SANAL GERCEKLIiK VE KULLANIM
ALANLARI: SAYISAL OYUN ORNEGI

Ozgiir OZKOYLU

YUKSEK LISANS TEZi
Sinema Televizyon Anabilim Dah

Damisman: Prof. Dr. Levend KILIC

Eskisehir
Anadolu Universitesi

Sosyal Bilimler Enstitiisii
Ekim, 2018



JURI VE ENSTITU ONAYI

Ozgiir OZKOYLU’niin “Sanal Gergeklik ve Kullanim Alanlar: Sayisal Oyun
Ornegi” baghkl tezi 14 Ocak 2019 tarihinde, asagidaki jiiri tarafindan Lisansiistii Egitim
Ogretim ve Simav Yénetmeliginin ilgili maddeleri uyarinca toplanan Sinema ve Televizyon
Anabilim Dalinda, yiiksek lisans tezi olarak degerlendirilerek kabul edilmistir.

imza
Uye (Tez Damismani) : Prof.Dr.Levend KILIC (J&q.\g\j"“

Uye : Prof.Dr.Aytekin CAN e

Uye : Do¢.Dr.irem AYDIN ___’-—l ”,J A

Pm‘m

Anzdel
Sosyal hna

ler
e N
)

i —_—



OZET
Sanal Gergeklik ve Kullanim Alanlari: Sayisal Oyun Ornegi

Ozgiir OZKOYLU
Sinema Televizyon Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ekim, 2018
Danisman: Prof. Dr. Levend KILIC

Felsefe tarihinde, algilanan diinyanin gergekligine iliskin temelde iki farkli
yaklasim s6z konusudur. Bu diisiinceler; nesnel gerceklik olarak adlandirdigimiz seyin
insan zihninden bagimsiz var olamayacagini ileri siiren idealist felsefe ve insan zihninden
bagimsiz da var olabilecegini ileri siiren maddeci felsefedir. Bahsedilen gergeklik
tartismalarinin bir sonucu olarak alginin dogasinin incelenmesi ve yanilsamalara neden
olan kosullarin anlasilmasi ile bu yanilsamalarin giiniimiiziin teknolojisinde kullanilmasi
da kagmilmaz olmustur. Bu g¢alismanin genel amaci da yanilsamalara neden olan
kosullardan faydalanan teknolojilerin ne tiirden bir gerceklik alternatifi olusturdugunun
ve anlatilardaki roliiniin Pokemon GO adli oyun {izerinden incelenmesidir.

Arttirllmis gergeklik teknolojilerinin oyun alaninda kullanimi anlatinin yeni ve
giincel bir formu olan sayisal oyunlarin zaman ve mekanini doniistiirmiistiir. Bu doniigiim
oyun anlatisinin da degismesine, gecmiste oldugundan daha etkilesimli ve acgik uglu
senaryolarin olusturulmasina olanak tanir. Bu ¢alismanin alt amaglarindan biri olarak
gerceklik yanilsamalarinin temelini olusturdugu arttirilmis gerceklik teknolojisinin
anlatiya olan etkilerinin yani sira zaman ve mekan kavramlar1 Pokemon GO adli oyun
tizerinden degerlendirilmeye ¢alisilmistir. Bir durum c¢alismasi olan bu aragtirmada, nitel
veriler, yar1 yapilandirilmis goriisme yontemi ile toplanmistir. Katilimeilar, egitim
seviyeleri ve oyun stireleri kriter alinarak belirlenmistir. Bu kapsamda 6 bireyle goriisme
saglanmis ve arastirmanin amacglarina uygun olarak hazirlanan 12 soru katilimcilara
yonlendirilmistir. Analiz asamasi ise alan taramasinda verilen bilgiler 1s18inda

katilimcilarin verdigi cevaplar lizerinden dogrudan yorumla gerceklestirilmistir.

Anahtar Sozciikler: Sanal, Yanilsama, Arttirtlmis Gergeklik, Anlati, Sayisal Oyun.



ABSTRACT
Virtual Reality and Usage Areas: Digital Game Example

Ozgiir OZKOYLU
Department of Cinema and Television
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, July, 2018
Supervisor: Prof. Dr. Levend KILIC

In the history of philosophy, there are basically two different approaches to the
reality of the perceived world. These thoughts; idealistic philosophy that advocates that
what we call objective reality can not exist independently of the human mind, and it is a
materialist philosophy that advocates that it can exist independently of the human mind.
As a result of the mentioned reality debates, it has become inevitable that these illusions
are used in today's technology with understand the conditions that cause the illusion and
the nature of perception. The overall aim of this study is to examine what kind of a reality
alternative is made by the technologies that make use of illusion-causing conditions and

role of the narratives on the Pokemon GO.

The use of the artificial reality technologies in the play field transforms the time
and space of digital games that a new and contemporary form of narrative. This
transformation allows the game narrative to change, creating more interactive and open-
ended scenarios than in the past. As one of the sub-goals of this study besides the narrative
effects of artificial reality technology is time and space concepts have been evaluated
through the game called Pokemon GO. In this case study, qualitative data were collected
by semi-structured interview method. Participants were selected on the basis of education
levels and playtime criteria. In this context, interviews were made with 6 participants and
12 questions prepared in accordance with the objectives of the research were directed to
participants. In the analysis phase, the responses of the participants interpreted directly

with the information provided in the field survey.

Keywords: Virtual, lllusion, Artificial Reality, Narrative, Digital Game.
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ETiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zglin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢aligma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu calismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢calisgmamla
ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuclar1 kabul ettigimi bildiririm.
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1. GIRIS
Bu boliimde ise c¢alismanin problemi, Onemi, amaci, varsayimlari ve

sinirliliklarma iligkin bilgi verilecektir.

1.1. Problem

Gelisen bilgisayar teknolojileri ile birlikte gergeklik tartigmasi kendisini sanal
evrenlerin igerisinde bulmus, farkli yaklasimlarin gelismesini de beraberinde getirmistir.
Sanal kavramina iligkin kullanim alanlarinin yayginlagmasi gergeklige iliskin siipheli
yaklagimlara ivme kazandirmis ve nesnel gerceklige karsilik alternatif bir gercekligin,
yani sanal gerc¢eklik kavraminin dogmasina sebep olmustur. Sanal ger¢ekligin yanilsama
yaratmadaki becerisi bu konumu elde etmesindeki en biiyiik sebeplerden biridir. Biiyiik
bir hizla yasamin tiim alanlarina yayilan sanal gerceklik, nesnel gercekligi ele alis
bi¢cimimizin yani sira, diisiince bicimimizi de degistirmektedir.

Sanal gergekligin 6nemli niteliklerinden bir digeri de etkilesim olanaklari
sayesinde anlatilardaki son gergeklesmeyi kullanicilarin eline birakmasidir. Anlatilar i¢in
gercekligi ne kadar temsil edebildigi sorusu onemlidir. Sanal gergekligin etkilesim
olanaklar1 ger¢ekligin temsilindeki etkiyi de arttirmaktadir. Bu durum sanal gergekligi,
anlatilar icin Oonemli bir ortam haline getirmektedir. Tiyatro, sinema gibi imgesel
anlattimin 6ziinii olusturdugu anlati formlarinin yaninda artik sanal gerceklikten
faydalanan anlati formlar1 da yerini almistir. Bilisim ¢aginin insan1 artik kendisini eski
yontemlerden ¢ok yeni anlati formlari iizerinden ifade eder ve sanati1 deneyimler.

Sayisal oyunlar, gelisen teknolojinin bir {liriinii, eglence sektoriiniin yeni oyuncagi,
kiiltiir aktariminin modern yolu ve hikaye anlatiminin yeni bir formu olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Oyun oynamak tiim canlilarin yasami igerisinde onemli bir yere sahiptir.
Kiiltiiriin aktarilmasi, eglenme, hikdye anlatma gibi islevlere sahip olan oyunlar,
giinimiizde, kullandig1 araglar ve imkanlar sayesinde geleneksel yapidan
farklilasmaktadir. Bilgisayar teknolojileri sayesinde kendisine sanal gerceklikte ortam
bulan oyunlar eglence, iletisim, kimlik arayisi, kiiltiir aktarimi1 ve anlat1 formu olarak ele
alinmig ve sanatsal degeri tartisilmigtir. Sanal gerceklik teknolojilerinin geldigi son
noktalardan biri olan arttirilmis gerceklik ile birlikte nesnel gerceklik ve sanal gerceklik
ortamlar1 bir araya getirilmektedir. Uzerinde kamera ya da kameraya baglanmis

bilgisayar sistemi ve elektronik bir goriintii ylizeyi bulunan bir¢ok cihazda kullanilabilen



arttirtlmis gergeklik uygulamalari, sayisal oyunlarin anlati niteliklerine ve gerceklik
tartigmalarina yeni bir boyut kazandirmaktadir.

Iki gercekligin bir araya getirilerek yeni tiirden bir gercekligin olusturuldugu
arttirilmig gergeklik uygulamalari, kullanicilarin anlati deneyimlerini de etkilemektedir.
Bu deneyime etki eden faktorlerin anlagilabilmesi i¢in yanilsamalarin ve alginin
dogasinin kavranmasi gerekmektedir. Bu c¢alismada Pokemon GO adli arttirilmis
gerceklik oyunu Orneklem olarak sec¢ilmis ve oyunu oynayan bireylerle yapilan
goriismelerden elde edilen veriler 1s1g1nda giinliik yasam pratikleri igerisinde kullanimi
hizla yayginlasan arttirilmis gerceklik teknolojilerinin nasil bir gerceklik algisi insa ettigi
ortaya konulmaya caligilacaktir. Ayn1 zamanda edebiyat eserleri, tiyatro, sinema gibi
anlat1 tekniklerinin en kapsamlist ve yeni bir anlati formu olarak ele alinan sayisal
oyunlarin, 6zelde Pokemon GO’nun arttirilmis gerceklik teknolojilerinden faydalanarak

sahip oldugu etkilesim, iletisim ve sanat potansiyeli ele alinacaktir.

1.2. Onem

Sanal gerceklik teknolojileri ve uygulamalar1 giderek artan bir bigimde
yasamimizin bir¢ok alaninda kullanilmaktadir. Sanal gergeklik kavraminin yasam
pratikleri icerisinde yayginlagmasi ile birlikte insanlarin nesnel gerceklige iliskin temel
dayanaklari, yerini alternatif gergeklik tasavvurlarina birakmistir. Alternatif bir gergeklik
olarak sanal gerceklik, sahip oldugu temsil yetenegi sayesinde insanlarin tiim algilaria
hitap ederek neredeyse kusursuz yanilsamalar olusturabilmektedir. G6rme, koku alma,
isitme, dokunma hatta tat alma duyularinin dogasinin anlagilmasi ve bu duyularin sayisal
verilerle bagdastirilabilmesi ile birlikte yanilsama olusturmak da kolaylastirmistir.

Fotograf ve sinemanin icadi, nihai olarak da bilgisayar sistemlerinin temelini
olusturdugu sanal gerceklik teknolojilerinin kesfi, oyun oynamanin da mahiyetini
degistirerek yeni bir anlati formu olan sayisal oyunlarin dogusuna ortam hazirlamistir.
Yeni bir anlat1 formu olan sayisal oyunlar, sanal gerceklik teknolojilerinden faydalanarak
bir¢ok duyuya hitap eder ve daha gergekei anlatilar olusturmaya olanak tanir. Anlatilarin
onu deneyimleyen bireyler lizerindeki etkilerini arttiran sanal gergeklik ve ozelde
arttirllmis gerceklik teknolojileri fiziksel gergeklige iliskin algilari manipiile etmektedir.
Bu sebeple arttirilmis gerceklik teknolojilerin nesnel gergeklige karsilik gelen konumu

belirlenmeli ve insanlar benzer yanilsamalara karsi bilin¢lendirilmelidir.



2017 yilinda 108 milyar dolarlik pazara sahip olan ve giderek toplumda daha fazla
talep edilen sayisal oyunlarin gergeklige iliskin yanilsama potansiyeli ele alinmalidir.
Anlatinin en giincel formu olarak ele aldigimiz sayisal oyunlarda fiziksel gerceklik ve
sanal gercekligin bir araya getirilmesinde algiy1r etkileyen gerceklik referanslarimin
anlasilmasi, arttirilmis gergeklik yanilsamalarinin da anlasilmasini kolaylagtiracaktir.
Tiirkiye’de arttirilmis gerceklik alani ile ilgili bilgi edinilebilecek Tiirk¢e kaynak sayist
sinirlidir. Bu ¢alisma Tiirkiye’de hem akademik hem de sektor anlaminda arttirilmis
gerceklik ¢alismalarinin daha iyi anlasilip gelistirilmesine 6ncili olmasi agisindan da

Onemlidir.

1.3. Amacg
Bu calismanin genel amaci sanal ve fiziksel gercekligi arttirilmis gerceklik
teknolojilerinden faydalanarak bir araya getiren sistemlerin nasil bir gergeklik alternatifi
ortaya koydugunun ve bu yeni tiirden gergekligin sayisal oyun anlatilarindaki roliiniin
anlasilmasidir. Ayrica ¢alismanin 4 alt amaci bulunmaktadir. Bunlar:
1. Arturilmis gergeklik teknolojisi ile iretilen Pokemon GO’nun ne tiir
yanilsamalardan faydalandigi,
2. Kullanicida gergeklik hissini olusturan ve gergeklik hissinden uzaklastiran
etkenlerin neler oldugu,
3. Sayisal oyunlarda arttirilmig gergeklik teknolojisi ile birlikte oyuncularin
kimliklerini nasil ifade ettikleri,
4. Pokemon GO’nun yap1 olarak geleneksel oyun kavramindan ne yonde

farklilastiginin belirlenmesidir.

1.4. Varsayimlar

Glinlimiizde sayisal oyunlarin bir anlati formu olup olmadig1 ve bir sanat dali
olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi tartismalart slirmektedir. Bu caligmada
sayisal oyunlar sadece kiiltiir endiistrisinin ¢iktis1 olarak degil, bir sanat dali ve anlati
formu olarak ele alinmaktadir. Ayn1 zamanda arttirilmis gergeklik teknolojilerinin fiziksel
gerceklige karsi bir alternatif olusturdugu ve bu yeni tiirden gercekligin yanilsama
olusturma potansiyeli ile birlikte anlatilara dogrudan etki ettigi varsayilmaktadir.
Calismada arttirilmig gerceklik oyunlarini deneyimleyen kullanicilarin goériismelerde

samimi goriis bildirdikleri ve arttirilmis gerceklik oyunlari i¢erisinde 6ncii konumda olan,



milyonlarca insan tarafindan oynanan, diinya genelinde popiilerlesmis arttirilmis
gerceklik oyunu Pokemon GO’dan amaca iliskin ¢ikarimlar yapilabilecegi

varsayilmaktadir.

1.5. Simirhliklar

Sanal gerceklik teknolojileri giiniimiizde sadece gorme ve isitme duyusu ile sinirl
degildir. Giincel gelismeler ile birlikte sanal gercgeklik teknolojileri koku alma, dokunma
hatta tat alma duyularindan da faydalanmaktadir. Gergeklige iliskin temel yargilar
temelde gorme ve isitme duyusu iizerine kurulmaktadir. Hem bu sebeple hem de yazarin
gorsel ve isitsel alandaki bilgi birikiminden dolay1 ¢alisma gorsel ve isitsel algiyla
stnirlandirilmistir. Sanal gergeklik basligi altinda, ¢alisma prensipleri birbirinden farkl
olan teknolojiler mevcuttur. Biitiin bu teknolojileri ele almak g¢alismanin konusunu
saptirabilecegi ve asil meseleden uzaklastirabilecegi i¢in ¢alisma, arttirilmis gergeklik
tanimini karsilayan hem sanal hem de fiziksel gerceklikten faydalanan teknolojiler ile
siirlandirilmistir. Goriismeye katilanlar zaman probleminden dolayr bu teknolojiyi sik
kullanan ve secilen oyunu en az 15 saat oynayan bireylerden secilmistir. Ayrica sorulara
verilen cevaplarin giivenilir olmasi ve belli bir birikimi gerektirmesi agisindan bireyler

tiniversite 6grencileri arasindan seg¢ilmistir.

1.6. Tanimlar

Algr: Duyu yolu ile elde edilen ve zihinde var edilen duyu verileri.

Algllama: “Algilama (idrak etme) sozciigli, olagan olarak, anlama, kavrama gibi
anlamlara gelmekle birlikte, felsefede, duyularimiz araciligiyla dis diinyanin varolusunu

ve Ozelliklerini tanimak anlaminda kullanilmaktadir” (Ayer, 1984, s.7).

Arayiiz: “Arayliz, kullaniciy1 bilgisayar islemlerine baglayan bir temas noktasi islevi

gormektedir” (Heim, 1993, 5.78).

Arttirllmis Gergeklik: Bireyin fiziksel gercekligi sayisal verilerle destekleyerek
deneyimlemesi ve insanlarin fiziksel diinyada nesnelerle etkilesimde bulundugu sekilde

sanal nesnelerle etkilesime gecebilmesi (Craig, 2013).



Binokiiler Sistem: Iki goz arasindaki mesafenin ve iki gdze yansiyan goriintiiniin

beyinde birlestirilmesi siireci (Gibson, 1966).

Duyu: Canlilarin ¢evrelerindeki uyaranlari gesitli organlari sayesinde algilama islevi.
Diisiincecilik (Idealizm): Varlig1 insan zihninin bir yansimasi olarak ele alan diisiince

bigimi.

Etkilesim: Bireyin diger varliklar ile duyular araciligiyla kurdugu bag, birbirini etkileme

sureci.

Gorsel Algr: Gorme duyusu yoluyla elde edilen dis diinyaya iligkin duyu verilerini.

Isik: Elektromanyetik dalgalar bigiminde hareket eden enerji sekli (Zettle, 2005).

Imge: Gergegin bir bagintis1, kopyasi veya soyut bir diisiincenin yansimasi olarak ele

alindiginda temsil ettigi nesnenin ¢ikarimsal bolimii (Yiicel, 2013).

Lusorik Tavir: Lusorik tavir, oyunlarin amag, ara¢ ve kurallarin1 kabul ederek oyuna
dahil olan kisinin tavridir. Suits’in deyimiyle “Kurucu kurallara, etkinligi olanakli

kildiklari igin uymak™tir (1995, s.51-52).

Maddecilik (Ozdekgilik): Varlig1 insan zihninden bagimsiz olarak ele alan diisiince

bigimi.

Nesnel Gergeklik: Algi yoluyla deneyimlenen ve maddesel olan ¢evrenin timii.

Oyun: “Oyun, 6zgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli
zaman ve mekan sinirlari icinde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim
ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘bagka tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi iradi

bir eylem veya faaliyettir” (Huizinga, 1995).



Sanal: Nesnel gergeklikteki bir goriiniisii gergekmis gibi yansitan ama fiziksel unsurlarin
bir kismindan yoksun olan seylerdir (Laurel, 1993). Kisacasi ger¢ek olmayan ama

gercegin birtakim niteliklerini iistiinde barindiran algi verileridir.

Sanal Gergeklik: Sanal gerceklik, organizmanin ¢ok az ya da hi¢ farkinda olmadigi
durumda, sanal gergeklik teknolojilerinin olusturdugu yapay bir duyu uyarimi yoluyla,
fiziksel diinya ile olan baginin koparilmasidir (LaValle, 2017).

Sanal Kimlik: Bireylerin sanal gerceklik sistemleri {izerinden yansittiklar1 kisilik

ozellikleri.

Sayisal Oyun: “Kisisel bilgisayarlar, konsollar gibi herhangi bir elektronik platformu
kullanan, ag ortaminda bir veya daha fazla oyuncu igceren, metin ya da resim tabanlh

eglence yaziliminin herhangi bir bi¢cimi” (Frasca, 2004, s.4).

Yamilsama: Canlilarin algilarindaki kusurlardan dogan, nesnel gercekligin birtakim

ozelliklerini taklit eden duyu verileridir.

Yapay Gerg¢eklik: Dogal siirecler disinda insanlar tarafindan olusturulan, icat edilen

(Simon, 1996).



2. GERCEKLIK VE FiZiKSEL GERCEKLIGIN ALGILANMASI

Bu boliimde gergeklik kavrami ve fiziksel gergekligin algilanmasina yonelik
bilgilere genel hatlariyla alanin diisiiniirleri ve onlarin fikirleri ¢ergevesinde kronolojik
olarak yer verilmistir. Ayn1 zamanda gerceklik algisi iizerinden olusturulan yanilsamalara
ve bu yanilsamalarin hangi alanlarda kullanildigina dair ornekler de aktarilmaya

calisilmgtir.

2.1. Gerg¢eklik Nedir

Felsefe tarihi boyunca siiregelen en 6nemli tartigmalardan biri algilanan diinyanin
gercekligi lizerinedir. Fiziksel diinyanin nasil algilandig ile onun gercekte ne oldugu
sorusu, ge¢miste oldugu gibi glinlimiizde de felsefe diinyasinin temel sorularindan biridir.
Algilanan diinyanin gergekligi, giinliik yasam pratikleri i¢erisinde pek siiphe duyulmayan
bir olgudur. Genelde, evden ise giderken trafikte duyulan seslerin, bir doga yliriiyiisiinde
karsilasilan ¢icegin kokusunun ya da kiyafet se¢ciminde dokunulan kumasin gergekligine
iligkin felsefi bir yaklasimda bulunulmaz, masada duran kirmiz1 bir kalemin kirmiziligina
iligkin bir sliphe duyulmaz ve onun kirmizi goriinmesine sebep olan kosullar
sorgulanmaz. ilkel ya da modern olsun tiim insanlarm hayatta kalmak icin duyu yolu ile
elde ettigi bilgilere glivenmesi yeterli olmustur. Neyden kaginilmasi gerektigi ya da neyin

kullanilabilecegi, duyu yolu ile elde edilen bilgilerin 1s181inda bilinmektedir.

2.1.1. Gergeklik Sorusu

Nesnelerin tiim yonleriyle kavranabilecegi ve bu kavrayis ile onlarin tam
anlamiyla anlasilabilecegi diisiiniilse bile s6z konusu, algilamanin dogasi oldugunda
birtakim siipheler ortaya ¢ikmaktadir. “Hepimiz nesnelerin “gergek” sekli iizerine yargi
vermeye alismigizdir ve bunu Oylesine diisiinmeden yapariz ki, gercekten de gergek
sekilleri gormeye basladigimizi sansariz” (Russell, 2000, s.12). Algilamanin dogasina
dair 6grenilenler ile alg1 sayesinde elde edilen bilgiler ve dolayisiyla nesnelerin gercekligi
felsefi bir yaklagimi beraberinde getirmektedir. A. J. Ayer’in (1984) de belirttigi gibi
algilamaya iliskin siipheli yaklagimlar, herkes tarafindan algilanan fiziksel gercekligin
varolusuna dair sorularin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Russell (2000), algilanan
nesneye dair gercekligin ¢ikarimlar yoluyla insa edildigini belirtmektedir. Ona gore, bir

nesnenin algilama konumu degistirildiginde nesnenin sekli, rengi, biiytikliigii degisebilir



ve nesne farkli algilanir. Bu da 6zneye, nesnenin 6ziinii degil, yalnizca algilanan yoniine
iligkin bilgileri vermektedir.

Diisiiniirler, varligi kimi zaman zihinsel siireclere indirgeyerek gergekliklerinin
farkl1 bir alemde var olduklarini dile getirmis, kimi zaman insan diisiincesinden bagimsiz,
hali hazirda var olduklarin1 sdylemis, kimi zaman ulu bir varligin riiyast olarak
nitelendirmis, kimi zaman da madde algmmin kendisidir diyerek algisiz bir durumda
maddenin de olamayacagini ileri stirmiistiir. Bu diisiincelerin farklilastig1 detaylar1 bir
kenara birakacak olursak diistiniirlerin temelde iki ayri egilim iizerinde ayristiklari
goriilmektedir. Varligi insan zihninin bir tiriinii olarak ele alan diisiincecilik (idealizm) ve
varlig1 insan zihninden bagimsiz olarak ele alan maddecilik. Her iki egilimde de algiya
iligkin diisiincelerde benzerlikler ve farkliliklar goriilebilmektedir. Bu anlamda
diisiiniirler, alg1 yolu ile elde edilen verileri kimi zaman goéreceli, kimi zaman kesin, kimi

zaman da tiimden reddederek ele almiglardir.

2.1.2. Antik Cag’da Gerg¢eklik Felsefesi

Antik Cag’in Yunan diisiiniirlerinden bilgiciligin kurucusu ve ayni1 zamanda goreli
sliphecisi Protagoras, algilanan diinyanin gergekligine dair “Her seyin Slgiisii insandir.
Her sey, bana nasil goriiniirse benim i¢in dyledir. Usiiyen i¢in riizgar soguktur, iisiimeyen
icin soguk degildir. Her sey i¢in, birbirine tiimiiyle karsit iki s6z sdylenebilir” demektedir
(akt. Hangerlioglu, 2010, s.389). Siipheciligi sistemli bir diisiince haline getiren ve
stipheciligin kurucusu olarak anilan Pyrrhon, bilge kisinin kesin yargilardan kaginmasi
gerektigini belirtmektedir. Onun 6grencisi Timon, bu diislinceyi 3 maddede agiklamaya
calismaktadir:

1. Nesnelerin gercek yapisi kavranilamaz,

2. Oyleyse nesnelere kars1 tutumumuz yargidan kaginma olmalidir,

3. Ancak bu tutumladir ki ruhsal dinginlige kavusabiliriz (akt. Hangerlioglu, 2010,
5.389).

Pyrrhon’un ve 6grencisi Timon’un diislinceleri, Platon’un idealar kuram1 ve onun
Ogretmeni Sokrates’in insani tiim yonleri ile kavramaya calistigi bilgicilik kurami
temelinde gelismistir. Sokrates’in, nesnel gercekligin kavranilamaz oldugu yoniindeki
fikirleri ile birlikte, idealist felsefenin de tohumlar1 atilmistir. Varligin insan duyular
aracilig1 ile kavranmasi fikrini yadsiyan idealist felsefenin temelindeki en saglam tas,

Platon’un fikirleri ile insa edilmistir.



Platon, duyumlarimn aldatici niteliklerine yonelik diisiincelerinde, varligi, fiziksel
bir temel ile degil, aklin iirlinii olarak nitelendirmektedir. Ona gore, nesnelerin mutlak
gercekligi yalmzca idealar diinyasinda mevcuttur. Insanlar, yasadigimiz diinyaya
gelmeden Once idealar diinyasini gormektedirler. Sokrates’in bilgiciliginden temel alarak,
insanlarin idealar diinyasinin bilgisi ile dogduklarini, bu bilgilerin ancak egitim ve
pratikle ortaya c¢ikarilabilecegini sdylemektedir. Platon, magara alegorisinde bahsettigi
lizere, insanlarin sirtlarinin idealar diinyasina doniik oldugunu ve Onlerinde gordiikleri
golgelerin mutlak ger¢ek olan idealar diinyasinin bir yansimasi oldugunu ileri
siirmektedir (akt. Hangerlioglu, 2010). Bu diisiince ¢ercevesinde gerceklik yanilsamast
olarak karsimizda duran diinya, idealar diinyasinin imgesi konumundadir.

Platon’a gore mutlak gerceklige dykiinmeye calisan imge aldaticidir. Bu sebeple
algilanan diinyaya siipheyle yaklasilmasi gerektigini diisiiniir. Insanlar;, mutlak olan
yatak diisincesinden uzaklastirdig1 icin marangozun yarattig1 yatagi stipheli ve ressamin
yaptig1 yatak imgesini de tehlikeli olarak nitelemektedir. (akt. Yiicel, 2013). Bu sebeple
kurulacak yeni bir devlette yanilsamadan ibaret olan diinyanin aldatici imgelerini
yaratacak sanatcilara yer vermez. Kesin yargilara varilabilecek tek alan, diislince
diizeyinde yer alan matematiktir. Algilanan diinyaya iliskin bilgilerimizin duyum
yanilgilarindan ve ¢ikarimlarindan ortaya kondugu diislincesini gelistirerek imgelerden
uzak durulmasi gerektigini sdylemektedir. Yiicel’in (2013) belirttigine gore imge, farkl
bicimlerde ele alinabilir. Bir kopya olarak degerlendirilecegi gibi sadece bir baginti olarak
da diisiiniilebilir. imge, soyut diisiincenin bir yansimasi olarak ele alindiginda temsil ettigi
nesnenin sadece ¢gikarimsal bir boliimiidiir.

Platon’un 6grencisi Aristoteles’in insanin varliga yaklasimina iligkin diisiinceleri,
vardig1 son nokta itibari ile hocasininki ile benzerlikler gostermektedir. Farklilastig1 nokta
ise Platon’un ide olarak adlandirdigi, var olanin tiim yoniiyle kavranmasi olgusuna Aristo,
bi¢im demektedir. Her nesnenin 6ziinii bigimleri ile birlikte ele alan Aristo, bi¢cimsiz bir
maddenin olamayacagi ve uzayda yer kaplayamayacag diisiincesi ile farklilasmaktadir.
Platon gibi algilanani tiimiiyle diisiinsel diizeye indirmek yerine, varligi, madde igeren ve
diisiinsel olan seklinde ikiye ayirir. Madde igerenlerin 6z ve bi¢im agisindan hiyerarsik
diizen igerisinde devingen olduklarini dile getirir (akt. Muttalip, 2011). Idealist felsefe
cercevesinde Aristo’nun bi¢cim dedigi sey, maddenin amacglilig ile birlikte kisiyi, bu

hiyerarsinin varabilecegi en son noktaya yani Tanr1’ya ulastirma cabasidir. Bi¢im olarak



masanin 0zl tahtadir, tahta bi¢ciminin 6zii ise aga¢. Bu hiyerarsinin vardirdigi en son nokta
ise gli¢, yani Tanr1’dur.

Aristoteles, hocasinin aksine varli§in insan zihninden bagimsiz olarak var
oldugunu soyler. “Bu 6zdekgi-fiziksel diisiinme geleneginin sonunda Aristoteles, higbir
cismin bulunmadigi yerde zaman ve uzayin da bulunamayacag diisiincesiyle, XX.
Yiizyilin  Einstein’1yla birlesmektedir” (Hangerlioglu, 2010, s.118). Maddenin
birbirlerinin nedeni ve sonucu olarak uzay ve zamanda devingenlik igerisinde olus ve
varolusa tabii oldugunu dile getiren Aristoteles’in algilama silirecine bakisi ise farkl
degildir. Aristoteles, Heraklitos’un her seyin daima bir devingenlik igerisinde oldugu
diistincesi temelinde, bilge kisinin, duyulanin degiskenligine aldanip kesin yargilar
vermekten kacinmasi gerektigini sdyler (akt. Muttalip, 2011). Yine de imgelere
yaklagimi, algilanan diinyanin devingenligi diislincesine karsilik Platon kadar sert
degildir. Imgenin ahlaki degerinin 6nemli oldugunu vurgular. Ona gore, siddetin imgesi
insan1 siddetten uzaklastirmaktadir. Imgeyi aldatici olarak ele almaz, onu bilgiye
ulagsmada yardime1 olarak diislinlir. Aristo’nun felsefesi cer¢evesinde imge yaratmak
insanin dogal diirtlistidiir ve imgeyi yaratirken insan, aklin1 kullanmakta, diisiinmekte,
O0grenmekte ve sanatsal imgeler araciligiyla duyarliligini gelistirmektedir. Bu sebeple
imge, Platon’daki gibi aldatic1 degil gergeklige ulasmada bir yol gostericidir (akt. Yiicel,
2013).

Bilginin kaynagini duyu ve deneyimlerden ayristirmayan, dolayis: ile maddeyi
konu alan diisiiniirlerden bahsetmek gerekmektedir. Antik Cag’da ilk ve 6z maddenin ne
olabilecegine iliskin farkli diisiinceler géze carpmaktadir. Ilk maddenin su oldugunu
sOyleyen Thales’e karsilik Anaksimandros maddeyi sonsuzluk anlamina gelen ‘aperion’
ile eslestirip herhangi bir ayrimin yapilamayacagini sdylemektedir. Anaksimenes ise her
seyl kusatan havayr goriip, yasama canlilik veren ilk maddenin hava olabilecegini
diisiinmiistiir. ik maddenin digerlerinden daha devingen oldugu igin ates olmasi
gerektigini dile getiren Herakleitos, maddenin basi ve sonu olmadigin1 séylemektedir
(akt. Hangerlioglu, 2010).

Antik Cag’in diisiiniirleri igerisinde varlik felsefesine iliskin maddeci egilimin
Demokritos’la 6ne ¢iktig1 bilinmektedir. Onun doga felsefesi, algilananlar iizerinden
doganin aciklanmasi temeline dayanmaktadir. Ona goére, “dogal olaylarin temeli
boliinmez 6zdeksel parcaciklardir” (akt. Hangerlioglu, 2010, s.302). Devingenlik her

maddenin ortak 6zelligidir. Modern fizigin temelini olusturan gortsleri, varligi, hi¢bir
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somut verisi olmayan diisiinsel alana indirgemek yerine, ancak duyu yolu ile
kavranabilecek doga yasalarinin arastirilmasi ¢ergevesinde sekillenmektedir. Francis
Bacon’dan, Galileo Galilei’ye, Thomas Hobbes’dan Pierre Gassendi’ye, Isaac
Newton’dan Pierre Georges Cabanis’e ve daha sonrasina bilim ve teknolojinin
gelisimindeki en oOnemli katkilarin yapilmasini saglayan maddeci diistintirler
bulunmaktadir.

Saltik olanin arayisindaki idealist diisiiniirler, insani, diger tiim varliklardan
ayirip, algisinin temeline tinsel olan1 yerlestirmektedir. Bu diisiiniirler i¢in ancak insanin
sahip oldugu ruh, algilananin &ziinii kavrayabilir. Insanin biyolojik gelisimini ortaya
koyan Charles Robert Darwin’in ¢alismalari, insan, hayvan ve diger canlilarin gelisiminin
ortak kokenini arastirarak boyle bir ayrimin yapilamayacagin1 gostermektedir. “Bizim
insana 6zgi kendini begenmisligimizin pek biiylik gordiigli insan ile hayvan ayriminin,
adim adim bir gelismenin {iriinii oldugu, insan ailesinin igine mi digina mi1 konacagi
kesinlikle bilinemeyen ara varliklarin gegmis oldugu gosterilmistir” (Russell, 1996, s.19).
Maddeci diisiiniirii ve hekim Cabanis, “Diislinceyi doguran islemler hakkinda dogru bir
diisiince elde edebilmek i¢in, mide ve bagirsaklarin sindirim isini gordiikleri gibi, beyni
de diisiince iireticisi olan 6zel bir organ varsaymalidir” demektedir (akt. Hangerlioglu,
2010, s.315).

Descartes, kendi zamanina kadar gelen siipheciligi sistemli bir hale getirerek
dizgisel siiphe yontemini ortaya koyar. Her seye sliphe ile yaklasmas1 gerektigi noktada
slipheci tutumun ger¢eklesmesini saglayan diisiincenin mutlakli1 ve siliphesiz oldugu
sonucuna varir (akt. Russell, 2000). Bu noktada varliginin 6ziinii, diisiinsel alana ¢ekerek
idealist felsefe ile birlesmektedir. Dizgisel siiphe yontemi ile gercek sanilan yargilarin
0znel nitelikler barindirdigini, maddenin duyu verilerinin toplamindan ibaret olmadigini
ortaya koymaya calisir. Descartes, algilanan diinyanin tiim yonleriyle bilinmesinin
miimkiin olmadigi noktasinda idealistlerle birlegsse de maddenin insan zihninden bagimsiz
var oldugunu dile getirerek ayrismaktadir. Idealist diisiincede kedinin varlig1 biz onu
goriiyorken anlam kazanabilir. Ama gdrmedigimiz zaman acikiyor oldugu mantigi,
kedinin, bizim zihnimizden bagimsiz da var oldugu sonucunu dogurmaktadir (akt.
Russell, 2000).

Descartes, ruh ve beden yani diisliince ve maddenin alanini birbirinden ayirarak
teolojik felsefe ile doga felsefesinin, metafizik ile fizigin alanlarini birbirinden ayirmistir.

Buna ragmen c¢eliskili bir big¢imde ruh ile bedenin birbirine bagli olduklarini kabul
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etmekte ve diisiinme olgusundan siiphelenmemesiyle idealist alanla birlesmektedir (akt.
Muttalip, 2011). Algilanan diinyaya yaklasiminda maddeci, soyut alanda ise idealist bir
tutum sergileyen Descartes, bu ikicilik igerisinde akli her zaman maddeden iistiin
tutmaktadir. Onun, insan aklinin giicline ve diisiincenin alanina olan hayreti, fiziksel
alanin 6nemini diisiincenin gerisine atmaktadir. “Bir fizik¢i veya kimyaci, giiliin ve insan
beyninin molekiiler yapisi hakkinda her seyi bilebilir, fakat bu bilgisi onun bu ifade
edilemez deneyimlerin niteligini 6ngdrmesini veya tahmin etmesini saglayamaz”
(Churchland, 2012, s.23).

“Duyularimizin dolaysiz nesnelerine bizden bagimsiz olarak var olmuyorlarmis
gibi bakmamiza iligskin sebepleri ¢arpici bir bigimde ortaya atan Piskopos Berkeley’dir”
(Russell, 2000, 14). Berkeley’in maddesizciligi, insan1 merkeze alir ve nesnel gergekligi
reddederek birgok dini Ggretinin de temelini olusturur. Maddenin, algilanan seyden
bambagka bir sey oldugunu, gercek denilen seyin algilar {izerine ¢ikarimlardan ibaret
oldugunu dile getirir. Ozne, bu ¢ikarimlar1 yalnizca algiladig1 zaman yapryorsa gercekligi
de yalmizca algilanabildikleri siirece vardir ve dolayisiyla aldaticidir. Berkeley’in
metafiziginde yalnizca tanrisal bir diisiince, varlig1 tiim yonleri ile kavrayabilmektedir.
Ona gore, var olan her sey ‘kesin’ tanimini kazanabilmesi i¢in olus ve yok olusa tabi
olmayan bir ruhun, yani Tanri’nin diisiincesinde var olmasi gerekmektedir. Platon’un
“ide’sinin yerine koydugu ve varligin tim yonlerini temsil eden ‘ruh’larin kaynagi ise
Tanri’nin kendisidir. Celigkili bir bi¢imce duyularin olmadigi noktada diger insanlarin
algilanmasmin da miimkiin olmadig1 sonucu insanlar1 tekbencilige gotiirmektedir
(Hangerlioglu, 2010).

Idealist felsefeye elestirel bir bakis kazandiran Alman diisiiniir Inmanuel Kant ise
Berkeley’in dogmatik yaklasima karsilik duyusal genellerin varligini tiimiiyle reddetmek
yerine gerceklik olgusunu siipheli bir bicimde ele alir. Onun idealizminde “Duyularin ve
deneyin verdigi bilgi aldatmacadir, gercek ancak usun tasarimlarindadir” (akt.
Hangerlioglu, 2010, s.74). Bu sebeple algilanan diinyanin bilinemez ve tanimlanamaz
oldugunu ileri siirer. insanlarm sadece nesnelerin goriintiisiinii bilebileceklerini, gercek
anlamda onlarin ne olduklarin1 kavrayamayacaklarini dile getirir. “Hegel’e gore
bilinemezin var oldugunu séylemek ona bir kavram uygulamaktir, bir kavram uygulamak
ise onu bilmek demektir. Daha acik bir deyisle, ona bilinemez demekle onu bilmis

oluyoruz” (Hangerlioglu, 2010, s.156). Hegel ise algilananin yanilticiligi noktasinda
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Kant’a katilmakla beraber onun bilinemez dedigi seyin aslinda tiim insanlar i¢in ortak
niteliklere sahip ‘geneller’ oldugu yoniinde kars1 ¢ikmaktadir.

Hegel, Kant’in aksine nesnel gergeklik ile diisiinceyi birbirinden ayirmamis,
ikisini bir biitiin olarak ele almistir. Ona gore, nesne ve aklin tiriinii olan diisiinceler birdir
ve aklin Uiriinii olan her sey gercektir. Felsefe tarihini idealist bir ¢erceveye indirgemis ve
varligin timiinii geneller olarak adlandirmistir. Tiim genellerin algilanan verilerini
soyutlayarak varliktan yokluk kavramina ulasan Hegel, diyalektigini bu iki zithgin birbiri
icerisindeki degisim ve donilisiimiinden yani olus ve yok olustan yola ¢ikarak kurar. Sav,
karsisav ve birlesim yeni genelleri, olgulart meydana getirir. Bu noktada Hegel igin,

kavram ve doganin 6zdes oldugu goriilmektedir (akt. Hangerlioglu, 2010).

2.1.3. 20. Yiizyi’da Gerceklik Felsefesi

A. J. Ayer, nesnelerin gercekligine iligkin siiregelen felsefi tartismalar {izerine
onemli katkilarda bulunmustur. Siiregelen tartismalarin temel sebebi, algilanan diinyanin
varligina iligkin kesin yargilarin verilememesi sorunudur. “Algilanabilir olan bir seye
fiziksel nesne denmesinin uygun olabilmesi i¢in onun hi¢ olmazsa, degisik kimselerce
algilandigini ve 6rnegin goriilmiis oldugu gibi bir de dokunulmus oldugunu, sdylemenin
anlamli olmast gerekir” (1984, s.10). Nesne, bircok duyu ve diger insanlar tarafindan
algilanmis olsa bile bu durum, 6zneye, sadece duyu verilerini vermektedir. Bu bilgi,
algilanan nesneyi tiimiiyle yansitmamaktadir. Nitekim giiniimiizde, gelisen teknoloji ile
birlikte temsil edilen nesnelerin gorsel, isitsel ve kimi zaman da dokunsal nitelikteki
algilari, sayisal verilerden ibarettir. Bu baglamda Ayer, gliniimiiziin teknolojisine iliskin
gecmiste yaptigl Ongoriisiinde sunlar1 sdylemektedir:

Nesneleri her zaman, olduklari gibi algilamadigimizi, kimi kez onlar1 yalnizca daha 6nce olduklari

gibi gordiigiimiizii; gordiigiimiiz ya da algiladigimiz seyin var olmayabilecegini ya da gercekte

hicbir sey algilamadigimiz bir zamanda bir sey algilamakta oldugumuzu sanabilecegimizi ve

algiladigimiz  fiziksel nesnelerin, ozelliklerinden kimileri, bir bdoliimiiyle, bizim onlar

algilamamiza eslik eden kosullardan almis olabileceklerini; sdylemeye hazir olmaliyiz (1984,
5.20).

Ayer’e (1984) gore, nesnelerin birbirinden ayirt edilebilmesinin nedeni her
nesneye ait farkli duyu verilerini isaret eden kavramlarin iiretilmis olmasidir. Bir elmanin
armuttan ayirt edilebilmesini saglayan sey elmanin alg1 yolu ile elde edilen verilerinin
armudunki ile uyusmamasidir. Bu verilerin net olarak algilanamadig1 ya da uzaklik, 151k,

zaman, psikolojik durum, perspektif gibi farkli etkenlerin sonucunda ‘dyleymis gibi’
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algilandig1 durumlar ortaya ¢ikabilir. Bu sebeple nesnelerin 6z niteliksel varligina dair
cesitli etkenlerin sonucu olarak elde edilen duyu verilerinde, her zaman bir yanilsamanin
olabilirligini diisiinmek gerekir. Bu yanilsama payimi varligin reddine kadar gotiirenlerin
yan1 sira algisal verilerin kaynagi olan nesnenin gergekligini nedensellik ilkesine

dayandiranlar da mevcuttur.

Nedensel kuram, bizim gorsel ve dokunsal duyu-verilerinin 6zdeksel seylerin yiizeylerinin
olusturucular1 olduklarini, bunu kanitlayincaya dek, kabul etmeye hakkimiz olmadigini 6ne siirer.
Fakat hakkimiz var ya da yok, edimsel olarak yaptigimiz sey bunun tam tersidir: onlarin dyle

olmadiklar1 kanitlanincaya dek 6yle olduklarini kabul ederiz (Price, 1984, s.182).

Nedensel kuram cergevesinde H. H. Price (1984), algilanan nesnenin 6zneyi,
cikarimini yaptig1 maddeye dogrudan gotiirmedigini dile getirir. Price, ¢ekimser bir tutum
sergilese de bireyin, ancak nedensellik ile kurulan bir uslamlama sonucunda tam olarak
mahiyetini bilemeyecegi bir fiziksel evrene adapte olabilecegini belirtir. Bu sebeple Ayer
(1984), naif gerceklik ile nedensel kuram arasinda bir ¢atismanin zorunlu olmadigini 6ne
siirer. “Iskemleler ve masalar gibi bir seyin dogrudan algilandiklarin1 ve bizim duyu
deneylerimizin, dogrudan algilanamaz olan fiziksel siireclere nedensel olarak bagli
oldugunu, birlikte 6ne siirmek olanaklidir” (Ayer, 1984, s.41). Bu baglamda fiziksel
gerceklige iliskin yargilarin, goriingiiciiliikle de iliskilendirilebilecek sekliyle ‘Oyledir’
demek yerine ‘Gyle goriinmektedir’ sonucuna vardigi goriilmektedir.

Algilamaya iligkin yargilarin nesnelere ait tikellerden olustugunu sdyleyen C. D.
Broad (1984), bu soziiyle, her nesnenin 6ziinii olusturan niteliklerden bahsetmektedir.
Suyun akigkanligi, suyun 06ziinii yansitan bir tikeldir. Cam bardagin sekil ve sertlik
acisindan suyu kavrayici niteligi de onun kendisine has tikellerini olusturur. Seffaflik,
cam ve su i¢in ortak bir tikeldir. Bu sebeple ortak olmayan tikellerin deneyimlenmesi bizi
nesnelerin ayirdina gétiirmektedir. Suyun icerisine bir kalem sokuldugunda, kalemin
kendisine has oldugunu diislindiigiimiiz bi¢imsel tikeller bozulmaya ugramaktadir. Suda
meydana gelen kirilma, kalemi dalgali ve suyun disinda oldugundan daha kisa ya da uzun
gostermektedir.

