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OZET

Glinlimiiziin teknoloji diinyasinda 6nemli bir yere sahip olan yapay zeka ve sanal
gerceklik teknolojileri pek ¢ok farkli alan ve sektorde etkin bir sekilde kullanilmaktadir.
Bu iki teknloji, kullanicilari i¢in sagladiklar1 deneyim, 6zglirliik, yatirim firsatlar1 ve yeni
imkanlar gibi sebeplerden dolay1 pek c¢ok farkli is alaninda tercih edilmektedir. Yapay
zeka teknolojileri gliniimiizde kisisel asistan uygulamalariyla kullanilmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojileri ise oyunlar basta olmak iizere egitim, saglik, askeri gibi bir¢ok

farkli is alaninda kendine yer bulmaktadir.

Hazirlanan tez kapsaminda, son yillarda kullanim1 hizla yiikselen yapay zekanin,
sanal gerceklik oyunlarindaki birlesimi ve biitiinlesme siireci incelenmistir. Bu siireclerin
sonucunda nasil yeniliklerin ortaya ¢ikabilecegi ve yapay zeka teknolojisinin bir asistan
olarak etkin bir sekilde kullanilabilecegi arastirilmistir. Yapay zeka ile insan hayatinda
degisen is aliskanliklarinin etkisiyle pek ¢ok is alaninda degisimler meydana gelmektedir.
Bu degisimden etkilenen sektorlerden biri ise dijital oyun sektoriidiir. Teknolojide olan
gelismelerle, oyun tasarimi yenilikler kazanmakta ve onemli Olgiide etkilemektedir.
Dijital oyun sektorii gegmiste oldugu gibi gilinlimiizde de biiylimesini ve gelismesini
devam ettiren bir sektordiir. Teknoloji ve imkanlarin gelismesiyle bu alanda yapilan

caligsmalar ve aragtirmalar giderek 6nemli olmaktadir.

Tez kapsaminda yapilan literatiir aragtirmasiyla yapay zeka ve sanal gerceklik
teknolojilerinin tanimlari, tarihgeleri, kullanim alanlar1 ve 6rnek uygulamalar detayl bir
sekilde aragtirilmistir. Ayrica, bu teknolojilerle birlikte dijital oyun alaninda yapilan
calisma Ornekleri kapsamli bir sekilde arastirilmistir. Tezin ilk boliimiinde sanal gergeklik
tanimi, sanal gerceklik teknolojisinin gelisimi, tiirleri ve kullanim alanlar1 anlatilmistir.
Ikinci boliimde yapay zeka teknolojisinin gelisimi ve kullanim alanlari {izerinde
durulmustur. Ugiincii boliimde ise dijital oyunlarin gelisim siireci, dijital ve sanal
gerceklik oyunlarinda yapay zekanin kullanimi ele alinmaktadir. Bu kullanimin oyunun

tasarimin siireclerini nasil destekleyebilecegi detaylica arastirilmistir.



Tez ¢alismasinin sonucunda, yapay zekanin sanal gergeklik oyunlarinin tasarim
asamasindaki roliiniin anlagilmasini saglayarak, bu alanda calisan arastirmaci ve oyun

tasarimcilari i¢in faydal bilgiler sunulmasi hedeflenmektedir.

Anahtar Soézciikler: Sanal Gergeklik, Yapay Zeka, Dijital Oyun, Dijital Oyunlarda
Yapay Zeka, Sanal Gergeklik Oyunlari
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ABSTRACT

Artificial intelligence and virtual reality technologies, which have an important
place in today's technological world, are used effectively in many different fields and
sectors. These two technologies are preferred in many different business fields due to
the experience, freedom, investment opportunities and new opportunities they provide
for their users. Artificial intelligence technologies are used with personal assistant
applications today. Virtual reality technologies, on the other hand, find a place for
themselves in many different business fields such as games, education, health, and

military.

Within the scope of the prepared thesis, the combination and integration process
of artificial intelligence, which has been rapidly increasing in use in recent years, in
virtual reality games was examined. It was investigated how innovations can emerge as
a result of these processes and how artificial intelligence technology can be used
effectively as an assistant. With the effect of changing work habits in human life with
artificial intelligence, changes occur in many business fields. One of the sectors affected
by this change is the digital game sector. With the developments in technology, game
design gains innovations and affects significantly. The digital game sector is a sector
that continues to grow and develop today as it did in the past. With the development of
technology and opportunities, studies and researches in this field are becoming

increasingly important.

The definitions, history, areas of use and sample applications of artificial
intelligence and virtual reality technologies were investigated in detail with the
literature research conducted within the scope of the thesis. In addition, examples of
studies conducted in the field of digital games with these technologies were investigated
comprehensively. In the first part of the thesis, the definition of virtual reality, the
development, types and areas of use of virtual reality technology were explained. In the
second part, the development and areas of use of artificial intelligence technology were

emphasized. In the third part, the development process of digital games and the use of
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artificial intelligence in digital and virtual reality games were discussed. How this use

can support the design processes of the game was investigated in detail.

As aresult of the thesis, it is aimed to provide useful information for researchers
and game designers working in this field by providing an understanding of the role of

artificial intelligence in the design phase of virtual reality games.

Keywords: Virtual Reality, Artificial Intelligence, Digital Game, Artificial Intelligence
in Digital Games, Virtual Reality Games



viil

ONSOZ

“Sanal Gergeklik Tabanli Oyunlarin Yapiminda Yapay Zeka Kullanimi fle
Tasarimin Desteklenmesi” baslikli tezimi yazmamdaki amag yakin gelecekte yapay zeka
teknolojisinin yardimiyla bir sanal ger¢eklik oyununun yapilmasi veya tam olarak entegre
edilmis yapay zeka teknolojisiyle bir sanal gergeklik oyunu iiretilse neler olabilecegine

dair arastirmalarin biitlintidiir.

Tezimin her siirecinde beni destekleyen ve her kosulda yanimda olan annem
Dilek OZKOPRULU ve babam Hiiseyin OGUZ’a, tezimin biitiin asamalarinda
desteklerini, yardimlarini esirgemeyen, engin bilgilerini ve tecriibelerini benimle
paylasan saym damismamim Dr. Ogr. Uyesi Faik KARTELLI’ye, sadece tezimde degil
meslek yliksekokulu ve lisans egitimlerinden buyana her konuda her zaman bana destek
olan, yol gosteren, fikir veren, saym Ogr. Gér. Korkut UNAL’a, tezimi hazirlarken
fikirleriyle destek olan Ogr. Gor. Yagiz TURK, Ogr. Gor. Mehmet Emin DINC ve Ogr.
Gor. Efe ERCAN’a tesekkiirlerimi sunarim.

Ahmet Bircan Oguz



X

ICINDEKILER
YEMIN METNI ..ottt ii
TUTANAK oot e e e et e e e e e e e e e e e ettbaaaeeeeeeeesetaraaaeeaeeeas 11
OZET oottt iv
ABSTRACT ...t se s eenan e vi
ONSOZ ettt ettt ettt et e et et e e et ea et et e e et e et et eeeeeeeeneeeee Viil
ICINDEKILER ..ot ix
GORSEL LISTESI ...ttt eees e xii
KISALTMALAR .....ooovoimimiiieeeeeeee e eeeeeee e eane s s s saesessesenessnees xvi
GIRIS coceeccreesesesessesssesesesasanes 1
1.BOLUM

SANAL GERCEKLIK TEKONOLOJISI VE SESITEMLERI

1.1 Sanal Gergeklik Teknolojisi ve Sistemlerinin Tanimi ........ccceeceeverrienienenieneeniennen. 5
1.2 Sanal Gergeklik Teknolojisi ve Sistemlerinin Tarihi.........ccocevveeviriiniieninieniinienn. 8
1.3 Sanal Gergeklik Teknolojisi ve Sistemlerinin Bilesenleri ve Tiirleri...........c...c........ 30

1.4 Sanal Gergeklik Teknolojisi ve Sistemlerinin Kullanim Alanlart.............ccoccueee..e. 39



2. BOLUM

YAPAY ZEKA EVRiMi, UYGULAMA ALANLARI VE SANAL GERCEKLIK
UYGULAMALARINDAKI ROLU

2.1 Yapay ZeKanin Taniml......c..cc.eeeiieriieriieeiiienieeieeseeeieesie et seteeaeesseeeseessnesnseenseeenne 44
2.2 Yapay Zeka Teknolojisinin Tarihi .........cccceecieeiiieniieiiienieeieeciecieeee et 46
2.3 Yapay Zekanin Kullanim Alanlart..........coccoveeviiiiniiniiienieeceeeceeeeseeeieene 48
2.4 Yapay Zeka Cesitleri ve Uygulamalart..........ccoceeveriiniiieniiiniiniiicnccieeieneceeene 51
3. BOLUM
DIJITAL OYUNUN SANAL GERCEKLIKLE ENTEGRASYONU VE TASARIM
DINAMIKLERI

3.1 Dijital Oyun Tarihi....ccueecceieeiiiecie et et e e seneeas 55
3.2 Sanal Gergeklik OYUNIAIT......cccueeiiuiiieiieciieeeiie e 77

3.2.1 Sanal Gergeklik Teknolojisi ve Sistemleri icin Oyun Tasarimi......................... 83

3.2.2 Sanal Gergeklik Teknolojisi ve Sistemleri i¢cin Oyun Tasariminda Degisen

F N £ g | USRS 84
3.3 Dijital Oyunlarda Yapay Zeka Kullanimi..........ccccoeevevieieiiiiniieiiieeieeeeee e, 85
3.3.1 Horizon Zero Dawn Oyununda Yapay Zeka Teknolojisi.........ccceevveerveeveennnnne. 88
3.4 Sanal Gergeklik Oyunlarinda Yapay Zeka Kullanimi ..........cccccoevvviiiiiiniiniiieniennnnn. 91

3.4.1 Sanal Gergeklik Oyunu Olan Half Life: Alyx Oyununda Yapay Zeka Kullanimi



X1

3.4.2 Sanal Gergeklik Oyunu Olan Lone Echo II Oyununda Yapay Zeka Kullanimi

..................................................................................................................................... 94
3.4.3 Sanal Gergeklik Oyunu Olan The Walking Dead: Saints & Sinners Oyununda
Yapay Zeka Kullanimi .......coocooieiiiiiiiiiiiiice et 94
3.4.4 Yapay Zeka Tabanl Gelistirme ile Sanal Gergeklik Ortaminda Uygulanan 3B
Modelleme CalISMAST ......cccuviieieiiiie ettt e e e e e e e e e e tre e e e eeaaaeeeeeans 95
SONUGC ..cueiuinuicrensensaiesenssesssissssssssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssns 99
KAYNAKCA .....coouiieineinicnnsnecssecssssssssessssssssssesssssane 101
EKLER......uciiiitiiennnecninenssesssssnsssecsssssassnees 111

OZGECMIS



xii

GORSEL LISTESI

Gorsel 1- Sanal Gergeklik Teknolojileri Aksesuarlar1 (HTC Vive Focus 3).................... 7
Gorsel 2- Stereoscope (Sir Charles Wheatstone, 1838) .......coocvvievciiiviiieniieeieeeieeee, 9
GOrsel 3- The VIEW MASTET .....oouuiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee ettt 9
Gorsel 4- Helmet Gun (Albert Bacon Pratt, 1926)........c.cccoiieeiiiiiiiiiiiieeeeeee e 10
Gorsel 5- Link Trainer (Edward Link, 1929) .......cccooiviiiiriiiieieeeeeeee e 11
Gorsel 6- Sensorama (Morton Heiling, 1956)........ccoooviieiiieeiiiiiiieceecee e 12
Gorsel 7- Teleshpere Mask (Morton Heiling 1960) .........cccoeeeiiiiiiiieiniieeniieeiee e 13
Gorsel 8- Headsight (Philco Corporaiton, 1961)........ccccoeviieiiiiiiiiiiiiieeiie e 14
Gorsel 9- The Sword Of Damocles (Ivan Sutherland, 1968) ...........cccceeeviiiiiieennienne, 15
Gorsel 10- Videoplace (Myron Kruger, 1975) c..ccoovieeiiieeieeeeeeee et 16
Gorsel 11- VCASS (Thomas A. Furness, 1979) .......coocveeeiiieeiiieceeeeeeeevee e 17
Gorsel 12- “NASA” HMD (1986) ...ccueeiuieiieieeiieieeie ettt 18
Gorsel 13- VPL Research Giyilebilir Sanal Gergeklik Cihazlar (Sirast ile Data Glove,

Data Suit, EYEPRONE) ...cccuviiiiieeiieeee ettt e e 19
Gorsel 14- SEGA GENESIS VR (1991) .ot 20
GOrsel 15- CAVE (1992) ...ttt 21
Gorsel 16- Nintendo Wii ve Wiimote (2000) .......cccueeeeiieeiieeeiieeeiieerree e 22
Gorsel 17- Oculus Rift DK 1 Modeli (2011)..cuuiieiiieeiieeieeeieeeee e 23
Gorsel 18- Oculus Rift CV1 Modeli (2016)...c.uieeiiieeiiieeiiieeieeeee et 24
GOrsel 19- HTC VIVe (2016)...eiiuieiieieiieieeeeeeeee ettt 25

Gorsel 20- PlayStation VR ‘PSVR’ (2016) ..ceouviieiiiieeiieeieeeieecee et 26



xiil

Gorsel 21- Oculus QUESt (2019)..ccuuviiiiieeiee e e e 27
Gorsel 22- Valve INdex (2019) ...oiiuviiiiiecee e e 28
Gorsel 23- Meta QUESt Pro (2022) ...eeeeeieeiie ettt e 28
Gorsel 24- PlayStation VR ‘PSVR2’ (2023) ..ccuviiiiieiieiiieieeeee e 29
Gorsel 25- Apple Vision Pro (2023)......coieiiiiiieieeieeeee et 30
Gorsel 26- Gorlintiileyici BagliK..........coooiiiiiiiiiii e 32
Gorsel 27- Meta Quest Touch KontrolCUsli........eeeeuvieeiiieeiiiieeiiecsiiecciee e 33
Gorsel 28- Valve Index KontrolClisil ........ccueeueriiriiriiiniiniiiienieecceeeeeeeeeee e 34
Gorsel 29- Sanal Gergeklik EIdiVeni........ccooeieeiiiiiiiiiiieiceeieec e 35
GOrsel 30- HTC Vive Trackers. .....coueeieriiiieiiiniiiieienitcecie ettt 36
Gorsel 31- Siiriikleyici Olmayan Sistemler...........coooieviiieniiniiieiie e 37
Gorsel 32- Yar1 Striikleyici SiStemler........cccveviiiiieiiiniieieceee e 38
Gorsel 33- Tamamen Striikleyici Sistemler.........cccvveeiieeiiieeieece e 39
GOrsel 34 — AL DUNGEON.......oiiiiiiiiiiiiiie ettt s 50
GOTSEl 35- EDSAC ... ettt sttt ettt st e e seenseenee e 55
Gorsel 36- Tennis for TWO (1958) ....eiieiiiiiie e e 56
Gorsel 37- PDP-1 (Programmed Data Processor-1).........cccceeevieiicieeiniiieeniie e 57
GOTrSel 38- SPACEWAT! ... e e e e e e nae e 58
Gorsel 39- Atari Firmasinin Gelistirdigi Pong Oyunu ...........ccoooiiiiiniiiiiineiieee 59
GOTsel 40- Atari 2000 .........cceeiieieiieieeiere ettt ettt ettt st et e seeteenee e 60
Gorsel 41- Commadore 64 (1982).....cuui it 61
Gorsel 42- The Last Night NINJa......cooerieieiiiniinieicneceecseeeeeeseese e 61

Gorsel 43- PlayStation 1 (1994) ......eooiiiiee et 62



Xiv

Gorsel 44- Gran TuriSmMO (1997) ....evei i 63
Gorsel 45- Nintendo 64 (1996)......cc.eeiiiiieririirieiieeeeeese sttt 64
Gorsel 46- Super Mario 64 (1990) ....c..eeiiieiiieieeeeee et 65
Gorsel 47- PlayStation 2 (Sony 2000).......ccouieiierieeiieeie ettt 66
Gorsel 48- God Of War 1 (2005) ...cc.eeueeierierieriirieeieeieeteeiee ettt 67
GOTsel 49- XDOX (2001) wuviiiiiriieiieiieiieiees ettt sttt ettt sbe e 68
GOrsel 50- XDoX 360 (2005) ..oveeueriienieieieriestesie ettt ettt sttt nee e 69
Gorsel 51- PSP (PlayStation Portable — 2005) ....ccccooiiiiiiiiieiiieieeeeeeeeeee e 70
Gorsel 52- PlayStation 3 (2000) .......eeouiieiiieiiieiieie ettt ettt 71
Gorsel 53- PlayStation 4 (2013) ...ccuieiiieiieiieeiieee ettt st 72
Gorsel 54- XD0OX ONe€ (2013) .ccuriiiiiiiiiie et e e 73
Gorsel 55- a) Xbox Series X b) Xbox Series S (2019) ...cccuvieeiiiiiiiiieiieeceeeee e 74
Gorsel 56- PlayStation 5 (2020) ....ccueeeerierieeieeieieeie et 75
Gorsel 57- GTA 5 (Oyun igi gO1Sel- 2013)..uiiiiiiieiieeieeeiie e 76
Gorsel 58- Steam Deck (2022) ...ccoiviiiiiieiiie ettt e 77
Gorsel 59- Half-Life AlyX (2020).....cciiiiiioiieeiieeiieeeeeeeiee et e sree e e 78
Gorsel 60- INdeXVR (2019).....iiuiiiiiiiieieeee ettt 79
GOrsel 61- Brass TACLICS ....cccueviiriieiieieriiesie ettt sttt ettt et s 80
GOrsel 62- BEAt SADET........coiuiiiiiiieiieiesiieeee ettt s 81
Gorsel 63- Creed RiSe t0 GLOTY ..coouviiiiiiiiiie et 82
Gorsel 64- Richie’s Plank EXPErience........cccveevvieriieiiieniieiecieeeie e 83
Gorsel 65- The Last 0f US (2013)..uuiieiiiiiiiiiieiieeieeieeee ettt 87

Gorsel 66- Fifa 22 (2022) ...c..coiiiiiiiiiiiieiieiieeen e 88



Gorsel 68- Davud Heykeli Biistii 3B Model, (Ahmet Bircan OGUZ

Gorsel 69- Davud Heykeli Biistii ve Sanal Gergeklik Ortami (2023)

—2023) .

XV



Xxvi

KISALTMALAR

TDK: Tirk Dil Kurumu

NASA: National Aeronautics and Space Administration
VCASS: Visually Coupled Airborne System
VIEW: Virual Interface Enviroment Workstatin
LEEP: Large Expanse Enchaced Perspective
LCD: Liquid Crystal Display

VR: Virtual Reality

PS: PlayStation

PSP: PlayStation Portable

WoW: World on Window

RGP: Role Playing Game

GAN: Generative Adversarial Networks

Al: Artificial Intelligence

PCG: Procedural Content Generation

IHA: Insansiz Hava Arac1

GPT: Generative Pre-trained Transformer
LLM: Large Language Model

PDP -1: Programmed Data Processor-1

CES: Consumer Electronics Show

RAM: Random Access Memory

DRAM: Dynamic Random Access Memory



xvii

GDDR: Graphics Double Data Rate
AMD: Advanced Micro Devices
MHz: Megahertz

GHz: Gigahertz

GCN: Graphics Core Next

SSD: Solid State Drive

RDNA: Radeon DNA

GTA 5: Grand Theft Auto 5
LPDDRS5: Low Power Double Data Rate 5
NPC: Non-Player Character

EA: Electronic Arts

PCG: Procedural Content Generation



GIRIS

Glinlimiizde gelisen teknoloji ve hizla artan dijitallesmeyle birlikte insan
hayatinda pek ¢ok alani evrimlestirmektedir. Bu evrim ve gelisimde yapay zeka ve sanal
gerceklik teknolojileri dikkat ¢ekmektedir. Bu iki teknolojinin sundugu imkanlar dijital
oyun, tasarim, saglik, egitim gibi bircok alanda kullanilmaktadir. Her iki teknoloji alani
kullanicilarinin deneyimini zenginlestirmesi ve etkilesimi artirmasiyla one ¢ikmaktadir.
Yapay zeka teknolojilerinin hizli gelisimlerinden dolay1 giinlimiizde yapay zeka bir
kisisel asistan gorevi gérmektedir. Ayrica bu teknoloji, i¢erik iiretimi, gorsel analiz ve veri
modeli olusturma gibi pek cok farkli gorevlerde ve farkli is alanlarinda kullanilmaktadir.
Sanal gerceklik teknolojisi, kullanicilarini fiziksel diinyadan ayirarak sanal bir diinyaya
giris yapmalarini saglayan ve bu sanal diinya ile kullanicilarinin etkilesim kurmasina

olanak taniyan bir teknolojidir.

Sanal gergeklik teknolojileri giiniimiizde mevcut teknolojik formlarinda grafik
kalitesi, donanim ve yazilim agisindan énemli gelismeler kaydetmistir. Sanal gerceklik
teknolojileri grafiksel gelisimlerin yan1 sira daha tanisabilir tasarimlar hedeflenmektedir.
Bu gelisimlerle birlikte sanal gergeklik teknolojileri deneyimsel ve etkilesimsel
tasarimlarin ortaya ¢ikmasina olanak saglamaktadir. Dijital oyun alaninda sanal gerceklik
oyunlart kullanicilara gerceke¢i deneyimler ve simiilasyonlar sunmaktadir. Ancak bu
ilerleme ve doniistimlere ragmen yapilan arastirmada giiniimiizde sanal gercgeklik
oyunlar1 bilgisayar platformunda istenilen seviyeye ulasamadigi gozlemlenmektedir.
Konsol platformunda ise bilgisayar platformuna gore biraz daha basarili ve yaygin

oyunlar bulunmaktadir.

