Levent Dagkiran

L

Riiyalarin Satiliga il lggl,\{eni Bir Donem Baghyor} '.

Yillardir cogumuzun riiyalarini siisleyen, defalarca bilim kurgu hikayelerine konu olan sanal gerceklik
(virtual reality) kavrami, teknolojik gelismelerin yeterli olgunluga ulasmasiyla nihayet kapimiza dayandi.
Acaba dokuz yil 6nce akilli telefonlanin ortaya ¢lkmasina benzer,

teknolojik bir milatla mi karsi karsiyayiz yoksa bu da gelip gegici bir hevesten mi ibaret?
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“Kos” diye bagird biri arkamdan...

Daha birkag saniye once sinema salonunun icindey-
ken, birden perdeden gecerek kendimi filmin icinde
bir karakter olarak buldum. Birileri arkama bile bak-
madan kosmam syliiyordu. Oniimdeki engelleri as-
mak i¢in govdemi saga sola cevirirken, doniip beni ko-
valayanin ne olduguna baktim. Arkamdan gelen bir
siluet vardi ama hatlarini pek se¢cemiyordum. Kos-
manin ger¢ekten de iyi bir fikir olduguna karar ver-
dim. Ta ki koridorun sonunda bir pencereyle karsila-
sana kadar. Elimi uzatip pencereyi actim. $ansa bakin
ki oniinde durdugum pencereyle karsi binanin pence-
resi arasina uzun ince bir tahta yerlestirilmisti. Beni
kovalayan sey her neyse, kurtulmak icin bu tahtanin
iizerinde yiiriimem gerekiyordu.

Kollarimi iki yana acarak yavasca adim atmaya bagla-
dim. Kiigiik bir adim, bir adim daha. Fena gitmiyordu.
Ta ki asla yapmamam gereken seyi yapana, asagi ba-
kana kadar. 0 zaman bir binanin 10. kati yiikseklikte
yiiriidiigiimii fark ettim. Bunun getirdigi panikle bir
anda dengemi kaybettim. Dengemi toplamak icin di-
ger tarafa biraz fazla egilince tahtanin iizerinden ka-
yiverdim.

Hizla diigiiyordum. Az dnce iizerinde yiiriidiigiim tah-
ta goziimde giderek kiigiiliirken binanin kat pencere-
leri hizla yanimdan gegiyordu. Diiserken iki kisinin si-
ki sikiya koluma yapistigini hissettim.

Goziimdeki gozliigii kardilar. Bir teknoloji fuarinda-

ki kiiciik bir standin ortasinda duruyordum. Biraz on-

ce standin ortasina kapaklanmami onleyen gorevliler

_ . de yanimdaydi. Ne hissettigimi sordular. “Diistiim” di-
llk sanal gercekiik denemelerinden olan « ye cevapladim. Daha once merak, heyecan ve korku

Vectrex 3D Imager adli cihaz 1984'te Vectrex e .. . .
video oyun konsolunun aksesuari olarak , gibi duygulan icimde hi¢ bu kadar net uyandiran bir

piyasaya siiriildii. Gozliigiin oniine, oynanacak
oyunla uyumlu olarak yarisi siyah, yarisi renkli
ve seffafbif renk cemberi yerlestiriliyordu.
Cember hizla dondiiriiliiyor ve her tur . . .
sonundaayni kare hafif kaydirlarak iki kez Sanal 99I’§9k|lk|e ilk tam§mam b0y|e oldu.
goriintiileniyordu. Boylece ii¢ boyutlu

derinlik algisi olusturuluyordu.

platformla kargilasmamigtim.
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Sanal Gergeklik Cagina Hazir misiniz? Rityalarin Satihiga Ciktig1 Yeni Bir Donem Basliyor

Yepyeni Diinyalarin Kapilan Aralaniyor

Peki tam olarak neyin nesi bu sanal gerceklik? Alistiginiz kla-
sik monitorler yerine goziiniiziin oniine yerlestirilen ekranlar
yardimiyla dig diinyadan tamamen koparak, sanal bir diinyanin
merkezinde yer aldiginiz1 hayal edin. Baginizi ne tarafa ¢evirseniz
etrafinizdaki goriintiiniin perspektifi de tipki gercek hayattaki gi-
bi degisiyor. Ustelik kontrol cihazlar1 yardimiyla bu sanal diinya-
nin i¢inde gezinebiliyor, gordiiklerinizle etkilesim kurabiliyorsu-
nuz. Sanal gergeklik en basit tanimiyla boyle bir sey.