Gergekligi algilayisimiz, nedensel kosullarin gergevesinde sadece cisimlerin
yiizeylerini kavrayici niteliktedir. Broad (1984), nesnelerin yiizeylerinden elde edilen
tikel bilgilerin, ¢ikarim yoluyla bizi nesneye gotiirdiigiinii ileri siirer. Benzer sekilde
Ingiliz diisiiniir G. E. Moore, “Simdi bunun bir kap1 oldugunu, bunun bir parmak
oldugunu algiladigimi sdylemekten korkmuyorum. Ancak dogal olarak, algiladigimi

sOylemekle, bu seylerin algiladigimda, algiladigim seyin bir boliimiiniin, ¢cok énemli bir
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anlamda, yalnizca c¢ikarim yoluyla bildigim bir sey olamayacagimi savlamak
istemiyorum” demektedir (1984, 5.86). Nesnelerin varligina iliskin bilinemezlik problemi
istiinde duran Moore’un diisiinceleri, ¢ekimser bir tavirla idealist felsefeye ulagsmaktadir.
“Eger gercekten boyle bir seyi bilemezsem, ya da bu higbir zaman dogru degilse, dogal
olarak bundan, bdyle bir seyi hi¢ algilamiyorum sonucu ¢ikar; ¢iinkii dogal olarak, bu
anlamda, herhangi bir seyi hem onu tamiyip hem de dogru oldugunu bilmedikge
algilayamam” demektedir (1984, s.86).

Giinliik yasam1 devam ettirmek, olay ve olgular1 incelemek, ¢evreye dair bilgi
edinmek ve bu bilgiyi islemek adina algilara giivenilmektedir. “Ilk etkinliklerimiz
araciligiyla fiziksel nesnelerin varoluslarinin ayrimina vardigimizi ve onlarin niteliklerini
tanidigimiz1 kesin sayariz ve dahasi, bu yoldan kazandigimiz tanima tiiriine, bir biitiin
olarak dogal bilimlerde somutlasan fiziksel diinyanin genis ve sistematik bilgisinin temeli
diye bakariz” (Barnes, 1984, s.109). Algi1 verilerinin sistematik bir bigimde yani bilimsel
yontemlerle ele alinmasi sayesinde teknolojik gelisim yaganmakta ve teknolojik aletler
icat edilmektedir. Algisal ¢ikarimlara olan giiven, doga bilimlerinin gerekliligi olarak
karsimiza cikmaktadir. Bu sebeple algisal verilere giivenmeden Once alginin nasil
islediginin kavranmasi gerekmektedir.

Broad (1984), nesnelerin kendinde olmayan nitelikleri tasiyormus gibi
goriinmelerinden kaynaklanan algisal sorunlara dikkat ¢eker. Bir muma baktigimiz sirada
gozlerimizden herhangi birine biraz bastirdigimizda, iki ayr1 mum goriirtiz. Gordiiglimiiz
sey ile gergekte olan seyin ayirdina varmamiz, tipki goziimiize bastirdigimiz gibi nedensel
olgularin varligina isaret eder. Tek bir mum oldugu ger¢egi nedensellikten soyutlandigi
sirada ortaya c¢ikmaktadir. Bu soyutlamayr mutlak bir arilik ile yapabilmek de
Protagoras’in deyimi ile ‘her seyin dlglisii” olan insanin, algisinin dogasini anlamak ile
miimkiindiir.

Mutlak gerceklige iliskin siiphelerini dile getiren ve toplumsalin gercekligi
tizerinden benzetim (simiilasyon) kuramini ortaya atan Jean Baudrillard (2014), benzetim
olmaksizin algilanan gergeklikten artik s6z edilemeyecegini dile getirmektedir. Platon’un
korktugu basimiza geldi dercesine imgelere gomiilmiis toplumlarin portresini
cizmektedir. Her ne kadar nesnelerin gercekligine iliskin sorunlardan ¢ok, anlamlarin ve
duygularin gergekligine iliskin sorunlara egilse de insanin ‘ger¢egi dondurabilmek adina
kaydetmek’ arzusunu fotograf, film ve en ¢ok da hologramlar iizerinden anlatmaya

caligmaktadir. Diislinceciligin vardigi son nokta olarak adlandirdigi hologrami, kusursuz
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bir imge olarak ele alir. Bu kusursuz imge, tiim gercgekliklere kars1 gogiis gererek onlarin
icinden gecebilir. Gergekligin, kendisi ile kusursuz olarak yarisan imgenin giicii ile

yarisabilme sansi1 yoktur.

2.1.4. Madde ve Uzam

Maddeci diisiiniirlere goére uzamda yer kaplayan her varligin maddeden ibaret
olmast gerekmektedir. Mekan algisi, 6zneye belli uzakliktaki nesnelerin bilgisini
vermektedir. Uzakta ve yakinda, birbiri ile baglantili ya da baglantisiz birgok nesne
algilanir. Nasil goriindiiklerine gelince de bir takim nedensel kosullarin igin igerisine
girdigi goriilmektedir. Ornegin algilayan kisi icin ay, dogarken, tepenin iistiine varana
kadar tepeye vardigindan daha biliylik goriinmektedir. Bunun sebebi ay dogarken,
agaclarin, daglarin, ovalarin Gtesinde goriildiiglinde uzak olmasia ragmen algilaniyor
olmasma iliskin ¢ikarsamadir (Merleau-Ponty, 2005). Cikarimlar biiyiik veya kiigiik
olarak yorumlana dursun, kisiden kisiye degismeyen olgu, ayin, uzay ve zamanda
kapladig yerdir.

Felsefe diizeyinde ne olduklari ile ne olarak goriindiikleri arasindaki ¢atisma bir
tarafa, maddenin zihinden bagimsiz bi¢imde var olduklarina iliskin diisiince, algilananin

uzam icerisinde bulunmasiyla da pekismektedir.

Yer kaplama, 6zdegin temel niteligidir; yer kaplamayan 6zdek olamaz. Bu yersiz 6zdek olmaz

demektir, dyleyse 6zdeksiz de yer olamaz. Bundan zorunlu olarak su sonug ¢ikar ki, evrende

ozdeksiz yer, esdeyisle atom yoktur. Oyleyse evren ozdekle doludur ve devim &zdegin

kendiliginden yaratict giiciidiir (Hangerlioglu, 2010, s.58).

Algilanan diinya, kendisini sadece uzamda kapladig: yerle kanitlamakla kalmaz.
Her canlinin kendisine has gelismis algilarinin tiimiinden faydalanir. Ayrica bdyle
demekle algi-verisinin kaynaginin tiimiiyle doganin kendisi oldugu yanilgisina
diisiilmemesi gerekmektedir. Bir ceylanin, hayatta kalmak, beslenmek ve iiremek i¢in
isitsel, dokunsal, gorsel ve koku algisina glivenmesi gerekmektedir. Ceylanin bu giiveni,
avcinin onu yonlendirmek i¢in gerceklestirdigi farkli duyumlar1 hedef alan yanilsamalar
nedeni ile 6liimiine sebep olabilir. Gergeklige iliskin ¢ikarimlarda bulunurken siiphenin
Oonemi biiyiiktiir. Giderek bir yanilsama cagma girdigimiz disiiniiliirse, sliphenin
Ooneminin daha da arttigini soylemek gerekmektedir. Teknolojik gelismenin sonucu olarak
karsimiza ¢ikan video, fotograf, hologram gibi boyut ve uzam algisinin niteliklerini
icerisinde barindiran yenilikler, akademinin odagim1 tekrar gergeklik sorusuna

yonlendirmektedir. Gegmiste, ger¢ekei ressamlarin ortaya koydugu gergegin imgesi ile
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giinimiiziin teknolojik imgeleme yontemlerini anlamak i¢in Oncelikle algilamanin

dogasini incelemek gerekmektedir.

2.2. Gergekligin Algilanmasi

Canlilar, yasam pratiklerini, algi-verileri iizerine yaptiklar1 tasarimlarla
sekillendirmekte ve hareket etmektedirler. Fiziksel diinyanin bilgisinin pratiklerle
dogrulanmasi i¢in de canlilarin sahip oldugu en 6nemli araclar duyulardir. Bu boliimde
nesnel gerceklige yonelik algi verilerinin duyular araciligiyla nasil toplandigi ve algi

dedigimiz methumun niteliklerine yer verilmistir.

2.2.1. Alginin Dogas1

Evrendeki isitsel, gorsel, kokusal ve dokunsal uyaranlar, 6znenin bilincine
seslenir ve algilanirlar. “Algilama (idrak etme) sozciligii, olagan olarak, anlama, kavrama
gibi anlamlara gelmekle birlikte, felsefede, duyularimiz aracilifiyla dis diinyanin
varolusunu ve 6zelliklerini tanimak anlaminda kullanilmaktadir” (Ayer, 1984, s.7). Tim
canlilar icin algilar ortak degildir. Bir yarasa, gorme duyusundan yoksun olsa da iistiin
isitme ozellikleri sayesinde bu acigmi kapatabilmektedir. Insanlarda bes duyu
bulunmaktadir. Duyular lizerine Ayer, “Bizim giinliikk yasamda “gérmek”, “isitmek”,
“dokunmak”, “tatmak”, “koklamak” ve belki de baskalar1 olarak betimledigimiz
deneyleri icermek iizere, filozoflar ve ruhbilimcilerce kullanilan bir teknik terimdir.
Insansal varliklar i¢in en énemli ii¢ tiir, grme, isitme ve dokunmadir” demektedir (1984,
5.58).

Duyular igerisinde en yetkin ve diger duyulardan daha yogun bi¢imde bilingle
etkilesimde olan1 gorme duyusudur. Fiziksel diinyanin gercekligine iligkin tasarimlarin
biiyiik bir kism1 gérme duyusu ile kurulmaktadir. Insanlar, uzakta duran bir elmay1 gérsel
olarak algiladiklarinda biligsel siireclerin de yardimi ile dokunmadan sertligini,
koklamadan kokusunu, tatmadan tadin1 duyumsayabilirler. Daha 6nceden elmaya iligskin
edinilen deneyimler usa yatkin bir bicimde nesnenin ne oldugunu anlamak agisindan
hatirlatilmaktadir. Mekan algisini olusturan en 6nemli bir diger duyu ise isitmedir.
Molekiillerin sikismasi ve gevsemesi sonucunda ortaya ¢ikan titresimler 6zne tarafindan
algilandiginda, nesnelerin konumlari, uzakliklar1 hatta sertlikleri hakkinda bilgi

vermektedir. Gergeklige iliskin yargilarin kaynagi olarak gérme duyusundan hemen sonra
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en Onemli duyu olarak gosterilebilecek isitme duyusu, iiclincii boyut algisinin

olusturulmasinda da biiyiik 6neme sahiptir.

2.2.2. Gorsel Alg1

Goziin tek bir tarama ile kavradigi eksiksiz tig-boyutlu uzam mefhumunu dokunma duyusu bin bir
kiilfetle insa etmek zorundadir; iistelik goriis diinyasini olabildigince zenginlestiren ve ancak
uzaktaki nesnelerin gorsel imgeleri optik izdiisiim yoluyla elde edildigi i¢in miimkiin olan
biiyiiklik ve veche degisimlerinden, Ortiistirme ve perspektif baglantilarindan da ilelebet

mahrumdur (Arnheim, 2012, s.33).

Gorsel alg1 diger duyularin ulasamadigi uyaranlart zihinsel siireclerle
tamamlamaya calismaktadir. Insanlar nesnelerin yerlerini bilme konusunda en biiyiik pay1
gorsel algiya vermekte ve ‘gercek’ olarak tanimladigimiz seylerin inandiriciliklarinm
gorsel algilarina dayandirmaktadirlar. Gorme duyusunun yoklugunda mekan algis1 biiyiik

oranda etkilenmektedir.

2.2.2.1. Géozle Ilgili Arastirmalarin Tarihi

Gorsel algiya dair siirecin nasil isledigi ile ilgili aragtirmalarin tarihi Antik Cag’a
kadar uzanmaktadir. Varligin gercekligine iliskin farkli diisiincelere sahip filozoflar,
oncelikle varlig1 gorsel olarak algilayan goziin ¢aligsma prensibini anlamaya ¢alismislar.
Demokritos, maddenin 6zii olarak gozle goriilemeyen pargaciklarin var oldugunu dile
getirmektedir. Tim evreni kusatan bu pargaciklar siirekli devinim halinde hareket
etmektedir. Ona gore, nesnelerden ayrilan sonsuz sayidaki bu parcaciklar insan goziine
girer ve nesnesine ait bilgileri 6zneye ulastirirdi. Gorsel algiya iligkin temel prensibi
dogru yorumlayan Demokritos’un t6z adini verdigi pargaciklarin daha sonra ¢esitli dalga
boylarindaki enerjiden, yani 1siktan ibaret oldugu anlasilacaktir. Platon ise,
Demokritos’un aksine nesneden yansiyan bir seyin varligini degil, gozden disariya dogru
bir yansimanin s6z konusu oldugunu ve bu yansimanin tekrar géze geri dondiigiinii dile
getirmektedir. 1500 y1l boyunca siiren tartismalara noktay: koyan Ibn-i Heysem (1028 —
1038) oldu. Demokritos’un yiiriittiigii akildan yola ¢ikarak gbéze yansiyan seyin i1sik
olabilecegini diisiindii (akt. Groh, 2016).

Bilim adamlari, noroloji biliminin gelisimine kadar, gorsel alginin prensipleri
yerine ¢ogunlukla nesnelerini incelediler. Gorsel algida 15181n oynadigi roliin kesfi, bilim
adamlarini, 151810 niteliklerini anlamaya yoneltmistir. Isaac Newton ve Thomas Young

15181n ve farkli dalga boylarini tanimlayan renklerin dogasini arastirarak gorsel algiya
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iligkin sorular1 cevaplamaya calistilar. Benzer sekilde Herbert Zettle, “Renk 1s18in bir
niteligidir, objenin veya sivinin kendisi degil; o, 15181 icerisinde yer alan bir ya da birden
fazla 1s1k dalgalarinin objelerden bize yansimasidir” demektedir (2005, s.53).
Giiniimiizde ise gelisen teknoloji sayesinde mikroskobik incelemeler yaparak goziin

katmanlarini ve dogasini daha iyi anlayabilme imkani bulunmaktadir.

2.2.2.2. Is1gin Yolculugu

Gorsel algimin olusabilmesi i¢in 15181n varligl hayati 6neme sahiptir. Nesnelere
carpan 151k, nesnelerden yanstyarak gozdeki optik hiicreler araciligiyla yakalanip beyne
iletilir ve algilayan kisiye, ¢ikarimlar yapabilecegi bilgiler sunar. Renk, sekil, parlaklik,
boyut verileri, 15181n ¢esitli dalga boylar1 aracilifiyla goze iletilmektedir. Insan goziiniin
algilayabildigi 380-760 terahertzlik kiiciik bir frekans araliginda, insanlarin fiziksel
diinyaya dair deneyimledigi biitiin gorsel bilgiler bulunmaktadir. Gorsel bilgileri tagiyan
dalga boylarin1 igleme gorevi ise gozdeki bir takim fotokimyasal siiregler araciligiyla
gerceklesmektedir. Bu noktada ise ndronlarin ve kurduklar baglantilarin incelenmesi

gerekmektedir.

beyaz 151k \9 beyaz 151k

beyaz yiizey

yesil ylizey

Sekil 2.1. Isigin yolculugu®

2.2.2.3. Goziin Anatomisi

Duyu sistemleri, ndronlar ve sinir hiicrelerinin sistematik ¢alismalarindan
ibarettir. Viicudun tiimiine yayilan sinirlerin uzunlugu ve bu sinirlerin ilettigi bilgileri
depolayip isleyen noronlarin sayist oldukga fazladir. Beyindeki uyarim isleyen néronlarin

sayist 101 (100 milyar) civarindadir. Bir noron ise diger néronlarla dentrit ve akson adl,

! Grade 7-9 Workbooks, “Absorption of Light”, 2013. http://www.mstworkbooks.co.za/about.html.
(Erigim Tarihi: 04 Ocak 2018).
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veri ileten lif uzantilar1 sayesinde 3000’e yakin baglanti kurabilmektedir. Bu da yaklasik
10 veya 100 trilyon baglant1 demektir (Churchland, 2012). Noronlarmn uyaranlari nasil
isledikleri tam olarak bilinmese de islevsel anlamda gorevleri ortaya konulabilmistir.
Noronlar, bilginin islenmesini ve depolanmasinin yani sira, sinaps adi verilen baglantilar
sayesinde hiicreler arasinda bilgi akisin1 da saglamaktadir. Bu noktada ndronlarin
birbirleri ile olan baglantilarini bir bilgisayarin islemcisindeki O ve 1’den olusan mantik
gecislerine benzeten Churcland (2012), ayn1 zamanda sayisal tabanli mantik gecislerinin
smnirliligt ve noronlar arasindaki baglantilarin esnekligini kiyaslayarak giiniimiiziin

sayisal baglanti kurma yontemi ile yapay zeka olusturmanin mahiyetini ortaya

koymaktadir.
Géz kasi Sert tabaka
5 5 Camsi cisim
Goz mercegi
Saydam tabaka Sart benek
(kornea)

sinirleri
*" Kan damarlar

GOz kasl  pamar tabaka

Ag tabaka

Sekil 2.2. Géziin anatomisi?

Insan viicudunda kaslardaki uyaranlarin sinir hiicreleri yoluyla iletildigi motor
noronlar, duyu organlarinda da duyusal néronlar bulunmaktadir. Bu néronlar igerisinde
gorsel algiy1 etkileyeni fotoseptor adi verilen, 1s18a duyarli optik néronlardir. Goziin arka
kisminda yer alan fotoseptorler, 1518a duyarliliklarin1 fotopigment ad1 verilen molekiiller
sayesinde alirlar. 380 ile 760 nanometre dalga boyundaki frekanslar1 yakalayabilme
Ozelligine sahip olan fotopigmentler, kiiciik frekanstaki cesitli elektrik akimlarini

isleyerek tipki bir bilgisayar ekranindaki pikseller gibi kendi iizerine yansiyan bakis

2 Batuhan Sahinoglu, “Géziin Kisimlar1”, 2015. http://www.eba.gov.tr/gorsel?icerik-
1d=61563c69ae7c0f45e4f3a9be2400860f222736fe9e001, (Erisim Tarihi: 04 Ocak 2018).
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noktasina dair bilgi verir (Groh, 2016). “Retinadaki ¢ubuk ve koni almag hiicreleri son
derece ufaktir; aksonlarindan bahsetmeye bile degmez, dendritleriyse zaten yoktur.
Bunlar, hemen yakinlarindaki daha tipik bir néron tabakasina dogrudan sinaps baglantisi
kurarlar. Tek gorevleri alinan 15181 sinaptik olaylara doniistiirmektir” (Churchland, 2012,
s.206). Fotoseptorlerin kurdugu baglantilar sayesinde mekanin bir kopyas1 goziin arka

kismina yansitilir.

GORUNUR VE GORUNMEZ ISIK

Goriiniir

Spektrum Radyo Dalgalari

A

X-1sinlan

Ultraviyole

‘»
a
3
9
N
x

i
=

Dalgaboyu |-I|nl|un|ull-ll
() 400 500 600 700

Sekil 2.3. insan goziiniin gorebildigi frekans araligi®

Goziin igerisindeki diger boliimler de duyumun elde edilmesine yardim
etmektedir. Goze giren 1511 yogunlugunu belirleyen gdzbebegi ve retinanin tizerindeki
sivi, farkli gorevleri yerine getirmektedir. En iistteki tabaka kornea ve akoz, 15181 kirarak
gorlintiinilin berraklagmasini ve 15181n dogru noktada ters bir bigimde bir araya gelmesini
saglar. Gozbebegi ve iris ise tipki bir kameranin diyafram ayar1 gibi géze giren 15181n
yogunlugunu ayarlamaya yarar (Gibson, 1966). Boliimlerin hasar gérmesi
islevselliklerini etkilemektedir. Gozdeki ve beyindeki gorsel algi ile iletisim kuran
noronlarin eksikligi bigimlerin, renklerin hatta 151k yogunluklarinin algilanmasini

dogrudan etkiler.
Bu kez 6rnek olarak, ormanda yirtic1 bir hayvandan kagmakta olan bir karacayi diiglinelim. Eger
karaca da karsisinda bulunan ve kendilerine dokunmadig1 nesneleri, bizde oldugu gibi, renklerine
bakarak taniyorsa, sayisiz renkler arasindaki ince ayrimlari bir anda ayirt etmesi ve karsisina ¢ikan
cukurlari, timsekleri, agaglari, agaglar arasindaki bosluklar1 genislik ve yiiksekliklerini bir anda
kavrayip, kacisini bu kosullara uydurmasi gerekir. — Yarasalarin gozleri bile olmamasina karsgin

bir seylere ¢carpmaktan kaginabildikleri olgusu bir yana, bizim karakalem bir resimden aldigimiz

8 Samanntha Montes de Oca, “Do Led Lights Attract Bugs?”, 2016.
https://www.superbrightleds.com/blog/led-lights-attract-bugs/1697/. (Erisim Tarihi: 04 Ocak 2018).
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bilgilerin karacanin gereksinimlerini karsilamasi biisbiitiin olanaksiz sayilamaz. — Bu da ancak

gorsel alanm somut bir modelini zihninde kurabilmesiyle olabilir (Hacikadiroglu, 1984, 5.203).

Gorsel algiya dair Groh, ii¢ boyutlu evrenin zihinde islenmesine yonelik
“Retinadaki imge ii¢ boyutlu diinyanin iki boyutlu bir yansimasidir. Beynimiz bu iki
boyutlu imgelerden {i¢ boyutlu diinyay1 ¢ikarsamak zorundadir. Beyin bu c¢ikarimi
yaparken bir¢ok ipucunu bir araya getirir” demektedir (2016, s.44). Iki gdzlii canlilarin
gozlerinin arasindaki mesafe, lic boyutlu evrenin, nesneler arasindaki uzakligin ve alan
derinliginin algilanmasi i¢in gerekli Ol¢iilerdedir. Her iki goze farkli agilarda gelen
goriintii, beyinde birlestirilerek tek bir goriintii haline getirilir. Bu iki ayr1 goriinti
arasindaki ag1, cok kiiciik olmasina ragmen hayati 6neme sahiptir.

Mekéan algisinin zihinde olusmasi ve nesneler arasindaki alan iligkisinin dogru
kurulmasi, canlilarin hayatta kalabilmesi ve ihtiyaclarini giderebilmesi agisindan oldukga
onemlidir. insan géziinde yer alan kaslar da iki ayr1 gdziin ayni noktaya bakmasini ve
birlestirecegi iki goriintliniin birbiri ile uyusmasin1 saglamak i¢in eszamanli calisirlar
(Gibson, 1966, s.178). Binokiiler sistem olarak adlandirilan iki goz arasindaki mesafe ve
goriintiiniin beyinde birlestirilmesi siireci, iic boyut teknolojilerinin de gelisimine olanak
saglamistir. Filmlerde ve oyunlarda iki ayr1 goze iki farkli agidan kaydedilmis imgenin

gonderilmesiyle iki boyutlu ekran {lizerinden ii¢lincii boyut algis1 olusturulabilmistir.

2.2.3. Isitsel Alg

Ses, bir etki sonucunda ileri — geri hareket eden molekiillerin olusturdugu 20 Hz
ile 20.000 Hz arasindaki frekanslardan olusan titresimlerdir. Bir molekiil sikisma ve
gevseme siirecinde bir baska molekiilii etkiler ve benzer etkiye kapilan molekiiller
titresimin iletilmesini saglar. Ses dalgalarini ileri geri hareket eden bir riizgara benzeten
Groh, sesin siddetinin hava molekiillerinin sikisma miktari ile dogru orantili oldugunu
dile getirmektedir. “Davula vurdugunuzda, davulun yiizeyi hizli bicimde bir asag1 bir
yukar1 hareket eder ve bu hareket sirasinda hava molekdllerinin yerlerinin degismesine
neden olur. Bu titresim sirasinda hava molekiilleri ne kadar yogun bi¢cimde sikisirsa, ses
o kadar giiclii ¢ikar” (2016, s.114). Ortaya ¢ikan frekans, ilk etkilenen molekiillerden
digerlerine aktarildik¢a etki giiclinli yitirmektedir. Bu noktada algisal siirecler devreye
girer ve sesin kaynagina iliskin uzaklik bilgisi elde edilir.

Ses titresimlerinin algilanma siireci (gorsel algiya benzer bir bigimde)

kulaklarimizda yer alan isitmeye 6zgli noronlar, kikirdak yapilar ve beyinde isitme
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duyusuna ayrilan bolim ile gerceklesmektedir. Titresimler kulaga vardiginda kulak
zarinin sesle benzer frekansta titremesine sebep olur. Kulak zar1, kendisine kadar gelen
molekiil titresimini, kiiclik kemikler araciligiyla kulak salyangozuna kadar aktarma
gorevini lstlenir. Bu aktarma islevinden sonra kulak salyangozunda (koklea) bulunan
isitme noronlart titresimleri isler ve sinir hiicreleri araciligiyla beyne aktarir. Molekiillere
carparak hareket eden ve yon degistirebilen sesler, kaynaginin konumu hakkinda yaniltict
olabilir. Bu sebeple tipki gorsel algida tiglincii boyutun olusmasi noktasinda her iki
gbzden elde edilen verilerin birlestirilmesi gibi isitme duyusunda da sesin kaynagimin
mekan igerisindeki yerinin dogru algilanmasi ic¢in iki kulaga gelen veriler beyinde
birlestirilir. Sesin hangisine daha 6nce geldigi milisaniyelik farklarla da olsa beyin
tarafindan algilanir ve nesnelerin yerleri tespit edilmeye caligilir (Gibson, 1966).

Sanal gergeklik teknolojisi alaninda, ti¢lincii boyutun algilanmas: iizerine, sadece
gorsel anlamda degil isitsel anlamda da nemli gelismeler yasanmstir. Ug boyutlu ses
sistemleri her iki kulaga gonderdigi farkli titresimler sayesinde sabit duran 6znenin
etrafinda siirekli yer degistiren ses kaynagi hissini uyandirabilmektedirler. Sinema
salonlarinda da ¢ok kanalli ses sistemlerinin yardimi ile sahnenin saginda ya da solunda

gerceklesen etkiler ayri yonlerden verilerek gergeklik hissi arttirilmaya ¢alisiimaktadir.

2.2.4. Alg1 ve Zihinsel Siire¢

Duyu-verilerine yonelik davranisi, mekan icerisindeki olgularin anlasilir olmasina
baglayan Arnheim, mesafenin algiya olan etkilerinin de bu diislince c¢evresinde
degisebilecegini dile getirmektedir. “Mesafe duyulari, bilinen seylerin ¢eperlerini
genisletmekle kalmaz, algilayan kisiyi de incelenen olayin dogrudan etkisinden
uzaklagtirir” (2012, s.33). Arnheim (2012), ‘gorsel algida zeka’ basligr altinda, alg1 ve
bilissel siireglerin ayristirilamaz etkilesimine dikkat ¢ekmektedir. Nesneyi algilayan kisi
nesnenin Ozneden bagimsiz varligina ek olarak Onceki deneyimlerinden faydalanip
nesneyi diger nesnelerle olan iligkisine gore diizenler. “Bir nesnenin biiytikliigiiniin
goriisiinii, genellikle o nesnenin retina lizerindeki izdiisiimiiniin nispi biiytikliigline uygun
diismez — mesela uzaktaki bir otomobilin retina {izerindeki optik izdiisiimii, gézlemciye
yakin olan bir mektup kutusunun optik izdiisiimiinden kiigiiktiir, yine de biz bu otomobili

normal biiylikliigiinde goriiriiz” (Arnheim, 2012, s.30).

Masa iizerindeki yesil boncugu gorme siirecinin, kabaca, boncugun, kendisine gelen 1siklardan bir

boliimiini emerek geri kalanini yansitmasi ve bu yanstyan 1ginlarin goéziimiiziin belli bolimlerini
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etkilemesiyle bagladigini biliyoruz. Daha 6nce belirttigimiz gibi bu etki basladig1 anda boncukla
aramdaki bagnti bitmistir. Bundan sonra, algilamaya dair ortaya ¢ikacak olan biitiin olaylar

bedenimde ve zihnimde gegecektir (Hacikadiroglu, 1984, s.194).

Zihin, gorsel algiyr 6znenin ihtiyaglarina gore diizenlemektedir. Gorsel alginin
secici bir eylem olmasi, zihinsel siirecin etkisini ortaya koymaktadir. “Bir sey ortaya
ciktiginda ya da gozden kayboldugunda, bir yerden bir bagka yere hareket ettiginde,
seklini, blyiikligiinii, rengini ya da parlakligmmi degistirdiginde, gozleyen kisi ya da
hayvan kendi kosullarinin da degismis oldugunu anlar” (Arnheim, 2012, s.36). Gorsel
algis1 az gelismis canlilar bile yasamsal faaliyetlerini slirdiirmek ic¢in goérsel alginin bu
ozelligine giivenirler. Hayatta kalmak a¢isindan etkili olsa da Arnheim’in belirttigi gibi
“Yasamin i¢inde degismeden siiriip giden faktorlerin farkina varilmasini gliglestirir”
(2012, 5.37). Benzer soyutlama, renklerin algilaniginda da gergeklesmektedir. Algilanan
renklerin dalga boylar1 birbirleri arasinda sicaklik ve karsitlik iliskisi olusturur. insan
g0z, karsit renkler igerisindeki sekilleri birbirlerinden daha kolay soyutlar ve seger.
Kirmizi renk igerisindeki turkuaz sekil, kendisi ile ayn1 sekle sahip turuncu par¢cadan daha

kolay ayirt edilebilir.

yesil sar1

etkili

menekse mor

Sekil 2.4. Karsit renkler

Zihindeki imge ve gorsel algidaki imgenin uyusmadigi zamanlarda da zihinsel
siire¢ devreye girer ve onu zihinsel olan imgeye doniisecek sekilde yorumlamaya calisir.
Gergekte dairesel ya da diiz bir dikdortgen olmayan sekiller, zihin araciligiyla etrafindaki
diger sekillerle iliskilendirilerek dairesel ya da dikdortgen sekilde algilanabilmektedir
(Groh, 2016). Gorsel oriintiileri okumak zaman alir. Sisen bir balonun boyut agisindan
yasadig1 degisimi izlemek, gormenin zamansal olarak donuk bir siire¢ olmadigina 6rnek
gosterilebilir. Nesnenin gorsel olarak algilandig: ilk an ile ondan milisaniyeler sonrasi
arasinda farkli dalga boylar1 ve devinime ugramis hali algilanir. Siirekli ayni kalan, sabit

bir gergeklik yoktur karsimizda. Bu sebeple gorsel algi zamanin akisiyla paralel bir
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stirectir. “Empresyonizm resimde, degismezligin terk edilisinin u¢ bir oOrnegini
sunmustur. Durumda hékim olan renk ve parlaklik faktorlerinin etkileriyle yumusatilmis

yersel renk ve yersel parlakligi gosterir” (Arnhein, 2012, s.63).

2.2.5. Algimin Yanmltilmasi

Algilanan diinyanin temsilleri yani imgeler, insanlarin gergeklige iliskin
cikarimlarinin yansimalaridir. Platon’un idealist felsefesi ¢ergevesinde idealar diinyasinin
golgelerinden ibaret olan bu diinyanin bir bagka golgesi olan imgeler, gerceklige iliskin
¢ikarimlarimizin en soyut bigimleridir. Magara duvarlarina ¢izilen gorsellerden
giinimiiziin sinema ve sayisal oyun alanlarina dek bir¢ok alanda imge, kendisini
gostermektedir. Gliniimiizde, kaynagini yasam pratiklerinden ya da kurgusal, fantastik
diisiincelerden alan olay ve olgularin sahici ve inandirici nitelikleri ge¢gmiste hi¢ olmadigi
kadar etkili yontemlerle olusturulabilmektedir. Gergeklik yanilsamasinin olusturulmasina
iligkin en etkili ve son teknolojik gelisim sanal gerceklik ¢alismalaridir.

Sanal gerceklik ¢aligmalar1 ve kullanim alanlarina gegmeden 6nce yanilsamanin
ve yaniltmacanin anlami iizerinde durmak gerekmektedir. Tarihsel olarak yanilsamadan
faydalanilan alanlarin incelenmesi glinlimiiziin gerceklik yanilsamasina iliskin
teknolojilerini ve onlarin kullanim gerekgelerini daha iyi anlamamiza yardime1 olacaktir.
Bu sebeple de tarihsel olarak yanilsamanin kullanildig:1 alanlara iliskin orneklere
bakilacaktir. Magara duvarindan mimari yapilara, tuvalden notalara, fotograflardan beyaz
perdeye birgok alanda kendisini gésteren yanilsama kavraminin incelenmesi, onun
inandiric1 niteliklerini anlamak agisindan dnemlidir. “Imgenin korkulan giicii, gergegin
kendisi sanilmasindan, benzerlik iligkisinin i1y1 kurulamamasindan kaynaklanir” soziiyle
Yiicel’in de belirttigi gibi yaniltmacanin ve gerceklik c¢ikarimlarinin giicli ve stipheli

dogasi, gozleri, yanilsama kavramina yoneltmektedir (2013, 5.63).

2.3. Gergekligin Doniistiiriilmesi
Bu boliimde algilanan gerceklik {izerinden olusturulan yanilsamalarin dogasi ile

ilgili bilgilere yer verilmistir.

2.3.1. Alg1 ve Gercek Arasindaki Celiski
Nesnelerin algilandiklar1 halleri ile onlarin, ‘gergekte’ olduklar1 sey arasindaki

farklarin sezildigi noktada celiskiler dogmaktadir. Duyu-verilerinden olusan evren,
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duyularin aldatic1 dogasindan ve yetersizliklerinden 6tiirii kimi ¢arpikliklar ve geliskiler
icerisinde algilanir. Bu ¢eliskiler yanilsamanin varligin1 ortaya koyar. Boyut, hareket,
renk, konum gibi nesnelere ait tiim nitelikler yanilsamalarin alanina girebilmektedir.
Yanilsamanin yontemi sadece nesnede meydana gelen degisimlerden ibaret degildir.
Ozne, anlama ulagmak icin algida meydana gelen degisimlere de dikkat etmekte ve neyin
yanilsama olup olmadigin1 anlamaya caligmaktadir. Bu sebeple nesnelerin farkl
kosullarda farkli algilanmasinin ardindaki nedenler hem nesneye ait niteliklerin hem de
algidaki kusurlarin sonucudur.

Tarih boyunca insanlar, evreni anlama ve anlamlandirma siirecinde
yanilsamalarin dogasin1  6grenmeye calismiglardir.  Bu sebeple evrenin fiziksel
yasalarinin anlasilmast 0onem kazanmaktadir. Eskiden, gokkusaginin ortaya cikisini
mistik sebeplere baglayan insanlar, gokkusagiin kendi konumlarindan uzakta, sabit bir
yerde meydana geldigini diisiiniiyorlardi. Boylesine renkli ve parlak bir seyin degerli
oldugunu diistindiikleri i¢in de ona ulagsmaya ¢alisiyorlardi. Yagmur damlalarindan gegen
giines 1s18mmin  kirilmast sonucunda ortaya c¢iktigini anladiklarinda, bildiklerinin
yanilsamadan ibaret oldugunu 6grenmis oldular. Ancak gozlemcinin arkasinda giines gibi
bir 151k kaynaginin bulundugu sirada goriilebildigini ve konumunun sadece kendi bakis
acilarma gore degistigini 68rendiler (Ninio, 1997).

Gormek ve inanmak arasinda baginti, gorsel imgenin iiretilmis (resim, sentez imgesi vb.) olmasina

gore degisir. Boylece imge ve temsil ettigi arasinda bir karmasa olusur. Modeliyle benzerliginin

otesinde, kaydedilen imge bir iz gibi duyumsanir. Béylece bir dykiiniimden daha fazlasi gibi

algilanip temel bir ger¢eklik gibi degerlendirilmek istenir (Yiicel, 2013, s.44).

2.3.2. Yanilsamamn Tarihi

Yanilsamalarin dogasini kavramak, insanlarin kendi dogalarina ve evrene iliskin
farkindaliklarin1 arttirmak agisindan 6nemlidir. Antik Cag disiiniileri, evreni ve onun
yasalarim1 anlamaya calistiklar1 siiregte yanilsamanin da dogasimi kavramaya
caligmiglardir. Platon, magara benzetmesinde yaptigi iizere, evrenin idealar diinyasinin
bir yansimasi oldugunu, dolayisiyla yansimadan ibaret olan bu evrene iliskin gerceklik
yargilarinin tehlikeli oldugunu dile getirmektedir. Mimesisin yani taklit etmenin kisiyi
gercek olandan daha da uzaklagtiracagi i¢in yasaklanmasi ya da gzlem altinda tutulmasi
gerektigini dile getirir. Aristo’ya gore ise yanilsamalarla olusturulan gergeklik temsili,
gerceklerin insanlara Ogretebilecegi olgular acisindan 6nemlidir. Aristo, insanlar, bir

cinayetin ylkiinii, cinayetin temsil edildigi bir oyunda 6grenebilir, demektedir.
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M.O. 330 — 275 yillar arasinda yasamis olan iinlii matematik¢i Oklid, ‘Optik’ adl1
kitabinda goérmenin dogasina iliskin birtakim kanunlar ortaya koymustur;

1. Goz seviyesine yerlestirilmis yatay bir yiizeyde, en uzaktaki kisimlar, daha
asagida goriiniir (taban yiikselir, tavan alcalir).

2. Gozlerle ayn1 diizleme yerlestirilmis (kenarindan goriinen) bir daire yayi, diiz
¢izgi halinde goriiliir.

3. Goz, bir kiireye yaklastikca, goriinen kisim kiigiik olacak ancak oldugundan
bliyiik goriinecektir.

4. Bir kiirenin ¢ap1, gozler arasindaki mesafeden az ise, bakan kisi, bir yari
kiireden daha fazlasin1 gérecektir (akt. Ninio, 1997, s.8).

Oklid’in kanunlari, gérme duyusunun nesnel gercekligi nasil algiladig: ile ilgili
onemli bulgulari, yanilsama olusturan benzer perspektif durumlarini anlamak agisinda
onemlidir. Bulgulari, nesnelerin gergek sekilleri ile algilanislarinin yani sira goziin iki
ayr1 imgeyi beyne yolladigi binokiiler sistem ile ilgili detaylarin da temelini ortaya
koymaktadir.

Yanilsamanin bilingli bir sekilde olusturulmasi, algi kusurlar1 hakkinda bilgi
sahibi olmay1 gerektirir. Bu sebeple gerceginin yerini alacak temsillerin olusturulmasi
noktasinda nesnelerin 6z nitelikleri kadar, duyuya iliskin kusurlarin da bilinmesi
gerekmektedir. Diger duyularin aksine gérme duyusu, yanilsamanin daha kolay
gerceklestirilebildigi bir duyudur. G6z kusurlarindan faydalanan ve yanilsamalara sebep
olan etkenleri arastiran Ibn-i Heysem, bu kategorileri, anlam ¢ikarmadaki hatalar, mesafe,
konum, aydinlatma, boyut, yogunluk, seffaflik, siire ve goziin durumu ile sinirlandirmigtir
(akt. Wade, 1998, s.369).

Uc boyut ve gerceklik yanilsamasini olusturmak igin bahsedilen etkenlerden
faydalanan ressamlar, tuval lizerinde 6zellikle renk yogunlugu, aydinlatma ve mesafe gibi
etkenleri beceri ile kullanmislardir. Bu konuya 6rnek olarak verilen anekdotlardan biri
Yunanl ressam Zeuxis ve rakibi ressam Parrhasios arasinda gegen olaydir; “Parrhasioss,
kuslar aldatacak kadar iyi lizlimler ¢izen Zeuxis ile bir yarigmaya girer. Bunun iizerine
Parrhasios o kadar gergekgi bir perde resmeder ki kendi tiziimleriyle bobiirlenen Zeuxius,
perdenin kaldirilip resmin gosterilmesini ister” (Schifferer, 2002, s.19). Uzak mesafelerde
yanilsamalarin daha zor anlasilmasindan dolay1 panoramik olarak resmedilen yiizeylerin
basarisi, Oznenin konumu ve mesafesiyle ilgilidir. “Boyut ve mesafe, bu tiir

kandirmacalarda 6nemli bir rol oynamistir. Resimler ile goziin kandirilmasindaki
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zorluklara ragmen Young, 19’uncu yiizyildaki panorama resimlerinin farkli mesafedeki
bir¢ok yiizeye resmedilmesinden dolayr daha basarili olduklarint belirtmistir” (Wade,
1998, 5.369).

Sekil 2.5. Jacob von Sandrart, “Zeuxis ve Parrhasios” 24,4 x 36,3 cm, bakir klise,1683, Statens Museum

for Kunst, Kopenhagen*

Newton’un beyaz 15181 prizmadan gecirip, kirarak renklerin ortaya ¢ikmasini
saglamasiyla beraber 15181n ve renklerin dogasina dair bilgiler giderek artmistir. Fizikgiler
151810 dogasmi ortaya koyacak deneysel ¢aligmalar yapiyorlardi. Fransiz sanatgr ve
kimyager Louis Daguerre’in 1518a tepki veren kimyasal bilesenleri icadi, fotografciligi
yani yanilsamalarin nesnel bicimde kaydedildigi bir donemi baslatti. Bu donem ile
birlikte Siegfried Kracauer’un (2015) belirttigi bicimde algilanan diinyanin aslina sadik
basarili bir kopyasinin {iretilmesi saglanmistir. Yeni ressamlarin (yani fotografcilarin)
goziinden artik hicbir sey kacamazdi. Fotografin icadinin hemen ardindan gerceklik
saplantisinin sanatsal niteligi yoniinde elestiriler giderek artt1 ve kimileri tarafindan gorsel
kusurlarin meydana getirdigi yanilsamalarin fotografa konu olmasi1 gerektigi ve ona

estetik bir deger kattig1 diistintildii.

4 Kunstpalast Miizesi, “Behind the Curtain. Concealment and Revelation since the Renaissance. From
Titian to Christo”, 2017. https://www.smkp.de/en/curtain/ . (Erisim Tarihi: 04 Ocak 2018).
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Sekil 2.6. 1838 yilinda Louis Daguerre tarafindan ¢ekilen, bir insana ait ilk fotograf®

“Birgok kisinin tersine, Debray, fotograf ve sinemay1 imgenin doniim noktas1 gibi
gérmez, diisiiniire gore imgeyi kokten bi¢imde degistiren, aninda aktarilabilir ve
cogaltilabilir kilan videodur” (Yiicel, 2013, s.36). Joseph Planteau, belli araliklarla dizilen
imgelerin hareketi sonucu goriintiilerin akisini ortaya ¢ikaran stroboskopik daireyi icat
etti. Imgelerin art arda gosterilmesi hareket yanilsamasmi ortaya cikariyordu.
Stroboskopik dairenin gelistirilmesi ilkel kamera teknolojilerinin gelistirilmesine onciiliik
etti. Artik gergegin anlik kopyalarinin yani sira hareketleri de kaydedilebiliyordu. Andre
Bazin’e (2011) gore kat1 bir sekilde elestirilmesi gereken sahte gerceklik sapkinligi,
sinemanin icadiyla birlikte en biiyiikk kaybin1 yasamistir. Fiziksel gercekligin
saptirilmasina yonelik ¢caligmalarla giinah islendigini diisliinen Bazin, Niepce ve Lumiere

kardeslerin bu giinahtan kurtulduklarini dile getirmektedir.

2.3.3. Yanilsama Tiirleri
Bu boliimde bireylerin gergeklik algist {izerinden olusturulan yanilsama

cesitlerine yer verilmistir.

2.3.3.1. Biiyiikliik Yanilsamalari
Nesnelerin biiytikliikleri ile ilgili algi, mesafe algis1 ile yakindan iligkilidir. Bu

konu ile ilgili bir yanilsamaya atifta bulunan Aristo, nesneler tarafindan boliinmiis

% Josh Jones, “See the First Photograph of a Human Being: A Photo Taken by Louis Daguerre”. 2017.
http://www.openculture.com/2017/11/see-the-first-photograph-of-a-human-being-a-photo-taken-by-louis-
daguerre-1838.html. (Erisim Tarihi: 04 Ocak 2018).
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uzamin, kapsaminin degistigini dile getirmektedir. Bu sebeple nesnenin boyutuna yonelik
algimiz, uzam icerisindeki nesnenin diger nesnelerle olan iliskilerine baglhidir. Oklid,
biiyiikliik yanilsamasina dair, boyutlar1 biiyliyen nesnelerin goze yaklasiyormus gibi
goriindiiklerini ortaya koymustur. Ptolemi ise nesnelerin gorsel acilarinin esit oldugu
durumlarda uzaktaki nesnenin daha biiylik goriinecegini belirtmektedir. Ayrica, Ptolemi,
parlak nesnelerin daha biiyiik algilandigin1 da fark etmistir (akt. Wade, 1998).
Mesafedeki artisin nesnelerin biiyiikliik algisini etkiledigini dile getiren Arnheim
(2012), biyiikligin de uzaktan algilanabilir olmasinin mesafeyi belirledigini dile
getirmektedir. Ozne, {i¢iincii boyut algisinin olusturuldugu binokiiler sistem araciligiyla
nesneden uzaklastik¢a onu mesafe ile iligkilendirerek boyut ile ilgili ¢ikarimlar yapar. “O
halde retina iizerindeki izdiisiimde nesnenin imgesi bizzat fiziksel nesnenin katkilarinin
yani sira, gozlemcinin de dnemli bir parcasi oldugu, nesnenin iginde bulundugu ortamin
katkilartyla ortaya ¢ikar” (2012, s.57). Mesafe ile biiyiiklilk arasindaki iliskinin
yanilsamaya sebep olan dogast, bir dagin yakinmis gibi algilanmasi ile 6rneklendirilebilir.
“Bir nesnenin bagka bir nesne tarafindan ortiilmesi beyinde giiclii bir ‘6nde’ ve ‘arkada’

duygusu yaratir” (Groh, 2016, s.51).

Sekil 2.7. Michael Hughes'un fotografladigi optik yanilsama®

6 Charlotte Burns, “This globetrotting photographer creates amazing optical illusions by placing cheap
souvenirs in front of famous landmarks™ 2016. https://www.thesun.co.uk/living/2505009/this-
globetrotting-photographer-creates-amazing-optical-illusions-by-placing-cheap-souvenirs-in-front-of-
famous-landmarks/. (Erigim Tarihi: 04 Ocak 2018)
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2.3.3.2. Isik-Renk Yanilsamalari

Isigin, kaynagindan ¢iktiktan sonra nesnelere ¢arparak dagilan bir enerji bigimi
oldugu bilinmektedir. Lamba benzeri enerjiyi agiga ¢ikaran her kaynaktan yayilan 1sin,
bir dizi frekans igerir. Glines ya da bir mum benzer 1s1k kaynaklaridir. Kaynaktan ¢ikan
1sinlar bos bir alan igerisinde tiim yoOnlere dogru sonsuz bir sekilde hareket ederler
(Gibson, 1966). Enerjinin yogunlugu isinlarin carptigi nesnelerin daha parlak
goriinmesine sebep olmaktadir. Parlak nesneler ise hem daha biiyiik algilanirlar hem de
uzam igerisindeki diger 1s1k-gblge Oriintiileri igerisinde bir derinlik algisi olustururlar.
Giliniimiizde televizyon stiidyolarinda derinlik algis1 olusturmak i¢in anahtar bolgelerin
isiklandirilmasiyla  parlak ve koyu alanlar meydana getirerek derinlik algisi

olusturulmaktadir.

