ANALiIiZ/DEGERLENDIRME

TRTAdKaDeMi

ISSN 2149-9446 | Cilt 01 | Say1 02 | Temmuz 2016 | Dijital Medya Sayisi

Dijital Diinyanin Gergekligi, Gergek Diinyanin Sanallig
Bir Dijital Medya Uriinii Olarak Sanal Gergeklik

SAVAS FERHAT

Baskameraman
TRT i¢ Yapimlar Koordinatorliigi

Dijital medya Urunleri, gercek ve gercek olmayan kavramlarinin tartisildigi, birbi-
rine karistirildigi bir ortam yaratmistir. Baudrillard gibi distintrler, medyada ger-
cekligin ici bosaltilarak yaratilan yapay bir ortamin gergegin yerini aldigini iddia
ederler. Baudrillard, “Gergek, similasyona donistii. Buna yol agansa kiltiir en-
distrisinin kendisidir. Yasadigimiz evren similasyon evrenidir,” diyerek gergegin
similasyonla nasil yer degistirdigini vurgular (Baudrillard, 1981).

GUnumuzde bilim kurgu romanlari, filmler, mobil uygulamalar ve simulatorler bu
ortamdan beslenmekte hatta dngoriilerle desteklemektedir. Hayatin gergekligini
ve gercegin sanalligini tartisma konusu yapacak kadar etkili olan olgu ise sanal
gergeklik (virtual reality) olarak adlandirilan teknolojidir. Sanal gergeklik, yazilim-
lar ve 6zel donanimlarla olusturulan, insana gergek algisi veren gercek ya da kur-
gusal ortamlardir. Glinlim{zde cep telefonu ve mobil uygulamalarin gelismesiyle
kitlelere ¢ok daha kolay ulasan ve bireysel deneyimler yasatabilen sanal gergek-
lik, gelecegi bicimlendirecek bir teknolojidir. Gelisen mobil telefon uygulamalari,
goriintl ve ses donanimlari araciligiyla bu alanin ¢ok ¢abuk biyiiyerek daha da
gercekei uygulamalarin sunulacagi ve milyarlarca dolarlik biiyiik bir pazar olacagi
dngoriilmektedir. NASA biinyesindeki Singularity Universitesi'nde yapilan arastir-
malarin sonuglari, yakin bir gelecekte sanal gerceklik ortamlarinin gelecegin en
blylik sektorlerinden biri olacagini gostermektedir (Singularityhub 2016 ).

Bu ¢alismanin temelini, dijital medyanin Grinleriyle beslenerek her gecen giin
gelisen ve gelecegin en 6nemli ¢ok alanl (multidisipliner) ve alanlar arasi iliskili
(interdisipliner) alanlarindan biri olacagi 6ngérilen sanal gergeklik ortami olus-
turmaktadir.
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Gergek, Sanal ve Sanal Gergeklik Kavramlari

Gercek, hayal ve sanal yiizyillar boyunca filozoflar tarafindan sorgulanmistir. insa-
nin yasadig gerceklik ile algi sistemi yorumlanmis, gercek ve gercek olmayan igin
olusan siiphe ve varsayimlar tarih boyunca tartisiimis; felsefe, sanat, edebiyat, ti-
yatro ve sinema icin hep konu olmustur. Ginliimuzde ise gelisen teknolojinin yeni
Urlnleri insanin gergek ve gergcek olmayana olan ilgisini eglence, egitim, kiltir ve
savunma ihtiyaci tzerinden beslemeye devam etmektedir.

Gergek, bir durum, bir nesne veya bir nitelik olarak var olan, varligi inkar edileme-
yen, olgu durumunda olan olarak tanimlanirken, gerceklik, gercek olan, var olan
seylerin tUmudur (TDK Buyuk Turkge Sozliik).

Sanal kelimesi kdken olarak “sanmak” sozciiglinden gelmektedir; fakat sahte,
yanlis ya da gercegin zith olarak disliniilmemelidir. Sanal, gercekte yeri olmayip
zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini biciminde tanimlanir (TDK Biylk
Turkge So6zlUk). Sanal gevre (virtual environment), siberuzay (cyberspace), sanal
dlnya (virtual world) ve yapay gergeklik (artificial reality) sanal gerceklik kavrami
yerine kullanilan farkli ifadelerdir. Sanal gergeklik terimi ayni zamanda sanal ger-
¢ekligin oncusl olarak kabul edilen Jaron Lanier tarafindan kullanilmistir (Lanier,
J. 1989).

Sanal ortamlar, gercekte var olan ya da tasarlanan mekanlarin ve nesnelerin 3
boyutlu (3D), yliksek ¢ozunurlukli fotograf ve hareketli goriintileri (videolar) gibi
yapay gorsel kopyalarindan olusmaktadir. Sanal gergeklik ortamlari temel olarak
kullaniclya stereoskopik (3D) bir gorlintli ekrani sayesinde goérsel bir deneyim
yasatmaktadir. Daha geliskin sanal gergeklik sistemlerinde ise kullanicinin koku
alma, isitme, dokunma, 1si ve nem hissi, hareket gibi duyulari da uyariimaktadir.
Buradan yola ¢ikarak sanal gergekligin gercek olmayan bir algi bicimi oldugu iddia
edilemez. Baska bir ifadeyle sanal gerceklik gorme, dokunma, isitme, koku ve tat-
ma gibi ¢coklu duyusal kanallar ve giyilen 6zel aygitlar yardimiyla kullanicilarinin
gercek zaman similasyonlariyla etkilesime girerek gercegin disinda zihinlerinde
Urettikleridir (Orhan ve Karaman 2011).

Zizek sanal gercekligi, yapay dijital bir ortamda, gercgeklik deneyimimizin yeniden
Uretilmesine imkan taniyan oldukga acinasi bir fikir olarak nitelendirir. Clinki sa-
nal gercekligi degil, sanalin gercgekligini ¢ok daha ilging ve aksi bir dislince olarak
gorir. Bununla etkinligi, gercek etkileri kastettigini heniiz tam anlamiyla var ol-
mayan, fiili olmayan bir sey tarafindan Uretilmis, meydana getirilmis oldugunu
ifade etmektedir (Zizek 2004).

insanin Duyu ve Algi Sistemi Nasil Calisir?

Gergek diinyayi nasil algiladigimiz ve yorumladigimizi anlamadan, sanal ortamla-
rin nasil tasarlanip ¢alistigini agiklamak mimkin degildir. Sanal gergekligi kavra-
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yabilmek i¢in insanin algi sisteminin bilinmesi gerekmektedir. Duyu sistemimiz,
viicudumuzu sarmalayan sinir sisteminin beynimizdeki néronlari elektriksel sin-
yaller araciligiyla uyarmasi, algilarimizi harekete gegirmesiyle ¢alismaktadir.
Vicudumuzda herhangi bir organimizi hareket ettirmek istegimizde beynimiz
noronlari harekete gecirerek elektrik sinyalleri Gretip hedef organa yonlendirir.
Olusan elektrik sinyalleri kasimizi, kolumuzu kaldirma, parmagimizi oynatma ya
da agzimizda bir seyi ¢igneme gibi her tiir mekanik hareketi yapmamiza olanak
verir. Duyularimiz ve sinir sisteminin kendisine gelen bilgileri beynimizde deger-
lendirmesiyle algi mekanizmamiz hayatin gerceklerini hissetmemizi saglamakta-
dir. Nesnelerden yansiyarak goziimize gelen 1sin demetleri gbziimuziin optik ya-
pisi sayesinde bir goriinti bilgisi olarak elektrik sinyallerine doniisiir ve beynimize
gonderilir. Bu sinyalleri algilayan beynimiz ise bu bilgileri ¢o6ziimleyerek goriin-
tlyu algilamamizi saglamaktadir. Ayni sekilde kulagimiza gelen ses dalgalari da,
burnumuza gelen kokular ve tenimizdeki dokunma hisleri de sinyaller araciligiyla
beynimize gider ve orada ¢6ziimlenip ilgili duyular olarak algilanir.

Duyum, uyaricilarin duyu organlari aracihgiyla elektrik akimina doéndstaraliap
beyne ulastiriimasidir. Duyumlarin yorumlanarak anlamli hale getirilmesi sonu-
cu algilama gerceklesmektedir. icten ve distan gelen uyaricilarin duyumlar ara-
cihgiyla anlamh hale getirilmesine, beyne ulasan duyumlarin organize edilerek
tanima, anlama ve anlamlandirma islemine algi denir. Bir tat almak duyumken,
ne tadi oldugunu anlamak algidir. Bir ses isitmek duyumken, kimin ya da neyin
sesi oldugunu anlamak algidir. Algilama, duyumlarin ¢esitli bicimlerde 6rgitle-
nip anlam kazanmasi, yorumlanmasidir. Duyum fizyolojik, algi ise psikolojik bir
olaydir. Algilama aninda, ge¢mis yasantilar, diger duyu organlarindan gelen baska
duyular, o anki beklentiler, toplumsal ve kiiltiirel etkenler ve degerler de isin igine
girmektedir (Okanli, A 2016).

