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nsanoglu surekli hayal et-

mistir. Bu hayallerinin pe-

sinden kosmus, hayalleri-

ne ulasmak icin caba sarf
etmis ve sonunda ya bu hayallerine
ulasmis veya en azindan yakinlas-
mustir. Teknolojik gelismeler de hep
bu yonde olmustur. Teknolojiler ha-
yal edilmis, bu hayallerin bazilart
bilim kurgu filmlerine veya aksiyon
filmlerine konu olmustur; gercek-
lestirilen bilimsel calismalarla da
bu hayaller bliyuk ol¢tiide gercek-
lestirilmistir. Son yillarda poptiler-
ligi giderek artan ¢ teknoloji; ar-
tirilmis gerceklik (AR: augmented
reality), sanal gerceklik (VR: virtu-
al reality) ve karma gerceklik (MR:
mixed reality) de bu hayallerin 6n-
ce filmlere konu olmus sonra ger-
¢eklesmis ornekleridir. Siklikla bir-
birleri yerine kullanilan bu kavram-
lar, benzer yanlart olsa da birbirin-
den farklidir. Bu ¢ teknolojinin de
ortak Ozelligi gozluk ve kask gibi gi-
yilebilir bir cihaz ya da tablet bilgi-
sayar ve akilli telefon gibi mobil bir
cihazla birlikte calismasidir. Arturil-
ms gerceklik, gercek ortamda sa-
nal nesnelerin de gorintiilenmesi-
ni saglayan teknolojidir. Yani fizik-
sel olarak bulundugunuz ortamt
gormeye devam ederken ayni an-
da fiziksel olarak o ortamda olma-
yan nesneleri (sesler, videolar, iki
ya da u¢ boyutlu nesneler, animas-
yonlar gibi) de gormemizi saglar.
Sanal gerceklik ise kendimizi tama-
men dijital ortamda olusturulmus
u¢ boyutlu bir ortamda hissetme-
mizi saglayan teknolojidir. Arturil-
muts ve sanal gergeklikten daha son-
ra gelistirilen karma gerceklik tek-
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nolojisi ise gercek ve sanal nesnele-
rin birbirleriyle, kullanicinin da sa-
nal nesnelerle gercek diinyadaki gi-
bi etkilesime girmesine olanak sag-
layan teknolojidir. Karma gerceklik-
te karsilastigumiz ¢ boyutlu igerik-
ler gercek diinyadaki gibi tepki ve-
rir. Ornegdin sanal bir nesneyle et-
kilesim kurabilmek i¢in ona dogru
gitmemiz veya nesnenin bize yak-
lasmast gerekir, yani uzaktaki bir
nesneyi -tipkt gercek yasamimizda
oldudu gibi- sadece gorebiliriz. Ge-
lin bu ug¢ teknolojinin yasamimiz-
daki uygulama alanlarint yakindan
tantyalum.

Artirilmis
Gerceklik

Arturilmis gercekligi sanal nesne-
lerin gercek diinyaya yerlestirilme-
sini saglayan bir teknoloji olarak
tanumlamistik. Artirilmis gercgeklik
isaret¢i tabanlt ve konum tabanl
olmak tizere iki teknikle ¢alisir. Isa-
ret¢i tabanlt teknikte fiziksel ortam-
da bulunan belirli nesneler isaret-
¢i olarak tanimlanir ve bu nesneler
Uzerimizde ya da yanumizda tasidi-
gumiz cihazin kamerast tarafindan
algillandiginda isaret¢inin oldugu
noktaya sanal nesne(ler) yerlestiri-
lir. Isaretciler logo, ambalaj, poster
veya brosur gibi herhangi bir bast-
It materyal veya icecek kutusu, si-
se veya cihaz gibi gercek bir nesne
de olabilir. Ornegin bir kitabin be-
lirli bir sayfasina bakildiginda bir
animasyon oynatilmast isteniyor-
sa kitapta o sayfa agik oldugunda
kullanicinin o sayfaya baktiginin

