Uluslararas: Isletme Bilimi ve Uygulamalar1 Dergisi, Cilt:4 Sayi:1

ULISBUD/IJBSA International Journal of Business Science & Applications, Vol: 4 Issue:1

Makale Tiirii: Arastirma Makalesi/Research Article

TASARIM VE SANAT ALANLARINDA ARTIRILMIS GERCEKLIGIN YERIi
Mehmet Akif Ozdal!

Oz

Sanat ve tasarim, yenilik¢ilik ve hayal giiclinlin sinirsiz potansiyelleri ile tanimlanir ve bu
ozellikler, bu alanlarin siirekli evrim gegirmesinin temel nedenlerindendir. Bu evrimsel siireg, teknolojik
gelismelerle yakindan iligkilidir, yle ki teknoloji ve tasarimin kesistigi noktada ortaya ¢ikan yenilik¢i
iiriinler, giinliik yasamin birgok farkli yéniinde kendini gostermektedir. Ozellikle Artirilmis gergeklik
(AR) teknolojisi, tasarim alanina yeni bir perspektif kazandirmis ve gergek ile sanal diinyalarin
entegrasyonunu miimkiin kilmistir, s6z konusu teknolojisinin sanat alanindaki uygulamalar nispeten
yenidir ve bu durum, Sanatcilara eserlerinde yeni boyutlar kesfetme ve yaraticilik sinirlarini zorlama
firsat1 sunmaktadir. Bu ¢aligma, literatiir incelemesi ile mantiksal akil yiiriitme yontemlerini kullanarak
AR teknolojisinin tasarim ve sanat alanlarindaki uygulamalarini, etkilerini ve potansiyellerini
incelemeyi hedeflemektedir. Bu nedenle s6z konusu teknolojisinin sanat ve tasarim alanlarindaki cesitli
uygulamalarint ve etkilerini belirlemek, degerlendirmek ve tartismak iizere disiplinler arasi bir
metodoloji benimsemektedir. Bu kapsamda, Arastirmanin odagi, sanat ve tasarim alanlarinda AR
teknolojisinin kullaniminin eserlere ¢ok boyutlu deneyimler sunmasina, izleyici etkilesimlerinin
cesitlenmesine ve yaraticilik sinirlarmin genislemesine olanak tanimasinin etkileri incelemektir.

Anahtar kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Teknoloji, Sanat, Dijital, Tasarim

THE PLACE OF AUGMENTED REALITY IN THE FIELDS OF DESIGN AND ART
Abstract

Art and design are defined by the limitless potential of innovation and imagination, and these
characteristics are the main reasons why these fields are constantly evolving. This evolutionary process
is closely related to technological developments, so much so that innovative products that emerge at the
intersection of technology and design manifest themselves in many distinct aspects of daily life.
Augmented reality (AR) technology has brought a new perspective to the field of design and made the
integration of real and virtual worlds possible. The applications of this technology in the field of art are
new, and this offers Artists the opportunity to discover new dimensions in their works and push the
limits of creativity. This study aims to examine the applications, effects, and potential of AR technology
in the fields of design and art by using literature review and logical reasoning methods. For this reason,
it adopts an interdisciplinary methodology to identify, evaluate and discuss the various applications and
effects of this technology in the fields of art and design.

In this context, the focus of the research is to examine the effects of the use of AR technology
in the fields of art and design, providing multi-dimensional experiences to works, diversifying audience
interactions and expanding the limits of creativity.
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Ozdal

1.Giris

Sanat ve tasarim, insanlik tarihinin en eski donemlerinden bu yana, toplumlarin kiiltiirel,
sosyal ve teknolojik gelismelerini yansitan ve sekillendiren temel disiplinler arasinda yer
almaktadir (Breidenich & Wassmer, 2024). Bu disiplinler, insan deneyimini, algisini ve
diisiinsel siireclerini ifade etme araci olarak, tarih boyunca ¢esitli evrimler ge¢irmis ve donemin
ruhunu yansitan eserler ortaya koymustur (McCabe, 2024). Sanatin ve tasarimin evrimi, ayni
zamanda, kullanilan malzemelerin, tekniklerin ve ifade bigimlerinin ¢esitlenmesi ve doniisiimii
ile de karakterize edilir (Sadare vd., 2024). Bu siiregte, teknolojik yeniliklerin bu disiplinler
iizerindeki etkisi yadsinamaz bir gercek olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Alkholly & Helal,
2024).

20.ylizyilin sonlarindan itibaren, dijital teknolojilerin ortaya ¢ikis1 ve hizla gelismesi,
sanat ve tasarim alanlarinda paradigmatik bir doniisiimii tetiklemistir. Bu doniisiim, yalnizca
eserlerin liretim siireclerini ve estetik anlayiglarini degistirmekle kalmamis, ayni zamanda
sanatin ve tasarimin toplumla etkilesim bigimlerini ve erigilebilirligini de doniistiirmiistiir
(Singh vd., 2024). Dijital sanat, bu doniisiimiin en Onemli temsilcilerinden biri olarak,
Sanatgilara yeni ifade alanlart sunmus ve izleyicilerin sanat eserleriyle etkilesimlerini
zenginlestirmistir (Shen vd., 2024).

Bu calismanin odagi, sanat ve tasarim alanlarinda AR teknolojisinin kullanimi, eserlerin
cok boyutlu deneyimler sunmasina, izleyici etkilesimlerinin ¢esitlenmesine ve yaraticilik
smirlarinin geniglemesine olanak tanimasinin etkilerini incelemektir.

1.Artirilmis Gergeklik (AR)

AR teknolojisi, kullanicilarin gercek diinya ortamini, bilgisayar tarafindan iretilmis
sesler, videolar veya grafikler gibi sanal 0gelerle zenginlestirilmis olarak deneyimlemesini
saglar AR teknolojisinin kokleri, 1960'larin sonlarinda, Ivan Sutherland tarafindan gelistirilen
"The Sword of Damocles" adli ilk kafa takili ekran cihazina dayanir (Cao & Yu, 2023).
1990'arin baginda, Tom Caudell bu teknolojiyi "AR" olarak adlandird1 ve o zamandan bu yana,
ozellikle akilli telefonlarin ve tabletlerin yayginlagsmasiyla, AR teknolojisi egitim, oyun, saglik
ve sanat gibi bir¢ok alanda uygulama bulmustur (Choo vd., 2023).

Bir diger acidan, AR teknolojisinin sanat sektdriinde kullanim, eserlerin etkilesimli ve
katilimcr bir boyut kazanmasina olanak taniyarak, sanatsal deneyimleri zenginlestirmede
onemli bir etki olusturmaktadir (Andaman vd., 2023). Bu teknoloji, izleyicilerin fiziksel mekan
icerisinde sanat eserleriyle dinamik bir etkilesim kurmasin1 miimkiin kilarak, eserlerin izleyici
tarafindan farkli perspektiflerden deneyimlenmesine ve yorumlanmasina olanak tanir
(Eichhorn vd., 2023). Bununla birlikte, AR sanat eserlerine dijital katmanlar ekleyerek,
eserlerin hareketli, li¢ boyutlu veya etkilesimli 6geler icermesini saglayabilir, bu da izleyicilerin
eserlerle daha derinlemesine ve kisisellestirilmis bir etkilesim kurmasina imkan verir (Hepatic
Surgery Group vd., 2023).
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Orneklerine bakarsak:

Miize ve galeri gibi sanatsal mekanlarda AR teknolojisinin kullanimi,
ziyaretcilere eserler hakkinda zenginlestirilmis igerik saglayarak, sanatsal bilgiye erisimi artirir
ve egitici bir deneyim sunar (Acidi vd., 2023). Bu teknoloji, ziyaretcilerin mobil cihazlari
aracilifiyla eserlerin tarihgesi, sanat¢inin biyografisi veya eserin yaratilis siireci gibi katmanl
bilgilere ulagsmasin1 saglar Bdylece, sanat eserleriyle etkilesim, pasif gdzlemciligin Otesine
gecerek, aktif ve dgretici bir siirece doniisiir. Ornegin, Atelier des Lumiéres de bulunan Van
Gogh Miizesi, Ziyaretgilere sanat¢inin eserleri arasinda gezinirken, Van Gogh'un yasami ve
eserlerinin altindaki hikayeleri kesfetme firsati sunan bir AR uygulamasi1 deneyimi sunmaktadir
(Willett vd., 2023). Bu deneyim, kullanicilara, "Y1ldizli Gece"” gibi ikonik tablolarin her bir
firca darbesi ve renk se¢iminin ardindaki duygusal ve tarihsel baglami anlatarak, sanat¢inin
diinyasina daha derin bir tecriibe yagama imkani tanimaktadir.
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Gorsel.1. Van Gogh No Atelier Des Lumiéres
Kaynak: (30 Jours a Paris, 2024)

Bu nedenle sanat eserlerinin AR teknolojisiyle zenginlestirilmesi, sanatin algilanis
bicimini ve sanatgi1 ile izleyici arasindaki etkilesimi yeniden sekillendirebilir (Yin vd., 2023).
Sanatcilar icin AR eserlerini daha dinamik ve ¢ok boyutlu bir sekilde ifade etme olanagi
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sunarak, izleyiciler i¢in sanat eserleriyle daha kisisel ve etkilesimli bir iliski kurma firsat1 saglar
(Toms$i¢ Amon, 2023). Bu interaktif deneyim, izleyicilerin sanat eserlerini sadece gorsel
nesneler olarak degil, ayn1 zamanda etkilesime agik, deneyimlenebilir ve kesfedilebilir medya
olarak algilamalarina katki saglar (Acidi vd., 2023).

