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Gergek kavrami varolagelen veya varolacak olarak tamimlanabilmektedir. Ger¢ek ortam duyumsama yetenegi ile
algilanabilmektedir. Duyu organlariyla algilanan gergekligin bilgiye doniistiiriilmesi gergekligin tamimlanma siirecidir.
Gergeklik kavrami, varolani tanimlamaktadir. Gergekle algi bagmtilidir. Alginin bellekle olan iliskisinde etkilenebilir ve
yaniltilabilir olmasi ger¢ek kavraminda yeni boyutlar agmaktadir. Grafik tasarim alani igin giiniimiizde ger¢ek ortamin
bilgisayar destekli veri akisiyla algisinin yiikseltilmesi artirilmis gerceklik (Ing: augmented reality - kis.: AR) olarak
Tiirkgelestirilmistir. Gercege cok yakin olmayan ama gercekligin benzetimi yapay ortam sanal gerceklik (ing: virtual
reality - kis.: VR) olarak Tiirkcelestirilmistir. Ik adiminda artirilmis ortam son adiminda sanal ortam bulunan sanallik
siireci genis bir yelpazeye yayilmaktadir. Sanallik siirecinin biitiiniinii karma gerceklik (Ing: mixed reality - kis.: MR)
kapsamaktadir. Sanallik siirecinde kavramlar arasinda keskin sinirla bulunmamakla beraber artirtlmis gergeklik, sanal
gerceklik ve karma gergeklik kavramlar1 kolay ayrisabilmektedir. Fakat Tiirkce isimlendirmeden oldugu diisiiniilebilen
sekilde kavramlarin karistirilabildikleri, yanlis kullanilabildikleri ve bu durumun kaliplagtigi goriilebilmektedir.
Kavramlarin temsil ettigi 6zgiin degerler arastirilmis, drnek vakalar incelenmis ve olast kavram isimleri Onerileri
gelistirilmistir.
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Giris

Kendini, kendi varligiyla ispatlayabilen agiklamas1 zor bir kavram olan gergek icin ¢ok ¢esitli tanimlar yapilmaktadir.
Felsefenin ¢ok tartisilan en eski konusu olan gercek, genig tanimi ile varolagelen veya varolacaktir. Hangerlioglu kavramu,
Gergek, somut ve nesnel olarak var bulunan olarak agiklamaktadir (Hangerlioglu, 2015:132). Cevizci, gegmis zamanda
veya gelecek zamanda ya da teorik bir kurgu olmadan, su anda varolan (Cevizci, 2003:943) olarak tanimlarken olas1 ya
da olabilirin karsitinda giincel, olgusal, somut ve varligi i¢in bellege gereksinim duymayan kurgucu, aldatici, suni,
imgesel ve fantazi olanin karsit1 olan algi1 ve bellekten bagimsiz tdzsel ve nesnel varolabilen olarak aciklamaktadir.
Gergeklik kavrami, varolan1 tanimlamaktadir. S6zen ve Tanyeli, sanat eserinin yorumlanabilmesi i¢in dnce algilanmasi
gerektigini aktarmaktadirlar ve algi kavramini, gergek kavrami tizerinden agiklamaktadirlar. Duyu organlariyla alginan
gergekligin zihinde bilgiye donistiiriilmesi yani fark edilen gergekligin tammlanma siireci olarak tarif etmektedirler
(So6zen ve Tanyeli, 1992:17). Algi, gergekle bagintilidir. Gergeklik algisinin yiikseltilmesinin ilk kez gozliigiin icadiyla
gbérme kayiplarinin giderilmesi oldugu disiiniilmektedir. Mercegin kullanilmaya baglamasiyla mikroskoplarla goziin
goremeyecegi kiiglikliikler ve teleskoplarla goziin géremeyecegi uzakliklar goriilebilir ve algilanabilir olmustur. Grafik
tasarim alani i¢in gliniimiizde gergek ortamin bilgisayar destekli veri akisiyla algisinin yiikseltilmesi artirilmis gerceklik
(Ing: augmented reality - kis.: AR) olarak Tiirkcelestirilmistir. Alginin bellekle olan iliskisinde etkilenebilir ve
yaniltilabilir olmasi gergek kavraminda yeni boyutlar agmaktadir. Hayal giicii, sesli ve gorsel iletisim kurulabilmesi yapay
ortamlar yaratmaktadir. Gergege cok yakin olmayan ama gergekligin benzetimi olan bu yapay ortam sanal gergeklik (ing:
virtual reality - kis.: VR) olarak Tiirk¢elestirilmistir.