Sandigimizin aksine yeni de sayilmaz. 1980’lerin bagindan be-
ri zaman zaman deneniyordu. Hatta 1990’larda, medyadaki ha-
ber furyasinin da etkisiyle hayatin igine girecek gibi bile olmustu.
“5 yil i¢inde yayginlasip diinyay1 degistirecek” diye 6ngoriide bu-
lunanlar vardi. Ama sanal gergekligin tiiketiciye ulagacak olgun-
luga erisebilmesi i¢in 2016 yilina kadar beklememiz gerekti. Tip-
ki akilli telefonlarin gergege doniigebilmesi i¢cin 2007 yilina kadar
yani yiiksek ¢oziiniirliiklii ekranlarin, mobil internet aginin, yiik-
sek kapasiteli pil teknolojisinin ve diigiik giic tiiketen bilgi islem
yongalarinin yeterince gelismesini beklemek zorunda kalmamiz
gibi. Bazi fikirler insanlar1 ne kadar heyecanlandirsa da zamamn
gelmeden olmuyor.

Neden bu kadar beklemek zorunda kaldigimizi anlamak igin
sanal gergeklik gozliiklerinin nasil galistigini biraz anlatmakta
fayda var. Taktiginiz andan itibaren yillardir her kosesini ezberle-
diginiz odaniz1 Mars ylizeyine gevirebilen bu teknoloji ti¢ temel
parcadan olusuyor: Tam goziiniiniiziin oniine sabitlenen bir ek-
ran (bu ekran akilli telefonunuz da olabilir), ekrandaki uygula-
manin ¢aligtirilmasini saglayacak giiglii bir bilgi islem aygit: (PC,
oyun konsolu veya yeni nesil bir akilli telefon) ve kontrol cihazi.

Sanal gerceklikte goriintil, tic boyutlu derinlik hissi olusturmak icin sag ve sol goze iki ayn
perspektiften yansitiliyor. Goriintiiniin yanlarindaki deformasyonlar mercekten bakinca diizeliyor.

Bu ti¢iinii kafanizin hareketlerini sag sol, yukar: asag1 ve yatay ol-
mak iizere tiim eksenlerde hassas bir sekilde algilayabilen algila-
yicilarla bir araya getirdiginizde, hele bir de konumsal ses destek-
li bir kulaklik takarsaniz goriis aginiza yerlesen diinyanin bir par-
¢ast olmaniza engel kalmiyor. Bu arada goriintiiler her iki goz i¢in
iki farkls sekilde olusturuldugundan, gérdiigiiniiz her seyi ti¢ bo-
yutlu olarak algiladiginizi yeri gelmisken not diigelim.

Gelelim neden bu kadar bekledigimiz konusuna. Sanal gercek-
lik gozliikleri, kiiglik bir ekran {izerinde olusturulan goriintiileri
mercekler yardimiyla biiyiiterek goziiniize yansitiyor. Boylece go-
riintiiniin bakis agimizin neredeyse tamamini kaplamasini sagl-
yor. Diger yandan, yansitilan goriintiiniin biiyiitiilmesi nedeniyle
ekrana bakarken goriintiileri olusturan pikselleri fark etmemeniz
i¢in bu ekranlarin olabildigince yiiksek ¢oziiniirliiklii olmast sart.
Dahas1 masaiistii uygulamalarda saniyede 30 kare gibi sayilar ye-
terli olurken, sanal gergeklikte kullanicinin yaptig1 hareketler-
le goriintii arasindaki gecikmeyi hissetmemesi i¢in saniyede en
az 60, hatta miimkiinse 90 karenin altina inmemeniz gerekiyor.