AR Teknolojisinin hizli gelisimi ve yayginlagmasi, sanat sektdriinde yenilik¢i
uygulamalarin ortaya ¢ikmasina ve teknolojinin daha genis bir kullanici kitlesi tarafindan
erisilebilir hale gelmesine olanak tanimaktadir (Willett vd., 2023). Akilli telefonlar ve tabletler
gibi yaygin mobil cihazlar ile entegre edilebilen AR uygulamalari, bu teknolojiyi glinliik
yasamin bir parcast haline getirerek, sanatsal icerigin genis kitleler tarafindan
deneyimlenmesini kolaylastirir (Ferrdo vd., 2023). Ornegin, Google Arts & Culture
uygulamasi, kullanicilarinin diinya ¢apindaki miizeleri ve galerileri sanal turlar araciligryla
ziyaret etmelerine ve sanat eserlerini AR ’ile kesfetmelerine imkan tanir. Bu uygulamalar
kullanicilara, eserlerin detaylarina yakindan bakma, Sanat¢ilar hakkinda bilgi edinme ve sanat
eserlerinin arkasindaki hikayeleri 6grenme firsati sunar.

Google Arts & Culture

Gorsel.2.Google Arts and Culture
Kaynak: (Bundesverband, 2024)

Bu kapsamda, AR Teknolojisinin sanat ve tasarim alanindaki c¢esitli uygulamalari,
eserlerin sunumu, algilanigi ve etkilesimi {izerinde doniistiiriicii bir etkiye sahiptir (O’Brien,
2023). Bu teknoloji, sanatin ve tasarimin smirlarimi genisleterek, izleyici deneyimini
zenginlestirerek eserlerin anlam ve etkisini ¢esitlendirebilir
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1.1.AR Teknolojisinin Tasarim ile Sanat Alanlar1 Uzerindeki Etkileri

AR kullanicilarin fiziksel diinyay: bilgisayar tarafindan olusturulan gorsel, isitsel veya
dokunsal verilerle zenginlestirilmis bir formda algilamalarini saglayan yenilik¢i bir teknolojidir
(Weiss vd., 2024). Bu teknoloji, gercek ve sanal unsurlarin bir arada sunuldugu entegre bir
deneyim yaratarak, kullanicilarin gergek diinyay1 sanal objelerle etkilesim i¢inde gérmelerine
olanak tanir (Harari vd., 2024). AR teknolojisinin egitim ve sergileme alanlarinda yenilik
getirebileceginin somut bir 6rnegi, 2017 yilinda Smithsonian Doga Tarihi Miizesi tarafindan
sunulan "Skin & Bones" sergisidir. Bu sergide, AR teknolojisi kullanilarak, miize ziyaretgileri
Washington D.C.'deki miizede sergilenen iskelet 6rneklerinin yaninda durduklarinda, mobil
cihazlarin1 kullanarak bu iskeletlerin iizerine hayvanlarin canli goriintiilerini yerlestirerek
gbzlemleyebilmistir (Fu & Xi, 2024). Bu uygulama, soyu tilkkenmis veya nesli tehlike altindaki
hayvanlarin iskeletlerini, cihaz ekranlar1 aracilifiyla canli, hareketli 3D goriintiilerle
canlandirarak, ziyaretgilere hayvanlarin yasadiklar1 donemlerde nasil goriindiiklerine dair
carpici bir vizyon sunmustur (Stacchio vd., 2024). Bu, AR teknolojisinin egitim ve sergileme
alanlarinda nasil devrim yaratabileceginin somut bir 6rnek teskil etmektedir.

Gorsel.3. Skin and Bones Sergisi ©” Smithsonian Doga Tarihi Miizesi'ndeki persiform
pencereler’’

Kaynak: (Wikipedia contributors, 2022).
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Tasarim sektoriinde ise, AR'ln uygulamalari, {irlin ve mekansal tasarimi, kullanici
deneyimi (User Experience, UX) tasarimini ve reklamciligi kapsamaktadir (Tsai vd., 2024).
Omegin, AR potansiyel alicilarin, diriinleri kendi yasam alanlarinda sanal olarak
konumlandirarak goriintiilemelerine olanak taniyarak, i¢c mekan tasariminda devrim yaratmigtir
(Rattanamanee, 2024). Bu, miisteri karar siireclerini dnemli ol¢iide etkileyerek, miisteri tatmini
ve satin alma niyetini artirmistir. Bu baglamda, IKEA'nin "IKEA Place" uygulamasi dikkate
deger bir 6rnektir. Bu uygulama, kullanicilara mobilya ve ev dekorasyonu {iriinlerini kendi
evlerinde sanal olarak konumlandirma ve bu {irlinlerin mekanlarina nasil uyum saglayacagini
gorsellestirme imkan1 sunarak AR teknolojisini kullanan kullanicilar farkli dirtinleri farkli
yerlesim diizenlerinde deneyimlemis bdylelikle satin alma oncesi daha bilingli kararlar
verebilmislerdir (Fu & Xi, 2024). Bu nedenle "IKEA Place", AR teknolojisinin perakende
sektoriinde nasil etkili bir satig artirma araci olarak kullanilabileceginin somut bir érnegini
temsil etmektedir.

|

IKEA Place

Gorsel.4. IKEA'nin "IKEA Place" uygulamasi
Kaynak: (Marketing Reset, 2021)

Sanat ve teknolojinin kesisiminde ise AR teknolojisi, Sanatcilarin eserlerine dijital
katmanlar ekleyerek izleyicilere daha katilimei ve ¢ok boyutlu bir deneyim sunma imkani
saglamaktadir. AR sanat eserlerini izleyicilerin sanal etmenler ile etkilesime gegebilecegi
dinamik ve interaktif platformlara doniistiirerek, sanatin algilanisi ve yorumlanisinda
derinlemesine bir yenilenmeye neden olmaktadir (Ozaltun & Kahraman, 2024). Bu doniisiim,
sanatin sosyal etkisini artirmakta ve izleyicilerin sanat eserleriyle daha kisisel ve anlamli baglar
kurmasina olanak tanimaktadir (Istanbullu, 2024).
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Bu yenilik¢i yaklagimin somut bir 6rnegi, 2020 yilinda Japonya'da TeamLab Borderless
tarafindan yaratilan dijital sanat miizesidir. Bu miize, AR teknolojisi ile gii¢lendirilmis,
tamamen etkilesimli ve stiriikleyici sanat eserleri sunarak, ziyaretgilere benzersiz bir deneyim
saglamistir (Coskun, 2023a). Ziyaretciler, miizenin dijital ortamlarinda yiirlirken, kendi
hareketleri ve etkilesimleriyle sanat eserlerini degistirebilmis ve bu eserlerle etkilesime
gecebilmislerdir (Coskun, 2023b). Ornegin, bir ziyaretci bir duvara dokundugunda, dokundugu
alandaki dijital ¢icekler agilarak biiyiimiis, bu da her ziyaret¢inin miizede benzersiz ve kisisel
bir deneyim yasamasini saglamistir (Balli-, 2021). Bu kapsamda TeamLab Borderless, AR
teknolojisinin sanatsal ifadeyi nasil genisletebilecegini ve izleyicileri sanatin bir pargasi haline
getirebilecegini gosteren somut bir drnegidir.

Gorsel.5. Mori Building, TeamLab Borderless tarafindan tasarlanan diinyanin ilk 6zel
dijital sanat miizesi

Kaynak: (i¢ Mimarlik Dergisi, 2024)

1.2.Sanat ve Tasarim Alaninda AR Uygulamalar:

Sanat alaninda, AR teknolojisinin kullanimui, izleyicilerin eserlerle olan etkilesimlerini
derinlestirerek, sanat eserlerine ¢ok boyutlu ve interaktif katmanlar eklemeyi miimkiin kilar
(Coskun, 2023). Sanat¢ilar AR aracilifiyla eserlerine dijital igerikler entegre ederek,
izleyicilere eserlerin ardindaki hikayeleri, yaratici siiregleri ve ¢esitli yorumlari kesfetme firsati
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sunmaktadir (Ozaltun & Kahraman, 2024). Bu yaklasim, izleyicilerin sanat eserleriyle kurdugu
baglantiy1 gii¢lendirir ve sanatin toplumsal iletisimdeki roliinii genisletir.

Tasarim alanlarinda ise AR {iriin ve mekan tasarimindan kullanici arayiizii tasarimina
kadar genis bir yelpazede uygulanmaktadir. AR Tasarimcilara ve kullanicilara ger¢cek zamanl
ve kontekste bagli prototipleme, gorsellestirme ve deneyimleme imkan1 sunarak kullanici geri
bildirimlerinin toplanmasini ve tasarim kararlarinin optimizasyonunu kolaylastirir (Aydin,
2022; Guimiis, 2022).