Sanallik siirecinde gergek ortamdan (Ing: real enviroment) sanal ortama (Ing: virtual enviroment) kadar gergeklik cok
gesitli yapilanmistir (Gorsel 1) (Milgram ve Kishino, 1994:1-16). Gergek ortamdan sanal ortama kadar aradaki yapilar
artirilmus gerceklik ve artirilmis sanallik olarak adlandirilmustir. Siirecin tamamini karma gerceklik (Ing: mixed reality -
kis.: MR) kapsamaktadir (Jerald, 2016:29).

— MIXED REALITY (MR)—I

< >

REAL AUGMENTED AUGMENTED VIRTUAL
ENVIRONMENT REALITY (AR) VIRTUALITY (AV) ENVIRONMENT

Gorsel 1: Sanallik siirecinin basit gosterimi

Artirillmis gergeklik, yapay verileri gergek ortam iizerine tagimaktadir. Sanal gergeklik, sarmalayict yapay ortamdir.
Karma gerceklik, sadece sanal ortam degildir ve sanal verileri de gergek ortamla etkilesime sokmaktadir. (Tokareva,
2018). Sanallik siirecinde kavramlar arasinda keskin sinirla bulunmamaktadir. Artirllmig gergeklik, sanal gergeklik ve
karma gerceklik kavramlari kolay ayrisabilmektedir. Buna ragmen Tiirkce isimlendirmeden dolay1 oldugu diisiiniilebilen
sekilde kavramlarin karistirilabildikleri, yanlis kullanilabildikleri ve bu kullanimimn kaliplastigi goriilebilmektedir.
Kavramlarin 6zgiiniinde temsil ettigi degerler arastirilmis, 6rnek vakalar incelenmis ve olasi kavram isimleri onerileri
gelistirilmistir.

Artirllms Gergeklik

Artirlmis gerceklik (Ing: Augmented Reality / AR); dzellikle grafik tasarim alaniyla ilgili olarak bilgisayar destekli
yaratilmig verilerin gorsel, isitsel, dokunsal, kokusal duyular ile duyu isleyen somatik sinir sistemi dahil gercegin
yiikseltilerek algilarla deneyimlenme etkilesimidir. Glinlimiizde artirilmig gergeklik tiptan askeri alana kadar birgok
uygulamaya sahip olsa da grafik tasarim uygulamasi olarak yogun olarak egitim, gorsel sanatlar, mimari, endiistriyel
tasarim, yayimcilik, ticaret, video oyunlarinda kullanilabilmektedir. Diger taraftan bir bilgisayar teknolojisi olarak
diistiniilen artirilmig gergeklik kavrami gergekte protezler, ilaclar, uygulamalar ve benzeri birgok teknolojiyle ilgilidir ve
biitiinii artirilmig gergeklik evrenini yaratmaktadir. King, giiniimiiziin “Artirilmis Cag” oldugunu dile getirmektedir
(King, 2016). Artirillmig gergeklik tanimin ilk kez Boeing arastirmacisi Thomas P. Caudell tarafindan 1990’da
tanimlandig1 kabul edilmektedir (Lee, 2012:13. Louise Rosenberg tarafindan 1992°’de ABD Hava Kuvvetleri Armstrong
Laboratuvari’nda gelistirilen “Virtual Fixture” (Gérsel 2), kullanicilart igin sarmalayici (Ing; immersive) bir karma
gergeklik deneyimini gergeklestiren iglevsel ilk artirilmis gergeklik sistemidir (Rosenberg, 1993:76-82). Bilgisayar
destekli sistemlerden once ise King, insan duyularin1 artirmanin ilk 6rneginin gozlik ve ard sira gelistirilen teleskop
oldugunu belirtmektedir. Italya’da 13. Yiizyil’da biiyiitecten gelistirilen gozliigiin hareketli hurufat matbaasmin
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gelisimini takiben okumay1 kolaylastirdigi igin gereksinim olmaya basladigini, i¢ ve dig biikey merceklerin siralanarak
mikroskop ve teleskop gelistirilmesiyle insan goziiniin smirlarinin asildigini ve bdylece yeni buluslarin basladigini
aktarmaktadir (King, 2016:205-206). Giinimiizde artirilmis gergeklik sistemlerinde yazilim ve donanim i¢ i¢edir ve
ekranlar, projektorler, kafaya, ele ve viicuda giyilen ¢ok ¢esitli uyarim yaratan donanimlar kullanilmaktadir.

