobil cihazlarin yiiksek ¢oziintirliiklii ekranlar,
giiclii islemciler, iist diizey kameralar ve giiglii ekran kartlarina ev sahipligi edebilmesi
kullanicilara son derece kaliteli bir deneyim sunulabilmesini saglamaktadir (Haugstvedt
ve Krogstie, 2012). MIT de gelistirilen mobil artirilmig gergeklik teknolojisi giiniimiizde
artirilmis gergeklik sistemlerinin en ¢ok tercih edilen yontemini olusturmaktadir (Azuma,

Billinghurst ve Klinker, 2011).

Glinlimiizde mobil cihaz kullanicilari, mobil platform i¢in hazirlanmis artirilmig
gerceklik uygulamalarina cihazin sahip oldugu isletim sistemine uygun dijital uygulama

marketlerinden ulasabilmektedir.
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3.5.2 Basa Takilh Artirillmis Gergeklik Sistemleri

Basa takili goriintiileyici sistemler kullanicilarin gercek diinya ile sanal diinya
arasinda en gercekei gorlintiiyli kullanicilarina saglamaktadir. Ayni zamanda kullanicinin
gercek ile sanali en saglikli sekilde idrak edebilmesine olanak vermektedir. Artirilmis
gerceklik gozliikleri tasarim olarak tipki normal gozliiklere benzemesine ragmen
kullanicisinin etrafindaki fiziksel diinyayr sanal bilgiler ile zenginlestirmektedir. Bu
gozliiklerde bulunan kamera, GPS, ve mikrofon gibi donanimlar ile nesne, ses ve goriintii
tanima Ozellikleri kullanilabilmektedir. Bu sayede fiziksel diinyadaki nesnelere ait
bilgiler gozliik tarafindan analiz edilebilmektedir. Toplanilan tim bilgiler kullanicinin
g0ziiniin Oniindeki ekrana yansitilmaktadir. Bu sayede kullanicilar gergek diinyay1 sanal
nesneler ile zenginlestirilmis bir sekilde deneyimleyebilmektedir (Rauschnabel, Brem ve
Ro, 2015: 6-7).

3.5.2.1 Google Basa Takih Artirilmis Gerceklik Sistemi

Google Glass: Cihaz 2013 yilinda Google tarafindan piyasaya siiriilmiistiir.
Google Glass yapisinda standart gozliikler gibi cam bulundurmamaktadir. Bunun yerine
sanal bilgiler kullanicinin goriis agisindaki 640 x 360 c¢oziiniirliige sahip olan seffaf
ekrana yansitilmaktadir. Standart gozliiklerden farkli olarak cihaz biinyesinde, kamera,
mikrofon ve minyatiir projeksiyon bulundurmaktadir. Cihaz ayrica fotograf ve video
cekimine sahiptir. Cihazin ¢ektigi video ve fotograflar 720p HD goriintii kalitesi ile kayit
edilmektedir. Depolanacak bilgiler icin cihaz 16 Gb saklama alan1 barindirmaktadir.
Cihaz wifi ve Bluetooth ozelligi ile mobil cihazlar ile senkronize bir sekilde
calisabilmektedir. Biinyesinde barindirdigi tiim o6zelliklere ragmen Google Glass
tilkketiciler tarafindan elestirilmis ve bu yiizden 2015 yilinda cihazin satisi
durdurulmustur. Ilerleyen yillarda cihazin gelistirilmis versiyonlarinda depolama alan1 ve
islemci giicii yiikseltilerek piyasaya siiriilmistiir. Ayrica cihaz tasarimina yonelik
degisiklikler de uygulanmis ve gozlilk cami, ¢erceve cihaz yapisina eklenmistir (Resim
92). Cihaz tasariminda aliiminyum ve fiber karisimi kullanildigi i¢in esnek bir yapiya

sahiptir (https://www.google.com/glass/start/, Erigsim Tarihi: 20.08.2021).
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Resim 92- ‘Google Glass’ Artirilmis Gergeklik Gozligi

Kaynak: https://www.google.com/glass/start/, Erisim Tarihi: 20.08.2021
3.5.2.2. Dream Glass Basa Takih Artirllmis Gerceklik Sistemi

Dream Glass 4K: 2016 yilinda silikon vadisinde kurulan sirket piyasaya
stirdiikleri akilli gozliikleri ile kullanicilarda biiylik merak uyandirmistir. Dream Glass
4K bagimsiz ¢alisan bir cihaz olarak tasarlanmamistir (Resim 93). Cihaz aklli telefonlar,
tabletler, oyun konsollar1 ve kisisel bilgisayarlar ile kullanilabilmektedir. Kullanacagi
veriyi disardan alan cihaz, ayn1 zamanda 90 derecelik goriis acis1 ile kullanicilara 4K
cozlinlirliikte gdriintli saglayabilmektedir. Profesyonel ihtiyaglar i¢in ise Dream Glass
Plus modeli tercih edilebilmektedir. Bu modelde cihazda bulunan donanim 6zellikleri ve
aksesuarlar gelistirilmistir (https://www.dreamworldvision.com/home, Erisim Tarihi:

20.08.2021).

Resim 93- ‘Dream Glass 4K’ Artirilmis Gergeklik Gozligi

Kaynak: https://www.dreamworldvision.com/home, Erisim Tarihi: 20.08.2021
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3.5.2.3 Vuzix Basa Takilh Artirilmis Gergeklik Sistemi

Vuzix Blade: Vuzix Blade akilli gézliik diisiik gii¢ tiikketimi ve giiglii donanimsal
Ozellikleri ile bireysel kullanim disinda O6zellikle mobil, depolama ve havacilik
sektorlerinde sik¢a kullanilmaktadir. Cihaz barindirdig sistem ozellikleri ile ¢alismak
icin herhangi harici cihaza ihtiya¢g duymamaktadir. Sahip oldugu yansitici ekranlar ile
480x853 piksellik ¢oziiniirliigh kullanicilarina saglayabilmektedir (Resim 94). Vizux
Blade biinyesinde bulundurdugu bluetooth ve 6zel uygulama ile kullanicilarin telefonu
ile ilgili tiim bilgilere erisebilmektedir. Sahip oldugu kamera ile 720p goriintii video ve
fotograf ¢ekebilmektedir. Ayn1 zamanda cihaz 6 Gb depolama alanini kullanicilara
saglamaktadir. Sahip oldugu dahili mikrofon ile kullanicilar cihaza sesli komut

verebilmektedir (https://www.vuzix.com/, Erigim Tarihi: 20.08.2021).

Resim 94- “Vuzix Blade’ Artirilmis Gergeklik Gozligii

Kaynak: https://www.vuzix.com/products/blade-smart-glasses-upgraded,
Erisim Tarihi: 20.08.2021

3.5.2.4. Mojo Artirtlmis Gergceklik Lensleri

Giintimiizde artirilmis gerceklik teknolojisini kullanan kontak lensler ile ilgili
bilgilerden bahsedilmektedir. Bu teknoloji heniiz nihai haline gelmemesine ragmen
calisma teknigi ve kullanim kolaylig1 nedenleri ile gelecek vaat ettigi sdylenebilmektedir.
Akilli kontak lens teknolojisi heniliz arastirma, gelistirme asamasinda olmasina ragmen

Samsung, Sony gibi teknoloji devlerinin bu teknoloji ile calismalar yaptig1 bilinmektedir.


https://www.vuzix.com/products/blade-smart-glasses-upgraded
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Gelecek yillarda artirilmig gerceklik teknolojisinin en ¢ok tercih edilen sistem tiirii
olacagi sOylenebilmektedir. Giiniimiizde baz1 temel fonksiyonlara bagli prototipler
duyurulmustur (Aksu, 2019: 14). Bu cihazlardan biri olan ‘Mojo Lens’ 2020 yilinda
duyurulmustur (Resim 95). Kalifornia menseli sirket iiretilen prototipi halka duyurmus

ve ilerleyen yillar igerisinde Mojo Lens’in gelistirilmeye davam edilecegini agiklamistir.

Resim 95- ‘Mojo Lens’ Akilli Kontakt Lens

Kaynak: https://www.mojo.vision/, Erisim Tarihi: 20.08.2021
3.5.3. Mekéansal Artirllmis Gergeklik Sistemleri

Kullanicilarina ekran takma ya da tasima zorunlulugu getirmeyen mekansal
artirilmis gerceklik sistemleri, projektorleri, hologramlari, radyo frekansi ve optik
elemanlar kullanarak sanal bilgileri fiziksel nesneler iizerine eklemektedir (Bimber ve
Raskar, 2005). Her ne kadar kullanicilar i¢in rahat bir deneyim saglasa da bu goriintiileme
tekniginin kolay tasinabilir oldugu sdylenemez. Tagima zorlugu disinda bu sistemlerin
kullanicilarin1  kisitlamamasi tamamen bagimsiz olarak kurgulanmig goriintiileme
sistemleri oldugunu kanitlar niteliktedir. Son teknoloji dijital projektorler bu sistemlerde
sikca kullanilmaktadir. Gergek ve karmasik nesnelerin {izerine yansitilan goriintii ile
kullanicilar fiziksel olarak etkilesime girebilmektedir. Bu sayede aktif olmayan nesneler

interaktif alanlara doniistiiriilebilmektedir.
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Gorilintli yansitma teknolojileri sinemalarin gelismesi ile birlikte dogru orantili
olarak gelisim gostermistir. Bu teknoloji bireysel kullanimlar igin de erisime agik bir
teknolojidir. Genellikle projektorler kullanicilar tarafindan diiz bir ylizeye goriintii
yansitmak i¢in kullanilmaktadir. Modern sanat ve cesitli medya alanlarinda ise
projektorler bazt durumlarda diiz olmayan bir yiizey iizerine goriintii yansitmak iizere
kullanilmaktadir. Bu sayede yansitilan goriintii ve fiziksel ortam i¢ i¢e gecirilmekte ve
olusturulan sanal ortamda bir derinlik yakalanmaktadir. Pazarlama teknikleri igin
hazirlanan gorseller ve modern sanat enstalasyon ¢alismalari bu tip uygulamalara 6rnek
teskil etmektedir. Giliniimiizde projektor temelli artirilmis gergeklik sistemleri,
planetaryumlar, miizeler, konserler ve 6zel teknolojiler ile donatilmis sinemalarda

kullanilmaktadir.

Goriintlileme teknolojilerinde son derece yeni bir teknik olan hologram
teknolojisi ise arastirmacilar ve sirketler tarafindan gelistirilmeye devam etmektedir.
Buna ragmen c¢esitli etkinliklerde bu teknoloji kullanilmaktadir. Bu sayede izleyiciler
gelistirilmeye devam eden yeni bir teknolojiyi deneyimleyebilmektedir.
Tamamlanmamis bir teknoloji olmasindan dolay1 hologram goriintiileme teknolojisi

heniiz herkes tarafindan ¢ok rahat ulasilabilir bir teknoloji haline gelmemistir.

Mekansal artirllmis gergeklik sistemlerinde sadece projektorler ya da
hologramlar kullanilmamaktadir. ‘Kioks’ olarak bilinen goriintiileme sistemleri ile
kullanicilar ekran iizerinde gercek zamanli olarak sanal objeleri gorebilmektedir. Bu
sistemlere Ornek olarak Lego firmasinin magazalarinda kullandig: dijital ekranlar 6rnek
gosterilebilmektedir. Bu dijital ekranlar ile kullanicilar herhangi bir seyi satin almadan
once trilinlerin kutularini kameraya gostererek ekran {iizerinde bitirilmis hallerini
hareketlendirilmis bir sekilde gorebilmektedir. FxGear firmasi tarafindan kullanilan akilli
ayna sistemleri de bu tiir uygulamalara 6rnek olusturmaktadir. Bu sistem sayesinde
kullanicilar herhangi bir kiyafete iizerlerine giymeden dijital ekran iizerinde go6z

atabilmektedir (Bozyer, 2019: 26-27) (Resim 96).
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___FXMIRROR

Resim 96- ‘FXMirror’ Akilli Ayna

Kaynak: https://www.fxgear.net/vr-fashion, Erisim Tarihi: 20.08.2021

Bir bagka mekansal artirilmis gergeklik sistemi ise havacilik alaninda siga
kullanilan son donemde ise otomobil firmalar1 tarafindan sik¢a kullanilan HUD
sistemleridir. Bu gostericiler birbirleri ile bagli sabit transparan ekranlardan olusmaktadir.
Bu o6zellikleri sanal grafiksel bilgiler erkan {izerinde yansitilabilmektedir. Bu teknolojinin
en bliylik avantaji insan gozilinlin fark edemeyecegi bilgileri kisinin goriis noktasina

tastyabilmesidir.

