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OZET

ABSTRACT

Bilim ve teknolojinin ilerlemesi sayesinde
bilgisayarlar ginlik yasamimizin bir parcasi
haline gelmistir. Bu durumla beraber, bilgisayar-
larin ve araylzlerin daha ergonomik bir sekilde
kullanilmasini  saglayan calismalar da artis
gostermistir. insan Bilgisayar Etkilesimi (iBE)
sUirecinin temel amaci, bilgisayarlari daha hizl ve
insanlarin aliskin oldugu yoéntemlerle kullanila-
bilir hale getirmektir. IBE calismalari, insan ile
bilgisayar arasindaki etkilesimi analiz ettigi icin,
insan davranislari, psikoloji, bilissel bilimler,
bilgisayar teknolojileri ve yazihm muhendisligi
gibi alanlarin yani sira, ergonomi, grafik tasarim,
endustriyel tasarim, sosyoloji, antropoloji ve
egitim bilimleri ile de baglantilidir. Sanal gercek-
lik ve artirilmis gerceklik kavramlari dogrudan
IBE iliskilidir. Diger bir deyisle, insan ve bilgisa-
yar etkilesiminin ginimuzdeki en énemli unsur-
larindan biridir.

Bu makale, IBE konusundaki iki ®nemli uygula-
ma teknigi olan Sanal Gerceklik ile Artiriimis
Gerceklik arasindaki farklilklari; teknik yonler,
kullanim alanlari, ticari yontemler ve kullanici
deneyimi cercevesinde incelemek amaciyla
hazirlanmis degerlendirme notlarindan
olusmaktadir. iletisim teknolojilerinin gelisimi,
iletisim yontemlerinin daha ¢ok insani deneyim-
lere odaklandigini gésteren bir 6rnek olarak AR
ve VR kavramlarinin artan kullaniminin, bu
teknolojileri gelistiren ve kullanan toplumsal
yapllar arasindaki etkilesimleri gdzlemlemek,
gundmuzdeki iletisim bicimleri ve algilar ile
gelecek nesillerin bilgi Gretme, isleme ve paylas-
ma gibi aliskanliklarini nasil etkileyecegdi hakkin-
da ipuclari sunacaktir.

Cilt/Volume:2

Thanks to the advancement of science and
technology, computers have become a part of
our daily lives. This has led to an increase in the
number of studies on how to use computers
and interfaces in a more ergonomic way. The
main goal of Human Computer Interaction
(HCI) is to make computers faster and usable in
ways that people are accustomed to. Since HCI
studies analyze the interaction between
humans and computers, they are linked to fields
such as human behavior, psychology, cognitive
sciences, computer technologies and software
engineering, as well as ergonomics, graphic
design, industrial design, sociology, anthropol-
ogy and educational sciences. The concepts of
virtual reality and augmented reality are direct-
ly related to IS. In other words, it is one of the
most important elements of human and
computer interaction today.

This article consists of evaluation notes
prepared to examine the differences between
Virtual Reality and Augmented Reality, two
important application techniques in the field of
IBE, within the framework of technical aspects,
usage areas, commercial methods and user
experience. As an example of the development
of communication technologies and the
increasing focus of communication methods on
human experiences, observing the interactions
between the social structures that develop and
use these technologies and the increasing use
of AR and VR concepts will provide clues about
today's communication styles and perceptions
and how they will affect future generations’
habits of producing, processing and sharing
information.

Sayi/Issue:l Yil/Year: 2025
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1. ARTILIRMIS GERCEKLIK
1.1 Artirllmis Gergekligi Anlamak

“Arttirllmis gerceklik, gercek diinya iizerine sanal materyallerin diisiiriilmesini saglayan, 2000’1i
yillar da son kullaniciya kadar ulasan bir teknolojidir. Bu kavram literatiirde “AR” olarak gecger ve
acilimi “augmented reality”dir (Tili, 2012). Bu yaklasim, fonksiyonel olarak genis ¢ercevede AR
kavraminin ifadesine fazlasiyla yaklagsmaktadir. Ancak yine de sanal materyallerden kastedilenin,
yalnizca gergekte var olmayan, bilgisayar marifetiyle elde sanal imajlar olmasi; yerlestirilenin gergek
tabandan tamamen bagimsiz oldugu anlamina gelmez.

Artirllmug, gerceklik, gercek diinya ile bilgisayar tarafindan tiretilen ses, video, grafik, GPS konum
bilgisi gibi verilerin birlesimini kapsayan bir ¢alisma alanidir (Zachary vd., 1997). Bu dogrultuda
Artirllmig gergeklik, normal kosullarda insanlarin duyular1 ve bilissel siiregleri tarafindan saptanabilir
olmayan bilgileri saglayarak, ger¢ekligin giiglendirilmesini ve desteklenmesini kapsamaktadir. (Azuma,
1997).

En yaygin tanimiyla gercek diinyaya sanal igeriklerin eklenmesi lizerine odaklanan bir teknoloji olan
Artirillmig Gergeklik, son otuz yilda biiyiik bir hizla, son kullanicilara ulagmistir. Bu terim, literatiirde
"AR" kisaltmasiyla ifade edilmektedir ve agilimu ise "augmented reality" seklindedir (Ttli, 2012). Bu
yaklagim, genis bir perspektiften AR kavramini ifade etmede Onemli bir yer tutar. Fakat burada
bahsedilen sanal igeriklerin yalnizca mevcut olmayan ve bilgisayarlar araciligiyla olusturulan sanal
goriintiilerden ibaret oldugunu sdylemek, yerlestirilen 6gelerin gercek temelden tamamen bagimsiz
oldugu anlamina gelmez.