o =

VIRTUAL FIXTURES &
(A.R. system - 1992)
Wright Patterson AFB

T Y

Gorsel 2: Virtual Fixture

Artirilmis gerceklik donanimlari; 1) Ekranlar: HMD ve OHMD, 2) Gézliikler: Akilli Gozliik 3) Bas Uzeri Gosterge: HUD
4) El Cihazlari: Tabletler ve Telefonlar 5) Uzamsal Sistemler: Projeksiyon 6) Hareket Takibi: Sensorleri ve 7)
Bilgisayar’dir. (Ipek, 2019:33-42). Cotton ve Oliver, artirilmis gergekligi donamimlar iizerinden sdyle tanimlamaktadir;
Uzerine bilgi yansitilabilen saydam camlarin ya da basa takilan aygitlarin kullanildigi gériintii sistemi. Kullanicinin,
“gercek diinya”ya bakis agisin1 bozmadan, ekrana getirilmlis haritalar, alfa sayisal degerler gibi verileri izlemesini saglar.
Miihendislik (6rn., gercek bir devre iizerinde ¢alisan elektrikgilere, baglanti ¢izimlerini izleme olanagi saglama), glivenlik
(kimlik denetimi), yolculuk (tasit i¢i yol bulma birimi) ve tip (tibbi taniyla ilgili bilgilendirme), bu tiir sistemlerin
uygulandigi alanlar arasindadir (Cotton ve Oliver, 1997:22). Cotton ve Oliver’in bu tanimlamay1 bugiinkii gibi artirilmig
gerceklik sistemleri akilli telefon yazilim ve donanimlarini kullanmaya baslamadan 6nce 1995’te Phadion tarafindan
yaymlanan 6zgiin adiyla “The Cyberspace Lexicon” adli kitaplarinda yapmislardir. 1997°de Yap1 Kredi Yayinlari’nda
“Siber Uzay Sozliigii” olarak yayinlanan kitapta Arkan ve Cendeoglu, Ingilizce “augmented reality” olan kavrami
“biytitiilmiis gergeklik” olarak Tiirkgelestirmis olmalar1 dikkat gekicidir. Gergek kavramini betimleyen “augmented”
Merriam-Webster sozIiigii “Daha biiylik, daha genis ve daha eksiksiz” olarak, (Merriam-Webster, t. y.). Oxford S6zIligi
“Boyut veya deger olarak daha biiyiik yapilmig olani” (Lexico, t. y.) Cambridge So6zligii “Bir sey ekleyerek bir seyin
boyutunu veya degerini artirmak” (Cambridge, t. y.) olarak agiklamaktadir. S6zliik agiklamalar1 “biiyiitiilmiis gerceklik”
tamiminin dogru oldugu seklinde yorumlanabilmektedir. Bununla birlikte kavramin ne zaman ve neden “artirilmig
gerceklik” olarak adlandirilmaya baslandig: bilgisine ulasilamamaktadir. TDK Sozliik’te artirmak; artmasini saglamak,
cogaltmak olarak ve arttirmak; artirma isi yapilmak olarak agiklanmaktadir (TDK, t. y.). Artirilmis gergeklik taniminda
gergegin nasil nicel ¢ogaltildigi akla gelebilmektedir. Bir tiniversite diizenli gergeklestirdigi etkinliginde belki de bu
nedenlerle kavrami 6zelikle arttirilmis gergeklik olarak kullanmaktadir (Gorsel 3).
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Gorsel 3: 3. Sanal Gergeklik & Arttirilmis Gergeklik & Ciddi Oyunlar Bulustay1

Kavramin isimlendirmesindeki durum gibi kavramin tanimlanmasinda da karigiklik yasandigi gozlenmektedir. Kavram
Ozellikle sanal gerceklikle karigtirilmaktadir. Bu karisikligin Tiirkge kullanimdaki durumdan farkli bir olgu olarak
yabanci kaynaklarda da hatali tanimlandig1 goriilebilmektedir. Yakin tarihte ¢evrimigi sanat sergileri i¢in bir {iniversite
“artirllmis gerceklik sanal sergisi” tanimlamasini kullanmistir (Gorsel 4). Sanal bir sergi mekani diizenlemesi igine
yerlestirilmis sanat ¢aligmalarini izleyici oklar vasitasiyla sanal mekan iginde gezerek izleyebilmektedir. Sarmalayici bir
sanal mekan oldugu, ger¢ek mekanla bag bulunmadigi ve izleyiciler sergiyi ger¢ek mekanda tablet veya telefonlariyla
deneyimlemek yerine bilgisayar basinda deneyimledikleri i¢in sergi artirilmis gergeklik degil sanal gerceklik sergidir.