Mekansal artirilmis gerceklik sistemlerinin kullanimini yayginlagtiran en 6nemli
ozellik yaratilan artirilmis gercekligin  herkes tarafindan goriilebilmesi ve
deneyimlenebilmesidir. Kisiler herhangi bir goriintiileyiciye ihtiya¢c duymadiklari i¢in
gorls acilar1 ve ozgiirliikleri bu sistemlerde kisitlanmamaktadir. Bu sistemlerde bulunan
tek dezavantaj ise goriintli kalitesi ve kullanici deneyiminin goriintiiniin yansitilmis
oldugu mekéna ve ortamin 15181na bagli olmasidir. Kotii fiziksel mekan ve yetersiz 151k

ile bu sistemler deneyimleyenler igin hayal kiriklig1 yaratabilmektedir.
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3.6 Diger Gerceklik Sistemleri
3.6.1. Karma Gerceklik Tanimi ve Sistemleri

Azuma (1997) karma gergekligi sanal ve gergek igerikleri bir arada barindirdigi
icin artirilmis gercekligin bir dali olarak nitelendirmektedir. Bu tanim g6z oniinde
bulundurulacak olursa artirilmis gergeklik tanimi igerisinde karma gergekligin taniminin
da yapilmas1 gerekmektedir. Karma gerceklik teknolojisini tanimlamak ve analiz etmek
adina yapilan caligmalardan biri Paul Milgram ve Fumio Kishino tarafindan
gerceklestirilmistir. Milgram ve Kishino arastirmalarini ‘A Toxonomy of Mixed Reality
Visual Displays (Karma Gergeklik Gorsellestirmelerinin Siniflandirilmasi)’ baslikli
makale ile yayinlamiglardir. Makale biinyesinde sanal ve artirilmig gerceklik goriintiileme
sistemlerinin tanimi1 yapilmakta ve bu bilgiler ile iki kavramin birlesimi sonucu olusan
karma gergeklik olgusunun da tanimlamasi yapilmaktadir. Bu teknolojiler calisma
icerisinde insan makine etkilesimi goz Oniinde tutularak siniflandirilmaktadir. Bu amag
ile karma gerceklik teknolojisi ile ortaya ¢ikan literatiir karmasasina ¢oziim bulmaya
calisan arastirmacilar Gergeklik ve Sanallik diyagramimi olusturmus ve bu olgular
arasindaki birlesim ve farkliliklar1 burada gorsel hale getirmislerdir. Diyagramlarinda
(Resim 64) karma gergekligi sanal ortam ile gercek ortami birlestiren bir gerceklik tiirii
oldugu betimlenmektedir (Milgram ve Kishino, 1994). Bu 6rnekler ile karma gercekligin
tanimin1 sanal ortamda iiretilmis verilerin gercek ortama ya da gercek ortamdaki
nesnelerin sanal ortama entegre edilmesi seklinde yapabilmekteyiz. Karma gerceklik
sistemlerinin temeli artirilmig gergeklik teknolojisi ile sanal gerceklik teknolojisinin bir
araya getirilmesi ile olugturulmaktadir (Van der Linde ve Lammertse, 2003). Tanim ve
calisma prensibi olarak artirilmig gergeklik sikca karistirilan karma gerceklik sistemleri
baz1 noktalarda keskin ¢izgiler ile diger gergeklik teknolojilerinden ayrigmaktadir.
Artirillmis gerceklik teknolojisinde gercek ortam iizerine yerlestirilen sanal objeler ile
kullanicilar ekran ya da bir kontrolcli {izerinden etkilesime gecebilmektedir. Karma
gerceklikte ise bu etkilesim kisinin uzuvlan ile saglanmakta ve kisi bu eylemi
gerceklestirirken gozliikten bagka herhangi bir cihaza ihtiyag duymamaktadir. Artirilmis
gerceklikte smirli bir sekilde etkilesime gecilebilen sanal objeler karma gergeklik

teknolojilerinde manipiile edilebilmekte ve tekrar yapilandirilabilmektedir.
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Karma gergeklik teknolojilerini artirilmig gergeklikten ayiran bir diger 6zellik
ise karma gerceklik teknolojilerinde sanal objeler gercek ortamdaki objeler ile fiziksel
olarak etkilesime gegebilmekte ve birbirlerinin  hareket ve konumlarini
etkileyebilmektedir. Kisi tiim bu deneyimi yasarken ger¢ek ortamdan
soyutlanmamaktadir bu nedenle mekan ve zaman algisint kaybetmeyen kullanicilar bu
teknolojileri giinliik islerini asiste ederken rahatlikla kullanabilmektedir. Karma gerceklik
teknolojilerinin kullanicilarina sagladigi tiim bu imkanlar ile kisi bulundugu gergekligi
tekrar tasarlayabilmekte ya da manipiile edebilmektedir (Bayrak, 2020: 65). Bu tarz
sistemlerin insan hayatina getirebilecegi potansiyel katkilar diisiiniilecek olursa karma
gerceklik teknolojilerinin gelecekte insan hayatinin vazgecilmezi haline gelecegini

sOylemek miimkiindiir.

Karma gerceklik sistemleri genellikle optik transparan (seffaf ekranlar)
kullanilarak olusturulmaktadir. Bu sistemler kullanilirken genellikle sahne isaretgileri
kullanilmakta ve bu sayede sanal nesnelerle gorsel giydirme yapilabilmektedir. Karma
gerceklik sistemleri artirilmis ve sanal gergeklik sistemlerine gore daha az sayida
cesitlilige sahiptir. Bu durum karma gergeklik sistemlerinin gelistirme maliyetinin fazla

olmasindan kaynaklanmaktadir. Asagida bazi karma gergeklik sistemlerine deginilmistir.

Hololens 2: Karma gergeklik teknolojilerinin en ¢ok tercih edilen temsilcisi olan
Hololens 2, 2020 yilinda Microsoft tarafindan gelistirilip piyasaya siiriilmiistiir. Wi-Fi
baglantisina sahip olan cihaz herhangi bir baglanti kablosu bulundurmamaktadir.
Bagimsiz bir sekilde ¢alisan cihaz yiiksek derecede donanim yapisini biinyesinde
bulundurmakta, bu sayede kisinin giinliikk islerini asiste edebilmektedir. Cihazin ilk
modeli Hololens 1, 2017 yilinda gii¢lendirilmis bilgisayar olarak tanimlanmis ve piyasaya
siiriilmiistiir. Ilk model elestirilerinden toplanan veriler 1518inda cihaz gelistirilip tekrar
piyasaya siirlilmiistiir. Daha uzun kullanimlar i¢in gelistirilen gozlik tasarimi
kullanicilarin  kullanimi bittigi anda yukar1 kaldirilabilen optik ekrani biinyesinde
barindirmaktadir. Gelistirilen tiim tasarimsal Ozellikleri ile Hololens 2 cihazinin ilk

versiyona gore daha konforlu ve kullanigh bir tasarima sahip oldugu sdylenebilmektedir.
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Degistirilen tasarim diginda giiclendirilmis donanim 6zellikleri ile cihaz daha
gelismis dijital ortamlar olusturabilmektedir. Baglik iizerinde bulunan dort adet kamera
ile fiziksel alan belirli araliklarda taramakta ve bu tarama sonuglarina gore sanal objeler
gercek ortama entegre edilmektedir (Resim 97). Cihaz ayn1 zamanda iki adet kamera ile
gdz takibi yapabilmektedir. ik versiyonda cokga elestirilen kisitl goriis agis1 Hololens 2
de gelistirilmis bu sayede ayni anda daha fazla hologram goriintiilenme sans1 kullanicilara
taninmistir. Bu sayede Hololens 2 kullanicilar i¢in daha kusatic1 bir karma gergeklik
deneyimi saglayabilmektedir. Yapay zeka yazilimlar ile gelistirilen gozliik, genis dijital
kiitiiphanesi ile kullanici deneyimini daha gelistirilmis bir hale getirmektedir.
Gelistirilmig optik ekran ile sanal objeler daha ayrintili ve yiiksek kalitede
goriintiilenebilmektedir. Cihaz bilinyesinde bulundurdugu ekran ile her goéz igin
2048x1080 piksellik ¢oziintirliigi 60 Hz yenileme hiz1 ile kullanicilarina saglamaktadir.
Cihaz tarafindan olusturulan goriintiler 50 derecelik goriis agis1 ile takip
edilebilmektedir. (https://www.microsoft.com/en-us/hololens/hardware, Erisim Tarihi:
24.08.2021).

Resim 97- Microsoft ‘Hololens 2’ Karma Gergeklik Gozligi

Kaynak: https://www.microsoft.com/en-us/hololens, Erisim Tarihi: 24.08.2021
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Magic Leap One: Magic Leap firmasinin ilk goézligii olan Magic Leap One karma
gerceklik gozliigli 2018 yilinda satisa sunulmustur. Gozliik son derece hafif ve taginabilir
olmasi nedeni ile kullanicilar tarafindan sikga tercih edilmektedir. Cihaz ile aktif kullanim
yapilabilmesi i¢in biinyesinde 3 adet donanim bulundurmak zorundadir. Sistem igerisinde
gozliik kullanimi i¢in Lightwear, kablosuz erisim saglamak amaci ile Control ve gozliigiin
sarji ve gliciini saglamak amaci ile Lightpack donanimlari sistem igerisinde
kullanilmaktadir (Resim 98). Bu nedenle gozliik her ne kadar kullanim kolayligina sahip
olsa da Lightpack isimli cep bilgisayarina baglanmak zorunda oldugu i¢in tamamen
bagimsiz bir karma ger¢eklik gozligi oldugu sdylenememektedir. Cihaz sanal ve gergek
diinyay1 birlestirmek {izere Magic Leap One iizerinde yerlestirilmis olan 6 adet kameray1
kullanmaktadir. Bu kameralar kullanicinin bulundugu mekani dijital olarak haritalamak,
el hareketlerini takip etmek ve goz takibini yapmaktadir. Cihaz ayni zamanda
kullanicilarina 120 Hz yenileme hizi ile her g6z igin 1280x960 piksellik bir ¢oziiniirliigii
kullanicilarina saglamaktadir. Olusturulan gerceklik ise 50 derecelik goriis acist ile
kullanicilar tarafindan deneyimlenmektedir (https://www.magicleap.com/en-us/magic-
leap-1, Erisim Tarihi: 24.08.2021).

Resim 98- ‘Magic Leap One’ Karma Gergeklik Gozlugi Kaynak:

https://www.magicleap.com/en-us/magic-leap-1, Erisim Tarihi: 24.08.2021


https://www.magicleap.com/en-us/magic-leap-1
https://www.magicleap.com/en-us/magic-leap-1
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4. BOLUM

COVIiD-19 PANDEMISINDE YENi OGRENME ORTAMLARININ
COCUKLAR UZERINDE KULLANIMI

4.1. Pandemi Tanimi

Yunancada ‘pan’ (tim) ve ‘demos’ (insanlar) kelimelerinin birlesimi ile ortaya
¢ikan ‘pandemi’ kelimesi kitalar aras1 yayilimlar olusturabilen ve gdsterdigi yayilim orani
ile tim diinya capinda etkisini gosterebilen hastaliklarin genel ismi olarak
kullanilmaktadir (Aysan vd., 2020). Mevsimsel ortaya ¢ikan salginlar pandemi olarak
tanimlanmamaktadir. Literatiirde pandeminin tanimi ¢ok genis bir alanda yayilim
gosteren, niifusun bilyiik bir boliimiine yayilan ve kitalar, tilkeler arasi yayilim gdsteren
hastaliklar olarak tanimlanmaktadir (Morens, Folkers ve Fauci 2009). Diinya Saglik
Orgiitii (World Health Organization)’niin pandemi tanimi ise ¢ok fazla sayida insani
tehdit eden ve diinyada es zamanli olarak yaygin bir sekilde yayilim gosteren hastaliklari

kapsamaktadir (DSO, 2021).

Ortaya ¢ikan hastaligin pandemik olup olmadig1 konusunda karar1 Diinya Saglik
Orgiitii vermektedir. Diinya Saglik Orgiitii bir hastaligin pandemik olup olmadigina karar
verirken ii¢ temel kriteri goz onilinde bulundurarak karar almaktadir. Bunlar; hastaligin
yeni bir tiir olarak ortaya ¢ikmis olmasi, insanlar arasinda kolay ve hizli bir bulasicilik
gdstermesi ve bunun sonucunda ortaya ¢ikardigi yayilimin hizi 6nemlidir. Pandemilerin
diinya iizerinde biraktig1 etki yayildig1 alanlardaki saglik altyapisina, bireyler arasindaki
temasa, kisilerin bagisiklik sisteminin direncine ve bireylerde bulunan hastaliklara

bagllik gostermektedir (Medipol 2020).