Artirilmis gergeklik, gercek diinya ile bilgisayar teknolojileri tarafindan saglanan sesler, videolar,
grafikler ve GPS verileri gibi bilgilerin birlesimini i¢eren bir alandir (Zachary vd., 1997). Artirtlmis
gercgeklik, normal sartlarda insanlarin duyular1 ve biligsel siiregleriyle algilayamadigi verileri sunarak,
gergegin giiclendirilmesi ve desteklenmesini de saglar (Azuma, 1997).
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Sekil 1: Sutherland’in Artirllmig Gergeklik Gozliigi (Assemblr, 2018)

Artirlmig  Gergekligin kavraminin literatlirdeki ilk izleri MIT profesorii Ivan Sutherland’in
1960’lardaki ¢aligmalariyla iligkilendirilmektedir. Sutherland, ¢alismalarini 1965 yilinda The Ultimate
Display adi altinda yayinladiginda bilgisayar teknolojisinin kullanimi ile insan duyularmin sanal
tecriibeler tizerine gelisecegi {izerinde durmustur. (Sutherland, 1965) Buna ek olarak, Sutherland’in
calismalar1 1968 yilinda ilk AR sistem prototipi olarak basa takilan gostericiyi (head mounted display)
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ortaya ¢ikarmistir. Bu Onciil aracin agirligi ¢ok fazlaydi ve bundan dolayr ancak tavan dogemesine
baglanarak kullanilabiliyordu. (Sutherland, 1968).

Sutherland’in prototipi Artirllmis gergekligin teorik acilimi yapilmadan 6nce ilk sanal gerceklik
sistemi olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bunun basat sebeplerinden biri olarak, Artirilmis Gergeklik
kavraminin Sanal Gergeklikle her zaman yakin iliski i¢erisinde goriilmesi olarak gosterilebilir.

Sanal Gergeklik kavramindan farkli bir terim olarak, Artirllmis Gergeklik terimini ayri bir terim
olarak ilk defa 1990’11 yillarda Boeing firmasindaki bilgisayar sistemlerinde arastirmaci olarak
caligmakta olan Thomas Caudell kullanmaya baglamigtir. Caudell’in ¢aligmasi Ugak {iretim endiistrisi
calisanlarinin taktigi “gosterici sistemi” tanimlamak igin kullanildi. Bu gostericileri takan c¢alisanlar
yapim asamasindaki ugagim yiizeyleri tizerinde kablolarin nerelerden gegecegini sanal diyagramlar
halinde gorebiliyordu. (Caudell ve Metzel, 1992)

1990’1 yillardaki gorece miitevazi baslangicindan bu yana biiylik degisimler gostermis olan AR,
bugiin bir¢ok alanda herhangi bir teknik ekipman kullanmadan algilayabildigimiz; ¢evremizdeki gorsel
ve igitsel dgeleri iceren bir yansi iizerine yerlestirilen sanal imajlarla olusturulan bir biitiinliik konsepti
olarak, zenginlestirilmis bir bilisim/medyatik deneyim sunmakta ve gelisen yazilim ve donanim
altyapilar sayesinde giinden giine daha etkili olmaktadir.

1.2. Gergeklik Algisim Isleme Siireclerinde Teknoloji

Kamera, AR sisteminde goriintiiniin alinmasini saglayan sistem bileseni olarak 6n plana ¢ikar ve
sistem igerisine dahil olabildigi veya sisteme disaridan eklenmis durumda da olabildigi sekillerde
kendini gosterebilir. Ornegin bir kamera akilli telefon iizerinde yer alirken, masaiistii bilgisayara digsal
olarak webcam baglayarak bu eksiklik giderilebilir. Caligma prensibi olarak kamera goriintiiyli alir ve
bir sonraki isaretgi tanima asamasina iletir, dolayisiyla kamera bileseninin herhangi bir algisallig
yoktur. Fakat buna ragmen kamera, bir¢ok gorsel AR uygulamasinda kullanilan bir bilesendir (Bingol,
2018).

AR teknolojisinin donanim alanindaki diger 6nemli bilesenlerinden biri de takip ve duyarlilik
sistemleridir. Diizgiin bir AR goriintiisiiniin olusturulmasi i¢in ger¢ek ortamdaki ve sanal ortamdaki
nesnelerin dogru hizalanmasi gerekmektedir. Bu noktada devreye giren takip sistemi gosterilecek sanal
verinin kullanict konumuna gore konumunu tanimlamasini gergeklestirir. Bundan dolay1 hesaplamalar
i¢in takip sisteminin verecegi veriler dogru sonuglara ulagilmasinda biiyiikk Gnem tasir (Zlatanova, 2002).
AR sistemlerinde bir¢ok farkli takip sistemi mevcuttur, bunlar genel olarak kullanilan &rnekler
tizerinden incelenebilir.

Isaretci temelli takip, en basit takip seklidir. Bu takip sisteminde uygulamaya tanimlannus siyah
beyaz kare barkod baskilar1 kullanilir. Uygulama barkodu tanidiginda o barkod igin olusturulmus sanal
veriyi isleyip sunar. Giinliik hayatta bircok yerde karsilasilabilecek QR (Quick Response) kodlar ise en
genel isaretci temelli takip sistemleridir. QR kodlarin tanimlanmasi ve degerlendirilmesi igin birgok
akill telefon uygulamasi gelistirilmistir (Igten ve Bal, 2017).

[saretcisiz takip sisteminde ise nesneler veya dokular tanimlanmis durumdadir. Uygulama, tanimli
nesneyi veya dokuyu kamera vasitasiyla algiladigi anda tanimlanmis sanal veriyi isleyip sunar. Ayrica
bu tip nesneler ve dokular i¢in olusturulmus veri tabanlar1 yer almakta, bulut tabanl sistemlerle internet
tizerinden tanimlamalar1 gergeklestirilebilmektedir (Kato ve Billinghurst, 1999).

Duyarlilik sistemleri de bir baska takip mekanizmasidir. Bu mekanizmalar GPS, jiroskop, pusula ve
akselerometre elemanlarindan olusmaktadir. Bu sistem uydudan gelen GPS verisinden konum bilgisi
alip dijital pusula, jiroskop ve akselerometreye gore kullanicinin yonelimini belirleyerek veri tabanindan
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ilgili veriyi gekme yoluyla kullanicinin dniinde olmasi gereken sanal veriyi gorsel olarak sunar (Jimenez
vd., 2009).

