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INTERAKTIF BiR ALAN OLAN ARTIRILMIS GERCEKLIK
TEKNOLOJISIi VE UYGULAMA ORNEGI
Biisra Kamacioglu
Ekim, 2018

Teknolojideki giincel gelismeler ve yenilik¢i yaklagimlar, insanlarin giinliik hayat
akigin1 degistirmektedir. Bunlardan en onemlisi ve son teknolojilerden biri, sanal
bilgilerin ger¢ekle harmanlandigi etkilesimli bir alan olan artirilmis gerceklik
teknolojisidir. Eglence, iiretim, savunma gibi potansiyel uygulama alanlarinin oldugu
bu teknolojinin, sanat alaninda da umut verici kullanim o6rnekleri bulunmaktadir.
Sanat ve tasarim alanina 6nemli katkisi olan miizelerde sergileme amacli artirilmis
gerceklik teknolojisinin kullanimi sanatgilara ve tasarimcilara eserlerini gesitli
sekillerde sunma imkan1 tanimaktadir. Sanal katmanlarla yeniden tanimlanmus, dijital
ve c¢ok boyutlu hale gelen yeni tasarim yaklasgimlari ortaya ¢ikmaktadir. Bu
yaklasimlar teknolojiyle birlikte baglamsal, gorsel ve isitsel verileri goz Oniinde
bulundurmaktadir. Boylece izleyiciye sunulan iki veya iic boyutlu siiriikleyici
deneyimler akilda kalicilig1 artirmaktadir.

Bu calismada, giiniimiizde olduk¢a popiiler olan Artirilmis Gergeklik (AR)
teknolojisi alanindaki son gelismeler ve uygulamalar incelenmistir. AR teknolojisini
ve bu teknoloji ile yapilmis Ornek ortam uygulamalarini konu alan ulusal ve
uluslararas1 akademik c¢aligmalar ile ©zel sektor uygulamalar1 incelenerek
caligmalarin ayrintilari, uygulama alanlart ve kullanim amaglarma yonelik
degerlendirmeler sunulmustur. Artan gerceklik teknolojilerinin insan ile etkilesimli
kullanimi, gercek goriintii ve ¢oklu ortam verilerinin bagdasmasi insanlar i¢in baktigi
gorintdleri daha anlagilir hale getirmektedir. Bununla baglantili olarak 0Ozellikle
miizelerde kullanimi iizerine odaklanilmistir. Bu baglamda tez ¢alismasimnin ilk
boliimiinde etkilesimli (interaktif) medya kavrami iizerinde durulmustur. Ikinci
boliimde ise interaktif bir alan olan artirilmis gergeklik teknolosinin kavramsal
boyutu ele alinmigtir. Uglincti bélimde Ar teknolojisinin gelisim siireci, teknik alt
yapist ve kullanim alanlar1 Gzerinde durularak mizelerde kullanimina
odaklanilmistir. Dordiincii bolimde Dog. Dilek Tiirkmenoglu yiiriitiiciiligiinde olan
BAP projesinden bir uygulama ornegi ve Oneri sunulmaktadir. Bu 0Ornegin
sunulmasindaki amacg¢ tez konusunu destekler nitelikte; kiiltiirel miras ac¢isindan
Onemli bir yere sahip olan 1720 donemi Surname-i Vehbi minyaturlerinin giniimiiz
teknolojilerini kullanarak yeniden ele alinmasi ve sergilemede yeni bir yontem
Ornegi sunmaktir. Son boliimiinde ise ¢alismanin genel bir degerlendirmesi yapilmis;
tespitler sunulmus ve eksiklikler belirtilmistir. Tiim bunlarin 1s518inda gelecekte bu
konuda yapilacak olan ¢alismalar i¢in Oneri ve temenniler getirilmistir. Calismada
genel olarak igerik analizi ile kategorilendirme yontemi kullanilarak Ornekler
verilmistir.



Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Interaktif Medya, Miize, Sergileme,
Teknoloji.



ABSTRACT

INTERACTIVE FIELD AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY
AND APPLICATION EXAMPLES
Biisra Kamacioglu
October, 2018

Current developments and innovative approaches in technology are changing
people’'s daily life. The most important of these is the augmented reality (ar)
technology, an interactive space in which virtual information is blended with reality.
This technology, which has potential application areas such as entertainment,
production and defense, has some promising uses in the field of arts. The use of
increased reality technology for exhibition in museums, which is an important
contributor to art and design, allows artists and designers to present their works in
various forms. New design approaches are emerging that are redefined with virtual
layers, becoming digital and multidimensional. These approaches consider
contextual, audiovisual data together with technology. Thus, two or three-
dimensional immersive experiences that are presented to the viewer increase the
mental persistence.

In this study, recent developments and applications in the field of Augmented Reality
(AR) Technology, which is very popular nowadays, are examined. AR technology
and sample environment applications made with this technology are examined and
the details of the studies, application areas and evaluations are presented. The
interaction of increasing reality technologies with human beings, the compatibility of
real images and multimedia data makes the images that people look for clearer. In
connection with this, it is mainly focused on its use in the museums In this context,
the first part of the dissertation focuses on the concept of interactive media. In the
second part, he criticizes the conceptual dimension of an area's augmented reality
technology. The third chapter focuses on the development process, technical
infrastructure and usage area of the works. In the fourth chapter, an application
example is presented from the BAP project which is carried out by Dilek
Tiirkmenoglu. The purpose of presenting this example is to support the thesis; is to
reconsider Surname-i Vehbi miniatures of 1720 period, which has an important place
in terms of cultural heritage, using present-day technologies and to present a new
method example in exhibition. In the last part, a general evaluation of the study was
made and the findings and deficiencies made are stated. In the light of all these,
suggestions and wishes have been made for future works to be done in this respect.
In the study, examples were given using content analysis method and categorization
method in general.

Key Words: Augmented Reality, Interactive Media, Museum, Exhibition,
Technology.






ICINDEKILER

(@ 7O U TR iii
A B ST R A T L v
ICINDEKILER .........oooviiiieeeeeeeeeeee ettt vii
SEKILLER LISTESI.......cooiiiiiiieeeeeeee e iX
KISALTMALAR oottt e e e e be e e annee s Xii
L R ) 0 21 £ 1
1.1. Problemin Tanimi ve Calismanin AmMaci........ccooveriueriieiieiiiie e 2
1.2. Calismanin KapSamil ........ccocueviiiiiiiiiieiiieeiiie et 2
1.3. CaliSmanin YONTEMI ....vvveiivieiiieeiiieeiiiessiieessieessiaeeesireessireesssessssneesnsneesseessnes 3

2. INTERAKTIF MEDYA TASARIM KAVRAMI ......ccoovvniiniiinirniiinineenninns 4
3. ARTIRILMIS GERCEKLIK (AUGMENTED REALITY)........cccooeovuvunnnn... 11
3.1. Artirilmis Gergeklik Kavrami ve Postmodernizmle Iliskisi ........coocevevevnennee, 11
3.1.1. Jean Baudrillard ve SimUlasyon EVI€NI .........c.ccoovveveiineiiiiseseeens 15

3.2. Artirtlmis Gergeklik Kavrami .........cccoiiiiiiiiiiiiiiii e 18
3.3. Artirtlmis GergeKIlik Tarihi ......ccvvviiviiiiiii i 20
3.4. Artirllmis Gergeklik TeKnolojisi.......c.vecveeriiiiiiiiiiiiesieeee e 26
3.4.1. GOruntlleme SISTEMIETT .....ccvviiiiiiieee e 27
3.4.1.1. Kafa Monteli EKranlar ..o 27
3.4.1.2. AVUC IGT EKTANIAI ......oveceieeececeee ettt 28

3.4.2. Izleme Sensérleri ve YaKIasimlar ...........ccocooveveveveveveveeeeeeeeeeeeeeeeennans 29
3.4.3. Araylizler ve GOTSElleStImME ........cccverviriiiieiiiieiee e 31
3.4.4. Mekansal Artirtlmis GergekliK........oovvvvviiiiiiiiiiiiei e 32

3.5. Artirilmig Gergeklik Teknolojisinin Uygulama Alanlart...........ccccceveeivenenne. 34
3.5.1. Reklam ve Pazarlama Alaninda Kullanimi.............cccoceeiviiiiinne e, 34
3.5.2. Mimari Alanda Kullanimi.........cccceeiiiiiiiiiniiiis e 39
3.5.3. Medikal Alanda Kullanimi..........cccuveiiiieiiieiiiins e 41
3.5.4. Askeri Alanda Kullanimi ..........cccooviiviiiiiiiic e 45
3.5.5. Oyun ve Eglence Alaninda Kullanimi ..........ccccooviiiiiiiiiicin, 47

vii



3.5.6. Agik Alanlarda ve Tarihsel Mekanlarda Kullanimi...........ccccceevivieeiinnn, 52

3.5.7. Miizelerde Kullanimil ..........coocueeiiiieiiiee e see e 55
3.5.7.1. Attenborough Studio Artirilmis Gergeklik Miize Uygulamast......... 56
3.5.7.2. Louvre-DNP MUZeSH, TOKYO......ccveviiiiiieieiie e 57
3.5.7.3. Metropolitan Sanat Muizesi - Brooklyn Miizesi, New York............. 60
3.5.7.4. British Museum, INGIItere ..........cccooverereierereeeeeee e, 62
3.5.7.5. Sakip Sabanci Miizesi, IStanbul ...........cccceveveeeeereeseeee e, 64

4. BIR UYGULAMA ORNEGI OLARAK SURNAME-i VEHBI
MINYATURLERININ CANLANDIRILMASI .......coooniiiiiniieisnieseneeeenns 73
T B € 15 TSR UPTOURUUPUPRUPR 73
4.2. Uygulamanin Kapsami V€ AMACT .......cccovvviiiiiiiiiiinni e 74
4.3. Uygulamanin YONteMI ........cueruiiiiiiiiriiie i 74

4.3.1. SANNEIET ... e 75

4.3.2. Karakter ve Mekan Tasarimlari ..........cccceevceeeviieiiiiee e 79

4.3.3. Canlandirma / Artiritlmis Gergeklik Uygulamasi .........cocovviiiiiiniinenne 79

4.4. Veri GOrsellestirme Araglart .......cccoiuveiiiiiiiiiie i 79
5. SONUGC ... ottt b e bt et sttt neenre s 80
KAYNAKCA
L0 Y2 € 05\ 1 £ 92

viii



SEKILLER LISTESI

SekKil 1: OmMbromanie Sanatl...........cccociveiiiiiiiiiie et re e 6
Sekil 2: Tiirk Golge Kukla Oyunundaki Baslica Aktorler: Karagéz ve Hacivat......... 6
Sekil 3: Who Framed Roger Rabbit Filminden Bir Sahne ... 19
Sekil 4: Gerceklik- Sanallik fliskisi (Karisik Gergeklik).......ooovrvevevrererevreceererenan. 19
SeKil 5: SENSOTAMA ....coooiiiii e e s e e e e s e e e e anes 21
Sekil 6: Head Mounted Display TeKNOIOJiSi ......ccccevvevieiieieeieiie e 22
Sekil 7: Louis Rosenberg Virtual Fixture’t Test Ederken .........cccccooviiiiiiiiiicnnnne 23
Sekil 8: Tek Boyutlu Barkod ...........ccoovviiiiiiiiiiiiieee e 24
Sekil 9: Tki Boyutlu QR KOG .....c.ooiuiiiiiiiiecieeiiieeccte ettt 24
SeKil 10: ARTOOIKIL....oiuiiiiiiiiiiei ettt 25
Sekil 11: Kafa Monteli Ekran (Head Mounted Display) ........ccccooeeiviniiiininiiniennen, 27
Sekil 12: Minolta Holografik Giyilebilir EKran ... 28

Sekil 13:

Sekil 14:

App Store “Augmented” Aplikasyonu.........c.coeviiiiiiiiiiiiiniiicicn 29

Wikitude AR GezZi RENDEIT ..ot 30

Sekil 15: (Sol) QR Kod Kullanilan Isaret¢i (Sag) Geometrik Sekil Kullanilan Isaretci
.................................................................................................................................... 31
Sekil 16: Mekansal Artirilmis GergekliK........coovvviiiiiiiiiiiiiiiic e 32
Sekil 17: 1977 Starwars Sahnesinden Bir Kesit- SAR Ornegi..........ccccvvvevvirvernnnns 33
Sekil 18: Mini Cabrio Web Kameras: Tabanli AR Reklam Uygulamasi.................. 35
Sekil 19: Volkswagen Katalog Artirilmis Gereceklik Uygulamasi............ccccvveeneee. 35
Sekil 20: Modiface Uygulamast ..........oocveiieiiiiiiiiiiiiiiiiieiescee e 36
Sekil 21: L’Oréal Paris Artirilmis Gergeklik Uygulamasi: Makeup Genius............. 37
Sekil 22: Cisco Sanal Giyim Uygulamast .........cccoeveriiiiiiiiiiiiiieeescsee s 38


file:///C:/Users/bkamacioglu/Desktop/TEZ%20DOSYALAR/Büşra%20K.%20Tez%20(30.08.2018).docx%23_Toc525556760

Sekil 23: Ikea Artirillmis Gergeklik Uygulamast .........cccovvveiiiiiiiiiiiiiniiccenn 38
Sekil 24: ELK Mimari Tasarim Artirilmis Gergeklik Uygulamasi Ornegi............... 40

Sekil 25: Fibrasa Connection Artirilmis Gergeklik Uygulandiktan Sonraki Goriintiisii

.................................................................................................................................... 40
Sekil 26: Artirilmis Gergeklik Projeksiyonun Temel Calisma Semast .................... 41
Sekil 27: EyeDecide Uygulamasi ile Hasta GOriigii 1 ......ooovvvvieiiiniiiiiiiieesieeie 42
Sekil 28: EyeDecide Uygulamasi ile Hasta GOTUST 2 ...vovvvvveevvveniiieiiiee i 43
Sekil 29: Kapanu | Dis Hekimliginin Gelecegi i¢in Artirilmis Gergeklik ................. 43
Sekil 30: Askeri Diizeyde Artirilmis Gergeklik Teknolojisi ........ccovvveveviieeneennnnne 46
Sekil 31: Pokemon Go Uygulamast ©.........ceciiiiiriiiiiiiiienecie e 48
Sekil 32: Pokemon Go Uygulamast 1a.........ccvviiiiiiiiiiiiiiies s 48
Sekil 33: Hatsune Miku KONSEINUEN......c.ccoviiiieiiecirec ettt 49
Sekil 34: Hatsune Miku KONSEINABN.........coiiiiieiieiieie e sie e 50
Sekil 35: Hatsune Miku KONSEINABN.......ccveiuiiieiieiieie e e ee e 50
Sekil 36: Goodnight Lad — Artirilmis Gergeklik Hikaye Kitab1 .........cocvvviiiiennnne. 51
Sekil 37: Carnuntum Arkeolojik Park (Gladyator OKulu).........cccoooeveiiiiiiiiciene 53
Sekil 38: Carnuntum APHKASYONU .......cooiiiiiiiiiiiiiini e 53
SekKil 39: New YOrk SOKak MUZESI ......ccveiveeieiieiiesiieie s 54

Sekil 40:Attenborough Studio Evrimsel Ge¢mis Artirllmis Gergeklik Miize
UYZUIAMAST ..ttt sb e e st et e e nne e neesnne s 56

Sekil 41: Louvre-DNP Miizesi Misirli Geleneksel Mumya Portresi Ar Uygulamasi 1



Sekil 45: "A Gift for Athena" Uygulamast.........ccooevviiiiiiiiiiiiiiiiciee e 62

Sekil 46: "A Gift for Athena" Uygulamasi Tablet GOrinimui 1 ..........cccooceeiiennnnne 63
Sekil 47: "A Gift for Athena" Uygulamasi Tablet GOrinimii 2 .........ccccoccvvvvivveennnen. 63
Sekil 48:Sakip Sabanc1 Miizesi Sakip Sabanci Fotograf Alblimii............cccevevveennee. 65
Sekil 49: Sakip Sabanci Miizesi “Sakip Sabanct” ..........cccovvviiiiiiiiiiniiiceen 66

Sekil 50: Sakip Sabanc1 Miizesi Hat Koleksiyonu Boliimii’'nden Tablet Kullanimi. 67
Sekil 51: Sakip Sabanci Miizesi Hat Koleksiyonu Boliimii’nden AR uygulamasi ... 67

Sekil 52: Sakip Sabanci Miizesi Hat Koleksiyonu Boliimii'nden Tablet Ekran

GOFUNMTUSU ...t 68
Sekil 53: Sakip Sabanc1 Miizesi Hat Koleksiyonu Béliimii Dijital Ekran ................ 68
Sekil 54: Sakip Sabanci Miizesi Ar Uygulamasi “Isaretci” ...........cccoevverrvreerererennn. 69
Sekil 55: Sakip Sabanci Miizesi Ar Uygulamasi Isaretci ve iPad Ekrani ................ 70
Sekil 56: Sakip Sabanci Miizesi Ar Uygulamasi ANimasyon ............ccceevereerrerieennes 70
Sekil 57: Sakip Sabanci Miizesi Interaktif Oyun Alant..........cccc.ocevveevercrerererernnnns 71
Sekil 58: Sakip Sabanci Miizesi Interaktif Oyun Alani..........cccoocevvvreverrireriniernnns 71
Sekil 59: “1720 Surname- Vehbi” Kitabindan Orijinal Belge- Kayik Sahnesi......... 75
Sekil 60: Kayik Sahnesi CIZIM .....ccueiiiiiiiiiieiiiieciiee e 76

Sekil 61: “1720 Surname- Vehbi” Kitabindan Orijinal Belge- Sultanin Gelis Sahnesi

Sekil 62: Sultanin Gelis Sahnesi Sahnesi Cizim .........ccccovveviiiiiinniie e 77

Sekil 63: “1720 Surname- Vehbi” Kitabindan Orijinal Belge - Geg¢it Alay1 Sahnesi77

Sekil 64: Gecit Alayl Sahnesi Cizim 1 ......cccooiiiiiiiiiiii e 78
Sekil 65: Gegit Alayt Sahnesi CiZim 2.......cocvoiiiiiiiiiniieee e 78
Sekil 66: Gegit Alayt Sahnesi Cizim 3 .......oooiiiiiiiiiiiee e 79

Xi



APP

AR

AG
HMD
GPS
SAR

QR Code

VR

KISALTMALAR

: Application

: Augmented Reality

: Artirllmis Gergeklik

: Head Mounted Display

: Global Positioning Systems
: Spatial Augmented Reality
: Quick Response Code

: Virtual Reality

Xii



1. GIRIS

Gliniimiiz dijitallik ¢agidir; gérme, deneyimle ve algilama bicimleri dijital caga gore
doniisim  gostermektedir. Postmodern diinyanin gelisiyle birlikte ginimizde
dokunsal alginin yerini gorsel algi almis ve tiiketim talepleri de bu yonde degismistir.
Postmodern dunyada gorsel Ogeler, simgeler, semboller yaygmn bigimde
kullanilmaktadir. Simiilasyon ve gerceklik algisi i¢ ice gegmektedir. Zaman ve
mekan algisinin sarsildig1 bir durumdur. Postmodern diinyada tiiketici 6n plandadir

ve tiiketiciyle birebir iletisime gecilir.

1960’11 yillarda baslayan “Bilgi Toplumu” sdylemi, sanayi sonrasi toplumlari
tanimlamada kullanilan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Giliniimiizde hizla
devam eden bilgisayar ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerin bir sonucu olarak,
postmodern bir ekonomik pazarin olusturulmasina kaynaklik eden bilgi, alinip
satilabilen ekonomik bir iiriin haline gelmistir. Son donemlerde bilisim teknolojileri
alaninda en ¢ok dikkat ¢eken c¢alismalardan birisi de interaktif bir alan olan artirilmis

gerceklik teknolojisidir.

Interaktif tasarim uygulamalari, bugiin egitim, saglik, reklam, sergileme, eglence gibi
bircok alanda siklikla kullanilmakta olup bu sektorleri baska bir seviyeye
tasimaktadir.  Ozellikle oyunlastirma  ozelligi  katilan  interaktif  tasarim
uygulamalarindan olan artirilmis gerceklik teknolojisi hedef kitleye direk hitap
ederek etkiledigi insan sayisinda artis yaratmaktadir. Artirilmis gergeklik sanal
goriintlilerin ve gergekligin bir arada var oldugu, insanlarin hiper-realiteyi algilamaya
olanak tanidig1 dijital yeniden sunumlar ve simulacra diinyalar1 yaratma, ¢6zme,
doniistiirme ve yeniden birlestirmek igin bilgi islemeyi kullanir. Veri ve goruntilerin
gercek dinya gorintilerine eklenebildigi, gergek ve sanal nesnelerin ayni ortamda
birlikte algilanmasini saglayan bir ortam olarak ifade edilmektedir (igten, Bal, 2017,
111). Bu teknoloji gesitli alanlarda ¢alismanin yapildigi, giinimiizde ise hayatimizda
giderek daha fazla yer almaya baslayan bir teknolojidir. Son arastirmalara gore,
artirtlmis gerceklik ve sanal gerceklik pazarmmin 2020 yilinda tahmini 100 Milyar
dolar1 asacag1 ongoriilmektedir (Yaylaci, [10.12.2017]).



Gunimuzde, ¢ok sayida artirilmis gergeklik uygulamalart farkli sektorlerde
kullanilmis ve tim diinyada yayilmistir. Artirilmis gerceklik uygulamalart askeri,
miihendislik, saglik, spor, turizm, reklamcilik vb. alanlarda kullanilmaktadir. Diger
bir kullanim alan1 da miizelerdir. Bu baglamda miizeler de bilgiyi somut ve soyut
olarak {ireten, saklayan, arastiran, depolayan ve topluma sunan kurumlar olarak

onemli kullanim alanlarindan biridir.

1.1. Problemin Tanim ve Calismanin Amaci

Etkilesimli multimedya araglar izleyiciyi aktif bir sekilde mesgul eden ve boylece
O0grenmeyi tesvik eden kaliteli 6grenme ortamlari olusturma potansiyeline sahiptir.
Etkili bir tasarim ic¢in kullanici merkezli bir yaklasim izlenmesi gerekmektedir.
Interaktif tasarimlar ve artirilmis gerceklik teknolojisi de bu yaklagimi

desteklemektedir.

Caligmadaki problem; AR teknolojisi gliniimiizde etkili big¢imde kullanilamamakta
ve yeteri kadar taninmamaktadir. Dijital cagda oOzellikle Z kusagmin talebi
dogrultusunda AR teknolojisinin ¢ok daha fazla alanda kullanilabilirlik saglayacagi
da 6ngorulmektedir. Bu baglamda ¢alismanin amact; 10-15 senelik ge¢misi olan
interaktif tasarim ile artirilmis gerceklik teknolojisi iligskisinden yola ¢ikarak iletisim
olusturmak, bilgiyi sunmak ve isleyicilerden bir tecriibe olarak olusturulan bilginin
algilanmasidir. Interaktif tasarim kavrami araciligtyla yeni bir kavram olan artirilmis
gergeklik alanmi tanimlama, diger ilgili disiplinlerle iliski kurma, islevsellik ve
kullanilabilirlik durumunu ortaya koyarak ozellikle tasarim alanindaki c¢alismalara

yeni bir kapt agma amaclanmistir.

