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Ozet

Giliniimiizde hizla gelisen teknolojiye farkli bir goriis agis1 sunmak icin gelistirilen teknolojilerden
biri de sanal gergekliktir. Ger¢ek diinyadaki herhangi bir mekani, olayi, durumu bir simiilasyon
ortaminda kullanicinin hissedebilecegi sekilde kullaniciya sunarak gelistirilen uygulamalar sanal
gergeklik uygulamalaridir. Bu uygulamalarda kullanicinin kendisini olayin, mekanin igerisinde
hissedebilmesi i¢in bilgisayar, bilgisayar programlari, ¢esitli kameralar, 3 boyutlu ses ve goriintii
sistemleri, ¢esitli sensorler, konum algilayicilart gibi bilesenlere ihtiyag vardir. Bu ¢aligmada
giyilebilir sekilde tasarlanmig olan sanal gergeklik teknolojileri irdelenerek gelecekte bu alanda
yapilabilecek ¢aligmalara dair 6neriler verilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Giyilebilir Teknolojiler, VR, Sanal Hayat.
Using Wearable Technologies With Virtual Reality

Abstract

Nowadays, one of the technology rapidly developed which is called Virtual Reality (VR) to offer a
different angle of vision.In the real world, the users can feel in a simulation environment
developed by presenting the status, events and venue of a user's applications are virtual reality
applications.The users feel in the event and venue by themselves with some components for this
application. These components are; computer, computer programs, various cameras, 3D sound and
video systems, various sensors, position sensors etc. In this study, virtual reality technology, which
is designed in the shape of wearable examined are given recommendations for future studies that
can be done in this area.
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1. Giris

Hizla gelisen teknoloji sayesinde gorsel, isitsel nesnelerden faydalanmak insanlarin hayatinda
biiyiik kolayliklar getirmektedir. Bu nesneleri kullanirken nasil faydalanabilecegimizi, nelere
dikkat etmemiz gerektigini, hangi amacla kullanacagimizi bilmek 6nemlidir. Ciinkii bu
nesneler sayesinde insanlarin gelistirilen uygulamalara daha kolay adapte olmalarini
saglamakla birlikte, gorsel hafizayr etkilediginden dolayr insan1 daha kolay etkileyip
uygulamay1 daha zevkle kullanmasini saglamaktadir. Gliniimiizde uygulamalar1 giin gectikce
artan sanal gergeklik sayesinde kullanicilara daha gorsel ve daha eglenceli bir arayiiz
sunulmaktadir.

Bu calismada, sanal gerceklik ve uygulama alanlariyla birlikte hayatimiza getirmis oldugu
yeniliklerden ve kolayliklardan bahsedilecektir.
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2. Materyal ve Metot

Sanal gerceklik, Sekil 1°deki gibi bilgisayar ortaminda olusturulan 3 boyutlu resimlerin ve
animasyonlarin teknolojik araglarla insanlarin zihinlerinde gercek bir ortamda bulunma hissini
vermesinin yani sira, ortamda bulunan bu objelerle etkilesimde bulunmalarini saglayan
teknoloji olarak tanimlanabilir [1].

Sekil 1. Sanal gercgeklik uygulamalari

Sanal gergeklik, herhangi bir nesneyi bilgisayar ortaminda modelleyip bu nesneyle dokunarak
iletisime gecilebildiginden dolayr her tiirlii konuda kullanilabilmektedir. Sanal gergekligin
daha hissedilebilir olmasini saglayan ve bugiinkii konumuna getiren donanimlar arasinda;
ivmedlcerler, insan viicudunun verdigi hareket, 1s1 ve tepkileri algilayan sensorler, eldiven
joystickler, kameralar, gelismis goriintiileme sistemleri, titresim ve darbe saglayicilar, 3
boyutlu ses sitemleri vb bulunmaktadir [2]. Bu donanimlarla birlikte bazen kullanicinin kendi
uzuvlarindan herhangi birini de kullanmas1 gerekebilir. Boyle durumlarda kullanicinin
uzuvlarinin bulundugu konumlar GPS ve kamera ile tespit edilerek sanal ortama aktarilmakta
ve arttirllmig gergeklik yontemiyle birlikte de kullanilabilmektedir. Ayn1 zamanda sanal
gerceklikteki ekran tasariminda; panoramik resim teknolojisi, 3boyutlu goriintii teknolojisi,
stereo ses ekran teknolojisi, etkilesimli ekran teknolojisi dnemlidir [3].

Sanal gergeklik ilk olarak 1860'larda 360 derecelik panoramik duvar resimleriyle ortaya
¢ikmaya baslamistir [4]. 1960 yillarinin basinda Morton Heilig tarafindan; gorme, isitme,
koklama ve dokunma duyularimiza hitap eden Sensorama adinda bir makine gelistirilmistir
[5]. O giinlerden bu giiniimiize kadar hizla gelisen sanal gergeklik uygulamalar1 gegmiste daha
biiyiik, daha cok yer kaplayan, fiyatlar1 daha yiiksek, islevsellikleri daha az olarak
tasarlanirken su anda kiigiik boyutlarda, islevsellikleri cok, fiyatlar1 daha diisiik olarak
iiretilmektedir.

