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SANAL GERCEKLIK KAVRAMININ TARIHCESI
HISTORY OF THE VIRTUAL REALITY CONCEPT

Ceyhun SEKERCI*
Oz

Son yillarda egitimden sagliga, mimariden insaat alanina, satis pazarlama ve organizasyondan eglenceye kadar bir¢ok alanda kullanilan
sanal gerceklik kavrami Latince “virtualis” kelimesinden gelen “sanallik”, var olmayan ancak varlig1 sanilarla kabul edilen her sey i¢in
kullanilmustir. Hayatin her alaninda karsimiza ¢ikan dzellikleri ile sanal gergeklik bilgisayar ve insanin etkilesimi olarak ifade edilebilir.
Giintimiiz diinyasinda etkisini yitiren eski yontemler, yerini dijital verilerin arttig1 sanal gerceklik, hologram teknikleri ile {iretilen her
alanda kolay ¢oztimler saglayan gelistirilebilir bir stirece birakmustir. Gelisen teknolojilerle ilerleyen bu siire¢ sanal gercekligin ortaya
cikt1g1 makine ve insanin etkilesime basladig; tarihlere dayanarak giintimtize kadar gelmektedir. Bircok disiplinin de gelismesine katk:
saglayan bu ilerleyis sanal gerceklik kavraminin tarihinin incelenmesini énemli hale getirmistir. Sanal gerceklik kavraminin tarihsel
siireci, bilgisayar teknolojilerinde kullanilan donanim ve yazilimlarin gelisim ile paralel olarak ilerlemektedir. Bilgisayar
teknolojilerindeki bu gelismeler de sanal gerceklik kavramimi donemlere gore ayri ayri incelemeyi gerekli kilmustir. Bu doénemler
icerisinde incelenen tarihge, bircok alan da etkisi kanitlanan sanal gerceklik kavraminin geliserek daha cevreci, daha kaliteli, ekonomik
ve verimli kullanilmasina da zemin hazirlayacaktir.

Anahtar Kelimeler: Sanal, Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Sanal Gergekligin Tarihgesi.

Abstract

The concept of virtual reality, which has been used in many areas from education to health in recent years, from architecture
to construction, from sales to marketing and from organization to entertainment, has been used for everything that does not exist but is
accepted by the assumptions of existence. The virtual reality can be expressed as the interaction of the computer and the human with
the features of antagonism in every area of life. The old methods that have lost their influence in today's world have left their place to an
evolving process that enables easy solutions in every area produced by the virtual reality, hologram techniques that digital data has
increased. This process, which progresses with developing technologies, comes up to day by day based on the dates when the machine
and human being started to interact. This progress which has contributed to the development of many disciplines has made the study of
the history of the concept of virtual reality important. The historical process of the concept of virtual reality is progressing in parallel
with the development of hardware and software used in computer technologies. These developments in computer technology have also
made it necessary to examine the concept of virtual reality according to the periods. The history that has been examined during these
periods will also lay the ground for the more environmentally friendly, more quality, economical and efficient use of the concept of
virtual reality, which is proven in many areas.

Keywords: Virtual, Virtual Reality, Increased Reality, History of Virtual Reality.

1. Giris

Bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelismeler, bir¢ok disiplinin gelismesini ve bu disiplinlerin
kullandig1 eski yontem ve tekniklerin bu gelismeler 1s1§inda yeniden diizenlenmesini katki saglamustir.
Bilgisayar teknolojilerindeki gelisim ile birlikte bilgisayarlar da kullanilan yazilim ve donanimlarda stirekli
olarak giincellenmekte ve yeni donanim ve yazilimlar gelistiriimektedir. Ortaya ¢ikan bu yazilimlardan
biride var olmayan: ortaya koymak adina soyut tasarim olanag: saglayan sanal gercekliktir. (Baratoff ve
Blanksteen, 2006).