Pandemik bir ortamin ne zaman ve ne sekilde olusacagin1 6ngérmek miimkiin
olmamaktadir. Buna karsin pandemi ortaya ciktiktan sonra hastalarin gosterdigi
semptomlar ve hastalifin diinya lizerindeki yayilim hizina gore alinacak Onlemler
belirlenebilmekte ve bu sekilde hastaligin yayilma hizi1 yavaslatilabilmektedir. Bu
onemlerin hizli bir sekilde belirlenip uygulanacak stratejik tedbirlerin belirlenmesi

pandeminin gidisat1 konusunda ¢cok 6nemli bir yere sahiptir. Pandemi gidisatinda hastalik
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durumunda alinacak Onlemlerin belirlenmesi disinda bulasiciligt kontrol altina alma
Onlemleri de son derece onemli bir yer tutmaktadir. Pandemi durumunda alinan yayilim
Onlemleri ile diinya ¢apinda izolasyonlar uygulanabilmektedir. Bu durum insan hayatinda

yasanan bir¢ok farkli degisimi de beraberinde getirmektedir (Saglik Bakanligi, 2019:3).

Epidemi (salgin) ve pandemi kelimeleri siklikla karistirilmaktadir. Epidemi hastaligin
siirli ve belirli bir alanda yayilim gdstermesi anlamina gelmektedir. Buna karsin hastalik
eger kitalar aras1 bir yayilim gosterip diinya ¢apinda bir etki gosteriyor ise pandemi olarak
tanimlanmaktadir. Bu bilgiler 1s181nda pandeminin, epideminin diinya ¢apina yayilmis
hali oldugunu sdylemek miimkiindiir. Tiim bu bilgiler g6z 6niinde bulundurularak Covid-
19 viriisiiniin yeni tip bir viriis olmasi ve genis ¢apli etkileri goriilmesi nedeni ile pandemi

sinifinda degerlendirilmektedir (Develi, 2020:3).

4.2. Pandemi Tarihi

Tarihi akis icerisinde farkli zamanlarda ve farkli kiiresel etkilerde birgok
pandemi ortaya ¢ikmistir. Ortaya ¢ikmis olan pantemiler toplum yapisini etkilemis, diinya
tizerindeki insan niifusunu degistirmis ve savaslarin sonuclarinda etkili olmustur.
Pandemiler sadece diinya tarihinde ve toplum yapisinda etki birakmamaktadir. Kiiresel
seyir gosteren hastaliklar ayni1 zamanda bilim, teknoloji, politika ve ekonomi alanlarinda

da yeniliklerin ortaya ¢ikmasinda 6nemli bir rol oynamaistir.

Diinya tarihini olduk¢a derinden etkileyen pandemilerin tarihi oldukg¢a eski
zamanlara dayanmaktadir. Atina Vebasi olarak tarihe gegen ilk salgin M. O. 430-426
yillarinda ortaya ¢ikmistir. Bu donemde sehirlerde bulunan halkin ¢ogu bu salgindan
zarar gormiistiir. Donemin yetersiz dnlemleri nedeni ile niifus oraninda salgin nedeni ile
biiylik bir diislis yasanmistir. M. S. 165-180 yillar1 arasinda goriilmiis Antoninos Vebasi
ise Atina Vebasindan ¢ok daha genis bir cografyada etkisini gostermistir. Salgin o donem
Roma imparatorlugu iizerinde biiyiik bir etki birakmis ve imparatorlugun zayiflamasinda
onemli bir rol oynamistir. Bu nedenle salginin ¢ok daha agir bir sekilde sonuclar yarattigi
sOylenebilmektedir. Justinianus Veba Salgini ise M. S. 6. Yiizyilin ortalarinda
goriilmiistiir. Salgin o donemde yasanan askeri ve ticari hareketlilik sebebi ile hizli bir

sekilde yayilip etkisini Bizans topraklarinda gostermistir (Huremovic, 2019, s. 11-14).
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Tarihte kayit edilmis en biiyiik salgmlardan biri olan Kara Oliim salgimi ise 1346
Rusya’nin gilineyinde ortaya ¢ikmistir. Baslangi¢ olarak hastalik pirelerin 1sirmasi ile
ortaya ¢ikmis ve hastaligin seyrinde insandan insana bulagma tespit edilmistir. Salgin
nedeni ile Avrupa niifusunun {icte biri hayatin1 kaybetmistir. Kara Veba salgimi 1353
yilindan sonra etkisini yavas yavas kaybetmistir. 19 ylizyila kadar bu hastalik ile farkli
bolgelerde karsilasilmistir. Belirli araliklar ile karsilagilan veba hastaliklart Avrupa’da

sosyal ve teknolojik alanlarda degisim ve gelisimler yasanmasina neden olmustur (Hays,

2005, s. 41-49).

Tarih igerisindeki salginlardan ders ¢ikaran insanlik bilinen ilk karantinay1 1377
yilinda Kara Veba nedeni ile gergeklestirmistir. Karantina kelimesinin kokeni italyanca
40 giin anlamina gelen ‘quarenta giorni’ kelimesinden gelmektedir. Bunun nedeni o
yillarda Ragusa’da uygulanan karantina uygulamasi ile sehre gelenler ilk olarak 40 giin
boyunca sehrin yakinindaki Lokrum adasinda zaman geg¢irmek zorunda birakilmislardir.
Karantina 6nlemi giiniimiizde bulasic1 hastaliklar ile miicadele konusunda ulusal ve

uluslararas1 miicadele durumlarinda kullanilan 6nemli bir 6nlem olmay1 siirdiirmektedir

(Huremovic, 2019: 19).

1918 yilinda gerceklesen Ispanyol Gribi modern tarihin en yikici salgini olarak
goriilmektedir. Ispanyol Gribi nedeni ile 20 milyonun iizerinde insan 8 ay icerisinde
hayatin1 kaybetmistir. Hastaligin etkileri geng niifusta daha agir bir sekilde hissedilmistir.
Hastalarda gozlenen semptomlar tipik bir soguk alginliginda karsilagilan semptomlar ile
benzesmektedir. Bu salgin nedeni ile ortaya ¢ikan kayip sayisinin biiyiikliigiinii salginin
ortaya ¢iktig1 yillara yakin bir zamanda gergeklesen I. Diinya Savasi ile karsilastirarak
anlayabilmekteyiz. Savas nedeni ile 4 yil icerisinde hayatin1 kaybeden insan sayis1 9
milyonu bulmustur (Reid, Taubenberger ve Fanning 2001). Bu o&rneklerin
karsilastirilmas ile Ispanyol Gribinin kisa bir zamanda yarattig1 kaybin biiyiikliigiinii

anlayabilmekteyiz.

Ispanyol gribi 20. yiizyilda yasanan son salgin hastalik olmamigtir. Daha sonra
sirasi ile 1957-1958'de Asya gribi ve 1968-1969'da Hong Kong gribi olarak adlandirilan
3 grip salgini1 diinya ¢apinda yasanmustir. 21. Yiizyilin ilk pandemik viriisii ise Grip HIN1
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viriisiidiir. Virlis tim diinyay1 etkilemis ve 18.000 den fazla 6liime neden olmustur
(Rewar, Mirdha ve Rewar, 2015). Sonrasinda ise kronolojik sirasi ile 2003 Sars, 2007
Kus Gribi, 2009 Domuz Gribi, 2012 Mers, 2013 Influenza, 2014 Ebola ve 2015 Zika
hastaliklar1 salgin haline gelmistir. Gliniimiizde antibiyotiklerin kesfi ile bakteriyel
icerikli pandemiler biiylik bir risk haline gelmekten ¢ikmistir. Buna ragmen viriis
kaynakli salginlar giiniimiizdeki tiim saglik teknolojisine ragmen insanlig1 cagresiz
birakmaktadir (TUBA, 2020:22). Viriislerin karmasik ve degisebilen yapist bu durumun

ortaya ¢ikmasinin baslica nedenlerindendir.
4.3. Covid-19 Pandemisi

Cin’in Wuhan sehrinde 31 Aralik 2019 tarihinde baslayan bir salgin yeni tip
korona viriis olarak kayitlara gegirilmistir. 11 milyon niifuslu Wuhan sehrini etkisi altina
alan viriisiin canli hayvan pazari olarak bilinen Huanan Deniz Uriinleri ve Canli Hayvan
Toptan Satis Pazar1 (Huanan Seafood and Live Animal Market)’ndan ortaya ciktig
diistiniilmektedir. Bu nedenle viriisiin hayvanlardan insanlara bulagim gosterdigi
diisiiniilerek Sars ve Mers hastaliklar1 ile benzestirilmektedir. Wuhan sehrinde hastaligin
goriildiigii ilk kisilerin hepsinin bir sekilde canli hayvan pazarinda bulunduklar
arastirmalar sonucunda tespit edilmistir. Covid-19 viriisiiniin kaynaginin yarasa tiiketimi
oldugu diistiniilmektedir. Pazar icerisinde yarasalar disinda fare ve yilan gibi hayvanlarin
da satiginin yapildig1 bilinmektedir. Baglarda epidemik bir sekilde yayilim gosteren salgin
cok kisa bir siirede iilkeler aras1 yayilim gostermis ve pandemik bir hale doniismiistiir.
Diinya Saglik Orgiitii tarafindan Covid-19 Pandemisi olarak adlandirilan salgin 3 ay

icerisinde on binlerce kisinin 6liimiine neden olmustur (Seker, 2020).

Wuhan sehrinde hastaligin hizli bir sekilde yayilmasinin ardindan Cin hiikiimeti
salgin hastaliklar ile miicadele konusunda Onemli bir uygulama olan karantina
uygulamasint baglatmistir. Fakat sehrin karantina altina alinmasi kararindan once
Wuhan’dan diinyanin doért bir yanina yapilan uguslar araciligr ile hastalik Asya, Avrupa
ve Amerika’ya yayilmistir. Birgok iilke Diinya Saglik Orgiitii tarafindan pandemi ilan

edilmesinin hemen ardindan en hizli sekilde iilke ¢capinda hava trafigini durdurmustur.
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Uluslararasi uguslara yasak getirme konusunda ge¢ harekete gecen iilkelerde salgin hizla

yayilim gostermistir (Akbas, 2020).

Hastalik, gosterdigi hizli yayilim ile diinya ¢apinda 211 iilkeyi etkisi altina
almistir. Bulagim gosterdigi hastalarda solunum sisteminde problemler, yliksek ates,
oOkstiriik, eklem agrilari, koku ve tat aliminda korelme semptomlart gozlemlenmistir.
Insanlik, tiim diinyaya yayilim gdsteren salgin1 dnlemek iizere baz1 sartlar ve dnlemleri
giinliik hayat igerisine getirmek zorunda kalmistir. Bu sartlar ile maske, sosyal mesafe,
dezenfektan kullanimi ve karantina gibi onlemler insanlarin sosyal hayatlar1 igerisine
dahil edilmistir. Giinlik hayat icerisinde yeni dinamikler ile tanisan insanoglu, bu
degisimler nedeni ile sosyal ve ekonomik alanlarda da yeni pratiklere alismak zorunda

kalmustir.

Covid-19 o6nlemleri ile sadece bireylerin hayatinda degisimler yasanmamustir.
Bu degisimler ayn1 zamanda saglik, egitim, gida, siyaset, sanat, spor ve ticaret gibi daha
bir¢ok sektorde etkisini gostermistir. Sektorel degisimler ile devletlerin, biitiiniinde ise
tiim diinyanin biiylik bir degisim igerisine girdigi sdylenebilmektedir. Salgin nedeni ile
alinan 6nlemler sonucunda spor miisabakalar1 iptal edilmis, restoranlar kapatilmis, egitim
online olarak verilmeye baslanmis ve sanat faaliyetleri durdurulmustur. Ulkeler
tarafindan alinan karantina kararlari nedeni ile gidaya yonelik sikintilar da bas
gostermistir. Karantina altina alman bolgelerde insanlar marketlerde gida iiriinlerini

yogun bir sekilde stoklamaya baslamis bu nedenle marketlerde izdihamlar yasanmustir.

