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Oz

Dijital gerceklik; sanal gerceklik (SG), artiriimis
gerceklik (AG), karma gergeklik (KG) vb. kavramlari
kapsayan semsiye bir terim olarak kullaniimaktadir.
Bu “yeni gercgeklik” kavramlarinin hizli degisimi, alana
ait  siiflamanin  yapilabilmesini  glglestirmektedir.
Bu kavramlarin her biri teknik ve uygulama alanlari
bakimindan farkliliklar gdstermektedir. Dijital teknoloji,
View Master’in yedi stereoskopik 3B ¢ift kuglk renkli
fotograf iceren ince karton disklerinden ginimizin
dijital gercgekliklerine kadar uzun bir yol kat etmistir.
Dijital gergeklik teknolojileri, duygu ve jest gibi yeni ara
yuzler aracihgiyla kullanicilara yeni bir var olma ortami
yasattigi icin hizli yayihm glctne sahiptir. Dijital gergeklik
teknolojisi, duygu ve jest ara yuzleri ve gelismis teknik
ozellikleri ile ozellikle Covid-19 déneminde zamansal
ve uzamsal baglamda etkili ¢dzimler sunmaktadir.
Ayrica Apple, Microsoft, Facebook, Google, Samsung

Abstract

Digital reality; virtual reality (VR), augmented
reality (AR), mixed reality (MR), etc. it is used as an
umbrella term covering concepts. The rapid change
of these “new reality” concepts makes it difficult to
make the classification of the field. Each of these
concepts differs in terms of technique and application
areas. Digital technology has come a long way from the
View Master’s thin cardboard disks containing seven
stereoscopic 3D double small color photographs into
today’s digital realities. Digital reality technologies
have the power to spread rapidly, as they provide
users with a new environment of existence through
new interfaces such as emotions and gestures. With
its digital reality technology, emotion and gesture
interfaces and advanced technical features, it offers
effective solutions in a temporal and spatial context,
especially in the Covid-19 period. In addition, it remains

Anahtar Kelimeler

gibi bircok teknoloji devinin yapmakta oldugu yatirnmlar
nedeniyle dinyanin ve bilimin gindeminde kalmaya
devam etmektedir. Bu gcalismanin amaci, dijital gergeklik
tanimlamasina giren kavramlara (SG, AG, KG) iliskin bir
degerlendirme yapmaktir. Bu amagla ¢alisma, betimsel
yontemle tasarlanmistir. Bu betimlemeye paralel olarak
dinyada ve Turkiye'de soz konusu dijital ortamlarin
uygulama alanlari hakkinda bilgi vermek, ¢alismanin bir
digeramacidir. Calismadaayrica, artiriimis gerceklik, sanal
gerceklik, karma gergeklik ile kapsayici bir terim olarak
dikkat ¢ceken “genisletilmis gerceklik” (GG) arasindaki
kavramsal karisikliga agiklik getirilmeye calisiimistir. Ayni
zamanda, dijital cagin gergekliklerinin kriz iletisimindeki
yeri, 6nemi ve kullanim alanlari da agiklanarak bu
gercekliklerin, gelecegi nasil etkileyebilecegi verilerden
hareketle degerlendirilmistir.

on the agenda of the world and science due to the
investments made by many technology giants such
as Apple, Microsoft, Facebook, Google and Samsung.
The aim of this study is to make an evaluation of the
concepts (VR, AR, MR) that fall under the definition of
digital reality. For this purpose, the study was designed
with descriptive method. Parallel to this description, it
is another aim of the study to give information about
the application areas of digital media in the world and
in Turkey. In addition, the study also tried to clarify
the conceptual confusion between augmented reality,
virtual reality, mixed reality, and “extended reality”
(XR), which attracts attention as an inclusive term. At
the same time, the place, importance, and usage areas
of the realities of the digital age in crisis communication
were explained and how these realities could affect the
future was evaluated based on the data.

Dijital Cag, Sanal Gergeklik, Artirillmis Gergeklik, Karma Gergeklik, Genisletilmis Gergeklik.
Digital Age, Virtual Reality, Augmented Reality, Mixed Reality, Extended Reality.
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insanlik tarihi boyunca her alanda degisim olagelmistir. Bu degisimin zamanla teknolojik
gelisime donlismesi, insan yasamini buyulk 6lglide kolaylagtirmistir. Teknik alandaki gelisim, ilk
¢aglardan glinlimize insan yasamini Oylesine donisttrmdistir ki uygarhk tarihinde donemler,
bu teknik gelisim araglari ile adlandirilmistir. iletisim teknolojisi basta olmak tizere teknolojik
gelismelerin timd, insanlarin yasam sekilleri, gcevreleri ile olan etkilesimleri, yasam standartlari
gibi insan hayatiniilgilendiren her alana etki etmektedir.

Bilimsel arastirmalar ile birlikte var olan teknolojilerin yasama yansimasinin yani sira, yeni
teknolojilerin de ortaya c¢ikmasi mimkiin olabilmektedir. 1980’lerde gelisim hizini arttiran
bilgisayar teknolojisi sayesinde, bilim ve teknoloji arasinda birbirini destekler nitelikte bir iliski
ortaya cikmistir. Bunun sonucunda bilginin 6nemi daha da artarak bilgi toplumu olusmustur.
Bilginin sunumu ve islenmesi konusunda ilk ortaya cikan dijital gerceklik kavrami, sanal gerceklik
kavrami olmustur. Sanal gerceklik, kavram olarak “Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan
mevhum, farazi, tahmini” seklinde tanimlanmaktadir. TDK Bliyik Tuirkce Sozliikte, (2021) gercek:
“yalan olmayan dogru olan sey, hakikat”; gerceklik ise: “var olan seylerin timi{” seklinde yer
almaktadir. Genellikle gercek ve gerceklikten farkl olarak degerlendirilen sanal kelimesi her ne
kadar koken olarak “sanmak” sézcliigiinden tiirese de gergegin zith seklinde diusliinilmemelidir.

Teknolojik gelismelerle birlikte ortaya konulan dijital medya Uriinleri, gercek ve gercek
olmayan kavramlarin tartisilmasina ve c¢esitli iddialarin ortaya atilmasina yol acmistir.
Baudrillard (2013), medyadaki gercekligin degisime ugrayarak yerini ici bos bir gerceklikle
olusturulan yapay bir ortama biraktigini iddia etmistir. Gergegin similasyona donlserek yol
almakta oldugunu, bunun olusumuna da kulttr endistrisinin neden oldugunu belirtmistir. Hatta
yasadigimiz evrenin bir similasyon evrenine donlistigind, gercek ve similasyonun birbiriyle
yer degistirdigini vurgulamistir. Gercek ve gercegin sanalligini sorgulama diirtisiini olusturan
ve tartismalara neden olan olgu, sanal gerceklik (SG) teknolojisidir. Sanal gerceklik, insanlarda
gerceklik algisi olusturmak tzere 6zel yazilim ve donanimlarla olusturulan gercgek veya kurgusal
ortamlardir. Ginlimizde mobil uygulamalar, cep telefonlari, gorintii ve ses donanimlari gibi
cesitli araclar vasitasiyla erisilmesi cok daha kolay hale gelen sanal gerceklik (SG) icin ilerleyen
slreclerde gelecegi sekillendirecek bir pazar ve sektor olabilecegi varsayillmaktadir. NASA
biinyesindeki Singularity Universitesi’nde 2016 yilinda yapilan bir arasirmada, Sanal gerceklik
(SG) ve Artirilmis gerceklik (AG) alaninda yasanan gelismeleri takiben buyik teknoloji sirketleri
(Google, Microsoft, Samsung, HTC vb.) tarafindan yatirimlar yapildigi belirtilmistir. Takip eden
surecte adi gecen sirketler, kendi Grrlinlerini piyasaya siirmeye baslamistir (The Near Future of
VR and AR, 2016).

Dijital gerceklik teknolojileri incelenirken gliniimizde kullanilan dijital ortamlarin konumu
ve kullanim sikliklari 6nem arz etmektedir. Bu istatistikleri belirtmek izere Nisan 2021 tarihinde
We Are Social® tarafindan yayimlanan veriler, mobil, internet ve sosyal medya kullanimi temel
basliklari altinda degerlendirilmistir. Buna gore, toplam niifusun 7.85 milyar (kentlesme orani
%56.5), cep telefonu kullanici sayisinin 5.27 milyar (nlifusun %67.1’i), internet kullanici sayisinin
4.72 milyar (ntfusun %60.1’i) ve aktif sosyal medya kullanici sayisinin 4.33 milyar (ntfusun
%55.1’i) oldugu goriilmektedir. Bir diger sonug ise kiresel boyutta dijital bliyime oranlarini
gostermektedir. Nisan 2020 ve Nisan 2021 yillari arasinda yapilan karsilastirmada, toplam niifus
2020’ye gore %1 oraninda (80 milyon kisi), cep telefonu kullanan kisi sayisi %1.9 oraninda
(97 milyon kisi), internet kullanici sayisi %7.6 oraninda (332 milyon kisi) ve aktif sosyal medya

1 We Are Social: 25 Haziran 2008'de Londra’da kurulmus bir arastirma sirketidir. Bilim diinyasina ve kiiresel
kamuoyuna dijital alanda veriler sunmaktadir.
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kullanic sayisi ise %13.7 oraninda (521 milyon kisi) artis gostermistir. Siralanan bu verilerin
yuzde oranlarina bakildiginda mobil, internet ve sosyal medya kullanimlarinin biiyiik oranda
artis gosterdigi gorilmektedir.

Verilerden de anlasilacagi gibi diinyada dijital gelisim, hizli bir sekilde devam etmektedir.
Gelinen noktada, dijitallesme ile birlikte dijital gergeklik ortamlari konusu 6nem kazanmaktadir.
Dijital gerceklik ortamlari, gercekte var olan veya tasarlanarak ortaya konulan mekan veya
nesnelerin, yapay gorsel kopyalari, stereoskopik (3D) goriintli ekrani ile kullaniciya gorsel bir
deneyim sunmasi seklinde tanimlanabilir. Daha gelismis sanal gergeklik sistemleri kullanicinin
isitme, koklama, dokunma ve hareket gibi ¢esitli duyularini da uyarabilmektedir. Tim bunlar sanal
gercekligin, gercek olmayan bir algilama seklinden ¢ok daha fazlasi oldugunu goéstermektedir
(Orhan ve Karaman, 2011).

