BILIMSEL ARASTIRMA PROJELERI
COK DiSiPLINLi GUDUMLU PROJE CAGRI KONULARI

SANAL GERCEKLIK / ARTIRILMIS GERCEKLIK URUNLERI

Genel Cerceve

Marshall McLuhan’1n ifadesiyle “Gelecege dikiz aynasindan baktigimiz” bugiin, Gorsel
Iletisim ve Deneyim Tasarmm ifadeleri, bilginin dogru ve verimli aktarimi s6z konusu
oldugunda en one ¢ikan galisma alanlarini tanimlamaktadir. Gorsel iletisim ya da daha
kapsayict bir tanimla Deneyimi Tasarlama fikri, bugiin inovatif gelistirme anlayisini
benimsemis pek ¢ok disiplinin ortak paydada bulustugu ¢ok disiplinli bir yaratim ekosistemi
olarak kabul edilebilir. Kolektif ve genis bakisli bir iletisim kurgulama ugrasi olarak
tanimlanabilecek alan bugiin, yenilik¢i gorsel iletisim modellerine ihtiya¢ duyan tip, mimarlik,
giizel sanatlar ve tasarim, yazilim, endiistri 4.0, savunma sanayi, egitim, psikoloji, miizecilik,
turizm, ordu, insaat gibi pek ¢ok alanda ortak projeler iizerinde ¢alismaya davet etmektedir.
Giliniimiizde deneyimi tasarlama ve bilginin gorsel aktarimi séz konusu oldugunda bu
ekosisteme dair en giincel cabalar olarak Sanal Gergeklik / Arttirllmis Gergeklik caligmalari
one c¢ikmaktadir. Cagimizda sanat, tasarim, egitim, tanitim faaliyetleri vs. gibi oldukga genis
yelpazede tiretimler sunabilen bu teknolojiler, gelismis toplumlarin 6nemle odaklandigi alanlar
olmalar1 ve gelecege yonelik sonsuz inovatif olasiliklar1 biinyelerinde barindirmalari ile dikkat
cekmektedir. Bu baglamda ¢agri bu yenilik¢i ¢aligma alanlar1 adina yaratici fikirlerin

arayisindadir.

Amag ve Hedefler

Projenin amag ve hedefleri asagidaki gibi siralanmistir:

e Giinlimiizde teknoloji tabanl inovatif proje gelistirme siirecleri ¢ok disiplinli bir iiretim
modelini sart kogmaktadir. Sanal ve arttirilmis gerceklik projeleri de yine bu yenilik¢i
tiretim kiiltiirliniin birer tirliniidiir. Bu baglamda 6nerilecek arastirmanin, alani ile ilgili
pek cok meslek dalin1 ayni projede bulusturmak ve birlikte yaratim ortamini kurguluyor
olmasi ¢agrinin temel hedeflerinden biridir.

e Cok disiplinli calisma gruplarmin iiniversite gibi birincil hedefi inovasyon onderligi

olan kurumlarda ¢ok daha atik ve hizli kurgulanabildigini gézlemlemek miimkiindiir.



Bu baglamda cagri, kisa stlirede sektore onciiliik ve rehberlik edebilecek, yaratici iiriin
ve modeller 6nerebilme amaci tagimaktadir.

Gorsel iletisim bugiin sadece plastik sanatlarin egemen oldugu bir alan olmaktan ¢ikmis,
iletisim ihtiyaclarinin ¢esitliligi ve kapsamui ile yepyeni yaratici fikir paydaslarini bir
araya getirmistir. Dolayisiyla tasarim ve yaratici fikir arayis1 demokratiklesmis eylemler
olarak kabul edilmektedir. Bu goriisten hareketle ¢agri, konusu baglaminda farkl
disiplinlerin ortakligindan ¢ikan, alani {izerine daha derinlikli problemlere 6zgiin ve
kolaylastirict ¢ozlimler arayan fikirleri yakalamay1 ve bu ¢alisma modelinin etkililiginin
cesitli bilimsel arastirmalar ile 6l¢lilmesini amaglamaktadir.

Yaratict Sanal ve Arttirilmis Gergeklik projeleri pek ¢ok yeni teknolojinin
deneyimlendigi, slirekli devinen bir yaratim alani olarak kabul edilebilir. Bu baglamda
cagri, siirekli kendini yenileyen bu alan {izerinde en son yazilim ve donanimlarin
deneyimlenmesi ve bu ara¢ ve teknolojilerin fayda ve verimliliklerinin gesitli bilimsel
aragtirmalar ile test edilmesini hedeflemektedir.

Sanal Gergeklik ve Arttirilmis Gergeklik Projeleri yaratici fikri aramanin yam sira
giincel teknolojilerin de siirekli takip ve 6grenimini sart kogsmaktadir. Cagri bu yeni
teknolojilerin 6grenimini kolaylastiracak ve bu alanda proje gelistirmeyi sektdr ve
egitim kurumlarinda yaygin hale getirebilecek proje fikirlerini bulmay:

hedeflemektedir.