Gorsel 4: Artirllmis Gergeklik Sanal Sergisi

En giincel sanatsal artirilmis ger¢eklik uygulamalardan biri “Londra Mastaba AR”dir (Gorsel 5). Anitsal ¢aligmalartyla
tinli Christo’nun Mayis 2020°de vefatindan once planlanan “Londra Mastaba AR” uygulamasi vasitasiyla temmuz
aymdan itibaren Londra Hyde Park’1 ziyaret edenler Christo ve Jeanne-Claude’un son biiyiik 6lgekli kamusal sanat
eserlerini artirilmig gerceklik uygulamasiyla deneyimleyebilmektedir. Londra Mastaba AR 2018’de yerlestirilen fiziksel
heykelin tam bir sanal kopyasina iicretsiz “‘acute art app” aracilifiyla erisebilen izleyiciler golii ziyaret ederken
izleyebilmektedirler (Designboom, 2020). Artik yerinde olmayan heykeli izleyiciler telefonlarimi heykelin eskiden
durdugu yere tuttuklarinda heykeli oradaymis gibi izleyebilmektedirler. Ger¢ek mekan iginde bir aygit vasitasiyla sayisal
veri aktarimiyla algi yiikseltildigi i¢in proje etkileyici bir artirilmig gergeklik ¢alismasidir.
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Gorsel 5: Artirllmig gergeklikte yeniden yaratilan Christo ve Jeanne-Claude’un yiizen “Londra Mastaba” heykeli

Sanal Gergeklik

Artirillmis gergeklik, varolagelen gercekligin algisini fiziki ¢evre iginde veri akisiyla algiy1 yiikseltmektedir. Sanal
gerceklik (Ing: Virtual Reality / VR), fiziki ortamdan bagimsiz olarak yeni yapay ortam yaratmaktadir. Grafik tasarim
alaninda sanal gergeklik, ger¢cekmis gibi deneyimlenen ve etkilesimde bulunan bilgisayar destekli yaratilmig sayisal ortam
olarak ele alinmaktadir. Teknolojik gelismeler dogrultusunda birgok endiistri dali i¢in gelistirilmeye devam eden sanal
gerceklik sistemleri 6zellikle simiilasyon uygulamalari basta olmak iizere ciddi oyundan eglenceye kadar birgok
uygulamaya sahip olarak grafik tasarim uygulamasi alaninda egitim, gorsel sanatlar, mimari, endiistriyel tasarim,
yayimeilik, ticaret, video oyunlarinda kullanilabilmektedir. Jerald, sanal gergekligin baslangicinin insanin hayal giicii,
sozli iletisim ve magara resimleri ile iletisimine kadar gittigini ve eski ¢aglarda topluluklarin eglendirmek veya kontrol
etmek icin yanilsamalar kullandiklarii ve orta cagda ise sihirbazlarin hayalet ve seytan yanilsamalar1 i¢in duman ve ig
biikey aynalar kullandiklarini 6rneklemektedir. (Jerald, 2016:15). Ronesans’ta persfektifin gelisimi Yapay Diinyalarin
Cogalmasi (Ing: Multiplying Of Artificial Worlds) olarak adlandirilan var olmayan cevrenin gercekci betimlemelerini
yaratmistir (Baltrusaitis, 1977:4). Bilimkurgu baglami olarak sanal gerceklik “Virtual Matrix” olarak ilk kez 1982°de
“The Judas Mandala” romaninda yazar Damien Broderick tarafindan dile getirilmistir. Birbiriyle baglantili sanal
gergeklikler siber uzay (Ing: Cyberspace) olusturmaktadir. Sanal gercekligin babasi olarak bilinen Morton Heilig,
1957°de “Sensorama” (Gorsel 6) adl1 goriis, ses, koku ve dokunma gibi birgok duyuyu canlandiran bes kisa film gosteren
bilgisayarsiz mekanik cihazi gelistirmistir.

: b
LR T
S J 4 RIS
Gorsel 6: Sensorama
Gilinlimiizde kullanilan sanal gergeklik sistemleri, akilli telefonlar igin gelistirilen; kafa, el ve viicut konumlarin1 izleyen

