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Ozet

Teknoloji alanindaki gelismeler/degisimler insan hayatini dogrudan veya do-
layli olarak etkilemektedir. Ozellikle iletisim teknolojisi alaninda hizla gelisen/
degisen yazihm ve donanimlar insanlarin yasama sekilleri, cevresi ile etkilesi-
mi, bireysel zaman gecirme bicimleri lizerinde belirleyici olmakla kalmayip,
insan hayatini ilgilendiren her alanda da etkisini gostermektedir. “Artirilmis
Gerceklik (Augmented Reality-AR)" kavrami; saglik, egitim, havacilik, savunma,
mimarlik, pazarlama, yayincilik, seyahat, emlak, otomotiv, miizecilik, reklam,
eglence, dijital oyun gibi alanlarda teknolojideki degisime paralel olarak kul-
lanilmaktadir. Teknolojideki bu degisimin gorsel irline yansimasina en iyi
ornek teskil edebilecek artirilmis gerceklik, bilgisayar tarafinda dretilen ses,
goriintd, animasyon, hologram gibi dijital elemanlari akilli telefon, tablet ve
sanal gerceklik gozliikleri sayesinde bulundugumuz ortamin (izerine gercek
zamanli olarak yerlestirerek yeni bir algi ortami olusturur. Zenginlestirilmis bu
yeni ortam sayesinde gercek hayata fiziksel olarak yerlestirilmesi miimkin ol-
mayan nesne ve olgular, artirllmis gerceklikte sanal olarak algilanabilir hale
gelir. Artinlmis gerceklik sayesinde olusan bu algi ortamlari dijital oyunlar
gibi eglence odakli kalmayip hayat kurtaran bir ameliyattan, ameliyati yapan
doktorun egitiminden, gercekte var olmayan bir tasarim Grini veya yapinin
gorsellestirilmesinden, tarih 6ncesi cagda yasamis olan bir yaratigin veya var
olmus bir mekanin canlandiriimasindan, ambalajin etiketi Gizerinden Grin
detayina ulasmaya kadar bircok alanda reel olarak kullanilmaya baslanmis-
tir. Teknolojik gelismelerin paralelinde yasam sekillerinin degismesi ile yakin
gelecekte bugtin hayal bile edilemeyecek bircok ortamin artirilmis gergeklik
sayesinde insanlara sunulacagi aciktir. Bu calismanin amacini; artirilmis ger-
ceklik konusuna genel bir bakis acisi sunmak, son gelismeleri incelemek, top-
lumsal yasam Uzerindeki etkilerini uygulama alanlarini dijital ortamlar agisin-
dan degerlendirmek olusturmaktadir.
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A NEW WAY OF LIFE: AUGMENTED REALITY (AR)

Biilent BINGOL*

Abstract

Developments/changes in the field of technology directly or indirectly affect
human life. The rapidly developing/changing software and hardware in the
field of communication technology is not only determining people’s ways
of lives, their interaction with the environment, their individual leisure time
activities, but it is also affecting every aspect of human life. The concept of
“augmented reality” (AR) is being used in parallel with the technological de-
velopments in the fields of health, education, aviation, defense, architecture,
marketing, publishing, travel, real estate, automotive, museology, advertis-
ing, entertainment and digital gaming. Augmented reality is the paradigm
of the reflection of change in technology to a visual product since it creates
a new perception of the surrounding by placing computer-generated digi-
tal elements such as sound, image, animation and hologram on the environ-
ment in real time via smartphones, tablets and virtual reality glasses. With this
new enriched environment, objects and phenomena that cannot physically
be placed in real environment become virtually perceivable. These perceived
environments created by the augmented reality are not only being utilized in
entertainment domains such as digital games but they are also being used
in an array of areas from life-saving medical operations, education of doctors,
visualization of a design product or a structure that does not exist in reality,
animation of a creature that lived in prehistoric times or simulation of a his-
toric space that no longer exists. With the life styles and technological devel-
opments changing in tandem, it is clear that in the future augmented reality
will offer many environments to people that are hard to imagine today. This
study aims to present an overview of the concept of augmented reality, to
examine the recent developments in the field, to evaluate the effects of aug-
mented reality on social life and its application areas in terms of digital media.

