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Oz

Son yillarda tek bir platformda cesitli artirilmig
gerceklik deneyimleri sunan genisletilmis gerceklik
cihazlarinin  gelismesi, insanlarin  teknolojiyle
etkilesime girmesi icin yeni yollar yaratmigtir.
Diger yandan giiniimiizde yapay zekd destekli
teknolojilerin artmasi, grafik tasarim alaninda yeni
disiplinleri ortaya cikarmis ve alanin gelisimine
katkida  bulunmustur. Gergeklik tiirlerinin ve
dijital  driin  tasanmlarinin  yayginlastigi  bu
dijital ¢agda, basarili kullanici deneyimine sahip
mekdnsal tasarimlarin ve teknolojik iiriinlerin
iliskisini anlamak tasarimci agisindan oldukga
onemlidir. Dolayistyla mekansal tasarimin, grafik
tasarim alanina bircok katkisi oldugunu séylemek
miimkiindiir. Cahgma, tasarimailarin  gergeklik
ile dijital mekanlar arasindaki boslugu dolduran
arayiiz tasarimlarina ve sezgisel kullanici deneyimi
iizerine temellendirilmistir. Sonug olarak ¢alismada
elde edilen bulgular, grafik tasanm ve grafik
tasarimci agisindan degerlendirilirken, gergeklik-
sanallik siirecinde yer alan giincel tanimlamalari
irdelemeyi amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik,
Sanal Gergeklik, Genisletilmis Gergeklik,
Mekadnsal Tasarim, Grafik Tasarim.

Abstract

In recent years, the development of augmented
redlity devices that offer a variety of augmented
reality experiences on a single platform has created
new ways for people to interact with technology. On
the other hand, the increase in artificial intelligence-
supported technologies has created new disciplines
in the field of graphic design and contributed to
the development of the field. In this digital age
where redlity types and digital product designs are
becoming widespread, it is very important for the
designer to understand the relationship between
spatial designs and technological products with
successful user experience. Therefore, it is possible
to say that spatial design has many contributions
to the field of graphic design. This study is based
on designers’ interface designs that bridge the gap
between redlity and digital spaces and intuitive
user experience. Ultimately, the findings aim to
analyze current definitions within the reality-
virtuality spectrum while evaluating their impact
on graphic design and its practitioners.

Key Words: Augmented Redlity, Virtual
Reality, Extended Reality, Spatial Design,
Graphic Design.
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“Tasarim sadece gériindiigii ve hissettirdigi degildir. Tasarim nasil calistigidir.”
Steve Jobs.

Giiniimizde internet biiyiik bir insan ihtiyacidir ve teknoloji sayesinde insanlar
pek cok aktivitesini dijital ortamlarda gerceklestirebilmektedir. Dolayisiyla
akilli cihazlar hayatimizin cok 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Bu nedenle
bircok yazilim sirketi, hizmetlerini stirdiirmek ve genis bir kullanici kitlesine
ulasmak icin yaratici uygulamalar gelistirmektedir. Bir baska deyisle, hizli
teknolojik gelismeler giinliik rutinlerimizi etkileyebilmekte ve bu da insanlari
teknolojiye uyum saglamaya tesvik etmektedir. Bu gelisim ise bizleri etkilesim
ve kullanici deneyiminde yeni sinirlara dogru itmistir. Ozellikle son birkac yilda
yapay zeka ve yapay zeka odakli tasarimin gelismesiyle birlikte insan-bilgisayar
etkilesiminde mekansal/uzamsal arayiiz tasarimi (spatial Ul) kavrami ortaya
cikmistir. Mekansal kullanici arayiizii, insan ve bilgisayar etkilesimini ti¢ boyutlu
olarak yansitan, artirilmis gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR), karma gerceklik
(MR) gibi teknolojileri destekleyen ve ¢cok boyutlu kullanici arayiizleri kullanan
yeni bir alan olarak hayatimizda yer bulmaktadir. Bu bakimdan diisiiniildiigiinde
mekansal kullanici araytiiziiniin, insanoglunun teknolojiyle etkilesim seklini
yeniden bicimlendirdigini séylemek miimkiindiir.

Son on yilda AR ve VR kullanimi biiyiik dlclide artmistir ve bircok sektérde
kullanilmaktadir. Bu nedenle AR ve VR uygulamalari icin bir dizi yeni ve
yenilik¢i kullanici arayiizii olusturulmaktadir. Bu arayiizler, insanlarin sanal
gerceklik ortamlariyla etkilesim kurma bicimlerini degistirmistir (Kharoub,
2019, 5.29). Ote yandan bu degisim, kullanicilar ve tasarimailar acisindan bazi
zorluklari da beraberinde getirmektedir. Tasarimcilar yapay zeka (Al) destekli
kullanici arayiizii tasarimi konusunda alternatif ¢6ziim yollari aramaktadir.
Tasarim, artik kullanici deneyimlerini gelistirmek icin mekansal tasarim
ilkelerini icermektedir. Mekansal tasarimlar, fiziksel bir ortamda bilgi iletmek,
belirli bir yer olgusu yaratmak ve kullanici ihtiyaglarini karsilamak icin estetik
gorsel 6gelerden faydalanmaktadir. Ek olarak bu gérsel 6gelerin derinlik, lcek
ve perspektif gibi hem lic boyutlu nesnelerle hem de kullanicilarla dogal bir
etkilesim agi olusturdugu séylenebilir.

Bucalismaoéniimiizdekiyillarda biiyiik bir devrim gecirecegi diistiniilen mekénsal
gorsellestirmede kullanici arayiizii ve kullanici deneyimine odaklanmaktadir. Bu
dogrultuda, mekansal tasarimda arka plan gériiniimii ve kullanicilar tizerindeki
etkisi ele alinacak; artiriimis gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR), karma gerceklik
(MR), genisletilmis gerceklik (XR) gibi alanda siklikla karsilasilan kavramlarin
tanimlari, ozellikleri ve farkhliklari grafik tasarim ve grafik tasarimei agisindan
irdelenecektir. Calisma kapsaminda taranan literatiirde grafik tasarim alaninda
mekansal tasarim hakkinda bilimsel verilerin azligi gériilmds ve kullanicr arayiiz
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tasarimina yonelik artan ihtiyag goéz oniinde bulundurularak yapilan ¢alismanin
alana katki saglamasi amaglanmistir. Calismanin problemini, dijital ortamlarin
genislemesiyle birlikte UX/UI tasarimcilarinin yenilikgi tasarim arayislarina
yonelmeleri olusturmaktadir. Bu yénelimlerden birisi olan mekansal tasarim
disiplininde ise geleneksel iki boyutlu arayiiz tasarimindan ziyade li¢ boyutlu,
fiziksel ortamla etkilesime giren bir dijital deneyim tasarimi incelenecektir.

KAVRAMSAL CERCEVE

Yapay zeka (Al), zekay: farkli sekilde yonlendirebilen ve ¢éziimlere ulasmak
icin uygulanan bir dizi teori ve teknik terim olarak tanimlanabilir. Bu arka plana
bagli olarak, gelismekte olan yapay zeka yazilimlari ve donanimlari giderek daha
erisilebilir hale gelmis ve cagdas gorsel tasarimcilarin, teknolojinin bicimsel ve
kavramsal kosullarini sorgulayan ve karsiliginda deneyimsel potansiyellerini
genisleten sanat eserleri yaratmalarina olanak tanimistir (Lobwein ve
McKewen, 2024, s.205). Bu yeni teknolojik gelismelerin yaraticilik, 6zgiinliik
ve islevsellik acisindan sorgulanmasi kritik bir 6neme sahiptir (Aydemir, D.
2023, s.187).

Atiker (2022, s.589) “Genisletilmis Gerceklik Uygulamalarinda Yapay Zekanin
Yaratici Kullanimi” isimli makalesinde, yapay zekanin analiz etme ve kavrama
yetenegini donistiirdiikce 6grenme eylemini ortaya cikardigini ve boylelikle
yapay zekanin her gecen giin bilissel kapasitesiyle orantili olarak ilerledigini
vurgulamaktadir. Yapay zekanin bu eylemlerde kendini kontrol edebilmesi
ve bunun sonucunda duyusal ¢éziimler Uretebilmesi yeni teknolojilerin ana
hedeflerinden birisidir. Yazilimlarin gelismesi ve bilgisayarlarin kullanimiyla
birlikte yapay zeka destekli teknolojiler yasamin bircok alaninda tercih
edilmektedir. Ancak birbirleriyle yakindan iliskisi bulunan bu teknolojiler
arasinda belirgin farkliliklar bulunmaktadir. Bu boliimde yapay zeka alaninda
sikga tercih edilen teknik terimlerin “teknolojiler ve donanimlar” olarak gérsel
tasarim ekseninde, iki bélimde incelenmesi amaglanmistir.

