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TESEKKUR

Gelecegin onemli bir teknolojisi olacagi ongoriillen Mobil Artirilmis Gergeklik
uygulamalarinin mimarlik egitimine olabilecek katkilar1 incelenmistir. Mimarlik
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zenginlestiren (StudioART Tool Box) mobil uygulamasi ile sonuclandirilan bu
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OZET

MIMARLIK EGITIMINDE ARTIRILMIS GERGEKLIK
TABANLI MOBIL UYGULAMA ONERISI: StudioART
Tool Box

Kiibra GULBAHAR

Mimarhk Anabilim Dali

Yiiksek Lisans Tezi

Tez Danismani: Dr. Ogr. Uyesi Togan TONG

Artirllmis Gergeklik (AG), fiziksel cevre ortamiyla sanal ortamin es zamanl
birlestirilmesiyle olusturulan yeni bir alg1 ortami gercek ¢evrenin canlandirilmis,
zenginlestirilmis gortiniimidiir. Bunun gibi teknolojiler, bilgiyi gorsellestirmek,
temsil etmek ve anlamak icin yeni bir cerceve sunar. Artirilmis Gergeklik
teknolojisi, eglence, turizm, reklamcilik, tip, mimarlik ve egitim gibi bircok alanda
kullanim firsat1 bulmustur. Teknolojideki gelismeler her alanda oldugu gibi egitim
alaninda da oldukca etkilidir. Bu nedenle, tez calismasinda Artirilmis Gergeklik
mobil teknolojiler cercevesinde incelenmis, mimarlik egitimi siirecinde verinin
gorsellestirilmesine destek olarak kullaniciy1 cevreleyen interaktif bir sistem
onerisi yapilmistir.

Birinci boliimde tez calismasinin amaci ve hipotezi belirtilmis, mobil ve AG
teknolojilerinin ilerlemesi iizerine 6nemli gelismelerden bahsedilmistir.

Ikinci boliimde mobil telefonlarin giinliik hayattaki ve egitim ortamindaki
yerini belirlemek adina mobil telefonlarin ve uygulamalarinin gelisimi ge¢misten
gliniimiize kadar incelenmistir. Ayrica, AG teknolojilerin kronolojik olarak ortaya
cikan onemli gelismeleri irdelenmistir. Bir sonraki adimda AG teknolojileri
yazilimsal ve donanimsal olarak incelenerek her iki teknolojinin kesisimi iizerinde
durulmustur.

Uciincii béliimde Google Play Store’da farkli kategori bashig (eglence, yasam
tarzi, fotografcilik, egitim vb.) altinda bulunan ve kendi alaninda popiiler olan AG
uygulamalar1 ve AG teknolojilerinin egitim {izerine yapilmis AG calismalari
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dordiincii boliimde aciklanacak olan 6neri uygulama temeli i¢in detayli bir sekilde
arastirilip incelenmistir.

Dordiincii boéliimde ise oOnerilen AG tabanli StudioART Tool Box
uygulamasinin sistem o6zellikleri ve alt yapisi aciklanmis ve uygulamayi
deneyimleyen 6grencilerin goriisleri ile tezin amaci ve hipotezi dogrulanmaya
calisilmistir. Bu mobil uygulama ile Mimari Tasarim Stiidyo Dersi siirecini AG ile
zenginlestirerek veri toplama ve bu verileri tasarim siirecinde etkili bir sekilde
kullanabilmek hedeflenmistir.

Son boliimde, bu calismalar dogrultusunda AG tabanli mobil ara¢ olan
StudioART Tool Box Android uygulamasinin mimari tasarim siirecinin bir parcasi
olarak mimarlik egitiminde kullanimi ele alinmis, yapilan kullanic
deneyimlerinden toplanan veriler 1s181nda gelecekteki gelismeler icin Onerilerde
bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Artinlmis Gergeklik, Artirllmis Gerceklik mobil
uygulamalari, artirilmis cevre, fiziksel ¢evre verileri, mimarlk egitimi, mimarlik
stiidyo dersi.

YILDIZ _TEKNiK QNIVERSITESi
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
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ABSTRACT

AUGMENTED REALITY BASED MOBILE
APPLICATION PROPOSAL IN ARCHITECTURAL
EDUCATION: StudioART Tool Box

Kiibra GULBAHAR

Department of Architecture

MSc. Thesis

Advisor: Assist. Prof. Dr. Togan TONG

Augmented Reality (AR) is the animated, enriched view of the real environment
created by the simultaneous combination of the physical environment and the
virtual environment. Technologies like this provide a new framework for
visualizing, representing and understanding information. Augmented Reality
technology has had the opportunity to use in many areas such as, entertainment,
tourism, advertising, medicine, architecture and education. The developments in
technology are very effective in the field of education as in every field. Therefore,
in the thesis study, Augmented Reality is examined within the framework of
mobile technologies, and an interactive system suggestion is made surrounding
the user in support of visualization of data in the process of architectural
education.

In the first part, the aim and hypothesis of the thesis study is and important
developments on the progression of mobile and AR technologies are mentioned.

In the second chapter, the development of mobile phones and their
applications in order to determine the place of mobile phones in daily life and
education environment has been examined from the past to the present. In
addition, important chronological developments of AR technologies are discussed.
In the next step, AR technologies are examined in terms of software and hardware
and the intersection of both technologies is emphasized.

In the third chapter, in the Google Play Store, AR applications and AR
technologies, which are popular under different category titles (entertainment,

Ul



life style, photography, training, etc.) under the field of education, are studied and
examined in detail in order to provide proposal application basis which will be
explained in the third chapter.

In the fourth chapter, the system features and infrastructure of the proposed
AR based StudioART Tool Box application are explained and the aim and
hypothesis of the thesis is tried to be verified by the opinions of the students who
experience the application. With this mobile application, it is aimed to enrich the
Architectural Design Studio Course process with AR and to use this data effectively
in the design process.

In the last chapter, according to this study, StudioART Tool Box Android
application, which is an AR based mobile tool, as a part of the architectural design
prosess, has been discussed in the light of the data collected from the user
experiences and suggestions are made for future developments.

Keywords: Augmented Reality, mobile Augmented Reality applications,
augmented environment, physical environment data, architecture education,
architecture studio course.
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1.1 Literatiir Ozeti

Insanlar, tarihteki diger zamanlardan daha fazla hareket halindedirler ve hareket
halindeyken yanlarinda teknoloji tasimaktadirlar. Potansiyel olarak
tastyabilecekleri teknoloji ile yapilabilecek bir seyi yapmak icin belirli bir yere
gitme kavrami bugiin insanlar i¢in, 6zellikle de gencler i¢in ¢ok ¢ekicidir. Kablosuz
mobil sistemlerin icat edilmesiyle sinirli radyo frekansi, hiicresel bir yap icinde
diizenlenmis bir hiicre grubunda sinirsiz sayida kullaniciya hizmet etmek icin
yeniden kullanima olanak tanimistir [1]. Akilli telefonlar, giinliilk yasamda ¢ok
kullanish olan yeni cagin sayisal cihazlar1 ve yeteneklerine bakarak, mobil
bilgisayarlar1 diyebiliriz. Bu cihazlar tipik cep telefonunun 6zelliklerine ve ¢ok
giicli veri hesaplama kabiliyetine sahiptir. Giliniimiizde akilli telefonlar,
baslangicta masatistii bilgisayarlarda miimkiin olan ¢ok karmasik uygulamalari
sahip olduklar isletim sistemleri sayesinde yiiriitme yetenegine sahiptir. Ayrica bu
isletim sistemleri bircok farkli telefon modeline kurulabilir ve genellikle her bir
cihaz kullanim 6mrii boyunca birden fazla isletim sistemi yazilimi giincellemesi
alabilmektedir [2]. Akilli telefonlar her gorevi daha kolay hale getiren kullanici
arayliziine (user interface) sahiptirler. Kullanici arayiizii, kullanicinin etkilesime

girebilecegi bir bilgi cihazinda tasarlanan her seydir [3].

Algi, bir ortami temsil etmek ve anlamak icin duyusal bilgilerin diizenlenmesi,
tanimlanmasi ve yorumlanmasidir. Sanal Gergeklik (SG), sabit ve sinirlanmis
parametreler kiimesi altinda zenginlestirilen yakin cevrede artis ve algi saglamay1

amaclarken, kullanic1 gercegi nesne birlestirme yeri ile ayni yerde algilayabilir.

Azuma’ya gore, Artirilmis Gergeklik (AG) sistemini sanal ve fiziksel nesnelerin
birlesimi ve hizalamasi olarak tanimlamis, bu bilesenler gercek zamanl olarak 3

boyutlu (3B) alanda etkilesimli olarak calisabilmektedir [4] [5].



Sanal alan, artirilmis alan ve bunlarin hepsini kapsayan karma alanin tiim ara
formlarn arasindaki iliski 1994 yilinda Milgram ve Kishino tarafindan formiilize
edilmistir [6]. Bu genelleme sonrasinda SG, AG kavramlar gelecek caligmalarla

derinlestirilmistir.

Bu teknolojilerin bazen kasith bir sonucu olarak, bazen yanlislikla veya
istenmeyen bir yan etki olarak, gerceklik degistirebilir veya ortam tabanli olarak
tekrar diizenlenebilir [7]. Starner ve arkadaslarina gore ortam tabanlh gerceklik,
duyusal girdiyi degistirmek icin artirma, kasithh olarak azaltma ve daha genel
olarak aygitlarla insan algisinin yapay modifikasyonu i¢in genel bir cerceveyi ifade

etmektedir [8].

Kiiresel arastirma ve danigsmanlik sirketi olan Gartner, giincel teknolojilerin
birbirine bagh diinyasini, arayiiz egilimleri, analitik gelismeler ve yeni dijital
sinirlar dahilinde bircok yonden Hype Dongiisii ile grafiksel olarak ele almistir.
Ortaya c¢ikan bu teknolojilerin maruz kaldigi trendler, tizerinde calisilan projelerin
etkileme potansiyeline sahip bir sonraki en etkili teknolojiler olmaya aday
oldugunu, uygulayicilarin ve gelistiricilerin aktif olarak bu teknolojileri

izlenmeleri gerektigini ileri siirmektedir.

1956 yilinda sinema yonetmeni olan Morton Heilig, sinema ortamini daha etkili
bir mekan haline getirmek icin Sensorama isimli ilk AG sistemini uygulamaya
gecirmistir [9]. Bu gelismeyi takip eden yillar boyunca AG teknolojisi gerek
konsepte gerekse pratik uygulama alaninda gelisme gostermistir. Bilgi tabanli AG
kullanan bir sistem olan KARMA (Knowledge-based Augmented Reality), 1993’de
Steve Feiner ve ekibi tarafindan tanitilan sistem tasinabilir AG’nin ilk 6rnegini
olusturmasindan dolayr 6nemlidir [10]. 1997 yilinda Touring Machine adl,
prototip mobil AG uygulamas1 6nerilmistir. Bu sistem, bas takip eden, basa takili,
3B ekran ve isaretgisiz, opak, el tipi, ekran kalemi ve dokunmatik alanli 2B ekran
gibi bircok donanimlarin bir araya gelmesiyle ¢alismakta olup, {iniversite kampiisii
bilgilerini kullaniciya sunmaktadir. [11]. Bu sistem o zamanin sartlarinda mobil
olarak adlandirilsa bile daha cok giiniimiizde tasinabilir AG kapsaminda ele almak
dogru olacaktir. Basitce soylemek gerekirse, mobil AG nereye gidilirse gidilsin

kullanicinin yaninda gotiirebilecegi bir AG teknolojisidir.



2004 yilinda kullanicinin cep telefonu ile ulasabilecegi ilk transparan (video-
seing) AG uygulamas1 Mohring ve ekibi tarafindan tanitildi [12]. Bu gelisme ile
artik kullanicilar halihazirda sahip olduklart donanimlar araciligiyla AG
teknolojisine ulasabilmislerdir. Bundan sonraki AG teknolojisindeki gelismeler cok
hizli ilerlemis mevcut AG tarayicilar: ve AG gelistirme ortamlarina ek olarak mobil
piyasada en cok tercih edilen Android ve IOS isletim sistemi tabanli AG yazilim
gelistirme kitleri (Software Development Kit) de ortaya cikmistir. SG ve AG
uygulamalari iizerinde calisan gelistiriciler icin Haziran 2017°de Apple tarafindan
ARKit [13], 2018 yilinin ilk ¢eyreginde Google tarafindan ARcore adi verilen

platformlar piyasaya siirtilmiistiir [14].

1.2 Tezin Amaci

Tez kapsaminda yapilan arastirmalar ile ortaya c¢ikan AG tabanli mobil
uygulamanin temelinde, mimarlik egitiminde tasarim siirecinin bir parcasi olmak
ve boylece tasarim siirecinde meydana gelen olumsuz geri dontislerin tistesinden
gelinmesini saglamak vardir. Bu 6neri uygulamanin, mimarlk egitim siirecine
artan yeni teknolojiler araciligiyla yardimci olma, 6grencinin ihtiyaclarina cevap
vererek geleneksel egitim ortamini destekleyici bir sistem olma, O6grencinin
akademik performansini gelistirme ve motivasyonunu arttirma icin yeni bir arac

olmay1 amaglamaktadir.

1.3 Hipotez

AG tabanli gelistirilen mobil uygulama stiidyo derslerinde tasarimin baslangic
asamasindaki mimarlik 6grenciler icgin fiziksel cevre analiz siirecini kisaltarak
tasarimin sonraki asamalarina gecisi kolaylastiracaktir. Oneri model uygulama ile
dogal ve yapili cevre verileri gibi fiziksel ¢evreye ait olan bilgilerin toplanmasiyla
mimari tasarim stiidyo 6grencilerinin kullanabilecegi veriler diizenli bir halde
kullanima hazir hale gelecektir. Bu nedenle 6neri uygulama ile fikirlerin iiretildigi
ve test edildigi tasarimin 6nemli erken asamalarinda veri toplamay1 saglayarak

analiz, sentez ve degerlendirme siirecine katki saglanabilir.



2

Mobil Uygulamalar ve Artirilmis Gerceklik

Bu boliimde calisma kapsaminda 6neri model icin donanimsal altyapisi ile iligkili
incelemeler yapilacaktir. Bu yiizden inceleme kapsamini sinirlandirmak icin
oncelikle kablolu ve kablosuz baglantilardan bahsedilerek giiniimiiz mobil

cihazlarn tizerinden Oneri sistem icin fayda olusturacak teknolojiler incelenecektir.

Insanlar, tarihteki diger zamanlardan daha fazla hareket halindedirler ve hareket
halindeyken yanlarinda teknoloji tasimaktadirlar.  Potansiyel olarak
tastyabilecekleri teknoloji ile yapilabilecek bir seyi yapmak icin belirli bir yere
gitme kavrami bugiin insanlar icin, 6zellikle de gencler icin cok cekicidir. Bu
nedenle gittikce daha karmasik hale gelen giiniimiiz toplumunda, bireyler ve

kuruluslar amaclarini destekleyen yeni teknolojiler aramaya devam etmektedirler.

Bu baglamda oncelikle ag cihazlari, ag, kablolu ve kablosuz aglardan bahsetmekte
fayda vardir. Ag cihazlar, bilgisayar ya da benzeri sayisal cihazlarin birbirleriyle
karsilikli caligmalarini, iletisim yapmalarini saglayan ara araglardir. Bir ag yapisi
bu tiir sistemlerin birbirine baglanmasiyla olusmaktadir. Yiizlerce is veya kisisel
cihazlardan olusabilecegi gibi iki bilgisayarin birbirine baglanmasiyla da elde
edilebilir. Bu baglantilar kablolu ve kablosuz olabilmektedir. Kablolu baglanti,
agdaki cihazlarin birbirlerine kablo aracili§iyla ile baglandiklar: sistemdir. Kablolu
baglantida kablo uzunlugunun artmasi iletisim kalitesini olumsuz etkilemektedir.
Kablosuz baglanti ise kablolu iletisime alternatif olarak uygulanan Radyo Frekansi
(RF) teknolojisini kullanarak havadan bilgi alisverisi yapan esnek bir iletisim
seklidir. Bu baglant1 seklinde agdaki cihazlar (bilgisayar, yazici, kamera, telefon
vs.) birbirleri ile ve diger kablosuz cihazlar ve ekipmanlarla baglanti

olusturabilirler [15].

2000’lerin basinda, kablosuz mobil pazarlar bilgi patlamasi ve teknoloji devrimi
tarafindan baslatilan benzeri goriilmemis bir gelisme yasamistir. Kablosuz mobil
sistemlerin icat edilmesiyle sinirli radyo frekansi, hiicresel bir yapi icinde

diizenlenmis bir hiicre grubunda sinirsiz sayida kullaniciya hizmet etmek icin
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yeniden kullanima olanak tanimistir (Sekil2.1). Boylece kablosuz iletisim

kullanim1 6nii acgilarak bircok teknolojinin gelisimini saglamistir [1].
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Sekil 2. 1 Kablosuz Baglant1 [15]

Daha once gelen kablolu teknoloji gibi, mobil kablosuz teknoloji de ilk basta
calisma hayatinda tiretkenligi ve verimliligi arttirmak icin kullanilmistir. 90’lardan
bu yana, egitimde mobil kablosuz teknolojiye dogru bir hareket olmustur [16].
Giiniimiizde kablosuz ve mobil aglar seyahat, egitim, bankacilik, askeri, aligveris,

acil tibbi yardim gibi cesitli bircok alanda kullanilmaktadir.