1.2. Cahismanin Kapsami

“Artirlmis  Gergeklik  Teknolojisinin  “Interaktif Medya Tasarrm Kavrami”
kapsamindaki yeri ve islevselligi incelenerek AR teknolojisi kullanimina
odaklanilmaktadir. Calismada artirilmis gerceklik teknolojisinin kullanim alanlar
ele alinarak uygulama oOrnekleri detayli olarak incelenmis ve analiz yapilmistir.
Ortaya c¢ikan verilerin 1s18inda, miimkiin oldugunca sanat alanindaki kiiltiirel
miraslart teknik olanaklar ve arttirllmis gergeklik uygulamasi ile nasil yeniden

tanimlanabilecegi tartisilmaktadir. Bir uygulama o6rnegi olarak da Bap projesi



kapsaminda Nakkas Levni tarafindan resimlenen minyatirleri gunimiz
teknolojilerinden yararlanilarak yeniden ele alimmistir. Uygulama 6rnegi heniiz
animasyon asamasinda olup ileriye doniik bir Oneri olarak sunulmaktadir. Kaynak
olarak nakkas Levni’nin 1720 Surname-i Vehbi kitabi ele alimmustir. Bu
uygulamadaki temel amag¢ giiniimiiz teknolojisi ile kiiltiirimiizii gelecek kusaklara
dogru bir sekilde aktarmaktir ve Osmanli’nin Lale Devri donemini en iyi belgeleyen
kaynaklardan biri Surname-i Vehbi kitabidir. Levni’nin minyatiirleri de iki boyutlu

canlandirilmaya uygun karakterlerdir.

1.3. Cahymanin Yontemi

Calismanin kapsam ve amacina yonelik literatlir taramasi yapilmis ve yapilan
calismalar incelenmistir. Gerekli kavramlar tanimlanmis, icerik analizi yontemi
kullanilarak boltmler kategorilere ayrilmis ve Orneklemler ile ¢6zimleme

yapilmuistir.

Uygulama asamasinda ise Dog¢. Dr. Dilek Tiirkmenoglu'nun yiiriitiictiliigiinde olan
Bap Projesi kapsaminda Topkapi Miizesi’nde sergilenen 1720 Surname-i Vehbi
kitab1 referans alinarak belirli sahneler yeniden tasarlanmig, hareketlendirilmis ve
artirnlmis gerceklik teknolojisi uygulamaya hazir olacak sekilde video formatina

getirilmistir.



2. INTERAKTIF MEDYA TASARIM KAVRAMI

Dijital uygulamalarin etkilesimli dogasin1 gostermek icin kullanilan bir¢ok terim
vardir; interaktif medya, multimedya ve yeni medya yaygin drneklerdir. interaktif’
kelime anlami olarak ‘etkilesim’ anlamina gelmektedir. ‘Medya’, ‘iletisim aract’
anlam tagimaktadir. interaktif medya ise, kullanicilarm iletisim igerigine katildig1 ve
diizenledigi medya mesajlarinin birbirleriyle olan iligskisi ve kullanicinin
katilimina/miidahalesine olanak taniyacak sekilde yapilandirilmasidir. Packer
etkilesimi, kullanicinin kendi medya deneyimini dogrudan tecriibeye davet edilmesi
ve medya araciligiyla digerleriyle iletisim kurabilmesi yetenegi olarak tanimlar

(Packer, 2001°den aktaran Ozcan, O).

Etkilesimli ortam ise; elektronik metin, grafik, hareketli gorlntiler ve ses
kombinasyonlar1 dahil dijital medyanin insanlarin uygun verilerle veri ile etkilesime
girmesini saglayan yapilandirilmis dijital bilgisayar ortamina entegre edilmesidir(
England ve Finney, 2011). Insanlar ¢alisir, iletisim ve etkilesim kurarlar. Winograd
(1997) interaktif ortamlar1 “insan iletisimi ve etkilesimi i¢in alanlarin tasarimi”
olarak tanimlar. Her giiniin her an1 milyonlarca insan e-posta gondermekte, cep
telefonlarindan konusup, mesajlasmakta, dijital video kayit cihazlarinda TV
programlarini kaydetmekte, Ipod veya akilli telefonlarindan muzik dinlemektedirler.
Oncelikli olarak olusturulan bu uygulamalar igin yazilim c¢oziimleri iiretmeye
odaklanan alan yazilim miihendisligi olsa da onlar1 kullamigli ve eglenceli kilan
etkilesim tasarimudir. Interaktif iletisimin kullanim amaci, insanlarin duyu
organlarina hitap ederek bilgiyi ve her tiirli etkilesimi en etkili bir sekilde sunmak ve

ithtiya¢ duydugu bilgiyi etkili bir sekilde iletmektir.

Etkilesimli medya tasarimi bugiiniin bilgisayar merkezli diinyasinda onemli bir
bilesen olarak ortaya ¢ikmaktadir. Interaktif medya, kullanicilarin bu entegre
cevreyle etkilesime girmesine olanak taniyan sesler, resimler ve metinler bir araya
getirilmesini icermektedir. Etkilesimli medya, bilgisayar devriminden sonra ortaya
¢ikan yeni bir alan olarak sik sik diisiiniilse de sanat ve tasarim tarihinde temel

konsept olarak uzun siiredir var olduguna inanilmaktadir (Ozcan, Akarun, 2002,161).



Bilgisayar ortaminda interaktif tasarim, yirminci yiizyilin son yarisinin bir Grintdur.
Bununla birlikte Shedroff (1999,269) interaktif tasarimin insan tecriibesinin bir

parcasi oldugunu ileri siirmektedir.

Preece, bu nitelikleri giindelik nesnelerle iyi etkilesim igin gerekli olarak tanimlayan
Norman’in goriinlirliik ve satin alma kavramlarina insan bilgisayar etkilesimi
tanimini dayandirmaktadir (Norman, 1999). Bu tanimlara ve analizlere dayanarak,
bir mekanizmay1 kolaylastiracak veya kullanici eylemi yoluyla bilgiye erisebilecek
bir ara¢ tasarimi olarak etkilesimli tasarimi kabul edersek pek cok tarihi Ornek

bulabiliriz:
Ozcan (2008, 4)’a gore:

“Bu agidan ilk tekerlek belki de ilk interaktif tasarim triintidiir. Gelistirilen tim mekanik
aygitlar, tim endiistri iiriin tasarimlari, gegmisi Kizilderililerin “duman”, Afrika yerlilerin
“tam-tam” ile haberlesmelerine kadar uzanan tiim iletisim araglari, mimaride kullanilan
kapi ve pencere gibi tiim erisim elemanlari, basili medya olarak sozliikler ve ansiklopediler
de birer interaktif tasarim olarak kabul edilebilirler.”
Bugiinkii terimi kullandigimiz "interaktif iirin" iin en eski drneklerinden biri basili
medyada idi: Bu, ayr1 sayfalarda basilan ve gesitli siralarda okunabilen 1950 Fransiz
kitabiydi. Yapitin her kagitta yer alan her bir bolimi topluca bir kutu iginde
okuyucuya sunulmaktadir. Okuyucu rastlantisal olarak bdliimleri kutudan c¢ekerek
kendi segimine gére okuyabilmektedir (Gasperini, 1999, s. 301°den aktaran Ozcan,
2008, 4).

Interaktif medya tasarimi sanat tarihi boyunca iki ve ii¢ boyutlu olarak pek ¢ok
asamada gelismistir. Etkilesimli medya, golge kukla tiyatrosu kadar eski kabul
edilebilir. Etkilesimli medya tasarimcisi agisindan golge Kkukla tiyatrosunun en
belirgin ozelligi izleyici ile kuklaci arasindaki etkilesimdir. Ornegin; ellerin
birbirlerine gore olan duruslariyla ortaya ¢ikan go6lge figiirlerinin oldugu
ombromanie sanatinda (sekil 1) kuklaci izleyicilerle aym1 alam1 paylasmaktadir.
Ayrica seyirciler kendi golge figlirleriyle de oyuna katilabilmektedirler. Boylece
izleyicilerin performansa katilimiyla birlikte go6lge figiirleri ile arasinda yogun

etkilesim gerceklesmektedir.



Ombromanie

Sekil 1: Ombromanie Sanati

https://www.pinterest.fr/lopezcarlosl1111/teatro-de-sombras/
Etkilesimli tasarimin bilgisayar kullanimi yayginlasmadan onceki 6rneklerinden biri
de geleneksel golge kukla oyunudur. Goélge kukla oyununda, iki boyutlu kuklalar
saydam bir ekranin arkasinda, miizik ve ses esliginde kuklaci tarafindan hareket
ettirilir (sekil 2). Burada izleyicilerden ve sahneden olusan klasik bir tiyatro
dizenlemesi var. Bununla birlikte, izleyiciler dizenli olarak alay ve tezahurat
yapmak suretiyle katilim saglarlar ve kuklaci, izleyicilerin tepkilerine gore oyunun

seyrini dogaglamali bir sekilde degistirir.

Sekil 2: Tiirk Golge Kukla Oyunundaki Bashca Aktorler: Karagoz ve Hacivat

https://www.bursa.bel.tr/-kukla-ve--golge-oyunlari--coskusu-basladi/haber/1660



Benzer sekilde senaryoya aktif katilimi saglayan ilk oyun da tiyatro oyunudur. Oyun
izleyici tepkilerine gore ilerlemektedir. Insanlik tarihi kadar eski olan tiyatro, ses,
miizik, 151k ve mekan i¢inde imajin dogru kombinasyonunu arayan bir tlr uzamsal
etkilesimdir. Bu agidan seyircilerin aktif katilimini saglayan énemli oyunlardan biri
1922'de Luigi Pirandello tarafindan yazilan "Yazar Ararken alt1 karakter"(Gasperini
1999, s. 301). Video kaydi, ger¢ek zamanli goriintiiler ve lazer teknolojisi gibi
olasiliklar1 bir araya getiren modern tiyatro kullaniciyla etkilesime girme konusunda

cok zengindir.

Glinlimiizin bilgisayar ortaminin interaktif medya tasarimi kavrami; “verilen
uygulama icin goruntilerin ve seslerin mumkin olan en iyi kombinasyonunu
kullanan ve kullanicilarin tepkisine gore tasarimlarin degisebildigi bir ortam™ olarak
bilinmektedir (Shedroff, 1999, 282 ‘den aktaran Ozcan, Akarun, 2002,162). Burada
kullanici veya izleyici elde ettigi interaktif ¢oziimlemelerle sinirh verilerle etkilesime
gecmektedir. Insan-bilgisayar etkilesimi (HCI), baslangicta biligsel
bilimi ve miihendisligini kapsayan bilgisayar bilimlerinde uzmanlik alani olarak
1980'lerin basinda ortaya ¢ikan bir arastirma ve uygulama alanidir (Caroll, 2002). O
zamanlardaki en buyuk zorluklardan biri mithendislerin yani sira insan bilgisini
iceren gorevleri (6r. toplamlar yapmak, dokiiman yazmak, hesaplar1 yonetmek,
planlar ¢izmek) desteklemek tlizere diger insanlar tarafindan erisilebilir ve
kullanilabilir bilgisayarlar gelistirmekti. Bunu miimkiin kilmak icin bilgisayar
bilimcileri ve psikologlar kullanici ara yiizleri tasarlamaya baslamislardi. Psikologlar
insan yetenekleri hakkinda bilgi verirken; bilgisayar bilimcileri ve yazilim
muhendisleri de Ust duizey programlama dilleri (6r. basic, prolog), sistem mimarileri,
yazilim tasarim yontemleri ve komut tabanli diller gelistirmistir (6rnegin, bellek,

karar verme).

Etkilesimli bilgi islem teknolojisi tarafindan saglanan kapsam (yani, gorsel
ekranlarin ve etkilesimli klavyelerin kombine kullanimi) bircok yeni zorluk
getirmistir. Ofis tabanli sistemler i¢in grafik kullanici arabirimlerinin arastirilmasi ve
gelistirilmesi i¢in adimlar atilmistir. Widget tasariminda arastirmalar yapilmis (Or.
Mentler, pencereler, paletler, ikonlar) ve GUI (Graphical User Interface) sunum
acisindan da en iyi sekilde nasil yapilandirilacagi konusunda caligmalar yapilmistir

(Rogers, Sharp, Preece, 2002a, 7).


https://www.interaction-design.org/literature/topics/cognitive-science
https://www.interaction-design.org/literature/topics/cognitive-science

80'li yillarin ortalarinda konusma, tanima, multimedya, bilgi gorsellestirme ve sanal
gerceklik de dahil olmak tizere bilgisayar teknolojileri, uygulamalar tasarlamak igin
insanlara daha fazla firsatlar sunmustur. O dénem icgin egitim ve O6gretim dikkat
cekici iki alandir. Interaktif &grenme ortamlar, egitim yazilimi ve egitim
simiilatorleri baglica ¢iktilardan bazilardir. Bu yeni etkilesimli sistemlerinin
kurulmasi, psikologlarin ve bilgisayar programcisinin deneyiminden daha farkli bir
uzmanlik gerektirmekteydi. Egitim teknolojileri uzmanlari, gelisim psikologlar1 ve
egitim uzmanlar1 bunun i¢in girisimde bulunmustur (Rogers, Sharp, Preece, 2002b,
8).

90'li yillarin ortalarinda birgok sirket, multidisipliner tasarim ekiplerini, grafik
tasarim, endiistriyel tasarim, film ve anlatim da dahil olmak iizere medya ve tasarim
egitimi almis profesyonelleri de icerecek sekilde genisletmenin gerekli oldugunu fark
etmistir. Sosyologlar, antropologlar ve dramaturgular da insan etkilesimi konusunda

tamamen farkli bir yere sahip olmuslardir (Rogers, Sharp, Preece, 2002c, 9).

Basarili etkilesimli sistemler, Oncelikle kullanicilarin bilgiden kesfedip bilgi
almalarimi ve gorsel geribildirim yoluyla veri sonuglarini etkilesime sokmalarini ve
kontrol etmelerini saglamak igin tasarlanmistir. Bu sistemler, kullanicilarin igerigi
yerlestirmelerini ve ortak yaratma o6zglrliiglinii saglamalarina olanak tanidigi igin
uyum, gelisme ve kendini siirdiirme icin tasarlanmis olarak tanimlanabilir. Bir

anlamda, kullanicilar kendi etkilesimli deneyimlerinin iireticileri haline gelir.

Etkilesim tasarimi su 5 ana 6zellik {izerine kuruludur:

1. Hedef odakh tasarim: Ortaya c¢ikacak olan tasarimda; kullaniciya, kullanici
senaryolarina ve deneyim haritalarina odaklanilmalidir. Boylece daha fazla etkilesim

olmakta ve hedefe ulasmak kolaylasmaktadir.

2. Kullamlabilirlik: islev, kullanicilar i¢in eglenceli olmadan dnce mutlaka sezgisel
ve giivenilir olmalidir. Kullanicilarin gercekten ihtiyact olan kullanilabilirligi

saglandiktan sonra, eglence anlamli hale gelmektedir.

3. Zorluklar ve belirtiler: En ¢ok kullanilan duyu goz olacag i¢in gorselligin amaca

hizmet ettiginden emin olunmalidir.



4. Ogrenilebilirlik: Mevcut tasarmmlarla tutarli olan ve tahmin edilebilir olan ara
yizler daha kolay 6grenilmektedir. Ogrenilebilir ara yiizlerin kullanisli olmasi bu

maddeyi olduk¢a 6nemli kilmaktadir.

5. Geri bildirim ve tepki suresi: Ara yiizler, kullanicilarin beklentisini
karsilamalidir. Hatta kullanicilara gergek bir iletisim hissi vermelidir. Clnku insanlar

bir makineyle muhatap olmaktan hoslanmazlar (Tas, [29.12.2017]).

Islev ve ozelliklerinde de goriildiigii iizere etkilesim tasariminin basarili olabilmesi
icin bircok disiplinin dahil olmasi gerekmektedir. Kullanicilarin olaylara nasil
baktiklari, tepki verdikleri, nasil iletisim kurduklar1 ve birbirleriyle etkilesim
kurmalarinin 6nemi, psikologlar ve sosyologlar gibi ¢esitli disiplinlerden insanlar1 da
siirece dahil olmaya yonlendirmektedir. Aymi sekilde, etkili ve estetik agidan hos
interaktif ortamlarin farkli tiirlerinin nasil tasarlanacaginin anlagilmasinin 6nemi
artmakta; grafik tasarimcilar, sanatcilar, animatorler, fotografcilar, film uzmanlar ve
iriin tasarimcilar1 da dahil olmak {izere diger uygulayicilarin katilimina yol

agmaktadir.

Etkilesimli medya, kullanicilarin video oyunlarina, web sitelerine ve film
DVD'lerindeki o6zellikler bdliimlerine aktif olarak katilmalarina ya da bunlarla
etkilesime girmelerine olanak tamimaktadir. Internet, bugiin interaktif medyanin en
yaygin kullanicisidir. Internet'te alisveris yapmak, cevrimici oyun oynamak, uzaktan
egitimli bir sinifa katilmak, haber ve bilgi toplamak i¢in web siteleriyle etkilesime
gecilmektedir. Televizyonlar da birer etkilesimli medya haline gelmistir. Izleyicilerin
oyun sovlarina katilmalarina, favori programlarina alternatif sonlar segmelerine veya

cocuklarin egitim programlari ile etkilesimde bulunmalarina izin vermektedir.

Interaktif medyada belirli bir mesaji iletmek igin bir dizi medya elemani
kullanilabilir ve kullanici, kendine uygun bir zamanda ve yerde calisabilir. Bununla
birlikte, iyi tasarlanmamig bir etkilesimli ¢oklu ortamin zenginlik ve karmasikligi
sorunlara da yol agabilir. Norman'in (1988) belirttigi gibi, herhangi bir tasarimin
basarili ve anlagilabilir {iriinlerin gelistirilmesi agisindan basarili olmasi i¢in, bu
tasarimin kullanicilarin ihtiyaglar ve ilgilerine dayanmasi ve onlarin sinirlamalari ve
yetenekleri hakkinda bilgi sahibi olmay1 gerektirmektedir. Etkilesimli multimedya
ogrenme uygulamalar1 baglaminda, hem insan-bilgisayar etkilesimi hem de 6grenme

teorisinin dikkate alinmasini icermektedir (Cairncross ve Mannion, 2001,156).



Interaktif medya tasarimmin en belirgin 6zelligi, dogrusal olmayan bir yapisi
olmasina karsin, temelde tiim diger sanat ve tasarim iiriinlerinde oldugu gibi, belirli
diizeyde estetik boyutta gorsel ve isitsel kompozisyona sahip olmasidir. Dolayisiyla
bir interaktif medya tasariminda hemen tiim sanat tiirlerinden izler bulmak
miimkiindiir: Goriintii unsuru oldugu icin fotografik, gorsel bir anlatim dili tasidig
icin illtstratif, iletisim unsuru oldugu i¢in tipografik temellerin bir interaktif {irtinde

bulusmas1 ¢ok normaldir (Ozcan, 2008, 14).

Esas olarak hikdye yaratan ve anlatan etkilesim tasarimi, ayn1 anda eski bir sanattir
ve yeni bir teknolojidir. Medya her zaman O&ykiiler anlatmayir ve deneyimleri
yaratmay1 bagarmistir, ancak su anda yeni medya, etkilesim ve performans, tarihinde
heniiz ele alinmayan yetenekler ve firsatlar sunmaktadir. Yansitict diisiinme ve
yeniden kavramsallastirmay1 tesvik edebilir ve Ogrenilen materyalin daha
derinlemesine anlagilmasina yol agabilir (Mayes,1995). Glnumiz teknolojisinin
gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikan Artirllmig Gergeklik teknolojisi de etkilesimli

medyalardan biridir.
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3. ARTIRILMIS GERCEKLIK (AUGMENTED REALITY)

3.1. Artirllmis Gergeklik Kavram ve Postmodernizmle iliskisi

Postmodernizm, kelime anlami olarak bakildiginda “post (sonra)” on takisiyla
“modern Otesi” ya da “modern sonras1t” anlamini tasimaktadir. Tarih bilimci olan
Arnold Toynbee “Bir Tarih incelemesi” (1933) adli eserinde modern dénemin L.
Diinya Savasi ile sona erdigini, bundan sonraki donemin Postmodern dénem
oldugunu ve iki diinya savasi arast bu donemin baslangici oldugunu ileri siirmiistiir.
Boylece postmodernizm kavramini ilk kez Toynbee kullanmustir (Ering,1994,31).
Postmodernizm bazilarina gore, bir dénemin adidir. Bu dénem "Postmodern
durum" (Lyotard) olarak da adlandirilir Ayn1 zamanda yeni bir felsefi kavramin,
yeni bir diisiincenin, tislubun, yeni bir sdylemin de adidir. Bu, hem kiiltiirel hem
diisiinsel hem de maddi nitelikler agisindan bir donemin sona ermesi ve kendi
icinden Gtesine gegilmesi anlaminda ileri siiriilen bir kavramlagtirmadir (Wikipedia,

[31.01.2017]).

Modernizmden sonra baslayan Postmodernizm akim olarak 1950’lerin sonlarina
dogru ortaya ¢ikmaya baslasa da yasam tarzina yansimasi ve yayginlagmasi
1980’lerde olmustur. Postmodernizm; modernizmden bir kopusu mu temsil
etmektedir yoksa modernizme bir baskaldirt midir? Hep susturulmus olan;
kadinlara, escinsellere, siyahlara, kendi tarihleri olan somiirgelestirilmis halklara
gosterdigi yakin 1ilgi dolayisiyla devrimci bir tutumu var midir? Yoksa
modernizmin ticarilestirilmis ve evcillestirilmis bir versiyonu mudur? Akillarda
bunun gibi pek ¢ok soru isareti birakan ve hemen hemen her konuyu tartisma alani
icine alan postmodernizme farkli bakis acilariyla tanimlamalar getirilmis ve

yorumlar yapilmustir.

Lyotard’a gore mesrulastirict bir giic olan meta-anlatilarin (bilimsel bilgilerin)
tiikenisiyle modernizmde bitmistir (Lyotard,1990,4). Tek bir bilgi tirt bilimsel
degildir. Yasamin her alanina niifus etmis olan bilimsel bilginin tekellesmesine de

kars1 ¢ikmaktadir. Yani Foucault ve Lyotard gibi yazarlarin her seyin birbirine
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baglanmasii ya da temsil edilmesini saglayacak iist-anlati (Marx ya da Freud
tarafindan kullanilan genis yorumlayici semalar) ve iist-teori olabilecegi fikrini
reddettikleri gorulir. Lyotard postmodernligi “iist anlatilara inanmamak” olarak
tamimlar (Harvey, 2014, 60). Lyotard, ¢alisma hipotezinin toplumlar, post
endustriyel kaltarler, postmodern c¢aga girdikge bilginin konumunun degismesi
tizerine oldugunu belirtir. Postmodernizmin yayilma hizinin c¢abuklugu ya da
yavaslig1 tllkelere bagli olup bu, iilkeler igerisinde etkinlik sektoriine gore

degismektedir (Lyotard, 1990,16).

Ote yandan Habermas, Anthony Giddens gibi baska diisiiniirler bir donemin bitmesi
olarak modernizmin sona ermesini kabul etmezler. Ornegin Habermas’a gore,
postmodernistlerin savunduklarinin aksine, modernlik tamamlanmamis bir projedir
ve postmodernizm icinde yer alan unsurlar ona goére zaten modernizmin icinde
vardir (Lyotard, 1997, 9). Ayni1 zamanda Habermas’in elestirisini yogunlastirdigi
konular, postmodernistlerin argiimantasyona ragbet etmemeleri, &znelciligi
savunmalari, bilim, din, felsefe, sanat ayrimlarini hige saymalari, mantigin ve s6ziin
hiyerarsik istiinligiinii yikarak, retorigi ve yaziyr one ¢ikarmalaridir (Habermas,
1974a). Habermas’a gore modernlige karsi ¢ikmak, bir yerde Bati demokrasilerinin
elde ettigi basarilari, reformlar1 mesru kilmaya yarayan kavramlar1 hice saymak

demektir (Habermas, 1974b).