anlasilmast gerekir; bunun i¢in de
o sayfaya yerlestirilen bir isaretci
(ayrt edici bir resim veya sekil) ol-
mast gerekir. Kullanict cihazindaki
kamerayla o isaret¢iyi goruntiledi-
di an isaretcinin bulundugu alanda
animasyon baslatilacaktir. O zaman
kullanict kitabin yOnunu degisti-
rerek animasyonu gordigu agiyt
da degistirebilir. Cok heyecanli de-
gil mi? Dustunsenize bir tarih Kkita-
bt okuyorsunuz ve okudugunuz ko-
nuyla ilgili bir video o anda beliri-
yor. Video okuduklarinizin zihni-
nizde daha net bir sekilde canlan-
masint sagliyor ve belki de boylece
konuyu daha kolay bir sekilde kav-
riyorsunuz.

Konum tabanlt teknikte ise ci-
haz tizerinde bulunan sensorler
ile konum bilgisini GPS olarak el-



de eder ve konuma gore ekrana sa-
nal nesne yerlestirir. Ornegin git-
mek istedigimiz bir yerin konu-
munun biz yurtrken gozligumiiz
uzerinde oklarla tarif edilmesi ve-
ya bir sehri gezerken bir binaya
baktigumizda gozligumiuizde o bi-
nayla ilgili binanin tarihi, mima-
risi ve benzeri bilgilerin belirme-
si konum tabanl arturilmis gergek-
lik uygulamalarina 6rnek gosteri-
lebilir.

Tabii ki artirilmts gerceklikle ya-
pilabilecekler bunlarla swnirlt de-
gil! Artirilmts gercekligin kullant-
labilecedi alanlarin yelpazesi ol-
dukca genis. Pazarlama, emlak, si-
nema, mimarlik, dekorasyon, egi-
tim, saglik, turizm, sanat ve miize,
savunma sanayisi, insaat ve oyun-
lar gibi bir¢ok farkli alant saymak

mumkuin. Bununla birlikte farkin-
da olmadan da artirilmis gergeklik
uygulamalarint kullantyor olabili-
riz. Ornedin, son zamanlarda Ins-
tagram gibi sosyal medya uygula-
malarinda telefonlartmizin kame-
ralarindan ylzumuz tespit edile-
rek sapka ve gozlik gibi gesitli nes-
neler ekranda yuzimiize gore uy-
gun bir konuma yerlestiriliyor ve
bunlart paylastyoruz. Iste bura-
da arturilmis gergeklik teknolojisi
devreye girmis oluyor.

Sosyal medya uygulamalart ha-
ricinde diinya capinda en yay-
gin kullanim oranina sahip arti-
rilmis gergeklik uygulamast 2016
yilinda yayumlanan Pokémon Go
oyunu oldu. Oyle ki diinya ¢apin-
da kisa stirede ¢ok sayida kulla-
niclya erisen bu oyunun, yayum-

AccuVein

landigu tarihlerde Facebook, Twit-
ter ve SnapChat gibi mobil uygu-
lamalardan daha ¢ok gunlik kul-
lanim oranina ulastigt raporlan-
di. Konum bazlt olarak ¢alisan uy-
gulamada, rastgele secilen belir-
li konumlarda hayali hayvanlar ki-
sa sureligine beliriyor ve insanlar
bu hayvanlart yakalamaya calist-
yorlar. Pokémon Go ¢ilginligt o d6-
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nemde ilging goruntilere de yol
acmustt. Insanlar mobil cihazlary-
la etrafta Pokémon aradilar ve hig
ilgisi olmayan diikkanlara, otellere
ve ofislere girmeye calistilar. Uy-
gulamanin hem oyun olmast hem
de insanlara artirilmis gerceklik-
le farkli bir deneyim yasatmast il-
gi cekici oldu.

