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EKRANDAN GUNLUK HAYATIMIZA SIZAN YENI GERCEKLIK: ARTTIRILMIS
GERCEKLIK

Ebru S. BARANSELI"

Oz

Uygarlik tarihi agisindan degerlendirildiginde bilgisayar teknolojileri giindelik hayata en hizli sekilde karigan
teknoloji olmustur. Bilgisayar ve internet kisa siirede genel kullaniciya ulasmis, sosyal, ekonomik, kiiltiirel ve
politik alanlarda kokli degisikliklere yol agmistir. Yaziyla kiyaslandiginda ¢ok daha karmagik olan yeni medya
teknolojileri, kullaniciya gorsel iletisim tasarimi, yani grafik tasarim araciligiyla ulagmaktadir. Bu teknolojilerin
karmagik arka planlar1 fiziksel diinyanin gostergelerinden referansla tasarlanan arayiizler ve ikonlar sayesinde
anlagilir hale gelmektedir. Tipki yazinin bulunusunda oldugu gibi yasanan bu degisimler ayn1 zamanda insanlarin
diinyay1 algilayisini, gerceklik algisini da degistirmistir. Televizyon ve radyo yiizyildir, matbaa 500 yildir uygarlik
tarihinde yerini korurken, yeni medyanin en yaygin kullanilan araci olan internetin kamusal kullanima agilmasi ve
yirmi milyar insana ulagsmasi 20 yillik bir zamanda ger¢eklesmistir. Uygarlik tarihi boyunca gelistirilen her
teknoloji toplumsal, ekonomik, politik ve kiiltiirel yasami yeniden sekillendirmistir. Yeni medya ile gelen dijital
kiltiir cag1 da insanlarin diinyayi algilayisini degistirmistir. Bu ¢alismada yeni medya ile birlikte giinliik hayatin
pargasi haline gelen arttirilmis gergeklik kavrami, genel kullaniciya ulagsmasini saglayan gorsel iletisim tasarimi
baglaminda ele alinmus, yeni gergeklik kavrami ile uygulama alanlart incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Arttirilnis Gergeklik, Arayiiz Tabanl Iletisim, Gérsel Iletisim Tasarimi, Yeni Gergeklik.

THE NEW REALITY LEAKING FROM THE SCREEN INTO THE EVERYDAY LIFE:
AUGMENTED REALITY

Abstract

Throughout the history of civilization the computer technologies have been the fastest one among the technologies
in getting on with daily life. The computer and the internet have succeeded to reach general users and caused
fundamental changes in social, economical, cultural and political areas. The new media technologies as more
complex when you compare with the writing, reach the user along with visual communication design that is,
graphical design. The complicated background of these technologies has been comprehended by virtue of
interfaces and icons which designed with reference to the signs of the physical world. As in the case of the
invention of the writing, all these conversions also changed both the people’s perception of the world and people’s
perception of the reality. While the television and the radio have been holding their ground in the history of
civilization for one century and the press for 500 years, internet as the most common technology of the new media
has been opened to the public usage and reached to the twenty billion people in 20 years. In the course of the
history of the civilization every technology has reshaped the social, economical, political and cultural life. The age
of digital culture which comes along the new media has changed the people’s perception of the world. In this work,
the concept of augmented reality as a part of daily life along with the new media today, has been discussed in the
context of visual communication design which ensures the transmits to the user. In addition the application areas
of the concept of augmented reality together with the new reality have been examined.

Keywords: Augmented Reality, Interface- Based Communication, Visual Communication Design, New Reality.
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GIRIS

Yazidan internete her bir iletisim teknolojisi insanligin diinyay1 algilayisin1 degistirmistir.
Giindelik hayata sizan her teknoloji kendi kiiltiiriinii yaratmistir. Dijital kiiltiirii ise yogunlukla
once bilgisayarlar, ardindan tablet ve akilli telefonlar araciligiyla baglanilan kiiresel bir ag,
internet sekillendirmistir. internet ve diger yeni medya teknolojileri dncekilere kiyasla cok hizli
bir sekilde giinliik hayatin parcasi haline gelmistir. 1943’te oda biiyiikliigiindeki ENIAC’la
baslayan seriivende bilgisayarlar dnceleri basit islemler yaparken sadece 57 yil sonra ortaya
cikan akilli telefonlarin akil almaz islemleri gilinliik hayatin dogal bir pargasi olmustur.

Bu kadar kisa siirede yasanan degisim gerceklik algisini da etkilemistir. insanlarm bu
teknolojilere uyum saglamalarini miimkiin kilan disiplinlerden biri gorsel iletisim tasarimudir.
Fiziksel diinyadan referansla tasarlanan ikonlar, diigmeler, arayiizler sayesinde hemen her
yastan kullanict yeni medya teknolojilerini kullanmaktadir. Sanal gerceklik, arttirilmig
gerceklik gibi karmasik teknolojiler de kullanict dostu arayiizlerle genel kullaniciya ulagmis
durumdadir.

