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Oz

Karma gerceklik, artirllmis gerceklik gibi sadece gercegin algisinin yiikseltilmesi durumu ve sanal
gerceklik kavramindaki gibi sadece gercegin yeniden benzerinin yaratilmas: durumu degil, her iki
durumun kapsamidir. Gercek diinya iizerine bilgi yiikleyen artirllmis gerceklik sistemlerinden ve
ekran kargisinda sinirh bir hareket imkani1 sunan sanal gerceklik uygulamalarindan farkl olarak
karma gerceklik sistemleri sarmalayic1 sanal ortam iginde fiziki harekete imkan vermekte ve bilgi
akigina devam etmektedir. Karma gerceklik, sanallik siirecinin tamamidir. Kavram, mobil telefon
teknolojisinin sanal gerceklik sistemleri iizerine uygulanmasiyla yeniden hayat bulmus ve kullanic
ile bulugsmustur. Karma gerceklik kavraminin kendisinin anlamlandirilmasi, tanimlandirilmasi ve
adlandirilmasiyla ilgili sorunlar oldugu gibi teknolojik yapisi, kullanici deneyimi, hedef kitlesi ve
sistemlerinin yiiksek fiyatlar ile ilgili sorunlar da bulunmaktadir. Bu tiir sorunlarin agilmasi karma
gerceklik siirecinin sekteye ugramamasi i¢in 6nem tagimaktadir. Bu calisma, karma gergeklik
kavram ile ilgili sorunlar1 arastirmaktadir. Nitel arastirma yontemlerinden faydalanilan bu
calismanin amaci karma gerceklik sistemlerinin sanallik siirecindeki ¢iktilarini arastirarak gegmisten
giiniimiize karma gerceklik sorunlariyla ilgili bir inceleme yapmaktir. Tarihsel siire¢ icerisinde birgok
karma gerceklik sistemleri incelenmis, konuya dair literatiir arastirmasi yapilarak sanallik
siirecindeki tiim sorunlarin kargilastirilmasi ile bir degerlendirme ortaya ¢ikarilmistir.

Anahtar kelimeler: Karma gerceklik, Karma gerceklik tanimlari, Karma gerceklik teknolojisi,
Karma gerceklik hastaliklar:

Mixed reality problems
Abstract

Mixed reality, such as augmented reality, is not only the situation of increasing the perception of
reality and the re-creation of the reality as in the concept of virtual reality, but also the scope of both
situations. Unlike augmented reality systems that load information on the real world and virtual
reality applications that offer limited movement in front of the screen, mixed reality systems allow
physical movement within the immersive virtual environment and continue the flow of information.
Mixed reality is the entire process of virtuality. The concept was revived with the application of mobile
phone technology on virtual reality systems and met with the user. There are problems with the
meaning, definition and naming of the concept of mixed reality itself, as well as problems with its
technological structure, user experience, target audience and pricing. This study explores the
problems related to the concept of mixed reality. The aim of this study, which uses qualitative
research methods, is to investigate the outputs of mixed reality systems in the virtuality process and

to examine the problems related to virtuality from past to present. Many mixed reality systems have
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been examined in the historical process, literature research on the subject has been made and an
evaluation has been revealed by comparing all the problems in the virtuality process.

Keywords: Mixed reality, Mixed reality definitions. Mixed reality technology, Mixed reality diseases
1. Giris

Ingilizce “Mixed Reality (MR)” kavrami, “Karma Gerceklik” olarak Tiirkcelestirilmistir. TDK sozliigii,
“karma” sozciigiinii; ayr1 tirden olan Ogelerin karistirilmasiyla olusmus, mubhtelif olarak
aciklanmaktadir (TDK, T.y.). Merriam-Webster sozliigii “mixed” i¢in; “birden fazla tiiriin 6zelliklerinin
birlesimi, birden fazla tiirden veya bireyden olusan veya bunlardan olusan tutarsiz, uyumsuz veya aykiri
unsurlar da dahil veya bunlarla birlikte iki veya daha fazla tiir veya cinsten tiiretme” aciklamasini
yapmaktadir (Merriam-Webster, t.y.). Ingilizce’de kavram birlesim temelli aciklanmaktayken Tiirkce'de
aciklamasi karigim kokenlidir. “Mixed Reality-Karma Gerceklik” kavrami, “Augmented Reality (AR)-
Artirillmig Gergeklik” kavrami gibi sadece gergegin yiikseltilmis hali degildir ve “Virtual Reality (VR)-
Sanal Gergeklik” kavramindaki gibi sadece gergegin benzerinin yeniden yaratildig: bir hali de degildir,
“Mixed Reality-Karma Gergeklik” kavrami her iki halin kapsamidir.

Tiim sanallik siirecini kapsayan karma gerceklikte hem artirilmis gerceklikte olundugu gibi gercek cevre
icinde hareket edilip hem de sanal gerceklikte olundugu gibi sarmalayici sanal cevre icinde hareket
edilmektedir. Sanal gerceklik uygulamalarindan farkli olarak bir ekran karsisinda sinirh sabit hareket
kabiliyeti yerine karma gerceklik tam sarmalayici sanal ¢evre icinde fiziki harekete olanak tanimaktadir
ve artirilmig gerceklik ortaminda oldugu gibi gercek ve sanal mekanin algisinin yiikseltilmesi i¢in bilgi
girisi saglanmaktadir. Boylelikle hem sanal mekénin algisi yiikseltilirken ayni dogrultuda i¢inde olunan
gercek mekan sinirliliklar1 hakkinda bilgi edinilebilmektedir. Karma gercekligin sanal ortam icinde
gercek ortam icinde gibi hareket edilmesi gerekliligi beraberinde diger sorunlar getirmektedir.

Karma gerceklik kavraminin kendisinin anlamlandirilmasi, tanimlandirilmasi ve adlandirilmasiyla ilgili
sorunlar oldugu gibi teknolojik yapisi, kullanici deneyimi, hedef kitlesi ve sistemlerinin yiiksek fiyatlar
ile ilgili sorunlar da bulunmaktadir. Bu calisma, karma gerceklik kavrami ile ilgili sorunlari
aragtirmaktadr.

Bu aragtirma nitel aragtirma yontemi ile hazirlanmigtir. Konuya dair ulusal ve uluslararas1 yaymnlar
incelenerek literatiir taramasi yapilmigtir. Aragtirma kapsaminda yer alan yazilimlar ve donanimlar
incelenmistir. Aragtirmada gorsel icerik analizi yapilmis ve amaca yonelik 6rneklem kullanilmigtir.
Makalenin amaci; giiniimiizde yiikselis trendinde olan karma gerceklik kavram ve sistemlerinin her
yonden icerebildikleri sorunlarinin belirlenmesidir. Bu baglamda, karma gergeklik kavrami ve sistemleri
incelenerek ornekler analiz edilmis bu dogrultuda arastirmanin sonu¢ ve oOneriler boliimii
olusturulmustur.

