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6zet

Bir sergileme yontemi olarak artirilmis gerceklik son dénemde yapilan 6zellikle yeni sanat akimlari
ve sanatsal etkinliklerde kullaniimaktadir. Artirllmis gerceklik, teknolojinin insan hayatindaki
yeri ve etkinliginin arttigini ve bunun da her alani acik¢a gelistirmekte ve yenilemekte oldugunu
gostermektedir. Artirilmis gercekligi kullanarak akilli cihazlar araciligiyla iki boyutlu gérselleri ya da
sergide yer alan unsurlari hareketli ya da kisa bir animasyonla zenginlestirmek ve video ekleyerek
ve ilgi cekici bir deneyim sunmak miimkiin olabilmektedir. Teknolojinin tiim olanaklarinin farkindalk
icinde kullanilmasi ile tasarimcilarin ve sanatgilarin yaratici sinirlarini genisletmelerine de olanak
saglamaktadir. Bunun gibi avantajlariyla artinlmis gerceklik bir sergileme yontemi olarak her gecen
giin sanat etkinlikleri ve sergilerin de tercih edilerek kullaniimaktadir. Bunun yaninda artinilmig
gerceklikle olusturulan sergiler fazla vakit alabilir ve fazla dikkat dagitici da olabilmektedir. Yapilan
bu ¢alismada artirilmig gergekligin ozellikle kisisel sergiler ve tarih miizelerinde kullanilmig 6rnekleri
ele alinarak sergileme yonteminde etkileri incelenerek artirilmis gercekligin bu alanlardaki katkisi
nitel verilerle desteklenerek arastirilacaktir.
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AUGMENTED REALITY AS A METHOD OF EXHIBITION

Abstract

Augmented reality as a method of exhibition is used especially in new artistic trends and artistic
events in the recent period. Augmented reality shows that technology has increased the place and
effectiveness of human life, which clearly shows that every field is evolving and renewing. Using
augmented reality, it is possible to enrich two-dimensional visuals or elements of the exhibition with
animated or short animations via smart devices, adding video and providing an engaging experience.
And also the awareness of all the possibilities of technology allows artists and designers to broaden
their creative boundaries. Augmented reality with the advantages like this is being used as a method
of exhibition every day by preferring art events and exhibitions. Besides, exhibitions created with
augmented reality can take more time and become more distracting. In this article, it will investigate
the effects of the augmented redlity in the exhibition method, especially the examples used in
personal exhibitions and historical museums, and investigate the contribution of the augmented
redlity to these fields with positive and negative aspects supported by qualitative data.
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Giris

70'li yillarin sonlarindan itibaren hayatimiza giren dijital ortamlar sanatta
kokli degisiklikler yaratmislardir. Cig gibi bliytyerek her gecen glin daha
fazla alana yayilan teknoloji hayatimizi sekillendirmeye devam etmektedir.
“1980'li yillardan itibaren yogun bir sekilde hayati etkilemekte olan dijital
dénem bir yandan yeni algilama bicimleri Gretmekte, bir yandan da,
gerek var olan, gerek de tliremekte evirilmekte olan s6z konusu algilama
bicimlerinin ifadesinde yeni olanaklar getirmektedir.” (Michael, 1998: 34).

Veriler sanal ortamda yeniden sekillendirilip sinirli olarak algiladigimiz
gercekligi ayrintili algilama firsatlari sunmaktadir. Teknoloji hayatimizi
her acidan sekillendirmekte ve yeniden kurgulamaktadir. Somut olarak
fiziki acidan var olan bigimler sanal ortamda yeniden sekillenme olanagi
bulmaktadir.

Teknoloji devriminin insanogluna getirdigi yeni durumda algisal slireclerin
farkllasmasi, dlstince ve eylem kaliplarinin degismesi, esnekliklerin
artmasi; gerek fikir tiretiminde gerekse bunlarin uygulanmasinda yepyeni
olanaklar getirmektedir. Bilgi ve teknoloji cagi sanati bu yeni olusumlarin
icine cekmekte sanata yeni kapilaragmaktadir. Bu agidan sanatbu olusumun
icinde, 6ncli misyonuyla merkezde olmaya devam etmektedir.