1. GERCEKTEN SANAL GERCEKLIGE, SANALDAN YENi GERCEGE

Siber ortam olan internet, iletisim isleviyle giinlik hayatin vazge¢ilmez bir pargast haline
gelmistir. Bu ortama agilan pencere olarak tanimlanabilecek ekran ise sadece bilgisayar
ekranlariyla sinirli kalmamis, bagta akilli telefonlar olmak {izere internet baglantili mobil
iletisim cihazlari, tabletler, akilli tahtalar ve benzeri cihazlar kullanici etkilesimini dogrudan
saglayan ylizeyler olmustur. Kullanici etkilesimini saglayan arayiiz tasarim elemanlari, gercek
hayattaki nesnelerin gergcek hallerinin simiilasyonlarindan (benzetimlerinden) olusur.
Bilgisayarlar tarafindan taklit edilen ortamlar sanal gergeklik (virtual reality, VR) olarak
tanimlanir (Cotton ve Oliver, 1997: 209). Sanal gerceklik, gercek veya tasarlanmis olan bir
ortamin eni, boyu ve derinliginin algilanmasini igcerir ve buna ek olarak etkilesimli bir
deneyimin es zamanl1 goriintii, hareket ve ses yoluyla olusturulan simiilasyonudur.

Sanal gerceklik kavraminin isim babasi Jaron Lanier, kavramin bilgisayar oyunlar1 gibi
programlanarak yaratilmis sanal bir diinyadan ¢ok, kullanicinin i¢eriden degistirme kabiliyetine
sahip oldugu, diger kullanicilarla etkilesime girerek yeni seyler yaratabilecegi bir diinya olarak
tanimlamustir (Heiss, 2003). Sanal gerceklik teknolojileri egitimden, tibbi uygulamalara, ucus
simiilasyonlarindan spor aktivitelerine veya diinyanin bir ucundaki bir miizeyi bilgisayar
basinda dolagsmaya kadar cesitlilik gosteren uygulamalari bireysel kullanicinin hizmetine
sunmustur. Sanal gergeklik uygulamalar1 gergeklik algisin1 goriintli araciligiyla degistirmis;
gercegi, ilk 6rnegi olmayan, kopya olanin kopyasi olarak yaratmistir. Gergek diinyanin taklit
edilerek sunuldugu sanal ortamda, etkilesim stiresi kullanici tarafindan belirlenir. Dolayisiyla
ortamin sundugu gerc¢ekligin zaman algis1 kullaniciya bagli olarak degiskenlik gosterir.
Kullanici bilgisayarin basinda oldugu siirece sanal algilanan bir diinya vardir.

Arttiridmis, katistirilmis gerceklik gibi adlarla Tiirkgelestirilmis olan AR (augmented reality)
gercek diinyadan alinan goriintiilerin bilgisayar ortaminda hazirlanmis gortintiilerle, ticboyutlu
olarak algilanmasin1 saglayacak gerceklik seviyesinde katistirilmasi ilkesine dayanir. Eg
zamanlh etkilesim saglar. Gerg¢ek diinya {izerine iki veya {icboyutlu sanal materyallerin
diistiriilmesini saglayan bu teknoloji ile gergek diinya goriintiisii ve iizerine olarak diisiiriilen
sanal materyaller, eszamanli olarak hareket etme 6zelligine sahiptir. Gergek diinya goriintiisii
yakinlastirilip uzaklastirildiginda sanal materyaller de eszamanli olarak yakinlasip uzaklagirlar.
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Film yonetmenleri, siiriikleyici teknolojinin nasil kullanilabilecegini gostermek i¢in Azinlik
Raporu (2002) veya Avatar (2009) gibi filmlerde artirilmis gergegi tasvir etmislerdir.
Arttirilmis gergeklik eglencesinin gorsel agidan heyecan verici 6rneklerinden olan, bilgisayar
gorilintiilerinin bir bina cephesi gibi fiziksel nesnelere yansitildigi haritalama ¢alismalaridir. Bu
ve benzeri uygulamalar arttirllmis gerceklik uygulamasint ve yeni gergeklik algisini genel
kullanici ile tanigtirmistir.

2. GERCEKLIK ALGISI

Eski ¢aglardan beri tanimlanmaya c¢alisilan gerceklik kavrami bir gelenege gore varligi
meydana getiren seyin kendisidir. Gergekligi tanimlarken en ¢ok tartigilan alegorilerden biri ise
antik Yunan filozofu Platon’un magara benzetmesidir. Platon goriilenlerle diisiiniilenleri
birbirinden ayirarak ger¢ekligi tanimlar. Goriilenler, duyularla algilanan nesneler, diisiiniilenler
ise kavramlar, idealar diinyasidir. Platon’un magarasindaki tutsaklar birbirlerine zincirlenmis
durumda, arkalarindan vuran 15181n duvara yansittigi golgeleri izlemektedirler (Platon, 2011).
Yansimalari ger¢cek sanma yanilgisi iginde olanlara karsin, cesur olanlar magaranin disina ¢ikip
gozleri yakan giines 15181 altinda “gercekleri” gorebilirler.

Duyu organlarimizla algiladigimiz dig diinyay1 gergek kabul etmeyen Platon, diisiinceler
diinyasini, idealar1 ger¢ek kabul eder, ger¢egin diinyadaki golgelere bakarak degil, duyu goziinii
akil goziine cevirerek goriilebilecegini anlatir. Hayal giiciine dayali, gercek diinyanin
simiilasyonu olan sanal ortam ile golgeler diinyas1 ger¢ek diinyanin ayni ekranda, ortamda bir
arada bulunmasi fikrine dayanan karma gerceklik kavrami, Paul Milgram ve Fumio Kishino
tarafindan 1994’te tanimlanmistir. Milgram ve Kishino (1994), Platon’un nesneler diinyasi
olarak tanimladig1 gercek diinyay1 biitiiniiyle sanal ortama agan karma gergekligi, gerceklikle
sanallik arasinda bir siireklilik olarak tanimlar (1994: 1321-1329). Diisiinceler ve idealarin duyu
organlariyla algilandig1 sanal diinya, gercek diinyanin mekanik, malzeme o6zelliklerini, fizik
yasalarini taklit edebildigi gibi, ger¢ek diinyada var olmayan, fizik kurallarina aykiri,
gergekligin sinirlarin agan tamamen hayal {iriinii bir diinya yaratma yetenegindedir.

