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Ozet

Sanal ile gercek arasindaki farklarin glin gectikce azaldigi ve glinliik yasanti-
larin yerini sanal yasamlara biraktigi glinimuz dinyasinda, yeni bir iletisim
kanali olan ve yeni iletisim ortaminin karakteristik niteliklerini tasiyan sanal
gerceklik sistemleri kullaniciyr pasif rolden aktif role tagimaktadir. Sanal or-
tam iletileri lizerinde kullanicilarin denetimi ve etkilesimi artmakta ve kulla-
nicilar dijital sistemler icin olusturulan ya da tasarlanan ara yiizler sayesinde
deneyimlerin birer parcasi olmaktadir. Bu tanimlar dogrultusunda kodlarla
Uretilmis olan iletinin kaynaktan hedefe iletimi anlamina gelen iletisim; her
tarlG verinin kanal vasitasiyla kaynaktan hedefe aktariimasidir. Sosyal bilim-
ler; insan ve toplumla ilgilenmektedir. Sosyal bilimlerin 6nemli alanlarindan
biri de iletisimdir. insanin tiiketim adina Urettigi teknolojinin temelinde yatan
iletisim kavrami, artirilmis gergeklik gibi yeni medya teknolojilerine de zemin
olusturmaktadir. Bilgisayar ve internet teknolojisinin ortaya ¢ikmasiyla birlik-
te yeni bir evreye giren teknolojik araclar, insanin yasamini kolaylastiryormus
gibi goriinmektedir. Ancak pek ¢ok olumsuz yoni de olan bu araglar oyun-
lastinlan tiketim araclarinin birer gostergesi konumunda bulunmaktadir. Bu
anlamda calismada Huizinga’nin ortaya koydugu oyun kavramiyla teknolojik
gelisim iliskilendirilerek, lkea’nin gelistirdigi artinlmis gerceklik teknolojisi in-
celenmektedir.
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THE AUGMENTED REALITY WITH GAMIFICATION OF
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Abstract

In today’s world where the differences between virtual and real are gradually
decreasing and the daily lives are transforming to virtual lives; virtual reality
systems, which are the new communication channels and have the charac-
teristic qualifications of the new communication environment, are taking the
user from the passive role to the active role. The users’ control and interac-
tion on virtual environment communications are increasing and the users
are becoming part of the experience via interfaces created or designed for
digital systems. According to these definitions communication means the
transmission of the message, which is generated with codes, from the source
to the target; it is the transfer of all kinds of data from the source to the tar-
get via a channel. With the emergence of computer and internet technology,
technological tools that enter into a new stage seem to facilitate human life.
However, these tools, which have many negative aspects, are also a sign of
consumption tools. In this sense, the study of the improved reality technolo-
gy developed by lkea is examined by relating the technological development
to the game concept that Huizinga put forward.
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Giris

Dijital iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte iletisim bilimleri alaninin
da yeniden sorgulanmasi geregi ortaya ¢ikmistir. Sanal ile gercek arasinda-
ki farkin azalmasindaki 6nemli etkenlerden olan teknoloji, etimolojik olarak
incelendiginde Yunanca techner ve logos kelimelerinin birlesimiyle olustu-
gu belirlenmektedir. Techner; yapmak, logos ise bilmek anlamina gelmekte-
dir. Teknoloji, “bilginin, sanayideki islemlerde sistematik olarak uygulamaya
alinmasi” anlamina gelmektedir. Doneminin teknolojik araglari olan papirUs,
parsémen ve kagidin ge¢misin tarihini glinimiize sunmalari teknolojinin hiz-
Il bliylimesini saglamistir. Matbaa, telefon, radyo, televizyon derken insanlk
bilgisayar teknolojisiyle birlikte timuyle yeni bir caga adim atmistir. Bu ¢ag,
insani, oncesinde belki de asla hayal edemeyecedi bir hizin icerisine almis,
mesafeler kisalmistir. Oyle ki; askin ilerlemeyle insanlarin icerisinde yer aldik-
lar gercekligi tanimlamak icin basvurduklarn zamansal ve uzamsal kategori-
lestirme, bu zaman ve uzamda giderek olanaksiz hale gelmeye baslamistir.
insanhgin, icerisine girdigi bu yeni durumu tanimlamak icin mevcut kavram-
lar, olgular veya kuramlarin yetersizligi onlari yeni kavramsal ve kuramsal
tanimlamalar yapmaya yonlendirmistir. Oyunlastirma, sanal gerceklik, artiril-
mis gergeklik gibi kavramlar bu caresiz kivranisin belki de acilimlari olacak-
tir. Bu calismada da bu kaygilardan hareketle artiriimis gerceklik kavrami ve
oyunlastirma iliskisi IKEA 6rnegi Gzerinden incelenmektedir. Ama ondan bu
¢alismanin temel dayanaklarini olusturmasi agisindan iletisimdeki teknolo-
jik gelismeleri kavramsallastiran bazi 6ncii yaklasimlara bakmakta, calismayi
saglam bir temele oturtmak agisindan yarar var.

Teknolojik Belirleyicilik Kurami

Teknolojinin gelisiminin bas dondurici hizi buglinle veya dijital teknoloji-
lerle sinirh degil elbette. Yazinin insanlik tarihine girmesi basli basina bir dev-
rimdi. Clnku insanlik artik kendi tarihini kayda alabilecekti. Kagidin bulunu-
su da ayri bir devrimdi. Clinki insanlik artik bilgiyi mekanlar istli ve zaman
icerisinde aktarabilecekti. Matbaa ise bilginin kitlesel dagilimi agisindan yine
bir devrimdir. Harold Innis (akt. McLuhan, 1964)'e gore; yazi, kadit ve matbaa
buluslari, insanligin bedeninin ve zihninin uzantilari olmustur. Innis, iletisim
aglarinin gelismesinde en 6nemli neden olarak yazinin matbaa ve elektronik
kaynaklar araciligiyla yayginlagsmasini gostermektedir. El yazmasiyla baslayan
bilginin yeniden Uretimi ve aktarimi siireci alfabenin gelisimiyle gorsel kod-
larla bicim bularak; tek bicimli, tekrarlanabilir, cogaltilabilir bir kilttrel ger-
ceklik getirmistir. “The Bias of Communication (1951)” adli calismasinda yeni
teknolojinin, geleneksel bilgi tekelleriyle nasil ‘kapistigina’ ve baska bir grup
tarafindan yonetilen yeni bir bilgi monopolu ortaya ¢ikardigini agiklamakta-
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dir ve iletisim teknolojilerinin toplum bicimlerini etkiledigi ve sekillendirdi-
gini gostermeye calismistir. Innis'in goruslerinin etkisiyle teknoloji tzerine
diistinmeye, yazip cizmeye baslayan Marshall McLuhan (1964) ise Innis'in ¢cok
daha ilerisine giderek teknolojiye iletinin ve icerigin de éniinde bir 6nem at-
feder. McLuhan'in ilk olarak 1964'te “Medyayi Anlamak” kitabinda bahsetmis
oldugu global koy; radyo, televizyon ve sinemanin karsi konulamaz bir kilttr
yayilimi sonucunda yasamis oldugu degisimi ve gelisimi anlatan bir terim ola-
rak karsimiza cikmaktadir. insanlar, diinyanin her yaninda olup biten her seyi
istedikleri zaman ve mekanda kolayca 6grenebilmektedir. McLuhan, tretmis
oldugui fikirlerle iletisim arastirmalarinin akademik glindeminin belirlenme-
sinde etkili olmustur. 1960'li yillarin Gnlu ismi olmakla birlikte, fikirleri 6nce
medyanin mesleki cevrelerinde, 1980’lerde de akademik ortamlarda yticelti-
lerek veya elestirilerek bir bicimde etki yaratmistir. McLuhan, mesajin kendisi
olarak iletisim ortamini ne stirer ve iletisim slirecinde esas olanin mesajin
yapilandinldigi iletisim ortami oldugunu belirtir. 1980'in sonlarindan basla-
mak Uzere gittikce yogunlasan kiiresellesme tartismalariyla McLuhan’a gore
elektronik ¢ag; insanin 6ziine donmesine yol agmakta ve icinde barindirdig
teknolojik kodlar ile ayri bir 6neme sahip olmaktadir (McLuhan, 1964: 23).