Aslinda goriilenler ya da algilananlar, algi sisteminin algilamak istedikleridir. Clin-
ki algilama sistemi, disaridan alinan gorsel bilgileri zihinde var olan diger bilgiler-
le karsilastirarak mantikli sonuglar Gretmeye calismaktadir. Ancak, Uretilen sonug
mantikli olsa da gergegi tamamen yansitmayabilir. Bunun nedeni gorsel bilgilerin
algilama sirasinda zihinde gegirdikleri stirectir. Algilama sistemi her zaman zihin-
de var olan bilgilere gére sonuglar tiretir (Ozcan, Mehtap 2004).

Beynimiz yapay bicimde uyarildiginda gercekte var olmayan seyleri varmis gibi
hissedebilmektedir. Eger beynimize giden bu sinyaller bir bicimde taklit edilirse
var olmayan seyler beynimiz tarafindan duyu olarak algilanir. Yapay olarak olustu-
rulmus gorintd, ses, dokunma, koku, nem ve isi bilgileri sayesinde aslinda olma-
yan seyleri gormek, duymak, koklamak, dokunmak beynimiz tarafindan bunlarin
gergekmis gibi algilanmasini mimkin kilar. Eger bu yapay bilgiler duyu organ-
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larimizin algilama kapasiteleri kadar detayli ise bu algilar daha gergekgi olarak
hissedilir.

Teoride, insan beyni cikartilarak bir bilgisayara baglanabilir ve gonderilen elektrik
sinyalleriyle bu insana yapay hisler ve duygular, kurgulanmis sahte anilar yasatila-
bilir ve insan bunun gergek mi yoksa yapay bir yasam similasyonu mu oldugunu
anlayamaz. insan gergek ya da yapay olani ayirt edebilir mi? iste sanal gerceklik
¢alismalarinin da ¢ikis noktasi budur.

Sanal Gergekligin Gegmisi

Amerikali yazar Ray Bradbury, 1950 yilinda yayimlanan asil adi The World the
Children Made olan The Veldt adli 6ykisiinde zengin bir ailenin ¢ocuklarinin oy-
nadiklari, Afrika géruntilerini 3 boyutlu gosterirken ses, koku gibi duyulari da
verebilen bir sistemi konu etmektedir. Cocuklarin sanal Afrika alemine olan ilgi-
lerinin endise verecek boyutlara ulastigini diisiinen ebeveynler bu sanal diinyayi
ortadan kaldirma kararlarini ¢ocuklarina ilettikten sonra kaybolurlar. Hikayenin
sonunda sanal diinyadaki Afrika aslanlari iki insani parcalamaktadir. Artik sanal
dinyalarinda yasamaya devam eden c¢ocuklar mutludur. Ray Bradbury bu sira
disi hikayesiyle sanal gergeklik kavraminin yaraticisi olarak kabul edilir (Bradbury,
1950).

1984 yilinda yayimlanan Neuromancer adh bilim kurgu romaninda ise William
Gibson, siberuzay adini verdigi ve herkesin baglanabilecegi, sanal gerceklik ben-
zeri bir stiper bilgisayar agi sistemini anlatmaktadir. Giniimiizde sanal gerceklik
terimi yerine siberuzay da kullanilimaktadir. Gibson, Neuromancer romaninda
siberpunk (cyberpunk) diye adlandirdigi bilgisayar ortaminda islenen suglari ve
glclu yapay zekalara sahip bilgisayarlari konu eden yeni bir bilim kurgu tiirliniin
de temelini atmistir (Gibson, 1984).

Sanal gergekligin uygulama olarak gelisim siireci 2. Diinya Savasi’nin sonuna dog-
ru yogunlasir. 1962 yilinda Morton Heilig “Sensorama” adini verdigi ilk sanal ger-
ceklik simulatorind icat etmistir. Bu sistem, kullaniciya 3D renkli gériintd, stereo
ses, hareket, koku, hatta rlizgar etkisi veren titresimli bir koltuktan olusmaktadir.
Kullanici New York’ta motosiklet gezintisi yaparken ylziinde riizgari hissederek
yanindan gectigi restoranlardan gelen yemek kokularini da algilayabiliyordu.

Bu sirecte kullanicilar sabit olan bir gostericiye, ekrana ya da perdeye bakarak
bu deneyimi yasiyorlardi. Heilig, bir yere mekanik olarak bagli olmayan, bagimsiz
gorunti basliklar Gzerine de galismalarina devam etmisti. Bilgisayarla olusturu-
lan grafigin (computer graphics) babasi sayilan Ivan Sutherland, 1966 yilinda iki
kiiclik ekrandan olusan ve kullanicinin basina takabilecegi elektro-optik bir sis-
tem gelistirdi. Tavandan sarkan mekanik kol ve kablolara asili bu goriintii baghgini
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takan kullanici, gérece daha kolay hareket etme olanagina kavusmustu. Sistem
tavandan sarkan kollar nedeniyle “Demokles’in Kilici” olarak da anilmistir. Sut-
herland galismalarini kamerayla ¢ekilmis goriintiler yerine, bilgisayarda olustu-
rulmus grafik ya da goériintilerin kullanilabilirligi Gzerine yogunlastirmistir. Heilig
ve Sutherland’in ¢calismalari, glinimiz modern sanal gerceklik gozlukleri (Head
Mounted Display= HMD) ve uygulamalarinin temelini atmistir.

Bu sistemlerin gelistirilmesinde en biiylk destek, pilot, astronot ve askerlerin
egitimi icin gerekli olan ortamlari daha pratik ve ucuz karsilayabileceklerini diisi-
nen savunma sanayiinden geliyordu. Pilotlar ve astronotlar icin ucaklarin ya da
uzay araclarinin kontrol sistemlerini simile eden sistemler, sanal gerceklik aras-
tirmalarina yén vermistir. Sanal gerceklikle ilgili en 6nemli ¢calismalar Amerikan
Uzay Ajansi’'nda (NASA) yapiimistir. NASA 1980’lerde uzay araglari icin tamir, ba-
kim ve montaj gibi konularda uzaktan miidahale etme imkanlarini sanal gergeklik
teknolojileri ile desteklemistir.

Medya Ortamindaki Algilama Egilimi

Auguste ve Louis Lumiere kardesler, sinematograf adini verdikleri cihazla film-
ler ¢ektiler. Bunlarin en UnlUsl ve énemlisi, Trenin Gara Girisi adli yaklasik 50
saniyelik filmdir; 28 Aralik 1895’te Paris’te Grand Cafe’deki halka agik gosterimi,
sinemanin dogus tarihi olarak kabul edilir. Filmde buharli bir trenin Fransa’daki
Ciotat kasabasinin tren garina girisi ve buradaki yolcular konu ediliyor. ilging olan
ise filmi izleyenlerin perdedeki dev trenin kendi lizerlerine geldigini sanarak yer-
lerinden kalkip biyik bir panikle salondan disari ¢gikmak istemeleridir. Bu filmin
sinema sektoriinlin izleyiciye yasatacagi sanal gerceklik deneyiminin ilki oldugu-
nu soyleyebiliriz.

H. G. Wells’in ayni adli romanindan uyarlanan ve yayincilik tarihinin en énemli
kilometre taslarindan biri sayilan Diinyalar Savasi (The War of the Worlds) adh
radyo oyununda Orson Welles, diinyayi istila eden uzaylilarla onlarla miicadele
eden insanoglunu seslendirerek anlatir. Oyun o kadar etkili olmustur ki yayim-
landiginda radyo dinleyicilerinin ¢ogunun hikayenin sanalligini gercek hayatla ka-
ristirarak panikle sokaklara ¢ikmalarina neden olmustur. Radyo oyunundaki ses
efektleri ve etkileyici sunumun bile, insanlari sanal bir korku ortamina sokarak
gercek hayattan kopartmaya yettigi gorilmdastar.

Diinya sinema sektoriiniin lokomotifi olan Hollywood siireg icinde bircok yapim-
da ses ve gorsel efektlerle sanrilar yaratarak sanal diinyanin kapilarini izleyicilere
acmistir. Bu yapimlarin en etkileyici olanlarindan biri 1973 yapimi olan Westwor-
Id filmidir. Filmde insanlarin, yapay olarak olusturulan Antik Roma, kovboylarin
yasadigl Western kasabasi ve hayali cennetler gibi mekanlarda gerceginden ayirt
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edilemeyen robotlarla yasamak istedikleri fanteziler ve canh olaylar éykulestiril-
mistir.

Unli sairimiz Ulki Tamer bir yazisinda ¢ocukluk déneminin gegtigi Antep’in si-
nemasever isletmecisi Nakip Ali’nin sinemasindan bahsederken ilging bir anisini
soyle naklediyor: “Nakip Ali bir ara bir hac filmi getirtti. Cami hocalarini toplayip
ziyafet gekti, sonra da 6zel olarak filmi oynath onlara. Ertesi giin, artik nereden
kaynaklandiysa, bir rivayet yayildi kente: ‘Bu filmi yedi kere géren tam haci, (g
kere goren yarim haci sayilir” Film kapali gise gosterime girdi ve haftalarca oynadi.
Arada bir yasli kadinlar geliyordu Nakip Ali'nin yanina: ‘Evladim, ben iki kere gor-
diim. Ugiinciistine param kalmadi. Sevabina... Bari yarim haci olayim,” diyordu.
Nakip Ali yanithyordu. ‘istersen dért kere daha gel, para mara istemez’ (Milliyet,
2004). Bu olay, bir sinema isletmecisinin ticari bir faaliyeti olarak yorumlanabilir
elbette; ama sinemanin insanlari etkileyerek inang sistemine hizmet edecek bir
algi olusturmasi, hatta gergek diinyanin sanal bir kopyasinin inang baglaminda
diinyevi hayat igin sanal sayilacak baska bir diinyanin kapisini agmasi beklentisini
Ust diizeyde vermesi olarak da dusiindlebilir.