Yapay zekanin gosterdigi hizli gelisim ile birlikte dijital ve sanal gerceklik
oyunlartyla birlesmesi sonucunda, giiniimiizde oyun tasarimlart i¢in farkli olanaklar
sunmaktadir. Ogrenip, tepki verebilen oyuncu olmayan karakterlerin oyunlarda yer
almasiyla kullanicinin oyun i¢indeki karar siirecleri daha gercekei bir hale gelmektedir.
Dijital ve sanal ger¢eklik oyun alani i¢in yapay zeka artik oyunda yer alan karakteri

kontrol etmenin disinda oyun tasariminin konsept tasarim, seviye tasarimi ve hikaye



anlatim gibi asamalarinda kullanilmaktadir. Insan ve yapay zekanin bu sekilde birlikte
calismast durumu, insan yaraticigiyla makine 6grenimini bir araya getirip, yeni bir

tasarim doneminin baglangici olarak goriilmektedir.

Tez kapsaminda yapilan arastirmada, yapay zeka teknolojisinin sanal gerceklik
oyunlarinin tasarim siireclerinde nasil faydalanildigi ve kullanici deneyimi i¢in olan
katkis1 da arastirilmistir. Giyilebilir teknolojiler, bu iki teknolojinin i¢in dnemli bir arag
olarak goriilmektedir. Ozellikle hareket takibi, goz takibi gibi donanimlar sanal gerceklik

deneyimini arttirmaktadir.

Tez calismasi ii¢ boliimden olusmaktadir. Birinci bdliimiinde sanal gerceklik
teknolojisinin tanimi, tarihsel gelisimi, giyebilir teknolojiler, sistem tiirleri, kullanim

alanlar ele alinip, farkli sanal gergeklik cihazlar1 arastirilip genel bir yapida sunulmustur.

Tezin ikinci boliimiinde yapay zekanin gelisim siireci, tiirleri, uygulama alanlari,

sanal gerceklik ve dijital oyundaki rolii ele alinmaktadir.

Tezin ticlincii boliimiinde dijital oyun tarihi, sanal gergeklik oyunlari, oyunlarda
yapay zeka kullanimi, oyunlarda yapay zeka kullanimina ait 6rnekler ve yapay zekanin
oyun tasarimina olan katilar1 agiklanmistir. Bu béliimde dijital oyun tarihi anlatimi
cogunlukla oyun konsollar1 iizerinden yapilmaktadir. Bilgisayar platformunda oyun
tarthinin gelisimi Ozellikle Steam uygulamasimin ylikselise ge¢mesinin ardindan CD
kullaniminin azalmasi dijital oyun tarihinde bilgisayar platformunun en 6nemli doniim
noktalarindan biri olarak kabul edilmektedir. Fakat bu platformdaki diger gelismeler oyun
konsollarindaki degisimler gibi gozle goriiniir seviyede degildir. Oyun konsollarin temel
amaci oyun oynatmak olmasi ve giinlimiizde sanal gerceklik oyunlarinda oyun konsollar1
da 6n plana ¢iktigindan dolay:r tezin bu asamasinda dijital oyun tarihi kismi1 oyun

konsollar1 tizerinden anlatilmaktadir.

Bu tez calismasinda, gergeklik teknolojilerinin alanlarindan olan artirilmis

gerceklik ve karma gerceklik konular1 yer almamaktadir. Arastirma alaninin sinirlarini



belirmek ve odakli bir arastirma siireci olmasi adia gergeklik teknolojisinden sadece
sanal gerceklik teknolojisine yer verilmistir. Artirllmis ve karma gerceklik
teknolojilerinin donanimsal acidan heniiz beklenen yayginlasmayr ve istikrarl
uygulamalar gelistirilmemesinden dolayr bu teknolojiler arastirmanin disinda
birakilmistir. Boylece, derinlemesine bir arastirma ve incelenme yapilmasi

hedeflenmistir.
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1.1 Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi ve Sistemlerinin Tanimi

Sanal gerceklik kelimesinin tanimi, kdkeni ve anlami agisindan iki zit kelimeden
meydana gelmektedir. Tiirk Dil Kurumu’ndaki tanimina gore ‘Gergek’ kelimesi
“Diisiiniilen, tasarimlanan, imgelenen seylere karsit olarak var olan.” seklinde
tanimlanmaktadir. (Tiirk Dil Kurumu, 2025). Bunun aksine kelime kdkeni olarak Latince
bir kelime olan ‘virtualis’ kelimesinden gelen ‘sanal’ kelimesi ise, Tiirk Dil Kurumu’na
gore “Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan.” olarak tanimlanmaktadir. (Tirk Dil
Kurumu, 2025). Bu iki zit kelimenin sonucunda ise ‘Yapay zeka kullanilarak 360 derece
gorlis imkan1 saglayan sanal bir kiire igerisinde gercek ortamlarin taklitlerinin
verilmesiyle olusturulan, gercek olmayan ortamlarin ger¢ekmis gibi deneyimlenebildigi,
karmasik sorunlar1 ¢6zme, bilgi aktarimi, eglence vb. amagclarla kullanilan ii¢ boyutlu

ortam’ olarak tanimlanan ‘Sanal Gergeklik’ kelimesi ortaya ¢ikmaktadir (Tiirk, 2022: 18).

Doksanli yillarin son donemlerinde bilgisayar yazilimlari iizerinde yasanan
devrimsel gelismeler sonucunda, sanal gerceklik kavrami ortaya ¢ikmistir. Bu teknoloji,
yasadigimiz gercek diinyada olan deneyimleri andiran bi¢imde bilgisayar vasitasiyla
meydana getirilen ti¢ boyutlu nesneleri, mekanlar1 kullaniciya gercekgi bir sanal ortamda
sunmay1 amaglamaktadir. Sanal gerceklik, genellikle kullanicilarin olast bir gergekligi
hayalinde canlandirmak yerine onu temsil eden {i¢ boyutlu nesnelerle sanal bir ortamda
gorecekleri, digsal bir gosterge sistemi olarak ifade edilmektedir (Y1lmaz ve Erdem, 2016:

42).

Sanal ortamda, oyunda ve bir¢ok alanda kullanilmak i¢in tasarlanan ii¢ boyutlu
modellerin iiretilebildigi yazilimlar sanal gergeklik i¢in dnem tasimaktadir. U¢ boyutlu
modelleme yazilimlarina 6rnek olarak; Blender, Maya, ZBrush, Cinema 4D, Houdini,

Nomad verilebilmektedir. Sanal gerceklikte kullanilacak olan sanal ortamin tasarlanmasi



beraberinde bir sonsuzluk da getirmektedir. Giinlimiizde neredeyse her an gelisen sanal
gerceklik sistemleri, yazilimlari i¢inde barindirdigi ve sahip oldugu potansiyel sayesinde

gercgeklestirilebilme ihtimallerini de farkli noktalara ulastirmaktadir (Tiirk, 2022: 18).

Teknolojideki gelismeler sayesinde tasarimcilara yeni araglar ve imkanlar
sunulmaktadir, boylece daha hizli bir iiretim siireci olusturarak, 6zgiin, farkli yollar ortaya

¢ikarmaktadir (Ambrose ve Harris, 2012: 32).

Teknolojik gelismelerin etkisinden dolay1 ortaya ¢ikan yeniliklerle birlikte sanal
gercekligin tanimi da teknolojinin zamanla ilerlemesine paralel olarak gelismeye devam
etmektedir. Sanal gerceklik bir kullanicidan gelen taleplerin ve komutlarin sanal diinyada

dogru bir karsiliginin olmasi seklinde tanimlanmaktadir (Brooks, 1999: 16).

Sanal gerceklik, sanal ortama giris yapmis olan kullanicilarina bilgisayar
lizerinden tasarlanmis etkilesim Ozellikleri barindiran ve bu sanal ortam gercekmis

hissiyatini yasatan sistemler olarak tanimlanmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007: 2).

Kullanicilarini sanal bir diinyaya adim atmasini saglayip, gergeklikten koparan

teknolojik sistemler olarak tanimlanmaktadir (Carmigniani ve Furht, 2011: 3).

Sanal gergeklik, var olan gercekligin disinda sanal bir diinya tarafindan
kullanicilarin etkileyici bir sekilde o diinyay1 tecriibe edebilmesini saglayan bir teknoloji

sistemi olarak ifade edilmektedir (Berg ve Vance, 2017: 2).

Sanal gerceklik, kullanicilarin 6zel teknolojik ekipmanlarla bilgisayar yoluyla
tasarlanan {i¢ boyutlu sanal ortamlara giris yapmasit ve bu ortamlarin olabildigince

gercekei olacak sekilde deneyimlenebilmesini saglamaktadir (Linowes, 2018: 10).

Icinde barindirdiklar1 ve sunduklari ortam ile sanal gerceklik teknolojileri ve
sistemleri yasadigimiz, bildigimiz fiziksel olan diinyadan oldugu gibi ayrilmis farkli bir

gercekligi sunmaktadir (Mealy, 2018: 9).



Buradaki biitiin bilgilerden yola c¢ikarak sanal gerceklik teknolojilerinin ve
sistemlerinin tanimlarin1 su sekilde yapabiliriz; Var olan veya var olmayan fakat
gergeklikle baglantili olan bir durumu bilgisayar yazilimlari sayesinde ii¢ boyutlu olarak
yaratilmasi ve kullanan kisilerin sanal ortama 6zel teknolojik ekipmanlar vasitasiyla giris
yapip ve bu sanal ortamda etkilesimde bulunabilmesini amaglayan sistemler olarak ifade

edebilmekteyiz (Tiirk, 2022: 19).

Gorsel 1- Sanal Gergeklik Teknolojileri Aksesuarlari (HTC Vive Focus 3)

Kaynak: https://www.vive.com/us/product/vive-focus3/overview/lution

Erisim Tarih: 07.12.2024

Sanal gerceklik, gercek diinyadan bagimsiz olarak, farkli ve dogal olmayan bir
ortam olusturmaktadir. Tasarim kapsaminda sanal gergeklik, bilgisayar ortami yardimiyla
gercek olmayan deneyimlerin ger¢ekmis gibi olmasini ele almaktadir. Teknolojik

ilerlemeler 15181nda bircok farkli alan i¢in yenilik adi altinda ilerleyen sanal gergeklik


https://www.vive.com/us/product/vive-focus3/overview/

teknolojisi kavrami 6zellikle oyun ve simiilasyon mecrasi basta olmak iizere pek ¢ok

farkli is ve eglence alanlarinda kullanilabilmektedir (Ipek, 2020: 1065).

1.2 Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi ve Sistemlerinin Tarihi

Sanal gercgeklik teknolojisinin temelleri ¢ok eski zamanlara dayanmaktadir.
1960’11 yillarda bilgisayarlarin yayginlasmast sonucunda ilk testleri yapilmaya
baslanilmig bir teknolojidir. 1990’1 yillarda birka¢ sanal gerceklik sistem iiretimi olmus
olsa da bunlar son kullaniciya inememistir. Bu bahsedilen sistemler “NASA” (National
Aeronautics and Space Administration) gibi kuruluslar tarafindan kullanilmistir. 1990’11
yillardan sonra farkli sanal gergeklik teknolojileri iiretilse bile fiyatlarinin yiiksek
olmasindan dolay1 fazla talep gérmemistir. 2010’lu yillar da ise sanal gergeklik
teknolojileri adindan tekrardan bahsettirmistir ve giiniimiizde ise neredeyse herkesin
ulasabilecegi bir durumdadir. Sanal gergeklik sistemlerinin temeli olarak kabul edilen Sir
Charles Wheatstone 1838 yilinda stereoskopik gormeyi saglayan bir optik alet icat
etmistir (Gorsel 2). Stereskop bakildigi zaman izleyicisine iki ayr1 fotograf
gostermektedir, aynalardan yansiyip gelen goriintiiyii izleyici zihninde bir araya getirmesi
sonucunda sanki tek bir adet goriintiiymiis gibi bir optik illiizyon ortaya ¢ikmaktadir

(Kilig, 2020: 19).

Streskop cihazinin icadindan sonra yillar igerisinde streskop cihazinin farkli
tiirevlerine rastlamak miimkiindiir. Ornek olarak; David Brewster 1849 yilinda ‘The
Lenticular Stereoscope’, 1860 yilina gelindiginde ‘Kinetoscope’ isimli optik alet
Coleman Sellers tarafindan icat edilmis ve William Gruber da 1939 yilinda ‘The View

Master’ (Gorsel 3) olarak isimlendirdigi bir optik alet icat etmistir (Tiirk, 2022: 26).



Gorsel 2- Stereoscope (Sir Charles Wheatstone, 1838)

Kaynak:
https://kingscollections.org/exhibitions/archives/wheatstone/optics/stereoscope

Erisim Tarih: 10.12.2024

Gorsel 3- The View Master

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/View-Master#/media/File: View-
Master Model G.jpg

Erisim Tarih: 14.12.2024


https://kingscollections.org/exhibitions/archives/wheatstone/optics/stereoscope
https://en.wikipedia.org/wiki/View-Master#/media/File:View-Master_Model_G.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/View-Master#/media/File:View-Master_Model_G.jpg
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1916 yilina gelindiginde bir subay olan Albert Bacon Pratt askeri sinifta
kullanilmasi i¢in keskin nisancilarin kafalarina takabildigi ‘Helment Gun’ adl1 bir baslik
tasarlamistir (Gorsel 4). Bu sayede keskin nisancilar nisan alacaklari yere kafalarini

cevirip bakabilecekler ve silahlarint hedefleyebileceklerdi (Tiirk, 2022: 27).

Gorsel 4- Helmet Gun (Albert Bacon Pratt, 1926)

Kaynak: https://taskandpurpose.com/tech-tactics/military-helmet-gun-albert-pratt/

Erisim Tarihi: 14.12.2024

Pilotlarin ugus egitiminde kullanabilmesi i¢in Edwar Link 1929 yilinda kolay
ama kullanigh bir mantikta olan bir ucus simiilatorii yapmistir. Bu simiilator kullanicinin
hareketlerine gore tepki verebilmekte ve ugak havada oldugunda meydana gelen
tiirbiilans ve benzeri durumlar1 da kullaniciya tecriibe ettirmektedir. Bu ugus simiilatoriin
adr ‘Link Trainer’ olarak gegmektedir. (Gorsel 5) Calisma prensibi olarak da kullaniciya
yasattig1 sanal ortam sayesinde sanal gergeklik teknolojisinde dnemli bir yere sahiptir

(Tiirk, 2022: 28).


https://taskandpurpose.com/tech-tactics/military-helmet-gun-albert-pratt/
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Gorsel 5- Link Trainer (Edward Link, 1929)

Kaynak: https://www.britannica.com/technology/Link-Trainer

Erisim Tarihi: 15.12.2024

1956 yilina gelindiginde ise kendi hem bir sinematograf olan hem de bir mucit
olan Morton Heiling ‘Sensoroma’ adin1 verdigi bir sanal gergeklik teknoloji aletini tiretip
patentini almistir (Gorsel 6). ‘Sensoroma’ isimli bu cihaz daha 6nceden bir kisi i¢in

kaydedilmis olan bir motosiklet siiriis tecriibesini yasatan bir sistemdir (Kilig, 2020: 19).


https://www.britannica.com/technology/Link-Trainer
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Gorsel 6- Sensorama (Morton Heiling, 1956)

Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Sensorama-the-first-virtual-

immersion-system-the-technical-table-and-the-pictures-shown_figl 321142137

Erisim Tarihi: (15.12.2024)

1960 yilma gelindiginde Morton Heiling bir baska icadi olarak tanittig
‘Telesphere Mask’ olarak adlandirdigir bir baghk yapmistir (Gorsel 7). Bu bagligin
iiretilme amaci ilk basta kisisel kullanim i¢in olsa da daha sonrasinda stresioskopik olarak
adlandirilan bir televizyon aparati olarak sunulmustur. Baglikta hareket ve etkilesim
durumu bulunmamaktadir yalnizca basligin iist kisminda yer alan kulak destegi ve
mercekler sayesinde kullaniciya goriintiiyli izlettirebilmesi amaglanmigtir. Bu baslik
yapisi ve amaci itibariyle giiniimiizde kullandigimiz sanal gergeklik teknolojisinin atasi

olarak kabul edilmektedir (Lescop, 2017).


https://www.researchgate.net/figure/Sensorama-the-first-virtual-immersion-system-the-technical-table-and-the-pictures-shown_fig1_321142137
https://www.researchgate.net/figure/Sensorama-the-first-virtual-immersion-system-the-technical-table-and-the-pictures-shown_fig1_321142137
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Gorsel 7- Teleshpere Mask (Morton Heiling 1960)

Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Morton-Heilig-Telesphere-

Mask-1960-Source-Wikimedia-Commons_fig3 319618259

Erisim Tarihi: 16.12.2024

Philco Corporation sirketinde miihendislik alaninda ¢alisan Bryan ve Comeau
1961 yilinda ‘Headsight’ adinda bir sistem iiretmistir (Gorsel 8). Bu sistemin amaci
giivenli bir sekilde tehlikeli olan noktalar1 saptamaktir. Sistemin ¢alisma prensibi de
manyetik sensorlerle belirli bir mesafede olan bir giivenlik kamerasinin kullanicinin
hareketlerini birebir uygulamasi {izerinedir. Bu sayede gozlemlemesi gereken bdlge

kolaylikla izlenebilmektedir. Headsight askeri amaglar icin iiretilmis bir cihazdir (Balet,

1998).


https://www.researchgate.net/figure/Morton-Heilig-Telesphere-Mask-1960-Source-Wikimedia-Commons_fig3_319618259
https://www.researchgate.net/figure/Morton-Heilig-Telesphere-Mask-1960-Source-Wikimedia-Commons_fig3_319618259
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Gorsel 8- Headsight (Philco Corporaiton, 1961)

Kaynak: https://www.virtual-reality-shop.co.uk/philco-headsight-1961/

Erisim Tarihi: 16.12.2024

1963 yilinda Ivan Sutherland fare olmadan kullanilabilen bir uygulama
tretmistir ve adi da ‘Skecthpad’dir. Massachusetts Teknoloji Enstitiisii'nde doktora
ogrencisi olan Ivan Sutherland’in bu yazilimdaki bulusu bilgisayar grafiklerinin 1s1kl1 bir
kalem ile calisabilmesidir (Polish Ai Force Academy, 2017: 124). Yap1 ve kullanimi
itibariyle glinimiizdeki ¢izim destekli programlarin veya tabletlerin Onciisii olarak

goriilmektedir (Whyte, 2002: 14).


https://www.virtual-reality-shop.co.uk/philco-headsight-1961/
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1965 yilinda Ivan Sutherland Skecthpad isimli bulusundan sonra ‘Ultimate
Display’ isminde gelistirdigi kavrami Uluslararasi Bilgi Islem Kongresi’nde sunmustur.
Bir gozliik yoluyla fizik kurallarindan bagimsiz olarak sanal nesneleri kontrol edilebildigi
sanal bir ortami anlatmistir. Ivan Sutherland’in ortaya attigi bu kavramdan sonra,
ogrencisi Bob Sproull ile birlikte 1968 yilinda “Sword Of Damocles (Demokles’in
Kilic1)” olarak adlandirdiklar1 ve ilk kafaya takilabilen goriintiileme cihazi olan bir icat
yapmuslardir (Yengin ve Bayrak, 2017: 93). Bu cihaz yapis1 geregi ¢ok agir oldugu i¢in
asili olarak kullanilabilmektedir (Gorsel 9). Bu bashgin 6zelligi fiziki ortamda
gordiigiimiiz nesneleri kendine 0Ozgli bir sistem optik yapiyla ¢ boyutlu

gosterebilmektedir (Tiirk 2022: 34).

Gorsel 9- The Sword Of Damocles (Ivan Sutherland, 1968)

Kaynak: https://www.dsource.in/course/virtual-reality-

introduction/evolution-vr/sword-damocles-head-mounted-display

Erisim Tarihi: 16.12.2024


https://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-vr/sword-damocles-head-mounted-display
https://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-vr/sword-damocles-head-mounted-display
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Myron Kruger bir bilgisayar miithendisidir. 1975 yilinda disaridan herhangi bir
cihazin yardimi olmadan kullanicinin ekranda yer alan nesneleri kontrol edebildigi,
alaninda ilk olan ve admi da ‘Videoplace’ olarak adlandirdig:1 bir yapay gerceklik
laboratuvari gelistirmistir. Yapay ger¢eklik laboratuvarinin iginde yer alan projektorler ve
kameralar yoluyla igerideki olan kullanicinin siliieti 6niindeki ekrana diismektedir ve
boylece kullanici da hareketleriyle ekranda yer alan objeleri kontrol edip, yon

verebilmektedir (Gorsel 10) (Vajpeyi, 2001: 20).