2. Karma gerceklik kavrami

Gerceklik, gercek ortamdan sanal ortama kadar sanallik siirecinden oldukca ¢ok cesitte yapilanmigtir
(Gorsel 1) (Milgram&Kishino, 1994, s.1-16). Gercek ortamdan sanal ortama kadar ki arada kalan ve
artirilmis gerceklik ve artirilmig sanallik gibi tanimlanabilen bu yapilar ¢esitli sekillerde adlandirilmistir.
Karma gergeklik bu siirecin hepsini kapsamaktadir (Jerald, 2016, s.29).

Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
Osmana@a Mahallesi, Miirver Cicegi Sokak, No:14/8 | Osmanaga Mahallesi, Miirver Cicegi Sokak, No:14/8
Kadikoy - ISTANBUL / TURKIYE 34714 | Kadikdy - ISTANBUL / TURKEY 34714
e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 505 7958124, +90 216 773 0 616 | phone: +90 505 7958124, +90 216 773 0 616



RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar: Dergisi 2023.013 (Ekim)/ 757
Karma gerceklik sorunlar1 / ipek, A. R.

MIXED REALITY (MR
— i Y

yd
N\ 7
HEAL AUGHMPENTTD AUGMINTIR VIRIUAL
ENVIRONMENT RzAULY 180 VIIUALLY 1) ERVIRONMENT

VIRTUALITY CONTINUUM (VC)
Gorsel 1: Bir “sanallik siireci” nin basitlestirilmis gosterimi.

Artirilmig, sanal ve karma gerceklik siireci ¢ok kolay karistirilabilse de aslinda bir o kadar kolay
ayristirilabilmektedir (Gorsel 2). Artirilmig gerceklik (AR), sanal nesneleri gercek diinyadaki iizerine
bindirmektedir. Sanal gergeklik (VR), kullanicilar1 tamamen yapay bir sayisal ortamla ¢evrelemektedir.
Karma gerceklik (MR), yalmzca bindirmeleri degil sanal nesneleri de gercek diinyaya baglamaktadir
(Tokareva, 2018).

Artirilmig sanallik (AV), sanal bir diinyanin gercek diinya yapayhgiyla artirarak gercek diinyanin VR
icine karigtirlmasidir. Artirllmis sanallik, bireyin sanal bir ortama yansitilmasin icerebilir; sanal
nesneler tutulabilir ya da sanal organlar goriilebilir. Bu tiir eylemler, takip yoluyla veya VR kulakligin
icinde ya da VR iinitesinin yerlestirildigi odada bulunan hareket sensorleriyle miimkiin olabilmektedir
(King, 2016, s.218).
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Gorsel 2: VR/ AR/ MR farki

Karma gerceklik, video ile gelistirilmis grafikler ve grafiklerle gelistirilmis video arasindaki siirekliligi
kapsamaktadir (Ohta&Tamura, 1999, s.2). Bu taksonomiye veya siirece uymayan onemli gorsel bilgi
isleme kategorileri de bulunmaktadir. Bu nedenle, karma gerceklikten daha genis bir konsept
gerekmektedir. insan algisini degistiren cok cesitli cihazlarin varligy, aracih gerceklik, gerceklik sanalhg
siirecini iceren daha genel bir ¢ercevenin yam sira, gerceklik ve sanalligin cesitli yonlerini karistirmaya
ve degistirmeye yonelik cihazlar da gelistirilmistir (Mann, 2002, s.4). Bu nedenle Aracili Gergeklik, genel
olarak kullanilan cihazlar yoluyla duyusal girisi degistirmek i¢in arttirma, kasith olarak azaltma ve insan
algisinin yapay degistirilmesi i¢in genel bir cergeveyi ifade eder (Gorsel 3) (Mann, 2002, s.4).
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Gorsel 3: Gerceklik, Sanallik ve Aracilik Taksonomisi.

Seklin solunda; “R” kokeni degistirilmemis gergekligi gostermektedir. Sanallik ekseni “V” boyunca siiren
siireg, grafiklerle yiikseltilmis gercekligi (Artirilmig Gerceklik-Augmented Reality-AR) ve ayn1 zamanda
gerceklikle yiikseltilmis grafikleri (Artirilmis Sanallik-Augmented Virtuality-AV) icermektedir. Ayni
zamanda taksonomi gerceklik veya sanalliin degistirilmesinin herhangi birlesiminlerini
gostermektedir. Degisiklik “M” ekseninin yukari hareketiyle gosterilmektedir ve ilerisinde gergeklik
(Aracih gerceklik-Mediated reality), sanallik (Aracili sanallik-Mediated virtuality) ve bunlarin herhangi
karisimlar1 bulunmaktadir. Seklin saginda ise; aracili gergeklik, karma gerceklik kavramlarimi vb.
kapsamaktadir. Sanal gergeklik siirecini de icermektedir, ayrica, ilave etkilere ek olarak azalan
gercekligin cok yonli etkilerini de icermektedir. Daha da genel olarak, gercekligin cesitli sekillerde
degistirilebilecegini diisiindiirmektedir. Aracili gergeklik cercevesi gercegi bilingli veya bilingsiz olarak
degistiren aygitlar1 tanimlamaktadir (Mann, 2002, s.5).

Milgram ve Kishino sanal gercekligin kapasitesi ve karma gercekligin sinirlar1 ile ilgili soyle
diistinmektedirler:

Sanal Gergeklik ortaminin yaygin olarak kabul edilmis goriisii, katilimcinin tam sentetik bir diinyaya
tamamen daldig: ve etkilesime girebildigi bir ortam olmasi gerektigidir. Boyle bir diinya, var olan ya da
kurgusal olan baz gercek diinya ortamlarinin 6zelliklerini taklit edebilmektedir. Bununla birlikte, fizik
yasalarinin artik uzaymn, zamanin, mekanigin, malzeme Ozelliklerinin ve benzerlerinin smirlarim
belirlemedigi bir diinya yaratarak fiziki gercekligin sinirlar agilabilmektedir. Fakat bu goriiste goz ardi
edilebilen sey VR’nin ayni zamanda tam dalma ve birlesimi tamamen yerine getiremedigi sadece sanallik
siireci boyunca bir yere denk gelen cesitli ortamlarla birlikte sik¢a kullaniliyor olmasidir.
(Milgram&Kishino, 1994, s.1-16).