Mobil kablosuz teknoloji, mobilite ve kablosuz (wireless) olmak tizere iki alandan
olusmaktadir. Mobilite, kullaniciya telsiz iletisim kurmak anlamina gelirken,
kablosuz, kullaniciya siirekli erisilebilirlik saglama anlamina gelmektedir [17]. Bu
kapsamda  hareketlilik, kullanicilara sirekli  erisilebilirlik ~ olarak
tanimlanmaktadir. Kablosuz, iletisim cihazlarin1 baglamak icin bir sinyal iletmek
tizere kablolar veya teller yerine radyo dalgalar, kizilotesi dalgalar ve
mikrodalgalar kullanarak iletisim anlamina gelmektedir [16]. Sonug olarak, mobil
kablosuz teknoloji, aglara baglanmak, veri iletmek veya baskalariyla iletisim
kurmak icin tel veya kablo kullanmadan, kullanicilara her zaman, her yerde

siirekli erigilebilirlik saglayan teknoloji olarak tanimlanabilir [16].



2.1 Mobil Telefonlarin Gelisimi

Giiniimiizde, insanlarin giderek daha karmasik bir diinyada yasama ve cografi
dagilma ile karsi karsiya kaldigi disiiniiliirse, yiiz ylize goriisme firsatlarinin
araliklarla kesildigi mesafelerde sosyal iletisimin 6nemli bir boliimiinii farkl
yollarla siirdiirme gerekliligi ortaya ¢cikmaktadir. Mobil teknolojiler ve 6zellikle
mobil telefonlar, karmasik sosyal bir diinyada bir dizi iliskiyi takip etmeye ve
basarili bir sekilde katilma olanak saglayan kilit bir katkida bulunmaktadir.
Boylece, mobil teknolojiler, goriiniiste fiziksel yakinlik ve konum ozgiilliigii
kisitlamalarindan arinmuis, iletisimin temel faaliyetlerine siirdiirebilmeleri icin

insanlar1 tesvik etmektedir [18].

Ilk nesil kablosuz telefon teknolojisi (The first generation of wireless telephone
tegnology) mobil sistemler analogdu ve frekans bolmeli multipleks teknolojisine
dayaniyordu [1]. O zamandaki teknolojilerle sinirli olarak, cogu telefon biiytiikt,
evrak cantasi biiyiikliigiinde bir cantaya yerlestirilmis ya da siirekli olarak bir

araca monte edilmis haldeydi.

1940’larda Ingiltere’de ilk kara mobil hizmetleri tanitilmasindan sonra 1947°de
Amerikan Telefon ve Telgraf Sirketi (AT&T), New York ve Boston arasinda telsiz
telefon hizmeti sunan bir “otoyol servisi” isletmeye baslamistir. 1950’lerin
ortalarinda ilk telefon donanimli otomobiller Stockholm’de yola ¢cikmistir. Bu arag
telefonu siradan bir telefonun tiim fonksiyonlarim1 ara¢ akiisii tarafindan gii¢
saglayarak gerceklestirebilmekteydi. Bu telefonlar ¢ok agir, hantal ve pahaliydi
(Sekil 2.2). 1960’larin ortasina kadar transistor kullanan yeni ekipman piyasaya

stirtilmedi [18].

Sekil 2. 2 ilk arac telefonu [18]
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Ik cep telefonu 1973te Martin Cooper tarafindan gelistirilmistir (Sekil 2.3).
Ancak, Motorola’nin DynaTAC 8000X’i 1983’e kadar ticari olarak temin

edilememistir. [19].

=

«
2308 5888
980 9803

(]

Sekil 2. 3 11k ticari cep telefonu DynaTAC [20]

1975 yili baslarinda Tokyo’da saha testlerine baglayan NTT (Nippon Telegraph
and Telephone) 1979 yilinda ilk ticari otomasyonlu hiicresel ag The first
generation of wireless telephone tegnology (1G) piyasaya siiriilmiistiir.
Baslangicta Tokyo bolgesini kapsarken (20 milyon kullanici, 23 baz istasyonu),
bes y1l icinde tiim Japonya genelindeki 1G ag1 olan Japonya niifusunu kapsayacak

sekilde genisletilmistir [21].

1980’lerin basinda, cep telefonu en iyi arac ici kullanimiyla biliniyordu. Diinyanin

ilk Nordic Cep Telefonu ag1 1 Eyliil 1981’de Suudi Arabistan’da baslatildi [20].

Nokia’'nin 1982 yilinda yayimlanan Mobira Senatori, tiirtintin ilk Ornegidir.
Neredeyse 10 kilo agirligindaki bir arac telefonu olan Nokia Mobira Senator,
geleneksel bir cep telefonundan cok, biiyiik bir radyoya benziyordu. 1985 yilinda
20 kg’dan fazla pil ile calisan omuz telefonlarinin ortaya ciktig1 goriilmiistiir,

ancak cogunlukla arabalarda kullanilmistir [22].

1991 yilinda, ikinci nesil (2G) dijital hiicresel teknoloji, Finlandiya’da GSM
(Global Standard for Mobile) standardi Radiolinja tarafindan piyasaya
siriilmiistiir. Bu sebekeler daha yiiksek kalitede aramalar sagladi ve daha
giivenliydi. Boylece metin mesajlar1 gonderme ve veri iletme gerceklesmistir. Bu
cagri Finlandiya Merkez Bankasi Baskami Harri Holkeri, Helsinki belediye
baskanini arayarak gerceklesmistir [20].



1992 yilinda Nokia 1011, diinyamin ilk ticari GSM cep telefonu gelistirildi.
Gelecekteki “candy bar” tasarimlarinin ontinii acan 1011, siyah renkli bir ekrana,
genisletilebilir bir antene ve 99 telefon numarasini saklayabilen bir telefon

defterine sahipti [23].

1993 yilinda IBM Simon Personal Communicator, ticari olarak uygulanabilir bir
akilli telefondaki ilk girisimlerden birini gerceklestirdi. IBM ile Bellsouth
arasindaki ortak bir girisim olan Simon yalnizca ABD’ye satildi. Telefon
numaralarim1 arama, faks gonderme ve not yazma gibi islevlerinin cogunu
gerceklestirmek icin dokunmatik ekran ve istege bagli ekran kalemi gibi 6zellikleri

bulunmaktaydi [24].

1993 yilinda Bluetooth teknolojisi Isvecli Sven Mattisson ve Jaap Haartsen
tarafindan Ericsson icin calisirken icat edildi ve 1998’de resmi olarak tanitildi. Cep
telefonlari, fakslar, diziistii bilgisayarlar gibi aygitlar1 baglamak icin giivenli bir
yol saglayan Bluetooth, kullanicilarin kablosuz olarak bilgi alisverisinde
bulunmalarina izin vermistir. Bluetooth, bir kisisel bilgisyar ile fare ve klavyesi
arasindaki kablosuz iletisim, kablosuz video oyun denetleyicileri, kablosuz barkod
tarayicilari, trafik kontrol cihazlar1 ve tibbi cihazlardaki gelismelere yol acmistir

[25].

SMS (Kisa Mesaj Servisi) cep telefonlar1 arasinda kisa mesajlarin gonderilebilmesi

icin 1994 yilinda gelistirilmistir [26].

1996 yilinda Motorola, diinyanin ilk ¢evirme telefonu olan StarTAC, hafif ve
kompakt bir gerceveyi temel telefon 6zellikleriyle birlestiren telefonu gelistirdi
(Sekil 2.4). StarTAC mevcut cep telefonlarindan ve akilli telefonlardan daha
kiiciik ve daha hafifti [20].

Sekil 2. 4 ilk cevirme telefonu StarTAC [27]
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Ayni1 yil Nokia 9000 Communicator 397 gr agirliginda, sadece 8 MB hafiza ve tek
renkli ekrana sahip ilk akilli telefonu piyasaya siirdii (Sekil 2.5). Bugiiniin
birimlerinden cok uzakta olan 9000 Communicator, ikinci bir ekrani ve bir

QWERTY Kklavyesin bulunuyordu [20].

Sekil 2. 5 Nokia 9000 Communicator ilk akilli telefon [20]

1900'in sonunda e-posta gonderebilen ve web kullanan ilk cep telefonlarinin
ortaya ciktigini goriildii. 2000’de Japonya’da piyasaya siiriilen Sharp J-SH04'i
diinyanin ilk kamerali telefonuydu (Sekil 2.6) ve Japonya’daki J-Phone aginda
mevcut olan bu uzun cihaz, entegre bir 110.000 piksel CMOS goriintii sensorii ve

256 renkli ekrana sahipti [28].

Sekil 2. 6 Sharp J-SH04, diinyanin ilk kameral: telefonu [28]

RIM’in (Research In Motion) ilk BlackBerry cep telefonu 5810 (Sekil 2.7), hoparlér
ve mikrofonu yoktu ve bu nedenle calismasi icin bir kulaklik kullanilmasi

gerekiyordu [20].

Sekil 2. 7 RIM'’in ilk Blackberry cep telefonu 5810 [29]



Fotograf cekebilen bir cep telefonu 2002 yilinda piyasaya sunuldu. Nokia 7650,
yerlesik bir kameraya sahip ilk cep telefonu idi. Cihaz 176 X 208 piksel

¢oziintirliikte 2,1 in¢ renkli ekran ve 0,3 mega piksel kamera sunuyordu [20].

2004 yilinda gelistirilen Razr, VGA kamera, 2,2 in¢ 176 X 220 piksel dahili ekran,
bluetooth ve 10mb dahili bellege sahip olan telefondu [30].

2007 yilinda ise piyasaya siiriilen ilk iPhone, yeni modellere benzer bir boyuta
sahipti, ancak MMS mesajlasma ve video kaydi gibi temel 6zelliklerden yoksun bir

2G cihazdi [31].

2008 yilinda Avustralya’da piyasaya siirlilen 3x optik zoom 0Ozellikli bes mega
piksel kameraya sahip ilk cep telefonu olan G800, kamerali cep telefonu pazari

icin biiytik bir adim1 temsil ediyordu [22].

Google’'ln Android destekli ilk telefonu 2009 yilinin baslarinda Avustralya
pazarma girmistir. ABD’de T-Mobile G1 olarak piyasaya siiriilen HTC Dream,

ozellikle Dream, Avustralya pazari i¢in markali bir cihazdi [32].

Nisan 2010 itibariyle App Store’nin acilisiyla, toplam 4 milyardan fazla indirilen,
App Store’da resmi olarak bulunan yaklasik 185.000 iiciincii taraf uygulamasi
vardi. Boylece mobil telefon iireticileri bu pazardaki rekabeti hizla takip etmek
zorunda kalmistir. Palm App Katalog, Google’in Android Market, BlackBerry App
World ve Mobile icin Windows Market biitlin miisterileri icin bosluklar

doldurmak icin calismalarini hizlandirmislardir [22].

2.2 Mobil Telefonlarin isletim Sistemleri

Genel olarak mobil cihazlar (akilli telefon, tablet vb.), telefon fonksiyonlarini,
giivenligini, donanimini, siiriici desteklerini, gii¢ yonetimini ve multimedya
fonksiyonlarin1i kontrol eden 6zel bir yazilim yardimiyla calistirilir. Yiiklenen
uygulama, belirli isletim sistemleri icin gelistirilen uygulamalar olarak bilinir.
Mobil isletim sistemi, bir mobil cihazin omurgas1 olarak kabul edilen, tiim
donanimi yoneten ve bir cihazda calisan yazilimin etkinligini artiran veri ve

program toplulugudur.
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Akilli telefonlar i¢in bircok isletim sistemi vardir. Bu tiir isletim sistemleri bircok
farkli telefon modeline kurulabilir ve genellikle her bir cihaz kullanim omrii
boyunca birden fazla isletim sistemi yazilimi giincellemesi alabilmektedir [2].

Akilli telefonlar kullanilan isletim sistemine bagl olarak siniflandirilabilmektedir.
e Android isletim Sistemi

Android Isletim Sistemi, Linux cekirdegini temel alan ve Google tarafindan daha
sonra Open Handset Alliance (OHA) tarafindan gelistirilen mobil cihazlar i¢in
kullanilan acik kaynakli bir yazilim platformu ve isletim sistemidir. Ana dili, resmi
olarak desteklenen dil olan Java’dir. 2012 yilinda gelistirilen uygulamalarin
pazara ciktig1 platform Android Market uygulama magazasi adi Google Play olarak
degistirilmistir [33]. Android Isletim Sistemi tabanli uygulamaya ait temel

bilesenleri kisaca aciklayacak olursak;

Etkinlik Sinifi (Activities) bir Android uygulamasinin 6énemli bir bilesenidir.
Etkinliklerin baslatilmasi, bir araya getirilmesi ve platformun uygulama modelinin

temel bir parcasidir.

Niyetler (Intents), baska bir uygulama bileseninden bir eylem istemek icin

kullanabilen bir mesajlasma nesnesidir.

Kullanic1 Arayiizii (User Interface), kullanicinin gorebilecegi ve etkilesime
girebilecegi her seydir. Android, uygulama igin grafiksel kullanici arabirimi
olusturmaya olanak taniyan yapilandirilmis diizen nesneleri ve kullanici arayiizii

denetimleri gibi 6nceden olusturulmus cesitli UI bilesenleri sunar.

Fragmanlar (Fragments), bir aktivitedeki bir davranisi veya kullanici
arayliziiniin bir bolimiinii temsil eder. Cok bolmeli bir kullanici arayiizii
olusturmak ve bir parcay1 birden cok etkinlikte yeniden kullanmak i¢in tek bir

etkinlikte birlestirebilmektedir.

Manifestolar (Manifests) her uygulama projesi, proje kaynak setinin kokiinde
bir AndroidManifest.xml dosyasina sahip olmalidir. Bildiri dosyasi, uygulama
hakkinda Android derleme araclarina, Android Isletim Sistemine ve Google Play’e

iliskin temel bilgileri aciklar [34].
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Android Isletim Sistemi’'nin tath isimleri verildigi versiyonlarin giiniimiizdeki
kullamim oranlar asagidaki Sekil 2.8’de verilmistir. Bu versiyonlarin kullanim
oranlarina gore, gelecek boliimlerde mimarlik egitiminde kullanimasi i¢in 6nerilen

mobil uygulamanin baslangic versiyonu segilecektir.

Version Codename API Distribution
2:313= Gingerbread 10 0.3%
237

4.03- Ice Cream Sandwich 15 0.3%
404

4.1.x Jelly Bean 16 1.2%
4.2.x 17 1.5%
43 18 0.5%
4.4 KitKat 19 6.9%
5.0 Lollipop 21 3.0%
51 22 11.5%
6.0 Marshmallow 23 16.9%
7.0 Nougat 24 11.4%
7.1 25 7.8%
8.0 Oreo 26 12.9%
8.1 27 15.4%
9 Pie 28 10.4%

Sekil 2. 8 Android i§letim Sistemi versiyonlar [35]
o Blackberry isletim Sistemi

Java tabanl1 Blackberry Isletim Sistemi, 2002 yilinda piyasaya siiriilen Research in

Motion tarafindan gelistirilen bir platformdur [36].
o Iphone isletim Sistemi

IOS, iPhone icin gelistirilen ve Darwin POSIX uyumlu kapali kaynak isletim
sistemini benimsenen bir isletim sistemidir. En son siirim 30 Ekim 2018’de

piyasaya stirtilen 10S 12.1°dir [37].
e Samsung isletim Sistemi

Tizen olarak bilinen Samsung Isletim Sistemi, akilli telefonlar, arac ici bilgi-
eglence cihazlari, giyilebilir cihazlar, akilli TV’ler, bilgisayarlar, kameralar ve
yazicilar gibi birden fazla cihaz kategorisini hedefleyen acik kaynakli bir isletim

sistemidir. Tizen mobil uygulamalar icin tercih edilen gelistirme ortami
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HTML5tir. HTML5, gelistiricilerin bir kez kod yazmak icin capraz platform
uygulamalar1 olusturmasina ve birden c¢ok platformda calistirmasina izin

vermektedir [38].
e Seri 40 isletim Sistemi

S40 olarak kisaltilan 40 Serisi, Nokia’nin genis orta seviye 0zellikli cep telefonlari
serisinin yam sira bazi Vertu liiks telefonlarin bazilarinda bulunan bir yazilim

platformu ve uygulama kullanic1 arayiizii yazilimidir [39].
e Symbian Isletim Sistemi

Symbian, Nokia tarafindan mobil cihazlar icin tasarlanmis isletim sistemidir.
Ayrica, Symbian, cihazdan bagimsiz uygulamalar yazmak icin uygulama

gelistiricileri destekleyen acik kaynakli bir isletim sistemidir [40].
e Windows isletim Sistemi

Window Mobile, Microsoft tarafindan gelistirilen ve Windows CE cekirdegini

temel alan bir cep bilgisayar1 platformudur [41].
2.2.1 Mobil isletim Sistemlerinin Karsilastirilmasi

Statcounter, boliimlere ayrilan mobil isletim sistemi pazar payini yiizde olarak
analiz etmistir. Bu karsilastirma tablosuna gére Android Isletim Sistemi, 2019’un
ilk ceyreginde diinyada %75 (Sekil 2.9) ve Tirkiye'de %82 (Sekil 2.10) pazar
payina sahip oldugu goriilmektedir. Bu incelemeler ve karsilastirmalar sonucunda

en ¢ok kullanilan mobil isletim sisteminin Android oldugu acikca goriilmektedir.