Bu olaya benzer bir 6rnek de yillarca, tGlkemiz insanlarinin yurtdisina agilan kapi-
st olan hac ziyaretlerinden getirilen ve dinf 6nemi olan ya da bizim cografyami-
za uzak gizel Ulkelerin, tarihl mekanlarin 3 boyutlu gorlintllerinin izlenebildigi
ViewMaster’larin da insanlara sanal bir yolculuk yaptirmasidir.

Lawnmower, John Menomic, Avolan, The Thirteen Floor ve Tron gibi filmler diin-
yaya gelecekteki sanal alem hayati hakkinda ipuglari verseler de, tim diinyanin
sanal gerceklige ilgisini ceken asil ve en dnemli film, kuskusuz Matrix olmustur.
Larry ve Andy Wachowski kardeslerin senaryosunu yazip yonettikleri Matrix ken-
disi de sanal bir Griin oldugu halde tiim diinyanin “gergeklik” kavramini yogun bir
bicimde tartismaya baslamasini saglamistir. 1999 yilinda gosterime giren filmin
kahramani Thomas Anderson bir hackerdir, lizerinde galistigi “Neo” adl bilgisa-
yar programi sayesinde, yasadigimiz diinya gergekliginin beyinde olusturulmus
bir simulasyon oldugunu 6grendikten sonra gergegin ve gercek diinyanin pesine
diser. Bu sanal diinyayi ve gergek bildigimiz hayati sorgulama miicadelesinde se-
yirciyi de ayni ¢geliski ve kuskulara dusurar. Bir dijital medya GrlinG olan bu film,
yasadigimiz hayatin ger¢cek mi yoksa bir sanri mi oldugu konusunu tartismaya
acarak hala canhhgini koruyan bir ilgi odagi yaratmistir.

Matrix filmi mitolojiden felsefeye, mistisizmden fanteziye, oradan teolojiye atif-
ta bulunarak izleyicinin gercegi sorgulamasini saglamistir. Film zaman iginde bir
felsefe olarak da degerlendirilmis, gercek ve sanal kavramlariyla ilgili tartismalara
referans olmustur. Matrix filminin en ilging diyaloglarindan biri, gercegi sorgu-
lamamiz icin yeterli bir siiphe uyandiriyor ve sanal gergekligin kapilarini agiyor:
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Neo: “Bu gercek degil mi Morpheus? Gergek nedir? Gergegi nasil tanimlarsin,
eger hissedebildiklerinden, kokusunu alabildiklerinden, tadip gorebildiklerinden
bahsediyorsan onlar beyin tarafindan yorumlanan sinyallerdir.”

Sanal Gergeklik Donanimi

Sanal gergeklik sistemleri, sanal diinyadaki kullanicilara yonlendirdikleri yapay
uyarilarla fiziksel olarak da etkilesim kurmalarini saglamaktadir. Etkilesim sadece
gorsel ve isitsel degil dokunsal, koku ve tat gibi farkli duyular aracihigiyla da ola-
bilmektedir. Bu hisleri olusturmak igin 6zel tasarlanmis eldivenler ve tim viicudu
kaplayan elbiseler giyilir. Bunlarin tzerinde, hem kullanicinin yaptigl hareketle-
ri sistemin algilamasi hem de sistemden gelen uyarilari kullanicinin algilamasini
saglayan algilayici ve uyaricilar vardir. Bu uyarici sistemler, “sanal gerceklik dona-
nimi” olarak tanimlanmaktadir.

Sanal Gergeklik Gozliikleri (VR Gozluigi)

Eglence sektori igin kitlelere yonelik ilk sanal gerceklik gézligiiniin temeli, Nin-
tendo firmasinin 1995 yilinda piyasaya strdUgu Virtual Boy adli Griinle atilmistir.
Virtual Boy firmanin kendi oyun konsollari igin tasarladigi 3 boyutlu portatif bir
gozluktir ve Urlin ginimuize kadar farkli firmalarin gelistirme ¢alismalarinin 6n-
clist niteligindedir. Her ne kadar Nintendo igin basarisiz bir girisim olarak kabul
edilse de Virtual Boy kendinden sonraki sanal gerceklik calismalari igin temel ol-
mustur.

Yakin bir ge¢mise kadar 5D, 7D gibi adlarla sinema salonlarinda yasanan sanal
gerceklik deneyimlerinin yerini, son yillarda ¢ok biiyik gelismeler kaydedilen
kullanicinin basina takarak izleme yapabildigi ekranlar (Head Mounted Display,
HMD) aliyor. Bu yenilik daha kisisel deneyimlerin yasanabilmesini saglamaktadir.
Bunlar, iglerinde kiiglik ekranlar olan kask bigimli sistemler oldugu gibi sadece goz
bolgesini kapatan biyik boyutlu gézlikler bigciminde de olabilmektedir. Samsung
firmasinin Gear adiyla piyasaya strdigi ve akilli telefonla birlikte kullanilan ilk
strim gozlik, merakhlarina 3 boyutlu filmleri izleme keyfi yasatmaktadir. Bu kask
ve gozlikler, ayrica konum ve yon bilgisini takip eden algilayicilara da sahiptir.
Sanal gergeklikle yasatilan gorsel algilarin duragan olmamasi igin sistemin, kulla-
nicinin hareketlerini algilayip ona gore tepki vermesi gerekmektedir. Baglklarda
bulunan ya da cep telefonlarindaki konum ve hareket algilayicilari bunu mimkdin
kilmaktadir. Goriintli basligiyla sanal diinyayi izleyen kullanici goris agisini degis-
tirmek i¢in basini hareket ettirdikce sanal ortamin goriintlsi de hareket yonine
uygun olarak degismektedir. Bu etkilesim ses i¢in de gegerlidir. Kullanicinin bak-
g1 yondeki, yanlardan ve arkadan gelen sesler, ¢evresel ses (surround sound)
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dizeniyle sesin geldigi yon temel alinarak kullaniciya duyurulur. Goriintiler 3 bo-
yutlu (3D stereoskopik) ve 360° bir alani kaplar. Dolayisiyla kullanici ayaklarinin
ucunu goérebilirken basini yukari kaldirdiginda gokyiiziini de takip edebilir, geriye
donerek arkasinda gelisen olaylari gériip duyabilir.

Sanal gergekligin tekrar glindeme gelerek hizla yikselmesinin en biiyik sebebi,
cep telefonlari ve mobil uygulamalardaki gelismelerin sagladigi imkanlardir. Yeni
teknolojiler, insanlarin sahip olduklari cep telefonlarini, dijital medya uygula-
malariyla sanal gergeklik gozliigline donustirdi. Bu yenilik hizla yeni bir sektor
olusturdu ve firmalar hemen yeni Uriinler ve uygulamalar ¢ikartmaya basladilar.
Boylece cep telefonlarinin sahip oldugu yliksek goriintl ¢ozinirlGgi ve konum
bilgisi algilayicilari yazihmlar sayesinde 6zel tasarlanmig gozliklere yerlestirilerek
sanal gerceklik her yerde ulasilabilir hale geldi.

Yiksek goriintli ¢dziinlirligiine sahip telefon ekranlari internet {izerinden de
ulasilabilen sanal gerceklik iceriklerini izleyiciye 3 boyutlu olarak aktarmaktadir.
VR gozliiklerinde bulunan merceklerin gorintiiyl blyitmesi sayesinde kullani-
¢l goruntlyli yatay ve disey olarak tim gérme alanini kaplayan dev bir sinema
perdesi gibi 3 boyutlu olarak izler. Akilli telefonlarin ¢ok énemli bir avantaji da
dahili elektronik hareket ve konum algilayicilarinin olmasidir. Bu algilayicilar saga
veya sola, yukari veya asagl hareketleri algilayip uygun tepkiler verirken, yon ve
konum bilgilerini de sisteme aktarmak-
tadir. Bu algilayicilar, izledigimiz goriin-
tiler icinde basimizi hangi yéne cevir-
digimizi algilayarak goriintiiniin o yone
dogru dénmesini saglarlar. izleyici basini
yukari kaldirdiginda gokyiziinii, asagl
* indirdiginde zemini gorebilir, basini ce-
! virerek sagini, solunu izleyebilir, arkasini
gormek istediginde gercek hayattaki gibi
sadece donmesi yeterlidir. Fakat bunun
icin 6zel yazihmlar ve 6zel tasarlanmis
kamera sistemleriyle ¢ekilmis 360°lik bir
gorinti icerigi gerekmektedir.