Ote yandan, saglik alaninda da
¢ok sayida arturilmis gergeklik uy-
gulamast gelistiriliyor. Ornedin,
AccuVein isimli bir girisim hem-
sirelerin ve doktorlarin hastala-
rin damarlarint kolaylikla bulma-
st icin bir irtn gelistirdi. Bu Grin
kol veya bacak uizerinde gezdirildi-
dginde insan vicudu tizerinde da-
marlarin belirgin bir sekilde goste-
rilmesini sagliyor. Boylelikle saglik
¢alisanlart damarlart kolayca tes-
pit edebiliyor.
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Artirilmis gercekligin farklt alan-
lardaki kullanimlarina dekorasyon
ve mimari alanindan da ornekler ve-
rebiliriz. Dekorasyonla ilgili iyi kul-
lanmim Orneklerinden birisi IKEA fir-
masinin artirilmis gerceklik uygula-
masidir. Uygulama ile satin almayt
distindigumiz esyayl evimizde is-
tedigimiz alanda gortintileyebiliriz.
Boylelikle esyanin disundigimiiz
konuma sigip sigmayacagt ve diger
esyalarimizla uyumlu olup olmaya-
cadt konusunda satin almadan fikir
edinebiliriz. Benzer sekilde mimar-
likla ilgili bir uygulamada ise evimi-
zi boyamak istedigimiz renk tonunu
secerek duvarlarimizi boyanmuis bir
sekilde gorebiliriz.

Bunun disinda arturilmis ger-
cekligin en iyi uygulama alanlarin-
dan birisi de Uretim ya da tamir-
le ilgili is alanlaridwr. Bir fabrika-
da calisan montaj ustast monta-

jum yapacagt urintin montaj asa-
malarint taktigt gozligun ekranin-
da animasyon ya da video seklinde
gorup oOgrendiklerini adum adim
uygulayabiliyor. Ya da bozulan bir
urind tamir etmek icin benzer se-
kilde bu teknolojiyi kullanabiliyor.

Egitim alaninda da ¢ok sayida
artirtlmis gerceklik uygulamast ile
odgrenmenin desteklenmesine yo-
nelik ¢alismalar yapiliyor. Arastir-
ma sonuglart arturilmis gercekli-
dgin 6grenme ortamlarinda da etki-
li olabilecedine isaret ediyor.

Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik, gercek diinya-
nin veya icindeki nesnelerin eksik-
siz 3 boyutlu sanal temsillerini ifa-
de eden bir kavram ve bu ytizden ar-
tirilmis gerceklikten farklidir. Artiril-
mis gerceklikte geleneksel bir bilgi-
sayar, cep telefonu, tablet veya goz-
likler ile kullanict cevresine bakti-
dinda bulundugu ortami goérmeye
devam eder ve hala gercek diinyada
oldugunun farkindadir. Halbuki sa-
nal gerceklik kullanicilarin gevrele-
rindeki somut gercgeklikten farklt bir
gercekligi deneyimlemelerini amag-

Hololens 2 kaski ile
artirilmis gergeklik uygulamasi
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lar. Yani oturma odamizda kalabilir
ve parasitle atlamanin, Gnlu yerle-
ri ziyaret etmenin veya ucak kullan-
manin nasil bir sey oldugunu sanal
olarak deneyimleyebiliriz. Artirilmis
gerceklikle sanal gercekligin arasin-
daki bu fark sanal gercekligin strtk-
leyici olmasimt saglar, hatta kimi za-
man kullanicilarin gercekte nerede
olduklarint unutmalarina yol aga-
bilir. Aslinda sanal gerceklikte yapt-
labileceklerin sinirt yok. Sanal ola-
rak farkli yerlere, farkli sehirlere se-
yahat edebiliriz; video oyunlarunt
oyundaki sahnenin tam olarak i¢in-
de hissederek oynayabiliriz.