Teknoloji sanatin icinde kendine bir yer edinerek her agidan sanati
etkilemekte ve sekillendirmektedir. Dlstince ve eylemleri farkli sekilde
sunulmasinda, sanatin teknoloji ile harmanlanarak yeni sanat bicimleri
gelistirilmesi gibi bircok acidan sanat teknoloji birlikteligi gorilmektedir.

Bu birliktelik &zellikle, teknolojik degisimler ve teknolojiye karsi olusan
egilimler bircok alanda oldugu gibi sergileme yontemlerinde de yenilikgi
yaklagimlarin ortaya c¢ikmasini saglamistir. Artinlmig gerceklikte bu yeni
yontemler arasinda goriilmektedir.

interaktif sanat etkinlikleri sanata daha dinamik bir hava katmistir. Sanat
ve insan arasindaki etkilesime yeni bir boyut getirmistir. Bu iligki ile yapit
bir bireysel deneyim ve yasanti ortamina donismektedir.

Artinlmig gerceklik, sanal karakter ve unsurlar gercek diinya ile bir araya
getirmektedir. Nesne algilama teknolojilerinin destegi ile kullanicinin
cevresindeki dlinya ile ilgili bilgi verir ve etkilesimli bicime getirir. Etkilegimli
unsurlar bireylerde daha aktif bir tutum gelistirdigi icin sergideki o pasif
izlenimciyi aktif hale getirerek daha etkili bir sergiye donistirebilir.

Artinlmig gerceklik ile olusturulan sergiler de; gercek diinyanin kamera
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ile gorlintlstiniin alinmasi sirasinda, gercek dinya (lizerinde 6nceden
belirlenmis olan hedef noktalara, bilgisayarda yaratilmis olan materyallerin
belli noktalarindan baglanmasi ve olusan sonucun programlar vasitasiyla
yorumlanarak cikti gériintiiniin es zamanl olarak alinmasidir.

Bir sergiyi gorsel bir izlenimden Oteye tasiyan artinlmis gerceklikle hem
sergilenen eser daha fazla ilgi cekmekte hem de daha etkili bir hale
gelebilmektedir. Boylece birserginin gériinenden daha fazlasinisunmasinda
artinlmig gerceklik biyuk rol oynamaktadir.

Artinlmis Gergeklik

Artinlmig gerceklik, gercek bir mekdn veya objenin lzerine sanal bir
bilesenin bindirilmesi ile olusmaktadir (Azuma, 2001).

Artinlmis gerceklikteki amag; fiziki gerceklik algisiyla elde edilen bilgiye
sayisal bir bilgi eklemesi yapmaktir. Boylece kullanicinin algisinin
kuvvetlendirilerek hedef mekan, yapi ya da obje ile alakali daha fazla
bilgiye sahip olmasi hedeflenmektedir.

Yine artinlmig gerceklik, gercek dlinyayi dijital olarak zenginlestiren, gtinliik
yasaminizda daha anlamliigerikler barindiran en yeniteknolojilerden biridir.
Bir Akilli Telefon veya tabletteki kamera ve sensorlerle artinlmig gerceklik,
cevremizdeki diinyadaki triinlerin Gstiinde dogrudan video, fotograf ve
ses biciminde dijital bilgi katmanlari eklemektedir (Mathew, 2014).

Gelisen teknoloji neticesinde, artinlmis gerceklik uygulamalari daha
ulagilabilir ve gelistirilebilir olmustur. Akilli telefon ve tabletlere indirilen
uygulamalar sayesinde artirlmis gerceklik ile olusturulan veriler yani ses,
grafik,yazi, gériinti gibietkilesimliunsurlar gériintilenebilmektedirveayrica
egitim, tip gibi daha 6énemli alanlarda da etkin olarak kullanilabilmektedir.