Bu baglamda, AR teknolojisinin sanat ve tasarim alanlarina entegrasyonu, yaratici
siiregleri ve deneyimleri yeniden sekillendirirken, bu disiplinlerin toplum iizerindeki etkisini de
artirmaktadir. Gelecekte, AR teknolojisinin bu alanlardaki uygulamalarinin daha da
cesitlenmesi ve derinlesmesi beklenmekte olup, bu gelismeler tasarim ve sanat pratiklerinde
yeni yaratici ifade ve etkilesim bigimlerinin kesfedilmesine olanak tanimasi dngdriilmektedir
(Arslan, 2022).

1.2.1. Sanat Alaninda AR Uygulamalar

Sanatgilar ve miizeler, AR kullanarak eserlere derinlik katarak, izleyici etkilesimini
artirir ve sanat eserlerini farkli bir perspektiften sunar (Kore vd., 2024). Ornegin, Florida'daki
Salvador Dali Miizesi'nde gergeklestirilen "Dali's Dreams" sergisi, ziyaretcilere Dali'nin
"Arzularin Kesfi" eserinin siirrealist diinyasini kesfetme imkani sunarak, eserin arkasindaki
hikaye ve sembollerle interaktif bir bag kurulmasini saglamistir (Zhou & Tai, 2024). Benzer
sekilde, Louvre Miizesi'nin "Mona Lisa: Beyond the Glass" sergisi, izleyicilere Mona Lisa'nin
gizemlerini ve tarihi baglamim1 AR aracilifiyla daha yakindan inceleme firsati vermistir
(Nevola & Capulli, 2024).

DREAMS

DAL,

Gorsel.6. Dreams of Dali: 360°
Kaynak: (The Dali Museum, 2016)
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Bir diger acidan, AR teknolojisinin sokak sanatina entegrasyonu da dikkate degerdir.
Sokak Sanatgilari, eserlerini AR ile zenginlestirerek, izleyicilere eserleri farkli zamanlarda ve
boyutlarda deneyimleme sansi sunmaktadir (Yaakob vd., 2023). Ornegin, 2018'de sokak
sanatgist Leon Keer, "Shifting Perspective" adli eserinde AR teknolojisini kullanmistir. Bu
eserde, izleyiciler mobil cihazlarindaki bir uygulama araciligiyla, Keer'mn 3D sokak sanatinin
yani sira sanal olarak eklenmis karakterler ve nesneleri ile etkilesime girmislerdir (Garzon vd.,
2023). Bu etkilesim, eserin fiziksel mekandaki goriinimiinii tamamen degistirerek izleyicilere
cok boyutlu bir sanat deneyimi sunmustur (Novikov vd., 2022). Bu baglamda "Shifting
Perspective", sokak sanatinin nasil dinamik, etkilesimli ve ¢ok katmanli bir sanat formuna
doniistiirtilebileceginin somut bir 6rnegini teskil etmektedir (Chiang vd., 2023).

Gorsel.7. Leon Keer, "Shifting Perspective
Kaynak: (Street Art Cities, 2024)

1.2.2. Tasarim alaninda AR Uygulamalan

Tasarim alaninda AR teknolojisinin uygulamalari, iriin tasarimindan mekan
diizenlemesine ve kullanict deneyimi tasarimina kadar genis bir yelpazede yer almakta ve bu
alandaki yenilik ve etkilesim bicimlerini déniistirmektedir (Ozaltun & Kahraman, 2024).
Mimarlik ve sehir planlamada ise AR teknolojisi, yeni yapilarin veya yenilenmis alanlarin, var
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olan sehir dokusu igerisinde nasil entegre olacagini gostermek i¢in kullanilir, bu da planlama
asamasinda Tasarimcilara ve kullanicilara, projelerin estetik ve islevsel etkilerini daha iyi
degerlendirme olanag1 saglar (Coskun, 2023). Ornegin, sehir planlamacilar1 ve mimarlar AR
uygulamalarini kullanarak, planlanan yapilarin sanal modellerini mevcut sehir manzaralari
iizerine yerlestirebilir ve bu sayede projelerin sehir siliietinde nasil bir etki yaratacagini
gorsellestirebilirler (Memet Ali, 2023). Bu uygulamanin somut bir 6rnegi, "Cityscape AR"
projesidir. Londra'da gelistirilen bu proje, sehir planlamacilarinin ve mimarlarin, planlanan
binalarin ve altyapt projelerinin 3D modellerini, gercek zamanli olarak mevcut sehir
manzaralarinin lizerine yerlestirmelerine olanak taniyarak kullanicilar tablet veya akilli
telefonlar1 araciligiyla, planlanan projelerin ¢evreyle olan uyumunu, golge diisiimiinii,
gorlinlirliigiini ve diger kritik unsurlart degerlendirebilmistir (Ceken & Balci, 2023). Bu
kapsamda "Cityscape AR", kentsel planlama ve mimari tasarim siireglerinde AR teknolojisinin
nasil degerli bir ara¢ haline gelebilecegini ve projelerin sehir {izerindeki potansiyel etkilerinin
daha ayrintili bir sekilde incelenmesine nasil yardimci olabileceginin somut bir drnegidir
(Ozbay & Seferoglu, 2023).

L
:

semmnn )

Gorsel.8. Cityscape AR Project London
Kaynak: (CLADglobal, 2024)

Kullanici1 deneyimi (UX) tasariminda, AR teknolojisinin kullanimi, kullanict
arayiizlerini ve etkilesimleri zenginlestirerek, dijital iiriin ve hizmetlerin kullanimini1 daha
sezgisel ve keyifli hale getirmektedir (Coskun, 2023). Ozellikle egitim uygulamalarinda AR'nin
kullanimi, 6grencilere karmasik konseptleri ve siiregleri ti¢ boyutlu modeller ve simiilasyonlar
araciligiyla 6grenme imkani sunarak, 6grenme deneyimini daha etkilesimli ve anlasilir kilar
(Kiiciikkara vd., 2023). Bu baglamda, "Anatomy 4D" uygulamasi, AR teknolojisinin egitim
alaninda nasil etkili bir sekilde kullanilabileceginin somut bir 6rnegini teskil etmektedir. Bu
uygulama, kullanicilara insan viicudu iizerinde detayli ve interaktif bir 3D gezinti sunarak,
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anatomiyi 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve etkilesimli hale getirmektedir (Ozbay & Seferoglu,
2023). Kullanicilar AR teknolojisi sayesinde, viicut sistemlerini, organlar1 ve yapilar1 katman
kesfedebilir, bu da 6zellikle tip ve saglik bilimleri 6grencileri i¢in karmagik anatomik bilgilerin
anlasiimasimi kolaylastirmaktadir (ipek, 2023).

Dolayistyla, AR teknolojisinin kullanici deneyimi tasariminda ve Ozellikle egitim
alaninda uygulanmasi, Ogrenme siireglerini  Onemli Ol¢lide  doniistirmekte  ve
zenginlestirmektedir. "Anatomy 4D" uygulamasi gibi Ornekler, AR'nin egitimdeki
potansiyelini somutlastirmakta ve 6grencilere daha etkilesimli, anlasilir ve ilgi ¢ekici 6grenme
deneyimleri sunmaktadir (Yurtsal & Hasdemir, 2023). Bu teknolojinin sagladigi katmanl ve
interaktif 6grenme imkanlari, 6zellikle karmasik bilimsel ve tibbi konseptlerin 6grenilmesinde
biiylik bir avantaj saglamaktadir.

Gorsel.9. , Anatomy 4D Application

Kaynak: (Durmus, 2024).

Bu oOrnekler, AR teknolojisinin tasarim alanindaki ¢esitli uygulamalarint ve bu
teknolojinin tasarim siireglerine ve kullanict deneyimine katkilarini gdstermektedir.
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1.3.AR’mn Uriin, Mekin ve Kullanic1 Deneyimi Tasarimindaki Rolii

AR gerc¢ek diinyanin iizerine sanal verilerin eklenmesiyle olusturulan tasarimlariyla,
fiziksel ve dijital unsurlar1 birlestirerek, kullanicilara ve Tasarimcilara yeni bir etkilesim boyutu
acar (Azuma, 1997). Bu teknolojinin iiriin tasarimi {izerindeki etkisi, prototipleme ve kullanici
testi slireclerinde gozlemlenirken, mekan tasariminda, 6zellikle i¢ mimaride, kullanicilarin
mekansal diizenlemeleri ve dekoratif segenekleri gergek zamanli olarak degerlendirmelerine
olanak taniyan bir arag olarak kendisini gosterir (Ceken & Balci, 2023). Uriin tasariminda ise,
Tasarimcilarin ve miihendislerin, iirlinlerin sanal prototiplerini gercek diinya kontekstinde
gorsellestirmelerine ve degerlendirmelerine olanak taniyarak, tasarim ve gelistirme
siireglerinde maliyet ve zaman tasarrufu saglar (Azaltun vd., 2024). Bu, ayn1 zamanda kullanic1
geri bildirimlerinin erken agamalarda toplanmasini ve iirlin gelistirme siirecinin kullanici
ihtiyaglarma daha duyarl hale gelmesini miimkiin kilar (Bal & igten, 2019). Ford'un otomotiv
endiistrisindeki uygulamasi buna 6rnektir. Ford, miihendislerin ve Tasarimcilarin yeni arag
kabinlerinin prototiplerini sanal olarak incelemesine ve degerlendirmesine olanak tantyan AR
tabanli bir sistem kullanmigtir. Bu sistem, fiziksel prototiplerin yapimi ve test edilmesinden
once, arag i¢i diizenlemeler, malzeme se¢imleri ve ergonomi gibi unsurlarin gorsellestirilmesini
ve optimizasyonunu saglamistir. Bu yaklasim, tasarim siirecini hizlandirmakla kalmayip, ayni
zamanda maliyetleri onemli Ol¢lide azaltmis ve tasarim kararlarimin kullanici deneyimi
iizerindeki etkilerini daha iyi anlamay1 saglamistir (Gilimiis, 2022). Ford'un bu uygulamasi, AR
teknolojisinin {iriin tasarimi ve gelistirmede nasil etkili bir ara¢ olabilecegini gosteren somut
bir drnektir.