jiroskop, hareket sensorii, kiigiik boy HD ekranlari, islemci teknolojilere dayanmaktadir (Kelly, 2016). Sanal gerceklik
sistemleri bilgisayar, baslik ve simiilatorlerdir.
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Cotton ve Oliver sanal gergekligi; ii¢ boyutlu, gergek zamanli model, konum izleme ve stereo gorsel/isitsel teknikler
araciligryla gerceklik benzetimi. Kullanici/ekran arabirimi gelenegini yikarak kullaniciyi, bilgisayarda yaratilmis
“gergekei” bir ortamla gevreler. Kullanici gesitli islemlerin benzetimine her diizeyde dogrudan katilabilir, gerektiginde
baglantili hiper medya bilgi ve agiklamalarini ¢agirabilir (Cotton ve Oliver, 1997:208) olarak tanimlamaktadir. Bu tarifte
gercekei tanimi 6nem arz etmektedir ¢iinkii yine sanal gerceklik kavrami igin gercege cok yakin bir seyi degil, gergekligin
benzetimini ifade etmektedir (Cotton ve Oliver, 1997:209) olarak devam etmektedirler. Merriam-Webster s6zligii sanal
gercekligi; bir bilgisayar tarafindan saglanan duyusal (gorlintii ve ses gibi) uyaranlarla deneyimlenen ve kisinin
eylemlerinin ortamda olagelenleri kismen belirledigi bir yapay ortam (Ing: artifical enviroment) olarak tanimlamaktadir
(Merriam-Webster. t.y). Sanal ger¢eklikte duyusal sistem bu sanallig1 gergek gibi algilamasina ragmen biling yapay bir
durumun i¢inde oldugunun devaml farkindadir. Merriam-Webster Sozliik’te sanal; (ing. Virtual) 6zlinde veya tesirinde
olmasi kargin tam olarak taninan veya kabul edilen olarak tanimlanmaktadir (Merriam-Webster, t. y.). Buradaki tanimdan
gergek olduguna inanilmayan, kanilmayan ve sanilmayan aksine olmadigi bilindigi i¢in ¢ok yakin bir benzesimi olmasi
nedeniyle dyle kabul edilen anlami g¢ikarilabilmektedir. Aslt veya kopyas: degil ama benzer ve tipki durumundan
bahsedilebilmektedir. TDK Sozliik, sanal i¢in yeri olmadan bilingte tasarlanan, farazi, mevhum ve tahmini agiklamasini
yapmaktadir (TDK, t. y.). Ingilizce’de bir seyin tam karsilig1 olmadig1 halde Syle kabul edilen yani gercege es deger
kuvvette oldugu i¢in gercek kabul edilen anlamindayken Tiirkge’de bir seyin akilda yaratilmigi anlamindadir. Kavram bu
nedenle sisteme yaklagimda ve uygulamada farklilik gosterebilmektedir. 2020 yilinda baglayan Covit-19 pandemisi
nedeniyle hayatin birgok alani gibi sanat da bu durumdan etkilenmektedir. Sanat i¢in ¢evrimici toplantilar, etkinlikler ve
sergiler diizenlenmeye baglanmigtir. Yeni c¢evrimici sergilerin “sanal sergi” olarak adlandirildigi goriilebilmektedir.
Sayisal veya cevrimici olarak adlandirilmasi gereken sergilerin sanal gercgeklikle ilgisi bulunmamaktadir. Arayliz
tasarimli sayisal sergilerin ve sergi katalogunun oldugu ¢evrimigi sayfalarin (Goérsel 7) sanal gergeklik kavramini
kargilamayan bigimde “sanal sergi” olarak adlandirildig1 goriilebilmektedir. Diger taraftan arayiiz tasarimli sergilerin
daha dogru bir bicimde “online sergi” olarak adlandirildig1 da goriilebilmektedir (Gorsel 8). Bununla birlikte gergek
serginin ii¢ boyutlu fotograflarinin veya modellemelerinin sayisal ortama taginmasiyla yaratilan sarmalayici sanal sergi
mekaninin bilgisayar, telefon veya sanal gergeklik sistemleriyle etkilesimli sekilde gezilebildigi sanal sergilerde
bulunmaktadir (Gorsel 9).

e

Wknde « Ve hbed  OojwandrweSivud  Somiep  Ajvec  Segie  Dupr

Sergiter

vegn tan

Gorsel 7: Sanal sergi
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ONLINE SERGI ESERLERI

“\ \ /,
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Gorsel 9: Sanal gerceklikli sergi

Karma Gerg¢eklik

Karma gerceklik (Ing: Mixed Reality), gercek ortamdan sanal ortama kadar ki siiregte baslangigtaki artirilmis gergeklik
ve sondaki sanal gerceklige kadar arada adlandirilan diger gerceklikler dahil tamamini kapsamaktadir. Karma gergeklik,
video ile gelistirilmis grafikler ve grafiklerle gelistirilmig video arasindaki siirekliligi kapsamaktadir (Tamura, 1999:2).
Teknolojik gelismeler dogrultusunda bir¢ok endiistri dali igin gelistirilmeye devam sanal gergeklik sistemlerinin
kullanildig1 karma gergeklik sistemleri 6zellikle simiilasyon uygulamalari basta olmak {izere ciddi oyundan eglenceye
kadar birgok uygulamaya sahip olarak grafik tasarim uygulamasi alaninda egitim, gorsel sanatlar, mimari, endiistriyel
tasarim, yayimcilik, ticaret, video oyunlarinda kullanilabilmektedir.