Yeni medya ve bu medya tarafindan tretilmis gerceklik algis1 Baudrillard’in simiilasyon ve
hipergerceklik kuramina gore ise sentetiktir ve diissellikten yoksundur. Baudrillard bu gergegi
hipergergeklik olarak tanimlar:

Giliniimilizde gercek artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komut modelleri
tarafindan Uretilmektedir. Bu sayede gerce§in sonsuz sayida yeniden iiretimi miimkiin
olmaktadir. Bundan boyle rasyonel bir gergege ihtiyacimiz olmayacaktir zira “gercek” ideal ya
da negatif surecilerle basa ¢ikabilecek (boy Ol¢iisebilecek) bir durumda degildir. Artik islemsel
bir gergek vardir. Aslinda gercek bu degildir ¢linkli onu sarip sarmalayan bir diigsellikten
yoksundur. Bu atmosferden yoksun bir hiperuzamda kombinatuvar modellere benzeyen,
sentetik bir sekilde liretilmis gergek, diger adiyla hipergercektir (2008).

Simularki; bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim, simiile etmeyi; gergek olmayan
bir seyi ger¢ekmis gibi gostermeye calismak ve simiilasyonu da bir arag, bir makine, bir sistem,
bir olguya 6zgii isleyis bi¢iminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya
da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi olarak tanimlayan
Baudrillard’a (2008: 7) gore kodlar ve yiiksek hizli ¢iplerin zamaninda gercek hipergerceklige
yani kopyanin kopyasina dontigmiistiir.
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Bu baglamda ger¢egin kopyasinin kopyasi olan sanal kavrami ¢ogunlukla gercegin zitt1 olarak
algilanmaktaysa da aslinda ger¢ek ancak somut olmayani tanimlar. Sanal, bir seyin i¢indeki var
olan 6zl gercekte ortaya koyma firsatidir (Frank. 2002: 27). Sanal gergeklik i¢inde herhangi bir
sey fiziksel sinirlamalar olmaksizin var olabilir. Sanal varolus tartismalarina felsefe tarihinde
de rastlamak miimkiindiir. Sanal gerceklik olgusu sanal siirekliligin var oldugu tiim ortamlar
icin gecerli bir kavram olarak kullanildigindan Milgram ve Kishino pek ¢ok farkli yolla sanal
gerceklik teknolojileri ile gergek ve sanal diinyalari birlestiren uygulamalar1 karma gergeklik
(mixed reality, MR) olarak tanimlamislardir. Onlara gore sanal siireklilik kavrami nesne
kategorilerinin karigiminin sunuldugu 6zel ekran ve yiizeyler icin gegerlidir. Sekil 1’de sol
tarafta tanimlanan ger¢ek diinya tamamen ger¢ek nesnelerden olusur. Seklin sag tarafi ise
bilgisayar grafikleri, simiilasyonlar1 gibi tamamen sentetik olan sanal ortami gostermektedir.
Arttirllmis gerceklik, karma gercekligin bir parcasidir. Karma gergeklik fiziksel tarafa aittir.
Sanal nesnelerin fiziksel ortama ekledigi arttirilmis gergeklik ve sanal gergeklik ise sanal tarafta
yer almaktadir.

Sekil 1: Milgram Karma Gergeklik Semasi

Karma Gerceklik

<z .
- -

Gergcek Ortam — Arttinlmis Gergeklik  Arttinlmig Sanalllk <«— Sanal Ortam

Kaynak: Milgram, Kishino, A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays’den uyarlandi.

Sanal ortam varyasyonu veya cogunlukla sanal gerceklikle karistirilan arttirilmis gerceklik,
kavramsal olarak gercek ve sanal olarak tanimlanan iki diinya arasindaki sinir1 ortadan kaldirir.
Sanal ortam teknolojileri kullaniciyr tamamen sentetik bir ¢evreye gomer ve kullanict bu
deneyim sirasinda gercek diinyayr géremez. Buna karsilik arttirilmis gerceklik kullanicinin,
gercek diinyayi iizerine sanal nesneler bindirilmis ve birlestirilmis haliyle gormesine olanak
verir (Azuma, 1997: 2). Dolayisiyla fiziksel diinya lizerine sanal olarak tasarlanmis nesnelerin
bindirilebilmesi ile oraya ¢ikan arttirilmis gergeklik kavramini teknolojik gelismeler iizerinden
tartismak gerekir.