iletisim diinyasinin yakin ve uzak gecmisine bakildiginda (¢ ardisik dev-
rimle karsilasmaktayiz: Chirografik Devrim (i.0. 4. yiizyilda yazinin bulunma-
s1), Gutenberg Devrimi (15. yy. ortalarinda matbaanin bulunmasini izleyen si-
re¢ ) ve son olarak elektrik ve elektronik devrim (telgraf ve daha sonra radyo
ve televizyonun gelisimini ve kullanima girmesini izleyen dénem). Bununla
birlikte kullanilmakta olan iletisim araclarinin 151§1 altinda birbirini izleyen
dort farkh kaltir ile karsi karsiya kalmaktayiz: s6zlu (oral) kilttr (konusma
yolu ile bilgiyi aktarir); yazili kiltir (yaziyr kullanir); tipografi kiltird (bilgiyi
basili kitap yolu ile aktarir) ve son olarak da elektrik ve elektronik temelli med-
ya kulttrd (bilgilerin daha hizli bir sekilde televizyon ve radyo gibi araclar ile
aktarilmasi). Bu devrimin belirleyici 6zelligi ise; bilgilerin giderek daha hizli ve
bir o kadar da hizli dagitilmasi olmustur (Baldini, 2000: 5). McLuhan da dahil
olmak uzere iletisim sorunlariyla ilgilenmis olan tim dusunurler, insanlarin
iletisim halinde oldugu medyanin dogrudan ya da dolayli olarak yasadiklari
toplumu da etkiledigini diisinmektedirler. Elektronik iletisim teknolojilerinin
yaratmis oldugu olanaklara deginen McLuhan, araci 6znelestirerek mesajdan
ve mesajin Ureticisi konumundaki insandan 6ncelikli bir konuma yiikseltir. Bu
gorugse gore arag, mesajdir, dolayisiyla da hizin ve iliskilerin degismesine te-
mel olusturur.

McLuhan'a gore; sozel gelenek ile elektronik medya birleserek yeni bir sen-
tez olusturmuslardir. Ozellikle bu anlamda internet ve sosyal aglarin gelisimi
ile herhangi bir seyin istenilen anda ve bircok yerde olabilmesi mimkindir.
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Bir konu ile ilgili sosyal paylasim sitelerinde yazilan bir climlenin ayni anda
bircok yere ulasabilmesi gibi insanlar artik ayni markalari tiiketmekte ve ¢agi-
mizda McLuhan tarafindan ortaya atilan “global kdy” kavraminin énemini or-
taya koymaktadir. Diinya insanlarin her seyi ayni anda 6grendikleri, istedikleri
bilgiye istedikleri zamanda ve mekanda ulasabildikleri buytk bir kdy haline
gelmistir. insanla baslayip yeni iletisim ortami ile gelisimini siirdiiren iletisim
sureci anlayisinda internet ¢ok 6nemli bir yerdedir. Teknolojik gelisimlerle
beraber iletisim araclarinda da degisiklikler yasanmaktadir. Ozellikle medya
olgusu internet sonrasi biiylik bir doniisiim yasamistir. Kitle iletisim stirecinde
ozellikle iletinin aktarilmasinda kullanilmakta olan ortamlar ise medya olarak
tanimlanmaktadir (Yengin, 2017: 83).

Medya olgusu ile i¢ ice ge¢mis bir yasam siirdiiren insan, teknoloji ile do-
niisen McLuhan'in “Mekanik Gelin (Mechanic Bride, 1951)” adl calismasinda
da islenmistir. Teknolojik yeniliklerle gelisen yeni iletisim ortamlarinin dénis-
tirdigl makinelesen anlayislarin habercisi olan bu ¢alisma ile geleneksel
siddet anlayisi bicim degistirmekte ve “Mekanik Siddet” olarak karsimiza ¢ik-
maktadir. Mekanik siddet bilisimle baskalasan bir anlayis olarak incelendigin-
de karsimiza ‘yeni’ sifatini cikarmaktadir. Global Kéy adli kitabinda McLuhan,
televizyonun diinyay kiiresel anlamda tek bir ulus altinda toplayarak kiiresel
kéye donisturecegini belirtir. McLuhan, telefonun en blyuk sosyal etkisinin,
arayanin kimligini yok etmesi oldugunu belirtir. Global kdy yaklasimini da bu
anlayistan yola ¢ikarak agiklamaktadir, “Gergekte bir 6rgit, ulusun en biyuk
ekonomik grubu haline gelirse, artik sosyal yapi odur” ifadesiyle teknolojik
belirlenimcilik anlayisinin toplumu enformasyon bombalariyla kiicuk bir kdye
donistlrecegi yoniindedir (McLuhan, 2001: 201). Bu donlisimin insanlarin
eski 6zel kimliklerini kaybederek teknolojinin bir parcasi olarak sosyal bir yapi
icinde yeni kimliklerine burinmeleri anlamina gelir. Tam bu noktada oyun ku-
ramcilari giindeme gelmektedir. Ozellikle de sistemin icerisinde cesitli bicim-
lerde -ekonomik veya entelektiiel glicleri nedeniyle- belirleyici rolde olanlar,
teknolojinin 6nemli bir dinamik olarak insan ve toplum yasaminin en kilcal
damarlarina kadar etki etmeye basladigi glinimiizde, oyunlastirma teknikle-
rini de kullanarak insanlari manipiile veya motive edebilmektedirler. Ozellikle
insanlarin tuketim davranislarinin bicimlendirilmesinde teknigin olanaklarin-
dan yararlanilarak oyunlastirma dikkat ¢ekici hale gelmektedir.

Teknoloji Caginda Tiiketim ve Oyunlastirma

GUnumuz kapitalist toplumlarinda en 6nemli olgulardan biri tliketimdir. Kit-
lesel Uretimin oldugu bir ortamda ayni oranda kitlesel tiiketim de olmak zo-
rundadir. Sistemin denge durumu ancak bu sekilde korunabilir. Dolayisiyla
da insanlarin tiketim davranislarini bicimlendirmek, insanlari strekli olarak
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tiketim ortaminda ve tiiketim eyleminde tutmak icin cesitli teknik ve yon-
temler gelistiriimektedir. iletisim teknolojilerinin her tiir olanagindan yarar-
lanarak gelistirilen tlketimi tesvik tekniklerinden biri ise oyunlastirmadir. 20.
yuzyilin ortalarindan itibaren dnce isletme bilimi, sonra da sosyoloji, sosyal
psikoloji ve glinimuzde de iletisim bilimleri oyun kurami ve oyunbilim Uize-
rinde kafa yormaktadirlar.