TEKNOLOJILER

VR teknolojisinin temelinde, dogal ortami yaniltan veya gercek gibi gosteren
bir simiilasyon oldugu séylenebilir. Bu simiilasyonun etkisi ise gercek diinyaya
yoneliktir. Neticede dijital diinyanin gercek diinyaya en iyi sekilde uyarlanmasi
icin glincel yapay zeka algoritmalari kullanilmaktadir. Sonug olarak kullanicilara
aldatici derecede gergek goriinen sanal diinyalar yansitilmaktadir. Bu béliimde
gerceklik ve sanalin birlestirilmesine yonelik teknikler incelenmektedir.
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Gerceklik ve Sanallik

Gerceklik, kelime anlami olarak farkli alanlarda bircok tanima sahiptir.
Wikipedia’'ya (2024) goére giinlik kullammdaki anlamiyla “var olan her
sey” demektir. Bilimde, dinde ve felsefede farkli anlamlari bulunmaktadir.
Distinceden bagimsiz olarak zamanda ve mekanda yer kaplayan her sey
gercektir. Iriqat ve Vatansever’e (2020, s.| 155) gore insanlar, ¢cevrelerindeki
lic boyutlu nesneleri bes fizyolojik duyu organini kullanarak algilar ve
iliskilendirirler. Bu ise li¢ boyutlu diinyadaki gerceklik algisini tasvir etmektedir.

Baran (2021, s.6), insanlik tarihindeki ilerlemelerin zamanla ivmelenen bir hizla
gelistigini ve insanlarin diistince diinyalarinda olusturduklari tasarilari, gorseller
ve li¢c boyutlu eserler araciligiyla gercek diinyaya aktardigini vurgulamaktadir.
Bu aktarimlarin sonucu olarak, zamanla bir iletisim ortami olusmus, bu iletisim
ortami ise teknolojik gelismelerden etkilenerek yenilenmistir. Son yillarda
yasanan teknolojik gelismelerle birlikte “gerceklik” ve “sanal” kavramlarinin
lizerinde daha fazla durulmaktadir. Dolayisiyla fiziksel diinya ile dijital diinyay:
birlestiren bu teknolojiler ile insanin “gerceklik” algisinda degisiklikler yasandig
goriilmektedir.

Fizksel Artirilmig Arimifmig Sanal
Gargekik Gergeklik Sanallik Gorgeklk

Karma
GBernceklik

Gorsel 1. Gergeklik-sanallik siirekliligi (Milgram ve Kishino, 1994).

1994 yilinda ilk kez Paul Milgram ve Fumio Kishino tarafindan ortaya atilan
gerceklik-sanallik stirekliligi, tamamen fiziksel diinya veya gercek ortam ile
tamamen dijital diinya veya sanal ortam arasindaki tiim olasiliklar icermektedir.
Gorsel 1’de yer alan siirecin solundaki durum, yalnizca gercek nesnelerden
olusan herhangi bir ortami tanimlamaktadir. Gercek diinyadaki bir sahneyi
dogrudan ya da bir tiir (video) ekran araciligiyla izlerken gézlemlenebilecek her
seyi icermektedir. Sagdaki durum, yalnizca sanal nesnelerden olusan ortamlari
tanimlar; bunlara 6rnek olarak ekran tabanli veya geleneksel bilgisayar grafik
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simiilasyonlar1 gosterilebilir. Bu ¢ercevede bakildiginda fiziksel ve sanal
ortamlarda sunulan nesneler arasindaki genel durumu karma gerceklik (MR)
temsil etmektedir.

Sanal ortamlar, gercegin bir uzantisidir ve fiziksel gerceklikle etkilesim
icerisindedir. Bu nedenle sanal gerceklik ve artirilmis gerceklikteki teknolojik
ilerlemeler, kullanicilara sunduklari deneyimlerle fiziksel ortamlarda yasanan
deneyim kadar etkilidir. Bu durum, beynimizin sanal deneyimlere dogrudan
fiziksel gerceklige uygulanabilecek sekillerde uyum saglayabildigini ve bunlardan
ogrenebildigini gostermektedir. Sanal alanlarda kazanilan becerilerin, yasanan
duygularin ve deneyimlerin yalnizca simiilasyon degil; gercekligimizin uzantilari
oldugunu o6ne siirerek “sanal” ve “gercek” arasindaki geleneksel ikilemi
sorgulamaktadir.

Gerceklik kavrami, teknolojideki gelismelere paralel olarak degisim
gostermektedir. Milgram ve Kishino’nun degindigi gerceklik-sanallik kavramina
Vaseghi (2024) yeni bir bakis acisi getirmistir. Bu yenilik, dijital ve fiziksel
ortamlarin arasindaki gegisi akici ve dogal hale getiren siriikleyici teknolojilere
dayanmaktadir. Buna gére sanal gerceklik ve artiriimis gerceklik teknolojilerinin,
gercek diinyadaki uygulamalara benzer sekilde sanal ortamlardaki mekansal
algryr ve performansi etkiledigini géstermektedir. Sonug olarak yeni bir kavram
olan “Asiri-Akiskan-Gergeklik / Extreme-Fluid-Reality” ileri stirilmistir. Bu
yeni kavrama gore, gercekligin algilanis bicimi ve gelisen dogasinin ana hatlari
cizilmeye calisiimaktadir. Bu paradigmada, gercek ile simiile olarak algilanan
arasindaki cizgiler akiskandir ve geleneksel hakikat ile varolus kavramlari
yeniden degerlendirilmektedir. Ortaya cikan simiilasyonlarin, gercekligin insan
viicudu, beyin, biling ve toplumla baglantili olarak akiskanlastirilmasinda 6nemli
bir rol oynadigi diistiniilmektedir.

Artirllmis Gergeklik

Artirilmis gerceklik, insanlarin yasam bicimlerini etkileyen ve dijital icerikle
etkilesimimizi sekillendiren doniistiiriicii bir teknoloji olarak ortaya cikmistir
(Oyewole ve digerleri., 2024, s.552). Artirilmis gerceklik, kavraminin kékiinde
eklemek veya gelistirmek anlamina gelen “Augment” bulunmaktadir. Artirilmis
gerceklik, bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiilerin gercek diinyaya
eklenmesiyle elde edilmektedir. Kullanicilar, AR uygulamalarini kullanarak dijital
gorintileri gercek diinyadaki nesneler lizerine yerlestirebilmektedir. Bu, diger
yandan kisilerin es zamanli olarak gercek ve sanal diinyalari birlestirmesine
olanak tanimakta ve gercek gerceklik ile sanal gerceklik arasinda bir kopri
kurmaktadir. Giinlimiizde bircok uygulamasi bulunan AR; saglik, egitim, hizmet
ve eglence gibi cesitli alanlarda tercih edilmektedir.
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Yeni bir teknoloji olan artirilmis gergeklik, fiziksel diinyanin sanal bilgilerle
genisletilmesine olanak tanimakta ve gilinlimiizde bircok uygulama alaninda
kullaniimaktadir. Kullanicilarina yeni etkilesim olanaklari saglamasi bakimindan
AR’In cok biiytik bir potansiyele sahip oldugu diistinilmektedir (MacIntyre, ve
digerleri., 2004, s5.199). ipek’e (2020, s5.1062) gére artirilmis gerceklik (ing:
Augmented Reality / AR), 6zellikle grafik tasarim alaniyla ilgili olarak bilgisayar
destekli yaratilmis verilerin gorsel, isitsel, dokunsal, kokusal duyular ile duyu
isleyen somatik sinir sistemi dahil gercegin yiikseltilerek algilarla deneyimlenme
etkilesimidir.

AR uygulamalari, giiniimiize gelene kadar kisith alanlarda kullanilmis olsa da
gelisen teknoloji, mobil teknoloji, kablosuz iletisim ve aglar gibi 6zel yapilar; AR
uygulamalarinin kolay erisilebilir, kolay tasarlanabilir forma gelmesine 6nayak
olmustur (Karatay, 2015, s.75). Artirlmis gerceklik, etkilesimi tesvik etmesi
ve bir iirline veya konsepte vurgu yapmasi bakimindan kullanici deneyimini
onemli dl¢lide artirmaktadir. Bu bakimdan artirilmis gercekligin bircok avantaj
oldugunu séylemek miimkiindiir. Sanal diinyayr gercek diinya verileriyle
harmanlamanin 6tesinde gelisime agik ve 6nemli bir potansiyele sahip olmasi,
bu teknolojinin neredeyse her sektorde tercih edilmesini saglamaktadir.