Tarih boyunca matematik yetenegi, din, ideoloji gibi sosyal kavramlar ve soyutlama, soyut
diisiinebilme yetenegi insanoglunun bu yodnde teknoloji gelistirmesine neden olmustur.
Platon’un bu amagla felsefeyi kullanmasi gibi Amerikali sinema kuramcis1 Morton Heilig
1962°de giinlin sinema teknolojisini kullanarak Sensorama adini verdigi ilk prototipi
gelistirmistir. Heilig, Sensorama’yi, 1955’te yayinladigi, coklu algiya dayanan deneysel
tiyatroyu konu ettigi, Gelecegin Sinemasi (The Cinema of The Future) adli makalesinden yola
cikarak tasarlamistir (Robinett, 1994). Sensorama kullaniciy gevreleyen, birden fazla duyuya
hitap eden (¢ok algili) bilinen ilk teknolojidir. Kullanicisina sagladig1 sanal ortamda kullanici
ses, gorlintli ve koku destekli sanal bir bisiklet seyahati deneyimleyebilmektedir. Sensorama
iicboyutlu derinlik hissi (stereoscopic) vermekte, kullanici sesleri iki kanalli (stereo) olarak
duyabilmekte, riizgar1 ve kokular1 hissedebilmektedir. Boylece Sensorama kullanicisina ilk
sanal ger¢eklik deneyimini sunmaktadir.

Sekil 2: Sensorama Panent Gorseli
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Kaynak: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Sensorama_patent fig5.png (20.01.2015).

Sensorama’nin sundugu sanal gergeklik deneyimi sonraki yillarda da bilim kurgu sinemasinin
vazgecilmez konularindan biri olmustur. William Gibson, 1984 yilinda yayimladig:
Neuromancer romaninda kahramanin sinir sistemini bir makineye baglayarak, siberuzay adini
verdigi sanal bir ortamda alternatif bir gerceklik deneyimlemesini saglar. Sensorama’da
makineye baglanarak duyularn aracigiyla sanal bir gergekligi deneyimleyen insan,
Neuromancer’da yine makineye baglanarak sanal diinyada zihinsel bir deneyim yasamakta
bdylece Platon’un kastettigi duyulardan bagimsiz gercege ulagsmaktadir. Gibson’in romaninda
yarattig1 gercek diinya ile sanal diinya arasinda gidip gelen 6ykii Ghost in the Shell, Matrix gibi
filmlere de ilham kaynagi olmustur. Siberpunk kiiltiiriine katki saglayan bu kitap baslangigta
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oncelikle bu kiiltiirii beslerken, Matrix filmi bu diinyay1 popiiler kiiltiire kazandirmistir. Diger
yandan Neuromancer gibi hayal giiciinlin sinirlarin1 zorlayan pek ¢ok bilim kurgu kitab1 ve
filmi ayn1 zamanda dijital ¢cagin teknolojilerine de ilham kaynagi olmuslardir. Bu hayal giicii

eserlerindeki fikirlerin gerceklestirilmesi i¢in teknolojiler gelistirilmeye devam etmektedir.

Bu teknolojilerden biri olan arttirilmis gerceklik teknolojisi de gergeklik algisini derinden
degistirmektedir. Insanlar1 gevreleyen fiziksel ortami sanal obje ve bilgi ile ¢evreleyen bu
teknolojide, kullanici igin gercekle kurgu arasindaki fark erimektedir. Akilli telefonlarda
standart uygulamalardan biri haline gelen AR teknolojisi, insanlig1 ¢evreleyen diinyay1 bir
yandan etiketlerken ayn1 hizda ve eszamanli olarak veri de toplamaktadir (Green, 2010: 14).
Insanlig1 saran fiziksel ortami sanal olarak ¢evreleyen arttirilmis gerceklik yeni gerceklik
algisinin bag mimari olmaya adaydir.

3. GENEL KULLANICIYA ULASAN ARTIRILMIS GERCEKLIiK
3.1. Endiistriyel Kullanim

Arttirilmis gerceklik uygulamalart 1990’larin basindan itibaren savunma sanayi, havacilik ve
saglik sektoriinde hatta performans sanatlarinda yiiksek teknoloji sinifinda ilk uygulamalarini
vermesine ragmen 2000’11 yillarda, giyilebilir bilgisayar teknolojisinde yasanan gelismelerin de
katkisiyla egitim, saglik, savunma, tasarim, sanat ve spor gibi alanlarda dnemli bir gelisim
stirecine girmigtir. Akilli telefonlarin islemci giiclerinin gelismesi, kamera ve yiiksek
¢Oziiniirliiklii ekran gibi donanimlarin yayginlagsmasi1 ve maliyetlerin diismesiyle arttirilmis
gerceklik uygulamalari bu cihazlara sahip olan herkesin kullanimina sunulmustur.

Bu yeni iletisim bigiminin en 6nemli 6zelligi son kullaniciyla ilk etkilesime girdigi andan
itibaren, sezgisel olarak kavranip, kullanilabilmesidir. Bodylece savunma, saglik gibi
sektorlerde hizla kullanilmaya baglamistir. Arttirilmis gergeklik teknolojilerinin olgunlagsmasi
gorsel iletisim tasarimcilarinin, grafik tasarimcilarin konuyla ilgili projeler gelistirmesini
saglamigtir. Columbia Universitesi, Bilgisayar Grafikleri ve Kullanic1 Arayiizii Laboratuvari
tarafindan karmasik askeri makinelerin tamirine destek saglamak amaciyla gelistirilen ARMAR
(Augmented Reality for Maintenance and Repair) projesi sayesinde onarimi gerceklestirecek
elemanin egitim maliyeti diismis, tamir islemindeki hata payr azaltilmis ve tamir siireci
hizlandirlmigtir. ARMAR, arttirilmis gerceklik bakim ve onarim projesi kullanicinin sayisal
ekranli gozlik (head mounted display) yardimiyla goriintiiniin tizerinde ilgili par¢a hakkinda
bilgi veren, yonlendiren grafikleri gormesi mantigiyla calisir. (Henderson, Feiner. 2007:11,13).
Ayni gelismeler sayesinde turizm sektorii tarafindan kullanilmaya baslayan uygulamalarda Cin,
Fransa, Isvigre, Almanya, Avustralya gibi iilkeler dncii calismalar iiretmektedirler.