Yine modernist bir felsefe teorisyeni olan (Gellner, 1993, 61) postmodernizmi

relativizmin bir tlrQ olarak elestirir:

“Postmodernizm bir tiir miisamahacilik; her seye miisamaha gosteren toplumun entelektiiel
esdegeri. Bana gore tam bir sagmalik. Ger¢egin goreli oldugu; biitiin inanglarin esit 6lgiide
gegerli oldugu fikri temelden yanlis. Bu fikir ¢ok garip bir sekilde, ahlaki agidan ¢ok gecerli
olan bir fikre, biitiin insanlarin esit haklara sahip olduklari fikrine gonderme yapiyor.
Madem biitiin insanlar esit haklara sahiptir, o halde biitiin inanislar esit 6lgiide dogrudur,
demeye getiriyor. Bu tam bir sagmaliktir. Ciinkii baz1 inamslar dogrudur, digerleri degildir.
Postmodernizm ¢ok yanlis oldugu gibi; feci derecede cilali, anlagilmast miimkiin olmayan
bir yazin tiretti. Posmodernizme siddetle karsiyim.”

Diinya’nin 6nde gelen sosyal kuramcilarindan olan (Harvey, 2014 ,60)’e gore de,
“Postmodernizm, Baudelaire’in modernite anlayisinin yarisin1 olusturan gelip gegicilik,
parcalanma, siireksizlik ve kargasay1 biitlinliyle benimser. Ama bu gergekligi cok 6zgiil bir
bicimde karsilar. Ne onu agmaya, ne ona kars1 durmaya, hatta ne de, i¢inde bulunabilecek
olan “sonsuz ve degismez” unsurlari tanimlamaya ¢aba gosterir. Postmodernizm, sanki

diinyada baska higbir sey yokmusgasina, degisimin pargalanmis ve kaotik akintilart i¢inde
yiizer, hayir, daha da 6te gamur iginde debelenir.”

Yicel (2012, 18)’e gore ise; modernlik gelenekten kopus olarak tanimlanmasinin

yani stra “modernlik” sdyleminin zamanla yeni bir gelenek haline gelmesi, kiiresel
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diinyanin hizla ilerlemesi, ulus-devletlerin ¢okiisii, gelisen teknolojiler, Kkitle
kiiltiirinlin ¢esitliligi, genisleyen metropoller, yerelin evrensellesmesi, evrenselin
yerellesmesi kisacast mekan ve yerlerin araliksiz degisimi postmodernlik fikrinin
olusmasma zemin hazirlamistir. Postmodernlik ve postmodernizm kavramlari

birbirlerinin yerine kullanilabilmektedir.

Toplum tarihi iizerine yogunlasan Jean-Froncois Lyotard; dil, tarih, felsefe izerine
yogunlagan Jacgues Derrida, Mivheal Foucault, Ronald Barthes, sosyoloji, sosyal
psikoloji ve iletisim olgularini tartisan Jean Baudrillard gibi filozoflarin yaninda,
20. yy.”1n sonlarma dogrudan, yapisalcilik, yapi-bozumculuk-post-yapisalcik gibi

cesitli diislinsel akimlar da ortaya ¢ikmistir (Aydin, 2006, 28).

Postmodernizm, ilk kez 1960°larda mimari ve sanatta goriilmiis ve geliserek felsefe,
edebiyat, politika, ekonomi gibi pek c¢ok alanda yayginlasip toplumun bircok
alanin1 kapsar hale gelmistir. Tiiketici odakli olan ve teknoloji hakimiyetindeki
toplumlarin konumunun irdelendigi, modernist anlayisin elestirildigi bir kuramdir.
Bu haliyle postmodern diinya ve tiikketim toplumlar1 birbirine entegredir.
Avrupa’nin diinya iizerindeki hakimiyetinin son bulmasi ve azinlik ya da yerel
kiiltiirlerine gelisen medya ve ortamlarinin gelismesiyle s6z hakki dogmasi
postmoderzmin ortaya ¢ikisindaki bagka bir unsurdur. Postmodernist anlayisa gore
her sey kurmacadir; gercekler ise mevcut kiiltiirler tarafindan fertlere

dayatilanlardir.

Postmodern diinya gorselligin, gorsel kiiltiiriin hakim oldugu bir diinyadir. Gorsel
ogeler, simgeler, semboller yaygin bi¢imde kullanilmaktadir. Simiilasyon ve
gerceklik algisi i¢ ige geg¢mektedir. Zaman ve mekan algisinin sarsildigt bir
durumdur. Postmodern diinyada tiiketici 6n plandadir ve tiiketiciyle birebir iletisime
gecilir. Yucel (2012a, 19)’a gore;
“Post-modern ¢agdas toplumlarda artan 6lgiide bir parcalanma, ¢ogulculuk ve bireycilik
sergilenmeye baglamistir. Bu durum ulus-devlet anlayigini zayiflatmig, kitlesel politik
uygulamalar, toplumsal cinsiyet, itk ve yerellige dayali yeni toplumsal hareketlerden
etkilenmistir. Bu yaklasimlar politik ve siyasal alanla yakin temasta olan elestirel gorsel

sanat alaninda da belirginleserek oteki, kimlik, cografya, cinsellik, iktidar gibi kavramlar
sanatcilar tarafindan ele alinmistir.”

Postmodern sanatin ilham aldigi en 6nemli dgelerden biri “kiiltiir ”dir. Kaltdr; bir
toplumun ekonomik, sosyal, toplumsal, politik ve psikolojik yansimasinin

sonucundan ortaya ¢ikan unsurdur. Postmodern diinyada, tuketim toplumunun bir
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parcas1 haline gelmistir ve kiiltlirel bir endiistri ortaya ¢ikmigtir. Kiiltiirel endiistriyi
en ¢ok besleyen ana ogelerden biri de kitle iletisim araglaridir. Kitle iletisim
araclar sayesinde spor, sanat, turizm vb. yollarla kiiltiir endiistrisi gelismektedir.
Kultiir endiistrisinin merkezinde olan miizeler egitim, calisma ve eglenme amaci
icinde olmakla birlikte koruyan, arastiran, ileten ve sergileyen, kalici, topluma ve
toplumun gelisimine hizmet eden kurumlardir ve turizm sektorii ile de is birligi

icerisinde olup bulunduklar1 sehrin ekonomisine katki saglarlar.

Bu baglamda sosyal ve politik degisimlerin ekonomik gereklilikler ile birlesimi
sonucunda, postmodern toplumun miizeyi algilayis1 degismistir. Izleyiciler igin,
eskisinde oldugu gibi egitsel olmaktan cok bir eglence etkinligine doniisme
tehlikesi ile karsi karsiya kalan miizeler agisindan bu hassas bir konudur ve elestirel
tartismalar giiniimiizde de siirmektedir (Yicel, 2012, 21). Izleyiciyi eglendirme
odakli ve ziyaretlerinin siirekliligini saglamak amacli kitle iletisim araglarini da

kullanarak yeni yontemler gelistirilmektedir.

Cagdas sanat disiplinler aras1 bir yapiya kavusmus video, performans, enstalasyon
(mekan 6zel yerlestirme), fotograf ve dijital mecra gibi ¢agdas sanat formlari, sanat
muzelerinin eser toplama, koruma, sergileme ve aracilik etme gibi geleneksel
etkinliklerini doniisiime ugratmigtir. Miizelerde uygulanan ¢oklu medya sistemleri
miizelerdeki klasik sergilemenin disina ¢ikarak yeni bir gergeklik yaratilmasina

onciiliik etmistir.

20. yiizyilin ikinci yarisinda ortaya ¢ikan postmodern muzecilik, ziyaretciyle
karsilikli bir iletisim kurma {izerinedir. Miize ve ziyaret¢i arasindaki etkilesime,
aragtirmaya ve is birligine odaklanir. Bu baglamda, postmodern miuzecilik
karsilikliligi simgeler (Artan,2012, 111). “Miizeye bigilen rol, seckinci bir koruma
merkezi, gelenegin ve yiiksek kiiltliriin kalesi iken, giderek bu durum degismis,
bugiin miize bir kitle iletisim aracina seyirlik bir mizansen ve abartil1 bir gosteriye
dontismiustiir’ (Huyssen 1999:26). Yani c¢agdas miizecilik anlayis1 ya da
postmodern miizecilik seklinde kavramsallastirilan bu doniisiimde, miizeler siradan
bir gezinin 6tesinde etkilesime agik alanlar haline gelmekte; izleyiciye akilda kalict

ve eglenceli bir deneyim imkan1 sunulmaktadir.

Ozellikle 1980 yilindan sonra bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler,

toplumun yasamini etkileyecek diizeye gelmis ve toplumsal pek c¢ok alana
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yansimistir ve miizeler de bu teknolojileri kullanmaya yonelmislerdir. Ozellikle
gorsel teknolojideki gelismeler sanatin simgesel, fiziksel ve maddi simirlarini
parcalamistir. 1970’li yillardan itibaren sanat alaninda kullanilan mecralarin yani
bi¢imlendirme, {iretme ve anlamlandirma araglarinin ¢ogalmasi s6z konusu olmus,
fotograf ve baski teknolojileri, televizyon, video, bilgisayar, sanat¢ilarin

uretimlerini ve ifade bigimlerini degistirmistir.

90’dan sonra gelisen teknolojilerle birlikte gercek diinya ve sanal diinya i¢ ice
gecmeye baglamig; sanal diinya gercek diinyanin tamamlayicist olmustur. Bu
deneyim kullanicilara sadece sanal veya sadece gercek bir deneyim sunmamaktadir.
Bu diinyada, es zamanli bir baglantiyi, ayni mekam1 ve gorselligi paylasma

olanaklari sunulmaktadir (Coleman, 2011, 27°den aktaran Sunal, 2016, 294).

Bu yepyeni sanal gerceklikle, simllasyon c¢aginin en son evresine girmis

bulunulmaktadir. Bu evrede en Onemlisi yapay bir diinya karsimiza ¢ikmaktadir

(Baudrillard, 2010, 173).

3.1.1. Jean Baudrillard ve Simulasyon Evreni

Simiilasyon en basit tanimi ile olmayan bir seyi var gibi gostermektir. Gergegin tiim
gostergelerine sahip oldugu halde, gercegin kendisi olmayandir. Giinlimiizde
genelde teknolojik bir terim gibi algilanmaktadir. Gergekte de simiilasyon
teknolojisiyle similasyon teknikleri vardir (savas ugagi pilotlar1 igin ugus ve
bombalama simiilasyonu teknigi, Japon itfaiyeciler i¢in egitim amaciyla kullanilan
deprem simiilatorleri vb). Baudrillard'in s6ziinii ettigi simiilasyon daha kapsamlidir.
Sadece teknolojik anlamini degil, daha genel; toplumsal, politik, kulttrel ve
ekonomik olan1 kapsamaktadir (Adanir, 2008a, 14). Baudrillard (2013a)
Simiilakrlar ve Simiilasyon adli yapitinda simiilasyonun tanimimi su sekilde

aciklamaktadir:

“Gizlemek (dissimuler), sahip olunan seye sahip degilmis gibi yapmak; simiile etmek ise
sahip olunmayan seye sahipmis gibi yapmaktir. Birincisi bir varliga (su anda burada
bulunmayan) digeri ise bir yokluga (su anda burada bulunmamaya) géndermektedir. Ancak
bu olay sanildigindan daha da karmasik bir seydir. Ciinkii simiile etmek “-mis” gibi yapmak
degildir. “mus” gibi yapmak (feindre) ya da gizlemek (dissimuler) gergeklik ilkesine zarar
vermez, yani bunlarla gergeklik arasinda her zaman agik segik, gizlenmeye ¢aligilan bir fark
vardir. Oysa simiilasyon bu “gergekle” “sahte” ve “gercekle” “diigsel” arasindaki farki yok
etmeye caligmaktadir.”

‘Simulakr’ sozciiglinliin anlami ise, “imaj, idol’ anlamina geldigi gibi, burada bir

simiilasyon olaymnin sonucunda ortaya ¢ikan gorunti-nesne’ dir ” (Baudrillard,
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2012, 10). Simiile etmek ise gercek olmayan bir seyi ger¢ekmis gibi sunmak,
gostermeye caligsmaktir. Adanir(2008b, 14)’a gore;

“Simulasyon evreninde toplumsal yoktur, toplumsal-Gtesi yani bir ‘kitle’ vardir. Kitle,
toplumsalin i¢i bos ve kendinden ge¢mis, anlamini yitirmis bi¢imidir. Simiilasyon
evreninde politika yoktur, politika-0tesi vardir, yani politikanin anlamsizlagmis, igi bog ve
kendinden ge¢mis bigimi vardir. Simiilasyon evreninde kiiltiirel yoktur kiiltiirel-6tesi vardir,
yani kiiltiirel olanin anlamsiz, i¢i bos ve kendinden ge¢mis olanmi vardir. Bu evren bir
goriiniimler evrenidir yani gercekligin egemen oldugu evrende bir bicim ve icerige sahip
olan gostergeler (gosterge: gosteren/gosterilen) bu evrende igeriklerini yitirmisler ve
kendilerine ragmen ya da sozde birer gosterge olarak adlandirilabilecek birer goriiniime
doniigmiislerdir.”

Kitle iletisim araglar1 da bu evreni destekleyen en biiyiik araglardan biridir.
Simiilasyon evrenin ortaya ¢ikmasiyla birlikte medya, kitle iletisim araglari da bu
sistemin bir parcast olmustur. Hepsi birer tiiketim nesnesine doniismiistiir.
Baudrillard o6zellikle medyanin yeni postmodernligi olusturmada hayati rol
oynadigin1 savunmaktadir. McLuhan’in kavramlarim1 kullanan Baudrillard,
postmodern toplumu modeller, isaretler ve kodlarin egemen oldugu bir simulasyon
donemi olarak tanimlar. Baudrillard medyay1 giinliik yasamda 6nemli rol oynayan
ve Ozerk hiper-gercek alanini olusturan imajlar, isaretler ve kodlar iireten ana
simulasyon makineleri olarak niteler. Medya izleyicisinin deneyimini aktif siirecten
gecirme veya anlam iiretme yerine, imajlarin pasif emilmesi baglaminda ele
almaktadir. Boylece, Baudrillard simulasyonlar ve asil-6tesi (hyperreality) analizini
yaparak sosyal kuram ve medya elestirisine iiretim iligkileri gergegini bir yana

birakan bir postmodernist olarak katilmaktadir.

Baudrillard’in simiilasyon teorisinin temelinde aslinda en bir anti epistemoloji
olarak, Bat1 rasyonalizmine ve onun dogru bilgi ile batil inan¢ arasinda yaptig
ayrimin koklerine bir karsi ¢ikis, bir elestiri olarak c¢ikmaktadir. Baudrillard,
Nietzsche’yi izleyerek, diinyanin biiylisliniin bozulmasi siireci basamaklarini,
Bati’da “gergeklik” (reality) kavraminin evrimi, gelisimi olarak okumakta ve
hipergergeklik ile sanal gerceklik kavramlarini doguracak bigimde vurgulamaktadir
(Glizel, 20154, 68).

Baudrillard su temel soruyu sormaktadir: “gercek diinyay1 yok ettigimize gore, geri
kalana ne diyecegiz?” Iste Baudrillard icin “hiper-ger¢eklik” kavrami, tam da bu
sorunun cevabi olarak iiretilmis bir kavramdir. Baudrillard’in kendi tanimiyla, bir
koken ya da bir gergeklikten yoksun gercegin modeller araciligr ile tiiretilmesi

hiper-gerceklik ya da simiilasyon diye adlandirmaktadir. Bu kavramin ¢ikis amaci
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da, su an somut olanin yerini sembollerin, imajlarin ve sanal bir gercekligin aldigini
ifade etmek istemesidir. insanlarin bu yolla bir bakimina psikolojik tatmin saglama

yoluna gitmesidir (Guzel, 2015b, 68).

Baudrillard’in goziiyle “6zel hayat alanina iliskin iliskiler birtakim simiilasyonlarin
olusturdugu modeller, kodlar ve ideal tipler vasitasiyla olusturulduklar: halde bir tiir
teknolojik determinasyon gelistirmektedirler” (Best ve Kellner, 2001,148’den
aktaran Sunal, 2016, 298). Ciinkii kitle iletisim araglarinin enformasyon
bombardimani sonucu olusan simiilasyonlar, nihayetinde bir “hiper-gerceklik”

olusturmaktadirlar.

Baudrillard’a gére modern toplumlar baslangigta teknolojiyi kolektif bir ekonomik
gelisme ve faydali bir ara¢ olarak gormiisler, dolayisiyla insan iligkileri ve insani
degerlerin gelisimine katkida bulunan bir sey olarak tanimlamislardir. “Ancak
gecen zaman icerisinde teknoloji kendisine atfedilen bu nitelikleri yitirmis ya da
bunlardan uzaklasarak tamamiyla tiiketim diizenine hizmet eden bir olguya

benzemeye baslamistir.” (Adanir, 2011,8).

Bayr1 (2011, 96)’ya gore; “Teknoloji, gorsellestirilmis gerceklik araciligiyla bireyi
gercek (reel) olduguna inandigi bir evrene yerlestirir; ¢iinkii birey bu evreni
gormektedir; fakat bu evren, biitliniiyle kurgusal bir diinyadir, baska bir deyisle
imajlar disinda hicbir sey olmayan yerdir. Kurgusaldir, ¢linkii goriintii temelli

gercekler tiretilmekte ve tiiketilmektedir.”

Teknolojinin tiiketime hizmet ettii, somut olanin yerini imgelere biraktigi,
gerceklige karst simiilasyon evreninin olustugu ve artik hiper-gergeklikten
bahsedilebilecegini savunan Baudrillard’in diislinceleri gilinlimiizde daha da
anlagilabilir ve hakli goriilebilir duruma gelmistir. Fransiz sosyolog Jean
Baudrillard, medyanin simiile ettigi diinyanin “gercek” ten daha “gercek”
oldugunu, gercek ve gercek olmayani ayirt etmenin zor oldugu “hiper-gercek™ bir
diinyadan s6z etmektedir. Gergekligin yerini tam bir simiilasyon evreninin aldigini
ve artik ancak bir hiper-gergeklikten bahsedilebilecegini savunan Baudrillard’in
diistinceleri aslinda bugilin giderek daha da anlasilir ve hakli goriinmektedir.
Baudrillard’in sanal olanin, yani video oyunlari, Disneyland’ler, miizeler vb.’nin
gercegin yerini aldigmi sOyledigi cagi giliniimiizde sanal gergeklik ve artirilmig

gerceklik teknolojileri ile deneyimlenmektedir. Teknolojik gelismeler ve Kkitle
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iletisim araclarinin gercegi asindirmasi ile giindelik hayat deneyimleri yerini bu

teknolojilere birakmaktadir.

Artirillmis gerceklik teknolojisi de, sanal diinyay1 ve gercek ortamlar1 dijital bilgi
isleme yoluyla birbiriyle bulusturmaktadir. “Dijital Yeniden Sunumlar” ve
“Simulacrum®* Diinyalar1” yaratmakta ve ayn1 zamanda dijital sanatta yeni bir dil ve

yon olusturmaktadir.

Artirllmis  gergeklik, sanal goriintiilerin ve gercekligin bir arada var oldugu,
insanlarin hiper-realiteyi algilamaya olanak tanidigi dijital yeniden sunumlar ve
simulacra diinyalar1 yaratma, ¢c6zme, doniistiirme ve yeniden birlestirmek i¢in bilgi
islemeyi kullanmaktadir. Artirilmis gerceklikle olusturulan bir simulacrum

diinyasinda hiper-gercek bir kimlik olusturula bilinmektedir.

3.2. Artirllmis Gerceklik Kavrami

Artirllmis gerceklik (AR), sanal ortamlarin veya daha yaygin bir terim olan sanal
gercekligin bir varyasyonudur. Artirilmis gergeklik teknolojileri kullaniciyr gergek
diinyadan koparmadan sanal nesnelerle etkilesime ge¢mesine izin verir. Sanal ile
gercek diinyanin i¢ ice oldugu bir deneyim yasatir. Artirilmis gergeklikte, 3 boyutlu

sanal nesneler gercek zamanli olarak 3 boyutlu gercek ortama entegre edilmistir.

Azuma (1997) artirllmis gercekligi; gercek diinya ile sanal imgelerin birlestigi,
gercek ve sanal nesneler arasinda es zamanl etkilesimin saglandig bir teknoloji
olarak tanimlamaktadir. Ayrica artirilmis gercekligin insanlarda duyma, dokunma,
hatta koku gibi tiim duyulara hitap etme potansiyelinin oldugunu belirtmektedir.
Yapimciligini Steven Spielberg’in yaptigt “Who Framed Roger Rabbit (Masum
Sanik Roger Rabbit )” sanal ve gercek nesnelerin bir arada kullanildigi bir filmdir
(sekil 3). Sekilde gercek bir ortama sanal olarak yerlestirilmis tavsan Roger

gorilmektedir.
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Kerry Bennet, “Parent Movie Review”, http://parentpreviews.com/movie-
reviews/who-framed-roger-rabbit [12.01.2017].

Azuma artirilmis gercekligi, belli teknolojilerle sinirlamanin 6niine gegmek icin

arastirmalarimin sonucunda sistemlere ayirmistir (Azuma, 1997,356):

. Gergek ve sanal ortami birlestirmesi
. Gergek zamanli etkilesim saglamasi
. 3 boyutlu nesneler icermesi

Milgram ve Kishino (1994,1321) ise “Sanallik Sirekliligi” (sekil 4) adim

verdikleri diyagramda gergek ve sanal ortam arasindaki gecisi siralamaktadirlar.

| Karisik Gergeklik |
—
Gergek Artirillmig Artirilmig Sanal
Cevre Gerceklik Sanallik Gerceklik

Sekil 4: Gerceklik- Sanalhk iliskisi (Karsik Gergceklik)

Milgram, P., F. Kishino, “A Taxonomy Ofmixed Reality Virtual Displays”, IEICE Trans. Inf. &
Syst. c.e77-d, s.12 (1994): 1321.

Sag ve sol uclarda gercek ortamin ve sanal ortamin gosterildigi bu sekilde; solda
eski durum, yalnizca gercek nesnelerden olusan ortamlari tanimlar ve O6rnegin
gercek diinya sahnesinin klasik bir video gosterimi araciligiyla neyin
gozlemlendigini igerir. Ilave bir 6rnek; ayn1 gergek sahnenin dogrudan izlenmesini
icermekte, ancak herhangi bir elektronik goriintileme sistemi araciligiyla

yapilmamaktadir.
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Ikinci durumda, sagda, yalmizca bir sanal bilgisayarlardan olusan ortamlar
tanimlanmaktadir, bunun bir Ornegi konvansiyonel bir bilgisayar grafik
simiilasyonu olacaktir. Sekilde de belirtildigi gibi “Karma Gergeklik” ortamini
gorunttlemek icin en basit yol; gercek dinya ve sanal diinya nesnelerinin tek bir
ekranda, yani sanallik siirekliliginin sinirlar arasinda herhangi bir yerde bir araya

getirildigi yoludur.