Bulantiyla Micadele Yontemleri: Elektrik Soku, Sanal Burun
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Bunun {izerine bir de ii¢ boyutlu goriintiilleme i¢in her seferin-
de iki g6z icin iki ayr1 kare olusturmak zorunda olmayz ekleyin.

Son olarak tiim bunlar1 kafanin hareket etmesinden itibaren en
ge¢ 50 milisaniyede gerceklestirmek zorundasiniz. Aksi halde be-
yin gercek bir ortamda olmadiginn farkina vararak bag donmesi
ve mide bulantis: gibi hosa gitmeyecek bir dizi tepkime tetikliyor.

Bu nedenle sanal gerceklik teknolojisini ilk kullananlar arasin-
da yer almak istiyorsaniz kesenin agzini1 agmaniz gerekiyor. 599
dolara satilan Oculus Rift veya 799 dolara satilan HTC Vive sanal
gozliikleri en az 1000 dolarlik PC’lerle bir araya getirmeniz veya
bu isi akalli telefonla halletmeyi diisiiniiyorsaniz bugiin i¢in en az
2000 liray1 gozden ¢ikarmaniz lazim. Nvidianin tahminlerine go-
re, milyarlarca PC olan pazarda yil sonuna kadar Oculus Rift ¢a-
listirabilecek yetenekte olanlarn adedi 13 milyona ancak ulaga-
cak. O nedenle sanal gerceklik {ist sinif bir ugras olmaktan ¢ikip
tabana yayilana kadar Samsung Gear VR en iyi, Google Cardbo-
ard en ulagilabilir alternatif olmaya devam edecek.

Oculus Rift icin gelistirilen Eve: Valkyrie gibi oyunlarla kendinizi bir anda kilometrelerce uzunlukta
uzay gemilerinin arasinda savagirken bulabilirsiniz (iistte).

Yiikseklik korkusu olanlarin Crytek'in gelistirdidi The Climb isimli oyunu denemeden dnce

bir kez daha diisinmesinde fayda var (sagda).

Hayal ve Ger¢ek Arasindaki Ayrim
Ortadan Kalkarsa

Bu yaziy1 hazirlamak i¢in yaptigim arastirmalarda pek ¢ok ha-
berde sanal gerceklige dair son derece ilging uygulamalarla kar-
silastim. Eglence merkezlerinde sanal gergeklik gozliikleriyle hiz
treni sistemleri kurmuslar, kisa film festivali diizenlemisler. Hatta
sanal gerceklik yardim kuruluslar: tarafindan, olumsuz kosullar
nedeniyle aglik ve sefillik geken insanlarin hayatini “gdstermek”
i¢in bile kullanilmis. Psikolojik rahatsizliklarin tedavisinde yine
sanal gerceklikten yardim alinmus. Nisan ayinda gerceklestirilen
bir ameliyat sanal gerceklik {izerinden yani tipki doktorun yanin-
da operasyonu izliyormugsunuz gibi canli yayimlandi. Uyusturu-
cu kullananlarin diinyay: nasil gordiigiinii gosteren simiilasyon-

lar bile ¢ikt1. Tim bunlar 6niimiizdeki 5-10 yil iginde sanal ger-
cekligin birgok sektore dyle veya boyle etki edecegini gosteriyor.
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Sanal gergeklikle ilgililenen hemen hemen herkes bu deneyimin ne ka-
dar etkileyici oldugundan bahsederken, mevcut Uriinlerin heniiz olgun-
lasma asamasinda oldugunu da belirtmeden ge¢miyor. Ben de ulasabil-
digim kadar ¢cok sanal gerceklik ¢c6ziimiini bizzat deneyerek izlenimleri-
mi topladim. iste notlarim:

Google Cardboard: Biraz arayinca tanesi 7-8 liraya bulunabilen bir “ci-

haz" Katlanabilir bir karton diizenek, iki optik lens, kiictik bir miknatis
ve bir parca lastikten olusuyor. Tarif edildigi gibi katlayip lensleri yerles-
tirdikten sonra akilli telefonunuzu 6ndeki boliime yerlestirerek en basi-
tinden bir sanal gerceklik deneyimi yasayabiliyorsunuz. Hemen hemen
tum akilli telefonlarla uyumlu olmakla birlikte, yasayacaginiz deneyim
cihazin hizina ve ekran ¢oziiniirliigiine bagh olarak degisiyor. Derinlik
hissi, cep telefonu ekraninin enlemesine iki boltime ayrilmasi ve her bo-
Iimde iki ayr g6z icin iki ayri goriintii olmasiyla saglaniyor. Hareket, cep
telefonunda zaten var olan hareket algilayicilar yardimiyla algilaniyor. Ci-
hazi kutuya yerlestirdikten sonra ekrana bakarken kontrollere ulasmak
mumkin olmadigi igin “geri” ve “men” gibi fonksiyonlar yandaki mikna-
tisi hareket ettirerek gerceklestiriliyor. O kadar basit ve ucuz ki bazi yiye-
cek ve icecek firmalarinin paketlerini bozup kendi Cardboard'unuzu ya-
pabileceginiz promosyonlara donustiirdii. Web sitesinde sanal gercekli-
di kullanarak tirettigi 6zguin icerikler icin kategori acan New York Times 1
milyondan fazlasini gazeteyle bedavaya dagitti. Sanal gercekligin ne ol-
dugunu gostermek igin yeterli olsa da, tim alternatifler arasinda en ba-
sit deneyimi sunan ¢6ziim.

Samsung Gear VR: Firmanin yeni nesil akilli telefonlariyla calismak tize-
re tasarlanan bu cihazi 6zel olarak tasarlanmis bir Cardboard gibi di-
sinmek mumkin. Kendine 6zgii bir platform olmanin getirdigi 6nem-
li avantajlari var. Mesela kendi ¢ok fonksiyonlu dokunmatik kontrol ara-
yliziinii oyunlarda veya sanal ortamlarda gezinirken kullanabiliyorsu-
nuz. Uzerindeki gelismis hareket algilayicilarla pozisyon takip isini cep
telefonunun Uzerinden aliyor ve harekete karsi cok daha gercekgi tep-
kiler veriyor. Yapisi itibariyla uyumlu oldugu telefonlari tam olarak kav-

Deneyim Raporu: Hangi Sistem Ne Durumda?

rayacak sekilde tasarlandigi igin isik sizmasi, telefonun kayip diismesi gi-

bi durumlar s6z konusu degil. Dahasi, uyumlu oldugu telefon modelle-
rinin tamami Quad HD dedigimiz 2560x1440 ¢ozlinurlikleri destekledi-
gi ve gelismis bir islem glicline sahip oldudu icin, sanal gergeklik dene-
yiminin kalitesini bir noktaya kadar glivence altina aliyor. Uygulama, is-
lem giicti ve goriintiileme cep telefonu tarafindan saglandigi icin her-
hangi bir kabloya veya bilgisayar baglantisina ihtiya¢ yok. Sundugu de-
neyim simdiki neslin gayet tatmin edici olarak nitelendirilebilecegi du-
zeyde. Halihazirda Turkiye piyasasinda da bulabileceginiz bir trtin oldu-
gundan ulagmasi kolay. Ozellikle de elinizde uyumlu bir telefon varsa si-
ze maliyeti hayli diistik olacaktir. Su an icin sanal gerceklik deneyimi ya-
samanin en ulasilabilir ve mantikli yolu bu cihaz. Sistemin yazilim kiittip-
hanesi Oculus tarafindan destekleniyor. Bu arada ben bu yaziyi yazarken
oncelikle Cin pazari icin Huawei'nin de benzer bir Griint duyurdugu ha-
beri geldi. Yakinda secenekler cesitlenecek gibi.