Oculus Rift, sanal gergeklik diinyasinin 6nde giden firmasi Oculus’un Urettigi bir

HMD’dir. Ginimuizde yaygin olarak cep telefonlarina yonelik olarak kullanilan
Oculus Rift her gecen giin uyumlu yeni telefon markalariyla sektordeki yerini
gliclendirmektedir. Fakat en blylk sorunu, belirli marka ve modellerle uyumlu
olmasidir. Bu sorunu daha basit ve pratik yontemlerle ¢6zen Google ise karton-
dan monte edilen Google Cardboard isimli projeyi hayata gecirdi. Kesme ve kat-
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lama gizgileri 6zel olarak tasarlanmis kartonu kolaylikla katlayarak bir VR gozlik
olusturmak cok kolaydir. Google Cardboard’un sanal gercekligi “basit, eglenceli
ve ekonomik yasayin” slogani ve kolayligi bunun cabucak yayginlasacagini gos-
termektedir. Google firmasi Google Cardboard’u kolayca yayip icerik ve tasarim
diinyasini harekete gecirmek icin Google Cardboard SDK (Software Development
Kit) adinda bir gelistirme programi baslatmistir. Bu programa katilan herkes yazi-
lim, program ve uygulama gelistirme galismalarina istedigi gibi katkida bulunabil-
mektedir. Sony firmasinin kendi oyun konsollarina yonelik olarak hazirladigi sanal
gerceklik gbzIGgU Project Morpheus ise henliz tasarim asamasindadir.

Sanal gercgeklik gozliikleri, mobil teknolojilerin gelismesiyle kapal ve karanlik bir
ortama ihtiya¢ duymadan herkesin izleyebildigi, kullanicilarin ayni icerikle fakh
deneyimler yasayabildigi dlizeye gelmistir. Bu sayede yan yana oturmus insanlar
bile farkli iceriklerle farkli sanal gergeklik deneyimlerini birbirlerini rahatsiz etme-
den yasayabileceklerdir.

Ses Diizenleri

Sanal gerceklik sistemlerinin gérsel ve dokunsal duyulari canlandirmasi disinda
ses algisi da gercek diinyanin bir taklidi olarak tasarlanmaktadir. Sanal gergeklik
gozliklerinin fiziki yapisi Gzerine yerlestirilmis kulaklik sistemleri sayesinde kulla-
nici, cevresel ses (surround sound) deneyimi yasamaktadir. “3 boyutlu ses” ola-
rak da adlandirilan sesin yon bilgisi, gorsel tasarima bagh olarak yapilir. Kullanici
gorinttde gordugl nesnelerden gelen sesleri karsisindan duyarken géremedigi
alanlardaki sesleri arkasindan ve yanlardan duyar. Basini sesin geldigi yéne dogru
cevirdiginde hem sesin kaynagini karsisinda gorir ve sesini karsisinda duyar. Ses
perspektifi dedigimiz bu olgu, tamamen goriintiintn kullanici (izerinde yarattigi
yon duyusu lzerine tasarlanir. Su an igin yatay eksende 360° verilebilen ses algisi
yakin bir gelecekte yatay ve diisey eksende 360° olacak bigcimde gelistirilmis ola-
cak. Bu sayede kullanici aynen gergek hayattaki gibi tepesinden gelen bir sesi (s-
tiinde ayaklarinin yakinindaki bir baska sesi de asagida algilayabilecek ve isterse
orayl gormek icin basini ¢evirdiginde sesin karsisindan geldigini duyacaktir.

Sanal gergeklik iceriklerinde sesler 6zel tasarlanmis kulaklik ve hoparlor sistem-
leriyle kullaniciya duyurulmaktadir. Eger kullanici kask tipi HMD kullaniyorsa ku-
laklik sistemi tercih edilir. Bu kulakliklar, VR gozlGgliniin tasarimina gore yapisal
degisiklikler gosterir.

Eldivenler

Sanal gerceklik iceriklerinde dokunma hissini yasayabilmek icin kullanilan dona-
nimlardan biri de 6zel tasarlanmis veri eldivenleridir (dataglove). Bu eldivenler
el ve parmak hareketlerini ve dokunma ytizeylerini algilayabilen sensorlerle do-
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natilmislardir. Bu eldivenler sayesinde sistem kullanicinin eliyle yaptigi her tir
hareketi gérintiyle 6zdeslestirerek simile eder. Kullanici goériintiide gérdigi bir
cismi tanimlayabilir, etkilesime girebilir ve uzanarak onu sanal olarak kavrayip eli-
ne alabilir ve istedigi bir yere gercek hayattaki gibi birakabilir.

Beden Giysileri

Dokunma hissini uyandiran kigik titresim cihazlariyla donatilmis bedeni saran
Ozel giysiler sayesinde kullanicilarin bedeninin herhangi bir yerinde yanma, carp-
ma, uyarilma hissi olusturulabilmektedir. Bu giysiler, sanal gerceklik senaryosu
icinde kullaniclya ¢arpan bir nesnenin ya da vuran birinin vurma etkisini o nok-
tada kicgik, duruma gore can yakici fiziksel bir etkiye ceviren uyaricilar oldugu
gibi kullanicinin her tiir beden hareketini hissedip sisteme ileterek etkilesim sag-
layan algilayicilarla da donatilmistir. Bedeni saran bu kiyafetler su an cogunlukla
Ozel polis ve askeri birliklerin egitimlerinde kullaniliyor. Bu sistemler sayesinde
herhangi bir vurusun siddeti, kullanicinin bedenindeki uygulama noktasina gore
degerlendirilip 6limcil bir vurus olup olmadigi kullaniciya hissettirilir. Sanal ya-
ralanma durumunda bedenin hangi bolgesinde nasil bir aksaklik olusturacagi bile
bu simiilasyonda bir veri olarak kullaniliyor. Ornegin bacagindan vurulan kimse-
nin kolaylikla ylriyememesi gibi etkiler kullaniciya aktarilarak gergeklik hissi tst
seviyeye cikartilmaktadir.

Bunlarin disinda, kullaniciya riizgar ve koku etkisi veren 6zel olarak tasarlanmis
fanlar, sanal gerceklik deneyimini giiclendirmek igin kullanilmaktadir. Ozellikle sa-
nal gerceklik icerigine uyumlu olarak kontrollii bicimde yayilan kokular, kullanici-
ya mekanin 6zel durumunu yasatmaktadir. Ornegin, ormanda yiriirken ormanin
kendine 6zgli agag, cicek ve cevresel kokusu ya da deniz kokusu kontrollii bigimde
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karistirilarak yayilir. Koku hissini gliclendirmek icin bazi sistemlerde farkh sekiz
koku tlipiinden elde edilen kombinasyonlar kullaniimaktadir. Riizgar hissi ise de-
neyim sirasinda kullanicinin kendi ya da i¢cinde bulundugu aracin hizina bagli ola-
rak degisen fan kontrolleriyle saglanir. icerige gore kullanici bir firtina ortamina
girdiginde bu fanlar daha siddetli calisarak gliclii bicimde hava tflemektedir.
Sanal gergeklik teknolojilerinin uygulanmasinda amaca gore bu donanimlarin
farkli kombinasyonlari kullaniimaktadir. Bunun en giizel 6rnegi, NASA'nin uzay
programlarinda kullandigl “uzaktan robotik erisim” olarak adlandirabilecegimiz
uygulamalar. insanlarin yerine robotlarin kullanilmasi gereken uzay ortami ve
mutlaka insan yeteneklerini gerektiren bir onarim isindeki sorunu ¢ézmek igin
uzaydaki robotla astronotun senkronize hareket etmelerini saglayan bir sistem,
telepresence sistemi gelistirilmistir. Astronot, operator sanal gerceklik donanim-
lari sayesinde uzaktaki tamir robotunun tim hareketlerini kontrol eder. Robot,
kullanicinin hareketini taklit ederek insanlar i¢in tehlikeli ve erisilmesi kolay olma-
yan mekanlarda istenilen seyleri yapmaktadir. Robotta bulunan 3 boyutlu kame-
ralarla alinan gorintiler kullaniciya es zamanh aktarilir. Kullanici basini gevirdigi
zaman robot da basini ¢evirerek kullanicinin istedigi yondeki konuyu gérmesini
saglar. Kullanicinin giydigi 6zel veri eldiveni sayesinde el ve parmak hareketlerini
gonderdigi robot bu hareketlerin aynisini gergeklestirir.

Gelismis bazi sanal gerceklik ortamlarinda icerigin yapisina gore kullanicinin ken-
disini simgeleyen, sanal ortamda onu temsil eden bir gorsel karsiligi ya da simgesi
vardir. Bu temsilci gorseller, insan ya da farkli bir canli formunda tasarlanabilir. Bu
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imgeler kdken olarak Hint mitolojisinden gelen tanrilarin yeryilziine indiklerin-
de biriindiikleri bicimler anlamina gelen Avatar olarak adlandirilmaktadir. icine
girdigi sanal dlinyaya kendini kaptirarak gergek diinyayla iliskisi kesilen kullanici,
kendisini avatariyla 6zdeslestirir ve ¢ekilmis goriintilerin iginde kurgulanan oyun-
lari ve sahneleri yasiyormus gibi hisseder. Bu kisisel simgeler ¢ok biyuk ilgi goren
2009 yapimi bir Hollywood filmi olan Avatar ile giindeme geldi ve literatiirde ¢ok
glclu bir yer edindi. Filmde, gelismis sanal gerceklik ortamlarinda avatar adi veri-
len kisisel simgeleriyle bambaska bir diinyada miicadele eden insanlar ve onlarin
avatarlariyla olan iliskileri konu edilmektedir.