2.1. Sanal Gergeklik Uygulamalari
Sanal gergeklik; egitim, tip, insaat sektorii, havacilik, uzay, savunma sanayisi, oyun sektorii

gibi bircok alanda aktif olarak kullanilabilmektedir. Bu uygulamalar gelistirilirken basta
gozliikler olmak iizere bir¢ok yardimci donanim kullanilmaktadir.
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Sekil 2°deki goriildiigii gibi sanal gergeklik i¢in olusturulan gozliikler; kullanicinin etrafindaki
objelerle ilgili hologramlar olusturup kullanicinin bunlarla iletisim halinde olmasini
saglamaktadir. Ornegin, masanin iizerine telefon ekranini yansitan biiyiik bir ekran yerlestirip
telefon caldiginda, hologram ekran {izerinden arayanla iletisim kurulabilmekte yada herhangi
bir duvara dev bir televizyon ekrani yerlestirip bu dev hologram ekran iizerinden televizyon
izlenilebilmektedir [6]. Bununla birlikte kafa hareketini hatta géz bebeklerinin hareketini bile
algilayabilen ve bunlara gore yonlendirme yapabilen gozliik c¢esitleri de mevcuttur.

-

Sekil 2. Gozliikler

Sekil 3’teki Senseboard isimli cihaz kullanicinin parmak uglarinin konumu ve el
konumlandirmasin1 algilayan sensorler yardimiyla calisir. Boylelikle ele veya bilege
giydirilerek sanal bir klavye tizerinde sanal ortamda yazi yazilabilmektedir.

Sekil 3. Senseboard

Ulkemizin en 6nemli kaynagi olan geng niifus sayisinin fazla olmasi sebebiyle egitim ve
ogretim alanlarinda kullanilabilecek her tiirlii teknoloji, egitim Ogretim kalitesinin
yiikselmesini saglayacaktir. Bu sayede iilkemizin daha da kalkinmas1 ve geligsmesi yoniinde en
onemli adimlardan birisi atilmig olacaktir. Ogrencilerin 6grenme siireclerinde akilli tahta,
tablet vb. teknolojik cihazlarin 6grenmeyi kolaylastirici arttirilmis gergeklik, sanal gerceklik
gibi yazilim teknikleriyle bir arada kullanimi ile 6grenciler tizerindeki 6grenme ve &gretme
etkinliginin artirildigr gézlemlenmistir. Sanal gerceklik ile 3 boyutlu ortamda 6grencilere
anlatilmak istenilen konu anlatildiginda akilda daha kalici olmaktadir. Ornegin World of
Comenius [7], lizerine Leap Motion sensorii monte edilmis Oculus Rift DK2 sanal gergeklik
kulaklig ile kullanilan bir projedir. Ve bu projede Sekil 4° te de goriildiigii tizere 6grencilerle
yapilan uygulama sonucunda 6grenciler insan viicudunu hem gorebildigi hem de insan
viicuduna dokunarak daha derinliklere inebilmeyi, kafatasinin yerini degistirmek gibi islemler
yapabildigi i¢in ders daha hareketli ve daha motiveli olarak islenmektedir.
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Sekil 4. World of Comenius

Egitim alaninda kullanilan yontemlerden biri de saglik alanidir. Ozellikle tip dgrencileri igin
Sekil 5 ‘teki gibi sanal bir ortam olusturularak; &grencilerin lisans egitiminde (anatomi,
fizyolojik fonksiyonlar, alistirma siireci i¢in), uzmanlik egitiminde (pratik uygulamalarda
beceri ve teknikleri detaylandirma, bilgi tazeleme kurslart ve sertifikalandirma igin), tibbi
hemsirelikte (pratik kazanmak ic¢in) kullanilabilir [8]. Bununla birlikte Sekil 6’daki gibi
ortodonti tedavilerinde de kullanilmak tizere sanal gergeklik ortami olusturulabilir. Bu sayede
ogrenci eline aldigi aletlerle hastanin digleriyle ilgili tedaviyi ilk olarak sanal ortamda
olusturup ve gerekli deneyimi kazanabilmektedir.

MTs -4
-

-~

Sekil 5. Tip alaninda egitim

Sekil 6. Ortodonti tedavi alaninda egitim

Araba kullanmayla ilgili de Sekil 7’de goriildiigii gibi sanal gerceklik sayesinde bir
simiilasyon ortami saglanabilir. Boylece kullanici trafige ¢ikmadan 6nce kendisini arabanin
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icinde hissederek siirlis deneyimi yasayip tecrilbbe edinebilmektedir. Bu sayede trafik
kazalarinin da oniine gecilebilir [9]. Araba simiilasyonu gibi ugus, bisiklet, bot, motosiklet
gibi araclar i¢in de simiilasyon ortaminda egitim verilebilmektedir.