12,
8% statcounter
GlobalStats Press Releases FAQ About Feedback

Android Unknown Windows samsung

75.27%  22.74%  0.75% 0.32% 0.24% 0.22%

Mobile Operating System Market Share Worldwide - May 2019

Sekil 2. 9 Mobil isletim sistemleri Diinya pazar pay1 [42]

[N
4 statcounter
GlobalStats Press Releases FAQ About Feedback

Android windows Series. Symbian0s

82.29% 1691% 0.35% 0.2% 0.14% 0.04%

Mobile Operating System Market Share in Turkey - May 2019

Sekil 2. 10 Mobil isletim sistemleri Tiirkiye pazar pay1 [43]
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2.3 Mobil Uygulamalar

Mobil uygulama gelistirme, son kullanicilar arasinda akilli telefonlarin yayginlig
ve popiilerligi nedeniyle hizla artan yeni bir olgudur. Bu durum yazilim

gelistiricilerin dikkatini giderek daha fazla cekmeye baslamistir [44].

Herhangi bir yeni alanda oldugu gibi, mobil uygulama gelistirme alaninda da
yapilan calismalarin kendine 6zgii yeni zorluklar1 vardir. Farkli kullanicilar icin
erisilebilir kullanic1 arayiizleri olusturma, gelistirilen uygulamalarin birden fazla
mobil platformda ele alma, baglam bilincine sahip uygulamalar1 tasarlama ve

gereksinimlerin belirsizligini tanimlama gibi zorluklar bulunmaktadir [45].

Mobil uygulamalar genel olarak yerel (native), web tabanli (web based) ve karma
(hybrid) olmak iizere ii¢ kategoriye ayrilir [46]. Yerel uygulamalar bir cihazin
isletim sisteminde calisir ve farkli cihazlara uyarlanmasi gerekmektedir. Yiiksek
performans, nihai kullanici deneyimi, daha fazla uygulama magazasi goriiniirliigi
gibi oOzelliklerinden dolayr en cok tercih edilen uygulamalardir. Web tabanh
uygulamalar, mobil cihazlarda bir web tarayicis1 gerektirir. Hibrit uygulamalar
“yerel sarilmis” web uygulamalaridir. Yapilan calismalarda gelistiricilerin cihazin
dogal 6zelliklerini (kamera, sensorler, ivmeodlger, cografi konum) kullanabildikleri

icin yerel uygulamalar gelistirmekle ilgilendiklerini gostermistir [47].
2.3.1 Mobil Uygulamalarin Gelisimi

Akill1 telefonlar, giinliik yasamda cok kullanisli olan yeni cagin sayisal cihazlari ve
yeteneklerine bakarak, mobil bilgisayarlar diyebiliriz. Bu cihazlar tipik cep
telefonunun oOzelliklerine ve ¢ok giiclii veri hesaplama kabiliyetine sahiptir.
Giintimiizde akilli telefonlar, baslangicta masaiistii bilgisayarlarda miimkiin olan

cok karmasik uygulamalar yiiriitme yetenegine sahiptir.

Akilli telefonlar her gorevi daha kolay hale getiren kolay kullanici arayiiziine
sahiptirler. Kullanic1 arayiizii, bir insanin etkilesime girebilecegi bir bilgi cihazinda
tasarlanan her seydir [3]. Glinlimiizde akilli telefonlar i¢in uygulama gelistirmede
yer alan strateji, tasarim, gelistirme, pazarlama, bakim olmak iizere bes adim

vardir [48].
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Akilli telefonlar genc bir teknoloji oldugundan, bu kiiciik sayisal makinelerin
donanmim ve yazilim yonleri genis bir arastirma ve gelistirme yelpazesi agcmaktadir.
Akilli telefonlarla ilgili en biiyiik sorun, platform bagimsizligi saglamamalaridir.
Yani Android telefon icin yazilmis bir uygulama, farkli bir isletim sistemini
destekleyen IOS telefonlarda ¢alismamaktadir. Bu nedenle, ayni1 uygulama farklhi

akilli telefon veya isletim sistemlerine gore tekrar yazilmalidir [49].

Kullanic1 sayis1 ve cesitliligi yoniinden mobil uygulamalarin yiikselme oranlari
farklidir. Giintimiizde bircok platformun kendisine ait uygulamalar1 mevcuttur.
Teknolojinin gelismesiyle yeni uygulama alanlarinin ortaya c¢ikisi, kullanici
talepleri mobil uygulamalarin gelistirme maliyetleri ve satis gelirleri gelistirilen

uygulama ozelliklerini dogrudan etkilemektedir.

2.4 Artirilmis Gerceklik

Artirllmis  Gerceklik  (Augmented Reality), Sanal Ortamlarin (Virtual
Environment) veya Sanal Gercekligin (Virtual Reality) daha yaygin olarak
adlandirildigi bir varyasyonudur. Sanal Ortamlarin teknolojileri tamamen
kullaniciy1 sentetik bir ortama cekmektedir. Ortamin icindeyken kullanici
etrafindaki gercek diinyayr goremez. Bunun aksine, Azuma’ya gore AG,
kullanicinin gercek diinyayi, gercek cevre verilerine bindiren veya birlestirilen
sanal verilerle birlikte gormesini saglamaktadir. Bu nedenle, AG gercek cevrenin
tamamen yerini almak yerine gercegi sanal iceriklerle tamamlar. Azuma, AG’yi i¢

ozellik ile tanimlanmustir [5].
e Gerceklik ve sanalligin birlestirilmesi (6rtiistiiriilmesi)
e Eszamanl etkilesim (gercek zamanl etkilesim)
e 3B birlesim (hizalama ve birlestirme)

SG ve AG glintimiizde iyi bilinen kavramlardir, ancak gercek alan, sanal alan ve
karma alanin tiim ara formlar1 arasindaki iliski 1994 yilinda Milgram ve Kishino

tarafindan formiilize edilmistir (Sekil 2.11).
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Karma Gergeklik

Gercek Artiriimis Artinimis Sanal
Cevre Gerceklik Sanallik Cevre

Sekil 2. 11 Gerceklik- Sanallik Siirekliligi [6]

Milgram ve Kishino’'nun yapmis oldugu calismada AG, Karma Gercekligin genel
alaninin bir parcasidir. Hem sanal nesnelere gercek nesnelerin eklendigi sanal
ortamlar (veya SG) hem de artirilmis sanallik, cevredeki ortami sanal bir ortamla

degistirmektedir [6].

AG terimi, insan algisini artiran ve gelistiren bir teknoloji veya aygit1 ifade eder,
boylece gercek ve sanal alan arasindaki boslugu kapatmaktadir. Fiziksel ve sanal
nesneler, kullanicinin kisitlama olmadan hareket edebilecegi bir karma alanda
birlestirmektedir. Bu ortam tabanli gerceklik (Sekil 2.12), giinliik yasamimizda
yayilarak; calisma, egitim, eglence, seyahat icin harcanan zaman AG

uygulamalarinmi kullanilabilen alanlardan sadece birkacini olusturmaktadir [50].

Siltanen’e gore AG, gercek diinya ile dijital verileri birlestiren bir bilgisayar bilimi

arastirma alanidir [51].

Ortam Tabanl
Gerceklik I

Ortam
Baghhg
A N
Kaldirma /Azolnlmls Azaltilmig
/  Gergeklik Sanaliik
/
ey sy Etkilesim
Degisirme Hafifletilmis Hafifletilmis 3B Bindsilrme
Gergeklik Sanallik Eszamaniilik
Ekleme Artinimis Artinlmig
Gergeklik Sanallik
\\ T Cevre
\ : : )
Gergek ! Karma 0o Sanal
Cevre b Cevre \/ Cevre
Karma
Gergeklik

Sekil 2. 12 Ortam Tabanli Gergeklik siniflandirmasi [51]
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SG, gercekci bir deneyimin bilgisayar tarafindan iiretilen bir simiilasyonudur.
Genellikle, SG gercek diinyay: engeller ve onu sanal bir diinya ile degistirir. Sanal
diinya, bir bilgisayar tarafindan veya etkilesimli olarak kaydedilmis ortamlar1
oynatmak suretiyle olusturulabilir. AG benzer bir konsepttir, ancak gercegi
engellemek vyerine, bilgisayar tarafindan olusturulan icerik gercek diinya
deneyimine eklenir veya icine yerlestirilir, boylece her ikisi de birlikte

deneyimlenebilir.

Bircok teknoloji, bizimle cevremizdeki cevre arasinda bir araci olarak islev
gormektedir. Teknoloji, teknolojik tasariminin bazen kasitli bir sonucu olarak
bazen de yanlislikla veya istenmeyen bir yan etkisi olarak, gerceklik degistirebilir
veya ortam tabanli olarak tekrar diizenlenebilir. Buna gore kasten (deliberately
mediated reality) ve istenmeyen (unintentionally mediated reality) olmak iizere
iki tiirli ortam tabanl gerceklik var denilebilir [7]. Daha genel olarak, gercekligin
cesitli sekillerde degistirilebilecegi diistiniilmektedir. Asagidaki Sekil 2.13’te
yapilan tanimlara gore, Ortam Tabanli Artirllmis Gegeklik kapsami acikca

goriilmektedir.

Sanal
Gerceklik

D

Artinlmis
Gergeklik

Azaltiimis
Gergeklik

Karma
Gergeklik

Ortam Tabanli
Gergeklik

Sekil 2. 13 Steve Mann’in Gerceklik, Sanallik ve Medialite Taksonomisi [52]

Starner ve arkadaslarina gore Ortam Tabanli Gergeklik, duyusal girdiyi
degistirmek icin artirma, kasitli olarak azaltma ve daha genel olarak aygitlarla

insan algisinin yapay modifikasyonu icin genel bir cerceveyi ifade etmektir [8].
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Hype Cycle for Emerging Technologies, 2018
‘ ﬂ 'Ezgtanwn

Deep Neural Nets (Deep Learning) Plateau will be reached in:
Carbon Nanotube

less than 2 years
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Brain-Computer Interface N @ 2toSyears
Autonomous Mobile Robots Virtual Assistants @ 5t 10 years

Silicon Anode Batteries
Blockchain

Smart Robots
Deep Neural Network ASICs

AlPaaS
Quantum Computing

Z\ more than 10 years

Connected Home
Autonomous Driving Level 4

Volumetric Displays
Self-Healing System Technology
Conversational Al Platform

Autonomous Driving Level 5 Mixed Reality

Edge Al

Exoskeleton

Blockchain for Data Security
Neuromorphic Hardware
Knowledge Graphs

4D Printing

Expectations

Artificial General Smart Fabrics
Intelligence

Augmented Reality

Smart Dust
Flying Autonomous Vehicles

Biotech — Cultured o Artificial Tissue

Time

Sekil 2. 14 Ortaya cikan teknolojiler icin Hype Dongiisii [53]

Yukaridaki Sekil 2.14’te gosterildigi gibi, Hype Dongiisii, ontimiizdeki yillarda
firma ve teknolojiler iizerinde genis bir etkiye sahip olan bir dizi teknoloji ve
yeniligin altim1 ¢izerek, gelisen teknolojilerin stratejik ve yenilik¢i planlamasi
projeksiyonudur. Bu dongti, belirli bir zaman aralig1 icin yaklasan teknolojiler icin
gelecekteki egilimleri belirlemektedir. Gartner, giincel teknolojilerin birbirine
bagl diinyasini, arayiiz egilimleri, analitik gelismeler ve yeni dijital sinirlar
dahilinde bir¢ok yonden ele almistir. Ortaya ¢ikan bu teknolojilerin maruz kaldig:
trendler, tizerinde calisilan projeleri etkileme potansiyeline sahip bir sonraki en
etkili teknolojiler olmaya aday oldugunu, uygulayicilarin ve gelistiricilerin aktif

olarak bu teknolojileri izlenmeleri gerektigini ileri siirmektedir.

AG, dijital igerigin gercek diinyada bulunan bilgilerle gercek zamanlh
entegrasyonunu saglayan, baglamla iliskilendirilmis dolaysiz bilgilere gercek
zamanli olarak dogrudan erisim saglar. Orijinal girdiyi kapladig: icin yikic1 bir
teknoloji olarak adlandirilabilir, ancak dijital icerikle yabancilastirilmak yerine
kullanicilarin ilgisini cekmenin olumlu sonuclar1 olabilir. Fiziksel diinyaya
dogrudan {ist iiste binme sayesinde AG basit veri zenginlestirme yontemleri sunar.
Bir kullanicinin rutin yasaminin tiim yonlerini yapisal olarak etkileyen etkilesimli

bir cerceve sunar. AG, gorme, duyma, hissetme ve koklama gibi duyulan
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gelistirerek neyin gercek neyin sanal oldugu arasindaki c¢izgiyi daha da
bulaniklastiracaktir. AG’nin daha 6nce tahmin edilemeyecek sekillerde gercek ve
sanal diinyada daha iyi gezinme ve etkilesimi saglayacagi icin biiyiik bir gelecegi

oldugu ileri siiriilmektedir [54].

AG’in gecmisten giiniimiize kadar gelisimini ele alacak olursak; teknoloji diinyast,
1950’de ilk AG sistemine taniklik etmistir, Morton Heilig zamaninin ¢ok 6tesinde
bir goriinti yonetmeni olmasindan dolayi, sinemay: etkilesimli bir faaliyete
doniistiirme amaciyla bir simiilatér makinesi olan Sensorama’yi icat etmistir (Sekil
2.15) ve Sensorama 1962’de patentlenmistir [9].

Avg 28, 1962 - . 2050570 Introdecing

ﬁ-f;s" Tl 15 ﬁhu sensorama sensorama

The Revoutionary Mation Pictere System

that fakes you inte anotber wed ===
with > R

[ \\&= ‘ )

\ B © WIOE VISION
‘-7,...?.: | *lley o WTON
:2‘:‘ =l | 5 . on

Tt S - o STERED SO0
- T T o 1a0Ms
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o ol ;I o VIBRATIONS
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Sekil 2. 15 Simiilatér makinesi (Sensorema) [9]

Ilk gercek basa takilan ekran (Head Maunted Display-HMD) The Sword of
Damocles (Sekil 2.16), 1968 yilinda bilgisayar bilimcisi Ivan Sutherland
tarafindan yaratildi. Sutherland, Bilgisayar Destekli Tasarim (Computer Aided
Design-CAD) gibi araclarin oniinti acan, “Sketchpad” yazilimini gelistiren
bilgisayar grafikleri tarihindeki Onemli figiirlerden biridir. Kullanici kafasini
hareket ettirirken bakis agisin1 degistiren basit sanal tel kafes sekillerini gosteren

bir bilgisayar programi (Sekil 2.17) stereoskopik bir ekrana baglanmistir [55].

o~

Sekil 2. 16 Ik basa takilan ekran the Sword of Damocles [55]
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Sekil 2. 17 Kullaniciya tel gerceve gosteren ilk basa takilan ekran [55]

1975 yilinda Myron Krueger tarafindan olusturulan Videoplace, kullanicilarin ilk
kez sanal nesnelerle etkilesime girmelerini saglayan AG sistemidir. Videoplace
projektorler, video kameralar, 6zel amacli donanim ve kullanicilarin ekran
siluetleri gibi bilesenlerden olusmaktadir. Kullanicilar ¢evreleyen ve herhangi bir
giyilebilen teknoloji (gozliik ve eldiven) gerektirmeden eylemlerine ve

hareketlerine cevap veren (Sekil 2.18) yapay bir gerceklik yaratmistir [56].

Sekil 2. 18 Videoplace kullanimindan bir goriintii [57]

1982 yilinda yazilim miihendisi, Dan Reitan ve ekibi, televizyonda yayinlanan ve
etkilesimli istasyonlar i¢in video goriintiileri olusturan ilk etkilesimli AG sistemini
RADAR’1 gelistirdi (Sekil 2.19). Bu teknoloji, ayn1 anda birden fazla radar
sisteminden ve uydudan gelen gercek zamanli goriintiileri iist iiste bindiren bir

konseptir [58].
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Sekil 2. 19 TV'de Yayinlanan RADAR AG sistemi

Bir askeri miihendis olan Thomas Furness, Hava Kuvvetleri icin 1982 yilinda
Wright Laboratuvarlar’nda ilk ucus simiilatoriini olusturdu (Sekil 2.20). Bu
simiilator, ordunun daha sonralar1 daha iyi ucus similatorleri tretmek icgin
kullanilan bu teknolojiye ¢ok fazla fon saglamasindan dolay1 AG’nin ilerlemesine

yardimci olmustur [59].