[

o— arka isik

\ ¥

anahtar 151k
Lo} (¢}

dolgu 151k ©

Sekil 2.8. Ug nokta aydinlatma teknigi’

Renklerin birlikte kullanimi algr ve odak {izerinde cesitli yanilsamalarin
olusturulmasini ~ saglayabilmektedir. Unlii ressamlar renklerin bu etkisinden
faydalanmiglardir. Leonardo da Vinci, bu teknigi basarili bir bigimde kullanan
ressamlardan biridir. Leonardo dogru renk degerlerinin onun zit renginin yanina
yerlestirilerek vurgulanacagini dile getirmektedir. Zitliga iliskin Goethe ise siyah fondaki

gri bir nesnenin beyaz fondakine oranla daha parlak goriinecegini belirtmektedir (Wade,

710 DIY Photography Studio and Lighting Setups” 2015. http://exposureschool.com/studio-setup!/.
(Erigim Tarihi: 04 Ocak 2018).
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1998). Parlak goriinen iki boyutlu imgeler de kendisi ile ayn1 boyutta ve sekilde olan diger
imgelerden daha biiyiik algilanir.

2.3.3.3. Hareket Yanilsamalari

“Gormeyi  kendi ihtiyaglarina gore ayarlayan organizma, dogal olarak
hareketsizlikten ¢ok degisimlerle ilgilenir” (Arnheim, 2012, s.36). Ancak bu her zaman
faydali bir nitelik olmayabilir. Hareket ve devingenlik algiyr kendisine yonlendirir.
Hareketin algilanmasi ve yorumlanmasi ise gorsel alginin kusurlart ve nitelikleri
cergevesinde gerceklesir. Arnheim’in (2012) belirttigi fikir dogrultusunda 6znenin ne
kadar hareketin i¢cinde olduguna da dikkat etmek gerekmektedir. Hareket eden bir aracin
icerisindeyken pencereden bakildiginda diger araglarin hareket ettigi yanilsamasi
dogabilmektedir. Saat yoniinde hizla donen bir tekerlegi ele alalim. Goriintii sinyallerini
beyne gondermenin tekerlegin doniis hiz1 ile aynm1 oranda olmamasi sebebiyle saat
yOniiniin tersinde doniiyormus gibi algilanabilmektedir.

Hareket yanilsamalar1 sadece hareket eden nesnenin yanlis yorumlarindan ibaret
degildir. Harekete odaklanan kisi odaklandig: hareketten daha yavas degisimleri gozden
kacirarak yanilsamaya maruz kalabilir. illiizyonistler ¢ogu numaralarinda 6zneyi
yonlendirecekleri bir hareket noktasi olustururlar ve daha sonra 6zneyi ilk hareket

noktasindan koparmayacak diizeyde numaralarin1 gergeklestirirler.

2.3.3.4. Perspektif Yanilsamalari

Perspektif sanati iki boyutlu yiizey tlizerinde iiglincii boyut algisinin olusturulma
cabasidir. Perspektif yanilsamalarindan resimden mimariye, fotografciliktan sinemaya
birgok alanda faydalanilmaktadir. “Tek kagish perspektifin bulunmasiyla iki boyutlu
yiizeyde uzakligin optik algisinin yaratilmasi miimkiin oldu. Yiizyillar boyunca gecerli
olacak diislinceyi yaratan Alberti’ydi: Resim, cer¢evenin Otesinde sunulan manzarayi
izledigimiz bir penceredir. Bu manzaranin gergekci olabilmesi i¢in perspektifin bakanin
konumuna gore kullanilmasi gereklidir” (Schifferer, 2002, s.21). Trompe 1’oeil akiminin
ressamlari da eserlerini bu dogrultuda olusturmuslardir. Bakan kisinin konumu ve ayni
konumdan gelen 151k degerleri g6z Oniinde bulundurularak siitunlara, kubbelere

resmedilen eserlerde derinlik hissi verilmeye calisilmaktadir.
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Sekil 2.9. Gerard Houckgeest'in 1654 yilinda ¢izdigi 'Kilise' adli Trompe l'oeil iislubundaki eser®

Perspektif ve 151k yanilsamalar1 sadece derinlik algis1 olusturmak disinda farkli
amaclar i¢in de kullanilmaktadir. Ornegin giiniimiizde cagdas sehirlerdeki mimari
yapilarin yangin c¢ikislarini gizlemek i¢in perspektif yanilsamalar1 olusturulmaktadir.
Benzer sekilde mimari yapilarda estetik bir ritim olusturmak adina yer désemeleri ve

stitunlarda dogrusal perspektifin getirmis oldugu algisal niteliklerden faydalanilir.

2.3.3.5. Sekil Yanmilsamalar:

Gormenin secici niteligi kesfedildikce algisal psikolojiye olan ilgi de gittikge
artmustir. Insan beyni duyu-verilerinin hizli bigimde algilanmasia ve uzam igerisinde
diger nesnelerden ayristirilmasina yardim eder. Bu siiregte de dnceki deneyimlerden ve
bilgi birikiminden faydalanirlar. Fiziksel gerceklige iliskin duyumlarda bir eksiklik s6z
konusuysa bu eksiklik zihin tarafindan hizlica tamamlanmaya c¢alisilir. Bir nesnenin
sekline iliskin iki veya daha fazla kosulun bulunmasi halinde, nesnenin sekli ile uyusan
en genel kavram hizli bir bigimde bulunmaya ¢aligilir. Alg1 psikolojisi olarak adlandirilan
bu soyutlama siireci gegmis deneyimlerin algidaki etkisini arastirmaktadir. Bu baglamda

gestalt psikologlari, goriilen seyin hangi gerekgelerle nasil algilandigini aragtirmaktadir.

8 https://www.the-athenaeum.org/art/detail.php?ID=165640. (Erisim Tarihi: 04 Ocak 2018).
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Sekil 2.10. Gestalt psikolojisi ile ilgili bir gorsel

Gestalt psikolojisi, li¢ boyutlu nesnelere ve iki boyutlu sekillere uygulanan algisal
soyutlama stireclerini inceler. “Soyutlama, tesadiifi 6zelliklerin ¢ekip ¢ikarilmasi olsaydi,
bu tiir orgiitlii biitinler hakkinda bilgi edinmek zor olurdu” (Arnheim, 2012, s.1997).
Gestalt psikolojisi, insanlarin fiziksel gergekligi daha hizli ve usa yatkin bir bigimde
algilamalarina sebep olsa da ‘geneller once gelir’ ilkesi bir¢ok noktada suistimal
edilmektedir. Ozellikle giiniimiiziin reklam kiiltiirii, genel yargilardan ve soyutlamalardan
beslenmektedir. Sekil ve zemin iliskine bagl olarak alg1 6rgiitlenmeleri resim sanatinda

da siklikla kullanilmaktadir.

2.3.3.6. Tamamlama Yanilsamalari

Edme Mariotte’nin 1666°da kor noktalart kesfetmesi, beraberinde bu kor
noktalarin neden karanlik kalmadigi ve nasil tamamlanmis olarak goriildiigli sorusunu
dogurmaktadir (Ninio, 1997). Goziin belli bir kisminda 15181 algilayacak fotoseptorlerin
olmamasi sebebiyle meydana gelen kor noktalar, zihin tarafindan uzam igerisindeki diger
gorsel verilerin kullanilmasiyla kapatilmakta, tamamlanmaktadir. Buna benzer bir
yanilsamanin pratikte kullanildig1 bir alan olmasa da gozdeki bir kusurun zihin tarafindan

nasil bir yanilsama ile kapatildig1 gérmek agisindan 6nemlidir.

2.3.4. Mimesisin Ozii Yanilsamalarin Onemi
Gorsel algidaki kusurlar yanilsamalart meydana getirir. Yanilsamalarin varligt her

ne kadar tiim canlilar i¢in yagama siki sikiya tutunulmasi gereken durumlarda tehlike arz
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etse de gegcmisten giiniimiize sanat, mimari, bilim gibi bir¢ok alanda gergekligin temsili
ve bilgiye ulasma noktasinda deneysel yontemin temel tasi olmustur. Sanatsal a¢idan
yanilsamalarin varligi 6zdeslik kurmanin aracidir. Tiyatroda, sinemada, miizikallerde ya
da resim sanatinda yanilsamalar sayesinde ger¢eklik algisi olusturulabilmekte, gercek
olay ve olgulara iliskin deneyimler sahici bir bigimde aktarilabilmektedir. Ornegin
tiyatro, hi¢ ¢olde bulunmamis bir izleyiciye, olusturan ¢6l mizanseni sayesinde bu
deneyimi hissettirebilmektedir. Sadece gorsel olarak degil isitsel yanilsamalar da
kullanilmaktadir. Hayvan yanilsamasi olusturmaya calisan hayvanat bahgelerinden,
gecmiste meydana gelmis bir savasin anlatildigl panoramik miizelere kadar bir¢ok 6rnek
verilebilir.

Gilinlimiiziin teknolojik imkanlar1 sayesinde ge¢miste oldugundan daha gercekei
temsiller olusturulabilmektedir. Gergeklik algimizi etkileyen en 6nemli faktdrlerden birisi
derinlik algisidir. Binokiiler sistemin ¢alisma prensiplerinin 6grenilmesi ile birlikte artik
lic boyut yanilsamasi kolaylikla olusturulmaktadir. Sinemada Orneklerini siklikla
gordiigiimiiz tirlinlerin yani sira modern bir anlat1 formu olan sayisal oyunlarin da sadece
derinlik yanilsamasi degil diger yanilsama tiirlerinden de faydalandigi goriilmektedir.
Ozellikle son teknoloji iiriinii olarak karsimiza ¢ikan arttirilmis gerceklik oyunlarmin ne
tir yanilsamalardan ve goz kusurlarindan faydalandigini ortaya koymak i¢in sanal

gerceklik ve oyun tanimlarinin incelenmesi gerekmektedir.
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3. SANAL GERCEKLIK
Bu boliimde sanal kavraminin ne olduguna, nesnel gerceklikle olan bagina, sanal
gerceklik kavramina ve kullanim alanlarina dair bilgilere alt basliklariyla birlikte yer

verilmistir.

3.1. Sanal
Bu boliimde sanal ve yapay kavramlari tarihsel olarak ele alinmis, sanatsal niteligi
irdelenmistir. Bunun yani sira sanal ve yapay kavramlarinin sayisal kodlara doniistiiriilme

stirecine tarihsel olarak temel hatlariyla deginilmistir.

3.1.1. Sanal Nedir

Sanal kavrami kimi zaman fiziksel gercekligin yapay bir taklidi, kimi zaman
ancak zihinde tasarlanan yansimalarin biitiinii, kimi zaman da gelisen bilgisayar
teknolojilerine yonelik felsefi bir yaklasim ¢ergevesinde alternatif ya da farkli tiirden bir
gerceklik olarak ele alinmistir. Giinlimiizde sanal ve sanallik kavrami hizla gelismekte
olan bilgisayar teknolojileri i¢in kullanilan bir terim olsa da tarihi olduke¢a eskidir.
Etimolojik c¢ercevede Latince, ideal olarak miimkiin anlamimna gelen “virtus”
kelimesinden tiiretilmektedir. Virtus, ayn1 zamanda soyutlamalar, tasvirler ve hayal
edilen seyler i¢cinde kullanilan bir kavramdir. Kisaca, bu ¢alismada iizerinden gidilecek
tanim1 ortaya koyacak olursak sanal, ger¢ek olmayan ama gergegin birtakim niteliklerini
iistlinde barindiran alg1 verileridir.

Michael Heim (1993), sanal kavramin felsefi bir kavram olarak, ger¢cek degil,
ama gercek gibi algilanan seklinde tanimlamaktadir. Sanal kavraminin yaygin bigimde
kullanilmasi ise bilgisayar teknolojilerinin ve bilgisayar belleginin gelismesi ile dogru
orantilidir. Heim (1993), sanal bellegin, verileri kagida dokiip dosyalama yontemlerine
kiyasla fiziksel limitlerinin ¢ok fazla oldugunu dile getirmektedir. Sanal kavraminin
tanimina iliskin alanin 6énemli kuramcilarindan Brenda Laurel ise “Sanal, bir goriiniisii
gercek gibi anlatir, ancak geleneksel fiziksel unsurdan yoksundur. Ornegin, sanal bir
nesne, gercek diinyadaki hali ile esit olmayabilir, ancak temsilinin ikna kabiliyeti, sanki
gercekmis gibi ona cevap vermemizi saglar” demektedir (1993, s.8).

Platon’nun diisiincesi g¢ercevesinde idealar diinyasinin niteliklerini barindiran
algilarin diinyasi, sanal bir nitelik tagimaktadir. Bu sanal niteligin tartigmasiz gecerli

oldugu fikrine karsilik Deleuze (2007), gercekliginden tamamen siiphe duymayacagimiz
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hicbir sey olmadigimi dile getirerek idealistler ve siiphecilerle kimi ortak paydalarda
bulusmaktadir. Her gergekligin kendisini sanal goriiniimler sisi ile gevreledigini dile
getirir. Bu sebeple, dyledir demek yerine dyle gériinmektedir yargisinda bulunmaktadir.
Hatta sanal goriiniimlerin gergek nesnelerden tiimiiyle ayristirilamayacagindan
bahsederek sanal ve gercek olani bir biitiin haline getirir. Bunu demekle aslinda anlik algi
durumlarindan ¢ikarsadigimiz gercekliklerin siipheli hale gelmesinden bahsetmektedir.
Stipheli hale gelen gergekler sanal kavramiyla ayrilmaz bir biitiin olusturmaktadir.

Deleuze, insa ettigi fikri diisiincecilige vardirir ve “Gergek nesnenin degisken ve
yogun katmanlari, sanal goriintiilerin az ¢ok yayilmis cevresine gelir. Bu cevreler
kendileri sanaldir ve onlarin iginde gergek nesneleri de sanal hale getirerek etki giiciiniin
toplamini olustururlar” demektedir (2007, s.149). Bu sebeple salt gerceklikten ibaret bir
sey yoktur, fikriyle diisiincecilerle birlesmektedir. Sanal olanin alternatif bir ger¢ek olarak
tanimlanmasinda Deleuze’un fikirleri 6nemli bir yere sahiptir. Sanallasan gercekler ve
gerceklesen sanallarin bir arada hareket ettigi diizlemden bahseder ve sanalin mi1 gercek
yoksa gercegin mi sanal oldugu sorunsalina farkli bir bakis agis1 kazandirir.

“Sanal diinyalar gerceklik konseptimizi yeniden tanimlamamizi saglar” (Myers,
2007, s.49). Myers, bu yaklasimiyla gercekligin tanimin1 yeniden yapmayi ve sanal
kavramini bu ¢ercevede ortaya koymay:1 gerekli gérmektedir. Bildigimiz anlamda bir
gercekligin neden sanal olarak adlandirdigimiz formuna istiin tutuldugunu anlamaya
caligmaktadir. Ona gore insanlar, sanal goriiniimlerin arkasinda gercgeklik arayislarini
stirdiirmektedirler. Bu noktada Aristo’nun temsillere verdigi degeri hatirlatmaktadir.
Mimesis’in 6zlinde oldugu gibi sanal goriiniimler vasitasiyla gercek durum ve olgularin
idrakine varilabilir ve deneyimlenebilirler. “Hayal etmek insanlara ait bir fenomen olarak
hem sembolik diisiinceyi hem de temsil tiretmeyi destekler” (Laurel, 1993, s.29). Bu
sebeple gorsel anlamda gergekle birebir ayni olmayan temsillerle bile hayal giicii

sayesinde bag kurulabilir demektedir.

3.1.2. Yapay Gerg¢eklik

Sanal kavramina aciklik kazandirmaya calisirken deginilmesi gereken bir diger
kavram yapay kavramidir. Sanal ve yapay kavramlart anlam olarak benzerlik
gostermektedir. Yapay kavramini sanal kavramindan ayiran sey yapay kavraminin
fiziksel gergeklige karsiik geldigi konumudur. Deleuze’un bahsettigi gibi algi

verilerinden olusan fiziksel diinyanin tim gercekleri bir anlamda sanaldir. Yapay olanin
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ise gercekle boy dlglisme gibi bir iddiasi yoktur. Tanim olarak dogrudan dogal siiregler
disinda insanlar tarafindan olusturulan, icat edilendir. (Simon, 1996). Herbert A. Simon,
The Science of the Artificial adli kitabinda yapay kavramini 4 temel nitelik tizerinden
aciklamaya ¢alismaktadir;

1. Yapay seyler insanlar tarafindan sentezlenen seylerdir.

2. Yapay seyler dogay1 taklit ederken bir veya daha fazla agidan gergegin

eksikligini ortadan kaldirabilir.

3. Yapay seyler islevler, amaglar, uyum agisindan sekillendirilebilir.

4. Yapay seyler zorunluluklar ve tanimlayici istatistikler goz Oniinde

bulundurularak tasarlanmaktadir (1996, s.5).

Yapaylik, taklit agisindan sanal kavramiyla ortak nitelige sahiptir. Yapay olanin
niteligi, fiziksel bir diizenlilige sahip olmasi sebebiyle fiziksel ger¢ekligin diizensiz ve
zamanla farklilagan yapisindan ayristirilabilir. “Yasadigimiz diinya, ge¢cmiste hig
olmadig1 kadar insan yapimi bir hal aldi. Cevremizdeki hemen hemen her 6ge insan
yapim1” (Simon, 1996, s.2). Gelisen teknoloji, insanlarin farklilasan ihtiyaclar1 ve
eylemlerinin 6nemli bir kisminin sanal ve yapay gercekliklere aktarilmasini saglamistir.
Aristoteles’in fikirleri ¢ercevesinde yapay gercekligin 6zii fiziksel gercekligin kendisidir
denilebilir. Burada 6ze bi¢gim veren insandir. Bi¢cim 6ziin kendisi olmaya yani fiziksel
gercekligin yerini almaya c¢aligirsa sanallasma siireci baslar. Yapay olanin sanal olanla
bag: fiziksel gergekligin birebir kendisi olmaya ¢alistig siirectir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimiyle birlikte yapay ve sanal mekanlar, sesler,
karakterler, nesneler vs. iiretilebilmektedir. Belli komutlar1 yerine getirmek iizere
bilgisayar sistemleri araciligiyla tasarlanmis sanal ve yapay zekalar yasamin igerisinde
yer edinmistir. Yapay ve sanal gercekliklerin insanlar tarafindan yaygin bir bigimde
kullanildig1 donemde bu konulara iliskin akademik calismalar da hiz kazanmaktadir.
Yapay gercekligin akademik alandaki en ©Onemli kuramcilarindan biri Myron W.
Krueger’dir. Krueger, ‘Artificial Reality’ adli kitabinda yapay zekanin diger insanlarla
etkilesimini deneye tabii tutarak yapay bir gergeklige karsi insan davranislarini
gozlemlemistir. Krueger, 1972 — 1985 yillar1 arasinda genel adi Videoplace olan
calismalar ile insan davranislarini hedef alan, etkilesimli yapay varlik ve eylemlerden
olusan bir dizi deney gerceklestirmistir. Daha sonra detayli bir bi¢imde deginilecek olan
Videoplace deneyleri, yapay, sanal ve fiziksel gerceklik arasindaki iliskiye 11k

tutmaktadir.
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3.1.3. Sanatin Sanallig

Sanal olanin temsil liretme niteliginden faydalanmak insanlik tarihi kadar eskidir.
Gergekligi yakalama arzusu, zamani kontrol edemeyen insanin sonsuzlukla bag kurma ve
var olma i¢giidiisii ile bagdastirilabilir. Bu durum 6liimden sonra da diinyada sanal bir
formda yasaminmi silirdirmek adina gerceklestirilen dinsel ayinler ve eserler ile de
benzerlik gostermektedir. Sanal kavraminmi karsilayacak bir bicimde 6len bir kisinin
zihinde hatirasin1 ve anilarini yasatmayi kolaylastirmak adina heykelini yapmak ya da
resmini ¢izmek buna 6rnek olarak gosterilebilir. “Orta Cag’dan Ronesans'a kadar sanat,
bir kiiltiiriin inanglarin1 biiyiik 6l¢iide okuma yazma bilmeyen halka iletmenin en giiclii
aractydi. Miithis katedraller insa eden mimarlar ve perspektifi gercekei bir sekilde tasvir
etmek icin sistemler gelistiren ressamlar, giinliniin teknolojisi konusunda oldukca
tecriibeliydiler” (Krueger, 1990, s.2).

Tiyatro sanatinda da yapay seslerin, karakterlerin ve objelerin kullanimiyla sanal
goriinimler olusturulabilmektedir. Sahnelenen oyunun inandiriciligi ve izleyicisiyle
0zdeslik kurma giicii, sanal goriiniimlerin gergeklige yakinlig: ile dogrudan iliskilidir.
Ozellikle dogada algilandiklari haliyle bilinen seslerin tiyatroda kullanimi énemlidir.
Omegin senaryoda ormanda gegen bir sahnede kus sesleri veya yaprak hisirtilari
verilebilir. Genelde izleyici, bu seslerin kaynagini sorgulamak istemez. Ciinkii goniilli
olarak bu sanallig1 gerceklige tercih etmistir. Yine de onu fiziksel gerceklige bagl tutan
dikkat dagitict benzersizlikler vardir. Bu sebeple gergek ve sanal olan arasinda bir
yerdedir tiyatro izleyicisi.

Bazin (2011), fotograf ve sinemanin icadina kadar olan siiregteki gorsel sanatlarin
sanal ve gergek olan arasinda bir denge kurdugunu dile getirmektedir. Ozellikle resim
sanatina yonelik “Perspektifin bir sistem olarak ortaya ¢ikisiyla birlikte sanatgilar artik
ticiincli boyutu yakalama yolunda 6nemli bir adim atmiglardir. Bu, gézlimiiziin gérdiigi
diinyanin resmedilmesidir” demektedir (2011, s.16). Fiziksel gercekligin taklit edilme
cabasi tlim plastik sanatlarda kendisini gostermektedir. Bu ¢aba igerisinde eksik olan
temel olgu harekettir. Sinemanin icadi ile birlikte perspektifin sagladig: tiglincii boyuta
ek olarak dordiincii boyut yani hareket de dahil edilmistir. Bazin’e (2011) gore bati
resminin ilk giinaht olma 6zelligini tasiyan perspektif giinahindan Niepce ve Lumiere
kardesler kurtulmustur.

Gergekgi sinemacilar her ne kadar gercegin sasmaz bir kopyasini kaydettikleri

kameraya biiyiik 6nem atfetseler de kameranin, giinah olarak yaftaladiklar: tim plastik
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sanatlardan daha etkili bir sanal goriingiiler iireticisi oldugunu da bilmektedirler. Diger
tim sanat dallarindan beslenebilen sinema, kurgu kavramiyla birlikte bilgisayar
teknolojilerinin gelisimine kadar en 6nemli sanal goriiniim iiretme teknigine sahiptir.
Kurgunun sagladig1 imkanlar ve hatta kameranin kendisi, konumu ve kaydettigi nesnesi
sayesinde anlam iiretiminin en etkili yontemi haline gelmistir. Ozellikle giiniimiiz
bilgisayar teknolojilerinin sinemaya olan katkilar1 gorsel efektlerin kolaylikla
uygulanmasini saglanmis ve sinemacilar sanal mekanlari, nesneleri, karakterleri ve sesleri

kolaylikla filmlere yerlestirmislerdir.

3.1.4. Sayisal Sanallik

Gilinlimiizlin sayisal tabanli bilgisayar teknolojisi sanal kavramini ge¢miste hig
olmadig1 kadar acik, net ve pratik bir bicimde ortaya koymaktadir. Insanlar bir nesnenin
sayisal verilerden olusan sanal goriiniimii ile karsilastiklarinda, dogada sayisal verilerden
ibaret olmayan bir ortamda gordiiklerinden daha kolay bir bi¢cimde sanalligi ayirt
etmektedirler. Lakin gelisen bilgisayar teknolojileri sayesinde temsillerin gorsel ve isitsel
hatta kokusal nitelikleri gercegini aratmayacak seviyelere ulagmaktadir. Sanal evrenler,
temsil ettigi ger¢eklige alternatif olusturarak ona meydan okumaktadir. Ken Hillis (1999),
onemli bir problemi dile getirir ve sanal gerceklik, fiziksel gercekligin niteliklerini
yeniden formiile ederek politik ve etik degerlerin yabancilasmasini da temsil ediyor mu
diye sorar.

Sanal diinyalar bir ya da birden ¢ok katilimcinin deneyimledigi gercek olay ve
olgularin temsil edilmeye calisildig1 evrenlerdir. “Cogu sanal diinya, fiziksel gerceklige
benzemek ister ancak ¢esitli benzerlik diizeylerinin degeri hakkinda tartismalar
stirmektedir. Bununla beraber sanal diinyalar fiziksel gergeklige bagli da degildir. Ciinkii
gorsellestirilebilen herhangi bir bilgi katilimciya, olusturulan sanal diinya igerisinde de
sunulabilir” (Heim, 1993, s160). Ozellikle Heim’in belirttigi donemde boyle bir fikirde
bulunmak olduk¢a makul iken giinlimiiziin gorsel ve isitsel detaylarini neredeyse gercegin
birer kopyast haline getiren teknoloji sayesinde bu diisiinceler farkli boyutlar kazanmistir.
Ken Hillis (1999), yanasabilir alternatif bir diinyayr deneyimlemek i¢in onu duvarin
Otesine, yani sanal bir diinyaya aktarmak gerekir demektedir. Bu siire¢, diinyanin
hesaplanabilir boyutunun yakalanip, sayisal kodlara donistiirilmesi ve fiziksel

gercekligin nesnesinin 6zlinden ayirilip nesnel bir diinyaya indirgenmesi siirecidir.
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3.2. Sanal Gergeklik ve Gorsel Algi
Bu bolimde sanal gercekligin ne olduguna, niteliklerine, oncii teknolojik
irlinlerine ve alternatif gerceklik olarak sahip oldugu potansiyellerine alanin

kuramcilarinin diisiinceleri ve ¢alismalari ¢er¢evesinde yer verilmistir.

3.2.1. Sanal Gerceklik Nedir

Sanal kavraminin fiziksel gergeklik karsisinda giderek biiyiiyen alternatif
gergeklik olma siireci iletisim ve bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ile dogru orantilidir.
Sanal gerceklik kavrami sanal taniminin artik sinif atlamis bir devami niteliginde ele
alinmalidir. Bu kavramin giinimiiz teknolojisindeki benzer sistemi ilk olarak Ray
Bradbury’nin 1950 yilinda yazdigi ‘The Veldt’ adli dykiisiinde kullanilmaktadir. Oykiide,
insanin tiim duyularii algilayip isleyen ve bireyi, ili¢ boyutlu evrenin i¢ine dahil eden
sanal gergeklik sisteminden bahsedilmektedir. Bu sistemi kullanan g¢ocuklar hayran
kaldiklar1 yeni evreni terk etmek istemezler. Onlar1 kurtarmak isteyen aileleri ise bu sanal
evrendeki canlilar tarafindan yok edilir (Kurbanoglu, 1996).

Sanal gerceklik, ilk defa bir tanim olarak Immanuel Kant tarafindan kullanilmis
olsa da modern anlamdaki ilk kullanim1 1980°li yillarda sanal gercekligin babasi olarak
nitelendirilen, Amerikali bilgisayar bilimci Jaron Lanier tarafindan gercgeklestirilmistir
(Rheingold, 1992). Lanier’in hedefi, insan girisimciliginin teknolojik gelecegi igerisinde
bilgisayarlarin, insan deneyimlerini, tipki kelimeleri konusarak aktardigimiz
teknolojilerdeki gibi aktarabilmesini saglamakti (Rheingold, 1992). Kisaca sanal bir
evrende mekan ve zaman sinirlarini agarak deneyimlerimizi diger insanlarla
paylasabilmekten bahsetmektedir.

Heim (1999), sanal kavramini resmen taninmamis veya kabul edilmemiste olsa
etkisinin hissedilebildigi seyler olarak tanimlamaktadir. Gergekligi ise fiziksel-nesnel bir
gercekligi olan olay, varlik veya durum seklinde tanimlamaktadir. Sanal gergeklik
tanimina ise fiilen hissedilen ancak gercekte olmayan olay veya varlik demektedir. Heim
(1999), sanal gerceklik teknolojileri ile ilgili gelismeleri 7 madde ile agiklamaktadir. Bu
maddeler sanal gerceklik taniminin modern kullanimini anlamak agisindan da 6nemlidir;

Benzesim: Giinlimiizde bilgisayar grafikleri fiziksel gergeklige carpict bir
bicimde yaklagmaktadirlar. Fiziksel gercekligin gorsel algilanisindaki dgeleri, yani 1s1k-
golge, perspektif, cevre kosullari, uzaklik algilamalar1 gibi bir¢ok unsuru iki boyutlu

goriintiiniin i¢ine yerlestirerek neredeyse fiziksel gerceklikten ayirt edilemeyecek
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benzesimler kurulabilmektedir. Ornegin fotogercekei goriintiiler ve gercek zamanl
kaplamalarla olusturulan {i¢ boyutlu sanal ugus simiilatorleri tasarlanmaktadir. Benzesim
niteliginden sadece gorsel alg1 degil isitsel algilar da nasibini almistir. Ug boyutlu ses
sistemleri sayesinde ses yanilsamalar1 da gilinlilk yasamda sesin {i¢ boyutlu algilanis
bicimlerine benzemektedir.

Etkilesim: Kisisel bilgisayarlarin ekranin1 bir masa olarak adlandirilmaktadir.
Masanin iistiinde gereksiz bir¢ok sey varsa fare araciligiyla etkilesime gegilerek dosyalar
sanal masadaki sanal ¢opliige atilir. Sanal kagitlari, sanal fotograflari, bir makine gibi
istenilen isi yerine getiren programlar kullanilmadig: takdirde sanal ¢opliige gonderilir.
Tiim bunlarin gerceklikle olan bagi biitlin bu silme, ¢dpe atma isleminin az ya da ¢ok
gerceklikle olan benzerlikleri ve eylemdeki etkilesimdir. Semboller ¢6p kutusuna,
fotografa ve kagida benzetilir. Ayni sekilde sanal ortamda bulunan sanal siniflar veya
sanal kafeteryalar da bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir. insanlar sanal ortamlar
icerisinde siirekli sanal arag¢ ve gereglerle etkilesim halindedir.

Yapayhk: Sanal evren tamamen insan yapimidir. Fiziksel gergeklikle olan
benzesim iligkisi yapaylik duvariyla karsilagtiginda sanal gergekligin temel problemi
ortaya ¢ikmaktadir.

Dahil Olma: Sanal gergeklik ortamlari insanlarin duyulari ve teknolojik
donanimlarin aracilifiyla dahil olduklar1 ortamlardir. Duyularin yapay mekéana dahil
olabilmesi i¢in sanal ve gergek verileri bir araya getirip birbiri ile iligkilendirecek araglara
ithtiyac1 vardir. VR gozliikleri, bilgisayar ekrani, veri eldivenleri gibi araglar bu islevi
yerine getirir ve fiziksel gerceklikten yalitilan birey, sanal bir uzay tarafindan ¢epegevre
sarildigini hisseder.

Elektronik Katilim: Elektronik katilim, insanlara hi¢ bulunmadiklari mekéanlarda
ve farkli zaman dilimlerinde gevreye miidahale sansi tanimaktadir. Robotik-elektronik
katilim sayesinde ger¢ek diinyada herhangi bir konumdan ¢ok uzaktaki araglar kontrol
edilebilmektedir. Ornegin NASA’da kontrol odasinda oturan bir bilim insan1 Mars taki
robotu kontrol edebilir. Benzer durum i¢in tipta da uzaktan kontrolle gergeklestirilen
muayene ve ameliyatlar 6rnek gosterilebilir.

Tim Viicut Katihm: 1965’te Ivan Sutherland, Myron Krueger'in sanal
gercekligin temel cihazi olarak adlandirdig: sanal gergeklik basliklarini gelistiriliyor ve
bu teknoloji sayesinde interaktif bir mekan olusturularak kisilerin tiim viicutlar ile yapay

bir mekana dahil olma siiregleri hiz kazaniyor. Bireyin hareketlerini takip eden kameralar
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ve bu hareketleri sayisal kodlara ¢evirip yapay mekana aktaran igletim birimleri sayesinde
tiim viicut hareketleri sanal mekana aktarilabilmektedir.

Iletisim Ag: Sanal gerceklik teknolojilerinin iletisim aract olma yoniindeki
potansiyelleri hizla gelistirilmektedir. Insanlar bilgisayar sistemleri sayesinde birbirlerine
ag yoluyla Dbaglanabilirler. Bu teknolojiler insanlar i¢in ortak eylemler
gerceklestirebilecekleri yapay mekanlari sunmaktadir. Insanlar mekan siirlarini asarak
ayni anda sanal bir mekan igerisinde hareket edip sanal tenis gibi bircok oyunu
oynayabilir ve iletisim kurabilirler (Heim, 1993).

LaValle (2017), sanal gercekligi, organizmanin ¢ok az ya da hi¢ farkinda olmadigi
durumda, yapay bir duyu uyarimi yoluyla, fiziksel diinya ile olan baginin koparilmasi
olarak tanimlamaktadir. Sanal gercekligi, fiziksel diinyanin niteliklerine ulagmaya calisan
ve onun yerini almaya c¢alisan gerceklik olarak nitelendirmektedir. Ayrica bu tanim
igerisinde 4 ana maddeden bahseder:

1. Hedeflenen Davranis: Birey tarafindan deneyimlenmesi i¢in sanal diinyanin
yaraticisinin belirledigi davramstir. Ornegin sanal mekan igerisinde ugmak,
ates etmek, resim ¢izmek, diger katilimcilarla sosyallesmek vs.

2. Organizma (katilime1): Sanal gergekligi deneyimleyecek birey ya da bireyler.

3. Yapay Sensor Simiilasyonu: Miihendislik sayesinde organizmanin bir veya
daha fazla duyusu yalitilir ve siradan girdiler farkli uyaranlarla degistirilir.
Ornegin sinema salonlar1 ve film projeksiyonlar1 ya da ses sistemleri sesi
yalitarak, yerine farkli uyaricilari koyar.

4. Farkindahk: Insanlar sanal diinyaya adim attiklarinda duyular1 kontrol
edilerek sanal gerceklige iligkin farkindaliklar1 seyreltilmeye ya da tamamen
yok edilmeye calisilir (LaValle, 2017).

Rheingold (1992), sanal gergekligi tanimlarken bu kavrama yonelik iki yonlii bir
bakis ortaya atar. Birincisi biiyiilii bir diinyaya acilan pencere, ikincisi ise 20. yilizyilin
sonuna yaklasirken gercekligin ekranlarin arkasinda yok oldugunu gdsteren bir teknoloji
oldugudur. Rheingold ‘Virtual Reality’ adli kitabinda sanal gerceklik ile ilgili gelismelere
bakisiin birinci yoldan ¢ok ikinci yola kaydigint dile getirmektedir. Sanal gercekligi
alternatif bir gergeklik olarak tanimlamakta ve gerceklik bariyeri adimi verdigi bir
kavramla elestirmektedir. Sadece alternatif olmakla kalmayacagini fiziksel gercekligin

onilinde bir bariyer olusturacagini ileri siirer. Sanal gergeklik var olabilmek icin bir
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yaratictya ihtiyag¢ duyar. 20. Yiizyilin sonlarindan itibaren insanlar kendilerini geleneksel
yontemlerden ¢ok sanal anlatim bigimleri ve yontemlerle ifade etmektedirler.
Kimliklerini sanal yolla olusturan insanlar, sanal gerceklik diinyalarinin
yaraticilar1 tarafindan belirlenmis kanunlara uyarlar ya da kendi sanal gergeklik
evrenlerini kurarlar. Heim’in (1993) “bilgisayar tanrisi” olarak kavramsallastirdig
durum, sanal mekanin yaraticisinin o mekani1 deneyimleyen bireyler i¢in kural koyucu
niteliginden bahsetmektedir. Bir nevi tanricilik oynayabilecegi bir mekan olarak sanal
evrenin boyutlarini yaraticisi belirlemektedir. Ornegin sanal bir ortam olarak internette,
ziyaret edilen sayfalarin gecmisi tutulmakta ve kullaniciya ge¢misteki aramalarla ilgili
reklamlar sunulmaktadir. Kullanicilar bu tip kontrollerin 6niine gegmeye caligsalar da
Kimi durumlarda kagis noktalarini kullanamaz hale gelmekte ve sanal evrenin kanunlarina

uymaktadirlar.

3.2.2. Alternatif Gergceklik Arayisi

Insanlar gercekligi yakalamanin ve onu farkli formlarda hapsetmenin
yontemlerini arayrp durmuslardir. Bu arayis, insanlik tarihi kadar eskidir. Insanlar,
Altamira magarasindaki ¢izimlerden glinimiiziin sanal gerceklik teknolojisine kadar
fiziksel gergekligi hapsetmenin, gerceklige alternatif olusturarak zaman ve mekan
sinirlamalarini - agsmanin  birgok  yontemini  gelistirmislerdir. Resim sanatindan
fotografciliga, tiyatrodan sinemaya, illiizyonistlikten sanal gerceklige. Son iki 6rnek
digerleri gibi gercegin birebir kopyasina ulasmaktan ¢ok yanilsamalara dayanmaktadir.
Yanilsamalar kullanarak algilar1 manipiile etmekte ve alternatif gerceklikler
olusturmaktadir.

Zamanin tek karelik bir kesitinden hareketin yakalanabildigi doneme ge¢is 6nemli
bir si¢rayistir. Bu ve bundan sonraki sigrayislar cok hizli gerceklestiyse de gercekligin
yakalanmasina iliskin insanligimn bilgi birikimi uzunca bir dénemin emegidir. Oncelikle
optik yasalarin isleyisinin kavranmasi gerekmekteydi. Arito’nun, Oklid’in, lbn al-
Haytham’in, Newton’un ve daha bir¢ok bilim adaminin optik ilkeleri anlamak adina
yaptiklart ¢alismalar insanligi simdiki evreye getirmistir. Ibn al-Haytham’in Camera
Obscura’ytr icat edisi, J. Nicéphore Niépce’in 1s1ga duyarli kimyasallar1 kullanarak
fotografi bulusu, Eadweard Muybridge’nin hareketli atlari, Lumiere Kardesler’in
sinematografi ve 20. ylizyilin bilgisayar bilimcileri tarafindan gelistirilen sanal gergeklik

sistemleri, hepsi sonsuzluk arayisinin emareleridir. Krueger bu durumla ilgi olarak “19.
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Yiizyil’da kameranin icadiyla ressamlar1 gorsel tarihgi roliinden kurtardi” demektedir
(1990, s.2).

Ikinci Diinya Savasi baslamadan 6nce Amerikan hiikiimeti pilot adaylarmni
egitmek icin ucus simiilatorii gelistirmek ister. Sayisal tabanli bir ugus simiilatorii 1960
yilinda, tamamen mekanik bir simiilator ise 1929 yilinda gelistirilmistir. ‘Pilot Maker’
adli bu ucus simiilatorii 50°1i yillara kadar gelistirilip farkli modeller iiretilerek
kullanilmistir. ‘Link Trainer’ ad1 verilen bu ¢alisma, mekanik bir simiilator olarak pilotun
havada karsilasacagi engelleri deneyimlemesini saglamaktadir (Hillis, 1999). Bu sayede
sanal bir ortam yaratarak ger¢ek bir olay ve durumun Onceden deneyimlenmesi
saglanmistir. Daha sonra gelistirilen diinyanin ilk sayisal tabanli elektronik bilgisayar1
ENIAC ile sayisal veri akisindan faydalanan bir simiilator yapilmak istenir. 1950’11
yillarda bilgisayar hafizasinin gelistirilmesi sayesinde sanal mekanlarin kurulmasina
elverigli teknoloji olusturulur. Bu sayede sayisal sistemlerden faydalanan bir¢ok sanal

ucus simiilatorii tiretilmeye baglanmustir.

Sekil 3.1. Link Trainer ugus simiilatorii®

Morton Heilig ve onun icad1 ‘Sensorama’nin sanal ger¢eklik tarihinde 6nemli bir
yeri vardir. Gergeklik bariyerini inga etme g¢abasi ‘Sensorama’ gibi insan duyularinin
neredeyse biitiiniine yonelik kullanilabilen bir cihaz gelistirmesini saglamistir. Kendisi
projeksiyon gibi kamera aparatlar1 gelistiren bir sinematograf ve ayn1 zamanda fotografei
olan Heilig, sinemanin gergeklik bariyeri olarak gordiigli islevin bir¢ok duyuya hitap
etmesini saglamis ve 1957 yilinda ‘Sensorama’y: gelistirmistir (Rheingold, 1992). icad

® Western Museum of Flight “The 1942 Model C-3 Link Trainer”, http://www.wmof.com/c3link.html.
(Erigim Tarihi: 4 Ocak 2018).
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icin “Bu bulus genel olarak, gergek bir tecriibeyi gergekei bir sekilde simiile etmek i¢in
bir kisinin duyularini harekete gegirmek iizere tasarlanmistir” demektedir (Heilig, 1962,

s.1).

Introducing . . .
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TEL (213) 459-2162

Sekil 3.2. Sensorama (Heilig, 1962)

Giliniimiizde, bireyleri 6zel durumlarda olasi tehlikelere maruz birakmadan egitmek adina yollar
ve araglar igin talepler artmaktadir. Ornegin, orduda, son derece karmasik ve potansiyel olarak
tehlikeli ekipmanlarin ¢alistirilmasinda ve bakiminda erkeklere talimat verilmektedir. Bu noktada
ise hayatlarini tehlikeye atacak olasi en az tehlikeli sekilde adamlari egitmek ve pahali ekipmanlara

zarar vermemek arzulanir (Heilig, 1962, s.1).

Heilig, sanal gergeklik teknolojilerinin kullanim alanlarina ve amaglarina yonelik
onemli bagliklardan birine, e8itim unsuruna dikkat ¢cekmektedir. Sensorama’da birey,
basini hareket ettiremedigi bir haznenin i¢ine yerlestirmektedir. Bu haznede kulaklara,
buruna ve gozlere denk gelen bolgelerden ilgili duyu verileri bireye aktarilmaktadir.
Deneyimleyen kisi ayn1 zamanda ellerini el hizasindaki bir hazneye yerlestirerek sanal
objeleri hissetmektedir. Sanal gerceklik sistemleri i¢in bir ¢igir niteligindeki bu icat sanal
objelerin {i¢ boyutlu algilanmas1 adina eski bir yontemi, stereoskopik goriintii teknigini
kullanir.

Insanlar, fiziksel gerceklige yonelik derinlik algisim her iki gz arasindaki
yaklasik 6.5 santimetrelik mesafe sayesinde yakalayabilmektedir. Binokiiler yap1 olarak
adlandirilan bu 06zellik, goriillen nesnenin birbirinden farkli agilarla her iki goze
iletilmesinden kaynaklanmaktadir. Birbirinden farkli agilarla sag ve sol goze yansiyan

nesne, beyinde birlestirilir ve ii¢ boyutlu tek bir goriintii haline getirilir. Stereoskopik
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ilkeler sayisal elektronik sistemlerin icadindan yiiz yil 6nce bilinmekteydi ve bugiiniin en
onemli sanal gerceklik cihazi olan sanal gergeklik basliklarinin temelini olusturmaktadir
(Rheingold, 1992). Ilk stereoskop 1838 yilinda Charles Wheatstone tarafindan icat
edilmistir. Modern anlamdaki stereoskop ise 1930 yilinda ‘The View-Master’ adiyla
piyasaya sirilmiistiir (LaValle, 2017). 1950’li yillarda stereoskopik goriintiiniin
ilkelerinden yola ¢ikarak 5 ayr1 kamera ve projeksiyonun ayni anda ¢aligtig1 genis ekranli
‘cinerama’ Fred Waller’in 12 yil siiren ¢alismalar1 sonucunda icat edilmistir (Hillis,
1999). Sensorama’nin da atasi olan panoramik sinemanin yayginlagsmasiyla birlikte {i¢
boyuta olan ilgi giderek artmis ve her iki tarafi farkli renkteki polarize gozliikler icat

edilmistir.

Sekil 3.3. Stereoskop (a), The View Master (b), Cinerama (c) (LaValle, 2017)

Heilig, Sensorama’dan sonra sanal gerceklik ¢aligmalarina devam etmis ve sayisal
verilerle ¢alisan ilk stereoskopik goriintli bagligt olan ‘Telesphere Mask’1 1960°da icat
etmistir. Televizyon izlemeye yonelik bir baslik olarak ‘Telesphere Mask’, stereoskopik
bir goriintii ve ii¢ boyutlu stereo sesleri bireye aktarsa da kisiyi sanal ger¢eklik evreninde
etkilesimli bir boyuta aktarmadigi i¢in ilk sanal gerceklik bashigr olarak
adlandirilmamaktadir. Sanal bir evrende bireyin hareket ettigi ve objeleri gorsel olarak
algiladig1 ilk baghk 1968 yilinda Ivan Sutherland tarafindan icat edilmistir (LaValle,
2017,). ‘The Sword of Damocles’ adin1 verdigi bu baghk giiniimiiziin sanal gergeklik

basliklar ile ayni ilkelerle ¢aligmaktadir.
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Sekil 3.4. Telesphere Mask (a), The Sword of Damocles (b) (LaValle, 2017)

Ivan Sutherland’in sanal sistemlere yonelik katkilar1 bununla sinirligr degildir.
Sutherland, ilk sanal gergeklik basligini icat etmeden 6nce Rheingold un (1992) ‘yazilmis
en Onemli bilgisayar programi’ olarak nitelendirdigi ‘sketchpad’ programinin
yaraticisidir. 1963 yilinda gelistirdigi bu program sayesinde insan-bilgisayar etkilesimini
ileri bir boyuta tagimaktadir. Sayisal tabanli gorsel tasarimlarmn atasi olan bu program,
1518a duyarli elektronik bir yiizey ve bu ylizeye ¢izim yapmakta kullanilan optik kalemden
olugsmaktadir. Kullanici, kalemden yayilan 15181 bu ekrana tutarak iki boyutlu gorseller
cizebilmektedir. Programin en 6nemli kismi bu iki boyutlu gorsellerin ti¢ boyutlu objelere
dontistiirebilmesidir. Sanal mekanda ti¢ boyutlu objelerin olusturulmasina iliskin temel
prensiplerin yer aldig1 Sketchpad, giiniimiiziin ii¢ boyutlu modelleme programlarinin da

atasidir.