Sekil 7. Siiriis Simiilasyonu

Ozellikle oyun sektdriinde de sanal gerceklik uygulamalari giin gectikge artmaktadir.
Herhangi bir joystick, gozliik gibi herhangi bir donanim kullanilarak Sekil 8’deki gibi
kullanicinin oyuna dahil olmasi saglanmaktadir. Ozellikle Uncharted, Crash Bandicoot,
Mirror’s Edge, Sniper Elite3, Evolve, Outlast, Portal, Driveclub, EVE Valkyrie, Flower gibi
sanal gerceklikle tasarlanmis oyunlar bir¢ok kisi tarafindan aktif olarak kullanilmaktadir. Son
zamanlarda Omni firmasinin gelistirmis oldugu Sekil 9°daki yeni oyun konsolunda 6zel
ayakkabilar, cukur platform sayesinde yliriiylis ve kosu yapabilmesini ayni zamanda 6zel
kemeri sayesinde de kisi konsol iizerinde sabit tutularak kisinin giivenligini saglamaktadir.

Sekil 8. Oyun Simiilasyonu

*Corresponding author: Address: Karamanoglu Mehmetbey University Technical Vocational School, Turkey.
E-mail address: ayseeldem@kmu.edu.tr, Phone: +903382262000-4551 Fax: +903382262166



A. ELDEM and H.ELDEM / ISITES2015 Valencia -Spain 1929

Sekil 9. Oyun Konsolu

Sony firmasimin gelistirmis oldugu Sekil 10°da goriilen oyun konsolunda da etraftaki
nesnelere birey kendi ellerini kullanarak iletisime gecebilmektedir.

Sekil 10. Playstaion Move kontrolii

Son zamanlarda Feelreal firmasi tarafindan gelistirilen Sekil 11°de goriilen maske; farkli
cihazlarla entegreli olarak ¢alisabilecegi gibi kullaniciy1 daha da etkilemek amaciyla koku,
sicak, soguk, riizgar, su sisi ve titresim gibi 6zellikler de ekleyerek kullanicinin oyunun igine
daha da ¢ok dahil olmasini saglamiglardir [10].

mounting hot air windflows '",
odor generator

Sekil 11. Maske

Sanal gergekligin aktif olarak kullanimimin arttigi bir diger sektor de insaat sektoriidiir.
Bireylerin insaat maketine ihtiyag duymadan ve satis ofisine gitmeden bina igerisinde
dolasabilmelerini, kat planlarin1 gérebilmelerini 3boyutlu olarak saglamaktadir.

Buradaki verilen wuygulamalarin haricinde sanal gergeklik daha bircok yerde
kullanilabilmektedir. Ornegin is seyahatinde olan bir babanin c¢ocugunun dogumuna
katilabilmesi i¢in; ilk olarak esinin dogum yapacagi boliime kameralar yerlestirilmis, baba
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icin de gerekli ortamlar olusturulmus ve taktig1 sanal gergeklik gozliigi ile dogum aninda
esinin yaninda olmasi saglanmistir. Yine su alti sanal gergeklik gozliigi ile bireyin havuza
girerken kendisini okyanusun altinda hissedebilmesi i¢in bir yazilim gelistirilmis olup birey
suya girdigi anda havuzu degil de okyanusu gormesi saglanmistir.

3. Sonuc ve Oneriler

Internetin kesfi ile diinyanin kiigiik bir koy haline geldigi, uzaklarin yakin oldugu kabul
gérmiis bir gercektir. Bilgiye erisim eskisine oranla ¢ok daha kolay olabilmektedir. Aradaki
mesafelerin sorun olmamasi, teknolojinin gelismesiyle birlikte insanlarin 6zlem duydugu
baska gerceklerin cevaplarini arayisa itmistir. Fiziki imkéansizligin smirlarinin teknoloji
sayesinde asilarak gercek hayati kolaylastirict bir ¢ok yenilige imza atilabilecektir.

Ozellikle son zamanlarda giderek gelisen sanal gergeklik uygulamalari sayesinde insanlarmn
gercek diinyadaki ortamlari bilgisayarla modelleyerek, olmayanin varligini hissedebilecekleri
ortamlar1 ya da aslinda var olan ancak bir arada yasanabilmesi miimkiin olmayan birden fazla
gercekligi bir arada hissetmelerini saglamaktadir. Birgok alanda uygulanabilen sanal
gerceklik, oOzellikle egitim alanindaki uygulamalari artirildigi takdirde anlagilmasi giic
konularin daha da kolay bir sekilde anlasilmasi saglanacaktir. Modellenen konularin sadece
gozlik araciligiyla géorme degil de ayn1 zamanda uzuvlariyla hissedebilmesi, riizgar, koku, vb.
seklinde hissedebilmesi de konunun daha iyi anlagilmasina yardime1 olacaktir.
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