Sekil 2. 20 Thomas Furness’in ugus simiilatorii [59]

1990 yilinda Thomas Caudellin ve is arkadasi David Mizellin gelistirdigi bas
pozisyonu algilayan ve gercek diinya sistemi ile bir araya getiren bu teknoloji
(Sekil 2.21), bilgisayar tarafindan iiretilen bir diyagramin gercek diinyadaki bir
nesnenin belirli bir pozisyonda iist iiste konmasina ve dengelenmesine izin
vermektedir. Bu teknolojinin basarili bir sekilde gelistirilmesi; sablonlarin, kalip
diyagramlarinin ve diger maskeleme cihazlarinin ortadan kaldirilmasiyla, ucak
imalatinda insanla ilgili bircok operasyonda maliyet azaltmasi ve verimlilik
iyilestirmeleri saglamasi1 6ngoriilmiistiir. Boylece her ucak icin ayr1 ayr tasarlanan
kablolama talimatlarini iceren biiyiik kontrplak levhalarini yeniden kullanilabilir
tahtalara yansitacak sekilde basa takilan bir cihaz ile degistirerek tekrar

kullanabilmislerdir [60].
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Sekil 2. 21 Caudell ve Mizell tarafindan gelistirilen AG sistemi [61].

ABD Hava Kuvvetleri Arastirma Laboratuvar’nda (AFRL) 1992’de Louis
Rosenberg, Sanal Armatiirler denilen (Virtual Fixtures) AG sistemi icin ilk ve en
eski SG ve AG teknolojilerinde 6ncii bir platformlardan birini gelistirmistir (Sekil
2.22). Bu sistem kullanicinin hem dogrudan hem de uzaktan yonlendirilmis
gorevlerde performansini artirmak i¢in gercek bir ortam tiizerine artirilmis duyusal

bilgilerin bir araya gelmesi prensipleri iizerine olusturulmustur [62].

T - ., (" Remote Environment:
5 J 1

4 Operator Space R

VISION SYSTEM

FIXTURE BOARD

/ “'_

Sekil 2. 22 Louis Rosenberg, Sanal Armatiirler denilen AG sistemi [62]

Bilgi tabanli AG kullanan bir sistem olan KARMA (Knowledge-based Augmented
Reality), transparan bir kafa tipi ekranimi kullanarak son kullanici lazer yazici
bakimi agiklayan prototip AG sistemidir (Sekil 2.23). 1993’de Steve Feiner ve
Columbia Universitesi 6grencilerinden olusan bir ekip tarafindan tamitilan sistem

tasinabilir AG’nin ilk 6rnegini olusturmasindan dolay1 6énemlidir [10].
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Sekil 2. 23 Bakim ve onarim igslerini aciklayan tasinabilir AG sistemi [10]

1994 yilinda ilk AG tiyatro prodiiksiyonu Julie Martin tarafindan {retilmistir
(Sekil 2.24) ve “Dancing in Cyberspace” (Siberuzay’da Dans) olarak
adlandirilmistir. Sistem viicut boyutundaki sanal nesneyi gercek zamanl olarak
maniplile eden danscilar ve akrobatlar ile ayni fiziksel alana ve performans

diizlemine yansitilarak olusturulmustur [63].

Sekil 2. 24 Siberuzay’da Dans deneyi sirasinda iki dans¢1 [63]

1996 yilinda Artirilmis Gerceklik icin tasarlanmis gorsel bir etiketleme sistemi olan
CyberCode 2B isaretleri kullanan ilk AG sistemidir (Sekil 2.25). CyberCode

gelecekteki marker (isaretci) tabanli AG sistemleri i¢cin model olmustur [64].

Sekil 2. 25 Bir jiroskop-kamera cihazi ve bina navigasyon uygulamasi [64]

23



1997 yilinda acik havada gezinme ve iiniversite kampiisii hakkinda bilgi verme
yaklasimin1 oneren bir prototip mobil AG uygulamasi 6nerilmistir. Bu sistem
Touring Machine, iiniversite kampiisiiyle ilgili bilgileri, bas takip eden (head-
tracked), transparan (see-through), basa takili (head- worn), 3B ekran ve
isaretcisiz, opak, el tipi (handheld), ekran kalemi (stylus) ve dokunmatik alanl
(trackpad) iki boyutlu ekran gibi donanimlar1 (Sekil 2.26) kullanarak sunmay1

amaclamis bir uygulamadir [11].

Sekil 2. 26 Prototip kampiis bilgi sisteminden goriintiiler [11]

1998 yilinda Uzamsal Artirllmis Gergeklik (Spatially Augmented Reality)
kavraminin ortaya c¢ikmasi ile kullanicinin basina bir ekran takmasina gerek
kalmamistir. Bunun yerine, uzamsal ekranlarin kullanilmasiyla, genis goriis alani
ve sanal nesnelerin yiiksek cOziiniirliiklii goriintiileri dogrudan ortama entegre
edilebilir (Sekil 2.27) AG sitemleri gelistirilebilinmistir [65]. Sonraki yillarda
Uzamsal Artirilmis Gercgeklik kavrami referans alinarak fiziksel modellerin 1s1k
projektorleri ile cevrelenmesi ve bu nesnelerin yiizeylerinde kesintisiz goriintiiler
gosterilmesi iizerine calismalar yapilmistir. Boylece birden fazla kullanici, gozliik
veya basa takili ekran olmadan degistirilmis yilizey Ozelliklerini gorebilmeleri

saglanmistir [66].

Sekil 2. 27 Yansiim Olmadan ve Yansitilan Gortintiilerle Gtiglendirilen Basit
Fiziksel Modellin Tki Farkli Goriisii [66]
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1999 yilinda diinyanin ilk acik kaynakli yazilim kiitiiphanesi olan ARToolKit,
Hirokazu Kato, Nara Bilim ve Teknoloji Enstitiisii tarafindan gelistirildi ve
Washington HIT Lab Universitesi tarafindan piyasaya siiriildii. ARToolKit’in acik
kaynak kodlu olarak kullanima sunulmasi1 AG uygulamalarinin hizla gelismesine

sebep oldugu soylenebilir [67].

ARToolKit video izleme kiitiiphaneleri, gercek kamera pozisyonunu ve fiziksel
belirteclere gore kullanicinin yonelimi gercek zamanli olarak hesaplamaktadir.
Boylece kullanicilarin bakis agisini takip etme sorununu ortadan kaldirmaktadir

[68].

Ayn1 y1l “Giyilebilir Bilgisayarlarin Babasi” olarak bilinen Steve Mann, Eye Tap
gelistirmistir. Eye Tap hem kamera hem de bilgisayar ekrani olarak calisan bir
cihaz olarak tanimlanabilmektedir [69]. Reklam panolari, afisler ve diger gorsel
detaylar, yogun karayollar1 ve otoyollarin kenarlarinda bir karmasa olusturdugu
disiiniilerek Eye Tap sistemi tarafindan islenen art arda video kareleri, sahnedeki

gorsel daginiklig1 azaltmak icin reklamlar filtrelenerek yerine, Eye Tap sistemi ile

kullanicisinin dikkatini yolda kaybetmesini engelleyerek ona faydali bir mesaj

vermektedir (Sekil 2.28).

Sekil 2. 28 Steve Mann’in Eye Tap sistemi [69]

2000 yilinda ilk dis ortamda kullamilacak AG oyunu ARQuake piyasaya
stiriilmiistiir. ARQuake projesinin amaci, kullaniciya 6zgii perspektifli bir oyun
insa etmekti [70]. Oyun ile fiziksel diinya iizerinde 6zgiirce hareket edebilecek
sekilde oynanan basa takilan ekran kullanilarak AG deneyimlenmektedir (Sekil

2.29).
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Sekil 2. 29 Ilk dis mek4n oyunu ARQuake [70]
2002 yilinda Vlahakis ve ekibi, arkeolojik alanlarin kisisellestirilmis AG turlarini
sunmak icin Archeoguide adi verilen uygulamay1 gelistirmislerdir (Sekil 2. 30).
Bilgi sunumunu gelistirmek, tarihi yerlesim yerlerini yeniden insa etmek ve simiile
etmek i¢in dis mekan izleme, mobil bilgisayar kullanimi, 3B gorsellestirme ve AG
tekniklerini kullanmislardir. Archeoguide, site bilgileri sunucusu, mobil birimler
ve ag altyapisi gibi li¢ temel alt sisteme sahip bir sunucu mimarisi kullanmaktadir.
Kullanict konumuna gore Cografi Konumlandirma Sistemi (Global Positioning
System) verilerinin kullaniminin ilk olmasi1 bakimindan 6nemli bir gelismedir.
Render islemi, onceden tanimlanmis bakis acisim1 yaklasik 5 metre olarak
ayarlanmis bir yaricap icinde dondiirerek kullanici hareketini takip eder.
Kullanicilar AG rekonstriiksiyonlarini, sistemin navigasyon ve sesli anlatim gibi

sundugu ek bilgilerin olmasi yoniinden iyi bulurken AG gozligi siteyi gezerken

giyilmesi gerektigi icin rahatsiz bulmuslardir [71].

Sekil 2. 30 Halihazirdaki haliyle Hera Tapinagi’nin kalintilar1 ve canli videonun
lizerine islenmis model ile artirilmis tapinak [71]

2003 yilinda Wagner ve Schmalstieg, ticari bir kamera ile degistirilmemis kisisel

dijital asistan (PDA) iizerinde calisan kendi kendini izleyen (Sekil 2.31) ilk tek
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basina AG sistemi gelistirmislerdir [72]. Uygulama kullaniciya, cevrenin 3B
genisletilmis bir goriintiisiinii sunmaktadir. Dogrudan PDA’da calisan bir isaretci
tabanl izleme arac seti (ARToolKit) kullanarak dogru ve iyi bir artirilmis ortam

saglamaktadir.

B

Sekil 2. 31 Ilk kisisel dijital asistan {izerinde calisan AG uygulamasi [73]

2004 yilinda kullanicinin bir cep telefonunda Transparan Artirilmis Gergeklik ile
ilk uygulama Mohring, Lessig ve Bimber tarafindan tamitildi (Sekil 2.32). Bu
uygulama farkli isaretcilerin (2B, 3B) algilanmasini ve ayirt edilmesini ve
projeksiyon kamera modeli ve bir OpenGL goriintii olusturma hatt1 araciligiyla
islenmis 3B grafiklerin canli video akisina entegrasyonunu desteklemektedir [12].
Diisiik video ¢oziiniirliigii, simirli hesaplama performansi, diisiik hafiza kapasitesi
ve kameralarin yiliksek optik bozulmasi gibi zamanin telefonlarinin teknolojik
kisitlamalar1 géz oniinde bulundurarak AG tekolojisi bu tiir mobil telefonlara

uyarlanmustir.

Sekil 2. 32 Kullanici cep telefonunda Transparan AG’i destekleyen uygulama
[12]

2006 yilinda gelistirilen MARA (Mobile Augmented Reality Applications) sistemi,

ilave sensorlerle donatilmis Nokia S60 mobil goriintiileme cihazlar icin AG ile
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elde tutulan, transparan platformlar olarak kullanan bir Nokia arastirma
projesidir. MARA prototip uygulamasi, yon belirlemek icin tii¢c eksendeki
ivmeolcerleri, rota icin egim dengeleme pusulasi ve konumlandirma i¢in Global
Positioning System (GPS) kullanmaktadir [74]. Basit bir kullanici arayiiziine sahip
uygulama cihazin kamerasi sayesinde es zamanli olarak internet araciligiyla

kullanicilarin cevreleriyle etkilesime girmelerini saglamistir (Sekil 2.33).

-H- ViviServices

AL

Sekil 2. 33 Ek sensorlere sahip mobil goriintiileme cihazi gorme modu ve
harita goriintiileme modu [74]

2008 yilinda Wikitude olarak adlandirilan, Salzburg, Avusturya merkezli bir mobil
AG tarayicisi gelistirildi. Ilk baslarda Wikitude World Browser App araciligiyla

lokasyon bazli AG deneyimleri saglamaya odaklanmistir [75].

2008 yilinda ilk siiriimii yayinlanan diinyanin ilk flash tabanli AG kiitiiphanesi
FLARToolkit aslinda ARToolKitin Java portlu siirimi NyARToolkit’e
dayanmaktadir. FLARToolKit, GPL lisans1 altindaki ticari olmayan uygulamalar
icin licretsizdir. 3B modeller olusturmadig: i¢in bu modeller baska platformlarda

olusturulmalidir, uygulama sadece isaret¢inin yoniinii hesaplamaktadir [76].

2010 yilinda ilk kez yayinlanan Wikitude Drive, diinyanin ilk AG tabanli GPS
navigasyon sistemidir [77]. Wikitude Navigation gercek bir diinya goriintiisiintin
tizerinde es zamanli video yaym ile yol tarifleri sagladigindan kullanicilarin
gozlerini hedeflerinden ¢cekmeden kullanimina devam etmesine izin vermektedir
(Sekil 2.34). Boylece diger tiim navigasyon sistemlerinin sahip oldugu 6nemli bir

sorunu ¢ozmektedir.
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Sekil 2. 34 Wikitude Drive uygulamasi [77]

2012 yilinda Google tarafindan gelistirilen Google Glass, bir akilli telefon gibi
bilgileri gosterirken eller serbest bicimde goriintiileyemeye izin veren giyilebilir
bir bilgisayardir (Sekil 2.35). Sesli komutlar ile calisan kullanimi oldukga kolay
mobil bir cihaz kablosuz internet baglantisi 6zeligine sahip oldugundan dolay1
coklu video gorlismeleri, internet aramalar1 yapma, haritada yer sorgulama gibi

bircok islemin gerceklestirmeye izin vermektedir [78].

Sekil 2. 35 Google Glass goriiniimii [78]

2013 yilinda Volkswagen ve Metaio GmbH firmasi ile birlikte gercek ve sanal
parcalar1 birbiriyle 3B olarak gosteren (Sekil 2.36) MARTA (Mobile Augmented
Reality Technical Assistance) gelistirildi [79]. Boylece Volkswagen servis
calisanlar1 icin is etkinliklerinde gereken zaman ve maliyetlerin azaltilmasi

saglanmustir.

Sekil 2. 36 Volkswagen MARTA uygulamasi [79]
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2014 yilinda {iretilen ilk AG tabanl kulaklik olan ORA-X, Android platformda
calisan ayni zamanda giyilebilir AG teolojisidir. ORA-X kulakliklari, duyulan
miizigi etkilesimli bir gorsellestirme olusturmak icin dinleme deneyimini
genisletmektedir [80]. Yani bu akilli kulaklik, kullanictya hem miizik videolar:
izleme hem de ilgilendigi sanatcilarla ilgili bildirimleri gérme gibi iki ayr1

fonksiyonu saglamaktadir (Sekil 2.37).

See-through AR Display

= 22
B=lsioiv]mici> i Autofocus Camera

Sekil 2. 37 ORA-X Akilli Kulaklik [80]

Microsoft Hololens teknolojisi, ilk olarak Microsoft'un Ocak 2015te diizenlenen
Windows 10 Etkinligi sirasinda tamitilmustir. Ik basa takilan akilli gézliik olarak
bilinen Microsoft HoloLens (Sekil 2.38), sistemin ticari kullanilabilirligi, yiiksek
coziintirliikli ekran, nesnelerin mekénsal olarak haritalanabilmesi, hareket
arayiizii, bakis acis1 ve ses tanima kontrol mekanizmasi1 gibi oOzellikleri
bulunmaktadir [81]. Gercek diinya tizerinde harmanlanmis 3B hologramlarla
etkilesime ge¢meyi saglayarak AG ve SG deneyimlenmesine olanak tanimaktadir.
Boylece proje gorsellestirmenin ve fikirlerin paylasmanin, 6gretmenin ve

ogrenmenin daha etkili olacagini ileri siirmiistiir.

Sekil 2. 38 Microsoft HoloLens [81]
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Haziran 2017’de Apple, AG ve SG uygulamalari iizerinde calisan gelistiriciler icin
ARKit AG gelistirme aracini piyasaya stirtilmiistiir [13]. Bu gelistirme araci ile AG
deneyimleri olusturmak icin kullanicilarin mobil telefonlar1 disinda herhangi bir

harici donanima ihtiyaci kalmamastir.

2018 yilinin ilk ceyreginde ise Google tarafindan ARcore adi verilen AG
deneyimleri olusturma platformu gelistirilmistir [14]. Bu gelistirme ortami
hareket takibi, cevreyi algilama ve 1sitk tahmini gibi temel {i¢c teknolojiyi

kullanmaktadir.