3.3. Artirllmis Gergeklik Tarihi

Artirillmis gergeklikle ilgili ilk fikirler Oz Biiyiiclisii romaniyla {inlii olan L. Frank
Baum’un 1901°de yayinlanan “Ana Anahtar (The Master Key)” adli eserinde
goriilebilmektedir. Baum bu romaninda “Karakter Isaretleyicisi” olarak
tanimladigi, gercek diinyaya dijital veri aktaracak olan bir gozliikten bahsetmistir.
Bu gozliiklerle bir insana bakildiginda gozliik, karsidaki kisinin karakter yapisini
gosteren isaretlemeler yapmaktadir (Carcmichael, [15.01.2017]). Kitapta gegen bu
gozlikler artirtlmis gergekligin kullanimina iligkin ilk fikirlerden biri olarak kabul

edilmektedir (Woods, B., 2014’den aktaran Altipulluk, Kesim, 2015, 743).

1957-1962 yillart arasinda gorsel gergekligin dnciilerinden Morton Heilig bu alanda
devrim yaratacak olan simdlatorti, Sensorama (sekil 5) adli sinematografi {iretti ve
patentini aldi. Morton'un en iinlii bulusu ve onun “Sanal Gergeklik'in Babas1”
olarak lanse edilmesinin nedenidir. Sensorama Makinesi 1957'de icat edildi ve
1962'de patent # 3,050,870 ile patentlendi. Yanilsamay1 olusturmak igin koku,
stereo ses, koltuk titresimleri ve sag¢ riizgari ile 3 boyutlu bir hareketli gorintu
kullanarak gergegin illlizyonunu saglayan bir ile dort kisiye yonelik bir
simiilatordiir. Sensorama'nin bazi pargalari, Sensorama (sekil 5) Hareketli Gorunti
Projektorii ve Sensorama 3 Boyutlu Hareketli Fotograf Makinesi’dir (Inventor In
The Field Of Virtual Reality, [17.01.2017]).
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Sekil 5: Sensorama

“Inventor In The Field Of Virtual Reality”,
http://www.mortonheilig.com/InventorVR.html
[17.01.2017]

Bilgisayar grafikleri alaninda basarili aragtirmalart bulunan Sutherlan, Sproull ile
birlikte 1968’de “The Sword of Damocles” (Demokles’in Kilic1) olarak
adlandirdiklar1 bir sistem gelistirmislerdir. Arastirmacilar bu calisma ile basa
takilan ekran (Head Mounted Display [HMD]) (sekil 6) teknolojisinin temelini
atmuiglardir (Sutherlan, [05.02.2017]).
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Sekil 6: Head Mounted Display Teknolojisi

Ivan E. Sthurland, A Head Mounted Three Dimensional Display”,
AFIPS Fall Joint Computer Conference, (United States:The
University of Utah,1968):760.

1975’de ABD’li bilgisayar miihendisi Myron Krueger, kullanicilarin gorsel
nesnelerle ilk kez etkilesime gecebilmesini saglayan Videoplace ‘Yapay Gergeklik
Laboratuvarmi’ {retti. Kisilerin dijital eldiven veya HMD takmadan girdigi
laboratuvarda; projektorler, video kameralar, 6zel donanimlar ve ekrana yansitilan
siluetler, bu ortama giren kisinin interaktif bir ortama entegre olmasini sagliyordu.
Krueger, giiniimiizde hem gorsel hem de artirilmis gergekligin dnciilerinden kabul

edilmektedir (Y1lmaz, 2012, [28.02.2017]).

Terim olarak ise kullanilmaya baslamasi 1990’1 yillarda olmustur. ingiliz askeri
Mark V111 Airborne Interception Radar Gunsighting'in 6n cam projesi olan ilk ugak
gbzlem ekranina kadar uzanmaktadir. Bu Ikinci Diinya Savas1 donemi sistemi, bir
pilotun 6n caminda bir radar ekranina ve yakindaki ugaklarin diisman uluslarina ait
olup olmadigina dair bilgi {lizerine yerlestirilmistir. "Artirllmis Gergeklik" ifadesi,
artik Arizona Universitesi profesorii olan Tom Caudell'e atfedilmistir. Caudell,
Boeing'de calisirken, fabrika katinda bir ucak sematigi goriintiileyerek isgilere
kablolama ucag1 yapmalarin1 saglamak icin 1990'da kafaya monte bir dijital ekran
tasarladiginda bu terimi hazirladigin1 séylemektedir (Nichols,2009,19). Kablosuz
teknolojilerin gelismesiyle ve daha hizli olmasiyla birlikte AR, askeri ve
miithendislik uygulamalarindan tiiketici kullanimina taginmistir. Bu asamalardan

sonra ise 1992 yilinda Louis Rosenberg tarafindan USA Armstrong
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Laboratuvarlarinda gelistirilen ve bdylece o zamana dek insa edilmis ilk tam
giiclendirilmis adiyla “Virtual Fixtures” olarak artirilmis gergeklik sistemi ortaya
cikmistir (sekil 7). 1990'larin basinda fotogercekei ve mekansal olarak kayitl olan
bir gercegi sunmak icin, 3D grafikleri ¢ok yavas oldugu i¢in, kullanici tarafindan
giyilen bir st viicut dis iskeletinin kontrol ettigi iki gergek fiziksel robot

kullanilmigtir (Wikipedia, [06.03.2017]).

Louis Rosenb:e
(developing

Sekil 7: Louis Rosenberg Virtual Fixture’1 Test Ederken

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Louis Rosenberg Augme
nted_Reality Rig.png [06.03.2017].

1994 yilinda Sanatc1 Julie Martin, Avustralya Sanatlar Konseyi tarafindan finanse
edilen, gercek zamanli normal insan biiyiikliiglindeki sanal nesneyi kontrol eden
akrobatlarin ayni fiziksel Alan ve performans diizleminde projelendirilen ilk
'Artirllmis Gergeklik Tiyatrolart Yapimi'ni iiretmistir. Akrobatlar, sanal nesne ve
ortamlar arasinda dalgalanmiglardir. Tesis, Silicon Graphics bilgisayarlarint ve

Polhemus algilama sistemini kullanmigtir (Cathy, [07.03.2017]).

1996 yilinda ise barkod sisteminde gelismeler olmustur. Jun Rekimoto tarafindan

tek boyutlu barkodlardan, iki boyutlu kare kodlara geg¢ilmistir (Sekil 8-9).
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Sekil 8: Tek Boyutlu Barkod

4

“Barkod Cesitleri/ Barkod Tiirleri” ,
https://www.e-yaz.com.tr/barkod-barkod-
cesitleri-barkod-turleri/ [07.04.2017]

E.:.E.

Sekil 9: Tki Boyutlu QR Kod

“Barkod Cesitleri/ Barkod Tiirleri”,
https://www.e-yaz.com.tr/barkod-
barkod-cesitleri-barkod-turleri/
[07.04.2017]

1999'a kadar AR, gerek teknolojinin kisitli imkéanlarindan dolay1 gerekse talep
olmamasindan dolayr bilim adamlarmin sadece kendi iglerinde ilgilerindeki,
ugrastiklar1 bir alan olarak kalmistir. Pahali, hantal donanimlar ve karmagik
yazilimlar, tiiketicinin bu biiyiiyen alani bile bilmedigi anlamina geliyordu. Ancak
Nara Bilim ve Teknoloji Enstitiisiinden Hirokazu Kato ARToolKit'l agik kaynak
topluluguna sundu. Ilk kez, gercek diinyadaki video yakalama takibinin sanal
nesnelerin etkilesimi ile birlestirilmesine ve herhangi bir OS platformunda {izerine
yerlestirilebilecek bir 3D grafik saglanmasina izin verildi. Akilli telefon heniiz icat
edilmemis olmasina ragmen, kitlelere AR getirmek i¢in bir fotograf makinesine ve
internet baglantisina sahip basit, tasmabilir bir cihaza izin verildi (Sung,2011,

[23.05.2017]).
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ARToolKit, Artirilmig Gergeklik uygulamalarini olusturmak igin kullanilan bir
yazilim kitaphigidir. Bunlar gergek diinyadaki sanal goriintilerin yer aldigi
uygulamalardir. ARToolKit tipi isaret¢ilerin boyutu 16x16 veya 32x32 olabilir.
Kare biciminde olmasi gereken bu isaretgilerin kamera tarafindan alinan
goriintiiniin yiizde 50’sinin istemde kayithi olan “pat” uzantili dosyalardaki sayisal
degerlerle eslesmesi gerekmektedir. Normal kalitede bir kamera, ARToolKit tipi
isaret¢ilerden saniyede 25 kare goriintli almaktadir ve alinan goriintiiye gore gerekli
nesne 40 milisaniyede isaret¢iye yiiklenmektedir. Bu baglamda isaretci
boyutundaki degisim verilen islem siirelerinin de degismesine sebep olacaktir (
Icten, Bal, 2017, 404).). Sekil 10°’da ARToolKit iizerinde (i¢ boyutlu bir sanal
karakter duruyor goriinlir. Giydikleri kafa seti ekraninda kullanici tarafindan
goriilebilir. Kullanici kart1 oynattiginda, sanal karakter onunla birlikte hareket eder

ve gercek nesneye ekli gorindr.

Sekil 10: ARToolKit

Garret, “Augmented Reality”,
http://www.asquare.org/networkresear
ch/2007/augmented-reality
[23.05.2017].

1999°da ilk GPS entegreli GSM telefon olan Benefon’un iiretilmesi, aym yil
kablosuz ag (Wi-Fi) protokoliiniin tanimlanmasi ve ilk ticari cep telefonu

kamerasinin Sharp tarafindan 2000°de iiretilmesiyle birlikte mobil cihazlar tizerinde
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artirtlmis  gergeklik uygulamalarimin kullanimi hiz kazanmistir. (Wagner, D.,
2006’dan aktaran Altinpulluk, Kesim, 2015).

Mobilizy, Wikitude uygulamasint T-Mobile G1'e getirdigi i¢in Onciiler arasinda yer
almistir ve Android kullanicilarinin cep telefonlar1 araciligiyla diinyayr ele
gecirmelerine ve yakindaki ilgi ¢ekici noktalarin ekraninda goriilen gliclendirmeleri
gormelerine izin vermistir. Wikitude yakinda iPhone ve Symbian platformlarinda
da kullanilmaya baslanmis ve Wikitude Drive adli bir AR navigasyon uygulamast

baglatmistir. (Sung,2011, [23.05.2017]).

2000’lerden sonra teknolojideki hizli gelismelerle birlikte AR sistemlerinin daha
yaygin kullanimina alt yap1 hazirlanmistir. Kablosuz aglar gelistirilip akilli cihazlar
tanitilmistir. Temel bilgisayar teknolojileri ve telekominikasyon bu teknolojilerde

birlestirilmistir.

Giiniimiizde ise kii¢iik cihazlar iiretilmektedir. insan bilgisinin avantajlar1 cep
formatlar1 haline gelmektedir. Video ve sesli iletisimin yani sira, bu kolay
tasabilir aygitlarm kullanicilar1 igin Internet tarama ve cografi referansh veri
toplama gibi teknolojiler iiretilmektedir. Baslangigta akilli telefonlar, st diizey
kurumsal cihazlar gibi piyasada yerini alsa da sonrasinda giinliik tiiketicilerin
kullandig1 cihazlar haline gelmektedir. Cep telefonu teknolojisi, baglangicindan
giinlimiize kadar AR teknolojilerinde hizli gelismeler saglamistir. Akilli telefon
sirketleri, IOS ve Android gibi platformlar i¢in pek cok artirilmis gergeklik
uygulamast olusturmustur. Bu uygulamalar artik birgok kisi tarafindan

kullanilmaktadir ve giinliik yagamlarin1 ¢ok daha kolay hale getirmektedir.

3.4. Artirllmis Gerceklik Teknolojisi

Artirllmis gerceklik, tanimlamalardan da goriildiigi tizere, Sutherland'in 19601
yillara dayanan bir caligmasinda ortaya cikmistir. 1990’lardan sonra ise AR
teknolojisi dikkat cekici bir sekilde biiylimistir. 1990'larin sonlarinda, AR
Konferansi, Artirilnuis  Gergeklik Sempozyumu, Karma Gergeklik Uzerine
Uluslararast1 Sempozyum ve Tasarlanan Artirilmis Gergek Ortamlar atolye
calismasi da dahil olmak {izere, AR konulu bircok konferans baslamistir. Ozellikle
Japonya'daki Karma Gergeklik Sistemleri Laboratuvari ve Almanya'daki Arvika

konsorsiyumu gibi AR’ ye odaklanan iyi finanse edilmis bazi kuruluslar
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olusturulmustur. Hizli AR uygulamalar1 olusturmak icin iicretsiz temin edilebilen

bir yazilim arag seti (ARToolkit) olusturulmustur (Azuma ve dig., 2001,34).

Artirilmis  gerceklik teknolojisi igin g¢esitli teknolojiler gerekmektedir. Bu
teknolojilerin arasinda goriintiileme, izleme, kayit ve kalibrasyon sistemleri yer

almaktadir.

3.4.1. Goruntuleme Sistemleri

Artirillmis Gergeklikte goriintiileme sistemi olarak kullanilan ii¢ biiylik ekran turQ
vardir: kafa monteli ekranlar (HMD), avug i¢i ekranlar ve mekansal ekranlardir.
3.4.1.1. Kafa Monteli Ekranlar

HMD, kafaya takilan veya bir kaskin bir pargasi olarak kullanilan ve kullanicinin
goriisiine gercek ve sanal ortamin her iki gOrilintlisiinii de yerlestiren bir

gorlintilleme aygitidir ( sekil 11).

Sekil 11: Kafa Monteli Ekran (Head Mounted Display)

Anderas Butz, Augmented Reality( LMU:Minchen, 2006),slayt 27.
Ideal olan HMD ekranlarin biiyiikliigii giines gozliigii boyutunda olanlardir. Bu

nedenle birgok sirket, goriintii gozliigiinii geleneksel gozliik camlarina yerlestiren
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goriintililer gelistirmektedir. Konica Minolta adli sirket bir giyilebilir ekran seklinde
bir CPS kullanicili arabirimi gelistirmistir. Konica Minolta'nin (sekil 12) benzersiz
"HOE: Holografik Optik Eleman" teknolojisi; boyut, agirlik ve golgelenmeyen
goriniirliik gibi mevcut kafa iistii monteli goriintiilerle ilgili sorunlar1 ¢6zmektedir.
Kullanim esnasinda da etkin bir sekilde kullanicinin elleri serbest ¢alisabilmektedir
(Wearable Communicator, [23.05.2017]).

N

Sekil 12: Minolta Holografik Giyilebilir Ekran

“Wearable Communicator”,
https://www.konicaminolta.com/usen/future/wcc/inde
x.html [28.05.2017]

3.4.1.2. Avug i¢i Ekranlar

Bazi AR sistemleri, video goriintiileme tabanli artirmalarin1 saglamak igin ekli bir
kamera kullanan el tipi, diiz panel LCD ekranlar kullanir. Elde tasinan ekran,
gercek nesneleri AR katmaniyla gosteren bir pencere veya biiyliteg olarak islev
goriir. Artirllmis gergeklik sistemi i¢in su anda piyasada bulunan ii¢ farkl el tipi
ekran serisi mevcuttur: Akilli telefonlar, PDA'lar ve Tablet PC'ler ( Carmigniani ve

dig., 2011, 347).

Akill telefonlar son derece tasinabilir, yaygin ve son gelismeler sayesinde giiclii
CPU, kamera, ivmedlcer, GPS 0Ozelliklerinin bir araya gelmesi ile umut verici bir
platform haline gelmistir. Sekil 13 bir mekén yerlestirme yapilmasina olanak

saglayan “Augmented” uygulamasindan 6rnek bir goriintiidiir. Bununla birlikte
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kiiglik ekran boyutu da 3D kullanici ara yuzleri ig¢in idealdir. PDA'lar; akilli
telefonlarin ayn1 avantaj ve dezavantajlarinin ¢ogunu sunarken, Android tabanli
telefonlar ve iPhone'lardaki son gelismelerden bu yana akilli telefonlardan ¢ok daha
az yayginlagsmaktadirlar. Tablet PC'ler akilli telefonlardan ¢ok daha gii¢liidiir ancak

tek elle ve hatta iki elle uzun siireli kullanim i¢in ¢ok agir ve pahalidirlar.

Sekil 13: App Store “Augmented” Aplikasyonu

Biisra Kamacioglu Kisisel Fotograf Albiimii, 2018.

3.4.2. izleme Sensorleri ve Yaklasimlar

[zleme sistemleri, sanal bilgilerin goriintiilenme yerlerini belirler ve ayn1 zamanda
kullanict konumlarini takip eder. Gergek ve sanal diinyalardaki nesneler ile dogru
ve gercekci ortamlar olusturmak icin dogru sekilde hizlandirilmalidir. Dolayisiyla,
kullanicilarin izleme yonelimini ve konumunu dogru bir sekilde izlemek, AR kaydi

icin cok 6nemlidir.

Azuma 1997 yilinda yaptigr arastirmasinda, o donem ig¢in sorunlu konulari
vurgulamistir. AR sistemlerinde ¢oziiniirliik problemlerinden 6nce asilmasi gereken
daha 6nemli faktorler vardi. Azuma’ya gore, uygun bir artirllmis ¢evre yaratmak
icin izleme, algilama ve kayit ile ilgili problemlerin c¢oziilmesi gerekiyordu

(Azuma, 1997). Oyle ki, giiniimiizde gelisen teknoloji ile birlikte ortam kalibrasyon
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gereksinimleri azalmakta c¢evrenin algilanmadaki gecikme hizi en aza

indirgenmektedir.

Izleme yontemi olarak iki farkli yontem kullanilmaktadir. Bunlar konum tabanl ve
goriintii tabanli yontemlerdir (Abdissleam, 2015, 164). Konum tabanli artirilmis
gerceklik teknolojisini akilli telefon ve tabletlerin GPS konum bilgisi, hiz 6l¢iim
modiilii gibi Ozellikleri desteklemektedir ve uygulamalarla uyumlu bir sekilde
caligmaktadir. Bu nedenle sik¢a tercih edilen bir yontemdir. Wikitude AR
uygulamasi da bu amaca hizmet eden uygulamalardan biridir (sekil 14). Bu
uygulama konuma dayali Wikipedia ve Qype igerigine entegre calisan Android

platform icin mobil seyahat rehberidir.

Sekil 14: Wikitude AR Gezi Rehberi

Blalze, “LG And Wikitude Team Up To Launch 3D Augmented Reality Browser”,
https://www.androidcentral.com/lg-and-wikitude-team-launch-3d-augmented-reality-browser
[30.06.2017].

Gorlintli tabanli yontemde ise artirilmis gerceklik ortaminda tanimlanan fotograf,
resim, etiket, logo veya kare kod gibi isaretleyiciler kullanilmaktadir (sekil 15).

Referans nokta belirlenerek, isaretleyicinin iligkili oldugu dijital nesnenin
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belirlenen referans noktalarina gore gercek ortamda goriintiisi ve konumu
guncellenmektedir (Dunleavy vd., 2009’dan aktaran Abdiisselam,2015,164).
Gilinlimiiz hayatinin neredeyse her kesiminde goriilen QR Kodlari, goriintii tabanlt
izleme sistemlerinin en yaygin Ornekleridir. Piyasadaki bir¢cok akilli telefon
uygulamasi, QR Kodlarin1 tanimak ve degerlendirmek i¢in gelistirilmistir.
Cihazlarin ¢ogunda kamera bulunmasi sayesinde bu teknolojiler siirekli

gelistirilebilmekte ve bu nedenle gelistiriciler tarafindan da tercih edilmektedir.

Sekil 15: (Sol) QR Kod Kullanilan isaretci (Sag) Geometrik Sekil Kullanilan
Isaretci

Jack C.P. Cheng, Keyu Chen, Weiwei Chen, Comparison Of Marker-Based AR And
Markerless AR: A Case Study Onindoor Decoration System, (LC3, Vol. 2, Greece, 2017), 6.

3.4.3. Ara ylzler ve Gorsellestirme

Son on yilda artan sayida arasgtirmaci ve kullanicilarin AR teknolojisi ile nasil
etkilesime girildigi ve AR ekranlar1 hakkinda nasil etkili bir bilgi sunulacagi

konusunda gelismeler olmustur.

Artirillmis  Yizeyler sisteminde, kullanicilar ¢esitli verilerin gercek ve sanal
mekanizmalarla manipile edilmesini saglar ve projeksiyonlu, tasinabilir gostergeler
aracilifiyla verilerle etkilesim kurabilir ( Rekimoto ve dig.,1999,380). Benzer
sekilde Emmie sistemi (Butz ve dig,,1999) c¢esitli ekran ve cihaz tiirlerini
karistirtyor ve etkilesimi gelistirmek i¢in cihazlar arasinda bilgi aktarilmasina izin
veriyor. AR sistemleri ayni zamanda birden fazla cihazin avantajlarin1 da taklit

edebilir.

* Bir kullanici, tagmabilir bir bilgisayar ile Dbireysel gorevleri

gergeklestirebilir.

*  Masa tagiabilir bilgisayarin bir uzantist haline gelir.
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»  Onceden kurulmus bilgisayar ekranlar1 (masa ve duvar) ayn1 zamanda ortak
calisma alanlar1 igin paylasilan c¢alisma alanlar1 olarak da gorev

yapmaktadir.

3.4.4. Mekéansal Artirilmis Gergeklik

Mekansal Artirilmis Gergeklik (Spatial Augmeted Reality) kullaniciya ekran
takmak veya tasimak zorunda birakmadan grafiksel bilgileri dogrudan fiziksel
nesneler iizerinde goriintillemek i¢in video projektorlerini, optik elemanlari,
hologramlari, radyo frekans: etiketlerini ve diger izleme teknolojilerini kullanir.

(Bimber, Raskas,2005) (sekil 16).

Son teknolojiler, diiz monitdr ekranlar1 olmadan artirilmis gerceklik deneyimleri
sunar. Dijital projektorler, fiziksel nesnelerin Uzerinde grafik bilgileri
gorlintiilemek igin kullanilir. Bu sistem mekénsal artirilmis gergeklik (SAR)
olarak adlandirilir. Sanal bilgi karmasik fiziksel ylizeylerde gorintiilenir. Sekil
16'da, SAR tekniginin bir Ornegi goriilmektedir. En yeni projektor-kamera
sistemlerinin kullanimiyla aktif olmayan nesneler interaktif ekran yuzeylerine
doniistiiriiliir (Jones ve dig. 2010).

Sekil 16: Mekansal Artirilmis Gergeklik

Alan Robles, “Gensler and The Hive Debut Pioneering
Spatial Augmented Reality Experience”.
http://www.gensleron.com/lifestyle/2013/8/15/gensler-and-the-
hive-debut-pioneering-spatial-augmented-real.html
[12.08.2017].
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SAR o6rnegi, daha Oncesinde Star Wars gibi filmlerde de gorilebilmektedir (sekil
17).

Sekil 17: 1977 Starwars Sahnesinden Bir Kesit- SAR Ornegi

Mark Billinghurst, Bruce Thomas, “Beyond Reality (2027): The Future of
Virtual and Augmented Reality”.
https://www.slideshare.net/marknb00/beyond-reality-2027-the-future-of-
virtual-and-augmented-reality [12.08.2017].