Key Words: augmented reality, digital technology, mobil applications.
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Giris

Baskalarinin gérdiigiinden daha fazla gorebilecediniz, baskalarinin duydugu
muziklerden fazlasini dinleyebileceginiz ve belki de baskalarinin yapamaya-
cagi seylere dokunup, koklayip, tadabildiginiz bir teknolojiyi hayal edin. Ger-
¢ek diinya tecribemizde tamamen sayisal 6geleri ve nesneleri algilayacak bir
teknolojimiz olsaydi, tim canlilar ve yapilar guinliik faaliyetlerimizde bize yar-
dimci olurken, neredeyse bilingsizce sadece jestler ve konusmalarla etkilesim
kuruyor olsalardi ne olurdu? Boyle bir teknoloji ile tamirci, bilmedigi bir aleti
tamir ederken talimatlara bakabilir; cerrahlar ameliyat yaparken, organlarin
ultrason taramalarini gorebilir; itfaiyeciler gérinmez tehlikelerden kaginmak
icin bina planlariniinceleyebilir, askerler insansiz kesif ucaklariyla diisman saf-
larindaki keskin nisanci pozisyonlarini gorebilir, bizler yurirken sokaktaki her
restoran hakkinda yazilanlar okuyabiliriz veya ise giderken dev canavarlarla
savasabiliriz (Feiner, 2002). Tim bunlar aslinda kulaga imkansiz gelse de, “ar-
tinlmis gerceklik” sayesinde bugtin artik algilanmasi mimkiin olan olgulardir.

Artinlmis gerceklik, yeni nesil gerceklige dayali bir arayliz yaratmak icin
gelistirilen teknoloji olmakla birlikte; buglin diinyanin farkli yerindeki labo-
ratuvarlardan cesitli endustriler ve tiiketici pazarlarina dogru ilerlemektedir.
Artinlmis gerceklik, gercek diinyayi, gercek diinya ile ayni yerde var olan sa-
nal (bilgisayar tarafindan uretilen) nesnelerle destekler. 2007'de ortaya cikan
ve gelismekte olan bu teknolojiyi, glinimuzln akill telefonlari ve artiriimis
gerceklik tarayicilariyla, bu yeni ve heyecan verici insan-bilgisayar etkilesimini
kucaklamaya basliyoruz (Julier ve Bishop, 2002).

Artinlmis Gergeklik

Artinlmis gerceklik, bilgisayar tarafinda Uretilen ses, goruinti, animasyon, ho-
logram gibi dijital elemanlar akilli telefon, tablet ve sanal gerceklik gozlikleri
sayesinde bulundugumuz ortamin lzerine gercek zamanh olarak yerlestire-
rek yeni bir algi ortami olusturur. Zenginlestirilmis bu yeni ortam sayesinde
gercek hayata fiziksel olarak yerlestirilmesi miimkiin olmayan nesne ve olgu-
lar, artinlmis gerceklikte sanal olarak algilanabilir hale gelir. Artirilmis gercek-
lik; yazi, resim ve video gibi bilgisayar ortaminda olusturulmus materyalleri
insanlarin gercek diinyalar algilamalarinin tGzerine yansitan genis spektrum-
lu bir teknoloji olarak aciklanabilir.

Artinlmis gerceklik, dijital materyalleri gercek diinya nesnelerine yansitan
teknolojileri ifade eder. Bu tanim, saf bir sanal ortamdan gercek ortama ka-
dar genis bir yelpazeye yayilmis teknolojileri tanimlamak olarak 6zetlenebi-
lir (Milgram ve Kishino, 1994). Azuma'ya (1997: 355) gore artirilmis gercek-
lik; gercek ve sanal nesneleri gercek bir ortamda birlestirir, etkilesimli olarak
ve gercek zamanli olarak calisir, gercek ve sanal nesneleri her biri ile hizalar.

46 | ETKILESIM ‘ Yil 1 ‘ Sayi1 ‘Nisan 2018



Yeni Bir Yasam Bigimi: Artinlmis Gergeklik (AG)

Hollerer ve Feiner (2004: 2) ise artinlmis gercekligi; gercek ve bilgisayar tara-
findan Uretilen bilgileri gercek ortamda, etkilesimli ve gercek zamanli olarak
birlestiren ve sanal nesneleri fiziksel nesnelerle hizalandiran bir sistem ola-
rak tanimlarken; Ludwig ve Reimann (2005: 4) artinlmis gercekligi, gercek
zamanli olarak bir video kamera tarafindan saglanan gercek duyulara sanal
nesneler ekleyen insan-bilgisayar etkilesimi olarak kavramsallastirir. Diger
yandan Zhou, Duh ve Billinghurst (2008: 193) artirilmis gercekligi, bilgisayar
tarafindan olusturulmus sanal gorintilerin fiziksel nesnelerin lizerine gercek
zamanli cakistirilmasi olarak tanimlar.