Platformlar

Sanal gergeklik ortamlarinin son donemdeki en 6nemli Grini, stiphesiz sanal
gergeklik kosu bantlaridir (Omnidirectional treadmill=0DT). Klasik ylriyus bant-
larindan farkli olarak kullanicinin her yonde yiriimesine hatta kosmasina olanak
saglayan bu sistemler yasanan gergeklik hissini en lst diizeye gikartmaktadir.
Kullanici bu bandin Uzerinde, izledigi goriintilerin icine dalarak istedigi yonde
ilerleyebilir. Hareket hizi ve yonii gergek zamanli olarak kullanicinin hareketleri ve
yoniyle uyumlu bigcimde gercgeklestirilir. Hareket sensorlerine (motion detection)
sahip bir platform ya da ring seklinde tasarlanan bu bantlar, kullaniciy1 dengeli ve
glvenli bir bicimde tutabilen kemerlerle baglanmaktadir.
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Tematik sinema salonlarinda izleyicinin oturdugu koltugun sallanmasi ve titre-
mesi gibi etkilere benzer deneyimleri sanal gerceklik ortaminda da yasatmak igin
farkl tipte tasarlanmis fiziksel uyaricilar kullanilmaktadir. Sanal gergeklik plat-
formlari, sadece ODT tarzinda degil kol ve ayaklarin rahat hareket edebildigi ve
bir kus similasyonu saglayan, kullanicinin yiiziikoyun yattigi kanepeler olan kanat
kiyafeti (wingsuit) seklinde de tasarlanabiliyor. Bu tasarimlarin en ilging olanlarin-
dan biri de kullanicinin kemerlerle sabitlendigi bir dev ¢ember diizeneginde kul-
lanicinin bedenini yatay ve disey eksende gevirebilen jirosferlerdir. Bu sistemler
yercekimsiz bir ortami simile etmektedir.

Tuncay Cakmak gibi Turk girisimci ve bilim adamlari da sanal gerceklik teknolo-
jisini yakindan takip ederek donanim ve yazilimlar tasarliyor, tretiyorlar. Tuncay
Cakmak’in basinda oldugu Cyberith, sanal gergeklik platformlari tasarlayan bir
firma. Cyberith’in tasarladigi Cyberith Virtualizer Platform digerlerinden farkli
olarak kullanicinin 6zel ayakkabi giymesine ihtiya¢ duymadan yiiriime ve kosma
hareketlerini algilayabilmektedir. Cyberith Virtualizer'in kullanicinin egilme ve ¢6-
melme gibi diisey eylemlerini de algilamasi, bu tasarimi 6n plana ¢ikartmaktadir.
Fiziksel olarak farkli bir yapiya sahip olsalar da Kabin Simulatérleri ¢cok 6zel tasar-
lanmis ve sanal gergeklik teknolojisinin tiim ilgili alanlarini kapsayan bir yapiya sa-
hiptir. Gergegiyle ayni bicimde tasarlanmis otomobil, helikopter, ugak, flize, uzay
mekigi kokpiti, stirlicli koltugu ve insansiz hava tasitlari kabin similatorleri gergek
ortamin aynisini kullaniciya yansitarak kullaniciyla etkilesimde olmasini saglar.
Kullanici yon degistirme olaylarini yine kokpit icerisinde bulunan ve gergeginin
kopyasi olan levyeler, butonlar ya da joysticklerle saglar. Kabin similatorlerinde
ucak ya da diger aracglarin gercek hayatta kullanimi sirasinda olusan fiziksel etki ve
tepkileri olusturmak igin dev hidrolik sistemleri kullanilmaktadir. Ornegin, gercek
hayatta pilot bir ugagi havada yana yatirdiginda ucak nasil bir pozisyon aliyorsa
sanal gergeklik sisteminin kontroliindeki bu hidrolikler sayesinde kabin simiila-
tori de etkilesimle ayni bicimde yana yatar. Kabin similatorleri, etkilesimin en
on planda oldugu bir yapiya sahiptir ve ucus teknisyenleri ile pilotlarin egitimin-
de firmalara ekonomik ve zamansal agidan ¢ok biyiik katkilar saglar. Bu konuda
Ulkemizde de bir¢ok ¢alisma ve arastirma yapilmaktadir. Bunlardan en dnemlisi,
hava savunma sistemleri, bilisim ve savunma sanayi alanlarinda galismalar yapan
HAVELSAN’dir. Tirk Silahli Kuvvetlerini Giglendirme Vakfi'nin bir kurulusu olan
HAVELSAN, Ulkemizde st diizey bir teknoloji kullanarak simiilatér Greten ve bu
konuda diinyanin énde gelen firmalarindan biridir.

insanin algisini degistirmek ya da ydnlendirmek icin bu tiir fiziksel yapilar kulla-
nilirken bunlarin disinda dogrudan beyin faaliyetlerini etkileyen kimyasallar da
arastirllmaktadir. Tarih boyunca insanlarin algilarini degistirmek icin birtakim bitki
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ve dogal kimyasallarin kullanildigi biliniyor. Gliney Amerika ve Avustralya yerlileri-
nin samanik ayinlerinde sanrilar gérmek icin kullandiklari dogal kimyasallar bazi
arastirmalarda sanal gergeklik algisini gliglendirmek igin sentetik olarak tretiliyor.

Sanal gergeklik icin dijital medya igerikleri Gretimi

Sanal gergeklik deneyimi yasamak icin bir kaynaga, icerige ihtiyacimiz vardir. Bu
icerik canh bir olayin kullaniciya nakledilmesi oldugu gibi yine gercek bir olayin
kaydedilerek sonradan sunulmasi da olabilir. Bunun disinda bilgisayarla tiretilmis
sanal mekanlar, sesler ve kokular gibi her tiir ortam olabilir. Bu ortamlari tasarla-
yan kisilere “sanal gerceklik mimar1” denir. Sanal gergeklik mimarlari, icerikle ilgi
gorselleri insanin kolay algilayabilecegi bicimde gergek diinyanin fizik kanunlarini
ve insanin algl yanilsamalari sirasinda 1sik, renk, doku, perspektif gibi ozellikleri
kullanarak tasarlamaktadirlar.

Sanal Gergeklik igerikleri Hazirlamakta Kullanilan Gérsel ve isitsel Donanim
Dijital medya igin Uretilen sanal gerceklik icerikleri hazirlamak icin gereken go-
riint{, ses ve koku gibi kaynak uyaricilar, ger¢ek diinyadan alinabildigi gibi yapay
olarak bilgisayar ortaminda da olusturulabilir.

Sanal gergeklik deneyimi icin kullanilacak gorsel icerik icin gercek diinyadan go-
rintiler olacaksa 6zel tasarlanmis kameralar kullaniliyor. Bunlar VR camera (vir-
tual reality camera) denen 6zel tasarlanmis kamera ve kamera diizenekleridir (vr
camera rig). Yatay ve dusey olarak 360°lik goriintl kaydi yapabilen kameralarin
(360° omni camera) bazilari en az iki kameranin bir gévde iginde yer aldigi bigim-
de tasarlaniyor. Bublcam ve Ballcam gibi tasarimlar yine 360°lik kiiresel goriinti
elde edebilmek igin birkag kameranin kiire bigciminde sistem igine yerlestiriime-
siyle olusturulmaktadir.
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Aksiyon kamerasi diinyasinin 6énde gelenlerinden GoPro firmasinin Odyssey
kamera diizenegi, 16 kameranin dairesel bir diizende yerlestiriimesiyle 360°lik
kiresel VR gorintisl olusturmaktadir. Ginlimuzde en az 2 kamera kullanilan
360°lik kiiresel VR gorlintlisii kamera sistemleri lzerine yapilan ¢alismalarin te-
mel amaci, kiiresel gériinti kaydi yapabilen tek bir kamera sistemine yonelik ola-
rak devam etmektedir.

Sanal gergeklik igeriklerinin sesleri insanin isitsel algilamasini taklit edecek bigim-
de tasarlanir. insan sesin yéniinii, siddetini ve belirli bir bant araligindaki frekan-
sini ayirt edebilir. Gergek olaylarin seslerini kaydetmek icin cevresel ses sistemi
kullaniimaktadir. Bu sistemde genellikle kullaniciyi temsil eden bir mikrofon siste-
mi vardir. Bu mikrofonlar aslinda her biri farkh agidan gelen 360°lik ¢cevresel ses
alabilen, genellikle 4-5 mikrofonun 6zel olarak tasarlanarak birlestirilmis halidir.
Bu 6zel mikrofonlarin ¢alisma prensibi, 360°lik kiiresel goriinti kamerasinin ben-
zeridir.