Samuel Johnson, “oyun” kelimesini, “herhangi bir seyin eglencesi” olarak
tanimlamaktadir. Modern dusiinceler, bu tanima ek olarak belirli kurallari da
birlestirmistir. Oyunlarin cogu karsilikl etkilesimi ve rekabeti getirir; oyuncu
oyundaki diger oyuncudan Ustlin olmak icin cabalar ve onun basarisi diger
oyuncularin hareketlerine ve kendi hareketlerine bagli olarak olgunlagmakta-
dir. Bu tanimlama ve 6rnekler oyun kelimesinin ilk algilanisi olmakta ve gun-
delik yasamda kullanisina denk diismektedir (Yengin, 2012: 84). Oyunbilim
anlamina gelen Ludoloji kelimesinin koki Latince bir kelime olan ludik, ‘ciddi
olmayan’ anlamina gelmektedir. Aristoteles’e (Yengin, 2012: 92) gére oyun,
bos zamanin faydali ya da zararsiz bir sekilde gecirilmesi icin vardir. Ayrica,
oyunun bir tir “gevseme” hali ve “zihni dagitma” eylemi oldugunu savun-
maktadir. Huizinga (1995: 27) ise oyunun “isteyerek ve kuralli olarak belli bir
zaman ve uzamda yapilan faaliyetler” oldugunu vurgulamaktadir. Bu da bize
oyun kavraminin zaman icinde “gereksiz bir faaliyet” olma durumundan, top-
lumsal ve bireysel anlamda “yasamsal bir faaliyet” olma durumuna doéndiistu-
gunu gostermektedir.

Huizinga (1995: 56), oyunu “bilingli bir sekilde calisma serbestligi disarida
devam ederken“alisiimig hayat” yani var olan yasam oldugu gibi devam eder-
ken “gercek olmayan” fakat ayni zamanda oyunculari 6lesiye bastan asagi ici-
ne cekmeyi basaran, striikleyici bir sey” olarak tanimlamaktadir. Herhangi bir
maddi ¢ikardan bagimsiz kazanci olmayan bir aktivitedir. Oyunun, kendine
6zgu zaman ve yer sinirlari vardir ve o sinirlar icerisinde degismeyen belli ku-
rallari ve diizenli bir tarzi olan bir aktivitedir.

Roger Caillois (2001: 10-11), oyunu “serbest boliimlerden olusan, stipheli,
verimsiz, kurallara gidimli, yalandan inanilan bir aktivite” olarak tanimla-
maktadir. Bernard Suits'e (1978: 34) gore oyun oynamak; gtidimli bir sekilde
bir aktivite icinde, bir hikaye icinde yer almak, sadece izin verilen kurallara
uymak, ki bu kurallar kaybetmenin yararina olacak sekilde daha etkilidir, ka-
bul edilen kurallar sadece bu aktivitenin olabilmesi icindir. Brian Avedon ve
Sutton (1971: 7) “en basit seviyesinden sonra oyunu gonulli bir kontrol sis-
temi olarak tanimlamakta ve bu sistemde glicler arasinda karsitlk, kurallarin
olmasi icin kurallarla sinirlanmis bir dengesizlik” olarak tanimlamaktadirlar.
Eric Zimmerman (2003: 96) oyunu “kurallar tarafindan belirlenen oyuncularin
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yapay bir catisma icinde oldugu sayisallasan bir sonugla neticelenen bir du-
rum” olarak tanimlamaktadirlar. Jesper Juul (2005: 36) ise oyunu “kurallardan
olusan degisken ve sayisal sonuclari olan, farkli sonuclarin farkli degerlerle
gorevlendirildigi, oyuncunun sonucu etkilemek icin efor sarf ettigi, duygusal
baglamda sonuca odakli olarak diistiigu devredilebilir aktivite” olarak tanim-
lamaktadir.

Oyun; belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilebilen fakat her durumda cocugun isteyerek ve hoslanarak yer
aldig, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, ger-
¢ek hayatin bir parcasi ve cocuk icin en etkin 6grenme surecidir. Oyun, ge-
nellikle gercek diinya disinda, kesin olmayan, kendine 6zgi kurallari ve kul-
tlrd olan, eglenceli ve istege bagh bir etkinliktir. Bu tanimlar dogrultusunda
onemli nitelikler ortaya ¢ikmaktadir. Bu nitelikler; sinirlilik, kurallilik ve ciddi
olmayandir. Bu baglamda oyun; kurallari olan, ciddi olmayan, giris ve cikis si-
nirlari olan, gercek olmayan ancak gercekmis duygusu vererek bireyleri bir
aktivitenin icine sokan olgudur. Bu tanim dogrultusunda oyun incelemesi
gerceklesmektedir. Ozetle; oyun 6zgiir bir eylemdir, bilincli olarak gtinliik ya-
samin da disinda kalir, ciddi bir is olarak benimsenmemekle birlikte, oyuncu
yogun olarak ve tiimuyle kendini oyuna verir. Bu eylemde maddi bir kazang,
bir kar, bir cikar beklenmez. Olusumu, kendi zaman ve yer sinirlamasi, saptan-
mis kurallari ve dlizeni icindedir.

Oyunda sinirlarin oldugunu vurgulayan Huizinga (1995: 196), bu baglam-
da oyunun ‘sihirli cember’e sahip oldugunu belirtmektedir. Oyuna giris ve ¢I-
kis yapilabilen sinirlari olan cemberi ifade eden ‘sihirli cember’icinde oyunla
ilgili kurallari barindiran ve sonucu olan bir diinyayi temsil etmektedir. Oyun
Uzerine ¢alisan Huizinga (1995: 10), ‘sihirli cember’i su sekilde anlatmaktadir:

Tum oyun hareketleri kendi oyun sinirlari icinde énceden ya maddi ya da ideal sekilde, ka-
sitl ya da dogal olarak ¢izilmistir. Arena, kart tablo, sihirli cember, tapinak, sahne, perde, te-
nis kortu, mahkeme. Biittin form ve fonksiyon oyun zemininde vardir, yasaklanmis sporlar,
yalitilmis daire, kutsanmishk 6zel kurallar icerisinde edinilmistir. Tum bu gecici diinyanin
icinde siradan diinyalardir, performansa bagh harekete adanmis durumdadirlar.

Bu kurama goére her oyunun sihirli bir cemberi bulunmaktadir. Oyuncular
oyuna baslayabilmek icin bu gériinmez 6zellikli olan sihirli cembere giris ve
¢ikis yapmak zorundadirlar. Bu cember icinde belirlenen ya da bilinen kurallar
dogrultusunda oyun oynanma gerceklesmektedir. Minder Giiresi ve Japonla-
rin Sumo Giiresi, sihirli cember kavramina verilebilecek belirgin drneklerdir.

Roger Caillois (2001: ix) oyunu; serbest oynama, bireysel, ciddi olmayan,
Uretimsiz ve gercek olduguna inanilan olarak agiklamaktadir. Ayrica oyunun
ozelliklerini; serbest, zaman-uzam anlaminda ayri, kurallarla yonetilen, ure-
time dayali olmayan, yapay etkinlik olarak nitelemektedir. Paidia, kontrol
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edilmeyen fantezi, ludus ise kazanma ve kaybetme durumu olarak vurgulan-
maktadir. Etkinlik olarak tanimlanan oyun; serbest, ciddi olmayan kurallarla
cevrili gercekmis gibi hareket edilen olmalidir. Caillois (2001: 54), Huizinga'nin
kullandigi oyun 6gelerini kullanarak oyunu séyle siniflandirir.