Mekansal ekranlar teknolojinin ¢ogunu kullanicidan ayirir ve gevreye entegre eder.
Bu, SAR' 1n dogal olarak kullanict gruplarina kadar dlgeklenmesine izin verir ve
bdylece kullanicilar arasindaki igbirligine izin verir. Bu sayede {iniversiteler,
laboratuvarlar, miizeler ve sanat camiasinda bu tiir artirllmis gerceklik sistemleri
icin ilgi artar. SAR' a ii¢ farkli yaklasim mevcut olup, bunlar gevreyi gelistirme
bi¢giminde farklililk gostermektedir: Video-goruntileme, optik-gorintileme ve
direkt buyitme. SAR' da, video goruntileme ekranlar1 ekran tabanhdir; bunlar
yalnizca piyasada bulunan donanim bilesenleri ve standart PC ekipmani gerektigi
icin maliyet acisindan verimlidir ve sistemin mobil olmasi gerekmiyorsa kullanilan
yaygin bir tekniktir. Mekansal optik gorintiler fiziksel ortamda hizalanan
gortintiiler tretir. Diizlemsel veya kivrik aynali kirig boliculeri, saydam ekranlar
veya optik hologramlar gibi mekansal optik birlestiriciler, bu tiir ekranlarin
vazgecilmez unsurlaridir (Bimber, Raskar, 2005). Ayrica projektére dayali
mekansal gorintuler, goriintiileri dogrudan fiziksel nesnelerin yiizeylerine sorunsuz

sekilde yansitmak icin on yansitmay1 uygular.
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3.5. Artirllmis Gergceklik Teknolojisinin Uygulama Alanlar:

3.5.1. Reklam ve Pazarlama Alaninda Kullanim

Artirillmis gergeklik, akilli telefon kullanicilarinin telefonlarinin kameralarini belirli
bir nesneye (bir basili reklam ya da bir kahve bardagi gibi) 3D videoya doniistiirecek
sekilde yonlendirmelerine olanak tanimaktadir. Markalara dijital diinyayr gercek
diinya ile beklenmedik bir sekilde entegre etme firsatt vermektedir; bu da
pazarlamacilart  geleneksel  reklam  yontemlerinden  siyrilip  teknolojiye
yonlendirmektedir. Bu nedenle giinlimiizde artirilmis gerceklik teknolojisi yeni
tiriinler pazarlamak amaciyla pazarlamacilar tarafindan sik¢a kullanilmaktadir.
Reklam diinyasi, 2008 yilinda artirilmis gergeklik konusunda ¢aligsmalara baglamigtir

ve markalarin medyaya yatirim yapmaya baslamasi birkag yil almistir (Russell,2012,
[12.07.2017]).

AR heyecani reklam ve pazarlama alaninda biiyiik bir patlama yagamistir. Potansiyel
miisterilerin ilgisini ¢ekme konusunda yeni yollar arayan sirketler maniptile edebilen
ve sanal nesneler sunan cesitli AR uygulamalar1 gelistirmislerdir. Ornegin, en yeni
otomotiv kampanyalari, aligveris merkezlerinde ve diger kamusal alanlarda tam
boyutlu AR sanal araclarin1 sergilemektedirler. Eldivenlere veya diger
denetleyicilere ihtiyag duymadan kullanicilara gergek zamanli mekansal ¢iktilari
(hareketleri) gorme, kapilar1 agma, koltuk sirtlarin1 katlama ve sanal model araglarini
dondiirmek i¢in sanal diigmeleri kullanma gibi imkanlar saglamaktadir.

(Yuen,Yaoyuneong, Jhonson, 2011).

Aralik 2008'de iinlii otomobil sirketi olan MINI, ¢esitli Alman otomotiv dergilerinde
genigletilmis bir gergeklik reklami yaymlamistir (Cool:Augmented Reality
Advertisements, [31.05.2017]). Alman otomotiv dergisinde siyah beyaz bir alan
olarak gdzuken bu reklam, Mini Cabrio'nun bir web kamerast ve Mini web sitesi
araciligiyla 3D holografik model haline gelmektedir (Wilson, [31.05.2017]) (sekil
28).
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Sekil 18: Mini Cabrio Web Kamerasi Tabanh AR Reklam Uygulamasi

Mark Wilson, “New Magazine Ad Displays 3D Car in Augmented Reality”.
https://gizmodo.com/5112176/new-magazine-ad-displays-3d-car-in-augmented-reality
[31.05.2017].

Yine Volkswagen, dijital brosiir ve gazete araciligiyla bir reklam kampanyasiyla
Almanya'daki yeni Passat't tanitmaktadir (sekil 19). Baskilar1 akilli telefonlarla
tarayarak, aracin 6zelliklerini gosteren bir video oyunu da kullanicilarin yeni Passat't
kendi sectikleri renk ve jant stili ile goruntiilemesine izin vermektedir. Hatta
neredeyse "test siiriisii" yapilabilmektedir. Reklamin, diinya genelinde 38 milyon
uygulama indirmesi olmustur (Top 4 Brands That did it Right- Using AR in Print
Advertising,[12.07.2017]).

Sekil 19: Volkswagen Katalog Artirilmis Gereceklik Uygulamasi

“3D-App seeMore: Volkswagen startet Augmented Reality-Offensive”,
https://www.ifun.de/3d-app-volkswagen-startet-augmented-reality-offensive-70387/
[12.12.2017]
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Oyuncaklar gibi daha kiiciik iiriinler artik neredeyse tiim diinyadaki magazalarda
entegre 3D animasyonlarla izlenebilmektedir. Biraz daha gelismis olan kampanyalar
kullanicilarin  akilli telefonlarm1i  mobilya gibi  drtnlerin  sanal modellerini
cevrelerindeki herhangi bir yerde goruntilemek, dondirmek ve yeniden
boyutlandirmak i¢in kullanmalarina olanak tanimaktadir; boylece 6genin mevcut
mobilyalarini nasil tamamlayacagma dair daha dogru bir dekorasyon semasi ve

izlenim kazanilabilmektedir.

Sanal kiyafetler, aksesuarlar ve makyaj icin gelistirilen AR uygulamalari,
tiiketicilere triinleri kendi {izerlerinde deneyerek goérme ve ardindan satin alma
konusunda imkénlar sunmaktadir. Bunun 6nemli 6rnekleri gilines gozliikleri veya
saatler gibi tasarimci aksesuar satan sirketlerin 'sanal soyunma odalar1' ve 'sanal
aynalar' biifelerinde de goriilmektedir. Bu uygulamalar sirketler tarafindan hem
gercek dunyada hem de cevrimici perakende mekanlarinda miisteri aligveris
deneyimlerini zenginlestirmek i¢in kullanilmaktadir. Aligverisciler se¢imlerini veya
sosyal medyayla 'begenilerini' paylasabilmekte ve genellikle AR arabirimi

aracili@iyla nihai satin alim yapabilmektedirler.

Ormegin Modiface (sekil 20)ve benzeri uygulamalarla Sephora gibi kozmetik
markalar tiiketicilere tirlinlerini deneme imkani1 sunmaya baslamistir. Tiiketiciler bu

uygulamalar sayesinde yiiziinli yikamaya ihtiya¢ duymadan akilli telefonlar1 ve

tabletleri  sayesinde  makyaj  yapabilmekte, bircok Grind  ve rengi

\

deneyimleyebilmektedir (Ayvaz, [17.01.2018]).

Sekil 20: Modiface Uygulamasi

Hilary Milnes, “Modiface is Becoming The Go-To Provider Of Augmented Reality To Beauty
Brands”, https://digiday.com/marketing/modiface-becoming-go-provider-augmented-reality-beauty-
brands/ [17.01.2018].

36


http://modiface.com/
https://digiday.com/marketing/modiface-becoming-go-provider-augmented-reality-beauty-brands/
https://digiday.com/marketing/modiface-becoming-go-provider-augmented-reality-beauty-brands/

2015 yilinin en inovatif ¢aligmalarindan biri olan ve yenilik¢i bir yaklagim getiren ve
Makeup Genius da kadinlar i¢in islevsel bir programdir. Ger¢ek zamanl bir makyaj
simiilatorii olan Makeup Genius uygulamasi (sekil 21), kullanicilara 10 saniyede 10
farkli makyaj deneme imkani1 vermektedir. Uygulama kullanicinin yiiz ve mimik
hareketlerini takip ederek, makyajin nasil goriindiigiinii gercek zamanli olarak
yansitabilmektedir. Kullanicilar magazalarda gordiikleri L’Oréal Paris {irtinlerinin de
barkodlarin1 okutarak bu Grtinleri de yliziinde gorebildikleri ve denedikleri makyaj
stillerini sosyal medya tiizerinden arkadaslari ile paylasabildikleri interaktif bir
uygulamadir. McCann Paris tarafindan gelistirilen ve yiiz ifadesi takip teknolojisi
kullanilan bu artirllmis gerceklik uygulamasi kisa siirede 10 milyonun iizerinde
indirilme ve 25 milyonun iizerinde goriintiilenme sayist ile 6nemli bir basar1 elde

etmistir ( Ayvaz, [17.01.2018]).

Sekil 21: L’Oréal Paris Artirtlmis Gerceklik Uygulamasi: Makeup Genius

L’Oréal Paris Artirilmig Gergeklik  Uygulamast: Makeup Genius,
http://www.dijitalajanslar.com/loreal-paris-artirilmis-gerceklik-uygulamasi-makeup-genius/
[18.01.208].

Cisco ise sanal giyim i¢in AR kullanildigi her yerde kurgusal olarak bir olusum
gelistirmistir. Bu olusumla birlikte zamandan kazanilmis ve ayn1 zamanda eski tarz
kiyafet denemenin disina ¢ikarak dijital olarak birden fazla kiyafet deneme imkéani

sunmustur (sekil 22).
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Cisco: The Future of Shopping
\t

1%"‘ 7 h

Sekil 22: Cisco Sanal Giyim Uygulamasi

Critical Commons  Manager, “Cisco Future of  Shopping”,
http://www.criticalcommons.org/Members/ccManager/clips/cisco-future-of-
shopping/view [18.01.2018].

Artirllmig gergeklik ayn1 zamanda mobilya, i¢ tasarim ve benzeri alanlarda da
kullanilmaktadir. Ev-Dekorasyon magazasi olan IKEA 2014 yilinda mobilya ve her
tirli ev esyalarinin {i¢ boyutlu ve eve yerlestirilmis olarak goriintiilenebilen
artirnlmig gerceklik teknolojisini kapsayan katalogunu yayimlamistir. Bu katalog
sayesinde kullanic1 akilli cihazlar yardimiyla esyalarin evlerinde nasil duracagini
goruntilleyebilmektedir (sekil 23). ilk kez 2014 yilinda kataloga entegre edilen bu
uygulama ile miisterinin magazaya ugramadan triinleri detayli olarak tanimasi ve

satin almadan once evlerindeki goriiniimii deneyimlemeleri saglanmaktadir.

v

Sekil 23: Tkea Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

“IKEA’dan Yenilik¢i AR Uygulamasi”, https:/shiftdelete.net/ikea-ar-
uygulamasi-85130 [20.01.208].
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AR pazarlama uygulamalarinin bir diger kategorisi ise fast-food sirketlerinin
kullandigi, popiiler 3D karakterlerin mesrubat bardaklarindan ve fast-food
serilerindeki diger ambalajlardan firlamasina neden olan AR teknolojisidir. Benzer
bir teknoloji uygulamasi, kullanicilarin uygun QR Kodu ile herhangi bir kagida
yanstyan hologram kutularini1 gériintiilemesine olanak tanityan ABD Posta Hizmeti
tarafindan daha kullamishh bir amagla kullanilmaktadir. Bu, miisterilere
gonderilmesini istedikleri 6gelerin boyutlarini, ekranda goriiniir sanal kutunun

boyutuyla karsilastirmasina olanak tanimaktadir (Hampp, [ 31.01.2018]).

Yani artirilmis gergeklik teknolojisi, miisterilerin tiriinleri satin almadan 6nce kendi
ortamlarinda deneyimleyebilmelerini saglamaktadir. Fiziksel materyallere eklenen 3
boyutlu modeller, miisterilerin {iriin ile etkilesimini arttirip, satin alma kararlarini

hizlandirict bir etki yaratmaktadir.

3.5.2. Mimari Alanda Kullanimi

Behzadan (2008, 125)'a gore AR sistemleri, tasarimcilara, iscilere, miisterilere ve
potansiyel igverenlere gergek bir diinya sitesinde dolagmalarina, yapim asamasinda
veya gelecek igin planlanmig sanal bir tesisi veya binayr gormelerini ve
deneyimlemelerine izin vermektedir. Teknoloji ayrica, iscilerin yeraltt elektrik
hatlarinin veya borularin gorsel temsillerini gérmesine izin vererek insaat islerinin
planlanmasinda da yardimci olmaktadir. Bir iste birlikte calisan elektrik¢iler ve diger
profesyoneller, kablolarin nasil kablolanmasi gerektigini veya diger ekipmanlarin,
borularin ve Dbenzerlerinin nerede yerlestirilecegini tutarli  bir sekilde
gorebilmektedirler. Kisaca, AR teknolojisinin mimari ve insaat alaninda sorunlari
azaltmanin yani sira zamandan ve paradan tasarruf edebilecegi ¢esitli yollar

bulunmaktadir.

Ayrica bu  teknoloji  sayesinde mimari yapilandirmalarda  miisteriler
yapilandirmalarint akilli telefonlarim1 veya tabletlerini kullanarak genisletilmis
gerceklikte gorebilmektedirler. Bunun bir 6rnegi Avusturya’da ELK sirketidir. ELK
prefabrik evlerde uzman bir firmadir. Miisteriler Artirilmis Gergeklik teknolojisi ile
satin aldig1 prefabrik evini ¢ok yonlii bir sekilde gorebilmektedir (sekil 24). Sonugta
miisteriler, yeni evleri i¢in aligveris yaparken daha ¢ok bilgilendirilmekte ve satin
alma islemlerini daha hazir hale getirmektedirler (How ELK brings offers virtual

visits to its custom prefabricated homes, [17.01.2018]).
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Sekil 24: ELK Mimari Tasarim Artirllmis Gergeklik Uygulamas: Ornegi

“Key  benefits of  Augmented Reality =~ for  Architecture Projects”,
http://www.augment.com/blog/key-benefits-augmented-reality-architecture-projects/
[18.01.2018].

Vitdria'da bulunan Konigsberger Vannucchi Mimarlari, Rossi Fibrasa, Espirito Santo

tarafindan tasarlanan ‘Connection Projesi’ ne Guinness Diinya Rekorlari tarafindan
dinyadaki en biyuk marker unvani verilmistir. Sanal gerceklik Ogeleri ve
biitlinlestirilmis bir teknolojiyle olusturulan binanin artirilmis gerceklik lansmani
yenilikgi bir sekilde kullanilmistir. Bir diziistii bilgisayar ekranindan, yeryliziine ugan
bir helikoptere entegre kameralar sayesinde projenin gercek dlinyaya tam entegre bir
3D modeli gorilebilmektedir (sekil 25) (Bilici, [18.01.2018).

-
- \ \e

Sekil 25 Fibrasa Connection Artirilmis Gergeklik Uygulandiktan Sonraki
GOruntusu

Fatih Bilici, “Mimari Alaninda Artirilmig Gergeklik Kullanimi1”,
http://artirilmisdunya.blogspot.com.tr/2016/03/mimari-alannda-artrims-gerceklik-kullanm.html
[18.01.2018].
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3.5.3. Medikal Alanda Kullanimi

Artirillmis bir gerceklik sistemi, cerraha, bilgisayar tarafindan islenmis goriintiileme
verilerini, 6zel donanim ve yazilim araciliglyla gergek zamanli olarak
saglamaktadir. AR' nin izdiisiimii, ekranlar, projektorler, kameralar, izleyici veya
diger 6zel donanim kullanilarak yapilabilmektedir. Temel AR sisteminin temel
prensibi sekil 26’da sunulmustur (Vavra ve dig., 2017, 2). En temel yontem, bir
fotograf makinesinin yakaladigi gercek bir diinya goriintiisiinde bir CG goriintiisiinti
iist tiste yerlestirmek ve bunlarin bir bilgisayar, tablet PC veya bir video projektorde
goriintiilenmesini saglamaktir (Tabrizi, Neurosurg, 2015, 123). Bir video projektoru
ameliyathaneye monte etmek imkansiz ise, taginabilir bir video projeksiyon cihazi
tasarlanmistir ( Gavaghan ve dig., 2011, 58). AR’ nin ana avantaji cerrahin ortak

gorsellestirme tekniklerinin aksine cerrahi alandan uzaklagsmaya zorlanmamasidir.

Electronic
display

(with AR overlay)

Z acke
Computer o Tracker
processing i (Tracking markers)

(Computation of relative o= m
positions and creating overlay

)
Surgeon Video Patient
camera

Sekil 26: Artirllmis Gergeklik Projeksiyonun Temel Calisma Semasi

P. Vavra ve dig., Recent Development of Augmented Reality in Surgery: A Review, J
Healthc Eng, (2017): 2.

AR teknolojisi giivenligi ve verimliligi arttirarak tibbi, cerrahi ve klinik prosediirlere
yardimc1 olmaktadir. Ayni zamanda medikal AR sistemleri yeni cerrahi
prosediirlerin icadinda da kullanilmaktadir. AR sistemleri, ameliyat 6ncesi, ameliyat
sirasinda ve ameliyat sonrasinda cerrahlari, navigasyon ve oryantasyonla destekleme
potansiyeline sahiptir. Tibbi AR uygulamalar1 daha preoperatif® goruntileme
caligmalarina olanak taniyarak doktorlara ve cerrahlara BT, MR ve ultrason verileri
kullanilarak derlenen hastalarin dahili anatomisinin holografik goériiniimiinii

incelemelerine izin vermektedir. Bir cerrahi prosediir planlandiktan sonra, AR

* Ameliyat 6ncesi.
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sistemleri gercek zamanli olarak sanal bindirilmis goriintiiler olusturmak icin akis
verilerini kullanabilmektedir. Ongoriisiiz biyiitme, AR sistemleri ve haptik*cihazlar
(dokunma veya titresim geribildirim araglar1) sayesinde, agik cerrahi gergeklestirmek
zorunda kalmadan, cerrahlara dokunma yoluyla hastanin durumunu kesfedebilmeleri
veya tlmorleri hissettirmek i¢in kullanilabilir. Dahasi, giivenilir ve tutarli bir kuvvet
geribildirimi ile kombine edilmis bir AR sistemi, daha zor ameliyatlar1 nihayetinde

minimal invaziv* hale getirebilmektedir. (Samset ve dig., 2008,125).

Ayrica, hastalar semptomlarini doktorlarina dogru bir sekilde anlatmalar1 gerekmekte
ve hastalar bu konuda sorunlar yasamaktadir. Baz1 vakalar tibbi bir duruma asiri
tepki gostermekte ya da aksine, sorunu kiiciimsektedirler. Artirilmis gergeklik

hastalarin hastaliklarini teshis etmekte de bir bir cevap olabilmektedir.

Ornegin, gdz rahatsizhiklar1 alaninda doktorlar EyeDecide gibi uygulamalari
kullanarak, belirli bir durumdan rahatsiz olan bir hastanin vizyonunun
similasyonunu gorebilmektedirler. Uygulama Katarakt veya AMD'nin etkisini
gOsterebilmekte ve bodylece hastalarin belirtilerini ve gergek tibbi durumunu
anlamasina yardimci olabilmektedir (Augmented Reality In Healthcare Will Be

Revolutionary, [30.01.2018]).

Asagidaki ekran goriintiileri, AMD'li bir hastanin goriisiiniin nasil ilerleyecegini
gOstermektedir. Ayn1 zamanda, goOriintiiniin saginda goziin nasil bozuldugu

gorilmektedir( Lewis, [30.01.2018]).
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Sekil 27: EyeDecide Uygulamasi ile Hasta Goriisii 1

* Dokunma duyusu ve ilgili konularini arastiran bilim kolu.
* Bir mikroorganizmanin bir konaga girme, orada gelisebilme ve konagin viicudunda yayilarak Greme
yetenegi.
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Tom Lewis, “Medical App Uses Augmented Reality To Enhance Patient
Education”, https://www.imedicalapps.com/2013/07/medical-app-
augmented-reality-patient-education/ [30.01.2018].

Sekil 28: EyeDecide Uygulamasi ile Hasta Goriisii 2

Tom Lewis, “Medical App Uses Augmented Reality To Enhance Patient
Education”, https://www.imedicalapps.com/2013/07/medical-app-
augmented-reality-patient-education/ [30.01.2018].

Ayni zamanda AR dis hekimleri i¢inde avantajlar sunmaktadir. Kapanu isimli bir
sirket tibbi amaclar i¢in genisletilmis bir gerceklik motoru olusturmus ve dis
hekimligi i¢in ilk iyi uygulama olarak se¢ilmistir. Bu tiir bir uygulama; halihazirda
kullanilan iyi dis dizilerinin taranmasi i¢in kisinin agiz boslugunun 3D taramasini
(birgok dis hekiminin halihazirda yaptig1 bir prosediir) eslestirerek calismaktadir.
Yazilim kullanici agzma ve dislerine kilitlendiginde gelistirilmis dislerin iizerine
bindirilir. Kullanic1 daha sonra miidahale edebildigi secenekler vardir: dislerin ne
kadar yakin oldugu, ¢esitli sekiller ve araliklar olacagi vb. Yapilan tiim degisiklikler
canli bir sekilde goriinmektedir (Coldewey, [30.01.2108]).

Sekil 29: Kapanu | Dis Hekimliginin Gelecegi i¢cin Artirtlmis Gerceklik
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Devin  Coldewey, “Smile, Youre In Augmented Reality Dentistry”,
https://techcrunch.com/2017/09/05/smile-youre-in-augmented-reality-dentistry/

[30.01.2018].

Hasta egitimi i¢in artirilmis gergeklik teknolojisinin kullanimindaki avantajlar

asagidaki gibidir:

Hastalar doktorun bahsettigi patolojiyi/ etkiyi gorsellestirebilmektedir.
Cok yonlii bir deneyimin bilgi aktariminda daha etkilidir ( Shams ve ark.
2012).

Hastalar ve aile tiyeleri potansiyel bir hastaligin dogal ¢evrelerinde onlari
nasil etkileyecegini gorebilmektedirler.

AR goriintiileme sistemlerinden olan gibi tibbi goriintiilemede bir tarayici
araciligiyla damarlarin yerini bulmak amaciyla damarlarin cilt tizerindeki
konumunu yansitmak i¢in kullanilir.

Ameliyat i¢in hastalarin hazirlanmasi. (Virtual & Augmented Reality,

[30.01.2018]).

Bu teknolojinin kullaniminin avantajlari oldugu kadar dezavantajlari da

bulunmaktadir. Bunlardan bazilar:

Tim sartlar AR'ye uygun degildir.

AR'nin gercekte ne oldugunu anlamak i¢in belirli bir miktarda dijital
okuryazarlik gerektirmektedir.

AR bir cerrahi prosediirii hizlandirabilse de, Tiim sistemi hazirlama ve gerekli
kayit ve dl¢limleri yapma zorunlulugu genellikle, prosediiriin tipine ve AR
sisteminin karmasikli§ina bagli olarak, ameliyati tamamlamak icin gerekli
stireyi arttirir. Tam otomatik sistemlerin tanitimi bu sorunu ortadan
kaldiracak ve tamamlanmasi i¢in gereken toplam siireyi azaltacaktir.( Vavra
ve dig., 2017,5).

Cerrahin ameliyat sirasinda AR araciligiyla sundugu bilgi miktar1 artmaktadir
ve dikkat dagitici olabilir. Bu nedenle, sadece 6nemli verilerin gosterilmesi
veya talep tlizerine farkli bilgi setleri arasinda gecis yapmak i¢in bir yontem

sunulmasi gerekmektedir(Vavra ve dig., 5).