Turistlere o anda baktiklar1 bolgenin ge¢misteki goriiniimiinii sunarak bir anlamda zamanda
turistik bir yolculuk deneyimi yasatmay1 hedefleyen arttirilmis gergeklik uygulamalari birkag
iilkede kullanilmaktadir. Pekin Teknoloji Enstitiisii, 1860°da ¢ok yiiksek oranda yikilip talan
edilen Pekin’deki Yuanmingyuan (Kusursuz Parlakligin Bahgesi) bahgesini, o doneme ait ¢izim
ve resimlerden faydalanarak sayisal olarak yeniden insa etmistir ve bunu arttirilmis gerceklik
arabirimiyle turistlere sunmaktadir. Saglik sektoriinde ise fobi tedavisinden beyin cerrahisine
kadar genis bir alanda arttirilmis gerceklik projelerinden yararlanilmaktadir. Cerrahi
miidahalesi yapilacak olan hastanin beyin taramasi (MR) kafa modeli iizerine yansitilarak
detayli olarak incelenmekte, bdylece operasyon sirasinda olusabilecek hata payi
azaltilmaktadir. Bu ve benzeri uygulamalar saglik sektoriinde egitim amacl olarak da etkin bir
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sekilde kullanilmaktadir. Cerrahi operasyonlar kadar onemli projelerden biri de trafik

uygulamalaridir.

General Motors sirketinin insan-makine etkilesimi departmani tarafindan gelistirilen bir projede
araba sliriiclisliniin, siliriis esnasinda dikkati dagildiginda dogru noktaya odaklanmadigin
gozbebeklerinin hareketinden algilayan sistem dikkat etmesi gereken noktayi isaretleyerek
stiriiciiye gostermektedir. Bu ve benzeri uygulamalarla genel kullaniciya agilan teknoloji
Ozellikle mobil alanda gelisme gostermistir. Akilli telefon tiiketicisine yonelik tiretilen
uygulamalar yaygin olarak oyunlar ve bilgilendirici uygulamalar olmak {izere iki kategoride
toplanmistir. Bilgilendirici uygulamalar giiniimiizde en yaygin haliyle, GPS ve internet
desteginden faydalanarak kullaniciya bulundugu yer ve ¢evresi hakkinda c¢ok genis bir
yelpazede bilgi vermekte kullanilmaktadir. En yakin metro istasyonundan restorana, emlak
bilgisinden insan kaynaklarina kadar c¢ok cesitli bilgi bu yeni arayliziin olanaklarindan
faydalanilarak artan sayida yeni uygulamayla yaratict sekillerde uygulama pazarina
sunulmaktadir. Mobil oyun cihazlar1 i¢cinde en ¢ok kullanilan cihazlardan, akilli telefonlar,
arttirllmig gergeklik oyun gelistiricileri i¢in dncelikli tercih olmustur, 6te yandan Sony PSP gibi
diger mobil oyun cihaz {ireticileri de cihazlarin1 buna uygun ekipman (kamera, sensér vb.) ile
donatarak kullanicilarina en yiiksek seviyedeki deneyimi yasatabilme konusunda iiriin
tasarimlarini gelistirmektedirler.

Dijital (sayisal) medyayi fiziksel diinyaya yaymaya izin veren bir iletisim teknolojisinin {irtinii
olan arttirilmis gergeklik, akilli telefonlarin yayginlagmasiyla tanitim ve reklam sektorii
tarafindan da kullanilmaya baglamigtir. Arttirilmis gerceklik uygulamalarinda kullanilan
yontem; bilgisayar ortaminda tiiretilmis bir tasarimin, {i¢ boyutlu referans saglamasi amaciyla
izerindeki hedef noktalarin belirlenmesi ve tasarlanan sanal nesnenin bu referansa gore hareket
ettirilmesidir. Bu sekilde goriintiisii alinan desenle iizerine oturtulan sanal materyal es zamanl
olarak yakinlasir, uzaklasir, iiciincii boyutta hareket eder. Internet iizerinden sunulan
uygulamalarinda yaygin olarak kullanilan yontem kullanicinin desenin ¢iktisini almasi ya da
gazete, dergi hatta giysi lizerine alinmis hazir ¢ikt1 ile uygulamanin yiiklii oldugu cihazdaki
kamera ve ekran aracilifiyla etkilesime girmesidir. Etkilesim, ger¢ek diinya goriintiisii
esliginde, kullanicinin hareket ettirmesiyle gerceklestiginden kullanici ¢ok daha zengin bir
gorsel deneyim yasarken diger yandan bu deneyim arttirilmis gerceklik algisi sayesinde
kullaniciyla ¢ok daha giiclii bir iletisim kurar.