Huizinga (1995)'nin Homo Ludens’indeki ve Callois'in Man, Play and Ga-
mes’indeki varsayimlari oyunlarin “verimsiz” oldugu kanisinda birlesirler.
Caillois (2001: 54)'e gore oyun; serbestce kabul edilmis, fakat baglayici olan
kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci icinde strdurilen, gerilim ve eg-
lence duygularini iceren, gercek yasamdan farkli oldugu bilinci ile yapilan
gonulli bir hareket ya da faaliyettir. Oyun isten ayridir. is ve oyun daha cok
sosyal kontrol gerektirir. Genelde calismak ve oyun toplumsal denetime tabi
oldugundan yakinsak secicilik meselesi s6z konusudur. is ve oyun kendi icin-
de inanc sistemleriyle sosyal kontrole tabidir. Bu gizli bireysellik, cocuksu ice
yansitmalar ve erken i¢sellestirmeler vb. birincil grup durumlardir. Kamuoyu
sosyal kontrole tabidir; reklam, tiyatro, sanat, vb. yakinsak secicilik gerektirir.
Kisi kendini farkli sosyal kontrol ve yakinsak secicilik kosullarinda gésterir. isin
karakteristigi iletisim aci; yakinsak secicilik sartli iletisim, zevk olarak kisitlan-
mistir. Siradan hayat, iletisim olmadan imkansizdir. Okulda, kilisede, iste, cift-
likte, kisaca iletisim her yerdedir. iletisimin rolii toplumda yasamanin bir gére-
vidir. Kultlr, oyun icerisinde olusur ve oyun sosyal kontrole girer ve yakinsak
secicilik ayni yeri alir. Fantezi temelde gerceklerden kacan, yedekleyen, arzu-
lu, nevrotik ya da benzer yapida degildir. ilkesel iletisim anlayisi iletisim-zevk
unsuruna daha yakin olusu kadar sembolik gésterim kadar Gnemlidir.

Chayko'nun (2018: 78) belirttigi gibi, pasif tuketiciler aktif tiketicilere do-
nismus ve Ureten tlketici Uretketici (prosumer) olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Analog olanin dijitale gegisi de bazi 6zellikleri zorunlu kilmaktadir. Yeni ola-
rak ifade edilen ortamlar dijital tabanli olmaktadir. Dijitallik bileseniyle etkile-
simliligin artmasi s6z konusudur. iletisimin en énemli 6zelliklerinden etkile-
simlilik 6zelligi de gelisim gostermektedir. Bu baglamda her tirli alanda bir
donusim gerceklesmektedir. Bu dénisiim sureci’Dijital/Elektronik Donisim’
olarak ifade edilmektedir. Bu donisiimle klasik oyun anlayisi yerini yeni ileti-
sim ortami olarak dijital oyunlara birakmaktadir. Bu oyunlastirma teknikleri
hayatin her alaninda, ama 6zellikle reklamcilik, tanitim, propaganda, bilincalti
etkilenimler vb. insanlarin satin alma ve tiketim davranislarini bicimlendir-
mek icin etkin bicimde kullanilan, bir bakima néropazarlama teknikleri olarak
da nitelendirilebilir. Bir sonraki baslik altinda bunu biraz daha ayrintilandira-
hm.

Teknolojinin Oyunlastirilmasi, Sanal Gerceklik ve Artirilmis Gerceklik

Yeni medya teknolojileri tiiketicinin talebi dogrultusunda geleneksel medya-
ya gore daha hizli bir sekilde gelismektedir. Bu teknolojilerin gelisimi teknik
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bilginin kullanigli veriler sunmasiyla dogrudan iliskilidir. Sanal gerceklik tek-
nolojisi ise yeni medya teknolojilerinin dnemli bir 6gesi olarak ilgi cekmekte-
dir. Tiketicinin talebi dogrultusunda hizla gelisen sanal gerceklik icin Morton
Heilig (1961), Sensorama Simulator isminde ilk sanal gerceklik similasyonunu
icat etmistir. Heilig'in bu icadi iki adet 35 mm kamera goriintiist (li¢ boyutlu),
ses, koku, izleyicinin kafasinin yakinina yerlestirilen vantilator ve titresimli kol-
tuktan olugmaktadir. Bu sistemde kullanicinin yiiziine vantilator ile koku ve
riizgar verilmektedir. Bir yandan titresimli koltukta algisal gerceklik olusturu-
lurken diger yandan izletilen goruintu ile hiper-gercek ortam olusturulmakta,
bu sayede algisal gerceklik olgusu gelismektedir. Yengin ve Bayrak (2018: 99-
101) sanal gercekligi su sekilde aciklamaktadir:

Sanal gerceklik teknolojisi, dort kilit 5ge olan sanal diinya, entegrasyon, duygusal geribil-
dirim ve etkilesimlilik baglaminda kodagim imkani sunmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi
ile bilgisayar teknolojisi icice gecmis sistemlerdir. Ancak tasarimsal acidan temel farkhliklari
olan bu sistemler, elde edilen Uriinlerin yapisi bakimindan birbirinden ayrilmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojisinde igerik, bilgisayar ortaminin sagladigi dolaysiz bir deneyim anlami-
na gelmektedir. Kullanici birey, icinde bulundugu gercek yasam formunu farkl bir ortamda
gozlemler ve kullandigi donanim sayesinde icinde bulundugu sanal ortamin farkindaligi-
ni yitirir. Kullanici, kafasina taktigi baslik ile icinde bulundugu diinyanin ziksel gercekligini
go6zlemlemektedir. Bu anlamda sanal gerceklik kapsayici bir nitelige sahiptir. Gercek ya-
samda insan beyninin algilayisi nezdinde ziksel nesnelerin kitlesi ve konumu bulunmakta-
dir. Sanal gerceklik ortaminda bulunan her sey Uretilmistir. Bu ortamda yer alan nesnelerin
kitleye sahip olmasi da sart degildir. Olusturulan hiper-gercek ortamda nesneler program-
lanabilir oldugu gibi tasarimcinin istegi dogrultusunda farkli 6zelliklere de sahip olabilir.
Sanal gergeklik, kodlamalarin tasarimci nezdinde yazilmasi ve bu kodlamalarim kullanici
ile etkilesime gecmesine yonelik tasarimlari icermektedir.

Sanal gerceklik teknolojisi, kullanicinin kafasina taktigi bir tam katilimli or-
tam gozlugudur. Bu gozlik ylksek cerceveleme hizina ihtiya¢ duydugundan
dolayr gozligiin glclu bir bilgisayar donanimi ile uyumlu calismasi gerek-
mektedir. Cihazin ve uyumlu calismasi gereken bilgisayarin pahali donanima
sahip olmasina yol acan bu gereksinimler kullanici sayisini da sinirlamakta-
dir. Bilgisayar ile birlikte calisan sanal gerceklik gozltgunin bir diger Gnemli
dezavantaji yogun kablo karmasasidir. Kullanicilari zorlayan bu 6zellik sanal
gerceklik gozluguniin Ureticilerini farkl arayislara itmistir. Bu anlamda ortaya
cikan artirllmis gerceklik gozlikleri, kullanicilarin yasadiklari tiim olumsuzluk-
lari ortadan kaldirmaya yonelik bir atilimin tGrlintdur (Yengin ve Bayrak, 2018:
106). Sanal gerceklik gozliklerinden farkli bir yapisi olan bu gozliik, kendi
icinde bir tiir bilgisayara sahiptir ve dolayisiyla harici bir bilgisayar donani-
mina duydugu ihtiya¢ ortadan kalkmistir. Kablo karmasasindan ve bilgisayar
gereksiniminden arindirilan artinimis gerceklik gozliigu, sanal gerceklik goz-
IGglindn neden oldudu dijital hastaliklari ve kullanim kisithliklarini da iskar-
taya c¢ikarmig, sanal ile gercek objelerin etkilesime gectigi yeni bir iletisim ortaya
koymustur.
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Artinlmis gerceklik teknolojisi gozliik vasitasiyla kullanilabildigi gibi akilli
telefonlarla da kullanilabilmektedir. Oldukca fazla 6rnegi bulunan bu tekno-
loji ile kullanici akilli telefonunun kamerasi ile aldigi video ve fotograf goriin-
tlerine sanal objeler yerlestirebilmektedir. Bir tlr yapay zekanin kullanildigi
bu programlar ile dnceden tasarlanmis olan sanal objeler goriintuiye yerlesti-
rilmektedir. Gorlintliye yerlestirilen objeler gercek objelerle etkilesime gece-
rek kullaniciyi farkh bir iletisim ortamina dahil etmektedir. Kullanicinin yasam
alanini herhangi bir emek harcamadan tasarladigi bu programlar buyuk sir-
ketlerin musterilerine ulasmak icin kullandigi 6nemli bir iletisim araci gorevi
de gormektedir. Eglence amach da kullanilan bu teknoloji stirekli olarak gelis-
meye devam etmektedir.