Oculus Rift DKII: Oculus Rift'in trtnlerinin son halini deneme firsatim
olmasa da, 2. nesil gelistirici stirimi olan DKl ile bolca hasir nesir ol-
dum. Oculus Rift, Google'in ve Samsung’un ¢éziimlerinden farkli olarak
kendi algilayicilarinin yani sira her iki g6z icin iyi ayri bagimsiz ekran ige-
riyor. Ancak cihazin kendi islem glici olmadigi icin gorlintliyd olustur-



ma konusunda hayli saglam konfigtirasyonlu PC'lere bagimli. Farkh ek-
senlerdeki kafa hareketlerinin yani sira 6ntintize yerlestirilen bir kame-
ra yardimiyla sanal ortamda da hareket edebiliyorsunuz. DKII strimi-
niin bilgisayarda 3 adet USB portuna ihtiya¢c duymasi da tercihte zorla-
yici bir etken olabilir. Kullanirken kafanizin tepesinden sarkan kablolara
hazir olun. Deneyim konusuna gelince... Agikcasi cihazin sundugu de-
neyim Samsung’un sunabildiginden aman aman daha iyiymis gibi gel-
medi. Cihazin son halinde, cihaza gdre optimize edilen yeni nesil yazi-
limlarla bu durum degismis olabilir. O nedenle yorumumu yapiyorum,
ama cekimserligimi de koruyorum.

HTC Vive: Bu cihazin da hentiz son halini kullanma firsatim olmasa da,

BAU VR First Lab'da denedigim 6rnek aklimi basimdan almaya yetti.
Oculus'a gore daha yuksek ¢ozuinirlikli ekranlarla donatilmis olan bu
sistem, yine gorlintl olusturmak icin saglam konfigtirasyonlu bir bilgi-
sayara ihtiya¢ duyuyor. Sizi saran kablolar da cabasi. Odanin iki kosesine
yerlestirilen lazer algilayicilarla pozisyon takibi yapabilen sistem g6ziini-
zlin 6ntindeyken, bes-on adimlik bir boslukta yaptiginiz tim hareketler
oyunun icine aynen yansiyor. Eger algilayicilarla ayrilmis alanin disina ¢I-
kacak olursaniz gozlinliziin 6nlinde beliren sanal citler sizi uyariyor. Boy-
lece kafanizi duvara carpmaktan kurtuluyorsunuz. Gergeklik hissi o ka-
dar kuvvetli ki HTC “sanal mobilyalar gercek degildir, Gzerlerine oturma-
yin” uyarisi koymak zorunda kalmis. Kontrolleri de bir o kadar etkileyici.
Elimdeki kilicla tizerime atilan gesit cesit meyveleri kesmeye calisirken ki-
licin keskin olmayan tarafi denk geldiginde meyvenin kesilmeyip sopay-
la vurulmus gibi goriis alanimin digina sektigini gériince hayli sasirmis-
tim. Ustelik tiim bunlar yine {iretim éncesi bir cihazla yasadigim dene-
yimler. Eger 799 dolarlik cihaz bedelini 6demeye ve lizerine 1000 dolar-
lik PC yatinmi yapmaya hazirsaniz, biraz da beklemeyi géze alacaksaniz
simdilik denedigim en iyi cihazin bu oldugunu rahatlikla séyleyebilirim.

Sony PlayStation VR: Bu cihazi deneme firsatim olmadi, ama sahip ol-
dugdu ozellikler ve sundugu deneyim agisindan Oculus Rift ve HTC Vive
benzeri olacagi séyleniyor. Kontrolcti olarak PlayStation Move kuman-
dalari, gozliguin ti¢ boyutlu uzayda takibi icin PlayStation Kamera kulla-
nilacak. Kasim ayinda 399 dolara satisa ctkmasi beklenen cihazin su an
piyasadaki 35 milyon PlayStation 4 konsoluyla uyumlu olacadi belirtildi.

Bilim ve Teknik Haziran 2016

Yani elinizde konsol varsa cihaz igin ek yatirim yapmaniz gerekmeyecek.
Cikisina aylar olmasina ragmen ABD'de 6n siparise acilan triiniin daki-

kalar icinde tiikendigini de not diselim.