Sanal ve gercek arasindaki farkin azalmasinda en buyulk pay sliphesiz ki teknoloji unsurudur.
Teknoloji, etimolojik olarak “yapmak” ve “bilmek” anlamlarina gelen Yunanca kelimelerin bir
araya gelmesiile olusmaktadir. Buradan hareketle bitlinsel bir tanim yapilirsa teknoloji, “bilginin,
sanayideki islemlerde sistematik olarak uygulamaya alinmasi” olarak ifade edilebilir. Matbaa,
radyo, televizyon ve telefon ile baslangic yapilan teknolojik siirece bilgisayar dahil oldugunda
yeni bir caga baslanmistir. Bu ¢ag ile imkansiz olarak nitelenen durumlar mimkiin hale gelmistir
(Yengin ve Bayrak, 2018). Boylece, mevcut kuramlar yetersiz durumda kaldiginda, yeni kuramsal
tanimlamalar gerekli olmustur. Bu noktada sanal, artirilmig, karma ve genisletilmis gergeklik
gibi kavramlar bu gerekligin agilimlari olarak sunulacaktir. Dijital gergekliklerin ¢alhismadaki
siralamasi, teknoloji diinyasindaki kronolojik sira esas alinarak olusturulmustur.

Sanal Gergeklik (Virtual Reality) Tanimi ve Uygulama Alanlari

Gercek ve gercek olmayana dair ortaya ¢ikan varsayimlar uzun yillar tartisilarak sanat,
edebiyat, felsefe, sinema ve tiyatro alanlarinda glindem haline gelmistir. Bugliniin teknolojisinde
yeni Urlnlerde-uygulamalarda, insanlarin bu varsayimlara yonelik ilgisi eglence, kiiltlr, egitim
gibi alanlarda slirmektedir. Sanal gerceklik teknolojisinin tarihsel gelisimi incelendiginde, Charles
Wheaton (1838) tarafindan icat edilen stereoskop ile basladigi gériilmektedir. ilerleyen siirecte,
1962 yilinda Morton Heilig “Sensorama” adl bes duyunun kullanimi ile kisilere strtkleyici bir
deneyim yasatan makineyi gelistirmistir (Regrebsubla, 2016: 4). Ivan Sutherland tarafindan
yapilan arastirmalar neticesinde 1960’ yillarin devaminda basa takilan ekranlar Uzerine
calismalara devam edilmistir. 1920’lerin sonuna gelindiginde Edward Link (1929), ilk ucus
similatorind icat etmistir. Bu makinede gorsel ekran olmasa da kullanicilar tarafindan gercek
bir diizlemdeymis gibi hareketlerin hissedilmesi saglanmistir. 1970’li ve 1980’li yillarda gelisen
optik ve dokunmatik ekran teknolojileri ile birlikte sanal alanlarda hareketlerin saglanacagi
makineler Uretilmeye devam etmistir (Demirezen, 2019: 6).

SG, teknoloji kullanilarak olusturulan kurgular ile gercek ve hayalin birlestiriimesi olarak
tanimlanmaktadir. Ayrica SG, halihazirda kullanicilarin simitle edilmis bir ortamda kullanicinin
duyularini etkileyebilecek etkilesimli bir medya saglamaktadir (Mihelj ve dig., 2014: 1). Baska bir
tanimlama yapilacak olursa sanal gerceklik, var olan veya tasarlanmis bir ortami kopyalayarak
kullanicilarin o ortamdalarmis gibi hissetmelerine ve etkilesime girmelerine olanak taniyan
strlikleyici bir medya deneyimidir. Bir SG deneyimi olusturmak icin temelde iki bilesen vardir.
ilk bilesen, video cekimi ile gercek diinya ortamini kaydetmek ya da Bilgisayar Uriinii Gériintiiler
(Computer Generated Images / CGl) ile sanal bir ortam olusturmak iken ikinci bilesen,
kullanicilarin bu ortama girmelerini miimkin kilacak SG cihazlarini temin etmektir (Aronson-
Rath ve dig., 2015: 13).



SG teknolojileri, 1990’li yillardan 2000’lere kadar teknoloji gelistiren firmalarin yani
sira, bilimkurgu yazarlarinin, manga ve c¢izgi roman sanatcilarinin ve sinema enddistrisinin
ilgisini cekmeye devam etmistir. Virtuality, Sega VR ve Nintendo Virtual Boy gibi video oyunu
endustrisinde kullaniciya yonelik birtakim SG gozliikleri ¢cikmis olsa da ticari olarak pek basarili
olunamamistir. Sanal ortamlarda deneyim icin gozliiklere alternatif olarak CAVE (Cave Automatic
Virtual Environment) gibi fiziksel ¢oziimler agirhkh olarak tercih edilmistir. SG gozliikleri ise
askeri arastirmalar, tip ve uzay arastirmalari gibi ylksek AR-GE buitcesine sahip alanlarda
gelistiriimeye devam edilmistir bu nedenle 2000-2010 arasi donem, endustride “VR kisi” olarak
anilmaktadir (Doma, 2020: 27-28). Facebook Research’te, (2020) yer aldigi sekliyle 2012 yili
sonrasinda neredeyse fotograf gercekgiliginde olan bilgisayar grafikleri Uretilmis, merkezi ve
grafik islemci giclerinde artis yasanmis, akilli telefonlarla birlikte kiglik boyuttaki ve yiksek
¢Ozindlrlikteki LCD ekranlar gelistirilmistir. Ayni yil icerisinde Oculus VR firmasi kurulmus, 2014
yilinda ise Oculus, Facebook binyesine katilmistir. 2018 yilinda, bilgisayar veya cep telefonu
baglantisi gerekmeksizin kullanilabilen VR gozliikler ortaya ¢ikmistir. 2020 yilinda ise ekran
¢ozindlrliklerindeki artis, stereoskopik kameralar sayesinde AG yardimi saglamasi, hibrit
sistemde veya bagimsiz bicimde calismasi yeniliklerini getirmistir. Yakin gelecekte holografik
optik teknolojisi ile SG gozliiklerdeki boyutlarin daha kiiclik olacagi beklenmektedir (Bkz. Sekil
1).
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Holografik Optik (Facebook Research, 2020)

SG teknolojisinin en ¢ok kullanildigi ortamlardan biri de sanal 6grenme ortamlaridir. Sanal
o6grenme ortamlari, SG teknolojisine paralel olarak siirekli bir degisim icerisindedir. Jin (2011:
3) ¢alismasinda, SG teknolojilerinin egitim-0gretim programlarina dahil edilmesi igin hazir
oldugunu ve egitsel kazanimlar agisindan gligli bir potansiyel tasidigini ifade etmistir. Sanal
teknoloji ve AG’nin similasyonlar seklinde kullanildigi 6gretim ortamlarinin gelistirilmesine
yonelik arastirmalar, egitim dinyasinda yaygin olarak yuritilmektedir. Laboratuvarlarda
ogrencilerin becerilerini gelistirmek igin artirilmis ders kitaplari ve egitim posterleri (Sumardani
ve dig., 2020: 14) gibi uygulama yapilmasini kolaylastirmak adina uygulamalar kullaniimaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisiile birlikte kisiler, karmasik problemleri ¢c6zebilmek adina bilgisayar
araciligi ile dogrudan etkilesime gecebileceklerdir. Ayrica burada en 6nemli konulardan biri de
gercek ortamlarin taklit edilmesidir (Burdea ve Coiffet, 2003). Bu teknolojinin gelistiricileri, artik
daha inandirici hareketler gosteren yapay zekalara, oldukca kaliteli seviyede gercekgi bir diinya
olusturabilmektedir (Akman, 2019:12). SG grafik tasarim alaniicinde, “gerceklik hissi ve deneyimi
olusturan bilgisayar destekli sayisal ortam” olarak kullaniimaktadir. Boylece uygulamalar,
egitim, mimari, gorsel sanatlar, eglence ve ticaret vb. farkli alanlarda kullanilabilmektedir. Sanal
gercekligin kokenine bakildiginda baslangicinda insanin hayal giicline, magara resimlerine ve
sozlu iletisime kadar uzandigini belirten Jerald (2016: 15), eski cagda insanlari eglendirmek
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ve kontrol etmek amaciyla yanilsamalarin, orta cagda ise hayalet ve seytan yanilsamalari elde
etmek amaciyla duman ve i¢ biikey aynalarin kullanildigini vurgulamaktadir.

GlnUmuzde ise sanal gercekligi elde etmek icin gesitli fonksiyonlara sahip sanal gerceklik
sistemleri kullanilmaktadir. Sanal gerceklik sistemleri, sanal ortamda yer alan kullanicilara
yapay uyari yonlendirerek kullanicilarin sadece zihinsel degil, ayni zamanda fiziksel olarak da
etkilesim kurmalarini saglamaktadir. Bu sayede etkilesim yalnizca gorsel ve isitsel duyularla
sinirh kalmayip dokunsal, koku ve tat gibi duyulara da etki etmektedir. Bu hisleri elde etmek
icin Gzerinde kullanici ve sistemin hareketlerini tespit eden uyarici ve algilayicilarin yer aldigi,
Ozel tasarlanmis giysi ve ekipmanlar kullanilmaktadir. Bu uyarici sistemlere “sanal gerceklik
donanimi” denilmektedir (Ferhat, 2016: 730). Glincel SG donanimlarina érnek olarak; Oculus
Quest 2, HTC Vive Pro 2, DecaMove ve Vive Focus 3 verilebilir.

Surukleyici teknolojilerin en ¢ok bilineni SG’dir. SG’yi kullanan sektoérler incelendiginde oyun
ve eglence dinyasi ilk karsilasilan sektor olmustur. Miihendislik, saglk, egitim, insaat ve bircok
farkli sektor de SG uygulamalarini gesitli alanlarda kullanmay! tercih etmektedir. Kullanici bir
ekran veya SG basligl taktiginda, ekranda yer alan sanal nesneler arasinda hareket ediyormus
hissine kapilir ve beyin bunu gercek olarak algilar. Bu noktada en cok tercih edilen kulakhgi,
sanal deneyime olanak taniyan bir bilgisayar ya da konsola baglamaktir. Gelisen teknoloji ile
birlikte, 2018 yilinda ortaya ¢ikan Oculus Go’da yapilan giincellemeler sonucunda 2019 yilinda
Oculus Quest 2?2 teknolojisi ortaya ¢cikmistir. Oculus Go, Oculus Quest’in bir 6n modelidir ve
Gretimi durdurulmustur. Bu teknoloji ilk basta bagimsiz bir SG bashgi iken Samsung Gear VR3,
Google Cardboard* ve Google Daydream® gibi teknolojiler sanal deneyimi olusturmak icin bir
akilh telefona ihtiya¢ duymaktadir (Digital Reality, 2021).

Gunimuzde hizla yasanan teknolojik gelismeler SG cihazlariyla ilgiliimkanlarda artisa neden
olurken bu alanda yapilan yatirinmlari da arttirmaktadir. Facebook’un, 2014 yilinin Mart ayinda
bir Kickstarter projesi olarak finanse edilen ve hentiz 18 aylik bir baslangic sirketi olan SG basligi
Ureticisi Oculus’u satin almasi bu yatirimlara verilecek en glizel 6rneklerden biridir (Aronson-
Rath ve dig., 2015: 12).