Cesitli alanlarda kullanilmaya baslayan artinlmis gerceklik uygulamalari ile
arastirmacilar tarafindan tip, eglence, egitim, mihendislik sanat gibi bircok alanda
artinlmig gerceklik uygulamalarinin protipini gelistirmislerdir. Ornegin, doktorlar
hastanin viicudundaki tibbi verileri gdstermek icin (Navab, Feuerstein ve Bichlmeier,
2007), Oyun oynayanlar sanal canavarlarla gercek diinyada savasabilmek icin
(Piekarski ve Thomas, 2002), mimarlar bitmemis binalarinin kisimlarini gérebilmek
icin (Thomas, Pinz, 1999) ve 68renciler gercek diinyada sanal molekdlleri bir araya
getirebilmek icin bir dizi bunun gibi uygulamalar gelistirilmistir (Billinghurst, Clark
ve Lee, 2015: 3) (Gorsel 1).
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Gorsel |. Tip Alaninda Artirilmig Gerceklik

Bunun yani sira artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik karistirnlmaktadir.
Sanal gerceklik sanal ortamda gercek ortamin yeniden olusturulmasidir.
Oysaki artinlmig gerceklik var olan gercek ortama ek olarak yeni goriinti
ses ve bicimler katarak olusturulmaktadir (Gorsel 2).

Gorsel 2. Sanal Gergeklik ve Artirnllmig Gergeklik

Artinlmig gerceklik ve sanal gerceklik, ayirt edici ¢izginin bulaniklagtig
alanlardir. Bagka bir deyisle, sanal gercekligi artinlmis gercekligin énciisi
olarak diistinebilirsiniz; bazi parcalar herikisinde birden 6rtiisiir. iki teknoloji
arasindaki en blyuk fark, sanal gercekligin kamera yayini kullanmamasidir.
Sanal gerceklikte gosterilen her sey ya animasyonlar ya da 6nceden
kaydedilmis film parcalandir (Sood, 2012: 1).

ARART, sanatsal calismalarin, artinlmig gerceklik platformlarini kullanarak
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gercekdlinyadafarklisekillerde goriintilenmesinisaglayan biruygulamadir.
Bu uygulamada, diinyaca Unlii sanat eserleri hareketlendirilebilmekte,
modern tasarimlar farkli tasarimlara donlsebilmekte, eserlerin ses,
animasyon veya video eklenmis halleri gériintiilenebilmektedir (Gorsel 3).

Gorsel 3. ARART Uygulamasi ile Olusturulmus Bir Sergiden

ARART uygulamasi ile fiziksel arka planin kamera ekranina yansiyan
goruntist Gzerine eklenerek olusturulan yeni gorinimleridir. Yine
genisletilmis bir bicimde anlasiimasini destekleyen gorlintlintin, mobil
ekrandaki ek bilgilerle ayni anda Gzerine yerlestirilerek olusturulur.

Mobil artinlmig gerceklik uygulamalarinin Gcretsiz ve kolay ulagilabilir
olmasi artan ilgiyle bu alandaki aragtirmalarin artmasinda 6nemli bir unsur
olarak bahsedilebilir. Bu uygulamalar ile poster gibi 2 boyutlu gorseller
video eklenerek hareketli unsurlarla daha ilgi cekici hale getirmek miimkdin
olmaktadir. Ozellikle artinlmis gerceklik uygulamalariyla mimkiin olan
sinirli etkilesimin 6tesine gecilebilmektedir.

Artinlmis gerceklik teknolojisi, en azindan su andan itibaren gercek
donanimin yapamadigi seyleri yapabilir. Bir kiip gibi olagan bir nesneye
sahip oldugunuz bir ekrana sahip olabilirsiniz. Daha sonra bu kiipe cesitli
senaryolar ve kuvvetler uygulayip nasil ciktigini gorebilirsiniz. Bunu gercek
donanimla yapamazsiniz, ¢linkii gercek donanim genellikle bozulmadan
sekli degistiremez. Ayrica son derece pahali veya tamamen imkansiz olacak
teorileri, deneyler kullanarak test edebilirsiniz (Sood, 2012: 10).

Artinlmig gerceklik teknolojisi ile var olan sorunlar deneme yanilma gibi
yontemlerle test etme imkani da sunmasi bilime getirdigi artilar arasinda
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gosterilmektedir. Daha pek ¢ok alanda denemeler yapma test etme gibi
olanaklar sunmasi énemlidir.