Gorsel 10- Videoplace (Myron Kruger, 1975)

Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Myron-Krueger-Videoplace-
1975_figl 274621011

Erisim Tarihi: 17.12.2024


https://www.researchgate.net/figure/Myron-Krueger-Videoplace-1975_fig1_274621011
https://www.researchgate.net/figure/Myron-Krueger-Videoplace-1975_fig1_274621011
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Amerikali bir profesor olan Thomas A. Frunes 1982 yilinda pilotlar ugus
egitimlerinde kullanip ve kullanim aninda pilotlara bilgilerin hangi yontemlerle ucagi
kullanabilecegini konusunda yardimci olmasi i¢in “Visually Coupled Airborne System
(VCASS)” isimli icadini tanitmistir (Gorsel 11). VCASS isimli bu cihazin ileriki
yillardaki gelistirmeleri Wright-Patterson Hava Kuvvetleri kapsaminda devam etmistir

(Tiirk, 2022: 37).

Gorsel 11- VCASS (Thomas A. Furness, 1979)

Kaynak:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:A_pilot%27s_helmet_for_the_ visually-

coupled airborne_systems_simulator %28VCASS%?29 is_worn_by_an_engineer_in_t

he VCASS cockpit. A %22virtual world%22 of computer-

generated imagery is displaye - DPLA -
_57e994102586474d8747¢228068aa2a3.jpeg

Erisim Tarihi: 17.12.2024


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:A_pilot%27s_helmet_for_the_visually-coupled_airborne_systems_simulator_%28VCASS%29_is_worn_by_an_engineer_in_the_VCASS_cockpit._A_%22virtual_world%22_of_computer-generated_imagery_is_displaye_-_DPLA_-_57e994102586474d8747c228068aa2a3.jpeg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:A_pilot%27s_helmet_for_the_visually-coupled_airborne_systems_simulator_%28VCASS%29_is_worn_by_an_engineer_in_the_VCASS_cockpit._A_%22virtual_world%22_of_computer-generated_imagery_is_displaye_-_DPLA_-_57e994102586474d8747c228068aa2a3.jpeg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:A_pilot%27s_helmet_for_the_visually-coupled_airborne_systems_simulator_%28VCASS%29_is_worn_by_an_engineer_in_the_VCASS_cockpit._A_%22virtual_world%22_of_computer-generated_imagery_is_displaye_-_DPLA_-_57e994102586474d8747c228068aa2a3.jpeg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:A_pilot%27s_helmet_for_the_visually-coupled_airborne_systems_simulator_%28VCASS%29_is_worn_by_an_engineer_in_the_VCASS_cockpit._A_%22virtual_world%22_of_computer-generated_imagery_is_displaye_-_DPLA_-_57e994102586474d8747c228068aa2a3.jpeg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:A_pilot%27s_helmet_for_the_visually-coupled_airborne_systems_simulator_%28VCASS%29_is_worn_by_an_engineer_in_the_VCASS_cockpit._A_%22virtual_world%22_of_computer-generated_imagery_is_displaye_-_DPLA_-_57e994102586474d8747c228068aa2a3.jpeg
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NASA’nin Arastirma Merkezi’'nde Virual Interface Enviroment Workstatin
(VIEW) isimde 1984 yilinda bir laboratuvar kurulmustur. Bu laboratuvar i¢in yeni
teknoloji sanal gerceklik sistemleri iizerine ¢aligmalar yapilmis ve biit¢eler ayrilmistir.
(Gorsel 12). NASA biinyesindeki VIEW laboratuvarinda farkli sanal gergeklik
teknolojileri aktif olarak kullanilmaktadir. Buna gdsterilebilecek en dogru 6rneklerden
biri de 1985 yilinda NASA’ya ait olan LEEP (Large Expanse Enchaced Perspective)
optiklerini sistemini Scott Fisher’in {irettigi bir projede kullanmasidir (Erol, 2020: 69).
Ayni1 yilda Jim Humphries ve Mike Mcgreevy birlikte ‘“VIVED’ adinda astronot egitimleri
icin bir sistem gelistirmislerdir ve NASA’nin meydana getirmis oldugu sanal ortamu ii¢

boyutlu sekilde goriintiileyen bir HMD olarak tanitmislardir (Arict, 2019: 43).

Gorsel 12- “NASA” HMD (1986)

Kaynak: https://www.virtual-reality-shop.co.uk/nasa-view-hmd/

Erisim Tarihi: 17.12.2024

Jaron Lanier Atari firmasindan 1984 yilinda ayrilip, Thomas Zimmerman’la ayni
yil igerisinde ‘VPL Research’ isimli bir firma kurmustur. Bu firma sanal gergeklik

ekipmanlarmin ticarilesmesi adina altinda arkasindan gelen firmalar i¢in yol agmustir.


https://www.virtual-reality-shop.co.uk/nasa-view-hmd/
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Sonrasinda farkli bir alan olan gorsel kodlama alanina yonelmis olsa da ‘NASA
VIEW’dan aldiklar1 hibeler sayesinde giyilebilir sanal gerceklik ekipmanlari ve
teknolojileri alanina ydnelip, bu alanda iiretim yapmaya baglamistir. Bu iirlinlere 6rnek
olarak Data Glove (1985), Data Suit (1989) ve Eyephone (1989) gibi teknolojik tiretimler
ornek olarak gosterilebilir (Gorsel 13) (Zivkovic, 2004: 90-100).

Gorsel 13- VPL Research Giyilebilir Sanal Gergeklik Cihazlar (Sirasi ile Data Glove,
Data Suit, Eyephone)

Kaynak: https://flashbak.com/jaron-laniers-eyephone-head-and-glove-virtual-
reality-in-the-1980s-26180/ (Data Glove, Eyephone),
https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual reality#/media/File:VPL_DataSuit_1.jpg (Data
Suit)

Erisim Tarihi: 17.12.2024


https://flashbak.com/jaron-laniers-eyephone-head-and-glove-virtual-reality-in-the-1980s-26180/
https://flashbak.com/jaron-laniers-eyephone-head-and-glove-virtual-reality-in-the-1980s-26180/
https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_reality#/media/File:VPL_DataSuit_1.jpg
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1991 yilinda Sega oyun firmasi sanal gergeklik sistemlerinin son kullaniciya
kolay ve rahat ulasabilmesi i¢in arcade tiirii oyunlarda kullanilabilmesi i¢in iiretmis
oldugu ‘SEGA VR’ sanal gerceklik gozliigiinii piyasaya siirmiistiir (Gorsel 14). Bu gozliik
sanal gerceklik bashgi ile birlikte calisan Mega Drive isimli oyun konsolu ile
satilmaktaydi. Bu cihazda Liquid Crystal Display (LCD) ekranlar, ¢ift kanaldan ses
tastyan kulakliklar ve kullanicilarin hareketlerini algilayabilen sensorler ile glinlimiizde
kullandigimiz sanal gergeklik sistemlerine hem yaklagmig hem de Onciiliik etmistir

(Horowitz, 2004).

Gérsel 14- SEGA GENESIS VR (1991)

Kaynak: SEGA VR — RIP 1993. Did you know that SEGA created a... | by
The Digital Generals | Medium

Erisim Tarihi: 17.12.2024


https://medium.com/@thedigitalgenerals/sega-vr-rip-1993-485290fc3041
https://medium.com/@thedigitalgenerals/sega-vr-rip-1993-485290fc3041
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Carolina Cruz-Neira, Daniel J. Sandin ve Thomas A. DeFanti 1992 yilinda
Ilinois Universitesi Chicago Elektronik Goriintilleme Laboratuvari’nda Cave Automatic
Virtual Environment (CAVE) isimli bir sistem gelistirmislerdir (Gorsel 15). Bu sistem ile
kullanicilar baslik yardimiyla sanal bir oda igerisinde kolay, rahat ve 6zgiir olarak hareket
edebilmektedir. Basligin iizerinde yer alan sensorler sayesinde kullanicilarin hareketleri

sanal ortama aktarilabilmektedir (Dilek, 2020: 30).

Gorsel 15- CAVE (1992)

Kaynak: https://csis.pace.edu/~marchese/DPS/Lect2/12.html

Erisim Tarihi: 20.12.2024

2006 yilinda bir bilgisayar vasitasiyla olusturulan sanal bir ortamda, fiziksel
olarak kullanicinin yaptig1 hareketleri izlenilmesini saglayan ilk iiriin olan ‘Nintendo Wii’
tanitilmigtir. “Wiimote’ isimli kontrol cihazinin yapisinda konum izleme, ivime 6lgme ve

kiz1l6tesi bir kamera barindirmaktadir (Gorsel 16) (Kilig, 2020: 22)


https://csis.pace.edu/~marchese/DPS/Lect2/l2.html
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Gorsel 16- Nintendo Wii ve Wiimote (2006)

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Wii#/media/File:Wii-Console.png

Erisim Tarihi: 20.12.2024

Giiney California Universitesi MxR Laboratuari“nda 6grenci olan Plamer
Luckey 2011 yilinda, giliniimiizdeki sanal gergeklik sistemlerinin bilesenlerini (ekran,
stereoskopik lensler, bas hareketi izleme sensorii) bir araya getirerek bir bilgisayar
araciligiyla calisan ilk modern sanal gerceklik gozliigiinii tiretmistir (Gorsel 17). Luckey
bu gozliige ‘Oculus Rift’ ismini vermistir. Diisiik maliyeti ile dikkat ¢eken bu gozliikk
basarili bir yol izlemistir (Kilig, 2020: 23). Giliniimiiz sanal gerc¢eklik teknolojisinin
Oonemli gozlikk markalarindan biri olan Oculus VR firmasi, 25 Mart 2014 tarihinde
Facebook satin alinmistir. 2021 yilinda ise Facebook sirket adin1 Meta Platforms olarak
degistirmistir ve Oculus isimli gozlilkk markasini da ‘Reality Labs’ biinyesine dahil
etmistir. Bu hamle ile birlikte Oculus markast Meta Quest adiyla giinlimiizde varligini

surdirmektedir.


https://en.wikipedia.org/wiki/Wii#/media/File:Wii-Console.png
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Gérsel 17- Oculus Rift DK 1 Modeli (2011)

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Oculus_Rift#/media/File:Oculus_Rift -

_Developer Version - Front.jpg

Erisim Tarihi: 20.12.2024

2015 yilinda Google firmasi, karton ve plastik lenslerden olusan, kenarinda bir
tusu bulunan ‘Google Cardboard’ diye adlandirdig: telefon gozliigiinii tanitmigtir. Bu

g6zIliik Android yazilimini kullanan akill telefonlarla ¢alismaktadir (Kilig, 2020: 23)

2016 yilinda sanal gerceklik teknolojisi i¢in bir devrimi baslatan O6nemli
atilimlardan biri Oculus firmasindan gergeklesmistir. Oculus Rift’in ‘CV1’ isimli modeli
2016 yili igerisinde tanitilmistir (Gorsel 18). 1080x1200 piksel ¢oziiniirliikte iki adet
lense sahip olan bu cihaz son kullaniciya sanal gerceklik deneyimini sunmustur (Jerald,
2016: 12)
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Gorsel 18- Oculus Rift CV1 Modeli (2016)

Kaynak:
https://tr.wikipedia.org/wiki/Oculus_Rift CV1#/media/Dosya:Oculus-Rift-CV1-

Headset-Front with transparent backeround.png

Erisim Tarihi: 20.12.2024

Aynm y1l igerisinde tanitilan HTC Vive, Valve ile HTC markasinin beraber
urettigi bir sanal gergeklik gozliglidiir (Gorsel 19). Kullanicinin fiziksel hareket
mesafesini takip eden bir teknolojiye sahip olan bu gozliik, kullanicin hareketlerini ince

bir ayrintida izlemektedir (Kilig, 2020: 24).


https://tr.wikipedia.org/wiki/Oculus_Rift_CV1#/media/Dosya:Oculus-Rift-CV1-Headset-Front_with_transparent_background.png
https://tr.wikipedia.org/wiki/Oculus_Rift_CV1#/media/Dosya:Oculus-Rift-CV1-Headset-Front_with_transparent_background.png
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Gérsel 19- HTC Vive (2016)

Kaynak: https://blog.vive.com/us/vive-ces-2016-recap/

Erisim Tarihi: 10.01.2025

Yine 2016 yilinda tanitilip piyasaya sunulan bir diger sanal gergeklik gozliigii
ise Sony firmasinin {irettigi ‘PlayStation VR (PSVR)’ iirtiniidiir (Gorsel 20). Bir oyun
konsolunda sanal ger¢eklik deneyimi sunan ilk sanal gerceklik gozliigii olmustur. Bu
gozlik PlayStation 4 ile ¢alismaktadir ve bu gozliikten 2020 yili itibariyle 5 milyondan

fazla satildig1 Sony Interactive Entertainment tarafindan agiklanmistir (Sony, 2020).


https://blog.vive.com/us/vive-ces-2016-recap/
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Gorsel 20- PlayStation VR ‘PSVR’ (2016)

Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/ps-vr/

Erisim Tarihi: 10.01.2025

2019 yilinda tanitilan Oculus Quest (Gorsel 21), sanal gergeklik gdzliiklerinin
yayginlagsmasini konusunda kritik 6neme sahip olmustur. Bu gozliik tamamen bilgisayara
ihtiya¢c duymadan bagimsiz bir sistem olarak ¢alismaktadir (Yannakakis ve Togeluis,

2018: 145).


https://www.playstation.com/tr-tr/ps-vr/
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Gorsel 21- Oculus Quest (2019)

Kaynak: https://about.fb.com/news/2018/09/introducing-oculus-quest/

Erisim Tarihi: 12.01.2025

Yine 2019 yilinda Valve firmasi bagimsiz olarak ‘Valve Index’ ismini verdigi
sanal gerceklik gozliiglini tanitmistir (Gorsel 22). Bu gozliikk 1440x1600 ¢oziintirliikte
lensler ve parmak izleme Ozellikli kontrolclisiiyle o donem 6ne ¢ikmaktadir (Valve,

2019).


https://about.fb.com/news/2018/09/introducing-oculus-quest/
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Gorsel 22- Valve Index (2019)

Kaynak: https://www.valvesoftware.com/tr/index

Erisim Tarihi: 12.01.2025

2022 yilinda Meta sirketi tarafindan gelistirilen ‘Meta Quest Pro’ tanitilmistir
(Gorsel 23). Bu model, oyun, uzaktan ¢aligma, tasarim, egitim ve veri analizi gibi bir¢ok

farkli alanda kullanilabilmektedir (https://en.wikipedia.org/wiki/Meta_Quest Pro).

Gorsel 23- Meta Quest Pro (2022)

Kaynak: https://about.tb.com/news/2022/10/meta-quest-pro-social-vr-connect-
2022/
Erisim Tarihi: 12.01.2025



https://www.valvesoftware.com/tr/index
https://about.fb.com/news/2022/10/meta-quest-pro-social-vr-connect-2022/
https://about.fb.com/news/2022/10/meta-quest-pro-social-vr-connect-2022/
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Sony firmas1 2020 yilinda piyasaya siirdiigli ‘PlayStation 5 oyun konsolu i¢in
2023 yilinda ‘PlayStation VR2’yi tanitmistir (Gorsel 24). Yeni nesil donanimi ve
teknolojisiyle konsollardaki sanal gerceklik deneyimini iist seviyeye tasimistir. Sony
firmasindan yapilan agiklamada ‘PS VR2’, “Yazilim ve donanim agisindan kullaniciy1
sanal ortama daha derin bir sekilde dahil etme” hedefiyle tasarlanmistir. Baz1 uzmanlara
gore PS2 VR, bilgisayar tabanli sanal ger¢eklik sistemlerine gore daha ergonomik bir

tasarima sahiptir (Carter, 2023: 95)

Gorsel 24- PlayStation VR ‘PSVR2’ (2023)

Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/ps-vr2/

Erisim Tarihi: 15.01.2025


https://www.playstation.com/tr-tr/ps-vr2/
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2024 yilinda Apple uzun bir siiredir iizerinde c¢alistig1 fakat aslinda bir karma
gerceklik gozliigii olan ‘Apple Vison Pro’yu tanitmistir (Gorsel 25). Apple CEO’su Tim
Cook gozliigiin tanitimin1 yaparken “Apple Vision Pro, dijital igerikle gercek diinyay1
arasinda kusursuz bir sekilde bir araya getirerek bilgiye olan bakis aginizi tamamen

degistirecek” ifadelerini kullanmistir (Apple 2023).

Gorsel 25- Apple Vision Pro (2023)

Kaynak: https://www.apple.com/tr/newsroom/2024/06/apple-vision-pro-

arrives-in-new-countries-and-regions-beginning-june-28/

Erisim Tarihi: 15.01.2025

1.3 Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi ve Sistemlerinin Bilesenleri ve Tiirleri

Bir sanal gergeklik sistemini kullanabilmek i¢in sanal gergeklik sistemi

ekipmanlar1 ve bir bilgisayar gerekmektedir.


https://www.apple.com/tr/newsroom/2024/06/apple-vision-pro-arrives-in-new-countries-and-regions-beginning-june-28/
https://www.apple.com/tr/newsroom/2024/06/apple-vision-pro-arrives-in-new-countries-and-regions-beginning-june-28/
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“Temel olarak bir sanal ger¢eklik sisteminin olusturulabilmesi i¢in donanim
olarak sistemin barindirmasi gereken elemanlar Mazuryk T. ,Gervautz M.(1996)
ve Burdea G. (1999)’nin da belirttigi iizere su sekildedir. Kullanictya goriintii
saglayabilen ve biinyesinde bulunan sensorleri sayesinde kafa hareketlerini takip
edebilen goriintiileyici baslik, sanal objeler ile etkilesim saglayan, titresim ve
basing saglayabilen fiziki takip gergeklestirebilen geri bildirim cihazlari, konum
takip edebilen sensorler ve tiim sistemi hayata gegirebilecek olan bir cihaz *

bilgisayar, bagimsiz goriintiileyici cihazlar veya telefon” (Tiirk; 2022: 47)

Goriintiileme Sistemi (Head Mounted Display HMD): Kullanicinin kafasina
takip, sabitledigi bu ekipman sanal ortamdaki goriintiiyii bilgisayar araciliyla kullanictya
gostermektedir. Bashigin iginde yer alan ekranlarin goriintii aktarim kalitesinin
yiiksekligine gore kullanicinin gérmiis oldugu goriintiiniin gercekliligi de bir o kadar
yiiksek olur. Baslik igerisinde kullanilan ekranlar aslinda her iki gbéz igin
konumlandirilmis lenslerdir. Bu lensler ‘Steroskopik’ adi verilen bir goriintiilleme
yontemi ile kullanicinin sag ve sol goziinlin gérme agilarina gore goriintiiyi
yansitmaktadir (Ferhat, 2016: 738) (Gorsel 26). Basliklar lenslerle yansittiklar iki ayri
goriintiileme yontemi ile birbirlerinden ayrilmaktadirlar. Bu goriintiileme yontemleri ise
eger iki lense ayni1 goriintii geliyorsa ‘monokiiler’, lenslere farkli goriintiiler geliyorsa

‘binokdiler’ olarak ayrilirlar. (Tiirk, 2022: 47)
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Gorsel 26- Goriintiileyici Baslik

Kaynak: https://www.vive.com/us/product/vive-focus3/overview/

Erisim Tarihi: 17.01.2025

Giris Aygitlari: Sanal gerceklik sistemlerinde kullanicilar bulunduklar: sanal
ortamla bir etkilesim kurabilmeleri i¢in giris aygitlarina ihtiya¢ duyarlar. Bu aygitlar,
kullanicinin bulundugu ortamla dogal ve fiziksel bir bag kurmasinda yardimci olur. Girig
aygitlarinin dogru ve uygun tasarlanmasi sonunda kullanicinin sanal ortamda olan varlik
hissini (presence) ve siiriikleyiciligini (immersion) yiiksek oranda artirir. Bu aygitlar
kontrolciiler, giyilebilir sanal gerceklik ekipmanlari (eldiven, viicut takip sistemi), gozle

takip sistemleri ve sesle etkilesim olmak {izere yarilir (Jerald, 2015: 96).

Kontrolciiler: Sanal ortamda bulunan nesneleri hareket ettirmeyi veya bir
etkilesim kurmayr amaclar. Cogu kontrolcii tasariminda analog c¢ubuklar, bir tetik

diigmesi, kavrama veya dokunmatik sensor ve titresimli motorlar mevcuttur (Dilek, 2020:


https://www.vive.com/us/product/vive-focus3/overview/
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32-25) Ornegin Meta Quest Touch Kontrolciisii (Gérsel 27) kullanicin el pozisyonunu ve
parmak hareketlerini izlerken, Valve Index Kontrolciisii (Gorsel 28) ise kullanicinin her
bir parmak hareketine gore farkli farkli algilayarak dogal bir kavrama simiilasyonu

saglamaktadir (Meta, 2023 — Valve, 2019).

“Kullanicilarin parmak hareketlerine ve basing hissiyatin1 dogru algilayip
hesaplayan kontrolciiler, sanal ortamda karsilik gelen eylemlerin dogru

yansimalarini olustururlar” (Cumming ve Buailenson 2016, 276).