SG teknolojisinin uygulama olarak gelisiminin 1960’larda oldugu gorilmektedir.
Heilig (1962) ve Sutherland (1966) tarafindan yapilan ¢alismalar sonucunda SG gozlikleri ve
uygulamalarinin temeli atilmistir.

ilk sanal gerceklik gdzliigiiniin temeli, 1994 yilinda Nintendo firmasi tarafindan gelistirilen
Virtual Boy adli video oyun konsolu ile atilmistir. Nintendo Virtual Boy olarak bilinen bu konsol,
tarihteki ilk stereoskopik (derinlik yanilsamasina sahip) 3D oyun konsoludur (Boyer, 2009). Bu
ilk prototipten sonra SG alaninda yasanan gelismeler neticesinde, dijital medya uygulamalari
kullanilarak akilli telefonlar birer SG gozligiine dontismustdir.

Gunlmiuzde teknolojik firmalarin, yaptiklari yazilimlar ve bu yazilimlarin 6zel tasarlanmis
olan SG gozliklerine entegre edilmesiyle de sanal gercekligin her yerden ulasilabilir olmasi

2 Oculus Quest 2: Facebook markasi olan Oculus tarafindan olusturulan bir sanal gergeklik bashgi. https://www.
oculus.com/quest-2/?locale=tr.

3 Samsung Gear VR: Samsung Electronics tarafindan Oculus VR ile is birligi icinde gelistirilen ve Samsung tarafindan
Uretilen bir sanal gerceklik basligi. https://www.samsung.com/global/galaxy/gear-vr/.

4 Google Cardboard: Cardboard 6zellikli uygulamalar ¢alistiran hemen hemen tiim akilli telefonlari kullanarak SG
deneyimine gti¢ veren el cihazi. https://arvr.google.com/cardboard/.

5 Google Daydream: Daydream Google tarafindan gelistirilen bir sanal gergeklik platformudur. Onceki platform
Google Cardboard'in devami olarak sunulmustur. https://tr.wikipedia.org/wiki/Google_Daydream.



saglanmistir. Sinema salonlarinda 5D, 7D gibi adlarla anilan sanal gergeklik deneyimlerinin
yerini, kullanicinin basina takarak izleme yapabildigi ekranlar (Head Mounted Display, HMD)
almistir. Bu yenilik sayesinde kullanicilarin daha kisisel deneyimler yasayabilmesi de mimkin
hale gelmistir. Sanal gergeklikte deneyimlenen gorsel alginin duragan olmamasi igin gelistirilen
sistemin kullanici hareketlerini algilayarak buna gore tepki vermesi gerekmektedir. Bunun
icin kask ve gozliklere yon ve konum bilgisini izleyen algilayicilar entegre edilmistir. Boylece,
gorinti baghgr ile sanal ortami gorintileyen kullanici goris acgisini degistirmek igin basin
hareket ettiriimesi ile hareket yoniniin de bu dogrultuda degismesi saglanmaktadir (Ferhat,
2016: 730-732). Ayrica bu fonksiyon hem goriinti icin hem de ses igin gecerlidir. Kullanicinin
baktigl yonde, arkadan veya yanlardan gelen sesler ¢evresel ses diizeni ile sesin geldigi nokta
baz alinarak kullaniciya iletilmektedir. Kullanici hareket ederek zemini, gdkylizinl ve arkasini
gorebilmekte ve ayni zamanda cevresinden gelen sesleri duyabilmektedir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Hidayet Hale Kiintigen, Serpil Samur

Sanal gerceklik gozIuglinlin uygulama alanlarina bakildiginda, Toru (2018) tarafindan yapilan
bir calismada sanal gergeklik gozIigu uygulamasina yer verildigi gériilmektedir. Bu ¢alismanin
uygulamasinda birinci kiir kemoterapi tedavisi alan kanser hastalarinda olusan anksiyetenin
fizyolojik belirtileri incelenmistir. Sanal gergeklik gdzIligliniin kan basincini, solunum hizini, kalp
atim hizini ve Sp02’yi arttirdigi; anksiyete diizeyi ile kemoterapi sirasindaki zaman algisini ise
azalttigini tespit etmistir. Bu ¢alismadan elde edilen sonuglara gore, SG gozIGgi uygulamasinin
anksiyete lzerinde olumlu etkiler biraktigi kanitlanmis, bu yontemin hemsirelik uygulamalarina
dahil edilmesi dnerilmistir. Benzer bicimde Caner (2020) tarafindan yapilan bir ¢calismada ise
cocuklarda preoperatif donemde sanal gergeklik gozIGgl oyun uygulamasi yapilarak anksiyete
Uzerindeki etkileri degerlendirilmistir. Sanal gergeklik goézIGglnin, uygulama sonucunda
cocuklarin preoperatif anksiyeteleri, kan basinci, kalp atim hizi, tiiktirtk kortizol diizeyi ve oksijen
satlirasyonlari Gzerinde olumlu etkisi oldugu gézlenmistir.

Sanal gerceklik gozligl baslangicta eglence amach tasarlanmis olsa da glinimiizde tip
alaninda anksiyete, travma sonrasi stres bozuklugu ve agri tedavisi icin kullaniimaktadir. Hastalari
mevcut dlinyalarindan baska bir diinyaya tasidigi ve coklu duyular icerdigi icin sanal gerceklik
gozliglnun diger dikkat dagitma yontemlerinden daha etkili olabildigi diisiiniimektedir (Arane
ve dig., 2017: 932; Eijlers ve dig., 2019: 1344). Verilen 6rnek ¢alismalardan da anlasilacagi
Uzere sanal gergeklik teknolojisinin surikleyici 6zellikleri hastayl olumsuz etki ve duygulardan
uzaklastirmaktadir. Genellikle oyunlara olanilgilerinin daha fazla olmasi nedeniyle sanal gerceklik
cocuklarin dikkatini daha fazla gekmektedir. Son yillarda yapilan galismalarda, sanal gergeklik
gozIUgl cocuklarin kendilerini daha rahat hissetmelerini saglamak, agri ve anksiyeteye verdikleri
yaniti yavaslatmak ve tedavi ortamlarina olan asinaliklarini artirmak amaciyla kullaniimaktadir
(Piskorz ve Czub, 2018: 1-2; Gergeker ve dig., 2018: 982; Pourmand ve dig., 2018: 53; Ahmadpour
ve dig., 2019: 2; Eijlers ve dig., 2019: 1345; Georgescu ve dig., 2019: 5).

Demir’e (2019: 511) gore, sanal gerceklik gozlikleri piyasaya sunuldugunda biyiik bir ilgi ile
karsilanmis ve bu durum teknoloji firmalarinin dikkatinden kagmamistir. Bu durumu bir firsat
olarak goren teknoloji firmalari sanal gerceklik gozlikleri ile uyumlu pek ¢ok yazilim ve uygulama
gelistirmeye baslamistir. Tum bu gelismeler ise zaman icerisinde gelistirilen uygulama ve sanal
gerceklik gozliklerinin maliyetinin dlismesini ve kullanicilarin bu teknolojik Giriinlere daha kolay
ulasmasint mimkiin kilmistir.

SG, gozllklerin yani sira, kulakliklarda da kullanilan bir uygulamadir. Landscape Institute’ye
(2019) gore, donanimsal olarak bakildiginda sanal gerceklik, mobil veya masadsti cihazlarda
sunulabilir. Masaistli sanal gerceklik tipik olarak kullanici tarafindan takilan bir kulaklik
araciligiyla saglanir ve sorunsuz bir kullanici deneyimi yaratmak icin 6zellikle grafik isleme olmak
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Uzere 6nemli bir islem glicl gerektirir. Mobil striimleri mevcut olmasina ragmen, genellikle
tasinabilirligi sinirhdir. Asagida kulakliklarin gesitleri listelenmistir (Landscape Institute, 2019:
5-6):

Mobil VR Kulakliklari: Google Karton, Google Daydream basligi, Oculus’tan Samsung Gear
VR, Oculus Go, Oculus Gorevi.

Masaustli VR Kulakliklari: Microsoft Karma Gergeklik Kulakliklari, Oculus Yarigi, Canli Evren,
Canli VR, Canli Profesyonel, Canli Odaklanma, PiMax 5K Arti, PiMax 8K, PiMax 5k veya 8k s
Sarima.

Sanal gerceklik deneyimi yasanabilmesi icin oncelikle bir icerik gerekmektedir. S6z konusu
icerik, gercek bir olayin kullaniciya transferi veya kaydedilerek sonradan sunulmasi ya da
bunlardan bagimsiz olarak tamamen bilgisayar tarafindan Uretilen sanal mekanlar, kokular
veya sesler gibi her tirli ortam olabilir. Bu ortamlar olusturan kisilere “sanal gerceklik
mimar1” denilmektedir. Sanal gerceklik mimarlari, icerikle ilgili gorselleri, fizik kanunlari ve algi
yanilsamalari sirasinda renk, doku, 151k, perspektif gibi 6zellikleri kullanarak, kolay algilanacak
sekilde tasarlamaktadirlar. Sanal gergeklik icerikleri icin gerek duyulan goriinti, ses ve koku gibi
uyaricilar, gercek diinyadan alinabilecegi gibi bilgisayar ortaminda da olusturulabilmektedir.
Bu uyaricilarin gergek diinyadan alinmasi sirasinda 6zel tasarlanmis “VR camera (virtual reality
camera)” kullaniimaktadir. Yatay ve diisey olmak tGzere 360°lik aciyla goriinti kaydi yapabilen bu
kameralardan (360° omni camera) bazilari minimum iki kameranin tek gévde lizerinde yer aldigi
sekilde tasarlanmaktadir. Ballcam ve Bublcam gibi tasarimlar, benzer sekilde 360°lik kiiresel
goriintlilere sahip olabilmek icin birka¢c kameranin sisteme kire seklinde yerlestirilmesiyle
olusturulmaktadir (Ferhat, 2016: 731). Bir baska yaygin kullanimin gazetecilik alaninda oldugu
goriilmektedir. Sanal gerceklik alanindaki bu teknolojik gelismeler, bu uygulamalarin pek ¢ok
meslek dalinda kullanilmasini olanakli kilmaktadir. Bu alanlardan biri de gazeteciliktir. Bu alanda
360° videolar kullanilarak SG’den faydalaniimaktadir. Ayrica varlik hissi, duygu ve beden sahipligi
gibi ozelliklerle katilimciyi haber icerisine cekerek olayi birinci kisi olarak deneyimlemesini
saglayan teknolojiler de yine sanal gerceklik uygulamalari arasinda yer almaktadir (Caba, 2018:
717).