Artinlmis gerceklikte bir kullanici tarafindan deneyimlenen ortam gercektir
(sanal olmanin aksine), bu ortam, bir bilgisayar sistemindeki bilgi ve
goruntileriicerecek sekilde genisletilir. Bagka bir deyisle, artirilmis gerceklik
sanal ve gercek diinya arasinda bir baglanti olusturarak gelismis bir deneyim
yaratabilir ( Djamasbi, Wyatt, Luan & Wang, 2014: 3).

Bir yanilsama yaratmayr amagclayan artinlmis gerceklik sanal gortintiler
ve gercek diinya ile kesintisiz bir sekilde harmanlanmaktadir. Artirilmig
gerceklik insan bilgisayar etkilesim teknolojisindeki en bilyiik gelismelerden
biridir.

Bir Sergileme Yontemi Olarak Artinlmis Gergeklik ile Olusturulan
Sergiler

Sergiler, sanat eserleri gibi, hicbir yerde ortaya ¢cikmamistir. Belli anlarda,
kendi tarihsel kosullar kiimeleri altinda gériinmuslerdir. Sanat tarihgisi TJ.
Clark 1973 tarihli “insanin imaji" kitabinin agilis béltimiinde, “Eniyibicimde
sanat tarihi, sanatsal bicim, mevcut gérsel sunum sistemleri, mevcut sanat
teorileri, diger ideolojiler, sosyal siniflar ve daha genel tarihsel yapilar ve
strecler arasindaki baglar hakkinda olmalidir” diye belirtmistir. Bu ayni
zamanda sergilerin kendilerinin ne oldugunun muikemmel bir ézeti ve
sergilerin bir gegcmisi gerceklestirmesini amaclamasidir (Hoffmann, 2014:
13).

1990’ yillarin baslarindan bu yana sergi agma ve kiratorlik dramatik bir
degisim gecirdi. Mizelerin koleksiyonlarindayeralan nesnelerin korunmasi,
yorumlanmasi ve sergilenmesiyle ilgili uygulamalardan gercekten yaratici
meslekler haline geldi. Kiiratorler, gosterdikleri temel fikirlere giderek kendi
6znelliklerini yerlestiriyorlar ve sunumlarin kendileri formda ve icerikte her
zaman degisiyor. Bunun sonucunda ise bazi unutulmaz ve ilham verici
sergiler ortaya ¢ikti (Hoffmann, 2014: 11).

Sanateserlerikendizamanindave kendisartlarialtindaizleyicisine ulagmistir.
Zaman sanatin seklini ve olusumunu nasil degistirdi ise sergilenmesi
Uzerinde de belirgin farkliliklar gostermistir. Artik sanat kapali duvarlar
ardindan cikarak her an her yerde kendini izleyicisine sunmaktadir.

Sergiler de zamanla yeni sergileme y&ntemleri ile yeni anlatim bigimleri
gelistirmekte sanatclya yeni ufuklar acarak daha zengin bir yelpaze de
izleyiciyle bulusmaktadir. Bir sergileme yontemi olarak artirilmig gerceklik
sanatciya fiziki gerceklik disinda izleyicinin daha cok dikkatini cekerek farkli
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bir deneyim de sunmaktadir.

Diinyada sayisiz miize ve sanat galerisi oldugu bilinmektedir. Ge¢misten
glinimize bu mize ve galerilerde cesitli sergileme ydntemlerini
gormekteyiz. Son dénemlerde o6zellikle teknolojinin de getirisiyle bu
alanlarda sergilemeye ek olarak video artlar etkilesimli uygulamalarinda
ziyaretgcilerin ilgisini cekmektedir. Yine teknoloji sayesinde sanal gerceklik
uygulamalariyla gitmeden evden bu miize ve galerileri gezmek mimkiin
olmaktadir.