Bunlarin distnda sanal gercek-
ligin profesyonel is yasaminda da
kullanim Ornekleri giderek arti-
yor. Mimarlar tasarladiklart yapila-
r. musterilerine o yapunn etrafin-
da ve icinde gezmelerini saglaya-
cak sekilde sunabiliyor, fabrika ¢ali-
sanlart tizerinde calisacaklart fizik-
sel cihazin dijital kopyast ile sanal
ortamda pratik yapma imkant bula-
biliyor ve askerler savas ortaminda
egitim alabiliyorlar. Sanal gergekli-
dgin egitim amacl kullanimasina
yonelik ornekler de giderek artiyor.
Nitekim 2018 yilinda Amerika Bir-
lesik Devletleri’nin en buiytik mar-
ket zincirlerinden Walmart, ¢alisan-
larin cesitli beceriler kapsaminda
egitmek i¢in magazalarina 17.000
adet sanal gerceklik basligt dagut-
t1 ve artik Walmart calisanlart bazt
egitimlerini sanal gerceklik uygula-
malar ile aliyorlar. Benzer sekilde
Airbus firmast pilot adaylarina yo-
nelik ucus egitimlerinin sanal ger-
ceklik teknolojisi ile verilebilmesi

icin gelistirme calismalart yurttti
ve bu yontem bazi egitim merkez-
lerinde uygulanmaya baslandt.
Sanal gerceklik teknolojisinin sag-
lik alaninda basarth kullanum 6rnek-
lerine de rastliyoruz. Ispanya Ulusal
Arastirma Konseyi (The Spanish Na-
tional Research Council) Parkinson
hastalarinin tedavisinde kullandik-
lart sanal gerceklik uygulamasinin
Parkinson’'un etkilerinin azalttigi-
nt duyurdu. Sanal gercekligin klinik
psikoloji alaninda da kaygt, fobi, ke-
kemelik, obezite ve yeme bozukluk-
lart gibi bir¢ok sorunun tedavisinde
kullanilabildigi ve etkili oldugu bi-
limsel calismalarla kanitlandt. Ayrica
sanal gerceklik uygulamalart ile yuk-
sek islevli otizmli ¢ocuklann fiziksel
aktivitelerini artirarak obeziteyi on-
lemeye yonelik ¢alismalarin olumlu
sonuglar verdigi de raporlandt.

Tum bunlar gerceklik hissinin
artmast ile daha etkili sonuglar el-
de edilebildiginin gostergesi oldu.
Ontimiizdeki yillarda ve sonrasin-
da, bu sistemlerin sayisiz gorevi,
sureci ve sektori degistirecedi on-
goruliyor.

Karma Gerceklik

Karma gerceklik, sanal gerceklik
ve arturilmis gercgeklik teknolojile-
rinin sunduklarint bir tist seviyeye
tasiyor. Karma gergeklik, sanal nes-
neleri gercek diinyamizdaki fiziksel
nesnelerle bir araya getirerek ger-
cekgi fiziksel etkilesimler yaratiyor.
Karma gerceklikte gercek ortami-
miza sanal nesneler yerlestiriliyor

fakat bu yerlestirmeler gercek nes-
nelerle hizalanarak yapiliyor. Bu da
sanal nesnelerin daha gercekgi go-
rinmesini sagliyor. Karma gergek-
likte, yeni nesil algillama ve gorun-
tuleme teknolojilerini kullanarak
hem fiziksel hem de sanal 6geler ve
ortamlarla etkilesimde bulunur ve
bunlart yonetiriz. Karma gergeklik,
bir ayagumizin veya elimizin gercek
diinyada, digerinin hayali bir yer-
de olmasint saglar, gercek ve sanal
arasindaki temel kavramlart ayrr,
oyun oynama ve c¢alisma seklimizi
degistirebilecek bir deneyim sunar.
Karma gerceklik sayesinde uzaktan
kumandalara veya telefon ekranla-
rina bagli kalmadan el ve viicut ha-
reketlerimizi kullanarak strtkleyi-
ci iceriklerle etkilesim kurabiliriz.