GunlUmiuzde sanal gerceklik teknolojisi; tip egitiminde, hastaliklarin tanisinin konulmasinda
ve psikoterapi seanslarinda etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Glinimiizde yapay zeka temelli
sanal gerceklik uygulamalari artan oranlarla kullanilmaya baslansa da bu uygulamalarin saglik
ve egitim sistemleri gibi hayati dnem taslyan alanlarda rutin olarak kullanilabilmesi icin cesitli
onlemlerin alinmasi ve olasi yan etkilerin kontrol edilebilir diizeye getirilmesi gerekmektedir
(Derin ve Oztiirk, 2020: 46). insanlarin davranis ve disiinceleri ile sekillenen yapay zeka
uygulamalari da SG alanindaki yenilikler nedeniyle ivme kazanmistir. Yapay zeka robotlari ile SG
teknolojisi birbirini etkileyen iki 6nemli platformdur.

Savunma sanayisi alaninda gorev yapan Kkisiler icin el yapimi patlayici maddelerin tespit
edilerek etkisiz hale getirilmesi olduk¢ca 6nemlidir. Strekli olarak gelisen ve degisen teknoloji
sayesinde patlayici maddelerin tespit edilmesinde faydalanilabilecek pek c¢ok yararli yontem
kullanilmaktadir. Glines ve Dilipak tarafindan 2020 yilinda yapilan bir ¢alismada, Unity oyun
motoru icerisine bir hazirlanmis ve cesitli gorevlerde kullanilmak Uzere askeri techizat ve arazi
modellenerek patlayici maddeler yerlestirilmistir. Ardindan kullanicilardan Oculus Rift S sanal
gerceklik gozlGglnd kullanarak bu maddeleri aktif hale getirmeden tespit etmeleri istenmistir.
Boylece, el yapimi patlayici maddelerin tespitinde gorev alan kisilerin egitimine harcanan
maliyetlere katki saglanmistr.



Hizla ilerleyen teknoloji, sanal gergeklik teknolojisinin spor ve sanat alanlarinda da yer
edinmesini saglamistir. Tokyo 2020 Olimpiyat oyunlarinda yer alan 5G destegi ile daha hizli
ve ¢ok daha gelismis sanal izleyici etkilesimi mimkiin olmustur. Bu sayede, 5G altyapisi ve SG
deneyimi ile bir basketbol magi 360° gorus ile farkl agilardan izlenebilmistir (Kartal, 2021; Sener,
2021). Covid-19 nedeniyle sekteye ugrayan olimpiyat oyunlari, diger yandan teknolojik yenilikler
sayesinde seyircilerin ve sporcularin spor etkinliklerini birebir deneyimlemesini saglamistir.
Gelismis SG ve AG uygulamalarinin kullanildigi etkinlik, izleyenler ve sporcular agisindan etkili
gecmistir (Euronews, 2021). Tanrikulu ve Karagdl’iin (2021) yaptiklari sanata iliskin galismanin
sonucunda ise dijitallesmenin sanat eserinin deneyimlenmesinde, duyulari aktif hale getirmesi
ve akilda kaliciligi artirmasi bakimindan oldukca olumlu etkileri oldugu saptanmstir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Hidayet Hale Kiintigen, Serpil Samur

Bilgisayar uretimli gorsellestirme teknolojilerinde kaydedilen ilerlemeler incelendiginde,
fotograf gercekciligindeki grafikler, bilgisayarlarin artan islemci hizi, kiiclilen boyutlar ve
mobil ekranlarin yiksek piksel yogunlugu gibi gelismelere yol agmistir. Bu sayede SG, tlketici
donanimlarinin satin alinabilirliginin artmasi ile erisilebilir glindelik bir teknoloji olarak
popller hale gelmeye baslamistir. SG’nin bu teknolojik popilerligi, alanda yapilan akademik
¢alismalari da sayica etkilemektedir. Sonraki ¢alismalara isik tutacagi disundldigiinden, sanal
gerceklik teknolojisini konu alan bilimsel ¢alismalara deginmek yerinde olacaktir. Simsek ve
Can’in (2019) yuksekogretimde SG konulu makalelerin hangi disiplinler altinda hazirlandigini
belirlemek amaciyla yaptiklari arastirmanin sonuglari dikkat ¢ekicidir. Arastirmanin sonuglarina
gore yuksekogretimde sanal gergeklik ile ilgili yazilmis makalelerin % 40’in1 tip, %23’Uni egitim
ve % 20’sini mihendislik disiplinleri olusturmaktadir. S6z konusu arastirmada SG alaninda
yazilmis makalelerin sadece %3,3’Unun iletisim alaninda yapildigl saptanmistir. Tirkiye'de
yazilmis makalelerin ise agirlikli olarak egitim uygulamalarina iliskin oldugu tespit edilen
arastirmada, egitimin yansira diger sosyal bilimlerde de kavramsal ¢alismalarin yapilmasi geregi
vurgulanmaktadir.

Artirllmis Gergeklik Tanimi ve Uygulama Alanlari

Gunimuzde artirilimis gerceklik (AG) alaninda yapilan pek cok calisma olmasina karsin
AG’ye yonelik yapilan tanimlar degiskenlik gostermektedir. En genel tanimiyla sekliyle dijital
materyalleri, gercek diinyada var olan nesnelere yansitan teknolojiler bitlini olarak ifade
edilebilir (Sumardani ve dig., 2020: 14; Bingdl, 2018: 46). AG gercekligi bloke etmek yerine,
bilgisayar tarafindan Uretilen icerigi gercek diinyadaki deneyime ekler ya da icine gémdildr,
boylece her ikisi de birlikte deneyimlenebilir (Azuma, 1997: 355). Bunun yani sira, gercek diinya
ortamina eklenen bilgilerle gercek diinyayr maskelemek icin kullanilan st Uste gelen dijital
bilgilerle zenginlestirilmis bir deneyim olarak da ifade edilebilir. Dijital bilgi, gercek ¢evrenin
strlikleyici bir yoni olarak algilanacak sekilde gercek diinya ortamiyla sorunsuz bir sekilde ic ice
gecmesidir (Landscape Institute, 2019).

GUnldmiuz diinyasinda 6gretim ortamlarinin, SG ve AG teknolojisinin similasyonlar seklinde
kullanilarak gelistirilmesi, yaygin olarak yiritiilmektedir. Bu kapsamda 6grencilerin uygulama
yapmasini kolaylastirmak amaciyla laboratuvarlarda 06grenci calisma sayfalari, 6grenci
becerilerini gelistirmeye yonelik artiriimis ders kitaplari, kavramlari gorsellestiren simiilasyonlar
ve egitim posterleri gibi cesitli yontemler kullanilmaktadir.

AG tarihine bakildiginda, 2000’li yillardan sonra blyik bir hizla gelisme gosteren mevcut
dinyadaki Gic boyutlu nesneler, ses ve video gibi cesitli verileri kapsayan sanal objeler ile
zenginlestirilerek kullanicilarin daha gercekei bir ortam algilamasini saglayan bir teknoloji
olmustur. SG ve gercek dinyanin birbirini tamamlamasini saglayan AG, sanal ve gercegi
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birlestiren ortam olarak da bilinmektedir. AG, kullanicilarin sanal diinyasini zenginlestirmis ve bu
sayede var olan gerceklik algisinin degismesine neden olmustur. SG ve AG kavramlari genellikle
birbiriyle karistirilabilmektedir. AG, SG’nin ardindan ortaya g¢ikan ve SG’nin uzantisi niteliginde
degerlendirilen bir kavramdir. AG’de islemler kamera ile alinan goérintiler Gzerinden yapilirken
SG’de, goriintliolarak daha 6nceden kaydedilen film pargalariveya animasyonlar kullaniimaktadir
(Kiintigen ve Demirci, 2021: 93). AG’de temel amag, fiziki gergeklik algisiyla elde edilen bilgilere
sayisal bilgi ilavesi yapilarak kullanici algisini kuvvetlendirmek ve mekan, yapi veya objelerle ilgili
daha fazla bilgiye erisim saglamaktir (Coskun, 2017: 63). Bunun yani sira, diinyay dijital olarak
zenginlestiren ve insan yasamini daha anlamli kilan en yeni teknolojilerin basinda gelmektedir.
Artirilmis gergeklik tim bunlari yapmak igin gevremizdeki nesnelerin tzerine, akilli telefon veya
tablette yer alan kamera ve sensorler ile fotograf, video ve ses bigiminde dijital bilgi katmanlari
eklemektedir (Mathew, 2014: 2).

Aradaki farkin daha iyi anlasilabilmesi icin Milgram ve Kishino (1994) gercek ve sanal
ortamlarla ilgili kavramlari agiklamak Uzere “Gergeklik-Sanallik Sirekliligi” adi verilen bir
¢alisma yapmislardir. Buna gore, AG teknolojileri gercek uzayda iki sekilde uygulanmaktadir.
Bu uygulamalarin ilki, akill telefonlar ve tabletler gibi tasinabilir AG teknolojileri ya da SG
gozlikleri gibi giyilebilir cihazlar araciigiyla mimkiin olmaktadir. Burada sanal nesneler gergek
uzayda Ust Uste bindirilir. ikinci olarak ise fiziksel mekana yansitilan sanal gériintii ile AG algisi
yogunlastiriimaktadir. Milgram ve Kishino’nun AG-artirilmis sanallik ile gercek ortam-sanal
ortam arasindaki iliskiyi tanimladiklari diyagramin uyarlamasi Sekil 2’de aktariimistir.

Sekil 2

Gergeklik-Sanallik Siirekliligi

Azuma (2001), AG’nin Uc¢ ortak o6zelligi bulundugunu belirtmektedir. Bunlar sirasiyla
soyledir:

* Gergek ve sanal nesneler gercek diinyada bitlnlestirilir,
¢ Olusturulan sahneler es zamanli etkilesim icerir,
e Sanal ve gergek nesneler birbirleriyle uyum igerisinde harmanlanir.