3.2. Kamu Yararmna; Sanat ve Egitim

AR teknolojisi, okullarda da kullanilmaya baslamis ve 6gretim baglaminda analiz edilmistir
(Wei ve digerleri, 2015; Karamanoli ve Tsi-nakos, 2015). Lise 6grencilerinin yaratici tasarim
stireglerini  6grenmeleri igin gelistirilen Ogretim programi, hem &gretmenleri, hem de
ogrencileri destekleyeren iki adet AR temelli e8itim yardimi igermektedir. Caligmalar, AR
teknolojisinin kullanima girmesiyle 6grencilerin dikkat ve motivasyonlarinin 6nemli 6lciide
arttirdigin1 gostermistir (Ziind, 2016:31).

Ornegin yabanci dil dgrenimi ele alindiginda da, artirilmis gerceklik dgrenenlere dil becerilerini
ve alanlarini etkilesimli bir sekilde ger¢ek diinya baglaminda sunup anlamli 6grenme deneyimi
saglamak i¢in kullanilabilecek bir teknoloji olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Taskiran, Koral,
Bozkurt, 2015: 463). AR teknolojileri grencileri sadece izleyici, dinleyici konumundan alip,
etkilesime girerek 6grenmelerini sagladigindan 6grenme modeli olarak ge¢mise kiyasla daha
verimli ortamlar sunmaktadir. Bu durum 6grenme pratiklerini de doniistiirmeye baglamistir.
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Bir diger dikkate deger proje olan Augmented Groove projesini (Poupyrev ve digerleri, 2000)
temel alan Miizik Masas1 (Berry ve digerleri, 2003), erken AR teknolojisinin bile miizik
besteleme isine ne kadar destek olabileceginin gostergesidir. Arastirmalar, miizelerde
etkilesimin katilim, ilgi, 6§renme ve hatirlanabilirligi artirdigini soylemektedir (Gammon &
Burch, 2008; Gottlieb, 2008; Hooper-Greenhill, 1994). Bu ¢ikarim da AR teknolojisinin egitim-
Ogretime etkisi lizerine sekillenen tartismalar1 destekler niteliktedir. Kamu alanlarinda
kullanilan bu teknoloji sagladigi deneyimle insan algisim1 giiclendirmekte, daha etkin bir
iletisim ortam1 saglamaktadir.

Teknoloji her zaman sanatin konusu ve araci olarak kullanilmistir. Yeni medya teknolojileri ise
sanatin araci, konusu ayni zamanda ortami, sergi alani haline gelmistir. Bu teknolojilerle
Mckinley ve Damala’nin tesbitiyle; yaraticilik, aciga c¢ikarma, paylasma ve yeni anlatim
bicimlerini destekleyen, tesvik eden yeni sanatsal iiretim bigimleri yaratmaktadirlar (McKinley,
Damala, 2013:1). Dijital ¢agin sanatgilar1 Processing gibi programlar araciligi ile kod yazarak
sanat yapmaktadirlar. Cagdas sanat, yeni medya sanat1 ve sanat¢ilart gecmisten gelen miras
kiiltiirtine hakim ve sistematik yaklasimlariyla tipik gecis noktast olusturmaktadirlar. Pekgok
cagdas sanatc1 gelismekte olan teknolojileri kullanarak yeni sistemleri aragtirmaya baslamistir.

Hana Iverson ve Sarah Drury’nin Tophane’de gerceklestirdikleri Mechanics of Place: Textures
of Tophane projesi de buna 6rnek olarak gosterilebilir. “Mekan daima gegmiste yasadigimiz
yerler ve ilerledigimiz yerlerle ¢evrelenmis, zamansal ve mekansal gecislerin akisi olarak
karsimiza ¢ikar.” (Iverson ve Drury. 2013: 84). Bu fikirden yola ¢ikarak arttirilmis gerceklikle
hazirlanmis olan yerlestirme sanat eseri, ¢ok kiiltiirlii alan icerisinde yeryiizii ile melez bir iligki
kurmanin yeni bir yolunu sunmaktadir. Proje sanatgilar1 akilli telefonlariyla yerlestirme
mekaninda caligmalar yapmaya da davet etmektedir. Proje, katilimcilarin sehirde projenin
yerlestirildigi belli sokaklardaki deneyimleri ile iiretilmektedir. Sokakta projeyi deneyimleyen
kullanic1/ izleyiciler ses, metin ve/veya kolaj halindeki resimsel formlardan olusan dijital veri
arsivi araciligiyla birden fazla yolu takip edebilirler (Iverson ve Drury, 2013: 85). Artirilmis
gergeklik teknolojisinin sanat alaninda arag olarak kullanilmasiyla sanat izleyicisi de kullanic
haline gelerek sanat eserinin de pargasi olmustur. Etkilesimli sanatin ilk orneklerinde
deneyimlenen bu durum sanat eserinin izleyicisi olmadan var olmadigi tartismalarinin devami
niteligindedir. Bu defa, bu tartismada siber ortam s6z konusu oldugundan yeni gerceklik algisi
da tartismalarin bir diger 6gesi olmustur.
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Sekil 3: Mechanics of Place, 2011, Hana Iverson and Sarah Drury projesi

Mobil Arttirtlmis Gergeklik, katilimci sanat¢i1 Teoman Madra

TIME

Kaynak: Leonardo Almanac Vol 19, No. 2, s. 88

4. GORSEL ILETIiSIM VE ARTTIRILMIS GERCEKLIK

Arttirillmig gergeklik projelerinin farkli sektorlerde son kullanici etkilesimini saglayan dnemli
unsurlardan biri arayiiz tasarimlaridir. Gorsel iletisim tasarimcilari web sitelerinin, etkilesimli
projelerin, mobil cihazlar ve uygulamalarinin arayiizlerini tasarlarken elde ettikleri birikimi
arttirilmis  gerceklik projelerinin  son kullanici tarafindan kolay algilanmasi ig¢in
kullanmaktadirlar. Arttirillmis gergeklik uygulamalarindaki arayiliz tasarimlart endiistriyel
ornekler de dahil olmak iizere kullanicinin daha 6nceki deneyimleri tizerine kurgulanir; boylece
kullanic1 bu teknolojiyi kullanmak i¢in ayrica 6grenme siirecine ihtiya¢ duymaksiniz etkilesim
icine girer.