Bir Artirilmis Gergeklik Teknigi Olarak “Microsoft HoloLens”

Microsoft tarafindan tanitilan artinlmis gercelik gozIligi olan Hololens, ilk
olarak Proje Baraboo adiyla tanitilmistir. icinde Windows 10 isletim sistemini
barindiran bu gozliik 12 Ekim 2016 tarihinde Microsoft tarafindan kiiresel
capta on siparise ¢ikmistir. Ayarlanabilir yastikli ic bandina sahip olan Holo-
Lens, band sayesinde ileri, geri, yukari ve asagi yatirilabilme 6zelligine sahiptir.
Oniinde kamera ve sensér bulunan cihaz, seffaf birlestirici 6zelligi olan He-
ad-up lenslere sahiptir. Gozbebekleri arasindaki mesafeye gore ayarlanabilir
6zelligi bulunan gozligun, kullaninin kulak kismina denk gelen bir cift 3D ses
hoparlori mevcuttur. Standart ses sistemlerine gore farkh olan bu sistem kul-
lanicininicinde bulundugu sanal-gercek ortama uyumunu hizlandirmakta ve
saglamlastirmaktadir.

HoloLens, ivmedlcer, jiroskop, manyetometre ve dort adet ortam algilama
sensorlerine sahiptir. 120° ye 120°lik bakis acisina sahip olan gozliik, enerji ta-
sarruflu alan goriintileme kamerasi, 2.4 megapiksel fotograf kamerasi, video
kamerasi, dort adet mikrofon dizisi ve bir adet ortam is1§1 sensorii barindir-
maktadir. TUm bu 6zellikler sayesinde gozlik mekansal haritalama, jest tani-
ma, ses tanimlama gibi gorevleri yerine getirebilmektedir. Gozliikte yer alan
lensler her bir g6z icin ayri birer ekran gibi ¢calismaktadir. Lenslerin lizerinde
yer alan‘isik motoru’lenslere isik ve dalga yansitmakta ve islemden gecen go-
rintd kullanici tarafindan algilanarak islenmektedir. Ortalama émri 2-3 saat
aktif kullanim ve 2 hafta bekleme siiresi olan dahili sarj edilebilir pil gozliglin
kullanici tabanli kullanimini desteklemektedir.

HoloLens, duygusal ve dodal ara ylz komutlarini kullanmak tizere tasar-
lanmistir. Jest ve ses gibi etkenlere duyarli olan gozliik kullanici ile cihaz ara-
sindaki etkilesimin en Ust seviyeye ¢ikmasi icin calismaktadir. Gozlik ayrica
bilgisayar ve telefon gibi cihazlarla da uyumlu bir sekilde calisabilmektedir.
Bu anlamda HoloLens ile kullanici arasindaki etkilesim, oldukg¢a dinamik ve
yuksek veri alisverisi seklinde stirmektedir.
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Resim 1. Hololens (goo.gl/7TgW9d)

“Google Glass”

Google sirketinin duyurusunu yaptigi Google Glass, sesli komut sistemi, navi-
gasyon, fotograf/video cekme ve internette gezinmek gibi 6zellikler sunmak-
tadir. Sesli komut sistemine de sahip olmasi 6ngoriilen bu gozliik genis bir
dijital kGittiphaneye sahiptir. Google sirketinin daha 6nce paylastigi iceriklere
gore her yeni nesilde farkl 6zelliklerin eklenecedi Google Glass sesli komut
Ozelligine de sahiptir ve gozllk icin tasarlanan kulakliklarla kullanicinin ta-
leplerini karsilayacak ozellikleri tasimaktadir. Oldukga etkili bir reklam kam-
panyasiyla duyurulan goézlik icin mizik yapimcisi Young Guru ile anlagma ya-
pilmis ve Google Glass'in gelistirilen 6zellikleri internet ve geleneksel medya
yoluyla tanitiimistir.

Kullanicinin kisisel gozliik asistani olmasi icin tasarlanan Google Glass,
Android 4.0.4 isletim sistemine sahiptir. Bu anlamda gozliik bir akilli telefon
gibi komutlari isleyebilme 6zelligini barindirmaktadir. Boylelikle kullanicinin
ellerini kullanmadan akilli telefon kullanmasi gibi bir etkiye neden olacaktir.

Google'in paylastigi verilere gore aliiminyum ve fiber karisimi parcalardan
olusacak olan gozluk oldukca esnek bir yapiya kavusmakta, bu 6zelligi her
nesilde biraz daha gelismektedir. Bu agidan bakildiginda Google Glass'in ilk
g0zligl normal bir gozliik yapisindan cok farkli degildir. Gelistirilen yeni nesil
gozluk ile sirket bes ¢esit renk secenegiyle kullanicinin gorsel zevklerine hitap
etmeyi de amaclamaktadir.

720p HD kalitesinde video kaydi yapan gozliik GPS yardimiyla konum tes-
piti yapabilmekte ve bu sayede kullaniciya yol tarifi yapabilmektedir. WiFi ve
Bluetooth 6zelligi ile akilli telefona baglanabilen bu goézllk, kullanicinin farkli
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Resim 2. Google Glass (goo.gl/pxxY4D)

cihazlarn dolayli yoldan kullanmasina yaramakta ve boylelikle kullanici bireyin
farkli cihazlara duydugu gereksinimi azaltmaktadir. 16GB’lik hafizaya sahip
olan gozlik 682MB Ram’e sahip olmasi bakimindan hizli bir isletim glicline
sahiptir.

Artinlmis Gerceklik Uzerine Analitik Bir Calisma: “IKEA” Ornegi

Burada artirilmis gerceklik olgusu, IKEA 6rnedinden hareketle, Roland Bart-
hes'in ikili anlamlandirma kurami temelinde ¢6ziimlenmektedir. Barthes
etkilesim temelli, anlam disiincesinin analiz edildigi sistemli bir model ge-
listirmistir. Barthes'in bu yaklasiminda anlamlandirma merkezdedir ve anlam-
landirma iki diizeyden olusmaktadir. Bunlar; diizanlam ve yananlamdir (Fiske,
2014: 186-187).