En yeni surukleyici teknoloji
olan karma gergeklik hala bircok
kurulus icin test asamasinda diye-
biliriz ancak mevcut kullanim oOr-
nekleri bu alanda neyin mumkin
olabilecedine dair fikir de veriyor.
Ogrencilerin sanal nesnelerle etki-
lesime girerek daha kolay 6gren-
melerine yardumct olmak i¢in egi-
timde kullanilabilecek bir¢ok kar-
ma gerceklik uygulamast var. Orne-
din, Ohio’daki Case Western Reser-
ve Universitesinde tip 6grencileri-
ne anatomi 6gretmek i¢in karma
gerceklik uygulamast kullanilwyor.
Ayrica okullar disinda da gesitli is
alanlarinda calisanlart egitmek ve-
ya belirli isleri yapmanin daha ve-
rimli yollarint bulmak i¢in karma
gerceklik araglart kullanabilir. Or-
nedin, elektrikli otobtsler i¢in gig
saglayan karmasik piller Ureten
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BAE System isimli firma, oncelik-
le el ile pil olusturma sureglerinde
editim kalitesini ve uretkenligini
artirmak icin bir karma gerceklik
sistemi kullanmaya basladi. BAE
System firmast, bu karma gercek-
lik ¢ozimunun pil olusturma stire-
sini %40’a varan oranda kisalttigt-
nt duyurdu. Karma gercekligin ya-
rattigt ¢ok gercek¢i deneyim saye-
sinde, sanal olarak alinan egitimin
kalitesi artiyor, zaman ve maliyet-
ten tasarruf saglanabiliyor.

Ayrica saglik alaninda tip uz-
manlart, hasta kayitlarint ve verile-
rini iki boyutlu grafiklerle gorun-
tilemek yerine, daha etkilesimli
bir bicimde, karma gerceklikle ¢
boyutlu olarak goruntiileyebiliyor
ve paylasabiliyor. Saglik alaninda-
ki calismalardan en yeni 6rnek ise
Ingiltere’den geldi. ingiltere’de bir
hastanede COVID-19 salgint nede-
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Karma gerceklik
uygulamasi

niyle hastalarla temasin azaltilma-
st icin karma gerceklik uygulama-
st kullanildi. Boylelikle doktorlarin
COVID-19’a yakalanma sayisinin
%80 oraninda azaldigt belirtildi.

Kullanilan
Cihazlar

Arturilmis gerceklik, sanal ger-
ceklik ve karma gerceklik uygula-
malarint kullanmak icin cesitli ci-
hazlara ihtiyaciniz var. Diinyada
teknoloji devi olarak adlandirilan
sirketler de dahil bircok sirket bu
alanda calisiyor. Uretilen cihazlar
u¢ kategoriye ayriliyor: fiziksel bir
bilgisayara ihtiya¢ duyan urtnler,
bilgisayar gerektirmeden bagum-
siz calisan Urtinler ve akilli telefon/
mobil cihaz yeteneklerini kullanan
urtnler. Fiziksel bilgisayara ihtiyac
duyan gelistirilmis yaygwn trtnler

HTC Vive, Oculus DK1, Oculus DK2,
Playstation VR; bagumsiz Urtnler
Oculus Quest, Oculus Quest2, Go-
ogle Glass, Google Glass Enterpri-
se Edition 2, HoloLens, HoloLens2;
akilli telefon/mobil cihaz destek-
li irtinler Google Cardboard, Sam-
sung Gear VR V1, Samsung Gear
VR V2 olarak siralanabilir.

Google’in urettigi Google Glass
artirtlmis gergeklik Grtnu olarak
2013’de piyasaya surulduginde
herkesi heyecanlandirdi fakat son
kullanict versiyonu beklenen ilgiyi
goremedi. Firma 2015 yilinda Go-
ogle Glass’t yeniden yapilandirma
karart aldi ve yeni modelin kurum-
sal musterilere odaklanmasina ka-
rar verdigini duyurdu. 2019 yilin-
da fiyatt 999 dolar olarak belirle-
nen Google Glass Enterprise Editi-
on 2 resmen duyuruldu. HoloLens
2 ise Microsoft’'un Kasim 2019’da
piyasaya surdigu, devrim niteli-



gindeki basa takilan karma ger-
ceklik cihazinin ikinci yinelemesi-
dir. Bu, bilgiyle etkilesime girme-
nin tamamen yeni bir yolunu sag-
layan, gozlerinizin uizerinde bir vi-
zOrle basiniza taktiginiz bir cihaz-
dur. Microsoft da Google gibi bu
urtna sadece kurumsal miusteri-
ler icin tasarladigint ve satisa sun-
dugunu duyurdu. Bu cihazlarin
kurumsal alanda gelistikten son-
ra son kullaniciya ulasabilecekleri
disunuliyor.