Artinlmis Sanallik

Milgramve Kishino’nun (1994) gerceklik-sanallik siirekliliginde irdeledigi grafikte
“sanal” ve “gercek” ayrimi yapilmistir. Artirilmis gerceklik ve artirilmis sanallik
arasindaki ayrimi daha da belirginlestiren arastirmacilar, artirilmis gercekligin
gercek diinyayi sanal unsurlarla zenginlestirdigini, artirilmis sanalligin ise gercek
diinya unsurlarini iceren bir gerceklik simiilasyonu oldugunu belirtmektedir
(Pribadi ve digerleri., 2024, s.2). Milgram ve Kishino’ya (1994, s.l) gére
artirilmis sanallik, cevredeki ortami sanal bir nesneyle degistirmektedir.

Artinlmis gergeklik, fiziki bir ¢evreye sanal objeler entegre ederek fiziksel
gercegi desteklemektedir. Béylece olusturulmus sanal objeler, gercek fiziksel
diinyanin bir parcasi haline gelmis olmaktadir. Bir baska deyisle artirilmis
sanallik, temel olarak gercek diinya unsurlarini sanal diinyaya dahil eden
“hibrit” bir gerceklik cercevesi olarak tanimlanabilir.

Sanal Gerceklik

Sanal Gergeklik, gercekte var olmayan seyleri etkilesimli cihazlar araciligiyla
deneyimleyerek, kullanicinin ekraninda gosterilenleri kontrol etmek icin
viicut hareketlerini kullanan teknolojilerden birisidir. Bu sayede gercek fiziksel
nesnelerin sanal temsilleriyle olan duygusal etkilesim, kullanici deneyiminde
onemli bir rol oynamaktadir.
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ilk olarak 1987 yilinda Jaron Lanier tarafindan 6ne siiriilen “sanal gerceklik”
terimi yine ayni yil Yaakov Garb tarafindan bir makalenin bashginda kullaniimistir
(Sala, 2021, s.48). Garb’a (1987) gore VR, diinyay1 gorsel sembollerle temsil
etme yetenegidir. Glinlimiizde terim, bilgisayar diinyasi icin kullandiginda VR,
gercek diinyayla hicbir baglantisi olmadan yalnizca elektronik bir goriintii
olarak yer almaktadir. Krueger’in (1991) belirttigi gibi, terim genellikle stereo
goriintiileme gozliikleri ve gerceklik eldivenleriyle uygulanan lic boyutlu (3B)
gerceklikleri ifade etmektedir. Ek olarak VR, kullanicilarin gézliik, kulaklk,
eldiven vb. giyilebilen etkilesimli cihazlar araciligiyla sinyaller géndererek farkl
bir ortami li¢ boyutlu olarak deneyimlemelerine olanak taniyan bir simiilasyon
olarak tanimlanabilir. Hatta bazi durumlarda kullanicilar sanal alandaki nesnelere
bile dokunabilirler. Bu dogrultuda sanal gergeklik kullanicilarin ¢evreleriyle
gorsel, duyusal ve isitsel etkilesimlere sahip olmalarini saglamaktadir.

Karma Gerceklik (MR)

Tirker ve Isik, (2023, s.328) artirilmis gerceklik ve karma gercekligin, calisma
prensibi olarak gercek diinyayr referans alan iki farkli teknoloji oldugunu
vurgulamaktadir. iki kavramin da dijital olarak iretilen icerikleri, gercek
diinyadaki objeler ile iliskilendirilmektedir. Milgram ve Kishino da (1994) benzer
sekilde MR'1, sanallik siirekliligi boyunca gercek ve sanal diinyalarin birlesmesini
iceren VR ile ilgili teknolojilerin belirli bir alt kiimesi olarak ifade etmektedir.
Karma gerceklik, Amerika Birlesik Devletleri Hiikiimeti Sorumluluk Ofisine
(GAO, 2022) gore ise bir kullanicinin uzanabildigi ve fiziksel bir ortamla
mekansal olarak entegre edilmis 3B sanal Ggelerle etkilesime girebildigi,
stirlikleyici bir birinci sahis deneyimi olarak tanimlanmaktadir (Gorsel 2).

XR (Genisletilmis Gergeklik)

Gesitli derecelerde dijital ve gergek bilgi igeran
sdrikleyici denayimlars uygulanan ortak tarim

{Artirlmig Gergeklik) {Karma Gergeklik) (Sanal Gergeklik) |

L —— Q
~ L *
Kullamcilarn statik dijital Kullancilar gergek Kullamicilar etkilegimii,
bilgileri veya gergek ortama orfama entegre edilmig dijital olarak olugturulmueg
entegre edilmis garsel duyarh sanal &delerls hir ortama yerlestirilir,
Gfeler gdrintilemesi, etkilegime girer.

Kaynak: GAQ, | GAD-22-105541
Gorsel 2. Amerika Sorumluluk Ofisinin tanimlamalari (GAO), 2022.

285



20

YT,

BID

Artirilmis ve Sanal Gergekligin yani sira, gelismekte olan bu yeni alan,
teknolojinin kullanicinin cevresindeki nesneleri dogru bir sekilde haritalama
ve yerlestirme yetenegini tanimlamak icin “Karma Gergeklik” (MR) terimini
kullanmaktadir (de Souza e Silva ve Sutko, 2009). Terim, ayni zamanda dijital
diinya ile gercek diinyay: birbirine baglayan bir teknoloji olarak kapsayicilik
roli Gstlenmektedir. Bunlar arasinda artirilmis gerceklik (AR), karma gergeklik
(MR), sanal gergeklik (VR) teknolojileri bulunmaktadir ve her bir teknolojinin
farkl duyusal etkilesimlere sahip oldugu gorilmektedir. MR deneyiminde
kullanici hem dijital unsurlari hem de fiziksel unsurlari gorebilir ve bunlarla
etkilesime girebilir. Bu nedenle MR deneyimleri cevreden girdi alir ve ona gére
degisir.

Genisletilmis Gerceklik (XR)

Wikipedia’ya (2024) gore genisletilmis gerceklik (XR); artirilmis gerceklik
(AR), sanal gerceklik (VR) ve karma gerceklik (MR) anlamina gelen bir
semsiye terimdir. Mekansal tasarim, dijital alanlarin islevsellik ve estetik icin
diizenlenmesini icerirken genisletilmis gerceklik (XR), sanal gerceklik (VR)
ve artirilmis gerceklik (AR) gibi teknolojileri kapsamaktadir. XR ayrica fiziksel
ve dijital diinyalari harmanlayarak cesitli alanlarda etkilesimli deneyimler
sunmaktadir.

SIBER UZAYDA GERCEKLiK DENEYiMi SAGLAYAN CIHAZLAR

AR/VR uygulamalari, kullaniciy bilgi gonderip alan, gozliik, kulaklik, eldiven
veya tulum olarak giyilen etkilesimli cihazlarin kullanimi yoluyla gercekligi
simiile eden, bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortama sokar. Bununla
beraber stereoskopik ekrana sahip kask takan bir kullaniciya, simiile edilmis
bir ortamin ii¢ boyutlu gériintiileri yansitilir. Ote yandan VR'in yalnizca gérme
deneyimi saglamakla kalmadigi, ayni zamanda ses ve dokunsal geri bildirim de
sagladigl goriilmektedir. Temel olarak VR, insanin gercek diinya sinirlarindan
kacma arzusuna dayanan bir teoridir ve bu, siber diinyayi kucaklayarak yapilir.
Teknoloji ayni zamanda, klavyenin, farenin ve hatta dokunmatik ekranin
otesinde insan-makine etkilesiminin yeni bir bicimidir (Desai ve digerleri.,
2014, s.175). Giiniimizde artirilmis gerceklik diinyasi, kullanicilarin bu
yenilikci teknolojiyi farkli sekillerde deneyimlemelerini saglayan cesitli boyut
ve islevlere sahip cihazlarla genislemeye devam etmektedir.