Gergek ve sanal nesnelerin bitinlestirilmesi ile olusturulan AG, kullanici igin etkilesimli bir
deneyim olusturmaktadir (Stapleton ve Hughes, 2006: 332). Teknolojinin her gecen giin daha
da gelismesiyle birlikte ses, dokunma ve hareket izleme gibi fonksiyonlara sahip farkh sensér



teknolojilerinden yararlanmak ve yasanilan deneyimin giiciinli daha da arttirmak mimkin hale
gelmistir. Dunleavy ve dig., (2009) AG’nin her zaman ve her sekilde kullanilmaya hazir bir ortam
saglamasinin oldukga 6nemli bir 6zellik oldugunu vurgulamaktadirlar. Bir érnekle agiklamak
gerekirse AG sayesinde mobil cihazlarla gezen bir kullaniciya gezmekte oldugu mekan ve
manzaralarla ilgili es zamanl bilgiler sunularak baglamsal destek verilebilir. Bu sayede kullanici
mevcutta var olmayan bilgilere de erisim saglayabilir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Hidayet Hale Kiintigen, Serpil Samur

AG sistemlerinde kullanilan teknolojik altyapi, goriinti tabanli ve konum tabanli olmak lizere
iki baslik altinda incelenmektedir (Cheng ve Tsai, 2013: 451). Bu baslklari icten ve Bal (2017:
115) ise su sekilde detaylandirmistir:

Konum Tabanli AG Sistemler: Kiiresel Konumlama (GPS), Radio Frekansli Tanimlama (RFID),
Kablosuz Yerel Alan Ag (WLAN) veya sensorlerden gelen veriler ile kullanicinin konumunu
tespit ederek elde edilen gercek gorintiniin Uzerine ortam zenginlestirme amaciyla sanal
veriler eklenmesi esasina dayanmaktadir. Konum Tabanli AG sistemleri, tasinabilir cihazlarla
uyum saglayabilmesi ve ihtiya¢c duydugu tasinabilir cihazlarin fazla sayida ve uygun maliyetle
bulunabilmesi gibi cesitli avantajlari bulunmaktadir. Konum Tabanli AG sistemleri; egitim, turizm,
mimari, cografi ve tarihi gibi pek ¢ok alan da etkin bir sekilde kullaniimaktadir. Bu alanda en sik
kullanilan konum tarayicisinin WikiTude AR® uygulamasi oldugu bilinmektedir.

Goriantl Tabanli AG Sistemler: Bu sistem, AG ortaminda tanimlanan resim, logo, grafik,
ses algilama ve hareket gibi nesneleri isaretci olarak kullanmakta ve isaretcinin gorintisini
analiz ederek belirlenen noktalara 3D/2D nesneler, sanal veriler ya da grafikler eklemektedir.
Artirllmis gerceklik kapsaminda yapilan uygulamalar incelendiginde genellikle Goriintl Tabanli
AG calismalarina rastlanmaktadir. Gorintl tabanh yontemler kendi icerisinde isaretci tabanli
AG ve isaretgi tabanli olmayan AG sistemler olmak lizere iki kategoriden olusmaktadir. isaretci
tabanli AG sistemlerinde goriintiilenmesi istenen nesne ve iliskilendirilen isaretcinin sisteme
daha 6nceden yiiklenerek tanitilmasi gerekmektedir. S6z konusu isaretci verisi tanilama tabanl
bir gorinti ya da iki isaretci arasindaki konumla iliskili olabilir. Gelistirilme sirasindaki kolayliklari,
GPS, RFID, hizolger gibi ek donanimlara ihtiyac duymamasi, birden fazla yazilim destegi ve genis
uygulama alani bu sistemin avantajlarindan bazilaridir. isaretci tabanli olmayan AG sistemleri,
ortamdaki bir nesne hareketinin sisteme ya da AG yapisinin bir ylizeye yansitiimasi olarak
aciklanabilir. Bu sistemin en 6nemli avantaji modelin gosterilecegi yerin sabit olmamasidir. Bu
Ozelligi sayesinde yol cizgisinin algilanmasi mimkiin hale gelmektedir.

Gunldmuzde artirilmis gerceklik uygulamalarina bakildiginda, basta tip ve mihendislik olmak
Uzere sanayi, ticaret, turizm pek ¢ok sanat alaninda vb. kullanildigi gérilmektedir.

AG ilk olarak tip, savunma sanayii ve endistri alanlarinda uygulanmaya baslanmistir.
Bu alanlarda elde edilen etkili sonuglar AG’nin diger alanlarda da fark edilmesini saglamis,
teknolojinin ucuzlamasi ve erisiminin kolaylasmasi ile de artirilmis teknolojinin birbirinden farkl
pek cok alanda kullanilmasinin 6ni acilmistir (Somytirek, 2014: 68).

AG teknolojisi 6zellikle son yillarda adindan sik¢a s6z ettirmektedir ve basta video oyunlari
olmak Uzere cesitli alanlarda bu yonde gelismeler yasanmaya baslamistir. Giniimizde uzay
teknolojileri gibi olduk¢a karmasik sektorlerde de cesitli faydalar saglamaktadir. Ayrica uzay
araglarinin Gretim ve tasarim asamalarinda da kullanilan bir teknoloji olma 6zelligi tasimaktadir.
Buna ornek olarak ESA ve NASA tarafindan gelistirilip Lockheed Martin firmasi tarafindan
insa edilen ve ¢ok amacli bir mirettebat araci olan “Orion” verilebilir. ileri diizey miihendislik
gerektiren bu aracin yalnizca montaj kilavuzu 1500 sayfadan olusmaktadir. Bu nedenle

6 WikiTude AR: Avusturya merkezli bir mobil artirilmis gergeklik teknolojisi saglayicisi. https://www.wikitude.com
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teknisyenler montaj sirasinda ihtiyag duyulan bilgiye ulasmak igin kilavuzda devamli ileri ve geri
gitmektedirler. Bu asamada devreye Microsoft HoloLens’ girmistir ve bir vidaya ne kadar gig
uygulanmasi gerektigini bulmak igin ¢alisanlar, kilavuza bakmak yerine HoloLens kullanmaya
baglamislardir (Howell, 2021).

AG teknolojisinin egitim alanina yansimalarinin mobil cihazlarda artisa neden oldugunu,
buna paralel olarak alandaki ¢alismalarin da artmakta oldugunu ifade eden Erbas ve Demirer,
(2014 s:13) AG teknolojisi yardimi ile Google Glass gozliigiinin egitim alanina entegre
edilmesini buna 6rnek olarak gostermektedirler. Google Glass teknolojisinin egitim alaninda
kullanilabilecegi, 6zellikle FATIH (Firsatlari Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi) Projesi’ne
dahil edilebilecegi 6ne surilmektedir (NextAR, 2021).

AG teknolojisine bakildiginda, el hareketleri ve beden diliile kontrol edilebilen kamera, mobil
cihaz, ayna, projeksiyon ve renkli belirteclerden olusan cihazlarla duvar, kagit ve hatta avuc ici
gibi herhangi bir ylizeyi ara yiz olarak kullanabilen giyilebilir cihazlarin oldugu gorilecektir. Bu
cihazlara verilecek en iyi 6rneklerden biri, Pranav Mistry tarafindan Massachusetts Teknoloji
Enstitist (MIT) laboratuvarlarinda gelistirilmis olan “Sixth Sense (Altinci His)” tir. Sekil 3'te
verilen fotograflardan soldaki calismada donanimlarin goriintist, sagdaki calismada ise avug
icinin dokunmatik ara yiz olarak kullanim goriintlsu gosterilmektedir (Sixth Sense Technology,
2009).

Sekil 3

Altinci His (Sixth Sense Technology, 2009)

Diger bir ornek ise yukarida deginilen ve Google tarafindan gelistirilen “Glass” isimli
gozliktur. Bu gozluk; kiglk ve giyilebilir 6zellikte olma, ses komutlari ile fotograf ¢cekebilme
ve video kaydedebilme, mesaj gdnderebilme, kablosuz aga baglanabilme ve GPS kullanabilme
gibi avantajlari ile bircok kisinin ilgisini cekmistir. Fakat sesli komutlari aninda yanitlayamamasi,
elektromanyetik alan olusturmasi, veri akisinin géz ve beyin sagligini olumsuz yénde etkilemesi,
gizlilik ve guvenlik ihlali gibi nedenlerden 6tiirl dezavantajlari da bulunmaktadir, ancak icinde
Google’in da yer aldig pek ¢ok firma (Bosch, Huawei, Epson vb.) akilli gozliik gelistirmek Gzere
calismalara devam etmektedir. ilerleyen zamanlar igin akilli gdzliiklerin sayisindaki artisin devam
edecegi varsayllmaktadir (Kustdr, 2021; Zilan, 2021).

Microsoft’un Urettigi HoloLens, Sony firmasinin Urettigi SmartEyeglass, Magic Leap firmasinin
Urettigi Magic Leap, Rio Olimpiyatlarinda kullanilan Solos Smart Cycling, diinyanin oled ekranh
ilk g6zIigl olan Epson Moverio BT-300 AG tabanli akilli gozliklerden bazilandir. Giyilebilir
teknolojiler arasinda ¢ok fazla ilgi géren AG cihazlari, lenslerdir. Tavsan G6z (Rabbit Eye) olarak
da bilinen bu cihaz, bitlinlesmis kontrol devreleri, iletisim devreleri ve minyatiir antenler igeren

7 Microsoft HoloLens: Microsoft sirketi tarafindan tanitilan ilk nesil Sanal gergeklik basa takili akill gézlik.



bas Ustli goruntileme (Head-up display, HUD) birimi ve iOptik sistemi ile baglantili calisabilen
giyilebilir kontak lens cihazi olarak tanimlanabilir. Bu cihaz ¢esitli incelemelere tabii tutulmustur
ve gbz sagligina cesitli etkilerde bulundugu tespit edilmistir (Franco, 2009). Sekil 4’te Tavsan
G6z cihazinin Washington Universitesinde cekilmis bir fotografi yer almaktadir.
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Sekil 4

Tavsan Gé6z- Lens (Franco, 2009)

Egitim alaninda AG kullanimina bakildiginda birgcok arastirma ile karsilasiimaktadir. Ornegin,
Chen ve dig. (2011), AG’yi mihendislik grafigi dersinin 6gretilmesi sirasinda kullanmislardir.
Muhendislik grafigi, bir yapiyi grafik gizimleri ile gosterme lizerine kuruludur. Calismalarinda iki
boyutlu ve U¢ boyutlu nesnelerin izdlisimlerini ve birbirleri ile olan ilgilerini AG ile gbstermisler,
iki boyutlu olarak gizilen bir nesnenin li¢ boyutlu gériintisiini ekrana oturtmuslardir. Bu sayede
ogrencilerin bu gecisi daha iyi anlamasi saglanmistir. Baska bir ¢alismada, Kommera ve ark.
(2016) tarafindan siber glivenlik ve bilisimde adli suglar egitimiicin bir AG sistemi gelistirmislerdir.
Sistem gorintileri Akilli AG gozllkleri sayesinde 6grencilere gostermektedir. Gozliik sayesinde
ogrenciler siber givenlik konusundaki konulari ¢alisabilmekte, analizler yapabilmekte ve eksik
olduklari konulari 6grenip pekistirebilmektedirler.

Yaman ve Karakdse (2016) calismalarinda yiiksekogretimde kullaniimak lizere gorinti
isleme algoritmalarini AG sistemine tagimiglardir. Bu sistemin, egitim amagli olarak bircok alanda
kullanilabilir oldugunu galismalarinda gostermiglerdir. Calismadan elde edilen sonuglarda, bu
sekilde 6grenmenin hem daha motive edici hem de daha anlasilir oldugunu bildirmislerdir.