Gecmisten giiniimiize kadar AG teknolojisindeki gelismeleri asagidaki Sekil

2.39’daki gibi gosterebiliriz.
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Sekil 2. 39 Artirilmis Gergeklik teknolojisi tizerine 6nemli gelismelerin zaman
cizelgesi

2.4.1 Artirilmis Gerceklik Bilesenleri ve Calisma Sekli

Bu kisimda genel olarak AG’nin yapisal elemanlar1 ve sisteminin nasil calistig
incelenecektir. Bir AG sistemi temel olarak donanimsal ve yazilimsal olarak iki
boliimde incelenebilir. Donanimsal bilesenler temel olarak ekran, islemci, kamera,

giris aygitlari, sensorler, giris aygitlar1 ve takip sistemleri gibi elemanlardan
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olusmaktadir [82]. Yazilimsal bilesenler ise AG icerisinde kullanilacak verilerin
tretildigi yazilimlar, AG modeli olusturmak icin kullanilan yazilimlar ve sunucu

gibi elamanlardan olugsmaktadir.
2.4.1.1 Donanimsal Bilesenler
¢ Ekran (Display)

AG sahnesi gorsellestirme, ekran cikisiyla goriintiilenebilir. Geleneksel olarak,
ekran, sanal goriintiileri sahne diinyasinin gorsellestirilmesi i¢in gercek diinya
goriintiileri ile birlestirmek icin kullanmilan bilgisayar monitorleri, mobil cihaz
monitorleri (akilli telefon ve tablet), gozliik, el tipi (handheld display), basa takili
(head mounted display) ya da yansitilmis ekran (projected display) seklindedir
[83].

o Islemci

Grafik olusturma, AG sisteminin 6énemli bir parcasidir. Grafiksel Islem Birimi
(GPU) sanal nesneler iiretmek, doniistiirmek ve olusturmak icin kullanilir. Bu
grafik islemcisi, genel amach Bilgisayar Islem Biriminin (CPU) o&zelliklerini
artirirken, pilin gii¢ tiiketimini azaltmay1 ve en iyi performansi saglamaktadir

[84].
¢ Kamera

Kamera (web cam, dijital kameralar) donanmimi, AG islemleri i¢in baslangic
noktasidir. Canli akis1 yakalamak, sanal goriintiileri fiziksel diinyada izletmek veya
tist tste bindirmek icin kullanilir. Aydinlatma, hava ve teknik sartlar otomatik
goriinti optimizasyonu tamimlama islemini etkileyebilir. Kameranin iyi
¢oziintirliigi zenginlestirilmis sunumu iyilestirir, ancak ¢oziiniirliik ve bindirme

mekanizmasini etkilememektedir [85].
e Sensorler ve Takip Sistemleri

Sensorler, izinsiz giris noktalar1 ile ilgili tamamlayici bilgileri birlestirerek
gerceklik goriinimiinii artirmak igin kullanilan ek bilesenlerdir. Kullanicinin
konumunu veya yoniint belirtmek icin GPS, ivmeodlcer, pusula veya jiroskopik
sensorler kullanilir [84]. Sensor, kullanicinin bakis acisini degistirir ve kullanicinin

bakis acisini belirler; kullanicilar bakis acilarini degistirirken, AG sistemi
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giincelleme koordinasyon sistemi ve bindirme mekanizmas: da kullanici bakis
acgisina gore gilinceller. Giiniimiizde bir akilli telefon, artirilmis gercekligin tiim

donanmim gereksinimlerinden olusmaktadir.
e Giris Aygitlar

Artirillmis Gerceklik sistemlerinin cogunlukla kamera [86], fare, klavye, eldiven ve

mobil cihazlarda baglatma tusu gibi birtakim giris aygitlar1 bulunmaktadir [87].
2.4.1.2 Yazilimsal Bilesenler
e AG icerisinde kullanilacak verilerin iiretildigi yazilimlar

Animasyonlarin, seslerin, 3B model ve grafiklerin iiretildigi en bilinen yazilimlar;
Adobe (Project Aero ve Project Gemini), Trimble Sketchup, Autodesk Maya,
Autodesk 3Ds Max, AutoCad 3D, Autodesk Revit ve Cinema4D [88] [89] [90]
[91].

¢ AG modeli olusturmak icin kullanilan yazilimlar

AG tarayicillar (Aurasma, Augment, Blippar, Junaio, Layar) ve AG gelistirme
ortamlar1 (Artoolkit, Vuforia, Wikitude Yazilim Gelistirme Kiti gibi) ilerleyen

boliimlerde detayli sekilde anlatilacaktir.
e Sunucu

Bu donanim ve yazilimin yam sira, bir web veya bulut sunucusu, sanal
goriintiilerin veri tabanini depolamakta 6nemli bir rol oynamaktadir. AG
uygulamasindan gelen istegi temel alarak, sanal gortintiiler web veya bulut
sunucusundan alinir ve uygulamaya gonderilir. Sunucunun olmadig1 durumlarda
sanal icerik dogrudan islemciye gonderilmektedir. AG tarayicilar1 ve AG gelistirme
ortamlar1 disiiniildiigiinde sunucu AG yazilimsal bilesenler icerisinde

diistiniilebilir.
2.4.1.3 Artirilmis Gerceklik Calisma Sekli

AG bircok farkl1 bicimde olusturulabilir ve deneyimlenebilir. Ornegin Google Glass
gozliikklerin tizerine 2B goriintiileri yerlestiriken Microsoft HoloLens ise 3B

goriintiileri kullanic etrafindaki etrafinizdaki fiziksel cevreye yerlestirmektedir.
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Amin ve Govilkar’a gore AG sistemi genel olarak tanima, takip ve karisim olmak
lizere {i¢ basit adimdan olusur. Herhangi bir goriintiiniin, nesnenin, yiiziin, bir
cismin veya mekanin hangi sanal nesnenin {ist {iste binecegi tanimlanir.
Goriintiiniin uzayda gercek zamanli lokalizasyonu izlenirken, nesne yiizii veya
alani gerceklestirilir ve 3B, 2B, metin vb. st iiste bindirilerek video seklinde ortam

izlenebilmektedir [54].

Bir AG sistemi, ilgili icerigi kullaniciya zenginlestirerek gostermek icin bilgisayar
goriinilisii, eszamanl lokalizasyon, haritalama ve derinlik takibi (nesnelere olan
mesafeyi hesaplayan sensor verileri) kullanilir. Bu, kameralarin kullanicinin
aradig seyle ilgili dijital icerigi gostermek icin veri toplamasini, gondermesini ve

islemesini saglamaktadir [92].

Genel olarak AG bilesenleri ve calisma prensipleri incelendiginde asagida

gosterilen Sekil 2.40’taki gibi AG sistemlerinin ¢alisma sekli olusturulabilir.

A

Artirilmis Icerigin
Gosterimi

Ekran

(Output Device) =

Gercek icerigin
Gonderimi

4
Gergek Igerigin
Gonderimi .
Artirtlmus Igerigin

Gonderimi

., Girig Aygiti
(Input Device)

Sensor

2 (Sensor)

Sanal Model
Uretimi

Sanal Model
Uretimi

Sanal Modelin Alinim1

Sanal Modelin Gonderimi

Sekil 2. 40 AG sistemlerin genel olarak calisma sekli
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2.4.2 Artirilmis Gerceklik Tarayicilar: ve Gelistirme Ortamlar:

Son yillarda, daha etkili akilli telefonlarin ortaya cikisi ve takip algoritmalarindaki
hizli gelisme, kullanicilara acik AG uygulamalarinin ticari ve akademik gelisimini
gliclendirmistir. Teknolojideki son ilerlemeler (kablosuz ve hiicresel ag altyapisi,
web yazilimi teknolojisi, giiclii mobil cihazlar) artik ic mekanlarda oldugu kadar
dis mekanlarda da mobil cihazlar mobil bir cihazda da bir AG teknolojisine
erismek ve kullanmak icin basit bir yol sunmaktadir. Giliniimiizde AG Yazilim
Gelistirme Kiti (Software Development Kit) teknolojisini gelistiren firmalar
(Artoolkit, Vuforia, Wikitude gibi) kendi AG tarayicilarin1 da gelistirmektedirler.
Boylece profesyonel uygulama gelistiriciler ve programlama becerisi olmayan
kullanicilar da sanal modellerini kullanacaklar1 herhangi bir AG tiirtindeki

calismalarini gelistirebilirler.

AG tarayicist1 (Aurasma, Augment, Blippar, Junaio, Layar) cografi konumlu
multimedya icerigini, gercek diinyanin goriisiiyle giiclendiren (yani akilli telefon
teknolojisi baglaminda bir kamera goriintiisii) sanal bir sunum kullanarak
gostermeyi Oneren genel bir AG uygulamasidir. AG tarayicilar1 genellikle uzak
kaynaklara web protokolleri ve servisleri (6rnegin HTTP, REST) yoluyla erisir,
icerigi medya akislar1 araciligiyla indeksler (kanallar, katmanlar veya diinyalar)
ve cesitli MIME formatlarini destekler (html, resim, ses, video veya 3B model)
[93]. Kisacasi bu tarayicilar, fiziksel diinyanin gerceklik vizyonunu algilamak icin

bir arayiiz gorevi gormektedir.

Artoolkit (Daqri), Vuforia, Wikitude gibi sirketler uygulama gelistiricilere
cevrimici bir alan olusturarak daha hizli ve daha basit seviyede uygulamalarini
gelistirme firsat1 sunmaktadir. Yazilim gelistiriciler bu cevrimici stiidyolara veya
tarayiciya ait bulut ortama yaptiklari (sanal modelleri) uygulamalari konum
tabanli, gorsel tabanli ve isaretci tabanli olarak aktarip yayinlayabilmektedirler

[94] .

Irdelenecek platformlarin seciminde, egitim uygulamalari, siirekli giincellemeler,
akademik arastirmalarda goriiniirliik ve son boliimde karsilastirma tablosunda
listelenen belirli 6zelliklerin kullanimina ¢ogunlukla olanak taniyan kriterler goz

ontinde bulundurulmustur.
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AG TARAYICILARI AG GELISTIRME

ORTAMLARI
Augment ARcore
Aurasma ARKit
Blippar ARmedia
Junaio ARTool Kit
Layar Easyar
Kudan
MAXST
Vuforia
Wikitude
Xzimg

Sekil 2. 41 AG tarayicilar: ve AG Yazilim Gelistirme Ortamlari
e ARcore

ARCore, Google’'in AG deneyimleri olusturma platformudur. ARCore, farkli
Application Programming Interface’ler (API) kullanarak telefonunuzun ortamini
algilamasina, diinyay1 anlamasina ve bilgilerle etkilesime girmesine olanak saglar.
Paylasilan AG deneyimlerini etkinlestirmek icin APTI'lerden bazilar1 Android ve
iOS’ta kullanilabilir. ARCore, Android 7.0 (Nougat) ve sonraki siiriimlerini IOS 11
ve sonraki stirimlerini calistiran akilli telefonlarda calismak iizere tasarlanmistir.
ARCore, en cok bilinen gelistirme ortamlarinin ¢ogu icin Software Development
Kit (SDK) saglar. Bu Software Development Kitler, sanal icerigi telefonun
kamerasiyla goriildiigii gibi gercek diinya ile biitiinlestirmek icin ti¢ temel 6zellik
kullanir. Hareket izleme, cevre anlayisi ve 1sik tahmini gibi tiim temel AG
ozellikleri icin yerel API'ler sunar. Bu 6zelliklerle, tamamen yeni AG deneyimleri
olusturabilir veya AG 0Ozelliklerini kullanarak mevcut uygulamalar gelistirilebilir

[95].
e ARKkit

ARKit, Apple A9 ve sonraki islemcilerinde calismaktadir. ARKit, fiziksel cevreyi
takip etmek icin Visual Inertial Odometry (VIO) kullanir. VIO, hareketli bir
kameranin 3B durusunu (geviri ve yonelim) gorsel 6zellikleri kullanarak baslangic¢
konumuna gore tahmini anlamina gelmektedir. Yani, kamera sensorii verilerini

Core Motion verileriyle birlestirir. ARKit, dosemeler gibi yatay diizlemleri
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algilayabilir ve nesneleri daha kiiciik 0Ozellik noktalarinda izleyebilir ve
yerlestirebilir. ARKit, bir AG deneyimi olusturma gorevini kolaylastirmak icin
hareket takibi, kamera sahnesi yakalama, gelismis sahne isleme ve ekran
kolayliklarini bir araya getirir. Bu teknolojileri, IOS cihazinin arka kamerasini veya

on kamerasini kullanarak bircok AG deneyimi olusturmak icin kullanilabilir [96].
¢ ARmedia

ARmedia SDK, diizlemsel goriintiileri ve karmasik 3B nesneleri boyutlarindan ve
geometrilerinden bagimsiz olarak taniyan bir 3B model takip yaklasimina
dayanmaktadir. Degisen aydinlatma kosullarinda gercek diinyadaki nesnelerin
gercek zamanli olarak 3B takibini saglar. Farkli izleme algoritmalari ile farkli 3B
motorlar ve arayliz arasinda biitiinlesebilecek modiilerligi saglar. 3B hedef
olusturma ve yOnetim hizmetleri bulutta mevcuttur. ARmedia gelistirme

ortaminda ¢apraz platform, C ve C ++ dili kullanilabilmektedir [97].
e ARTooIKit (Daqri)

Acik kaynak kodlu bir ara¢ olmasi, siirekli giincellenmesi, bir dizi 6zellik sunmasi
ve diger platformlara gecisi miimkiin kilmasindan dolay1 AG kaynaklarina sahip
uygulamalarin gelistirilmesinde en cok kullanilan platformlardan biri olarak kabul

edilmektedir [98].

ARToolKit, kodlar1 cesitli platformlara tasimalarini veya programlamalarini kendi
uygulamalarina gore uyarlamalarini saglayan kiitiiphaneleri ve bu kiitiiphanelerin
eksiksiz kaynak kodunu icerir. ARToolKit Windows, Mac OS X, Linux, IOS ve
Android isletim sistemlerinde calisan coklu platformdur. Arag¢ setinin her bir
siriimiiniin  islevselligi aynmidir, ancak performans farkli donanim

yapilandirmalarina baglh olarak degisebilmektedir [99].
e Augment

Augment mobil cihazlar i¢in bir uygulama ve kullanicilarinin kendi isaretcilerini
kaydedebildigi ve bunlar1 3B modeller ve diger sanal 6gelerle iliskilendirebildigi
web tabanli bir platformdan olusan bir AG 3B goriintiileyiciden olusmaktadir.
Augment, bulut depolama ve diizlemsel isaretci takip yoluyla takip olanagi

sunmaktadir. Cevrimdisi senkronizasyon, birden fazla iiriin, malzemelerin ve

37



dokularinin degistirilebilmesi, ARKit destegi, 6zellestirilebilir kullanic1 arayiizii

gibi bircok ozelliklere sahiptir [100].
e Aurasma

Aurasma, HP Autonomy’nin AG platformudur. Yazilim SDK veya IOS ve Android
tabanli mobil cihazlar icin iicretsiz siirimii mevcuttur. Aurasma’nin goriinti
tanima teknolojisi, gercek diinyadaki goriintiileri tanimak i¢in bir mobil araglarin
kamerasini kullanir ve gercek goriinti stiine sanal medya yerlestirerek

animasyonlar, videolar, 3B modeller ve web sayfalari olusturmaktadir [101].
e Blippar

Blippar, hepsi bir tarayicida barkod ve QR dahil olmak {izere birden fazla goriintii
ve varlik tanima tiiriinii desteklemektedir. Blippar diiz ve kavisli isaretci tespit
edebilme ve AG deneyimlerini takip etme yetenegine sahiptir. Blippar hem icerik
hem de takip yetenekleri agisindan giiclii 3B motoruna sahiptir. Her iki biyiik
mobil platform icin de ¢coklu programlama dili destegi sunmaktadir; IOS (objektif
C ve SWIFT) ve Android (Java ve Kotlin). Gficlii ve anlasilir Blippbuilder ve
Blippbuilder Script araclar1 kullanarak kullanici AG icerigi olusturabilmektedir ve
ardindan dogrudan AG uygulama yayinlanabilmektedir. Kullanic1 arayiizii ve
deneyim, kullanici AG modeline uyacak sekilde ozellestirilebilmektedir. Blippar
standart olarak goriintii tamima Ozelligine sahiptir, ancak uygulamaya gercek
zamanli nesne tanima eklemek icin bilgisayar goriisiinii API'lerden biriyle
birlestirilebilmektedir. Boylece belirli bir nesneyi, kiyafet parcasini, arabay1 veya
hatta bir yiizii taniyabilir ve {izerinde goriintiilenen ilgili AG igerigine sahip

olunabilmektedir [102].
e EasyAR

EasyAR SDK, VisionStar Information Technology (Shanghai) tarafindan
gelistirilmistir. Kiitiiphane tamamen ticretsizdir. Uygulamaya EasyAR ile baglamak
icin, yalmizca hesabi kaydetmek ve Paket Kimligi eklentisinin anahtarini
olusturmak gerekmektedir. EasyAR, SLAM, 3B takip ve ekran kaydi gibi bir dizi
ozellik bulunduran yeni nesil Software Development Kit (SDK) sunmaktadir.
Ancak, 3B takip, ekran kayd: islevleri, iicretsiz SDK temel siiriimiinde degil,
yalnizca ticretli SDK pro stiriimiinde kullanilabilmektedir. Farkli programlama
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dillerine 6zgii API destegi mevcuttur. EasyAR SDK’s1, bulut tanima ve sinirsiz
tanima sorgular gibi islevlere sahiptir. Ayrica, ticretsiz siiriim cihazda 1.000 adede

kadar nesne kaydedebilmektedir [103].
e Junaio

Junaio, Miinih merkezli Metaio GmbH firmas: tarafindan gelistirilen 3G ve 4G
mobil cihazlar icin tasarlanmis bir AG tarayicisi olarak bilinmektedir. Junaio,
HTMLS5 ve XML gibi geleneksel web teknolojilerine dayanan ve yalnizca QR kodu,
barkod, kimlik piyasasi tespiti, konum tabanli hizmetler, gelismis 2B ve 3B izleme
gibi tiim takip teknolojilerini sunan {icretsiz mobil bir tarayiciydi. Android ve
iPhone platformlari icin akilli telefon uygulamasi ve API kullanima iicretsizdi.
Junaio, LLA isaretcileri (enlem, boylam, yiikseklik) araciligiyla GPS
navigasyonunun hassasiyet sinirlamalarini asan ilk AG tarayicistydi. Ancak, Mayis
2015’te Metaio ve sirketin tiim {irlinleri Apple tarafindan satin alindi. Satin alma
isleminin ardindan Junaio ve tiim Junaio kanallar1 15 Aralik 2015 tarihinde devre

dis1 birakilmistir [104].
e Kudan

Kudan, kullanicinin kendi sistemlerini gelistirmek icin kurum ici teknoloji
varliklar1 dahil ederek modiillestirilmis algoritmalar ve kaynak kodu saglayarak
kullanicinin gelisimini desteklemektedir. Kullanicinin donanimina ve kullanim
durumlarina uyacak sekilde en iyi performans ve islevsellik kombinasyonunu elde
etmek icin her kullanicinin gereksinimleri icin Kudan tarafindan ek
ozellestirmelere olanak saglamaktadir. Yapay Alg1 (Artifical Perception) olarak
siniflandirilan bilgisayar yazilimi algoritmalar1 gelistirerek sanal (Artirilmis
Gerceklik, Sanal Gerceklik ve Karma Gerceklik) ve robotik (otomobil, ugak, robot)
uygulamalar icin Gorsel Eszamanli Yerellestirme ve Haritalama (Simultaneous
Localization and Mapping) teknolojisini desteklemektedir. Ger¢cek zamanli 3B
haritalama ve pozisyon takibi saglar. Ayrica isaret¢i veya isaretcisiz izleme ve

konum gereksinimlerini de desteklemektedir [105].
e Layar

2009 yazinda kurulan Layar, piyasaya c¢ikan ilk mobil AG tarayicilarindan biri
olarak bilinmektedir. Acik gelistirme platformu sayesinde diinyanin her yerinden
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gelistiricinin ve kullanicinin popiiler platformu haline getirmistir. Layar iicretsiz
olarak Android, IOS ve Blackberry gibi isletim sistemlerinde kullanilabilmektedir
[106].