Gorsel 27- Meta Quest Touch Kontrolciisii

Kaynak: https://www.meta.com/is/quest/accessories/quest-touch-pro-

controllers-and-charging-dock/

Erisim Tarihi: 17.01.2025


https://www.meta.com/is/quest/accessories/quest-touch-pro-controllers-and-charging-dock/
https://www.meta.com/is/quest/accessories/quest-touch-pro-controllers-and-charging-dock/
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Gorsel 28- Valve Index Kontrolciisi

Kaynak: https://mixed-news.com/en/valve-roy-controllers/

Erisim Tarihi: 17.01.2025

Giyilebilir Sanal Gerg¢eklik Ekipmanlari: Bu ekipmanlar sanal ortamda yer
alan nesnelerden geri doniisler almaktadir. Aldig1 geri doniisler sayesinde de sanal
ortamin kullanicida uyandirdig: gergeklik hissiyatini artirmaktadir. Birden fazla sensérler
barindiran bu sistemler kullanicinin duyularina etki etmeyi amaglar ve bu etkiyle
gerceklik hissinin yiikseltilmesi amaglanir. Insanin algilama konusunda énemli olan
dokunma hissi sanal gergeklikte veri eldiveni veya sanal gerceklik eldiveniyle
gerceklesmektedir (Gorsel 29). Sanal gergeklik eldiveni gergeklik hissiyatini artirdigi icin
sistemin Onemli pargalarindan biridir. Gergeklik hissiyatin1 iyice yiikseltmek adina
kullanicinin biitiin viicut hareketlerini sanal ortama aktarmasini saglayan sistemler de
viicut takip sistemleri olarak adlandirilir. Ornek olarak HTC Vive Trackers cihazi
verilebilir ve kullanici bas, ayak bilegi, bel ve el gibi viicudunun uygun konumlarina

takabilir (Gigante, 1993: 23-24) (Gorsel 30).


https://mixed-news.com/en/valve-roy-controllers/
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“Viicut takip sistem teknolojisi, sadece kullanicinin gercekei hareketlerini
desteklemekle kalmaz ve sanal ortamla fiziksel etkilesimin dogal bir sekilde

yapilmasini saglar” (Browman ve McMahan, 2007: 42)

Gorsel 29- Sanal Gergeklik Eldiveni

Kaynak: https://www.manus-meta.com/products/quantum-metagloves

Erisim Tarihi: 20.01.2025


https://www.manus-meta.com/products/quantum-metagloves
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Gorsel 30- HTC Vive Trackers

Kaynak: https://www.vive.com/us/accessory/tracker3/

Erisim Tarihi: 20.01.2025

Hareket izlemeye Yénelik Sitemler: Kullanicinin sanal ortamda yapmis
oldugu hareketleri ve anlik olarak bulundugu konumu belirlemek i¢in kullanilan
sistemlerdir. Bu sistemler sanal gerceklik sisteminin en 6nemli par¢alarindan biridir. Bu
cihazlar goriintiileyici baglik ve kontrol ekipmanlarinda yer alan takip sensorlerine gore

bilgisayar verileri géndererek bir veri akis1 saglamaktadir (Burdea ve Coiftet, 2003).

Siiriikleyici Olmayan Sistemler: Bu sistemler World on Window (WoW)
olarak adlandirilmaktadir. Hem iki hem de {i¢ boyutlu grafiklerin etkisi oldugu gibi
kullanmadan ¢alismaktadir. Kullanicinin gordiigii goriintii ¢oziintirliigii yiiksek olan bir
ekrandan olsa da bu sistemler kullaniciyi fiziksel diinyadan tamamen koparamamaktadir.
Bir diger ekten ise bu sistemler klavye, mouse veya joystick gibi ekipmanlar araciligiyla

kullanilmasidir (Mandal, 2013: 307) (Gorsel 31).


https://www.vive.com/us/accessory/tracker3/
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Gorsel 31- Siirtikleyici Olmayan Sistemler

Kaynak: https://www.pexels.com/photo/man-playing-computer-game-

7915281/

Erisim Tarihi: 20.01.2025

Yan Siiriikleyici Sistemler: Bu sistem sanal ortamin fiziksel olan nesneleriyle
desteklenmektedir ve siiriikleyici olmayan sistemlere gore ekranlarin boyutlar1 daha
biiylik ve ¢oziiniirliikleri de daha yiiksektir. Baz1 yari siiriikleyici sistemler de ise birden
fazla ekran tek gOriintliyli yansitmaktadir. Bu sayede kullanicinin goriis acisi
genislemektedir ve bu da gerceklik hissiyatini arttirmaktadir. Yari siiriikleyici sistemlerde
sanal ortamin gergeklik duygusunu arttirmak i¢in kullanicinin kafa takibini izleme
yapilabilmektedir. Bu sistemin sanal ortam ile fiziki diinya arasinda kalmasinin sebebi ise

giyilebilir bir teknolojiyi desteklememesidir (Topaz ve Ozdener, 2018) (Gorsel 32).


https://www.pexels.com/photo/man-playing-computer-game-7915281/
https://www.pexels.com/photo/man-playing-computer-game-7915281/
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Gorsel 32- Yar Siirtikleyici Sistemler

Kaynak: https://webrazzi.com/2014/06/06/oyun-simulasyon-vesaro/

Erisim Tarihi: 21.01.2025

Tamamen Siiriikleyici Sistemler: Tamamen siirlikleyici sistemler glinlimiizde
sanal gerceklik teknolojisi sayesinde ulastigi nokta ile zirve nokta olarak kabul
edilmektedir. Bu sistemler kullaniciy1 sanal diinyaya giris yapmasini saglayan ve oranin
bir parcast haline getiren sistemlerdir (Tirk, 2022: 52). Bu sistemlerde kullanilan
goriintiileyici baglik ile sanal diinya tam anlamiyla deneyimlenebilmektedir ve
goriintiileyici bagliga ek olarak, kontrolciiler, giyilebilir teknolojileri ve hareket
algilayicilarla bu gerceklik algist daha da desteklenmektedir (Sherman ve Craig, 2003).
Kullanicin taktigi baslik ve giydigi diger ekipman sayesinde bireyin godrmesinin,
dokunmasinin ve isitmesinin Oniine gecerek kisiyi tamamen sanal diinyaya dahil

etmektedir (Tiirk, 2022: 52) (Gorsel 33).


https://webrazzi.com/2014/06/06/oyun-simulasyon-vesaro/
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Gorsel 33- Tamamen Siiriikleyici Sistemler

Kaynak: https://www.uploadvr.com/manus-vr-prime-series-with-haptic-

feedback/

Erisim Tarihi: 21.01.2025

1.4 Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi ve Sistemlerinin Kullanim Alanlar:

Sanal gerceklik teknolojileri askeriyeden eglence sektoriine kadar birgok farkl
alanda kullanilmaktadir. Bu tarz teknolojilere sahip olan sistemler eski zamanlarda
fiyatlarinin yiiksek olmasi sebebiyle son kullaniciya inemedikleri i¢in genellikle bilim
insanlar veya iist diizey yetkili kisiler tarafindan kullanilabilmekteydi. 2000’11 yillarla
birlikte teknolojik gelismelerin hiz kazanmasiyla teknolojiye ulagim artt1 ve giinden giine

kolaylasti. Bu da giiniimiizde sanal gerceklik sistemlerine erisim kolayligin1 getirmis


https://www.uploadvr.com/manus-vr-prime-series-with-haptic-feedback/
https://www.uploadvr.com/manus-vr-prime-series-with-haptic-feedback/
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oldu. Sanal ger¢eklik sistemi kullanicilarinin hayal giicii kadar sonsuz bir diinya sundugu
icin gilinlimiizde c¢ok farkli alanlarda karsimiza c¢ikmaktadir. Sanal gergeklik

teknolojisinin kullanim alanlarini 6zetleyecek olursak (Tiirk, 2022, 54):

Oyun: Sanal gergeklik teknolojileri oyun sektoriinde 6nemli bir yere sahiptir.
Bu sistemlerin tarihi agisindan da oyun sektorii onemli bir yer tutmaktadir. Glintimiizdeki
oyunlara baktigimizda sanal gercgeklik sistemleri rol yapma (Role Playing Game -RGP)
ve simiilasyon oyunlarinin oynanisinda tercih edilmektedir. Sanal ger¢eklik oyunlar kisi
oyunun igerisindeki karakterin bakis agisindan oyunun alanini ve oyunun i¢inde sanal

ortamdaki karakterin yasadiklarini gormektedir (Tiirk, 2022: 55-56)

Sanat: Sanal gerceklik teknolojilerinin sanat caligmalarinda kullanilmaya
baslamasiyla VR klipler, VR sinemalar, sanal sergiler ve sanal ortam i¢in yapilan sanat
eserleri Uretilmistir. Sanal gerceklik teknolojisinin miizik diinyasinda kullanilmasina
ornek olarak Gorillaz’m 2017 yilinda sahip oldugu diinyanin ilk sanal miizik grubu
tiyeleri i¢in yaymlamis olan ‘Saturnz Barz’ adinda 360 derece kameralarla ¢ekilmis ve
360 derece olarak tiim ortami kullaniciya yastan miizik klibi 6rnek verilebilmektedir
(Parmar, 2019). Film sektorii adina da Venedik Film Festivali’nde ilk sanal gerceklik filmi
izleyiciye gosterilmistir. Bu filmden sonra diinya ¢apinda filmlerin ve belgesellerin sanal
gercgeklik teknolojiyle izlenebilmesi kabul gérmiistiir (Christopher, 2016). Sanal ortama
aktirllmig ve ii¢ boyutlu olarak modellenmis miizeler ise sanal gerceklik teknolojisiyle
deneyimlenerek kisiler adina ulasim konusunda bir kolaylik saglamaktadir. (Tiirk, 2022:

56).

Mimari: Giiniimiizde yer alan modern yapilar bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu
olarak modellenmektedir. Bilgisayar veya sanal bir ortamda binanin i¢ ve dis yapisinin
birebir sekilde olusturulabilmesi bir¢ok sektor i¢in dnemli bir adimdir. Yeni bir eve sahip
olmak isteyenler bina heniiz insaat halindeyken satin almak istedikleri daireyi sanal
gerceklik teknolojisiyle i¢inde gezebilmekte, i¢ini dekore edebilmekte ve bir¢ok esya ile
etkilesime girebilmektedir (Tiirk, 2022: 55).
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Askeri: Sanal gerceklik teknolojinin ilerlemesinde, askeri birimlerde yapilmis
olan simiilasyon ¢alismalar1 6nemli bir katki saglamistir. Yillar igerisinde hem degisen
teknoloji hem de sanal gergeklik sistemlerinin gelismesiyle birlikte askeri alanda
kullanim bakimindan artmaktadir. Gliniimiizde kullanilan sanal gercgeklik teknolojileri
askeri personeller, polisler, 6zel koruma ekipleri, sahil giivenlik ekipleri, itfaiye
personelleri ve astronot adaylari i¢in aldiklar1 egitimlerde bir olayin 6rnek simiilasyonunu
yapmak adina kullanilmaktadir. Dogal afetler, saldir1 eylemleri ve benzeri olay veya
durumlar1 bu sektorler i¢in sanal gerceklik sistemleri sagladigi sonsuz imkanlar sayesinde
simiile edebilmektedir. Bu tarz simiilasyon egitimi alan ekipler tehlike anlarinda nasil
davranmalar1 veya neler yapmalarini gerektigini dnceden tecriibe edebilmektedirler

(Sherman ve Will, 2009).

Egitim: Giiniimiizde egitimde sanal gerceklik teknolojisinin kullanimi giderek
artmaktadir. Teknolojinin gelisimi devam ettigi siirece egitim alaninda nasil daha sik yer
alabilecegine dair aragtirmalar da devam etmektedir. Bu sistemler egitim sektriiniin
neredeyse her alaninda Ornegin; lise, {Universite gibi egitim kurumlarinda
kullanilmaktadir. Fen bilimleri konusunda o6zellikle olusturulmasi zor veya imkansiz
ortamlar1 kullaniciya sunabilmektedir (Arat ve Baltacioglu, 2016: 109). Kullaniciya
saglanan sanal ortamlar ve etkilesimler sayesinde kullaniciya saglikli bir egitim siireci
yasatabilmektedir. Sanal gerceklik teknolojisinin egitimde kullanimi1 adina Tiirkiye’de
yapilan en énemli ¢alisma merkezi Almanya’nin Frankfurt sehrinde olan Crytek firmasi
ve Bahgesehir Universitesi’nin birlikte c¢alistigi cikardigi projedir. Bu projede
Tirkiye’nin ilk Sanal Gergeklik Laboratuvar: kurulmustur (Dilek, 2020: 40).

Saghk: Giiniimiizde sanal gerceklik sistemlerinin gelisimiyle birlikte saglik ve
tibbi egitimlerde de kullanilmaktadir (Tiirk, 2022: 56). Sanal gerceklik teknolojisinin
saglik egitimlerinde kullanilmasiyla birlikte 6nemli degisimler meydana gelmektedir.
Cerrahi bransinda yer alan doktorlar bir kadavraya ihtiya¢ duymadan sanal gergeklik
sistemleriyle sayesinde sanal bir ortamda kadavra {izerinde yapilmasi gerek islemleri

simiile edebilmektedir (Pitchbook, 2015). Hasta miidahaleleri, operasyon oncesi
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planlama ve hasta ile iletisim gibi konular da tibbi egitim simiilasyonlarinda yer

almaktadir (Craig, Sherman ve Will, 2009).

Spor: Sanal gerceklik teknolojilerinin giyilebilir ekipmanlariyla farkli spor
branslart sanal ortamlarda simiile edilebilmektedir. Kullaniciyr gercek diinya ile
baglantisin1 kopardigi i¢in sanal gerceklik spor alaninda daha ¢ok salon sporlarinda tercih
edilmektedir. Bu sayede sporcular gercek diinyada ¢aligmalarini kapali bir salonda
yapiyor olsalar da aslinda sanal ortamda istedikleri yerde ¢alismalarini yapabilmektedir.
Buna ek olarak sanal gerceklik teknolojileri 360 derece video olarak kayit altina alinmig
bir spor karsilasmasini da izleyiciye izleme imkanini sunabilmektedir. (PwC’s Sports

Survey, 2017).

Sanayi: Sanal gergeklik sistemleri endiistriyel alanda tasarlanan {iriinleri test
etmek ve {riinii iyilestirip veya gelistirip yeniden tasarlanmasi adina énemli imkanlar
saglamaktadir. Sanal diinyanin kullanictya vermis oldugu imkanlar sayesinde yapist
karmasik olan makinelerin bakim, onarim ve montaj gibi 6nemli konular simiile

edilebilmektedir (Tiirk, 2020: 56-57)



2. BOLUM

YAPAY ZEKA TARIHI, UYGULAMA ALANLARI VE SANAL GERCEKLIK
UYGULAMALARINDAKI ROLU
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2. BOLUM

YAPAY ZEKA EVRiMi, UYGULAMA ALANLARI VE SANAL GERCEKLIK
UYGULAMALARINDAKI ROLU

2.1 Yapay Zekanin Tanimi

Yapay zeka kelimesi TDK’nin tanimlamasma goére ‘Bir bilgisayarin veya
bilgisayar tarafindan kontrol edilen bir robotun ya da programlanabilir bir aygitin insana
benzer sekilde algilama, 68renme, fikir iiretme, karar alip verme, sorunlara ¢oziim
getirme, iletisim becerisine sahip olmas1 vb. islevleri sergileyebilme yetenegidir’ (Tiirk
Dil Kurumu, 2025). Ingilizce’deki karsiligi ‘ Artifical Intelligence’ olup, makinelerin veya
bilgisayar yazilimlarinin insana benzer nitelikte olan davranislar sergileme ve bir zeka
kapasitesine sahip olmasini ifade eder. Bu kapasite bir makinenin veya yazilimin
Ogrenme, akil yliriitme, bir problem varsa problem ¢6zme, karar verme becerileri yapmasi
olarak agiklanmaktadir. Yapay zeka kavrami ilk olarak Dortmund Konferansi’'nda 1956
yilinda John McCarthy, Nathaniel Rochester, Marvin L. Minsky, ve Claude E. Shannon
tarafindan tanitildi. John McCarthy kavramin ortaya atan ilk kisi olarak kabul edilir.
McCarthy’e gore ‘Yapay zeka diinya iizerinde hedeflere ulasmanin bir pargasidir. Insan
zekasini tiir ve derece bakimindan degisken olmasi durumu ¢ogu makine ve hayvanda da
goriiliir’ olarak tanimlayan McCarthy, yapay zekayi ‘Insan zekasina benzer zekalara sahip
olan makineler ve 6zellikle zeki bilgisayar yazilimlar tiretme miihendisligi ve bilimi’
sekilde aciklamaktadir. Bu tanimi detaylandiracak olursak, bir bilgisayar yaziliminin,
insan gibi diisiindiigiinde veya davraniglar gosterdiginde, bir problemi ¢6zdiigiinde, bir
durumdan anlam ¢ikardiginda yapay zeka olarak adlandirilir. Yapay zeka makinelerin ya
da bilgisayar yazilimlarinin insan zekasini veya iist diizey bilissel becerilerini taklit
etmesi olarak tanimlanabilir. Yapay zeka heniiz yeni yeni hayatimiza girmeye bagliyor
olsa da birbirinden farkli alanlarda farkli sekilde yorumlanabilmektedir (Yilmaz, 2024,
4). Yapay zeka teknolojisi, insanin zihinsel aktivitelerini gelistirmeyi amaglayan

yazilimlar ve bilgisayar sistemleri Uretir. Yapay zeka, diisiinme veya zeka gereksinimi
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beklenen islemlerin disinda, zekanin gerekmedigi gorsel olarak algilama gibi durumlari
da kapsamaktadir. Yapay zeka teknolojileri, algi, tahmin, planlama, iligkilendirme gibi
yetenekleri insan miidahalesine ihtiya¢ duymaksizin bu sistemlerin gelistirilmesini
amaglar (Boden, 2018). Peter Norvig yapay zekanin iki ana baslikta ele alindigin1 sdyler.
IIki davranisa odaklanmip diisiinme ve karar alip verme merkezi gibi esaslar icinde
barindiran yaklasim. Digeri ise ger¢ekei diisiinmeyi ve insani referans alan yaklagimdir.
Insan odakli olan yaklagim, insanmn davranislarindan yola ¢ikarak yapay zeka
teknolojisinin yapmis oldugu gozlemlerinin sonuglarin1 degerlendirip, analiz eden bilim
dalina baghdir. Gergek¢i yaklasim da matematigin ve miihendisligin bagh oldugu
prensipleri bir araya getirerek ortaya ¢ikardigi bir karar almadir. Birbirinden farkli olan
bu iki yaklasim aslinda yapay zekanin ¢ok cesitli oldugunun gostergesidir (Russell ve
Norving, 2016: 87). Yapay zeka, tamami dogal olmayan yollardan olusturulan, insana
benzer diisiincelerde ve davramislarda bulunabilen sistemlerin veya yazilimlarin
gelistirilmesine iizerine ¢alisilan bir teknoloji alanidir. Bu teknolojinin hedefi ise insana
ihtiyac duymadan fakat insana benzer 6zellik veya yeteneklere sahip olan sistemler
tiretmeyi amaglar. Bu sistemler, yazilimlar, bilgisayarlar veya makineler, insan
davranislarin1 simiile ederek, i¢inden c¢ikilmasi zor olan iglemleri veya komutlari
gerceklestirme giiciine sahiptir (Sahinci, 2011: 24). Yapay zeka teknolojisi, genel olarak
bilisim teknolojisi, yazilim miihendisligi ve bilgisayar miihendisligi gibi alanlarin
bulustugu kesisim noktasi olarak goriilmektedir. Bu disiplinlerde, yapay zeka sistemlerini
calistiran bilgisayarlarin nasil programlanmasi gerektigini, gelen veri akisini nasil analiz
etmesi gerektigini ve insan zekasina yakin bir sekilde nasil caligmasi gerektigini igeren
caligmalar gergeklestirilir. Yapay zeka iizerine yapilan calismalarin hedefinde yapay
zekanin sahip oldugu 6grenme potansiyelini insan sahip oldugu potansiyele yakin bir
seviyeye getirmeyi amaglamaktadir. Gliniimiizde yapay zeka kullanimi artig
gostermektedir. Bircok farkli is alanlarinda da yapay zeka kullanimi karsimiza

¢ikmaktadir (Yilmaz, 2024: 5)
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2.2 Yapay Zeka Teknolojisinin Tarihi

Yapay zeka teknolojisinin gelisim siireci, bircok énemli donem ve noktalardan
olusmaktadir. Meydana gelen yeni gelismeler ve ilerlemeler yapay zekanin degisimine
katkida bulunmaktadir. 1943 yilinda McCulloh ve Pitts ‘Beyinin Boolean Devre
Modeli’ni tanittilar. Varsayimlari kullanan bu model beyindeki ndronlarin ¢alisma
prensiplerini anlatan bir teoridir. Bu teori ise beynin nasil ¢alistigini formiiller araciligiyla
aciklamaktadir. Bu yap1 da yapay zeka teknolojisinin temellerin biri olarak kabul edilir.
1948 yilinda Claude Shannon bilgisayar yazilimlarinin algoritmalar1 kullanarak belirli
konularda ispatlama yapacagimi ve bir satrang oyunu dahi oynayabilecegini
belirtmektedir. Bu tarz ve benzeri ortaya atilan fikirler yapay zeka teknolojisinin temeli

olarak goriilmektedir (Arslan, 2020: 35).