Gorsel.10. Ford Designs New Car Entirely With Virtual Reality

Kaynak: (RelayCars, 2024)
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Mekén tasariminda ise, AR kullanicilarin ve Tasarimcilarin, mobilya yerlesimi ve
aydinlatma gibi mekansal 6geleri sanal olarak deneyimlemelerine imkan taniyarak, mekanin
estetik ve islevsel yonlerinin daha iyi anlagilmasini saglamaktadir. Bu ¢er¢evede kullanicilarin
karar verme siireglerini destekler ve tasarimin nihai etkisini artirdig1 6ngoriilebilir (Ceken &
Balci, 2023). Bu teknolojinin uygulanisina 6rnek olarak, i¢ mekan tasariminda kullanilan
"Magicplan" uygulamasi gosterilebilir. Magicplan, kullanicilarin  ve  profesyonel
Tasarimcilarin, mekanlart hizli bir sekilde 6l¢melerine, planlar olusturarak farkli yerlesim
seceneklerini denemelerine olanak tanir. Bu uygulama, mobilya ve diger mekéansal 6gelerin
yerlesimini sanal ortamda gorsellestirmek icin AR teknolojisini kullanir, boylece kullanicilar
mekanm son halini fiziksel olarak diizenlemeden once gorebilir ve gerekli degisiklikleri
yapabilirler (Giimiis, 2022). Bu nedenle Magicplan, mekan planlama siirecinde AR
teknolojisinin nasil kullanilabilecegini ve bu siirecin hem Tasarimcilar hem de son kullanicilar
icin nasil daha etkilesimli ve verimli hale getirilebilecegini gdsteren somut bir drnektir.

[E magicplan

Gorsel.11. Magicplan App

Kaynak: (Kruse, 2024)

Kullanic1 deneyimi tasariminda ise, AR kullanicilarin dijital icerikleri ve hizmetleri
kesfetme sekillerini doniistiirerek, kullanici arayiizlerinin ve etkilesim modellerinin
gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynar (Nik Ahmad vd., 2023). AR gercek diinya ortamlari
icinde bilgiye erisimlerini kolaylastiran ve dijital hizmetleri daha sezgisel ve erisilebilir hale
getiren bir ara¢ olarak one ¢ikar (Hidayat vd., 2021). Bu, 6zellikle egitim, perakende ve saglik
hizmetleri gibi sektorlerde, kullanicilarin hizmetlere olan bagliligin1 ve memnuniyetini artiran
yenilik¢i kullanic1 deneyimleri yaratilmasini saglar (Kandil vd., 2021).

Bu baglamda, Dulux'un "Dulux Visualizer" uygulamas1 etkileyici bir drnektir. Bu
uygulama, kullanicilara duvarlarinda farkli renklerin nasil goriinecegini ger¢ek zamanli olarak
gostermek i¢cin AR teknolojisini kullanir (Irshad vd., 2020). Kullanicilar kendi evlerinin i¢inde
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veya disinda ¢esitli Dulux boya renklerini sanal olarak uygulayabilir ve sonuglari aninda
gorebilirler. Bu, renk se¢im siirecini biiyiik 6lciide basitlestirir ve kullanicilarin daha bilingli
kararlar almasma yardimeci olur (Thomaschewski vd., 2020). "Dulux Visualizer", AR
teknolojisinin kullanic1 deneyimini nasil zenginlestirebilecegini ve perakende sektdriinde
miisteri memnuniyetini nasil artirabilecegini gosteren somut bir 6rnektir.

Dolayisiyla, AR kullanicilarin dijital igeriklerle ve hizmetlerle olan etkilesimlerini
zenginlestirerek, daha sezgisel ve etkilesimli kullanici arayiizleri ve etkilesim modelleri
olusturulmasini saglar (Pampardu & Vatavu, 2022). Dulux Visualizer uygulamasi, ARin
perakende sektoriinde nasil kullanilabilecegine dair somut bir &rnek teskil ederken,
kullanicilarin  karar verme siireglerini nasil iyilestirebilecegini ve sonu¢ olarak miisteri
memnuniyetini nasil artirabilecegini gostermektedir. Bu tlir yenilikler, AR teknolojisinin
kullanic1 deneyimi tasarimindaki roliiniin Oniimiizdeki yillarda daha da 6nem kazanacagini
isaret etmektedir.

picture it,
before you
paint it.

Gorsel.12. "Dulux Visualizer App
Kaynak: (The Drum, 2024)

Bu kapsamda, AR iiriin, mekan ve kullanici deneyimi tasariminda multidisipliner bir
yaklasimi1 tesvik eder ve tasarim siireglerine entegre edildiginde, kullanicilarin ve
Tasarimcilarin, tasarimin sundugu olanaklar1 daha kapsamli bir sekilde kesfetmelerine olanak
tanir (Guo vd., 2024). AR'm bu entegrasyonu, tasarimin sadece estetik ve iglevsel yonlerini
degil, aym1 zamanda kullanici etkilesimini ve deneyimini de zenginlestirerek, tasarim
stireclerinin ve sonuclarmin daha yenilik¢i ve kullanic1 odakli olmasini sagladigi 6ngoriilebilir
(Satrinawati vd., 2023).
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1.4.AR ve Sanatin Doniisiimii

Sanatin ifade bi¢imleri, insanlik tarihi boyunca teknolojik yeniliklerle birlikte siirekli
bir evrim icinde olmustur. Bu evrimsel siire¢, sanatin toplumla etkilesim bigimlerini,
erisilebilirligini ve estetik anlayislarmi koklii bir sekilde déniistiirmiistiir. Ozellikle 20. yiizyilin
son ¢eyreginden itibaren dijital teknolojilerin ortaya ¢ikisi ve hizla gelismesi, sanat ve tasarim
alanlarinda paradigmatik bir doniisimi tetiklemistir. Bu doniisiimiin en dikkat ¢ekici
orneklerinden biri olan AR Teknolojisi, Sanat¢ilara yeni ifade alanlar1 sunarak izleyicilerin
sanat eserleriyle etkilesimlerini zenginlestirmistir (Tomsi¢ Amon, 2023).

AR gercek diinya ortamina sanal bilgi katmanlariin eklenmesi yoluyla kullanicilarin
deneyimini zenginlestiren bir teknolojidir. Sanat ve tasarim alaninda AR teknolojisinin
kullanilmasi, eserlerin ve caligmalarin etkilesimli hale getirilmesi yoluyla izleyicinin
deneyimlerinin zenginlestirilmesi agisindan 6nemli firsatlar sunmaktadir (Dewangga vd.,
2023). Bu nedenle AR teknolojisi sayesinde sanat ve tasarim ¢alismalar1 izleyicinin ¢evresinde
hareket edebilir, sanatginin goriis agisini takip edebilir veya izleyicinin bakis agisina gore
degisiklik gosterebilir. Bu, sanat ve tasarim c¢aligmalarinin algilanis big¢imini temelden
degistiren ve izleyicilerin eserlerle daha kisisel ve dinamik bir etkilesim kurmasini saglayan
yenilik¢i bir yaklagimdir.