1.3. AR Yazilimlarinda Esaslar ve Tirler

AR uygulamalari, gerektirdikleri teknik ekipman ve beslendikleri veri ve medya kaynaklarinin
zenginligi olciisiinde birgok temel esas lizerine gelistirilen yazim altyapilari kullanmaktadir. Havacilikta
pilotaj icin gelistirilen HMD (Head mounted display) ve HUD (Heads-up display) uygulamalar1 gibi
gercek diinyaya ait bir gorsel arka planin ¢ikarilarak iizerine imajiner bilgi akis semalar1 yerlestirilen
versiyonlar, giiniimiizdeki mobil iletisim tekniginin ilerlemesiyle yayginlagan mobil telefonlarin medya
araglan ile desteklenen yiiksek ¢oziiniirliikli gergeklik yansilarimin {izerinde paylasilan deneyimleri
saglayan versiyonlara kadar hemen hepsi igin gegerli olan takip ve duyarlilik modiillerine sahip olma
noktasi ortaktir.

AR dizerine yapilan akademik caligmalarin ¢ogu, yazilimlart matematiksel veri isleme ve
degerlendirme eksenindeki esneklige ve kullanilan yazilim dili veya kaynak ¢esitliligi ile ele almiglardir.
AR uygulamalariin, gergeklik perspektifi {izerindeki algi ve yorumlama yaklagimlarini temel alan bir
degerlendirme yapilacak olursa; giiniimiizde bu uygulamalarin kullandiklar1 yazilim esaslarimi doért ana
grupta incelemek miimkiindiir (Specht vd., 2011).

a) Atmosferik AR Yazilimlari

Gergek gorsel veya isitsel kesitin tlimiinii, deneyimin konusu edinmeyi amaglayan projeler i¢in
gelistirilen yazilimlardir. Kesit igerisindeki duyarlilik ve takip modiilleri igerisinde, drnek atmosferin
icerdigi tiim veriyi; tanimlanan deneyim hikayesine uygun bir bigimde analiz ederek, hikaye
devamliligindaki tepkileri gerceklestiren yazilimlardir.

Goriintii ve sesi devamli olarak analiz etme rolii, nispeten daha giiglii donanim kaynaklarina ve veri
stoklama eklentilerine ihtiyag duymalarina neden olmaktadir. Goriintlide; renk ve bigim stirekliligi,
benzerlik, karsilastirma, anahtarlama gibi analizlerin; seste ise derinlik, yanki, frekans araligi, mesafe
ve yon gibi degerlerin tespitinin yapildigi modiiller duyarlilik ve takip islevleri yerine getirmek igin
kullanilmaktadir (Yuen vd., 2011).

b) Obje Odakh AR Yazilimlar:

Gergeklik resepsiyonu siireci igerisinde, atmosferdeki evvelce tamimlanmis belirli obje imajlarina
duyarlilik gostermek eksenli yazilimlardir. Nispeten deneyimin igerdigi hikayenin ilgili kesitlerini
yakalamak iizere tasarlanmis basit nesne boyutu, derinlik ve yogunca anahtarlama analizi
fonksiyonlarim desteklerler. Obje duyarliligi, objelerin anlamlari karsiliklar1 olan aksiyonlari tetiklemek
ve deneyim hikayesini bolimlemek igin kullanilir (Billinghurst, 2001).

¢) Kullanic1 Odakh AR Yazilimlar

Duyarlilik ve takip modiillerinin, kullanicinin gergek diinyadaki davramislart anlamlandirarak,
deneyim hikayesini siirekli dongiide tutmak iizere kurgulandig1 yazilimlardir. Burada hareket ve ses
resepsiyonu basta olmak iizere, deneyim igerisindeki imajiner grafikler ile kullanici arasindaki
interaktivitenin hikayeye uygun olarak degerlendirilmesini miimkiin kilan bir semantik diizen yazilimin
kavramsal ¢ekirdegini olusturur (Vargiin, 2022).

d) Karma AR Yazihmlar

Deneyimin en iist seviyede; kullanici, obje ve atmosfer elemanlarimin tiimiine birden yogun bir
bicimde hassasiyet gosterdigi hikayeleri miimkiin kilan karma yazilimlardir. Goriintii, ses, hareket
analizleri ve interaktivite; gerceklik resepsiyonu tiizerine kompleks bir deneyimi saglayacak olan

30



| g
o - ClEm=
ART7 Sanat ve lletisim Dergisi r
I L Cilt 2/ Say11/ Y1l 2025

ART7 Journal of Art and Communication o )
SANAT VE ILETI$IM DERGISI

modiillerin birbirine entegre olmasini saglayan ek bir organizasyon siirecini de gerektirir. Cogu
stirdiiriilebilir bir gelisimi temin etmek iizere ¢ok disiplinli bir yazilim gelistirici ekibin olusturup
genislettigi script kiitiiphanelerini kullanir (Ozcan, 2025).

1.4. AR Hangi Alanlarda Kullamlmaktadir?

AR; egitim, saglik, interaktif medya, reklamcilik, harp endiistrisi gibi bir¢ok alanda kullanilagelmis,
giinlimiizde ise online medya araclarinin yayginlasmasi ile kitlesel bir boyut da kazanmistir. Askeri ve
sivil yonli egitim uygulamalarinda, etkinli§i ve konvansiyonel araglarin maliyetlerini azaltmasi
yOniiyle, AR hemen hemen her daldaki interaktif yahut tek yonlii bilgi aksini uygulama sahasi igerisinde
saglamanin lineer bir metodu olarak belirmistir.