Artinlmis Gergekligin Kisa Tarihgesi

Bilgisayar grafikleri 6nciisti lvan Sutherland ve Harvard Universitesi'ndeki 6§-
rencileri ile Utah Universitesi 6grencilerinin olusturdugu ilk AG prototipleri,
1960’h yillarda ortaya c¢ikti ve 3D grafik sunmak icin bir gérme araci kullandi.
ABD'de kiiclik bir arastirmaci grubu Hava Kuvvetleri'nin Armstrong Labora-
tuvari, NASA Ames Arastirma Merkezi, Massachusetts Teknoloji Enstitlist ve
Chapel Hill'deki North Carolina Universitesi, 1970'li ve 1980'li yillarda aras-
tirmaya devam etti (Tamura, 2002). Bu sirada Sony Walkman (1979), dijital
saatler ve kisisel dijital organizatorler gibi mobil cihazlar tanitildi. Bu, 1990°h
yillarda kisisel bilgisayarlarin her zaman giyilebilecek kadar kiiciik olmasin-
dan dolayi giyilebilir bilgisayar kullaniminin yolunu acti. (Matysczok vd. 2004:
269). Bugiin, kisisel dijital asistanlar (PDA’lar), tablet PC'ler ve cep telefonlar
gibi artinlmis gercekligi destekleyebilecek bircok mobil platform mevcut.

1990’larin baslarinda Boeing Corporation'in bilim adamlari Caudell ve Mi-
zell tarafindan hazirlanan ve calisanlarin kablolama islemlerine yardimci ol-
masi icin deneysel bir artirilmis gergeklik sistemi gelistirildi (Caudell ve Mizell,
1992: 659). Gercek mobil AG'ye hala ulasilamamisti, ancak birkag yil sonra
uzaysal ses bindirmeleri ile gérme engelli kisilere navigasyon yardimini sunan
bir GPS tabanh dis mekan sistemi gelistirdi (Mann, 1997: 25). Cok gegmeden
islemci ve izleme aygitlari, mobil ayarlarda grafik yerlesimi destekleyecek ka-
dar glcli ve kiiglk oldu (Feiner, 1997: 74). Feiner, ziyaretcilerin binalari ve
eserler gorebilmesi icin 3D grafiklere sahip tur rehberi bilgilerini kaydeden
bir mobil artinimis gerceklik sistemi prototipi olusturdu. Artirilmis gercek-
lik 1990’larin sonunda ayricalikli bir arastirma alani haline geldi ve artirilmis
gerceklik Gzerine uluslararasi atolye ve sempozyum, karma gerceklik tizerine
uluslararasi sempozyum ve ortamlarinin tasarlanmasi atolyesi gibi cesitli kon-
feranslar basladi.

Artinlmis Gergeklik Teknolojisi

Artirllmis gerceklik icerigi cesitli sekillerde izlenebilir. Baslangicta insanlar
kendi web kameralarindan QR kodlari goriintilemelerine izin veren web uy-
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gulamalariile karsilasmis olabilirler. QR kodlarini kullanarak, 3D animasyonlar
da dahil olmak lzere dijital bilgiler bir anlamda kagit, kart ya da diger yu-
zeylerdeki goruntulere eklenebilir. Sembol veya isaretler bir web kamerasinin
onlinde tutuldugunda, artirilmis gerceklik uygulamalari kullananlar bilgisa-
yar veya konsol aracihigiyla, gercek ortamlari lizerine yerlestirilen dijital icerigi
gorintileyebilirler. ikinci yontemde ise kullanicilar basa takilan gézliiklerde
yer alan ve goziin online denk gelen ekranlar sayesinde, gercek ortam Uze-
rine yerlestirilen dijital gériintileri, birlikte ve gercek zamanda izlerler. Uciin-
cli ve son yontemde ise kullanicilar, akill telefon veya tabletlerine yiiklemis
olduklari artinlmis gerceklik uygulamalari sayesinde, kameralarini kullanarak
gercek ortamla dijital ortamin karismis halini géormdus olurlar. Kullanilan akil-
I telefon veya tabletlerin GPS, ivmedlcer ve dijital pusula 6zellikleri tasimasi
gerekebilir. Gliniimiizde Android ve iOS platformlarinda bircok Ucretsiz veya
Ucretli uygulama mevcuttur. Bu uygulamalar, oyundan aligverise kadar bir¢cok
alaniicermektedir. Artirilmis gerceklik mobil uygulamalarina en iyi 6rnek ola-
rak tim diinyayi saran Pokémon GO oyunu Ornek gosterilebilir. Akilli telefon
ve uygulama sayesinde oyuncular, gercek zamanda gercek ortama yerlestiril-
mis dijital goruntileri izleyerek oyunu oynayabilmislerdir.