Dinyanin en blyilk sosyal medya platformu olan Facebook (Enstitli, 2021) herhangi
bir operasyona gerek kalmadan insanlarin beyniyle yazi yazmalarina izin verecek bir uygulama
Uzerinde calismaktadir. Facebook, bu teknolojiyi halen gelistirme asamasinda olan AG
gozliiklerine entegre etmek istemektedir. Bu calismanin gerceklesebilmesi icin yaklasik on
yillik bir stire gerekli olsa da glinimiizde insanlar, glindelik islerini gerceklestirmek icin beyin-
bilgisayar ara yizlerini kullanabilmektedirler. Facebook tam da bu teknoloji lizerinde calisarak
AG gozluklerini giris aygiti olarak kullanmak icin kablosuz forma getirmek istemektedir. Bu
teknolojinin hayatimiza girmesi, 6zellikle dokunsal geribildirim eldiveni ve Codec Avatars®
projesi sayesinde video oyunlarini daha da siriikleyici sekle getirecek bir potansiyel tasimasi
acisindan dénemlidir (Ma ve dig., 2021: 66). Ornegin bir ekrani agmak icin tusa basmak yerine
kelime soylemek cok daha islevsel olacak ve 6zellikle engelli bireylerin dijital oyunlara erisimi
muimkin olabilecektir.

Facebook’un CEO’su Mark Zuckerberg, bir Youtube kanalinda SG ve AG konularina deginerek
akilli telefonlarin bir glin yok olacagini belirtmis ve sézlerine su sekilde devam etmistir (Tech and
Holograms, 2020):

8 Codec Avatar: Yalnizca son teknoloji grafikler ya da gelismis hareket takibi ile ilgili degil, sanal gerceklikte insanlarla etkilesim
kurmayi dnilintizdeki kisiyle oldugu kadar dogal ve zahmetsiz hale getirmek {izerine kurgulanmistir.
https://tech.fb.com/codec-avatars-facebook-reality-labs



Dijital Cagin Gergeklikleri: 50
Sanal, Artirlmis, Karma ve Genisletilmis Gerceklikler Uzerine Bir Dederlendirme

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

“ ...Normal bir gozlik gibi goriinen giyilebilir bir cihaz, herhangi bir hologrami géziinliziin
Oonlne yansitacak kadar glicliyse muhtemelen ekrana bakmak ve uygulamalarla etkilesim
kurmak igin cebinizde fiziksel bir ekrana ihtiyaciniz olmayacaktir. Yani, iPhone’lar gliniin birinde
ylziintzde veya cebinizde tasidiginiz ekransiz bir cihaz olabilir... ”

AG ve SG cihazlarin piyasada yer alan “ekran merkezli” cihazlara oranla daha sirukleyici
deneyimler sunacagini 6ngoren Zuckerberg “... Telefonlar, tabletler ve televizyonlarla beyninizi
baska bir yerde oldugunuza ikna ediyorsunuz...” sozleriyle de bu 6ngoriyl desteklemektedir.
Zuckerberg, SG ve AG’nin zihin algisini degistirerek kullanicinin kendini farkli bir yerde
hissetmesini hatta buna inanmasini mimkdn kilacagini belirtmektedir.

Karma Gergeklik Tanimi ve Uygulama Alanlari

Karmagerceklik (KG), gercek ortamdan baslayarak SGve AG gibidiger gerceklikleride kapsayan
ve sanal ortama kadar uzanan siireci kapsamaktadir. Farkl bir ifade ile karma gerceklik, videoyla
gelistirilmis grafikler ile grafiklerle gelistirilmis video arasindaki tim sdrekliligi kapsamaktadir.
Kavram ilk olarak 1994 yilinda Milgram ve Kishino tarafindan KG ve artirilmis sanallik olarak
adlandirilan iki yeni terimle tanimlanmistir. SG ve AG’nin ayni gorsel ortamda oldugunu ifade
etmislerdir. Bdylece, AG teknolojileri gercek uzayda iki sekilde uygulanmaktadir. ilki, akill
telefonlar ve tabletler gibi tasinabilir AG teknolojileri ya da SG gozlikleri gibi giyilebilir cihazlarla
saglanir. ikincisi ise projeksiyon haritalama gibi uygulamalarla fiziksel mekana yansitilan sanal
gorlintl ile AG algisi yogunlastiriimaktadir (Avci ve Tasdemir, 2019: 72; Bingol, 2018: 47; Tlirksoy
ve Karabulut, 2020: 439).

Miligram ve Kishino tarafindan (1994) AG ve Artirilmis sanallik ile gercek ortam ve sanal
ortam arasindaki iliskiyi tanimlayan “Gergeklik-Sanallik Strekliligi” adli diyagram Sekil 2’de
gosterilmistir.

SG sistemlerinin kullanildigi KG sistemleri, similasyon uygulamalari basta olmak Uzere
eglenceden oyuna kadar cesitli uygulamalara sahiptir ve grafik tasarim uygulamalari
alaninda gorsel sanatlar, egitim, endistriyel tasarim, mimari, ticaret ve video oyunlarinda
kullanilabilmektedir. SG'de fiziksel hareketlerin sinirli olmasi KG’yi farkh kilan en onemli
Ozelliklerdendir. SG, bilgisayar ortaminda sabit bir sekilde veya sinirlh harekete izin veren
similatorler araciligiyla deneyimlenebilirken KG, konum ve hareketler, konumlandiricilar
tarafindan es zamanli algilanarak sanal ortama aktariimakta ve karsilik bulabilmektedir. T24'te
Hayri Cem (2021) KG teknolojisi ve diger dijital gerceklikler hakkinda sunlari ifade etmistir:

Karma gerceklik teknoloji ve uygulamalari, sanal gercgeklik ve artirlmis gercgeklik
teknolojilerinin Microsoft firmasinin tarafindan gelistirdigi HoloLens teknolojisi ile birlestirilerek
gelistirilmis bir teknoloji uygulamasidir. Sanal gergekligin temel kurali, yaziimcilarin gercek
diinyadan yola c¢ikarak duyularimizi da harekete gegirerek hissetmemizi saglayacak bir sanal
ortam yaratmak idi. Artinlmis gerceklikte ise tersine bir isleyis mevcuttur; bu teknolojide
temel goriintli gercektir. Gergek gorinti, bilgisayar ya da dijital cihazlarin zenginlestirdigi, ses,
goriintl, grafik, GPS gorintileri gibi verilerle birlestirilir. Bir anlamda gergek goriinti, degisik
dijital teknolojilerle gelistirilen gortintilerle birlestirilerek zenginlestirilmektedir. Zenginlestirme
gercek zamanhdir ve cevredeki 6geler ile etkilesim icindedir.

KG, SG ve AG teknolojilerini kullanarak sanal ve fiziksel ortamlardan yeni bir ortam
olusturmaktadir. Karma gercekligi artirllmis gerceklikten farkli kilan en 6nemli 6zellik, karma
gerceklik teknolojisinde kullanicilarin, olusturulan sanal objeler ve verilerle es zamanli olarak
etkilesime girebilmesidir. Bu etkilesimin daha iyi anlasiimasi agisindan 6rnek bir teknoloji olan



“Microsoft Mesh”in ele alinmasi faydali olacaktir. Bir karma gerceklik platformu olan Microsoft
Mesh, Microsoft tarafindan, akilli telefon, bilgisayar, tablet, sanal gerceklik gézIigi ve artirilmis
gerceklik gozlugl gibi bircok cihazla uyum gostererek kullaniciya holografik bir deneyim yasatma
amaciyla gelistirilmistir. Microsoft Mesh sayesinde insanlar zaman ve mekan farki yasamaksizin
farkli kisilerle sanal ortamda bir araya gelebilmektedirler. Microsoft Mesh, kullanicilara gercek
zamanl olarak 3D modellerle calisabilme ve diger kullanicilarla hologramlar veya avatarlar
olusturarak etkilesim kurabilme gibi ¢esitli avantajlar sunmaktadir (Langston, 2021; Papuggiyan,
2021).
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GUnUmuizde KG gozlikleri arasinda Microsoft HoloLens ve Meta2 yer almaktadir. Yakin
gelecekte ev ve is yerlerinde elektronik cihazlarin bu basliklarin giyilmesi ile kontrol edilebilecegi
distnilmektedir. Microsoft HoloLens sayesinde holografik hesaplama mimkiin kihnmaktadir.
Bunun yani sira kullanicilarin holografik gorintiler ile etkilesime ge¢meleri de saglanmaktadir.
Yeni bir gelisme olarak ise Avrupa Uzay Ajansi’nin (ESA), bakim islemlerinde AG ve KG
teknolojilerini Mars ugus personelinin egitimlerinde kullanacagi ifade edilmektedir (Zilan, 2021).

KG teknolojisi, cagdas miizelerde de cesitli kullanim alanina sahiptir. SG ara yizlerive cihazlari,
muzelerde etkilesimi hizla gelistirmek igin gesitlilik saglamaktadir. Pek ¢ok etkilesimli cihaz,
bilgisayarlar araciligiyla yenilenebilen uygulamalarla birlikte kullanilabilmektedir (White ve ark.,
2007). Yazihm sirketi Microsoft tarafindan 2019 yilinda tanitilan ikinci nesil SG seti HoloLens 2.0,
ylksek ¢ozlnurlikll spiral gorintileme sistemi ile 3 boyutlu mekansal algi olusturabilmekte,
ayni zamanda yapay zeka destegiyle hologram igeriklerle etkilesime girilmesini saglamaktadir.
Gercek alanayerlestirilen holografik goriintiler, 360 derecelik bir goris acisiylaizlenebilmektedir
(Karayilanoglu ve Arabacioglu, 2020: 433-434).

2018 yilinda Japonya’da “MR Museum Kyoto” adinda bir KG miizesi kurulmustur. Bu miizede
ziyaretciler, sergilenen 400 yillik bir basyapiti incelerken 3 boyutlu grafiklerle desteklenen 10
dakikalik bir KG deneyimi yasamak icin Microsoft HoloLens MR setini kullanmaktadir. Boylece
sanat eserleri, hem eser baglaminda tarihsel bir figliriin anlatimiile hem de 3 boyutlu gorsellerin
sagladigi sirikleyici bir deneyim ile detayli bir sekilde sunulmaktadir. Microsoft HoloLens 2018
yilinda ABD ordusu ile 479 milyon dolarlik bir anlasma imzalarken 2021 yilinda 120 bin adet
HoloLens tabanli KG gozlugi tretimi yapmak Uizere 21,88 milyar dolara 10 yillik bir anlasma
imzalamistir (BBC, 2021; Euronews, 2021).