e MAXST

MAXST AG SDK, goriintii takibi, anlik takip, gorsel SLAM, nesne takibi ve QR-
Barkod Tarayic1 gibi cesitli 6zelliklerin tiimiinii bir arada bir pakette birlestiren AG
motorudur. Maxst, goriintii ve nesne tamima ic¢in iki farkli ara¢ sunar. Veri
tabanlarinin olusturulmasi Tracking Manager {izerinden ¢evrimicidir. 3B nesneleri
taramak icin Map Manager, Android ve IOS (MAXST AR Trainer) icin uygulamalar
kullanmaktir. Maxst AR, Ozellikle Natural Feature Tracking ‘e odaklanir ve
Moverio akilli gozliikleri de dahil olmak iizere oldukca genis bir platform yelpazesi

sunmaktadir [107].
e Vuforia

Vuforia Motor onde gelen akilli telefonlar, tabletler ve gozliik destegi ile, AG
gelisimi icin en ¢ok kullanilan platformdur. Vuforia, hem Unity’i hem de ii¢ ana
platformu destekler: I10S, Android ve UWP. Vuforia kiitiiphanesi ayrica ana ozellik
kategorilerine gore diizenlenmistir. Baslica Ozellik kategorileri Goriintiiler,
Nesneler ve Ortamlardir. Unity icin C # API, iOS i¢in C ++ API ve Android icin

Java ile Java iceren Vuforia Engine API belgeleriyle baglantisi vardir [108].
e Wikitude

Wikitude SDK ile programlama bilmeden goriintiileri, nesneleri, sahneleri, cografi
konumlar1 ve daha fazlasin1 taniyabilen, izleyebilen ve artirabilen AG
uygulamalar1 olusturabilir, yonetilebilir, test edebilir ve yayinlanabilir. Android,
I0OS ve Windows isletim sistemine sahip akilli telefonlar, tabletler ve dijital
gozliikler icin platformlar arasi (Cross Platform) AG deneyimleri olusturmak icin
Native veya JavaScript API ile calisabilir veya Unity, Cordova ve Xamarin
uzantilan secilebilir. Biiyiik olcekli AG projeleri icin 6lceklenebilir bulut tabanh

100.000 adede kadar goriintii icin cevrimici depolama saglanabilmektedir [109].
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e Xzimg

XZIMG, video akislarindaki isaretleyicileri ve gortintiileri tanimak ve izlemek icin
bilgisayar gorme islevleri saglayan bir yazilimdir. XZIMG, Unity eklentisine olarak
saglamaktadir. XZIMG, giliclii, gercek zamanl ve cok platformlu yiiksek kaliteli
deforme olabilen yiiz takip teknolojisi sunmaktadir. Kullanicilarin gelistirdikleri
AG uygulamalar bir Unity eklentisi araciligiyla masatistii (Windows), akilli mobil
cihazlara (Android ve IOS) ve web tarayicilar ile uyumlu isletim sistemlerine
entegre edilebilmektedir. Ayrica, XZIMG SDK’da gelistirilen uygulamalar bagka bir
SDK icinde kullanilmak isteniyorsa, XZIMG kiitiiphanesini gelistirilen uygulamaya

baglamak ve saglanan API islevlerini cagirmak gerekmektedir [110].

AG tarayic1 ve gelistirme ortamlar incelenirken giiniimiiziin son teknolojik alt
yapist ve son gelistirilen Ozelliklere gore inceleme yapilmistir. Bu ortamlarin

karsilastirma kriterlerini kisaca aciklayacak olursak;

Lisans, iicretsiz SDK veya ticari SDK’larin siiriimleri arasinda islevsellik agisindan
belirli farklar vardir. Yani pro siiriimlere gore {cretsiz siirimler genellikle

kullanilabilir 6zellik bakimindan kisitlidir.

Desteklenen platform, gelistiricilerin sahip olduklar1 platformlar ve hedef

kullanici kitlesi cihaz platformlari icin AG SDK secmeleri acisindan 6nemlidir.

Unity destegi, Untiy en gelismis oyun motorlarindan biridir. Unity sayesinde,
AG mobil uygulamalar i¢in grafikler olusturabilir. Ayrica platformlar arasi (cross
platform) uygulama gelistirme ve 3B destegi [111] g6z Oniine alindiginda, Unity

en kullanigh arac oldugu acikca goriilmektedir.

Akill1 gozliik destegi, giiniimiizde AG uygulamalar akilli telefonlar iizerinden
olusturulabilinse dahi, akilli gozlikler giyilerek eller serbest bicimde
goriintiileyemeye izin veren AG deneyimlerine firsat tanimaktadir. Bu yilizden bu

cihazlarla uyumlu AG mobil uygulamalar olusturabilmek bir avantajdir.

Cografi konum, konum tabanli AG uygulamalar1 olusturmak icin cok 6nemlidir.
Ilgili uygulamalara sanal modeller eklenmek isteniliyorsa bu 6zelligin mutlaka

olmasi gerekmektedir.
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3B tanilama sayesinde 2B isaretci saklamak yerine, bir nokta bulutu seklindeki
3B isaretci sistemde saklanir. 2B goriintii isaretleyici varyasyonuna kiyasla biiyiik
bir avantaj saglayarak gercek nesnenin her taraftan goriilebilmesi ve siirekli olarak

artirilmasi saglanmaktadir [112].

SLAM (Eszamanli Yerellestirme ve Haritalama), sanal goriintiileri gercek
diinyadaki nesneler {izerinde goriintiilemenin en etkili yoludur. SLAM, sensorleri
cevrelerine gore eszamanli olarak konumlandirirken, ayni zamanda ortamin

yapisini haritalandirmaktadir [113].

Bulut tanima o6zelligi, isaretcilerin bulutta depolanmasi sayesinde ilgili
uygulama mobil cihazda fazla yer kaplamaz. AG kitleri bazen sinirli sayida nesne

kaydedebilecegi diisiiniiliirse bu 6zellik belirleyici bir kriter olmaktadir.

Tablo 2. 1 Artirilmis Gergeklik tarayic ve gelistirme ortamlarinin

karsilastirilmasi
Lisans  Destekle-  yoiy G”(‘)l;llllll‘k Cografi 3B SLAM  Bulut
nen . Konum Tanmima Tanilama
Platform Destegi

ARcore = 3 Android,

(Google) Ucretsiz 108 Var Var Var Var Var Var
ARKkit Ucretsiz 108 Var Var Var Var Var Var
(Apple)

ARmedin Ucretsiz, Android, Vit

Ticari 10S Yok Var Var Yok Yok
. Android, 10S,
. Ucretsiz Windows,
ARTool Kit Acik Kaynak mAcOS, Var Var Var Var Var Var
Linux
o . Android,
Ucr.etSI_z’ 108, Var Yok Yok Var Var var
Ticari
macOS
Ucretsiz, Android, Var
Ticari 108 Yok Yok Var Var Yok
. . Android, 10S,
MaxST Loetis Windows, Var Var Var Var Var Var
Ticari
macOS
= - Android
. Ucretsiz, 2
Vuforia Ticari 108, Var Var Var Var Yok Var
UWP
Wikitude Ucrgtsi;, Android, Var Var Var Var Var Var
Ticari 108
. : Android,
Ucretsiz, 108, Var Var Yok Var Yok Yok
Ticari Windows
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2.4.3 Artirilmis Gerceklik Tiirleri

AG tiirleri icerdikleri teknolojilere gore konum tabanli, isaretci tabanli, isaretcisiz
tabanli ve projeksiyon tabanli olmak iizere ayrilabilir (Sekil 2.42). Bu tiirler

asagida detayl bir sekilde incelenmistir.
2.4.3.1 Konum Tabanli Artirilmus Gerceklik Sistemleri

AG uygulamalarinin en yaygin tiirlerinden biri olan, konum tabanli AG, bulunulan
yere gore veri saglamak icin cihaza yerlestirilmis bir GPS, dijital pusula, hiz dlcer
veya ivmeolcer kullanmaktadir [114]. En yaygin olarak yol tariflerini haritalamak,
yakindaki isletmeleri bulmak ve diger konum merkezli mobil uygulamalari
kullanmak i¢in kullanilmaktadir. Acikcasi, konum tabanl artirilmis bilgiler gercek
zamanh olarak kullanicilarin mobil ekranlarinda gosterilmektedir ve boylece bu

AG tiirti konum tabanli AG tiirii olarak genellestirilebilinir [115].
2.4.3.2 lisaretci Tabanl Artirilmis Gerceklik Sistemleri

Isaretci tabanli AG uygulamalarin temeli goriintii tanimaya dayanmaktadir. AG
icerigini goriintiilemek icin tetikleyici olarak degisken aydinlatma kosullarinda
cisimleri tespit etmek icin en uygun olan1 siyah beyaz isaretleyiciler
kullanilmaktadir. Artirilmis bileseni gormek icin, kameray: isaretleyicinin
konumuna getirmek gerekmektedir. Cihaz isaretciyi tamidiginda, uygulama bu
isaretci lizerindeki dijital verileri kaplar ve artirilmis model goriilmektedir [116].
Isaretleyici tabanli bir uygulama olusturuldugunda, kamera verileri analiz ederken
arama islemini basitlestirmek icin 3B model ve grafiklerin 6nceden olusturulmasi
gerekmektedir. Boylece algilanmalari daha kolay oldugundan AG uygulamalarinin
cogunun isaret¢i tabanli olmasi sasirtict degildir. En gelismis AG SDK’lari, 3B
isaretleyicilerin, yani gercek hayattaki nesnelerin taninmasinmi desteklemektedir

[117].
2.4.3.3 lsaretcisiz Tabanli AG Sistemler

Isaretcisiz tabanli sistemler GPS, pusula, ivmedlcer gibi sensérleri kullanmaktadir
[118]. Bu tiir yaklasimlar dis mekanlarda ve acik ortamlarda yaygin olarak
kullanilir. AG tarayicilari, AG icerigini konum ve icerige gore arastirmak icin

kamera gortintimiinde POTl'ler (Point of Interests) arasinda gezinmelerine
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yardimcr olmaktadir. Bu veri girdileri, SLAM olarak bilinen 3B alan anlayisi

olusturmaktadir [40].
2.4.3.4 Projeksiyon Tabanli AG Sistemler

Projeksiyon Tabanli AG, baska bir yerde iiretilen goriintiileri gercek yiizeylere
yansitarak gercek cevredeki 3B nesneleri ve alanlar1 giiclendirmek ve gelistirmek
icin projeksiyon teknolojisinin kullanimi olarak tanmimlanabilmektedir. Yansitilan
goriintiiler bir bilgisayar tarafindan iiretilebilir, fotografik olabilir ya da gercek
zamanli olarak anlik olusturulabilir [119]. Ayrica AG sisteminin c¢iktilarini
deneyimlemek i¢in kullanilan ekranlar kullanicidan ayirilmaktadir ve sonuc olarak
geleneksel cihazlarin sahip oldugu bazi teknolojik, ergonomik ve ekonomik

sorunlar ¢oziilmektedir [120].

Artirllmis Gerceklik
Tiirleri

Konum Tabanh AG Isaretci Tabanh AG Isaretcisiz Tabanl Projeksiyon Tabanli
AG AG

Sekil 2. 42 Artirilmis Gergeklik tiirleri [77] [12] [121] [119]

Mobil Artirilmis Gergeklik’in ortaya cikmasindan once, AG iizerinde calisan bazi
arastirmacilar, hantal sirt cantasini ve basa takilan ekran kurulumlarini ultra mobil
kisisel bilgisayarlar1 (UMPC) degistirmeye baslamislardir. Cep bilgisayarlari
(Personal Digital Assistant) bu iki platform tek bir cihaz sinifinda birlestirilerek
gliniimiizden oOnceki akilli telefon tiiriinii olusturmaktaydi. Giiniimiizde akill
telefonlar, yalnizca tasinabilir kullanimdan ziyade; fiyat, agirlik ve batarya émrii
ve biiyiik bir tiiketici oran1 diisiiniilerek gelistirilmektedir [73]. Akill telefonlar,
glinliik yasamda cok kullanisli olan yeni cagin sayisal cihazlar1 ve yeteneklerine

bakarak, mobil bilgisayarlar1 diyebiliriz. Sonuc¢ asagidaki Sekil 2.43’te goraldigi
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gibi olarak AG donanimlarin evrilmesi bu teknolojinin kullanimi icin ekstra

donanimlara ihtiyaci ortadan kaldirmistir.

3
§

Sekil 2. 43 Mobil Artirilmis Gergeklik evrimi [73]
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3

Artirilmis Gerceklik Uygulamalar

Son yillarda, daha etkili akilli telefonlarin ortaya cikisi ve takip algoritmalarindaki
hizli gelisme, kullanicilara acik AG uygulamalarinin ticari ve akademik gelisimini
gliclendirmistir. Bu béliimde ticari ve farkli egitim alanlarinda gelistirilmis AG
tabanli uygulamalar incelenecektir. Incelemeler sonucunda mimarlik egitiminde
kullamimak tizere gelistirilecek Oneri sitemin icerik ve teknik o6zelliklerini

olusturacak temel 6zellikler olusturulacaktir.

3.1 Artirilmus Gerceklik Mobil Uygulamalar

Son yillarda, hesaplama birimlerinin islem kapasitesi, iletim bant genisligi ve
bellek kapasitesi ve hizi ile birlikte oldukca artmistir. Bu teknoloji gelisimi, AG’nin,
cep telefonlar1 gibi tasinabilir, giinliik ve ucuz kullanima hazir cihazlara gegisini
saglamistir. Bu da potansiyel kullanicilar zaten AG i¢in uygun platformlara sahip
olduklarindan, AG uygulamalari icin toplu pazarlar agmistir. Ayrica, bulut bilisim
ve bulut hizmetleri, mobil cihazlarda bile devasa veri tabanlarinin kullanilmasina

olanak saglamaktadir [51].

Bu kisimda mimarlik egitiminde kullanilmak {izere 6neri uygulama icin faydasi
oldugu disiintilen ticari ve farkli alanlarda kullanilan AG uygulamalari
incelenmistir. Oneri AG tabanli modelinin bilesenlerini olusturmak icin secilen

uygulamalar asagida detayl olarak irdelenmistir.
e ARKki:AR Architecture

ARki AG mobil uygulamasi mimari projeleri sergileyen bir AG uygulamasidir.
ARKi, 3B modelleri gercek diinya ortaminda zenginlestirerek her olgekte gercek
zamanli mimari gorsellestirme saglayarak kullanicilarin yerinde mimari modelleri
tam gorme ve gezinme Ozglrliigii ile kesfetmelerini saglamaktadir (Sekil 3.1).