Uygulama Alanlar

Bilgiye erismek icin mobil bilgisayar teknolojileri ilerlerken; eglence, saglik,
havacilik ve otomobil endustrileri gibi pek ¢ok alandaki bazi yaratici diisin-
ceye sahip insanlar bunlari uygulamak icin faydah yollar buluyorlar. Ayrica
mimarlik, mihendislik ve insaat endustrisi proje sureclerini gelistirmek ve
gorsellestirmek icin her gecen glin daha fazla bilgisayar tabanli teknolojiyi
benimseme yolunu se¢cmektedirler. Karmasik yapi bilgilerini gorsellestirmek,
katilimcilara projeyi daha kolay anlayabilme ile tutarl ve paylasilan bir anlayis
benimsemelerini saglar. Artirilmis gerceklik; mimarlik, miihendislik ve insaat
endustrisine arastirma asamasinda gorsellestirme yoluyla 6nemli avantajlar
saglayacak ileri bilgisayar teknolojilerinden biridir. Artirilmis gerceklik sadece
endustri ile sinirl kalmayip; saglik, egitim, havacilik, savunma, reklam, pazar-
lama, yayincilik, seyahat, emlak, otomotiv, miizecilik, eglence ve dijital oyun
gibi alanlarda teknolojideki degisime paralel olarak kullaniimaktadir.

Reklamcilik ve pazarlama

Artirllmis gergeklik bircok pazarlamacinin ryasidir ve bir markanin, kulla-
nicinin kendi deneyimlerinden olumlu bir sekilde zorlandigi bir ortam yara-
tilmasina izin verir. Sadece birkag isim vermek gerekirse; Coca Cola, Spotify ve
Argos markalarinin tamami, reklamini yapmak icin artirilmis gerceklik tekno-
lojisini kullandi. Artinlmis gerceklik patlamasi kendisini en ¢cok reklamcilik ve
pazarlama alaninda gostermistir. Potansiyel msterilerin dikkatini ve ilgisini
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cekmek icin yeni yollar arayan bazi sirketler, artirilmis gerceklik uygulamalari-
ni hayata gecirdi. Bu sayede kullanicilar, goériinuste dogal hareketler ve el ha-
reketleri kullanarak kesfedilebilen ve manipiile edilebilir alanlarini paylasan
sanal nesnelerle bulusma sansi elde etti. Ornegin Gst sinif otomotiv ireticileri,
ahisveris merkezlerinde ve diger kamusal alanlarda gercek boyutlu artiriimis
gerceklik kullanarak sanal araglarini sergilemeye basladi. Bir arabirim saye-
sinde, artinimis gergeklik eldivenleri veya diger kontrollere ihtiya¢c duymayan
yayalarin, gercek zamanli mekansal hareketlerini sanal digmelere gecis ya-
parak; kapilari agmak, koltuk sirtlarini katlamak ve sanal model araclarini don-
dirmekicin kullanmalarina olanak tanidi (Yuen, 2011: 1124). Oyuncaklar gibi
daha kuiglk Grtinler artik neredeyse tiim diinyadaki magazalarda ve kiosklar-
da, bazen entegre 3D animasyonlarla izlenebilir hale gelmistir. Biraz daha so-
fistike kampanyalar, kullanicilarin akill telefonlarini kullanarak, mobilya gibi
drtnlerin sanal modellerini cevrelerindeki herhangi bir yerde goruintilemek,
dondiirmek ve yeniden boyutlandirmak icin kullanmalarina olanak tanidi ve
boylece izleyiciler, diger esyalarin mevcut mobilyalari nasil tamamlayacagi-
na dair daha dogru gorsel bir izlenim kazanabildiler. Diger artirilmis gerceklik
uygulamalari, tiiketicilere sanal kiyafetler veya aksesuarlar eklemek seklinde
aciklanabilir. Bunun 6nemli 6rnekleri, glines gozliikleri veya saatler gibi akse-
suar satan sirketlerin sanal soyunma odalari ve sanal aynalarin yer aldigi ki-
osklarinda gordlebilir. Bu uygulamalar sirketler tarafindan hem gercek diinya-
da; hem de online perakende mekanlarinda, musteri alisveris deneyimlerini
zenginlestirmek icin kullanilmaktadir. Tiiketiciler yaptiklari secimlerini sosyal
medya aracilidi ile begenilerini paylasabilmekle birlikte artirilmis gerceklik
sayesinde satin alma islemi de yapabilirler. Son olarak artirilmis gerceklik
market uygulamalari sayesinde fast-food ve medya sirketleri, populer 3D ka-
rakterlerin mesrubat bardaklar ve fast-food serilerindeki diger ambalajlardan
firlamasi seklinde gelisen artiriimis gerceklik teknolojisini kullanmaktadirlar.
Benzer sekilde Amerikan Posta Servisi, kullanicilara uygun QR Kodu ile her-
hangi bir kagida yansiyan hologram formundaki kutularini goriintiilemesine
olanak tanir. Bu sayede muisteriler, génderilmek istedikleri esyalarin boyutla-
rini kagida yansiyan sanal kutunun boyutuyla karsilastirma olanagi bulmus
olurlar (Hampp, 2009).