2021 yilinda BITES? sirketi, KG teknolojisi anlaminda yeni bir adim atarak, pilot egitimlerinde
kullanilan teknolojik ¢éziimler ile yeni nesil teknolojileri birlestirerek KG tabanli egitim sistemleri
gelistirmektedir. KG tabanli egitim sistemlerinin ilk 6rnegi Avrupa Sivil Havacilik Otoritesi
tarafindan onaylanan “Karma” ismi ile olusturulmustur. Bu sayede pilot adaylari, taktiklari
gozliiklerle hem SG hem de AG ortaminda bir goris alanini deneyimleyeceklerdir. Ayni zamanda
Karma, gercek platformdan tamamen bagimsizdir ve dokunmatik ekran, bilgisayar, gozliik ve
kokpit kumandalarindan olusmaktadir (AA, 2021).

Genisletilmis Gergeklik Tanimi ve Uygulama Alanlari

Genisletilmis gerceklik (GG); SG, AG ve KG gibi sahip olunan siiriikleyici teknolojilerin hepsini
kapsayan ve onlari bir araya getiren bir kavramdir. Semsiye bir terim olarak 6zelligi tasimasina
ragmen GG’nin, kapsadigi diger gercekliklere oranla literatlirde daha az yer aldigi da gbzlenmistir.
Diger sirlikleyici teknolojilere gére daha yeni bir gelisme sayilan GG, sanal ve gercek diinyayi
birlestirerek kullanicilar igin strikleyici bir deneyim olusturmaktadir. Bu teknolojinin iyi
kavranabilmesi icin SG, AG ve KG teknolojilerinin iyi bilinmesi gerekmektedir.

9 BITES: Tiirk teknoloji sirketi.
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Sanal ve gercek diinyay! birlestirebilen siirikleyici teknolojileri blinyesinde barindiran ve
bir semsiye terim olan GG sayesinde 2030 yilinda belki de diinyanin herhangi bir yerindeymis
gibi hissederek alisveris yapma imkanina sahip olunabilecektir. Yapilan arastirmalar GG
pazarinin 2022 yilina kadar sekiz kat artarak 209 milyar dolara ulasabilecegini gostermektedir.
Bu bliyime 2030 yilinda yasanabilecek gercek gelismelerin hayal gliciiniin 6tesinde oldugunu
gostermektedir (BN, 2021).

GG teknologjisini kullanan g¢alismalar incelendiginde hem endustriyel uygulamalarda hem
de akademik calismalarda Internet of Things (1oT)® senaryolarinin yer aldigi gérilmektedir.
Azure, (2021) IoT senaryosunu ornek bir arastirma Uzerinden aktarmaktadir. Bu arastirmada
asansorlerin onarimi ve bakimiigin HoloLens kullanan bir asansor lreticisi sirketi bulunmaktadir.
Bu sirket, asansorlerindeki sensorleri ve sistemleri buluta baglamistir. Bulut hizmeti, motor
sicakligi, saft hizalamasi, kabin hizi ve kapi islevi gibi asansorlerden gelen verileri yakalamakta
ve saklamaktadir. Bulutta gercek zamanh veri gorsellestirmeye erisim, arizalarin hizli bir
sekilde tespit edilmesini ve arizali bilesenlerin tanimlanmasini saglamaktadir. Microsoft yakin
gecmiste, gelistiriciler icin l1oT verilerinin loT bulut hizmetlerinden nasil alinacagi ve holografik
bir uygulamaya nasil aktarilacagi konusunda bir egitim yayinlayarak gelecekte daha fazla
uygulama gelistirilmesi icin araglar yaratmistir (Azure 10T, 2021). Benzer bicimde Toumpalidis,
(2018) cahismasinda, loT cihazlari tarafindan gizlenen bilgileri ortaya ¢ikarmak amaciyla GG
cihazlarinin loT verilerini gorsellestirmek icin “VR Dirbinleri” adh kullanilabilecek bir ortam
olusturulabilecegini 6nermistir.

Dijital Gergeklikler Aralarindaki Farklar
SG, AG ve KG arasindaki farklar siralandiginda:

e Sanal gerceklik (SG): Kullanicinin sanal gerceklik basliklari sayesinde gercek diinya
ortamini geride birakarak tamamen dijital bir ortama girdigi stirtikleyici bir deneyimdir.

e Artirilmis gerceklik (AG): Sanal objelerin akilli telefonlar, bilgisayarlar, tabletler, bas Usti
ekranlar ve artirilmis gerceklik gozlikleri kullanilarak gercek diinya ortamina yerlestirildigi bir
deneyimdir.

e Karma gerceklik (KG): Gercek diinyaya yerlestirilen sanal objelerin, gercekmis gibi
etkilesime girerek tepki verebildigi artirlimis gercekliginde 6tesinde bir deneyimdir.

SG, AG ve KG arasindaki temel farklar Tablo 1'de, teknik farklar Tablo 2’de yer almaktadir.

10 10T (Internet of Things): Nesnelerin interneti, fiziksel nesnelerin birbirleriyle veya daha biyik sistemlerle
baglantili oldugu iletisim agidir. internet lizerinden diger cihazlara ve sistemlere baglanmak ve veri aligverisi yapmak
amaciyla sensorler, yazilimlar ve diger teknolojilerle ggmuladir. https://recomend.xyz/PI75D.
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Sanal, Artirllmis, Karma Gergeklikler Arasindaki Temel Farklar

TEMEL FARKLAR

SANAL GERGEKLIK (SG) ARTIRILMIS GERGEKLIK (AG) KARMA GERGEKLIK (KG)

akilli  Erisim igin 6zel ve pahal araglar

gereklidir.

Kolay erisilebilir (Tablet,
telefon vb. aracihigiyla).

Erisim icin belirli bir donanim gereklidir
(Ornegin, Oculus, HTC Vive).

Sanal nesneler gergek dinya
alanlariyla etkilesime girer

icerikle yiiksek etkilesim

Esas olarak tek kullanici deneyimi Ortak ¢alisma deneyimi

icerikle sinirl etkilesim
Onceden ayarlanmis bir kod veya
bilgi haritasI gerektirir

icerikle yiiksek etkilesim
Sanal diinyanin acik ve 6zglir tasarimi Arac ve uygulamalarin eksikligi

Tam daldirma ve sinirli holografik

Daldirma yok o
goris alani

Tam daldirma

Tablo 2
Sanal, Artirllmis, Karma Gergeklikler Arasindaki Teknik Farklar

TEKNIiK FARKLAR

SANAL GERGEKLIK (SG)

Tamamen dijital
Gugli bilgisayarlar

Harici kameralarla haritalamanin

yapilmasi gerek

Sinirh hareket

Unity 3D, Unreal Engine, Web VR

ARTIRILMIS GERCEKL]K (AG)
Veri katmani
Akilli telefon/Tablet

Yuzeysel izleme (Navigasyon

vb.)
Hareket siniri yok

ARKit, ARCore

KARMA GERGEKLIK (KG)

interaktif
Mastakil bir cihaz

3D Model

Hareket siniri yok
HoloLens, Unity ve Visual

Studio platformlarini kullaniyor

Dijital Gergekliklerin Kriz iletisimindeki Kullanimi

Dijital kriz yonetimi; hedef kitle ile olan iliskilerin iyi bir seviyede tutulmasi amaciyla,
onceden planlanmis ve bilingli hareketler ile sorunlarin asilmasi olarak tanimlanmaktadir
(Akdag ve Tasdemir, 2006: 143). Markalar krize yonelik belirtileri fark etmeleri halinde 6nceden
hazirladiklari dijital kriz yontemlerine yonelik yol haritalarini uygulamaktadir. Uygulama sirasinda
yol haritalarina gére muhtemel sorunlarin énem siralamasi yapilmakta ve bu dogrultuda bir
eylem plani olusturulmaktadir. Kriz yonetimi gerektiren durumlardan biri de tehlikeli ve salgin
hastaliklardir. Bilindigi gibi 2019 yilinda ortaya ¢ikan Covid-19 salgini, diinyada bulyik bir krize
neden olmustur.

Tam dlinyayi etkisi altina alan bu dénemde alinacak dnlemlerle 6rgit veya kisilerin ugrayacagi
zarar miktari da en aza indirgenecektir. Ayrica krizi ortaya ¢ikarabilecek sebeplerin farklilik
gostermesi ve yasanan kriz olaylarinin etkisinin ulusal ve uluslararasi boyutta hissedilmesi,
kurumlarinya dakisilerin kriz yonetimindeki gereklilikleri yapmasini zorunlu kilmistir. Béylece kriz
yonetimi konusu, krize miidahalede ve kriz olusumunun engellenmesinde yapilan ¢alismalarin
da 6nemini arttirmistir (Kog, 2018: 4; Sari ve Sari, 2020: 51).

Gunlimiuzde SG, AG, KG ve hologram gibi pek ¢ok teknoloji kullanilmakta, bedene entegre
edilebilir teknolojilerle beraber yasanacak transhumanist cagda ise daha gelismis teknolojilerin
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kullanilabilecegi ©6ngoriulmektedir. Glinimiizde bu teknolojiler sayesinde, kisilerin olmak
istedikleri karakterlere biirinme ihtiyacina yonelik birbirinden farkh “dijital avatarlar” olusturma
calismalari gelistirilmistir. Facebook, yaptigi calismalarla bu alandaki 6ncii firmalarin basinda
gelmektedir (Ugur, 2019: 6). Facebook Reality Labs, SG avatarlarini gercekgi hale getirmek icin
bircok calisma yapmakta ve yaptigi calismalarla bu alana liderlik etmektedir. SG’de kullanilan
avatarlar genellikle gergeklikten daha fazla gizgi filme benzemekte iken, yapilan son ¢alismalarla
birebir gercek gorintiler elde edilebilmektedir. Facebook Reality Labs’te gelistirilen “Codec
Avatar” projesi, makine 6grenimi ve bilgisayar vizyonunu bir araya getirerek kullanicilarin hiper
gercekei temsillerini olusturmayi amacglamaktadir (Road to VR, 2020).

Yapay zeka sistemleri ve 3D hareket yakalama teknolojisi kullanilarak gelistirilen Codec
Avatars ile Facebook’ta da gercekei avatarlar kullanilmaya ve teknolojiye yon verilmeye
baslanmistir. Codec Avatars projesi, sanal gergeklikteki baglantilarin gergek diinyadaki baglantilar
kadar dogal olmalarina yardimci olarak kisilerin kendileri gibi gergekgi avatarlar olusturmalarini
mumbkiin hale getirebilecektir. Ayrica ilerleyen siireglerde, insanlarin AG gozlukleri ve SG kulaklik
kullanimina ihtiya¢ duymadan daha dogal ve kolay etkilesimler elde etmelerini saglayabilecektir
(TechFacebook, 2019).