Bilgisayar oyunlarinin, kisisel bilgisayarlarin saglayabildigi bir deneyim olmaktan ¢ikip; yalnizca
oyun deneyimi saglayan konsol aygitlarin dominasyonundaki bir sektdr haline gelmeye baslamasi da
AR kavrami igin yeni bir etkinlik alan1 haline gelmistir. AR uygulamalar1 sayesinde kullanicilarin
konsol oyunlarinin iirettikleri deneyime daha fazla dahil olabilmeleri; kendi fiziksel aksiyonlarini yahut
gercek diinyadaki algilarin1 deneyime tasiyabilmeleri, oyun firmalarini daha gergekgi bir oyun deneyimi
saglayabilecekleri projelere yoneltmeye baglamistir.

AR igin giiniimiizdeki en yaygin kullanim alani dogrudan ve dolayli reklam formlar1 olmustur. Ozel
firmalarin satis ve bilinirligi artirmak adina yaptiklari tanitim faaliyetleri i¢in AR yepyeni bir mecra ve
mecra zenginlestirme araci haline gelmis, yayginlasan mobil olanaklar sayesinde bu alanda etkinligi
katlanarak artan bir imkéan olarak belirmistir.

2. SANAL GERCEKLIK
2.1 Sanal Gerg¢eklik Kavram

Sanal gergeklik, insan zihnini ger¢ek diinyadan uzaklastirip sanal diinyada gergekligi yasatan
interaktif bir alanda gergeklestirilen ii¢ boyutlu bir deneyimdir. Kisi sanal ger¢eklik uygulamalarinda
kontrolii kendisinde hissederek bilgisayarla karsiliklt bir etkilesime girmektedir.

Sanal gergeklik ¢esitli disiplinlerin literatiirlerinde bir¢ok farkli sekillerde ifade edilmektedir. Bazi
arastirmacilar sanal gergekligi kullanicimin uzak bir ¢evreye daldigini hissettigi bir nevi diirbiin veya
teleskoptan ibaret olarak ifade ederken (Steuer, 1992), bazilar1 gorsel olarak zengin bilgisayar grafikleri
ile cisimlerin nesnel varlik imgesinin olusturuldugu gergeklik/ fiziksellik inandiriciligi olan bir yer
olarak agiklarlar (Lopreiato vd., 2016), bazilar1 da sanal gergekligi amacina ve islevine gore degil de
kullanilan ekipmanlara gore siniflandirmaktadir (Latta ve Oberg, 1994). Bu konuda genel ¢ogunluk,
sanal gerceklik simiilasyonlarini, hazir goriintiler ve hassas eldivenler ile iliskilendirerek
aciklamaktadirlar. Ciinkii bunlar sanal gerceklikte kullanilan ilk ekipmani (arag-gereci) olusturmaktadir.
Ancak bunun da yeterli bir tanimlama oldugu sdylenemez (Kayabasi, 2005).

Bir sanal gergeklik sistemi, temelde kullanicinin sistemle etkilesebilmesini saglamak iizere, bir
sunum sistemi ve bir baglanti sisteminden olusur. Sanal gergeklik ¢alismalart 1990’lardan sonra
gelistirilmeye baslanmis ve halen de gelistirilme ¢alismalar1 devam etmektedir. Bu yeni teknoloji birgok
alanda ve gesitli amaglar igin kullanilabilecek potansiyele sahip bir teknolojidir. Ozellikle bireysel
olarak bakildiginda, yapay olarak olusturulmus ortamlarda, dgrenmeyi saglamada oldukga etkili
olabilecek bir teknolojidir. Zira birey bu teknolojide yapay olarak olusturulmus ortamlarda,
konvansiyonel tekniklerin sunmakta zorlandig1 yaparak ve yasayarak 6grenme imkanini sunmaktadir
(Kayabasi, 2005).

VR uygulamalari, minimum seviyede VR gozliiklerini icermelidir. Boylece, kullanic1 gidecegi
noktay1 ve baktig1 dogrultuyu etkilesimli olarak belirleyebilecektir. Bir takim pozisyon izleyici aletlerin
bu tilir gozliiklerle kombine edilmesiyle bilgisayar tarafindan yaratilmis ortamlarda yiiriimek olasidir.
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Gorme duyusu, siiphesiz sanal ortamdaki objelerin yerlerini degistirme, dokunma, fiziksel 6zelliklerini
hissetme ve ¢evredeki sesleri isitme duyularii da kapsayacak sekilde genisletilebilir. Dogal olarak bu
olanaklar, “Data Gloves” olarak adlandirilan 6zel eldivenleri, ii¢ boyutlu ses kavramini ve benzeri
teknolojik aletleri glindeme getirmektedir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). Bu yontemlerle ortam,
katilime1yt icine alir ve katilimci kendini ordaymis gibi hisseder. O ortamdaki nesnelerle 6zgiirce
etkilesime gecebilir. Bu uygulama es zamanl olarak birden fazla kullaniciy1 ayni ortamin igine sokma
imkénini saglayabilmektedir.

2.2. Sanal Gerceklik Teknolojisinde Kullanilan Araclar

Brill sanal gerceklik ortamlarinda gerekli olan arag ve gerecler icin bir siniflama gelistirmistir. Sanal
gerceklik ortamlarimi 3 kisma ayirmistir (Andolsek, 2004);

a. Sahne (Stage)
b. Masatiistii (Desktop)

C. Aynalar Diinyas1 (Mirror World)

Sekil 2: Sanal Gergeklik Teknolojinde kullanilan araglar (Schenker, 2025)

a. Sahne (Stage)
a.1. Sanal Gergeklik Gozligu (Head Mounted Display, HMD)

Bu aracta kullanicinin sanal gerceklik ortaminda basia bir vizor veya migfer giymesi ile uygulama
gerceklestirilir. Teknolojinin ilerlemesi ile dogru orantili olarak cesitleri iiretilmistir. Sadece bilgisayar
ortaminda degil ayni zamanda artirllmus gerceklik ile gergek diinyada gergek goriiniimlii sanal
goriintiiler de izlenebilir.