Mimarlik ve insaat

Artinlmis gerceklik sistemleri, tasarimcilara, iscilere, misterilere ve potan-
siyel isverenlere gercek proje alaninin sanal goriintiist icerisinde dolasabil-
melerine ve yapilmasi planlanan veya yapim asamasinda olan sanal bir tesisi/
binayl gérmelerine ve deneyimlemelerine olanak saglamak icin kullanilabilir
(Behzadan, 2008). Bu teknoloji ayrica, insaat sahasinda calisan iscilerin yeral-
ti1 elektrik veya tesisat borularinin sanal goérintilerini gérmesini saglayarak
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projelerin planlanmasinda da yardimci olabilir. Bu sayede, yapilan calismala-
rin dogrulugu veya aksakliklar artirilmis gerceklik sayesinde goriintulenerek
para ve zaman kazandiran 6nlem ve dlzeltmelerin yapilmasina imkan tanin-
mis olur. Tim veriler, bir Gi¢c boyutlu modelden ve yapiya dair iliskilendirilmis
dijital bilgilerden gelmektedir. Kisacasi artirilmis gerceklik teknolojisinin kul-
laniminin, problemleri azaltmasinin yani sira; mimari ve insaat alaninda za-
mandan ve paradan tasarruf saglayabilecedi cesitli yollar vardir.

Eglence ve oyun

Artinlmis gerceklik sistemi kullanilarak hicbir 6zel ekipman kullanmadan
gerceklestirilen konser ve dans gosterileri, Japonya basta olmak lizere bir¢cok
Ulkede gorilmistir. Daha geleneksel artirilmis gerceklik teknolojisini kulla-
nan kitap endustrisi, kitabin sayfalarini kaplayan hareketli goriintiler ve bun-
larla etkilesim halinde olan mizik ve ses efektlerinin oldugu artinimis ger-
ceklik kitaplarini coktan kullanicilara sunmuslardir. Bagka bir yaklasimla, sesle
desteklenmis resimlerin veya 3D animasyonlarin sayfanin tGzerine geldiginde
hareket ettigi ‘pop-up’ kitaplar olarak kendini gostermistir (Billinghurst vd.
2001: 745). Ayrica, elektronik oyun ve sosyal medya endustrisi, kapsamlarini
AG teknolojilerini de dahil edecek sekilde genisletmeye baslamiglardir.

Akilli telefon uygulamalari ve taginabilir oyun konsollari, kullanicilarin ¢ev-
relerindeki gercek ortamda olmayan sanal peri ve diger mitolojik yaratiklari
izlemesine ve toplamasina izin veren oyunlari piyasaya strdi. Bu tiir oyunla-
ra en iyi ornek, ¢ciktigi glinden itibaren satis rekorlari kiran ve dlinyayi saran
Pokémon GO olarak verilebilir. Raju’ya (2009) gore bu tir artirilmis gergeklik
oyunlari stres azaltma konusunda dikkat ¢cekmektedir. Diger yandan mobil
uygulamalar sayesinde iPad kullanicilari, uzaktan kumanda edilebilen heli-
kopter veya dron ucgurabilmektedirler.

Artinlmis gerceklik oyunu, oyunun gorsel ve isitsel icerigini kullanicinin
ortamiyla gercek zamanli olarak butlinlestirmektir. Saran bir ortam yaratmak
icin genellikle ayri bir oda veya sinirli alan gerektiren sanal gerceklik oyunun-
dan farkh olarak, artinlmis gerceklik oyunlari mevcut ortami kullanir ve icinde
bir oyun alani olusturur. Sanal gerceklik oyunlari 6zel sanal gerceklik baslik-
lari gerektirirken, sadece bazi artirilmis gerceklik sistemleri bunlari kullaniyor.
Artinlmis gergeklik oyunlari genellikle akilli telefonlar, tabletler ve tasinabilir
oyun sistemleri gibi cihazlarda oynanabilir.