Sanal Gerceklik Bashgi (Virtual Reality Headset)

Son yillarda teknoloji diinyasi hizli gelisimini slrdirerek kullanicilara AR
ve VR konusunda yenilikler sunmaktadir. Bu yeniliklerden birisi de kullanici
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deneyiminde 6nemli bir rolii olan sanal gergeklik basliklaridir. Bu etkilesimli
cihazlar, ayni zamanda kullanicilarin goris agilarini kaplayan ve veri girisi icin ara
bir cihaza ihtiyag duymayan bas ekran prototipleridir. HMD’ler (sanal baslklar,
akilli gézliikler) gibi giyilebilir cihazlar XR simiilasyonlarinda kullanilabilir. Optik
ekrana sahip bir kaskin parcasi olarak kisinin basina takilabilir ve kullanicilarin
yansitilan goriintlleri gérmesine olanak tanir (Curran ve digerleri., 2022,
s.276). Kinect, Leap Motion, Holo Lens, Magic Leap gibi cihazlarin insanlarin
kullanici etkilesimi igin ara cihazlara ihtiyag duymadan teknolojiyle etkilesime
girmesini saglar (Kharoub, 2019, s.29). Bu etkilesimler, daha ziyade dogrudan
el hareketleri veya viicut hareketleri kullanilarak gerceklestirilmektedir. Bu
nedenle dogal kullanici arayiizii, ti¢ boyutlu kullanici araylizii tasariminda
insan Dbilgisayar etkilesiminin etkili bir araci olarak nasil kullanilabilecegini
anlamak oldukca 6nemlidir. Bu ve benzeri cihazlar, bilgisayar ya da sanal
gerceklik ortamlarinda kullanicilarin el veya viicut hareketlerini kullanarak
herhangi bir 3B kullanici arayiiziini kontrol etmesine olanak tanimaktadir. VR
teknolojisinde yasanan bu gelismeler; Meta Quest 3, Meta ve Apple Vision
Pro’nun potansiyeli ile orneklendigi gibi, yaratici profesyoneller icin giiclii
araglar ve siirlikleyici ortamlar saglayarak tasarimin gelecegini sekillendirmekte
ve sinirlari zorlamaktadir.

VR basliklarinin gelecekteki potansiyeli hentiz belirsiz olmakla birlikte 6zellikle
“Apple, Samsung, Google” iiriinlerinde oldugu gibi teknolojideki gelismeler VR
bashklarinin kullanimini 6nemli dlglide artirmistir. VR icerigine ve yazilimina,
agirlikli olarak, basa takilan 6zel bir ekran (ing: Head-Mounted Display / HMD)
araciligyla erisilmektedir. HMD’nin, telefon veya bilgisayar ekranindan farkl
olmasi ve géze yakinligi sebebiyle kullanicilarina daha siirtikleyici bir deneyim
sunarak fiziksel diinyayi goriis alaninin disina gikardigini sdylemek miimkiindiir.
Bu sayede kullanicilara sanal bir simiilasyon gosterimi yaratmaktadir. Her goz
icin bir tane olmak lizere, bilgisayardan gozlere iletilecek goriintiiler iki ekran
icermektedir. Viicut hareketiyle iliskili olarak her goéziin farkh bir goriinti
almasi, goézlerin yakinina yerlestirilen sensérler yardimiyla stereoskopik
gorintiler olusturmaktadir (Irimia ve digeleri., 2022, s.3).

Noroteknoloji, yapay zeka ve mekansal bilgi isleme lizerine ¢alisan “OpenBCl”
isimli platform; beyin, kaslar ve kalp tarafindan iretilen elektriksel hareketleri
olcmek ve kaydetmek icin EEG elektrotlariyla uyumlu, basa takili ekran olan
Galea, Varjo ve XR-3 modellerini piyasaya sunmustur (Gorsel 3). Sektorde
¢oklu duyusal teknolojilere odaklanan RealWear Navigator 520, RealWear
Navigator Z |, Microsoft HoloLens 2 ve Vuzix M4000 gibi yapay zeka destekli,
alternatif artirilmis gerceklik cihazlari bulunmaktadir.

287



Gorsel 3. XR Kulaklik iireticisi Varjo ve OpenBCl tarafindan iiretilen Galea Aero VR.

Teknolojideki bu hizli ilerleyis, gelecekte XR cihazlarinin bilgisayarlar ve
telefonlardan daha fazla talep gérmesini saglayabilir. Bu kapsamda genisletilmis
gerceklik (XR) teknolojilerinin mekansal tasarimin gelisimi noktasinda daha fazla
rol oynayacag diistinilmektedir. Dahasi, “Meta Evren” kavrami ve genisletilmis
gerceklik teknolojileri, fiziksel ve sanal diinyalar arasindaki farki daha da
artirmaktadir. Siiriikleyici ve gercekgi deneyimler hayatimizda hizla gelisirken,
bir “meta evrenin” ortaya cikisi, uzun siireli kullanimin ve sosyal etkilesimlerin
daha sik ve yaygin hale geldigi yeni kullanim durumlari 6nermektedir. Bu yeni
yonelim ise sosyal etkilesimlerdeki “dokunsal” egilimlere yeni zorluklar ve
firsatlar yaratmaktadir (Pacchierotti ve digerleri., 2024, s.1).

Bu entegrasyonun diinyamizi nasil algiladigimiz ve onunla nasil etkilesime
girdigimiz konusunda derin etkileri bulunmaktadir. Fiziksel ve sanal arasindaki
ayrimin ortamla daha az, deneyimin siirekliligiyle daha cok ilgili oldugu bir
gelecek 6nerilmektedir. Béylece yaratilan sanal ortamlarin, sosyal yasantimizin
bircok alaninda gercek ve sanal alanda yasayacagimiz etkilesime etkileri olacag
distintilmektedir.

Dokunmatik Kontrol Cihazlari (Touch Control Devices)

Giniimizde (riin tasarimlari ve kullanici deneyimi alaninda sanal gerceklik
araglar, kullanicilara siiriikleyici ortamlar yaratmak icin sonsuz olanaklar
sunmaktadir. Kablolu veya mobil bas usti ekranlarin (HMD) yani sira,
dokunsal cihazlar, kontrol cihazlari, yelekler, cok yonlii kosu bantlari, izleme
teknolojileri ve benzeri jest/mimik tabanli etkilesimli cihazlarin sayisi VR
sektoriinde artmaktadir (Anthes ve digerleri., 2016, s.I). Diger taraftan VR
teknolojisinin dokunsal cihazlarla birlesmesi kullanicilari geleneksel arayiiz
sinirlarinin Stesine tasimaktadir. Bu da kullanicilarin daha sezgisel, duygusal
ve akilda kalici bir genel kullanici deneyimi yasamasini saglamaktadir. Baran’a
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(2021, s.7) gore giyilebilir sanal gerceklik kiyafetleri ve yeni nesil eldivenler,
geri bildirim ve haptic (dokunsal algi) teknolojilerle donatilarak, bilgisayarlarin
dijital yolla olusturduklari verilerin dokunma duyusuyla hissedilmesini saglarken
gelismis sanal gerceklik kasklari ise dijital verilerin goriintli ve ses biciminde
algilanmasina olanak vermektedir. Diger yandan sanal gerceklik teknolojisinde
bazi dokunsal Uriinler titresimli olarak iretilmektedir. Dokunsal sistem,
farkli duyularin yeniden yaratilmasini igerirken titresimli bir sistem, kontrollii
titresimlerin Uretilmesiyle daha basit bir deneyim sunmaktadir.

VR teknolojisi, gozlerimizi ve kulaklarimizi sanal diinyalara cekme konusunda
biiyik adimlar atarken dokunma duyularimiza yonelik de calismalar
sirmektedir. Bu kapsamda arastirmacilar, dokunsal arayiizler kullanarak
eller ve nesneler arasindaki dokunma etkilesimlerini sanal olarak yeniden
tretmenin bircok yolunu arastirmaktadir. Kavrama icin, birden fazla parmak
ucuna dokunsal uyarilar yerlestirilmektedir. Kavrama hareketleri arasinda,
sikistirma, nesneleri kavrarken el izleme VR HMD’lerinde en ¢ok kullanilan
el hareketi olarak kabul edildigi icin sanal gerceklikte 6nemlidir (Jingu ve
digerleri., 2023, s.1). Ozellikle son yillarda saglik sektériinde kullaniimaya
baslanan ve insan derisinin 6zelliklerinden ilham alinarak gelistirilen, giyilebilir,
e-deri lizerine calismalar yapilmaktadir. Ornegin 2022 yilinda Hong Kong Sehir
Universitesindeki miihendisler, VR ve AR'da kullanicilara dokunsal geri bildirim
saglayan giyilebilir bir elektronik “deri” olan WeTac’i gelistirmistir (Gorsel 4).