VR sisteminin ideali, kullanicilarin nesneler etrafinda fiziksel olarak dolagsmalarina ve bu nesnelere
gercekmis gibi dokunmalarina olanak saglayabilenidir (Jerald, 2016, s.9). Diinyanin ilk VR
sistemlerinden birinin yaraticisi Ivan Sutherland; “Tabi ki miikemmel gosterim, bilgisayarin maddenin
varligim kontrol edebildigi bir oda olacaktir. Béyle bir odada goriintiilenen bir sandalye, oturmak icin
yeterince iyi olurdu. Boyle bir odada goriintiilenen kelepgeler kapanir olur ve bdyle bir odada
goriintiilenen bir kursun 6liimcil olur. Uygun programlama ile boyle bir ekran tam anlamiyla Alice’in
icine girdigi “HARIKALAR DIiYARI” olabilir” (Sutherland, 1965, s.2) diyerek 60’larin fantastik
vahsiligini ortaya koymaktadir ve her ne kadar bugiin bu 6ngoriiye yakin olmasak bile artik odalardan
odalara nesneleri hareket ettirebildigimiz ve gorebildigimiz de bir gercektir. King’in ise karma gerceklik
ve gelecek ile ilgili 6ngoriisii soyledir: “Karma gerceklik olasiliklart konusunda durdugumuz nokta ne
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olursa olsun, gelecegin bizim goriisiimiiz ve duygularimiz i¢in planladig1 baz inanilmaz geyler var. Tanr1
vergisi duyularimizla ve etrafimizdaki fiziksel diinyayla sinirh kalmayacagiz” (King, 2016, s.223).

3. Karma gerceklik teknolojisi

Karma gercekliginin, kavramsal gercekliginden cikarak gercek kullanima gegmesi mobil telefonlarin
onderlik ettigi yliksek teknolojinin VR sistemlerine aktarimiyla olabilmistir. Karma gerceklik
uygulamalar sanal gergeklik sistemlerini kullanmaktadir. Bu nedenle birgok iireticinin karma gergeklik
sistemleri VR olarak adlandirilmigtir. Aymi cihazlar kullamlabilmesine ragmen uygulama sekli
yoniinden karma gerceklik, sanal gerceklikten ayrilmaktadir. Oculus Rift baglhigini piyasaya sunulmasini
2014 yilinda iireticisi Metaverse’in o donemdeki adiyla Facebook tarafindan satin alinmasini, Steam’in
HTCile ortaklasa gelistirdigi VIVE sistemim izlemistir. Microsoft, Mix Reality adiyla donanimsal olarak
olmasa da yazilimsal olarak siirece dahil olurken en biiyiik yazilim ve donanim iireticilerinden Apple bu
ilk adimlardan sonra uzun bir siire beklemede kaldiktan sonra 2023 y1li ortasinda VR baghigin piyasaya
sunmustur. Uciincii parti iireticiler tarafindan da cevresel destek donamimlar: gelistirilmektedir.

3.1. Oculus ve Meta

Temmuz 2012’de Palmer Luckey, Brendan Iribe, Nate Mitchell ve Michael Antonov tarafindan kurulan
Amerikan sanallik sirketi Oculus VR, ilk ayda 2,4 milyon dolar toplayan ve sonunda 2014 yilinda
Facebook tarafindan satin alinan bir Kickstarter kampanyas1 olarak baslamigtir (Facebook, t.y.).
Kickstarter kampanyasiyla 250.000 $lik hedefinin on kati olan 2,4 milyon dolar toplanmistir ve
gelistiriciler i¢in iki on iiretim modeli olan Oculus VR DK1 ve Oculus VR DK2 piyasaya siiriilmiistiir
(Kickstarter, t. y.). Mart 2014’te Facebook Inc., Oculus VR’yi 2 milyar ABD dolar yatirimla satin almigtir.
Satinalmayla ilgili Facebook kurucusu ve CEO’su Mark Zuckerberg “Mobil bugiiniin platformu ve simdi
de yarimin platformlari i¢in hazirlaniyoruz” ve “Oculus, simdiye kadar ki en sosyal platformu yaratma ve
calisma, oynama ve iletisim bigimimizi degistirme sansina sahip.” diyerek sanal gerceklik vizyonunu
belirtmistir (Newsroom, 2014). 2014’lin sonunda Oculus, Samsung’la beraber gelistirdigi telefonlarin
Oniine takilarak kullanilabildigi Gear VR1 satisa sunmustur (Prell, 2014). 2016’da PC baglantili, 2 adet
el kontroliine ve iki adet takip sensorune sahip Oculus Rift baghig1 piyasaya siiriilmiis (Gorsel 4). 2017°de
Samsung Gear VR’a oyun oynama ve kontrol saglayan dokunmatik bir el kumandasi da eklenmisgtir
(Welch, 2017). Ayn1 y1l Oculus’un tasarimeisi ve kurucusu Palmer Freeman Luckey sirketten ayrilmistir.
2018 ortasinda Netflix izleyicisine ve basit oyun oynayicisina yonelik bilgisayar veya akilli telefona
ihtiya¢ duymayan Oculus Go satisa sunulmustur.

Gorsel 4: Oculus Rift
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Oculus Rift: Oculus Rift baghgi, 2 adet Oculus sensorii, 2 adet Touch kumandasi, tiim baglanti kablolari,
Lucky’s Tale, Medium, Toybox, Quill, Dead and Buried, Dragon Front ve Robo Recall oyunlar1 dahil
olmak iizere ABD teslim 399 $’a satilmaktayken Oculus Quest; Oculus Quest baslik ve 2 adet Touch
kumandasiyla ABD teslim 399 $’a satisa baglanacag1 soylenmistir (Oculus, 2019). Rift'in iyi bir uyum
icin NVIDIA GTX 1060 veya AMD Radeon RX 480 ekran karth ve intel i5-4590 veya AMD Ryzen 5
1500X iglemcili yiiksek fiyatli bir PC’ye ihtiya¢ duymasi ve ayrica kablo sikintis1 olmadan bagimsiz
sistemlerin sanal gerceklik icin yeni bir donem baslatacag diisiiniilmiistiir. Oculus Rift ve Go’nun son
kullanic1 disinda ticari kullanim ic¢in daha fazla donanima ve destege sahip ¢oztimleri de bulunmaktadir.

Gilincel all-in-one model Meta Guest 2’'in ABD fiyati 299.99 $’dan satilmaktadir. 2023 yilh
sonbaharindaysa Meta Guest 3’iin satisa baslanacag1 duyurulmustur. En gelismis model Meta Guest
Pro’nun ABD fiyat1 999.99 $’dir (Oculus, 2023).