Arayliz tasarimlar disinda, gorsel iletisim tasariminin arttirilmis gergeklik teknolojisi ile iligkisi
cok yonliidiir. Karmasik bilgileri basitlestirerek anlasilir kilan, bu sayede iletisim saglayan bu
tasarim dali, bir yandan projelerin son kullanici etkilesimini saglayan arayiizleri tasarlarken
diger yandan, arttirllmis gerceklik teknolojisini yaratict yeni bir mecra olarak kullanip reklam
ve tanitim alanlarina da tagimiglardir. Bu yeni uygulama alani teknolojinin ve yardimeci
donanimlarin, mobil iletisim cihazlarinin yayginlagsmasiyla birlikte hizla yayginlik kazanmais,
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gazete ve dergilerden, kiyafetlere hatta helikopter pistlerine kadar pek ¢ok yiizey i¢in mecra

olarak kullanmaya baglamistir.

Etkilesimli basin ilan1 tasarimi fikrinden yola ¢ikilarak tasarlanmis olan Wellington Hayvanat
Bahgesinin tanitim ilanlar1 bu projelerin ilk 6rneklerindendir. Okuyucu gazete iizerine basil
olan deseni cep telefonu kamerasina gosterip, ilanda yer alan hayvanlar1 ii¢ boyutlu olarak
gazete sayfasi lizerinde goriintiileyebilmektedir. Gazete sayfasi iizerinde sanal olarak beliren
iicboyutlu hayvanlar1 yakinlasip uzaklasarak veya g¢evrelerinde dolasarak izleme firsati1 bulan
kullanici, bu yenilikgi ilan sayesinde alisildik gazete ilanlarinda yer alan fotograflarin sundugu
gerceklikten bir adim Gtesini deneyimlemektedir.

Sekil 4: Artirilmis Gergeklik, Etkilesimli Basin {lan1

Kaynak:www.dailymotion.com/video/k6JOGf1iSpfNaWhvAt, (09.03.2008)
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Reklam alanindaki 6nemli projelerden biri de Ray-ban marka gilines gozliikleri i¢in gelistirilen,
sanal ayna projesidir. Proje, giines gozIligii satin almak isteyen kullaniciya herhangi bir
magazaya gitmeden, kisisel bilgisayarini kullanarak diledigi kadar modeli deneme ve karar
verme olanagi sunmaktadir. Uygulama, kullanicinin yiiziinii referans desen olarak kullanir.
Ucgboyutlu olarak tasarlanmis gozliik modellerini kullanicinin yiiziiniin goriintiisiiyle uygun bir
sekilde ortiistiiriip ayna karsisinda deniyormus deneyimini saglamaktadir.

Arttirllmis Gergeklik teknigi ile tasarlanmis tanitim ¢alismalarina 6rnek olarak Danimarkals,
LEGO marka oyuncaklarin “Digital Box” adindaki etkilesimli stant tasarimlar verilebilir. Bu
yenilik¢i calisma ile miisteriler ambalaji igindeki LEGO oyuncaklarini {izerinde bir adet kamera
ve ekran bulunan stantlara yaklastirdiklarinda paketin i¢indeki oyuncagin pargalarini ve
olusturulabilecek birlesimlerini yine {i¢ boyutlu olarak ekranda izleme, oyuncagi satin almadan
once her yonden goriintiisiine bakarak inceleme olanagi bulmaktadirlar.

Artik sadece yiizey degil, ayn1 zamanda deneyim de tasarlayan grafik tasarimcilari igin
etkilesim de bir tasarim eleman1 haline gelmistir. Arttirilmig gergeklik uygulamalarini ilk defa
dergi kapagina Haziran 2009 sayisi ile tasiyan Popular Science dergisi, General Electric
sirketinin enerji ve para tasarrufu kampanyasi kapsaminda, Wellington Hayvanat Bahgesi basin
ilanlarinda kullanilan sabit ticboyutlu nesneyi izleme yaklasimina ek olarak kullanici etkilesimi
dahil etmistir. Bu uygulamada dergi kapagini1 web kamerasi araciligiyla goriintiileyen kullanici,
goriintlide yer alan ti¢cboyutlu riizgar giillerini bilgisayarin mikrofonuna {ifleyerek
dondiirebilmekte, bu sayede etkilesime girmektedir. Gergeklik algisi deneyimi giiclendirmekte,
kullanict bu etkilesim deneyimi sayesinde projenin bir pargasi haline gelmektedir.