Bilgi islem gticu ve teknolojideki son gelismelerle birlikte, artinlmis ger-
ceklik oyun uygulamalar yiikselise gecti. Basa giyilen sistemler artik uygun
fiyatli, islem glict ylksek ve her zamankinden daha kullanish. Pokémon GO
diyebilmeniz icin, mobil cihazinizla ¢alisan bir AG oyununa atlayabilir, efsa-
nevi yaratiklari glinlik manzaranizin {izerine koyabilirsiniz. Ingress, SpecTrek,

50| ETKILESIM ‘ Yil 1 ‘ Sayi1 ‘Nisan 2018



Yeni Bir Yasam Bigimi: Artinlmis Gergeklik (AG)

Temple Treasure Hunt, Ghost Snap AR, Zombies, Run!, AR Invaders sadece pop(-
ler Android ve iOS oyunlarindan bazilari. Artinlmis gerceklik oyunlari, oyuncu-
larin veya oyun ustalarinin sanal insanlar ve nesneler yaratmalarina ve daha
sonra bu yapilari gercek diinyadaki belirli konumlara baglamalarina izin verir.
Oyuncular daha sonra, gercek diinya tzerindeki ilgili konuma yaklastiginda
gorlnen bu dijital yaratiklar ve nesnelerle etkilesime girebilirler.

Oyun icin devrim niteligindeki artirilmis gerceklik uygulamasi olarak di-
stinllen Pokémon GO, bir akilli telefonun kamera, cayroskop, saat ve GPS'ini
konuma dayali artinlmis gerceklik ortami saglamak icin kullanilir. Mevcut or-
tamin bir haritasi ekranda gorintuilenir ve ¢im hisirtisi bir Pokémon varhgi-
na isaret eder; dokunmatik ekrana dokunuldugunda ekran yakalanmis olur.
AG modunda, kullanicinin gercek diinyasinda Pokémon ekrani goriintilenir.
Artinlmis gerceklik oyunlarinin kullanildigi veya kullaniminin yakin zaman-
da artmasi distinilen diger bir alan egitim alanidir. Cogu zaman egitimciler,
ogrencilerin sinif ortaminda kavramlarini kolayca kavradiklarinda yardimci
olmasi i¢in oyunlardan yararlanirlar. Artirllmis gerceklik teknolojisinin yardi-
miyla, gercek diinyada bulunan ve aga bagli verilerle zenginlestirilen oyunlar,
egitimcilere iliskileri ve baglantilari géstermek icin gliclii yeni yollar verebilir.

Artinlmis gerceklik oyunlari egitimcilere yeni gorsel ve yliksek etkilesimli
dgrenme biciminden faydalanma firsati sunar. Ornek olarak SimSnails, ziya-
retcilerin dogal seleksiyon ve evrim kavramlarini 6grenmelerine ve bunlarla
deney yapmalarina yardimci olan interaktif bir gorsellestirme ve 6gretim ara-
adir (Kapp, 2009).

Tip

Artirilmis gerceklik teknolojisi tip alaninda gerceklestirilen ameliyat ve tib-
bi midahalelerin basarisini artirmakla kalmayip; verimliligine, glivenligine ve
etkinligine de destek olmustur. Ayrica artiriimis gerceklik, tip alaninda yeni
gelismelerin ve icatlarin yasanmasini da saglamistir. Artirilmis gerceklik sis-
temleri cerrahlari, ameliyat 6ncesinde, sirasinda ve sonrasinda navigasyon ile
oryantasyon baglaminda destekleme potansiyeline sahiptir. Tibbi artiriimig
gerceklik uygulamalari, daha preoperatif goriintiileme calismalarina olanak
taniyarak, doktorlara ve cerrahlara CT, MRI ve ultrason verilerinden derlenmis
hastalarin dahili anatomisinin holografik gériinimuni incelemelerine izin
vererek; cerrahi prosediir planlandiktan sonra bu sistem, gercek zamanli ola-
rak sanal gortntuler olusturmak suretiyle akan gortntiler kullanabilmekte-
dir. Gorsel buyutmenin 6tesinde AG sistemleri, actk ameliyat yapmak zorunda
kalmadan, cerrahlarin timor hissetmesini veya dokunarak hastanin durumu-
nu kesfetmesini saglamak icin haptik cihazlari (dokunma veya titresim geri
bildirim araglarini) entegre edebilir. Dahasi; glvenilir ve tutarli geribildirimiile
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birlestirilmis artirilmis gerceklik sistemi, daha zor ameliyatlari daha az miida-
haleyle gerceklestirebilme imkani taniyabilir (Samset vd. 2008). Diger yandan
tip 6grencileri kontrolll bir ortamda ameliyat uygulamak icin artirilmis ger-
ceklik teknolojisini kullanirlar ve gorsellestirmeler, hastalara karmasik tibbi
durumlarin agiklanmasinda yardimci olur. Artirilmis gerceklik, cerrahin duyu-
sal algilamay: gelistirmesiyle bir operasyonun riskini azaltabilir.