Gida iriinlerinde yasanan talep patlamasi ayni zamanda saglik iirlinlerinde de
yasanmistir. Dezenfektan maske ve vitamin takviyesi i¢in kullanilan ilaglara ulagsmak
yasanilan yogun talepten ve satin alimlardan dolay1 ulagilamaz hale gelmistir. Salgindan
yogun bir sekilde etkilenen lilkelerin saglik sistemlerinde ¢okiigler goriilmiistiir. Yogun
bakimda tedavi goren hasta sayilarinin yiiksek olmasi ve tedavi sirasinda kullanilan
cithazlarin sayisinin yetersiz olmasi nedeni ile bazi hastalar hastanelerde tedavi gérme
sans1t bulamamis bu yiizden evlerinde tedavi siirecini atlatmak zorunda kalmislardir.
Ortaya cikan zor caligma sartlar1 nedeni saglik calisanlarinin motivasyonlar1 da bu

durumdan etkilenmistir (SAM, 2020:87).
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Pandemiden dolay1 olusan degisiklikler nedeni ile ilk hasar1 yasayan sektorlerin
ulasim ve turizm sektorleri oldugu sdylenebilmektedir. Pandemi durumunda yayilim
hizin1 diisiirmek {izere alinan ulagim kisitlamalari bu durumun ortaya ¢ikmasinda basroli
oynamaktadir. Ulasim konusunda kisitlamalarin ortaya ¢ikmasi nedeni ile iilkeler arasi
ticaret de tamamen durmustur. Diinya ¢apinda yasanilan bu durumda iilkelerin kendi

kendilerine yetebilme becerileri 6nemli bir kriter haline gelmistir.

Tiim sektorlerde gergeklesmis olan teknolojik gelisim ve degisimler pandemi
zamaninda biiyiik 6nem kazanmistir. Bir¢ok farkli sektorde kullanilan yeni haberlesme
ve ¢aligma sartlarina ¢alisanlar uyum saglamak zorunda kalmiglardir. Tiim diinyada
hayatin durmasi ile egitim sektoril yiiz yiize egitimi birakmis ve bu nedenle online egitime
gecmistir. Ortaya ¢ikan bu yeni gelisme Ogrenci, 6gretmen ve kurumlarin yeni sartlara
uyum gostermesine sebebiyet vermistir. Gida sektoriinde ise kullanilan online siparis
secenegi tek hizmet alani olarak restoranlarin vazgecilmezi haline gelmistir. Pandemi
siirecinin devam ettigi giiniimiiz diinyasinda her alanda dijitallesme etkileri

goriilmektedir.

Pandemi diinyasinda yasanmakta olan tiim bu degisimler ile birlikte insanlik
yeni bir diinyanin olusumunu deneyimlemektedir. Covid-19 pandemisi ile tarihte hi¢bir
pandemide yasanmamis olan kiiresel etkiler diinya iizerinde yasanmstir. Onceden
gerceklesmis pandemilerde yayilim ve bulagsma hizi ¢cok daha yavas gerceklesirken
Covid-19 viriisii ¢ok hizli bir sekilde tiim diinyaya yayilmistir. Yasanilmis olan tiim
bliyiik pandemilerde diinya kurallar1 yeniden olusmustur. Covid-19 pandemisinin su an
bile diinya diizeninde degisiklikler yarattigt gozle goriiliir bir haldedir. Fakat
gerceklesmis degisikliklerin daimi bir sekilde devam edecegi heniiz kesinlesmemistir.
Pandeminin tamamen ortadan kalkmasi s6z konusu olsa bile diinya bir siire daha sosyal
ve ekonomik sonuclar ile yiizlesmek zorunda kalacaktir (SAM, 2020:13). Diinyada
yasanan sektorel problemler ve degisimlerin yani sira pandeminin insanlarin ruh ve beden
saghiginda birakmis oldugu etkileri de ilerleyen giinlerde gozlemlemek miimkiin

olacaktir.
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4.3.1. Covid-19 Pandemisinin Cocuklar Uzerinde Etkileri

Covid-19 viriisiiniin diinya ¢apinda getirdigi stres artis1 ve saglik tehditleri
nedeni ile ebeveynler kadar cocuklarin da hayatlar1 degisim gostermistir. Viriisten
korunmak i¢in yapilmasi gereken gereklilikler nedeni ile ¢ocuklarin gelisim siirecinin
olumsuz etkilendigi soylenebilmektedir. Uygulanan karantinalar, kisisel mesafeler, kati
hijyen 6nlemleri ve viriise yakalanma sonucunda gelen saglik sorunlari ¢ocuklarin sosyal
ve egitimsel alanda gelisimlerini tamamlamalarina engel yaratmaktadir. Diinya lizerinde
gerceklesen tarihi pandemiler incelendiginde erken c¢ocukluk doneminde cevresel
olumsuzluklara karsit hassas olunacak yaslarda yasanan olumsuz faktorler ¢ocuklar

tizerinde uzun vadeli olumsuz etkiler birakabilmektedir (Y oshikawa vd., 2020).

Ozellikle kiigiik yastaki ¢ocuklarin motor becerileri sosyal bir ortamda ve agik
havada kosarak ve oynayarak gelisim gostermektedir. Fakat giinlimiiz pandemi
diinyasinin getirdigi karantinalar sebebi ile ¢ocuklar bu 6nemli dénemi kapali ve izole
edilmis alanlarda gegirmektedir. Bu nedenle ¢cocuklarin motor ve sosyal becerileri yeterli
derecede desteklenememektedir (Giizen, 2021: 26). Pandemi diinyasinin gerekliliklerini
olusturan maske, mesafe ve hijyenik iirtin kullanimi gibi gereklilikler de gocuklar1 alisik
olmadiklar1 bir diinya diizenine siiriiklemektedir. Cocuklar tarafindan da siki bir sekilde
uygulanmas1 gereken bu gereklilikler kiiglik yastaki ¢ocuklar tarafindan ihmal
edilebilmekte bu nedenle virlis c¢ocuklara bulasim gosterebilmektedir. Covid-19
viriistinlin ¢ocuklar lizerinde gosterdigi etkiler yetiskinlere kiyasla az olsa da ¢ocuklar
viriis i¢in tastyici roliinii tistlenip aile bireylerine hastalik tasiyabilmektedir. Bu nedenle
pandemi Onlemlerinin her yastan cocuklara dogru ve siki bir sekilde 6gretilmesi

gerekmektedir.
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4.4. Covid-19 Viriisiinden Korunma Yollar1

Pandemi tarihine bakildig1 zaman salgin haline doniisen hastaliklara kars1 kisiler
tarafindan alinabilecek en dogru ve en etkili yontemin as1 oldugu goriilmektedir. Fakat
asilanmanin yaninda kisilerin gilinliilk hayatlarinda da alabilecekleri 6nlemler
bulunmaktadir. T. C. Saghk Bakanligi’min yayilim miktarin1 kisitlamak ve toplumu
bilgilendirmek iizere yayinlamis oldugu ‘Koronaviriis Riskine Karsi 14 Kural’ baslikli
afisinde korona viriisiine karsi alinabilecek 6nlemler 14 adimda betimlenmektedir (Resim

99).

KORONAVIRUS
RISKINE
KARSI

KURAL

Ellerinizi sik sik su ve sabun ile
en az 20 saniye boyunca
ovarak yikayin.

Soguk alginhig: belirtileri
gosteren kisilerle araniza
en az 3-4 adim mesafe koyun.

Okslrme veya hapsirma sirasinda
agiz ve burunu tek kullammiik
mendille kapatin. Mendil yoksa
dirsegin i¢ kismini kullanin.

Tokalagma, sariima gibi
yakin temaslardan kaginin.

Ellerinizle gozlerinize,
agziniza ve burnunuza
dokunmayin.

Yurt digt seyahatlerinizi
iptal edin ya da erteleyin.

Yurt digindan dontste
ilk 14 gUnu evinizde gegirin.

TURKIYE CUMHURIYETI
SAGLIK BAKANLIGI

Bilgi igin: www.saglik.gov.tr

Bulundugunuz ortamlan
sik sik havalandirin.

Kiyafetlerinizi 60-90°C’de
normal deterjanla yikayin.

Kap! kollari, armatdrler, lavabolar
gibi sik kullandiginiz ytzeyleri su ve
deterjanla her gin temizleyin.

Soguk alginligi belirtileriniz varsa
yaslilar ve kronik hastalig: olanlarla
temas etmeyin, maske takmadan
disari gikmayin.

Havlu gibi kisisel esyalarinizi
ortak kullanmayin.

Bol sivi tiketin, dengeli beslenin,
uyku dizeninize dikkat edin.

Dusmeyen ates, oksarik ve
nefes darliginiz varsa,
maske takarak bir saglk
kuruluguna bagvurun.

KORONAVIRUS

Resim 99- T. C. Saglik Bakanlig1 ‘Koronaviriis Riskine Kars1 14 Kural’ baslikli afisi

Kaynak: https://covid19.saglik.gov.tr/TR-66259/halka-yonelik.html?Sayfa=1, Erisim
Tarihi: 11.09.2021
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Viriise yakalanmamak i¢in alinabilecek en temel ve en etkili yontemler maske,
hijyen ve sosyal mesafe olarak belirlenmistir. Bunun yaninda kalabalik ortamlarin
olusabildigi pazar, market ve aligveris merkezlerinden uzak durulmali genellikle agik
hava ve az insan sayisina sahip alanlarda bulunulmalidir. Ev ortamlarinda ise kapali
alanlar pencereler agilarak havalandirilmalidir. Eger kisi kalabalik bir alanda bulunmak
zorunda kaldrysa hemen ardindan kisisel hijyen gerekliliklerini saglanmal1 ve kisi ellerini
su ve sabun ile 20 saniye boyunca ovalayarak yikamalidir. Kisinin ellerini dezenfekte
etmis hale getirse de giin icerisinde elleri ile agiz burun ve géz temasindan kaginmasi
gerekmektedir. Kisisel hijyeni saglamak iizere sabun ve suya ulagilamayan durumlarda
ise an az %70 alkol oranina sahip bir kolonya ile eller dezenfekte edilmelidir. Tasinabilir
el dezenfektanlar1 kullanmak da kalabalik ortamlar ile etkilesime girdikten sonra
aliabilecek etkili 6nlemlerden birini olusturmaktadir (Cascella vd. 2020). Kisisel
temizlige dikkat edilmesi disinda kullandigimiz giindelik esyalarin temizligine dikkat
edilmesi de biiylik 6nem tasimaktadir. Cep telefonu, bilgisayar ve canta gibi siirekli

kullanilan egyalar belirli araliklar ile dezenfekte edilmelidir.

Covid-19 pandemisinin etkileri diinya ¢apinda hissedildikten sonra yurtdisindan
ilkemize seyahat eden kisilere 14 giin karantina zorunlulugu uygulanmistir. Ayni
uygulama yurt igerisinde viriise yakalanan kisiler iizerinde de uygulanmaktadir. Bu
durum virlislin etkilerinin azami 14 giin igerisinde etkisini gostermesi nedeni ile
belirlenmistir. Uygulanan karantinalar ile viriisiin yayilim1 azaltilabilmektedir. Hastalik
belirtisi tasiyan ve saglik kurumlarina bagvurmasi gereken kisiler ise bu siire¢ igerisinde
oksiirme ya da hapsirma esnasinda tek kullanimlik mendil kullanmali, ayrica giin
igerisinde tibbi maske kullanimima da 6zen gostermelidir. Belli araliklar ile kullanilan
tibbi maskeler degistirilmelidir (Til, 2020). Onemli bir baska onlem ise kisiler arasi
mesafedir. Covid-19 viriisiiniin kisiden kisiye rahat bir sekilde bulasma gosterdigi mesafe
ortalama 1 metre olarak bilinmektedir. Bu nedenle giinliik hayatta kisiler aras1 mesafenin

en az 2 metre olmasina dikkat edilmelidir.
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4.5. Yeni Ogrenme Ortamlarinin Cocuklar Uzerinde Kullanimi

Tarih boyunca yasanan teknolojik gelismeler ile bir¢ok farkli alan ya da yontem
farklilik gdstermis ve yeniden olusturulmustur. Egitim sektoriinde kullanilan 6grenme
yontemleri de teknolojik gelisim siirecinden etkilenmislerdir. Gliniimiizde elektronik
cihaz yada ortamlarin kisilere sagladigi sinirsiz kaynak ve 6zgiirlikk 6grenim yontemlerini
daha verimli bir hale getirilmis ve bu alanin koklii degisimlere ugramasina neden
olmustur. Giinlimiiz pandemi diinyasinin getirmis oldugu izole edilmis ortamlar ile klasik
Ogrenim ortamlar1 kullanilamaz hale gelmis ve bu nedenle egitim alaninda teknolojinin
bizlere sagladigi ogretim ortamlar1 farkli egitim seviyelerinde sik¢a kullanilmaya

baslanmigtir.