Gorsel 4. Giyilebilir “deri” WeTac. Sol: Dokunsal uyarimi saglayan elektrotlari iceren hidrojel avug
ici yamasi. Sag: Pili ve Bluetooth iletisimini iceren iinite.

Giinlimiizde halen gelistiriimekte olan bircok sanal gerceklik cihazinin oldugu
bilinmektedir. Sanal gerceklik alaninda, titresimli dokunsal cihazlardan bazilari
sunlardir: Titresim motorlarina sahip dokunsal bir yelek olarak uretilen Haptic
Vest. Gercekei kas simiilasyonu saglayan ve viicudun tepkilerini izleyerek
gelismis saglk analizi yapan Teslasuit. Son olarak kullanicinin dijital diinyayla
oturdugu yerden titresimli geri bildirim aldig1 ve ayaklari araciligiyla etkilesime
girdigi 3D Rudder cihazi 6rnek olarak gosterilebilir.
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GORSEL TASARIMDA AR/VR KULLANIMI VE UYGULAMA
ALANLARI

Artiriimis ve sanal gerceklik (AR ve VR) cesitli enddistrileri etkileyen, 6nemli
bir konudur. Bu endiistrilerden birisi de grafik tasarimdir. Bu teknolojiler,
tasarimailarin  calisma hayatini ve cevreyle olan etkilesimini degistirme
potansiyeline sahiptir ve bilgisayar grafikleri alaninda 6nemli bir gilic olarak
ortaya cikmaktadir. Kullanicilar simiile edilmis ortamlara siiriikleyen AR/VR,
gorsel etkilesimin geleneksel sinirlarini asmaktadir. AR/VR kullanimi sayesinde
kullanicilar, etkilesimli ve gercege yakin sanal ortamlar deneyimleyerek
stiriikleyici dijital deneyimler yasamaktadir. Sanal ortamlar, bilgisayarda
olusturulan etkilesimli ti¢ boyutlu ortamin goriintiilenmesi ve kontrol edilmesi
icin bilgisayar diizlem sisteminin ve cesitli arayliz cihazlarinin kullanilmasini
ifade etmektedir. AR/VR teknolojisi ise simiilasyon teknolojisinin 6nemli bir
yoniini olusturmaktadir.

Bilgisayar grafikleri, insan-makine arayiizii teknolojisi, multimedya teknolojisi,
sensor teknolojisi, ag teknolojisi ve diger ileri teknolojiler ile VR teknolojisinin
birlesimi belirli zorluklara sahiptir; VR teknolojisi ayni zamanda oldukga zorlu
bir sinir disiplini ve arastirma alanini olusturmaktadir. Sanal gerceklik (VR),
kullanicinin duyusal manzara ortaminda gergekligin inandirici bir kopyasini
yeniden lreten, teknolojik unsurlarinin karmasik etkilesimiyle olusturulmus
derin bir sirikleyicilik durumunu tetikleme konusundaki 6zel yetenegiyle
dikkat cekmektedir. Bu dogrultuda artirilmis gerceklik ve sanal gercekligin,
grafik tasarim endistrisinde kullanilan 6nemli teknolojilerden biri haline
geldigini séylemek miimkiindiir. AR/VR, tasarimcilarin tasarimlarini gercek
zamanl olarak hayata gegirerek ve daha 6nce hayal edilemeyecek diizeyde
etkilesim sunarak alternatif tasarim yontemleri olusturmaktadir. Arastirmalar,
bilgisayar grafiklerinin siirekli gelisimi ve onun cesitli alanlar izerindeki
etkisi tizerinde durmaktadir. Dahasi kullanicilara gelecekteki kesif ve yenilik
icin heyecan verici yollar vadetmektedir. Dolayisiyla yakin gelecekte sanal
gergeklik teknolojisinin grafik tasarim alaninda giderek daha fazla uygulamaya
sahip olacagina inanilmaktadir. Bu nedenle artirlmis gerceklik ve sanal
gerceklik teknolojisinin grafik tasarim alaninda uygulanmasi ve gelistirilmesi igin
tasarimcilarin calismalarinda ilgili teknolojileri tercih etmesi, alanin gelecegine
daha fazla katki saglayacaktir.

ARve VRuygulamalarininavantajlari oldugu gibi dezavantajlari dabulunmaktadir.
Teknolojilerin hem giincel hem de gelisime acik olmasi, kullanici ve tasarimci
deneyimi bakimindan tasarimcilara birtakim zorluklar olusturabilmektedir
(Kozik ve digerleri., 2024, s.93). Artirilmis gerceklik araglariyla iligkili teknik
sinirlamalar, erisilebilirlik ve 6grenme siireci gibi sorunlarin, bu araglarin
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kullaniminda ve yayginlastirilmasinda tasarimcilara zorluklar ¢ikarabilmektedir
(Babchenko, 2019, s.102). Sabunchi’ye (2023) gére AR ve VR icin tasarim
yaparken tasarimcilarin karsilastigi en biiyiik zorluklardan biri hem siiriikleyici
hem de sezgisel bir deneyim yaratmaktir. Kullanicilar, kafa karisikhg
hissetmeden tasarimla dogal ve sezgisel olarak etkilesime girebilmelidir. Bir
diger zorluk ise tasarimin engelli veya 6zel ihtiyaglari olan kullanicilar da dahil
olmak tizere daha genis bir kitleye erisilebilir olmasini saglamaktir. Tasarimcilar,
tasarimlarinin herkes tarafindan erisilebilir olmasini saglamak icin renk, yaz
tipi, sesli komutlar ve el hareketleri gibi coklu etkilesim faktérlerini géz 6niinde
bulundurmalidir. Ayrica AR/VR icin tasarim yapmak, tasarimin farkl cihazlar
ve platformlara uygun bir bicimde optimize edilmesi, biiyiik miktarda verinin
yonetilmesi gibi tasarimcilarin Gstesinden gelmesi gereken teknik zorluklar
da beraberinde getirmektedir. Tasarimcilarin donanimlarin pil émrii ve islem
glicti gibi sinirlamalarini da dikkate almalari ve buna gore tasarim yapmalari
beklenmektedir.

Grafik tasarimda AR/VR, tasarimcilara fiziksel ortamlara sorunsuz bir sekilde
entegre olan dinamik ve ilgi cekici gorsel ogeler yaratmalar icin firsatlar
sunmaktadir. Bu bakimdan yakin gelecekte grafik tasarim sektoriindeki
cogu Kkisinin, fotogercekgi ve ilgi cekici deneyimler icin gerekli bilgisayar
donanimlarina ve kompakt akill gozliiklere sahip olacag: distinilebilir. Ornegin
Thomas Cook, 2015 yilinda “Ucmadan Once Deneyin” (Fly Before You Fly)
isimli cevrimigi sanal gerceklik kampanyasi baslatmistir (Gorsel 5). Bu bakimdan
sanal gercekligin isletmelerin faaliyet gosterme ve tiiketicilerle etkilesim kurma
bicimlerini degistiren donistiiriicii bir etki yarattig sdylenebilir.

Gorsel 5. Thomas Cook, Ucmadan Once Deneyin” (Fly Before You Fly) Kampanyasi, 2015.

VR deneyimlerinin artik maliyetli olmamasi ve 6zel ekipmanlar gerektirmemesi,
insanlarin akilli telefonlarindaki uygulamalardan VR iceriklerine daha hizli
ulagmalarini saglamaktadir. VR teknolojileri ilerledikce, isletmelerin daha genis
bir kitleye hitap etmek icin icerik tekliflerini cesitlendirmeleri muhtemeldir
(Raji ve digerleri., 2024, s.730). Ote yandan ortaya cikan teknolojilerin ilgili
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platformlarin entegrasyonunu kolaylastirmasiyla, isletmeler giderek cesitli
cihazlarda sorunsuz bir sekilde gecis yapan VR deneyimleri olusturmaya
odaklanacaktir. Bu deneyimlerden birisi de “Within” isimli uygulamadir
(Gorsel 6). Uygulamanin icerigi animasyon, miizik, belgesel, korku, deneysel
ve arsivler kategorilerine ayrilmistir. Uygulamada 6ne cikan icerige bakma
secenegi bulunmaktadir. “Samsung Gear VR” ile gerceklesen bu deneyimde
dijital icerik gercek diinyanin lizerine kurgulanarak kullanicilarin sanal gerceklik
tatili yapmasi amaclanmistir. Thomas, bu yenilikgi girisimiyle kullanicilarina
magaza ici sanal gerceklik sunan ilk seyahat sirketi “Visualise” olmustur. XR
teknolojileri, dijital bilgi ve ortamlarla etkilesim kurmanin yeni yollarini sunarak
endiistrilerde devrim yaratmaktadir ve bunlari cesitli alanlarda giderek daha
yaygin hale getirmeyi amaclamistir.