Temel ozelliklerini aciklayacak olursak;
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e ARki, IOS ve Android’de fticretsiz olarak kullanilabilmektedir, boylece
sunumlarin kolay dagitimi ve erisimi saglanabilmektedir.

e Modelleri ice aktarmak icin fbx uzantili modelleri dogrudan Dropbox,
Gdrive veya Onedrive’dan yiikledikten sonra uygulama igerisine
aktarilabilmektedir.

e AG /3B Modu ile yerinde gorsellestirmeye izin verir, boylece modeller hem
AG ortaminda hem de 3B olarak goriintiilenebilir.

e Olceklendirme 6zelligi ile modellerin AG’yi kullanarak herhangi bir 6lcekte
gorsellestirilmesine olanak tanimaktadir.

e 3B modellerin ¢evrimdis1 saklanmasiyla kullanicinin istedigi zaman sanal
modelleri depolayarak kendi cihazinda saklanmasina izin vermektedir.

e ARki'de olusturulan modeller uzaktan gortiintiileme 6zelligi araciligiyla tim

kullanicilara kolayca dagitilabilmektedir [122].

Sekil 3. 1 ARki AG uygulamasinin kullanic1 arayiizii [122]

e Berlin AR Tour

Berlin AR Tour, Berlin gezi otobiis turlarn icin gelistirilmis bir AG mobil
uygulamadir. Berlin AR Tour, sadece Berlin City Tour ve City Sightseeing Berlin
icin calismaktadir. Berlin AR Tour ile yerlerin isimleri, sokaklarin tarihi
goriintiileri, binalarin i¢ fotograflar1 ve bazi yerlerin hava fotograflarin1 gercek
zamanli olarak goriintiilenebilmektedir. Uygulamay1 kullanmak igin otobiis
koltuklarinin yaninda bulunan QR kodunu etkinlestirmek gerekmektedir (Sekil

3.2). AG teknolojisi i¢in isaretgciler Berlin City Tour tarafindan saglanmistir [123].
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Sekil 3. 2 Uygulama arayiiziinden goriiniisler [123]

e iGeology 3D

iGeology 3D, British Geological Survey (BGS) tarafindan arastirma ve egitim
faaliyetleri amach Britanya'nin jeolojisini 3B gostermek amaciyla gelistirilmis bir
AG uygulamasidir. iGeology 3D sadece Birlesik Krallik (Kuzey Irlanda haric) icin
jeoloji verileri saglamaktadir. iGeology 3D, BGS’in en son bilgileri kullanarak
arazinin seklinin jeolojisinden nasil etkilendigini ve o yerin jeolojisi hakkinda bilgi
edinmeyi saglamaktadir. BGS’in 1: 50.000 6lcekli jeolojik haritalarini kullanarak
mobil aygitla bakilan arazi iizerinde jeoloji renginde boyanmis jeolojik haritalar

cizerek alttaki sakli detaylar1 (Sekil 3.3) ortaya ¢ikarmaktadir [124].

e S

Sekil 3. 3 Uygulama arayiiziinden goriiniigler [124]
e iStaging Interior Design

iStaging, i¢ mekanlar1 Android tablet veya akilli telefondan kolayca tasarim
yapmak icin tiim araclann saglamaktadir. AG, SG ve 3B teknolojilerinden
yararlanmaya olanak tanimaktadir. Herhangi bir isaretci yerlestirmeden belirli
marka mobilya ya da aksesuara bagli kalmadan es zamanli goriintiileme
yapilabilmektedir (Sekil 3.4). Kullanic1 istedigi iiriinii i¢ mekana yerlestirdikten
sonra kaydedebilir ve paylasimda bulunabilir. AG desteklemesinin yaninda SG

gozliikleri takilarak yaratilan i¢ mekdn tasarimlarina 360 ° SG ile goriilebilir.
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iStaging, Google Karton, Carl Zeiss VR One, Baofeng gozliik, Homido VR, Archos
VR ve daha fazlasi dahil olmak iizere ¢cogu SG gozliigiinti desteklemektedir [125].

oooooo

Sekil 3. 4 Istaging uygulamasi arayiizii ve kullanici deneyimi [125]
e LandscapeAR

LandscapAR, kullanicilar1 adalar ve araziler olusturmaya yonelten bir AG
uygulamasidir. Sadece izohips cizgilerini bir kagida cizerek, dogrudan sanal
modeli bir kagit parcasi iizerinde 3B olarak goriilmesine olanak saglamaktadir
(Sekil 3.5). Uygulama araytizii oldukga sade ve kullanimi ¢ok kolaydir. Kullanimi
icin kdgidin arka plandan belirgin bir sekilde goriiniir ve oldugunca parlak olmasi
gerekmektedir. Ayrica kalin koyu bir kalem kullanilmalidir ve arka planin oldukca
karanlik olmasi1 gerekmektedir. Uygulamanin amaci, kullanici tanimh 3B arazi
modelleri olusturmaktir [126]. Bu AG uygulamasi gercek diinya taslaklarinin,
sanal araziyle bulusmasi bakimindan oldukca timit vericidir. Konuma gore
verilerin haritalanmasi, sorgulanmasi, modellenmesi ve analiz edilmesi gibi GIS
(Geographic Information System) amacli kullanimi yani Google Play Store’deki
sadece eglence kategorisi altinda kalmaktan kurtarilarak gercek hayatta egitim ya

da is ortaminda pratige dokiilmesi ile potansiyeli yiiksek bir AG uygulamasi

olabilir.

Sekil 3. 5 LandscapAR uygulamanin kullanimi [126]
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e Magicplan

Magicplan AG uygulamasi, mobil bir cihazin kamerasi araciligiyla yapilan tarama
sayesinde ilgili yapinin kat planlari, malzeme ve maliyet tahmini, 3B model
olusturma ve sanal gezinti gibi bircok gorevi yerine getirebilmektedir. Magicplan,
jiroskop bulunduran ve ARcore uyumlu Android cihaz ile kullanilabilmektedir.
Gercek diinyadaki verileri toplayip isleyerek kullaniciya sanal veriler sunarak bu
veriler tizerinde uygulama yapmasina firsat tamimaktadir (Sekil 3.6).

Uygulamanin 6zellikleri;

e Bluetooth ile bir lazer mesafe 6l¢me,

e Planlan 2B olarak goriintiileyerek ve 3B modeller olusturma,

e Planlarin1 PDF, JPG, PNG, SVG, CSV, DXF gibi formatlarda disa aktarma,

e Excel, AutoCAD ve Chief Architect gibi programlar ile uyumlu olma,

e DPlanlara Macigplan AG uygulamas: kiitiiphanesi araciligiyla donatilar
ekleme,

e Fotograf cekme, not ekleme ve sanal gezinti olusturma,

e Olusturulan modelleri bulut depolama sayesinde yedekleme,

e Egitim destegi Ingilizce dil secenegi olarak bulunmaktadir [121].

Sekil 3. 6 Uygulamanin kullanimina yonelik adimlar [121]
e Marshall Gor & Boya

Marshall Gor & Boya AG uygulamasi kullanicilarin gercek bir duvar iizerinde
kamera ve video secenegi ile farkli Marshall boya renklerinin deneyimleyebildigi
ve kaydedebildigi bir platformdur (Sekil 3.7). Bu uygulamanin kullanilabilmesi
icin mobil cihazin hareket sensoriine ihtiyaci vardir. Hareket sensoriiniin olmadigi
durumlarda odanin ve duvarin sabit bir fotografi kullanilarak renklerin

goriilmesini saglayan fotograf ekleme modu sayesinde kullanimi miimki{indyiir.
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Uygulama icerisinde proje klasorleri olusturularak kullanicilarin yapmis oldugu
tasarim igerikleri kaydedilebilmektedir [127]. Renklerin ton kombinasyonlari
uyumlu noétr renkleri gibi farkli basgliklar altinda kullaniciya fikir vermektedir.
Fakat secilen rengin renk kodunu verirken renk adim1 vermemektedir. Kullanici
araylizli karmasikligi, sadece firmanin kendi iiriinleri kapsayacak sekilde olmasi,
boyanmak istenilen duvarin aydinlik diizeyinin iyi olmadigi durumlarda
zenginlestirmenin dogru yapilamamasi, mobil araglarin kamera 6zelliklerine gore
iyi ya da kotii sonuglar dogurmasi ve secilmek istenilen yiizeyin mevcut oda

tefrigleri ile karismasi durumu gibi birtakim problemler s6z konusudur.

Yatak odasi

Sekil 3. 7 Marshall Gor & Boya uygulamasinin kullanim dizgesi [127]
e Sun Locator Lite (Sun and Moon)

Sun Locator Lite uygulamasi, giines ve ay konumunu bir giin boyunca belirli bir
yerdeki yolu tahmin etmektedir. Google Play Store’de sadece fotografcilik
kategorisinde bulunsa da mimarlik, acik hava etkinlikleri, peyzaj ve bahce isleri
gibi bircok alanda kullanilabilmektedir. Uygulamanin ana ekrani tiim ayrintili
bilgileri (giin dogumu-giin batimi, ayin dogusu-batisi, mavi saat, altin saat, 6glen
vakti, alacakaranlik siireleri, ay evresi vb.) gostermektedir. AG 6zelligi, ile mobil
cihazin kamerasina dogrudan yerlestirilmis olan giines konumunu ve ay
konumunu gostermektedir (Sekil 3.8). Giinlin saatini ayarlamak ve dogrudan
glines hareketini izlemek icin kaydirilarak kullanmak gerekmektedir. AG 6zelligi
kullanmak icin manyetometre pusula bulunduran mobil cihaz kullanilmalidir.

Harita oOzelligi sayesinde, yapilacak etkinlikleri planlamaya yardimci olacak
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sekilde bir haritada giinesin ve ayin konumunu, yoniinii ve goélge yoniinii

gostermektedir [128].

12-Oct-2016 09:39
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Sekil 3. 8 Sun Locator Lite uygulamasina ait kullanici araytizii [128]

Asagidaki Tablo 3.1’de gosterildigi gibi ticari olarak farkli katagoride kullanimi
icin gelistirilen AG mobil uygularinin genel olarak karsilastirilmasi yapilmistir.
Karsilastirma kritirleri, kullanicilarin en c¢ok tercih ettigi mobil cihaz
platformlarindan baslayarak ele alinmigstir.

2.2.1 Mobil isletim Sistemlerinin karsilastirilmasi béliimiinde yer alan Sekil 2.8'de
ve Sekil 2.9’da gosterildigi gibi en cok Android Isletim Sistemine sahip cihazlar
bulunmakta ve bu isletim sistem icin mobil uygulamalar gelistirilmektedir. Bu
ylzden mimarlik egitiminde kullanilmak tiizere onerilen model icin Android
Isletim Sistemi tercih edilmesine karar verilmistir.

Bulut depolama bir¢ok alanda (gorsel, video ve kisisel bilgi) verileri internet ya da
farkli ag iizerinden aktarilarak depolanmasimi saglayan bir sistemdir. Incelenen
mobil uygulama icerisinde proje klasorleri olusturarak kullanicilarin yapmais
oldugu icerikleri kaydetmesi ve depolamasi bu yiizden énemli olmaktadir.

Ilgili dokiimanlar1 diger kullanicilar ya da {iciincii kisiler ile farkli platformlar
tizerinden (mail vb.) palylasimina olanak sagliyor olmasi kullanicilarin ilgili
iceriklere uzaktan kolalikla ve giivenle erisimini saglamaktadir.

Incelen mobil uygulama 6rneklerinde kullanilan AG teknolojine (sensér, SLAM,
projeksiyon vb.) gore AG tiiri onemli bir yer tutmaktadir. Mobil araclarin
donanimsal (kamera, sensor vb.) 6zelliklerinden dolay1 Projeksiyon Tabanli AG
tiiriine oranla Konum, Isaretci ve Isaretcisiz Tabanli AG tiirleri daha cok tercih
edilmistir. Bu baglamda mimarlik egitiminde kullanilmak {izere Onerilen sistem

icin bu 6zellik de belirleyici olmustur.
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Tablo 3. 1 Ticari mobil AG uygulamalarinin karsilstirilmasi

3B modelleri gercek diinya
. N ortaminda her olcekte
ARki:AR Architecture — Android ve 108 — Var —p Var =i, isaretci Tabanli > gercek zamanl gor-
sellestirme, mimari model-
leri tam gorme ve gezinme

Gezi otobiisleri icin yerler-
in isimleri, sokaklarin
G : . tarihi goriintiileri, binalarin
Berlin AR =" Android ve IOS — Yok — Yok —> Isaretci Tabanl ic fotograflan ve bazi yerl-
erin hava fotograflarim
gercek zamanh olarak
goriintiileme

Aragtirma ve egitim faali-

iGeology 3D — Android ve I0S —> Yok — Yok LI Konum Tabanh — yetleri amach Britanya'nin
. jeolojisini 3B gosterme

» Kullanicinin istedigi diriini

iStaging Interior Design —» Android ve 10S —> Var —> Var —»  lsaretcisiz Tabanl ic mekna yerlestirme
. . 2 Kullanicr tanimh 3B arazi
LandscapeAR —> Android —> Yok — Var 5 Isaretci Tabanh ™ modelleri olusturma

Gergek diinyadaki verileri
. toplayip isleyerek kul-
Magicplan — Android ve 108 = Var — Yok —» lsaretgisiz Tabanh —¥ lamiciya sanal veriler sunar-
: ak bu veriler iizerinde uy-
gulama yapma

Gergek bir duvar tizerinde

S 2 : 0 kamera ve video secenegi
Marshall Gor & Boya —» Android ve [0S = Var — Yok —»  lgaretcisiz Tabanh B boya

renklerinin deneyimleme

Yapilacak etkinlikleri plan-
lamaya yardimet olacak

Sun Locator Lite Android — Yok —> Yok g Konum Tabanh —»  sekilde giinesin ve ayin
(Sun and Moon) konumunu, yoniini ve

golge yoniini gosterme

3.2 Egitimde Artirilmus Gerceklik Uygulamalar

Egitimciler her zaman Ogrencileri icin 6grenme deneyimini gelistirebilecek yeni
teknolojiler aramaktadirlar. AG geleneksel 6grenme ve 6gretim yollar1 gelistirmek
icin etkin ve verimli bir ara¢ oldugunu yapilan arastirmalarla kanitlanmistir. AG,
kullanicilarin ve makinelerin etkilesim seklini degistirir ve bu teknoloji, 6grencileri
ders materyali calismasina farkli ve daha aktif bir sekilde yaklasmaya tesvik
edebilmektedir. SG benzer sekilde, AG egitmenlerin ¢ok kiiciik veya cok biiyiik
Olcek sistemlerini taklit etmesine ve gorsellestirmesine yardimci olmaktadir ayrica,

tehlikeli veya zarar verici olaylar AG araciligiyla deneyimlenebilmektedir [50].

Bu boliimde egititimin farkli alanlarinda kullanilmak tizere onerilen AG tabanh
sistemlerin kullandiklar1 teknoloji ve akademik olarak ne tiir amaclarla

kullanildig1 ve kullanicilarin gelisimlere nasil fayda sagladig: incelenmistir.
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3.2.1 Farkli Disiplinlerde Artirilmis Gerceklik Uygulamalar
e Okul Oncesi

Baykara ve arkadaslar1 tarafindan gelistirilen egitim modeli, AG teknolojisi
araciligiyla okul oncesi egitimde sadece 3B model kullanilmayarak ses ile birlikte
cocuklara meyve ve hayvanlarin 6gretilmesi amaclanmistir. Calisma kapsaminda
modelin okul Oncesi cocuklarin ilgisini cekip merak duygusunu tetikledigi

kanitlanmistir [129].

Gecii-Parmaksiz tarafindan yapilan bir tez calismasinda, bir mobil cihazda AG
tabanli uygulamalarin okul oncesi cocuklarin uzamsal becerilerini ve geometri
seviyelerini gelistirme stirecine yardimci olmak icin oyun ile birlikte ilgi ve
motivasyonu artirarak ogretme ve 0grenme siirecinde verimli bir ara¢ olacagini

gosterilmistir [130].
e Bilgisayar Bilimleri

Giil ve Sahin tarafindan gelistirilen AG modeli bilgisayar donanimi 6gretimi icin
laboratuvar ortamina bagli kalmadan simif ortaminda da kullanilabilecegini
gostermektedir. Bu durumda Ogrenmenin gerceklesmesi icin bir yere bagh

kalmadan meké&ndan bagimsiz kullanilabilirligi gosterilmistir [131].

Tunali tarafindan yapilan tez kapsaminda Selcuk Universitesi Bilgisayar
Miihendisligi 6grencilerine Algoritmalar dersi icin AIgAR adinda AG uygulamasi
gelistirilmistir. Uygulamay1 deneyimleyen Ogrenciler bu 6neri model ile dersin

anlagilir, kolay ve etkilesimli buldugu anketler ile dogrulanmistir [132].