Ayrica, AR teknolojisi sanat eserlerinin sergilenme yOntemlerine de yeni bir boyut
kazandirarak, miizeler ve galeriler gibi AR teknolojisini kullanan sanat ve tasarim alanlarinda
ziyaretcilere eserler hakkinda derinlemesine bilgi sunabilir ve onlarin eserlerle etkilesimini
artirabilir (Ma, 2021). Bu, 6zellikle karmasik sanat eserlerinin anlasilmasinda, ziyaretgilere ek
bilgiler sunarak, eserlerin baglaminin ve 6neminin daha iyi kavranmasina yardimeci olabilir. Bu
yenilik¢i yaklagimin somut bir 6rnegi, Smithsonian Amerikan Sanat Miizesi tarafindan sunulan
"Augmented Reality Art Viewer" uygulamasidir. Bu uygulama, kullanicilara, miizede
sergilenen eserlerin yaninda durduklarinda, mobil cihazlar1 aracilifiyla Sanat¢ilar hakkinda
bilgilere, eserlerin yaratilis hikayelerine ve sanat eserlerinin derinlemesine analizleri gibi
zengin igeriklere erisim saglar Bu nedenle "Augmented Reality Art Viewer" uygulamasi, miize
ziyaretlerini daha etkilesimli ve bilgilendirici hale getirerek, sanat eserlerinin anlagilmasini
derinlestirerek AR teknolojisinin giiclinii gozler Oniline seren somut bir Ornegini temsil
etmektedir (Hafizah vd., 2023).
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Gorsel.13. Augmented Reality Art Viewer
Kaynak: (Smithsonian Institution, 2024)

Bu baglamda, AR Teknolojisinin sanat alanindaki kullanimi, olusturulan ¢alismalarin
algilanig bi¢imini, sergilenme yontemlerini doniistiirmekte ve genisletmektedir. Bu teknoloji,
Sanatcilar kiiratdrler ve kullanicilar1 ig¢in yeni kapilar agmakta ve izleyicilerin sanatla
etkilesimini daha zengin ve kisisel bir deneyime doniistlirdiigii ngoriilmektedir.

1.4.1. Sanatc Ifadesi ve Interaktif Sanat Eserlerinde AR Teknolojisinin yeri

AR teknolojisinin entegrasyonu, sanat¢i ifadesi ve interaktif sanat eserlerinin
iiretiminde paradigmalar1 yeniden sekillendirmektedir. AR sanat eserlerine dijital ve interaktif
katmanlar ekleyerek, izleyici etkilesimlerini zenginlestirmekte ve sanat eserlerinin algilanigini
doniistiirmektedir (Coskun, 2023b). Bu, Sanatgilara eserlerine ¢ok boyutlu ve katmanlh
anlamlar eklemelerine olanak tanirken, izleyicilere eserler hakkinda derinlemesine bilgi edinme
ve eserlerle etkilesimde bulunma imkani1 sunmaktadir (Coskun, 2023a; Tiirker & Isik, 2022).
Bu konseptin 6ne ¢ikan uygulamalarindan biri, sanat¢i Rafael Lozano-Hemmer tarafindan
yaratilan "Pulse Room" interaktif enstalasyonudur. Bu eserde, ziyaretcilerin kalp atis hizlari,
gercek zamanli olarak bir dizi ampuliin yanip sonme ritmini kontrol eder. Her ziyaretcinin kalp
atis, bir sensor araciligiyla kaydedilir ve bu veri, tavana asili yiizlerce ampuliin 151k seviyelerini
ayarlayarak ziyaretcinin biyolojik ritmini yansitan bir 151k gdsterisine déniistiiriiliir (Ozaltun &
Kahraman, 2024). Bu baglamda "Pulse Room", AR teknolojisinin fiziksel ve dijital diinyalar
arasinda kopri kurarak sanat eserlerine yeni boyutlar kazandirma potansiyelini sergiler ve
izleyicilere kendi biyolojik varliklarinin sanat {izerindeki dogrudan etkisini deneyimleme firsati
sunan somut bir 6rnektir (Ma, 2021).
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Gorsel.14. Rafael Lozano-Hemmer, "Pulse Room"

Kaynak: (Design Milk, 2024)

Sanatc1 ifadesinin genislemesinde, AR teknolojisinin rolii, sanat eserlerinin yalnizca
fiziksel boyutunu asarak, sanal unsurlarin entegrasyonuyla zenginlestirilmis bir deneyim
sunmasidir (Duman & Arici, 2023). Bu yaklagim, Sanatgilarin yaraticiliklarin1 daha genis bir
spektrumda ifade etmelerine imkan taniyarak izleyicilere eserin ¢ok katmanli anlamlarimi ve
baglamlarin kesfetme firsat1 verir (Kurt & ince, 2020). Ornegin, AR teknolojisi kullanilarak
sanat eserlerine entegre edilen dijital gorseller, videolar ve ses kayitlari, izleyicilere eserin
arkasindaki hikayeleri, sanat¢inin yaratim siirecini ve eserin ¢esitli yorumlarini anlama imkanti
saglar (Ibili & Sahin, 2013).

Interaktif sanat eserlerinde kullanimina baktigimizda ise, AR izleyicilere eserlerle daha
aktif bir etkilesim kurma olanagi sunarak, izleyicilerin eserle etkilesime girip, eserin bir parcasi
haline gelebilecekleri dinamik platformlara doniisme olanagi tammaktadir (Ozaltun &
Kahraman, 2024). Bu olanak, sanatin deneyimlenme bi¢imini doniistiirmekte ve izleyicilere
eserlerle kisisel ve dinamik bir bag kurma firsat1 sunabilir. Bu yenilik¢i yaklagimin somut bir
ornegi, Danny Rozin'in "Wooden Mirror" adli eseridir. Eserde, yiizlerce kii¢iik ahsap pargasi,
izleyicilerin hareketlerine tepki olarak gercek zamanli olarak konumlarini degistirir. Bir
kamera, izleyicinin goriintiislinii algilar ve bir bilgisayar algoritmasi, bu goriintiiyli ahsap
parcalarinin konumlarini ayarlayarak bir "ahsap" yansima olusturacak sekilde ¢evirir. "Wooden
Mirror", AR teknolojisinin fiziksel nesnelerle dijital verileri entegre ederek izleyicilerin sanat
eserleriyle etkilesim kurma bigimlerini nasil genisletebilecegini gosteren somut bir drnektir ve
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izleyicilere kendilerini ve ¢evrelerini yeni ve sira dis1 yollarla kesfetme imkani tantmistir (Balli-
,2021).

Gorsel.15. Rozin "Wooden Mirror
Kaynak: (Artsy, 2024).

Bu baglamda AR teknolojisinin sanat¢i ifadesi ve interaktif sanat eserlerindeki
uygulamalari, sanatin liretim, sunum ve deneyimlenme bi¢imlerinde dnemli doniisiimlere yol
acmistir. Bu teknoloji, sanat eserlerini sadece gorsel objeler olarak degil, ayn1 zamanda
izleyicilerin etkilesime girebilecegi dinamik deneyimler olarak yeniden tanimlamakta ve
bdylece sanatin toplum iizerindeki etkisini genisletmesi 6ngoriilebilir.

2.Sanal Gerg¢eklik (VR)

“Sanal gergekligin tanimi dogal olarak hem 'sanal' hem de 'ger¢eklik' tanimlarindan
gelmektedir. 'Sanal' tanim1 yakindir ve gergeklik, insan olarak deneyimledigimiz seydir.
Dolayistyla "VR' terimi temel olarak 'gergeklige yakin' anlamina gelir” (Bulut, 2023)

Bu ¢ercevede, VR ve AR teknolojileri, cagdas teknolojik gelismelerin 6n saflarinda yer
almakta ve ¢esitli disiplinlerde uygulamalar1 bulunmaktadir. VR kullanicinin konumunu ve
eylemlerini algilayabilen ve bu algilamalar1 temel alarak bir veya daha fazla duyu organina
sentetik geri bildirimler saglayarak simiilasyonun i¢inde deneyimleme hissi veren interaktif
bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortam olarak nitelendirilir (Déner & Usta Yesilbalkan,
2024). Bu teknoloji, sanat ve tasarimin yani sira egitimden eglenceye, saglik sektoriinden askeri
egitime kadar genis bir kullanim alanina sahiptir (Cirban Ekrem & Dasikan, 2023).

Saglik sektoriinde, VR teknolojisi, cerrahlarin karmagik ameliyatlar1 simiile ederek
pratik yapmalarma olanak taniyan "Surgical Theater" platformu gibi uygulamalarla
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kullanilmaktadir. Bu platform, gercek hasta verilerini kullanarak 3D simiilasyonlar olusturur,
bu da cerrahlarin ameliyat ncesi planlama yapmalarini ve cerrahi tekniklerini gelistirmelerini
saglar (Ozmen & Ceyhan, 2023). Bu ve bunun gibi bir¢ok drnek, AR ve VR teknolojilerinin
farkl sektorlerde nasil doniistiiriicli bir etki yaratabilecegini gostermektedir.