Giiniimiizde Sanal Gergeklik Uygulamalari ve Kullanim Alanlan

Heniiz cok yeni olsa da sanal gercgeklik uygulamalarinin endustriyel kullanim uy-
gulamalari hizla gelismektedir. Tirkiye’nin 6nde gelen seramik Ureticilerinden
Kale Seramik, “Kale vizyonla dijital magazacilik devrini baslatiyor,” sloganiyla ban-
yo tasarlamaya yeni bir hizmet sunuyor. “Kale 360” uygulamasiyla sanal gercek-
lik teknolojisi kullanilarak banyosunu degistirmek isteyen miisterilerine yeni bir
olanak veriyor. Sanal gerceklik gozlikleriyle musterilerin hayallerindeki banyoyu
gozlerinin dnline getirerek banyo malzemelerini satin almadan énce incelemeleri
saglanmaktadir.

EXPO Antalya 2016’nin tanitim faaliyetleri kapsaminda hazirlanan bir sanal ger-
¢eklik sunumu, alanindaki en biiyiiklerden biri olan Londra’daki turizm fuari Wor-
Id Travel Market’te gercgeklestirilmistir. Bu uygulama Kasim 2015’te Antalya’da
gerceklestirilen G-20 Zirvesi’nde de konuklara sunulmustur.

ingiliz giyim firmasi Topshop, 2014 yilinda Londra Moda Haftasi etkinligine kati-
lamayan moda severler i¢in bu deneyimi sanal olarak yasatabilmeyi amaglamis;
moda haftasina katilmayanlara defile dncesini, defile dnini ve sonrasini sanal
gerceklik ortaminda yasatmistir. Londra Tate Modern’de gerceklesen defile, sa-
nal gerceklik teknolojisiyle Oxford’daki magazada katihmcilara aktarilmis. Pod-
yum goriintileri defileyi 6n siradan izleyen birinin oturdugu konumdan gercek
zamanh olarak 360°lik kiiresel goriintl bigiminde sanal gergeklik gozIGgil takan
izleyicilere sunulmus. Bu sanal gercgeklik uygulamasi daha sonra “Yilin Teknolo-
jisi Odulu”ni almistir. Sanal gergeklik teknolojisini magazalarinda kullanan {inli
modacilardan biri de Tommy Hilfiger. MUsteriler istedikleri Girlinleri sanal olarak
secip deneyebilmektedirler.
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Londra Filarmoni Orkestrasi 23-25 Eylil 2016 tarihlerindeki etkinliklerinin sanal
gerceklik ortaminda izlenebilecegini agikladi. izleyiciler hem konseri orkestranin
ortasindan 360° hem de sahneyi tam tepeden kusbakisi olarak izleyecekler. Or-
kestra, ayrica Universe of Sound projesi kapsaminda 3 boyutlu ses teknolojisi ve
dev ekranlar kullanarak bir baska uygulama daha yapacak. izleyiciler dokunmatik
ekranlar ve planetaryum tipi projeksiyonlarla bambaska deneyimler yasayacak-
lar. Bu uygulama “sanal filarmoni” olarak adlandirilabilir.

Eglence diinyasi, gelismekte olan bu teknolojilerin en ¢abuk adapte oldugu sek-
tordir. Beatles’in Gyesi Paul McCartney sanal gercgeklik diinyasina ilk giren mizis-
yenlerin basinda gelir. McCartney’in San Francisco Candlestick Park’ta 20 Kasim
2014'te verilen “Live and Let Die” konserinde Jaunt firmasi tarafindan 6zel olarak
tasarlanmis 360°lik VR kamerasi kullanilmistir. Bu kamerayla yapilan ¢ekimler,
konseri izleyen sansli 70.000 kisinin disinda kalan izleyicilere 360°lik ve 3 boyutlu
goriintiler olarak sunulmus. Ozel 3D sound-field mikrofon sistemiyle ses kaydi
yapilan bu etkinlik sanal gergeklik teknolojisi sayesinde orada olamayan izleyiciye
de konserin atmosferini yansitacak hale getirilmistir. Jaunt firmasinin internet si-
tesindeki konseri 360°lik goriintl ve 3D ses sistemiyle sanal olarak yasayan izleyi-
ciler cok olumlu yorumlar yapmaktadir. Unlii rock yildizi Beck’in 6 Subat 2013’teki
“David Bowie’s Sound and Vision” konseri de benzer bir bicimde 360°lik goriintl
sistemi ve insan basi seklinde plastikten tasarlanmis, icinde 360° ses kaydi yapa-
bilen mikrofon seti kullanilarak bir sanal gerceklik yapimi haline getirilmistir.
Sanal gerceklik teknolojisinden egitimin her alaninda yararlanilabilir. Halihazirda
Ozellikle uzaktan egitim ¢alismalarinda kullanilmaktadir. Heykel, mimarlik, tiyatro
gibi gorsel derinligi olan dallarda dijital medya ortaminda olusturulan urinler 3
boyutlu olarak 6grencilere aktariliyor. Yapilan bir arastirma sonucunda Universi-
te O6grencilerinin goriuslerine gore, “Fotografta Sanal Gergeklik” tekniginin sanal
miizelerde uygulanmasi durumunda goérsel sanatlar egitimine belirli bir katki sag-
ladigi tespit edilmistir (Bingdl, 2008).

Astronomi egitimi alaninda sanal gercgeklik uygulamalarinin basarisi hakkinda
yapilan bir ¢alismaya gore bu egitim teknigiyle yapilan programlarin akademik
basari lzerine etkisiyle ilgili bulgular incelendiginde, sanal gerceklik programlari
destekli uygulamanin yapildigi deney grubundaki 6grencilerin akademik basari-
larinin kontrol grubuna gére daha biyik bir artma gostermistir. Sanal gerceklik
programlarinin astronomi egitimindeki etkisiyle ilgili daha 6nce yapilmis ¢alisma-
lar da bu sonucu destekler nitelikte oldugu belirtilmektedir (Aktamis, Hilal Arici
- Aydin, Volkan, 2013).

Asker ve polis 6zel birliklerinin ihtiyaglari olan kondisyon, egitim ve tatbikat gibi
uygulamaya yonelik calismalari savas, teror ve zorlu cografi sartlari canlandirarak

Cilt 1/ Sayi 2 / Temmuz 2016

739



740

Savas FERHAT

sanal gercgeklik ortaminda yapmaktalar. Bu sayede ¢ok farkli senaryo ve ortam-
lara adapte olmalari kolaylasirken gercek olaylara yakin deneyimler yasadiklari
icin gercek hayattaki operasyonlarda ¢cok daha az 6lim ve yaralanmayla karsilas-
maktadirlar. Elbette can kaybi ve yaralanmalarin en aza indirilmesi maddi olarak
olglilemeyecek en 6nemli kazanctir ki sanal gerceklik teknolojisi kullanmanin ge-
rekliligini ortaya koyan dnemli bir etkendir.

Uygulamali tip egitiminde en dnemli materyallerin basinda gelen kadavralarin
elde edilmesi kolay degildir. Sanal gergeklik teknolojileri kullanilarak yapilan sanal
kadavralar gergeklerine yakin bir alg yarattigi icin egitim siireci verimli gegmek-
tedir. Elbette gercek kadavranin fiziksel olarak farkl olmasi, kullanim émr, sanal
kadavralari daha pratik bir ¢6ziim olarak 6ne g¢ikartiyor. Dijital medya ortaminda
hazirlanmis organ 6rnekleri ve hastalar Gzerinde ¢alisma yapmak tecribe sahi-
bi olmayan 6grenci ve doktorlara daha giivenli ve risksiz bir ortam sunmaktadir.
Bu egitimlerin canl yayinlanmasi uzaktaki 6grencilerin de egitime dahil olmasini
saglar. Boylelikle egitici sayisi agisindan da bir avantaj saglanmis olur.
Mekanlarin 3 boyutlu goriintiilenerek sunulmasi ¢ok degisik alanlarda 6nemli im-
kanlar saglayacak uygulamalara donlismektedir. Sanal mizeler ve sanal emlakgi-
lik bu tip uygulamalarin ¢ok verimli kullanilabildigi alanlardir. Uzak yerlerdeki mu-
zelere gitme imkani olmayanlar sanal gercgeklik gozliikleriyle istedikleri miizeleri
gdrme hatta gezme imkani bulurlar. Ayni sekilde emlakgilar satmak ya da kirala-
mak istedikleri evleri VR gozliikleriyle misterilerine tanitabilmektedir. Msteriler
en kictk ayrintilari dahi gozliikler sayesinde gorebilir. Bircok secenek icinden bir
on eleme yaparak zamandan kazanmaktadirlar. Ayrica farkh bir cografyada olan
yerlerin; 6rnegin yazliklarin sunumu da boylelikle yapilabilir. Misteri alacagi evin
mutfaginda tadilat yaparak nasil bir sonug alacagi hakkinda ayni sekilde yine sa-
nal gerceklik marifetiyle bir fikir sahibi olmaktadir. Ayni uygulama turizm sekto-
rinde de, insanlara gidemedikleri ya da gitmek istedikleri yerlerin gérintilerini
izleterek farkh deneyimler yasatmak amaciyla kullanilmaktadir.

