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eni bir teknoloji agisindan sasirtici rakamlar s6z konusu. Gartner ve Bloomberg Intelligence, 2020
.! yili itibariyla sanal gerceklik cihazlarinin yillik gelirinin 21 milyar dolara ulasacagini 6ngoriiyor.
Forrester, bu tarihte her y1l 30 milyonu agkin sanal gerceklik cihazinin satilacagini, bu talebin hem
tiikketicilerden hem de sirketlerden gelecegini soylityor. Cip iireticisi AMD’nin teknolojiden sorumlu yoneticisi

Mark Papermaster’in sanal ger¢ekligi “yeni milyar dolarlik firsat” olarak nitelemesine gasmamali.

Cok az teknoloji, sanal (Virtual Reality-VR), artirilmis (Augmented Reality-AR) ve karma gergeklik (Mixed
Reality-MR) kadar hizli bir sekilde teknoloji jargonunda yer bulmayi basarabildi. Bu ii¢ teknoloji birbiriyle
baglantili ancak farkli kavramlar. VR gozliikleri kullaniciy1 tamamen yapay bir diinyaya tasiyor. AR gozliikleri
size bulundugunuz yeri gosteriyor ve gevrenize dair bilgileri aktarryor. MR ise bu ikisini bir araya getiriyor.
Sanal deneyimi gergek diinyaya tasiyor, gercek ve sanal arasindaki sinirlar1 ortadan kaldiriyor. Her igii de
sadece interaktif degil, ayn1 zamanda gevreleyici birer dijital bilgi, eglence ve verimlilik araci.

Sektoriin hiper hizda gergeklesen evrimi bu yeniligin modasinin neden heniiz gegmedigini agikliyor. Bir sanal
gerceklik deneyimi yasanan her yerde kalabaliklar toplaniyor —ister Las Vegastaki Tiiketici Teknolojileri Fuar1
olsun ister Barcelona’daki Mobil Diinya Kongresi isterse de diinyanin en biiyiik tiiketici elektronigi fuar1 olan
Berlin’deki IFA.

Iki y1l 6nce ortada sadece birkag kavramsal video ve prototip vard. Tiiketiciye sunulan ilk sanal gerceklik
cihazlar1 olan Oculus Rift ve HTC Vive, piyasaya sadece birkag ay 6nce ¢ikti. Buna ragmen simdiden bir
VR/AR ekosistemi olusmus durumda. Bu yilki IFA’da 351 agkin sirket kendi cihaz ve uygulamalarini tanitti.

Sektore akin eden sirketler, gercekten eglenceli ve sirketlerin ihtiyaglarini karsilayan iiriinler gelistirdi.

Rusyal1 VR girisimi Fibrum’un sanal eglence treni uygulamasi 10 milyondan fazla indirildi. Epson’un yeni AR
gozliikleri sadece uzaktaki insansiz hava aracini kontrol etmenizi saglamakla kalmiyor, ayni zamanda spor
salonunda egzersiz yaparken bir yandan da arkadasinizla bisiklet yaris1 yapmaniza olanak taniyor. Bunun yani
sira, uzaktaki meslektaslariniza karmagsik bakim ve onarim ¢alismalarinda yol gostermenize yardimci olan AR
uygulamalari var; bu uygulamalar sayesinde her bir adimi bulundugunuz yerde gosterebiliyorsunuz.

Bizi Neler Bekliyor?

Techonomy dergisinde yayinlanan bir analize gore, tiiketiciye yonelik sektorlerin birgogu yararli uygulamalarla
tanisacak. AR ve VR, perakende sektoriinde dilediginiz iiriinii satin almadan 6nce deneyimlemenizi
saglayacak. Konser organizatorleri salondaki her bir koltugun 360 derece manzarasini sunarken, seyahat
acenteleri sizi -sanal olarak- havuz basina ve tatilinizi gegireceginiz villaya tastyacak. Mimarlar heniiz inga
edilmemis bir evin gercek boyutlarda sanal modelini inga ederek miisterileri “evin icinde” gezdirebilecek.
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Simdiye dek bir VR gozliigi taktiysaniz ya da sadece ABD’de sayis1 20 milyonu asan Pokemon Go
oyuncularindan biriyseniz 6nemli bir devrimin gerceklesmekte oldugunun farkindasinizdir.