Ordu

Askeri alanda kullanilan ve en ¢ok bilinen artirilmis gerceklik sistemi, he-
likopter pilotlarinin basliklarina monte edilmis gorintileme sistemleridir.
Bu basliklar sayesinde savas pilotlari yonerge, harita ve diisman noktalarini
goérme olanagi elde eder. istendigi takdirde gériintiiler, aracin gdsterge pa-
neline veya kokpit penceresine yansitilir. Bu goriintileme sayesinde pilotlar,
merkezden gelen verileri 3D olarak izleyebilirler. Goriintllerde tehlike, kritik
nokta ve unsurlar farkli renklerde kodlanip yansitilarak askerlerin hata yap-
masinin 6nlne gegilir ve daha tutarli manevra yapmalar saglanir (Sisodiaa
vd. 2007). Ayrica benzer sistemler, muharebe alaninda yaya olarak hareket ha-
lindeki askerlerin basliklarina da monte edilerek, ayni gorintileri bireysel ola-
rak almalari saglanmaktadir. Basliga monte gosterge kara birlikleri tarafindan
kullanilarak; diisman konumu gibi kritik veriler, askere gorus hatlari dahilinde
sunulabilir. Bu teknoloji, askeri egitim amacli similasyonlar icin de kullantlir.,

Seyahat

Artinlmis gerceklik ayrica seyahat ve turizm uygulamalarn da yapmaktadir.
Yerel isletme rehberi Yelp, akilli telefonlarin belirli bir yere yonlendirildiginde,
yerel kuruluslarla ilgili kullanici bilgilerini veren Yelp Monokle adli bir artirilmis
gerceklik 6zelligine sahiptir. Bir diger kullanish uygulama Google tarafindan
gelistirilen ve simdi Google Translate'in bir parcasi olarak dahil edilen Word
Lens'tir. Uygulama, yabanci bir isaret dogrultuldugunda, metni kullanicinin
ana diline cevirir. Gezi ve turizm enduistrilerinde artirilmis gerceklik 6zelligine
sahip uygulamalarin bir miizedeki eserlerin goriinttistinl gergekgi figurlerle
zenginlestirme yetenegi, teknolojinin dogal bir kullanimidir. Artinlmis ger-
ceklik kullanilarak gelistirilen ve kamera ile donatilmis akilli telefon kullanan
turistler kendilerini, tarihi mekanlarda yiruyerek, ekranda gercek ortam ve fi-
gurlerle ayni ortami paylasiyor olarak goérebilmektedirler. Bu uygulamalar, on-
line bir veri tabanindan verileri aramak icin GPS ve resim tanima teknolojisini
kullanmaktadir. Kullanicilar bu teknoloji sayesinde tarihi bir mekanin 100 yil
once nasil goriindiiging, sahip olduklari mobil teknoloji vasitasiyla, artirilmis
gerceklik gorintuleri esliginde dolasma imkani bulmaktadirlar.

Sosyal medya, kullanicilarin gercek zamanli gercek diinya konumlari hak-
kinda, arag kullanimi ve ilgi duydugu aktiviteleriyle ilgili bilgileri zaten kullan-
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maktadir. Artirilmis gerceklik sayesinde bu sanal holografik isaretler, belirtec-
ler, kilavuz cizgiler, kayan oklar ve diger ipuclari gibi goriiniir hale gelecektir.
Bu mevcut hizmetlerin basit duyusal genislemesinin 6tesinde artirilmis ger-
ceklik, kullanicilara bolgeyle ilgili turistik ve isletme bilgilerini gosteren daha
yeni, daha kapsamli araylzlerle cevresi ve gercek konumlari hakkinda bilgi
vermektedir. Kullanicinin tek yapmasi gereken akilli telefonlarinin GPS 6zelli-
gini veya kamerasini kullanmak olacaktir. Buna ek olarak; otomobil Ureticile-
ri arabalari dahili monitér, entegre kablosuz veya uydu internet ve artirilmig
gerceklik pencereleriile kizilotesi ve ultraviyole algilama ve ¢evresindeki ger-
cek diinya ortaminin sanal-holografik goriintiileme saglayan, yiiksek tekno-
loji GrlinG askeri ucaklarda mevcut mobil cihazlar kullanma planlarini strdir-
mektedir (Dugdale, 2010).

