Yeni bir sistem sayesinde, sanal gerceklik (VR)
teknolojilerinin kullanicilara sundugu deneyimler
tat alma duyusunu da kapsayacak sekilde gelistirildi.
“e-Tat” olarak adlandirilan bu arabirim, gorme ve
isitmenin Otesinde gustatif (tat alma) algilari da
dijital olarak uyararak VR deneyimlerini daha da
zenginlestirme potansiyeli tasiyor.

Ohio Eyalet Universitesinde malzeme bilimi ve
muhendisligi alaninda ¢alisan Dr. Jinghua Li
liderliginde bir ekip tarafindan gelistirilen sistem,
farkl sensorler kullanarak tat duyusunun uzaktan
algilanmasini sagliyor. Bu sensorler tat bilesenlerini
algilayarak elektriksel sinyale dontstlrGyor ve bu
veriyi kablosuz olarak uzaktaki bir cihaza iletiyor.

Algilanan tadin dijital olarak benzerinin
olusturulmasi icin bes temel tadi temsil eden
molekuller (tath icin glikoz, eksi icin sitrik asit, tuzlu
icin sodyum klorlr, aci igin magnezyum klorur ve dil

Uzerinde hafif tly dokunusunu andiran besinci tat
olan umami icin glutamat) kullaniliyor. Sistem, bir
aglz aparati ile kiculk bir elektromanyetik pompadan
olusan bir akttiatorden (bir mekanizmayi hareket
ettiren bir tlr motor) olusuyor. Bu pompa, elektrik
akimi gectiginde tasidigi tat molekillerini iceren
cOzeltiyi 6zel bir jel tabakasi araciligiyla kullanicinin
agzina iletiyor. Li, cozeltinin bu jel tabakasiyla
etkilesim stresine bagl olarak, herhangi bir tadin
yogunlugunun kolayca ayarlanabildigini belirtiyor.

Yapilan testlerde insanlarin sistemin drettigi eksi
tat yogunluklarini gercek orneklerle kiyaslandiginda
yaklasik %70 dogrulukla ayirt edilebildigi anlasildi.
Science Advances dergisinde yayimlanan arastirma,
daha iyi ve daha dinamik bir oyun deneyimi
olusturmaya yardimci olmanin otesinde, beynin
agizdan gelen duyusal sinyalleri nasil isledigine dair
bilim insanlarina daha kapsamli bir anlayis sagliyor.
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