Sekil 3.5. Ivan Sutherland’in icad: Sketchpad®®

10 http://history-computer.com/ModernComputer/Software/Sketchpad.html. (Erigim Tarihi: 04 Ocak
2018)

48


http://history-computer.com/ModernComputer/Software/Sketchpad.html

Veri eldivenleri elin seklini ve durusunu Olgerek sanal ortama aktaran
eldivenlerdir. Ik veri eldiveni Thomas DeFanti ve Daniel Sandin tarafindan Illinois
Universitesi’nde 1977 yilinda iiretilmistir. ‘The Sayre Glove’ adindaki bu eldivenler
biikiilebilir tiiplerden olusmaktadir. Tiiplerde yer alan fotoseller el hareketleri sonucunda
farkli voltaj degerlerine sahip olur. Bu degerler sayesinde parmaklarin nasil hareket ettigi
Olciiliir. 1980’lerde arastirmacilar tarafindan MIT labarotuvarlarinda gelistirilen bir baska
veri eldiveni ise LED isik sistemiyle c¢alismaktadir. Kamera tabanli takip sistemi ile
eldivende bulunan 1siklar takip edilerek kullanicinin gergeklestirdigi hareketler yakalanir
ve sanal ortama aktarilir. 1987 yilinda Thomas Zimmerman veri eldivenlerinin daha
esnek ve kullanigh bir ¢esidini gelistirdi. ‘DataGlove’ olarak adlandirilan bu eldiven,
eldeki hareket noktalarini algilayan basit alicilarin verileri bilgisayara aktarmasi lizerine

kuruluydu (Sturman ve Zeltner, 1994).
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~ D
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Sekil 3.6. DataGlove!!

Nasa Ames Laboratuvar’larinda arastirmaci olarak gorev yapan Michael
McGreevy, sanal gergeklik teknolojilerini, gezegenlerin kesfinde bilimsel gozlem araci
olarak kullanabilmenin yollarin1 aramistir. Sanal jeolojik kesfin fikir babasi olan
McGreevy, mekanlarin agikliklar, yollar, basamaklar ve s1§ yamaglardan olugtugunu dile
getirir. Jeolojik olarak taranan yiizey, yapay ortama aktarilabilirse sanal gerceklik

bagliklar1 ve veri eldivenleri sayesinde yiizeyi deneyimleyebiliriz, demektedir. Benzer

1 http://www.cram.com/flashcards/rutgers-vr-spring-2016-midterm-7057171. (Erisim Tarihi: 04 Ocak
2018).
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bicimde ortamlarin riizgar, ¢arpma, yikilma, dagilma, dokiilme gibi cesitli tehlikeler de
barindirdigint  dile getiren McGreevy, bu engellerin sanal ortama aktarilip

deneyimlenebilecegini dile getirmektedir (McLellan, 1996).

3.2.3. Myron Krueger ve Yapay Ger¢eklik Calismalari

1970-1990 yillar arasinda bilgisayar sistemlerindeki gelisim hiz kazanmistir. Bu
siirecte bilim, teknoloji ve sanat arasindaki iliski giderek ilgi odagi haline gelmektedir.
Sayisal elektronik sistemlerin gelisimi ile sanat arasindaki bagin temel sebebi ise
teknolojik anlamdaki gelisimlerin 6nemli bir kisminin etkilesim agisindan zengin
olmalaridir (Krueger, 1990). Wisconsin-Madison Universitesi’nden mezun olan Myron
Krueger (1990), bilgisayar sistemlerinin gelisimini takip ederek bu sistemlerdeki
etkilesim ve iletisim potansiyeline dikkat c¢ekmek istemis ve bazi deneyler
gerceklestirmistir. Insan-bilgisayar, insan-insan etkilesimini sanal yolla kurmaya calistig
deneylerinde, fiziksel olarak deneyimlenmis bir konseptin kuramsal olarak
anlatilmasindan daha kolay anlasilacagini ileri siirmiistir.

Krueger, calismalarini genellikle sanal gercekligin etkilesim potansiyeli {izerine
kurmus, bilgisayar ve kullaniciy1 etkilesimli videolarda bir araya getirmistir. Tanim
olarak ‘yapay gerceklik’ olarak adlandirdigi tiim deneylerinde insan hareketlerini
algilayan ve bunlar1 ekrandaki uyaranlarla etkilesimli hale getiren yazilimlar
kullanmistir. Yapay gercekligin sanatsal niteligini ortaya koymaya ¢aligmis ve yapay
gerceklik caligmalarinin  artik sanatginin  kontroliinii azaltarak son gerceklesmeyi
katilimcinin eline biraktigini dile getirmistir (Krueger, 1990).

Krueger (1990), teknolojinin onlara sundugu bu firsat sayesinde gerceklik
temsillerinin  degerinin  anlasilmasini, insanlarin  farkli mekdn ve kosullan
deneyimleyebilmesini saglamistir. Ornek olarak sanal gerceklik calismalarinin NASA’da
gezegenlerdeki atmosfer kosullarini deneyimlemekte kullanilmasini vermektedir. “Artik
sadece gormekle kalmiyor onlar1 duyuyor, hissediyor ve cevresinde yiiriiyoruz”
demektedir (1990, s.3). Krueger, teknolojinin sagladigi kolayliklar sayesinde evreni
algilayis bigimimizin degistigini ve artik bes duyudan daha fazlasina sahip oldugumuzu
dile getirmektedir. “Teknoloji sayesinde ylizlerce duyuya sahibiz. Evreni
elektromanyetik spektrum igerisinde gorebiliyor, infrasound ve ultrasonik titresimleri
duyabiliyor ve kaydedebiliyoruz. Artik molekiiler giicli hissedebilir ve evrendeki biiyiik
resme bakabiliriz” (1990, s.3).
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Insanlarin sahip oldugu duyularin dtesinde yer alan bu verilere erisimin teknoloji
sayesinde gerceklestigini sdyleyen Krueger (1990), teknolojik aletlerin insanlarin yeni
duyu organlar1 oldugunu dile getirmektedir. Bu konuya iliskin nihai olarak elde edilen
verilerin anlasilip analiz edilmesi i¢in insanlarin sahip oldugu bes duyuya doniistiiriillmesi
gerektigini sOylemektedir. Bu yeni duyularin yeni gelismelerle birlikte yapay zekaya
sahip olacagimi dile getiren Krueger, “Eylemlerimizin farkina varan sistemler, bizim
isteklerimizi tahmin edebilecek ve bizim igin harekete gecebileceklerdir” demektedir

(1990, 5.5).

3.2.3.1. Glowflow
Myron Krueger, 1969 yilinda Glowflow adi verilen bilgisayar sistemli mekan
lizerine ¢alisma yapan bir grup miizik sanat¢is1 ve teknoloji uzman ile bir araya gelir.
Calismanin temel amaci bilgisayar tabanli teknolojilerin etkilesim potansiyelini ortaya
koymaktir. 20 katilimcinin dahil oldugu deney icin katilimecilarin farkli eylemlerine
karsilik tepki olarak yanip sonen 1siklarin ve dijital seslerin verildigi elektronik bir mekéan
kurulur. Deney kendi i¢inde farkli yontemleri barindirir. Kimi zaman katilimeilarin
durduklart yerle iligkili olarak yanip sonen 1siklara ve ¢ikan seslere, kimi zaman
birbirleriyle konustuklarinda verilen uyaricilara, kimi zamanda oda 1siksiz kaldiginda
onceden aldiklar1 uyaranlara verdikleri tepkiler 6l¢iilmiistiir. Bu ¢alisma sonucunda;
1. Interaktif sanat biiyiik bir potansiyele sahip.
2. Bilgisayar, bireylerin davraniglarina sistematik bir bigimde tepki verebilir.
3. Az sayida katilimla birlikte mekan ve insan arasindaki iliski daha iyi anlasilir.
4. Katilimcilar mekanin onlara neden tepki verdiginin farkinda olmalilar. Cilinkii
etkilesimli sanatta bilgilendirilmemis katilimc1 anlamsizlik yaratir.
5. Sesli ve gorsel tepki sistemlerinin se¢imi, sistemin ¢ok cesitli kavramsal
iligkileri ifade etme yetenegi tarafindan belirlenmelidir.
6. Gorsel ve isitsel etkilesimli sanat, yani yapay gerceklik sanati ile diger sanat
dallarmin  elestiri  Olgiitleri uyusmaz. Bu sebeple birbirleri ile

kiyaslanmamalidir, Sonuglari ¢ikarilmistir (Krueger, 1990, s.17).
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3.2.3.2. Metaplay - Videotouch

Krueger, Glowflow’dan ¢ikarilan dersler neticesinde yapay gercekligin etkilesim
olanaklar1 iizerine yogunlasmis ve 1970 yilinda Metaplay adl1 deneyini gergeklestirmistir.
‘Etkilesimli ¢evre’ olarak tanimladig1 deneyini bos bir odada katilimcilarin goriintiilerini
yakalayan kameralar araciligiyla gerceklestirmistir. Bilgisayar tarafindan islenen kamera
goriintiilerinde katilimer ¢evresinden soyutlanarak silueti ortaya g¢ikartilir. Bu siluet,
projeksiyon sayesinde deneyin gerceklestirildigi odanin duvarlarina yansitilir. Deneyde
katilimecinin neredeyse tiim goriis alan1 projeksiyonun saglamis oldugu goriintiilerle

doldurularak yapay bir ¢evrede oldugu hissi kuvvetlendirilmeye c¢alisilmaktadir.
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Sekil 3.7. Metaplay deneylerinden biri (Krueger, 1990)

Kullanici, odanin duvarlarinda grafiksel olarak soyutlanmis ayna goriintiistinii
goriir. Bagka bir odada bulunan Krueger, ayni silueti kendi elektronik ekranindan takip
etmektedir. Ayn1 zamanda grafik tabletine sahip olan Krueger (1990), ¢izimler yapar. Bu
cizimler katilimcinin oldugu odadaki projeksiyonlar sayesinde duvarlara yansitilir. Video
projeksiyonu aracilifiyla iki ayri mekanda iki birey arasinda etkilesimi saglayan bu

deneyde yapay gercekligin iletisim olanaklar1 deneyimlenmektedir.
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Sekil 3.8. Metaplay deneyleri (Krueger 1985)

1972 yilinda gergeklestirdigi ‘Videotouch’ adl1 deneyinde de iki ayr1 katilimeinin
cizimler olmaksizin yapay yansimalarla bir etkilesim kurmalari gézlemlenmektedir.
Krueger (1985), birbirlerinin gorsel imgelerine dokunduklarinda katilimecilarin neler
hissedecegini anlamaya c¢aligmaktadir. Deneyde, ekranda sanal bir obje ya da bir bagka
katilimcinin gorsel imgesi ile karsilasan katilimcilarin yapay objeye ya da kisiye
dokunduklarinda onlarin da tepki vereceklerini diistinmiisler. Farkli mekéanlarda bulunan

iki kiginin de ayn1 yapay mekanda bulustuklarinda etkilesime gectiklerini gozlemlemistir.

3.2.3.3. Videoplace

Videoplace, Krueger’in 6nceki deneylerinin temel prensiplerini tagiyan ama onlari
etkilesim anlaminda daha ileriye gotiiren deneylerinin genel adidir. 1974 yilinda
baslatilan deneyler, yazilim ve teknik donanim anlaminda da diger ¢alismalardan
ileridedir. Videoplace deneyleri, iki ayr1 mekanda bulunan insanlarin etkilesimlerini
yapay diizlemde daha kolay gozlemlenebilir hale getirir. Videotouch’da yapay bir
gorlintiiye dokunmanin nasil bir his oldugunu goézlemlemeye calisan Krueger, Videoplace
deneyleri ile dokunmaya tepki veren yapay gerceklik karsisinda insanlarin neler
hissettigini gozlemlemek ister. Aynm1 sanal mekani deneyimleyen insanlarin ne tiir
eylemlerde bulunduklarini ve nasil iletisim kurduklarini anlamaya calisir.

Videoplace deneylerinde kullanicinin goriintiilerini kaydedip, siluet halinde
soyutladiktan sonra onlar1 projeksiyona aktaran araclar kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda
bilgisayar, katilimcilarin hareketlerini takip ederek yapay objeleri ve diger katilimcilar
bu hareketlere gore diizenler. ‘Critter’ adli deneyde yapay bir bocek, kullanicinin siluetini

tanimlayan sistem sayesinde siluetin c¢izgilerine tutunarak kullanicinin basina dogru
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tirmanmaya ¢aligir. Kullanicinin es zamanli eylemleri bocegin yon degistirmesine ya da
diismesine sebep olabilir. Kullanicinin hareketlerine gore tepki veren bu deneyde bocegin
eylemleri kullanicinin yaklasik 100 tepkisine kars1 hareket edecek sekilde belirlenmistir
(Krueger, 1985).

Sekil 3.9. Videoplace deneyleri 'Critters' (Krueger, 1985)

3.2.3.4. Krueger’in Calismalarinin Temel Amaci

Myron W. Krueger (1990), sayisal sistemlerin daha karmasik bir hal aldiginda ve
insanlarla daha basarili bir bigcimde bag kurabildiginde bilgisayarlarin varliginin zorunlu
olacagimi ve insanlarin davraniglarina gore tepki gosterip onlarin isteklerini yerine
getirecegini dile getirmektedir. Yapay gercekligin giinliik yasamdaki neredeyse tiim
konseptlere uyum saglayabilecegini diisiinen Krueger (1990), yapay ger¢ekligin 6zellikle
sanat potansiyeline dikkat ¢ekmektedir. Yapay gerceklik sistemlerini film gibi estetik bir
arac ve bilgisayar gibi yeni teknolojinin birlesimi olarak ele almaktadir.

Yeni ve giiclii bir teknolojiye baktiginda bunu, dogal yasalarin bir ifadesi, yeni bir
kelime haznesi ve insanligin repertuarina eklenen yeni bir sézdizimi olarak goren
Krueger, yapay gerceklige iliskin sunlar dile getirmektedir; “Gergekligi her zaman dogal
ve degismez olarak diisiinmiistiik. Gergekligin arzularina nasil direneceginin farkinda
olan kisinin gergekci oldugunu soyliiyoruz. Yapay gerceklik, fantezinin gercek, fiziksel,
paylasilabilir ve hatta pratik olabilecegini vaat ederek, kaprislerimize uyacak sekilde

olusturulmus, gercekligin yeni bir versiyonunu bizlere sunmaktadir” (1990, s.261).
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3.2.4. Sanal Gerceklik ve Etkilesim

Sanal gergekligin fiziksel gergeklige alternatif olusturabilmesi igin fiziksel
diinyanin niteliklerini temsil edebilmesi gerekmektedir. Bu sebeple fiziksel diinya ve
insan arasinda kurulan tiim etkilesimler ve duyular sanal gerceklik arastirmacilari
tarafindan sanal gerceklik sistemlerine aktarilmaya calisilmaktadir (LaValle), 2017).
Etkilesim, bireyin diger varliklar ile duyular araciligiyla kurdugu bagdir. Birbirini
karsilikli etkileme siireci olarak da tanimlanabilecek etkilesim, sanal gergeklik alaninin
en Onemli alt basliklarindan biridir. Bir varlig1 gorsel algi yoluyla algiladigimizda onun
bize sundugu bilgi, goriilen ve goren arasinda etkilesime sebep olur. Sanal evrende daha
fazla duyuya hitap etmek etkilesimin yogunlugunu arttirir ve bireyde gerceklik hissi
yaratilir.

Ik olarak 1964 yilinda iiretilen bilgisayar fareleri insan-bilgisayar etkilesimin
onemli adimlarindan biridir. Fiziksel diinyada uygulanan iki boyutlu yiizey hareketi sanal
evrende de benzer bir karsilik bulmakta ve iki boyutta hareket etmektedir. Fare donanimi
ile yapilan bu dogal hareketin sanal sistem igerisine aktarilmasi giiniimiiziin {i¢ boyutlu
ve tam katilimli sanal gerceklik uygulamalarindaki etkilesim kavramini anlamak
acisindan 6nemlidir (Rheingold, 1992). Tipk: farenin ileri hareket ettirildiginde imlecin
yukar1 hareket etmesi gibi lic boyutlu sanal gerceklik sistemleri de fiziksel evrende
gerceklestirdigimiz dogal hareketlerimizi sanal evrene aktarabilmektedir.

Yasadigimiz {i¢ boyutlu evrende bir konumu ifade etmek i¢in eksenlerden ve
yonlerden faydalaniriz. Koordinat eksenleri olarak tanimlanan bu ii¢ ayr diizlem x, y ve
z ekseni olarak adlandirilir. Yatay olan diizlemler saga-sola ileri-geri olmak tizere X ve y
eksenleri tarafindan ifade edilir. Dikey diizlem ise yukari-asagi yonlerini temsil eden
dogru, z ekseni tarafindan ifade edilir. Farenin ileri-geri hareketinin yani y eksenindeki
hareketinin karsimizda dikey olarak duran bilgisayar ekraninda yukari-asagi yani z
ekseninde hareket etmesi etkilesimin fiziksel gerceklikle celiskisi olarak goriilmektedir.
Tam katilimli ii¢ boyutlu sanal sistemlerde ise fiziksel mekanda x, y ve z eksenlerinde
gerceklestirilen biitiin hareketler tam anlamuiyla, bir degisim ve doniisiime ugramaksizin
sanal mekana aktarilmaktadirlar.

U¢ boyutlu objeler, kenarlardan ve x-y-z olarak tamimlanan koordinat
noktalarindan olugmaktadir. Kiip seklini 6rnek alacak olursak sanal diizlemde 8 ayr1 nokta
farkli x-y-z koordinatlarindadir. Bu noktalar1 birbirine baglayan ylizeyler, objeyi

olusturur. Sanal evrendeki ii¢ boyut algisi, fiziksel gercekliktekinin aksine nesnelerin
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derinligi ile degil kiigiiltiilmesi ve onde-arkada iliskisi iizerine kuruludur. Koordinat
noktalarin1 birbirine baglayan yiizeyler kiigiiltiilerek bir perspektif kazandirilir ve nesne

tic boyutlu evrendeymis gibi algilanir (Hollands, 1996).

3.2.5. Sanal ve Fiziksel Diinya Arasindaki Bag: Arayiiz

Laurel (1993), etkilesim kavramini insanlarin sanal igeriklerde eyleme ge¢me ve
katilma yetenegi olarak tanimlamaktadir. Kullanicilar, bilgisayar etkilesimi sirasinda
diisiince ve duygularini sanal verilere doniistiirme islemini elektronik yiizeydeki arayiliz
tizerinden gerceklestirirler. Arayiiz, sanal mekana dogru acilan bir kap1 ya da pencere
gorevi gormektedir. Arayiiz, bilgisayar sisteminde ekrana yansitilan, anlik
operasyonlarinin aktif olarak degistirilmesini ve gozlem yapilabilmesini saglayan
yazilimdir. “Arayliz, kullaniciy1 bilgisayar islemlerine baglayan bir temas noktasi islevi

gormektedir” (Heim, 1993, s.78).

Sekil 3.10. Zbrush adli programin arayiizii

Sanal mekan, sayisal verinin tagindig1 ve saklandigi bir boyuttur. Bu mekan ile
etkilesim ise arayliz sayesinde gerceklesmektedir. Arayliz araciligiyla fiziksel evrende
gerceklestirilen eylemler sayisal verilere doniistiiriilmektedir. Sanal gergeklik basliklari,
veri eldivenleri, grafik kalemleri gibi araglar kullanilarak sanal evrende etkilesim
yanilsamasi olusturulmaktadir. Yanilsamalar fiziksel gerceklikteki niteliklerine ne kadar
cok yakin olursa o kadar inandiricili1 artmaktadir. Farkli arayiizlerin arkasindan ortak

bir sanal mekani1 deneyimleyen kullanicilar sicak temas kuramazlar. Heim (1993), boyle
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bir durumda iletisimdeki etik anlayisin, sadakat iligkilerinin degisecegini dile
getirmektedir. Bu sebeple sanal mekan igerisinde sug¢ islemenin daha az vicdani

yiikiimliiliik saglayacagina inanmaktadir.

3.2.5.1. Arayiiz Tasarimi

Arayliz, tasarimlari, kullanici ve bilgisayar etkilesimini kolaylastirmak ve
kullanicinin ~ dilini, duygularini, isteklerini bilgisayar teknolojilerinin dili ve
davraniglarina kolayca uyarlayacak sekilde tasarlanmaktadir. Kendisi de bir tasarimci ve
programci olan Brenda Laurel, “Makineyi 6énemli kilan onun hesaplar yapabilmesinin
yani sira insan katilimi kapasitesidir” demektedir (1993, s.1). ‘Computer as Theatre’ adli
kitabinda gelisen bilgisayar teknolojilerini, bir anlat1 formu, yeni bir drama anlatma araci
olarak ele almaktadir. Bahsedilen katilim kapasitesinin etkili bir dramatik anlat1 araci
olarak kullanilmasi noktasinda tasarimin 6nemi biiyiiktiir. Cocuklar i¢in etkilesimli masal
yazilimlar1 hazirlayan ve bilgisayar oyunlar tasarlayan Laurel (1993), insan duygu ve
davraniglarini anlama noktasinda araytiz tasarlanirken psikologlarin 6nemli yardimlarinin
dokundugunu dile getirmektedir.

“Birgok yoldan insan-bilgisayar etkilesimi igin grafik tasarimcist ile tiyatro
sahnesi tasarimcisi arasinda paralel dzellikler s6z konusudur. Ikisi de eylemin igerigini
olusturacak objelerin ve mekanin tasarimini saglar” (Laurel, 1993, s.9). Laurel (1993),
bilgisayar ortaminda gergekligi arttiran unsurlardan biri olarak sanal objelere yansitilan
151k ile sahnede kullanilan isiklandirmalar1 6rnek verir. Cizgiler, golgeler, renkler,
kaplamalar ve stil yaratarak belli bir mekan, tarihsel siire¢, giin icerisindeki zaman,
mevsim ve atmosfer yapay olarak olusturulabilir. “Tiyatro, romanlardan ya da diger edebi
bi¢cimlerden farkli olarak, performans kavramini i¢ermektedir; dolayisiyla oyunlarin
uygulanmasi gerekmektedir. Paralel bicimde bu durum arayiiz tasariminda da goriilebilir”

(Laurel, 1993, s.15).
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Sekil 3.11. Brenda Laurel'in sayisal oyunlardaki izleyici-oyuncu doniigiimii (Laurel, 1993)

Sekildeki boliimler sanal gerceklik sistemlerine uyarlanabilmektedir. Ortadaki
fark ise izleyicinin ayni zamanda sanal sahnede eylemi gerceklestiren kullaniciya
doniismesidir. Artik kullanici, etkisiz bir elemandan etkili elemana doniismiistiir. Laurel
(1993), sanal gergekligin sahip oldugu ve uygulanabilir li¢ temel yetenegi: duyusal
katilim, uzaktan var olma ve tele operasyonlar sayesinde aligik olmadigimiz yeni bir arag
olarak sanal sistemlerin sanatsal degerine de dikkat ¢ekmektedir. Bilgisayar-insan
etkilesimini tiyatro sanati ile karsilastirirken Aristo’nun varligi anlamlandirma ve seylerin
var olma siireglerini ele aldig1 4 nedeni tiyatro ve bilgisayar sistemlerine uyarlamaktadir:
Bir seyi olusturmak i¢in gerekli olan maddenin varligi (maddi neden), olusturma
stirecinin kendisi (hareket ettiren neden), olusturulan seyin o sey oldugunu gosteren form
(formel neden) ve son olarak olusturulan seyin olusturulma amaci yani varilan son

noktadir (ereksel neden).

Tiyatro '

Maddi Neden: Insanlar, sesler, materyaller.

Hareket Ettiren Neden:| Oyuncularin hazirligi, sahnenin olusturulmasi, 15181n diizenlenmesi vs.
Formel Neden: Oynanmak i¢in yazilmis metin, oyuna hazir sahne ve oyuncular.

Ereksel Neden: Izleyicinin zevk alarak duygularini ifade etmesi ve katharsis yasamasi

Sanal Sistemler

Maddi Neden: Grafikleri ve sesleri olusturan kodlar.

Harcket Ettiren Neden:| Yazilimin iiretilme amaci.

Formel Neden: Bilgisayar tarafindan belirtilen eylemin temsil edilmesi.
Ercksel Neden: Istenilen eylemin yerine getirilmesiyle clde edilen sey

Sekil 3.12. Brenda Laurel'in bilgisayar-insan etkilesimi modeli (Laurel, 1993)
3.2.6. Sanal Kimlik

21. yiizyilda insanlar kendilerini geleneksel yontemlerden ¢ok sanal yontemlerle

ifade etmekte ve kimliklerini olusturmaktadir. “Sanal evrenler ve gelismis sosyal aglar,
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yeni evrenleri, duygulari ve derinligi genisletmek, iletisim diinyasini degistirmek ve farkl
kimlikler olusturmak i¢in uygun ortamlar sunmaktadir. Artik farkli adlari, cinsiyetleri,
etnik mirasi, tutkulari, riiyalar1 ve hatta iliskileri olan kisilerin coklu stirtimleri
olusturulabilmektedir” (Myers, 2007, s.9). Teknoloji sayesinde insan iligkileri kdkten
degismekte ve iletisimdeki kaynak-alic1 gibi temel rollerin mahiyeti farklilasmaktadir.
Insanlar nasil algilayacaklarma iliskin temsili ve sembolik yollar1 sayisal kodlarla
iletmektedirler.

Psikologlar ¢ocuklarin gergek kisiliklerini ve otorite algilarini, sanal kimlikler
tizerinden daha kolay yansittiklarini ortaya koymustur (Myers, 2007). Sanal olanaklar ve
sanal kimlikleri arastiran bilim insanlari, sanal ortamlara katilimin televizyon izlemek ya
da kitap okumak gibi pasif etkinliklerden daha yapici ve saglikli oldugunu dile
getirmektedir. Sanal kimliklere iligkin bir diger tartisma konusu da gelisen teknolojinin
duygusal olarak insanlarin kendilerini nasil algiladiklarin1 degistirerek sanal bigimde var
oldugumuz mekanlar1 yaratmast ve ¢oklu kisilikler meydana getirilmesine izin
vermesidir. Sanal mekanlar duygularin, inanglarin ve ilgilerin paylasildigi ortamlardir.
Myspace, Facebook, Youtube, Second Life, es bulma siteleri gibi sanal ortamlar
duygularin sanal bir gergeklik boyutunda simgelerle aktarildigt mekanlardir. Emojiler,
karakterler gibi sanal gostergeler araciligiyla kimlikler insa edilmektedir.

Sanal gergeklik sistemleri kullanicilarin istedikleri sanal bedene girmelerine
olanak tanir. Tam katilimli sanal gergeklik sistemleri tipki maske takilan bir tiyatro oyunu
gibidir. Iki boyutlu diizlemdeki sanal sistemlere kiyasla oyunu canlandiran sey sadece
tuslara basmak degil tiim viicudun hareketidir (Hillis, 1999). Viicut dili sosyal iligkilerin
onemli bir boyutunu olusturmaktadir. Kiiltiirel nitelikler tasiyan bu dil, kimlik insa etme
siirecinin de temel taglarindan biridir. Katilimcilar bulunduklar1 sanal mekan igerisinde
kendi kiiltiirel yargilarinin yon verdigi karakterlere, viicut dilini kullanarak girebilirler
(Hillis, 1999).

3.2.7. Arttirilmis Gergeklik

Bilgisayarin icadi, bilgilerin birgok yeni yolla toplanmasina, iiretilmesine,
manipiile edilmesine, depolanmasina ve goriintiillenmesine olanak saglamaktadir. Bu yeni
yollardan biri olan arttirllmis gergeklik, sanal gercekligin farkli bir teknigi olarak ele
alinmaktadir. Alan B. Craig (2013), ‘Understanding Augmented Reality’ adli kitabinda
arttirtlmis  gercekligi, fiziksel diinyaya dijital bakis olarak tanimlamaktadir. Bu kisa
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tanimi1 genisleten Craig (2013), arttirilmis gercekligi, bir katilimcinin fiziksel gergekligi
sayisal verilerle destekleyerek deneyimlemesi ve insanlarin fiziksel diinyada nesnelerle
etkilesimde bulundugu sekilde sanal nesnelerle etkilesime gegebilmesi olarak
tanimlamaktadir. Ornegin insa etmek istenen bir ev iizerinden tanima agiklik getirelim.
Gergek bir evi incelemek i¢in onun etrafinda hareket eder ve yakinlasip uzaklasiriz.
Arttinnlmis gerceklikle tipki gercek bir evi inceledigimiz gibi evi gozlemleyebilir ve
etrafinda dolasabiliriz. Evin yapilmak istendigi bos araziye gider ve hazirlanan sanal evi
bu bolgeye yerlestirip gercek diinyada olmayan bir evi gozlemleme olanagina sahip
olabiliriz.

Arttirilmis gerceklik, yasam igerisinde bildigimiz, tanidik nesnelere, olay ve
olgulara yaklasimimizdaki normal yollar1 kullanmamizi saglar. Elektronik bilgiyi gercek
diinya ile yeniden birlestirerek bircok problemi ¢6zmeyi saglar. Bu noktada arttirilmis
gercekligin tanimina iliskin Wendy E. Mackay, “Insanlara, giinliik yasamdaki nesnelerle
etkilesimde bulunmak i¢in var olan becerilerinden yararlanirken, aga bagl bilgi islem
giiclinden de faydalanmalarini saglayan teknoloji” demektedir (1998, s.13). Arttirtlmis
gerceklik sistemlerinin igleme siirecini 3 maddede toplamaktadir:

1. Kullaniciy1 Donanimlarla Gelistirmek: Kullanicinin, fiziksel nesneler
hakkindaki verileri toplamak icin sanal gerceklik basliklari, gozliikler ya da
veri eldivenleri gibi cihazlardan yardim almasi.

2. Fiziksel Nesneyi Gelistirmek: Sensorlar, alicilar ya da elektronik ylizeyler
gibi sayisal verinin arttirilmis gerceklik donanimlarina aktarilmasini saglayan
araclarin kullanilmasi.

3. Kullanici1 ve Nesneyi Saran Mekam Gelistirmek: Cihazlar araciligiyla
ortamdaki nesnelerin bilgisinin toplanmas1 ve kullanicinin bu bilgiler

sayesinde sanal veri ile etkilesime ge¢cmesinin saglanmasi (1998, s.13).
Artirtlmis gergeklik uygulamalarini tasarlarken gercek ve sanal biitiinlesmeyi miimkiin oldugunca
sorunsuz yapmay1 diisinmek onemlidir. Her uygulama, gergek diinyadan bilgi saptamak ve
kullaniciya elektronik bilgi sunmak icin en iyi teknik kombinasyonu segmelidir. Ornegin, bir
kullanicinin ellerinin konumunu izlemek igin birtakim se¢enekler mevcuttur. Eller tizerindeki bir
veri eldiveni veya 6zel noktalar bir algilama cihazi ile tespit edilebilir. Bir video kamera ve goriintii
analiz algoritmalar1 konumu belirleyebilir. Her durumda, se¢im, uygulamanin niteligine baglhdir.
Kullanici zaten eldiven giyiyorsa, bir veri eldiveni mantiklidir. Gerekli diisiik ¢6ziiniirliik isareti
varsa, bir kamera ve kalem kombinasyonu hafif, taginabilir bir sistem olusturur. Cok dogru konum

bilgisi gerekiyorsa, bir grafik tableti gerekli olabilir (Mackay, 1998, s.20).
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Sekil 3.13. 'Pokemon GO' adli arttirilmms gergeklik oyunu'?

LaValle (2017), arttirtlmis gergekligi, kullanicinin diinyas1 ile sanal diinyay1
birlestiren ve bir cihaz araciligiyla kullanictya yansitan teknoloji  olarak
adlandirilmaktadir. Arttirillmis gerceklik teknolojileri sanal nesnelerin, kullanicinin
diinyasinda bir yerde var oldugu hissini uyandirir. “Bu uygulamalar gelismis gorsel
yontemlere sahiptir. Objeleri tanimak, yilizeyleri, sekilleri anlamak, 1sik kaynaklarini
tanimlamak gibi. Bunlar1 yaparak sanal objeyi ger¢ek mekana yerlestirip dogal gdsterme
yetenegine sahiptir” (LaValle, 2017, s.20). Arttirllmig gergekligin ne olduguna iligkin
Mareike Pfrennig, “Tamamen sentetik ile tamamen gercek arasindaki bir harman”
demektedir (2014, s.5). Craig, arttirilmis gercekligin temel unsurlarini su sekilde
siralamaktadir;

1. Fiziksel diinyaya eklemlenen sayisal bilgilerin varligi,

2. Sayisal bilgilerin fiziksel diinya ile etkilesime gecildigi an goriintiilenmesi,

3. Goriintiilenen bilgilerin kullanicinin perspektifine ve fiziksel gercekligin

konumuna gore degismesi,

4. Arttirilmis gerceklik deneyiminin etkilesimli olmasi (2013, s.16).

Roland T. Azuma, arttirtlmis gergeklik taniminin yapilabilmesi i¢in {i¢ ana
maddeyi siralamaktadir:

1. Gergek ve sanal olanin bir araya getirilmesi,

2. Gergek zamanli etkilesim,

3. Ug boyutlu temsil sistemi (1997, 5.356).

12 Om Malik, “Pokemon Go Will Make You Crave Augmented Reality”, 2016.
https://www.newyorker.com/tech/elements/pokemon-go-will-make-you-crave-augmented-reality. (Erisim
Tarihi: 04 Ocak 2018).
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3.2.7.1. Arttirllmis Gerceklik Sistemleri Nasil Calisir

Arttirllmis gergeklik teknolojilerinin ¢aligma prensibi fiziksel ve sanal evrenlerin
mevcut durumlarinin belirlenmesi ve gergek diinya ile kayit altina giren sanal diinyanin
kullaniciya fiziksel gergekligin bir parg¢asiymis gibi sunulmasindan ibarettir. Arttirilmig
gerceklik sistemlerinde bu iki temel prensibi islevsel hale getiren 3 ara¢ vardir: Sensorler,
islemciler ve goriintii aygitlari. Sensorler fiziksel gercekligin yakalanip sanal olanla
birlestirilmesini saglayan vericilerdir. Bu, kimi zaman objelerin keskin hatlari, renkleri
ya da sekilleri iken kimi zaman isaret noktalari, 1siklar, kare kodlar ya da elektronik
yiizeylerdir. Takip i¢in kullanilan sensorler, mekanin boyutlarinin algilanmasini ve yapay
gercekligin bu boyutlara adapte edilmesini saglarlar. Sensorler sadece mekan bilgisinin

toplanmasina degil, kullanicilarin bilgilerinin de toplanmasina yardimet olurlar.

a9

Sekil 3.14. Arttirilmg gergeklik kartlariyla galigan bir program?3

Araglardan bir digeri islemcilerdir. Islemciler, sensdr verilerini degerlendirerek
mekanin bilgilerini ve sanal verileri bir araya getirip isleyen, ortaya ¢ikan veriyi gorlintii
aygitlarina ileten birimdir. Arttirllmig gergeklik sistemlerinin beyni olan islemciler,
etkilesim dahil tiim veri akisinin merkezidir. Gorlintii aygitlar1 ise sanal ve fiziksel
gercekligi bir araya getirip kullaniciya gorsel algt yolu ile ileten araclardir. Arttirtlmis
gercekligin varligt icin kameranin, projeksiyonun ve goriintii aygitlarinin varligi
zorunludur. Kameralar, projeksiyonlar ve goriintii aygitlar1 insanlarin arttirilmig gerceklik

alternatifi i¢in ihtiya¢ duyduklar elektronik uzuvlaridir (Craig, 2013).

13 Sanket Thakur, “How to Make Augmented Reality Apps: Learning Resources for Beginners” 2017.
https://maker.pro/education/how-to-make-augmented-reality-apps-learning-resources-for-beginners.
(Erigim Tarihi: 04 Ocak 2018).
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3.3. Sanal Gerg¢eklik ve Kullanim Alanlar:

Sanal gerceklik ve arttirllmig gergeklik teknolojileri, birgok kullanim alanina
sahiptir. Sanal ve arttirllmis gercekligin yasamin birgok alanina uyarlanabilme
potansiyeli, ilgili alanlar ¢ergcevesinde gerceklestirilen arastirmalarin sayisini arttirmistir.
Yasam igerisinde glindelik eylemlerimizi kolaylastirmasindan, bir gezegeni kesfetmeye,
farkli kimyasal maddelerin bir araya geldikleri zaman ortaya c¢ikan tepkimenin
simiilasyonundan, dramatik bir anlat1 formu olarak kullanilmasina kadar bir¢ok noktada
kullanilabilmektedir. Insan duyularmin 6tesindeki bilgileri yakalayip onlar1 insan
duyularinin algilayabilecegi verilere g¢evirerek alternatif duyu organlarina doniisen
modern anlamdaki sanal gergeklik sistemlerinin ilk kullanim alani egitim olmustur.
Sonrasinda dramatik anlatinin bir formu olarak tiyatroda, film gosterimlerinde
kullanilmis ve eglence sektoriine giris yapmistir. Sayilabilecek bircok alan igerisinde
oyun, iletisim, reklamcilik, turizm, mimarlik, tip, aligveris ve sanat en yaygin kullanim

alanlandir.

3.3.1. Egitim

Gergek bir ugagi ve binlerce fit yiikseklikteki kosullart deneyimlemek i¢in kurulan
sistemler, tehlikesiz kosullarda pilot yetistirmeyi olanakli kilmakta ve masraflart
azaltmaktadir. Askeri egitimlerin 6nemli bir kismui tehlikeli ve pahalidir. Silah egitimi,
tank siiriisii, hedefleme sistemleri, is makinalarinin operatorliigii hatta giiniimiizde stirticti
kurslart i¢in sanal gergeklik sistemlerinden faydalanilmaktadir (Krueger, 1990). Bu
sayede ger¢ek yasamda olusabilecek yaralanma, 6liim, kaynak tiiketimi gibi problemlerin
oniine gecilebilmektedir. Sanal gerceklikte egitim unsuru sadece bunlarla da sinirh
degildir. Ozellikle gocuklarin motor kabiliyetlerini gelistirmeleri konusunda egitici ve
etkilesimli oyunlar iiretilmektedir. Bu, ayn1 zamanda fazla aktif ¢ocuklar i¢in enerjilerini
verimli bir bicimde koruyabilmelerini, pasif ¢ocuklar icin de enerjilerini etkin bir bicimde

kullanabilmelerini saglar.
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Sekil 3.15. Egitim amagh kullanilan arttinlmis gerceklik uygulamasi®*

Sanal gergeklik sistemlerinin etkilesimli dogasi egitimcilere biiyiik olanaklar
saglar. Sanal evrenler, cocuklara zihinsel kabiliyetlerini ve hayal giglerini
gelistirebilecekleri 6zgiir bir ortam sunabilmektedir. “Sanal egitim, geleneksel egitim
ortamin1 hemen hemen tiimii ile degistirmistir. Bu yonii ile belki de egitimde simdiye
kadar yasanan en biiylik ‘devrim’ sayilabilir” (Karasar, 1999, s.151). Karasar’in (1999)
belirttigi gibi sanal gergeklik sistemlerinin getirdigi en biiyiilk devrimlerden biri de
egitimde zaman ve mekan sinirlamalarini kaldirmasidir. Hatta sanal sistemlerle birlikte
Ogretmen ve Ogrenci kavramlarinin da degistigini, 6grenme siirecinin daha etkilesimli
hale geldigini belirtmektedir. Ozellikle sanal egitim ortamlar1 igerisine tele bulunma
(sanal bulunma) ile katilim gerceklestiren bireyin gercek bir mekanda bulunma hissine
sahip olmasiin 6nemli oldugunu dile getirmekte ve bu noktada arayiiz tasarimlarmin
ogrencinin dikkatini dagitacak sekilde degil, egitimin odagma c¢ekecek sekilde

tasarlanmasi gerektigini soylemektedir.

3.3.2. iletisim

Sanal gerceklik sistemleri ve aglar 6nemli bir iletisim potansiyeline sahiptir.
Insanlar sanal sistemler iizerinden anlik bildirimlerini diinyanin herhangi bir yerinde
yasayan insanlarla paylasabilmekte, fotograflar, videolar, sesler génderebilmektedir.
Gelisen sanal sistemler sayesinde artik tam katilim saglanabilen sanal ortamlarda bir
araya gelinebilmekte, hatta dokunma duyusuyla temas kurulabilmektedir. Sanal mekan
igerisinde 1iletisim kurulan insanlarin sadece sesleri degil viicut dili, mimikleri, goz

hareketleri de iletisim siirecine dahil olmaktadir (Krueger, 1990). Iletisimdeki bu gelisme

14 https://thinkmobiles.com/blog/augmented-reality-education/. (Erisim Tarihi: 04 Ocak 2018).
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daha fazla duyunun devreye girmesini, insanlarin duygu ve diisiincelerini daha az
erozyona ugramis bir bicimde aktarmasini saglar. “Sanal sistemlere tam katilimla fiziksel
diinyadakileri hatirlatan tiirden sosyal topluluklar olusturulabilir ve sanal bedenlerle

(avatar) sentetik temaslar kurulabilir” (LaValle, 2017, s.12).

3.3.3. Tasarim

Sanal gerceklik teknolojileri sayesinde insanlar insa etmek istedikleri nesnelerin
sanal temsillerini gozlemleyip deneyimleyebilmektedirler. Evlerden mekanik sistemlere,
dekoratif nesnelerden kullanilan esyalara kadar bir¢ok unsur sanal evrende yaratilarak
islevleri kolayca kontrol edilebilmekte ve gerekirse tizerinde degisiklik yapilabilmektedir
(LaValle, 2017). Ozellikle mimarideki kullanimi sayesinde malzeme harcanmadan
projenin son halini gormek miimkiindiir. Sanal gerc¢ekligin olanaklarindan i¢ mimaride de
faydalanilmakta, yapilarin i¢  diizenlemesi ve tasarimi sanal ortamda
gerceklestirilebilmektedir. Sekilde de fiziksel anlamda bitmemis bir ¢aligmanin sanal
ortamda olusturularak zaman ve mekan siirlarini astig1 goriilmektedir.

Sanal ger¢ekligin zamani ve mekani asan niteliginden emlakg¢ilik sektoriinde de
faydalanilmaktadir. Artik ev arayan insanlar, evleri bulunduklar1 yere giderek gezmek
yerine olusturulmus sanal temsilleri igerisinde, bilgisayar sistemlerini kullanarak
gezebilmektedirler. Benzer yazilimlar sayesinde sanal gergeklik turizmi giderek
yayginlagsmaktadir. Tarihi yapilar ve miizeler ii¢ boyutlu kamera sistemleri ile kaydedilip
panoramik sanal miizeler olusturulmaktadir. Sanal miizeler ve tarihi yerlerde sanal
seyahatler gerceklestiren bireyler, gercek mekanlarda yer alan gergek tarihi eserler

hakkinda bilgi edinebilmektedirler.

3.3.4. Saghk

Teknolojinin gelisimi insan saghginin gelistirilmesine de katki saglamaktadir.
Sanal topluluklar igerisinde bir araya gelen hastalar ile rehabilitasyon merkezleri
olusturulabilmektedir. Aynm1 zamanda sanal gerceklik teknolojileri kullanilarak
gerceklestirilen fiziksel tedaviler giin gectikge yayginlasmaktadir. Saglik acisindan
faydali olan fiziksel egzersizlerin nasil yapilacagi tam ya da yari katilimli sanal
ortamlarda gosterilmekte ve pratik yapilabilmektedir. Hastalar, fiziksel olarak tiim

viicudunu hareket ettirebilecegi sistemler sayesinde egzersizleri uygulayabilmektedirler

(Krueger, 1990).
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Doktorlar, tele bulunma araciligryla diger doktorlara rehberlik saglayabilir ve
egitim i¢in sanal gergeklik teknolojisini kullanabilirler. Bir diger kullanim bi¢imi de
doktorlarin medikal veri tarama yontemi ile organlar1 taramasi ve tibbi bilgileri
toplamalaridir. Taramalar sonucu olusturulan sanal organlara, ameliyatta yapilmasi
diistiniilen miidahaleler uygulanabilir ve hasta tehlikeye girmeden organ {izerinde pratik
imkan1 saglanir (LaValle, 2017). Ultrason, rontgen gibi insan duyularinin 6tesindeki
bilgiyi bizlere saglayan sistemler de sayisal veriler 1s18inda hastaya agir miidahaleler

yapilmaksizin sagligiyla ile ilgili bilgileri sunabilmektedir.

3.3.5. Tiiketim

Artan iiretim olanaklan tiiketimin de yaygin oldugu bir ortam olusturmaktadir.
Tiiketim kiiltlirli yayginlasmakta ve insanlar iiretimi kolaylastirdiklar1 gibi iirettikleri
tiriine ulasip onu tiiketmenin de kolay yollarina erismektedir. Bilgisayar teknolojileri ve
sonrasinda internetin icadiyla birlikte diinya giderek kiigiilmiis ve {iretilen malin dolagimi
lojistik aglar sayesinde uzak mesafeleri asabilir hale getirilmistir. Artik insanlar diinyanin
herhangi bir noktasindaki iiriiniin 6demesini yapip kapidan teslim alabilmektedir. Sanal
aligveris ortamlar1 bir iiriini fiziksel olarak dokunup deneyimleme olanagini daha
sunmamis olsa da {riiniin  gorsel ve isitsel anlamda deneyimlenmesini
saglayabilmektedir.

Uriinlerin {i¢ boyutlu temsilleri sanal ortama yiiklenebilmekte ve kullanicilar
tarafindan fare gibi kontrolciiler sayesinde incelenebilmektedir. Hatta iiriinlerin hangi
renkte, desende ya da tasarimda olacag tiiketici tarafindan belirlenebilmektedir.
Gilintimiizde arttirilmis gerceklik sistemlerinde kullanilan tarayicilar sayesinde iirilinler,
bulundugu mekandan ayristirilabilir ve yazilimlar araciligiyla farkli renklerde
gosterilebilmektedir. Ornegin kamerayn ilgili arttirilmis gergeklik yazilimima baglayan bir
kisi, giydigi elbisenin farkli renklerde nasil goriindiigiinii bu sayede kaydedebilir.
Kataloglar iizerinde yer alan QR-kod gibi veriler arttirilmis gerceklik yazilimlar1 ve
kamera sayesinde cep telefonu ile taranabilmekte ve iriiniin sanal temsilleri fiziksel

mekan icerisinde gozlemlenebilmektedir (Litzl, 2014).