Sanal gerceklik Gzerine yapilan ¢alismalar sayesinde yapay organlar Uretilebil-
mektedir. Bu alan 6zellikle bir uzvu olmayan ve engelli insanlarin hayatini kolay-
lastiracak ¢6ziimler bulmayl amaglayan g¢alismalarla birlikte yuritiliyor. Bu bag-
lamda yapay ama hissetme kabiliyeti olan el, kol ve ayak protezleri konusunda
her gecen giin daha fazla basarili, yeni trtnler gorilmeye baslandi. Bu alandaki
arastirmalarda gorme engeli ya da zayiflig1 olan insanlar icin yapay goz lretimi
¢ok basarili sonuglar vermeye basladi. Glinimizde gérme engelliler igin Uretilen
sistemlerle ¢ozin(rligu diisik de olsa goriintiler algilatilabilmektedir. Felgli has-
talarin bir iskelet yapisi sayesinde yiriimesi artik olanakhdir. Bu teknolojiler sanal
gerceklik calismalarinin olusturdugu bilgi ve deneyimleri kullanarak gelistirilmek-
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tedir. Bu agidan bakilirsa sanal gergeklik; elektronik, mekanik, optik ve bilgisayar
teknolojilerinin yaninda fizyoterapist ve insanin algilama sistemi Gizerine galisan
noroloji gibi ¢ok cesitli ve farkli disiplinlerdeki dallarin birlestigi bir ana konu ha-
line gelmistir.

Baudrillard’in Simiilasyon Kurami Uzerinden Sanal Gergekligin Degerlendiril-
mesi

Jean Baudrillard simulasyon kuraminda “gliniimiizde medya her yere uzandigin-
dan gergeklik kavraminin ve algisinin kdkten degistigini” vurgulamistir. Boylelik-
le yasadigimiz fiziki gerceklik ve medya yoluyla Uretilen sanal gerceklik ve ken-
di deyimiyle hipergergeklik olarak iki farkl gerceklik bigciminin olustugunu ifade
etmistir. Baudrillard’a gore gerceklik algisi sakatlanan toplum bu sakat gerceklik
algisiyla saglikh diisinemez, boylelikle tepkisizlesir ve sessiz yiginlara dénusir
(Baudrillard, 2014). Baudrillard’in Gzerinde durdugu 6nemli kavramlar gergeklik
ilkesi ve simiilakr kavramlaridir. Gergeklik ilkesi, tamamen zihinde olusan diisiin-
sel bir siirectir. Gergek hakkinda yaniltilan ya da gergeklik algisi saptirilan bireyler,
tercihlerini gercek olmayan ama onun yerini alan gercekmis gibi seyler lizerinden
yapmaktadirlar. Baudrillard’in ortaya athigi bir baska 6nemli kavram da simdilakr-
tir. Ona gore similakr, gercek olmayan fakat gercek olarak algilanmak istenen
gorinimlerdir. Hayatimizin her asamasinda ve her konuda simlakrlar karsimiza
cikar. Kozmetik reklamlarindaki milkemmel insanlar gercekten var midir? Yoksa
onlar reklamlar araciligiyla yaratilan birer model, insan simiilasyonu mudur?
Baudrillard icin Disneyland’taki simiilasyon diinyasi, bu tarz sorulara cevap ara-
dig1 ve biitlin simulakr dizenlerinin i¢ ice gecmis oldugu kusursuz bir modeldir.
Simiilakr ve simiilasyon adl eserinde kurgulanmis bir ortamin, baska bir kurgu
sayesinde nasil gercek olarak kabullenildigini gostermek igin Disneyland érnegini
verir. Bir konsantrasyon kampina benzettigi otoparka aracini park ederek Disney-
land’a giren insanlarin sonunda yalniz ve terk edilmis olarak disari ¢iktiklarini di-
siinlir. Ona gore bu dis evrenindeki olagan olmayan sey, farkli duygular yasatan
oyun ve oyuncaklarin yani sira kalabaligin sicakligidir. icerideki kalabalikla oto-
park birbirine tam tezattir. icerideki oyuncaklar insanlari nehir misali siiriiklerken,
disari ¢ikan insan, yalnizliga, arabasina dogru ilerlemek zorundadir. Bu perspektif-
le degerlendirildiginde simulasyon gergegin yerini alarak onun igini bosaltmistir.
“Hakikat, ortada bir hakikat bulunmadigini gizlemeye calistgindan similakrlarin
hakikati gizleme sansi yoktur, similakr hakikat demektir.” Baudrillard’in 6nerme-
lerinden yola ¢ikarak sanal gerceklik similasyonlarinin yarattigi gerceklik algisinin
insani yalnizhga itecegi ya da yalnizligini pekistirecegi de ongorulebilir (Baudril-
lard, 2014).
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Baudrillard’a gore gergekligin 6ldiiriilmesi bir cinayettir, gériintli gercekligi asmis
durumdadir. Artik 6zneyi kendisinden degil, taklidinden taniyoruz. Yapaylk, ger-
cekligin yerine ge¢mis durumdadir. Goruntilerin gergekligi yansitma yetenegini
kaybetmesiyle olusan bir hipergerceklik ortaminda gerceklikle gériiniim yer de-
gistirmeye basliyor. insanin giinimiiz medyasi sayesinde sanal gerceklik triinle-
rini birer similakr olarak algilamasi dogaldir. Boylece Baudrillard’in énerdigi ger-
ceklik algisinin yitirilmesi, sanal gercekligin en tehlikeli yan etkisi olarak glindeme
gelecektir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin gelismesiyle olumsuz olarak etkilenecek olan ger-
ceklik algisi, insanlarin yasadigimiz diinya gercegini sanal gerceklik ortamlarinda
aramalarina neden olacaktir. Boylelikle Platon’'un magara alegorisinin tersine
diinya gercegiyle sanal gercgekligin olusturdugu algi ve kabullenme yer degistire-
cektir. Sonugta dilinya gercgegini sanal kabul eden insanlar magarada hala zincirle-
riyle duvara yansiyan golgeleri izlemeye devam eden digerlerini kendi gergeklik-
lerine inanmaya ikna etmeye ¢abalayacaklardir (Platon, 2012). Boylelikle olusan
kargasa yine gercekligin sorgulanmasi olacaktir.

Sanal Gergekligin Gelecegi

Sanal gercekligin gelecekteki konumunu tahmin etmek zor olsa da glinimiz uy-
gulama ve gelismelere bakarak bazi 6ngériler yapilabilir. Sanal gergeklik temel
olarak daha bireysel deneyimler yasatmaya yoneldigi icin bu alanin mobil cihaz-
lar, agirhikli olarak akilli telefonlar lizerinden gelisme gdsterecegi kesin gdrinmek-
tedir. Sektoriin dnde gelen cep telefonu ireticileri simdiden sanal gergeklik uy-
gulamalari ve donanimlarini piyasaya siirmeye basladilar. Bu konuda basi ¢ceken
firmalar su an icin Samsung, LG ve HTC, onlari yeni Grlnlerini tanitacaklari duyu-
rusunu yapan diger firmalar izliyor.

Yine bu teknoloji sayesinde yapilan dijital medya Uriinleri tim diinyadaki egitim
sistemlerinin temelini olusturacaktir. Ozellikle tip, temel fen bilimleri gibi uygula-
mali bilimlerde atélye calismalari sanal gerceklik (izerinden yapilacaktir. Boylece
egitim faaliyetlerinin en masrafli olan bélimu olan atdlye ve uygulama galisma-
lari sanal gerceklik sayesinde daha diisik maliyetli olacagi icin egitim ¢ok daha
ucuzlayarak kalitesi yukselecektir.

Yakin bir gelecekte sinema salonlarina bir de sanal gerceklik salonlari eklenebilir.
Cok buytk bir fiziki buyuklige ihtiyag duymadan kiguk salonlar ¢ok diisik mali-
yetlerle kurulabilir. Muayenehane, berber gibi bekleme salonlari olan mekanlar-
dainsanlarin kolay zaman gecirmeleri icin sanal gerceklik kullanilabilir ve bununla
reklam ortami da yaratilmis olur.
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Oyun konsollarinda gerceklik hissini artirmak igin dev ekranlardan izlenmeleri
gerekliligi fiziki bir bagimlilik olmaktan ¢ikacaktir. Bu konuda en biiyik oyun kon-
solu Ureticisi Sony, playstation oyunlarina uygun 0zel sanal gergeklik gozlikleri
Gzerinde calisiyor. Google’in diger bir 6nemli projesi de Project Tango’dur. Project
Tango akilli telefon ve tabletlerde denenen yeni bir teknolojidir. Ozel yazilm ve
kameralar araciligiyla, ortamin 3 boyutlu haritasini ¢ikararak gergek diinyayi sanal
ortama aktariyor. Boylelikle sanal gergeklik iceriklerinin tGretimi kolaylasacak ve
kullanicilara daha gergekgi deneyimler yasatilabilecektir.