1950 yilina gelindiginde Alan Turing, ‘Computing Machinery and Intelligence’
(Hesaplamal1 Makineler ve Zeka) ismindeki makalesini yayinlar. Bu sayede ilk yapay
zeka testi olarak bilinen ‘Turing Test’i tanitmistir. Turing Test’in amaci bir bilgisayarin
insan gibi diisiinmesini hedefler ve soru soran kisi ile biri bilgisayar biri de insan olan
katilimcilar arasinda gecen diyaloglar {izerine ¢alismaktadir. Kullanici sordugu sorularla
karsisindakinin bir insan m1 yoksa bir bilgisayar m1 oldugunu anlamaya ¢aligmaktadir.
Kullanic1 sorularini sorarken, bilgisayar ve insanla ayni alanda yer almaz. Bilgisayar
kullanicinin sorularina ikna edici ve kabul edilebilir cevaplar verirse, testi gecip zeki bir
bilgisayar oldugunu sonucuna varilmaktadir. Turing Test’te yapilan testler sonucunda
ortay c¢ikan sonuglardan sonra yapay zeka alani iki farkli goriise ayrilmaktadir. Bir taraf
elestirirken diger taraf ise savunmaktadir. Elestiren kisimda yer alanlar testin yeterli bir
zeka Olgiimiine sahip olmadigini savunurken diger kisim ise zeka 6l¢iimiinii yeterli bulup,
yapay zekay1 anlama konusunda 6nemli bir gelisme oldugunu belirtmektedir. Turing Test
olumsuz elestiriler almis olsa da gliniimiiz yapay zeka teknolojisi i¢in 6nemli bir 6rnektir

(Yilmaz, 2024: 6).

“Yapay Zeka’ ilk defa terim olarak 1956 yilinda John McCarthy tarafindan
Dartmouth Konferansi’nda kullanilmistir. 1956 yilinda yapilmig olan Dartmouth
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Konferansi yapay zeka ve teknolojileri iizerine yapilmis olan ilk konferans olarak kabul

edilir (Arslan, 2020: 36).

1960 yillarda bir¢ok programlama dilleri gelistirilmesi sayesinde yapay zekanin
temelleri atilmistir. 1965 yilinda ise bir bilgisayar bilimci olan Joseph Weizenbaum,
ELIZA adinda bir program gelistirdi. Bu program kullaniciyla Ingilizce olarak iletisime
gecgen bir yazilimdir. Boyle bir gelismeden sonra yapay zeka olan ilgi artmistir. Joseph
Weizenbaum’un hedefi, insan zihni ile yapay zeka arasinda ylizeysel bile olsa bir iletisim
kurmak ve bunun yapilabilir oldugunu kanitlamakti. ELIZA ile yapilan konusmalar son
derece gercekeiydi, neredeyse her kullanici karsindakinin bir bilgisayar yazilimi yerine
bir insanla konustuklarin1 diisiindiiler ve bu gelismeler 1518inda ELIZA yapay zeka
tarihinin ilk sohbet olarak goriilmektedir. ELIZA’nin Onciiliik ettigi bu gelismeler
sayesinde yapay zeka tarthinde yeni bir ¢agin baslangict yapilmistir (Y1lmaz, 2024:7).

1970’li yillarda yapay zeka artitk daha karmasik sorunlart ¢ézmek icin
kullanilmaya baglanmistir. Gelismis sistemler sayesinde ¢ogu alanda daha kapsamli
verilere sahip olmak icin kullanilmistir. Fakat gelismenin sonucu beklenildigi gibi
sonuglanmamis ve yapay zeka olan ilgi azalmistir. Azalan ilgiden dolay1 ‘Yapay Zeka
Kis1’ olarak adlandirilan bir déneme girilmistir. Bu donemde arastirmalara yapilan
yatirimlar durma noktasina gelmistir. 1980’lere gelindiginde ise yapay zeka tekrardan ilgi
gérmeye baslamistir, sanayi ve ticari alanlar basta olmak iizere tekrardan bir¢ok alanda
kullanilmas1 adina adimlar atilmistir. 1990’larda yapay zeka adina yapilan arastirmalar
ve gelistirmelerin amaci pratik uygulamalar {izerinedir. Yapilan calismalarda makine
Ogrenimi, veri madenciligi ve sinir aglar1 gibi alanlar 6n plana ¢ikip, popiilerligi artmistir.
IBM bilgisayar sirketinin gelistirmis oldugu Deep Blue isimli bir yazilim, diinyaca tinli
satran¢ sampiyonu olan Garry Kasparov’'u maglup etmeyi basarmistir. 2000’lere
gelindiginde ise yapay zekanin gelisim hiz1 ciddi derecede artis gosterdi. Bu yillarda
yapay zeka daha fazla veri hesaplayabiliyor, makinelerin 6grenme hizlar1 yiikseliyor ve
derin 6grenme kapasiteleri de artiyordu. Bir¢ok biiylik yazilim ve bilgisayar firmasi
yapay zeka teknolojileri gelistirmeye ve sanal asistanlar iretmeye basladi. Bu sirketlere

ornek olarak Google, Amazon, Microsoft ve Apple verilebilmektedir. Giinilimiize
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baktigimizda derin 6grenme metotlarinin gelismesiyle birlikte yapay zeka hayatimizda
yavas yavas yer almaya baslamisitr. Ozellik OpenAI’'nin GPT modeli, Midjourney gibi
yapay zekalar gliniimiizde pek ¢ok alanda kullanildiklar: i¢in hem kullanicilart yardim
edip bir kisisel asistan oluyorlar hem de kendi altin ¢aglarin1 yasamaktadirlar (Yilmaz,

2024:7-8)

2.3 Yapay Zekanin Kullanim Alanlari

Giliniimiizde gelisimini hizla siirdiiren yapay zeka teknolojisi bir¢ok is alaninda
onemli degisiklikler yapmakta ve kullanicilarina da hayatlarinda kolayliklar
saglamaktadir. Yapay zekanin kullanim alanlar1 giinden giine artmaktadir ve bu alanlar1
kisaca sdyle smiflandirabiliriz; Sanat ve tasarim, egitim, saglik, finans ve bankacilik,

savunma ve giivenlik (Iscan ve Kaygisiz, 2024: 217).

Sanat ve Tasarim: Yapay zeka sanat ve tasarim alaninda GAN (Generative
Adversarial Networks) stil aktarimi gibi yontemlerle tasarim alaninda yeni yaklasimlarin
ortaya cikabilmesini yol agmaktadir. ‘The Next Rembrandt’ isimli gibi projeler, sanat
tarihinin 6nemli bir par¢asi olan sanat¢ilarin tarzinda yeni ¢aligmalarin {iretebileceginin
arttk mimkiin oldugunu kanitlamistir (Microsoft, 2016). Tiirkiye’nin 6nemli
sanat¢ilarindan olan Refik Anadol ise, veriyi kullanan yapilardan yola ¢ikarak ‘makine
riyalar’’n1 sanat {Uriinleri olarak sergileyerek yapay zeka teknolojisiyle neler

yapilabilecegini géstermistir (Anadol, 2020).

Yapay zeka tasarim alaninda insan ve makine arasindaki iletisimin Oniine
gecerek estetik karar siireclerine yon vermektedir. Ornek olarak Autodesk firmasinin
gelistirmis oldugu ‘Project Dreamcather’ yapay zeka teknolojisi belirli bir diizeyde,
estetik kriter ve verilere gore ¢ok sayida tasarim 6rnegi sunabilmektedir (Kolarevic ve
Duarte, 2019: 135-140). Moda tasarim alaninda ise en ¢ok talep goren renkleri,
tasarimlar1 analiz edip, kisiye 0zel tasarim alaninda kullanilmaktadir (Brydges, 2020:

689-709).
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Miizik alaninda ise yapay zeka kullaniciyla etkilesime girerek besteler
iiretmesine yardimci olmaktadir. Buna ornek olarak Google firmasinin gelistirdigi
‘Magenta’ isimli yapay zeka uygulamasi 6rnek olarak verilebilmektedir. Bu tiir miizik
tiretimine yardimci olan yapay zeka uygulamalari yalnizca melodik bir alt yap:
olusturmakla kalmamaktadir, ritim, harmoni ve duygusal tinilara da 6nem vererek

kullaniciya yardime1 olmaktadir (McCormack, 2019: 35-50).

Dijital oyun tasarimi yapay zekanin kullanildig1 alanlarin biridir. Oyunda yer
alan diigmanlarin hareket veya davranislarini modelleme, oyuncuyu profilleme, degisken
zorluk ayar1 gibi bircok dijital oyun tasarim alaninda kullanilmaktadir. Ozellikle
diismanlarin oyuncu karsisinda tepki vermesi, saklanmas1 veya kagmasi gibi hareketleri
yapay zeka tarafindan ¢ogu sistem yonlendirmektedir. Bu sistemler ‘karar agaglart’,
‘durum mekanikleri’ veya ‘davranis agaclar1’ (behavior trees) olarak adlandirilmaktadir.
Bu sistemler vasitasiyla oyunlar kullanicilarina daha gercekei, etkileyici ve siiriikleyici
bir oyun deneyimi yasatmaktadir (Yannakakis ve Togelius, 2018: 107-120). Yapay
zekanin yardimiyla dijital oyun icerigi iiretilebilmektedir. Minecraft veya No Man’s Sky
gibi oyunlarin kullanmis oldugu ‘Procedural Content Generation’ (PCG) sistemi
sayesinde oyunlarin diinyasini, haritasin1 ya da gorevleri yapay zeka algoritmasindan
faydalanarak olusturma imkani kilmaktadir. Bu kolaylik oyun gelistiricilerine farkl
igerikler olusturma firsatlar1 sunmaktadir. Bu sistem oyunculara ise oyunda yasadiklar
her deneyimlerinde farkli durumlarla karsilagma imkani tanimaktadir. Yapay zeka
teknolojisi oyunlarda kullanicinin yapmis oldugu tercihlerin sonuglarini analiz ederek
kisiye 0zel bir oyun deneyimi yasatabilmektedir. Bu kisisellestirme kullanicilarin
yeteneklerine, becerilerine, oyun igi bilgilerine gére veya oyun tarzlarma gore dinamik
olarak saglanabilmektedir (Hendrikx, M., Meijer, S., van der Velden, J., ve losup, A 2013:
1-22). Dijital oyun tasariminin bir diger pargasi olan ve alint1 tasarimi (narrative design)
olarak bilinen alanin siirecinde de yapay zeka kullanilmaktadir. Buna 6rnek olarak Al
Dungeon (Gorsel 34) oyunu verilebilir. Bu oyun iginde barindirdig1 hikaye motorlar
sayesinde oyuncularin yazdigi metinlere gore anlik olarak yazilan hikayeyi sekillendiren

ileri diizey bir dil modeli algoritmasi kullanilmaktadir. Bu algoritma sayesinde oyun
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geleneksel yapisinin 6tesine gegerek, degisken ve oyuncu merkezli hikayenin olugsmasini

saglar (Roemmele, 2021: 103-108, Kybartas ve Bidarra 2016: 239-253).

Gorsel 34 — Al Dungeon

Kaynak: https://aidungeon.com/

Erisim Tarihi: 27.01.2025

Egitim: Yapay zeka teknolojisi, egitimde kisiye 6zel 6grenme teknikleri
yaratmay1 miimkiin hale getirmistir. Ogrencilerin yetenek ve becerilerine uygun sekilde
icerik sunun sistemler sayesinde dgrencilerin basarilarini artirma ihtimali mevcuttur.
Sinavlarin yapay zeka tarafindan denetlenmesi veya dil 6grenme uygulamalarinin
gelistirilmesi yapay zeka teknolojilerinin egitim alaninda kullanildigi boliimlerdendir

(Iscan ve Kaygisiz, 2024: 221)

Saghk: Yapay zekanin en carpici sekilde gelistigi ve kullanildig1 sektorlerden
biri de saglik alanidir. Derin 6grenme sistemlerinin, rontgen gibi goriintiilleme
tekniklerinin tirettigi verileri analiz etmektedir. Bu sayede hastaliklar erkenden teshis
edilebilmektedir. Ozellikle kanser tarama sonuclarinda, gz veya kalp hastaliklarinda

yiiksek oranda dogru tespitler elde edilmistir (Iscan ve Kaygisiz, 2024: 217).


https://aidungeon.com/
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Finans ve Bankacilik: Bankalar veya finans kurumlar1 yapay zeka
teknolojilerini sik kullanilan is alanlarindan biridir. Ornek olarak bankalar veya finansal
kurumlar dolandiricilik i¢in kullandiklar1 glivenlik sistemlerinde, bir miisterinin kredi
puant hesaplanirken ya da yatirim konusunda danigmanlik alinirken bu kurumlar yapay
zeka teknolojilerinden faydalanmaktadir. Biiytik veri akislarinda olagan dis1 isler yine
yapay zeka tarafindan kontrol edilmektedir. Ayrica algoritmalarin yapilarindan
faydalanilarak borsa islemlerinde alim-satim i¢in 6nerileri sunulmaktadir (Pau ve Yong,

1994: 407).

Savunma ve Giivenlik: Savunma sanayisinde yapay zeka teknolojisi insansiz
hava araglarinda (IHA) kullanilmaktadir. Bu araclarda yapay zeka sayesinde hedef
tespitleri, rota planlamalar1 veya tehdit analizi gibi gérev ya da alanlarda
kullanilmaktadir. Giivenlik alaninda ise siber giivenlik olarak yapida kullanilan yapay
zeka teknolojisi sayesinde, zararli yazilimlara kars1 6nlem alinmaktadir ve yliz tanima
giivenlik sistemlerimde yine yapay zeka teknolojisi kullanilmaktadir (Iscan ve Kaygisiz,

2024: 219).

2.4 Yapay Zeka Cesitleri ve Uygulamalar

Yapay zeka bilgisayarlar araciligiyla insan gibi 6grenme, anlama ve diisiinme
faaliyetlerine benzer eylemleri yapmay1 amaglayan bir teknoloji dalidir. Teknolojinin
gelismesi sonucunda giinlimiizde karsimiza sik¢a ¢ikan bir kavram olmaktadir. Yapay
zekanin temel yapis1t makine 6grenimine dayanmaktadir ve karmasik problemleri
insanin bilissel eylemlerini taklit ederek gelisimini siirdiirmektedir (Kocaman, 2021:
30012). Yapay zeka tasarim alaninda yaptig1 yardim katkisi ve avantajlarla tasarim
siirecinde bir déniisiim baslatmustir. Ornegin yaraticilik istenilen grafik tasarim alanina
yeni bir boyut kazandirmistir. Bir grafik tasarimcisinin tasarlamasi gereken kurumsal
kimlik veya web sitesi gibi islerde tasarimcinin vermis oldugu kriterlere gore
tasarimctya yol gostermesi i¢in 6rnek tasarimlar yapabilir hale gelmistir. Yapay zeka
sayesinde tasarimcilar karmagik problemleri daha kisa siirede ¢6ziip kendilerine zaman
kazandirmaktadir (Y1lmaz, 2024: 11). Yiiksek sayidaki verileri analiz etmesinin

sonucunda tasarimcilara talepleri dogrultusunda 6rnek tasarimlar sunan yapay zeka, bu
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islemi hizl1 yapmasiyla dikkat ¢ekmektedir (Philips, 2020). Giinlimiizde ¢ok sayida
yapay zeka arac1 mevcuttur en ¢ok kullanilanlara 6rnek olarak ChatGPT, Midjourney,

Dall-E ve Photoshop’un yapay zeka yazilimi gosterilmektedir (Yilmaz, 2024: 12).

ChatGPT: ChatGPT, ‘Generative Pre-trained Transformer’ (GPT) altyapisini
kullan bir dil modelidir. Karsisindaki kullanicinin dilini anlama ve dogru yanitlar
vermesiyle kullaniciyla etkilesime gecgen bir yapay zekadir. ChatGPT, ¢ok genis bir veri
tabanini kullanarak ve herhangi bir dilin dogal yapisin1 6grenmistir. ChatGPT, Open Al
tarafindan geligsmistir. Open Al’1n biiyiik dil modeli (LLM) ailesine ait bir modeldir. Bu
model, insan tarafindan yazilmis gibi metinler olusturmak icin derin 6grenme teknigini
kullanarak egitilmistir. ChatGPT, kullanici tarafindan gelen talimatlara dogru cevaplari
bulmak veya yaratmak i¢in dikkat mekanizmasindan faydalanmaktadir. Veriler model
aracilifiyla isleme alinir ve arka arkaya gelen ¢oklu katmanlarin bilgilerinden yola

cikarak cevaplar iiretilir (Demir, 2025: 11).

Midjourney: Belirli bir kullanim hakkina kadar iicretsiz olan Midjourney
yapay zeka uygulamasi Temmuz 2022°de tanitilmistir. Metinlerden yola ¢ikarak
gorseller olusturan bir yazilim kullanmaktadir. Altyapisinda bulanan yazilim sayesinde,
internetteki ¢ok sayida gorselden yola ¢ikarak kullanicinin vermis oldugu komuta uygun
gorseller olusturmaktadir. Kullanicilar “araba” veya “vadi manzarast” gibi kolay
komutlarla bu yapay zekay1 kullanabilmektedirler. Ortaya ¢ikan arastirmalar sonucunda
kullanicilarin Midjournery’le etkilesimde bulunurken ¢ogunlukla ne istediklerini
bilmedikleri ortaya ¢ikmistir. Kullanicilarin belirli bir kisminin basit gorseller tirettigi,
diger kisminin ise daha yaratic1 gorseller olugturmasini talep ettigi goriilmiistiir.
Midjourney yapay zeka yazilimi Discord uygulamasi veya web sitesi iizerinden
kullanilmaktadir. Discord uygulamasinda Midjourney’e ait genis bir topluluk yer
almaktadir. Midjouney’e benzer yapida yapay zeka yazilimlari olsa da nerdeyse higbiri
Midjourney’nin islem yapma giiciine sahip degildir ve kendisinin bu stabil bir sekilde
gelismesi yapay zeka i¢in donem noktalarindan biridir. Cogu tasarimci Midjourney’i bir
referans araci olarak kullanip ¢aligsmalarina yardime1 olarak dahil etmektedir (Yilmaz,

2024: 12-13).
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Dall-E: Open Al tarafindan gelistirilen Midjourney gibi metinlerden gorseller
olusturan bir yapay zeka yazilimidir. Adinmi Siirrealizm akiminin en énemli
temsilcilerinden olan Salvador Dali ve Pixar animasyon stiidyosunun iinlii filmlerinden
olan Wall-E filminden almaktadir. Bu yapay zeka 12 parametreli bir otoregresif
transformatdr modelinden olusmaktadir. Ayrica metin ve goriintiiden genis bir veri alt

yapisiyla calisir (Kopuz, 2022: 28).

Photoshop’un Yapay Zeka Yazilimi: Grafik tasarimcilarin kullandigi birgok
program olmasina ragmen en ¢ok bilineni Adobe’nin lirettigi Photoshop programidir.
Bu program afis, web sitesi tasarimi, fotograf diizenleme veya foto manipiilasyon gibi
cok sayida islem yapilabilen yetenekli bir programdir. 2023 yilinda Adobe yapay zeka
tiretme arac1 olan Adobe Firefly Photoshop programina entegre edilmistir. Bu sayede
programda birgok islem kolaylagmakta ayn1 zamanda kullaniciya zaman

kazandirmaktadir (Y1lmaz, 2024: 12).
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3. BOLUM
DiJITAL OYUNUN SANAL GERCEKLIKLE ENTEGRASYONU VE TASARIM
DINAMIKLERI

3.1 Dijital Oyun Tarihi

Teknolojik gelismelerin etkisiyle dijital oyunlar da degismeye veya gelismeye
baslamistir. Geleneksel yapidaki oyunlar yerine oyun konsollari, bilgisayarlar ve mobil
cihazlar tercih edilmeye baglanmistir. Geleneksel oyunlarin kurallar1 esnekken dijital
oyunlarin yapisinda kullanilan yazilimlar ve algoritmalardan dolay1 kurallar daha katidir.
Dijital oyunlar gorsel agidan etkileyici olup, sesli deneyimler sunmaktadir. Ayrica

internetten erisim kolaylig1 da bulunmaktadir (Sar1, 2025: 21).

1952 yilinda A.S. Douglas Noughts and Crosses isimde bir tic-tac-toe oyunu
tiretmistir. Bu oyun donemin bilgisayari olan EDSAC’de (Gorsel 35) oynanabiliyordu ve
dijital oyun tarihine ilk bilgisayar oyunu olarak ge¢mistir. Bu oyunda oyuncular
bilgisayara kars1 oynuyorlardi (Egenfeldt-Nielsen, S., Smith, J. H., ve Tosca, S. P. 2024:
87-93).

Gorsel 35- EDSAC

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/EDSAC#/media/Dosya:EDSAC (19).jpg

Erisim Tarihi: 30.01.2025


https://tr.wikipedia.org/wiki/EDSAC#/media/Dosya:EDSAC_(19).jpg
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William Higinbotham 1958 yilinda haklin ilgisini niikleer arastirmalara cekmek
icin Tennis for Two (Gorsel 36) isimli oyunu gelistirdi. Brookhaven Ulusal
Laboratuvari'nda gelistirdigi bu oyunun yapist basit bir tenis oyunuydu. Kullanicilarin
topunun gitme yoniinii kontrol etmesi ve oynamak i¢in diigmeye basmasi gerekiyordu

(Ruffino, 2018: 75).
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Gorsel 36- Tennis for Two (1958)

Kaynak:

https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis_for Two#/media/File:Tennis_For Two_on_a_Du

Mont_Lab_Oscilloscope _Type 304-A.jpg

Erisim Tarihi: 30.01.2025

PDP-1 (Programmed Data Processor-1) (Gorsel 37) isimli bilgisayarin piyasaya

stiriilmesiyle Spacewar! (Gorsel 38) oyunu tanitildi. Bu oyunu Steve Russell ve ekibi


https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two#/media/File:Tennis_For_Two_on_a_DuMont_Lab_Oscilloscope_Type_304-A.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two#/media/File:Tennis_For_Two_on_a_DuMont_Lab_Oscilloscope_Type_304-A.jpg
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tarafindan tasarlandi. Cok basarili olan bu oyun, iki oyuncu ile oynanabiliyor ve iki uzay
gemisinin miicadelesini konu aliyordu. Tennis for Two ile Spacewar oyunlarinin farki
Tennis fow Tow Ogrenciler ve ziyaretciler i¢in yapilmistt ve Brookhaven Ulusal
Laboratuar1 haricinde bagka hi¢bir alanda bir reklami olmamisti. Spacewar ise PDP-1
bilgisayara sahip olan tiim kullanicilarin birbirleriyle paylasip, oynayabilecekleri bir
oyundu. Steve Russell milyon dolarlik video oyun sektoriine ilham olan ilk kisi olarak

dijital oyun tarihine ge¢mistir (Sar1, 2025: 22).