Yeni 6grenim alanlarinin ve yontemlerinin olugmasini saglayan teknolojilerden
olan sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileri, Covid-19 pandemisi siirecinde egitim ve
Ogretim icin onemli alanlar ve firsatlar olusturmaktadir. Egitim ve 0gretim alanlarinda
kullanilan bu teknolojiler ayn1 zamanda ¢ocuklar i¢in izole sekilde yasanan bir diinyada
sosyallesebilecekleri bir alan da olusturmaktadir. Bu sayede ¢ocuklarin sosyal ve egitim
gereklilikleri saglanabilmektedir. Yiiriitiilen tez kapsami igerisinde sanal ve artirilmis
gerceklik teknolojilerinin sagladigi egitim olanaklarinin, ¢ocuklar tizerinde Covid-19
viriisinden korunma ve bu sekilde viriis hakkinda farkindalik yaratma {izerine
kullanilabilmesi gerek teorik gerek hayata gecirilen uygulamali proje kapsaminda

arastirilacaktir.

Tez projesi kapsaminda yapilmak istenen amaca O0rnek olarak Diinya Saglik
orgiitiintin 50 farkl kurulusla birlikte ¢ikardigi ‘Benim Kahramanim Sensin, Covid-19 ile
Savagan Cocuklar’ adli kitab1 6rnek gosterilebilmektedir (Resim 100). 36 farkli dilde
hazirlanan kitapta korona viriis 6nlemleri ve pandemi diinyasinin gereklilikleri kitaptaki
‘Ario’ isimli hayal iriinii karakter araciligi ile ¢ocuklara anlatilmaktadir

(https://www.bbc.com/turkce/haberler-dunya-52224832, Erisim Tarihi: 15.09.2021).
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Resim 100- ‘Benim Kahramanim Sensin, Covid-19 ile Savasan Cocuklar’
Adli Kitap Gorseli Kaynak: https://www.bbc.com/turkce/haberler-dunya-52224832,
Erisim Tarihi: 15.09.2021

4.5.1. Temel Ogrenme Kuramlar

Insanin bilgiyi nasil &grendigi iizerine dair arastirmalar tarih boyunca
yapilmistir. Gelistirilen 6grenme kuramlari ortaya ¢ikarildiklari zaman ve donem nedeni
ile degisiklikler gostermistir Bunun yaninda 6grenme siirecini daha etkili ve kalic1 kilacak

teknik ve sistemler glinlimiizde hala olusturulmaktadir.

Ogrenme kuramlar ile ilgili yapilan calismalar1 su sekilde siralayabilmek

mumkundir:

Hiimanistik Ogrenme Kuramlar:: Diger 6grenme kuramlarina kiyasla
Hiimanistik 6grenme kuraminda en 6nemli etkileyici bireyin kendisi olarak belirlenmistir.
Insanin 6grenme asamasida duygularinin da etkili oldugu savunulmaktadir. Abraham
Maslov hiimanistik 6grenme teorisini ilk dnce ortaya atan kisidir. Ancak egitim ile ilgili

olarak Carl Rogers’in diisiinceleri daha ¢ok benimsenmistir (Kayar, 2004:191).
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Rogers, bireyin 6grenmeyi gergeklestirirken ortaya ¢ikan ya da degisim gosteren
duygu ve deneyimlerine dnem vermektedir. Birey lizerinde gerceklesen bu duygu ve

durumlar 6grenme siirecini daha etkili ve kalic1 kilmaktadir.

Hiimanistik 6grenme teorisinde énemli bir yere sahip olan bir diger isim ise
Maria  Montessori’dir.  Montessori  arastirmalarinda  ¢ocuklarin  dgrenmeyi
gerceklestirirken deneyip hatalar yapmasi gerektigini ve bu sekilde daha etkili bir
O0grenme siireci gecirdigini savunmaktadir. Duygularin egitilebilmesi ¢ocuklar tizerinden
kurulmus bu bakis acisinda en énemli nokta olarak goriilmektedir. Ogrenme esnasinda
kullanilacak mekan ve materyaller ¢ocugun renk, bigim ve boyut gibi kavramlar

arasindaki iliskiyi saglayacak sekilde kurulmalidir.

Davramigc1 Ogrenme Kuramlari: Bu teoriye gore dgrenme siireci uyarici ve
davranis iliskisi ile ortaya c¢ikmaktadir. Uyarici ve davranig arasindaki iliski ile
davraniglar pekiserek gelismeye devam etmektedir (Turan, 2012:21). Uygulamada
Ogrenen kisi disaridan gelen uyariciya karsi bir davranig gelistirmekte ve uyarici ile
karsilastiginda bu davranisi tekrarlamaktadir. Yeterince wuyarici ile davranis

pekistirildiginde ise 6grenme saglanmaktadir (Sonmez, 2009: 265).

Davranigsal 6grenmede insanin 6grenme sekli ile diger canlilarin 6grenis sekli
ayr1 tutulmamaktadir. Bu nedenle genellikle davranisgilar agiklamalarinda 6grenene
organizma terimi ile betimlemektedir. Ogrenim sirasinda icsel olarak gergeklesen tiim
degisiklikler bu teoride reddedilmektedir. Ogrenim asamasmin beyinde gergeklesen
olaylar 1ile anlagilamayacagini ¢ilinkii bu olaylarin gozlemlenebilir olamadig:
savunulmaktadir. Bu yOniiyle teoride insanin Olglilemeyen tiim oOzellikleri yok
sayllmaktadir. Davranmiscilar 6grenme asamasinda uyarict kullanilmasi nedeni ile
O0grenme terimi yerine sartlanma (kosullanma) terimini kullanmaktadir. Kosullanmalar

klasik ve edimsel olarak ikiye ayrilmaktadir.

Klasik kosullanmaya 6rnek olarak Ivan Pavlov’un kopekler ile gerceklestirdigi
deney ornek olarak gosterilebilmektedir (Resim 101). Pavlov bu deneyinde kdpegin salgi
sistemi lizerinde analizler yapmaktadir. Pavlov ilk olarak kopeklerin yalnizca yemegi

gordiigli zaman salgi tiretmedigini yemegi getiren kisiyi gordiigii zaman da ayni siirecin
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gerceklestirdigine dikkat etmistir. Bunun iizerine Pavlov deneyinde a¢ bir kdpegi ses
gecirmeyen bir odaya yerlestirmistir. ilk adim olarak Pavlov, kopegi beslemeden hemen
once kosullandiric olarak belirledigi zili ¢calmis ve yemegi bu eylemden sonra vermistir.
Siklikla devam eden bu uygulamadan sonra kdpegin sadece zil ¢alindig1 zamanda salgi
trettigi  gozlemlenmistir. Pavlov’un gergeklestirmis oldugu bu deney klasik

kosullanmanin en ¢ok bilinen 6rnegi olarak bilinmektedir.

Resim 101- Iva; Pﬁviov’un Klasik Kosullanma Deneyi
Kaynak: https://thepsychologist.bps.org.uk/volume-33/june-2020/kingdom-dogs,
Erisim Tarihi: 15.09.2021

Edimsel kosullanma ise Edward Thorndike ve Burrhus Frederic Skinner
tarafindan gerceklestirilen deneyler ile Orneklendirilebilmektedir. Thorndike bu
deneylerinde kediler, Skinner ise gilivercin ve fareleri kullanmaktadir. Edimsel
kosullanma klasik kosullanmaya gore organizmay1 6grenme siirecinde daha aktif kabul
etmektedir. Bu tip kosullanmada 6nce ¢evreden bir etmen gelismekte bunun {izerine ise
tepki olugsmaktadir. Pekistirilen uyariciya 6grenci tarafindan bilingli bir sekilde miidahale

edilmektedir (Aydogan, Ozyiirek ve Akduman, 2014).
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Biligsel Ogrenme Kuramlari: Davranis¢1 6grenme kuramimin aksine biligsel
kuramda ogrenmede zihinsel sonuclar ele alinmaktadir. Bu kuramda 6grenmede
organizmay1 devre dis1 birakan tetikleyici ve tepki iliskisi dogru bulunmamaktadir.
Ogrenmede uyaricilarin daha ¢ok dgrenen tarafindan analiz edip anlamlandirilan veriler
oldugu desteklenmektedir (Turan vd. 2012:162). Ogrenme sirasinda bilgiyi isleme siireci
ve bilginin nasil kodlandig1 gibi i¢sel siirecler lizerinde durulmaktadir. Bu siireg icerisinde

Ogrenenin aktif olmasina 6nem verilmektedir.

Anlama ve diisiinme bilissel kuramcilarin iizerinde durduklari kavramlardandir
(Ozden, 2005). Bilissel kuramcilar insanin diinyay1 anlamlandirma isteginin 6grenmenin
tetikleyicisi oldugunu diistinmektedir. Biligsel 6grenme kuraminin temsilcilerinden olan
Jean Piaget bir insanin diinyayr anlamlandirma sirasinda dort asamadan gegtigini
savunmaktadir. Gelisimin beyin ve sinir isteminin olgunlagsmasi ile 6grenmenin de
degistigine deginmektedir. Degisen ve gelisen birey sistemi yasa bagimli olarak

degisiklik gostermektedir (Turhan, 2020:23).

Sosyal Ogrenme Kuramlari: Hayata gozlerini agtiklar1 andan itibaren bebekler
gozlemleyerek 6grenmektedir. Bu ilerleyen donemlerde de degisiklik gostermemekte her
yastan insan giinliik hayatinda siklikla gézlemleyerek 6grenme seklini kullanmaktadir.
Egitimli ya da egitimsiz tiim insanlar iligski icerisinde 6grenme gergeklestirmektedir

(Bacanli, 2002: 174).

Gozlemleyerek O0grenme siireci dort baslikta degerlendirilebilmektedir. Bu
baslilar hatirda tutma, dikkat etme, pekistirme ve davranisi ortaya koyma seklinde
siralanabilmektedir. Sosyal 6grenme kurami i¢in 6nemli arastirmalar gerceklestiren
Albert Bandura kisinin model aldigi durumlar1 kendi igerisinde begenmesi ve taktiri
sonrasinda gerceklestirdigini savunmaktadir. Bu durum pekistirildik¢e davranisin sikligt

artmaktadir (Turan vd. 2012:163).

Bandura o6grenme ile uygulamanin ayri seyler oldugunu 1965 yilinda
gerceklestirdigi deney ile kanitlamistir. Bu deneyde 3 farkli cocuk grubuna 3 farkli film
izletilmistir. Birinci filmde bebegi doven saldirgan bir yetiskinin hicbir ceza almadigi

taktir edildigi, ikinci filmde saldirgan yetiskinin bu hareket nedeni ile cezalandirildig: bir
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film, t¢lincii filmde ise yetiskinin ne 6vgii nede ceza aldigi bir film izletilmistir. Deney
sonucunda ilk gruptaki cocuklarin saldirganlik seviyesi en yiiksek, ikinci grupta
saldirganlik belirtisi en diisiik, liclincli gurubun saldirganlik belirtisi ise orta seviye olarak
kayit edilmistir. Bandura bu deneyi ile bireyin yapmis oldugu davranislar ve bu

davraniglarin sonucu ile olan iligkisini ortaya koymustur.

Sosyal 6grenmenin Onemli bir temsilcisi olan Goldstein da Ogrenmenin
deneyimle birlikte gergeklestigini savunmaktadir. Sosyal 6grenmede 6grenim, yasanan
deneyimler gozlenerek ya da etkilenerek olusan davranislar ile olugmaktadir. Sosyal
O0grenmede en Onemli unsurlardan biri model almadir. Model alma giinliik hayatta
karsilasilan olaylarda bazi modellerin analiz edilmesi ve bu sekilde kiside davranissal ve
duygusal degisikliklerin gergeklesmesine verilen isimdir (Rosenthal ve Bandura,
1978:632). Baz1 durumlarda model alma durumu taklit ile karistirilmaktadir. Ancak
model alma birebir taklit anlamini tasimamaktadir. Tarih boyunca insanlar taklidi de
herhangi bir seyin 6greniminde énemli bir yere koymuslardir. Yunanlilar taklit ederek

ogrenmeye ‘mimesis’ demislerdir.