Diizanlam; anlamlandirmanin birinci diizeyidir. Diizanlam; gostergenin bi-
rincil anlamini belirtir, gosterge icindeki anlamdir, gosterenle gosterilen ara-
sindaki birincil iliskidir. Ornegin, bir oyuncagi géren cocugun zihninde olusan

birinci duzey ikinci duzey

gerceklik gostergeler kaltar

bigim

goOsteren

gosterilen

icerik

Sekil 1. Barthes'in ikili Anlamlandirma Siireci (Fiske, 2014:186)
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gorintisel imgeyle, oyuncak kavrami ¢agrisir. Yananlam; Barthes’a gore ikin-
ci anlamlandirma diizeyidir. Yananlam; gdstergenin, kullanicinin entelektiel
dizeyiyle birlestigi andaki etkilesimidir. Gostergede yananlam onu kullanan-
larin duygulari ve kilttrel degerleriyle karsilastiginda ortaya ¢ikmaktadir. Fis-
ke (2014: 183)"ye gore “diizanlam neyin fotograflandigidir; yananlam ise nasil
fotograflandigidir”. Bu calismada da Barthes'in ikili (yananlam ve diizanlam)
anlamlandirma semasi kullanilmaktadir.

Oyunlastiriimig
Dijital

Tiiketim

Metalari

Sanal anlam

Sekil 2. Kullanicinin Oyunlastirilmis Dijital Tiiketim Metalarini
Gostergebilimsel Siniflandirmasi

Barthes'in ikili anlamlandirma semasi, dijital olarak kodlanmis ve gercek
objelerin birer sanal kopyasi olan tiketim metalarinin kullanici tarafindan
anlamlandirilmasi agisindan énemli bir dayanak olusturmaktadir. Buna gore
kullanicr birey sanal gerceklik teknolojisi vasitasiyla edindigi gortuntiyu diiz
anlam, yan anlam ve sanal anlam olarak siniflandirmaktadir. Dijital ekran-
da gordiigl imgeyi 6ncelikle diiz anlamiyla tanimlayan kullanici, bu imgeyi
yorumlayarak yan anlam elde etmektedir. Ancak gordiigu imgeye yukledigi
ifadeler, aslinda gercekte var olmayan sanal bir nesneyle iliskili oldugu icin
kullanicr bireyin zihninde farkl bir anlama birtinmek zorundadir. Dolayisiy-
la kullanici, gercekte var olmayan ancak varmis gibi etkilendigi imgeyi sanal
anlam vasitasiyla tanimlamaktadir. Boylelikle kullanici birey Barthes'in ifade
ettigi ikili anlamlandirma sistemiyle birlikte gercekte olmayan, ancak dijital
olarak kodlanan imgeyi yorumlayabilmek adina sanal anlamlar tGretmektedir.
Bu sanal anlamlar islenmis dijital gorlinttiniin gercek ortamda konumlanabil-
mesi icin var olmaktadir. Artirilmis gerceklik teknolojisi de bu anlamda kul-
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lanici bireyin uyguladigi sanal anlamlandirma ile anlamli bir teknoloji olarak
varligini strdirebilmektedir.

Arastirmanin Bulgulari

ilk kez Roland Azuma tarafindan isimlendirilen artirilmis gerceklik (augmen-
ted reality) kavrami iletisim, saglhk, mimarlik, otomotiv gibi pek ¢ok alanda
kullanilmaya baslanmistir. 1999 yilina kadar ¢cogunlukla bilim adamlarinin
arastirma alani olarak gordtgu artirilmis gerceklik kavrami, tiketici bazinda
yayilan Uriinlerde ortaya citkmaya baslamistir. Oncelikle artirlmis gerceklik
icin Uretilen cihazlarin pahali, agir ve karmasik olmasindan dolay: tiiketiciye
dogrudan ulasamamistir. Oldukca yogun bir gelisim stirecinden sonra 2000’1
yillarda oyun endustrisi de artirilmis gerceklik kavraminin 6nemini idrak et-
mistir. Bu anlamda ayni donemde cesitli dijital oyunlar tiretilmeye ve genis bir
kullanici kitlesine ulasmaya baslamistir. 2009 yilindan sonra rahatlikla erisile-
bilen kiitiphane ve donanimsal aygitlarin destegini almis olan artirilmis ger-
ceklik, bircok 6rnek ile varligindan soz ettirmeye baslamistir (Kdymen, 2014:
17). Roland Azuma, bu teknolojide 3 6nemli 6zellikten bahsetmistir. Bunlar-
dan ilki reel cevrede sanal ve gercek objelerin kombinasyonu, ikincisi gercek
zamanli interaktivite ve son olarak reel objeler ile sanal objelerin uyusmasidir
(Ozgan, 2012: 13).

Zaman ve mekandan bagimsiz iletisim sureci gelistikce yeni platformlar
yasamimiza girmektedir. Buna ornek olarak artirilmis gerceklik sistemleri gos-
terilebilir. Pek ¢cok alanda 6rnegdi bulunan artirlmis gerceklik teknolojisi Greti-
cilerin kullanicilara ulasabilmesi icin bir arac konumundadir. Ornegin mobilya
sektorl adina dijital ortamda yer alan 6rnek uygulamalar, musterilerin sece-
nekler Gizerinden Urtnlerle ilgili karar vermelerini kolaylastirmasi bakimindan
onemlidir. Bu uygulamalar sayesinde musteriler katalogda begendikleri Girtin-
leri sanki gercekmis gibi evlerinde konumlandirabilmektedir. Mobilya sekto-
riinde kullanilan artirilmis gerceklik uygulamalarina bakildiginda IKEA'nin po-
puler artirilmis gerceklik uygulamasi goze carpmaktadir. Snapshop Showroom
adi verilen bu uygulamada IKEA, her yil basilan 211 milyon katalogu dijital-
lestirerek donustiirmektedir (Yilmaz, 2007: 64). IKEA, bu uygulama ile birlikte
bircok tGrtin hakkinda bilgi iceren harici bir uygulama tizerinde de calismistir.

Uygulamada ilk olarak sehpa, koltuk gibi oturma odasi icin gerekli olan
esyalara yer verilmistir. Ancak daha sonra yapilan glincelleme ile birlikte kul-
lanici diger Uriinleri de ekleyebilir hale gelmistir. Bununla birlikte kullanici,
eklemis oldugu esyanin goriintisini resim ya da video paylasimi ile arka-
daslarina génderebilmekte ve onlarla begendigi Girin hakkinda fikir aligverisi
yapabilmektedir. Dolayisiyla bu uygulama sahip oldugu &zellikler ve ilk olma
niteligi sayesinde basarili bir girisim olarak gézlenmektedir. Kullanici yeni bir

ETKILESIM | 69



Deniz YENGIN & Tamer BAYRAK

koltuk takimi ya da baska bir Griin almaya karar verdiginde urliniin evinde
nasil duracagini, yakisip yakismayacagini tahmin etmekte zorlanmaktadir. Bu
uygulama bu anlamda tiiketicinin daha rahat alisveris yapabilmesine imkan
tanimaktadir.