3.3.6. Giinliik Yasam
Teknoloji gelistikge teknolojik cihazlarin boyutlart da kiigiilmekte ve giyilebilir

esyalar haline gelmektedir. Gozliikkten kol saatine, telefondan ses sistemlerine kadar
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bircok nesne sanal gercekligin bir parcast olmakta, kiiclilmekte ve tasinabilir hale
gelmektedir. Giydigimiz esyalardan kullandigimiz ev esyalarina kadar yasamin
neredeyse tiim alanlarina uyarlanabilen sanal gerceklik teknolojileri, giinliik
pratiklerimizi de etkilemektedir. 2012 yilinda halka tanitilan Google Glass, gorsel alginin
verilerini sanal verilerle birlestirerek algiy1 gelistirmektedir. Havanin kag derece oldugu,
sehir icindeki mekanlarin adlar1 ve nerede olduklari, randevular, saat gibi birgok bilgi
g0zlin uzantisi sayilabilecek gozliik sayesinde kullaniciya aktarilabilmektedir (Franz,

2014).
£

s

P

Sekil 3.16. Giinliikk yasam igerisinde arttirilmis gergeklik kullanimi®®

Yol takibi ve adres bulmak icin gelistirilen GPS teknolojileri de fiziksel mekanin
sanal ortamda temsil edilmesini saglar. Fiziksel ve sanal olanin bir araya getirildigi sanal
yollar takip ederek gergek yollarda hareket edilmekte, sanal ve gergek olan arasinda bag
kurulmaktadir (Craig, 2013). Akilli saatler, cep telefonlari, bilgisayarlar, tabletler gibi
tiim sanal gergeklik sistemleri yasama bakisin alternatif yollarini sunar. Bilgiyi elde edis

sekli degisince yaklasim da degismektedir. Giinlik etkinliklerin de yavas yavas

15 Tim Perdue, “Applications of Augmented Reality”, 2017. https://www.lifewire.com/applications-of-
augmented-reality-2495561. (Erisim Tarihi: 04 Ocak 2018).
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merkezine oturan sanal gergeklik sistemleri yasami kavrayis bigimini de dogrudan

degistirecektir.

3.3.7. Sanat

Sanal gerceklik teknolojileri, sanati malzeme ihtiyacindan kurtarmaktadir. Tek
arag, elektrikten bagka kaynaga ihtiyag duymayan sayisal sistemlerdir. Bilgisayar
sistemleri ylizeyin, boyanin, enstriimanin, tiyatro sahnesinin kendisi olarak
kullanilabilmektedir. Sanal evrende boyalar, sesler ya da nesneler sayisal verilerden
olusmaktadir. Dolayist ile sanal gerceklik sistemlerindeki sanatsal caligmalarin 6zii
sayisal verilerdir. Krueger (1990), yapay gerceklik sistemlerinin sanatsal olanaklart ile
ilgilenmis ve bu sistemlerle 6zgiin sanatsal ¢aligmalara imza atmigtir. Ona gore, yapay
gerceklik, sanatin soyut dogasina oldukca yakindir. Yapay gercekligi bir adim ileri
tasiyan sey ise eseri algilayan kisilerin sanal diinya temsilleri ile daha somut etkilesimler
kurabilme olanaklaridir. Artik izleyen kisi eserin bir pargasi, hatta ona eklemeler
yapabilen bir nevi yaraticis1 konumuna gelmektedir.

Brenda Laurel, bilgisayar sistemlerinin dramatik anlatt araci olarak
kullanilabilecegini dile getirmektedir. ‘Atari’ adli firmada c¢ocuklar i¢in egitici video
oyunlar1 tasarlayan Laurel (1993), oyunlar1 bir anlati formu olarak ele almaktadir.
Kuramsal cergevede fikirlerini tiyatro ile olan benzerlikleri iizerinden kurmaktadir.
Krueger’in fikirlerine benzer bigimde tiyatroda izleyici denilen kitlenin etkilesimli sanal
anlatilarda kullaniciya doniistiigiinii dile getirir. Laurel (1993), bilgisayarin sanatin
malzemesi yerine gectigi gibi sanatin aracina doniistiigiinii de belirtmektedir. Ornegin
heykel sanatinda sanat¢inin sekil verdigi kil, mermer gibi malzemeler ve sanat¢inin
malzemeye sekil vermek i¢in kullandigi araglar vardir. Sanal ortamda malzemenin
kendisi sayisal verilerdir. Araglar ise yazilim ve donanimin biitiiniidiir. Klavyeler, fareler,
grafik kalemleri ve tabletler gibi donanimlar sanal obje ile etkilesimi saglayacak
yazilimlar sayesinde araca dontismektedir.

Sinema, gerceklik hissini arttiran teknolojilerle gelismeye devam etmektedir. Her
gelisme ile birlikte izleyiciler sahnenin bir parcasi olmaya daha da yakinlagsmaktadir.
Sanal gerceklik teknolojileri ile yonetmenler de izleyiciler de gergeklik arayisinda yeni
bir déneme girmektedir. Onceden, filmlerde kameralarm bakis acis1 ydnetmenler
tarafindan belirlenirken simdilerde ise {i¢ boyutlu video teknolojileri sayesinde izleyiciler

olay akisinmi istedikleri acidan takip edebilmektedirler (LaValle, 2017). Tamamen

68



canlandirma tiiriinden olusan filmlerde izleyiciler daha Ozgiir bir bigimde hareket
edebilmektedirler. Canlandirma olmayan ii¢ boyutlu videolarda izleyici, belirlenmis
konumlarda hareket edebilirken tamamen sanal evrenden olusan sinemasal anlatilarda ise

istedigi noktaya hareket edebilmektedir.

3.3.8. Oyun

Sanal gercekligin endiistriyel kullanim alanlarindan bir digeri oyunlardir. Bu
alanda ilk arastirmalar1 Atari Research gerceklestirmistir ve ¢gogunlukla sanal oyunlarin
gerceklik temsili ve egitim potansiyeli tizerinde durmuslardir (Rheingold, 1992). Sanal
oyunlar kimi zaman ger¢ek yasamdaki bir olgunun deneyimlendigi, egitim amagli
uygulamalar olarak kullanilirken, kimi zaman senaryosu olan, etkilesimli anlatilar olarak
kullanmilmistir. Sadece eglence amagh kullanilan, herhangi bir anlat1 ya da egitici nitelik

tagimayan sanal oyunlar da iiretilmektedir.

Sekil 3.17. Arttirtlmis gergeklik oyunu 6rnegi

Sayisal oyunlar icin sanal gerceklik bagliklari, kullanicinin hareketlerini
yakalayan kameralar, goriintileme cihazlari, kontrolciiler gibi birgok arag
kullanilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojileri, gelistirilen araglar ve yazilimlar sayesinde
geemiste oldugundan daha yogun bir bicimde oyuncu, oyunun evrenine
cekilebilmektedir. Tam katilimli sayisal oyunlar, fantastik, kurgusal evrenlerde var olma
hissini arttiran teknolojiler, sayisal oyunun kapsamini da genisletmektedir. Artik sayisal

oyunlar daha etkili ve yogun bir bicimde gerceklik temsili olusturabilmektedir.
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“Insanlar onlarca yildir video oyunlarmin diinyasina girmeyi hayal ediyorlard.
1982'de bu kavram zaten Disney filmi Tron tarafindan popiilerlestirildi. Cogu oyuncu su
anda biiylik ve ger¢ekc¢i diinyalar1 bir avatar araciligiyla kesfetmek istiyor” (LaValle,
2017, s.9). Artik insanlar, tam katilim gerceklestirilebilen sanal evrenlerde, bir avatarin
(sanal karakter) goziinden birinci ya da iglincii sahis bakis acgilart ile bu arzularina
ulagabilmektedir. Arttirilmis gerceklik teknolojileri ile birlikte sayisal oyun tanimi1 daha
da genislemektedir. Gergek ve sanal nesnelerin bir araya getirilip hizalanmasini saglayan
ve aym1 zamanda sanal ortamdaki 1s1k-g6lge degerlerini gergek ortamdaki 1s1k-golge
degerleri ile uyumlu hale getiren sistemler sayesinde sayisal oyunlar fiziksel gercekligin

igerisine taginabilmektedir.
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4. OYUN
Bu boliimde alanin 6nemli arastirmacilarinin sundugu veriler 1s1¢inda oyun
kavramina, oyun, kiiltiir ve kimlik iligkisine, sayisal oyunlara ve neden sayisal oyun

oynadigimiza dair bilgilere yer verilmistir.

4.1. Geleneksel Anlamda Oyun

Siirlar belirli ve belli bir eylem {izerinden sabit bir oyun tanimi yapmak oldukga
zordur ve bu sebeple oyun kavramina yonelik tanimlar oldukga ¢esitlilik gostermektedir.
Diistiniirler, oyunun ve oynama eyleminin genel bir tanimini yapmanin yollarini aramis
ve kimi zaman benzer yanlara sahip, kimi zaman tamamen farkli fikirler 6ne stirmiislerdir.
Oyun kavramini akademik anlamda ele alan ilk isimlerden Johan Huizinga (1995),
oyunun tanimint yapmadan O6nce oyunun Onemine dikkat ¢ekmekte ve oyunlarin
kiiltiirden daha eski oldugunu ve kiiltiirden 6nce geldigini dile getirmektedir. insanlara
ait olan bir kavram olarak kiiltiiriin, olusum noktalarindan birinin de oyunlar oldugunu
belirtmektedir.

Oyun kavraminin etimolojik kokenine bakildiginda Antik Yunan’da ¢ocuga ait
olani isaret eden ‘paidia’ kelimesi karsimiza ¢ikmaktadir (And, 2012). Yine de Antik
Yunan’da bu kavramin isaret ettigi grup sadece ¢cocuklar degildir. Tiim oyunsal faaliyetler
icin kullanilan ‘paidia’ kelimesi miisabakalar i¢in kullanilmamaktadir. Yunanlilar i¢in
yogun kiiltiirel bir faaliyet olan miisabakalar, ‘agon’ adiyla ‘paidia’ tiiriindeki oyunlardan
disarida tutulmaktadir. “Miisabaka Yunanlarda her durum itibariyle dylesine yogun bir
kilttirel islev haline gelmistir ki, ‘alisilmis’ ve tamamen mesru bir sey sayilmis,
dolayisiyla oyun olarak hissedilir olmaktan ¢ikmistir” (Huizinga, 1995, s.51).

Latince oyun ve oynama eylemine karsilik gelen kelimeler ‘ludus’ ve ‘ludere’dir.
1900’1i yillarin basinda ortaya ¢ikan ve sayisal oyunlarla birlikte popiilerlesip kendisine
genis c¢alisma alani bulan ludolojinin (oyunbilim) kdékeni de ‘ludus’ kelimesinden
gelmektedir. “Ludus ve ludere, cocuk oyununu, gevsemeyi, yarigsmayi, ayinsel temsilleri
ve genel olarak da sahne temsillerini, talih oyunlarini igermektedir” (Huizinga, 1995,
5.56). Bu sebeple Huizinga (1995), oyunun anlam ve 6nemini belirttigi, yasam igerisinde
din, kiiltiir, tarih gibi 6nemli olgularin temeline oyunu yerlestirdigi kitabina oynayan
insan anlamina gelen ‘Homo Ludens’ adini1 vermistir. Tilirk¢ede oyun kelimesinin anlami

batinin etimolojik yaklagimma benzemekle birlikte farkliliklar da gostermektedir.
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Tiirk¢ede, oyun kavrami ludus kavramina benzer bi¢cimde, cocuk oyununu, yarigsmalari,

serbest faaliyetleri, sahne temsillerini ya da talih oyunlarini kapsar.

Bunun yansira bagka anlamlart da vardir: Oyun almak, birine oyun etmek, oyun havasi, oyun
kagidi, oyun vermek, oyuna ¢ikmak, oyuna gelmek gibi. Farsca baz eki ile yapilan oyunbaz hem
giizel oyunlar oynayan hem diizenci, hilekar anlaminadir. Fiil olarak da kurcalamak, tehlikeye
koymak, degisiklik gostermek anlamlarini yiiklenir. “Oynaya oynaya” derken sevine sevine,
hosnutlukla anlamini amaglariz. Oynasmak hem birbiriyle oynamak hem de sevismek anlamlarina
gelir. Oyunbozan, oyunbozanlik etmek, oyuncak gibi kelimeleri de unutmayalim (And, 2012,
5.36).

Oyunun genel bir tanimin1 yapan Huizinga, “Oyun, 0zgiirce raz1 olunan, ama
tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlar1 i¢inde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘aligilmis
hayat’tan ‘baska tiirli olmak’ bilincinin eslik ettigi iradi bir eylem veya faaliyettir”
demektedir (1995, s.48). Bu tanima benzer bir bigimde Roger Caillois (2001), ‘Man, Play
and Games’ adl1 kitabinda oyunun 6zgiir ve goniillii bir faaliyet oldugunu ve bir seving,
eglence kaynagi olarak tanimlanmasi gerektigini dile getirmektedir.

Caillois (2001), oyunlarin belirsiz bir aktivite oldugunu sdyler. Bu tanim, oyunun
sahne oyunlar1 ve taklit etme yonleri ile uyusmamaktadir. Daha cok miisabakalar, yarisma
ya da sans oyunlar1 gibi oyunu kimin kazanacagi bilinmeyen oyunlar i¢in belirtilebilir.
Caillois (2001), oyun tanimini sadece bu tiirdeki oyunlarla sinirlamamaktadir. Herhangi
bir kural barindirmayan ve belirsiz olan, dogaglamay1 dngdren, biri ya da baska bir seymis
gibi hareket etmekten dogan oyunlarin da oldugunu sdyler. Bir ¢cocugun bebeklerle,
maket ucaklarla oynamasi ya da bir askeri canlandirmasi gibi.

Bernard Suits (1995), oyunu yetersiz arag ve yontemlerin bilerek secildigi, bir
hedefe yonelik etkinlik olarak tanimlamaktadir. Oyunlar1 benzer sekilde belli bir hedefe
yonelen teknik etkinliklerden ayiran seyin, goniillii olarak o hedefe ulasmayi zorlastiracak
arag ve yontemlerin se¢ilmesi oldugunu sdyler. Ornegin golf oyununda amag sadece topu
delige ulastirmak degil, bunu belirlenen kurallara uygun sekilde yapmaktir. Kurallar
oyunsal faaliyetin temel niteligidir. “Oyunlar, kurallarin amaglardan ayrilmadigi
etkinlikler olmanin yani siwra bu kurallara baglhiligin da asla baglayict olmadigi
etkinliklerdir” (Suits, 1995, s.36) Suits, bu yaklasimla birlikte oyunun istege bagli bir
etkinlik olduguna dikkat ¢ekmektedir. Craig A. Lindley (2005) ise oyun tanimini,
tizerinde mutabik kalinan kurallar ¢ercevesinde oyunu, belli bir hedefe yonelik rekabetci

faaliyetler olarak tanimlamaktadir.
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Oyunun bir diger niteligi de ciddi olmayan seyler olmasidir. Burada ciddi olmayan
tanimi aslinda oyunun higbir rasyonel bag lizerine dogrudan kurulamayacagini belirtmek
icindir. Yoksa oyun i¢in ciddi degildir demek yanlistir. Clinkii oyunlar kendi kurgusalligi
igerisinde ciddi oynanabilmektedir. Oyunun irrasyonel oldugunu dile getiren Huizinga
(1995), bu noktada oyunun diger tiim ciddi olmayan faaliyetlerle de karistirilmamasi
gerektigini sdyler. Ornegin giilmek ciddi olmayan bir faaliyet olmasina ragmen oyun
degildir. Ciddi olmayan bir faaliyet olarak oyunlara katilmak birey tarafindan
gergeklestirilen ‘lusorik tavir’dir. Lusorik tavir, oyunlarin amag, arag ve kurallarini kabul
ederek oyuna dahil olan kisinin tavridir. Suits’in deyimiyle “Kurucu kurallara, etkinligi

olanakli kildiklar1 i¢in uymak™tir (1995, s.51-52).

Oyun oynamak, belli bir duruma (prelusorik amaca), yalnizca kurallarin izin verdigi arag¢ ve

yontemlerin (lusorik olanaklarin) kullanilmasiyla varilmaya c¢alisildigy; kurallarin, daha etkisiz

arag ve yontemler lehine daha etkili olanlar1 yasakladigi (kurucu kurallar) ve kurallarin salt o

etkinligi olanakll kildig1 i¢in benimsendigi (lusorik tavir) bir ugrastir. Ayrica yukaridakinin daha

basit ve deyim yerindeyse daha kullanigh versiyonu olan asagidaki tanimi da dneriyorum: Oyun

oynamak, gereksiz engelleri yenmek i¢in goniillii bir girisimdir (Suits, 1995, 5.52).

Suits (1995), oyunu oyundan istiin bir amag i¢in oynayan profesyonellerin de
oyun oynadiklarini dile getirir. Para kazanma amacinin oyundan iistiin olmasinin oyunu
oyun olmaktan g¢ikarmayacagini soyler. Lusorik tavrin, oyun oynamanin kurallarini
sadece oyunu oynamak i¢in degil diger bagka nedenleri de kapsayabilecegini dile getirir
ve tanimin sadece sdzde oyunculari dislayacagini agiklar. Suits’in bu yaklasimina karsilik
Huizinga (1995), ticretin oyunun kapsami diginda kaldigini sdyler. Ona gore, bir hizmetin
karsilig1 olarak alinan {icret, lusorik tavirla degil calisarak elde edilmektedir. Benzer
bigimde Caillois (2001), para kazanan, ya da maasi diisinmek zorunda kalan boksorler,
bisikletgiler, jokeyler ya da aktorler gibi profesyonellerin oyuncu degil is¢i olduklarini

dile getirir.

4.1.1. Oyun ve Kiiltiir

Oyunlar insanlar ve hatta tiim hayvanlarn tarihi kadar eskidir. Insanlarn oynadig1
oyunlara iliskin bilgiler, tarihi bulgulara gére M.O. 800°lii yillara kadar gitmektedir.
“Ornegin British Museum’da 1.O. 800 yilinin pismis topraktan bir heykel, iki kiz1 asikla
oynarken gostermektedir. Aslinda bu oyun, bir Bes Tls tlriidiir, ama asiklarin
diistiiklerinde aldiklari duruma gore bir zar gibi de kullanilmaktadir” (And, 2012, s.42).

2000 y1l once Roma’da insanlarin kumara olan diiskiinliikleri ve bundan kaynakli
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yasadiklar1 ge¢im sikintilart sebebiyle kumari yasaklayan ilk yazili kanunun ¢ikarildigina

iliskin belgeler bulunmustur (And, 2012).

Sekil 4.1. Dogu Han Hanedanlhigindan iki kisinin oynadig1 oyunun mezar figiirii®

Kiiltiirden 6nce var olan oyun i¢in zihinsel bir faaliyet demenin asirtya kagmak
oldugunu dile getiren Huizinga (1995), oyunun sadece iggiidiisel bir faaliyete de
indirgenemeyecegini sdyler. “Oyun birey agisindan biyolojik islev olarak kaginilmazdir
ve topluluk acisindan da i¢erdigi anlam, ifade degeri, yarattig1 manevi ve toplumsal baglar
acisindan, kisacasi kiiltiir islevi olarak vazgecilmez niteliktedir. Oyunun ifadesi biitiin
toplum ideallerini tatmin etmektedir” (Huizinga, 1995, s.26). Oyunun kaynagini, yasam
sevinci fazlaligindan kurtulma istegi olarak goren teorilerin yam sira taklit etme istegi,
gevseme ihtiyaci, insan ya da hayvanin yasaminin ilerleyen yillarinda karsilasacagi
zorluklara hazirlanma istegi ya da kisinin benligine sahip ¢ikmasini saglayan etkinlikler

olarak goren teoriler de vardir.
Kiiltiir oyun bigiminde dogar, kiiltiir baslangigtan itibaren oynanan bir seydir. Ornegin av gibi
dogrudan hayati ihtiyaclarin giderilmesini hedefleyen faaliyetler bile, arkaik toplulukta kolaylikla
oyun bi¢imine biirlinmektedirler. Toplumsal hayat, oyunlar tarafindan temsil edilen yiiksek bir
sayginlik veren biyoloji-listii bi¢cimler halinde aciga ¢ikmaktadir. Topluluk bu oyunlarda, hayati
ve diinyay1 yorumlama bi¢imini ifade etmektedir. Demek ki, oyunun kiiltiire doniistiigiini degil
de tamamen tersine, kiiltiiriin ilk asamalarindan itibaren bir oyunun ¢izgilerini tagidigini ve oyun

bigimleri altinda ve oyun ortaminda gelistigini anlamak gerekir (Huizinga, 1995, s. 67-68).

16 Peter Attia, “The Full History of Borad Games”, 2016. http://brewminate.com/the-full-history-of-
board-games/. (Erisim Tarihi: 04 Ocak 2018).

74


http://brewminate.com/the-full-history-of-board-games/
http://brewminate.com/the-full-history-of-board-games/

4.1.2. Oyunun Temel Ogeleri ve Amaclar

Bernard Suits, oyunlari, onlarin amaglari, araglari, kurallar1 ve oyuncu niteligi

bakimindan 4 maddede ele almaktadir.

1.

Amag: Oyunlarin {i¢ tiir amaci vardir: a. Oyuna katilmak. b. Oyunu kazanmak.
c. Oyunu digerlerinden 6nce bitirmek. Son 6genin ikinciden farki oyunu
diiriist ve kurallara uygun olarak degil, hilelerle bitirmeyi ifade etmektedir.
Aracg: Belirlenen hedefe ulasmak icin kullanimina izin verilen araclardir.
Ornegin bir boks i¢in giyilmesi zorunlu olan boks eldiveni.

Kurallar: Suits’e gore iki tiir kural bulunur. Her ikisi de prelusorik ve lusorik
amaglarla iliskilidir. Bunlar kazanmak i¢in yararli olan ama ayni zamanda
yasaklanan kurallardir. Ilki kurucu kurallar, ikincisi ise beceri kurallaridir. ilki
oyunun karakteristigini ortaya cikartan kurallardir. Ikincisi ise oyunu
kazanmak icin gerekli olan kurallardir. Ornegin futbolda kaleci i¢in gdziinii
toptan ayirmamak gibi. Bu kategori oyunun zaman ve mekan sinirlamalarini
da barindirmaktadir.

Lusorik Tavir: Oynanan oyunlarin amag, ara¢ ve kurallarini kabul ederek

dahil olan kisini tavridir (1995, s.51-52).

Oyunu bir etkinlik olarak tanimlayan Caillois, bu etkinligin temel niteliklerini 6

maddede siralamaktadir:

1.

Zorunlu Degildir: Oyun oynamak 6zgiir bir etkinliktir. Kimse zorunlu olarak
bir oyunu oynamaz. Bu sayede ¢ekici ve neseli yapisini koruyabilmektedir.
Aynistirllmistir: Oyunlar 6nceden tanimlanmis ve sabitlenmis alan ve zaman
sinirlartyla ayristirilmistir.

Belirsizdir: Oyunlar sonucu belirlenmemis etkinliklerdir. Hedefe kimin
ulasip ulasmayacagi bilinemez, bilinirse etkinlik oyun olmaktan ¢ikar.
Verimsizdir: Caillois’e gore oyunlar bir anlamda zaman, mekan, para, enerji
israfidir. Bunun yani sira herhangi bir sey de yaratmaz. Oyuncular arasindaki
mal degisimi hari¢, oyunun basinda gecerli olan durum oyunun sonunda da
devam eder.

Kurallarla Yonetilir: Oyunlar belirlenmis kurallar tarafindan yonetilir.
Oyunun Kurgusal Gercekligine inaniyormus Gibi Yapmak: Oyunun ideal
kanunlart igerisinde dogallik olusturmak oyunun evrenine ve lusorik tavrin

oyun evrenindeki dogalligina inanmay1 gerektirir (2001, 5.9-10).
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4.1.3. Oyunlar ve Kurallar

Oyunun temel niteliklerinden biri digeri de kurallardir. Lusorik tavri
gerceklestirmek icin bireyin bu kurallari tartigmasiz kabul etmesi gerekir. Kurallarin
kendisi oyun tiirinii ve yapisim olusturmaktadir. Ornegin futbol ve voleybol, benzer
yapidaki araglarla oynansa da oyununu birbirinden ayiran sey farkli kurallara sahip
olmasidir (Caillois, 2001). Suits (1995), oyun ve isi birbirinden ayiran temel sebeplerden
birinin de kurallar oldugunu dile getirir. Teknik etkinlikler ticret karsiligi bir hedefe
ulagma ¢abasinda en kisa yolu ve en verimli araci segerler. Oyunsal etkinlik ise hedefe
ulagsmanin goniillii olarak zorlastirildigi eylemlerdir.

Oyunun kurallar1 gegici bir sanal evren olusturur ve bu evrende diiriistliik kavrami
olduk¢a onemlidir. Emredici ve tartismasiz olan kurallara karsi ¢ikanlar oyunbozan
olarak adlandirilir. “Oyunbozan, s6zde oyuncudan tamamen baska bir seydir. Bu
sonuncusu oyunu oynuyormus gibi yapmaktadir. Goriiniiste oyunun biiyiilii gemberini
kabul ediyormus gibi davranmaya devam eder. Oyuncular toplulugu onu oyunbozandan
daha kolay affederler, ¢iinkii oyunbozan onlarin evrenini tahrip etmektedir” (Huizinga,
1995, s.29). Oyunlar barindirdiklar1 kurallar sayesinde kusursuz bir diinya semasi
gizerler. Belli bir hedefe yonelik olusturulan oyun evrenleri Huizinga’nin (1995)

deyimiyle ‘smirl1 bir miilkemmellik’ yaratir.

Sekil 4.2. Satrang, 6nceden belirlenmis kurallara dayali bir oyundur

Oyunlarda kurallarin sagladig: bir diizen vardir. Bu diizen oyunun araglarindan,
oyuncu davraniglarina, oyun mekanindan, zamanina kadar bir¢cok 6geyi etkiler. Gegici
evrenin miikemmellik ve oyunsal nitelik kazanmasi i¢in bu zorunludur. Karsilikli
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hamlelerin yapilarak rakibin sahini ele gecirme lizerine kurulu satran¢ oyununda farkl
hamlelere sahip farkli taglar yani oyunsal araglar bulunmaktadir. Satrang yapisi itibari ile
oyuncu davranislarin1 kisitlayan bir oyun degildir. Bu maddeye 6rnek olarak farkli bir
kimligi canlandirmay1 gerektirebilen sahne oyunlar1 gosterilebilir.

Kurallar oyunun araglarini ve oyuncu davranislarini diizenledigi gibi oyun
zamanini ve mekanini da diizenlemektedir. “Oyun giindelik hayattan, bu hayatin i¢inde
isgal ettigi yer ve siireyle ayrilir. Yalitilmis ve siirli olma niteligi oyunun igciincii
ozelligidir. Oyun, sonuna kadar cereyan etmektedir. Zaman ve mekan olarak bazi
siirlarm i¢inde ‘sonuna kadar oynanmakta’dir” (Huizinga, 1995, s.26). Oyunlardaki
zaman ve mekan sinirlart ¢alismanin ilerleyen asamalarina da 1s1k tutmasi adina ayri

basliklar altinda, daha detayl1 bigimle ele alinmas1 gerekmektedir.

4.1.3.1. Oyun Mekani

Her oyun kendisine has bir mekana ihtiya¢ duyar ya da insa eder. Bu sebeple
oyunlar mekan ile sinirlandirilmistir denilebilir. Mekanlar, belirlenmis eylemlerin
gerceklestirilmesi i¢in olusturulan uzaydir. Bir mekani diger mekanlardan ayiran onun
belirlenmis eyleme yonelik yatkinligidir. Futbol oyunu, kurallar1 geregi kendisine has bir
mekana ihtiya¢ duyar. Bu mekan kamusal mekandan ayrilmali, etrafi gevrilmeli, ¢gimlerle
dosenmeli, kenarlar1 ve koseleri belirlenmeli ve futbol oyununun oynanabilecegi ortam
hazirlanmalidir. Hayvanlarin oynadigt oyunlar gibi sinirlart  belirsiz  mekanlar
kullanabilen oyunlar da vardir. Her ne kadar sinirlar1 belirsiz olsa da hayvanlarin oyun
alam bile tiim smirlardan bagimsiz degildir. Ornegin iki yavru aslanm oyun oynadig
mekanin kendi ebeveynlerinin bolgesinde olmasi, 1slak olmamasi, tehdit igermemesi

gerekmektedir.

Sekil 4.3. Oyun mekanlari
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Satrang tahtasi, futbol sahasi, giires alani, yarig pisti gibi mekanlar tamamen
oyunsal eylem icin olusturulan ideal mekanlardir. Dikkatlice izole edilmis bu mekanlar
oyuna yonelik ihtiyaglar dikte eder. Oyuncu i¢in bu ideal sinirlarin disinda gerceklesen
hicbir sey 6nemli degildir. Oyun siirecinde yanlislikla, kazayla veya zorunlulukla bu alani
terk etmek, topu disariya firlatmak, cezalandirilmay1 ya da oyundan atilmayi1 beraberinde
getirir. Bu sebeple oyucu, lusorik tavrini devam ettirmek istiyorsa mekanin koydugu
sinirlara uymak zorundadir (Caillois, 2001). “Oyunun mekansal siirliligi, zamansal
siirliligindan da garpicidir. Her oyun ister maddi veya hayali ister keyfe gore saptanmis
veya zorunlu olmus olsun, dnceden belirlenmis kendi mekansal alaninin sinirlart iginde

cereyan eder” (Huizinga, 1995, s.27).

4.1.3.2. Oyunlarda Zaman

Sinirlandirict bir diger unsur da zamandir. Kabul edilen sinirlar gibi kabul edilen
zaman da oyun boyunca zorunlu bir nitelik tagir. Oyun belirli bir sinyalle baslar ve biter.
Siiresi Oonceden sabitlenmistir. Biiyiik bir sebep olmaksizin oyunu terk etmek ya da
girmek uygun degildir. Bu tiir durumlara ancak oyuncular arasinda mutabik kalinarak ya
da hakem gibi oyunu yonlendiren birinin karariyla miidahale edilir. Aksi taktirde mekani
ve zaman1 manipiile etmek kurallar1 ihlal etmek ve oyun evrenini tehdit etmek demektir
(Caillois, 2001).

Hedefe ulagsmak i¢in belli bir zaman sinir1 olan oyunlar olabilecegi gibi zaman
sinirlamasina sahip olmayan oyunlarda mevcuttur. Ornegin tavla oyununda teknik
anlamda ayarlanmis bir zaman sinirlamasi yoktur. Ancak rakip, karsisindaki oyuncunun
cabuk oynamas1 yoniinde psikolojik baskiyla zaman sinirlamasi olusturabilir. Zaman
sinir1, kimi zaman oyunu zamanin sonuna kadar oynatir, Kimi zaman da belirli bir skorun
elde edilmesiyle sona erer. Oyunlar kurallarin belirttigi 6l¢tide “Kendi akisina ve bizzat

kendi anlamina sahiptir” (Huizinga, 1995, 5.26).

4.1.4. Oyunlarin Simflandirilmasi

Oyunlar, bircok yaklagimin miimkiin oldugu bir¢ok farkli nitelige sahiptir.
Mevcut durumda birgok siniflandirma 6l¢iiti bulunmaktadir. Oyunda kullanilan
araclardan, oyuncunun gerektirdigi niteliklere, oyuncu sayisindan, oyunun atmosferine,

yarismanin sinirlandirmalarindan miicadeleci olup olmamasina kadar bir¢ok olgiit
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bulunmaktadir. Bu 6lciitler kimi zaman birbirlerinden tamamen ayri, kimi zaman da i¢
ice gecmis olarak farkli bir siniflandirmanin ortaya ¢ikmasina sebep olabilirler. Caillois
(2001), farkli olasiliklar incelendikten sonra dikkate alinan dort ana siniflandirmadan
bahsetmektedir. Bunlar; Antik Yunan’da miisabaka anlamina gelen ‘agon’, Latince
kumar ve sans anlamina gelen ‘alea’, Tiirkge karsilig1 taklit¢ilik olan ‘mimicry’ ve algiy1
gecici olarak bilingli bir sekilde bulandirma tizerine kurulu ‘ilinx’ siniflaridir.

1. Agon: Antik Yunan medeniyetlerin yasaminda énemli bir yere sahip ‘agon’
kavrami olimpiyatlarda gercgeklestirilen miisabakalar i¢cin kullanilmaktadir.
Genelde birden fazla oyuncudan olusan bu sinifta zitlagsma, rakipler arasinda
gerilim, talih ve belirsizlik unsuru en yiiksek noktadadir. Huizinga, bu siniftaki
oyunlar i¢in “Kazanmak s6z konusudur ve insan dyle bir tutkuyla kazanmak
ister ki, bu durum oyunun hafifligini ortadan kaldirma tehlikesini tasir”
demektedir (Huizinga, 1995, s.69). Bu sinifa atletizm, futbol, satrang 6rnek
olarak gosterilebilir. Beceri ve yetenek gerektirir.

2. Alea: Roma’da genellikle zar oyunlar i¢in kullanilan bir siniflandirmadir.
Oyuncudan bagimsiz bir karara dayanan ve sonucunu sansin belirledigi
oyunlardir. Agon simnifindaki oyunlarin tersine beceri, sabir, yetenek ve belli
bir calisma gerektirmez. Bu tiirdeki oyunlarin cazibesi sans unsurundan
gelmektedir.

3. Mimicry: Tiim oyunlar yanilsama olsalar da gegici bir kabulii varsayarlar.
Belirli bakimlardan hayali evrenlerden olusan oyun smiflari igerisinde bu
kurgusal role en ¢ok biiriineni taklitgilik tiirtindeki oyunlardir. Oyunun niteligi
oyuncunun farkli biriymis gibi davranmasiyla sekillenmektedir. Aym sekilde
dekor ve seslerle mekan yanilsamasi olusturulur.

4. 1llinx: Bu siniftaki oyunlar bireyin algisini bilingli bir sekilde gegici olarak
bozdugu oyunlardir. Ornek olarak ¢ocuklarin kendi etraflarinda doniip
dengelerini kaybederek ayakta kalabilme oyunu oynamalari gosterilebilir
(2001, s.17-23).

4.2. Oyun Ortaminda Sanal Gerceklik
Bu boliimde oyun kavraminin sanal gergeklik ile bir araya gelis siireci ve degisen
dogasina yonelik bilgilere ek olarak sayisal oyunlarin tarihsel siirecteki gelisimine de yer

verilmistir.
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4.2.1. Sayisal Oyunlar

Sayisal oyun kavrami gelisen teknoloji ile birlikte sekillenmekte ve
giincellenmektedir. Farkli tlirde sistemleri, farkli yontemlerle kullanan oyunlar
iretilmekte ve denecyimlenmektedir. Sadece sanal hafizalarin arttirilmasi bile oyunlarin
tasarim ve genisligini etkilemekte ve sayisal oyun kavramina yeni bir boyut
kazandirmaktadir. Kurgusal evrenleri fizik kanunlari ile temsil edebilen sanal mekanlar,
ger¢ek diinyanin simiilasyonuna doniismekte ve sayisal oyun tanimini etkilemektedir
(Lindley, 2005). Lusorik tavr ger¢eklestirmek tizere kurulan sayisal oyunlar, geleneksel
oyun tanimlamalarindan teknoloji ile baglantilar1 sayesinde ayristirilabilir.

Sayisal oyunun tanimini yapabilmek i¢in oncelikle video ve oyun kavramlarina
goz atmak gerekmektedir. Oyun, onceki bagliklarda belirtildigi gibi kisaca, belirlenen
kurallar cer¢evesinde belirli bir prelusorik amaca goniillii olarak ulasma cabasi seklinde
degerlendirilmistir. Video ise bilgisayar sistemlerinin gelismesi ve goriintiiniin elektronik
ortam iizerinden yansitilmasini saglayan goriintiileme teknolojisidir. Dolayisiyla video
oyunu da bir video teknolojisidir. Video oyunlarindaki grafiksel gelisim, oyun diinyasina
katilimin yogunlugunu giderek arttirmakta ve birinci sahis bakis agisi, tepeden bakis agisi,
tic boyutlu evrene dahil olma gibi bir¢ok farkli yontemle sanal evreni deneyimleme
olanag1 sunmaktadir. Bu gelisim, oyunlari, sanal gerceklige 2 boyutlu olandan bir adim
daha fazla yaklastirmaktadir (McMahan, 2003).

Gonzalo Frasca, sayisal oyunu “Kisisel bilgisayarlar, konsollar gibi herhangi bir
elektronik platformu kullanan, ag ortaminda bir veya daha fazla oyuncu igeren, metin ya
da resim tabanli eglence yaziliminin herhangi bir bi¢cimi” seklinde tanimlamaktadir
(2004, s.4). James Newman (2004) ‘Videogames’ adli kitabinda da bu tanimi1 temel alarak
sayisal oyunlarin belirleyici 6zelliklerini bes maddede siralamaktadir. Bunlar sirasiyla
grafik, sesler, arayiiz, oynanis ve hikayedir.

Grafik: Tim goriintiiler ve bu goriintiiler {izerinde gergeklestirilen efektlerdir. 3
boyutlu nesnelerden kaplamalara, animasyonlardan sekillere tiim ekran iizerinde goriinen
sayisal yansimalari temsil eder.

Sesler: Oyun sirasinda oynatilan herhangi bir miizik veya ses efekti.

Arayiiz: Oyuncunun oyunu oynayabilmek i¢in kullanmasi gereken, sanal evren
ile olan iletisimini onun {izerinden sagladig1 penceredir. Arayiize ulasmak ve onu kontrol
etmek i¢in de fare, klavye, joystick, sanal gergeklik basligi, veri eldiveni gibi donanimlar

kullanilmaktadir.
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Oynamis: Oyunun ne kadar eglenceli, etkileyici ve ne kadar oynatilabilir
olmasrtyla ilgili 6zelligidir.

Hikaye: Oyunun anlat1 niteligi varsa, oynayan kisinin bu hikayeye etkisi ve
hikayenin oyun igerisindeki 6nemi.

Ozellikle sayisal oyunlarm anlati olanaklarinin ciddiye alinmasi gerektigini
belirten Newman (2004), sayisal oyunlarin endiistri boyutu, popiilaritesi ve insan-
bilgisayar etkilesimi agisindan 6nemli oldugunu, bilim adamlari, medya, kiiltir ve
teknoloji alanlarindaki aragtirmacilar tarafindan gozden kagirilmamasi gerektigini dile
getirmektedir. Sayisal oyunlarin ciddiye alinmamasini, oyunlarin ¢ocuk isi olarak
degerlendirilmesi ve geleneksel sanat c¢alismalarmma karsilik bir agirhigi olmadigr
seklindeki diislincelere baglamaktadir. Ona gore sayisal oyunlar, bir siirii harika 6zellik,
gosterisli grafikler, bir dizi zorlu bulmaca ve ilging ortamlarda gecen hikdyelerden ibaret
degildir.

Mark J. P. Wolf (2003), oyun tanimi igerisine bazi temel unsurlari
yerlestirmektedir: Catisma, kurallar, oyuncu kabiliyeti ve 6diil. Sayisal oyunlarda ise
onceki basliklara ek olarak bilgisayar oyuncusu, oyuncunun kontrol ettigi avatar (sanal
karakter), oyuncu tarafindan manipiile edilebilir sanal nesneler ve oyuncunun eylemleri
yerine getirdigi sanal evren bagliklarin1 eklemektedir. Wolf, sayisal oyunlar1 analiz
ederken tiim sayisal oyunlarda ortak olan dort temel unsuru ele almaktadir:

Grafik: Piksel tabanli goriintiileme teknolojisi ile ekranda yer alan gorsellerin
timidiir. Oyunun grafik analizi, oyunda yer alan karakter ve ¢evre dizayni, baslik dizileri,
sinematik sahneler, animasyonlar, renkler, 151k efektleri ve bakis agis1 gibi Ogeler
tizerinden yapilmaktadir.

Arayiiz: Oyuncu ve oyun arasindaki iletisim kuruldugu alandir. Oyuncu ve oyun
arasinda yer alan bu sinira, klavye, fare, kumanda ¢ubugu vb. kontrolciilerle miidahale
edilmektedir. Arayiiziin analizi ise bu smirin nasil tasarlanacagi, ergonomik yapisi,
kullanim kolayligi, oyuncunun deneyimine etkisi ile ilgilidir.

Sistem: Sistem, sayisal oyunun algoritmalarini ¢6zen ve oyuncunun kontrolleri
kullanarak sagladig: girdisine yanit veren bilgisayar programidir. Oyundaki tiim grafik,
ses ve olaylar1 kontrol eder. Oyunun sistemine yonelik analiz ise oyunun oynanabilirligi
ve isleyisi ile ilgilidir.

Etkilesim: Sayisal oyunlarda etkilesim iki alana ayrilir. Oyuncunun arayiizii

kullanarak sanal evrenle etkilesime gecmesi (sanal evrende yliriimesi, atlamasi, kogsmasi

81



vb.) ve oyuncunun karakterin gelisimi ile ilgili ne yapmak istedigini incelemesi, segimler
yapmasidir (2008, s.24).

Sayisal oyunlar {izerine ¢alisan ve oyun hikayeleri tasarlayan Eric Zimmeman,
sayisal oyunlar1 geleneksel oyun tanimina yakin bir sekilde “Bir veya daha fazla
oyuncunun, davranislarini sinirlayan kurallar1 takip etmesiyle 6l¢iilebilir sonuglarla biten,
yapay bir catismay1 yiiriiten, istege bagl interaktif bir etkinlik” olarak tanimlamaktadir
(2004, 5.160). Bu taniminin ana 6gelerini ise 6 maddede siralamaktadir:

Goniillii Olma: Oyunlar goniillii faaliyetlerdir. Dolayisiyla kisinin kendi iradesi
disinda goniilsiiz olarak katildig1 eylemler oyun degildir.

Etkilesim: Sayisal oyunlar insan-bilgisayar, insan-insan, bilgisayar-bilgisayar
etkilesiminin deneyimlenebilecegi ortamlardir.

Kurallar: Tiim oyunlar kurallarla gekillenir ve diger oyunlardan ayristirilir. Sanal
oyunlarda da kurallar sanal evrenin smirlarini belirler ve ona oyun niteligi kazandirir.
Oyuncularin davraniglar1 da bu kurallar tarafindan belirlenir.

Yapayhk: Sayisal oyunlar gercek yasamin zaman ve mekan sinirlarini asarak
kendi zaman ve mekanina sahiptir.

Catisma: Tim oyunlar catismanin, giliclerin, yeteneklerin yaristirilmasinin
temsilidir.

Olciilebilir Sonu¢: Her catismanin, miicadelenin bir sonu vardir. Lusorik
catigmalar Olgiilebilir sonuglar olmazsa oyun olmaktan ¢ikarlar. Kimin kazanacagi sayisal

skorla belirlenir (2004, s.160-161).

4.2.2. Sayisal Oyunlarin Tarihi

Teknolojinin gelisimiyle birlikte insanlar, sayisal sistemlerin potansiyelini ve
insan etkilesimi ile ilgili boyutunu merak etmislerdir. 1950’1 ve 60’11 yillarda bilgisayar
sistemlerini kurmak oldukc¢a zahmetli ve pahali bir isti. Bu sebeple insanlarin eglence
amagh oyun tasarlamak gibi bir sanslar1 yoktu. Oyun tasarimindaki genel sebepler
arasinda “Bilgisayarin giiciinii kesfetmek, insanin diisiince siireglerini anlamak,
yoneticilere ve ordu gorevlilerine egitim araglar1 iiretmek, tehlikeli ortamlari
deneyimlemek ve kesif araglart sunmak™t1 (Ahl, 2008, s.31). Sayisal oyunlar ilk olarak
50’11 y1llarda Alan Turing’in ¢aligmalariyla iliskilendirilmis, ilk {irtintinii de 1952 yilinda
Bob Chapman’in askeri simiilasyon oyunu ile vermistir (Ahl, 2008).
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Sekil 4.4. 'Tenis Iki Yaris1' adli oyundan bir goriintii’

1958 yilinda, Brookhaven Ulusal Laboratuari'ndaki bir analog bilgisayar icin
Willy Higinbotham tarafindan tasarlanan ‘Tenis iki Yaris1® adinda tenis oyunu iiretildi.
Bu oyun, iki oyuncunun ekranda (top) hareket eden nesnenin yoniinii ve hareketini
kontrol etmesine izin veren ilk oyun olmasi agisindan 6nemliydi (Ahl, 2008). “ilk
etkilesimli elektronik oyunun, 1962 yilinda Steve Russell ve arkadaglarinin
Massachusetts Institute of Technology’de yapmis olduklar1 ‘Spacewar!” oldugu kabul
edilmektedir” (Akbulut, 2009, s.45).

o 2OO0 o
SPACEWAR
gy

Sekil 4.5. ‘Spacewar’ adli oyunun tanitim afisi

17 Daniel Berthiaume, “Did You Know ... The First Computer Game Was Not Pong?”, 2015.
https://www.astralinternet.com/en/blog/general-2/0odd-and-awesome-computer-facts-part-iii/. (Erisim
Tarihi: 04 Ocak 2018).
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Oyunun bir endiistri olarak dogusu ise 1971 yilimi isaret etmektedir. Nolan
Bushnell’in yalnizca oyun makinalarinda ¢alisan ‘Computer Space’ adli oyunuyla birlikte
sayisal oyunculuk bir sektdr haline gelmeye baslamisti. Bu sektoriin ilk donemlerinde
‘Computer Space’ sadece liniversitelerde ve az sayida sirkette oynanabilir durumdaydi.
Computer Space, yeni olusmaya baslayan oyun sektoriiniin ilk ticari basarisizlik
ornegiydi. Nolan Bushnell, ikinci oyunu olan ‘Pong’ adli oyunu 1972 yilinda piyasaya
siirdii. Oyun oldukga sevildi ve ilk popiiler oyun olarak literatiirdeki yerini aldi. Pong™u
oynamak i¢in gerekli olan sistemin adi ilk ev oyun sistemi olarak bilinen The Magnavox
Odyssey’di (Wolf & Perron, 2003). Sadece Pong’u oynatabilen sistemin yerini 1977
yilinda Atari firmasinin ¢gikardigi ‘Video Computer System’ (VCS) aldi (Newman, 2004).