Microsoft HoloLens: Microsoft sanal gerceklik olayina dogrudan gir-
mek yerine, HoloLens adini verdigi cihazla isin artiriimis gerceklik tara-
finda durmaya karar verdi. Bu gozlik, 6niinde yer alan seffaf ekrana go-
riintl yansitarak cevrenizdeki gercek diinyayla baglantinizi koparma-
dan etkilesimli ti¢ boyutlu nesneleri gercek diinyanin bir parcasiymis gi-
bi eklemeyi hedefliyor. Gelistirici stirimu 3 bin dolardan piyasaya surtil-
di. Ne zaman piyasaya ¢ikacadi belli degil. Hele ki Tiirkiye icin yakin d6-
nemde fazla imitlenmeyin.

Apple: Son numarasi iPhone 6S donanimini iPhone 5 kasasina koyup
satmak olan sirketin sanal gerceklige dair bir plani olup olmadigini kim-
se bilmiyor.
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Mesela toplant: ve telekonferans aligkanliklarimiz tamamen de-
gisebilir. E-ticarette bir seyi satin almadan 6nce sanal gerceklikte
gormek, incelemek, hatta denemek miimkiin olabilir. Sinif egi-
timi niteligindeki egitimler her ortama kolayca taginabilir. Eg-
lenceye, sinemaya, oyuna, ¢aligmaya olan bakisimiz degisebilir.
Endiistriyel tasarimdan mimarliga, egzersizden sagliga pek cok
alanda mekan kisitlamalarinin ortadan kalkmasiyla yepyeni de-
neyimlerin kapilar1 agilabilir.

Amauzmanlar 6nce sanal gergekligin kendine 6zgii anlatim di-
lini, arayiiziinii tasarlamak gerektigini diisiiniiyor. 2007de iPhone
¢tkmadan 6nce de akilli telefonlar vardi, ama masatistiinde kulla-
nilan igletim sisteminin bir benzerinin telefona aktarilmasina ca-
listhiyordu. iPhone’'un bu diinyaya 6grettigi en 6nemli sey, her ye-
ni yaklagimin kendine 6zgii bir kullanim sekli olmas1 gerektigi-
dir. Su an sanal gergeklik de masaiistiinde kullanilanlara benzer
meniilerle ilerliyor. Belli ki burada da farkli bir yaklagima ihtiya¢
var. Daha da 6nemlisi, bu yeni mecrada hikayelerin yeni nesli et-
kileyecek sekilde nasil anlatilacagini anlamaya ve kesfetmeye ihti-
yag var. Sizi uzakta tutan degil merkezine alan, izleyeni degil kah-
ramani oldugunuz bir diinya s6z konusu.

Belki bu noktada biraz da dikkatli olmak gerekiyor. Cok ya-
kinda size etrafinizi ¢evreleyen sanal bir diinyada dilediginiz ha-
yatt yasama imkani sunulacak. Gergek diinyaya paralel olarak ya-
sadiginiz bu yeni diinyada, hayattan beklediginiz her neyse sa-
hip olma firsat1 bulacaksiniz. Belki bazilar1 bu hayati gercek olana
tercih edecek, sanal bir uyusturucu gibi i¢ine ¢ekecek. Endiselen-
mek i¢in heniiz erken, ama bir “acaba” orada duruyor.

Gegici Bir Heves Olarak mi Kalacak,
Diinyay1 mi Degistirecek

En basta sordugumuz soruya geri dénelim: Sanal gergeklik
diinyay1 degistirecek bir teknoloji mi, yoksa yalnizca bir hevesten
mi ibaret? Ben bunun insanlarin teknolojiye bakigini degistirecek
yeni bir baslangi¢ olacagina inantyorum. Suan bu isgin ilk adimlari-
nasahitlik ediyoruz. 1992de bugiinkii 3 boyutlu bilgisayar oyunla-
rinin atast olan Wolfenstein 3D’nin nasil goriindiigiinii hatirlayin.

Sanal gerceklikte yasanan paralel hayatin insani esir alacagini ve gercek hayata
tercih edilecegini diisiinenler de yok degil.