Bu aracin bilgisayara baglantisi kablo ya da bluetooth ile saglanir. Vizor veya migfer olarak
tanmimlanabilecek aparat, her goz igin birer tane kii¢iik goriintii veren ekran igerir. Bu ekranlar
kullanicinin etrafina bakarken basm pozisyonu ilgili yonde takip etmesini saglayan bir arag ile
kullanicinin hareketlerine bagli olarak goriintiiyii hareket ettirir. Bunun yaninda kullanicinin sesleri
algilamasi i¢in de hoparlérler bulundurur. Kullanicinin sanal ortamdaki nesnelerle iletisime gegebilmesi
i¢in veri eldiveni (data glove) ve manevra kolu (joystick) gerekmektedir. Boylece kullanict 6zgiirce
nesnelerle iletisime geger, yerlerini degistirir, verileri bilgisayara kaydedebilir. Ayn1 zamanda kendisi
de ortamda ozgiirce hareket edebilir; yiiriiyebilir hatta ucabilir. Veri eldiveni (data glove), oyun ve
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uygulamalarda elleri ve parmaklart etkili bir sekilde kullanabilmeye olanak saglamaktadir (Ertiirk ve
Degirmenci, 2023).

a.2. Kabin Simiilatorleri (Cabin Simulators)

Kabin Simulatdrleri, bilgisayarlarla baglantili bir kokpit veya bir baska deyisle gercegi ile 6zdes
tasarimdaki ortamlarin (ugak kokpiti, siiriicii koltugu, vb.) olmasini gerektirir. Kontrol bolgesi veya
kokpit icerisinde biiylik bir ekran veya projeksiyon aleti bulunur. Bu araglar sayesinde gergek ortamin
aynisinin ekrana yansitilmasi ve kullanicinin etkilesimde olmasi saglanir. Kullanici yon degistirme ve
kontrol eylemlerini yine kokpit/ kabin igerisindeki butonlar veya joystick ile gergeklestirir (Andolsek,
2004). Kabin simulatorleri insan bilgisayar etkilesiminin fiziksel agidan 6n planda oldugu bir
donanimdir.

a.3. Ozellestirilmis Odalar (Chamber Worlds)

Ozellestirilmis odalarda kullanici, tavana, zemine ve duvarlara nesnelerin yansitildig1 dzel bir oda
igerisinde bulunur ve 3 boyutlu goriintileme yapan gozliikler giyer. Bu sistemde gorsel ve duysal
ozellikler 6n plandadir. Etkilesimli olan bu sanal ger¢eklik ortaminda birgok kullanici ayni anda
deneyim yasayabilir. Dolayisiyla bu teknoloji is birligine dayali projelerde etkili bir sekilde
kullanilabilme olanagina sahiptir. Bu sanal ger¢eklik ortaminda kullanicilar hem gevre hem de ortamda
bulunan bireylerle ile etkilesimde saglayabilirler (Andolsek, 2004).

b. Masaiistii (Desktop)
b.1. Masaiistii Sanal Gerceklik

Bu sanal gergeklik ortaminda monitériin yaninda fare, veri eldiveni (data glove) veya spaceball input
sisteminin kullanilmas1 gerekir. Veri eldiveninde oldugu gibi Spaceball input sistemi ile kullanici
nesneleri uzayda 3 boyutlu olarak kontrol etme imkanina sahiptir.

b.2. Basa Eklemlenmis Gortintileyici (Head Coupled Display)

Bu sanal gergeklik ortaminda, kullanici kollar yardimiyla havada asili hareketli bir binokiileri
kullanir. Bilgisayara aktarilan komutlar cihaz tizerindeki butonlar vasitasiyla gerceklestirilir. Bu aygitta
HMD de oldugu gibi bir migfer veya vizor giyme zorunlulugu yoktur fakat HMD de oldugu gibi hareket
serbestligi s6z konusudur. Yine de bu arag HMD’de oldugu kadar serbest hareket sans1 sunmamaktadir
(Andolsek, 2004).

C. Aynalar Diinyasi

Bu ortamin adina aynalar diinyas1 denmesinin nedeni, kullanic1 gercek diinyadaki goriintiisiinii es
zamanli olarak sanal gergeklik ortaminda gérmektedir. Yani kendi goriintiisii bir bilgisayar tarafindan
elektronik sekilde tekrar olusturulur canli bir sekilde ekrana goriintii yansitilir. Kullaniciya bir ayna
gorevi goriir (Yolcu, 2014).

Bu sanal gerceklik ortaminda, kullanicilar sanal gerceklik ortamina kendi goriintiilerinin etrafa
yayilmasini izleyerek katilim saglarlar. Bu etkilesim ikinci kisi bakis acisinda yer alan kullanicilarin
goriintiilerinin bilgisayar tarafindan elektronik bir sekilde yeniden yaratilip canli bir bigimde kisinin
oniindeki ekrana gelmesi seklinde gergeklesmektedir. Bu yontemde kullanicin herhangi bir gozlik
veyahut eldiven gibi araglar, kiyafetler kullanmasi gerekmez. Microsoft'un Xbox 360 konsolu igin bir
eklenti olarak 2010’da tanittig1 ve el-kol hareketleriyle kontrol imkani sunan Kinect teknolojisi bu
sekilde caligmaktadir. Kinect’in hareket algilamasi kizil Gtesi yayan projektorlerle gerceklesmektedir.
Xbox One konsolunun yasam dongiisii boyunca Xbox/PC ekosistemindeki oyunlarinda kullanilarak
yaygimnlastirilmaya ¢alisilmig, fakat 2017 itibariyle iiretimine son verilmistir (Odluyurt ve Bahgali,
2021).
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Insan bilgisayar etkilesimden Sanal gergeklik uygulamalarinda kullanilacak baglant1 sistemlerinin
gelistirmesiyle ilgili calismalar devam etmektedirler. Bu kapsamda kullanicinin biitiin viicut
hareketlerini bilgisayara iletebilen hem de kullaniciya yaptig1 hareketin sonucunda fiziksel bir uyarimi
duyumsatabilen sistemler {izerindeki ¢alismalar halen devam etmektedir (Kayabasi, 2005).