Mattel Electronics adli firma 1976 yilinda ilk el konsolunu ve ilk el konsolu oyunu Auto

Race’i piyasaya siirdii (Herman, 2008).
W

’

Sekil 4.6. ‘The Magnavox Odyssey’ oyun konsolu ve ‘Pong’ adli oyun'®

18 Benj Edwards, “The Untold Story of the Invention of the Game Cartridge”, 2015.
https://www.fastcompany.com/3040889/the-untold-story-of-the-invention-of-the-game-cartridge. (Erigim
Tarihi: 04 Ocak 2018).
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Ev sistemlerinin yayginlasmasi ve gelisen teknoloji, pazarin biiylimesini
saglamistir. 1980 yilinda Atari firmasi, ilk birinci sahis bakis acili oyunu, Battlezone’u
piyasaya siirdii ve bliyiik basar1 yakaladi. Bu oyun ayn1 zamanda ilk ii¢ boyutlu oyun olma
unvanina da sahip. Bilgisayar sistemlerinin tiretimindeki kolaylik ve gelisen teknoloji ile
birlikte sonraki yillarda c¢ok sayida sistem piyasaya siiriildii. Sega Systems, Sony
Playstation, Nintendo 64, Microsoft Xbox Nintendo Wii gibi farkli donanim ve sistemleri
kullanan konsollar piyasaya siiriildii ve giinlimiizde de hala devam eden bir sistem savasi

basladi (Herman, 2008).

4.2.3. Sanal Gerceklik ve Sayisal Oyunlar

Sayisal oyunlardaki teknolojik gelisim, sanal evrenlerin de gelismesini ve fiziksel
gerceklige daha yakin bir hal almasimi sagladi. Bu gelisim sanal evrenlere katilimin
yogunlugunu etkiledi ve oyun sektorii 2017 verilerine gore diinya genelinde 108,9 milyar
dolarlik bir pazar haline geldi (McDonald, 2017). Sayisal oyun sektdriiniin son hamlesi
ise kamera-takip donanim ve yazilimlarinin gelistirilmesiyle tiretilen sanal gergeklik ve
arttirllmis  gergeklik oyunlaridir. Bu teknolojilerle birlikte oyuncularin  oyuna
katilimlarinin yogunlugu ve teknikleri de degismis oldu. Sanal gergeklik araglari tiim
duyulara hitap ederek bu yogunlugun gelmis oldugu son seviyeyi temsil etmektedir.
McMahan’a gore sayisal oyunlardaki bu dalma hissinin olusabilmesi icin ti¢ kosul
gereklidir:

1. Oyuncunun mekanlar {izerine beklentileri sanal evrende olusturulan mekanin

yapisiyla eslesmelidir.

2. Oyuncunun eylemleri ¢evre iizerinde bir etkiye sahip olmalidir.

3. Sanal evrenin kurallar1 tam olarak fiziksel gergeklikle eslesmese bile tutarl

olmalidir (2003, s.68-69).

Sanal gerceklik ve nesnel gerceklik arasindaki katilimin yogunluguyla ilgili olarak
McMahan “Varlik da algisal ve psikolojik daldirmanin bir sonucudur. Birincisi, dis
diinyadan gelen uyaricilar olabildigince engelleniyor ve sanal gerceklik gozliikleri,
kulakliklar, veri eldivenleri vb. araglarla yapay diinya algis1 miimkiin kiliniyor. Ikincisi,
kullanicinin diinyay1 zihinsel olarak 6ziimsemesinden kaynaklanmaktadir” demektedir
(2003, 5.77). Ozellikle ikinci sonugla ilgili olarak sanal gergeklik ortamlarinda yiikseklik
korkusu, u¢gma korkusu, araknofobi, klostrofobi gibi korkular gozlemlenebilir hale

gelmigtir.
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Sanal gerceklik oyunlart diegetik evrenlerin ve mimesisin en gelismis
ornekleridir. Oyuncu, biiriindiigii sanal karakter araciligiyla tim viicut hareketlerini
diegetik evrene aktarabilir. Fiziksel ger¢eklige dair tiim uyaranlar artik sanal evren igin
diegetik olmayan unsurlar haline gelmistir. Sanal gergeklik teknolojilerinde nesnel
gerceklik olabildigince sanal olandan ayristirilmistir. Arttirilmis gergeklikte ise tamamen
sanal bir evrenden bahsedilmemektedir. Sadece sanal bir evrenin hayali yerine sanal ve
nesnel olanin bir araya getirildigi, her iki gercekligin de i¢ ige gectigi yeni bir gergeklik

meydana getirilmistir.

4.2.4. Neden Sayisal Oyun Oynuyoruz
Bu béliimde bireylerin sayisal oyun oynamalarindaki amaglarina yonelik bilgilere

alt basliklar1 ile birlikte yer verilmistir.

4.2.4.1. Eglence

Jonathan Rauch (2006), sayisal oyunlarin genis, siiriikleyici fiziksel ortamlar
yarattigini dile getirmektedir. Geleneksel oyuna kiyasla yeni bir oyun alani olan sayisal
oyunlarin kara kutu tiyatro sahnesi gibi sayisal verileri isleyen bilgisayarlarda
gerceklestirildigini ifade eder. Artik insanlar bu ylizyilin en biiyiik potansiyeli olarak
interaktif anlatiy1, yani sayisal oyunlar1 gostermektedir. Sayisal oyunlarin bu niteligi,
alana yonelik bir sektoriin dogusunu hizlandirmaktadir. Sayisal oyunlar kimlik olarak
yeni bir bedene girmemize olanak tanir. Tipki Yunan tiyatrosunda oyuncularin
maskelerden faydalanmasi gibidir. Artik oyunu canlandiran sey sadece bastigimiz tuslar
ya da hareket ettirdigimiz kontrolciiler degil, viicudumuzdur da (Hillis, 1999).

Oyunlarin iiretilme sebeplerinin en baginda eglence gelir. Oyunlar, sinema, tiyatro
gibi eglence i¢in yapilabilen benzer {irlinlerden daha yogun bir eglence imkani
sunmaktadir. Ciinkii 6zneye diger tiim eglence aktivitelerinden daha fazla katilma olanag:
saglar. Hatta eglence ile egzersizi birlestiren oyunlar vardir. Ister spor ister dans oyunlar1
olsun bu tiir oyunlar, insanlarin hem eglenip hem de egzersiz yapabilmelerine olanak
tanir. Kaliforniya okullar1, durumdan faydalanip fiziksel egitim programlarina bu tiirdeki
oyunlar1 eklemis ve Ogrencilerin hem eglenip hem de fiziksel aktivite
gerceklestirebilecekleri bir miifredat olusturmustur (Wolf, 2008).

Lindley (2005), oyuncularin kategorize edilmesi i¢in sadece ne tiirde oyunlar

oynadiklarina degil, neden oynadiklar1 sorusuna da dikkat edilmesi gerektigini sdyler.
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Oyuncular, farkli eglence anlayislarina sahiptirler. Bu farklilik oyuncularin oyunlardan
beklentilerini de degistirmektedir. Lindley, bu sorular iizerinden 4 kategori ortaya koyar;

Basarililar: Amaci deneyim puanlar1 toplamak, materyalleri ele gegirmek, para
kazanmak gibi oyundaki bir¢ok hedefe ulagmaktir.

Kasifler: Amagclar1 sanal evreni, smirlarina kadar kesfetmek ya da oyunun
mekaniklerini anlamaya ¢aligsmaktir.

Sosyallik Arayanlar: Sanal oyunlar1 diger oyuncularla sosyallesmek i¢in
oynarlar.

Katiller: Sayisal oyunlari stres atmak ve diger karakterleri 6ldiirerek ya da onlara

ac1 vererek tatmin olmak i¢in oynarlar (2005, s.2).

4.2.4.2. Sanat

Erken sayisal oyunlarin soyut gorselleri etkilesimli bir bi¢imde sunabilme
kabiliyeti sanat diinyasindaki egilimlere uyum saglayabilmekteydi. Ozellikle minimalist
ve soyut sanat anlayislarinda goriilen kareler, kiipler, ¢izgiler, soyutlamalar Ellsworth
Kelly, Alexander Liberman gibi formlarin ve geometrik sekillerin basitligini vurgulayan
ressamlarin stillerine uyum saglayabiliyordu. “Benzer sekilde, elektronik miizik 1960
yillarda gelisti ve bilgisayar tarafindan iiretilen sesler bazen tekrarlanan besteleriyle
taninmaya basladi. Bilgisayar tarafindan iretilebilir, tekrarlanabilir elektronik sesler
oyunlarla sentezlenerek video oyunlar1 miizigi haline geldi” (Wolf, 2008, s.19).

1960’11 yillardan giiniimiize ¢agdas sanat icerisinde etkilesimin rolii gittikce
artmaktadir. Sayisal oyunlara yonelik tartismalarin en 6nemlilerinden biri de sanat eseri
olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegidir. Oyunlarin ciddiye alinmamasinin
sebeplerinden biri de kimilerince asag1 sanat eserleri olarak degerlendirilmeleridir. Wolf
(2008), sayisal oyunlarin etkilesimli yapilarinin ¢agdas sanatin bircok formu ve
egilimleriyle uyumlu oldugunu dile getirmektedir. Zamana ve etkilesime dayali sayisal
oyunlarin sanatsal deneyimler anlaminda biiyiik bir potansiyeli vardir.

Krueger gibi arastirmacilar video teknolojilerinden olusan arttirilmis gergekligin
giiclinii sanatsal deneyimler i¢in kullanmistir. “Orta Cag’dan Ronesans'a kadar sanat, bir
kiltiiri, biiyiik 6l¢tide okuma yazma bilmeyen halka iletmenin en giiglii araciydi. Miithis
katedraller ingsa eden mimarlar ve perspektifi gercek¢i bir sekilde tasvir etmek igin
sistemler yaratan ressamlar, giiniiniin teknolojisi konusunda ¢ok tecriibeliydi” (Krueger,

1990, s.2). Giiniimiiziin teknolojisinde ise sanatsal ifadenin yollar1 sanal ve arttirilmisg
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gerceklik teknolojileri ile birlikte yeni bir boyut kazanmistir. Krueger, calismalariyla
1970 ve 1990 yillart arsinda teknoloji ve sanat arasindaki iletisimin kuvvetlenmesini
saglamistir ve simiilasyon deneyimlerinin yeni yollarini kesfetmistir.

Oyunlarin tartismasiz gorsel bir giicli vardir. Bu sebeple 6zellikle gorsel sanatlar
icin gbzden kagirilmamasi gereken, yeni, ¢agdas ve potansiyeli yiiksek bir sanat alanidir.
Bu sanat alan1 sadece goriintiiyle degil, sinemanin da 6tesinde seslerden sonra tam katilim
ve etkilesim ile de desteklenebilmektedir. “Yapay gerceklik caligmalar1 artik sanat¢inin
kontroliinii azaltarak son ger¢eklesmeyi katilimcinin eline birakir” (Krueger, 1990, s.7).
Krueger (1990), yapay gerceklik ve sanat basligi altinda yeni teknolojiler sayesinde
sanatin malzeme ihtiyaclarindan da kurtuldugunu dile getirir. Artik bir ressamin ihtiyaci,
siirekli temin etmek zorunda oldugu boyalar degil, bir ¢izim aygiti ve bilgisayar
sistemidir. “Bilgisayar sistemleri ylizeyin, boyanin, enstriimanin, tiyatro sahnesinin

kendisi olabilir. Tiim bunlar yapay ger¢eklikle var edilebilir” (Krueger, 1990, s.215).

4.2.4.3. Anlati

Sayisal oyunlar hikaye anlatmanin yeni yollarindan biridir. “Hikaye unsurlarini
bilgisayar oyunlarina entegre etmek, bir oyunun dogas1 ve bir anlati niteligiyle ilgili temel
sorular tizerine odaklanmis atesli bir tartismanin kaynagi olmustur” (Lindley, 2005, s.1).
Anlatiya sahip bilgisayar oyunlari, sanal kapasitelerini kullanarak sinema gibi hikaye
anlatmanin en 6zgiin yollarinin da 6niine gegmektedir. “Video oyunlari, sinemada yaygin
olarak kullanilan anlati tekniklerini etkilesimle birlestirerek filmi gelistirir” (Ryan, 2009,
s.267). Anlatilardaki eylemler, olaylar, karakterler, mekanlar gibi tipik unsurlar1 igeren
sayisal oyunlar, anlati niteligine sahiptir. Sinemanin aksine sayisal oyunlar, kurgusal
evrende oyuncunun eylemlerini gergeklestiren avatarlara (sanal karakterlere) sahiptir.
Kisaca hikayenin bas kahramani ayni zamanda oyuncudur. “Bilgisayar oyuncusu,
filmlerdekinin aksine anlati tiretiminin bir pargasi olur” (Neitzel, 2014, s.609).

Anlatiya sahip oyunlar, oyuncunun, oyunun son halini belirten, agik bir sekilde
tanimlanmis bir amaca ulagmaya calistif1 eserlerdir. Klasik anlatiya sahip oyunlar
dogrusal bir yol izleyebilir. “Bu sekilde diizenlenen oyunlarda oyuncunun ¢ok sinirli bir
ozgurliik derecesi vardir” (Neitzel, 2014, s.612). Cok yonlii oyunlarda ise oyuncunun
verdigi kararlar oyunun gidisatin1 ve sonucunu etkilemektedir. Iste sayisal oyunlarin

anlat1 sanatina kattig1 yenilik bu ¢ok yonliiliik ve etkilesimdir.
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Sekil 4.7. 'Dragon Age Inquisition' adli oyuna ait bir diyalog

Zimmerman, tim anlatilarin etkilesimli olabilecegini, ancak farkli yollarla
etkilesim saglandigini dile getirmektedir. Etkilesimi tek bir form olarak ele almak yerine,
onu, anlat1 ile eslestirebilecek tiim formlarla degerlendirmek gerektigini sdyler. Bu
noktada da etkilesimi 4 maddede ele alir;

1. Bilissel Etkilesim: Yorumlayici katilim. Ornegin birka¢ yil 6nce okunan

kitabin tekrar okundugunda, hatirlanan kitaptan farkli yorumlanmasi.

2. Fonksiyonel Etkilesim: Daha ¢ok materyal iizerinden kurulan yapisal
etkilesimlerdir. Ornegin kitabin icindekiler tablosunun, endeksinin
kullanilmasi, sayfa tasarimlarinin fonksiyonu, kagidin genisligi, kitabin
blytikligi, agirlig gibi 6zelliklerin tiimii okuma deneyiminde etkilesimin bir
parcasidir.

3. Agcik Etkilesim: Dogrudan olaylarin gidisatina etki eden secim ve usullere
katilim. Bilgisayar oyunlarindaki katilim gibi.

4. Meta-Etkilesim ya da Kiiltiirel Katihm: Bu etkilesim tiirii tek bir metin
deneyimi disindaki etkilesimdir. En acik 6rnegi okuyucularin dogrusal
medyay1 uygun gordiigii, yapilandirdig: ve yeniden kurdugu, genis toplumsal
anlat1 diinyalarina katilan fan kiiltiirleridir (2004, s.158).

Lindley (2005), sayisal oyunlarda anlatiyr takip eden oyuncularin rollerini
izleyiciler, icracilar ve dalavereciler olmak iizere {ige ayirmaktadir. Izleyiciler, anlatinin
pasif kabuliinii gerceklestirenlerdir. Bilgisayar oyununda oyuncu, icraci roliinden izleyici
rolline gecebilmektedir. Oyun tasarimcilar1 Oykiiniin unsurlarimi iletmek i¢in 6nceden
belirlenmis sinematikleri oyunlara yerlestirirler. Bu sahnelerde oyuncunun rolii izleyici

olmasidir. Icracilar ise karakterin oyun igerisindeki aktif performansini temsil eder. Oyun
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tasarimcisinin yarattigi kurgusal hikdyede oyuncunun ¢ok yonlii yapisini sekillendiren
eylemlerinin tiimiidiir. Dalavereci ise gelisen teknoloji ile birlikte ortaya ¢ikan roldiir.
Yani oyuncunun sanal gerceklik aygitlariyla oyun karakterinin yerine gegmesi ve
anlatidaki etkilesim potansiyelinin tam katilimla gergeklestirilmesidir.

Neitzel (2014), sanal gergekligin dahil olma potansiyeli ile birlikte bilgisayar
oyunlarmin diger anlat1 formlar igerisinde nasil farklilagtigin1 agiklamaktadir. Neitzel’e
(2014) gore, oyundaki avatar araciliiyla kendisini géren oyuncu, ayni zamanda bir
seyircidir. Oyunda gergeklestirilen eylemler ile fiziksel eylemler ayni anda gergeklesir.
Dolayisiyla anlatma eylemiyle oynama eylemi ayni anda gelismekte ve bu durum es
zamanli anlatimin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Arttirilmis gergeklik oyunlar bu ikili
durumu farkli bir boyuta tasimaktadir. Artik oyuncu, sanal ve nesnel gergeklik
durumlarinin ikili degil tek bir boyutunda yeni tiirden bir gercekligin ortasinda oyuna

dahil olmaktadir.

4.2.4.4. Egitim

Yapay mekan igerisinde ¢ocuklarla etkilesime gegebilecegimiz bir¢ok olasilik
vardir. Objeler, eylemler, olaylar kontrol edilebilirlik dahilinde egitimciye biiylik avantaj
saglar. “Tim cocuklarin motor kabiliyetlerini gelistirmeleri i¢in 6grenme ortaminin
boyutlar1 6nemlidir. Bu ortamlar bir disiplini gerektirir ve bu sayede fazla aktif ¢ocuklar
icin enerjilerini verimli bir bi¢imde koruyabilmelerini, pasif c¢ocuklar icin ise
genisletebilmelerini saglar” (Krueger, 1990, s.1991). Sanal ger¢eklik ortamlar1 bu
kontrolii kullanictya kolaylikla vermektedir. Bu disiplin arayiiz sayesinde kullanicinin
elindedir.

[k oyun sistemleri, basit bir igerige sahip olmalarina ragmen gocuklar igin egitici
programlara sahiptir. Egitim yazilimlar1 sayisal oyunlarla bir araya getirilerek hem
eglenceli hem de egitici nitelikler kazanmakta ve c¢ocuklarin ilgisini ¢ekmektedir.
Bulmaca, sinav, strateji oyunlar1 ¢ocuklarin hizli karar verme, diisiinme yetilerini, sosyal
ya da sayisal zekalarini gelistirmektedir. “Video oyunu teknolojisi sanal gergeklik ve
arttirtlmis gerceklik alanlarina genisledikce, yeni egitim olanaklar1 da ortaya ¢ikacak ve
cevrimi¢i oyun topluluklari bagka bir potansiyel alan1 olusturacaktir” (Wolf, 2008, s.306).
Sayisal oyunlar daha eski teknolojiler ile elde edilmesi zor deneyimleri daha kolay yoldan
sunabilmektedir. Yasam tehlikesinin, zorlu ¢evre kosullarinin oldugu mekanlar yerine

giivenli sanal ortamlarda egitim verilebilmektedir.
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4.2.4.5. Iletisim

Sanal diinyalar daha ayrintili bir hal aldik¢a ve gelistirildikge kullanicilarini da
daha fazla i¢ine cekmektedir. Giin gectikce daha fazla insan, tekinsiz olarak algiladigi dis
diinyanin sokaklarinda dolasmak ve insanlarla yiiz yiize iletisim kurmak yerine sanal
evrenlerde aktif olmayi tercih etmektedirler. Cevrimici diinyalar minyatiir diinyalar
olarak yayilmakta ve iletisim alaninda sosyal degisimlerin yasandigi ortamlar haline
gelmektedir. Wolf (2008), ¢evrimi¢i evrenlerin derinlik ve ¢ekiciliginin i¢inde biiylidiik¢e
oneminin de arttigini, Ozellikle c¢evrimi¢i oyunlarin diger oyunlardan iletisim
potansiyellerinden dolay: ayrildigini belirtmektedir.

Sayisal oyunlar genis ag sistemlerine baglanabilecek sekilde tasarlanabilirler.
Internet iizerinden ayn1 sunucuda yer alan sanal evrende insanlar bir araya gelebilir, ortak
eylemlerde bulunabilir ve iletisim kurabilirler. Hillis (1999), sanal gergeklik
teknolojilerinin sanal konferanslar i¢in kullanilabilmesini teknolojik iletisim boyutunun
farkli bir seviyeye tasinmasi seklinde yorumlamaktadir. Sanal gerceklik oyunlart viicut
dilinin kullanimina da olanak tanimaktadir. Bireylerin mimikleri, goz hareketleri, viicut
dili iletisimde mesajin acgik bir bi¢imde anlasilmasi agisindan dnemli bir yere sahiptir.

Sayisal oyunlar da gelisen teknoloji ile birlikte bahsedilen imkanlara sahiptir.

4.2.5. Sayisal Oyuncular ve Kimlik

Sanal evrenlerdeki farkl ifade bigimleri farkli kimliklerin ortaya ¢ikmasina sebep
olur. Bu sanal kimlikler sanal evrenlerin ve hayal giiciiniin izin verdigi olclide her sey
olabilir. Sanal kimligin mahiyeti onun yaraticisi tarafindan belirlenir ve sekillendirilir. Bu
noktada Second Life adli oyun 6rnek verilebilir. Oyun igerisinde bireyler oyunun izin
verdigi olgiide farkl kisiliklere biiriinebilir ve oyundaki diger katilimcilara kendilerini

yeni kimlikleriyle tanitabilirler.

Sanal diinyalar ve gelismis sosyal aglar, yeni evrenleri kesfetmek, duygusal bag kurmak ve
iliskilerdeki derinligi genisletmek, iletisim diinyasim degistirmek ve kendimiz adina farkli
kimlikler yaratmak icin uygun ortamlar sagliyor. Artik farkli isimler, cinsiyet, etnik koken,

tutkular, hayaller ve hatta iliskilerle ¢ok parcgali kimlikler olusturabilirsiniz (Myers, 2007, s.9).

Sanal evrenler bireylerin yapmak istedikleri seyler i¢in daha gilivenli ortamlar
sunar. Ornegin araba yarisin1 seven bir cocuk icin sanal yollar gercek caddelerden daha
davetkardir. Benzer sekilde gercekte siddete olan egilimini disa vuramayan bir birey icin
sanal evrenlerde siddeti serbest kilan bir kimlik yaratabilmek miimkiindiir. Yine de bu

durum sosyologlar ve antropologlara gore pasif bir bigimde televizyon izlemek ya da
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kitap okumaktan daha yapici ve saglikli bir eylemdir (Myers, 2007). Sanal evrende
savasc1 kimligiyle karsilastigi engelleri yok eden kisi Ofkesini diga vurarak gercek
yasamda daha az saldirgan olabilir.

Yee, 6700 oyuncu ile yaptig1 ankette tespit edilen 5 faktor {izerinden 5 ayr1 oyuncu
kimligi ortaya koymaktadir:

Sosyaller: Bu kategorideki oyuncular diger oyuncularla anlamli iligkiler
gelistirmeye ¢alisirlar. Cevrimigi arkadaslarla olumlu iligkiler yiliriitmeye ¢alisan sanal bir
kimlik olusturur ve gercek hayattaki kisisel konular hakkinda konusurlar. Ihtiyag
duyuldugunda da ¢evrimigi arkadaslar i¢cinde duygusal destek icin giivenilebilirlerdir.

Kasifler: Bazi oyuncular inandirict sanal evrenlere katilmak isterler ve
kesfedebilecekleri bir fantezi diinyasina dalmis olmaktan keyif alirlar. Sanal karakterleri
rol yapmak ve yeni kisilikleri denemek i¢in kullanirlar. Ayrica siirekliligi olan bir
hikdyenin parcasi olmaktan ve bu hikayedeki karaktere bir tarih olusturarak onlar
detaylandirmaktan hoslanirlar.

Katiller: Yee, bu faktorii diger oyunculari kendi kazanglar1 igin nesnellestirme ve
kullanma egiliminde olanlar i¢in belirlemektedir. Bu tiir oyuncular diger oyuncular
oldiirmekten ya da onlar1 rahatsiz etmekten keyif alirlar. Ayn1 kategori icerisinde diger
oyuncular1 aldatan, para ve esya i¢in yalvaran kimlikleri de barindirmaktadir.

Basar1 Pesinde Kosanlar: Bu kategorideki oyuncular yiiksek puanlar
toplamaktan ve oyunun tanimladig1 hedeflere ulagmaktan keyif alirlar.

Liderler: Bu kategorideki oyuncular lider kimlikleri tasirlar. Atilgandir ve
iddialhidirlar. Sanal gruplar igerisinde liderlik pozisyonlarini talep ederler (2002, s.8-9).

Benzer sanal evrenlerin kendilerine ait gerceklik tasarimlari vardir. Her sanal
evrenin kendi yasalari, ekonomik yapisi, sosyal ve fiziksel evreni vardir. Oyuncular bu
yasalara uyduklar1 6lglide bagsarili olurlar. Sanal evrenler ayni zamanda oyuncunun
kendisini duygusal anlamda ifade ettigi alanlardir. Myers (2007), bir 6ngériiyle gelecekte
insanlarin duygularin1 tamamen kontrol edebileceklerini ¢linkii 6niimiizdeki yillarda yeni
sanal diinyalar ile birlikte insanlarin duygularini deneyimleyebilecegi milyonlarca

olguyla bas edecegini dile getirmektedir.
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5. YONTEM
Bu béliimde arastirmanin tiirii, evren ve drneklemi, nitel verilerin toplanmast,

gecerlik ve giivenirligi, verilerin analiz edilmesi yer almaktadir.

5.1. Arastirmanin Modeli

Bu ¢alisma nitel bir arastirma yontemi olan durum ¢alismasidir. Bu yontem ile 20
yas Ustii ve egitim durumu en diisiik {iniversite 0grencisi olan bireylerin, arttirilmis
gerceklik teknolojisinden faydalanan Pokemon GO adli oyundaki gerceklik algisina
yonelik diisiinceleri belirlenen amaglar dogrultusunda analiz edilmeye calisilmistir. Bu
yontemin se¢ilmesinin sebebi ise neden ve nasil sorularinin aragtirmanin kapsamina
yonelik olarak dogal baglami igerisinde analiz edilmesini saglamaktir. Durum calismasi,
“belirli bir olguya iliskin ayrintili betimleme yapmak amaciyla kullanilir” (Doganay vd.,
2012, 5.93). Arastirmanin temel yanlarindan biri olan gergeklik algisinin galismaya daha
iyi yansitilmast i¢in durum c¢aligmasi gibi olaylarin gercek ve dogal yasam baglamiyla
birlikte ele alindig1 bir model tercih edilmistir. Bireylerin arttirilmis gergeklik uygulamasi
olan Pokemon GO’yu  giinlik yasamlarinda stirekli ziyaret ettikleri mekanlarda ve
yollarda oynama deneyimlerinin gerc¢eklik baglaminda daha iyi analiz edilebilmesi i¢in

durum ¢alismas1 modeli tercih edilmistir.

5.2. Arastirma Alam

Bu ¢alismanin evreni arttirilmis gergeklik teknolojisine ve bu teknoloji ile birlikte
anlatiya sahip olan oyunlar1 oynayan bireylerdir. Arastirmanin 6rneklemini ise Pokemon
GO adli oyunu en az 15 saat oynamis, 20 yas iistii ve egitim durumu en diisiik {iniversite
ogrencisi 6 birey olusturmaktadir. Pokemon GO adli oyun, 1995 yilinda baglayan, 2015
yilina kadar diinya capinda 279 milyon kopya satan ‘Pokemon’ serisinin son
oyunlarindan biridir. 6 Temmuz 2016 tarihinde piyasaya siiriilen bu oyun serinin diger
oyunlarinda oldugu gibi ¢esitli fantastik yaratiklar1 yakalama ve onlar1 gelistirme {izerine
kurulu rol yapma oyunudur (Weinberger, 2016). Seride ilk defa Pokemon GO adli oyun
ile birlikte arttirillmis gerceklik teknolojisi kullanilmistir. Bu sayede oyunun oynandigi
cihazlardaki kamera kullanilarak fantastik yaratiklarin nesnel gergeklik icerisinde cihaz
ekraninda algilanmas1 gerceklestirilmistir. Ayn1 zamanda Google harita sistemini de

icinde barindiran oyunun mekani nesnel gerceklikteki mekanla uyusmaktadir.
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Pokemon GO adli oyunun segilmesinin nedeni oyunun arttirilmis gerceklik
teknolojisi ile piyasaya stiriilen oyunlar icerisinde en kisa siirede yliksek satisg oranina ve
en ¢ok indirilen oyun olma 6zelligine sahip olmasidir. Oyun, diinya genelinde ilk ayda
130 milyon indirilme basarisini kazanmistir ve ¢iktig1 yil iiretici firmaya 180 milyon dolar
kazandirmigtir (Tassi, 2017). Kullandig1 teknoloji itibariyle oyun sektoriinde bir yenilik
olarak adlandirilabilecek Pokemon GO, biiyiik bir hayran kitlesine sahiptir. Arttirilmig
gergeklik teknolojinin mahiyetini anlamak agisindan genis kitleler iizerinde etki birakan
uygun bir ornektir.

Pokemon GO, arttirilmig gerceklik teknolojisinin kullanildigi, gergek diinyadaki
haritanin oyun diinyasina yansitildig1 ve mobil telefonlar ile internet iizerinden bir¢ok
kullaniciyla ayni anda oynanan online rol yapma oyunudur. Oyunda birbirinden farkli
elementleri temsil eden ve pokemon olarak adlandirilan birgok yaratik bulunmaktadir.
Oyuncunun temel gorevi haritayi kullanarak bu yaratiklar1 dogal ortamlarinda bulmak ve
yakalamaktir. Daha sonra yakalanan pokemonlarin gelistirilmesi ve diger pokemonlar ile
miicadele edilmesi s6z konusudur.

Arastirmanin alanini rastlantisal olmayan bi¢cimde, belirli kriterler ile secilmis 6
oyuncu olusturmaktadir. Arttirllmig gergeklik teknolojisinden faydalanan Pokemon GO
adli oyunun ne tiirden bir gergeklik meydana getirdigini ve bu alternatif gercekligin
sayisal oyun anlatisindaki roliinii agiklamaya calisan bu ¢alismada, aragtirmanin alanina
en uygun katilimcilar belirlenmis, dolayisiyla amacli drnekleme gercgeklestirilmistir.
Amach 6rnekleme, 6rneklemin belirlenen evrenden c¢alismanin amaglarina uygun olarak
secilmesi ve belirlenmesidir. Bu dogrultuda calismada elde edilen veriler sadece
arastirmanin amacina ve belirlenen 6rnekleme uygun olarak yorumlanabilir. Kisacasi
amagh d6rneklemde 6rneklemin arastirmanin amaglari agisindan belirlenen kriterlere sahip
olmasi beklenir. (Doganay vd., 2012).

Segilen bireylerin yonlendirilecek sorulara cevap verebilecek egitim diizeyinde
olmalar1 i¢in en az lisans Ogrencileri ya da mezunlari hedeflenmistir. Oyunun
dinamiklerinin yeterli diizeyde anlasilabilmesi ve arttirilmis gergeklik teknolojisin,
yonlendirilecek sorulara cevap verebilecek nitelikte deneyimlenmesi igin 15 saatlik bir

oynama siiresi yeterli bulunmustur.
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5.3. Goriismeye Katilanlarin Ozellikleri

Arastirmaya 2 kadin 4 erkek katilimcinin yorumlart katki saglamaktadir.
Katilimcilarin 4’4 Eskisehir Tepebasi 19 Mayis Genglik Merkezi’nde siklikla vakit
geciren bireylerdir ve bahsedilen yerde kendilerine ulasilmistir. Diger ikisi ise
aragtirmacinin sosyal cevresinden tanidigi ve secilen oyunu oynayan bireylerdir. On
goriismede goriisme icin gerekli bilgiler yliz ylize verilmistir. Gorlismenin katilimct igin
uygun olan saat ve yerde yapilabilecegi, tek kriterin sessiz olmasi gerektigi bildirilmistir.
Bu dogrultuda arastirmanin amacina uygun olarak belirlenen bireylere ¢alismanin amaci
ve gizlilik esasina gore kimliklerinin gizli tutulacagi bildirilmistir. Goriismelerin
yapilmasindan once katilimcilara haklarini agiklayan ve ekte belirtilen Goriisme Formu
okutulmus ve onay alinmaistir.

Katilimeilara iliskin bilgilere asagida yer verilmistir. Gizlilik geregi isimler

tizerinde degisiklikler yapilmistir.

1. Ahmet S., 29 yasinda, Eskisehir Osmangazi Universitesi Tarih Boliimii
yiksek lisans Ogrencisi. Giinde ortalama 3-4 saat video oyunlar
oynamaktadir. Caligmamaktadir. Popiiler kiiltiirii sinema, video oyunlari,
diziler ¢ergevesinde yakindan takip etmektedir.

2. Buse D., 34 yasinda, Dumlupinar Universitesi Sosyoloji Boliimii yiiksek
lisans 6grencisi. Genglerle etkilesim i¢inde, sosyal projelere siklikla katilan ve
aktif bir sosyal hayati olan biridir. Video oyunlarini bilgisayar yerine daha ¢ok
mobil platform iizerinden takip etmektedir. Oyun deneyimini sadece sanal
olarak degil, LARP (Live Action Role Playing) ad1 verilen kostliim giyilerek
gergek alanlarda oynanan fantastik kurgu oyunlar ile de yasamaktadir. Hafta
ici calistig1 diizenli bir isi mevcut.

3. Merve D, 23 yasinda, Anadolu Universitesi Iletisim Bilimleri Fakiiltesi Basin
Yaym Boliimii 3. sinif 6grencisi. Genglik merkezindeki aktiviteleri yakindan
takip eden ve video oyunlar: ile ilgili genis bilgiye sahip biridir. Gorlisme
oncesinde ger¢ek bir oyuncu oldugunu dile getirmis ve miimkiin oldugunca
her tliirden oyunu oynamaya calistigin1 s6ylemistir. O da LARP etkinliklerini
yakindan takip etmektedir. Calismamaktadir.

4. Emrah T., 25 yasinda, Anadolu Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Tarih Boliimii

son smuf Ogrencisi. Herhangi bir iste ¢alismayan Emrah, popiiler kiiltiiri,
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ozellikle fantastik edebiyat ile ilgili olanlar1 yakindan takip etmekte ve giinde
ortalama 3 saat video oyunu oynamaktadir. Oyunlar1 arkadas cevresi ile
birlikte oynamaktan hoslanmaktadir. LARP etkinliklerine siklikla katilmakta
ve kostlim tasarlamaktadir.

5. Halil E., 28 yasinda, Anadolu Universitesi Miihendislik Fakiiltesi Elektrik
Elektronik Miihendisligi Boliimii 3. sinif 6grencisi. Halil gériigme boyunca en
teknik cevaplar1 veren katilimcidir. Video oyunlar ile arasinin oldukga iyi
oldugunu dile getirmektedir. Bir iste calismamaktadir.

6. Mehmet C., 31 yasinda, Anadolu Universitesi Miihendislik Fakiiltesi
Bilgisayar Miihendisligi Boliimi yiiksek lisans 6grencisi. Mobil otomasyon
sistemleri ile ilgili bir iste yazilimer olarak ¢aligmaktadir. Bilgisayart hem
yazilm hem donanim diizeyinde iyi derecede bilmektedir. Isten ciktiktan
sonra evde video oyunlar1 oynamaktan hoslanmaktadir. Giinde ortalama 3 saat

video oyunu oynamaktadir.

5.4. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmada analiz edilecek veriler, goriisme yontemiyle elde edilmistir.
“Goriisme, arastirmada cevabi aranilan sorular ¢ergevesinde ilgili kisilerden veri toplama
seklinde ifade edilebilir” (Biiylikoztiirk vd., 2011, s.161). Sorularin agik ve anlasilir olup
olmadiklari, aragtirmanin amacina uygunluklari bir uzman tarafindan denetlenmistir. Bu
dogrultuda 12 soru hazirlanmistir.

Yar1 yapilandirilmis  goriisme  tekniginin  gergeklestirildigi  ¢alismada
gorliismelerin yiiz yiize yapilmasi kararlastirilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerde
sorular cogunlukla acik ugludur ve esnek cevaplar barindirir. Arastirmaci, katilimcilarin
sorular1 daha net anlayabilmeleri ve ayrintil1 bilgi toplayabilmek i¢in 6nceden hazirladigi
sorular1 ayrintili bir bigimde agiklayarak sorabilir (Biiytikoztiirk vd., 2011). Arttirilmis
gerceklik teknolojisinin toplum tarafindan tam olarak anlagilmamasi, yeni sayilmasi,
gerceklik tartismalarimin felsefi bir bilgi birikimi gerektirmesi sebebi ile kimi zaman
sorularin  katilimeilar tarafindan tam olarak anlasilamayabilecegi g6z Oniinde
bulundurulmus ve sorularin daha ayrintili bir bicimde katilimciya aktarilmasi
istenebileceginden yar1 yapilandirilmis gériisme teknigi tercih edilmistir.

Yar1 yapilandirilmig goriismeler amacli bir sohbete benzetilmektedir. Bu

yontemde aragtirmacinin sordugu sorular kadar katilimcilarin verdigi cevaplar da
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katilimcilarin algiladiklar diinyay1 yansitan, yoruma dayali ve acik ucludur (Doganay
vd., 2013). Pokemon GO oyununu deneyimleyen oyuncularin, oyundaki anlati ve
gerceklik algisina iliskin duygu ve diisiincelerinin daha samimi ve gergcege yakin
aktarilabilmesi i¢in bu tiirden bir sohbet ortamina ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir. Yar1
yapilandirilmis goriisme teknigi ile birlikte katilimeilarin kendilerini daha 6zgiir ve daha
rahat hissedecekleri bir aragtirma ortaminda deneyimlerini ve yorumlarini daha iyi
aktarabilecekleri diigtiniilmiistiir.

Sorular, nitel bir durum ¢alismasinin amacina uygun olarak probleme yonelik ne
ve nasil sorularina cevaplar aramaktadir. A¢ik uglu olarak sorulan sorulara verilen kisa
cevaplarin daha anlasilir olmasi agisindan kimi zaman ek sorularla cevaplarin
genisletilmesi saglanmis ve bireylerin diisiincelerine yonelik ayrintili bilgi edinilmesi
amaglanmistir. Goriismeler, belirlenen tarihlerde, bireylerin goriismek istedikleri
herhangi bir yerde gerceklestirilmistir. Bu sayede bireylerin kendilerini daha rahat
hissedecekleri bir ortamda kendinden emin ve diislincelerini dogrudan yansitan, agik

cevaplar verecekleri diistiniilmiistiir.

Goriisme Takvimi

Katilimer Tarih Saat Siire
Ahmet 03.01.2018 20:38 7 dk
Buse 10.01.2018 13:22 11 dk
Merve 26.02.2018 12:30 12 dk
Emrah 28.02.2018 14:32 6 dk
Halil 10.01.2018 15:08 13 dk
Mehmet 10.01.2018 21415 10 dk

Sekil 5.1. Katilimcilarla yapilan goriisme takvimi

Sorular biitiin bireylere ardisik olarak yonlendirilmistir. Sorularin net olarak
katilimcr tarafindan anlasilmadigi  gozlemlendiginde yorumlanarak anlasilir hale
getirilmeye calisilmistir. Gorlismeler bir ses kayit cihazi ile kaydedilmis ve daha sonra
desifre edilerek yaziya dokiilmiistiir. Ses kayitlarinin anlasilir olmasi igin goriisme
yapilan ortamin sessiz olmas1 saglanmistir. Gorlisme siiresince goriismeyi engelleyecek

herhangi bir olumsuz durumla karsilagiimamustir.
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5.4.1. Goriisme Sorulari

Arastirmanin amacina uygun olarak 12 soru hazirlanmistir. Sorular katilimeilara
yoneltilmeden Once bir uzmana gosterilmis ve sorularin daha agik olmasi i¢in bazi
degisiklikler yapilmistir. Sorularin  katilimcilara yiiz  ylize yonlendirilmesi
kararlastirilmigtir. Gorlisme Oncesi pilot calisma gergeklestirilmis ve katilimcilarin
disinda belirlenen Kriterlere uyan bir birey ile gériisme siireci test edilmistir. Bu siireg bir
uzmana gosterilerek ana katilimcilarla yapilacak goriismeler iizerine onay alinmistir.
Sorularin acik ve anlasilir sekilde katilimciya okunmasina 6zen gosterilmistir. Sorularin
anlasilmadig1 durumlarda agiklanarak katilimciya aktarilmistir. Sorular belirlenen siraya
gore katilimciya yonlendirilmistir. Sorulara verilen yanitlarin kapsamli olmadigi
diisiiniildiiginde ayn1 soru farkli bir yapida tekrar sorulmustur. Katilimcilarin tiimiiniin
sorulan sorulara iligskin cevaplar verdikleri, konudan sapmadiklar1 gézlemlenmistir.

[k soru calismanin genel ve 4. alt amacina yonelik bir sorudur ve katilimcilarin
sanal gerceklik kavramina bakislarini anlamak iizere sorulmustur. Ikinci soru ise 2. alt
amaca yonelik olarak katilimcilarda oyunlar1 gergcekei kilan unsurlarin neler oldugunu
anlamak {izere sorulmustur. 3. soru goriismenin daha dogal bir hal almasini saglamak,
kismen sohbet havasi katmak ve oyuncularin oyun tercihlerini 6grenmek amaciyla
yonlendirilmigtir. 4. soru ise katilimcilarin oyunlardaki anlati niteligine iliskin fikirlerini
alarak onlar1 bir sonraki soruya hazirlama amaci giitmektedir. 5. soru dogrudan
caligmanin genel amacina yoneliktir. 6. soru ile 1. alt amaca uygun olarak oyunda ne
tirden yanilsamalarin kullanildig: belirlenerek bunlar {izerinden kullanici yorumlarinin
analiz edilmesi amaglanmaktadir. 7. soru dogrudan 2. alt amaca yoneliktir. 8. soru ise 3.
alt amaca yoneliktir. 9. soru genel amaca ve AR teknolojisini kullanan cihazlarin
olusturdugu yanilsamalarin belirlenmesine yonelik sorulmustur. 10. soru 2. alt amaca
yonelik bir sorudur. 11. soru 3. alt amagta belirtildigi gibi bireylerin kimliklerini nasil
ifade ettiklerini daha iyi anlamak i¢in sorulmustur. Son olarak 12. soru ise ¢alismanin
gelecege yonelik bir boyutunun olmasi istendigi i¢in eklenmistir. Genel ve alt amaglarin
herhangi birine karsilik gelmez. Sadece bu yeni tiirden gercekligin gelecekte hayatimizda

ne kadar yer edinecegine iligskin kullanic1 fikirleri alinmak istenmistir.

5.4.2. Goriismeye Iliskin Verilerin Toplanmasi
Calismanin ana verileri 03 Ocak — 28 Subat 2018 tarihleri arasinda bireysel

goriisme teknigi ile toplanmistir. Bu sayede ¢alismanin amacina iligskin olarak kullanici
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deneyimleri ilk elden dinlenebilmis ve analiz edilmek {iizere toplanabilmistir.
Yonlendirilen acik uglu sorular yari yapilandirilmis goriisme tekniginde oldugu gibi
gerektigi durumlarda daha kapsamli bir bi¢imde katilimciya sorulmustur. Katilimcilara
istedikleri kadar siire taninmis, deneyimlerini ve fikirlerini daha rahat bir bigimde
aktarabilme olanagi sunulmustur.

Yapilan goriismeler tekrar dinlendiginde anlasilabilir kalitede ses kaydi yapmaya
olanak taniyan Iphone 5S marka cep telefonu ile kaydedilmistir. Bu konusmalar daha
sonra bilgisayara aktarilip Microsoft Office Word programinda yazili hale getirilmis,
desifre edilmistir. Desifreye katilimcilarin konusmalari birebir olarak alinmis ve herhangi
bir imla hatasi diizeltilmemistir. Katilimcilarin ses kayitlar1 ve desifreler kontrol edilmek
lizere e-posta yoluyla danismana gosterilmistir. Gortismeler 6 ila 13 dakika arasinda

strmiistiir.

5.5. Verilerin Analizi

Arastirmanin amacina uygun olarak gerceklestirilen goériismelerin ses kayaitlari,
yazili dokiiman haline getirilip analiz edilmek iizere hazirlanmistir. Cevaplar kodlanarak
aragtirmanin alan taramasinda verilen bilgiler ve ¢calismanin amaciyla baglantili olarak
belirlenen konularda incelenmek iizere ayristirilmistir. Daha sonra kodlanan veriler
belirlenen bagliklar altinda yorumlanmistir. Sorular igerisinde arttirilmis gergeklik
teknolojisine  yonelik diisiincelerin daha 1iyi anlasilmast agisindan tekrarlar
bulunmaktadir. Bu sayede goriisme verilerinin kodlanmasi ile olusturulan basliklar
icerisindeki en 6nemli olan1 “arttirllmis gergekligin dogasi ve yeni tiirden alternatif bir

gerceklik olgusunun kapsamli bir bicimde yorumlanabilmesi hedeflenmistir.

5.5.1. Goriismelerin Analizi

Calismada “neden” ve “nasil” sorularinin cevaplandirilmaya caligildigi analiz
asamasinda, yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi ile kaydedilen ve desifre edilen veriler,
kodlanarak barindirdiklari temalar belirlenmeye ¢alisilmistir. Ardindan yorum agamasina
gecilmis ve ortaya konan temalar ¢calismanin amaci dogrultusunda degerlendirilmistir. Bu
calismanin analiz siirecinde, yapilan goriismelerin Microsoft Office Word yazili belgesi
icerisinde desifre edilmesi, goriigmelerin kodlanmasi, temalarin ¢ikarilmasi, temalarin
tizerinde saglama yapmak i¢in uzman bir kisinin goriisiiniin alinmasi, iki ayr1 kodlamanin

karsilastirilmasi ve yorumlanmasi agsamalar1 izlenmistir.
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Kodlama siirecinde katilimcilarin benzer soruya verdikleri cevaplar not edilmis ve
elektronik ortamdaki yazili dokiiman {izerinde karsilagtirllmigtir. Ayn1 dokiiman uzman
kisiye gonderilmis ve uzman kisinin kodlar1 da dokiimana eklenmistir. Ardindan kodlar
karsilastirilarak genel bir degerlendirme yapilmus, biitiin veriler ve temalar belirlenmis ve
calismanin amacina uygun olarak diizenlenen basliklar altinda yorumlama asamasina

gecilmistir.

5.6. Arastirmanin Gegerlik ve Giivenirligi

Calisma i¢in belirlenen 6rnekleme ait kriterler, arastirmacinin danismani ve
uzman bir kisinin yardimlari ile ¢alisma evrenini yansitacak dogrultuda belirlenmistir.
Arastirma i¢in belirlenen veri toplama yontemlerinin uygulanmasindan 6nce belirlenen
kriterlere uygun bir kisi ile pilot calisma gergeklestirilmistir. Pilot ¢alisma kapsaminda
elde edilen bilgiler uzman kisinin kontroliinden ge¢mis ve herhangi bir degisikligin
yapilmasina gerek duyulmadigina karar verilerek yontem 6 kisiye uygulanmistir.
Katilimcilarla telefon araciligiyla irtibat kurularak goriisme i¢in tarih belirlenmistir.