Sanal gerceklik, bilgisayar destegi ile bazi yaziim ve donanimlarla sanal ortamda ti¢ boyutlu
deneyim yasandigl uygulamalar olarak bilinir. Bu teknoloji egitimden sagliga, mimariden insaat alanina,
satis pazarlama ve organizasyondan eglenceye kadar bircok alanda kendine yer bulmaktadir. Yapilan
arastirmalarla da bu alanlarda yeni yaklasimlari beraberinde getirmektedir.

Sanal gereklik alaninda yapilan calismalarin artarak devam etmesi ve giiglenebilmesi i¢in bu
makalede sanal gergeklik teknolojilerinin tarihsel siirecte nasil bir gelisme gosterdigi arastirilmigtir.

2. Sanal Gerg¢ekligin Tarihgesi

[k defa sanal gerceklik kavramini, 1970” 1i yillarda Jaron Lenier tarafindan kullanmustir. Latince
kokeni “virtualis” olan sanal gerceklik var olmayanin, bilgisayar yazihim ve donanimlari ile olusturulan tig
boyutlu diinya ile etkilesimimizi saglayarak gercek diinyadaki hissedilebilen objelere dontismesi igin
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kullanilir. Sanal olan bu objeler sanal ortam aracilig ile iletisimde bulundugumuz gercekte varmis algisi
olusturan bir ortama dontistir (Bayraktar, 2007: 3).

Tarihsel stirecte sanal gerceklik kavramini analiz ettigimizde ilk olarak Gaddis sanal gercekligin
taniminy, bilgisayar ile hayali diinyanin etkilesimi olarak agiklamaktadir (Gaddis T., 1998), Coates ise gesitli
donanimlar yardimiyla bilgisayar ortaminda var olan {i¢ boyutlu sanal diinyanin etkilesimi olarak ifade eder
(Coates G., 2005). Oppenheim ise makine ve insan arasindaki etkilesimin bazi gorsel ve isitsel teknolojiler
yardimi ile algilanmasi olarak tanimlamaktadir (Oppenheim, C., 1993: 217).

Sanal gerceklik kavrami bilgisayar ile olusturulan ti¢ boyutlu sanal ortamdaki sekillerin teknolojik
donanimlar yardimiyla kisinin zihninde gercek bir diinyada var olma hissi veren ve bu objelerle etkilesimde
bulunmay1 saglayan teknoloji olarak tanimlayabiliriz.

Sanal gerceklik kavramui tarihsel siirecte, bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler ile paralel olarak
ilerlemesi kavrami ayr1 ayr1 donemler halinde incelememizi gerekli kilmigtir.

19.yy ti¢ boyutlu calismalar

20.yy ti¢ boyutlu ¢alismalar

21.yy ti¢ boyutlu ¢alismalar

2.1. 19. Yiizyilda U¢ Boyutlu Calismalar

Giincel bir kavram olan sanal gergeklik, iki boyutlu resim ya da figiirii ti¢ boyutlu derinlik etkili hale
getirme arzusudur. Eski Yunan'da Euclid perspektif olarak sag ve sol goziin aynm gortintiiyti farkh
algiladigimi  belirlemis ve “stereo” kavramumi ilk defa kullanmistir. Stereo, goreceli anlaminda
kullanilmaktadir. Sekil 1'de sag ve sol goziin bir kiipii nasil algiladig: goriilmektedir (Sekil 1). Guntimiizde
stereo kavraminin asil ¢ikis noktasi resim ve fotograflama teknikleridir (Wheatstone, 2006).

Sekil 1: Sag ve sol goze gore dairenin perspektifi

Charles Wheatstone, ilk stereo goriintiileyicisi olarak bilinmektedir. 1838 yilinda iki boyutlu
nesneleri ti¢ boyutlu olarak gosteren stereoscope’u icat etmistir (Sekil 2).