IKEA'nin IKEA Place adh uygulamasi, Apple'in artirilmis gergeklik platfor-
mu olan ARKIT uygulamasi tzerine kurulmustur. IKEA, bu program sayesinde
2000'den fazla iriini sanallastirip kullaniciya sunmaktadir. Uriinler bu uygu-
lamada tg¢ boyutlu olarak yer almakta, kullanici bu uygulama ile istedigi Gru-
nil secebilmektedir. Akilli telefonu istedigi alana ¢evirerek se¢mis oldugu mo-
bilyayr evindeymis gibi gorebilme sansina sahip olan kullanici, esya ile ilgili
detayl bilgi sahibi olmaktadir. Bu anlamda kullanicinin uygulama ile yapma-
si gereken tek sey icinde bulundugu odayi kamera ile taramak (Bostanoglu,
2017). Bu uygulama, icinde yer alan esyalarin gercek ve 6lceklenebilir mo-
dellerine sahiptir. Kullanici satin almayi disiindiigi esyanin se¢mis oldugu
bolgeye sigip sigmayacadi konusunda aninda bilgi sahibi olmaktadir. Ayrica
kullanici, yerlestirdigi esyanin sanal goriintisini fotograflayarak arkadasla-
riyla paylasabilmektedir.

ilk olarak 2013 yilinda “place in your room” adiyla kullanicilarin karsisina ci-
kan IKEA, bu uygulama ile markayi tiiketicinin evine tasimayi ve tiketiciye ko-

L

Resim 3. IKEA Artinlmis Gerceklik Uygulamasi (goo.gl/uw5dgo)
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laylikla alisveris yapabilmesini amaglamaktadir. Bu agidan uygulama kullanici
acisindan oldukga basit ve kullanigh bir ara ylize sahiptir. Strekli bir sekilde
glincellenen bu uygulamada surekli olarak yeni esyalar eklenmektedir.

Uygulamada yer alan esyalar magazada satilan trlinlerin birebir aynisidir.
Uygulama ile gézlemlendigi kadariyla IKEA, gelecekte satisa ¢ikarmayi diisiin-
digi drinlerin tiketici bazinda arzini da 6lgmektedir. Bir anlamda bu uygu-
lama ile IKEA kullanicilarin Grlinlere karsi tepkilerini 6lgmekte ve tasarimlarina
bu dogrultuda yon vermektedir.

Tuketicinin hizli ve glivenilir bir sekilde alisveris yapmasi icin tasarlanan bu
uygulama artirilmis gerceklik teknolojisinin gozliik olmadan da kullanilabile-
cegini gosteren 6nemli bir gostergedir. Ancak tiim olumlu yanlarinin yaninda
bu uygulama tiketicinin tiketim hizini artirarak her an tiiketim yapabilme
imkani tanimaktadir. Bu anlamda uygulamanin tiiketiciyi ihtiyacindan faz-
lasini tiiketmeye tesvik ettigi gozlenmektedir. IKEA'nin tiketicilere sundugu
uygulamaya 6zel indirim avantajlari ve 6nerdigi disik Ucretli nakliye sece-
nekleri hem kendi magaza giderlerinin diismesine yardimci olmakta hem de
tiketicinin bulundugu yerden siirekli olarak tiiketmesine neden olmaktadir.

Tablo 1. IKEA Artinllmis Gergeklik Uygulamasi Analizi

Gorsel icerik | Diiz Anlam | Yan Anlam | Sanal Anlam
Akilli telefonda | Kullanici ger- | Gergek ortam-
koltuk gorseli cek ortamda da olmayan bir
mevcuttur. bulunmayan koltuk dijital
Gergek ortamda | bir koltugu olarak kodlanmis
olmayan bir kol- [ akilli telefo- olarak gercek

tuk akill telefo-
nun ekraninda
gorilmektedir.
Koltuk ile duvar

koltuk ebatlari
ve renklerinde
gorilmektedir.

nunda gérmeyi
arzu etmistir.
Keskin hatlara
sahip olan kol-

rengi ayni, ama
farkli tonlarda-
dr.

tugun gercek
ortama uygun
olup olmadigi-
ni degerlendir-
mektedir. Kol-
tukile ortam
renkleri uyum
icindedir.
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Gorsel icerik

DUz Anlam

Yan Anlam

Sanal Anlam

Akilli telefonda
beyaz renkte du-
var onlinde agag
gorseli mevcuttur.
Gergek ortamda
olmayan bir agag
akilli telefonun
ekraninda goriil-
mektedir. Agag ile
duvar rengi farkli
tonlardadir.

Kullanici gercek
ortamda bulun-
mayan bir agag
akilli telefonunda
gbrmeyi arzu et-
mistir. Agag yilbasi
icin stislenmistir
ve gercek ortama
uygun olup olma-
digi degerlendiril-
mektedir. Agag ile
ortam rengi uyum
icindedir.

Gergek ortamda
olmayan bir yilbasi
adaci dijital olarak
kodlanmis olarak
gercek agag ebat-
lari, renklerinde
ve slislemelerinde
gorilmektedir.

Akilli telefonda
beyaz renkte du-
var 6niinde beyaz
tabure gorseli
mevcuttur. Gergek
ortamda olmayan
bir tabure akilli
telefonun ekranin-
da gorilmektedir.
Tabure ile ortam
renkleri uyum igin-
de gorilmektedir.

Kullanici gercek
ortamda bulun-
mayan beyaz bir
tabureyi akilh
telefonunda gor-
meyi arzu etmistir.
Taburenin gercek
ortama uygun
olup olmadig
degerlendirilmek-
tedir. Tabure ile
ortam rengi uyum
icindedir.

Gercek ortamda
olmayan bir beyaz
renk tabure dijital
olarak kodlanmig
olarak gercek ebat-
lari ve renklerinde
gorilmektedir.

Tablette aydinlik
bir fon 6nlinde
siyah renk koltuk
gorseli mevcuttur.
Gercek ortamda
olmayan bir koltuk
tabletin ekraninda
gorulmektedir.
Koltuk ile ortam
renkleri zittir.

Kullanici gergek
ortamda bulun-
mayan siyah renk
koltugu tabletin-
de gérmeyi arzu
etmistir. Koltugun
gercek ortama uy-
gun olup olmadigi
degerlendirilmek-
tedir. Koltuk ile or-
tam renkleri uyum
icinde degildir.

Gercek ortamda
olmayan siyah
renk koltuk dijital
olarak kodlanmis
bir sekilde gercek
ebatlari ve renkle-
rinde gorilmek-
tedir.
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Akill telefonda
mavi renk duvar
ontinde mavi bir
koltuk gorseli
mevcuttur. Gergek
ortamda olmayan
bir koltuk akilli te-
lefonun ekraninda
gorulmektedir. Du-
var rengi ile koltuk
rengi ayni renk ve
farkh tonlardadir.

Kullanici gergek
ortamda bulun-
mayan mavi renk
koltugu akilli
telefonunda gor-
meyi arzu etmistir.
Koltugun gercek
ortama uygun
olup olmadig
degerlendirilmek-
tedir. Duvar rengi
ile koltuk rengi
ayni renk ve farkli
tonlardadir. Koltuk
ile ortam renkleri
uyum icindedir.

Gergek ortamda
olmayan mavi renk
koltuk dijital olarak
kodlanmis bir se-
kilde gercek ebat-
lari ve renklerinde
gorulmektedir.

Akilli telefonda be-
yaz duvar onlinde
kirmizi renk koltuk
gorseli mevcuttur.
Gercek ortamda
olmayan bir koltuk
akill telefonun
ekraninda goriil-
mektedir.

Kullanici gercek
ortamda bulun-
mayan kirmizi
renk koltugu akilh
telefonunda gor-
meyi arzu etmistir.
Koltugun gercek
ortama uygun
olup olmadig
degerlendirilmek-
tedir. Koltuk ile
ortam renklerinin
farkhihg bir uyum
goOstermektedir.

Gercek ortamda
olmayan kirmizi
renk koltuk dijital
olarak kodlanmis
bir sekilde gercek
ebatlar ve renkle-
rinde gorilmek-
tedir.