Oculus’un basaris1 kendinden 6nceki VR bagliklarindan ¢ok daha genis ve yiiksek ¢oziiniirlikli goriintii
kalitesi sunmas1 ve bas hareket takibi yapan yazilimidir. Oculus, akilli telefon ekran ve sensor
teknolojisini MR’a tagimistir. Boylece bagliklar son tiiketici igin fiyat ve agirlik olarak hafifleyebilmistir.

3.2. HTC Vive

2015 yilinda Amerikan oyun dagitim merkezi Steam’in sahibi Valve sirketi, San Francisco’daki Oyun
Gelistiricileri Konferansi’'nda kendi sanal gerceklik donanimini sergileyecegini duyurmustur (Conditt,
2015). Valve'nin VR baghig1 Vive olarak adlandirilmakta ve HTC tarafindan iiretilmektedir. Sistem, kafa
hareketlerini bir derecenin onda biri kadar tam olarak izlemek igin bir jiroskop, ivmeolcer ve lazer
pozisyon sensorii kullanmaktadir. Vive, Oculus’tan farkh olarak carpraz yerlestirilen baz istasyonu
denilen denetleyiciler kullanarak yaklasik 5 metreye 5 metrelik fiziki bir alan i¢indeki sanal alanda icinde
harekete izin vererek fiziksel konumu belirlemektedir (D’Orazio&Savov, 2015).

360° tamamen sarmalayici, ¢ift AMOLED 3.6” dikey her g6z icin 1080 x 1200 piksel ekranli, 9gohz
yenileme ve 110° goérme acgili HTC Vive (Gorsel 5); Baglik, 2 yiiz pedi, 1 burun destegi, 2 kablosoz
kontrollor, 2 baz istasyonu, 3’ii bir arada kablo, link kutusu, kulaklik, kablolar, sarj aletleri ve aksesuarlar
ve deneme Viveport iiyeligi ile birlikte Amerika satig fiyat1 499 $’dir. Vive, en az NVIDIA® GeForce®
GTX 1060 veya AMD Radeon™ RX 480 ekran kart1 ve Intel® Core™ 15-4590 veya AMD FX™ 8350
islemci ve Windows® 7 SP1 igletim sistemine Thtiya¢ duymaktadir (Vive, 2019).

2017 yilinda fiziki aksesuarlara ve VR cihazlarina takilmak tizere bir hareket izleme aksesuari olan Vive
Tracker (Gorsel 9) piyasaya siiriilmiistiir. VIVE TRACKER, bagimsiz bir {iriin olarak ve Hyper Blaster
ve spor oyunlari i¢in tasarlanmig bir raket gibi, entegre etmek i¢in tasarlanmis aksesuar ve oyunlarla
birlikte satilmistir (Brown&Holly, 2017). Uciincii parti gelistiriciler Tacker'm viicuda sabitlenmesi icin
aksesuvarlar tiretmislerdir. 2017 yilinda ayrica daha geligsmis bir kulaklik sistemi olan VIVE DELUXE
AUDIO STRAP da satisa sunulmustur.
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Gorsel 5: HTC Vive, Vive Deluxe Audio Strap, baz istasyonlari.

2018 yazinda DisplayLink ve TPCast’in daha 6nce Vive i¢in benzerlerini gelistirdigi kablosuz adéptorii
VIVE WIRELESS ADAPTER’in satigini duyurmustur. HTCnin kendi adaptorii Intel'in WiGig
teknolojisini kullanmaktadir. Wi-Gig, herhangi bir girisi onlemeye ve diisiik gecikme siirelerinde
calismaya yardimci olarak 60Ghz bandinda calismaktadir (Warren, 2018). Kablosuz adaptorii 6 metreye
6 metrelik tek odali bir ortamda ayni1 anda 3 kullaniciya kadar ¢oklu kullanimi desteklemektedir. 2018
yilinda kablosuz adaptoriin ABD satis fiyat1 299.99 $’dir (Vive, 2019).

2018 Ocak ayinda HTC, HTC Vive Pro olarak adlandirilan yiikseltilmis yeni modeli tanitmigtir. Vive Pro;
disariy1 izleyen ikinci bir kameraya, distan takma kulakliga, giiriiltii 6nleme analizli bir mikrofona, daha
hafif ve dengeli bir yapiya, yenilenmis dis tasarima ve her goz basina 1440x1600 c¢ozintirliikli daha
yiiksek ekranlara sahiptir. Vive Pro, USB-A yerine USB-C konektorleri kullanmaktadir. Vive Pro, VR
iiriiniiyle birlikte yiiksek kaliteli bir model olarak yalnizca kulaklik seti ve tam paket olarak
satilmaktadir. Vive Pro, mevcut tiim Vive aksesuarlarim1 ve SteamVR Tracking 2.0 spesifikasyonlarina
uygun baz istasyonlarinin yiikseltilmis versiyonlariyla 10 metreye 10 metre biiytikliigiinde bir alam
desteklemektedir (Machkovech, 2018).

HTC Vive Pro, 2018 VR Awards’da yilin VR baghgi 6diiliinti kazanmistir. (Vrbound, 2018). Vive Pro’nun
Amerika sadece baglik fiyati1 799 $, tam seti 1,098.00 $’dir En az Intel® Core™ I5-4590 veya AMD FX™
8350 ekran kart1 ve Graphics: NVIDIA® GeForce® GTX 970 veya AMD Radeon ™ Rg 290 islemci ve
de Windows®) 7 igletim sistemine ihtiya¢ duymaktadir.

2018 Kasim aymda HTC, yilin ilk aylarinda Cin’de ilk kez piyasaya siiriildiigii “stand alone” Vive Focus
sanal gerceklik baghigini satmaya baslamigtir. ABD’de 599$ olan baghk 37 iilkedeki ticari miisterilere
yoneliktir. Vive Focus, farkl ofislerdeki ¢aliganlarin VR’de bulusup birlikte calismalarini saglayan Vive
Sync adli yeni duyurulmus bir is birligi uygulamasi da dahil olmak iizere HTC VR bagliklar: sirketlere
cekici kilma girisiminin bir parcasidir (Robertson, 2018). 2023 yilinda Vive en gelismis “stand alone”
sanallik sistemi Vive XR Elite’i satiga sunmustur. ABD satis fiyat1 1,098.00 $ olan baglhik CES ve MWC’de
en ¢ok 6diil alan sistemdir (Vive, 2023).