THE
SPALEWALKER

Gorsel 6. Within'de sunulan goriintiileme seceneklerinin ekran gériintiisii.

Gelecege baktigimizda, cesitli endiistrilerde VR'in gidisatini sekillendiren birkag
trend 6ne cikmaktadir. Ozellikle 5G aglarinin sundugu yiiksek veri aktarim
hizlari, daha sorunsuz ve duyarli VR etkilesimlerine olanak tanimaktadir. Bu
teknolojik gelisimin gercek zamanli iletisimlere ve cok oyunculu oyun (ing:
Multiplayer Video Game) deneyimlerine katki saglayacagi distiniilmektedir.
Ornegin; artirilmis gercekligin kullaniimaya baglandigi ilk yillarda sanal nesneler,
gercek alanlar lizerinde yerlestirilmistir. Basta 2016 yilinda Niantic tarafindan
gelistirilen “Pokémon Go” ve benzeri mobil oyunlar 6zellikle gencler arasinda
hizla ve etkili bir eglence aracina dénlismistiir (Gorsel 7). 2024 yilinda artiriimis
gerceklik, bu cesur baslangiglari asarak gelismeye devam etmekte ve 6nemli
bir calisma araci olarak sekillenmektedir.
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Gorsel 7. “Pokémon Go” oyununun logosu ve oyundan ekran gériintiileri.

“Pokémon Go” orneginde oldugu gibi yapay zekanin gelisimi artirilmis
gerceklikle yakindan baglantilidir. Ancak bugiiniin teknolojisi ile yapay zekanin
da otesine gecildigi goriilmektedir. AR ile sanal nesneler, gercek alanlar
tizerine yerlestirilebilmektedir. Dorrell (2024), AR’In mekansal tasarimdaki
onemine su sozlerle deginmektedir: “AR, i¢ tasarim uygulamalarinda nesneleri
gorsellestirmeye ve mekanlari yeniden tanimlamaya olanak saglamaktadir.
Ornegin, tasarimcilar sanal mobilyalari veya dekorlari fiziksel bir odanin
lizerine yerlestirerek miisterilerin karar vermeden 6nce mekanlarinin nasil
goriinecegini gorsellestirmelerine olanak tanir.”

Artirlimis gerceklik teknolojisindeki basari, bircok markayr etkilemis ve
uygulama doéndstiriici bir arac haline gelmistir. AR'da etkilesimli anlatimin
hayati gorevlerinden birisi, kullanici ile karma gerceklik ortami arasindaki
etkilesimi kolaylastiracak uygun bir arayliz olusturmaktir. AR uygulamalarinda
kullanilan ana arayiiz tiirleri grafik kullanici arayiizleri (GUI), somut kullanici
arayiizleri (TUI) ve dogal kullanici arayiizleridir (NUI) (Jin ve digerleri., 2022,
s.5799).
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Gorsel 8. “IKEA Place” uygulamasindan goriintiiler.

Bu kapsamda “IKEA Place” en dikkate deger ornek olarak gosterilebilir
(Gorsel 8). 2017 yilinda yayimlanan uygulama, kullanicilarin akilli cihazlariyla
evlerindeki bir odanin boyutlarini ve aydinlatma kosullarini dikkate
alarak IKEA mobilyalarinin ii¢ boyutlu modellerini gercek zamanh olarak
eslestirebilmektedir. Ayrica bu AR ¢éziimi, kullanicilara evleri icin en uygun
esyalar satin alma giiveni vererek mobilya alisverisindeki stresin bir kismini
hafifletmeye yardimei olmay1 amaglamistir.

IKEA 6rneginde oldugu gibi farkl endiistrilerde uygulanan basarili AR ve VR
tasarimlarinin bircok 6rnegi bulunmaktadir. Diger bir 6rnek ise Walmart’in
calsanlar icin gelistirdigi ve calisan performansinin artmasina ve egitim
maliyetlerinin azaltiimasina yardimei olan VR egitim programidir. Walmart bu
kapsamda, miisterilerin moda, giizellik ve ev esyalarinin sanal ortamda nasil
goriinecegini hayal etmelerine daha iyi yardimel olmak icin yakin zamanda
artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojilerine yatirimlarini artirmistir

Gorsel 9).
(Gorsel 9) -

s Sl

Gorsel 9. Walmart, gozliik cercevesi artirilmis gerceklik uygulamasi, 2022.
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Walmart, bu uygulamayla sundugu yeni bir “optik sanal deneme” ile misterilerin
gozliik alisverisi yapma seklini gelistirmeyi amaglamistir. Sanal deneme 6zelligi,
optikteki yliz ylize deneme deneyimini taklit edecek sekilde tasarlanmistir.
Walmart, sanal deneme siirecini miimkiin oldugunca yiiz yiize deneyime yakin
hale getirecek sekilde cercevelerinin dijital bir ikizini yaratmistir. Tiketiciler
begendikleri bir cerceve bulduktan sonra iizerine tiklayip “dene” diigmesine
dokunmaktadir. Walmart'in musterileri igin gelistirdigi diger bir Uriin ise
sa¢ boyasidir. Uygulama, insanlarin farkh renkteki kozmetik riinleri ve sag
tonlarini gercek zamanli olarak denemelerine olanak tanimaktadir (Gérsel 10).

Gorsel 10. Walmart, sag boyasi artirilmig gerceklik uygulamasi, 2024.

AR ve VR tasariminda ortaya cikan trendlerden bazilari, kullanici deneyimini
gelistirmek icin dokunsal hisler saglayarak kullanici deneyimini kisisellestirmek
ve gercek deneyimler sunmak icin yapay zeka uygulamalari icermektedir.
Artiriimis gerceklik posterleri ise izleme deneyimini daha fazla gelistirmek igin
diistiniilmis bir sunum bicimi olarak kullanilmaktadir. Posterler, akilli telefon
veya tablet gibi bir mobil cihazda goriildiiglinde sanki dlinyanin fiziksel bir
parcasiymis gibi goriinen etkilesimli dijital iceriklere déniismektedir. “POST-
PRINT”; gercek zamanli, etkilesimli, 3B icerigin bir iletisim araci olarak
kullanilmasinin yani sira hem grafik tasarim hem de yaratici AR projesi olarak
ornek gosterilebilir (Gorsel | 1).
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Gorsel 1 1. POST-PRINT isimli artirilmis gerceklik uygulamasi, 2017.

Dijital icerik, kullanicinin degistirebilecegi lic boyutlu animasyonlar, videolar
veya etkilesimli 6geler gibi bircok bicimde olabilmektedir. icerik, genellikle
posterin mesajini tamamlayacak sekilde tasarlanmaktadir. Bir AR posteri
olusturmak icin tasarimcilarin 6ncelikle fiziksel posterin {izerine yerlestirilmis
dijital icerigi olusturmasi gerekmektedir. Bu icerik, daha sonra posteri tanimak
ve yorumlamak icin bir AR uygulamasina veya yazilimina entegre edilmektedir.
Poster basildiginda izleyiciler, artirilmis gerceklik icerigini goériintiilemek ve AR
posterinin tim etkisini deneyimlemek icin mobil cihazlarini kullanabilir. AR
posterleri, dijital icerigi fiziksel diinyaya yerlestirmek icin artirilmis gergeklik
teknolojisini kullanmaktadir. Posterler, boylece insanlarin dikkatini cekerken
ayni zamanda bilgi aktariminda yeni ve ilgi cekici bir yaklasim sagladigi icin
reklam ve pazarlamada siklikla tercih edilmektedir.