Sekil 2: Charles Wheatstone un “Stereoscope” u

Charles Wheatstone’un stereoscope’u icat etmesi tizerine, David Brewster (1850) kutu seklindeki
stereoskobu (Sekil 3), Coleman Sellers (1960) Kinematoscope'u (Sekil 4) icat etmistir.
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Sekil 3: David Brewster'in kutu stereoskopu

Kinematoscope derinlik hissi olusturmakta, bu olusum igin es resimlerden (sag ve sol goziin bakis
agisi ile aymi cismin olusturulmasi) faydalanmakta, es resimlerin bir mil etrafinda dondiiriilmesiyle film
izlenimi yaratmaktadir (Sekil 3) (Brown M.,2003).

Sekil 4: Coleman Sellers’'in “Kinematoscope”u

2.2.20. Yiizyilda U¢ Boyutlu Caligmalar

20. ytzyilda benzetim teknolojisinin kullanilmasi, ti¢ boyutlu calismalar1 daha karmasik hale
getirmistir. Benzetim teknolojisinin ilk ¢rnegi pilotlarin gereksinimini karsilamak amaciyla olusturulmus ve
“Mavi Kutu” olarak adlandirilmigtir (Sekil 5).

Sekil 5: Mavi Kutu

Ayni yiizyilda sanal gerceklik kavrami, sanat alaninda da galisilmigtir. 1924 yilinda Laszio Moholy-
Nagy tarafindan sanat alaninda calismalar yapilmus, tiyatroda isik, dekor, ses gibi kavramlarmn onemi
vurgulanmustir. Sekil 6’da Light Play oyunundan bir kesit yer almaktadir.

Sekil 6: Light Play oyunundan bir kesit
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1948 yilinda Norbert Wiener tarafindan yapilan calismada iletilerin insandan-makineye veya
makineden-makineye aktarimi olarak tanimlanan “Cybernetics” kavrami ortaya cikmustir. Wiener bu
kavram ile insan-makine arasindaki etkilesimin bireyin sosyal hayat kalitesini dogrudan etkileyecegini
anlatmustr.

1950°'li yillarda Morton Heilig sinemada tiim duyumlarin mekanik ve elektronik yontemlerle
izleyiciye aktarilmasi gerektigini diistinerek, “sensorama” adli cihazi icat etmistir. Sensorama donemin
onemli buluglar1 arasinda yer almistir. Sekil 7’de oldugu gibi izleyici bir koltuga oturmakta, cihaz tizerindeki
acik alana basini yerlestirerek, ti¢ boyutlu filmi izleyebilmektedir (Sekil 7).

Sekil 7: Sensorama

1960’11 yillarda Ivan Sutherland tarafindan yapilan ¢alismada “Sutherland Sketchpad” adli yazilim
gelistirilmistir. Bu yazihm kalemle c¢izilen grafik imgelerini algiliyor, bilgisayarla direk iletisime imkan
tanumaktadir (Sekil 8).

Sekil 8: Ivan Sutherland, Sutherland Sketchpad

1970’li yillarin baglarinda Myron Krueger yaptigi calismalari insan-bilgisayar etkilesimi {izerine
kurmus; hareket, jest ve mimiklere karsilik veren sanatsal sistemler olusturulmaya c¢alisitimistir. Ayni yilin
ortalarinda sanal gergeklik sayesinde insan i¢cinde bulundugu yapay ortami dogal ortam olarak algilamustir.
Bu durumu olusturmak igin Krueger viicuda reseptorler takmistir. Ortamin dogal olarak algilanabilmesi
stirecinde i¢i su ve fosfor partikiilii dolu farkli renkte tiipleri odanin dort bir kosesine koymustur. Tiiplerin
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etkisiyle oda daha genis algilanmis, yiirtimeye baslandiginda adeta bir tepeden asag1 dogru iniliyor hissi
uyandirmistir (Vajpeyi P., 2001).