Milgram ve Kishino sanal gergekligin kapasitesi ve karma gergekligin siirlart ile ilgili; sanal ger¢eklik ortaminin yaygin
olarak kabul edilmis goriisii, katilimcinin tam sentetik bir diinyaya tamamen daldig1 ve etkilesime girebildigi bir ortam
olmasi gerektigidir. Boyle bir diinya, var olan ya da kurgusal olan baz1 gercek diinya ortamlarmin 6zelliklerini taklit
edebilmektedir. Bununla birlikte, fizik yasalarinin artik uzayin, zamanin, mekanigin, malzeme O6zelliklerinin ve
benzerlerinin sinirlarini belirlemedigi bir diinya yaratarak fiziki gercekligin sinirlari agilabilmektedir. Fakat bu goriiste
g6z ardi edilebilen sey sanal gergekligin ayni zamanda tam dalma ve tam birlesimi tam olarak yerine getiremedigi sadece
sanallik siireci boyunca bir yere denk gelen ¢esitli ortamlarla birlikte sik¢a kullaniliyor olmasidir (Milgram ve Kishino,
1994:1-16) demektedir. Karma gergekligin sanal gerceklikten en biiyiik farki; sanal gergeklikte fiziki hareketin sinirli
olmasidir. Sanal ger¢ek ortam bilgisayar karsisinda sabit sekilde ya da hareketleri smirlt simiilatorlerle
deneyimlenebilirken karma gercek ortamda deneyimleyici fiziki agidan gorece serbest, konumu ve hareketleri
konumlandiricilar tarafindan eg zamanli olarak sanal ortama aktarilmakta ve karsilik bulabilmektedir. Deneyimleyici
karma gergeklik sanal ortaminda yiikseltilmis veri akisina da sahiptir.
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Karma gercekliginin bir kavramdan gergek kullanima gegebilmesi cep telefonlarinin dnderlik ettigi mobil teknolojilerin
sanal gergeklik sistemlerine aktarimiyla olabilmistir. Temmuz 2012’de Palmer Luckey, Brendan Iribe, Nate Mitchell ve
Michael Antonov tarafindan kurulan Amerikan sanal gerceklik sirketi Oculus VR, Oculus VR DK1 ve Oculus VR DK2
piyasaya c¢ikarilmistir Facebook, t. y.). 2015 yilinda Steam’in sahibi Valve sirketi San Francisco Oyun Gelistiricileri
Konferansi’nda sanal gerceklik sistemlerini sergilemislerdir (Conditt, 2015). Valve’nin HTC ortakligiyla iirettigi sanal
gerceklik bagligi Vive (Gorsel 10) olarak adlandirilmaktadir. Vive, ¢arpraz yerlestirilen denetleyici baz istasyonlariyla
yaklasik 25 metrekarelik fiziki bir alan i¢indeki hareketleri fiziksel konumu belirleyerek sanal ortam igine aktarmaktadir
(D’Orazio ve Savov, 2015). Oculus da benzer bir konumlandirict sistem kullanmaktadir. Microsoft’un “Mixed Reality”
olarak adlandirdig: triinii donanim degil yazilimdir ve konumlandirmali karma gerceklik sistemlerinden daha ¢ok bir
sanal gergeklik sistemidir.