Artinlmis gerceklik uygulamalarinin sergileme ydntemlerine etkisinden
bahsetmeden 6nce sanal gezintilerin etkisinden bahsetmek gerekmektedir.
Sergilerdeki sanal gezinti ortamlar sergide yer alan eserlerin 3 boyutlu
olarak yeniden sanal ortamda yaratilan goriintilerinin gosterildigi
etkilesimli uygulamalarin yer aldigi ekranlar ile sergiler daha etkili olma
yolunda teknoloji ile her gecen glin zenginlesmektedir. Sergilerdeki bu
uygulamalar ile miize ziyaretcileri gorsellestirilmis etkilesimli koleksiyonlar
arasinda gezinmek, miize galerilerindeki bu zenginlestirilmis ortamlarda
elde edilen deneyimlerden keyif almaktadirlar.

Artinlmis gerceklik sergilere ulasmak daha zor olmasina ragmen, Web3D
ve sanal gerceklik sergilerine kiyasla mize ziyaretcilerine daha fazla
avantajlarsunmaktadirlar. Spesifik olarak, bir artiriimig gerceklik miizesinde,
sanal bilgiler (genellikle 3B objeler, metinsel veya imgesel bilgileri iceren
multimedya tdrleri de olmak tzere), kamera tarafindan kaydedilmis video
kareleri, kullaniciya sanal kiltirel nesnelerin gercek ortamda var olduklari
etkisi olusturmaktadir (Styliani, Liarokapis, Kostas & Petros, 2009: 523).

insan bilgisayar etkilesim teknikleri sayesinde, kullanicilar sanal objeleri,
dokunulabilir manipulasyon bilesenleri veya sensoérler araciligiyla tamamen
inceleyebilmektedir. Bu “artinlmis” gercek-diinya ortami, miize bilgilerine
sezgisel erisimerehberlik edebilecegigibi, miize sergilerininsanalziyaretgiler
Uzerindeki etkisini de artirabilmektedir (Styliani vd., 2009: 523).

insan bilgisayarin verdigi etkilesim tecriibesi sayesinde sanal ortamda
objelere dokunabilir daha ayrintili inceleyerek daha fazla deneyim elde
edebilmektedir. Bu artinlmis gerceklik sayesinde goéziiyle gérdiigi sanat
objesini artinlmig gerceklik ile tablet veya akilli telefon vasitasiyla ekranda
onun 3 boyutlu versiyonu lzerinde daha fazla etkilesim kurma imkani
bulmaktadir (Gorsel 4).
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Gorsel 4. Artirllmis Gergeklik Uygulamasi ile Miize Deneyimi

Artinlmis gerceklik miize sergileme sistemleri glinimiizde farkli uygulama
yontemleri ve sunum teknikleri ile en cok ragbet géren sistemlerdir.
Ulkemizde giin gectikce sayisi artan uygulama &rneklerinden birisi Corum
Arkeoloji Mizesi tarafindan da uygulanmaktadir. Miize icin ‘Savag Arabasi
Simiilatéri’ uygulamasiyla Hattusas Antik Kenti'nde gezi, ‘Olii Gémme
Toreni' ile tung gagi objelerinin ve yerlesiminin incelenmesi ve ‘3 Boyutlu
Vazo inceleme’ uygulamalari, miize icinde etkilesimli uygulamalara birer
ornek teskil etmektedir.

Teknolojinin mize ve sergilerde yer almasi sergileme yéntemlerine faydali
birer eklenti olarak distintilmstir. Bu teknolojik uygulamalar, geleneksel
miize ve sergi deneyimlerine birer ek ve cazibe kattigi distintilmektedir.

The Danger Tree Artirilmis Gergeklik Sergisi

Scarlett Raven, 2016 yilinda Washington Green Fine Art galerisinde actigi
sergide bir sergileme yontemi olarak artirilmis gercekligi kullanmistir. Ar-
tinlmig gerceklik ile calisan ilk yagh boya sanatcilarindandir. Bu sanatgi cok
katmanli, deneyimsel sanati yaratma siirecini kisisel olarak ortaya koymus-
tur. Blippar uygulamasi ile birlikte artirilmis gercekligi kullanan bir sanatgi-
dir. izleyiciler sanatcinin eserlerini izlerken akilli telefonlarinda yer alan bu
uygulama ile eserlerin kilidini agarak yeni bir deneyim elde etmektedirler.