2.3. Sanal Gergeklik Uygulama Alanlar:

Insan bilgisayar etkilesimine yeni bir boyut kazandiran sanal gergeklik uygulamalarinin uygulama
alanlari oldukga fazladir. Egitim, ingsaat-mimari, saglik, turizm, eglence gibi pek ¢ok alanda hayatimiza
girmistir. VR teknolojisinin ilk uygulamasina NASA’da baslanmis ve sekiz yillik bir siiregte yapilan
aragtirmalarda bu 6zel teknolojinin degisik disiplinlerde kullanilarak odak alinan alana yonelik
ogrenmelerin (davranislarin) kazandirilabilecegi goriilmiistiir (Oztiirk ve Sondas, 2020).

Bunun yaninda kuskusuz olarak video oyunlar1 ve eglence diinyasi, VR’ nin 6zdesleserek genis capta
uygulama buldugu alanlar olmustur. Ortaya ¢iktig1 giinden bugiine dek pek ¢ok film Sanal Gergeklik
teknolojisinin degisik unsurlarina hem bir hikaye 6gesi hem de prodiiksiyon teknolojisi olarak 6nemli
bigimlerde yer vermistir. Giiniimiizde Amerika ve Japonya’da VR teknolojisine dayanarak kurulmus
oyun salonlar1 (Video Arcades) bulunmaktadir (Bayraktar, 2007).

Sanal gerceklik uygulamalart mimaride de kullanilmaktadir. Bu yontemde bir mekanin ya da binanin
{ic boyutlu tasarimi 6nceden yapilarak acil ¢ikislarina kadar dnceden belirlenir. Ozel gozliikler sayesinde
kullanict sanal halinin i¢cinde gezme firsati yakalar. Kent yapilasmasinda ve turistik amacla da
kullanilabilmektedir. Ornegin bir tarihi yapt VR yardimiyla bilgisayarda yeniden insa edilebilir,
kullanict yapinin en ince ayrintisina kadar inceleme olanagi bulabilir.

Sanal gergeklik, tip egitiminde cerrahi simiilasyonlar, hasta rehabilitasyonu, psikoterapi ve tani
stireglerini iyilestirmek i¢in kullanilir. Bu teknoloji risk igermeyen bir ortamda uygulamali egitim saglar,
hasta bakimin1 gelistirir ve maliyetleri azaltir. Boylece saglik hizmetlerinde daha hizli ve etkili ¢oziimler
sunar. Dolayisiyla, Tip alaninda yapilan bilimsel ¢aligmalarin artmasi sonucu bu arastirmalart kisa
siirede sonug alacak sekilde pratige ve uygulamaya dokme ihtiyaci ile bu alanda da sanal gergeklige
basvurulmustur (Oztiirk ve Yilmaz, 2020).

Gilinlimiizde de farkli disiplinlerde uygulamalar yapilarak ¢ogunlugu egitim-6gretim amagli olmak
iizere farklh alanlarda kullanimi vardir. Teknolojik olarak pahali bir teknoloji olmasina karsin ¢ok
verimli sonuglar alindigi i¢in kullanim alanlar1 giderek yayginlagmaktadir. Kullanicinin gérsel, duyusal,
dokunsal, koku ve tatla algilanan hissetmeye dayali duygulariyla etkilesimde bulunarak ger¢ek zamanli
simiilasyonlariyla iliskilendirir. Ozellikle egitim alaninda ¢ok tercih edilir hale gelmistir. Bunlardan biri
uzaktan egitimdir ve 6grenci ve 6gretmenler agisindan pozitif sonuglar alinmaktadir. Sanal gergekligin
giiniimiizde ozellikle uzaktan egitimde ¢ok faydali olacagi bir gercektir. Yiiz yiize egitimi uzaktan
egitimden ayiran en Onemli faktdr olarak goriilen “gergek ortam”, sanal gerceklik sistemleri ve
yazilimlar1 sayesinde uzaktan egitim igin de ayn1 hissi verebilecek sekilde saglanabilmektedir (Oztiirk,
2014).

3. AR VE VR DENEYIMLER ARASINDAKI FARKLAR NELERDIR?
3.1. Kavramsal Farklar

Kavramsal agidan her iki teknolojiyi birbirine yakin ve hatta esit bulan yaklagimlar oldugu gibi, bilgi
teknolojilerinin gelecegi agisindan bu iki kavramin benzer teknik altyapilar1 kullanmalarina karsin
birbirinin ziddina agilan komiinikasyon ufuklarimi isaret ettiklerini iddia eden ifadelere rastlamak da
miimkiindiir.

Milgram’a goére gercek ortam ve sanal ortam arasi tanimli bir stireklilik mevcuttur. Bu siirekliligin
bir ucunda herhangi bir donanim kullanmadan ¢iplak gozle algiladigimiz bir diinya yer alirken diger
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ucunda ise tamamen bilgisayar {iretimi bir diinya bulunur. Bu spektrum boyunca yer alan noktalar ise
gergek ve sanal ortam nesnelerinin bir arada sunuldugu Karma Gergeklik -Mixed Reality- olarak
tanimlanmuigtir (Milgram, 1994). Yine bu uzamda yer almasi dolayisiyla birbirine yakin goériilen ve
siklikla karistirilan kavramlardan Artirilmis Gergeklikte gercek ortam sanal ortama gére daha baskin
durumdadir. Sanal Gergeklikten ayrisarak Artirilmis  Gergeklik, kullanicinin sanal objelerle
birlestirilmis gercek diinyay1 algilamasina izin verir.

l Karma Gergeklik

Gergek Ortam  Artirilmis Gergeklik Artirilmis Sanallik Sanal Ortam
— S

Sekil 3: Gergeklik-Sanallik Siirekliligi (Milgram, 1994).

Milgram’in medya ortamlarinin konu ve firettikleri nesnel triinlerin teknik yonleri itibariyle
mabhiyetlerini siniflandirdigi ve bunun {izerinden, saglanan deneyimlerin gercek deneyim ile arasindaki
kavramsal mesafenin degerlendirebilmeyi miimkiin kilmak iizere gelistirdigi “gerceklik-sanallik”
stirekliligi yaklagimi; bu iki kavram arasindaki temel farklari anlama noktasinda 6nemli bir kiyas noktasi
teskil etmektedir.