Gorsel 37- PDP-1 (Programmed Data Processor-1)

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/PDP-1#/media/File:DEC_PDP-

1 Demo Lab at Mountain View's Computer History Museum.jpg

Erisim Tarihi: 31.01.2025


https://en.wikipedia.org/wiki/PDP-1#/media/File:DEC_PDP-1_Demo_Lab_at_Mountain_View's_Computer_History_Museum.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/PDP-1#/media/File:DEC_PDP-1_Demo_Lab_at_Mountain_View's_Computer_History_Museum.jpg
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Gorsel 38- Spacewar!

Kaynak: https://arstechnica.com/gaming/2011/10/spacewar-the-first-2d-top-

down-shooter-turns-50/

Erisim Tarihi: 31.01.2025

1970 yilinda video oyun endiistrisi hizla biiylimekteydi ve Atari firmasinin
“Pong” (Gorsel 39) isimli oyunu tanmitildi. Bu oyun Atari firmasinin ilk basarisiydi.
Pong’un popiilerligi sayesinde Atari daha sonrasinda iirettigi Atari 2600 (Gorsel 40)

isimli ev konsolu i¢in bir ilham kaynag1 olmustur (Sar1, 2025: 23).


https://arstechnica.com/gaming/2011/10/spacewar-the-first-2d-top-down-shooter-turns-50/
https://arstechnica.com/gaming/2011/10/spacewar-the-first-2d-top-down-shooter-turns-50/

Gorsel 39- Atari Firmasinin Gelistirdigi Pong Oyunu

Kaynak: https://spectrum.ieee.org/chip-defect-detection

Erisim Tarihi: 05.02.2025
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https://spectrum.ieee.org/chip-defect-detection
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Gorsel 40- Atari 2600

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Atari_2600#/media/Dosya:Atari-2600-
Wood-4Sw-Set.png

Erisim Tarihi: 05.02.2025

1982 yilinda Las Vegas’ta diizenlenen Consumer Electronics Show'da (CES)
hem bilgisayar tarihi i¢in hem de dijital oyun tarihi i¢in 6nemli bir gelisme olan
Commadore 64 (Gorsel 41) isimli bilgisayar Commadore International tarafindan
tanmitilmistir. 64 sayis1 glinlimiizde y1l olarak algilansa da donanimin yer alan 64 kilobayt
RAM’in (Random Access Memory) giiciinii vurgulamak i¢in kullanilmistir. Ayrica i¢inde
yer alan ses kartiyla da o donemki diger bilgisayarlarin 6niine ge¢cmistir. Diinya genelinde
12.5 ila 17 milyon arasinda satin alinarak en ¢ok satan ev bilgisayar1 olarak kayitlara
gecmistir. Commadore 64 icin 1985 ile 1993 yillart arasinda 5.500°den fazla oyun
piyasaya siiriilmiistiir. Commadore 64’lin en iinlii oyunlarindan biri ‘The Last Night
Ninja’ (Gorsel 42) isimli oyun serisidir. Birgok agidan Commadore 64’{in performans
olarak simirlarin1 zorlayan sembol bir oyundur. Bu oyun System 3 isimli oyun firmasi
tarafindan gelistirilmistir. Oyun izometrik grafiklere, karigik bulmaca yapisina, doviis

mekaniklerine sahip olup, ¢esitli miizikleri de i¢inde barindirmaktadir (Erbas, 2018: 40).


https://tr.wikipedia.org/wiki/Atari_2600#/media/Dosya:Atari-2600-Wood-4Sw-Set.png
https://tr.wikipedia.org/wiki/Atari_2600#/media/Dosya:Atari-2600-Wood-4Sw-Set.png
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Gorsel 41- Commadore 64 (1982)

Kaynak:

https://en.wikipedia.org/wiki/Commodore_64#/media/File:Commodore-64-Computer-

FL.jpg

Erisim Tarihi: 05.02.2025
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Gorsel 42- The Last Night Ninja

Kaynak: https://www.lemon64.com/game/last-ninja

Erisim Tarihi: 05.02.2025


https://en.wikipedia.org/wiki/Commodore_64#/media/File:Commodore-64-Computer-FL.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/Commodore_64#/media/File:Commodore-64-Computer-FL.jpg
https://www.lemon64.com/game/last-ninja
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1990’larin neredeyse sonuna kadar evlerde varligini stirdiiren Commadore 64,
hem CD-ROM’larin ¢ikmasi hem de Sony firmasinin PlayStation 1°1 (Gorsel 43) 1994
yilinda tanitmasiyla popiilerligini kaybetmis ve liretimi yillar icerisinde durmustur. Sony
firmasinin dijital oyun sektoriine ilk adimi olan PlayStation 1, 3D grafik isleme becerisi
ve CD-ROM teknolojisiyle 6ne ¢ikmustir. Bu teknolojik oOzellikler sayesinde oyun
gelistiricilerine daha karmasik yazilimlara ve daha iyi grafik goriintiilerine sahip oyunlar
tiretme firsatt sunmustur. Sektdrde yakaladigi basariyla gliniimiizde varligini siirdiiren
PlayStation oyun konsolunun temeli atilmis oldu. PlayStation 1 32-bit bir islemciye, o
donem i¢in iyi bir grafik islemciye, 24 kanall1 ses siiriiciisiine, 2 megabayt RAM’e sahipti.
Bu oyun konsolunun en ¢ok satan oyunu ise 1997 yilinda Ployphony Digital isimli firma

tarafindan gelistirilmis olan Gran Turismo (Gorsel 44) oyunudur. (Erbas, 2018; 41).

Gorsel 43- PlayStation 1 (1994)

Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/playstation-history/1994-ps-one/

Erisim Tarihi: 05.02.2025


https://www.playstation.com/tr-tr/playstation-history/1994-ps-one/
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Gorsel 44- Gran Turismo (1997)

Kaynak:

https://en.wikipedia.org/wiki/Gran_Turismo_(1997 video_game)#/media/File:Gran_Tu

rismo Screenshot.jpg

Erisim Tarihi: 05.02.2025

1996 yilinda Nintento 64 (Gorsel 45) tanitilmistir. 64- bit mimarisiyle one
cikmistir. Ayrica 4 megabayt RAM’e sahiptir fakat kullanicinin istegine gore 8 megabayt
RAM’e kadar yiikseltme yapilabilmektedir. Ancak, sistemin veri yolu hiz1 32- bit ile
siirli oldugundan bu durum performans diistikliigiine yol agmistir. Bu konsol en dikkat
ceken oyunlarinda biri Nintendo firmasinin 1996 yilinda gelistirmis oldugu Super Mario
64 (Gorsel 46) isimli bir 3D platform oyunudur. Bu oyun, dijital oyun tarihinde bir donim
noktasidir (Carlson, 2019).


https://en.wikipedia.org/wiki/Gran_Turismo_(1997_video_game)#/media/File:Gran_Turismo_Screenshot.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/Gran_Turismo_(1997_video_game)#/media/File:Gran_Turismo_Screenshot.jpg
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Gorsel 45- Nintendo 64 (1996)

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Nintendo _64#/media/File:N64-Console-

Set.png

Erisim Tarihi: 05.02.2025


https://en.wikipedia.org/wiki/Nintendo_64#/media/File:N64-Console-Set.png
https://en.wikipedia.org/wiki/Nintendo_64#/media/File:N64-Console-Set.png
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Gorsel 46- Super Mario 64 (1996)

Kaynak:

https://en.wikipedia.org/wiki/Super Mario 64#/media/File:Super Mario 64 camera s

stem_ai.pn

Erisim Tarihi: 05.02.2025

2000 yilinda Sony firmas1 PlayStation 2’yi (Gorsel 47) tanitti. PlayStation 2’yi
bir konsolu olarak tanimlamayan Sony, bu konsol i¢in dijital eglencenin ev merkezli
doniistimii olarak tanmitmistir. Hem teknik alt yapisi hem de zamanla gelisen oyun
kiitiiphanesiyle PlayStation 2 en ¢ok satan oyun konsolu olarak tarihe gegmistir. ilk DVD

oynatictya sahip olan oyun konsoludur. En ¢ok bilinen oyunlarindan biri de Sony


https://en.wikipedia.org/wiki/Super_Mario_64#/media/File:Super_Mario_64_camera_system_ai.png
https://en.wikipedia.org/wiki/Super_Mario_64#/media/File:Super_Mario_64_camera_system_ai.png

66

Computer Entertainment tarafindan PlayStation 2 i¢in 6zel olarak gelistirilen God Of War
1 (Gorsel 48) oyunudur (Erbas, 2018: 41).

Gorsel 47- PlayStation 2 (Sony 2000)

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_2#/media/Dosya:PS2-
Versions.jpg

Erisim Tarihi: 07.02.2025


https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_2#/media/Dosya:PS2-Versions.jpg
https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_2#/media/Dosya:PS2-Versions.jpg
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Gorsel 48- God Of War 1 (2005)

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/God_of War (2005_video_oyunu)

Erisim Tarihi: 07.02.2025

2001 yilinda Microsoft ‘Xbox’ (Gorsel 49) oyun konsolunu tanitip ve oyun
konsolu piyasasina giris yapmistir. Bilgisayar diinyasina belirli bir hakimiyeti olan
Microsoft, bu hamlesiyle hakimiyetini daha da arttirmak istemistir (Witheford ve Peuter,
2009: 112). O donemki rakiplerine gére Xbox’mn sahip oldugu donanim giicii yiiksek
olarak kabul edilmekteydi. Islemci kisminda Intel’in Pentium II1, grafik islemcisi olarak
Nvidia NV2A ve 64 megabayt RAM e sahipti (Tayton, 2005: 93).

Bilgisayar tarafinda en biiyiik gelisim ise 2003 yilinda Valve Corporation
tarafindan tanitilan, sadece bilgisayar lizerinden ve bilgisayar oyuncularina 6zel olan
Steam uygulamasidir. Firmanm ilk amaci kendi oyunlarini bu uygulama iizerinden
dagitmak ve giincellemekti. Yillar igerisinde dijital oyun magaza kisminda ¢ok fazla
bliyliyen Steam dijital oyun sektoriine dijital oyun magazaciligin1 katmis olup, CD ile

oyun yiikleme devrinin sonunu da baslatmis oldu. Steam’in bu gelisimi dijital oyun


https://tr.wikipedia.org/wiki/God_of_War_(2005_video_oyunu)
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tarithinde  yeni  bir  donemin  baslangici  olarak  kabul  edilmektedir

(https://store.steampowered.com/about/ 2025).

Gorsel 49- Xbox (2001)

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Xbox_(konsol)#/media/Dosya:Xbox-console.jpg

Erisim Tarihi: 07.02.2025

2005 yilinda Microsoft bu sefer Xbox’in yeni siiriimii olan Xbox 360’1 (Gorsel
50) piyasaya slirmiistiir. Boylelikle yedinci nesil konsol rekabetinde 6nemli adim atmis
oldu. Donanim olarak oyun gelistiricileri i¢in gii¢lii bir konsol olmasi hedeflenmistir.
Islemci olarak ii¢ ¢ekirdekli 3.2 GHz hizinda bir islemciye sahipti. Grafik islemci olarak
da ATT firmasinin gelistirdigi 500 MHz hizinda bir ekran kart1 mevcuttu. RAM olarak da
512 megabayt GDDR3 RAM’e sahipti. Diinya capinda yaklasik olarak 84.7 milyon adet
satmistir (Andrews, Baker: 2006: 25).


https://store.steampowered.com/about/
https://tr.wikipedia.org/wiki/Xbox_(konsol)#/media/Dosya:Xbox-console.jpg
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Gérsel 50- Xbox 360 (2005)

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Xbox_360#/media/Dosya:Microsoft-Xbox-360-

E-wController.jpg

Erisim Tarihi: 09.02.2025

2005 yilinda Sony firmast PSP (PlayStation Portable) (Gorsel 51) olarak
adlandirdig kiiciik, tasinilabilir bir el konsolunu piyasaya siirdii. Ilk once Japonya’da
sonrasinda Avrupa ve Amerika’da satisa sunulan bu konsol, kullanicilar tarafindan
begenilmistir. Oyun oynatmanin diginda film izleme, miizik dinleme, internete baglanma,
hafiza kart1 destegi gibi 6zelliklere sahiptir ve farkli bir CD yapisiyla ¢calismaktadir. UMD
(Universal Media Disk) olarak adlandirilmaktadir. PSP’den 2021 yilinda ¢evrimigi destek
cekilmistir (https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation _Portable).



https://tr.wikipedia.org/wiki/Xbox_360#/media/Dosya:Microsoft-Xbox-360-E-wController.jpg
https://tr.wikipedia.org/wiki/Xbox_360#/media/Dosya:Microsoft-Xbox-360-E-wController.jpg
https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_Portable
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Gorsel 51- PSP (PlayStation Portable — 2005)

Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/46/Psp-1000.jpg

Erisim Tarihi: 09.02.2025

Xbox 360’1n piyasaya siiriilmesinden bir y1l sonra Sony firmasi da 2006 yilinda
PlayStation 3’1 (Gorsel 51) tanitti. Blu-ray teknolojisine sahip olan bu konsol sundugu
cevrimigi hizmetler de rakiplerinin oniine ge¢mistir. Sony firmasinin Bluetooth 6zelligi
ile galisan kontrolciileri kullandig1 ilk PlayStation versiyonudur. Islemci olarak 3.2 GHz
hizinda bir islemci, grafik kartinda ise Nvida’nin gelistirdigi 256 megabayt GDDR3 bir
video bellegi yer almaktadir. RAM tarafinda da, sistem bellegi i¢in 256 megabayt XDR
DRAM kullantlmistir (https:/tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_3).



https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_3
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Gorsel 52- PlayStation 3 (2006)

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_3#/media/Dosya:PS3Versions.png

Erisim Tarihi: 09.02.2025

20 Subat 2013’te Sony PlayStation 4 (Gorsel 53) konsolunu tanitti. Konsol
diinyasinin sekizinci nesli olan bu konsol giinlimiizde hala talep goéren konsollardandir.
Donanim yapis1 olarak islemci tarafinda sekiz ¢ekirdekli AMD firmasinin Jaguar
islemcisi yer almaktadir. Grafik kartinda bu sefer AMD Radeon GCN (Graphics Core
Next) grafik kart1 tercih edilmistir. RAM olarak 8 gigabayt GDDR5 RAM vardir. Ayrica
kullanilan RAM teknolojisi grafik islemleri sirasinda 5.5 GB’lik bir boliimii grafik kartina
ayirmaktadir (https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_4).



https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_3#/media/Dosya:PS3Versions.png
https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_4
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Gorsel 53- PlayStation 4 (2013)

Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7¢/PS4-Console-

wDS4.jpg

Erisim Tarihi: 09.02.2025

Ayn1 yilin mayis ayinda Microsoft tarafindan Xbox One (Gorsel 54) piyasaya
stiriilmiistiir. Xbox 720 gibi veya farkli isimlerle beklenen konsol Xbox One ismiyle
tamitildi. DVD ve Blu-Ray teknolojisine sahiptir. Islemci kisminda AMD Jaguar 1.75
MHz bir islemci vardir, grafik tarafinda ise yine AMD grafik kart1 tercih edilmistir. RAM
olarak 8 gigbayt DDR3 2133MHz bir bellege sahiptir
(https://en.wikipedia.org/wiki/Xbox_One).


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7e/PS4-Console-wDS4.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7e/PS4-Console-wDS4.jpg
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Gorsel 54- Xbox One (2013)

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Xbox_One#/media/Dosya:Microsoft-Xbox-One-

X-Console-Set.jpg

Erisim Tarihi: 10.02.2025

2019 yilinda Xbox Series X ve Series S (Gorsel 55) Microsoft firmasi tarafindan
tanitildi. Giiniimiizde Xbox serisinin en son seri konsol versiyonu olarak ge¢cmektedir.
Series S serisi Series X’e gore boyut olarak daha kiiclik ve donanim itibariyle de biraz
asagidadir. Donanim mimarisinde islemci olarak AMD Zen 2, grafik kartt AMD RDNA
2, RAM’1 ise 16 gigabayt GDDR6’dir. Depolama kisminda SSD (Solid State Drive)

depolamasi yer almaktadir (https://www.xbox.com/consoles/xbox-series-x/).



https://tr.wikipedia.org/wiki/Xbox_One#/media/Dosya:Microsoft-Xbox-One-X-Console-Set.jpg
https://tr.wikipedia.org/wiki/Xbox_One#/media/Dosya:Microsoft-Xbox-One-X-Console-Set.jpg
https://www.xbox.com/consoles/xbox-series-x/
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Gorsel 55- a) Xbox Series X b) Xbox Series S (2019)

Kaynak: a) https://www.xbox.com/tr-TR/consoles/xbox-series-x

b) https://www.xbox.com/tr-TR/consoles/xbox-series-s

Erisim Tarihi: 12.02.2025

2020 Kasim ayinda Sony firmas1 PlayStation 5’1 (Gorsel 56) piyasaya slirmiistiir.
Bu konsol hem CD siiriiciilii hem de CD siiriiciisiiz (dijital versiyon) olmak {izere iki
farkli versiyona sahiptir. Bir 6nceki nesline gore her anlamda 6niinde yer almaktadir.
Islemci AMD’nin 8 cekirdekli Zen 2 islemcisi kullanilmistir. Grafik kart1 olarak AMD
RDNA 2 yer almaktadir. RAM’i de 16 gigabayt GDRR6’dir. Ayrica 4K goriintii ve 3D

ses 0zelligine sahip bir konsoldur (https://www.playstation.com/tr-tr/ps5/).



https://www.xbox.com/tr-TR/consoles/xbox-series-x
https://www.playstation.com/tr-tr/ps5/
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Gorsel 56- PlayStation 5 (2020)

Kaynak:
https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation 5#/media/Dosya:Black_and white Playstation

_5_base_edition_with_controller.png

Erisim Tarihi: 12.02.2025

2013 yi1linda RockStar Games tarafindan serinin besinci oyunu olarak ¢ikan GTA
5 (Grand Theft Auto 5) (Gorsel 57), 2013 yilinda kullanilan, gliniimiize kadar gelen oyun
konsollar1 dahil olmak iizere neredeyse her oyun konsolunda oynanan ve satin alinan
oyun olmustur. Giinlimiizde oyun serisinin altincis1 duyurulmasina ragmen oyunun hem
bilgisayar hem de konsol tarafinda korudugu belirli bir oyuncu kitlesi mevuttur. {1k olarak

hikaye kismi oyuncular etkilemis olsa da daha sonrasinda ¢ikan ve oyunun giliniimiize


https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_5#/media/Dosya:Black_and_white_Playstation_5_base_edition_with_controller.png
https://tr.wikipedia.org/wiki/PlayStation_5#/media/Dosya:Black_and_white_Playstation_5_base_edition_with_controller.png
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kadar biiyilk bir etki yapmasmi saglan kisim ise online kismi olmustur

(https://www.rockstargames.com/gta-v).

Gorsel 57- GTA 5 (Oyun i¢i gorsel- 2013)

Kaynak: https://www.rockstargames.com/gta-v

Erisim Tarihi: 12.02.2025

Oyun konsollarinin bilgisayarlara yarismasi durumundan sonra Valve firmasi
2022 yilinda Steam Deck (Gorsel 58) isimli bir el konsolu tanitti. Tasinabilir bir oyun
bilgisayar1 deneyimi sunan bu cihaz kullanicinin Steam iizerinden oyunlari oynamasini
saglamaktadir. 7 in¢ ekrana sahip olan bu konsol, islemci tarafinda AMD dort veya sekiz
cekirdek olmak tlizere Zen 2 islemcisi kullanilmistir. Ayn1 zamanda kullanilan igslemci
ozelligi itibariyle bir grafik islemcidir. RAM kisminda da 16 gigabayt LPDDRS RAM
kullanilmistir. Hafiza secenekleri de 64, 256 ve 512 gigabayt olarak degismektedir

(https://www.steamdeck.com).



https://www.rockstargames.com/gta-v
https://www.rockstargames.com/gta-v
https://www.steamdeck.com/
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Gorsel 58- Steam Deck (2022)

Kaynak: https://www.steamdeck.com

Erisim Tarihi: 12.02.2025

3.2 Sanal Gergeklik Oyunlar:

Giinlimiizde mevcut olan oyunlarin sanal gergeklige uyarlanmasi yeni donem
sanal gerceklik gozliiklerinin ilk zamanlarindan beri yapilmaktadir. Diinya capinca
popiiler bir oyun olan Doom 3 uyarlama sanal ger¢eklik oyunlarindan ilki olarak kabul
edilmektedir. ilk drnek ve deneysel bir durumda olmasindan dolay1 oynanis kisminda
problemler mevcuttur. Sanal gergeklik oyunlar1 2012 yilindan giiniimiize kadar gelisimler
gostermistir. Amator alanda yapilan oyunlar artik bir test alanina evrilmistir. Ana akim
firmalar ise bu alana giris yapip sanal gergeklik oyunlar1 {iretmistir. Ornek olarak Ubisoft
— Eagle Flight, Star Trek Bridge Crew, Bethesda — Fallout 4 VR, Skyrim VR, Doom VFR
gibi oyunlar bu Orneklerden bazilaridir. Sanal gergeklik oyunlarinin temelinde video

oyunlar1 yer almaktadir. Bu nedenle sanal gergeklik oyunlarinin tiirleri belirlenirken video


https://www.steamdeck.com/
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oyun tiirlerinin temel siniflandirilmasi kullanilir. Bu smiflandirma nisancilik oyunlari,
taktik ve strateji oyunlari, kondisyon oyunlari, spor oyunlari, simiilasyon oyunlar1 olmak

izere yapilmaktadir (Cevik, 2022: 66).