O giinden beri bilgisayarlarin gorsel gergekligi yansitma konu-
sunda ne kadar yol aldigin1 diistiniin. $imdi yine benzer bir bag-
langicin esigindeyiz. Bugiin fiyat: yiiziinden yanina yaklasamadi-
gimiz, sanal gerceklige hazir st sinif bilgisayarlar birkag yila ka-
dar stipermarket raflarinda satilmaya baslanacak. Ug bes yila ka-
dar géziimiiziin 6niindeki goriintiiyli gerceginden ayirt edemez
hale gelecegiz. 10-15 yila kadar digaridan bakan biri giines goz-
ligii mi, sanal gerceklik gozliigii mii taktigimizi anlayamayacak.

Bu gozliiklerle birlikte bize riiyalarimizi satacaklar. Olmak is-
tedigi kisi olan, yasamak istedigi maceralar1 yagayan, gormek is-
tediklerini goren kisilere doniisecegiz. Firsat bulduk¢a kendi va-
halarimiza, cennetlerimize ¢ekilecegiz. Belki de Ernest Clinen
Baglat (Ready Player One) adli romaninda cizdigi diinyadaki gi-
bi, adim adim kendini tiiketen karanhk bir gelecekte kagabilece-
gimiz tek yer orasi kalacak. Kim bilir...

Cihazimda yiiklii uygulamalara bakiyorum da... Biri topluluk
karsisinda konugsurken kendinizi gergin hissetmemeniz icin alis-
tirma yapmak iizere kurgulanmus. Bir digeri yiikseklik korkunu-
zu azaltmaya calisiyor. Biri Van Gogh'un tablolarinda resmettigi
mekanlarin i¢inde gezinmemi sagliyor. Bir digerinde dag tepe se-
yahat ederek ¢oktan kaybolmus bir uygarligin sirlarini ortaya ¢1-
karmaya galigtyorum. Bir tusa basinca lizerime yagmur yagiyor,
digerine bastigimda giines aciyor. Karsimdaki minik konseri cani-
munistedigikoltuktan seyredebiliyorum. Daha 10 dakika 6nce Ak-
rep Takimyildizrnin kalbindeki kirmizi dev Antares’in yoriinge-
sinde dolastyordum. $imdi odamda oturmus bunlari yaziyorum.

Mixed reality yani karma gerceklik teknolojisi gercek diinyadaki objeler iizerine etkilesimli
sanal goriintiiler yerlestirme ilkesine dayaniyor.
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2014'te Oculus'u satin alan
Facebook'un CEO'su Zuckerberg,
bu yil Barselona'daki

Diinya Mobil Kongresi'nde
sahneye cikarken

sanal gerceklikle olusturulmug
bir kurgu kendisine eslik
ediyordu.

Nintendo'nun 1996'da

piyasaya siirdiigii Virtual Boy,
baslangicta bir

sanal gerceklik konsolu

olarak tasarlanmak istenirken
cesitli endigeler ve teknik
zorluklar nedeniyle

hilkat garibesine dénisiince
sirketin en biiyiik hayal kinkliklan
arasindaki yerini ald.

Sanal gerceklik kavrami olgunlastikea ilging pek
¢ok uygulama ve tartigmayr beraberinde getirecek
gibi gorliniiyor. Gergi sanal gercekligin Gtesinde sa-
nal gergeklik cisimleriyle gercek diinyada etkilesim
kurabildiginiz, su aralar yildiz1 giderek parlayan kar-
ma gerceklik (mixed reality) diye bir kavram da 6ne
¢ikmaya bagladi. Ama artik o da bagka bir yazinin

konusu olsun.

istanbul Bahcesehir Universitesi'nde
Sanal Gergeklige Yolculuk

—

anal gerceklik sistemlerinin ne
Sélgﬂde basarili oldugunu biz-
zat gormek icin farklh cihazlara ula-
sabilmek amaciyla arastirma yapar-
ken, 2016 ylinin Ocak ayinda Crytek
ve Bahcesehir Universitesi isbirligiy-
le hayata gecirilen VR First Lab'e denk
geldim. Bahcesehir Universitesi Diji-
tal Pazarlama Mudura Akin Moroglu
beni son derece ilgiyle karsiladi ve la-
boratuvari anlatmaya basladi: “Sanal
gerceklik cok yeni bir alan ve Turkiye
nufusunun yiizde 55'i geng. Dolayi-
siyla hem fikir hem uygulama alanin-
da 6nemli bir potansiyele sahip oldu-
gumuzu dusiinyorum. Glinimuizde
teknolojik bilgi birikimini katma de-
gerli Grtin haline dontstirmek buyik
firsatlari ve kazanglari beraberinde
getiriyor. Henliz olgunlasma asama-
sindayken sanal gerceklik teknolojisi-
ni anlayarak, kullanarak, sanal gercek-