Sonug olarak; saglik caligsanlari, anatomi ve viicudun islevleri ve sekli hakkinda ¢ok

miktarda bilgi edinmelidir. Bugiin, cerrahlar ¢alisacaklar1 alan1 gorsellestirmek i¢in
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cesitli teknikler kullanmaktadirlar, ancak hastanin anatomisini cerrahin goriis alanina
tic boyutlu gosterimlerini yansitabilecek olan artirilmis gergeklik, hastaliklari teshis
etmeyi kolaylastirabilir ve sonuglarini iyilestirebilir. Bununla birlikte, sadece
artirtlmis gergeklikten yararlanan saglik c¢alisanlart degildir. Ayn1 zamanda hasta
egitimi i¢in bir arag olarak ¢ok yararli oldugunu arastimalardan goriilmektedir, tip
uzmanlarinin hastalarin cerrahi prosediirleri ve ilaglarin ¢alisma seklini anlamalarina

yardime1 olmalarini saglamaktadir.

Artirllmis  gergeklik, damar gorsellestirme, cerrahi gorsellestirme ve egitim gibi
uygulamalar i¢in bugiin diinya genelindeki saglik tesislerinde kullanilmaktadir. Son
donanim ve yazilim gelistirmeleri, artirilmis gergeklik maliyetini diistiriirken,
kullanic1 ve gelistiricilerin deneyimini onemli Olgiide gelistirmistir. Ileri goriislii
saglik hizmeti saglayicilari, AR ’nin miisterileri ve islerine olan potansiyel faydalarini

arastirmaktadir.

Su anda karsilasilan ¢ogu sorun, daha ileri tibbi ve teknolojik arastirmalarla
coziilecektir. Artirllmig gerceklik, muhtemelen ameliyat alanini rasyonel bir
kullanimla devrim yaratan giicli bir ara¢ gibi goriinmektedir. Gelecekte AR,
muhtemelen daha iyi sonuglar elde etmelerine olanak taniyan, cerrahlarla simbiyozda
calisan gelismis bir insan-bilgisayar ara yuzi olarak hizmet edecektir. Bununla
birlikte, artirilmis gercekligin maksimum potansiyelini ve maliyet etkinligini elde

etmek i¢in daha fazla ilerlemeye ihtiya¢ duyulmaktadir (age,6)

Son olarak, bu teknolojinin tip alanindaki egitim potansiyeli de muazzamdir ve yeteri
kadar kullanilmamaktadir. Egitim igin simiile edilmis hastalar vardir, ancak hem AR
hem de VR (sanal gergeklik), kullanilmamis bir potansiyele sahiptir. Buradaki fikir,
AR veya VR' de hasta karsilagsmalarini simiile etmek ve doktorlarin tiim hatalarini

gercek hastalardan ziyade sanal hastalar Gizerinde yapmalaridir.

3.5.4. Askeri Alanda Kullanim

Birgok teknoloji de oldugu gibi Artirilmis Gergeklik uygulamalariin temelinde de
askeri teknolojiler vadir. AR teknolojisinin ortaya g¢ikmasi da HUD (Head-up
display) ile olmustur. Bu teknoloji savas ugagi pilotlarinin kokpitte karsilarindaki
ekranlarda ve piyadelerin kullandig1 kasklara entegre edilmis olan gozliikler ile

kullanilmaya baglanmistir. 1992’de  Tom Caudell Airbus’larin  kablolarinin
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yerlestirilmesi i¢in bir teknoloji gelistirmistir. Bu teknoloji ile beraber de
"Augmented Reality" terimini ortaya atmistr (Cakal, Eymirli, 4).

Bilinen bir askeri AR uygulamasi, kullanicilarin talimatlar, haritalar ve diisman
yerlerini ilgili bilgileri goriintiilemesine olanak taniyan savas ugaklar1 ve helikopter
pilotlarinin kullandigt HMD'leri igermektedir (sekil 30). Bilgisayarlar, 360 derecelik
kameralar, UV ve kizilétesi sensorler, stereoskopik kamera ve OLED yar1 saydam
ekran gozliikleri ile donatilmis askeri sinif AR kasklari, havada oldugu kadar karada
da olan askerler icindir. Askerler, AR kasklar1 kullandiklar1 i¢in, gercek zamanh
olarak kullanicilarin gozliiklerine 3D bilgi toplayan ve isleyen muazzam bir "ana iis"
sunucusu ile iletisim kurabilmektedirler. Askerleri; potansiyel tehlike noktalari,
yaklagmakta olan hava saldirist yerleri, bulusma noktalar1 ve diger kritik veriler

konusunda uyarmak icin de kullanilmaktadir .(Sisodiaa ve dig, 2007, 126).
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Sekil 30: Askeri Diizeyde Artirilmis Gerceklik Teknolojisi

AN

“Military-Grade Augmented Reality Could Redefine Modern Warfare”,
https://edgeoftomorrow.wordpress.com/2010/06/14/military-grade-augmented-reality-
could-redefine-modern-warfare/ [02.02.2018].

Gliniimiizde ise kullanimi artmaktadir ve degisik teknolojiler gelistirilmektedir.
Ornegin Saab Avusturalya (Avustralya'da otuz yildan beri gelismis savunma,
giivenlik ve sivil havacilik sistemleri gelistire firmasi) ve Avustralya Savunma Bilimi
ve Teknoloji Grubu, Ekim 2016'da Microsoft HoloLens'i 50 askeri personele
tanitarak, Royal Avustralya Hava Kuvvetleri basinina gore kulakligin strateji, tehdit
yonetimi ve egitime yardimei olmak i¢in artirilmis gergeklik vizyonunu (ARV) nasil

sunabilecegini gostermistir. Askeri bilimci Kevin McDonald, HoloLens'in AR

46


https://edgeoftomorrow.wordpress.com/2010/06/14/military-grade-augmented-reality-could-redefine-modern-warfare/
https://edgeoftomorrow.wordpress.com/2010/06/14/military-grade-augmented-reality-could-redefine-modern-warfare/

tekniklerinin Avustralyali askerlerin tehditlere daha iyi tepki vermesine yardimci

olabilecegini sdylemistir.

3.5.5. Oyun ve Eglence Alaninda Kullanimi

Artirillmis Gergeklik teknolojisinin diger bir ilgi gordiigli alanda oyun ve eglence
diinyasidir. Kullanicilara giizel zaman gegirme sansi verirken, farkli bir deneyim
yagsamalarin1 isteyen firma sahiplerinin tercihlerinden biri de AR teknolojisi

olmaktadir.

Video oyun yapimecilari, 6zellikle Sony Corp ve Microsoft Corp, daha interaktif

oyunlar olusturmak igin bir yontem olarak artirilmig gerceklik teknolojisini

benimsemislerdir (Staff, [18.01.2018]).

Son zamanlarda akilli telefonlarin kullaniminin artmast ve telefonlarin AR
teknolojisini desteklemesiyle birlikte cok sayida AR oyunu gelistirilmistir. Ozellikle
2016 yilinin temmuz aymda piyasaya siiriilen Pokemon Go (sekil 31, 32) mobil
oyunu ile birlikte milyonlarca insan artirilmis  gerceklik  teknolojisini
deneyimlemistir. Pokémon GO, Niantic tarafindan gelistirilen ve The Pokémon
Company tarafindan yayimlanan, iOS ve Android tabanli artirilmis gerceklik
oyunudur. Indirmek ve oynamaya baslamak iicretsizdir, ancak kullanict PokéCoins
olarak adlandirilan oyun i¢i para birimini satin almak icin gercek paray: kullanma
secenegine sahiptir (100 Pokécoin igin 0.99 $ ve 14.500 i¢in 99.99 $ ‘a kadar). Oyun,
gercek diinyadaki konumunuz igin telefonunuzun GPS' ini ve dnuniizde gordugiintiz
seylerin Uzerine yerlestirilen serin gbrinimli Pokémon'u ekranda ortaya ¢ikarmak

icin guclendirilmis gergeklikle caligmaktadir.

1,5 yil dnce ¢iktig1 donemde 28.5 milyon giinliik aktif kullanic1 sayisina ulagsmigtir
(Nguyen, [24.01.2018]).
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Sekil 31: Pokemon Go Uygulamasi 1

Stephanie Lee, “What Is Pokémon Go and Why Is Everyone Talking
About 1t?”, https://lifehacker.com/what-is-pokemon-go-and-why-is-
everyone-talking-about-it-1783420761 [24¢01¢2018].

Sekil 32: Pokemon Go Uygulamasi 1a

Stephanie Lee, “What Is Pokémon Go and Why Is Everyone Talking
About It?”, https://lifehacker.com/what-is-pokemon-go-and-why-is-
everyone-talking-about-it-1783420761 [24¢01¢2018].

Digi Capital'a gore oyunlar, artirtlmis gerceklikteki en blyuk itici guctur ve AR'nin
2020'ye kadar 120 milyar dolar seviyesine ulasacagi tahmin edilmektedir. Tim Cook
(Apple CEO'su) Ingiliz Is Insider igin Artirilmis Gergekligin Sanal Gergeklikten daha
bliyiik olacaginmi belirtmistir. Facebook’un CEO'su Mark Zuckerberg de sanal ve
artirtlmis gercekligin insanlarin gilinlik hayatinin bir parcasi haline gelecegi uzun

vadeli bir iddiada bulunduklarini dile getirmektedir (Zaharie, [17.03.2018]) .
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Eglence sektoriinde bir baska uygulama ise sanal ve artirllmig gerceklik
teknolojisinin birlikte kullanim1 olan hologram teknolojisidir. Bununla ilgili olarak
Japonya’da tamamen sanal bir olan Hatsune Miku isimli bir sarkici ortaya
cikarilmistir. Bu, izleyicilerin algilamasi i¢in 6zel bir ekipman gerektirmeyen bir
hologramdir ve Japonya'da canli konser vermistir. Crypton Future Media tarafindan
gelistirilen ve bir Vocaloid sarki sentezleyicisi uygulamasi tarafindan seslendirilen
bir insansi1 karakterdir. Hatsune Miku, bir Japon miizik sansasyonudur, benzersiz bir
sese ve inanilmaz enerjiye sahip, 16 yasinda mavi sag¢h bir kizdir (sekil 33). Bu

sanatinin konserlerine gelen biiyiik bir izleyici kitlesi bulunmaktadir.

Sekil 33: Hatsune Miku Konserinden

“MikuExpo”, http://mikuexpo.com/ [28.01.2018].

Burada 6nemli olan sahnede gerceklestirmek i¢in bilgisayar tarafindan iiretilen bir
ses ve 3D grafik kullanan sanal bir kisi olmasidir (sekil 34,35). ik piyasaya sunulma
tarthi 2007 yili olan karakter giderek tlinlenmis ve diinyanin dort bir yaninda
konserlerine halen devam etmektedir. Dunyada Facebook'ta 2,5 milyondan fazla
takipgisi ile uluslararas1 alanda popiiler olan yurtdis1 konserlere olan artan talep,
simdiye kadar Hatsune Miku'yu Endonezya, Amerika Birlesik Devletleri, Cin,
Japonya, Meksika, Tayvan ve Malezya'ya gétiren MIKU EXPQ'ya giden yolu
acmistir. 2018 yilinin yazinda olacak olan Hatusune Miku Expo Amerika konserine

bilet satislar1 baglamistir. (Miku, [28.01.2018]).

Artirnllmis gercgeklik teknolojisi kullanarak olusturulan hologram ayni zamanda

interaktif bir ortam ortaya c¢ikarmistir. Yazilimin yayinlanmasindan kisa bir siire
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sonra fanlar ve kullanicilar biiylik miktarda miizik ve video olusturmaya ve bunlari
video paylasim sitelerine yliklemeye basladi. Bu eserlerin yayimnlanmasi,
kullanicilarin yaratict diirtiisiinii, yeni projeler iizerinde birbirleriyle kompozisyon,

remix ve daha fazla isbirligi yapmak tizere harekete gecirmistir [28.01.2018].

Sekil 34: Hatsune Miku Konserinden

“Magic Miku. Hatsune Miku’s 3D Concert in Hong Kong and Taiwan”
http://asianbeat.com/en/jjj/jjj025.html [28.01.2018].

Sekil 35: Hatsune Miku Konserinden

“Magic Miku. Hatsune Miku’s 3D Concert in Hong Kong and
Taiwan” http://asianbeat.com/en/jjj/jjj025.html [28.01.2018].
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Daha geleneksel AR teknolojisini kullanan diger bir endiistri ise kitap endiistrisindir.
Kullanilan AR kitaplari, animasyonlu goriintiilerden, kitabin sayfalarini kaplayan ve
bunlarla etkilesim halinde olan ve miizik ve ses efektlerinden olusmaktadir
(Billinghurst, Kato, Poupyrev, 200la). Bir baska yaklasim ise, AR 'pop-up'
kitaplarini i¢cermektedir; burada animasyonlu 3D goriintiiler, genellikle ses esliginde
kitap sayfalarinda gezinmeye imkan tamimaktadir (Billinghurst, Kato, Poupyrev,
2001b). Pop up book yani agilir kitap, hareketli kitap ya da 3 boyutlu kitap olarak
gecen etkilesimli kitap tiiridiir. Bu kitaplar kiiclik yastaki ¢ocuklar icin olabilecegi
gibi ayn1 zamanda biiyiiklere yonelik iceriklere de sahiptir. Cocuklarin kitaplardan

gelen karakterler ve sahnelerle etkilesime girmelerini saglamaktadir.

Ebeveynler i¢in de yararli ve tamamlayict bu uygulamalarin iicretsiz segenekleri de
olup, uygulama i¢i satin alma veya kayit 6zelligi de igermeyebiliyor ve uygulama
indirildikten sonra bir kablosuz veya veri baglantisi gerek birakmiyor. Bu,
ebeveynler icin beklenmedik bir faturaya maruz kalinmadan, ¢ocuklarin okumasina
ve oynamasina izin vermektedir. Bu uygulamalardan biri Amazon'da da mevcuttur
(sekil 36). Son zamanlarda ¢ocuklara yonelik en iyi tablet secimleri de Amazon Fire

Kids Edition' da yayimlaniyor.

Sekil 36: Goodnight Lad — Artirilmus Gergeklik Hikaye Kitabi

Bradley Grimm, “Goodnight Lad - Augmented Reality Book”,
https://www.amazon.com/Goodnight-Lad-Augmented-Reality-Book/dp/0692373039
[30.01.2018].

Sonug olarak; artirilmis gerceklik teknolojisinin kitaplarda kullanimi kitaplarin ilging
ve eglenceli bir sekilde kullanilmasini ve ¢ocuklarin kitaplarla daha fazla etkilesime

gecmesini saglamanin iyi bir yolu olmaktadir. Diger 6ykl kitaplariyla ayni degere
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sahip olduklar1 g6z 6nlne alindiginda, etkilesimli AR 6zellikleri deger katmakta ve

kitaplarin daha uzun sure ¢ocuklar igin ilgisini gekmesidir.

Elektronik oyunlar endiistrisi ve sosyal medya endiistrisi, kapsamlarmi AR
teknolojilerini de kapsayacak sekilde genisletilmektedir. Akilli telefon uygulamalari
kullanicilarin gercek diinyadaki nesneleri gercekten carpici goriinen AR Gatling
silahlarin1 ateslemesine izin veriyor. Akilli telefon uygulamalar1 ve taginabilir oyun
konsollar1, kullanicilarin ¢evrelerindeki ger¢ek diinya manzarasinda goriinen sanal
peri ve diger mitolojik yaratiklar1 izlemesine ve toplamasina izin veren oyunlari
piyasaya surdi (Lewis, [30.01.2018]).Ayrica bu tiirden AR oyunlar1 stres azaltma
konusunda dikkat cekmektedir (Raju[30.01.2018]).

Sirketler, iPad ekraninda yiizen holografik bir helikopter gibi iPad araciligiyla ¢esitli
karmasik AR eglence projelerini etkinlestirdiler (Yuen, 2011). Diger uygulamalar,
kullanicilarin bir akilli telefon veya baska bir taginabilir aygiti kontrol ve arayiiz
olarak kullanarak gergek bir Uzaktan Kumandali (RC) helikopteri (veya drone)
ucmasina olanak tanir. Bu ucaklar, gercek diinyadaki ortamlarda Oriilen sanal
engeller veya sanal silahlar kullanarak sanal (veya gergek rakipler) ile kopek doviisii

gibi AR oyunlarina izin veren kameralarla donatilmistir (Webster, [30.01.2018]).

3.5.6. Acik Alanlarda ve Tarihsel Mekanlarda Kullanim

Artirnnllmis gergeklik uygulamalari, ger¢ek diinyadaki bir yer hakkinda bilgi vermekte
ve kesfe dayali 6grenmeye olanak saglamaktadir. Fiziki ve sanal mekan1 ayni anda
deneyimleme olanagi sayesinde, farklt donemlerin tarihini ve tarihsel slirecini gérme
imkan vermektedir. Farkli donemlere ait tarihsel mekanlar gorsel, isitsel ve yazinsal
olarak fiziki mekanla biitiinlestirilerek gergek goriintii ile sanal goriintliyli aynanda
deneyimlemeye olanak tanir. Ayni zamanda bu alanlar1 koruma perspektifinden
bakildiginda da izleyici i¢in bir farkindalik olusturmaktadir. Miras ve miras
alanlarinda yapilan gorsellestirme ¢alismalari koruma uzmanlar1 ve uzman olmayan
kitlelere mirasin anlatilmasi ile ilgili kapsamli bilgi akisina ve mekana bagh bilginin
paylagimina olanak saglamaktadir (Binan, Tore, Kut, 2013). Artirtlmis gergekligin
tarihsel miras alaninda kullaniminda kiiresel konumlama sistemi (GPS) verileri ve

programlara ait tarihsel mirasa ait veriler kullanilmaktadir.

Ornegin Orta Avrupa’daki en bilyilk korunmus alanlardan biri olan Viyana

yakinlarindaki arkeolojik park Carnuntum, antik Romalilarin izlerini tastyan
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gezilebilen bir turizm merkezidir. Burada arazi alan1 kazilmadan, AR teknolojisi
sayesinde, kullanicilar Roma eyaleti Pannonia Superior'in baskenti Carnuntum'un
gercek Olcekli modeline entegre olarak hemen hemen yeniden insa edilmis bir sehri
dogrudan sitede gorebilme imkanina sahiptir (sekil 37,38). 3D modeli su anda
Petronell Ziyaret¢i Merkezi'nde kullanilmaktadir ve AR uygulamasi rehberli turlarin
bir parcasi olarak park tarafindan sunulmaktadir.(Kohle, [12.02.2018]. Bu park:
gezmek ic¢in ziyaretgiler akilli telefonlarmna veya tabletlerine Carnuntum
uygulamasini indirmeleri gerekmektedir. Her ne kadar bir miize olmasa da, gegmise

cok modern bir ortamda taniklik etmek i¢in gergekten de yenilikgi bir yoldur.

Sekil 37: Carnuntum Arkeolojik Park (Gladyatér Okulu)

“Carnuntum App”. https://www.carnuntum.at/en/visitor-
information/carnuntum-app [12.02.2018].

Sekil 38: Carnuntum Aplikasyonu

“Carnuntum App”, https://www.carnuntum.at/en/visitor-
information/carnuntum-app [12.02.2018].
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Ayrica Wikitude ve benzeri mobil uygulamalar, yerinde bilgiye erisimi ile (ilgi
cekici Ogelerle karsilastiklarinda  6grencilerin  akilli  telefonlar1 tarafindan
etkinlestirilen) gezileri daha etkin hale getirmektedir. Bu uygulamalar izleyiciye,
konumlar, kavramlar ve sitelerle ilgili aninda bilgi saglayabilir. Bu uygulamalar
sayesinde o6gretmenler 6grencilere arastirma amagli projeler verebilir ve saha gezileri
sirasinda incelenen alanlar, olaylar ve kavramlarla alakali igerik olusturabilirler.
Ayrica, toplanan, derlenmis veya olusturulan bilgiler kamuya agik hale getirilebilir;
bu nedenle, uyumlu bir mobil uygulama kullanan herkes, aymi siteyi ziyaret
ettiklerinde bilgiye erisebilir. Bu acidan, 6grenciler sadece saha gezileri ile bilgi
almakla kalmamakta, gelecekteki ziyaretgiler igin yeni bilgiler birakmaktadirlar

(Yuen, Yaoyuneong, Jhonson, 2011,129).

Bu anlamda Hollanda eyaleti kiltir mirasi erisilebilir kilmaktadir. Hollanda Sokak
Miuzesi (Street Museum NL) mize ve arsiv koleksiyonlarindan 1.000’in lzerinde
Noord- Holland imgesi ile ge¢misi giinimize tagimaktadir. Kullanici uygulamalarda
kameray! akilli telefonundan tarihi konumuna yodnlendirerek bu deneyimi
yasamaktadir. Street Museum NL kullanicin nerede durdugunu tanir ve bugiiniin
imajinda ge¢misin bir goériintlslini gorintuler. Gegmis imaji Twitter veya e-posta
yoluyla paylasilarak coklu ortamda bilgi paylasimi imkani tanir. Bir Google haritasi,
bolgede daha fazla gecmis resim kesfedilebilecegini gosterir. Uygulama ayni
zamanda turist bilgileri, restoranlar ve bisiklet kiralama gibi bircok turistik bilgi de

sunmaktadir.

e
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Sekil 39: New York Sokak Mizesi

“Street Museum NL”, https://onh.nl/verhaal/street-museum-nl [12.08.2018].
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3.5.7. Miizelerde Kullanimi

“Miize” Yunanca, ilham perilerinin (muses) tapinagi olan mouseion’dan
gelmektedir. Esdeger nitelendirmeler, Fransizca’ da: musée; Ispanyolca’ da: museo;

Almaca’ da: museum; Italyanca ’da: museo; Portekizce *de museu’ dur ( ICOM,

2010, 56).

Miize terimi bugiin; kar gayesi glitmeyen, kalici, topluma ve toplumun gelisimine
hizmet eden, halka ac¢ik, “soyut” ve “somut” insanlik mirasini ve g¢evresini egitim,

calisma ve eglenme amaci i¢in edinen, koruyan, arastiran, ileten ve sergileyen kurum

olarak nitelendirilmektedir (ICOM Statues, [12.08.2018]).

Glinlimiizde miizeler, ziyaretcilerin igerikle etkilesim bi¢imini degistirerek dijital bir
devrimin ortasindadir. Insan-bilgisayar Etkilesimi (HCI), miize ve ziyaretci

arasindaki icerik alisverisinin dnemli bir bilesenidir.

Diinya’daki miize ve sanat galerilerinin de sayilart olduk¢a fazladir. Mobil
kullanimdaki artis ile, fiziksel ve dijital deneyimler arasindaki etkilesimin i¢ ige
gegmesi ile miizeye giren miizenin sitesinde gezinen veya baska sekilde
organizasyonla etkilesime giren kisi sayis1 da artmaktadir. Gegmis donemden bu
doneme kadar miizelerdeki eserleri sergilemelerde ¢esitli yontemler kullanilmistir.
Cagdas miizecilik anlayis1 ve teknolojinin gelismesiyle birlikte miizelerdeki

sergileme yontemleri de doniisiime ugramistir.

Sergileme amaciyla kullanilan miize teknolojileri ele alindiginda bu teknolojilerin
miizenin tlirline ve bu tiirede baghh olarak degisen sergileme anlayisina gore
farklilastigr goriilmektedir. Miize etkinlikleri iizerinde de Onemli etkisi olan
sergileme farkliliklari, tarih, sanat, etnografya ve arkeoloji miizeleri igin
degisebilirken; bilim miizeleri, eko miizeler ve doga miizeleri gibi miize tiirlerinde de

cesitlilik gostermektedir (Boyraz, 2013,118).