Tayvanl teknoloji firmas1 HTC ve Amerikan Valve ig birligi Vive, yazilim ve donanimin basarili bir
ornegini sergilemektedir. Vive'ln VR baghklar1 karma gerceklik uygulamalarinda basarili ¢6ziimler
sunabilen bir platformdur.
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3.3. Playstation VR

2016 GDC (Oyun Gelistiricileri Konferansi)’de Sony ayni yihn Ekim ayinda Play Station VR’yi satiga
sunacagini ve on siparis almaya bagladigini1 duyurmustur (Nield, 2016). Sony Interactive Entertainment
tarafindan gelistirilme sirasinda Project Morpheus kod adi verilen PlayStation VR (Gorsel 6) baghk ilk
kez 2014 GDC’de haber verilmistir (McWhertor, 2014). PlayStation VR, PlayStation video oyun konsolu
ile tamamen uyumludur. PlayStation VR sistemi, hem PlayStation VR bashgina ve ekrana ayni anda
baglikta goriintiilenen gorseli yansitararak rekabete veya ortakliga dayal bir oyun i¢in ayr1 bir goriinti
gostererek bir goriintii verebilmektedir. PlayStation VR, standart DualShock 4 kontrol cihazi veya
PlayStation Move kontrol cihazlariyla ¢alismaktadir (Pino, 2018).

13 Ekim 2016’da satisa ¢itkmig CUH-ZVR1 serisi Playstation VR, 5.7 Oled her goz igin 960x1080
¢ozilintirlik 90-120 hz ekrana sahiptir. 1 adet VR baghga, 1 adet islemciye, 1 adet VR baglik baglant1
kablosuna, 1 adet HDMI kabloya, 1 adet USB kabloya, 1 adet Stereo kulakliga, 1 adet gii¢c kablosuna ve 1
adet adaptorden olusan Playstation VR setin Amerika satis fiyat1 299.99 $’dir (Playstation, 2019).

Gorsel 6: Sony PlayStation VR

10 Kasim 2017°de satisa ¢ikmigs CUH-ZVR2 serisi Playstation VR ilk siiriimle ayn 6zelliklere sahiptir
fakat 4K televizyonlar1 daha rahat desteklemesi i¢in baglant1 yollarinda degisiklige gidilmis ve kulaklik
kafalikla birlestirilmistir (Barker, 2018). 16 Agustos 2018’e kadar Sony, ii¢ milyondan fazla PSVR
sisteminin ve 21,9 milyondan fazla oyun ve uygulamalarin baglikla birlikte satildigini belirtmistir (Pino,
2018). Sony tarafindan Playstation VR2’yle ilgili gelistirilme haberleri verilmis olsa da yeni Playstation
5ten Once 2020’ye kadar boyle bir siirim olmayacag yazihim iistiinde gelistirmeye yonelindigi
duyurulmustur. Diger taraftan Sony’nin Oculus ve HTC gibi bagimsiz bir baslik gelistirecegi yoniinde
beklentiler bulunmaktadir (Hicks, 2018). PS VR2, 22 Subat 2023'te Sony, Plastation VR2’yi diinya
capinda ilk ayda 40'tan fazla oyun piyasaya siirdii (Preston, 2023).

Sony, giiclii bir PC satin almaya gerek kalmadan hazir oyun konsolunun kullanimina imkan verdigi igin
VR deneyimi isteyen hali hazirda PlayStation sahibi kullanicilar tarafindan yogun ilgi gérmiistiir. Sony
ayrica yeni ¢ikaracagi oyunlarla beraber set olarak da Playstation VR satig1 gerceklestirmektedir.

3.4. Windows mixed reality

Windows Mixed Reality, uyumlu bagliklarla holografik ve karma gergeklik deneyimleri sunan Windows
10 igletim sisteminin bir parcasi olan karma gergeklik platformudur. 2015 yilinda duyurusu yapilan
Microsoft HoloLens (Gorsel 7) platformun en 6nemli iiyesidir. Bagimsiz bir baghk olan HoloLens
“diinyanin simdiye kadar gordiigii en gelismis holografik bilgisayar1” olarak tanimlanmaktadir. Bir CPU,
GPU ve 6zel bir holografik islemci igeren bagimsiz bir bilgisayardir. Karanlik vizor 6n cephesinde seffaf

ekran bulunmakta ve hologramlarin duyulmasini saglayan uzamsal bir ses sistemine sahiptir. HoloLens
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ayrica bir dizi hareket ve cevre algilayicisina da sahiptir (Savov, 2015). En gelismis karma gerceklik
baslig1 olarak sunulan HoloLens’in gelistirici siiriimii ABD fiyat1 30008$, ticari siirlimii fiyat1 5000$’dir
(Microsoft). HoloLens, tiklayici, sarj aleti ve kablosu, mikrofiber kilif, burun pedi ve basiistii bantiyla
beraber gelmektedir.

Hololens; gecirgen holografik mercekli 2 adet HD 16:9 151k kaynakh ekrana, atalet 6l¢giim birimine, 4
adet cevre algilayic1 kameralara, karma gergeklik yakalamaya, 4 adet mikrofona, ortam 15181 sensoriine,
Intel 32-bit mimarili HPU 1.0 6zel Microsoft Holografik islemciye, 2gb bellege, 64 gb diske, 2-3 saat
caligma siiresi, 2 hafta bekleme siiresine sahiptir (Rubino, 2016).

Ly -

Gorsel 7: Microsoft Hololens.

2016 yihinda Microsoft, HoloLens sisteminin kazanimi olan teknolojiyle Windows 10 uyumlu harici
sensorlere veya kameralara ihtiyag duymayan VR baglklarin; Asus, Acer, Dell, HP ve Lenovo gibi ti¢iincii
parti gelistiriciler tarafindan iiretime gegirilecegini duyurmustur.

Carpraz platformlu oyun motoru Unity, Unity 2017.2 ve sonraki siiriimlerinde VR ve MR i¢in oyun veya
uygulama yazmay1 basitlestiren ve bunun icin ¢ok ¢esitli araglar, paketler ve kaynaklar iceren yerlesik
Windows Mixed Reality ve HoloLens’i destekleye baslamistir (Unity3d, 2019). 2020 yilinda HP,
Windows Mixed Reality lizerinden ¢alisan HP Reverb G2 baghgini 599$ fiyatla satisa sunmustur
(Stokes, 2022).

Microsoft'un Hololens kazanimlarim1 Windows 10 isgletimli Mixed Reality Platformunda agik hale
getirmesi VR ve MR gelisimde yazilimsal olarak 6n plana ¢ikmak istedigine yorumlabilir. Diger taraftan
iclincii parti gelistiricilerin 199-499$ aras1 ABD fiyatlar1 pazara girmedeki istekli tavirlar1 olarak
algilanabilmistir.