Ayni yillarda Krueger tarafindan gelistirilen “Videoplace” isimli calisma, dénemin en énemli bulusu
olmustur (Sekil 9, Sekil 10). Videoplace ¢alismasinin amact ekrandaki objeler ile katiimcinin goriintiisii
arasinda etkilesimi olusturmaktir. Amaca ulasmak igin katiimc1 videoya yiiziinti donmekte, katilimcinin
arkasindaki ekran katilimcryr tamimlamaktadir. Ardindan katiimcinin gortintiisii sayisallastirilarak silueti
olusturulmus islemciler katilimcinin hareketlerini algilamistir. Bu algilama islemlerinin ardindan sistem
katiimcinin  hareketlerine gorsel ve isitsel kombinasyonlar ekleyerek birgok farkli sunumlar
gerceklestirilmistir. Sekil 9 ve Sekil 10’da videoplace ile gergeklestirilmis drnekler yer almaktadir (Vajpeyi P,
2001).

Sekil 9: Videoplace

~

Sekil 10: Videoplace ile yapilan denemeler

1980’li yillarda molekiiller arasindaki cekim kuvvetlerinin hissedilmesi amacryla Fredrick Brooks
tarafindan “North Carolina at Chapel Hill” gelistirilmistir (Brown M., 2003). Ayn yillarda Jaron Lanier,
sanal gerceklik trtinlerini ticarilestirmek amaciyla yaptig1 calismada; veri eldiveni, cesitli basa takili
sunumlar ve yazilim tiirleri gelistirilmistir (Sekil 11).

Sekil 11: Jaron Lanier tarafindan gelistirilen veri eldiveni ve basa takili sunum 6rnekleri
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Teknolojinin ilerlemesi ile 1982 yilinda siberuzay kavrami ortaya c¢ikmustir. William Gibson
tarafindan ortaya konulan “Siberuzay” kavrami insanlarin bilgi tabanli mekén: yonlendirdigi sonsuz, yapay
bir diinya” olarak tanimlanmaktadir (Gibson, W., 2000). Bilgisayar ve kullanicisinin internet ag iginde
kurdugu iletisimden dogan, sanal gerceklik ortamini anlatan zaman-mekan smirinin ortadan kalktigi,
metaforik bir soyutlamadir. Gibson “Neuromancer” adli bir romanda ilk defa siber uzay kavramindan
bahsetmistir. Ayrica bu kitap sanal gerceklik, yapay zeka ve genetik miithendisligi kavramlari da yer aldig:
ilk eserdir.

1990’11 yillarda yeni yeni konusulmaya baslanan sanal gerceklik kavrami, iilkemizde akademik
programlar ve profesyonel girisimler dustniildigii zaman heniiz baslangic asamasinda olan ancak
dinamikleri ve kiilttir altyapisi ile oldukga 6zgiin tirtinlerin verilebilecegi bir uzmanlasma alaninin olustugu
goriilmektedir.

Yirminci ytizyil sanal gerceklik teknolojisi acisindan degerlendirildiginde, bu teknoloji 6ncelikle
benzetim cihazlariyla baslamis, sonrasinda mekanik-manuel sistemlerle devam ederek 1990’l1 yillardan
itibaren yiiksek teknolojili sistemlere gelismistir.

2.2.3. 21. Yiizyilda U¢ Boyutlu Calismalar

Sanal gergeklik teknolojisi 21. ytizyilin baslarindan itibaren yayginlasmaya baglamistir.

Bu ytizyilin ilk donemlerinde itibaren 6zellikle Amerika ve Avrupa’da sanal gerceklik uygulamalari ile ilgili
calismalar 6nem kazanmustir. 2000°li yillarda ti¢ boyutlu lazer tarama, goriinti ve filmlerden geometri
yakalama gibi bilgi giris 6geleri hizla gesitlenmistir. Bu sekilde tasarim asamasindaki CAD bilgisi disinda
hali-hazir binalarin modellenmesine imkan saglanmaktadir (Sekil 12). Oto-stereoskopik goriintiileme ile
hacim gorsellesmesine imkan veren sunumlarda gelisme olanaklari, tasmabilir ve ¢ok yonli ekran
teknolojilerinin gelistirilebilmesi i¢in arastirmalar yapilmstir.