Bu sergi diinyanin ilk artinlmig gerceklik sergisidir. Sanatgi artinlmis ger-
ceklikle yaptigi eserin katmanlarini géstermeyi ve izleyicinin siireci daha
gercekgi bir sekilde canl olarak gérmesini istemektedir. Sanatgi artinlmis
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gerceklikle eser ile yasadigi stireci izleyiciyle bulusturmak isterken, bir ese-
rin tamamlanmadan 6nce nasil bir siirecten gectigini gostererek izleyiciyi
eserle olan o kisa bakista daha fazla kalmasi icin etkili bir yol olarak gor-
mustir (Gorsel 5).

Gorsel 5. The Danger Tree Sergisi

Priya's Shakti

Mahendra Parshuram Vartak, Niren Vashram Savaniya ve Sham Maruti
Jadhav hazirladiklari hikaye projesi kapsaminda sergilemede artinlmig
gerceklik uygulamasini kullanmistir. Oliimlii Bir kadin ve Tanrica olan Parvati
Hindistan'da toplumsal cinsiyet temelli cinsel siddete karsi savasmaktadir.
Sanatgilar bu hikdyede izleyicileri tamamen interaktif uygulamalar ve
artinlmig gerceklikle izleyicisini dinamik karakter ve konusmalarla daha
gercekgi bir hikaye anlatmak istemektedir.

Hikayedeyeralantiimresimler ticretsizbiruygulamaolan Blippararaciligiyla
goriilen artinlmis gerceklik unsurlanyla donatilmiglardir. izleyiciler, Blippar
ile hikayenin sayfalariniakilli telefonlarinda taradiklarinda, 6zel animasyonu
ve filmleri duvardan disariya cikarip gorilebilmektedir (Gérsel 6).
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Gorsel 6. Priya’s Shakti Sergisi

Hindistan'da cesitli dini inaniglar mevcuttur bunlarin icinde en yaygin
olanlardan biri de Hinduizmdir ve ikonografisi daima her yerde
bulunmaktadir. Tanrica Durga'nin bir kaplanin énlindeki goriintiisd, evler,
isyerleri ve ibadet yerlerinde rahatlikla gorilebilmektedir. Priya, tecaviizden
kurtulmus bir adam ve de degisimin katalizéridir. Artinlmig gerceklik
aracihgiyla gorlintller hareket ederek hikdaye canlandiriliyor ve bununla
amaclanan, Priya'nin kaplan tzerindeki imajini toplumsal cinsiyete dayali
siddetle miicadele igin glicli bir simge haline getirmektir.

Proshetic Reality

Akillitelefon ve tabletler glin gectikce daha fazla hayatimizda yer edinmekte
ve onlara ayirdigimiz vakit her gecen giin artmaktadir. Bu akilli cihazlar ile
de bir cok uygulama hayatimiza girmektedir. Ozellikle gelistirilen gercekgi
oyunlar yas sinirt olmaksizin blylk bir cogunlugu etkisi altina almaktadir.
Artik kitap gazete okuma gibi eylemler basili yayindan ziyade akilli telefon
ve tabletlerde yapilarak daha etkilesimli ve etkili olmaktadir. Sanatc Stu
Campbell, artirilmis gerceklikle olusturdugu cizgi romani “Modern Polaxis”
te hikaye anlatim araci olarak kullaniimasini arastirmistir. Campbell, “Su
anda, animasyonlu icerigi gérmek icin telefonunuzu bir kitap Gzerinde
sallayarak tuhaf bir deneyim yasiyorsunuz” diyerek artinlmis gerceklik ile
ilgili diistincelerini dile getirmistir. “ Gelecekte giyilebilir (Artinlmig gerceklik
gozlugu) olacagiz ve Artinlmis gerceklik icerigini tliketme deneyimimiz
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kesintisiz bir hale gelecektir. Yeni giyilebilir teknoloji distiglinde, cizme
icin artinlmis gergeklik trtinlerinin bolluguyla ve saglam bir sanatc agiyla
uyumlu olmayi istiyoruz' demistir (Gorsel 7).