4.5.2. Yeni Ogrenme Sekilleri

Hayatimizda bir¢ok farkli alani etkisi altina aldig: gibi teknolojik gelismeler ile
egitim alan1 da gelisip degismektedir. Teknolojinin egitim igerisine girmesi ile 6grenim
yontemleri de siklikla degismektedir. Degisen 6grenme bigimlerini mobil 6grenim,

elektronik 6grenim ve uzaktan 6grenim olarak siralamak miimkiindiir.

Mobil 6grenim (m-6grenim) sosyal ve icerik etkilesimleri yolu ile yapilmaktadir.
Bu tarz 6grenim kullanicinin istedigi an istedigi yerde ihtiyact dahilinde 6grenme firsati
saglayabilmektedir. (Celikkaya, 2011). Ogrenme siirecinde tiim kontrol bireyin kendisine
ait oldugu icin bu sistemlerde tamamen bagimsiz ve degisken bir Ogrenim
olusturulabilmektedir. Ogrenen kisiye saglanan tiim bu imkanlar ile dgrenme siireci

kisisellestirilmektedir.
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Elektronik 6grenme (e-6grenim) ortamlarinda ise bireye ait kisisel bir 6grenim
ortam1 yaratilmaktadir. Elektronik destekli tiim 6grenim ortamlari ve 6grenme sekli
bireyin bilgisine ve deneyimine gore sekillendirilip yonetilebilmektedir. Bu yoniiyle bu

O0grenim tekniginin bireye odaklandigini sdylemek miimkiindiir.

Uzaktan 6grenim (u-6grenim) her sekilde ve her yerde farkli elektronik cihazlar
ile ulagilabilecek 6grenme ortamini tanimlamaktadir. Kisinin dogru bilgiye dogru
zamanda dogru sekilde d6grenmesini saglayan platformlar olarak tanimlanabilmektedir

(Celikkaya, 2011).
4.5.3. Yeni Ogrenme Sekillerinde Kullanilan Baz1 Teknolojiler
4.5.3.1. Yeni Ogrenme Sekillerinde Sanal Gergeklik

Egitimin sanal ortamda yapilabilmesi fikir asamasindan itibaren bu alanda
degisiklikler yasanmasina neden olmustur. Sanal gerceklik teknolojisi cagimizda
geleneksel Ogrenme c¢esitlerinden farkli ve daha sinirsiz bir 6grenme seklini
kullanicilarina saglamaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinin sahip oldugu smirsiz
ozgiirlik sayesinde karigik ve zor bilgiler rahatlikla anlasilabilmektedir. Ayrica bu
teknoloji gercek hayatta karsilagilmasi ve yaratilmasi zor olan ortamlar1 olusturmaya ve
kullanicilar tarafindan deneyimlenmesini saglamaktadir. Bu yonii ile egitim simiilasyonu

olarak sik¢a kullanilmaktadir (Turhan, 2020: 30).

Amerika Birlesik Devletleri’nde Newcastle bolgesinde teknoloji destekli egitim
konusunda yapilan bir arastirmada 13-15 yasindaki ¢ocuklara bir hafta stirecek bir kurs
programi hazirlanmistir. Bir haftalik kurs siirecinde 6 giin boyunca ¢ocuklara geleneksel
bir egitim programi hazirlanmistir. Kursun sadece son giinii sanal ger¢eklik teknolojisinin
kullanildig: etkinlikler ¢cocuklar i¢in hazirlanmistir. Kurs sonu yapilan degerlendirmeler
sonucunda ¢ocuklarin 6zellikle son giin uygulanan etkinlik ortamina ilgi gosterdikleri ve
ogrendikleri bilgilerin kalic1 olarak analiz edildigi rapor edilmistir. Degerlendirme
sonucunda ¢ocuklarin geleneksel yontemlerden daha ¢ok yeni 6grenme tiplerine agik ilgi

gosterdikleri soylenebilmektedir (Barron 1995).
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Benzer bir arastirma ise Ingiltere’de bulanan Shepherd School’da
gerceklestirilmistir. Ogrenim giicliigii yasayan ¢ocuklara egitim verilen okulda cocuklara
daha saglikli iletisim kurma ve bulunduklari ¢evrede kontrol sahibi olabilmeleri i¢in sanal
gerceklik teknolojisi ile egitim verilmektedir. Nottingham Universitesi'nde sanal
gerceklik arastirma ekibi ile birlikte ¢alisan okul gelistirilen uygulama ile cocuklarin {i¢
boyutlu objeler ile etkilesim kurmasi saglanmaktadir (Lowe, 1994). Arastirmalar
sonucunda ogrenciler tarafindan kullanilan 68renme yoOnteminin etkili bulundugu

sonucuna varilmistir (Kayabasi, 2005).

Tiim aragtirmalarin sonucunda sanal gerceklik teknolojilerinin 6grenme siirecini
daha eglenceli ve akilda kalic1 kildig1 sonucuna varilmaktadir. Gelismeye ve degismeye
devam eden teknoloji ile yeni 6grenme sistemlerinin egitim yontemlerine dahil edilmeye

devam edilecegini soylemek miimkiindiir.
4.5.3.2. Yeni Ogrenme Sekillerinde Artirllmis Gerceklik

Artirilmig gerceklik teknolojisi glinlimiizde 6grenme yaklagimlarini ve 6grenme
stirecini desteklemek adina siklikla kullanilmaktadir. Bu teknolojinin kullanicilara
saglamis oldugu etkilesim saglanabilir sanal objeler ile bilgi daha akilda kalic1 ve etkili
bir hale getirilmektedir. U¢ boyutlu gorsellestirilebilme somut olmayan objelerin
somutlastirilmasina gozlenemez olaylarin gozlemlenmesine olanak vermektedir (Turhan,

2020: 28).

Ayn1 anda ¢oklu 6grenmeye izin veren artirilmis gergeklik ortamlar1 bireyler
arasindaki iletisim ve koordineli bir sekilde calisma 6zelliklerini de gelistirmektedir.
Kullanicilar i¢in saglanan ¢oklu 6grenme ortamlar ile 6§renme siireci daha keyifli hale
getirilmektedir. Cocuklar i¢in yararli bir 6grenme ortamu saglayan ‘Koski’ adli artirilmis
gerceklik uygulamasi bu tarz uygulamalar i¢in 6rnek olusturmaktadir. Studio Deform
tarafindan gelistirilen uygulama ile ¢ocuklar tablet ya da telefonlarinda kullandiklari
uygulamada ii¢ boyutlu objeler ile yeni mekanlar yaratabilmektedir. Cocuklarin
geometrik formlar1 kavramasi, hayal giicli ve yaraticiliklarint gelistirmeleri i¢in yararl
bir ortam sunan Koski uygulamasi hem bireysel hemde ¢oklu kullanici i¢in kullanilabilir

bir artirilmis gergeklik uygulamasidir (Turhan, 2020: 29).
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5. BOLUM

SANAL GERCEKLIK SISTEMI KULLANILARAK HAZIRLANAN
UYGULAMA PROJESIi:COVID 19 ONLEMLERIi-SANAL OGRENIM ORTAMI

5.1. Projenin Amaci

Hayata gecirilen tez uygulama projesinde, tercihen sanal gergeklik teknolojisi
kullanilmistir. Bu nedenle olusturulan sanal ortam, sanal gergeklik cihazlarinda
kullanilmak {izere tasarlanmistir. Tez kapsaminda incelenmis olan sanal ve artirilmis
gerceklik egitim ortamlar1 6rnek alinarak proje hayata gegirilmistir. Proje kapsaminda
hedeflenen asil amag, Covid-19 viriisii sebebi ile alinmas1 gereken giinliik rutin 6nlemleri
cocuklara sanal ortamda uygulatabilmek ve bu sekilde sanal ortamda bircok defa
deneyimleyebildikleri bu onlemleri birer refleks haline getirebilmek amaclanmaktadir.
Bu amagla hazirlanan egitim ortaminin ¢ocuklar tarafindan deneyimlenmesi ile bu viriise
karst olan farkindaliklarmin artirilabilmesi hedeflenmistir. Sanal 6grenim ortaminda
cocuklara disaridan eve gelmis bir bireyin almasi gereken Covid-19 Onlemleri
uygulattirilmaktadir. Cocuklar sanal ortamda bu 6nlemleri yaparken ayni zamanda bir
oyun igerisindeymis gibi puan kazanmaktadir. Gelistirilmeye agik olan uygulama projesi,
tic boyutlu modelleme yazilimlarinin kullaniciya saglayabildigi 6zgiirliikkler sayesinde
farkli durumlar ve farkli mekanlar ile zenginlestirilme olasiligina sahiptir. Bu sayede
cocuklar farkli olay ve durumlarda almalar1 gereken Covid-19 6nlemlerini yine sanal
ortamda deneyebilme olanagma sahip olmaktadir. Hayata gecirilen proje ve igeride
kullanilan senaryo gergeklestirilebilecek tiim senaryolar arasinda sadece bir 6rnek tegkil

etmektedir.
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5.2. Sanal Ogrenim Ortaminin Olusturulmasi

Glinlimiizde sanal obje ve ortamlar1 olusturacak bir¢cok yazilim kullanicilarin
deneyimine sunulmustur. Gilincel kullanimda olan tiim ii¢ boyutlu uygulamalarin kendi
bilinyelerinde bulundurduklar1 yenilikleri ve kullanim avantajlar1 bulunmaktadir. Tez
kapsaminda hayata gecirilen sanal ger¢eklik projesini yaratma agamasinda herhangi bir
tic boyutlu modelleme programi istenilen sonucu yaratacaktir. Burada dikkate alinacak
en onemli gereklilik kullanilan {i¢ boyutlu modelleme programi ile sanal ortamin hayata
gecirilecegi oyun motorunun senkronize bir sekilde ¢alisabilmeleri ve dosya aligverisinde
bulunabilmesidir. Aksi taktirde {i¢ boyutlu modelleme yazilimlarinda yapilan
modellemeler oyun motoruna aktarilamaz ve bu nedenle projeyi hayata gecirmek

olanaksiz hale gelecektir.

Siklikla giincellenen ve yenileri iiretilen modelleme ve oyun motorulart
yazilimlari, bir¢ok farkli dosyay1 okuyabilmekte ya da ¢ikt1 (export) alabilmektedir. Bu
gereklilikleri saglayabilen yazilimlara Blender, Cinema 4D, Maya, 3D Studio Max gibi
iic boyutlu modelleme yazilimlar1 6rnek olusturmaktadir. Bahsedilen yazilimlar
kullanicilarin modelleme, dokulandirma ve animasyon gibi konularda istekleri rahatlikla

karsilayabilmektedir.

Hayata gecirilen sanal gerceklik projesinin yapim asamasinda tercih edilen {i¢
boyutlu modelleme yazilimi Maxon firmasinin tiretmis oldugu Cinema 4D yazilimi
olmustur. Proje icerisinde yaratilan sanal ortamdaki tiim ii¢ boyutlu modeller burada
gozden gecirilip diizenlenmistir. Yazilim igerisinde diizenlenen {i¢ boyutlu ortam buradan
gerekli formatta dosya ¢iktisi alinarak oyun motoruna aktarilmistir. Dosyalarin aktarildigi
Unity 3D oyun motoru igerisinde bulunan gesitli yardimci sahne elemanlar1 ve Asset
Store’da bulunan eklentilerden da yardim alinarak sanal fiziksel mekanm yapimi

tamamlanmistir.
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Resim 102- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- Modelleme ve Sanal Ogrenim

Ortaminin Olusturulmasi- Caligma Ekrani

Resim 103- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- Modelleme ve Sanal Ogrenim

Ortaminin Olusturulmasi- Calisma Ekran1
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Resim 104- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- Modelleme ve Sanal Ogrenim

Ortaminin Olusturulmasi- Calisma Ekran1

5.2.1. Sanal Ogrenim Ortaminin Modellemesi

Tez projesi igerisinde modellenmesi gereken sanal mekanlar ve objelerin
organik bir yapida olamamasi modelleme agsamasini daha sorunsuz bir hale getirmektedir.
Bunun nedeni inorganik bir yapiy1 barindiran ve geometrik formlara sahip olan mekan ve
modellerin, kullanilan {i¢ boyutlu modelleme uygulamalarinda standart olarak
bulunmakta olan primitif objelerin manipiile edilmesi ile elde edilebilmesidir. Cok daha
ayrintili bir yapt bulunduran ve temel geometrik formlar ile modellenemeyecek olan
objelerde ise iki boyutlu ¢izimleri ii¢ boyutlu hale getirme yada el ile sekillendirme

(Sculpting) yontemleri kullanilabilmektedir.
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Resim 105- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- Sanal Ortamdaki Objelerin

Modellenmesi- Calisma Ekrani

Tiim ti¢ boyutlu modelleme yazilimlarinda bulunan poligon bélme yontemi de
gercekei objelerin modellenmesinde sik¢a kullanilmaktadir. Bahsedilen tim bu
yontemler kullanilarak son derece detayli ve gercek¢i sonuglar elde edilebilmektedir.
Yiiksek derecede detay barindiran bu modeller olusturulan sanal ortamin hayata
gecirilecegi oyun motorunda bazi sorunlar1 ortaya cikarabilmektedir. Yiiksek poligon
degerine sahip olan modeller ¢alisma asamasinda kullanilan oyun motoruna fazlaca ytik
bindirecegi i¢in kullanigsiz bir ortam olugmasina sebebiyet vermektedir. Calisma
ortaminda problemlerin ortaya ¢ikmasima neden olan bu durum ayni zamanda ortaya
cikarilan uygulamanin  disiik donanim Ozelliklerine sahip olan cihazlarda
kullanilamamasini ve bu nedenle herkes tarafindan deneyimlenememesine sebep

olmaktadir.