Gorsel 10: HTC Vive

Mixed reality, karma gergeklik olarak Tiirkcelesmistir. Merriam-Webster Sozliik’te karma (ing: mixed); birden fazla
tiiriin 6zelliklerinin birlesimi, birden fazla tiirden veya bireyden olugan veya bunlardan olugan tutarsiz, uyumsuz veya
aykirt unsurlar da dahil veya bunlarla birlikte iki veya daha fazla tiir veya cinsten tiiretme” (Merriam-Webster, t. y.)
olarak tanimlanmaktadir. TDK Sézliik’te karma; karma isi, ayri tiirden olan dgelerin karistirilmasiyla olusmus, muhtelit
(TDK, t.y.) olarak agiklanmaktadir. Ingilizce’de kavrama birlesim temelli, Tiirk¢e’de kavrama karisim temelli yaklagim
goriilebilmektedir. Kavramin baz1 kaynaklarda da melez-hibrid (ing: Hybrid) gergeklik olarak kullaniimaktadir. Karma
gerceklik, artirllmis gerceklik ve sanal gergekligin karisimi degil kapsayicisi iist yapisidir. Bu nedenle kavram kendinden
kiigiik iki kavramin karigiminin {iriinii olamamaktadir. Karma gercekligin adlandirilmasinda yaganan benzer durumun
tanimlanmasinda da yasandig1 gozlemlenebilmektedir. Mat Collishaw’un Esikler (Ing: Thresholds) adli diinyanin ilk
karma gergeklik sergisinin ilk gosterimi 2017 y1linda Londra Somerset House’da ikinci gosterimi 2018 yilinda Istanbul
Yap: Kredi Kiiltiir Sanat’da ger¢eklesmistir. Esikler, izleyiciyi 1839 yilinda Birmingham King Edward’s School’da
Ingiliz bilim adami William Henry Fox Talbot’in agtig1 diinyanin ilk fotograf bask1 sergisine gétiirmektedir. izleyiciler
dijital ve ii¢ boyutlu olarak insa edilmis tipki mekanda (Gorsel 11) gezinirken, dijital ortamda insa edilmis vitrinlerde
fotograflari incelerken (Gorsel 12) esyalara ve yiizeylere dokunabilmektedirler ve sominenin kokusunu ve 1sisin1 da
hissedebilmektedirler (Ipek, 2019, s:137). Sergi karma gerceklik sergisi oldugunu ézellikle belirtmesine ragmen medyada
sanal gerceklik sergisi olarak haber edilmistir (Gorsel 13).
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Gorsel 11: Esikler Sergisi icin sayisal olarak modellenmis 1839 yilindaki sergisi salonu

- e
o
Gorsel 12: Esikler Sergisi’ni deneyimleyen izleyiciler
o & cnnturk.compvideo/iu sanat/mat-colishawun- zamanda-yolcubik-yaptiran-esiler-sergisi-istanbuida L @ »
. —————————

Mat Collishaw'un zamanda yolculuk ==
yaptiran 'Esikler' sergisi Istanbul'da +

|S0n Guncelleme: 28.06.2018 - 16:22

Mat Collishaw'un Esikler (Thresholds) baslikli, insani bir
zamandan baska bir zamana iginlatan 'sanal gergeklik/virtual
reality' sergisi bizleri ingiliz bilim adami William Henry Fox
Talbot'in 1839 yilinda Birmingham'daki King Edward's

° School'da agtg: dinyanin ilk fotograf baski sergisi ile
bulugturuyor. lik gdsterimi 2017'de Londra'da Somerset
House'da gergekiesen ve dinya turnesi kapsaminda ilk yurt
disi gosterimini su an Istanbul'da yapan sergi 29 Temmuz'a
kadar Yap: Kredi Kultir ve Sanat'ta sanatseverleri agirliyor
olacak.

e ok oxunan HaserLer O

Gorsel 13: Esikler Sergisi’ni sanal gerceklik sergisi olarak veren bir haber
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Sonug¢