3.5. Apple

1994 yilinda Apple, QuickTime oynaticilar ile panoramik fotograf gosterimine ve olusturulmasina
yarayan QuickTime VR uygulamasimi sunmustur. QuickTime VR’nin adinda VR ge¢mesine ragmen bir
panoramik goriintiilleme uygulamasi oldugu igin sanal gerceklikle ilgili olmadigindan sadece Apple
tarafindan sanal gercekligin ilk kez telafuz edilmis olmasi 6zelligine sahiptir (King, 2016, s. 188).

2018 Mart ayinda ABD Patent ve Ticari Marka Ofisi tarafindan yayinlanan VR icerigi yaratmak i¢in ¢oklu
¢ozlintirliikli bir sistemi, baglik konsepti ve 3B belge diizenleme sisteminden olusan yeni bir Apple
patent bagvurusu grubu, Apple’in sanal ve artirilmig gercgeklikle ilgili teknolojiler {izerinde calistiginin
kanit1 olmustur (Owen, 2018).

Apple daha 6nce 2017 yilinda, WWDC gelistirici konferansinda gelistiricilerin iPhone’lar ve iPad’ler igin
artirllmis gerceklik uygulamalar1 yapmalarimi saglamak icin ARKit'i tanitmigtir. Ayrica Steam VR
platformunu masatistii Mac’lerde calistirmak i¢in Valve ile is birligi yaptigini soylemektedir. 2017 yilinda
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ARKit’in sunulmasindan 6nce Apple CEO’su Tim Cook, bir¢ok konusmasinda AR ve VR’a deginmekle
beraber su an ki teknolojinin miikemmel bir deneyime izin vermedigini belirtmistir (Macrumors, 2018).
Apple tarafindan dogrulanmamig olmamakla beraber T288 kod adi verilen bir projede 8K’lik
¢oziiniirliige sahip bir baglik iizerinde c¢alisildig sirkete yakin kaynaklar tarafindan dile getirilmektedir
(Kibken, 2018).

2017 yilinin Kasim ayinda Apple, Totem adinda karma bir gerceklik baghg: gelistiren bir sirket olan
Vrvana’yl satin almistir. Halka agiklanmayan Totem, artirilmis ve sanal gerceklik teknolojilerini tek bir
mikrofonlu baglik setinde bir araya getirerek, ekran tabanli artirllmis gerceklik o6zelliklerini
etkinlestirmek icin tam VR yeteneklerini gecis kameralariyla birlestirecek sekilde tasarlanmistir
(Macrumors, 2018). Diinyanin en biiylik sirketi olmasi ve daha onceki devrimsel hareketleri ve
suskulugu nedeniyle Apple’in konuya yonelik hamlesine kars: yiiksek beklenti ve merak olusmustur.
2023 y1l ortasinda Apple Vision Pro baghg: piyasaya sunmustur (Gorsel 8). Apple Vision Pro, ABD’de

34999%’a satilmaktadir.
(S a

Gorsel 8: Apple Vision Pro.

3.6. Oyun bilgisayari

Oyun motorlarindaki ve grafiklerindeki gelismeler daha giiclii ana kartlara, islemcilere, belleklere ve
ekran kartlarma ihtiyac1 ortaya cikarmistir. fhtiyacin arzi olan daha giiclii ana kartlar, islemciler,
bellekler ve ekran kartlar1 da daha giiclii grafiklere sahip oyunlar1 ortaya cikarmistir. Normal son
kullanic1 ve ticari bilgisayarlarin kaldiramayacagi yiike ulasan oyunlar icin oyun bilgisayar1 (Ing.:
gaming computer) olarak adlandirilan yeni bir smnif dogmustur. Oyun deneyimlerini mobil hile
getirmek isteyen kullanicilar icin de oyun diziistii (Ing.: gaming laptop) olarak adlandirilan bir simf
dogmustur. Dogrudan bu talebe yonelik iiretim yapan iireticiler oldugu gibi bircok iiretici de oyun sinif
icin Gzel serileri tiiketiciye sunmustur. HP Omen, Acer Predator, Asus Republic of Gamers, Lenovo
Legion, Dell Alienware vb yaygin firmalarin oyun bilgisayar1 markalariyken Razer, Gigabyte, MSI vb
sadece oyun iizerine uzmanlagmis bilgisayar markalaridir.

2017 yihnin ilk aylarinda Dell ve HP heniiz prototiplerini gosterebilmisken, MSI ilk taginabilir sirtiistii
(Ing.: backpack) bilgisayar;; MSI VR One’1 satisa sunmustur. Vive ve Oculus gibi yiiksek performans
gerektiren VR sistemler igin gelistirilen bilgisayar bir ekran ve klavyeye sahip olmadig: ic¢in sirtta
askilarla tasinabilen bir masaiistiidiir. Sirtiistii bilgisayar kablolu sarmalayici VR kullanimini
kolaylagtirmak ve hareket 6zgiirliigii saglamak i¢in tasarlanmistir (Ackerman, 2017). Diinyanin en hafif
VR sirtiistii MSI VR One, iist diizey IntelR Core i7 islemci ve NVIDIA R GTX 1070 / GTX 1060 ekran
kart1 ile donatilmistir ve geleneksel VR cihazlarina bagh platforlarin sabitliginden kurtarmaktadir.
Kullanicilar VR cihaz ile platform arasindaki kablolar1 yanlhighkla ¢ikarmasi endisesinden kurtularak
biiylik hareketler ve tam sarmaliyic1 VR deneyimlemektedir. MSI VR One, VR deneyimi i¢in daha fazla
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hareketlilik ve 6zgiirliik sunar ve 1.5 saate kadar pil omrii olan iki ayr1 batarya gozii bulunmaktadir ve
3.6 kg’dir (MSI,2018). VR One, IF Design Award 2018 iiriin kategorisinde 6diil kazanmistir (Anonyms,
2018). MSI VR ONE 7RE 065US, Core i7 7820HK 2.9 GHz,16 GB, 512 GB donanim ABD fiyat1 2,299
$’dir (Cnet). MST'n bu gelistirmesi ile masaiistii ve diziistiinden sonra yepyeni bir sirtiistii bilgisayar
tiirii dogmustur. 2023 y1h itibari ile MSI sirtiistii bilgisayar iiretimi yapmamaktadir.

2017 Haziran ayinda HP ilk sirtiistii oyun bilgisayarin1 Omen X kompakt masaiistii adiyla satisa
sunacagin acgiklamistir. Masaiistii calistirilabilmek icin de bir standi1 bulunan bilgisayar Kaby Lake i7
islemci ve GeForce GTX 1080 ekran kartina sahiptir ve sirt tagima aparatina baglandiginda 3,8 kg’dir.
Omen X’in tek bagina ABD fiyati 2,599.99 $ ve sirt tasima aparati 499.99 $’dir (Kastrenakes, 2017).