Nisancilik Oyunu: Sanal gergeklik oyunlarinda nisancilik tiiriine en uygun ve
en basarili 6rneklerden biri Valve gelistirdigi Half-Life: Alyx (Gorsel 59) oyunudur. Valve
kendi gelistirdigi bu oyunda yine kendi gelistirmis oldu IndexVR (Gorsel 60) isimli sanal
gerceklik gozligiiniin  smirlarin1  zorlamis ve sanal gerceklik alaninda yerini
giiclendirmigstir. Gergek diinyada nasil bir silahin sarjorii degismesi gerekiyorsa oyunda

da kullanici tusa basmak yerine ayn1 hareketi yapmasi gerekmektedir (Cevik, 2022: 68)

Gérsel 59- Half-Life Alyx (2020)

Kaynak: https://store.steampowered.com/app/546560/HalfLife_Alyx/

Erisim Tarihi: 13.02.2025


https://store.steampowered.com/app/546560/HalfLife_Alyx/
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Gorsel 60- IndexVR (2019)

Kaynak: https://www.valvesoftware.com/tr/index

Erisim Tarihi: 13.02.2025

Taktik ve Strateji Oyunu: Sanal gerceklik teknolojisinin farkliligindan dolay:
bazi oyun tarzlarinda alisilmisin disinda oynanis ¢oziimleri veya teknikleri
kullanilmaktadir. Ornegin bir bilgisayar veya konsol oyuncusu oyunu bir ekrana bakip
oynarken, bir sanal gerceklik oyunu oynayan kullanici ise goriintiileyici baglik
araciligryla oynamaktadir. Ozellikle taktik ve strateji oyunlar1 kategorisindeki oyunlarda
ekrandan gelen goriintli izometrik veya kus bakisi iken, sanal gerceklik kullanicist igin
‘Tanrinin Go6zi’ denilen bir bakis acisiyla gormektedir. Bu teknik de oyunun hikaye
anlatim i¢in etkili bir yontemdir. Ornek olarak Brass Tactics (Gorsel 61) isimli sanal
gerceklik oyununda kullanicinin ellerini hareket ettirerek birimlere komut veya yon

vermektedir (Cevik, 2022: 71).


https://www.valvesoftware.com/tr/index
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Gorsel 61- Brass Tactics

Kaynak: https://www.meta.com/tr-tr/experiences/pcvr/brass-

tactics/1101975213197949/

Erisim Tarihi: 13.02.2025

Kondisyon Oyunlari: Kondisyon oyunlar1 genellikle miizik esliginde oynanan
oyunlardir. Sanal gerceklik teknolojisi icin bilenen en iyi 6rnekler biri de Beat Saber
(Gorsel 62) oyunudur. Beat Games tarafindan piyasaya siiriilmiis bir sanal gergeklik
kondisyon oyunudur. Bu oyunda kullanic1 ellerinde bir mavi biri kirmizi olmak tizere iki
adet lazer kilic1 tutmaktadir. Bu kiliglarla secilmis olan sarkinin ritmine gore gelen kiipleri
kesmek zorundadir. Bu sayede sarkinin ritmi ve melodisi devam etmektedir (Cevik, 2022:

74).


https://www.meta.com/tr-tr/experiences/pcvr/brass-tactics/1101975213197949/
https://www.meta.com/tr-tr/experiences/pcvr/brass-tactics/1101975213197949/
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Gorsel 62- Beat Saber

Kaynak: https://store.steampowered.com/app/620980/Beat_Saber/?1=turkish

Erisim Tarihi: 13.02.2025

Spor Oyunlari: Survios tarafindan piyasaya siiriilmiis olan Creed Rise to Glory
(Gorsel 63) oyunu bir sanal gergeklik boks oyunudur. Creed filmim serisinin ikinci
filmindeki karakterler yer almaktadir. Hikaye modunda Adonis Creed olarak
oynanmaktadir. Kullanicinin kontrolciiyle ne kadar hizli bir kol hareketi yaparsa oyunda
da o kadar sert vurmaktadir (https://venturebeat.com/business/creed-rise-to-glory-slugs-

its-way-onto-the-psvr-on-september-25/ 2025).


https://store.steampowered.com/app/620980/Beat_Saber/?l=turkish
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Gorsel 63- Creed Rise to Glory

Kaynak: https://store.steampowered.com/app/804490/Creed_Rise_to_Glory/?I=turkish

Erisim Tarihi: 13.02.2025

Simiilasyon Oyunlari: Simiilasyon kategorisine en farkli 6rneklerden biri
Richie’s Plank Experience (Gorsel 64) oyunudur. Oyunda bir sirt jetiyle gokyiiziinii
boyayabilmekte ya da ¢ikan yanginlarimi sirt jetiyle gidip sondiirme gorevleri
yapilabilmektedir. Kullanicinin bagladig1 yerin hemen arkasinda bir asansor yer
almaktadir. Bu asansore girip oyunun modunu secebilmektedir. Fakat oyunun en farkli
kism1 tam burada gelmektedir. En iistte yer alan diigmeye basinca kullanici yiiksek bir
binanin en ist katinda bir tahtanin iistiinde kendini dururken bulmaktadir. Buradaki
gorevi kullanicinin asagiya diismeden tahtanin ucuna dogru yiiriimesidir (Cevik, 2022:

77).


https://store.steampowered.com/app/804490/Creed_Rise_to_Glory/?l=turkish
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Gorsel 64- Richie’s Plank Experience

Kaynak: https://store.steampowered.com/app/517160/Richies_Plank Experience/

Erisim Tarihi: 13.02.2025

3.2.1 Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi ve Sistemleri icin Oyun Tasarim

Sanal gerceklik teknolojileri veya sistemleri ig¢in yapilan oyunlarin temeli
aslinda video oyunlarina benzer yapilar1 barindirmaktadir. Her iki oyun alaninda hikaye,
sanat veya tasarim ve yazilim kismi mevcuttur. Birbirlerinden ayrilan bdliimler ise sanal
gerceklik i¢in yapilmis olan oyunlarda gergeklik, isitsel ve etkilesim algis1 gibi
farkliliklarin olmasidir (Masalci, 2020: 22).


https://store.steampowered.com/app/517160/Richies_Plank_Experience/
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3.2.2 Sanal Gergeklik Teknolojisi ve Sistemleri icin Oyun Tasariminda
Degisen Algilar

Sanal gergeklik oyunlarinda kullanicinin goriintiileyici baslik ile oyuna giris
yapmasindan dolay1 gergeklik algis1 degismektedir. Aslinda bulundugu bir odada oyuna
baslayan oyuncu goriintiileyici basliktan gelen goriintii ile kendini oyunun evreninde
oldugunu sanmaktadir. Ayrica oyun igerisinde oyunun gidisatina gore yapmis oldugu
hareketler gerek diinyada bulundugu ortamdakinden ¢ok farkli olabilmektedir. Ornegin
bir ucak simiilasyonu oyunu oynuyorsa ger¢eklik algisinin degismesinden dolay1
istemsizce bulundugu koltuga tutunabilir hatta gercek diinyada sabit duruyor olmasina
ragmen basi donebilir. Bunlarin olmasinin nedeni tamamen goriintiileyici basliktan
gozlere gelen goriintii ile beynin gerceklik algisinin degistirip, aslinda bir odada degil de
farkli mekanda oldugunun aldatmacasidir. Sanal ger¢eklik ortamindaki gerceklik algisini
daha da giiclendirmek i¢in oyuncu kulaklik taktig1 anda o zaman bulundugu sanal ortamin
gerceklik hissiyati daha ¢ok artmaya baslamaktadir. Sanal gergeklik oyunlarindaki bir
diger farkl algi ise etkilesim algisidir. Standart bir video oyununda oyuncu ¢evresindeki
bir nesne ile etkilesime ge¢gmek i¢in klavye veya oyun kumandasinda bir tusa basarak
oynadig1 karaktere komut vermesi gerekmektedir. Sanal ger¢eklik oyunlarinda ise bu
durum farklidir. Bir nesne ile etkilesime girmek istiyorsa fiziksel olarak ona dogru gitmeli
eger gidecek alani yoksa sanal gergeklik oyun tasariminda 1sinlanma olarak adlandirilan
bir teknikle gitmesi gerekmektedir. Kullanic1 kontrolciiyii ileri dogru tutarak gitmek
istedigi alan oyunun yazilimi yardimiyla bir ¢izgi ile gosterilir ve kullanici da
kontrolciiniin tusuna basarak hareketi gerceklestirir. Ayrica bu tekniginin var olmasinin
bir sebebi de sanal gerceklik oyunlar1 esnasinda meydana gelen bag donmelerini azaltmak
icindir. Sanal gerceklik oyunlarinda fiziksel etkilesime diger ornekler ise kullanicin
tizerine dogru gelen bir nesne varsa fiziken egilmesi gerekmektedir. Silah kullanimin
gerektiren bir oyundaysa iki kontrolciiyii birbirine yaklastirarak sarjor doldurmali veya
tek bir kontrolciiyli asag1 yukar1 hareket ettirerek bu islemi yapmalidir. Sanal gerceklik
teknolojisi sayesinde oyun igerisinde degisen algilardan dolay1 oyunlarin gergekeilik

hissiyati daha ¢ok artmaktadir (Masalci, 2020: 23-30).
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3.3 Dijital Oyunlarda Yapay Zeka Kullanim

Dijital oyunlarda kullanilan yapay zeka, bu oyunlardaki tepkisel veya
uygulanabilir hamlelere yon veren algoritmay1 ifade etmektedir. Ornegin, oyuncu
olmayan bir karakterin (Non-Player Character, NPC) bilgisayar tarafindan yani yapay
zeka yazilimi ile kontrol edilmesidir. Bu tiir oyun i¢inde yer alan karakterler oyuncuya
yardim eden, yol gosteren veya rakip olan karakterlerdir. Ayrica oyuncunun oyun
icerisinde yaptig1 hamlelere veya hareketlere gore tepki verecek sekilde bir yazilima sahip
olabilmektedirler. NPC (Non-Player Character) olarak gecen karakterler oyuncunun
etkilesimlerinden G6grenerek oyun icerisindeki eylem cesitliligini artirabilmektedirler.
Yapay zeka kullanimi sadece oyunda yer alan oyuncu olmayan karakterler ile sinirli
degildir. Ayrica oyunda yer alan diinyanin veya c¢evrenin olusturulmasi icin de
kullanilmaktadir. Oyuncun aldig1 karara veya yapmis oldugu hamleden yola ¢ikarak
oyunun i¢inde yer alan haritay1 veya arazileri yeniden diizenleyebilmektedir. Yapay
zekanin bu destegi sayesinde, oyunlar oyunculara daha karmasik mekanlar ve oyunun
gidisatinda alinan kararlara gore degisebilen hikayeler gibi giiglii bir oyun alt yapist
sunmaktadir. Bu yapay zeka yapist karar agaglarina, genetik algoritmaya, sinir aglarina

ve pekistirmeli 6grenmeye gore ¢calismaktadir (Urwin, 2023).

Karar Agaclari: Oyun esnasinda gelen verilere gore degerlendirme yaparak
denetimli bir sekilde makine 6grenimi saglayan algoritmalara denir. Bu sayede NPC’lerin
oyuncularin yaptiklarina gére karar almalarini saglamaktadir. Ornegin, karsisima gelen
karakterin dost mu yoksa diisman mi oldugunu anlayip eger diismansa savunma

pozisyonu alabilmektedirler (Urwin, 2023).

Genetik Algoritmalar: Oyuncu olmayan karakterlerin dogal se¢im yapmasini
saglayan algoritmalardir. Bu algoritmalar yapilar1t sayesinde farkli olasiliklari
olusturmaktadirlar. Olusturulan bu olasiliklar arasindan en dogrusunu secip

uygulamaktadirlar (Urwin, 2023).
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Sinir Aglari: Belirli bir veri cogunluguyla egitilebilen ve durumlara kendilerini
yeniden diizenleyen algoritmalara sinir aglar1 denir. Bu yeniden diizenleme sonucunda
meydana gelen uyum sayesinde ortaya ¢ikan sonuglar1 her zaman iyilestirir ve her duruma
uyum saglayabilmektedirler. NPC’ler sinir aglarindan faydalanarak kullanicinin aldig:
kararlara veya yaptig1 hareketlere gore davraniglarini farklilagtirabilmekte ve bu durum

da oyundaki gerceklik hissini artirmaktadir (Urwin, 2023).

Yukarida bahsedilen bu algoritma yapilarin1 kullanan oyunlar detayli, derin
diinyalar, alt yap1 olarak gii¢lii hikayeler ve karakterleri iglerinde barindirmaktadir. Bu
oyunlara Ornek olarak The Last of Us (Gorsel 65) ve Fifa 22 (Gorsel 66)
gosterilebilmektedir (Urwin, 2023).

The Last of Us: Nauthty Dog firmasinin gelistirdigi ve 2013 yilinda piyasaya
siirdiigli aksiyon, macera, hayatta kalma ve korku temalarini igeren bir oyundur.
PlayStaion 4 igin 6zel olarak {iretilmis ve daha sonrasinda PlayStation 5 versiyonu da
piyasaya siiriilmiistiir. Ozellikle oyunun hikayesi oyuncular tarafindan begenilmektedir.
PlayStation 5 versiyonu i¢in yapilan énemli yapay zeka gelistirmeleri yapilmistir. NPC
olarak oyunun yaninda yer alan dost karakterlerin diisman NPC’leri bulmak, yerlerini
tespit etme ve hareketlerini durumlara gore degistirme konularinda basarilidir. Ayrica
PlayStation 4 versiyonuna gore PlayStation 5 versiyonun gizlilik modu daha iyi bir hale
getirilmistir. PlayStation 5’te bu modda karakter ¢ok daha iyi hareket edebiliyor ve
bdylece diismanlardan saklanmak daha etkili bir hale gelmistir (Urwin, 2023).
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Gorsel 65- The Last of Us (2013)

Kaynak:
https://tr.wikipedia.org/wiki/The _Last of Us#/media/Dosya:The Last of Us'ta saklan

ma.jpg

Erisim Tarihi: 20.02.2025

Fifa 22: Electronic Arts (EA) firmasinin 2022 yilinda ¢ikarttigi futbol oyunudur.
Oyunun oyuncular tarafindan en sevilen oyun modu Ultimate Team oyun modudur. Bu
oyunda yapay zeka teknolojisi ve makine 6grenimiyle oyun daha gergekc¢i bir hale
getirilmigtir. Makine 6grenimiyle oyunda yer alan oyuncularin hareketlerinin daha dogal
olmasi amaglanmigtir. Bu sayede kullanicinin oyun esnasinda futbolcuyla sutu atarken
veya pas verirken futbolcunun adimlarini ayarlamasina imkan tanimaktadir. NPC’ler
oyuncunun hamle veya oyun tarzina gore yapay zeka sayesinde taktiksel bir 6grenim
kazanmaktadir. Bu kazanimdan yola ¢ikarak oyuncuya farkli hiicumlar veya farkli defans

taktikleri gelistirmektedir (Urwin, 2023).


https://tr.wikipedia.org/wiki/The_Last_of_Us#/media/Dosya:The_Last_of_Us'ta_saklanma.jpg
https://tr.wikipedia.org/wiki/The_Last_of_Us#/media/Dosya:The_Last_of_Us'ta_saklanma.jpg
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Gérsel 66- Fifa 22 (2022)

Kaynak: https://store.steampowered.com/app/1506830/FIFA_22/?1=turkish

Erisim Tarihi: 22.02.2025

3.3.1 Horizon Zero Dawn Oyununda Yapay Zeka Teknolojisi

Yapay zeka sistemlerinin gelismesi dijital oyunlarda kullanilan yapay zekay1 da
gelistirmektedir. Bu gelismeler sayesinde oyuncu deneyimini artiran ve dinamik oyun
evrelerinin yaratilmasina olanak saglayan yenilikler ortaya. Bu baglamda 6rneklerden
biri de Guerilla Games tarafindan gelistirilmis olan Horizon Zero Dawn isimli oyundur
(Gorsel 67). Oyun ilk ¢iktiginda PlayStation oyun konsoluna 6zel olarak {tiretilmistir
sonraki yillarda bilgisayar platformuna da ¢ikis yapmistir. Oyunda kullanilan yapay
zeka sistemi One ¢ikmakta ve bu sayede devrim yaratan bir ¢alisma olarak dikkat
cekmektedir. Bu oyun, alisilmisin disinda robotik yaratiklarin oldugu ve bu yaratiklarin
kendilerine davranig modelleri sergiledigi bir diinyay1 oyuncuya sunmaktadir.
Bahsedilen bu robotik yaratiklarin davraniglarini kontrol etmek adina yazilimlarinda
genellikle davranis agaci olarak adlandirilan yap1 yer almaktadir. Bu davranis agaclari,
oyuncu olmayan karakterlerin karar verme yapilarin1 mantiksal boliimlere ayirarak

cevrelerine veya oyunlara tepki vermesini amagclar (Josemans, 2017: 5).


https://store.steampowered.com/app/1506830/FIFA_22/?l=turkish
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Horizon Zero Dawn oyununda tiir ve yapilarina gore farkli 6zellikler barindiran
robotlar yer almaktadir. Bazi robotlar ‘Watcher’, bazilar1 da ‘Thunderjaw’ olarak
adlandirilmaktadir. Farklar1 ise Watcher robotlar oyuncunun hareketlerini izlemek,
gbzlemek ve alarm verme gibi gorevleri yapmaktadir. Thunderjaw robotlar da oyunculara
karst agresif davranig sergilemektedir. Bahsedilen bu farkliliklar, yapay zeka
teknolojisinin 6grenme ve ¢evresine hakim olma yapisiyla baglantilidir (Josemans, 2017:

26-31).

Robotlarin oyunun genis diinyasinda serbest olarak dolasabilmesi i¢in iist diizey
bir yol bulucu algoritmasi robotlarin yaziliminda yer almaktadir. Bu algoritma yapisi,
yapay zeka benzeri bir sistemle ¢alismakta, karsilastigi duruma gore hiyerarsik bir
planlama yapmaktadir. Bu sayede mipmap lizerinden yol veya yollar ¢ikartip pek ¢ok

katman igerin bir haritalandirma yapabilmektedir (Josemans, 2017: 12-18).

Oyunun icerisinde GAIA aslhinda kurgusal bir yapay zeka sistemidir. Antik
Yunan’a benzer sekilde oyunda da diinyanin dengesini saglamakla gorevlidir. Oyunda
GAIA’ya bagh pek ¢ok alt sistem yer almaktadir; HEPHAESTUS robot yapimindan
sorumludur, DEMETER bitkilerin dongiisiinii kontrol etmektedir, ARTEMIS hayvanlar1
tekrardan doga kazandirir, POSEIDON su kaynaklarindan sorumludur, AETHER
atmosferin temizligini saglamaktadir, APOLLO insanligin tarihini ve bilgisini yeniden
aktarmay1 amaclamaktadir, MINERVA Faro Plague sinyallerini ¢6zmek iizerine gorevi
vardir ve HADES ise bagarili olamamis ekosistemlerin dongiilerini sifirlayip yeniden
baslatmakla gorevlidir. Bu kurgusal karakter ve sistemler, oyunun yapay zeka

teknolojisine biitlinciil katkilar saglamaktadir (Fernandez-Caro, J, 2019: 45-47).

Oyunda kullanilan yapay zeka teknolojisi ¢evrenin disinda oyuncunun
davraniglarina gére dinamik bir tepki verir. Oyunun se¢gmis oldugu herhangi bir yaklasma
tekniginden yola ¢ikarak karsisinda yer alan robotun da tepkileri degismektedir. Bu
sistem sayesinde her oyuncunun oyun igerisindeki deneyimi farkli bir noktaya
gelmektedir. Ogrenebilir bir yapay zeka modelinin karar verme yapisi sayesinde bu farkli

yapilar olugmaktadir. (Fernandez-Caro, J, 2019: 54).
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Cevre kosullarinin siirekli degismesi, farkli hava kosullart ve gece giindiiz
dongiisii gibi farkli etkenler oyunda kullanilan yapay zeka teknolojisi tarafindan
algilanmaktadir. Bu sayede davranis agaclar1 da kendilerini yeni olusan kosullara gore

yeniden organize etmektedir. (Fernandez-Caro, J, 2019: 48).