Bu teknolojileri kullanmak tizere
cihazlar Giretmek ne kadar 6nemliy-
se bunlar i¢in ortam ve uygulama-
lar uretmek de bir o kadar onemli.
Ortaya ¢ikan bu t¢ teknolojiyi yay-
gwnlastirmak ve is birliklerini tesvik
etmek adina, bir¢ok sirket tasarum
ve gelistirme ortamlarint diinyayla
paylasiyor.

Sanal, artirilmis ve karma gercek-
lik ortamlarint olusturmaya basla-
maniza yardumct olacak bazi temel
kaynaklara asagidaki baglantilarla
ulasabilirsiniz.

Facebook Design: http:/design.face-
book.com

Kaynaklar

Apple: http://developer.apple.com/
augmented-reality

Microsoft HoloLens Mixed Reality:
http://developer.microsoft.com/mi-
xed-reality

Sonsoz

Pokémon Gonun dilinya ¢apin-
daki basarisint diistintrsek, arturil-
mis gercekligin daha genis kitleler-
ce benimsendigini sdyleyebiliriz. Bu-
gun, arturidlmis gercekligi deneyimle-
mek icin gereken tek sey, kamerall
bir akill telefon ve bir arturtlmis ger-
ceklik uygulamasidir. Baska herhan-
gi bir maliyet s6z konusu olmadan
tim diinyay tuval olarak kullanabi-
liriz. Oyun dunyasinda da son gelis-
meler artirilmis gerceklik trendlerini
daha da artirmay vadediyor.

Sanal gerceklik arturilmis ve
karma gerceklikten daha uzun
bir ge¢mise sahip olmasina rag-
men bu teknolojinin bir izleyici
sorunu var gibi gorunuyor. Cunku
¢ogunlukla iyi bir sanal gercek-
lik basligt edinmek ¢ok daha yuk-
sek maliyet gerektiriyor ve ayrica

uzun sureli kullanuimdan kaynak-
lanan fiziksel rahatsizliklar da soz
konusu olabilir.

Karma gerceklik ise gercek diinya
ile arturilmts ve sanal gercekligin mu-
kemmel bir kansumdir. Bu teknolo-
ji ile yapilabilecek uygulamalar ne-
redeyse sonsuzdur. Avegant firmast-
nin CEO’su Joerg Tewes, “3D modelle-
ri dogrudan elleriyle maniptile eden
tasarumctlardan ve miihendislerden,
ogrencileri i¢cin gercekgi bir insan kal-
bi modeli aracithigiyla farkl kalp du-
rumlarum gosteren tip profesorlerine
kadar... Tiketiciler evlerinde kendile-
rini en sevdikleri trtinlerle dolu sanal
raflarla cevrili bulabilirler. Karma ger-
ceklik, insanlarin ekranlar veya klav-
yeler yerine fikirleriyle dogrudan et-
kilesimde bulunmasum sagliyor” s6z-
leriyle karma gercekligin gelecegi
hakkinda 6nemli ipuglarn veriyor.

Gelisimleri stiiren bu teknolojile-
rin hayal Grini olmaktan ¢ikip so-
mut cevremize entegre edilerek bel-
ki de gtindelik hayatimizin bir par-
¢ast olmast hi¢ de uzak goérunmi-
yor. Tim bu gelismeleri ve insanli-
da sunacaklarin buytk bir heyecan-
la takip ediyoruz. B

Didehbani, N., Allen, T., Kandalaft, M., Krawczyk, D. ve Chapman, S.,“Virtual reality social cognition training for children with high functioning autism”. Computers

in human behavior, 62, 703-711, 2016

https:/www.businessinsider.com/london-doctors-microsoft-hololens-headsets-covid-19-patients-ppe-2020-5

https:/www.iflexion.com/blog/mixed-reality-examples

https:/techcruiich.com/2016/07/13/pokemon-go-tops-twitters-daily-users-sees-more-engagement-than-facebook/
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