Omen X sirtiistiiden iki ay sonra HP, Z VR Backpack adl ilk sirtiistii is istasyonunu satisa sunmustur.
Omen’le sekil olarak benzeyen Z Vr’da daha giiclii Nvidia Quadro P5200 ekran kart1 bulunmaktadir. Z
VR’mn tek bagina ABD fiyati sirt tasima aparati dahil 16GB igin 2,949 $, 32GB icin 3,999 $’dir ve
aksesuarlar dahil degildir. Omen’in aksine Z VR oyun amaclh degil bir is istasyonu olan ticari bir cihaz
olarak lanse edilmektedir (Kastrenakes, 2017).

Tipk: fotografin icadindan sonra ekipmanlarmin dogmasi gibi, karma gerceklik de kendi cevre
birimlerini yaratmay1 bagsarmigtir. Bu siire¢ icinde yasanan teknolojik gelismeler ve tiiketici deneyimleri
baz iiriinlerin kisa omiirlii olmasina yol agmistir. Diger taraftan oncii firmalar Oculus ve Vive'in ilk
modellerini arz ettikleri 10 yillik gecen zaman iginde giris seviyesi sistemlerinin 300$ bandindan ve
profesyonel serilerinin 1000$ bandindan asagi hareket etmedigi gozlemlenmektedir. Sistemlerde
herhangi ucuzlamadan so6z edilemedigi icin tiiketici tarafindan ulasilabilirliginin kolaylastigim
soyleyebilmek zordur fakat sistemlerin giicii ve yetisi artmistir ve bununla da birlikte sistemler pahal
bir oyun bilgisayarina gerek duyar durumdan all-in-one cihazlara evrilmektedir. Bu durum ileride
fazladan giiclii bir bilgisayar yatirnmina gerek olmadan tiiketicinin karma gerceklik sistemlerine
ulasabilecegi olarak algilabilmektedir. Stand alone cihazlarla profesyonel ve oyun kullanicis1 disinda ev
kullanicisi da tireticiler icin hedef pazar durumuna gelmektedir. Karma gercekligin teknik yeterlilik ve
ulagilabilirlik sorunlari ilerisi i¢in daha uygun bir hava yaratmaktadir.

4. Karma gerceklik rahatsizliklar:

Sanallik cihazlarindaki gelisim agirlikh olarak goriintiileme sistemleri {izerinden gorme duyusunun
aldatilarak gercek algisi yaratilmasi iizerine olmustur. Yogun sekilde gérme duyusuna yiiklenilen
sanallik sistemlerinde goziin fizyolojik yapisi nedeniyle bagka tiirli saghik sorunlar1 ortaya
cikabilmektedir.

Sanalligin beraberinde gelen ana sorunu miikemmel olmas1 gerektigidir. Ekran karsisindaki bir video
oyununda ¢ok fazla gecikme ve tekleme sadece can sikici olabilmekteyken karma gerceklikte bu durum
mide bulandirici olmaktadir. Karma gergeklikte bas dondiiriildiigiinde gozlerin birkag santim 6niindeki
goriintii ayn1 hareketi yapmazsa gorsel sistem vestibiiler sistemle catismakta ve rahatsizlik ortaya
cikmaktadir.

Sanallik sistemlerinde fazla zaman gecirmeyle ilgili bagimlhilik ve gerceklik duygusunun yitirilmesi gibi
psikolojik rahatsizliklarin yanisira fizyolojik rahatsizlar da goriilebilmektedir. Sanallik sistemleri
kaynakli hastaliklar cesitli sekillerde isimlendirilmelerine ragmen tek bir rahatsizlikmis gibi anilsalar da
nedenleri ile ayrildiklar igin farkhidirlar.
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Yol tutmasi (motion sickness); gercek fiziksel veya gorsel ve / veya goriintir harekete maruz kalma
ile iligkili olarak kolayca gozlemlenebilen olumsuz belirtilerdir.

Siber tutmasi (Cybersickness); bilgisayar tarafindan olusturulmus sanal diinyaya dalmaktan
kaynaklanan, gorsel olarak tetiklenen yol tutmasidir. Siber tutmasi, kulaga bilgisayardan veya VR’dan
kaynakl siber bir hastalik gibi gelmesine ragmen sadece VR kullanimindan kaynakl yol tutmasidir. Bu
tanim, VR basindan kalkamamak nedeniyle hareketsiz kalma, gozlerin kaymasi, titremesi, yorgunluk ve
zayif hijyeni anlatmak i¢in kullanilmamaktadir (Jerald, 2016, s.161).

Simiilator hastaligi (Simulator sickness); simiile edilmis bir ortam ile etkilesime baglh bir hareket
hastalig1 seklidir. Bir simiilatordeki simiile edilmis hareket ve kullanicinin hareket algis1 veya beklentisi
arasindaki tutarsizliklardan kaynaklanabilir. Simiilator hastaliginin semptomlar: arasinda uyusukluk,
bulanti, kusma, terleme, bas agrisi, huzursuzluk, uyusukluk, yonelim bozuklugu ve okiiler motor
bozukluklar sayilabilir. Simiilasyon hareketi ve arac hareketi arasindaki kontrol ile gercek hayatin aksine
ekranlarda izleme hareketi arasindaki farklar simiilator hastaliga katkida bulunmaktadir. Bir bagka
nedensel faktor de algilanan ve gercek simiilator hareketiyle ilgili bireyin postiiral dengesizliktir.