Vlahos (2019), 6limcil bir hastaliga yakalanan babasinin dijital bir klonunu olusturmak
icin uzun roportajlar yaparak cesitli veriler toplamistir. Gliniimuzde ise kendi SG avatarini
olusturacak bilgiye ve zamana sahip olmayan kisilere yonelik gelistirdigi, kisisel bilgiler, sosyal
medya gonderileri ve etkilesimleri toplayarak bir kopya olusturulmasini saglayan “Etermine”
adli bir girisimi bulunmaktadir.

MIT"in hazirladigi “Augmented Eternity (Artirllmis Sonsuzluk)” projesi, dijital ayak izlerinin
yapay zeka ile takip edilerek kisilerin sahip oldugu bilgi birikimi ve kisilik 6zelliklerinin tespit
edilebilecegi bir uygulama Ulzerinde calismaktadir. Proje, fiziksel varligin bir giin 6lse de dijital
varligin, gelisen bir sistem olarak insanlara yardim etmek amaciyla her zaman gelismeye devam
edecegi esasina dayanmaktadir (Grimpe ve dig., 2017).

Yukaridaki 6rneklerde yer alan ¢alismalar, krizlere yonelik ¢oziim tretiminde dijital gergeklik
teknolojisinin 6nemli rol oynayacagini gostermektedir. Glinimuzin teknolojik kosullari
diuslintlduglinde, dijital kriz yonetiminin de buna paralel olarak 6nemli bir arastirma alani haline
geldigi gorilmektedir.

Sonug ve Oneriler

Bu calismada, dijital gerceklik kavramlari ve uygulamalari incelenerek degerlendirilmistir.
Dijital gercekliklere iliskin literatlir taramasi yapildiginda dijital gerceklik kavramlarinin tanimlari,
icerik ve teknik 6zellikleri konusunda kavram karmasasi ve eksiklikler oldugu tespit edilmistir. Bu
bakimdancalismadaoncelikleSanalgerceklik, Artirilmisgerceklik, Karmagergeklikve Genisletilmis
gerceklik kavramlari tanimlanmis; icerik ve teknik 6zellikleri bakimindan siniflandirilarak bu
kavramlara iliskin bilimsel calismalara yer verilerek giincellemeler yapilmistir. Boylece her bir
dijital gercekligin icerik ve teknik 6zellikleri ortaya konularak literatiirdeki eksiklik giderilmeye
cahsilmistir. Calismada sanal, artirlmis, karma gerceklik kavramlarina gore “Genisletilmis
gerceklik” kavrami hakkinda bilimsel calismanin az sayida yapildigi goriilmustir. Literatlirde
semsiye terim olarak yer alan Genisletilmis gerceklikle ilgili bilimsel yayin bulunmadigindan
Ozellikle uygulama alanlariile ilgili alintilarin bir kismi internet kaynaklari ile haber ajanslarindan
yaptimistr.



Bu galismada, dijital gerceklik uygulamalarinin neredeyse her alanda kullaniimasinin hayati
kolaylastirdigl goézlenmistir. Bunun yani sira sanal, artiriimis, karma ve genisletilmis gerceklik
uygulamalari kullanicilarina, yasattigi etkilesim sayesinde “gercek hayatta” yasayamayacaklari
kosullari deneyimleme olanagi sagladigi gorilmustar. Zira dijital gergeklik uygulamalari, sahip
olduklari 6zellikler sayesinde insanlara pek c¢ok alanda yasam kalitesini arttirici olanaklar
sunmaktadir. Ozellikle tip ve egitim bunlarin basinda gelmektedir. Hayati 5nem tasiyan alanlarda
kullanilan bu uygulamalar, dijital gergeklik kavramlarinin sadece yasam kalitesini yikseltmekle
kalmayip ayni zamanda, insan hayatini kurtarmaya da olanak tanimaktadir. Bunun yani sira
dijital gergeklik kavramlarinin diger alanlarda da (uzay, fen bilimleri, mihendislik, turizm ve
eglence gibi) faaliyet gosterdigi fakat egitim, sanat, fen bilimleri, miihendislik, dogal afet, insan
bilimi, trafik ve engelli uygulamalarinda daha sik uygulandigi tespit edilmistir. Ozellikle Covid-19
salgin donemi, bir kez daha gostermistir ki dijital gerceklik uygulamalari, sagliktan egitime kadar
insanlk icin vaz gegilmez ¢dziimler sunmustur.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi
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Calismanin dijital gerceklikler ile ilgili benzer igerikli ¢alismalara kavramsal karmasayi
gidermesi bakimindan stk tutacagi dulsinilmektedir. Dijital gergekliklerin ise 0Ozellikle
icinde bulunulan Covid-19 doneminde islevsel kullanildigi takdirde hayati kolaylastiracagi
ongorilmustir. Dijital gergeklik uygulamalarinin benzer kriz durumlarinda teknolojik gelismelere
paralel olarak varligini sirdiirmeye ve gelismeye devam edecegi bir gergektir.

Teknolojinin hizli degisimine paralel olarak iginde egitim olan her alanin teknoloji ile uyumlu
icerik ve uygulamalari da kapsamasi beklenmektedir. Bu bakimdan, dijital gergeklik kavramlarina
iliskin calismalarin ve uygulamalarin da artirilmasi gerekmektedir. Bu tiir galismalarin 6zellikle
Ulkemizde alandaki anlamsal karmasaya katki giderecegi dislintilmektedir. S6z konusu bu
uygulamalarinkullanilabilmesiigin gereklidonanimvealtyapinin daolusturulmasigerekmektedir.
Dijital gergekliklere iliskin ulusal literatiirdeki ¢alismalarin agirlikh olarak kullanim alanlarina
yonelik oldugu gozlendiginden, tanimlama ve siniflama ¢alismalarinin artirilmasi dnerilmektedir.
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Extended Summary

Purpose of Study: The aim of this study is to make a detailed evaluation by explaining the
concepts of digital reality (VR, AR, XR). For this purpose, examples of application areas are given
by specifying the differences of Virtual reality, Augmented reality, Mixed reality concepts. In the
study, it was also tried to clarify the conceptual confusion between augmented reality, virtual
reality, mixed reality and “extended reality” (AR), which attracts attention as an inclusive term.
In addition, the place of digital realities in crisis communication, how these realities can affect
the future has been evaluated based on the data.

Research Questions: What are the concepts that fall under the definition of digital reality?
What are the definition, classification and practice of the concepts of virtual reality (VR),
Augmented reality (AR), and Mixed reality (XR)?

Literature Research: Digital reality concepts were scanned in the literature and information
about these realities was tried to be reached. Information in the literature is as follows.

Virtualreality, inits most general definition, is a digital media experience that makes it possible
for users to feel and interact as if they are in an existing or newly designed environment. In order
to obtain the virtual reality experience, it is necessary to record the real world environment or
create a virtual environment with Computer Generated Images (CGl) and provide virtual reality
devices.

Virtual reality is used in various fields, especially in the game and entertainment sector,
engineering, health, construction, military, education and many other sectors. Virtual reality,
which was obtained by using imagination, cave paintings, verbal communication, smoke and
concave mirrors in history, is now achieved by using functional virtual reality systems. Virtual
reality systems make it possible for users in the virtual world to engage in mental and physical
interactions thanks to artificial stimuli. So much so that this interaction enables users to fully
reach the sense of reality by affecting the senses of smell, taste and tactile, as well as visual
and auditory. In order to provide this interaction, clothing and equipment called “virtual reality
equipment”, on which stimuli and sensors that detect user and system movements, are used.

In today, virtual reality (VR) and Augmented reality (AR) appear as two concepts that
are confused a lot. Augmented reality (AR) is defined as the interactive experience of a real
environment enriched with digital information, used to add new information to the real world
environment or to mask the real world environment. Augmented reality adds new content and
experiences produced in the artificial environment on top of the existing reality, thus allowing
real and virtual to be experienced together. In a broader definition, Augmented reality is a
technology that enables users to experience the virtual with more realistic feelings by equipping
the existing world with virtual objects such as three-dimensional objects, video, sound and
GPS2. As can be understood from this definition, augmented reality enriches the virtual world
and causes a change in users’ perceptions of reality.

Augmented reality is basically a technology that aims to provide a change in user perception
and access to new information about the current environment by adding numerical information
to the information obtained with the real world perception. In order to achieve this goal,
augmented reality adds layers of digital information in the form of sound, photo and video via
cameras and sensors on objects in the real environment.
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Augmented reality systems are grouped under two headings: Location Based Augmented
Reality (KTAG) and Image Based Augmented Reality (GTAG) according to the technological
infrastructure used. Augmented reality, which was first used in the fields of medicine, industry
and defense industry in history, is now used in various fields in many sectors such as tourism,
entertainment, trade, engineering, architecture, art and education.

Another term under the umbrella of digital reality is Mixed reality (KG). Mixed reality is
defined as a process that starts from the real environment and covers many realities such as
Virtual reality and Augmented reality and ends in the virtual environment. It creates a brand
new environment from physical and virtual environments by using mixed reality, virtual reality
and augmented reality technologies.

When the origin of mixed reality is examined, it is seen that it is a technology obtained
by integrating Augmented reality and Virtual reality technologies and HoloLens technology
developed by Microsoft. Today, when the usage areas are examined, it is seen that mixed reality
systems are used in various fields such as simulation applications, games, entertainment, visual
arts, graphic design, education, architecture, video games, industrial design and trade.

Augmented reality (VR), which incorporates many technologies such as virtual reality (VR),
Augmented reality (AG) and Mixed reality (KG), is considered a newer development compared
to other immersive technologies. Aiming to create an immersive experience, augmented reality
combines real and virtual environment.

Digital realities are especially popular in the current Covid-19 period. As can be seen from
the applications, digital reality technologies also include the basic solutions used in times of
crisis.

Method: This study was designed with descriptive method. As a result of the literature
review of digital reality concepts, descriptive method was preferred in the study in order to
reveal the current situation in terms of definition, classification and application areas.

Conclusion and Evaluation: Virtual, Augmented and Mixed Reality applications under the
umbrella of digital reality are among the technologies that increase the quality of life thanks
to their functional features that make human life easier. The examples given in the study from
fields of vital importance in the fields of health and education prove that these technologies
have an important place not only in raising the standard of living, but also in ensuring the
continuity of human life. The use of digital reality applications in a wide variety of areas provides
new employment opportunities, thus increasing capital. From this point of view, it can be said
that digital reality applications have a positive effect on social development. In addition, it is
foreseen that these technologies will make life easier in terms of maintaining the functioning
of existing processes by providing a functional use during the Covid-19 period, which has an
impact all over the world. Due to the functionality of digital reality concepts in all areas of life,
it is recommended to increase studies on these concepts.

Arastirmaci Katki Orani: Arastirmacilar ¢alismaya esit oranda katki sunmustur.
Destekleyen Kurum/Kuruluglar: Herhangi bir kurum/kurulustan destek alinmamustr.
Cikar Catismasi: Herhangi bir ¢ikar catismasi bulunmamaktadir