Egitim

2009'dan beri The British Museum, cocuklara Parthenon galerisini anla-
malarina yardimci olmak icin artirilmis gercekligi kullanmaktadir. Geng galeri
ziyaretcileri, Samsung tabletlerini kullanarak, bir hikaye anlatmak icin muize-
nin koleksiyonundaki heykelleri kullanan ‘A Gift for Athena’ adli bir artiriimis
gerceklik oyunu oynayabilmektedirler. Artinimis gerceklik teknolojisi MOOC
(Massive Open Online Course) sayesinde sinifa adapte edilerek, 6grenci ve 6g-
retmenlerin su donglsiini kesfetmeleri saglanmistir. Arastirmacilar, artirilmis
gerceklik teknolojisinin 6gretme ve 6grenmeye olasi buyuk faydalari oldu-
gunu disinmektedir. Yuen, Gallayanee ve Johnson'a (2011: 127) gore arti-
nlmis gergekligin: a) uyarma ve 6grencileri farkl agilardan sinif materyalleri
kesfetmeye motive etme, b) dgrencilerin gercek diinyanin ilk elden tecriibe-
sini kazanamayacaklari konulari 6grenmesine yardimci olma, c) 6grenciler ve
ogretmenler arasindaki isbirligini gelistirme, d) 6grencinin yaraticiligini ve ha-
yal gliciini arttirma, e) 6grencilerin 6grenmelerini kendi hizlarinda ve kendi
patikalarinda kontrol etmelerine yardimci olma, f) cesitli 6grenme stillerine
uygun otantik bir 6grenme ortami yaratma konusunda katkilari vardir. Din-
yada bircok universite, daha etkin bir egitim ortami yaratmak amaciyla tip,
muhendislik, mimari gibi bolimlerinde artirilmis gerceklik gozliikleri sayesin-
de 6grencilerine, gercek hayatta gérme veya deneyimleme imkanlari olma-
yan ortam ve uygulamalari tecriibe etme sansi vermistir.

Sonug

Artirllmis gerceklik, bilgi isleme ve gorinti teknolojilerindeki ilerlemeler
paralelinde gelismeye devam edecektir. Eglenceden, insanlik yararina olan
sayisiz alanda varhdini siirdiirecegi, bugiin geldigi nokta ile kiyaslanirsa go-
rilmektedir. Yeni cikan her teknoloji gibi artirilmis gercekligin insan hayati-
ni yonlendirmede etkisi oldugu stiphe gétirmemekle birlikte, olumlu veya
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olumsuz etkileri ilerleyen zamanlarda gortilecektir.

Artinlmis gerceklik, akilli telefon uygulamalarinin ve oyunlarin yizini
degistiren bir teknolojidir. Artirllmis gerceklik, gercek diinyadaki gorisleri
glclendirmek icin, kullanicilara ortamlar hakkinda daha fazla bilgi veren di-
jital gortntiler ve veriler ekleyerek, gercekligi simule etmeye calisan sanal
gercekligin 6tesine gecmistir. Artinlmis gerceklik uygulamalari, kullanicilarini
cezbeden farkli bir alan kazandirdiklari icin muazzam bir hizla biiylimeye de-
vam edecektir.

Artinlmis gerceklik uygulamalari da, farkli 6zellikleri sayesinde insanlarin
daha 6nce faydalanmalarinin imkansiz oldugu bazi alanlarda yasam kalitele-
ri ve yasama bicimleri (izerinde olumlu etkiler birakmaktadir. Ozellikle tip ve
egitim gibi insan hayatini direkt etkileyen alanlarda kullanilan AG uygulama-
lari, insanlarin hayatini kurtarmak ve yasam kalitelerini artirmakla kalmayip;
bu misyonu Ustlenen doktorlarin daha yetkin egitilmelerine de olanak sagla-
maktadir. Eglence, seyahat, mimari/insaat ve reklam gibi ticaret odakli alan-
larda kullanilan uygulamalar insanlarin yasam kaliteleri ve yasama bicimlerini
etkilemekle kalmayip, olusan bu yeni sektor sayesinde sermaye, istihdam ve
vergi artisinin yikselmesine katkida bulunarak, toplumsal kalkinmanin hiz-
lanmasina olumlu etkide bulunmaktadir.
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