AR ve VR arasindaki en temel fark, atmosfer kullanimidir. AR uygulamalarindaki atmosfer, gorsel
veya isitsel kesitlerin az da olsa bir boliimiiniin ger¢ek diinyadaki nesnelligin kaydi veya izlenmesi ile
olusturulurken, VR deneyimindeki atmosfer tamamen bilgisayar teknikleri ile elde edilen imajlardir
(Milgram ve Kishino, 1994).

Deneyimler arasindaki ortak “insani tecriibe”nin roliinde de yine atmosfer farkinin belirleyiciligi
agirlikhidir. Interaktivitenin karsiligt AR iizerinde yine gercegin resepsiyonuna dahilken VR
uygulamalarinda bu tecriibe, kullanicinin aksiyonlarinin tamamen sanal kurguda éngoriilmiis farkli bir
hikayedeki karsiliklari tetiklemektedir.

a) Teknik Farklar

Teknik a¢idan AR ve VR birbirine benzer ise de temel olarak fark; yaratan yazilim ve donanimin,
iretmek ve siireklilikte tutmak durumunda olduklar1 atmosferin nitelikleri ile ilgilidir. Gergegin
resepsiyonu asamasinda, deneyimin 6ngérdiigii gorsel ve isitsel kesitin elde edilmesi i¢in kullanilan
donanim AR ig¢in gercekei bir algi olusturmak {izere duyarlilik seviyesi yiiksek reseptorlere ihtiyag
duyarken, VR uygulamalarindaki hedefin, kullaniciy1 deneyimin daha yiiksek oranda icinde tutmak
olmasi bu uygulamalarda kullanilan gorsel ve isitsel reseptorleri donanimlarinin hassasiyeti daha az
onemli kilmaktadir. Yazilimsal olarak da bu iki uygulamadaki atmosfer {iretimini saglamak tiizere
gelistirilen yazilimlarin grafik, ses ve goriintli isleme kapasiteleri arasinda da amaca uygunluk yoniinden
gii¢, karmasiklik ve modiiler entegrasyon farklari bulunmaktadir (Azuma, 1997).

b) Kullanim Alanlari ve Yayginhk

AR ve VR gittikge daha c¢ok yaygin hale gelen kullanim alanlarina ve medya kanallarina
sokulmaktadir. AR’1in kullanim alanlan fazlasiyla bilisim tabanli iletisim konseptlerine yakin iken,
VR’mn sundugu deneyim daha ¢ok kisisel ve Milgram’a gore gercegin resepsiyonundan uzak bir
baglama yakin durumdadir.
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Enformasyonun egitim ve kitle iletigimindeki kilit rolii AR caligmalarinin alanlarini simdilik
cercevelese de VR deneyimlerindeki kisisellik, uygulama gelistiricilerin eglence sektoriindeki
projelerde daha fazla rol almalarina yol agmaktadir.

Deneyimi elde edebilmek icin kullanilan donanimsal araglarin erisilebilirligi de mobil iletisim
cihazlariin sagladigi altyapiyla galisabilen AR uygulamalarini daha yaygin bir noktada tutarken, heniiz
simdilerde yayginlagmaya baglayan VR uygulama gozliikleri ve ¢ok amacl veri eldivenleri nispeten
yiiksek maliyette olduklarindan, bu deneyime erigsimi belirli bir seviyede tutmaktadir (Bailey ve
Bailenson, 2017).

Tablo 1. Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmig Gergeklik (AR) Karsilastirmasi (Schuemie vd., 2001)

Kriter Sanal Gergeklik (VR) Artirllmis Gerceklik (AR)
Kullanicinin tamamen dijital bir diinyaya Gergek diinyayi dijital 6gelerle
Tanim < .. . . ..
daldig1 teknoloji. zenginlestiren teknoloji.
Kullanim Alanlar1 | Oyun, simiilasyon, egitim, terapi. Egitim, saglik, perakende, navigasyon.
Gorsel Sunum Tamamen sanal ortamlar. G.erge.k (.iunya ile sanal nesnelerin
birlegimi.
Donanim VR gozliikleri, el takip cihazlari, hareket Mobil cihazlar, AR gozliikleri,
Gereksinimi kontrolorleri. projeksiyon sistemleri.
Kullanici Cogunlukla el hareketleri, goz takibi, sesli Dokunmatik ekran, kamera, sesli
Etkilesimi komutlar. komutlar.
Hedef Kitle Oyun severler, mithendisler, aragtirmacilar. Qunluk kullanicilar, egitimeiler,
isletmeler.

Tablo 1; Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR) teknolojilerinin Insan-Bilgisayar
Etkilesimi (HCI) baglaminda nasil farklilagtigini sistematik bir sekilde ortaya koymaktadir. Tablo 1’1
temel basliklar tizerinden yorumlayacak olursak;

Sanal Gergeklik (VR), kullaniciy1 tamamen dijital bir diinyaya sokarak gercek diinyayla baglantiy1
keserken, Artirillmis Gergeklik (AR), gergek diinya ortamina dijital nesneleri ekleyerek kullaniciy1 her
iki diinya arasinda bir koprii ile bulusturmaktadir. Bu agidan bakildiginda, VR daha icine alan
(immersive) bir deneyim sunarken, AR gercek diinya ile etkilesimi koruyarak daha pratik kullanim
alanlar1 sunmaktadir.