Katilimcilar caligmaya destek vermek konusunda istekli bir tutum sergilemis ve
kendilerinden emin cevaplar vermistir. Sorularda yer alan sanal ve nesnel gerceklik
karsilastirmasint  yapabilmek icin egitimli ve konuyla ilgili bilgi sahibi olmak
gerekmektedir. Bu dogrultuda katilimecilarin egitim diizeylerinin yiliksek olmasi
cevaplarin net ve anlasilir olmasinda nemli bir etkendir. Katilimcilarin hepsi teknoloji
ile yakindan ilgili ve giincel gelismeleri takip eden bireylerdir. Kavramlara yonelik
anlasilmayan noktalarda da bireyler bilgilendirilmistir. Bireylerin sorulara verdikleri
cevaplar toplamda birbiri ile uyusmaktadir.

Arastirmaci, bu calisma kapsaminda elde edilen verilerin gegerligi ve
giivenirligini saglamak amaciyla konu ile iliskilendirilen kavramlar1 alan tarama
boliimiinde derlemistir. Daha sonra goriismelerde elde edilen veriler kavramsal cergeve
ile iligkilendirilmis ve arastirmanin amaciyla dogrudan baglanti kurulmustur. Calisma,
benzer konuda arastirma yapacaklar i¢in de alanin temel kaynaklarini kullanmalari
acisinda kaynaklara yonlendiricidir. Tiim arastirma siiresince izlenen yol arastirmacinin
danigmani ve uzman bir kisinin gézetimi altinda gerceklestirilmistir. Yar1 yapilandirilmis
goriisme yontemi ile elde edilen verilerin kodlanma iglemi arastirmaci ve uzman bir kisi
tarafindan yapilmis, elde edilen kodlamalarin saglamasi yapilmig ve bir araya getirilerek

calismanin amaglarina uygun sekilde temalar belirlenmistir.
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6. BULGULAR VE YORUM

Bu bdliimde, alan tarama bdoliimiinde verilen bilgiler ve yar1 yapilandirilmig
gorisme teknigi ile elde edilen veriler 1s18inda, alternatif gergeklik teknolojisinin
meydana getirdigi yeni tiirden gergekligin dogasi1 ve anlatiya sahip sayisal oyunlardaki
gerceklik hissine olan etkisi tartisilmaya calisilmistir. Bu kapsamda sayisal oyunlarin
alternatif gerceklik teknolojisi ile birlikte geleneksel oyunun yapisindan mekan, zaman
gibi yapi olarak nasil ayristigi ele alinmis, oyuncularin algi ve zihinsel siireglerine hitap
eden arttiritlmis gergeklik oyunlarinin ¢aligma prensibinde yer alan yanilsamalar analiz
edilmistir.

Calismanin bu bdliimiinde arttirilmis gergeklik oyunlarinin anlati niteligi ile
birlikte Pokemon GO’nun geleneksel oyundan farkli yonleri ve arayiiz tasarimu, etkilesim
ve donanim olanaklarinin gergeklik hissine etkisi incelenmistir. Son olarak arttirilmis
gerceklik teknolojisinin sayisal oyunlardaki sanal kimliklerin ingasi lizerine ne tiir

degisiklikleri beraberinde getirdigi tartigilmistir.

6.1. Yeni Tiirden Gerg¢eklik

Arttinlmig gergeklik teknolojileri yapisi itibari ile sanal gercekligi ve nesnel
gercekligi bir araya getiren teknolojidir. Alan tarama bdliimiinde verilen bilgiler 15181inda
arttirllmis gergekligin hem fiziksel hem de sanal diinyanin deneyimini ayn1 anda yasatan,
algmin yaniltilmas1 siirecini yeni bir boyutta bir araya getiren teknoloji oldugu
sOylenebilir. Bir kamera aracilifiyla yakalanan ger¢ek diinyanin goriintiisii islenir ve
yiizeyleri tanimlanir. Boylelikle gercek diinyanin nesnel gergeklik boyutu, kamera
araciligiyla yakalanmistir. Yakalanan gergekligin sanal gerceklikle bir kompozisyon
olusturabilecegi tiim veriler, nesnel ger¢eklikten elde edilir. Bu dogrultuda yeni tiirden
gercekligin olusturulabilmesi i¢in nesnel ve sanal gercekligin varlig1 zorunlu bir nitelik

kazanmaktadir.

6.1.1. Cok Boyutlu Gerg¢eklik

Kamera aracilifiyla yakalanan ve sayisal veriler haline doniistiiriilen fiziksel
gercekligin goriintlisii, sanal verilerle amaca uygun sekilde bir araya getirilir. Kullanicinin
arayiiz araciligiyla ekranda gordiigii her sey sayisal verilerden ibarettir. Bunun nesnel
gerceklikten ve sanal gerceklikten beslenen boyutu bir araya gelerek ‘cok boyutlu
gercekligi’ olusturmaktadir. Cok boyutlu gercekligin sanal gergeklikten farkini olusturan
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ise bu birlesimin temel parcalarindan birinin nesnel gerceklik olmasidir. Sanal gerceklikte
algilar nesnel gergeklikten yalitilabildigi 6l¢lide basarilidir. Cok boyutlu gergeklikte ise
basari, fiziksel diinyada bireylerin objelere yonelik deneyimlerinin ne kadar ¢ok temsil
edilebildigi ile olgiiliir. Bu noktada Mackay’in (1998) de belirttigi tizere kullanicilar, cep
telefonlar1, kameralar, ekranlar gibi cihazlarla gelistirilir.

Cok boyutlu gergekligin temelini olusturan boyutlar sadece sanal ve nesnel
gerceklik boyutlarindan ibaret degildir. Bu boyutlar alan tarama bdliimiinde verilen
gerceklik tartigmalari ile birlikte nesnel gerceklik altinda cogaltilabilir. Gergekligin
boyutunun ne olduguna yonelik farkli felsefi yaklasimlar ¢ok boyutlu gercekligin
tanimin1 da dogrudan etkilemektedir. Nesnel diinyanin siirekli bir degisim ve doniisiim
halinde oldugunu dile getiren Herakleitos’un diisiinceleri ¢ercevesinde, ¢ok boyutlu
gercekligin de devingen oldugu soylenebilir. Nesnel diinyanin algi verileri her an
degismekte ve bu degisim saniyeler i¢inde islemciler tarafindan sayisal kodlara
dontstiirilmektedir. Sanal gergeklik boyutundaki tiim sayisal veriler de bu degisim ve
dontisiime ayak uydurmaktadir.

Idealist felsefenin nesnel gercekligi sadece yanilsama olarak ele alan diisiince
yapisi ile arttirllmig gerceklik teknolojilerinin sanal boyutlar1 arasinda bag kurulabilir.
Cok boyutlu gerceklik, idealist felsefenin diisiince yapisina tam olarak uymaktadir.
Ciinkii arttirllmis gerceklikteki gergeklik algisini olusturan boyutlar yanilsamalardan
ibarettir. Bu yeni tliirden gercekligin basarisi ise bireylerin giinliik olay ve olgulara yonelik
yaklagimlarinda sergiledikleri tutumlarin arttirilmig gergeklik teknolojilerinde temsil
edilebilme seviyeleridir. Ne kadar gercege yakin bir yaklasim temsil edilebilirse
yanilsamanin varligina yonelik farkindalik da azalir.

Tanim olarak ¢ok boyutlu gerceklik, nesnel gercekligin dogasindan beslenen,
dolayisiyla siipheli ve devingen olan, ayn1 zamanda sanal sistemlerde islenerek kodlarla
kararli ve sistematik hale getirilen, algiin dogasina yonelik birgok yanilsamadan
faydalanan alternatif bir gercekliktir. Arttirilmis gergeklik teknolojilerinde yer alan sanal
objelerin goriiniimii ve fiziksel mekana yerlestirilmesi ne kadar gercege yakin olursa
Ayer’in (1984) belirttigi gibi nesneye ait farkli duyu verilerinin gerceklik etkisi de artar.
Uzaklik, 151k, zaman, psikolojik durum, perspektif gibi etkenler bu etkiyi sekillendirir.
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6.1.2. Sayisal Oyunlarda Anlati

Yeni bir sanat formu olarak sayisal oyunlar, oyuncuya hikaye anlatiminin 6zgiin
bir yolunu sunar. Sinemanin, tiyatronun, edebiyat eserlerinin, resim sanatinin, miizigin
sahip oldugu tiim yetenekleri bir araya toplayabilir. Ozellikle sanatsal kaygilarla iiretilmis
sayisal oyunlara bakildiginda, filmde yer alan mizansen unsurlarinin timiinii gérmek
miimkiindiir. Mekandan, kostiimlere, 1s1ktan, sese hatta sanal karaktere aktarilan stiidyoda
kaydedilmis ger¢ek oyunculuk deneyimleri bile sayisal oyunlarin yeni ve 6zgiin bir sanat
formu olarak degerlendirilmesine yetmektedir. Wolf’un’da (2008) belirttigi gibi sayisal
oyunlar cagdas sanatin birgok formu ile uyumludur. Bu uyumun yani sira sayisal
oyunlarin interaktif yapisi bahsedilen mecranin sanatsal deneyim potansiyelini
arttirmaktadir.

Sayisal oyunlar, 6zellikle gorsel sanatlar igerisindeki konumunun derinlemesine
degerlendirilmesi ve incelenmesi gereken bir alandir. Oyunlar, sadece ¢esitli gorevleri
yerine getirmek ve kodlardan ibaret olan objeleri hareket ettirmek degildir. Sayisal
oyunlara yonelik boyle bir yaklasim sadece indirgemeci bir tutum olarak anlasilabilir.
Sayisal oyunlarin sanat potansiyeli Krueger’in (1990) video teknolojisine yonelik
caligmalari ile de bagdastirilabilir. Onun yapay gerceklik caligmalarinin bir sonucu olarak
oyuncu, sanatsal deneyimi 6zgiin kilan son ger¢eklesmeyi tek basina yasar. Oyuncunun
sanatsal deneyimini farkli kilan sadece senaryonun sinirli sayidaki farkli sonlarindan
biriyle karsilagmasi1 degil, ayn1 zamanda oyundaki sanal karakterinin izledigi her adimin
digerlerinden farkli olabilme ihtimalidir.

Bazi sayisal oyunlarin hikayesinde ¢izgisel bir yol izlenmesi, oyunun asag: sanat
eseri olarak degerlendirilmesi i¢in sebep degildir. Ciinkii eserin iiretim amaci sadece bir
hikayeyi farkli sonlarla aktarmak olmayabilir. Oyunun yapimcisi bu deneyimi tek bir
hikaye tizerinden gorsel, isitsel anlamda diger sanat formlarindan beslenerek olusturmak
isteyebilir. Bu yeni sanat formunun tek bir hikdyeye odaklanmasi da edebi sanatlardan
beslenen yanini zayiflatmaz. Yine de sayisal oyunlar1 6zgiin kilan tek ya da ¢ok sonlu
hikayeye interaktif bir yaklasimi1 oyuncuya sunabilmesidir. Bu noktada belirtilmelidir ki
sayisal oyunlara sanatsal degerini veren anlati nitelikleridir.

Anlatis1 olan sayisal oyunlarda hikdyenin bas kahramani oyunculardir.
Oyuncularin sanal evrene yonelik gerceklik algilarinin 6nemli bir kismini sanal evrenin
mantik cergevesinde insa edilmesi ve oyuncularin verdigi kararlarin ne 6l¢iide oyunun

evrenine etki ettigi olusturmaktadir. Anlatisi olan sayisal oyunlarla ilgili olarak yoneltilen
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4. soruya Ahmet, “Tabi senaryosu olan ve icerisinde devam eden bir hikdayeyi barindiran
oyunlar stiriikleyicilik bakimindan insani daha i¢ine alan bir deneyim sunuyor diye
diistintiyorum” demektedir. Merve ise “Daha giizel oluyor. Hani eskiden masallar
dinlerdik onlarin aklimizda sekillenip baska diyarlara bizi gétiirmesini falan hissederdik.
Anlatis1 olan oyunlarda hosuma gidiyor” sozleriyle anlatisi olan oyunlara yonelik
diislincelerini dile getirmektedir.

Anlati niteligine sahip sayisal oyunlarla ilgili olarak sorulan soruya Emrah, “Su
anda sinema sektoriiniin daha oniinde ve daha kaliteli oldugunu diisiintiyorum. Yani
senaryosu olan oyunlar daha basarili su anda” sozleriyle goriiglerini bildirmektedir.
Halil de “Ozellikle birebir oyun deneyiminde bence ¢cok énemli oluyorlar. Ciinkii anlatisi
olan, hikayesi olan oyunlarda oyun sizi daha ¢ok atmosfere sokmaya ¢alisiyor. Oyun ¢ok
zevkli, ¢ok eglenceliden ziyade ben o diinyada kendimi hissedebildim mi, o deneyimi
Yasayabildim mi, bu tatmini elde edebildim mi seklinde sonuglara birazcik daha sokuyor.
O yiizden ben bu tiir oyunlart baya basaril buluyorum” sozlerini dile getirmektedir.

Katilimcilarin yorumlariyla birlikte anlati niteliginin sayisal oyunlar i¢in biiyiik

“«“

onem tasidigi goriilmektedir. Buna yonelik Mehmet “...hikdye biiyiik bir énem arz
etmekte. Soyle ki, mesela ana karakterin basina gelen bir olay ve ona karsi verdigi bir
tepki daha sonra sizin o karakteri nitelendirerek “ya ben olsaydim ne yapardim” deyip,
“va iste aymi tepkiyi bende verirdim” demeniz bile zaten o oyunu, o karakteri
benimsemenizi sagliyor. O yiizden konunun ¢ok biiyiik bir etkisi oldugunu diigiintiyorum”
sOzleriyle hikdyenin oyuncu {iizerindeki etkisinden bahsetmektedir. Zimmerman’in
(2004) dile getirdigi ‘agik etkilesim” kavrami sayisal oyunlarin anlati niteligine vurgu
yapmaktadir. Dogrudan olaylarin gidisatina etki etmek ve olaylarin merkezindeki
karakteri oynamak sayisal oyunlari diger anlati formlarindan ayri bir noktaya
tagimaktadir.

Katilimcilara ne tiir oyunlar oynamayi tercih ettikleri ile ilgili 3. soru
soruldugunda karakter gelisiminin miimkiin oldugu rol yapma oyunlarini tercih ettikleri
dile getirmektedirler. Ahmet, “Ben daha ¢ok rol yapma oyunlarini tercih ediyorum. Tabi
ki hikayeli oyunlar: daha ¢ok begeniyorum. Ciinkii hikdyenin bir pargasi olmak ve o
hikdyeyi interaktif bir sekilde degistirebilmek hosuma gidiyor” demektedir. Rol yapma
oyunlar1 anlati unsurunun en yogun bigimde goriildiigii oyunlardir. Bu tiir oyunlarda

karakterin gelisimi, olay ve olgulara verecegi tepki tamamen oyuncunun elindedir. Buse,
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“...bir oyunda yiikseldigini hissettirici oyunlar. Strateji oyunlari daha ¢ok. Yani
karakterin siirekli bir yiikseliste...” sozleriyle oyun tercihini dile getirmektedir.

‘“

Rol yapma oyunlarinin tercih etme sebebini “...karakterin sahibi ben oluyorum,
oyuna hiikmeden ben oluyorum ve hani benim yaptirdigim sekilde hareket ediyor. Diyelim
ki bir karakteri ben yarattim. O karakter benim dedigim sekilde yoneliyor. Yani oyunun
kendi senaryosunu degil benim senaryomda oynamasini daha ¢ok seviyorum...” seklinde
aciklayan Merve, oyuncularin yasadiklar1 yeni tiirden sanatsal deneyimleri isaret
etmektedir. Artik oyuncular bir anlamda kendi senaryolarini olusturmakta ve kurgusal
evrenin i¢ine rol yaparak girmektedir. Bu rol yapmanin 6n kabulii de oyun evreninde
nesnel gerceklikten beslenerek ortaya konulan yanilsamalarin gormezden gelinmesidir.

Lindley’in (2005) oyuncularin sergiledikleri tutumlardan yola ¢ikarak ortaya koydugu
rollerden goriismeye katilanlara en uygun olani icracilardir. Tiim katilimcilar, oyunun
gidisatinda 6nemli kararlar veren kisi, yani icract olmay1 oyun oynamalarinin ana nedeni
olarak gérmektedirler. Anlatiy1 sekillendiren bas karakter olmak, oyuncular i¢in sayisal
oyunlart ¢ekici kilmaktadir. Gelisen teknoloji ile birlikte Lindley’in (2005) belirttigi
rollerden bir digeri olan dalavereci, yani sanal diinyadaki karakterin teknolojik cihazlar
yardimiyla dogrudan kendisi olan birey. Katilimeilarin bu role iligkin goriisleri Pokemon

GO adli oyun iizerinden sonraki basliklarda ele alinacaktir.

6.1.3. Pokemon GO ve Anlati Niteligi

Kullanicilar tyelikleri ile giris yaparak kadin ya da erkek, sanal bir karakter
olusturup oyuna dahil olurlar. Karakterlerin olusturulmas: asamasinda kullaniciya, sanal
karakter tizerinde tasarim ag¢isindan bazi degisiklikler yapma imkan1 sunulur. Bu sayede
oyuncular kendilerine daha yakin hissedecekleri bir karakter tasarimi ile oyuna baslarlar.
Karakterin kullanici ile arasindaki bagi olusturan etkenlerden bir digeri de sanal
karakterlere verilen isimlerdir. Kullanicinin sanal evrendeki yansimasi ve kimligi bu isim
tizerinden aktarilir.

Oyunda bazi merkezi bolgeler ele gecirilmek iizere tasarlanmistir. Bu bolgeyi
elinde tutan oyuncunun sanal kimligi ve gelistirdigi pokemonlar diger oyuncular
tarafindan goriintiilenebilmektedir. Oyunda anlatinin niteligi tamamen oyuncunun
davraniglarina gore sekillendigi i¢in ¢izgisel olmaktan ¢ok uzaktir. Anlatinin niteligini
olusturan da oyuncularin sanal kimlikleri ve pokemonlari tizerinden gerceklestirdigi rol

yapma potansiyelidir.
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Arttirllmis gerceklik teknolojisi sayesinde bahsedilen fantastik yaratiklar, fiziksel
diinyanin her kosesinde oyuncunun karsisina ¢ikabilmektedir. Bu teknolojinin
kullanilmas1 seriyi kendi fantastik evreninden nesnel gercekligin diinyasina tagimistir.
Arttinnllmis gergeklik teknolojisi ile birlikte seriye getirdigi bu degisiklik oyuncularin
yasadigt maceralarin gerceklik hissini de etkilemektedir. Buna yonelik olarak
yonlendirilen 5. soruya Ahmet, “Bence kesinlikle etkiliyor. Herkesin kendisine 6zgii
deneyimler yasamasi oyunun gergeklik hissini bence arttirtyor. Arttirilmis gerceklikten
yvararlanmasi da yasadigimiz, gezdigimiz, her giin gectigimiz sokaklarda, sokaklar: da
oyunun igine dahil ettiginden dolayr daha gergek¢i bir hissiyat olusturuyor insanin
icinde” sozleri ile arttirllmig gergekligin oyunun gergeklik hissine etkilerini dile
getirmistir.

Ayni soru lizerine Buse, Pokemon GO adli oyunda yasadig: tecriibeyi “Evet,
diyelim ki ben okuldayim, parktayim. Kameray: a¢tigimda ya da oyunu a¢tigimda
karsimda bir tane pokemon var ve ben onu yakalamaya ¢alisiyorum. Telefondan
baktigimda o oradaki pokemonu yakalarken sanki o orada varmig hissi olusuyor ve o his
gercege yakin oluyor. Tamam oyle bir sey olmadigint biliyorum ama bizi onlara
vakinlastirtyor. Yani gercgeklikle sanal arasinda bir koprii kuruyor arttirilmis gergeklik.
Bu yiizden bence giizel bir sey yani insanlar sanal seyleri de gercek hayata bu sekilde
tasimast onun daha ¢ok oynanabilir ya da kendine ait hissetme islemini
gergeklestirebiliyor” sozleriyle dile getirmistir.

Oyun, tiim oyunculara 6zglin bir macera yasama imkan: sunuyor. Hicbir
oyuncunun deneyimleri bir diger oyuncunun deneyimleri ile benzesmemektedir. Serinin
diger oyunlan farkli pokemonlarla maceraya devam edilebilmesinden dolay1 tamamen
cizgisel olmamakla birlikte tek bir senaryonun etrafinda anlatiyr oyuncuya sunuyordu.
Pokemon GO’nun senaryosu ise tamamen oyuncular tarafindan belirlenmektedir.
Anlatiin bu agik uglu yapisi ve anlatinin gerceklik hissi tiimiiyle arttirilmis gerceklik
teknolojisinden beslenmektedir. Arttirilmis gercekligin anlatiya etkisine yonelik olarak
sorulan soruyu Mehmet, Pokemon GO’yu serinin diger oyunlan ile kiyaslayarak
“Sonucta bu oyunlar bir diinyada ge¢mekte, kendi evreninde ge¢mekte. Ama ézellikle bu
oyunun bizim kendi yasadigimiz evrende ge¢cmesi dogal olarak gerc¢ekligi de arttiriyor”
seklinde cevaplamaktadir.

Halil arttirllmig gergeklik teknolojisinin heniiz tam anlamiyla istenilen

potansiyeline ulastirilamamis, erken bir teknoloji oldugunu ve Pokemon GO’nun bu
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alandaki erken iiriinlerden biri oldugunu sdylemektedir. Bu sebeple gelismis bilgisayar
oyunlarindaki gercekci grafiklere heniliz sahip olmadigini ve istenilen atmosferi
saglayamadigini dile getirmektedir. Internet baglantisi gibi zorunlu hale gelen unsurlarmn
da kimi zaman yasanan kopmalarla birlikte atmosferi baltaladigindan bahsedilmistir.
Arttinlmis gerceklik teknolojisine yonelik bu problemlere ragmen ayni katilimci,
“Burada ¢ok farkl insanlarla sokakta geze geze bir sekilde ayni sosyal ortamda
bulunabiliyorum. Bu da aslinda ¢ok farkli bir kanaldan gercekgiligi arttiriyor. Orada
grafikler, iste ses efektleri ya da hikdyeden ziyade gerc¢ek bir diinyanin i¢inde oynuyoruz,
yani ger¢ek sokaklarda oynuyoruz. Bu sekilde bir gergeklik saglyyor bence” sozleriyle
farkl1 bir boyuttan gerceklik etkisinin olusturuldugunu dile getirmektedir.

6.2. Pokemon GO’da Gergeklik Algisi

Pokemon GO benzeri rol yapma oyunlarinda kullanici, sanal evrenin gerceklik
ilkelerini genellikle sorgulamamaktadir. Oyun oynamak ne kadar goniillii bir eylem olsa
da oyun oynayabilmenin dogas1 geregi bu kabullenis zorunlu bir nitelik tasir (Huizinga,
1995). Kurgusal evrene iliskin gerceklik hissi bu 6n kabul ile var olabilmektedir.
Gortismeye katilan bireylerin hepsi son donemde sayisal oyunlarin gergeklik agisindan

bliytik ilerleme kat ettigi konusunda hemfikirdir.

6.2.1. Sayisal Oyunlarda Gergeklik Algis1

Sayisal oyunlarin nesnel gerceklik agisindan degerlendirilmesine yonelik sorulan
1. soruya, Ahmet, “...teknolojik gelismeler arttik¢a oyunlarin gergekgiligi de son derece
artmakta. Benim acimdan en azindan. Ozellikle son donemdeki yapimlar gergekten
gergek¢i” yorumunu yapmustir. Teknolojinin buradaki en biiytlik rolii sadece gercekei
grafik ve ses alaninda sagladig ilerleme degil, arttirilmis gergeklik gibi fiziksel ve sanal
gercekligi bir araya getiren yenilikler ortaya koymasidir.

Nesnel gerceklikten beslenen sayisal oyunlarin  inandiriciligr  iizerine

6«

yonlendirilen 2. soruya Merve, “... sayisal oyunlar normalde gercek hayattan esinlenip
daha sonra onu kendi kurgulayp, insanlar bunu kurgulayp kendileri bir sanal ortam
yvaratiyorlar. Bu yiizden gerceklikle bir payr oldugunu diigiiniiyorum” demektedir. Yine
ayni katilimci sayisal oyunlarda tasarlanan karakterlerin ne kadar gercek hayattaki

bireylerin yasantilarina uygun tasarlanirsa o kadar ¢ok sanal karakterde kendisini
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bulabildigi dile getirmektedir. Bu da gostermektedir ki sanal evrenin kurgusu nesnel
gerceklikten ne kadar ¢ok beslenirse o kadar inandirici olmaktadir.

Teknolojinin gelisimi ile birlikte sayisal oyunlarda etkileyici olma adina
inandiricilik kaygisi 6n plana ¢ikmaya baglamistir. Bununla ilgili olarak Halil,
“...0nceden daha ¢ok oyunlarin bir sekilde mekanigi, bu mekaniklerin oyuncular
tarafindan kullamilabilmesi on plandayken son zamanlar iste isin i¢ine biraz daha
gorsellik, bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle, grafiklerin daha gergek¢i bir sekilde
kullanicrya sunulmasiyla beraber ¢ok farkli bir deneyim yasatmaya basladi. Artik
mekanikler, dinamiklerden ziyade o gérsel tatmin, o ger¢ekgilik hissi ¢ok daha én plana
¢ctkmaya bagladi” demektedir. Bu noktada denilebilir ki sayisal oyunlar ve nesnel
gerceklik arasindaki iliski teknoloji de gelistikce daha da artacaktir. Bunun en somut
orneklerinden biri giiniimiiziin arttirilmis gerceklik teknolojisidir.

Sayisal oyunlarda gerceklik algisini olusturan birgok unsur séz konusudur. Bu
unsunlar i¢inde 5 temel 6ge 6n plana ¢ikmaktadir;

1. Grafikler

2. Sesler
3. Senaryo (Diyalog)

4. Fizik Motoru
5. Oyun Mekanigi

Siralanan maddeler icerisinde grafik ve ses 6ne ¢ikan maddelerdir. Goriismeye
katilanlar1 hepsi grafiklerin gelisiminin oyunlarin gercek¢i goriinmesine dogrudan etki
ettigini dile getirmektedir. Oyun evreninin, karakterlerin, ates, su, sis, duman gibi
efektlerin gergege yakinligi oyuncunun oyun deneyimini etkilemektedir. Giiniimiiziin
sayisal oyun sistemlerinin iglem kapasitesi artik daha detayli ve karmasik grafiklerin
tistesinden gelebilecek boyuttadir. Halil bu durumu “Sayisal oyunlarda oyuncuya bir
deneyim yasatabilmek icin senaryo, bir anlatici ses ya da metin, gorsel detaylar ses gibi
seylerle destek saglaniyor. Bu sayede iste oyuncunun bir sekilde karakteriyle 6zlesmesi
saglanabiliyor” sozleriyle dile getirmektedir.

Grafiklerin yan1 sira oyun evrenindeki karakterlerin mantik ¢ercevesinde hareket
etmeleri de gerceklik hissini arttirmaktadir. Gelistirilen yapay zeka algoritmalar1 oyunun
evreniyle uyumlu olarak tasarlanan karakterlere yansitilmakta ve sanal karakterler daha
gercege yakin tepkiler vermektedir. Sayisal oyunlarin gergekligi iizerine sorulan soruya

yonelik olarak Mehmet, “Oncelikle tabi ki grafikleri. Ne kadar gercege yakin, dogal
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olarak o kadar gercek¢i olmasini saglyor. Ikinci olarak da oyun icindeki karakterlerin
durumlara gére verdigi tepkiler de aym sekilde arttiriyor. Ornegin degisen hava
sartlarina gore oyundaki insanlarin verdigi tepkiler. Iste ornegin yagmur yagdiginda
insanlarin kagismasi, evlere siginmasi bu olduk¢a etkilemekte” sozleriyle bu durumu
ozetlemektedir. Katilimcilardan bir digeri de mantiksiz davranan karakterlerin oyuncuyu
oyunun ger¢eklik hissinden uzaklastirdigini dile getirmektedir.

Bunlarin yani sira oyunlardaki ses unsuru da gergeklik algisinin olusmasinda
onemli bir etkendir. Ozellikle giiniimiizde savas ve korku oyunlari, atmosferin etkili bir
bicimde yansitilmasi i¢in gercege yakin patlama, mermi, vurulma, ates seslerini oyunlara
basarili bir sekilde yerlestirmeye c¢aligmaktadirlar. Bu durumla ilgili olarak Merve
“...yani oyundaki sesler gercege yakin olursa giizel olur. Mesela bir oyun oynuyorum.
Kurtlar var, kotii karakterler ve onun ulumasi. Onun bana hissettirdigi sey gercek
hayattaki bir gerilim olur benim icin. Yani sanki gergek hayattaymis gibi
hissedebiliyorum...” demektedir. Kimi oyunlarda olusturulan sanal karakterlerin ses
tonlar1 da oyuncu tarafindan belirlenebilmektedir. Karakterin ses tonu kalin, giir, ince vs.
olarak ayarlanabilmektedir. Bu 6zellestirme se¢enegi oyuncu ve karakter arasindaki bagi
kuvvetlendiren etkenlerden biridir.

Sayisal oyunlarin gerceke¢i ve inandirict olmasini saglayan unsurlardan bir digeri
de oyun evrenindeki olay ve olgularin fizik kurallarina uygun hareket etmesidir. Suyun
akisi, objelerin bosluktan diisiisii, birbirlerine ¢arptiklarinda verdikleri tepki, kazalar,
karakterlerin hareketleri ne kadar gergege yakin olursa oyunun gergeklik ve inandiricilig
o kadar artmaktadir. Bu durumla ilgili olarak katilimcilardan biri fizik motorunun ¢ok
onemli oldugundan bahsetmis ve fizik motorunun gercege yakin bir bigimde
programlanmadigi ya da dogru calismadigi oyunlarda gergeklik hissinin olumsuz
etkilendigini dile getirmistir.

Katilimcilara gore oyunlarda gerceklik algisini olusturan en 6nemli etkenlerden
bir digeri de oyunun sahip oldugu senaryo ve diyalog dinamikleridir. 6 katilimecinin 4’1
oyunlarda yer alan senaryonun ve diyaloglarin gerceklik hissini arttirmak agisindan ¢ok
onemli oldugunu dile getirmistir. Senaryo ¢ergevesinde olay ve olgularin mantik silsilesi
tipk1 sinemada oldugu gibi oyunun gergeklik ve inandiriciligini etkilemektedir. Ahmet,
bu durumla ilgili olarak “...hikdyenin kendi icerisinde mantik silsilesi icinde ilerlemesi
de oyunun gercekligini arttiran etmenlerden biri oldugunu diistiniiyorum” sdzlerini dile

getirmektedir.
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Oyuncularin gerek tiimiiyle sanal karakterler gerek diger online oyuncularla
kurdugu diyaloglar oyunun gergeklik ve inandiriciligini etkilemektedir. Oyunda yer alan
sohbet pencereleri araciligiyla gercek yasamdan biri ile irtibat kurmak ve bu kanal
tizerinden rol yapmak oyunun gergeklik hissini arttirmaktadir. Gergek oyuncularla
iletisim kurmak da bu yoniiyle nesnel gerceklikten beslenen bir oyunun gerceklikle
iliskisini de ortaya koymaktadir. Katilimcilardan biri, oyun igerisinde konugma
alanlarinin olmasinin ve evrenin oyuncuya sundugu gorevleri gergek hayattan birileriyle
tamamlamaya c¢alisilmasinin, oyuncunun kendisini kurgusal evrenin ger¢ekligine
kaptirmasini ve rol yapmasini kolaylastirdigini dile getirmektedir.

Senaryo ve diyalog sisteminin sayisal oyunlardaki gergeklik algisina iligkin olarak
Halil, “Oynattigi karakter onun tercihlerine gore diyaloglarda bulunabiliyor bazen. Bazi
rol yapma oyunlarinda direk o diyaloglar: siz belirliyorsunuz. Bu yiizden fantastik bir
diinyada ya da bilim kurgu igerisinde dahi ¢ok gercekg¢i ve inandirici bir hal alabiliyor
bence” sézleriyle tamamen nesnel gergekligin fizik kurallarindan beslenmeyen fantastik
evrenlerin gergeklik ve inandiriciligini nereden saglamaya calistigin1 6zetlemektedir.
Diyalog sisteminin etkilerine yonelik Emrah, “Kesinlikle oyunun senaryosu ve iginde
bana almak zorunda biraktig: etik kararlar ¢ok onemli oluyor. Etik kararlar ne kadar
zorlayiciysa ben o oyunu daha gergekgi hissediyorum” demektedir.

Bir filmin, romanin anlati niteligi, kurgusal evrenin detaylari, olay ve olgularin
hikaye edilis bicimi oyunlarda da 6nemli bir gerceklik ve inandiricilik unsuru olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu noktada oyunlarin en biiyiik avantaji ise etkilesim olanaklar
ve interaktif bir bigimde ¢ok sonlu, agik senaryolara izin vermesidir. Karakterlerle girilen
diyaloglar, senaryonun oyuncunun vermis oldugu kararlara gore sekillenmesi her

oyuncunun farkli deneyimler yasayabilmesine olanak sunuyor.

6.2.2. Pokemon GO Arayiizii ve Gerceklige Etkisi

Arayiiz tasarimi oyuncularin sanal evren ile kurduklari etkilesim niteligini
dogrudan etkilemektedir. Arttirllmis gergeklik icin kullanilan aracin ozellikleri goz
onilinde bulundurularak (ekran boyutu, dokunmatik 6zelligi vs.) kullanimi1 kolaylastiran
tasarimlar iiretilir. Sanal evrene agilan bir kap1 olarak sayisal ekranlardaki bu tasarimlar,
oyunun olusturmak istedigi gerceklik hissini destekleyecek bigimde tasarlanir. Bir savas

oyununun arayiiz tasarimlar1 savas atmosferini destekleyecek motifler barindirir.
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Renkler, bicimler ve hatta fare imleci dahi oyunun atmosferini destekler nitelikte
tasarlanur.

Pokemon GO’nun arayiiz tasarimlar1 da ger¢ek mekanlarin haritalandirildigr bir
yol haritas1 bigiminde goriilmektedir. Gerg¢ek diinyadaki sokaklar ve caddelerin referans
alindig1, konum bilgilerinin yansitildig1 bir harita araylizii lizerinde karakter hareket
ettirilmektedir. Tipki ¢izgi filmde oldugu gibi parlak renklerden olusan bir tasarim ve
renk aralig1 mevcuttur. Su pokemonlarinin mavi, ates pokemonlarinin kirmizi, elektrik
tiirli pokemonlarin da sar1 tonlarla olusturulan arka planlarla desteklenmesi de arayiiz
tasariminda renklerin 6nemine dikkat ¢ekmektedir. Bu tonlamalarla birlikte pokemonun
hangi tiire ait oldugu hizlica oyuncuya yansitilabilmekte ve oyuncu oyunun atmosferine
daha hizl1 bir bicimde ¢ekilebilmektedir.

Pokemon GO adli oyun GPS teknolojisinden faydalanabilen telefon ve tabletlerde
oynanabilmektedir. Bu donanimlarin ekranlarindaki arayiiz, oyun diinyasina agilan birer
penceredir. Bahsedilen pencereden bakan oyuncularin kullandiklari donanimin tagmabilir
bir cihaz olmasi da oyunun gergeklik hissini etkilemektedir. Telefon ve tablet gibi
cihazlarin ve bu cihazlar iizerinden kontrol edilen arayiiziin, Pokemon GO adli oyunun
gerceklik hissini nasil etkiledigi yoniindeki 7. soruya Ahmet, “Ben buna teknik cevap
verecegim herhalde. Kullanilan ekipmanmin teknik diizeyde yeni teknolojiye ne kadar
yvakinsa, yani ne kadar yeni bir cihazsa gergeklik hissiyati o kadar artryor” demektedir.
Katilimemin belirttigi lizere telefon ve tabletlerin sayisal kodlar1 isleyebilme kabiliyeti
oynanisa, gorsellige dogrudan etki etmektedir. Bu da oyunun gergeklik hissini 6nemli
Olctlide degistirmektedir.

Pokemon GO adli oyun, gorece iistiin bir basar1 elde edilmek istendiginde uzun
stiren bir oynanisa sahiptir. Oyuncularin diger oyuncularla miicadele edebilmesi ve
yakaladiklar1 pokemonlarin seviyelerini 6nemli dlglide arttirabilmesi i¢in oyunu uzun
siire oynamasi gerekmektedir. Oyunun uzun oynanisi da oyununcunun nesnel gergekligin
gerceklik kaliplarindan siyrilip oyunun evrenine adapte olabilmesini saglamaktadir.
Bununla ilgili olarak Buse, “Belli bir siire¢ten sonra elinde telefon oldugunu sey
yvapiyorsun, ¢ok fazla algisinda degilsin. Sen zaten ona odaklanmigsin, o senin gérevin ve
onu yapmak zorundayim, yiikselmek zorundayim veya iste o mesela kamera iizerinden
arttirtlmis gergeklikle bir seylere ulasirken onun seysinde degilsin sen zaten osun ve o

ilerlemeyi o olmadan da sagliyorsun gibi bir hisse kapiliyorsun” demektedir.
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Cihazlardaki kamera sayesinde ger¢ek diinyanin nesnel goriintiilerinin
yakalanmasi ve sanal arayliz ile birlestirilmesi islemi de gerceklik hissini arttirmaktadir.
Kameralarin nesnel gerceklige dair gorilintiiyii yakalama kalitesi oyunun oynanigini
onemli olgiide etkilemektedir. Bu duruma iliskin olarak Emrah, “Ben olduk¢a etkiledigini
diigtiniiyorum. Benim eski kullandigim telefon kamerast ¢ok kotii oldugu icin aksamlart
mesela pokemonlart goremiyordum. Pembe bir filtreyle c¢ikiyordu. O yiizden
oynayamiyordum aksamlari” sozlerini dile getirmektedir. Bu da gostermektedir ki
donanimin teknik yeterlilikleri oyunun oynanabilirligini, dolayisiyla kendi ger¢ekligini

etkilemektedir.

6.2.3. Gerg¢eklik Hissinden Uzaklastiran Etkenler

Arttirllmis  gerceklik uygulamalarinin  basarisi, fiziksel gergekligi ve sanal
gercekligi birlestirirken bunu en gergekg¢i bigimde yapabilme ve kullaniciy1 gok boyutlu
gerceklige en kisa siirede uyum saglatabilme kabiliyeti ile dl¢tilmektedir. Pokemon GO
adli oyunun bahsedilen tiirde yetkinlikler kazanmasini saglayan olumlu yanlari oldugu
gibi bu basariyr baltalayan olumsuz yanlari da bulunmaktadir. Arttirllmis gergeklik
yazilimcilarimin uygulama iiretirken goz Oniinde bulundurmasi gereken bu olumsuz
yanlara kullaniciy1 gergeklik hissinden uzaklastiran etmenler denilebilir. Pokemon GO
adli oyunda kullaniciyr gerceklik hissinden uzaklastiran etmenler nelerdir sorusuna
Ahmet, “Ornek vermek gerekirse mesela toprak arazide bir su pokemonu ¢tkmasini insan
biraz garipsiyor. Bir de her oyunda karsilasabileceginiz bazi teknik aksakliklar da
oyunun gerc¢ekligine etki edebiliyor. Mesela serverdan kaynakli lag sorunlari gibi
sorunlar olsun bunlar ger¢ekligi etkiliyor bence” sozlerini dile getirmektedir.

Katilimeinin belirttigi lizere problemin mantiksal kdkenli oldugu anlagilmaktadir.
Oyunun dinamiklerinin oyunun igerigi ile tutarli olmas1 oyuncuyu gergeklik hissine daha
da yakinlastirmaktadir. Bu tutarlilhik sinemanin kurgusal gergekligi ile benzerlik
gostermektedir. Her oyun, kendi kurgusal evreni igerisinde bir tutarlilik olusturmalidir.
Arttirilmis gergeklik teknolojisinin bu noktada anlat tiirlerine kazandirdig1 yenilik sadece
sanal evrenin kurgusal gercekliginin degil fiziksel gergekligi de i¢ine katarak iki evrenin
tutarlt ve mantikli bir 6rnegini ortaya koymaya g¢alismasidir. Kisaca sanal ve fiziksel
gerceklik bir araya getirilerek olusturulan ¢ok boyutlu gergeklik, tutarli ve mantikli
olmalidir. Bu duruma iliskin Emrah, “Gergeklik hissinden uzaklastiran etmenler

kameray1 acip sokakta pokemon yakalamaya ¢alisirken bir teyzenin amcanin pokemonun
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tistiine basip ge¢mesi biitiin gercgeklik hissini bozuyordu” sozlerini dile getirmektedir. Bu
ornek de mantiksal biitiinliigii bozan bir durum olarak degerlendirilebilir.

Pokemon GO’da kullaniciy1 gerceklik hissinden uzaklastiran etkenlere yonelik
sorulan soruya Halil “Elektrik elektronik miihendisi ogrenciliginin verdigi alanda
birazcik teknik a¢idan yaklasacagim ben. Cihaz GPS kullanarak konum belirliyor.
Kamera kullanarak yine etrafta algilama yapryordu. Bunlar donanim igin ciddi yiikler.
Hem batarya performansi olarak sikinti yasatiyordu hem telefon tarzi iste cihazlar: ¢ok
fazla 1sinma problemiyle karsilastirtyordu. Bu ve benzer sebeplerden dolay ¢ok fazla
oyun igerisinde teknik aksakliklar, hatalar, ¢cokmeler meydana geliyordu. Bunlar gercek
diinyaya ait olan sorunlar ve siz bu sorunlart yasadiginiz zaman gergek diinyada
oldugunuzu biraz daha hatirliyyor ve oyundan kopup birazcik uzaklasabiliyordunuz”
sozlerini dile getirmektedir.

Katilimeinin belirttigi iizere donanimdaki yetersizlikler ve teknik aksakliklar ¢ok
boyutlu gerceklige dahil olan kullaniciyr kurgusal gercgeklikten uzaklagtirmaktadir.
Pokemon GO’da oyun oynama eyleminin bagladigi zaman, nesnel gergeklikten ¢ok
boyutlu gergeklige gecis siireci baglamaktadir. Bu gegis siireci oyuna uyum saglanarak
geride birakilir. Bundan sonraki siirecte kimligini sanal karakter iizerinden yansitan
oyuncu bir pokemon egitmenidir. Fiziksel gerceklikle arasinda dordiincii duvart 6ren
oyuncu, bu duvar1 yikacak miidahalelerle nesnel gerceklige geri doner ki bu da oyuncu
i¢in istenmeyen bir durumdur. Kisacasi arttirilmisg gerceklik teknolojisinden faydalanan
Pokemon GO’da oyuncuyu oyunun atmosferinden uzaklastiran etkenlerden biri de teknik

aksakliklar ve donanim yetersizlikleridir.

6.3. Pokemon GO ve Yanilsamalar
Bu boéliimde Pokemon Go adli oyunda kullanilan yanilsama tiirlerine, gerceklik
algisin1 olusturan etkenlere ve buna yonelik olarak sorulan sorularin yorumlarina yer

verilmistir.

6.3.1. Pokemon GO’da Kullanilan Yanilsamalar

Pokemon GO adli oyunda, alan tarama boliimiinde belirtilen yanilsamalardan
perspektif yanilsamalarimi kullanarak gerceklik algis1 olusturulmaktadir. Kamera
tarafindan yakalanan gercek mekanin goriintiisii islemciler tarafindan kodlanir ve

yiizeylerin egimleri hesaplanir. Kameranin bakis noktasina gore farklilik gosterebilen bu
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durum sanal karakterlerin de evrene nasil yerlestirilecegini belirler. Bir masanin,
sandalyenin ya da zeminin yiizeyi algilanir ve perspektif teknikleri kullanilarak elde
edilen veriler yoluyla sanal karakterler bu noktalara yerlestirilebilir. Telefon ekranina
bakan kiside 3 boyut algis1 olusturan bu durum, oyunun gerceklik hissini arttirmaktadir.

Pokemon GO’nun faydalandigi yanilsamalardan bir digeri hareket
yanilsamalaridir. Arnheim’in “Gérmeyi kendi ihtiyaclarina gore ayarlayan organizma,
dogal olarak hareketsizlikten ¢ok degisimlerle ilgilenir” sozleriyle dile getirdigi gibi
Pokemon GO’da da pokemonlarin siirekli devam eden hareket animasyonlar1 ile canli
varlik izlenimi yaratilmaya g¢alisilmaktadir (2012, s.36). Ayn1 zamanda pokemonlarin
hareket etmesi dinamik fiziksel mekanlarla da uyum saglamaktadir. Pokemonlar
belirlenen bir koordinattan farkli bir koordinata ¢ok fazla ilerlemeden hareket edebilirler.
Cihaz1 kullanan oyuncu kamerayi baska yone c¢evirdiginde pokemon goriintiiden
cikmaktadir. Bu da pokemonun fiziksel diinyada bir yerde durdugu hissini
olusturmaktadir. Bu duruma iliskin olarak katilimcilardan biri pokemonlarin fiziksel
gerceklikte masaya, ya da koltuga yerlestirilebilmelerinin ve hareketlerinin gergeklik
hissini arttirdigini dile getirmektedir.

Oyunun faydalandigi bir diger yanilsama tiirii ise biiylikliikk yanilsamalaridir.
Nesnelerin biiyiikliiklerinin diger nesnelerin boyutlar1 ile karsilagtirilmas: konumlarina
dair algilayan kisiye bilgi verir. Pokemon GO’nun yeni siiriimiine eklenen gelistirilmis
arttirtlmis  gerceklik ozelligi sayesinde artik pokemonlardan uzaklastikca ya da
yakinlastikca pokemonlarin da boyutlar1 degisiklik gostermektedir. Ayni1 zamanda
oyunun kendi evreninde boyut olarak diger pokemonlardan daha biiyiik olan pokemonlar,
nesnel ger¢eklikte de daha fazla yer kaplamaktadir. Bu iki durum da oyunun gergeklik

hissini olduk¢a etkilemektedir.