Gorsel.16. Surgical Theater platform

Kaynak: (Hoag Classic, 2024)

Bir diger agidan, AR ve VR teknolojilerinin yayginlasmasi, sektorel uygulamalarda
onemli faydalar saglamakta ve teknolojinin ilerlemesiyle birlikte daha yenilik¢i uygulamalari
getirmektedir. Bunlara 6rnek olarak, egitim, saglik, askeriye ve mimarlik gibi alanlarda, bu
teknolojilerin kullanimi, 6grenme ve d6gretme siireclerini zenginlestirmekte, daha interaktif ve
etkilesimli deneyimler sunmaktadir (Karagdz vd., 2020). Ornegin, VR teknolojisinin,
ogrencilere tarihi olaylar1 kisisel deneyim olarak yasama, uzak gezegenlere sanal seyahatler
diizenleme ve uzak bolgelere geziler yapma imkan1 taninmasi veya sanal kiitiiphaneler ve sanal
diinyalar icerisinde 6gretmenlerin ders uygulamalarini sanal ortamlarda tasarlayip test edebilme
firsatt sunmas1 Ornek verilebilir (Giiler & Arikan, 2023). Bu Ornekler arasinda VR
teknolojisinin gercek diinya uygulamalarindan bir 6rnek, Discovery Education'in sundugu sanal
alan gezileridir. Bu geziler, 6grencilere uzay, saglik bilimi, teknoloji gibi ¢esitli alanlarda
egitim veren, Johnson Uzay Merkezi'nin arkasindaki sahneleri, opioid bagimliliginin bilimi ve
daha fazlasini iceren etkileyici deneyimler sunar (Doner & Usta Yesilbalkan, 2024). Bu tiir
sanal geziler, 6grencilere maliyet ve zaman agisindan verimli bir sekilde diinyanin dort bir
yanindaki yerleri kesfetme imkani tanir.
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Gorsel.17. Digital Learning Platform
Kaynak: (Discovery Education, 2024)

Bir baska 6rnek ise, CoSpaces Edu gibi egitim platformlaridir. Bu gibi platformlar
ogrencilere kendi 3D sanal diinyalarin1 yaratma, kodlama becerileri gelistirme ve yarattiklari
sanal ortamlar1 VR araciligiyla kesfetme imkani sunarak, egitim alaninda yenilikg¢i yaklagimlar
sunmaktadir (Spronken-Smith vd., 2023). Bu cer¢evede CoSpaces Edu, o6grencilerin
yaraticiliklarini kullanarak egitici icerikler olusturmasini saglar ve bu siirecte hem teknoloji
becerilerini hem de problem ¢6zme yeteneklerini gelistirir (Priyanti vd., 2024). Bu tiir
platformlAR 6grencilere pratik ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunarak, geleneksel egitim
metodolojilerinin dtesine gegmelerine olanak tanir ve 6grencilerin bilgiyi daha etkin bir sekilde
oziimsemelerine yardimci olmasi 6ngoriilebilir (Liu vd., 2023).
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Gorsel.18. CoSpaces Edu 3D
Kaynak: (CoSpaces Edu, 2024)

Bu tiir uygulamalar 6grencilere sadece bilgi sunmanin Gtesinde, bilgiyi deneyimleyerek
ogrenme firsat1 sunar VR teknolojisi, egitimcilerin ders materyallerini daha etkilesimli ve ilgi
cekici hale getirmesine yardimci olabilir, bu da 6grenme siirecini daha etkili ve eglenceli hale
getirmesini saplayabilir.

2.1. AR ve VR’1n Tasarim ve Sanat Alanlarindaki Yenilik¢i Uygulamalara Etkisi

AR ve VR teknolojileri, tasarim ve sanat alanlarinda bir¢ok yenilik¢i uygulamalar
sunmaktadir. Sanatg1 Olafur Eliasson'un "AR artworks" serisi gibi projeler, AR teknolojisini
kullanarak kullanicilarin gergek diinya ortamlarina sanal sanat eserleri yerlestirmelerine olanak
tanimistir (Glimts, 2022). Bu eserler, kullanicilarin akilli telefonlari veya tabletleri araciliiyla
gormelerine ve gercek diinya ile sanat eserlerinin etkilesimi, izleyicilere benzersiz ve kisisel
sanat deneyimleri sunmustur (Arslan, 2022).

Bu tiir uygulamalar sanatin algilanisin1 ve deneyimlenisini doniistiirmekte, izleyicilere
eserlerle daha derin ve etkilesimli bir bag kurma imkani sunarak AR ve VR teknolojilerinin bu
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kullanimlari, sanat ve tasarim alanlarinda smirlar1 zorlamakta ve yaratict ifadenin yeni
formlarini kesfetme olanagi saglamaktadir (Ceylan Dadakoglu & Aksoy, 2020).

Gorsel.19. Olafur Eliasson'un "AR artworks

Kaynak: (Dazed Digital, 2020)

Bu ve bunun gibi AR ve VR teknolojileri, gercek ve sanal diinyalar arasindaki sinirlart
netlestirerek, yaratici ifade bigimlerini genisletmekte ve izleyici ile kullanici deneyimlerini
zenginlestirmektedir (Capin, 2024). Ozellikle VR teknolojisi, sanat¢t Marina Abramovi¢'in
"Rising" adl1 eserinde iklim degisikliginin etkilerine dikkat ¢ekmek i¢in kullanilmistir (Yildiz
& Bozkurt, 2023). Bu VR deneyimi, kullanicilart su seviyesinin yiikseldigi bir ortama
yerlestirerek, izleyicilere iklim degisikliginin aciliyetini hissettirmeyi amaclayarak, VR’in
duygusal tepkiler uyandirmak ve sosyal mesajlar vermek i¢in nasil giiglii bir arag¢ olabilecegini
gosterilmistir (Ozbay & Seferoglu, 2023). Bu drnekler, AR ve VR teknolojilerinin tasarim ve
sanat alanlarinda nasil doniistiiriicii bir etki yaratabilecegini ve yeni yaratict ifade bigimleri
sunabilecegini gostermektedir (Soysal, 2023).
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Gorsel.20. Marina Abramovi¢ Rising (2018) | Virtual Reality
Kaynak: (Acute Art, 2020)

Bir diger agidan AR ve VR Tasarimcilara ve kullanicilara tamamen gergeke¢i bir
deneyim sunarak, heniiz var olmayan mekanlar1 ve iiriinleri kesfetme imkani saglar (Memet
Ali, 2023). VR o6zellikle kompleks yapilarin ve biiylik dlcekli projelerin tasarim asamasinda,
Tasarimcilara ve miisterilere, projenin tamamlanmis halini sanal ortamda deneyimleme firsati
sunar (Ceken & Balci, 2023). Ornegin, "Autodesk Revit" ve "Unity" yazilimlarinin
entegrasyonu ile gelistirilen VR simiilasyonlari, mimarlik firmalarinin miisterilere yeni bina
tasarimlarini tam 6lgekli bir sanal ortamda sunmasina olanak tanir (Dumanli Kiirkeii & Altinok,
2023). Bu simiilasyonlar kullanicilarin tasarlanan yapi i¢inde sanal yiiriiyiisler yapmalarini,
mekanin 6l¢ek ve hacim hissini anlamalarin1 ve malzeme se¢imlerini gézlemlemelerini saglar
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Gorsel.21. Autodesk Revit
Kaynak: (Autodesk, 2020)

Gorsel.22.Unity
Kaynak: (NET, 2020)

Bu kapsamda, AR (AR) ve VR (VR) teknolojilerinin tasarim ve sanat alanlarindaki
entegrasyonu, bu disiplinlerdeki yaratici siiregleri ve kullanici deneyimlerini yeniden
tanimlayarak izleyici ve kullanicilarin eserlerle ve tasarimlarla olan etkilesimlerini
doniistiirmesi olagandir.
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2.2. VR ve AR Teknolojisi Kullanilarak Olusturulan Sanat Calismalar:

Teknolojik ilerlemeler, 6zellikle AR ve VR gibi yenilik¢i araclarin gelisimi ile, sanat
diinyasin1 déniistiirmekte ve yeni ifade alanlari sunmaktadir (istanbullu, 2024; Biiyiikkuru,
2023). Sanatcilar bu teknolojileri kullanarak izleyicilere geleneksel medyalarin Gtesinde
deneyimler sunmakta ve eserlerinin algilanis bigimlerini genisletmektedirler. Ornegin, Yunuen
Esparza'nin dekonstriiktivist resim koleksiyonu, izleyicileri giinliik nesnelerin altinda yatan
derin anlamlar1 kesfetmeye davet ederken, kisisel, estetik ve kiiltiirel referanslari igeren bir tarzi
benimsemektedir (Dumanli Kiirk¢li & Altinok, 2023). Boylelikle calismalari, AR
Teknolojisinin kullanimi ile izleyicilere geleneksel algilar1 sorgulatma ve eserlerin anlam
katmanlarin1 zenginlestirme firsati sunmustur (Yurtsal & Hasdemir, 2023).

Bu baglamda, Sanat¢ilar bu teknolojileri kullanarak, izleyicilere daha 6nce miimkiin
olmayan yollarla etkilesimde bulunma ve eserlerini deneyimleme imkani sunmaktadirlar
(Kiigiikosman & Okkali, 2022). Yunuen Esparza'nin ¢aligmalari, bu yeni teknolojik imkanlarin
sanatin algilanisint ve yorumlanisini nasil genisletebileceginin somut bir Ornegini teskil
etmektedir. Artirilmis ve VR teknolojilerinin sanat diinyasindaki bu entegrasyonu, izleyicilerin
sanat eserleriyle etkilesim kurma bi¢imlerini yeniden sekillendirecek ve sanatin gelecegine dair
yeni perspektifler sunmasi ongoriilebilir.