Tablette beyaz
renk fon 6niinde
beyaz desenli
siyah bir koltuk
gorseli mevcuttur.
Gergek ortamda
olmayan bir koltuk
tabletin ekraninda
gorilmektedir.
Duvar rengi ile
koltuk rengi farkli
renklerdir.

Kullanici gercek
ortamda bulunma-
yan beyaz desenli
siyah bir koltugu
tabletinde gorme-
yi arzu etmistir.
Koltugun gercek
ortama uygun
olup olmadigi
degerlendirilmek-
tedir. Koltuk ile or-
tam renkleri uyum
icinde degildir.

Gergek ortamda
olmayan beyaz
desenli siyah bir
koltuk dijital olarak
kodlanmis bir se-
kilde gercek ebat-
lari ve renklerinde
gorilmektedir.
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Gorsel icerik

DUz Anlam

Yan Anlam

Sanal Anlam

Akill telefonda
turkuaz renk duvar
oniinde sari renk
koltuk gorseli
mevcuttur. Gergcek
ortamda olmayan
bir koltuk akilli te-
lefonun ekraninda
gorilmektedir. Du-
var ve koltuk rengi
farkli renklerdir.

Kullanici gercek
ortamda bulunma-
yan sari renk koltu-
gu akilli telefonun-
da gérmeyi arzu
etmistir. Koltugun
gercek ortama uy-
gun olup olmadigi
degerlendirilmek-
tedir. Koltuk ile
ortam renklerinin
farklilig bir uyum
gostermektedir.

Gergek ortamda
olmayan sari renk
koltuk dijital olarak
kodlanmis bir se-
kilde gercek ebat-
lari ve renklerinde
gorilmektedir.

Akilli telefonda
beyaz renk duvar
onlinde siyah

renk masa gorseli
mevcuttur. Gergek
ortamda olmayan
bir masa akilli
telefonun ekranin-
da gorilmektedir.
Masa ile duvar ren-
gi farkli renklerdir.

Kullanici gergek
ortamda bu-
lunmayan siyah
renk masayi akill
telefonunda gor-
meyi arzu etmistir.
Masanin gercek
ortama uygun
olup olmadigi de-
gerlendirilmekte-
dir. Masa ile ortam
renkleri uyumlu
degildir.

Gergek ortamda
olmayan siyah
renk masa dijital
olarak kodlanmig
bir sekilde gercek
ebatlari ve renkle-
rinde gorilmek-
tedir.

Akill telefonda
lacivert renk duvar
onlinde mavi renk
sandalye gorseli
mevcuttur. Ger¢cek
ortamda olmayan
bir sandalye akilli
telefonun ekranin-
da gorilmektedir.
Sandalye ile duvar
rengi ayni renk ve
farkli tonlardadir.

Kullanici gercek
ortamda bulun-
mayan mavi renk
sandalyeyi akilli
telefonunda gor-
meyi arzu etmistir.
Sandalyenin ger-
¢ek ortama uygun
olup olmadigi
degerlendirilmek-
tedir. Sandalye

ile ortam renkleri
uyum icindedir.

Gercek ortamda
olmayan mavi renk
masa dijital olarak
kodlanmis bir se-
kilde gercek ebat-
lari ve renklerinde
gorilmektedir.
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Sonug

Oyun, bir yasam laboratuvaridir. Oyun ¢ocuk icin Gzintilerini, kaygilarini, se-
vinglerini aktarma aracidir; hayal diinyasiyla gercek diinya arasindaki baglan-
tilari daha anlamli hale getiren oyunlarda ¢ocuk bilinmezlerle dolu ¢evresini;
yasami ve kendisini oyun stizgecinden gecirerek daha iyi taniyabilmektedir.
GuUnimizde yeni iletisim ortamina verilebilecek en iyi 6rnek, dijital oyunlar-
dir. Dijital oyunlar popiiler bireysel iletisim araclandir. Birbirinden farkl dijital
oyunlar magazalarda satilmakta ve kullanicilar tarafindan tiketilmektedir.
Dijital oyunlarin popller olmasinin birbirinden farkli nedeni bulunmaktadir.
Bu nedenlerin basinda, bireylerin hedefledikleri seviyelere ya da &zelliklere
sahip olamamalari gelmektedir. Farkli arayislara yonelen bireyler, bu eksikligi
dijital oyunlar vasitasiyla gidermektedir. Dijital oyunlar, kullanicilara sundugu
sinirsiz Ozelliklerle tercih edilen yeni iletisim araglar olmaktadir. Bu ¢alisma-
dan ¢ikan en 6nemli noktalardan biri teknolojinin toplum igin, bilisimin bilim
icin oldugu yoniindedir. Bilisim, bilgi dlinyasi ile teknoloji diinyasi arasindaki
kopriyl kurarak yasamimizi kolaylastirmaktadir. Bilisim toplumunun getirdi-
gi bilgi temelli teknolojik yenilikler iletisim stirecindeki uzam ve zamani ya-
kinlastirma ve kisaltma biciminde etkilemektedir. Enformasyonun hizl dola-
simi sayesinde bireyler tarafindan alinan veriler giin gectikce cogalmaktadir.
Enformasyon bombardimaniyla karsi karsiya kaldigimiz bilisim toplumunda
etkilesimin en ¢ok arttigi alanlar yeni iletisim ortamlari olmaktadir. Yeni ile-
tisim ortamlarinin iletisim strecindeki kanal bileseni teknolojik gelismelerle
doénusiim gecirmektedir. Ozellikle iletisim siirecinin en énemli 6zelligi olan
etkilesimle beraber iletisim ortamlar dijitallesmektedir. Geleneksel iletisim
ortamlari dijital ortamlara déniiserek enformasyon iletimini yeni iletisim or-
tamlarinda surdirmektedir. Bu noktada, enformasyon tasiyicisi yeni iletisim
ortamlarinin nitelikleri ve bu niteliklerle olgularin doniisimi dnemli bir un-
sur olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sonug olarak; bireyler icin her sey metinlerden ibarettir. Bu metinler ileti-
sim slireciyle hedefe aktarilmakta ve bu aktarmalarda da kanal ya da ortam
onemlidir. Bu calismada da iletisim siirecinde ortamin teknolojiyle birlikte
gecirdigi evrim ve bu evrimin olanaklar tartisiimaya calisilmistir. internetin
gelisimi, teknolojik determinizm yaklasimi baglaminda degerlendirildigin-
de bitlerle baslayan dijital slireg, akilli veriyle anlamsal web'e giris gercekles-
mektedir. DUstinebilen ve kisisellesen verilerle birlikte yakin bir gelecekte her
seyi diisinmemize bile gerek kalmayacaktir. Bu baglamda artirilmis gerceklik
(AR); bilgisayar destegiyle kendimizi temsil ettigimiz simule edilmis gercek ve
hayali ortamlardir. Bu gerceklik ortami gelecekte gercedin yerine gececektir.
Gergek ve sanalin ayrimi maalesef yapilamayacaktir. Buna ge¢misten glini-
mize analog ve dijital arasinda yasanan kargasa da ornek olarak verilebilir.
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Analog bir teknolojinin dijitale donlsimu yasanmis, ancak elektriksel arag-

lar glinlimUizde kimi zaman dijital olarak da ifade edilebilmektedir. Gelecekte

gerceklik, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik arasinda kesin ¢izgi yok ola-

caktir. Gelecekte; gercek ve sanal birlesimi hibrit karma bir yapiya biriinecek-

tir.
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