6.3.2. Alg1 ve Zihinsel Siire¢

Pokemon GO adli oyun, 1996 yilinda piyasaya siiriilen sayisal oyunlar, ¢izgi
filmler, oyuncaklar ve daha birgok popiiler iiriin araciligiyla donemin ¢ocuk ve geng nesli
tarafindan ilgi goren popiiler bir serinin son iiriiniidiir. Biiyiik kitleler tarafindan bilinen
ve tliketilen bir popiiler kiiltiir {iriinii olarak Pokemon serisi katilimcilarin hepsi igin
nostaljik bir deger de tasimaktadir. Katilimcilarin yas ortalamasiin 23-35 arasi oldugu
g6z Onilinde bulunduruldugunda Pokemon GO, c¢ocukluk evrelerindeki anilarindan

beslenen nostaljik bir oyun niteligi de kazanmaktadir. Arastirmacinin bireysel
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deneyimlerinden yola ¢ikarak pokemon serisinin, cocukken igine dahil olmak istenen ve
gercekei bir evren olarak hayal edilen kurgusal diinya oldugu sdylenebilir. Katilimcilarda
da gozlemlenen bu olguya agiklik getirmek i¢in konuya iligskin olarak sorulan soruya
Buse, “...eski bir ¢izgi film yani ¢ocukluktan kalan bir algidan geliyor olmasi daha béyle
zihni oyaliyor ve sey dahil oluyorsun” cevabini vermistir.

Insanlar sanal gerceklik algilarmi yanilsamalar iizerine insa etmektedir.
Sinemanin, resim sanatinin, tiyatronun ve giiniimiizde yaygin olarak da sayisal oyunlarin
gergeklik algisi bu yanilsamalardan meydana gelir. Bir sinema seyircisi perdede gordiigii
seylerin o0 anda gergeklesen olgu ve olaylardan olusmadigini bilse de mevcut yanilsamaya
inanma egilimindedir. ‘Oyleymis gibi’ goriinen yanilsamalar, zihinde kimi zaman bilingli
kimi zaman da biling dis1 olarak gergegin kendisi gibi algilanirlar. Ozellikle rol yapma
oyunlarinda oyunun amacina uygun olarak yanilsamanin bilingli bir kabulii gerekir. Bu
sayede oyuncular biirlinmek istedikleri fantastik karakterin kendisi olurlar ve kurgusal
evrende gerceklige en yakin deneyimi yasamaya g¢aligirlar.

Pokemon GO adli oyunda bu gercekci deneyimi arttiran en 6nemli unsurlardan
biri de katilimcilarin pokemon serisini ¢ocukluk donemlerinde yakindan takip etmeleri
ve o donemde kurgusal evrenin ger¢ekligini goz ardi etmeleridir. Buna yonelik olarak
Merve, “...cocuklugumuzda izledigimiz bir ¢izgi filmin kameraya baktiginda iste
bulundugun o anki ortamda karsina ¢ikmasit hani birazcik heyecanlandiriyor. Sadece
televizyonda degil de benim bulundugum ortamda, yanimdaymuis hissiyati uyandirtyor.
Bu yiizden hani daha da ¢ok bag kurduruyor aslinda” sozlerini dile getirmektedir. Algi
ve zihinsel siire¢ Arnheim’in (2012) belirttigi lizere bir arada isleyen bir sliregtir.
Pokemon GO adli oyunda da bireyin kurgusal evrenin gercekligini zihninde ‘Oyleymis
gibi’ algilamasi, Onceki deneyimlerinden yola ¢ikarak ve arttirilmis gergeklik
teknolojisinin sagladig1 avantajlarla kolaylasmaktadir.

Pokemon GO adli oyunda rol yapma konusunda zihinsel siireci etkileyen tek unsur
oyuncularin ¢ocukluk yillarinda izledikleri ¢izgi film serisi ile kurduklar1 bag degildir.
Arttinnlmis gergeklik teknolojisinde kullanilan aracin, yani cep telefonlarinin pokemon
serisi i¢in Onemli bir cihaz olan pokedex ile bagdastirilmasi da zihinsel olarak
inandiricilik etkisini kolaylastirmaktadir. Pokedex, ¢izgi film serisinde pokemon
egitmenlerinin pokemonlar hakkinda bilgi depoladiklar1 ve pokemonlar1 goriintiiledikleri,

cepte tasinabilen, gorilinlis olarak cep telefonuna benzeyen bir cihazdir. Bu cihaz
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sayesinde egitmenler yeni bir pokemon ile karsilastiklarinda pokedex ekraninda o
pokemonu ve bilgilerini gorebilirler.

Katilimcilar cep telefonu {izerinden bir pokemonu ve ona ait bilgileri
gorintiileyebilmenin bir anlamda pokedex kullanan bir pokemon egitmeni hissi verdigini
dile getirmektedir. Bu duruma iliskin olarak Halil, “Pokemon animesinde pokedex diye
bir cihaz vardi ve bu cihaz sayesinde o pokemon egitmenleri, yani bizim kendimizi yerine
koydugumuz bu karakterler, pokemonlarin iste etraftaki habitati o cihaz bir sekilde ayakl
ansiklopedi gibi bir sey, dijital bir ansiklopedi gibiydi. Tarayarak iste ne olduklarini,
onlar hakkinda bilgiler sagliyordu. Bu oyunda da elimizde bir telefon olmast ya da tablet
olmasi o cihaz ile ozlestiriyor beni. Normalde o karakterler de zaten ellerinde bir cihazla
maceralara atilyyorlardi. Bizim de elimizde bir cihaz var ve maceralara atiliyoruz”
demektedir.

Gergeklik algisini olusturan bir diger unsur ise oyunun gercek oyuncularla birlikte
oynanmasidir. Oyuncular oyunun yonlendirdigi sanal karakterlerin yani sira gergek
oyuncularla da miicadele etmektedir. Oyunda belirli bir noktada beliren pokemon, tim
oyuncular i¢cin aym1 noktada goriintilenmektedir. Pokemonu yakalamak isteyen
egitmenler igerisinden sadece bir kisi o pokemonu elde edebilmektedir. Bu durumu
deneyimleyen Mehmet, “Mesela bir pokemonun haritada ¢iktiktan sonra biitiin
oyuncularin o pokemonu anminda gorebilmesi, yakinlarda oldugunu anlayabilmesi ve
diger oyuncularin da ona ilerledikten sonra hepimizin, mesela benim de basima geldi iki
ti¢ kisi aymi anda mesela ayni yerde gorerek kamerasindan yakalamaya ¢alisiyordu. Bu

mesela biiyiik bir etken oluyordu gerceklikte” sdzlerini dile getirmektedir.

6.4. Pokemon GO’da Sanal Kimligin insasi

Oyuncularin gerceklik algilarini etkileyen bir diger faktor de oyuncu ve sanal
karakter = arasindaki  bagin  arttinlmis  gerceklik  teknolojisi  sayesinde
kuvvetlendirilmesidir. Oyuncular sanal kimliklerini, olusturduklar1 karakter iizerinden
ortaya koyar ve pokemonlar gibi sanal karakterlerle bir bag kurarak rol yaparlar. Bu sirada
gercek mekanlarin kullanilmasi ve gercek oyuncularla miicadele edilmesi rol yapmay1
kolaylastirmaktadir. Oyuncular sanal karakteri kisisellestirme olanagina sahiptirler.
Karakterin sa¢ kesimi ya da giydigi kiyafetler, yakalamak ve egitmek istedikleri
pokemonlar onlar1 diger oyunculardan ayirir ve farkli bir senaryo iizerinden maceray1

deneyimlemelerini saglar.
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6.4.1. Sanal kimlik ve Pokemon GO

Pokemon GO adli oyunda oyuncular ve sanal karakterler arasindaki bagi
kuvvetlendiren en 6nemli unsurlar;

1. Ger¢ek mekanlarda karakterlerin algilanmasi,

2. Oyuncu ile birlikte sanal karakterin de gergek haritada yiiriimesi,

3. Pokemonlarin yakalanmasi ve egitimleri i¢in emek harcanmast,

4. Cizgi film serisindekine benzer bigcimde sirt ¢antasi ile ve arkadaslarla

yola/maceraya ¢ikma hissi

5. Serinin ¢ocukluk doneminde birey iizerinde biraktig1 etkiler sayilabilir.

Katilimcilarin  hepsi 2000°1i yillarda Tiirk televizyonlarinda yayinlanmaya
baslayan seriyi izlemis bireylerdir. Pokemonlarla dolu bir evrende egitmenlik yapan bir
arkadas grubunun maceralarinin konu edinildigi seride izleyici, kendisini bir pokemon
egitmeni olarak konumlandirmaktadir. Bu anlatiyr Pokemon GO adli oyunda oyuncular
arttirllmis  gerceklik teknolojisi sayesinde daha yogun hissedebilmektedirler. Sanal
karakter ve gergek karakter arasindaki duvar bu teknoloji sayesinde daha saydam bir hale
getirilmistir. Buna yonelik sorulan 8. soruya Merve, “Cantami sirtima alip bir sekilde
¢izgi filmdeki gibi pokemon avina ¢ikmam oyunda da aynen karakterimin bu sekilde bir
seyler yapmasi aramizdaki bagi kuvvetlendiriyor. Yani oradaki karakter aslinda benim.
Yani sekil olsun, yiiz sekli sa¢ sekli bunlari ben segebiliyorum. Giyim tarzint ben
secebiliyorum oradaki seceneklerden ve bu ashinda kendimi oradaymis gibi
hissediyorum. Aslinda hem gercek diinyadayim hem sanal diinyadayim. Buradaki bagi o
karakterin giydirilmesi ya da davranis sekli pokemonu yakalama tarzi bile kendim ile
bagdastirabildigim bir ozellik oluyor” cevabin1 vermektedir.

Katilimeinin yasadigi bu deneyimde de goriildiigii iizere sanal ve gergek olan bir
araya getirilerek ikisinin de Otesinde bir gergeklikte evren meydana getirilmis ve
oyuncunun 6zgilin bir macera yasayabilecegi, agik uglu bir anlati ortaya ¢ikmistir. Bu
duruma iliskin olarak Ahmet, ““...oyunun gercek hayattaki mekanlarla oyun kahramanini
bir araya getirmesi, ger¢ek ve sanal arasindaki o sert ikilemi yumusattigini diistiniiyorum.
Bu da oynadigimiz evrenle daha rahat bir bag kurmamizi saglyor” sozlerini dile
getirmektedir. Bir diger katilimci ise algi ve zihinsel siire¢ basliginda ele alindig1 gibi
zihninde, kendisini sanal karakterin yerine koydugunu ve sanal olarak var olan karakterle

bagini bu sekilde kurdugunu dile getirmektedir.
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Oyundaki sanal karakterlerle olan bagini oyuna harcadigi zaman ve emek
tizerinden degerlendiren bir katilimc, yiiriiyerek elde ettigi bir pokemonu siirekli yaninda
tasidigini ve bu yolla bag kurdugunu dile getirmektedir. Emrah bu durumu “oyunda
viirtiyerek c¢atlattigim bir yumurta vardi ve o yumurtadan ¢ikan Magmar karakterini
hi¢bir zaman ilk iic pokemonumun arasindan ¢ikartmamistim, her zaman onu
gliclendirmistim. Bu tamamen bence rol yapmayla ve oyunun igine kendi hayal diinyan
ile girmekle alakali” sozleri ile Ozetlemektedir. Oyuncunun elde etmek istedikleri
pokemonlar ve onlarla harcadiklar1 zaman da sanal ve gercek kimlikleri arasindaki bagi
kuvvetlendirmekte ve bu durum anlatinin gergeklik hissini arttirmaktadir.

Pokemon GO adli oyunu arkadag grubu ile birlikte oynayan bir diger katilimci ise
bu sekilde oynamanin oyunu, tipki ¢izgi filmindekine benzer kildigini ve daha gercekei
hissettigini dile getirmektedir. Gergeklik algisini etkileyen 6nemli unsurlardan biri olarak
gercek oyunculara karsi ya da gercek oyuncularla birlikte arttirilmis gergeklik
teknolojisini  deneyimlemek, oyuncunun sanal kimligi ile olan bagini
kuvvetlendirmektedir. Ayn1 katilimci, sosyal gevresi ile birlikte oyunu deneyimlemesinin
oyuna pozitif yonde inandiricilik kattigini da dile getirmektedir.

Bir diger katilimci ise sanal karakteri ile arasindaki bagi kuvvetlendiren unsuru,
cocukluk yillarinda izledigi ¢izgi filmde gordiigii ve en begendigi pokemonlar:
yakalayarak egitebilmek seklinde cevaplamistir. Mehmet, “Pokemon GO ’dan
bahsedersek sonugta bu oyuna baslayan kisiler daha énceden pokemondan haberi olan
kisilerdir. Kendimden 6rnek vermem gerekirse, ¢ok eskiden beri pokemonu takip ettigim
icin tabi ki favori pokemonlarim vardi ve onlari elde etmek benim igin bir amacti ve tabi
onlar elde ettikten sonra aramizda ister istemez bir bag olusuyor. Onun disinda bir diger
etkende sonugta o pokemonu aldiktan sonra onun bir gelistirme evresi var. Bir emek
harciyorsunuz. Bu harcadiginiz emek ve karsiligini da olumlu bir sekilde almakta tabi ki

arada bir bag olusturuyor” sozlerini dile getirmektedir.

6.4.2. Pokemon GO’da Bolgeleri Ele Gecirmek

Oyunda pokemonlar1 yakalama ve egitmenin yani sira gergek diinyada bulunan
cami, otel, okul, turistik alan gibi bireylerin siklikla ziyaret ettigi bolgelerin oyun evreni
icerisinde ele gecirilmesi de temel amaglardan biridir. Bu boélgeler oyunun eski
stirimlerinde gym olarak adlandirilan pokemon ustalarinin korudugu pokemon egitim

merkezleri olarak arttirllmis gergeklige uyarlanmistir. Bu sayede oyundaki sanal
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mekanlar ile gergek mekanlar bir araya getirilmistir. Oyuncular gym denilen noktalara
kendi egittikleri pokemonlarla saldirarak bolgeyi eski sahiplerinden alabilirler. Bolge ele
alindiginda artik o noktay1 korumak {izere kendi pokemonlarini yerlestirebilmektedirler.
Bir bagka oyuncu da o bolgeyi ele gegirmeye ¢alisir. Oyunda sar1, kirmizi ve mavi olmak
tizere 3 farkli klan bulunmaktadir. Ayn1 renkteki klan iiyeleri birbirlerinin bolgelerine
saldiramazlar. Kisacas1 bolgeleri ele gecirme miicadelesi bu 3 farkli klan arasindaki
oyuncular arasinda gerceklesir.

Bolgeleri ele gecirmek oyunu istikrarli bir bigimde oynamak agisindan en ¢ok
motive eden 0gelerden biridir denilebilir. Ciinkii ele gegirilen bolgeler oyuncuda giiclii
oldugu hissini dogurur. Buna yonelik olarak sorulan 11. soruya Ahmet, “Oynadigimiz
mahalledeki, mesela oyunda “gym” denilen sistemler var. Bu “gym’i ele ge¢irmek o
civarda yasayan insanlardan daha iyi bir oyuncu oldugunuzu ve bu oyuna daha hdakim
oldugunuz hissiyati yaratiyor. Tabi bu herkese gosterildigi icin bir gii¢ ilani da oluyor.
Tabi insanin egosunu da oksuyor o anlamda” demektedir. Merve de “Gii¢. Bu bolgeleri
ele gecirince bir sey kazanmis gibi hissediyorum sanki ben bir sey elde ettim mesaji
uyandirryor beynimde bu yiizden hani oyunu kazanmig gibi hissediyorum agik¢asi. O
viizden boyle bir his uyand: i¢imde giiclii hissetim o6yle diyebilirim” sozlerini dile
getirmektedir.

Katilimcinin da belirttigi iizere bir bolge ele gecirildiginde bolgenin sahibi ve
egittigi pokemonlar tiim oyuncular tarafindan goriilebilmektedir. Oyunun, egoyu tatmin
eden Ozelligi sayesinde oyuncular arasinda rekabet olusmaktadir. Oyuncular kendi
kimliklerini ait olduklar1 klanlar {izerinden yansitmakta ve aidiyet duygusuyla hareket
etmektedirler. Gii¢ istencinin doyuma ulastirilma c¢abasi olarak da yorumlanabilecek bu
0zellik oyuncunun kurgusal ger¢eklige uyum saglamasini kolaylastirmaktadir. Oyuncular
tipki gercek yasamdaki gibi belli bir eylem iizerinde ilerleme kaydetmenin tatminini
yasamaktadirlar. Buna yonelik olarak Buse, durumu “Ilerlemenin verdigi muhtesem haz”
sozleriyle aciklamaktadir.

Oyundaki bolgeleri ele gegirme sistemi her ne kadar oyuncular1 rekabet etme
anlaminda giidiilese de sistemin bazi agiklar1 bulunmaktadir. Ele gecirilen bolgeler bir
baska meydan okuma ile birlikte bir dakika igerisinde bagka bir oyuncunun eline
gecebilmektedir. Bu sebeple kendi zaferini ¢ok kisa bir siireligine baskalarma ilan
etmenin oyunculari tatmin etmedigi gézlemlenmektedir. Buna yonelik olarak iki katilime1

da oyundaki motivasyon kaynaginin bolgeleri ele gecirme sistemi degil pokemonlari
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yakalama ve egitmek oldugunu sdylemektedir. Bu baglamda Emrah, “/Ik baslarda gayet
heyecan verici geliyordu. Deniyorduk alryorduk ama daha sonrasinda ¢ok da onemi
olmadigimi fark ettik. Ciinkii kalict bir sey degildi. Aymi dakikada el degistiriyor tekrar

Pokemon GO ’daki bolgeler” sozlerini dile getirmektedir.

6.5. Geleneksel Oyun Anlayis1 Uzerinden Pokemon GO
Bu boliimde degisen oyun oynama davranisinin niteligine, sayisal oyunlardaki
mekan ve etkilesim kavramlarina oyunculara yonlendirilen sorular ve verilen cevaplar

tizerinden yorumlanarak yer verilmistir.

6.5.1. Pokemon GO ve Degisen Lusorik Tavir

Teknolojinin gelisimi ile birlikte lusorik tavrin temel niteliklerinde bazi
degisimler yasamaktadir. Suit’in (1995) belirttigi gibi oyunlarin amag, arag¢ ve kurallarini
kabul ederek oyuna dahil olan kisinin tavri, gelisen teknoloji ile birlikte degisim
gostermektedir. Bireyi fiziksel gerceklikten tamamen yalitan sanal gerceklik oyunlari
geleneksel oyun anlayisinin degismesine sebep olmustur. Bu noktada lusorik tavrin
kurallar1 kabul ederek oyuna dahil olma niteligi degismese de amaglarin ve araglarin
farklilasmas1 oyunu ve oyuncuyu dogrudan etkilemistir. Artik oyuncular oyun oynarken
dogrudan, yiiz yiize bir temas kurmamaktadir. Oyun oynama eylemi tiim fiziksel
etkilesimlerden koparilmastir.

Oyuncu, baska oyuncularla dogrudan temasin getirecegi tiim olanaklardan
yoksundur. Bu olanaklar igerisinde oyuncunun oyuna ve kurallarina baglihigi, fiziksel
temas ile birlikte daha kapsamli sosyallesmesi ve kisisel gelisim anlaminda toplumdaki
bireyleri tanimasi sayilabilir. Arttirllmig gerceklik teknolojisi lusorik tavri geleneksel
yaklasimina geri dondiirebilecek olanaga sahiptir. Fiziksel gergeklik ile olan bagi ¢ok
boyutlu ger¢eklik yanilsamalarini olusturabilmesi oyuncularda dokunma duyusunu
kapsamasa da gorsel anlamda yakinlik hissini verebilir. Nesnel gerceklikteki mekanlarin

kullanilmas1 da geleneksel lusorik tavri pekistirmektedir.

6.5.2. Mekéan ve Etkilesim
Oyun kavramini agiklik getirirken ele aliman en Onemli maddelerden biri
oyunlardaki mekan unsurudur. Geleneksel oyun kavraminda oyunlar mekan ile

siirlandirilmis ve ¢evrelenmistir. Oyun mekani oyunun amaglarina gore belirlenmis ve
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sekillendirilmis yerlerdir. Huizinga’nin (1995) oyunun genel tanimina yonelik belirttigi
mekan kavrami tamamen gercek diinyadan sinirlari ve yapist itibari ile ayristirilmis yerler
olarak tanimlanmaktadir. Arttirilmis gerceklik teknolojisi ile birlikte bu sinirlar ortadan
kaldirilmistir. Artik oyuncunun evreni tiim diinyanin kendisi haline gelmistir. Pokemon
GO’da mekan kurali oyuncunun mekanini belirli bir alan ile smirlamak degil internet
baglantisinin kurulabildigi her noktaya tasiyabilmektir.

Sanal ger¢eklik oyunlar1 her ne kadar geleneksel oyunlardan farkli bir bigimde
gercek yasamin zaman ve mekanindan soyutlanarak deneyimlenseler de mekanlari tipki
geleneksel oyunlardaki gibi sinirlandirilmis ve amaca uygun olarak tasarlanmigtir
(Zimmerman, 2004). Arttirilmis gerceklik oyunlarinda ise bu durum hem tamamen sanal
hem de geleneksel oyunlardaki mekan kavramini asmakta ve gercek mekanin dogrudan
kendisinden beslenmektedir. Pokemon GO adli oyundaki sanal karakterlerin kamera
araciligiyla fiziksel mekanlarda algilanmasina yonelik bir soruya Ahmet, “Bence son
derece eglenceli. Mesela alisveris yaptigim bakkalin yaninda pokemon yakalamak bende
oyun gercekten de hayata devam ediyormus hissiyat: yaratabiliyor” sozlerini dile
getirmektedir.

Bu dogrultuda oyuncularin sanal karakterleri gercek mekanlarda goriiyor
olmalarimin oyunun gerceklik hissini arttirdig1 gézlemlenmektedir. Oyuncularin giinliik
rutin islerini gerceklestirdikleri ve ger¢ek yasamlariin onemli bir parcasi haline gelen
mekanlarin oyunun evreni haline gelmesi gergeklik hissini dogrudan etkilemektedir.
Buna yonelik olarak ayni soruya Buse, “Mesela pikachu karakterini koltuga sabitleyince
sen sanki oraya oturtmussun gibi, ger¢ege odaklanmaya baglyyorsun” sozleri ile cevap
vermektedir. Bu baglamda sanal karakterler ile nesnel gerceklige ait objelerin gorsel
etkilesim yanilsamasi gerceklik hissini arttirmaktadir denilebilir.

Katilimcilardan sadece Emrah bu durumun kendisi tizerinde ¢ok fazla gergeklik
etkisi olusturmadigini, bu teknolojinin sadece ilk tecriibe edilmeye baslandig1 zamanlarda
heyecan verici bir sey oldugunu, zaman gegtikge sikici bir hal aldigini dile getirmektedir.
Her ne kadar oyunun ger¢gek mekanlardan beslenmesi ve kullaniciy1 pokemonlar1 bulmak
tizere fiziksel diinyanin herhangi bir noktasina yonlendirmesinin anlatinin gergekligine
kismi bir etkisinin oldugunu diisiinse de kendisini bu ger¢ekligin igerisine ¢ok fazla
kaptiramadigini ve sikildigini dile getirmektedir.

Sanal ve nesnel olanin bir araya getirildigi bu teknoloji de Pokemon GO serisi,

kendi kurgusal evreninden ¢ikip nesnel gerceklige dahil olmustur. Pokemonlar kendi
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icerisinde farkli tiirlere ayrilmaktadir. Bu tiirler genellikle dogada bulunan elementlere
gore belirlenmigtir. Ates, su, toprak, kaya, celik vb. tiirlinde pokemonlar mevcuttur.
Pokemonlar tiirleri ile uyumlu olan gevrelerde yasamaktadirlar. Bir su pokemonu bulmak
icin sulak bir bolgede dolasmak gerekir. Pokemon serisinin bu niteligi Pokemon GO adli
oyuna da yerlestirilmistir. Bir su pokemonu bulmak i¢in fiziksel diinyada suyun
bulundugu bir bolgeye yiirlimek gerekmektedir. Bu durumun oyunun gerceklik hissini
etkiledigini diisiinen Mehmet, “mesela kurak bir arazide yine ayni sekilde o alana hitap
eden pokemonlarin olmasi, iste denize yakin yerlerde su pokemonlarimin olmasi yani
vasadigin bolge ile iliskili bir sekilde oyunun ilerlemesi tabi ki oyunun oynanabilirligini
ve oyuncu tizerindeki etkisini arttirtyor olumlu bir sekilde” sozlerini dile getirmektedir.

Sanal karakterlerin gergek mekanlarda algilaniyor olmasi oyuncularin gergeklik
algilarin1 6nemli Olglide etkilemektedir. Katilimeilarin hepsi gilinliikk yasamlarini
stirdiirdiikleri alanlarda ¢ocukluk giinlerinden kalan popiiler bir seriye ait karakterleri
goriiyor olmanin onlar1 heyecanlandirdigini ve rol yapmalarini kolaylastirdigini dile
getirmektedir. Oyunda, nesnel gerc¢eklige ait mekanlar sadece pokemonlarin bulunduklar:
yerlerden ibaret degildir. Baz1 mekanlar seri i¢in 6nemli bir nitelik tasiyan ‘pokestop’lar
haline getirilmistir. Bu noktada arttirilmis gerceklik teknolojisi ile oyunun evreni sadece
gercek yasamdan beslenmekle kalmiyor, gercek yasam da pokemon evreninde var olan
niteliklerden beslenmektedir. Pokestop’lar ziyaret edildiginde oyunculara oyunda islerine
yarayabilecek birgok hediye veren noktalardir. Bu kapsamda sorulan bir soruya Ahmet,
“Tabi normal hayatimizi gecirdigimiz mekanlarda oyunun mekanimin ve oyunun
harmanlanmasi her zaman gegtigimiz sokaklari, mekanlari farklr algilamamizi sagliyor.
Mesela sehir merkezinde gordiigiimiiz bir heykel bizim icin hem eski heykel oluyor hem
de ayni zamanda bir “pokestop” oluyor. Bu da oyuna baglanmanizi kolaylastirtyor”
demektedir.

Gergek dlinyanin oyun haritasina yerlestirilmesi de gerceklik algisim
sekillendiren etmenlerden bir digeridir. Kurgusal evrenin haritas1 ger¢ek evrendeki sehir
haritas1 ile aynmidir. Sokaklar, caddeler, parklar, su kaynaklari oyunun evrenine
aktarilmigtir. Biitiin bunlarin gergeklik algisina yonelik etkilerine Emrah, “A¢ik diinya
haritasi gergek diinya ile genelde birebir olan bir haritasi vardi. Bu da daha gergekgi bir
mekan hissi saglyordu” sozlerini dile getirmektedir. Merve ise, “Ger¢cek mekanlar
kullaniliyor, mesela parka gidiyorsunuz, gittiginiz yerde belli bir harita var, o harita

tizerinde yani diinyadaki gercek haritanin tizerinden kurulmug bir senaryo var” sdzleriyle
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arttirtlmis  gergeklik teknolojisinin  bu Ozelliginin anlatiya olan etkilerini dile

getirmektedir.

6.6. Gelecekte Arttirllmis Gergeklik

Pokemon GO ve benzeri oyunlarin onciiliigiinii yaptig1 arttirilnmig gerceklik
teknolojisinin gelecekte daha fazla uygulama ve oyun ile karsimiza ¢ikacagi agik bir
sekilde Ongoriilebilmektedir. Bu sebeple arttirilmis  gergeklik — teknolojisinin
dinamiklerinin ve gergeklikle olan baginin dogru anlasilmasi gerekmektedir. Bu tip
yanilsamalarin yanlis yoOnlendirme amaciyla kullanilabilecegi tehlikesi varligim
hissettirse de katilimecilarin timi arttirllmis  gergeklik teknolojisi ile olusturulan
yanilsamalarin nesnel gercekligin yerini alacagi konusunda faydali olacagi yoniinde
fikirlere sahiptir. Arttirillmis gergeklik teknolojisinin gelecegine yonelik sorulan soruya
katilimcilardan biri, verdigi cevap ile sanal gergeklik teknolojisinin temel gelistirilme
amacina gondermede bulunmaktadir. Katilimciya gore arttirilmig gerceklik teknolojisi
tipki sanal gerceklik gibi bireylerin korkularini yenmesini saglayabilecek sanal ortamlar
olusturabilir, hem de bunu nesnel gergekligi isin i¢ine katarak yapabilir demektedir.

Katilimcilardan biri arttirillmis gerceklik teknolojisinin tam anlamiyla nesnel
gercekligin yerini almasa da en az nesnel gerceklik kadar etkili, alternatif gerceklik
yanilsamalarinin gilinlilk yasam igerisinde yaygin bir sekilde kullanilacagini dile
getirmektedir. Bir diger katilimcir alternatif gerceklik yanilsamalarinin  yaygin
kullaniminin dijital ortamlara bagimliligin1 arttiracagini, bu durumu da tehlikeli olmak
yerine ¢agin bir gerekliligi seklinde yorumlamaktadir. Arastirmaci da giincel gelismeleri
takip ederek bahsedilen dijital bagimliligin ne kadar hizli bir bi¢imde yayginlastigini ve
giinliik yasam igerisinde ne kadar yogun bir bicimde yer edindigini gézlemlemektedir.
Katilimecilarin  yorumlar1 ve arastirmacinin arastirma ve gozlemleri gosteriyor ki
arttirllmis gerceklik teknolojileri oyun, egitim, sanat, giinliik yasam, saglik gibi bir¢cok
alanda giderek yayginlagmaktadir.
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7. SONUC VE ONERILER
Bu boliimde literatlir boliimiinde elde edilen bilgiler 1518inda gergeklestirilen
analizin sonuglarina ve nihai olarak arttirilmis gergeklik teknolojisinden faydalanabilecek

uygulama ve oyunlarin gelistirilmesine yonelik onerilere yer verilmistir.

7.1. Sonug

Calismanin genel amaci arttirilmis gergeklik teknolojisinden faydalanan Pokemon
GO adli oyunun ne tiirden bir alternatif gergeklik algis1 ve ne tiir gorsel, isitsel
yanilsamalarla kullanicilarda gergeklik hissi olusturdugunun belirlenmesidir. Bu
baglamda arttirllmis gerceklik teknolojilerinin nesnel gercekligi nasil manipiile ettigi
Pokemon GO adli 6rneklem iizerinden anlasilmaya c¢alisilmis ve yeni bir anlati formu
olan sayilar oyunlardaki rolii cevaplandirilmaya calisilmistir. Arastirmanin genel amaci
dogrultusunda bir takim alt amaglara da yanit aranmistir. Bu alt amaglar igerisinde
arttirllmis gergeklik teknolojisi ile birlikte geleneksel oyun anlayisinda ve oyuncularin
kimliklerini ifade edis bi¢cimlerinde yasanan degisikliklerin neler oldugunu anlamak yer
almaktadir.

Belirtilen amaglar dogrultusunda oyunu en az 15 saat deneyimlemis, iiniversite
Ogrencisi ya da Universite mezunu oyuncularla bireysel olarak yar1 yapilandirilmig
goriismeler gergeklestirilmis ve nitel veriler toplanmistir. Bir durum calismasi olan bu
aragtirmada oyuncularin Pokemon GO adli oyundan elde ettikleri deneyimler alan yazin
boliimiindeki bilgilerin 1s181nda belirlenen amaglara yonelik analiz edilmis ve ¢alismanin

geneline iliskin birtakim sonuglara varilmistir.

7.1.1. Cok Boyutlu Gerg¢eklik Kavram

Arttirilmis gerceklik kavramina bu ismin verilmesi nesnel ger¢eklige sanal olanin
dahil edilmesinden kaynaklanmaktadir. Ancak bu tanim gecmisten giinlimiize kadar gelen
nesnel gerceklik tartismalari icin tatmin edici gériinmemektedir. Sanal gergekligin algilart
yonlendirme giiciindeki artis da kavramdaki bahsedilen tatminsizligi desteklemektedir.
Artik sanal gerceklik sadece nesnel gerceklige eklemlenen bir alt 6ge degil, nesnel
gercekligin kendisi kadar inandiric1 olabilen alternatif bir ger¢eklik konumundadir. Bu
sebeple arttirilmis gergekligin taniminin yeniden yapilmasi gerekmektedir. Arttirtlmis
gerceklik artik iki tiir gergeklik boyutunun bir araya geldigi yeni, ¢ok boyutlu bir
gercekliktir.
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7.1.1.1. Cok Boyutlu Gerg¢ekligin inandiricihk Etkilerine Iliskin Sonuclar

Cok boyutlu gerceklik Pokemon GO adli oyun i¢in degerlendirildiginde oyuncular
tizerinde gercekligi arttiric1 bir etkisi oldugu goriilmektedir. Buna sebep olarak da
bireylerin nesnel gerceklikle olan baglarindan bahsedilebilir. Oyuncular gergekligini
sorgulamadiklar giinliikk yasamlarindaki fiziksel olgularin sanal gerceklikle birlestiginde
daha inandirict oldugunu dile getirmektedir. Bu da gostermektedir ki ¢ok boyutlu
gerceklik sanal gergekligin tek basina sahip oldugu inandiricilik niteliginden fazlasina
sahiptir.

Cok boyutlu gergekligin giinimiizde daha cok gorsel ve isitsel algiy
yonlendirmeye calistigt goriilmektedir. Bu iki algi tiiriiniin bireylerin gergeklik
cikarimlarini en c¢ok etkileyen algilar oldugu alan yazin boliimiinde belirtilmistir. Bu
dogrultuda AR teknolojileri de oncelikli olarak bu iki algi tiirlinde uzmanlagmaya
caligmaktadir. Bahsedilen algilarin yonlendirilmelerindeki basar1 uygulamanin da bagarili
olmasini saglamaktadir. Pokemon GO adli oyunun basarisi da nesnel gerceklikten
cikardig1 gorsel ve isitsel duyu verilerini, sanal ortamda isleme becerisidir.

Sadece gorsel ve isitsel alginin nesnel gergeklikteki ile birebir uyumlu
yonlendirilmesi yeterli gériinmemektedir. Sanal ve nesnel ger¢eklik boyutunda var olan
nesnelerin ayni zamanda bireylerin mantiksal diisiinme yetilerine de uyum saglamasi
gerekmektedir. Katilimcilar bu konuda mantik hatalarina sahip oyunlarin gercekligi
baltaladigim1 dile getirmektedir. Bu sebeple bir anlatiya sahip arttirilmis gerceklik
oyunlarmin senaryolarinda belirtilen gorsel isitsel unsurlarin tutarli olmasi ve oyunun
amacint desteklemesi gerekmektedir. Pokemon GO’nun inandirict olmasini saglayan
unsurlar olarak su maddeler sayilabilir:

1. Bireylerin yasadiklari ¢gevrenin oyuna yansitilmasi,

2. Sanal ve nesnel gergekligin 1s1k-renk, boyut ve perspektif yanilsamalari ile bir
araya getirilmesi,

3. Oyuncularin fiziksel gergeklikteki mantiksal diisiinme yetilerinin oyun evreni

ile uygunluk gostermesi ve tutarli bir bicimde nesnel gergeklikle bir araya getirilmesi.

7.1.2. Anlat1 Niteligine iliskin Sonuclar
Sayisal oyunlar hikdye anlatmanin en etkilesimli ve 6zglin yolunu oyuncuya
sunmaktadir. Bir sinemanin ya da bir romanin anlati yapisinin {stline bircok 6geyi

eklemektedir. Hikayeyi yonlendirme isi goriintiiler, sesler, miizikler, sahneler ve
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metinlerle desteklenmektedir. Bu da sayisal oyunu girift, yenilik¢i ve ¢agdas bir sanat
formu olmasini saglamaktadir. Oyuncular, sayisal oyunlarin anlati niteliginin diger anlati
formlarinin 6ntine gegtigini, gercek ve etkilesim boyutunun bu basarida gok biiyiik katkisi
oldugunu dile getirmektedir. Cagdas bir anlatt deneyimi olarak Pokemon GO adli oyun
da kullandig1 arttirilmis gerceklik teknolojisi sayesinde sayisal oyunlarin bahsedilen
anlati niteligine yeni bir 6geyi daha katmaktadir. Oyunun yapisina dogrudan etki eden bu
0ge anlatinin niteligine de etki etmektedir. Arttirllmis gerceklikle birlikte anlati, sadece
onun yaraticisi tarafindan sinirlari ¢izilen kurgusal bir evrende degil, oyuncunun da i¢inde
bulundugu nesnel gergekligin icinde ge¢gmektedir. Bu da oyuncunun anlatinin i¢inde
kendisine daha kolay yer bulmasini saglamaktadir.

Pokemon GO’nun anlati niteligine iliskin su sonuglara varilmaktadir:

1. Opyuncular arttirilmig gergeklik teknolojisi ile birlikte oyunun anlatisina daha
hizl1 dahil olmaktadir.

2. Oyuncuya sunulan karakter gelistirme ve etkilesim olanaklart her oyuncunun
kendi senaryosunu yazmasina ve Ozgilin bir deneyim yasamasina olanak
saglamaktadir.

Geleneksel oyun kavrami ve Pokemon GO’nun oyun deneyimi arasinda temel iki

fark bulunmaktadir:

1. Huizinga’nin (1995) geleneksel oyun tanimi mekan ve zaman sinirlarindan
bahsetmektedir. Geleneksel oyunda lusorik tavir belirli bir mekanda ve
zamanda gerceklestirilir. Pokemon GO’da ise nesnel gergekligin her noktasi
(internet baglantis1 saglanabildigi 6l¢lide) oyun mekanidir.

2. Zaman noktasinda ise Pokemon GO’da tiim oyuncular diger oyuncularla
etkilesim kurmak i¢in belirli bir zaman diliminde bir arada olmak zorunlu

degildir.

7.1.3. Arastirmanin Geneline iliskin Sonuclar

Oyunda kullanilan yanilsamalardan biri perspektif yanilsamalaridir. Bu tiirden
yanilsamalarla gercek mekanlara sanal objeler yerlestirilir. Perspektif yanilsamasi
sayesinde 3 boyut algisi olusturulur. Perspektif yanilsamalar1 Pokemon GO’nun ve
dolayist ile arttirilmis gergekligin dogasini olusturan en 6nemli yanilsama tiiriidiir. Bunun
yani sira 1s1k, biiylikliik ve hareket yanilsamalar1 da oyunda yer almaktadir. Oyun

oynamak goniillii bir eylemdir. Bu eylem i¢in oyuncular birtakim yanilsamalarin varligini
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yadsir ve gormezden gelir. Bu yanilsamalar oyuncular tarafindan gérmezden gelinmeye
calisilsa da kendisini ¢ok belli etmemeye calisir. Ciinkii oyuncu yanilsamalar1 yadsima
siirecini oyunun evreni ile gercek anlamda uyum saglama noktasinda devam ettiremez.
Bu sebeple yanilsamalarin basarili olmasi gerektigi, ¢iinkii bu basarinin oyun deneyimini
ve anlatiy1 dogrudan etkileyebilecegi sonucuna ulasilmistir.

Oyuncularin Pokemon GO evrenine kolay uyum saglamalarindaki en onemli
unsurlardan biri katilimcilarin ¢ocukluk yillarinda izledikleri Pokemon ¢izgi film
serisidir. Bu kurgusal evrene yonelik onceki bilgi ve ilgilerin oyunun gergeklik hissine
dogrudan etki ettigi gzlemlenmektedir. Bu durumda denilebilir ki arttirilmis gercekligin
inandirict olmasini saglayacak etkenler listesine kullanicilarin ilgileri ve gegmisteki
etkinlikleri eklenebilir. Kullanilan donanimin da bahsedilen ¢izgi film serisindeki bir
cihaz ile benzesmesi yine evrene uyumu kolaylastirmaktadir.

Dolayis1 ile Pokemon GO’da oldugu gibi uygulama ve oyun gelistiriciler
donanimin gerceklik hissine olumsuz etki etmesini istemiyorlarsa donanima, iirettikleri
icerige uygun fazladan bir rol vermeleri gerekmektedir. Benzer bir bigimde kullanicinin
arttirllmis gerceklik ile etkilesime gectigi arayiizii, ayni ilkelerle tasarlandiginda gergeklik
hissi artmaktadir. Arayliz tasarimlarinin oyunun atmosferini destekleyecek bigimde
tasarlanmasinin gerceklik hissini arttirdig1 gozlemlenmistir.

Oyunlardaki gergeklik hissini arttiran bir diger unsurun da gercek oyuncularla
birlikte oynamak oldugu sonucuna varilmaktadir. Oyuncular bir yapay zeka ile etkilesime
gecmektense gercek oyuncularla miicadele etmeyi daha inandirict bulmaktadirlar. Sanal
kimliklerini sadece bireyin kendisine degil, diger ger¢ek oyuncular i¢inde sanal bir
topluluga ifade edilmesi s6z konusudur. Bu sanal kimligin oyuncu tarafindan
benimsenmesini saglayan meselelerden biri oyuna harcanan zaman ile baglantili oldugu
tespit edilmistir. Egittigi pokemonlara daha fazla zaman ve emek harcayan oyuncularin
cok boyutlu gerceklik evrenine daha fazla baglandigi goriilmektedir. Bu durumun da
gerceklik hissini arttirdig1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Oyunculan gerceklik hissinden uzaklastiran etmenler olarak:

1. Donanim arizalari, kamera kalitesi ve yetersizlikleri,

2. Internetin yavaslamasi ya da kopmast,

3. Sanal gerceklik ile nesnel gerceklikteki mantik unsurlarinin birbiri ile uyum

saglamamas1 sonuglarindan bahsedilebilir.
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7.2. Oneriler

Bu bolimde g¢alismada elde edilen sonuglar dogrultusunda gerek akademik

anlamda benzer konuda calisma yapacak, gerekse arttirilmis gerceklik uygulamalar1 ve

oyunlar gelistirecek kisilere yardimci olabilecek bazi 6neriler yer almaktadir.

7.2.1. Arastirmanin Geneline iliskin Oneriler

1.

Calismanin sonucunda goriilmektedir ki arttirilmis gergeklik teknolojisi
kullanilarak olusturulan sanal nesne ve karakterler, nesnel gerceklikteki nesne
ve karakterlerin detaylarina ne kadar sahipse o dl¢iide basarilidir.

Olusturulan sanal nesne ve karakterlerin sadece dis goriinlisleri degil
davraniglar1 da nesnel gergekliktekine uygun olmalidir. Oyundaki fizik motoru
gercek yasamin fiziksel etkilesimlerini referans almalidir.

Sanal nesne ve karakterlerin davraniglari, kendi kurgusal ger¢ekliginin yani
sira nesnel gercekligin de mantik ilkelerine uygun olmalidir.

Arastirma sonucunda goriilmektedir ki gerceklik algisini olusturan en 6nemli
etkenlerden biri oyunlardaki senaryo ve diyalog dinamikleridir. Gergekei
olmak isteniyorsa senaryo ve diyaloglara 6zen gosterilmelidir.

Oyuncularin arttirilmig gergeklik oyunlarinda gergek oyuncularla etkilesime
gecmesi inandiricilig arttirmaktadir. Bu sebeple oyunlar tasarlanirken sadece
yapay zeka ile degil ger¢ek oyuncularla da etkilesime gecilebilecek sekilde
tasarlanmalidir.

Arttirllmis  gerceklik uygulama ve oyunlart gelistirilirken donanim
yeterlilikleri g6z Oniinde bulundurulmali, olusabilecek hatalar, ¢okmeler,
yavaglamalar ve baglanti kopmalarinin olabildigince oniine ge¢ilmelidir.
Uygulama ya da oyun gelistirirken bireylerin yasantilarinda iz birakan olay ve
olgularin, popiiler kiiltiir iirlinlerinin, ¢ocukluk yillarinda ilgi gosterdikleri
seylerin kullanimi, inandiriciligi arttirmaktadir.

Arayliz, arttirilmis gergeklik uygulama ve oyunlarinda kullanicinin sanal ve
nesnel gerceklikle bag kurdugu alandir. Bu sebeple her iki tiirden gercekligin
atmosferine uyumlu, etkilesimi kolaylastiracak, okunabilir bir bigimde
tasarlanmalidir.

Oyunlarda gercek mekanlarin kullanilmasi, bahsedilmesi, referans alinmasi

oyuncuda gerceklik hissini arttirmaktadir. Kullanicilarin her giin kullandiklari
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yollarin ya da ¢ok bilinen tarihi yerlerin oyun evrenine yansitilmasi
inandiriciligr etkilemektedir.

10. Arttinllmis  gergeklik oyunlarinin, rekabet¢i bir yapiya sahip olmasi,
oyuncularda ego tatminini saglayabilmesi basarili olmasinda 6nemli bir
etkendir. Ozellikle gercek oyunculara karsi elde edilen zaferler oyunun

devamli oynanmasi i¢in gereken motivasyonu saglayabilmektedir.
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EKLER

Goriisme Sorulari

10.

11.
12.

Sayisal oyunlari nesnel gerceklik agisindan nasil degerlendiriyorsunuz?

Sizce sayisal oyunlardaki hangi unsurlar oyunlarin gergekei ve inandirict olmasini
sagliyor?

Ne tiir oyunlar oynamayzi tercih edersiniz? Neden?

Anlatis1 olan oyunlar hakkinda ne diistiniyorsunuz?

Pokemon GO adli oyunun anlatis1 her oyuncunun eylemleriyle sekilleniyor ve
diger oyuncularin yasadiklari maceralardan farklilasip biricik hale geliyor.
Oyunlarda arttirilmig gerceklik teknolojisinin kullanilmasinin, anlatinin gergeklik
hissini arttirmasi konusunda bir belirleyici oldugunu diisiinliyor musunuz?
Oyleyse bu etkiyi nasil agiklarsiniz?

Pokemon GO adli oyundaki sanal karakterlerin kamera araciligiyla fiziksel
mekanlarda algilanmasini nasil degerlendiriyorsun?

Senin i¢in Pokemon GO adli oyunda gergeklik algisini olusturan en Onemli
etkenler nelerdir?

Sizce Pokemon GO adli oyunun evreni igerisindeki sanal karakterler ile nesnel
gerceklikteki kisilik arasindaki bagi kuvvetlendiren unsurlar nelerdir?
Kullandigin  donanimimn  oyunun gerceklik  hissini  nasil  etkiledigini
diistinliiyorsunuz?

Pokemon GO adli oyunda sizi ger¢eklik hissinden uzaklastiran etmenler var
mudir, varsa nelerdir?

Pokemon GO adli oyundaki bolgeleri ele gegirmek size neler hissettiriyor?
Arttinlmig  gerceklik teknolojileri ile olusturulan yanilsamalarin nesnel

gercekligin yerini alacagi konusundaki diisiincelere katiliyor musunuz? Neden?
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