4. Karma Gerceklik Felsefesi

Giincel olarak kullanilan biitiin artirilmis, sanal ve karma gerceklik sistemlerinin gelisimi mobil iletisim
teknolojisindeki gelismelere bagh olmustur. Bu nedenle yeni nesil sistemler, telefon iireticisi de olan
kiiresel elektronik sirketleri tarafinda iiretilmektedir. Bu sirketler, dogalar1 geregi goriintiileme
sistemleri lizerine yogunlagsmis durumdadir. Gorme duyusu ilizerine yasanan geniglemelere ragmen
haptik sistemler {izerine tam bagarili bir sistem heniiz gelistirilmemistir. Bu durum Nebuchadnezzar'in
riiyasin1 hatirlatmaktadir. M.O. 605 — 562 yillarinda yasams Babil Krah ikinci Nebuchadnezzar'in
gordiigiine inanilan bir riiya vardir. Bu riiyaya gore, esi icin Babil’in Asma Bahceleri’ni inga ettirmis kral,
rilyasinda kentin ortasinda yiikselen basi altindan, viicudu giimiisten, etegi bronzdan, bacaklari
demirden, ayaklar1 kilden heykelini gormiistiir. Bilgin Daniel, Kral’a bu riiyasini; kii¢lik bir tagin gelip
ayagina carparak yikilacagini ve tagin biiyiiyerek bir dag olacagi seklinde yorumlar. Bir sistemin ne kadar
giiclli olsa da temelleri zayifsa uzun siire ayakta kalamayacagini anlatmak i¢in metafor haline gelen bu
efsane ekonomiden siyasete kadar bircok alanda 6rnek olmaktadir. Giinlimiiz sanallik teknolojileri de
goriis odakl olarak bas bolgesi iizerinde gelismektedir. Kablosuz ve bagimsiz hareketi saglamak icin
viicut iizerinde sirtta taginan bilgisayar piyasa sunulmus, dokunma algisi i¢in haptik eldivenler
gelistirilmeye calisilmis, sabit alanda sanal ortam iginde her yone tam bagimsiz ozgiir hareketi
saglayabilecek hareket sistemleri gelistirilemeye calisilmis olsa da bu sistemler sadece kisith hareket
alan1 yaratmaya yaradiklari i¢in tam bagimsiz hareket karma gercekligin zayif ayagini olusturmaktadir.
Diger taraftan yogun sekilde gorme duyusu yoniine gelismesi sanal gercekligi sadece bir tiir goriintiileme
¢ozlimii olarak alginmasina yol acabilmektedir.

M.O. 4 yiizyllda yasamis Tao’cu filozof Zhuang Zhouwnun Zhuangzi (Chuang Tzu) yazimlarinda
gordiigiini anlattig1 bir bagka riiyada kendini kelebek olarak gorerek uyandiktan sonra “Kendini kelebek
olarak goren Chuang Tzu muydum yoksa kendini Chuang Tzu olarak goren bir kelebek miyim?” diye
sormaktadir. Felsefenin kesin olarak hicbir seyin bilinemeyecegi epistemolojik siipheciligini Rene
Descartes formiile ederek; “Onlar1 yasarken hayallerimin gercek olduguna inaniyorsam, o zaman su an
yasadigim seyin gercekten gercek oldugunu ve sadece bir hayal olmadigimi nasil soyleyebilirim?”
demistir (Philosophy, t. y.). Chuang Tzu'nun riiyas1 gercek ve varolusu sorgulatmaktadir. ileride cok
gelismis tamamen icinde yasanabilen bir sanal diinyadan gercek diinyaya bireylerin fiziki diinyaya
Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
Osmanaga Mahallesi, Miirver Cicegi Sokak, No:14/8 | Osmanaga Mahallesi, Miirver Cicegi Sokak, No:14/8
Kadikdy - ISTANBUL / TURKIYE 34714 | Kadikdy - ISTANBUL / TURKEY 34714

e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 505 7958124, +90 216 773 0 616 | phone: +90 505 7958124, +90 216 773 0 616



RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalari Dergisi 2023.013 (Ekim)/ 767
Karma gerceklik sorunlar / Ipek, A. R.

donmeleri ya da donmemeleri bagka bir sorun olarak diisiiniilebilir. Bu noktada boylesi bir karma
gerceklik sanalligin son noktasinin ne oldugunun belirlenmesi gerektigi gibi bu tiir bir diizen yeni etik
kurallara ve kanunlara sahipte olmalhdir.

Zaman herkes icin iki tiirliidiir. Biri olgiilebilen 6teki hissedilen zamandir. Saat gibi mekanik yollarla
oOlciilen fiziksel, nesnel veya saat zamani olarak adlandirilabilirken, algisal zaman 6znel veya psikolojik
zaman olarak adlandirilabilmektedir. Bilgisayara bagh olarak tamamen sarmalayici karma gerceklik
sistemlerinde mekanik zaman o6l¢limii yerini yazilima birakacag icin sabit fiziki zaman Ol¢limii
carpitilmaya acik duruma gelebilir. Diger taraftan zaman oOl¢limsiiz sarmalayic1 sistemler algisal
zamanindan yanhs hissedilmesine neden olabilirler.

5. Sonucg ve oneriler

Karma gerceklik, artirilmis gerceklik ve sanal gercekligin karisim ve karmasi olmaktan cok ikisini
biitlinlestirmek ve birlestirmektedir. Bu nedenle bazi1 kaynaklarda gectigi gibi iki gercekligin azindan
olusan bir hibrit gergeklik olarak anmak dogru bir tanimlama olamamaktadir. “Biitiinlesik Gercgeklik”
veya “Birlesik Gerceklik” olarak adlandirmak daha dogru bir tanimlama olabilecektir.

Sanallik sistemleri gelistirilmeye devam etmektedir. En yakin tarihte Apple derin sesligini bozmustur ve
Apple Vision Pro baghgim arz etmistir. Facebook, Oculus’u satin aldiktan sonra Meta iist ismi altinda
yapilanmigtir. Metaverse, yapisini kullanarak kullanicilarini buraya taginacagini 6n goren Meta, bu
hareketin istedigi gibi gerceklesmedigini gorerek sirket zarar1 agikladiktan sonra sosyal kullanicidan
oyun kullanicisina yoneleceklerini aciklamistir. Google, Glass gozliiklerinin 10 yillik gelistirmenin
ardindan 15 Mart 2023 itibariyle liretimini durdurmustur. Meta 2 gozliigiiyle biiyiik beklentiler sunan
Meta, teknolojinin ve hayallerin birbirlerini yakalayamadigini belirterek gerekli finansal destegi
bulamadiginda sirketin iflasini actklamigtir. Bu goriinenlere gore sanallik deneyiminde kimliklendirme,
saglik, teknoloji ve felsefi sorunlarinin yaninda pazar ve hedef kitle sorunu da yasanmaktadir. Yiiksek
fiyatlar nedeniyle genel tiiketici karma gerceklik cihazlarina ulasim saglayamamakta ve hali hazirda
giicli yazilm ve donanima sahip profesyonel ve oyun kullanicilar1 pazarin doymasi igin yeterli
gelememektedir.

Oculus ve Vive’in 10 yil 6nce ilk arzlariyla olusan karma gerceklik sistemlerinin egitimden eglenceye her
yerde kullanilacagiyla ilgili olumlu hava pembe bir hayalden 6teye gecememistir. Mucizevi bir sistem
gibi goriinen karma gergeklik sistemleri pahali bir oyuncak olmustur. Burada en 6nemli etken hayallerin
ve teknolojinin paralel hareket edememesidir. Pazara yeni arzlarin baharin habercisi mi yoksa sanal
gercekligin 80’lerde girdigi buzul ¢aginin ad1 konulmayan ikincisininde acan kardelenler mi oldugunu
soylemek zordur.
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