Kullanim Alanlar1 baglaminda bakildiginda VR, daha ¢ok oyun, simiilasyon, egitim, terapi ve
miihendislik alanlarinda tercih edilmektedir. Ozellikle tehlikeli veya maliyetli egitim siireclerinde
(6rnegin,  pilot  egitimi  veya  cerrahi  simiilasyonlar) @ VR’nin  rolii  biiyiktiir.
Diger yandan, AR’nin kullanim alanlar1 daha genistir ve giinliik hayata daha kolay entegre edilebilir.
Navigasyon, egitim, saglik, perakende ve sanayi gibi alanlarda AR'nin uygulamalar1 yayginlagmaktadir.
Ornegin, Giizel sanatlar alaninda AR sayesinde sanat severler arttirilmis gerceklik teknolojileri ile sanat
galerinde eserleri gergek bir diilnyaymiscasina deneyimleyebilirken, saglik alaninda doktorlar artirilmig
gerceklik gozliikleriyle ameliyat planlamasi yapabilmektedir.

Gorsel Sunum ve Kullanic1 Etkilesimi baglaminda VR, tamamen sanal bir ortam sundugu igin
kullaniciy1 fiziksel diinyadan koparir. Kullanici, el hareketleri, géz takibi ve sesli komutlarla etkilesim
kurabilir. AR ise, gergek diinyay1 temel alarak tizerine dijital nesneler ekler. Kullanici, dokunmatik
ekranlar, kameralar veya sesli komutlarla AR sistemleriyle etkilesime girebilir. Ozellikle akilli
telefonlarla caligabilmesi, AR’yi VR’ye gore daha erisilebilir kilmaktadir.

Donanim Gereksinimleri ve Erisilebilirlik baglaminda bakilacak olursa VR deneyimi igin 6zel
donanimlar gereklidir. VR gozliikleri, el takip cihazlari, hareket sensorleri gibi ekipmanlar olmadan
VR’nin tam potansiyeli kullanilamaz. Bu nedenle, VR sistemleri pahali ve kurulum ag¢isindan
zahmetlidir. Buna karsin, AR uygulamalar1 mevcut mobil cihazlarla ¢alisabildigi i¢in daha
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erigilebilirdir. Ancak, AR gozliikleri gibi gelismis sistemler heniiz yayginlasmamis ve maliyetleri
yiiksektir.

Son olarak hedef kitle 6zellikleri agisindan iki kavranmm karsilastirdigimiza ise VR, genellikle
oyun severler, miithendisler, arastirmacilar gibi belirli bir kesime hitap etmektedir. Kullanim alanlar1
yayginlagsa da bireysel kullanicilar igin VR hala liks bir teknoloji olarak goriilmektedir.
AR ise daha genis bir kullanici kitlesine hitap eder. Giinlikk hayatin i¢inde birgok farkli senaryoya
entegre edilebilir ve is diinyasi icin biiyiik firsatlar sunar. Egitimciler, isletmeler ve giinliik kullanicilar,
AR’nin sundugu imkanlardan kolayca faydalanabilir.

Iki kavramin karsilastirilmasi hususunda bir genel degerlendirme yapacak olursak;

VR ve AR, Insan-Bilgisayar Etkilesimi (HCI) perspektifinden incelendiginde, kullanic1 deneyimi,
erisilebilirlik, donanim gereksinimleri ve uygulama alanlart agisindan belirgin farkliliklara sahiptir.

» VR, daha kapsayici ve siiriikleyici (immersive) bir deneyim sunarken, kullanim alanlari
daha spesifiktir ve donanim ihtiyact nedeniyle erisimi sinirlidir.

e AR ise, ger¢ek diinya ile biitiinlesmis calistigl i¢in gilinliik hayatta daha genis bir
kullanim alanina sahiptir ve erigimi daha kolaydir.

Gelecekte hem VR hem de AR teknolojilerinin birleserek karma gergeklik (MR-Mixed Reality)
deneyimlerini daha yaygin hale getirmesi beklenmektedir. Ozellikle donanim maliyetlerinin diismesi ve
yapay zeka destekli gelistirmeler, bu teknolojilerin insan-bilgisayar etkilesimini nasil sekillendirecegini
daha da ilging hale getirecektir.

4. SONUC

Her iki uygulamanin ¢ekirdegindeki “insani tecriibe”nin uygulamalarin arayiizleri iizerindeki
ifadelerinde belirgin farklar mevcuttur. Daha evvelde deginildigi gibi AR’da atmosfer kullanimu,
kullanicinin iginde bulundugu fiziksel sartlara yiiksek oranda endeksli iken, VR deneyimi daha ¢ok
sartlarindan bagimsiz olarak kullaniciy1 kurgulanmis bir sanal gergekligin icine yerlestirmeyi hedefler.
Her iki deneyimde de ortak olan “insani tecriibe”nin tepkiselligi ile deneyim hikayesinin birbiri ile
ilintili olusudur. VR’da alginin yonetimi, deneyimin muhatabini; nesnelligin bir bdliimii temelinde
gelistirilen sanal bir algi yumagmin iginde gergeklesmektedir. VR gozliikleri ile aslinda gercekligi
yalnizca gorsellikle sinirlandirilmig bir orman gezintisi yapmak miimkiindiir. Ancak yine de bu
deneyim, yer ¢ekimi gibi belli bagh fiziksel kaideler hige sayilmadan kurgulanmaktadir. Burada insan
norokinetigine uygunlugun bir seviyeye kadar korunmasi, sanal atmosferin gergekmis gibi
algilanmasina katki saglayan temel unsurlardan biridir.

AR ise tecriibe edenin i¢inde bulundugu nesnel sartlarin yeniden algilanisinda neredeyse higbir
degisiklige gitmez ancak onu yeniden yorumlanabilecek baska boyutlarla yeniden tretir. Bu boyutlar
algilanana ait enformatik unsurlar olabildigi gibi, aslinda algilanan {izerinde bulunmayan ek bir sanal
katman da olabilir. Bu yo6nleriyle AR igin temel olan gergeklik iken, VR ig¢in temel olan gergekligi
algilayan “insan”in tecriibesindeki manipiilasyondaki basaridir. AR’da basari, ger¢ekligin uygun bir
bicimde taranmasi ve hikaye donglsiiniin saglanmasi iken VR’da basari “insan” gerceklikten
olabildigince koparmis olmaktir.
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