Gorsel.23. Collection of deconstructivist paintings by Yunuen Esparza

Kaynak: (Esparza, 2020)
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Bir diger agidan, sanat galerileri AR uygulamalarim1 kullanarak ziyaretcilere eserler
hakkinda video ve grafikler araciligiyla daha zengin bilgiler sunmaktadir. Ornegin, baz1 6nde
gelen galeriler, ziyaretcilerin sanat eserlerinin yaninda dururken mobil cihazlari iizerinden AR
uygulamasini kullanarak, eserler hakkinda detayl1 bilgilere, sanat¢inin biyografisine ve eserin
yapim siirecine iligkin video ve grafiklere erisimini saglayan sergiler diizenlemektedir
(Bliytikkuru, 2023). Bu, ziyaretgilere eserlerin daha derinlemesine anlasilmasini ve sanat¢inin
vizyonunun daha iyi kavranmasini saglamaktadir (Istanbullu, 2024).

VR teknolojileri ise, fiziksel materyallerin smirlamalarindan bagimsiz olarak,
Sanatgilara sanal ortamlarda eserler yaratma olanagi saglamaktadir. Bu baglamda, Sanatcilarin
VR teknolojisi ile yaraticiliklarini serbestge ifade edebildikleri ve sanatseverlerin bu eserleri
sanal ortamlarda deneyimleyebildikleri goriilmektedir (Kiiclikosman & Okkali, 2022). Bu tiir
projeler, sanatin sunumu ve deneyimlenmesi agisindan yenilik¢i bir yaklagim sunarak
Sanatcilara fiziksel diinyanin 6tesinde eserler yaratma imkani vermektedir.

*

Q Search

Gorsel.24. Snapchat Art, Jeff Koons
Kaynak: (Hyperallergic, 2017)

Bu baglamda, artirllmis ve VR teknolojilerinin sanat diinyasindaki uygulamalari,
sanatin sinirlarini genigletmekte ve izleyicilere daha interaktif ve deneyimsel bir sanat algisi
sunmasi Ongoriilebilir (Avci, 2019).

2.2.1. Yenilik¢i Yaklasimlar ve Etkilesimli Deneyimler

Sanat diinyasi, AR ve VR teknolojilerinin gelisimi sayesinde, Sanatcilarin ve galerilerin
eserlerini zenginlestirme ve izleyicilere dnceden miimkiin olmayan deneyimler sunma firsati
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buldugu yeni bir doneme girmistir. Bu teknolojiler, sanatin sinirlarin1 genisleterek, izleyicilere
sanat eserleriyle daha etkilesimli ve siiriikleyici bir sekilde baglanti kurma imkan1 sunmaktadir
(Istanbullu, 2024).

Ornegin, Yunuen Esparza'nin dekonstriiktivist resimlerinden olusan koleksiyonu, AR
teknolojisinin kullanimiyla, izleyicileri gilinlik nesnelerin altinda yatan derin anlamlari
kesfetmeye tesvik ederek, sanat¢inin kisisel ve kiiltiirel referanslarini yeni ve yenilik¢i bir
boyutta sunmustur. Esparza'nin ¢alismalari, izleyicilere geleneksel sanat algilarinin Gtesine
geeme ve eserlerin ¢ok katmanli anlamlarini kesfetme firsati sunarak, AR teknolojisinin sanatin
algilanis ve yorumlanis bigimlerini nasil genisletebileceginin somut bir Ornegini teskil
etmektedir (Biiyiikkuru, 2023).

Benzer sekilde, Ian Cheng'in "Emissaries" serisi, VR teknolojisinin kullanimiyla yapay
zekd temalarini kesfetmis ve izleyicileri gerceklik ile sanal diinya arasindaki simnirlar
sorgulamaya davet etmistir (Dumanli Kiirk¢li & Altinok, 2023). Cheng'in eserleri, sanal
ortamlarda olusturulan karmasik ve dinamik ekosistemler araciligiyla, izleyicilere kendi

varoluglar1 ve yapay zekdnin insan yasamindaki rolii iizerine diisiinme firsati sunmasi

ongoriilebilir

2.2.1.1. Ornekler

Fotograf 25. Yunuene Art Uygulama Karekodu
Kaynak: (Yunuene, 2020)

Yunuen Esparza'nin sanatin1 daha derinlemesine kesfetmek isteyenler i¢in, Android ve
i0S platformlarindaki uygulama magazalarinda bulunan "Yunuen Art" uygulamas: tavsiye
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edilir (Velev, 2008). Bu uygulama, kullanicilarina Esparza'min sanatina dair benzersiz bir
deneyim sunarak, onlarin sanat¢inin dekonstriiktivist yaklagimini igeren eserlerine erisimini
saglar (Akpang, 2020). Ayrica, uygulama AR Ogzelligi ile donatilmis olup, bu sayede
kullanicilar eserlerin daha katmanli ve etkilesimli bir boyutuna dalabilirler (Willett vd., 2023).
Ilgilenenler, belirli bir sanat eserine ait karekodu tarayarak uygulamadaki icerige dogrudan
erisim saglayabilirler. Bu dijital arag, izleyicilere Esparza'min ¢aligmalarini, onlarin kendi
geleneksel ve diinyevi algilarini sorgulayarak, daha etkilesimli ve kisisel bir seviyede
deneyimleme imkan1 sunar

|

YUNUEN
ESPARZA

Fotograf 26. Kaleidoscopic Skull
Kaynak: (Kaleidoscopic Skull, 2020)

"Kaleidoscopic Skull", TLG koleksiyonunun dikkat g¢ekici bir pargast olarak kabul
edilen bir sanat eseridir. Bu eser, 15 Aralik 2015 ile 27 Ocak 2016 tarihleri arasinda, New
York'ta bulunan The Grady Alexis Gallery'de sanatseverlerin begenisine sunulmustur (Miller,
2022). Eserin boyutlart 11x11x7 cm olarak belirlenmis olup, ahsap bir taban iizerine kagit
kullanilarak yaratilmis ve akrilik boya ile detaylandirilmistir (Shortess, 2023).

Eserin ikinci fotografinin mobil cihazlar araciligryla c¢ekilmesi sirasinda, eserle
iligkilendirilmis hareketli bir video icerigi gosterilmistir. Bu durum, "Kaleidoscopic Skull"iin
yalnizca statik gorsel 6geleriyle sinirli kalmayip, dinamik ve etkilesimli bir sanat deneyimi
sunan multimedya entegrasyonuna sahip oldugunu gostermektedir (Symeonidis vd., 2023). Bu
tiir bir entegrasyon, sanat eserinin algilanis ve yorumlanis bigimlerini zenginlestirerek,
izleyicilere daha kapsamli ve zenginlestirilmis bir sanatsal etkilesim sunmaktadir (Gumulya,
2024).
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Bu baglamda, "Kaleidoscopic Skull" eseri, sanatin sadece gorsel bir deneyim olmaktan
Oteye gegebilecegini ve teknolojinin entegrasyonu sayesinde nasil daha etkilesimli ve ¢ok
boyutlu bir hale gelebilecegini gosteren miikemmel bir 6rnektir.

Fotograf 27. Never Say Never
Kaynak: (Yunuene, 2020)

|

YUNUEN
ESPARZA

Fotograf 28. Never Say Never

Kaynak: (Never Say Never, 2020)

87



Ozdal

"Never Say Never (Fotograf 3)", 35"x27" boyutlarinda tuval iizerine yagli boya teknigi
ile olusturulmus ve AR Ozellikleri entegre edilmis bir sanat calismasidir (Guazzaroni, 2022).
Bu eser, Yunuen Esparza tarafindan tasarlanan "THROUGH THE LOOKING GLASS"
koleksiyonunun bir pargasidir. Eserde, "nunca" (Ispanyolca'da "asla") kelimesi duvar iizerine
yazilmistir ve bu yazi, eserin dordiincii fotografinda belirgin sekilde goriilmektedir (Hameleers
vd., 2024). 28. fotografta ise, bir mobil cihaz araciligiyla AR Kullanilarak eser incelenmektedir
(Marques vd., 2023).

Fotograf 29. TiltBrush Uygulama

Kaynak: (Painting in VR - Google Tilt Brush, 2018)

Farklt bir ornek olan TiltBrush ise, Google tarafindan gelistirilen bir yazilim
uygulamasidir ve bu platform, kullanicilarin ii¢ boyutlu (3D) VR ortaminda interaktif sekilde
¢izim yapmalarina olanak tanir (Ying-Chun & Chwen-Liang, 2018). Bu teknoloji, kullanicilara,
cok boyutlu perspektiflerden net bir sekilde goriilebilen ve algilanabilen karakterler ve sahneler
yaratma kapasitesi saglar (Paatela-Nieminen, 2021). Uygulama, kullanici hareketlerini
algilayarak bu hareketleri sanal ortamda gorsel ciktilara doniistiirme yetenegine sahiptir,
boylece kullanicilar sanal ortamda bulunan cesitli ara¢ ve efektlerle ger¢cek zamanli olarak
etkilesimde bulunabilirler (Schiller, 2023). Bu, sanat ve tasarim pratiginde yeni bir boyut
acarak, geleneksel ¢izim tekniklerinin 6tesine gecen bir yaraticilik alan1 sunmaktadir (Cecotti,
2021).
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Fotograf 30. Snowman

Kaynak: (Snowman, 2018)

Tiirkiye'de bu alanda 6ncii ¢alismalar yliriiten Sanat¢ilardan biri olan Murat Yazar VR
teknolojisini kullanarak etkilesimli ve siiriikleyici sanat eserleri yaratmaktadir (Yilmaz &
Ozdemir, 2019). Ornegin, Yazar'in otuzuncu fotografta sergilenen tasariminda, izleyicilerin bir
kadinin elinde tuttugu kar kiiresinin ¢evresinde dolagsmalarina ve hatta icine girmelerine imkan
tantyan bir VR deneyimi sunulmaktadir (Kara & Ertan, 2020).