Kullanic1 deneyimi gergeklik algisinin belirleyici faktorii oldugundan arayiiz tasarimi da
teknolojiyle eszamanli olarak gelistirilmektedir. Ornegin miizelerdeki ziyaretgilere tepki veren
yenilik¢i rehberlik projeleri gelistirmek icin "teknolojilerin kullanicilari tegvik edecek etkileyici
araylizler olusturmak icin yeni yollarla uygulanmasi gerekir" (Gottlieb, 2008).

SONUC

Gergek diinya lizerine es zamanli olarak sanal nesnelerin diisiiriilmesi fikrinin ilk 6rneklerini,
Azinlik Raporu, Robocop, Terminator gibi filmlerde, sinema perdesinde izleyen insanlar
gelisen ve yayginlasan teknolojiler sayesinde bu teknolojiyi kullanici olarak bizzat
deneyimleme firsati bulmuglardir. Arttirilmis gerceklik gerek kavramsal olarak, gerekse
teknolojik anlamda, ger¢ek diinya ile sanal, soyut nesneleri es zamanli olarak birlestirme ve
etkilesime girilmesine izin verme 6zellikleri nedeniyle gorsel iletisim ve gorsel algi agisindan
bir devrim olarak nitelendirilebilir. Bu projeler sayesinde kullanic1 gozleriyle gordiigli gergek
diinyay1 tasarlanmis ve sayisal olarak iiretilmis goriintiiler esliginde deneyimlemektedir. Gorme
duyusu araciligiyla akil iirlinii sanal nesneleri gercek diinyaya entegre edilmis olarak
gorebilmekte, bunun sonucunda da gergeklik algis1 degismektedir. Baslangicta sanal gerceklik
uygulamalarinin  kullanictyr bilgisayarin  bulundugu sabit bir noktaya hapsedecegi
diistiniilmiigse de mobil iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte bu uygulamalar
kullanicinin =~ oldugu yere tasinmistir. Bilginin akist ve ulasilabilirligi mekandan
bagimsizlastik¢a arttirilmis gergeklik uygulamalar1 sayesinde sanal ortam da siber ortam
araciligiyla fiziksel ortamla bulugsmaya baglamistir.
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Arttirillmig gerceklik uygulamalart mimari, bilgi edinme, haritalama, askeri saglik, egitim,
eglence, tanitim ve reklam, mobil oyun gibi sektorlerde ve lokasyon bazli servisler gibi pek ¢cok
alanda akilli telefonlarca kumanda edilebilen uygulamalarin da gelistirilmesiyle yaygin olarak
kullanilmaktadir. Yeni mobil ve oyun teknolojilerinin yayginlasmasi ile birlikte hikaye anlatimi
ve katitlmim yeni bigimleri gelistirilmistir. Ozellikle cografi konum teknolojilerinin
kullanilmasiyla arttirilmig gergeklik teknolojileri araciligiyla insanlarin topluluklar, alanlar ve
kiiltiir hakkindaki anlayislar1 derinden etkilenerek degisim gostermistir. Mobil cihazlar ve akilli
cep telefonlar1 i¢in gelistirilen arttirilmis gerceklik uygulamalari basitten karmasiga c¢esitlilik
gostermekte ve uygulama alanina gore pek ¢ok ihtiyaca yanit vermektedir.

Arttirillmis gerceklik uygulamalari ile hareketli grafikler ve daha ¢ok verinin birlesimi ile ¢cok
daha etkilesimli hale gelmektedirler. Bu ve benzeri teknolojik gelismelerle birlikte egitim
alaninda da yeni bir 0grenme yoOntemi olarak siniflarda yerini alabilecektir. Yardimci
donanimlarin gelistirilmesi ve yayginlagmasi ile arttirtlmis gercekligin yeni uygulamalarinin
giinliik hayatin i¢inde cesitli ihtiyaclara yanit vermek tizere daha ¢ok yer bulacagi agiktir. Heniiz
pek az Ornegi bulunan arttirmis gerceklik kitaplari giiniimiizde yeni sayilabilecek elektronik
kitap kavraminin da gelecegi olacaktir. Teknolojisi donanim ve yazilim anlaminda gelistirilip
karmasiklastikca, kullanic1 etkilesiminin artmasi ve kullanim kolayligi o6zelliklerinin
saglanmasi basarili arayliz tasarimlart ile miimkiin olacaktir. Gorsel iletisim tasarimcilari
arttirllmig gerceklik uygulamalarint aynt zamanda mecra olarak kullanmak {izere yenilik¢i
fikirler gelistirmektedirler. Bu projelerde elektronik devrim sonrasi tasarim elemanlarindan biri
haline gelmis olan etkilesimi de bir deneyim elemani olarak tasarlamaktadirlar.

Pek ¢ok meslek ve uzmanlik grubunun bir arada ¢aligmasini saglayan melez alanlardan biri olan
arttirilmis gerceklik uygulamalar1 her gecen y1l daha fazla yatirnm almaktadir. Bu teknoloji belli
ki artan bir hizla gelismeye devam edecek, gelisen ve ucuzlayan teknolojiler sayesinde kullanim
alan1 yayginlasacaktir. Yeni medyanin diger teknolojileri, projeleri ve uygulama alanlarinda
oldugu gibi arttirilmis gerceklik teknolojisinin de ucuzlamas ile basarili gorsel iletisim tasarimi
sayesinde genel kullanici etkilesimi artarak yayginlagsmaktadir. Bu durum ise estilik¢i ve ¢ok
kiiltiirlii bir diinyaya katki saglamaktadir.
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