Tez kapsaminda ortaya ¢ikarilan projede ise, bahsedilen detayli modelleme
yontemlerinden kacilmis ve olusturulan sahne oldukc¢a sade tutulmaya calisilmistir.
Calisma asamasinda yeterli donanima sahip bir bilgisayar kullanilsa dahi olusturulan
sanal ortam sanal gerceklik gozliigli ile deneyimleneceginden ortaya c¢ikarilacak

uygulamanin performansini etkileyecek hi¢cbir modelleme teknigi kullanilmamustir.
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Sanal gerceklik uygulamalarinda o6zellikle biiyiikk bir 6nem barindiran
performans oOzelligi kullanicilarin  sanal ortamda dogal hareket edebilmesini
saglamaktadir. Bu 6zelligi barindirmayan uygulamalarin kullanicilart bas agris1 ve bas

donmesi gibi problemler ile karsilagilabilmektedir.

Resim 106- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- Sanal Ogrenim Ortam1 Genel

Goriintim- Calisma Ekrani
5.2.2. Sanal Ogrenim Ortaminin Dokulandirilmasi

Sanal fiziksel mekanin olusturulmasinin ardindan olusturulan mekanin ve
objelerin yapi, renk ve dokulariin belirlenecegi dolayisi ile kimliklerinin verilecegi
dokulandirma islemine gegilmesi gerekmektedir. Giincel tiim ii¢ boyutlu modelleme
yazilimlarinda ayn1 zamanda dokulandirma iglemi de yapilabilmektedir. Bu durum tek
yazilim iizerinden tim yonleri ile bitirilmis bir sanal objenin elde edilebilmesini
saglamaktadir. Dokulandirma islemi ayni1 zamanda proje kapsaminda kullanilan ve ii¢
boyutlu modellerin aktarilmis oldugu Unity 3D oyun motorunda ve bu islem i¢in {iretilmis
olan dokulandirma yazilimlarinda da yapilabilmektedir. Dokulandirma islemi yapilirken
dikkat edilmesi gereken en Onemli unsur kaplama i¢in kullanilacak olan gorsellerin

boyutlarinin gereginden biiyiik tutulmamasidir.
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Yine de kullanilacak olan dokulandirma gorsellerinin biiyiikliikleri ve yapilari
uygulamanin iiretildigi platforma gore farklilik gdsterebilmektedir. Ornegin masaiistii
yada diziistii bilgisayarlar i¢in olusturulan uygulamalarda kaplamalarin boyutunun
yuksek tutulmasi goriintii kalitesinin artmasina ve dogru orantili olarak kullanici deneyim
kalitesinin yilikselmesine neden olacaktir. Buna karsin mobil cihazlar ya da web
tarayicilarinda kullanilacak olan uygulamalarda ise kaplamalarin piksel cinsinden kii¢iik

olmas1 daha optimize edilmis bir uygulamanin elde edilebilmesine neden olacaktir.
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Resim 107- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- Substance Painter Yazilim1

ile Sanal Objelerin Dokulandirilmasi- Calisma Ekrani

Unity 3D oyun motoru igerisine dahil edilmis olan tiim materyaller yazilim
tarafindan kendine 6zgii formati ile tekrar hazirlanmakta ve sikistirilmaktadir. Bu nedenle
farkli ortamlarda hazirlanan materyaller ve dosya formatlar1 Unity 3D oyun motorunda
rahatlikla kullanilabilmektedir. Unity oyun motorunun kullanicilarina tanidigi bu 6zellik
nedeni ile ortaya ¢ikarilan uygulama projesi kapsaminda dokulandirma islemi i¢in Maxon
firmasimin {iiretmis oldugu Cinema 4D ve Allegorithmic firmasinin yalnizca
dokulandirma islemi i¢in tiretmis oldugu ve giiniimiizde Adobe firmasi ile anlagma

saglamis olan Substance Painter dokulandirma yazilimi kullanilmstir.
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Resim 108- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- Substance Painter Yazilim1

ile Sanal Objelerin Dokulandirilmasi- Calisma Ekrani

5.2.3. Hazirlanan Modellerin Oyun Motoruna Aktarilmasi

Proje kapsaminda hazirlanan ii¢ boyutlu modeller Cinema 4D yazilimi ile
hazirlanip dokulandirilmalar1 yapildiktan sonra yazilim igerisinde bulunan disa aktarma
(export) sekmesinden fbx formatinda ¢iktt alinmistir. Hazirlanan ii¢ boyutlu objelerin
oyun motoruna fbx dosya formatinda dahil edilmesinin sebebi, bu formatin diger ii¢
boyutlu verileri igeren dosya formatlarina goére daha fazla avantaji kullanicilarma
saglamasidir. Bu avantajlar fbx dosya formatinin ii¢ boyutlu sekil (mesh) bilgisini
igermesinin yani sira animasyon, 151k, doku ve kamera verilerini de beraberinde dahil

edildigi ortama tastyabilmektedir.
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Resim 109- Cinema 4D Yaziliminda Fbx Digar1 Aktarim (Export) Penceresi

Fbx dosya formatinda ¢ikti alinan modellemeler, hazirlanan uygulama projesi
igerisinde kullanilan Unity 3D oyun motorunda yer alan Assets klasoriiniin igerisine dahil
edilmistir. Oyun motoruna dahil edilmis bu dosyalar igerisinde bulunan kaplama,
animasyon ve 151k bilgileri kullanilan dosya formati nedeni ile yazilim tarafindan
otomatik olarak algilanip calisma dosyasina dahil edilebilmistir. Bu sayede oyun

motorundaki ¢aligma ortaminda ihtiya¢ duyulacak tiim bilgilere ulagim saglanabilmistir.
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5.2.4. Sanal Ogrenim Ortaminin Isiklandirilmasi

Sanal ¢evre ya da objelerin modellenmesinde kullanilan ii¢ boyutlu modelleme
yazilimlar1 ayn1 zamanda 1siklandirma 6zelligini de biinyesinde barindirmaktadir. Fakat
modelleme yazilimlarinda hayata gegirilmis ve render almak {izere isiklandirilmis
sahnelerdeki 1giklar Unity 3D oyun motoru iizerinde tanimlanamamaktadir. Bu nedenle
sanal fiziksel mekdnin 1siklandirma islemi Unity 3D oyun motoru igerisinde tekrar
yapilmistir. Isiklandirma islemi i¢in Unity 3D oyun motoru igerisinde dort ayri 1s1k
kaynag1 kullanicilara sunulmustur. Bunlar; Point Light, Directional Light, Spot Light ve
Area Light olarak ayrilmaktadir.

Unity 3D oyun motoru igerisinde bulunan dort farkli 1sik tiiriini kullanirken
dikkat edilmesi gereken en dnemli sey her 151k kaynaginin farkli bir calisma presibine
sahip oldugudur. Buna o6rnek olarak ‘Directional Light’ 151k kaynagmin biinyesinde
bulundurdugu ayarlar ve ¢alisma prensibi nedeni ile dis sahnelerde giines 151811 taklit
etmek tizere iyi bir tercih olusturdugu ornek olarak gosterilebilmektedir. Bir diger
unutulmamasi gereken nokta ise kullanilan 151k kaynaklarmin sahne iizerinde yeterli ve
dogru bir sekilde kullanilmasidir. Olusturulan sahne iizerinde kullanilan tek bir 151k
kaynag1 bazi durumlarda yeterli sahne aydinlatmasini saglayamamaktadir. Boylesi bir
durumda sahne igerisinde kaynagi belli olmayan ve diisiik 151k giicline sahip olan 1siklar
yerlestirilerek sahne igerisindeki genel aydinlatma saglanabilmektedir. Unity 3D oyun
motoru icerisindeki ‘Point Light’ 151k segenegi sahne igerisindeki 151k destegi i¢cin oldukga
kullanish bir secenek olusturmaktadir. Bu uygulama yapilirken Point Light 151k

kaynaginin giicii biraz diisiiriilmeli ve golge 6zelligi kapatilmalidir.

Tez projesi dahilinde olusturulmus olan sanal g¢evre bir i¢ mekdn olarak
tasarlandig i¢in sahne igerisindeki abajur ya da ¢alisma lambalarinin konumlarina uygun
olarak ‘Spot Light’ 151k kaynaklar1 konumlandirilmistir. Bu sayede gercek bir evin
aydinlatilmasimma benzer bir sonu¢ yakalanmaya calisilmistir. Spot 151k olarak
tanimlayabildigimiz Spot Light 151k kaynaklarmin yeterli aydinlatmay1 saglayamadigi
noktalarda i¢ mekdnda karanlik kalan noktalar noktasal 151k alarak tanimlayabilecegimiz

Point Light 151k kaynag: ile desteklenmistir.
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Resim 110- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- Ogrenim Ortaminin

Isiklandirilmasi

Isiklandirma ile ilgili bir diger 6nemli konu ise dinamik 151k kaynaklaridir. Eger
sahne igerisinde hareketli bir 151k kaynag1 varsa bu sahne icerisindeki tiim objelerin golge
diigiimlerinin tekrar hesaplanmasi demektir. Bu durum projenin ¢alistirilacag bilgisayar
tizerine fazlaca yiik bindirmektedir. Fakat hayata gecirilen tez uygulama projesi igerisinde
oldugu gibi sahnede herhangi bir dinamik 151k kaynagi bulunmuyor ve bu durum
nedeniyle objelerin golgeleri renk ve konum degistirmiyor ise bilgisayar donanimi
tizerine bindirilecek islemci yiikii ‘Lightmapping’ islemi ile disiiriilebilmektedir.
Lightmapping 6zelligi sayesinde oyun i¢i objelerin lizerine diisen 151k ve gdlge katmanlari
objelerin dokularina (kaplamalarina) kalict olarak eklenmektedir. Bu sayede kameranin
baktig1 agiya gore bilgisayarin, objelerin iizerine diisen 151k ve golge hesaplamalarini
tekrar tekrar yapmasina gerek kalmamaktadir. Bu islemin uygulanmasi ile kullanicilarin
bilgisayarlarinin iizerine diisen islem yiikii azaltilabilmektedir. Bu teknik bir¢ok oyun

yapiminda kullanilan temel optimizasyon yontemlerinden biridir.

Hayata gecirilen uygulama projesinde sabit kalmasi gereken ve interaktivite
Ozelligi atanmamis tiim sanal objelere Lightmapping islemi uygulanmistir. Bu sayede

projenin optimizasyonu i¢in 6nemli bir gereklilik yerine getirilmistir.
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5.2.5. Sanal Gergeklik Kontrolciisiiniin Ogrenim Ortamina Dahil Edilmesi

Oyun motoru igerisinde olusturulmus sahne goriintiisii kullanicilara sahneye
dahil edilmis olan kamera ile anlik olarak aktarilmaktadir. Bilgisayar ya da mobil
cihazlarda deneyimlenecek olan sahne tek bir kamera aracilig ile iki boyutlu ekranlar
sayesinde kullanicilara aktarilmaktadir. Fakat sanal gergeklik cihazlari i¢in hazirlanmis
olan uygulamalarda bu adimlar ayn1 olarak diisiiniilse de 6nemli farkliliklar1 biinyesinde
barindirmaktadir. Klasik kontrolciiler ve sanal gergeklik kontrolciileri arasindaki en
onemli fark Unity 3D oyun motoru igerisinde yerlestirilen sanal gergeklik kontrolciisii
i¢in goriintliniin, iki gz i¢in de ayr1 olarak analiz edilmesidir. Sanal gergeklik gozliiglinde
bulunan iki adet mercegin arasindaki mesafe ve goriis agis1 nedeni ile bu analiz iki defa

yapilmaktadir.