Pek cok mize, sergilerini hala oldukca pasif ve cekici olmayan bir sekilde
sunmaktadir. Ziyaret¢inin, ekrandaki nesneler hakkinda agiklamalar1 bulmak i¢in bir
kitapgikta arama yapmasi gerekir. Ancak, bu sekilde bilgi aramak oldukg¢a yorucu bir
islemdir. Ayrica, bulunan bilgiler her zaman ziyaret¢inin belirli ilgi alanlarina uygun
degildir. Sergiyi ziyaret¢ilere daha cekici hale getirme olasiligi, ziyaret¢i ve ilgi

nesnesi arasindaki etkilesimi rehber araciligiyla iyilestirmektir.
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3.5.7.1. Attenborough Studio Artirilmis Gergeklik Miize Uygulamasi

Amerikan Doga Tarihi Miizesi, Amerika’da New York’ da bulunan diinyanin en
biyik ve en 0nli muizelerinden birisidir. Amerikan Dogal Tarih Miizesi’nin
Attenborough stiidyosunda, soyu tiikenmis canlilar hakkinda ve evrimsel ge¢mis
lizerinden sanal bir yolculuga ¢ikararak bilgilendirmeyi amaglayan bir gérintuleme

sistemi olusturulmustur. Bu sisteme ait 6rnek asagidaki sekil 40°da gosterilmistir.

Sekil 40: Attenborough Studio Evrimsel Gecmis Artirllmis Gerceklik Miize
Uygulamasi

Fatih Bilici, “Miizelerde Artirilmis Gergeklik Kullanimi”,
http://artirilmisdunya.blogspot.com.tr/2016/01/muzelerde-artrims-gerceklik-kullanm.html
[15.02.2018].

Bu sistemde, kullanicinin kendi bakis acisiyla Attenborough Studio cevresi ile
etkilesimi saglanmis ve kullandigl tablet ekrani lizerinden dijital olarak kaplanmis
modelleri yine etkilesimli bir dokunmatik ekran kullanilarak gézlemlemeye olanak

sunmaktadir.

Miizelerde sergilenen sanat eserleri ve tasarimlar kendi zamanmin ve sartlarmin
altinda farkli kosullarda izleyiciye ulasmaktadir. Zaman, sanatin seklini ve
olusumunu nasil degistirdi ise sergilenmesi {iizerinde de belirgin farkliliklar
olusturmustur. Sergileme alani1 olarak kullanilan miizelerde c¢esitli sergileme
metotlar1 kullanilmistir. Artik sanat kapali duvarlar ardindan ¢ikarak her an her yerde

kendini izleyicisine sunmaktadir (Coskun, 2017a, 66).
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Artinnlmis gergeklik teknolojisi de sergileme yoOntemlerden biridir ve gerek sanat
etkinliklerinde gerekse miizelerde tercih edilerek kullanilmaktadir. Tasarimcilarin ve
sanat¢ilarin  teknolojinin sundugu olanaklar1 farkindalik iginde kullanmalar
yaraticilik smirlarinin genislemesine ve daha fazla kitlelere ulagmalarina imkan
saglamaktadir. Bir sergiyi gorsel bir izlenimden Oteye tasiyan artirilmig gerceklikle
hem sergilenen eser daha fazla ilgi ¢ekmekte hem de daha etkili bir hale
gelebilmektedir. Boylece bir serginin goriinenden daha fazlasini sunmasinda

artirilmis gerceklik biiyiik rol oynamaktadir (Coskun, 2017b, 63).

3.5.7.2. Louvre-DNP Miizesi, Tokyo

Yeni teknolojilerin kiiltiir kurumlarina nasil yarar saglayabilecegini gostermek ve
sanat egitimi gelistirmek amaci ile agilan Louvre-DNP Miizesi Laboratuvari
diizenlenen sergi bunun giizel bir 6rnegidir. Louvre - DNP Mizesi Laboratuvari
(LDML), ziyaretcileri ve eserleri bir araya getirmek igin yenilikgi multimedya
yaklagimlarinda deneyim kazanmak amaciyla alt1 sunum iceren ii¢ yillik bir projedir.
Museum Lab' in sunumlarinin tasarimi, Musée du Louvre' un multimedya aracilik
uzmanliginin ve DNP' nin yeni teknoloji alaninda edinmis oldugu bilgi birikiminin
irtintidiir. Miize Lab ii¢ ana alan (Sunum Odasi, Bilgi Alani, Tiyatro) ve bir Lobi
olusur. Multimedya araglariyla saglanan bilgiler ekrandaki gergek sanat eserlerini

cevreliyor ve ziyaretciye bu sanat eserlerine ¢esitli yaklagimlar 6nermektedir.

Birinci katinda, geleneksel sanat objelerine hayat veren multimedya araglar
gelistirmek i¢in miize ile Dai Nippon Printing Co. Arasinda bir igbirligi yapilmistir.
Geleneksel mumya portrelerini (sekil 41,42,43) artirilmis gerceklik teknolojisi ile
inceleyen An Xiao[28.03.2018] deneyimlerini su sozlerle paylagmistir:

“Bayan Onishi ve Miize Laboratuvari temsilcileri beni Louvre'nin koleksiyonlarinda Roma
Misirl geleneksel mumya portre resminin oldugu bir ekranin basina oturmaya davet ettiler.
Bunu daha once kitaplarda gérmiistiim: {inlii Fayum portrelerinden biri olan bu kadin, ikinci
yiizyilda yasamis ve garpict bir berraklikla dik dik bakiyordu.

Bununla birlikte, daha 6nce gdormedigim, her portrede kag tane tabakanin olustugu idi.
Ekranin kendisi sert agactan balmumuyla, altin yapraga kadar farkli boyama malzemeleri
iceren bir kutunun tzerinde duruyor. Bir barkod okur gibi ince bir kirmizigizgi atar. Ekrani
bana yakinlastirdigimda, kirmiz ¢izgi materyallerin Gzerine gelip portre tizerine gorsel olarak
karsilik gelen katmam ekliyor. Sanki orijinal zanaatkir resmi, pes pese, malzemeye gore
malzeme gelistirmeyi seyrediyormusum gibiydi.”
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Sekil 41: Louvre-DNP Miizesi Misirh Geleneksel Mumya Portresi Ar
Uygulamasi 1

“An  Xiao Mina, “Louvre-DNP  Museum Lab: Death Mask Layers”,
https://vimeo.com/12349842 [28.03.2018].

Sekil 42: Louvre-DNP Miizesi Misirh Geleneksel Mumya Portresi Ar
Uygulamasi 2

“An  Xiao Mina, “Louvre-DNP Museum Lab: Death Mask Layers”,
https://vimeo.com/12349842 [28.03.2018].
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Sekil 43: Louvre-DNP Miizesi Misirhi Geleneksel Mumya Portresi Ar
Uygulamasi 3

“An  Xiao Mina, “Louvre-DNP Museum Lab: Death Mask Layers”,
https://vimeo.com/12349842 [28.03.2018].

Geleneksel sanat nesnelerinin ve ¢agdas sanatin, gittikce artan bir sekilde dijital
etkilesime alistk ve bekleyen bir izleyici i¢in daha interaktif hale gelmektedir
(Onishi, [28.03.2018]) ‘nin "Cagdas sanatin ¢ogu, izleyici ile calismak, daha
interaktif olmaktir. Bu cihazlar miize i¢in miikemmeldir. Insanlar hem fiziksel hem

de zihinsel olarak onlarla oynamaktadir. " sozleri bu diislinceyi desteklemektedir.

Canon'un kulaklik setleri ve Louvre-DNP'nin tasinabilir tabletleri gibi teknolojiler,
sanat nesnelerini sayisiz genis dijital bilgi ile zenginlestirerek sinirlar1 daha da
genisletme potansiyeline sahiptir. Bununla birlikte, bu teknolojiler, izleyicilerin hem

dijital hem de fiziksel diinyalara ayn1 anda katilmalarina izin vermektedir.

Sanal gerceklik ve web3D sergilerine oranla artirilmis gergeklik teknolojisi kullanan
sergilere ulagsmak daha zordur AR, miize ziyaret¢ilerine daha fazla avantajlar ve daha
fazla gergeklik sunmaktadir. Bir artirilmis gerceklik muzesinde, sanal bilgiler
(genellikle 3B objeler, metinsel veya imgesel bilgileri iceren multimedya tirleri de
olmak {iizere), kamera tarafindan kaydedilmis video kareleri, kullaniciya sanal
kiiltiirel nesnelerin gercek ortamda var olduklar etkisi olusturmaktadir (Styliani ve
dig., 2009, 523).

Gortildugi iizere AR ayn1 zamanda 6zellikle sanat eserlerini sergileyen ve sunmakta
olan mekanlara sanat erisimini dontistiirmektedir. App gelistiricileri ve yapimcilar

bir siire miizeleri hedef almiglardir. Sonug olarak da miizelerde artirilmis gercekligin
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olanaklarin1  arastiran  Artirilmis  Gergeklik  Miizesi Mobil  Uygulamalar
gelistirilmistir (Orn; Sid Lee + Merchlar = Augmented Reality Museum Mobile
Application).

Bu tiir uygulamalar, sanatgilarin geleneksel galeri sergisini veya mize bicimini
geride birakmalarint  ve halka 3D siirlikleyici deneyimler yaratmalarin
saglamaktadir. Ziyaret¢ilerin miizede gezinme big¢imini ve sanatla etkilesimde
bulunmay1 temel olarak degistirmektedir. Miizelerin daha geng, teknik odakli bir
izleyici kitlesine yayilmasinin Gtesine gegtikten sonra, uygulamanin sanat ve kiiltiir

tarihini kesfetmek i¢in ¢ok nesiller bir araya getirmektedir.

3.5.7.3. Metropolitan Sanat Muizesi - Brooklyn Mizesi, New York

New York’taki Metropolitan Sanat Miizesi (MET) de pek ¢ok onemli mize gibi,
interaktif deneyimi sunmanin yollarini arastiran miizelerden biridir. her yerinde Wi-
Fi bulunan binada konuklar , ayn1 zamanda goriintiileri Instagram' a yiiklerken Met'in
mobil uygulamasina daha fazla bilgi ve sesli kilavuzlar i¢in de erisebilmektedirler ..
Dijital medya ekibi, miizenin hasar gordiigii sanatin nasil onarildigi konusunda
konusan 6zel dijital igerik gelistirmislerdir. Bunlarin hepsi, koleksiyonlarini dijital
ortama aktarmak ve video goruntuleri kurmak gibi projeleri izleyerek muzelerin
baslattifi yeni sayisal c¢abalardan sadece birkagidir ve insanlarin tekrar tekrar

miizelere gelmesini bulunmasini amaglamaktadir.

Met Uygulamasi 2015 Webby Odiilii almistir. Basit keyifli ve tekrar tekrar
kullanim1 kolay olacak sekilde tasarlanmistir. Bu uygulamanin 6zellikleri agagidaki
gibidir:
* Miize Haritast1 ve etkinliklerin, sergilerin ve sanat yapitlariin yerini
belirleme becerisi.
+ Sanat eserlerinden mimariye, nelerin goriilecegine iliskin 6neriler.
» Sergilerin, etkinliklerin ve miizede ziyaret edilecek yerlerin tam listeleri.
+  Gelecek etkinlikler ve firsatlarla Met Uyeleri i¢in 6zel bir boliim.
* En sevdiginiz sanat, etkinlikler ve sergileri kaydetme ve bunlar1 takvime
ekleme ozelligi.
» 10S Erisilebilirlik 6zellikleri (VoiceOver, Zoom ve Daha Biiyiik Metin dahil)
ile birlikte kullanim i¢in optimize edilmistir [28.03.2018]).
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Artinnllmis gerceklik teknolojisi ayn1 zamanda gelen ziyaretci i¢in eserler bilgilerine
ve aciklamalarina ulagsmalarina da yardimci olmaktadir. Bunun i¢in de miizeler
destekleyen ¢esitli teknolojiler kullanmaktadir. Ornegin yine New York’ta bulunan
Brooklyn Miizesi’'nde ziyaretgiler, i0S uygulamasi sayesinde bir sanat eseriyle ilgili
sorular sorabilir veya neyin goriilecegi konusunda tavsiyeler ve ger¢ek zamanli bir
yanit alinabilir. Bir resmin yakininda duran bir ziyaret¢i, resimle ilgili zengin ve
etkilesimli igerige yonlendiren bir telefon uyarisi alabilir. Met, New York Modern
Sanat Mizesi ve Guggenheim gibi 6nemli kurumlar ayn1 zamanda isaret feneri

tabanli konumlandirma teknolojisini test etmektedirler.

Sekil 44: Brooklyn Mizesi, New York

Les Shu, “Van Gogh Vs. Candy Crush: How Museums Are Fighting Tech With Tech
To Win Your Eyes”, https://www.digitaltrends.com/cool-tech/how-museums-are-using-
technology/ [28.03.2018].

Gorildigl tizere bu teknolojinin ¢ogunlugu Amerika’da ve Uzakdogu’da olmak
tizere miizelerde kullanimi1 giderek yayginlasan bir teknoloji haline gelmeye
baslamistir. Artan realite ile ziyaretgiler, bir sanat eseri hakkinda interaktif bir sekilde

daha fazla bilgi kesfedebilmektedirler.

Miizeler ayn1 zamanda ¢ocuklar i¢in de egitim aracidir. 2009 yilindan bu yana British
Museum, gengleri Samsung Dijital Discovery Center (SDDC) araciligiyla egitmistir.

Ucretsiz bir dijital 6grenme programi olusturmustur. Bunun icin tasarlanan
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uygulamalarin kullanimi basit ve eglencelidir. Miize, dokunmatik masalar, 3D baski,
3D animasyon ve artirilmis gerceklik kullaniminin artirilmast gibi  yenilikc¢i
derinlemesine aktiviteler sunmak icin yeni teknolojiyi kullanmay: planlamaktadir
(“Virtual reality weekend at the British Museum” [30.03.2018]).

3.5.7.4. British Museum, Ingiltere

2009 yilindan bu yana British Museum, Bloomsbury'deki gengleri Samsung Dijital
Discovery Center (SDDC) araciligiyla egitmektedir. Ucretsizdir ve Ingiltere miizeleri
arasinda en kapsamli dijital 6grenme programidir. Uygulamalarindan biri "A Gift for
Athena" adli bir uygulamadir (sekil 45). Uygulamanin ilk Onciiliigii, Parthenon
galerisindeki bazi heykelleri ve eserleri sekilleriyle tanimlamak, ardindan s6z konusu
heykelin iizerinde sanal ¢ergevenin iizerine gelmek ve oyundaki anlatiy: ilerletmektir
(sekil 46,47). Oyunun amaci miize eseri ile etkilesime ge¢mek, bilgiyi aciga
cikarmak ve bir sonraki bolime ge¢mektir (Davis, [30.03.2018]).
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Sekil 45: "A Gift for Athena'" Uygulamasi

Ben Davis, “The British Museum: five lessons in augmented reality”,
https://econsultancy.com/blog/63929-the-british-museum-five-lessons-in-augmented-
reality [30.03.2018].
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Sekil 46: " A Gift for Athena" Uygulamasi Tablet Goriiniimii 1

Ben Davis, “The British Museum: five lessons in augmented reality”,
https://econsultancy.com/blog/63929-the-british-museum-five-lessons-in-
augmented-reality [30.03.2018].

Sekil 47: " A Gift for Athena" Uygulamasi Tablet Goriiniimii 2

Ben Davis, “The British Museum: five lessons in augmented reality”,
https://econsultancy.com/blog/63929-the-british-museum-five-lessons-in-
augmented-reality [30.03.2018].
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Miizeler i¢in bu uygulamalar tasarlarken kullanicin yas grubu da dikkate alinmasi
gerekmektedir. 7-11 yas grubu i¢in tasarlanan bir uygulamanin ara yuzl bu yas grubu
diistiniildiigiinde mimkiin oldugunca basit, goriintiiler ilgi ¢ekici, kullanici igin
secenekler smirli tutulmaktadir. Ayrica cocuklarla g¢alisiliyorsa onlari etkilesime
gecirmek igin ekstra ozendirici unsurlar kullanmak gerekmektedir. Kullanici bu
uygulamalar1 kullanarak miizedeki eserlerle birden farkli yontemle etkilesime

gecebilmektedir.

Sonug olarak bir kullanicinin artinnllmis gergeklik veya goriintli tamima ile bir
uygulama olustururken herhangi bir nesneyi nasil 6grendigi veya herhangi bir nesne

ile etkilesimde bulundugu en 6nemli faktorlerden biridir.

3.5.7.5. Sakip Sabanci Miizesi, Istanbul

Sakip Sabanct 1970 yilinda ailesiyle tasindigi Athh Kosk’l, bir miizeye
doniistiiriilmesi amaci ile1988 yilinda Sabanci Universitesi’nin kullanimina tahsis
etmigtir. 2002 yilinda yeni bir galeri binasinin da eklenmesiyle ziyarete agilan
Sabanci Universitesi Sakip Sabanci Miizesi’nin sergi alanlar1 2005 yilinda daha da
genisletilmistir. Modern mimarisi ile teknolojinin imkanlarindan faydalanan miize

onemli koleksiyonlara ev sahipligi yapmaktadir.

Sakip Sabanci Miizesi postmodern mizecilik anlayisini tasiyan bir miizedir.
Postmodern mizeler st gerceklik, pargalanmighik, iretimle tiiketimin yer
degistirmesi, 6znenin merkezsizlesmesi ve karsitliklarin birlikteligi gibi postmodern
kosullara (Firat ve Venkatesh, 1993) uyumlu miizelerdir. Yolal ve S6kmen’in(2017)
tamimina gore 0Ust gergekgcilik; “Benzetim yoluyla anlatimi, gerg¢ek ile kurmaca
arasinda fark bulunmamasini anlatmakta, bu da miizelerin canlandirmalar,
simiilasyonlar, hologramlar, sanal miizeler ve artirilmig gergeklik uygulamalar
kullanmalariyla orneklenmektedir.” Sabanci Mizesi Once dijitallesme surecini
yasamis sonrasinda canlandirmalar ile artirilmis gergeklik teknolojisini uygulamistir.
Artirllmis Gergeklik Teknolojisi’ nin de kullanildigr miizede dijitallesme siireci bu

agidan da 6nemli bir adim olmustur.

Bu anlamda Sabanci Universitesi, Sakip Sabanci Miizesi’nin 10. yil projeleri
kapsaminda Tiirkiye’de bir miizeye ait tiim koleksiyon ve arsivlerini dijital ortama
aktarildigi oOncii bir proje baglatmistir. Miize eserlerinin dijitallestirildigi, bu

eserlerin ve eserlere ait bilgilerin tiim Diinya’ya pek ¢ok énemli kurumun kullandigi
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bir yazilim araciligi ile sunuldugu bir projedir. DigitalSSM Proje kapsaminda, Kitap
Sanatlar1 ve Hat Koleksiyonu, Resim Koleksiyonu, Abidin Dino Arsivi ve Emirgan
Arsivi'ne ait tiim bilgiler, 77.000°’den fazla yiiksek ¢oziiniirliiklii gorsel esliginde,
dijital SSM web sitesinde yer almaktadir. Projenin amaci, miize biinyesindeki
eserleri dijitallestirerek organize etmek, eserleri telif haklar1 dogrultusunda, diinya
capinda paylasabilmek i¢in eserlerin dijital kopyalarin1 saklamak ve gelecek nesillere
aktarimini saglamaktir (Arus, 2014). Bu proje, ulusal ve uluslararasi akademisyenler,
arastirmacilar, miizeciler, Tiirk ve Islam sanatina ilgi duyanlar, koleksiyonerler, sanat
tarihi ve tarih 6grencilerinin yararlanabilecegi ve Tiirkiye’nin kiiltiirel mirasina fayda

saglamasi agisindan 6nemli bir kaynaktir.

Tiirkiye’de Sakip Sabanci Miizesi artirilmig gergeklik teknolojisini ilk kullanan
muzelerden bir tanesidir. Bu teknoloji sayesinde Sakip Sabanciya ait fotograflara

detayli bir bicimde ulasmak miimkiin olmaktadir (sekil 48, 49).

Sekil 48:Sakip Sabanci Miizesi Sakip Sabanci Fotograf Albiimii

Biisra Kamacioglu Kisisel Fotograf Albiimii, 2018.
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Sekil 49: Sakip Sabanci Miizesi “Sakip Sabanc1”

Biisra Kamacioglu Kisisel Fotograf Albiimii, 2018.
Dijital koleksiyonlar mesafe ve fiziksel engel durumlarina da bir ¢6ziimdiir. Sabanci
miizesi sahip oldugu koleksiyonlarini, 6zel sergilerini giiniimiiz modern iletisim
araglarma kullanarak izleyicilere sunmaktadir. Ornegin Tiirk ve Islam sanatinmn nadir
elyazmasi kitaplar1 sayfa sayfa incelenebilmektedir. Miize ziyaretinizde danismadan
temin edebilen bir iPad sayesinde bu boliimde c¢ogu eserin dijital haline
erigsilebilmektedir. Bu sayede ziyaret¢i esere yakinlasip daha detayli incelemeler
yapilabilmekte ve iPad ekraninda ilerleyerek kitabin sayfalarinda gezinebilmektedir
(sekil 50). SSM koleksiyonlarinin ve arsivinin dijital ortama aktarildigi bu yeni
teknolojik diizenlemeyle, ziyaret kapsamini da artirmistir. Ziyaretgiler ¢alismalarla

etkilesime gectikleri i¢in miize icerisinde daha fazla zaman gecirmektedirler.
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Sekil 50: Sakip Sabanci Miizesi Hat Koleksiyonu Boliimii’nden Tablet
Kullanim

Biisra Kamacioglu Kisisel Fotograf Albiimii, 2018.

Sekil 51: Sakip Sabanci Miizesi Hat Koleksiyonu Boliimii’nden AR uygulamasi

Biigra Kamacioglu Kisisel Fotograf Albiimii, 2018.
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Sekil 52: Sakip Sabanci Miizesi Hat Koleksiyonu Boliimii’nden Tablet Ekran
Goruntlsi

Biisra Kamacioglu Kisisel Fotograf Albiimii, 2018.

Sekil 53: Sakip Sabanci Miizesi Hat Koleksiyonu Béliimii Dijital Ekran

Biisra Kamacioglu Kisisel Fotograf Alblimii, 2018.
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Miizede ayn1 zamanda tarihi belgeler animasyonlarla zenginlestirilmistir ve bu
acidan miize Tirkiye'de bir ilk olma &zelligine sahiptir. MUzeye gelen ziyaretgiler
interaktif uygulamalara, iPad iizerinden kolay ve hizli bir sekilde ulasabilmektedir.
Ziyaretciler i¢in islevsel ve bir sekilde bilgi aktarimi yapabilen uygulama, teknoloji

ile geleneksel sanatlar1 bir araya getirmektedir.