Buluslarin kendi dillerinde isimlendirilmeleri olagandisi bir durum degildir ancak cevirilerde kayiplar yasanabilmektedir.
Kayiplar, kelimenin tam karsilig1 olmadig1 veya anlamdasi yerine bagka kelime kullanildiginda ortaya ¢ikabilmektedir.
Karsilik kelime yerine yakin anlamli da olsa baska bir kelime kullanim1 yaklagimi da degistirebilmektedir. Bu yaklagim
dilde ve davranista kaliplagmaya yol acabilmekte ve sabit hale gelebilmektedir. Kavram 6zgiin dilindeki i¢eriginden farkli
kullanilmaya baslanabilmektedir. Ingilizce “augmented reality”, “virtual reality” ve “mixed reality” kavramlarmnin
isimlendirmelerinin Tirk¢elesmesinde anlam kaymalarinin yani sira tanimlandirmalarinin da dogru yapilamadigi ve
kavramlarin birbirileriyle karistirildigi gézlemlenmistir. Sanallik siirecini ilk duragi olan “augmented reality” gercek
ortamda dogal olmayan yapay bilgi akisiyla gercek algisinin yiikseltilmesidir. Kavram alginin yiikseltilmesi,
biiyiiltiilmesi ve genisletilmesi ile ilgilidir. Tirkge’ye artirilmig gergeklik olarak aktarilan kavram gergekligin
cogaltilmasini tarif etmektedir fakat 6zgiin kavram olusan birden ¢ok gergekle ilgili degildir. Bu nedenle 1997°de Arkan
ve Cendeoglu’nun “biiyiitiilmiis gerceklik” ¢eviriminin kullanima devam etmemesi kayip niteliginde olmakla beraber
“yiikseltilmis gerceklik” ¢evirisi de kavram i¢in daha dogru goziikmektedir. Sanallik siirecini son duragi olan “virtual
reality” ger¢ek ortamda yapay ortam kurgulanmasidir. Kavram, gercege gercek kadar yakin yapay ortam deneyimlenmesi
ile ilgilidir. Tiirk¢e’ye sanal gerceklik olarak aktarilan kavram gercekligin gercek sanilmasini tarif etmektedir fakat
1997°de Cotton ve Oliver kavrami gergekei ve deneyimleyicinin iginde oldugunun farkinda oldugu olarak agilmaktadir.
Sanal gergeklik deneyimleyicileri bu deneyimin ger¢ek olmadiginin ve yapay oldugunun farkindadirlar ve gergek oldugu
sanisina ve sanrisira sahip olmaklari icin gercek sanmamaktadirlar. Bu nedenle 6zgiiniinde tipki, benzer ve ayni gibi bir
anlami olan kavramin yarattif1 yeni ortam nedeniyle “yapay gergeklik” olarak kullanimi daha yerinde olabilecek bir
onermedir. Sanal ile ilgili diger durumda kavramin sayisal veya ¢evrimigi yerine kullanildiginin gézlemlenmesi olmustur.
Bu tiir bir kullanimda dogru yerini bulamamaktadir. Sanallik siirecinin tamamini kapsayan “mixed reality” gergek ortam
ve sarmalayici yapay ortamin birbirleriyle etkilesim halidir. Kavram, artirtlmig gerceklikten sanal gergeklige kadarki
biitiin gergeklikleri ve sanallik siirecinin tamamini kapsamaktadir. Tiirkge’ye karma gergeklik olarak aktarilan kavram
artirilmig gercekligin ve sanal gergekligin karigimini tarif etmektedir fakat kavram 6zgiliniinde birden fazla tiiriin
ozelliklerinin birlesimidir. Bu nedenle Tiirkge’de ayr1 tiirden olan 6gelerin karigtirilmasiyla olugsmus anlamiyla kullanilan
karma, kavramin dogru karsiligi olamamaktadir. Kavram iki farkli gercekligin karigiminda ortaya ¢ikmamakta ve her iki
gercekligin birlesim ve kapsayicisidir. Bu nedenle “birlesik gerceklik” veya “biitiinlesik gergeklik™ ¢evirisi kavram igin
daha dogru goziikmektedir. Dil yasayan bir organizmadir. Dili gelistirmenin bir yolu yabanc1 kelimeleri Tiirkgelestirerek
kullanmak yerine karsiliklarmni dilin kendi i¢inden yaratmaktir. Ozgiiniin karsiliginin tam olusamadig1 durumlarda anlam
kaymalarinin yasanabildigi goriilebilmektedir. Ozgiinlerin tam karsilanamadigi durumlarda kavramlara yaklasim
farkliliklar1 ortaya c¢ikabilmektedir. Kavramin 6zgiiniinden farkli olarak yeni yoniinde ¢alismaya baglamasi gibi aslina
uymayan durumlar ortaya ¢ikabilmektedir. Bu nedenle artirilmis gergeklik, sanal gerceklik ve karma gergeklik kavramlari
artik dile bu sekilde oturmus olmalarina ragmen 6zgiin igeriklerinin tanimlanmasi dogru kullanim ve dogru tasarim igin
onem arz etmektedir.
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NDIL

NAMING AND IDENTIFICATION PROBLEMS AT
AUGMENTED REALITY, VIRTUAL REALITY AND
MIXED REALITY

Alper Raif IPEK

ABSTRACT

The concept of truth can be defined as existing or will exist. The real environment can be perceived with the ability to
sense. The transformation of reality perceived by sense organs into information is the process of defining reality. The
concept of reality defines what exists. Perception is related to reality. The fact that perception can be influenced and
misleading in its relationship with memory opens new dimensions in the concept of reality. For the graphic design field,
increasing the perception of the real environment with computer-aided data flow has been translated into Turkish as
artirilmis gergeklik (En: augmented reality - AR). This artificial environment, which is not very close to reality but
simulates reality, has been translated into Turkish as sanal gergeklik (En: virtual reality - VR). In the virtuality process,
which includes virtual reality in the first step and augmented reality in the last step, reality spreads to a wide range from
the real environment to the virtual environment. Karma gergeklik (En: mixed reality - MR) covers the entire virtual
process. Although there is no sharp boundary between the concepts in the virtuality process, the concepts of augmented
reality, virtual reality and mixed reality can easily separate. However, it can be seen that the concepts can be mixed and
misused in a way that can be thought to be naming Turkish. The unique values represented by the concepts have been
researched, sample cases have been examined and suggestions for possible concept names have been developed.

Keywords: Reality, Virtual, Augmented Reality, Virtual Reality, Mixed Reality
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