|
Gorsel 7. Stu Campbell’in Cizgi Roman Sergisinden

MOMA Conflux Festivali

New York'ta yer alan Modern Sanatlar Miizesi (MoMA) cagdas sanatcilarin
eserlerinin sergilendigi 6dnemli merkezlerdendir. Sanatgilar ve kiratorler
Sander Veenhof ve Mark Skwarek, “kentin kamusal alaninin yaratici
arastinlmasi igin sanat ve teknolojiye" adanmis bir NYC festivali olan
Conflux Festivali kapsaminda MoMA'da DIY Artirlmis Gergeklik Sanat
Varligini dizenlemislerdir. Artinlmis gerceklik uygulamasi olan Layar’
I iPhone veya android telefonuna sahip olan herkes, MoMA' nin sergi
galerileri ve bahgesi arasinda dagilmis olan artinlmig gerceklik calismalarinin
kullanigh bir haritasini ile gizli sergiyi gérebilmektedir (Gorsel 8).

i

Gorsel 8. Moma Artirilmig Gerceklik Sergisinden

! Stu Campbell’s Modern Polaxis Comic Book, https://www.cnet.com/news/prosthetic-reality-the-artifi-
cation-of-augmented-reality/ 12 Haziran 2017 de alinmstir. 71



Artinlmis  gercekligin fiziksel gerceklig§imize sanal unsurlar ekleyen
olgulardan oldugunu belirten Veenhoof ve Skwarek (2010) “yine artiriimis
gerceklik teknolojisi ile herkesin herhangi bir yerden (yeniden) sekil
vermesine olanak tanidigini belirtmislerdir"”.

Sonuc

Artinlmis gerceklik teknolojisi glinden gline kullanim alanlari artan, ilgi
goren ve gelismekte olan bir alandir. 3 boyutlu teknolojilerin mobil aygitlar
ve uygulamalaryla beraber kullanilmasi ve bu teknolojiyle dogru orantida
ilerlemesiyle artinlmis gercekligi yeni medya alani icinde de tanimlamak
mimkin olabilmektedir. Yasamimizin daimi bir parcasi haline gelen mobil
aygitlarla AG'nin sikga kullanilmasi ise bu teknolojiye ulasimi ve ilgiyi de
artirmaktadir.

Glinden glne ilerleyen ve bir cok alani da kapsamaya baslayan bu
teknolojinin sanat ve tasarim alanlaryla yogun iliskisini de gormek
mimkiin olabilmektedir. Bir sergileme ydntemi olarak artirlmis gerceklik
de bu iligkinin bir 6rnegidir.

Sanatgilar, klratorler ve muizeler artinlmig gerceklik teknolojisini
kullanarak kendi sanat anlayislari icerisinde farkl ifade bigcimlerini ortaya
koyabilmektedirler. Ornegin bir sanatgi izleyicilerinin yalnizca bitmis bir
esere degil ayni zamanda tamamlanmis bir resimdeki dlstince stireclerini
katmanlarini da sanatgiyla beraber deneyimlemesi icin artinlmig gerceklik
teknolojisini kullanmistir. Bagka bir sanatgr artinlmis gerceklik teknolojisini
toplumsal cinsiyete dayali siddetle miicadele igin gli¢lii bir simge haline
getirmek icin kullaniyor. Bir diger sanatgi ise artinlmis gerceklik kitabi
olusturarak fiziksel baskili bir eseri anlamli hale déndstiiren ve daha fazla
sey katan yeni bir animasyonlu dijital sanat katmanina dénistirmek icin
kullaniyor. Miizeler ise kendilerine olan ilgiyi artirmak koleksiyonlarinda
bulunan fakat baska sergileme alanlarinda bulunan eserleri miize icerisinde
tekrar canlandirmak igin kullanabilmektedirler.

Goraldagu dzere artinlmig gerceklik teknolojisi, sanatin igerisinde farkl
ortamlarda, farkli iletisim bicimleri seklinde kendine yer bulmaktadir. Belki
bu ifade bicimleri degisecektir, fakat teknolojinin ilerlemesiyle yerini daha
da saglamlastirip sanat ve tasarim alanlarinda yer almaya devam edecektir.
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