Artinnllmis Gergeklik uygulamasinin galisabilmesi igin eserlerin yaninda isaretgiler
bulunmaktadir (sekil 54). Sekil 55° de goriildiigii iizere IPad ekram bu isaretcilerin
Uzerine denk gelecek sekilde tutulur. Ekran {izerinde uygulama ile olusturulmus
goriintii izlenebilir. Bu sayede animasyonlarla zenginlestirilmis tarihi belgelere

ulagilabilir (sekil 56).

ayri bir
hra Ozenle
1izehhip,
resimlerin

(kagitlari

: Displays of Calligraphic
n enemi  Skill: Murakka and Kit'a

tarih farkli

tam ks mallinranhare and decorative

Sekil 54: Sakip Sabanci Miizesi Ar Uygulamas: “Isaretci”

Biisra Kamacioglu Kisisel Fotograf Albiimii, 2018.
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Sekil 55: Sakip Sabanc1 Miizesi Ar Uygulamasi Isaretci ve iPad Ekram

Biisra Kamacioglu Kisisel Fotograf Albiimii, 2018.

Sekil 56: Sakip Sabanci Miizesi Ar Uygulamasi Animasyon

Biisra Kamacioglu Kisisel Fotograf Albiimii, 2018.

Miize kiltiriinii ve kiiltiirel degerlerimizi interaktif bir sekilde asilamaya katki
saglayacak uygulamanin disinda Sakip Sabanci Miizesi’nde dev dokunmatik ekran
lizerinde oynanabilen Tarihi Istanbul mekanlarmin yansitildig1 interaktif bir oyun da
yer almaktadir (sekil 57,58). Miizik esliginde oynanan bu oyun ziyaretgilere keyifli

vakit gegirmelerine imkan tanimaktadir.
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Sekil 57: Sakip Sabanci Miizesi Interaktif Oyun Alam

Biisra Kamacioglu Kisisel Fotograf Albiimii, 2018.

Sekil 58: Sakip Sabanc1 Miizesi Interaktif Oyun Alam

Biisra Kamacioglu Kisisel Fotograf Albiimii, 2018.

Bu uygulamanin {iretici olan Arox Bilisim 2009 yilinda kurulan bir sirket olup
artirlmig gerceklik calismalariyla ilgili TUBITAK destegi almaktadir. Deniz Mizesi,
Bursa Tofas Saat Miizesi, Topkap1 Sarayi, Hali Miizesi, SEKA Kagit Miizesi,
Burdur Kavakli Rum Kilisesi Doga Miizesi ve Hatay Arkeoloji Miizesi gibi birgok
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miizeyi sanallastiran Arox Bilisim, artirilmis gergeklik ¢oziimlerini yayginlastirmaya

devam etmektedir.

Postmodernizmle gelen ve gelisen c¢agdas miize anlayist ile birlikte interaktif
araclarin kullaniminin popiilerligi artmaya devam ederken Sakip Sabanci miizesi de
sergilemelerinde interaktif araclar1 kullanmistir. Ancak; teknoloji ag¢isindan heyecan
verici yenilikler sunan, diger yandan sanal diinyayla ger¢egi harmanlayarak daha
fazla gercekligin icine ¢eken artirilmis gergeklik teknolojisinin kullanimi heniiz
beklenen noktada degildir. Aslinda, sanatsal deneyimi hem iiretim siirecinde hem de
iiretiminde "artirmak" {izere kullanilabilir. Ger¢ek diinyaya sanal bir boyut verme on
bes yil Once laboratuvarlarda ortaya c¢ikmasindan son birkag yildir sanatgilar
tarafindan kullanilmasina kadar pek ¢ok degisiklige ugramistir. Suanda AR igin
sadece bir akilli telefon ya da bir tablet yeterli olmaktadir.

Miizelerde artirilmis gerceklik teknolojisi daha etkin kullamlabilir. Ozellikle iki
boyutlu canlandirmalar yerine ii¢ boyutlu canlandirmalar yapilip gerceklik ve
etkileyicilik artirilabilir, Ayrica postmodern miizecilik anlayisinda egitim miizenin
iistlendigi temel islevlerin baginda gelmektedir. internetin de getirdigi kolaylikla
cagdas kiiltiir politikas1 kapsaminda kiiltiirel mirasin korunmasi ve diger nesillere
aktarilmasi i¢in artirllmis gergeklik teknolojisi iceren sanal sergiler Uretilebilir.

Interaktif miizecilik ve sanal miize uygulamalari ulagilabilirligi arttirmaktadur.
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4. BIR UYGULAMA ORNEGI OLARAK SURNAME-i VEHBI
MINYATURLERININ CANLANDIRILMASI

4.1. Giris

Minyatiirler ince detaylarla islenmis kiigiik ve ¢ok renkli resimlerdir. Kitaplari
resimlemek amaci ile yapilan minyatiirler yapildigi doneme ait tarihi belge niteligi
tagimaktadir. Osmanlilarda senlik anlamina gelen kelime Sur kelimesidir. Osmanl
Devleti’nin gercek giiclinii ve zenginligini, halkina ayn1 zamanda da yabancilara
gosterebildigi bu eglencelerin anlatildig1 yazili ve minyatiirlii yazmalara ise surname
(senlik kitab1) denmektedir. Osmanli’nin Lale Devri donemi en iyi belgeleyen
kaynaklardan biri Surname-i Vehbi’dir. Bu ¢alismaya da kaynaklik edecek olan 1720
tarihli yapit, III. Ahmet zamanina aittir. Eser cagini en iyi bigimde yansitan ve ¢ok
iyi bir el yazmasi ressami olan Levni tarafindan resmedilmistir. Surname yazma
Osmanlilar’a 6zgii bir gelenektir (Atil, 1999). Diiglin ya da senlik kitab1 olarak
adlandirilan Surnameler, Osmanli eglence anlayisini yansitmakla birlilkte; yine o
donemin sosyal, siyasal ve ekonomik yapisini da belgeler niteliktedir ve bu baglamda

sosyolojik agidan biiyiik 6nem tasimaktadirlar.

Lale Devri padisahlarindan olan III. Ahmed’in dort sehzadesinin siinnet diigiinleri
nedeniyle yapilan senligi konu alan elyazmasi, projenin animasyona aktarilacak
minyatiirlerini olusturmaktadir (Atil, 1999). Sair Vehbi 15 gun 15 gece suren ve
1720 senligi olarak adlandirilan senlik nazim ve nesirlerle karisik olarak kaleme
almis Levni ise resmetmistir. Giiniimiizde Topkapi1 Sarayr Miizesi, Hazine 3593
envanter numarast ile kayitlidir. Vehbi’nin ayrintili tasvirleriyle ve Levni’nin 137
levhadan olusan ¢izimleriyle anlatilmistir. Eserin minyatiirleri, farkli kompozisyonlar
icinde gosterilmistir. Bunlar; Padisah, sadrazam, davetliler ve halk 6niinde yapilan
gosteriler, ziyafet sahneleri, esnaf alaylari, siinnet diigliniiniin Topkap1 Sarayina
gidisi, nahil ve seker bahgeleri seklinde siniflandirilabilir. Resmettigi figiirler
donemin giyinis tarzini birebir yansittigi i¢inde bu eser Onemli bir belge

niteligindedir.
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Farkli disiplinlerin birlikte caligmasi kiiltiirel bir deger tasiyan eserlere yeni bir bakis
acist kazandirmaktadir. Bu baglamda teknolojik araglarin kullanimi yoluyla
gerceklestirilen animasyon teknigi de tarih, minyatiir, dijital medya, desen, iletisim
alanlarinin bir arada calismasina olanak saglamaktadir. Projede disiplinler arasi
birliktelik saglanarak Osmanli’da kiiltiirel ve sanatsal bir belge olarak kullanilan

minyatiir geleneginin yeniden canlandirilmas: amaglanmaistir.

4.2. Uygulamanin Kapsam ve Amaci

Bilimsel Arastirma Projesi destegi ile siirdiiriilen, proje bashigi “Animasyon
Araciligiyla Kiiltiirel Ogelerin Yeniden Canlandirilmasi” ve proje kodu 2015-08-02-
KAPOl olan bu c¢aligmada, iki boyutlu canlandirma teknikleri birlikte
hareketlendirilmekte ve artirllmis gergeklik teknolojisi sayesinde yeni bir deneyim

sunmaktadir.

Kapsam ve smirlilik baglamimda Levni’ nin 1720 tarihli “Surname-i Vehbi”
kitabindan islenen senlikler ele alinarak ¢izilen gorsellerden kitap olusturulmasi
planlanmistir. Minyatiir 6rnekleri dijital mecraya aktarilarak orijinaline bagl kalmak
suretiyle yeni teknik ve yontemlerle resmedilmistir. Resmedilen minyatirleri iki
boyutlu gorsel bir kompozisyon sema iizerinde, bilgisayar destekli iki boyutlu

canlandirma teknigi ile hareketlendirilmistir.

Minyatir mantigi kullanilarak ¢agdas bir yorum getirilmistir. Osmanli déneminin
son onemli yapitinin konu oldugu bu ¢alismanin amaci; Osmanli minyatiir sanati
hakkinda detayli bir bilgi vermekten ziyade kiiltiirel bir deger olan ve belge niteligi
tasiyan bu eseri interaktif bir alan olan artirilmis gerceklik teknolojisi sayesinde

ginumize aktarmak ve iilkemiz sanatina ve kiiltiiriine katki saglamaktir.

4.3. Uygulamanin Yontemi

Uygulamanin uygulama yontemi 5 ana baslik etrafinda toplanmigtir.

1. Var olan gorsellerin (surname-i vehbi minyatiirlerinin) yeniden uyarlanmasi
icin “Surname-i Vehbi:1720 Senligi” kitabindan referans alinmasi. Referans
alinarak olusturulan senaryo bolumlere ve sahnelere ayrilmasi.

2. Sahnelerdeki karakterlerin ve mekanlarin tasarimau.

3. Sahnelerin hareketlendirilmesinin yapilmasi (animasyon asamast).
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4. Animasyonlar dijital ortamda artirilmis gergeklik uygulamasina
dontstiirilmesi.
5. Artirilmis gergeklik uygulamasinin izlenebilmesi i¢in ¢izimlerin baskili

ortama taginmasi ve sergilenmesi.

4.3.1. Sahneler
Toplamda 7 ana sahne belirlenmistir ve agsagida ii¢ sahnenin 6rnegi sunulmustur:

1. Sahne: Kayik Sahnesi

Sekil 59: “1720 Surname- i Vehbi” Kitabindan Orijinal Belge- Kayik Sahnesi

Biisra Kamacioglu Kisisel Arsiv, 2018.
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Sekil 60: Kayik Sahnesi Cizim

Cizim; Dog. Dilek Tiirkmenoglu, 2018.

2. Sahne: Sultanin Gelis Sahnesi

Sekil 61: “1720 Surname- Vehbi” Kitabindan Orijinal Belge- Sultanin Gelis
Sahnesi

Biigra Kamacioglu Kisisel Arsiv, 2018.
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Sekil 62: Sultanin Gelis Sahnesi Sahnesi Cizim

Cizim; Dog. Dilek Tiirkmenoglu, 2018.

3. Sahne: Gegit Alayr Sahnesi

Sekil 63: “1720 Surname- Vehbi” Kitabindan Orijinal Belge - Ge¢it Alay1
Sahnesi

Biigra Kamacioglu Kisisel Arsiv, 2018.
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Sekil 64: Gegit Alay1 Sahnesi Cizim 1

Cizim; Dog. Dilek Tiirkmenoglu, 2018.

Sekil 65: Gegit Alayr Sahnesi Cizim 2

Cizim; Dog. Dilek Tiirkmenoglu, 2018.
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Sekil 66: Gegit Alayr Sahnesi Cizim 3

Cizim; Dog. Dilek Tiirkmenoglu, 2018.

4.3.2. Karakter ve Mekan Tasarimlari

Sahnelerdeki ana karakterler secildi ve canlandirilacak 6geler belirlendi. Karakter —
mekan tasarimlari ve boyamalari Dog. Dilek Tirkmenoglu tarafindan yapilmistir.
Karakterlerin ¢izimleri detaylandirildiktan sonra, olusturulan karakterler ve arka

plandaki nesneler, clean up(temize gegme) isleminden gegmistir.

4.3.3. Canlandirma / Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

Bilgisayarda hareketlendirmeye hazir hale gelmesi i¢in, karakterin veya nesnelerin
hareket edecek olan tiim parcalar1 layer (katman) lara ayrildi. Daha sonra
bilgisayarda boyama islemi gerceklesmistir. Hazirlanan karakterler ve arka plan
Adobe Animata CC programmma atilip Ars. Gor. Biisra Kamacioglu tarafindan
hareketlendirmeleri yapilmistir. Nesnelerin, sekillerin ve karakterlerin hareketleri ile
olusan animasyon belirli bir kurgudan gecerek karakterler, mekan, kamera agilari
belirginlestirilir. Animasyon artirilmis gergeklik odakli yapilmistir. Daha sonra

artirllmig gerceklik islemine gegilecektir.

4.4. Veri Gorsellestirme Araclari
Gorsellerin cizimleri Adobe Illiistratér programinda yapilmis olup, Adobe Animated

CC programinda hareketlendirilmistir.
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5. SONUC

Son yillarda 6zellikle bireysel kullanimlarda kisilerin rahatlikla tasiyabildigi, siirekli
erisim saglayabildigi tabletler ve akilli telefonlarin kullaniminin artmasiyla insanla
bilgisayar arasindaki etkilesim yani interaktivite de artmustir. Bu artis beraberinde
yazilim sektoriiniin gelismesine ve tasarimla teknolojinin i¢ ige gegmesine imkan
tanimistir. Bu teknolojilerden biri de sanal goriintiiyle gercek goriintliniin
harmanlandig1 artirllmis gergeklik teknolojisidir. Gerek pazarlamada, gerek egitimde,
gerek saglikta, gerekse sergilemelerde yeni bir yontem olarak kullanilan bu
teknolojinin tarihini, donanimini ve uygulama alanlarini inceleyen bu g¢alismada
artinlmig  gercekligin - tiir  O6zelliklerine ve kullanim amaglarina  yonelik
degerlendirmelerde bulunulmustur. Artirilmis gerceklik teknolojilerinin ve bunlarin
yazilim ve donanim olarak ayrilmis bilesenlerinin mevcut durumu, ¢alisma boyunca
kisaca agikliga kavusturulmustur. Farkli alanlardaki zenginlestirilmis gergeklik
sistemlerinin kullanim Ornekleri arastirmayla anlatilsa da, sergileme ydntemlerine
odaklanilmistir. Bu agidan, Dinya’da bulunan farkli olgeklerde miizeler ¢esitli
orneklerle anlatilmistir. Tirkiye’de ise 6nemli bir 6rnegi olan Sakip Sabanci Miizesi

incelenmistir.

Surname-i Vehbi 1720 senligi minyatiirlerinden yola ¢ikarak, bu calisma kiiltiirel
degerlerin teknik imkanlarla ve ayrica artirilmis gergeklik uygulamalart ve
sistemleriyle nasil yeniden tanimlanabilecegini gérmeye c¢aligmaktadir. Kiiltiirel
miras amaglar1 dahilinde artirilmis gergeklik kullanimlarindan c¢esitli 6rnekler

incelenmektedir.
Tiim bu ¢alismalarin sonucunda asagidaki sonuglara varilmistir:

o Genel olarak yapilan ¢alismalar incelendigi zaman, AR teknolojisinin bilisim
alaninda yeni bir teknoloji oldugu goriilmektedir. AR teknolojisinin son yillarda
gerek akademik alanda gerekse 6zel sektor alaninda oldukga popiiler olmayi ve ilgi
cekmeyi basarmis oldugu sOylenebilir. Bu alanin hayatimizdaki kullanimi az olsa
da ilerleyen zamanlarda giinlilk yasantimizda O©nemli bir yer tutacagi
diistintilebilmektedir. Yurtdisinda yapilan g¢alismalarin sayisi iilkemizde yapilan
calismalara gore ¢ok daha fazladir. Ulkemizde bu alanla ilgili basili birkag kitap
bulunmakla beraber artarak devam eden akademik c¢alisma ve Ozel sektor

uygulamalarinin gelistirilmesi umut vericidir.
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. Arttirllmis gergeklik teknolojisi yiikseliste oldugu i¢in ve kullanicilara gergek
diinya senaryosunun istiinde fazladan bir dijital icerik katmani sagladigl igin
kullaniciya daha iyi bir goriis ve anlayis beceresi sunmaktadir.

o Fikir ve yaraticilikla birlesen artirilmis gerceklik uygulamalari ile tanitim ve
reklam alaninda fark yaratilabilmektedir. Gazete ve dergi reklamlarina sanal
gorintiiler eklenebilmesi markalar1 hem daha yaratici olmaya zorlamakta hem de
tlketicisini etkilemektedir.

. Sektor agisindan yapilan ¢alismalarin kullaniciya en kisa zamanda ve en etkin
sekilde sunulmasi sirketler agisindan 6nemlidir. Bu, sirketlerin kullaniciya hizli ve
kolay ulagmasi ve ¢alismalarini hizli sunma istegi, bu ulasim i¢in belirli bir mekan ve
yer olmadan taginabilir cihazlarin kullanicilar tarafindan tercih sebebi olmasi gibi
nedenlerle agiklanabilmektedir.

o Bilgi ¢ag1 olarak adlandirilan giiniimiizde bilisim teknolojileriyle olan iletisim
ogrenme siirecini olumlu yonde etkilemektedir. Artirilmis gerceklik teknolojileri
gorselligi temel aldigr i¢in bu siireci ve kaliciligi desteklemektedir. Egitim alaninda
da yeni bir teknoloji olmasina ragmen potansiyeli yliksek bir teknolojidir. Bunun
yayginlagmasi i¢in miifredatlara gereksinime uygun ders igerikleri konulabilir.

. Nesneleri ve tarihsel énemi olan materyalleri toplama, koruma, arastirma ve
sunma gibi onemli goérevleri tasirlar. Bu sorumluluk, miizelerin geleneksel olarak
geemisin olaylarmi gerceklestirdigi ve onlart bilgi ve eglenceyi kamusallagtirmak
amaciyla ¢agdas bir ortamda sergiledigi anlamina gelmektedir. Pek ¢ok mize hala
sergilerini geleneksel bir tarzla sergilemeye egilimli olsa da, bu kurumlarin biiytik bir
kism1 “modern zamanlarin modern dSlgiitler gerektirdigini” anlamakta ve bu yiizden
stirekli olarak daha iyi bir sekilde baglanti kurmalar icin farkli yollar aramaya
calismaktadir. Ileriye déniik diisiinen miizeler, ziyaretcilere daha iyi bir goriis ve
anlayis sunma becerisini benimsemektedir ve bunun icin artirilmis gercgeklik

teknolojisini kullanmaktadirlar.

. Artirilmig gergeklik teknolojisi kiiresel konumla sistemi (GPS) ve gecmise ait
kiiltirii yansitan gorsel veriler kullanilarak miizelerde veya kultlrel alanlarda

izleyicilerin kultlrel bir deneyim yasamasina imkan saglamaktadir.

. Ar teknolojisi yoluyla muzelerdeki eserler animasyonlarla

zenginlestirilmekte, bu da akilda kalicilig1 ve ilgiyi artirmaktadir.
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. AR sayesinde ziyaretciler, goriintiilenen sanat eserleri hakkinda daha fazla

etkilesim ve bilgi edinme sansina sahip olmaktadirlar.

. Ar teknolojisi gegmis doneme ait dokunulmasi dahi miimkiin olmayan tarihi

Kitaplarin sayfalarina dijital olarak ulasim imkani saglamaktadir.

. Sanal rehber gorevi gorerek miize, konser alan1 gibi yerlerde ilk defa gezecek
olan kullaniciya iicretsiz rehberlik imkani vermektedir. Boylece insanlarin bilgiye

hizli ve etkili bir sekilde ulasmasini saglamaktadir.

. AR, statik miizelere hareket, dinamizm ve etkilesim katma sans1 vermektedir.
Ancak, gelecegin miizeleri i¢in ne olacagi bilinmemektedir. AR, donanim ve yazilim
isleme kapasitesinin siirekli gelismesiyle birlikte, gercek zamanli ¢iktt almanin
gercek diinyanin bir parcast olarak algilanacagi bir giiniin gelecegi tahmin

edilmektedir.

. Google gozlik gibi giyilebilir teknolojilerin yayginlasip sanal ortamlarla
gercek ortamlarin birlikteligi ve her seyin gergek ortamda canlandirilmasi teknolojisi
reklam, saglik, turizm, tasarim, eglence gibi sektdrlerde hedeflenen kitleye daha
kolay ulasilmasini ve anlagilmasi gii¢ kavramlarin algilanmasini biiylik oranda

saglamaktadir.
. Insanlarin bilgiye hizli ve etkili bir sekilde ulagsmasin saglamaktadir.

Yeni gelisen teknolojiler kullanicilar tarafindan endise ile karsilanabilmektedir.
Ulkemizde Ar yeni gelisen bir teknolojidir ve mobil artirilmis gergeklik olan
Snapchat, Instagram uygulamalasmin igerisinde yer alan hikdye paylasimi gibi
uygulamalarda siklikla kullanilsa da egitim, saglik, reklam, sanat gibi alanlarda
heniiz yayginlasmamistir. Bu da gosteriyor ki; kullanici tarafindan artirilmis
gerceklik uygulamasi heniiz tamamen kabul gérmiis degildir. Ulkemizde bu konular

ile ilgili gerekli egitimler verilip maliyet hesaplamalart yapilabilir.

Ayrica Ar teknolojisi internetin ve sosyal medya gibi alanlarda i¢ icedir. Konum
tabanli calisan Ar uygulamalarinda, tibbi uygulamalarda, yiliz tanima, kimlik
tanimlama gibi sistemlerde kullanici agisindan mahremiyet ve etik konusu g6z

oniinde bulundurulmalidir.

Kullanimi agisindan bir tablete ve akilli telefona ihtiyag duyulmaktadir. Bunun

yerine Google Glass gibi gozliiklerin kullanimi yayginlasarak bireyler bilgi ve veri
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aramalarini hizli olarak resimler iistiinden yapabilirler. Ilerde teknolojinin gelisip ¢ip
gibi sistemlerle bireyin kendi bedenine yerlestirmesi ile higbir araca ihtiyag
duyulmayacagi da beklentiler arasindadir. Tabii insanlarin, teknolojinin kendi
duyular ile burada bahsedilen bigimlerde dogrudan etkilesime girmesini isteyip

istemedikleri tartisma konusudur.

Bu calismanin 1s1ginda, gelecekte ar teknolojisinin getirecegi sorunlar da
tartigilabilir.  “Miizelerin ilerde artirllmis gergeklik teknolojilerinden nasil
etkilenecek? Geleneksel mizecilik anlayis1 ile modern miizecilik anlayiginin
getirdigi imkanlar, mobil oyunlar, kiiltiirel miras alanlarinda kullanic1 katilimini ve
Ogrenimini gelistirecek mi? Minyatiirlerin yeniden ele alinmasi ve canlandirilmasi
gibi uygulamalarin yeni pragmatik bir yaklasim olarak degerlendirilebilir mi?” gibi
konular bundan sonraki arastirmalarda tartisma konusu olabilir. Ayrica hali hazirda

tiim sartlar AR' ye uygun degildir.

Genellikle egitim alaninda kullanilan bu teknoloji dnlimiizdeki yillarda telefon, tablet
gibi akilli cihazlarin gelisimi ile kullaniom alan1 daha da genisleyecegi
diisiiniilmektedir. Bu teknolojide yerini almak isteyen {lilkelerin arasinda Tiirkiye’de
olmasi gerekmektedir. Gelecekteki teknolojide Tiirkiye nin séz sahibi olmasi ve bu
gelisime ayak uydurabilmesi egitim, saglk, giivenlik gibi temel alanlardaki AR

teknoloji ile yapilmis akademik ¢aligmalarin artmasiyla saglanacaktir.
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