Sonug olarak grafik tasarimda artirilmis gergeklik, bir¢ok statik tasarimi
etkilesimlihale getirebilirken sanal gerceklik ise kullanicilaritamamen li¢ boyutlu,
dijital ortamlara tasiyarak sanal sergiler, miizeler, mimari goérsellestirmeler gibi
kullanicilarina bircok deneyim yasatabilir. Bunun yani sira AR ve VR'In grafik
tasarimda kullaniimasi, tasarimci ve hedef kitle agisindan énemli bir kullanici
deneyimidir. Bu sayede tasarimc, fiziksel prototip ihtiyacini ortadan kaldirarak
Urin gelistirmede zamandan ve maliyetten tasarruf saglayabilir. Neticede
yapay zeka destekli teknolojiler, grafik tasarimda zaman tasarrufu saglarken
is akislarini kolaylastirmaya yardimai olabilir. Ayrica AR/VR kullanimi, miisteri
sadakatini artirmanin yani sira bir markaya ilgiyi uyandirabilir. Boylece marka,
sektorde rekabet avantaji elde edebilir. Bu noktada grafik tasarimcilarin;
kullanici davraniglarini, tercihlerini ve uygulama geri bildirimlerini dogru analiz
ederek {iriin gelistirme ve misteri etkilesimi hakkinda bilingli kararlar almalari
beklenebilir.
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SANAL GERCEKLIGIN KULLANILDIGI TASARIM DiSIPLINLERI

Sanal gerceklik; endistrileri sekillendiren, insanlarin yasam ve etkilesim seklinde
devrim yaratan en onemli teknolojilerden birisi olarak ortaya cikmistir. Bu
teknolojilerin yliksek popiilaritesi ise yasamin tiim sektorlerini etkilemektedir.
Emre ve digerlerine gére (2019, s.121) Sanal gerceklik teknolojisinde yasanan
degisimler neticesinde uygulamalarda kullanilan cihazlarin gelismesine,
diisen maliyetler sayesinde kolay erisilebilir olmasina ve bu teknolojinin daha
yaygin kullanimina imkan tanimistir. Mehrfard ve digerlerine gére (2019) ise
sanal gerceklik teknolojisindeki son gelismelerle birlikte profesyonel egitim
ve Ogretim, Uretim, hizmet veya disiik frekans/yiiksek risk senaryolar
gibi eglence disi ortamlarda bu tiir teknolojilerin kullanimi 6nemli dlgiide
artacaktir. Bilgisayar donanimi ve yazilimindaki son gelismeler, ilgili maliyetlerin
azalmasi ve bu alandaki uzmanligin artmasiyla birlikte sanal gerceklik, bircok
disiplinde uygulanabilir bir 6gretim yontemi haline gelmektedir. Dolayisiyla
sanal gercekligin uygulama alanlari da teknolojinin kendisi kadar cok yonli
ve dinamiktir. VR, oyun ve eglenceden egitime, saglk hizmetlerine, tasarima
kadar bircok endiistriyi yeniden sekillendirmistir.

Mekansal Tasarim (Spatial Design) ve Grafik Tasarimcinin Degisen
Profili

Dorrell’e (2024) gére mekansal tasarim hem gercek hem de sanal dgelerin
bir arada var oldugu; oyun, egitim, saglik, mimari ve tasarim sektorlerindeki
kullanicilarin ilgisini ceken; kullanici dostu ve gorsel olarak ¢ekici genisletilmis
gerceklik ortamlarinin olusturulmasinda 6nemli rol oynamaktadir. Bu
dogrultuda disiinildiigiinde mekansal tasarimin, yeni teknolojileri kullanarak
kullanicilarina daha etkilesimli bir dijital deneyim imkani sagladigi 6ngériilebilir.

Fiziksel ortamin dijital deneyimlerle birlesmesi ile insanlarin giinlik yasam
rutinleri degismektedir. Bir baska deyisle, teknolojinin dinamik yapisinin ve
mekansal tasarimin gevreyle kullanimi, etkilesim seklimizde degisiklige yol
agmaktadir. Bu teknolojik degisim, ayni zamanda toplumda yeni bir deneyim
elde etmek icin ilgili donanimlari satin almaya yonlendirmektedir. Pwc kiiresel
arastirma sitesine (2024) gére VR ve AR, 2030 yilina kadar kiiresel ekonomiye
1,5 trilyon dolarlik bir destek saglama potansiyeline sahiptir. Pwc uzmanlari
tarafindan yiiriitiilen ekonomik etki degerlendirmesinin bulgusu gorsel 12’de
gorilmektedir.
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Gorsel 12. Pwc arastirmasina gore AR ve VR'in 2030 yilina kadar kiiresel etkisi.

Ozellikle navigasyon sistemleri ve sanal iriin yerlestirmelerde kullanilan
AR ve VR uygulamalari, mobil cihazlarda ve otomobillerde siklikla tercih
edilmektedir. Bu teknolojiler ve uygulamalar, sanal ile gercek arasindaki
boslugu doldurmayi amaglayan ve genisletilmis gerceklige (XR) giden yenilikgi
cozlimlerin yakinsamasina ortam hazirlamaktadir.

VR yazillm pazari, diinyada oldugu gibi lilkemizde de 6nemli bir blyiime
yasamaktadir. Diinyanin en biiyiik istatistik ve veri platformlarindan birisi
olan Statista’ya (2024) gore Tirkiye’deki AR ve VR pazari; misteri tercihleri,
pazardaki trendler ve 6zel kosullarin etkisiyle 6nemli bir biiylime ve gelisme
yasamaktadir. Ek olarak Ttirkiye’deki miisteri tercihlerinin, AR ve VR pazarinin
biylimesinde 6nemli rol oynadigi disiiniilmektedir. Yapilan incelemeler
neticesinde, ilerleyen yillarda artirilmis ve sanal gerceklik konularinin kiiresel
olcekte daha fazla ilgi toplayacagi ongorilmektedir. Gerceklik ve sanallik
strecindeki teknolojiler degerlendirildiginde her teknolojinin kendi icerisinde
farklihk gosterdigi fakat biitiine bakildiginda birbirleriyle baglantili oldugu
gozlenmektedir. Ozellikle gectigimiz birkac yilda, alternatif gerceklikle ilgili
konular ve giincel calismalar, tasarim alanlarinda siklikla gériilmektedir. Bu
béliimde bu tiir teknolojilerin ortaya ¢ikan egilimleri, bu egilimlerin tasarim
ve tasarimci agisindan 6nemli bir yonii olarak genis uygulama yelpazesiyle olan
iliskisi irdelenecektir.

Tasarimcilar; oran, tipografi, hiyerarsi, diizen, stk ve sesi géz oniinde
bulundurarak ve tasarim o&gelerini titizlikle kullanarak kullanicilarin ilgisini
cekecek ortamlar yaratmayr amaclamaktadir. Tasarimcinin, genisletilmis
gerceklik teknolojisi lizerinde gelistiricilerle is birligi yaparken cok yénlii rolii
bulunmaktadir. Bu kapsamda kullanici arayiizii, kullanici deneyimi ve sanal
ortamdaki mekansal unsurlari dikkate almak &nemlidir. Francioni (2024),
mekansal tasarimin toplumu sekillendirme potansiyeline sahip, gelisen
bir alan oldugunu ve geleneksel diiz tasarimlarin &tesinde ¢ok disiplinli
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diisiinme gerektirdigini ifade etmektedir. Tasarimcilarin ¢ok yonlii diisiince
yapis! icerisinde olmasi, is birligine acik calismasi, prototipler olusturmasi ve
geri bildirimlere yonelik lic boyutlu ¢c6ziim Onerisi getirmesi elde edilecek
calismanin niteligini de artiracaktir.

Genisletilmis gerceklik (XR) teknolojileri icin kullanici arayiizii tasarimi oldukga
onemlidir. Uygulama simgeleri, tipografi, mizanpaj ve geri bildirim gibi 6geler
kullanilabilirligi etkilemektedir. Bu etkilesim yoéntemleri yalniz kullanicilara
rehberlik etmekle kalmamakta, ayni zamanda XR uygulamalarinin basarisini
da belirlemektedir. Mekansal tasarim giiniimiizde yeni kullanilmaya baslayan
ve gelismekte olan bir teknoloji oldugu igin kullanici deneyimlerine gore
tasarimsal ve yaziimsal degisiklikler yapilmaktadir.
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Gorsel 13. Apple Vision Pro ile safari ekraninin goriiniimii (2024).

Apple’in ilk 3B kamerasi olma 6zelligi tasiyan Apple Vision Pro, dijital icerigi
fiziksel alanla harmanlayan ve kullanici deneyimini gelismis teknolojiye entegre
eden bir cihaz olarak tasarlanmistir. Ayrica kullanicilara herhangi bir odada
sinirsiz bir calisma ortami sunar. Bu sayede cihazla etkilesime giren Kkisiler,
gozlerini, ellerini ve seslerini kullanarak gezinme imkani bulur (Apple, 2025).
MacOS, iOS ve iPadOS temelleri tGizerine kurulan VisionOS’ta tasarimcilar,
geleneksel diiz alanlarin 6tesinde X, Y ve Z eksenlerini kullanmaktadir. Arayiiz,
kullanicinin goriis alanini ve dijital etkilesimini anlik olarak belirledigi bir yerdir.
Apple Vision Pro (Bkz. Gorsel 13) 6rneginde goriildiigl lizere genisletilmis
gerceklik, geleneksel ekranlarin 6tesine gegmektedir. Bu sonsuz alanda olusan
hareket, gorintii ve derinlik algisi kullanicilarin etkilesim seklini degistirirken
tasarimcilara siirekli c6ziim onerisi getirme ihtiyaci dogurmaktadir.
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Gorsel 14. Etkilesim Tasarimi Vakfi ve Apple Tasarim Yonergeleri (2024).