Sekil 12: Paris’te 3B lazer tarama teknolojisi ile gerceklestirilmis bir evin cephe modeli

Dijital teknolojik araglarin gelisimi, nesneleri uzun mesafelere iletme, uzak mesafeler arasinda fikir
ve enformasyon aligverisini saglama, sonsuz sayida kopyasini ¢ogaltma olanagt saglamaktadir.
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Dijitizasyonla birlikte nesneler taranabilir, islenebilir, simiile edilebilir, diizenlenebilir, internet ya da uydu
aracilifiyla uluslararasi iletilebilir hale gelmistir.

Her gecen giin yenilenen bilgisayar programlariyla yapilan ti¢ boyutlu sanal galismalar Sekil 13 ve
14'de yer almaktadir.

Sekil 13: Tip alaninda yapilan bir ¢calisma

Sanal gerceklik sistemleri, bilgisayarlarin insan hayatinin ayrilmaz bir pargasi olmaya basladig1
glinimiizde, ¢ok fazla kullanim alani bulmaktadir.

3. Sonug

Bu makalede sanal gerceklik kavrami hakkinda tanimlamalar yapilmis ve sanal gercekligin tarihsel
stireci hakkinda bilgi verilmistir.

Sanal gerceklik teknolojileri bilgisayar yazilim ve donanimlar: ile tarih stirecinde stirekli gelisim ve
degisim gostermistir. Sanal gergeklik kavrami yazilim ve donanimlar araciligiyla egitimden sagliga,
mimariden insaat alanina, satis pazarlama ve organizasyondan bir¢ok farkli alana kullanilabilen bir
yontemdir.

Sanal gergeklik kavraminin tarihsel siireci ile ilgili olarak ti¢ ayri donemde incelenmis ve bu
donemlere ait bulgular ortaya konmustur. Bu bulgular ge¢misten gelecege aktarilarak sanal teknolojilerin
gelisimine katkida bulunmaktadir. Sanal gergeklik, giintimiizde de teknolojilerdeki yeni gelismeler ile
paralel olarak gelisime devam etmektedir.

21. ytizyilda sanal gerceklik teknolojileri incelendiginde yazilim ve donamimlarindaki gelismeler,
sanal gerceklik kavraminin sosyal ve beseri bilimlerinde kullanim alanlarinda ¢okg¢a goriilmeye baslamstir.

-1132 -



Uluslararast Sosyal Aragtirmalar Dergisi & The Journal of International Social Research
Cilt: 10 Sayi: 54 J Volume: 10 Issue: 54

KAYNAKCA

BARATOFF, Gregory, and BLANKSTEEN, Scott (1993). “Tracking Devices”, Encyclopedia of Virtual Environments.
BAYRAKTAR, Erkan ve KALELI, Fatih (2007). “Sanal Gergeklik ve Uygulama Alanlar1”, Akademik Bilisim, s. 1-6.
BROWN, M. (2003). “Virtual Reality Training Manual”.

COATES, George (1992). Program From Invisible Site A Virtual Sho, A Multimedia Performance Work Presented By George Coates Performance
Works, San Francisco.

GIBSON, W http://a.parsons.edu /~praveen/ thesis/html/wk05_1.html.

GADDIS, Tony. (1998). Virtual reality in the school. Virtual reality and education laboratory. East Carolina University
OPPENHEIM, Charles (1993). “ Virtual reality and the virtual library. Information Services and Use”, S. 3, s. 215-227.
VAJPEYI, P. (2001). “Designing Rich Sensory Experiences with Strategies of Tarnsformation and Augmentation *.
WHEATSTONE, C. (2006). “ Phenomena of Binocular Vision”.

-1133 -