Ancak milyar dolarlik bir soru s6z konusu: VR ve AR gercekten olgunlasti mi? Verimliligin zirvesini mi
olusturacak yoksa duraklama dénemine girerek teknoloji diinyasinin yeni “3D”si mi olacak? Cevreleyen
(Immersive) medyanin ne kadar basarili olacagini 6ngoérebilmek amaciyla sektordeki, bu deneyimi yasatmaya
yonelik ti¢ farkl yaklagima goz atalim:

Temel: Gergekligi artirmak igin ihtiyaciniz olan tek sey kamerasi olan bir akilli telefon. Temel ancak biraz
daha ¢evreleyen bir sanal gerceklik deneyimi i¢in telefonunuzu birkag mercek barindiran bir karton kutuya
koymaniz yeterli. Mesela New York Times gegen y1l tiim abonelerine Google Cardboard gozliikler dagitt.

Caliskan: Orta menzilli yaklagimda da akill: telefon kullaniliyor, ancak yazilimlar ve gozliikler sanal gergeklik
deneyiminizi ciddi sekilde artiriyor. Bu yaklasimin 6rnekleri, her ikisi de yurtdisinda 150 dolarin altinda
satilan Zeiss VR One Plus ve the Samsung Galaxy Gear VR. “Herkes i¢in sanal ger¢eklik” anlayisini temsil eden
bu yaklasim, sanal diinyaya en popiiler giris kapisi. Ancak sanal gergeklik biiyiik bir bant genisligi ve depolama
kapasitesi istiyor. Dort dakikalik bir icerik 500 MB indirmenizi gerektiriyor.

Yiiksek Performans: Sanal ve artirilmis gerceklik teknolojisinin ulastig1 son nokta. Oculus Rift ve HTC Vive
gibi gozliikler, kabloyla yiiksek hizl1 bir masaiistii bilgisayara (ya da Sony’nin versiyonunda oyun konsoluna)
baglanmalari sayesinde ger¢ek anlamda gevreleyen grafikler sunuyor. Bir bilgisayara bagli kalmak hareketleri
sinirliyor ve goriintii kalitesi akilli telefon temelli sanal gergeklikten pek farkli degil. Bu tiir sistemler daha
pahali (600-800 dolar civari) ancak fiyatlar hizla diisiiyor.

Akalli telefonlar simdiden VR ve AR diinyalarina giris i¢cin mitkemmel giris kapilar: halini almis durumda; 360
derecelik bir videodan tam anlamiyla gevreleyen bir deneyime gegmek zor degil. Daha bir yi1l 6nce VR ¢ekim
yapabileceginiz kameralar yokken, su anda bir y1gin var.

cagda gelistirilen ilk nesil cihazlar. Internette yazi okumaniza olanak veren akill telefonla yakin zamana
kadar tizerimizde tagidigimiz tugla gibi cep telefonlarini karsilastirirsaniz durum daha net anlasilir. $imdi
de giiniimiiziin iri kiyim VR gozliiklerine bakin ve 10 yil sonraki hallerini hayal edin. §imdiden kontakt lens
boyutlarinda VR ve AR cihazlarinin patentleri alinmis halde.

Bu deneyimin giiclinden siiphe duyuyorsaniz, Microsoft'un Hololens’ini deneyin. Bu karma gergeklik cihazini
kullanmak, kendinizi Star Trek tarzi bir bilim kurgu filminin i¢inde bulmaya benziyor.

VR ve AR Teknolojilerinin Daha Fazla Gelismesinin Oniindeki Engeller

AR ve MR Diinyay1 Carpitabilir: Cogumuz simdiden sosyal medya algoritmalarinin yarattig1 yanki odalari
ve filtre balonlarindan sikayet¢iyiz. Ya artirilmig bilgiler bir propagandadan ibaretse? Ya olani degil de,
giitvenmememiz gereken birinin gormemizi istedigi seyi gosteriyorsa? Sanal gerceklik ise tam aksine empatiyi
artirabilir: Bir aciy1 okumak bagka bir seydir -sanal olarak- yakindan yasamak bagka bir sey.

VR, AR ve MR Giivenlik Riski Olusturuyor: Cevreleyen medya deneyimleri iirettikge -is ya da eglence
amactyla- ¢evreleyici ve ikna edici bu medyay1 giivence altina alma ihtiyaci da giderek artiyor. Bir hacker’in ya
da diisman bir devletin VR, AR ve MR deneyimlerimizin kontroliinii ele gecirdigini diistinmek bile tirpertici.

Mobil cihazlar bilgi, eglence ve teknolojiyle kurdugumuz iligkiyi degistirdi. VR, AR ve MR de benzer derecede
onemli bir paradigma degisimi yaratacak. Ancak bu defa yeni dijital devrimin hiz1 on yillarla degil, yillarla
dlciilecek. /.