verdigi bu ortamda dilediginiz ri-
ni yakindan tanima sansiniz var. La-
boratuvarin disinda ise genis bir sos-
yallesme alani var. Herkese acik olan
bu bolimde katiimcilar bagka gelisti-
ricilerle sohbet edebiliyor, zaman za-
man diizenlenen egitimlere katilabi-
liyor, fikir aligverisinde bulunabiliyor.

Laboratuvar proje cadrilari da ya-
piyor.“7'den 70% her kesimden heye-
can verici fikirler geldi” diyor Morog-
lu. “Su an teknoloji hala Grin bazl.
Donanimlarin olgunlasmasi ve fiyat-
larinin daha ulagilabilir seviyeye gel-
mesi biraz zaman alacaktir. Daha faz-
la GirGinlin gelistiricilerin eline gegme-
siyle Turkiye'de de diinyayla yarisabi-
lecek Grnekler ortaya koyabilecegi-
mize inaniyorum. Laboratuvarimizin
kapisi sanal gerceklikle tanismak iste-
yen herkese acik””

Dahasi, bu teknolojileri kendi egi-
tim kurumlarinda ilkogretim seviyesi-
ne indirmisler. “Kimsenin distineme-
yecegi en ilging fikirler cocuklardan
cikiyor” diyor Moroglu. “Cocuklarin
sanal gergeklik ve diger teknolojilerle

Bilgisayariniz Sanal Gergeklige Hazir mi? - .
lik Urlinleri gelistirerek diinyayla ayni  tanismasi, yeni pek ¢ok fikrin ve olasi-

Su anda kullandiginiz bilgisayarin islem giiciiniin ve grafik yete-
neklerinin sanal gerceklik deneyimi icin ne dlciide uygun oldugu-
nu merak ediyorsaniz, HTV Vive ve Oculus Rift icin hazirlanan per-
formans testlerini bilgisayariniza indirip cahistirabilirsiniz. HTC Vi-
ve uyumluluk testi icin store.steampowered.com/app/323910,
Oculus Rift uyumluluk testi icin www.oculus.com/en-us/rift adre-

seviyeyi yakalayabilecegimiz distin-  higin kapisini agiyor. Gelecege yon ve-

cesiyle bu merkezi hayata gecirdik”  recek cocuklarin, gelecege yon vere-
Bahcesehir Universitesi'nin istan-  cek heyecan verici teknolojilerle ta-

bul Karakoy yerleskesinde yeralanla-  nismasini bu nedenle 6nemsiyoruz.”

sini ziyaret edebilirsiniz.

Kaynaklar

boratuvar iki béliimden olusuyor. ice-
rideki ana laboratuvar kisminda cesit-
li sanal gerceklik cihazlari ve gelistir-

Ziyaret etmek isterseniz, 444 2864
numarali telefondan veya vrfirst@
bau.edu.tr e-posta adresi Uizerinden

« http://www.wareable.com/vr/how-does-vr-work-explained - o .

« http://readwrite.com/2016/03/09/vr-changing-business me platformlari var. Crytek, AMD, MSI  Bahcesehir Universitesi VR First Lab

« http://www.wired.com/2016/03/everything-need-know-buying-vr-headset o . L -

« http://arstechnica.com/gaming/2016/01/oculus-founder-your-crappy-pc-is-the- ve Samsung gibi sirketlerin destek ileiletisime gegebilirsiniz.
biggest-barrier-to-vr-adoption

« https://www.wired.com/2016/04/magic-leap-vr