Kullanicilarin fiziksel rahathg acisindan sanal gerceklik gozliikleri heniiz yeterli
ergonomiye sahip degildir. Ozellikle cep telefonlarinin kullanildigi VR gézliikleri
hayli agir. Fakat kendi ekranlarini kullanan gozIlikler cok daha kiigilecek ve ha-
fifleyecektir. Bu konuda yapilan galismalar normal bir gézlik ya da kontak lens
bicimli VR gozlik tasarimlari izerine devam etmektedir. Tim insanligin yasam
tarzini degistirecek bu gozliik ya da kontak lensler, diger tim televizyon, kitap,
gazete, sinema ve reklam gibi dijital medya Urinlerinin her an ve her yerde izlen-
mesini kolaylastiracagi icin teknolojik bir devrim sayilabilir.

Sinema enddstrisinin sanal gerceklik teknolojisine kendini adapte etmesi ¢ok
uzun slirmeyecektir. Bu teknoloji sayesinde ¢ekilecek 360°lik gorintilerle diger
etkenleri tasarlanan filmler sanal gergeklik olgusunun ¢ok kisa siirede diinyaya
yayllmasini saglayacaktir.

Su an bilim diinyasi sanal gerceklik teknolojilerinin gelisimini sadece olumlu yon-
leriyle degil, bazi olumsuz sosyal ve psikolojik yan etkileriyle de tartisiyor. Sanal
gergeklik kimileri icin gelecekte bir zihin kontrol yontemi olarak ¢ok buyik bir
tehlike yaratacak. Olayin ahlaki boyutunun olumsuz etkileri olarak sosyolog, psi-
kolog hatta din adamlarini da ikiye bolmiis durumdadir. Yetiskinler igin cinsel ice-
rik Gireten firmalarin Grlinleri, 6zel hayat ve aile kavramlarinin sorgulanmasina da
neden olmaktadir.

Yonetmen-yazar Spike Jonze’un Her (Tirkiye gosterimindeki adi: Ask) adli filmin-
de yapay zeka lirlint sanal bir kadina asik olan baskarakter, bu yazilimin ayni anda
binlerce kisiyle iliski kurdugunu 6grendiginde aldatilmishk duygusuyla depresyo-
na girer. Usta yonetmen Wim Wenders’in Until The End Of The World (Diinyanin
Sonuna Kadar) adli filminde ise hatira ve riiyalarini izleyebildikleri bir teknolojinin
insanlari nasil etkisi altina alip adeta esir edebilecegini carpici bir Uslupla gos-
terir. Sanal gergeklik teknolojilerinin yarathigl yapay algi bigimleri gercek diinya
algisinin da yavas yavas bozulmasina neden olacaktir. Bu belirsizlikte insan ilis-
kileri daha da bozulacak, hatta yiz yize konusamayan birbirine dokunamayan
bireylerden olusan yeni bir iletisimsizlik biciminin olusacagi da 6ngorilebilir. Bu
sarsici filmlerin insanlara verdigi ipuglari ve uyarilar, sanal gerceklik ve benzeri
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teknolojilerin yakin gelecekte insanlarin kisiliklerini ve ruh hallerini nasil tahrip
edebilecegiyle ilgilidir. Bu tahribat 6ncelikle “VR g6zliigli bagimlilig1” olarak ken-
dini gosterecek ve kamuya agik yerlerde bile birgok kisi bu gozliklerin yarathgi
sanal gercege dalarak kendini gercek diinyadan soyutlayacak boylelikle zaten var
olan ekran ve medya bagimhligi sanal gerceklik teknolojisiyle endise verecek bo-
yutlara ulasacaktr.

Ekran ve medya bagimhligi bilimsel arastirma ve kongrelere konu olurken bilim
insanlari, “teknolojinin yerlileri” olarak adlandirilan gocuklarin ve genglerin yeni
teknolojilerden nasil etkilenecegini arastiriyorlar. Dijital medya iceriklerine kolay-
ca ulasabilen ¢ocuklarin ve genclerin ruhsal gelisimlerinde ice kapaniklik, sosyal
iliskilerindeki olumsuzluklar simdiden kaygi verici boyuta ulasmis durumdadir.
Sanal gercekligin cocuklar ve gencler tizerindeki etkilerinin yetiskinlere gére daha
da yogun olacagi dusiiniilmektedir. Yeni teknolojilerin bedensel ve bilissel olarak
gelisme gagindaki ¢ocuklar ve genclerin 6zellikle bas, gbz ve boyun bolgesindeki
fiziki rahatsizliklar yaratacagi hatta beyinlerinde hasarlar birakacagi 6ngorilmek-
tedir. Ayrica iktidarlar, sermaye sahipleri ve diger gli¢c odaklari tarafindan, 6zellik-
le cocuk ve genclerin bir tiir hipnotize edilerek zihinlerinin kontrol edilebilmesi-
nin altyapisi bu yeni teknolojiyle olasi gérlinmektedir.

Kamu hizmeti yayincisi ve bliylk bir medya Ureticisi olarak TRT, diinyada ve Tir-
kiye’deki bu gelismeler karsisinda kamu hizmeti yayinciliginin gerektirdigi sorum-
lulukla toplumu simdiden gelecegin teknolojilerine saglikh olarak yonlendirmek
icin gereken atilmlari atmalidir. Ozellikle egitim ve eglence alanindaki nitelikli
sanal gercgeklik calismalarina AR-GE destegi vererek ve egitici icerikler Ureterek
sektdre dncii olmalidir. TRT ile birlikte RTUK ve ilgili diger kamu kurumlari bu yeni
teknoloji ve yeni igerikler hakkinda yasal diizenlemelerin altyapisini simdiden ha-
zirlamalidir. Bu alanda bir Gst danisma kurulunun ve bir etik kurulun olusturulma-
si da yararh olacaktir.

Gelisen sanal gerceklik diinyasi yeni meslek alanlari da yaratmaktadir. Simdiden
one cikanlari ise sanal gerceklik tasarim atélyesi, VR grafik sanatgisi, sanal gercek-
lik mimari, sanal gergeklik ses tasarimcisi, sanal gerceklik yénetmeni ve goriinti
yonetmeni, sanal gerceklik senaristi, duyu etkilesim tasarimcisi gibi uzmanlik ge-
rektiren mesleklerdir. Universitelerin yazilim, tasarim ve giizel sanatlar bélimle-
riyle 6zel egitim veren kurumlarin gelisen bu yeni mesleklere iliskin 6zellesmis bir
egitim programi olusturmalari gerekmektedir.

Sanal gergeklik teknolojilerini temel alarak gelistirilen birer alt uygulama olan
“Harmanlanmis Gergeklik” (Blended Reality= BR) ve “Artiriimis Gergeklik” (Aug-
mented Reality= AR) iki yeni gerceklik tlirt ortaya ¢ikmistir. Bunlarla birlikte sanal
gercekligin eglence, sanat, egitim, bilim, arkeoloji ve savas sanayisi gibi birgok
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alanda gelecegin en bliylk teknolojilerinden bir olacagl agiktir. Bu sistemlerin
ucuzlayip yayginlagsmasiyla birlikte milyarlarca dolarlk yeni bir pazar olusacaktir.
Turkiye’nin de dahil oldugu dinyanin dort bir yanindaki yizlerce firma ve aras-
tirma laboratuvari gelisen bu sanayide yerini almak igin ¢alismalarina devam et-
mektedir.

Bu teknolojiler, sanal gergeklik ¢calismalarinin olusturdugu bitin bilgi ve dene-
yimleri kullanarak gelistirilmektedir. Sanal gercekligin elektronik, mekanik, optik
ve bilgisayar teknolojilerinin yani sira psikoloji, psikiyatri, egitim bilimleri, nérolo-
ji, iletisim gibi bircok bilimsel alanin dnemli konularindan biri olacagi gériinmek-
tedir. Simdilik prototip olan sanal gergeklik Girtinleri yakin bir gelecekte yeni su-
rim modelleriyle herkesin ulasabilecegi duruma gelecektir. Sanal gercgeklik basta
eglence, egitim ve kiiltlr sektorleri kadar ne yazik ki savas sanayisinin de ana ilgi
alani olmaya devam edecektir. Engelliler i¢in dokunma duyusu olan, yiriimeyi
kolaylastiran, giindelik hayati daha tehlikesiz kilan protezler Uretildigi gibi savas
sanayinin gelistirdigi yeni nesil silahlarin egitimi de yine ayni teknolojiyle verile-
cektir.

Yakin gelecekte dijital medya ortaminda hazirlanan sanal gerceklik icerikleri in-
sanlarin gercek hayati daha ¢ok sorgulamalarina neden olacak kadar gercekgi ola-
caktir. Sanal gergeklik icerikleri Gretenlerin de bunlarin yaratacagi etkileri simdi-
den diisinmeleri gerekmektedir. Fiziksel ve dijital diinyanin arasindaki sinirlarin
kalkarak ikisinin i¢ ice girdigi ortami ifade eden “Fijital” (Phygital) terimi physical
ve dijital kelimelerinden tiiretilmis yeni bir kavramdir. Fijital yakin gelecekte sanal
gergeklikle birlikte en cok duyacagimiz kavramlardan biri olacak. Dijital cagda al-
gilama bigimleri yeni mecralara dogru yol alirken, gerceklik algisi degisen insanlik
icin, hicbir sey eskisi gibi olmayacaktr.
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