Bu kapsamda, VR teknolojisi, Sanat¢ilara mekansal ve zaman sinirlamalarinin Stesinde,
cok katmanli ve i¢ ice gecmis tasarimlar olusturma kapasitesi vermektedir (Garcia-Robles vd.,
2024). Bu, sanatin algilanma ve deneyimlenme bic¢imlerinde kokli bir dontisiimii temsil
etmektedir (Davis & Thompson, 2022). Bir diger acidan AR ise Sanatgilarin yaraticilik
smirlarini zorlamalarina ve izleyicilere geleneksel sanat eserlerinin 6tesinde, etkilesimli ve
kisisellestirilmis sanat deneyimleri sunmalarina olanak saglamaktadir (Gonzalez & Martinez,
2023). Bu nedenle, artirllmis ve VR teknolojilerinin sanat diinyasina entegrasyonu hem sanat
iiretimi hem de sanat tiiketimi agisindan paradigmatik bir degisimi ifade etmektedir (Brown &
Harris, 2024).

2.3. Gelecek Perspektifleri

AR (AR) ve VR (VR) teknolojilerinin gelecekteki evrimi, sanat ve tasarim alanlarinda,
ayni zamanda diger disiplinlerde de yaratici ifade bicimlerini, etkilesimleri ve 6grenme
metodolojilerini yeniden tanimlama potansiyeline sahiptir (Ruzakki vd., 2024). Ancak, bu
teknolojilerin yayginlagsmasi ve etkili kullanimi, teknik zorluklarin {istesinden gelinmesini
kullanic1 deneyiminin iyilestirilmesini ve etik standartlarin belirlenmesini gerektirir (Garcia-
Robles vd., 2024). Ayrica, AR ve VR teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel etkileri, kullanicilarin
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gizliligi ve veri glivenligi gibi konular bu teknolojilerin sorumlu bir sekilde entegre edilmesi ve
kullanilmasi i¢in 6nemli diisiince alanlar1 olusturmaktadir (Shortess, 2023).

Bu kapsamda, AR ve VR teknolojileri, sanat ve tasarimin yani sira bir¢ok farkli alanda
yenilik¢i uygulamalar sunarak, disiplinlerarast bir doniisiim yaratma potansiyeline sahiptir
(Parno & Prasetiyo, 2023). Bu teknolojilerin gelecegi, teknolojik ilerlemelerin, etik
standartlarin ve disiplinlerarasi ig birliklerinin bir {iriinii olarak sekillenecek ve yaratici ifade,
etkilesim ve 0grenme metodolojilerinde siirekli bir evrimi tesvik edecektir (Mercado vd.,
2024)."

3. Yontem

Bu Arastirma, nitel bir yaklasim benimseyerek literatiir taramas1 ve mantiksal akil
ylirlitme yontemlerini kullanmaktadir. Literatiir taramasi, AR teknolojisinin sanat ve tasarim
tizerindeki etkilerini ve bu teknolojinin sundugu yenilik¢i imkanlar1 ortaya koymak icin
yapilmistir. Mantiksal akil yiirlitme ise, elde edilen bulgularin analiz edilmesi ve
yorumlanmasinda kullanilmistir. Bu ¢alismanin temel amaci, AR teknolojisinin tasarim ve
sanat alanlarinda nasil bir doniisiim yarattigin1 ve bu teknolojinin bu alanlardaki gelecekteki
potansiyellerine dair Oneriler sunmaktir. Ayrica, s6z konusu teknolojisinin Sanatcilarin ve
Tasarimcilarin yaratici ifadelerini nasil genislettigi ve izleyici ile kullanici deneyimlerini nasil
zenginlestirdigi incelenmektedir.

Bu ¢aligmanin sinirliliklart arasinda, literatiir taramasinin yalnizca mevcut ve erisilebilir
kaynaklara dayanmasi bulunmaktadir. Ayrica, AR teknolojisinin hizli gelisimi nedeniyle, bu
alandaki yeniliklerin siirekli olarak giincellenmesi gerekmektedir. Bu nedenle, ¢aligmanin
bulgulari, incelenen doneme ve kullanilan kaynaklarin giincelligine bagl olarak sinirli olabilir.
Arastirmanin evreni ise, AR teknolojisinin tasarim ve sanat alanlarindaki uygulamalarini
kapsamaktadir. Bu, sanat ¢aligmalarinin ve tasarim projelerinin olusturulmasi, sunumu ve
deneyimlenmesi siireclerini igermektedir.

Elde edilen bulgular AR teknolojisinin sanat ve tasarim alanlarindaki gelecekteki
uygulamalarina 151k tutmay1 ve s6z konusu teknolojisinin yaratici siirecler tizerindeki etkisini
daha iyi anlamay1 hedeflemektedir.

4. Sonug

AR ve VR teknolojilerinin sanat ve tasarim alanlaria entegrasyonu, bu disiplinlerin
smirlarin1  genisletmekte ve yeni yaratici ifade bigimlerinin ortaya ¢ikmasina olanak
tanimaktadir. Gilinlimiizde, AR teknolojisinin sanat eserlerine ve tasarim projelerine dahil
edilmesi, izleyicilere ve kullanicilara, fiziksel ve dijital diinyalar arasinda zenginlestirilmis bir
deneyim sunmaktadir. Bu teknoloji, Sanat¢ilarin ve Tasarimcilarin, mekansal ve gorsel
sinirlamalar1 agmalarina, eserlerine interaktif ve cok boyutlu 6zellikler eklemelerine imkéan
vermektedir.

Sanat alaninda, AR izleyicilerin sanat eserleriyle etkilesim kurmasini derinlestirerek,
eserlerin anlam ve baglamini zenginlestirmektedir. Sanatgilar AR teknolojisi araciliiyla,
eserlerine katmanli hikayeler, gizli mesajlar veya interaktif 6geler ekleyerek, izleyicilerin
eserleri kesfetme seklini doniistiirebilmektedirler. Bu, sanatin algilanigin1 ve yorumlanigini
yeniden sekillendirerek, izleyicilere daha kisisel ve katilimei bir deneyim sunmaktadir.
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Tasarim disiplininde ise, AR teknolojisinin uygulanmasi, iiriin ve mekan tasariminin
sunumu ve deneyimlenmesi acisindan devrim yaratmaktadir. Tasarimcilar AR sayesinde,
projelerini gercek diinya kontekstinde sanal olarak gdsterebilir ve bdylece miisterilerin veya
kullanicilarin tasarimlart daha iyi anlamalarin1 ve hayal etmelerini saglayabilirler. Bu, tasarim
stirecindeki iletisimi ve is birligini giiclendirirken, tasarimin son kullanici lizerindeki etkisini
maksimize etmek i¢in dnemli bir ara¢ haline gelmistir.

AR ve VR teknolojilerinin sanat ve tasarim alanlarindaki uygulamalari, bu disiplinlerin
gelecekteki evriminde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu teknolojiler, yaratici ifadenin yeni
bicimlerini kesfetme, izleyici ve kullanici deneyimlerini zenginlestirme ve sanat ile tasarimin
etkilesim alanlarin1 genisletme potansiyeline sahiptir. Bununla birlikte, teknolojinin bu
entegrasyonunun, sanatin ve tasarimin temelinde yatan insan duygusu ve yaraticiligin
korunmasi ve gelistirilmesi gerektigi de vurgulanmalidir. Teknolojik araglar yaratici siirecleri
desteklemeli ve genisletmeli, ancak yaraticiligin 6zgiinliigii ve ifade o6zgiirligli lizerinde
kisitlayicr bir etkiye sahip olmamalidir.

Bu baglamda, AR ve VR teknolojileri, sanat ve tasarim disiplinlerinde yeni yaratici
smirlarin kesfedilmesine olanak tanimaktadir. Bu teknolojilerin sagladigi interaktif ve ¢ok
boyutlu deneyimler, sanat ve tasarimin sadece gorsel degil, ayn1 zamanda deneyimsel bir
boyuta sahip olmasini saglamaktadir. Bu entegrasyonun gelecekteki gelisimi, sanat ve tasarimin
nasil iretildigi, sunuldugu ve deneyimlendigi konusunda daha yenilik¢i ve etkilesimli
yaklagimlara yol acacaktir. Bu baglamda, AR ve VR teknolojilerinin sanat ve tasarim
alanlarindaki uygulamalarmin hem yaratict siiregleri hem de bu disiplinlerin toplumsal ve
kiiltiirel etkilerini zenginlestirecegi dngoriilmektedir.
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