Horizon Zero Dawn oyunu, oyunlarda yapay zeka kullanimi1 anlaminda ne kadar
farkli yonleri ve etkili olabilecegine gosteren dikkat ¢ekip, one ¢ikan basarili bir oyundur.
Oyunda kullanilan yapay zeka sistemi oyuncu deneyiminden, hikaye anlatimina, oyunun
diinyasina ve oyundaki diismanlarin tepkilerine kadar birgok alana etki etmektedir. Bu
oyun, oyunlarda yapay zeka kullanimi agisindan nasil anlamli bir yapi ortaya
konabilecegini, teknik ve tasarim agisindan yol gdsterici olmaktadir (Schmidt, P. M,

2020: 6).

Gorsel 67 — Horizan Zero Dawn

Kaynak: https://store.playstation.com/tr-tr/product/EP9000-CUSA10211_00-
HRZCE00000000000

Erisim Tarihi: 01.03.2025


https://store.playstation.com/tr-tr/product/EP9000-CUSA10211_00-HRZCE00000000000
https://store.playstation.com/tr-tr/product/EP9000-CUSA10211_00-HRZCE00000000000
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3.4 Sanal Gerceklik Oyunlarinda Yapay Zeka Kullanim

Yapay zeka teknolojisi dijital ve sanal gergeklik oyunlarinda sadece oyuncu
olmayan karakteri veya diger nesneleri kontrol etmenin disinda farkli alanlarda da
kullanilmaktadir. Oyunun temelini olusturan hikayelerin iiretiminde veya oyunculara
0zgli deneyimlerin {iretilmesinde kullanilmaktadir. Sanal gergeklik veya dijital
oyunlariin iiretim siireglerinde yapay zekanin tasarim iligkisi oyunun diinyasini
olusturma veya icerik iiretimi, tasarimlar i¢in 6rnek caligmalar ve yaratici siirecte destek

alinmaktadir (Yannakakis & Togelius, 2018: 81-84).

Oyunun diinyasini olusturma veya igerik tiretiminde, insanlar tarafindan tiretilen
iceriklerin bilgisayarin islem giiciiyle ve rastgele bir sekilde (Procedural Content
Generation PCG) olarak adlandirilan siirecin oyunlarda kolaylikla olusturulmasini
saglamaktadir. Bu kolaylik, her oyuncu i¢in oynanabilirlik agisindan yiiksek olan ve etkili
oyun diinyalar1 olusturulabilmektedir. Ayrica oyunda yer alan haritalarin
sekillendirilmesi, gorevlerin meydana getirilmesi, ¢evresel etkilerin dogru ve dengeli
olarak konumlandirilmasi gibi alanlarda da destek saglamaktadir. Sanal gergeklik tabanl
oyunlarda ise kullanicinin sanal diinyadaki mekan algisini ve etkilesimini de etkileyerek,
sanal ger¢eklik deneyimini daha iist noktalara ¢ikarma konusunda yardimei olmaktadir

(Yannakakis & Togelius, 2018: 86).

Yapay zeka sanal gerceklikte varlik hissini artirabilmektedir. Varlik hissini
giiclendirmenin yolu sadece yiiksek grafiklerle degil, kullaniciya faydali geri doniisler
yapan sistemlerle de bu his yiikseltilebilmektedir. Yapay zeka, kullanicinin hareketlerine
gore oyundaki olay orgiisiine miidahale ederek hikayeyi degistirebilir ve bu da varlik

hissini giiclendirebilmektedir (LaValle, 2017: 109-112).

Oyuncu modellemesi, tasarim siiresi boyunca oyuncularin oyun esnasinda
yapacaklar1 davranislari inceledigi farkli bir yapay zeka uygulamasidir. Oyuncularin,
oyun icerisindeki ge¢mis davraniglarindan yola ¢ikarak oyun igerigini oyuncularin
davranislarina gore yeniden diizenleyebildigi belirtilmektedir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak

yapay zeka oyuncuya gore zorluk seviyesi ve igeriklerin sunumunu degistirmektedir.
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Sanal gergeklik tarafinda ise kullanicilarin fiziksel hareketlerinden ve oyundaki
tercihlerinden yola ¢ikarak kullaniciya 6zgii bir deneyimi miimkiin kilabilmektedir

(Yannakakis & Togelius, 2018: 108).

Sanal gerceklik ortamlarinda kullanicinin ¢evreyle kurdugu iliski dinamik ve
siirekli degiskendir. Kullanicinin ¢evreyle kurmus oldugu bu iliskide yapay zekadan
yardim alinarak kullanicinin fiziksel hareketlerini anlik olarak hesap edebilmekte ve sanal

ortam bu hareketlere gore tekrardan olusturabilmektedir (LaValle, 2017: 5-6).

Oyunun tasarim ekibi ve gelistirici ekibi i¢in yapay zeka teknolojisi yeni, farkli
fikirler iiretebilen bir ortak olarak goriilmektedir. Ornegin, seviye tasarimi yapan
biriminin, parametreleri dogru olarak verdigi yapay zeka modeline ¢ok sayida seviye
tasarim fikri trettirebilir. Bu sayede tasarim siirecine yapay zekanin katkist olmus olur.
Boyle bir yaklasim da sanal gerceklik oyunlarinda yogun tasarim mesaisi gerektiren
kisimlarda zamandan kazandirabilmektedir. Oyunun tasarim kisminda, mekanlarin,
cevrelerin ve karakterlerin li¢ boyutlu modelleri olusturulmadan dnce hikayeye uygun bir
sekilde konsept tasarimcilar tarafindan cizilmektedir. Yapay zeka, ¢izim asamasinda
konsept tasarimcilara daha hizli iiretim ve ortaya ¢ikacak olan iiriiniin kesin olmasa bile
onceden bir 6rnegini olusturabilmektedir. Ayrica sesleri olusturmak veya en azindan
ornek sesler iiretmek i¢in de liretken yapay zekalardan destek alinmaktadir. Sanal
gerceklik oyunlarinda ise daha fazla modelleme yiikii oldugundan iki boyutlu olmasi
gereken alanlarda yapay zekanin olusturdugu gorsellerden destek alinabilmektedir

(Yannakakis & Togelius, 2018: 136-137).

Yapay zeka sadece teknik ¢oziimler tireten bir sistem degildir. Oyunu oldugu gibi
sekillendirme konusunda etkili bir yardimcidir. Sanal gergeklik oyunlarinda ise bu durum,
kullanic1 dair &zel igerikler olusturma gibi alanlarda kullanilabilmektedir. Ozellikle
biiyiik verilerin analiz edilmesi ve makine dgreniminin oldugu sistemlerde, yapay zeka
ve tasarim iligkisi artmaktadir. Bu artis ve gelisim, oyun gelistiricilerine ¢ok yonlii alanlar

sunmaktadir (Yannakakis & Togelius, 2018: 143-145).

Yapay zeka oyun igerinde kullanicinin hareket veya hamlelerinden isteklerini

analiz edip bir Oriintii ¢ikarabilir. Bu sayede kullanicinin oyun igerisinde nasil
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ilerleyecegini 6nceden tahmin edip, oyun i¢inde yer alan karakterleri ya da mekanlari bu
Ongoriiden yola ¢ikarak evrilmesini saglayabilmektedir. Bu da her oyuncunun birbirine
benzeyen oyun evreninde farkli deneyimler yasamasini saglamaktadir (LaValle, 2017:

231-233).

Bir oyunda var olan oyun mekaniginin oyuncuya yapacagi hamleler veya
tepkiler 6ncesinden hazirlanmis olarak degil de kullanicinin yaptigi hamleler, hareketler
veya aldig1 kararlara gore 68renip sekillenmesi oyunun gergeklik hissini daha ¢ok artirir.
Bu da yapay zekanin 6grenme ve degisen yapisinin oyunlara dogru entegrasyonuyla

miimkiin olabilmektedir (LaValle, 2017: 253-255)

3.4.1 Sanal Ger¢eklik Oyunu Olan Half Life: Alyx Oyununda Yapay Zeka
Kullanim

Vale firmasi tarafindan gelistirilmis olan Half Life: Alyx oyunu, sanal gerceklik
icin tasarlanmistir. Oyuncuya iyi ve siiriikleyici bir oyun deneyimi yasatmak adina
kullanilan yapay zeka sistemleri ¢ok katmanlardan olusmaktadir. Oyunda yer alan,
Combine olarak adlandirilan askerlerin, oyuncunun ¢ikarttig1 seslere, hareketlerine ve

saklanma gibi eylemlerine duyarli bir yapiya sahiptir (Grubb J, 2020).

Oyunun yaziliminda kullanilan yapay zeka sistemleri, oyuncunun bulundugu
konuma gore kendine yenileyen dinamik bir yapi kullanmaktadir. Ornek olarak sisli
mekanlarda diigmanlar yakindan hamle yapma tercihlerinde bulunurken, agik mekanlarda
uzaktan hamle yapmaktadirlar. Oyundaki bu tiir yapilar, davranis agaglariyla
saglanmaktadir (Grubb J, 2020).

Yapay zekanin sinematik sunumunun oyundaki entegrasyonuyla, Alyx
karakteriyle oyunca arasinda gecen konusmalar, diyalog esnasinda g6z kontagi, anlik
olarak verilen esler, jest ve mimiklerin detaylari oyuncu olmayan karakterle olan

etkilesimi ¢cok dogal hale getirmektedir (McTaggart G, 2021).
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3.4.2 Sanal Gerg¢eklik Oyunu Olan Lone Echo Il Oyununda Yapay Zeka
Kullanim

Lonce Encho II oyunu, Ready At Dawn firmasi tarafindan gelistirilmistir. Oyunun
girig boliimii oyuncunun bir uzay istasyonun i¢inde Jack isimli bir yapay zeka robotu ile
beraber yer almasiyla baslamaktadir. Oyunda oyuncuya Oliva isminde bir yol arkadasi
esil etmektedir. Oliva’nin yapisindan dolayr oyundaki en dikkat ¢ceken yapay zeka
bilesenlerine sahiptir. Bu sayede, oyuncu ile olan etkilesimlerinde duygusal ve anlatisal
derinlik mevcuttur. Ayrica Oliva oyuncu ile arasinda gecen diyaloglarda jest, mimik ve

tepkileri basarilidir (Takahashi, 2019).

Oyunda kullanilan yapay zeka mantig1 sayesinde oyuncu olmayan karakterlerin
stirekli 6grenmesinden dolay1 oyuncu ile bu karakterler arasinda duygusal baglanmalar
kurulabilmektedir. Ornegin, Oliva’nin verdigi tepkiler oyuncunun oyun igerisinde yaptig1
secimlere gore zamanla degisiklik gostermektedir. Bu durum da davranis siirekliligi

kavramani sayesinde olmaktadir (Takahashi, 2019).

Yapay zeka yazilimiyla kontrol edilen robotlar, fiziksel etkilesim ve hareket
algoritmalarindan faydalanarak yer ¢ekiminin az oldugu veya olmadigi yerlerde daha

gercekei bir stireklilik ortaya koymaktadirlar (Takahashi, 2019).

3.4.3 Sanal Gerceklik Oyunu Olan The Walking Dead: Saints & Sinners
Oyununda Yapay Zeka Kullanimi

The Walking Dead: Saints Sinners oyununda kullanilan yapay zeka teknolojisi,
iki farkli diisman stili barindiran oyunda zombi diismanlar ve insan diismanlar i¢in farkl
yapilar kullanmaktadir. Oyunda yer alan insan diismanlar planh diisiinme ve bir birlik
olarak hareket edebilme kabiliyetine sahiptir. Zombiler ise gorsel ve isitsel uyarilara olan
hassasiyetiyle one ¢ikmaktadir. Ornegin bir oyuncunun silah ile ses ¢ikarmasindan sonra
etrafin1 sarmak i¢in harekete gegen zombilerin bu tepkisi akilli uyar1 sistemiyle ile kontrol

edilmektedir (Rousey, 2020).
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Oyunun igerisinde oyuncunun verdigi kararla oyunun gidisati degismektedir.
Oyuncu bazi karakterleri kurtarabilir veya terk edebilir gibi kararlar verir. Bu kararlarin
sonucu da oyuncu olmayan karakterlerin oyun igindeki gelecegini ve tepkilerini
etkilemektedir. Kullanilan bu yap1 da karar temelli yapay zeka uygulamasi olarak

gecmektedir (Rousey, 2020).

3.4.4 Yapay Zeka Tabanh Gelistirme ile Sanal Gerceklik Ortaminda
Uygulanan 3B Modelleme Calismasi

2023 yili igerisinde iiretmis oldugum bu c¢alisma, yapay zeka
teknolojisinden destek alarak fikir gelistirme, 3B modelleme (Gorsel 68), dokulandirma,
oyun motoruna aktarma, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik entegrasyonu gibi ¢ok
asamali siirecleri igermektedir. Calismanin fikir gelistirme siirecinde, o doénemde
giinlimiize gore gelisme asamasinda olan Open AI’in ChatGPT dil modelinden destek
alimmistir. ChatGPT nin aracilifiyla verilen Oneriler dogrultusunda modelin referans
gorselleri arastirilmis ve bu referanslardan yola ¢ikilarak 3B modelleme islemine

gecilmistir.

Modelleme islemi, profesyonel seviyede 3B tasarim iiretme olanagi
olusturan Blender programi kullanilarak yapilmistir. Modelin detayli caligmasi bittikten
sonra, dokulandirma islemleri icin kullanilan Substance Painter programi tercih
edilmistir. Bu asamada, modelin var olan yiizey dokusunda yakin bir dokunun farkl bir
tonu tercih edilmistir. Yiizeylere yapilan dokulandirma islemi 6zenli bir sekilde

uygulanmis ve ¢alismanin gergek¢iliginin artirilmasi amaglanmastir.

Oyun motorunda daha verimli ¢alismas1 adina, dokulandirma isleminden
sonra modelin ylizey sayisini azaltmak amaciyla yapilan retopologey islemi
gerceklestirilmistir. Bu islem, yiiksek yiizey sayisina sahip olan 3B modellerin yiizey
yapilarini yalinlagtirilmasi ve dosyanin boyutu agisindan oyun motorlarinda kullanim i¢in
optimizasyon saglamaktadir. Yiizey sayist disiirilen model, Unity motoruna

aktarilmistir.
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Unity oyun motorunda, SteamVR {izerinden sanal ger¢eklik destekli
calismast amaclanmistir. Bu baglamda, gerekli yazimlar oyun motoruna eklenmistir ve
sanal gerceklik sisteminin testi yapilmistir. Sahne olusturma siirecinde modelin iizerinde

yer alan tiim dokular, Unity’nin sistemine dogru bir sekilde tanitilmistir (Gorsel 69).

Calisma, aym yil katilmis oldugum, ‘Zamansiz’ isimli Dokuz Eyliil
Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Sanat ve Tasarim Anasanat Dali, lisansiistii
ogrencilerinin ¢aligmalarina yer verilen sergide sergilenmistir. Bu baglamda, yalnizca
sanal gerceklik degil ayrica sergideki sunum i¢in artirtlmis gerceklik teknolojisi i¢in de
gerekli islemler yapilmistir. Unity oyun motorunun ¢oklu platform destegi sayesinde

calisma, sergi alaninda mobil cihazlar vasitasiyla 3B olarak deneyimlenebilmistir.

Bu ¢ok asamali iiretim siirecinde, bir yapay zeka teknolojisinin fikir
gelistirme kisminda nasil yararlanilabilecegine ve sonrasinda bu teknolojinin sanal
gerceklik platformunda da kullanilmak i¢in diretilen tasarimlara nasil entegre

edilebilecegi iizerine bir 6rnek teskil etmektedir.

ChatGPT’nin gilinlimiizdeki siiriimiinde sadece fikir 6nermede sinirh
kalmayip gorsel referans iiretiminde de kullanicilarina destek saglamaktadir. Ozellikle
yaratict sektor ve dijital tasarim alanlarinda, kullanicilarina yardimei olmaktadir.
Gilinlimiizdeki gelismis siiriimlerinde kullanicinin taleplerine gore bir gorselin farkl
acilardan imajlarini tiretebilmektedir. Bu durum, 3B modelleme alani i¢in referans gorevi

gormektedir. Bu da tasarimciya referanslari i¢in somut 6rnekler sunmaktadir.

Referans iiretim kisminda yapay zeka teknolojisinden bu tiir alinan
destekler, tasarimciya hem zaman kazandirmakta hem de yapay zeka yaratici siirece yol
gosterici olarak yer almaktadir. Tasarimcinin veya kullanicinin talebine gore farkli
perspektifler, alternatif 1giklar veya mekan tiirevleri sunabilmektedir ve fikirleri soyut bir

diizeyden somut bir gorsel yapiya doniistiirebilmektedir.

ChatGPT ve benzeri dil tabanli yapay zeka modelleri, yalmizca fikir

tiretmekle kalmayip, gorsel iiretim siireglerinde de 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu
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sayede tasarimcilarin islerini tiretme siirecinde erken iiretim asamasinda bir ara¢ olarak

kullanilmaktadir.

Gorsel 68- Davud Heykeli Biistii 3B Model, (Ahmet Bircan OGUZ — 2023)



Gorsel 69- Davud Heykeli Biistii ve Sanal Gergeklik Ortami (2023)
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SONUC

Yapay zeka teknolojisi ve dijital oyun sektorii giiniimiizde birbirleriyle baglantili
olarak hizla gelisip, biiyiimektedir. Ozellikle dil modeli olarak gecen yapay zeka
modellerinin kullanim1 sayesinde bilgiye erisim yontemleri evrimlesmektedir. Ayrica
cogu insanin artik dil modelli yapay zeka yazimlarini giindelik yasamlarinda kisisel
asistan gibi kullanmaktadir. Bu gelismelerden yola ¢ikarak, yapay zeka teknolojilerinin
iiretken yapay zeka uygulamalarindan sesli kontrol sistemlerine kadar giden farkli

alanlar1 oldugu sonucuna ulagilmistir.

Tasarim sektoriinde tasarimcilarin fikir liretme asamasinda iiretken yapay zeka
modellerinden destek almaktadirlar. Yapay zeka ile birlikte tasarimcinin bir ise baslangic
yapmasi, bu teknolojinin bir ara¢ olmasinin disinda tasarimci i¢in bir yardimei olarak
destek aldigin1 gostermektedir. Burada amag yapay zekanin iiretmis oldugu isi sunmak
degil, diisiincelerinin arasinda yer alan fikrin ilk olusumlarini ortaya ¢ikartip o fikrin

iistiine gitmektir.

Yapay zeka teknolojisi gibi hizla gelisen oyun sektorii de bu yiiksek potansiyelli
teknolojiden faydalanmaktadir. Oyuncularin beklentilerinin yiikselmesinden dolayi,
giiniimiizde oyun gelistirme siireci zorlu ve karmasik gelmektedir. Bu gelismeler
dogrultusunda yapay zekanin dijital oyunlarla birlesimi ve biitiinlesme siireci bir¢ok
acidan asamali bir sekilde gerceklesmesi gerekmektedir. Oyunlarin gelistirme ve tasarim
siireclerinin basinda yapay zekadan destek almak her iki stireci hem kolaylastirip hem de
hizlandirmakla beraber ayn1 zamanda maliyetlerin de daha dogru yonetilmesine imkan

saglamaktadir.

Sanal ger¢eklik oyunlari agisindan bakildiginda, bu oyunlar i¢in bir yapay zeka
ile biitiinlesme, birlesme siireci ¢ok daha derin ve kullanici i¢in daha gercekei bir deneyim
yasatma olanagina sahiptir. Kullanici i¢in bir oyunun hikayesi, grafik kalitesi ve oyun i¢i
cevresel tepkilerin bir araya gelmesiyle olusan gerceklik hissiyati oyunlarin en temel

yapilaridir. Ogrenebilir yapay zeka teknolojileri, bu temel yapilarin her birini gelistirerek
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sanal gergeklik oyunlariin kullanicilar i¢in olusturdugu sanal diinyanin gercgeklik
hissiyatin1 daha da artirabilmektedir. Bu sayede kullanici var olan veya belirlenmis bir
olay ya da hikaye dongiisiinii tecriibe etmek yerine, yapay zeka ile desteklenmis
sistemlerden faydalanarak kullanicinin kararlarina gore sekillenen ve hamlelerine gore

ogrenen dinamik bir sanal diinyada yer alabilmektedir.

Bu tarz bir yapi, kullaniciy1r oyuncu iistii bir boliime tasiyarak ona sanal bir
diinyay1 yeniden sekillendirme olanagi da verir. Yakin gelecekte sanal gergeklik tabanlt
oyunlara entegre edilmis olan &grenebilir bir yapay zeka teknolojisinin oyunculara
kendilerine ait diinyalar1 olusturma ve olusturduklari bu diinyalar1 farkli oyuncularla

paylasma deneyiminin yayginlagmasi beklenmektedir.

Bu tez calismasinda, sanal gerceklik tabanli oyunlarin tasarim asamasinda yapay
zeka teknolojilerinin entegrasyonu ve etkisinin arastirtlmast amaclanmisti. Mevcut
teknolojik gelismeler ve kisitlar bakimindan degerlendirilerek uygulayict  ve
arastirmacilara yardime1 olmasi amaglanmistir. Yakin gelecekte, yiiksek potansiyele sahip
olan yapay zeka teknolojileri ve sanal gerceklik teknolojileri birlikte gii¢lii olmasi, sanal
gerceklik oyunlarinin deneyimini kullanici ve gelistirici taraflarindan farkli bir boyuta

gitmesinde imkan saglayacaktir.
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