Gorsel 14 incelendiginde, 30 ila 60 derece araliginin gorsel etkilesimin en
rahat oldugu bolgeyi temsil ettigi goriilmektedir. Onemli igerigin bu bolgenin
disina yerlestirilmesi, kullanicilari odak noktasi disina bas veya goz hareketleri
yapmaya zorlayabilir ve bu da zamanla rahatsizliga ve hatta fiziksel zorlanmaya
yol acabilir (Lapicus, 2024). AR veya VR deneyimleri tasarlarken etkilesimli
ogeleri rahat gériintiileme yayi icerisine yerlestirmek 6nemlidir. Geleneksel
tasarimdan farkli olarak tic boyutlu diizenlemelerde nesneleri farkli derinliklere
yerlestirerek hangi ogelerin daha 6nemli oldugu vurgulanabilir. Bu noktada
kullanici deneyiminin 6nemi dikkat cekmektedir.

Mekansal tasarim, insanlarin dijital icerikle etkilesim kurma seklinde énemli
bir degisim yaratmistir. Bu degisim; ayni zamanda bir alan, derinlik ve hiyerarsi
duygusu yaratmak icin dijital bir arayliz icindeki ogelerin diizenlenmesi
anlamina gelmektedir. Kullanicilarin dikkatini yénlendirmek, kullanilabilirligi
artirmak ve genel kullanici deneyimini gelistirmek icin metin, goriinti ve
etkilesimli bilesenler gibi 6gelerin planli olarak yerlestirilmesini icermektedir.
Ekran tabanl teknolojik cihazlar yillardir kullanici arayiizii tasarimcilarinin odak
noktasi olarak yer almistir. Dolayisiyla ti¢ boyutlu alanlarda kullanici arayiizi (Ul)
tasarimi olusturmak icin etkilesimli XR tasarim araglarina ihtiyac dogmustur.
Giiniimizde yaygin olarak Blender, Figma, SketchUP, Tvori, Adobe Aero, UE4
ve UnityUl isimli tasarim araglan kullaniimaktadir.

SONUC ve ONERILER

Bu calismada artirilmis gerceklik ve sanal gerceklikte grafik tasarim alani
tizerine yapilan calismalar incelenmis, boylece grafik tasarimda konu hakkinda
eksiklikler giincel érneklerle giderilmeye cahsilmistir. Calisma, Milgram ve
Kishino’nun gerceklik-sanallik siirekliliginde gecen kavramlar temelinde
belirlenmeye calisilmis ve giincel teknolojilerle desteklenmistir. Literatiir
taramasi yapildiginda incelenen teknolojilerin tarihsel siirecte siirekli degisim
gosterdigi ve glinimiizde ise halen gelismeye devam ettigi gorilmiistir. Fiziksel
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gerceklik, artinlmis gerceklik, artinlmis sanallik, asir-akiskan gerceklik, sanal
gerceklik, karma gerceklik gibi kavramlar tanimlanmus; ilgili kavramlar hakkinda
glincel 6rneklere yer verilmeye calisilmistir. Calismada ayrica “semsiye” terim
olarak kullanilan ve diger teknolojileri kapsayan “genisletilmis gerceklik”
kavrami, mekéansal tasarim konusu baglaminda arastiriimaya calisilmistir. Bu
kapsamda genisletilmis gerceklikte mekansal tasarim ve grafik tasarimcinin
mesleki profili irdelenmeye calisilmistir. Yapilan incelemede genisletilmis
gerceklik teknolojisinin VR/AR donanimlari ile birlikte mekénsal tasarimda
daha fazla tercih edildigi gériilmistiir. Pwc arastirma sirketinin verileri de VR/
AR kullaniminin gelecegi hakkinda 6nemli ipuglari vermektedir.

Calismada yer alan kavramlarin birbirine yakin olmasi ve bircok alt
baslik icermesi nedeniyle kavramsal cerceve iki alt baslkta ele alinmistir.
Ayrica incelenen teknolojilerin hem glincel hem de gelismekte oldugu
distiniildiigiinde konunun grafik tasarima ve tasarimciya hem olumlu hem de
olumsuz yénden etkilerinin olacagl 6ngériilmektedir. Genisletilmis gerceklikte
kullanici arayiizii ve kullanici deneyiminin grafik tasarima getirdigi olumlu
yonler degerlendirildiginde;

* Tasarim endiistrisinde yeni ortaya cikan bir trend olarak tasarimcilarin
sanal gerceklikten heyecan duymasi ve buna bagh olarak siiriikleyici ve
etkilesimli yeni bir ortam icin tasarim yapmanin tasarimcilara yeni firsatlar
yaratacagl,

* Genisletilmis gerceklik teknolojisindeki gelismeler ve akilli cihazlarin
sayisindaki artisla birlikte grafik tasarimcilarin, gerceklik-sanallik siirecinde yer
alan teknolojilerde daha fazla arastirma yapma, tasarlama kilavuzunu anlama
ve kullanicilarin ihtiyaclarini ve sorunlarini ¢é6zecek Uriinler olusturma cabasi
icerisinde olacag,

* Genisletilmis gercekligin mimarlik, tasarim ve miihendislik gibi farkli
alanlarda yaygin bir sekilde kullaniimasi, tasarimcilari disiplinlerarasi is birligine
yonlendirebilecegi,

* Yapay zeka destekli teknolojilerin ve donanimlarin, gorintiileri
yeniden boyutlandirma, toplu isleme ve bicimlendirme gibi tekrarlanan
gorevleri otomatik hale getirerek tasarimcilara zaman kazandirabilecegi
disundlebilir.

Olumsuz yoénler degerlendirildiginde;

* Yapay zeka, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklikte yasanan hizli
teknolojik gelisimlerin grafik tasarimcilar tarafindan arastirma yontemi, problem
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tanimlama, fikir lretme, prototip olusturma ve test etme gibi siireclerin
degerlendirilmesinde ve zaman y6netiminde sorunlara yol agabilecegi,

* Giyilebilir sanal gerceklik cihazlarinin her gecen giin degismesiyle
birlikte maliyetlerinin artmasinin, tasarimcilarin Uriinlere ulasmasinda ve
prototip olusturmasinda engel teskil edebilecegi,

* Grafik tasarimda yapay zeka desteginin tasarimcilarda yaraticiligi
kisitlayabilecegi ve ortaya ¢ikan grafik lriinlerin benzer nitelikte olabilecegi,

* Basa takilan ekranlarin (HMD) agirhiginin, diisiik ¢oézindrligiiniin
ve konfor eksikliginin uzun sireli kullanim sirasinda yorgunluga ve hareket
kisitligina neden olabilecegi séylenebilir.

Calismada son olarak grafik tasarimcilarin 6zellikle giincel bir konu olan
mekansal tasarimda kullanici arayiizii (Ul) ve kullanici deneyimi (UX)
Uzerine nasil calismasi gerektigine dair islevsel bilgilere yer verilmeye
calisiimistir. Genisletilmis gerceklikte mekansal tasarimin toplum Uzerinde
onemli bir etkiye sahip oldugu egitim, saglik, turizm gibi bircok alanda
tercih edildigi ve insanlara yaratici siirecte onemli iyilestirmeler sundugu
gorilmektedir. Dolayisiyla genisletilmis gerceklik, tasarimcilarin calisma seklini
degistirmektedir. Genisletilmis gerceklik teknolojilerinin gelismesi icin grafik
tasarimda teknolojinin daha fazla kullanilmasi ve tasarimcilarin yenilikgi tasarim
calismalari yapmasi onerilmektedir. Bu sayede, tasarimcinin 6zgiin ifade
bicimleri sunarak alanin gelisimine daha fazla katki sunmasi beklenebilir. Bu
teknolojilerin kullaniminda ise konunun iletimi agisindan UI/UX bilgisine daha
fazla ihtiyag duyulmaktadir.
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