Proje igerisinde kullanilan bir¢ok eklentiden biri olan ‘Virtual Reality Toolkit
(VRTK)’ adli eklenti aynt zamanda yine Asset Store biinyesinde bulunmakta olan
‘SteamVR’ ve ‘Oculus SDK” eklentileri ile uyumlu bir sekilde ¢alismaktadir. Projenin
olusturulma siirecinde ‘HTC Vive Pro’ adli sanal ger¢eklik cihazi kullanildigi i¢in VRTK
eklentisi ile SteamVR eklentisi projeye dahil edilmistir. Bu sekilde sanal gergeklik

kontrolciisii rahat bir sekilde projeye dahil edilip aktif hale getirilmistir.
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Resim 111- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- HTC Vive Kontrolciilerinin
Projeye Dahil Edilmesi- Oyun Ekrani
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Resim 112- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- HTC Vive Kontrolciilerinin
Projeye Dahil Edilmesi- Oyun Ekrani
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Resim 113- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- HTC Vive Kontrolciilerinin
Projeye Dahil Edilmesi- Oyun Ekrani
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5.2.6. Objelere Fizik ve interaktivite Ozelliklerinin Eklenmesi

Uc boyutlu modelleme yazilimlarinda iiretilen modellerin oyun motoruna
aktarilmasi sirasinda tercih edilen fbx dosyasi, animasyon doku ve 1sik bilgilerini oyun
motoruna tasiyabilse de icerisinde fizik 6zelliklerini barindiramamaktadir. Bu nedenle
oyun motoruna aktarilmig olan tiim ii¢ boyutlu modellere fizik 6zellikleri Unity 3D oyun
motoru igerisinde tek tek tanimlamak gerekmektedir. Oyun motoru igerisinde atanabilen
fizik ozellikleri arasinda objenin kati, sivi, gaz, agirlik, gecirgenlik ya da gecirgen
olmama oOzellikleri bulunmaktadir. Proje kapsami igerisinde ger¢ek bir diinya
simiilasyonu olusturulmaya calistig1 i¢in yer ¢ekimi ya da belirli objeler i¢in gegerli olan
fizik Ozellikleri sanal ortama birebir olarak aktarilmaya c¢aligilmistir. Fakat bir kismi
parametrik olarak eklenebilen fizik 6zellikleri ile kullanicilar sadece gergek diinyadaki
fizik 6zelliklerini olusturmamakta ve oyun motorlarinin kullanicilar igin sagladig sinirsiz
olanaklar sayesinde hayal ettikleri diinyadaki fizik oOzellikleri olusturduklar

uygulamalara tagtyabilmektedir.

Sanal ortamda bulunma duygusunu per¢inleyecek bir diger 6zellik olan objeler
ile etkilesime gecebilme (interaktivite) ozgiirliigii 6zellikle sanal gergeklik sistemlerinde
kullanicinin olusturulan sanal ortamda bulunma duygusunu hissedebilmesinde énemli bir
rol oynamaktadir. Oyun motorlar igerisinde verilebilen interaktivite 6zelligi yapim
asamasinda projenin hazirlandigi ortama gore degisiklikler gosterebilmektedir. Bunun
nedeni ise masaiistii ya da diziistii bilgisayarlarda kullanicilarin etkilesim i¢in klavye ve
fare kullanirken mobil cihazlarda ise bu is i¢in dokunmatik ekranlarin kullanilmasidir.
Interaktivite i¢in kullanilan donanimlar degistikce bu 6zelligin oyun motoru icerisinde
atanma sekli degisiklik gostermektedir. Hazirlanilan uygulama projesinde ise
interaktivite i¢in sanal gergeklik kontrolciileri ve gozliigii kullanilacagi igcin Unity Asset
Store biinyesinde yer almakta olan ‘VRTK’ adli eklentiden yararlanilmistir. Eklenti
bilinyesinde bulunan ve Unity 3D oyun motoru ile son derece uyumlu bir seklide calisma
gosterebilen C Sharp (C#) programlama dili ile hazirlanmis olan dosyalarin sagladiklari
interaktivite ozellikleri tanimlanmis ve etkilesim sekillerine gore objelere aktarilmistir.
Bu sayede kullanicilar i¢in sanal ortamda tutma, ¢cekme, tirmanma, tetikleme ve se¢im

yapabilme gibi 6zellikler saglanabilmistir.
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Resim 114- Sanal Ogrenim Ortamindaki Objelere Interaktivite Ozelliklerinin

Tanimlanmasini Saglayan Ornek Bilesen
5.2.7. Gerekli Programciklarin (Script) Yazilmasi

Unity 3D oyun motoru igerisine {i¢ boyutlu ortamin yerlestirilmesi ve 151k ve
animasyon gibi sahne gerekliliklerinin saglanmasi ile yasayan bir sanal g¢evre elde
edilebilmektedir. Tiim bunlara ragmen oyun motoru igerisine entegre edilen tiim sanal
nesneler, 1siklar, animasyonlar ve karakterler ile yaratilmis olan sanal ¢evre kullanicilarin
hareketlerine bir tepki verememekte ve bu nedenle onlar ile iletisime gegememektedir.
Oyun i¢i ¢evresel elemanlarin ne zaman harekete gecip devreye girecekleri ya da
kullanicilarin  hareketlerine karsi nasil tepki verecekleri Onceden kurgulanip karar
verilmelidir. Hareketlerine ve kullanici tepkilerine karar verilen objelerin
canlandirilmasinda ‘Script’ olarak adlandirilmis programlamalara ihtiya¢ duyulmaktadir.
Buna duruma o6rnek olarak sanal ¢evrede herhangi bir odaya girildiginde ve kullanic
tarafindan 15181n diigmesine basildiginda 1siklarin yanmasi ya da bir gorev basarildig:

anda kullanicinin puan kazanmasi gibi durumlar 6rnek olarak gosterilebilmektedir.
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Bazi1 oyun motorlar1 kendi programlama dilini barindirmakta ve bu dil ile birlikte
calismaktadir. Fakat genel anlamda her oyun motorunun destekledigi bir yada birden
fazla programlama dili bulunmaktadir. Uygulama projesinde ise programlama iglemi igin
2020 yilinda Unity 3D oyun motoru igin iiglincii taraf uygulamasi olarak gelistirilen ve
sonrasinda resmi bir Unity eklentisi haline gelen ‘Bolt’ eklentisi kullanilmistir. Gorsel
programlama (visual scripting) eklentisi olarak tanimlanabilen Bolt, temelinde
gelistiriciler i¢in programlama agsamasini kolaylastirmak adina tasarlanmistir. Uygulama,
kullanicilar i¢in bu kolaylig1 yazilim panelleri ile saglamaktadir. Eger paneller yazilmak
istenen programa uygun sekilde birbirine baglanirsa paneller arasi akig saglanmakta ve
program hayata gegirilebilmektedir. Bu sekilde kullanicilar karmasik ve zor kod satirlart

yazmak zorunda kalmamaktadir.
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Resim 115- Covid-19 Onlemleri- Sanal Ogrenim Ortami- Unity 3D Oyun Motoru
Resmi Gorsel Programlama (Visual Scripting) Eklentisi- BOLT

5.2.8. Projenin Yaymmlanmasi

Projenin tamamlanmasinin ardindan hazirlanmis olan tiim sahneler ve yazilmis
olan tiim programciklarin bir araya getirilmesi gerekmektedir. Unity 3D oyun motoru
igerisinde projenin hangi platform i¢in nasil bir araya getirilecegi konusunda bir¢ok

secenegi biinyesinde bulundurmaktadir. Program igerisinde bulunan ‘Built Setting’
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sekmesi igerisinden platform ve ¢ikt1 ayarlar1 atanip hazirlanmis olan proje istedigimiz
platform i¢in bir kurulum dosyasi haline getirilmektedir. Unity 3D programinin destek
verdigi platformlar igerisinde; Windows, Mac Os, Linux, los, Html5 ve Android gibi

popiiler platformlar bulunmaktadir.

Platform
@ PC, Mac & Linux Standalone <4 ;] PC, Mac & Linux Standalone

== Universal Windows Platform Target Platforn Windows

Architecture x86_64
tvOS < Build

jio Solution

Xbox One

Android Compression Method Default v

nrmL

loud Build

Player Settings... Build And Run

Resim 116- Unity 3D Oyun Motoru ‘Build Settings’ Paneli

Hazirlanan tez uygulama projesi sanal gergeklik teknolojisi ile deneyimlenecegi
icin program ¢iktis1 alinirken sanal gergeklik basligr ile uyumlu galisabilen platformlari
olusturan Windows, Mas Os ve Linux platformlar: kullanilmigstir. Unity 3D oyun motoru
icerisinde hazirlanan sanal gergeklik projesinin disa aktarim iglemi yapilirken bir diger
dikkat edilmesi gereken kisim ise yine ‘Build Settings’ paneli iizerinden ‘Player Settings’
paneline erisilmesi ve burada bulunan ‘XR Settings’ sekmesinde bulunan ‘Virtual Reality
Support’ ayarinin isaretli bir sekilde olmasidir. Tiim bu islemler ile birlikte hazirlanan tez
uygulama projesi i¢in gerekli olan disa aktarim 6zellikleri saglanmis ve bu sayede proje

kullanicilar tarafindan deneyimlenmeye hazir hale getirilmistir.
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SONUC

Covid-19 viriisiiniin hizl1 bir gekilde yayilim gostermesi ve viriisiin etkilerinin
diinya capinda hissedilmesi sonucunda sosyal ve ekonomik hayattaki dinamiklerde
degisiklikler yagsanmaya baslanmistir. Viriisiin yayilma hizinin son derece hizli olmasi
nedeni ile yasanilan degisiklikler de hizli bir sekilde gergeklesmistir. Gergeklesen hizli
degisiklikler sebebiyle her birey, pandemi diinyasinin gerekliliklerine uyum saglama
siirecine girmistir. Fakat hizli bir sekilde degisiklik gosteren yasam dinamikleri,
bireylerin alistk oldugu diinya diizenini etkilemekte ve bu nedenle yeni diinyanin
gerekliliklerine uyum saglama siireci bireylerde zorlu bir sekilde seyretmektedir. Bu
uyum siireci yetiskinlerde daha hizli ve kolay gerceklesmekte iken ¢ocuklarda bu siireg
daha zorlu seyretmektedir. Pandemi diinyasinin gereklilikleri arasinda bulunan karantina,
uzaktan 6grenme ve hijyen Onlemleri gibi bircok farkli 6énlem cocuklarin hayatlarini

olumsuz etkilemekte ve onlar i¢in zor gecen aligsma siirecine zemin hazirlamaktadir.

Tez kapsaminda arastirmasi yapilan sanal ve artirilmig gergeklik teknolojilerinin
pandemi doneminde ¢ocuklarin farkindaligini artirmak {izere kullanimi adina yapilan
literatiir taramasina dayanarak bu teknolojilerin tarihine, c¢alisma prensiplerine ve
kullanim alanlarina deginilmistir. Yapilan arastirmalar sonucunda bu teknolojilerin tarih
boyunca bir¢ok farkli sektorde ¢ok farkli amaglar adina sik¢a kullanildigini sdylemek
miimkiindiir. Farkli amacglardaki bu kullanimlar giiniimiizde de devam etmektedir.
Ozellikle her iki goriintiileme teknolojisindeki sonsuz yaraticilik olanag, gergek diinyada
karsilagsmasi zor olaylarin kullanicilar tarafindan deneyimlenebilmesini ve bu sayede bazi
durumlar gerceklesmeden kisinin bu durumlara hazir hale getirilebilmesini
saglamaktadir. Hayata gecirilen tez uygulama projesinde de bu kullanim dikkate alinarak
cocuklar1 pandemi diinyasina hazirlayan bir 6gretim alani yaratilmistir. Hayata gegirilen
sanal ortamda cocuklar giinliik hayat icerisinde unutabilecekleri ve uyum saglamakta
zorlandiklar1 6nemli Covid-19 dnlemlerini uygulamakta ve bu sekilde bu 6nlemleri bir
refleks haline getirmeleri amaclanmistir. Cocuklarin  pandemi diinyasina olan
farkindaligin1 artirmay1 amaglayan bu proje, yeni goriintiileme sistemlerinin farkli

amaglar dogrultusunda kullanimina bir 6rnek teskil etmesi amaci ile yayinlanmaktadir.
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