Erbas tarafindan yapilan tez calismasi kapsaminda gelistirilen oneri modelin
gorsellestirme destegi sayesinde derse yonelik motivasyonu olumlu yonde

etkiledigi ortaya ¢ikmistir [133].
e Fen Bilimleri

Bulus Kirikkaya ve Sentiirk tarafindan yapilan bir arastirmada fen bilimleri dersi
Giines, Sistemi ve Otesi {initesi AG teknolojisi aracihigiyla islenmistir. Sonrasinda
denek ortaokul 6grencilerin akademik basar1 ve diisiinciileri incelenmistir. Sonuc
olarak soyut ve zor algilanan astronomi konularinin 3B olarak gortilmesiyle daha

kolay anladiklar1 ve basarili olduklar1 gozlenmistir [134].
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Yildirnm tarafindan yapilan tez calismasinda fen bilgisi dersinde mobil AG
uygulamasi kullanilarak 6grenciyi merkeze alan bir egitim anlayisi ile zaman ve
mekandan bagimsiz olarak 6grenme siirecini bireysellestirerek 6grencilerin derste

etkin bir rol almalarim sagladig1 gosterilmistir [135].

Ates tarafindan yapilan tez calismasinda fen bilgisi dersi maddelerin tanecikli
yapisi ve saf maddeler konusunda oOgrencilerin akademik basarisina etkisi
incelemek amaclanmistir. Kontrol grubu ve test grubu gibi iki ayr1 grupta yapilan
AG tabanli calisma sonucu test grubu 6grencilerinin konuyu 6grenmelerinde
geleneksel 6grenme yontemine gore (kontrol grubu) daha fazla akillarinda kaldigi

yani 6grenmenin daha kalici oldugu goriilmiistiir [136].

Abdiisselam’in yapmis oldugu c¢alismada ise ortadgretim 6grencilerine fizik dersi
kapsaminda Manyetizma konusu bir AG ortami ile 6gretilmesi ve basar1 testi
yapilmistir. Konunun 3B gosterilmesi kolay kavramayi, AG teknolojisinin yeni
olmasiyla ilginin arttigi ve uygulamaya katilimlara motive ettigi goriilmiistiir

[137].

Tacgin, Ulucay ve Oziiag tarafindan yapilan calismada, kimya egitimi icin dogal
kullanic1 araylizii ve insan bilgisayar etkilesimi tabanli AG uygulamasi
gelistirilerek periyodik tabloyu ve elementlerin atomik yapisim1i Ogretmek
amaclanmistir. Ogrencilerin uygulama sirasinda parmaklari ve elleri kullanilmast,

ogrenmeyi etkilesimli, biitiinsel ve etkili bir hale getirmistir [138].
e Geometri ve Matematik

Burmabiyik tarafindan yapilan calismada etkilesimli tahta ve tablet bilgisayarlar
ile matematik dersi Kat1 Cisimler konusu gorsel ve isitsel yardimlarla 6gretmen ve
ogrenci versiyonlu olarak gelistirmistir. Uygulama hem bireysel hem biitiin sinifa
yonelik gelistirilen egitim materyali Ogrencilerin etkilesimli materyaller

araciligiyla anlamli 6grenmeler olusturmasini sagladigini gostermistir [139].

Ibili ve Sahin tarafindan yapilan 3B geometri kitab1 calismasinda AG destekli
teknoloji kullanilarak geometri 6greniminin Ogrencilerde bilissel ve duyussal

ogrenmelerine katki sagladig1 gortilmiistiir [140].
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Akkus ve Ozkan tarafindan yapilan bir baska calismada matematik ve geometri
alaninda akademik c¢alismalar kategorisinde gelistirilen AG uygulamalari
incelenmistir. Incelemeler sonucunda yapilan uygulamalarin genellikle uzamsal
zeka gelisimini artirmasi icin yapildig1 gosterilmistir [94].

e Dil Egitimi
Taskiran, Koral ve Bozkurt tarafindan yapilan calismada AG ile Ingilizce
O0greniminin eglenceli, motivasyonu arttiran, yaparak-yasayarak Ogrenmeye

destekleyen ve 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimina olanak saglayan bir

teknoloji oldugu gostermistir [141].

Cmar ve Akkiin tarafindan yapilan baska bir calismada gorsel ve isitsel olarak
zenginlestirilmig bir AG destekli Ingilizce kitabi olusturulmustur. Tasarim ve
gelistirme asamasinda olan bu kitap ortaokul 6. sinif Ingilizce dersi icin
hazirlanmis ve Ingilizce 6grenme ve Ogretme calismalarina katki saglamasi

beklenmektedir [142].

Kiiciik, Yilmaz ve Goktas tarafindan yapilan calismada Onerilen sistem ile ortaokul
ogrencilerinin AG uygulama kullanarak Ingilizce 6grenirken kayg: diizeylerinin

diisiik oldugu tespit edilmistir [143].
e Tip

Kiiclik, Kapakin ve Goktas tarafindan yapilan bir incelemede noroanatomi gibi
beyin ve damarlarin yapisini iceren konularin daha kolay kavranmasi icin her
yerde oOgrenme yaklasimini ve bireysel Ogrenmeyi temel alan mobil AG

uygulamalar1 6nerilmektedir [144].

Ferrer-Torregrosa ve ekibi tarafindan yapilan bir calismada alt uzuv anatomisine
odaklanan AG’ye dayali yeni bir ara¢ deneyimi sunulmaktadir. ARBOOK adi
verilen AG egitim materyali tip egitimine yeni 0gretim araclarinin dahil edilmesi
gerekliligi, yapilan kullanici anket sonuglari ve ARBOOK grubunun yazili testte

kontrol grubundan daha iyi puan aldig1 gosterilmistir [145].

Hanna ve arkadaslari tarafindan yapilan bir ¢alismada HoloLens giyerek otopsi
yapan kullanicilara uzaktan gercek zamanli diyagramlar, agiklamalar ve sesli

talimat verilmistir. Boylece bu calisma, inceleme, konsiiltasyon sirasinda
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desteklenmis ve kullanicilarin rehberlik icin bir patologa uzaktan erisebilmelerini
ve gercek zamanli olarak numuneler {izerinde ilgi duyulan alanlar agiklamalarini

saglamistir [146].
e Teknik Resim

Balak ve Kisa tarafindan miihendislik O6grencileri icin teknik resim dersinde
kullanilmak {izere bir AG uygulamasi gelistirilmistir. Bu calismada 6grencilere, 2B
gorsellerinin uygulama iizerinde 3B gosterilerek uzamsal canlandirma becerileri

kisa siirede gelistirmeleri saglanmistir [147].

Ortadgretim 10. sinif seviyesinde Bilisim Teknik Resim dersi kapsaminda AG
tabanli uygulama kullaniminin, 6grencilerin uzamsal gorsellestirme becerileri,
akademik basarilar1 ve tutumlarina etkisini inceleme amaciyla yapilan ¢alismada
3B modellerin kullanimi Ogrencilerin ilgi ve meraklarini uyandirdiklar

gozlemlenmistir [148].
3.2.2 Mimarlik Egitimi ve Artirilmis Gerceklik Uygulamalar:

Mimari tasarim siireci kavramlar1 okuma, zihinde canlandirma ve ifade etme gibi
cesitli asamalardan olusmaktadir. Bununla birlikte asamalar, hiyerarsik bir
iliskinin asamalar1 olmaktan cok birbiriyle karisan ve etkilesime giren durumlar:
ifade etmek i¢in kullanilmaktadir [149]. Mimari tasarimlar, geleneksel olarak
eskizler, teknik ve perspektif cizimler, fiziksel ve dijital modellerle temsil
edilmektedir. Bu temsil araclarini kullanarak tasarim gorselleri yaratilir. Bu
gorsellerin islenmesi gelecekteki sonuclarinin tahmin edilmesine yardimci
olmaktadir. Tasarim siireci mimarlik egitimi siirecinde de benzerlikler

gostermektedir.

Tasarim stiidyosu dersleri, mimarlik egitiminde ayirt edici bir 6zellige sahiptir.
Beaux-Arts atolyelerinden tiiretilen stiidyo kiiltiirii, 0gretme ve Ogrenmenin
ciraklik modeline dayanmaktadir [150] [151]. Bu dersler 6grencilerin 6nceden
herhangi bir bilgi veya pratik deneyim sahibi olmadan farkli tasarim konularina
hem kavramsal hem de fiziksel yanit tiretmeleri beklenen mimarlik egitimi icinde

onemli bir role sahiptir [152].
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Geleneksel tasarim stiidyolarda, 6grenciler tasarimlarinin ilerlemesini gostermek
icin eskizler, planlar, kesitler, 3B modeller ve maketler gibi gorsel tasarim
temsilleri hazirlamaktadirlar. Boylece tasarimlarin sunumlari sirasinda 6grenciler,
mimar olan egitmenlerinden tasarimlarini diizenleme ve iyilestirme konusunda
rehberlik edici geri bildirim alirlar. Hem egitmenler hem de 6&grenciler
tasarimlarini yansitmak ve uygulamaya gecirmek icin temsilleri ele alarak tasarim
siirecini deneyimlemektedirler. Tasarim stiidyolarinin genel olarak yapisi, 6grenci
merkezli, problemlerin sonsuz sayida ¢6ziimii (malzeme, arac, yontem vb. ile),
coklu etkilesim ortami (6grenci- 6grenci, 6grenci-6gretim elemani) ve degisebilir

stiidyo programlar gibi 6gelerden olusmaktadir [153].

Konsept tasarim kavrami, problemleri soyutlayarak tanimlama ve daha sonra
bicimlerin yaratilmasi anlamina gelmektedir. Ayrica bu asama tasarimin 6n

asamasi (konsept olusturma) olarak da adlandirilmaktadir [154].

On tasarim doéneminde ilk tasarim fikirleri iiretilir ve test edilir. Mevcut verilerin
fazla belirsiz olmasi, iiretilen alternatiflerin fazla diisiiniilmeden birakilmasi,
ihtiyac olan tasarim iliskilerinin kurulamamasi ve bir fikirden digerine ge¢cme
egilimi tasarim fikirlerinin ortaya cikmasini etkilemektedir [155]. Bir tasarim
siirecinin aksine bir siirecin tasarimi yani beklenen sonuctan bagka bir islemin

adimlarinin planlanmasi gerekmektedir [156].

Canbay Tiirkyillmaz ‘1n yapmis oldugu tez calismasinda erken tasarim evresine bir
model onerilmistir (Sekil 3.9). Tasarim modeli dongiisel stirecli bir model olmakla
birlikte tiim tasarim siirecini kapsayacak bicimde gelistirilebilmektedir. Buna gore
tiim tasarim seceneklerinin géz oniinde bulunduruldugu Ik Tasarim
Degerlendirmesi adiminda, bu asamaya gelmeden oOnce gerekli verilerin

toplanmasi gerekmektedir.
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BILGI TOPLAMA

DEGERLENDIRME/
ILK TASARINM

Sekil 3. 9 Erken tasarim siirecinde gerceklesen eylemler [157]

Tasarim stlidyosu dersi kapasaminda mimarlik 6grencileri, 6ncelikle bir problemi
tespit ederek, bu problemin c¢6ztiimii icin gerekli verileri toplamaktadirlar.
Sonrasinda bu verileri yorumlama siizgecinden gecirerek ve yeni orneklerden
yararlanarak probleme ¢oziim 6nerileri iiretmektedir. Uretilen ¢6ziim &nerileri,
degerlendirebilme ve elestirel bakis acisiyla yeniden sorgulanir ve yeni bilgi
iretme asamasina gecilir. Bu asamalar sonucunda tasarim siireci saglikli bir
sekilde devam ettirilebilir [153]. Tasarim siirecindeki her bir asama kendinden
onceki ve sonraki asama ile etkilesim halindedir. Her bir asamada gerceklesen

herhangi bir durum tasarim siirecini etkilemektedir (Sekil 3.10).

. i o . Sentez . . Tasarlama
Bilgi Toplama An 2
Problemi __  Bilgi Top — aliz > (Cozim Onerileri 3> Degerlendirme pud
Saptama (Aragtirma) <€ (Yorumlama) *— . (Sorgulama) 1
Uretme) Uretme)

Sekil 3. 10 Tasarim stiidyo derslerinde takip edilen tasarim siireci [153]

Deneyimleme, siireci tasarlama, 6grenci merkezli, yasayarak 6grenme, disiplinler
arasi etkilesim, degisen sartlara adapte olma gibi kavramlarla diistiniilen stiidyo
ortamlarinda farkli disiplinlerin egitime entegre edildigi sistemler tasarim
egitiminin parcasi olmaya baslamistir [158]. Ayrica bir bagka calismada, tasarim
arastirmalar1 {iclincii nesil adiyla tasarim stiidyo dersinde yeni egitim
yaklagimlarinin 6nemini artiracag ileri stirilmistiir [155]. Sayisal ortam
araclarinin gelismesi tasarimin konvansiyonel yontemlerin (eskiz, teknik ¢izim,
maket, bilgisayar modeli vb.) 6nemini kaybetmesine neden olurken kullanicilara
sundugu kolayliklariyla birlikte karmasik bilesenlerinden dolay1 teknolojiyi takip
etme zorunlulugu getirmistir. Bu durumda bu araclarin kullanim kolaylig1 ve

anlagilabilirligi oldukca énemlidir [159]. Incelenen calismalardan yola cikarak bu
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kisimda mimarlik egitimi icin yapilmis AG 6zelligi iceren ve mimarlik egitiminde

oneri sistemi bulunan akademik calismalar incelenmistir.

Yapilan bir calisma, TAR (Tangible Augmented Reality), dijital O0grenme
materyallerini fiziksel alanin dogrudan parcalari olan araclar veya nesnelerle
medya formatinda birlestirerek yenilikci bir 6grenme alani sunmaktadir (Sekil
3.11). Geleneksel 6grenme yontemi ve TAR sistemi karsilastirmak {izere ders
kapsaminda ahsap blok materyali secilmistir. TAR tabanli tasarim 0grenme sistemi
en glicli 6zelligi, kullaniciy1 cevreleyen 3B bir goriintii olusturarak deneyimsel
O0grenme bicimi vermesidir. Sistemde kullanilacak modeller ArchiCAD kullanilarak
onceden modellenmistir. Tim giris goriintiileri bir kamera ile yakalamasi ile
sisteme aktarilmaktadir. Bu 6grenme sistemi, katilimcilarin sanal tasarimlardan
daha ayrintili gorsel bilgi almasinin yani sira, yerlesim tasarimi tizerinde gercek
zamanli manipiilasyonlar elde etmelerini saglamaktadir. Ogrenciler sistemi gercek
tasarim yapilarinin gorsellestirmede ve birden fazla 6grenciler ile ortak bir tasarim
calismasi  icinde kullanabilmektedirler. —Tasarim  kolayca  degistirilip
glincellenebildiginden, genel tasarim siireci basitlestirilebilir ve kolaylastirilabilir

oldugu sonucuna varilmaktadir [160].

/ Manipulation
Orientation tracking / N
’ /|
Computer
system

Computation T
Tracking marker

Sekil 3. 11 Sistem kurulumu ve TAR sisteminin stiidyoda kullanimi [160]

Bir baska calismada U-AR olarak adlandirilan ve egitim ortamlarinda kullanilmasi
amaclanan mobil uygulamanin teknolojisi, gercek ortam goriintiilerinden optik
goriintli tanimaya dayanmaktadir. U-AR, sanal bilgilerle iliskilendirildikten sonra
etkilesimli ve gercek =zamanli olarak gorlintiilemeye, Olceklemeye ve
konumlandirmaya izin vermektedir (Sekil 3.12). Farkli sanal modelleri tek bir
isaretleyici ile art arda goriintiileme ve bilgisayar tarafindan olusturulan bu
nesneleri sahne cevresinde hareket ettirme gibi 6zellikleri bulunmaktadir. Bu

mobil AG sistemi egitim ortamlarinda kullaniminin uygulanabilirligi ve akademik
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performans gelisimine olan katkis1 degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir.
Sistem mimarlik Ogrencileri iizerinde dis ortamda test edilmistir [161].
Ogrencilerin AutoCAD, Rhino, 3dsmax veya SketchUp ortamlarinda yapmus
olduklar1 tasarim onerilerini bu teknolojide kullandiktan sonra ve anket cevaplarin
geri bildirimleri Ogrenme siireclerinde kullanilacak yeni bir ara¢ olarak

uygulamanin uygunlugunu gostermistir.

Sekil 3. 12 Mimarlik 6grencilerinin U-AR ile yapmis olduklar: bir ¢aligma
Oornegi [161]
Koymen tarafindan 2014 yillida yapilan tez calismasi kapsaminda mimari 6n
tasarim evresinde 2B cizimleri 3B modelleyen AG tabanli bir model gelistirilmistir.
Kullanicilar 1 santimetre ve tizeri kalemle olusturulmus, kapi-pencere, aks cizgileri
ve tefris gibi elemanlar goz ardi ederek tek cizgi ile ifade edilmis duvarlar1 olan
eskizleri isaretci ve web cam kullanarak uygulama iizerinde denemislerdir. Bu
yazilim ile 2B eskiz ciziminlerinden 3B model elde edilmistir (Sekil 3.13). Oneri
uygulama “SketchAR” ile mimari On tasarim siireci kisaltilarak egrisel formlarin

3B model yapimini kolaylasmistir [86].

v MBS |

Sekil 3. 13 SketchAR kurulumu ve yazilim ile olusturulmus 3B model [86]

Bu calismada ise, oOgrencilerin geleneksel tasarim stiidyolarinda tasarim
¢oziimlerini nasil algiladiklarim1 daha iyi anlamak icin Technology Acceptance
Model (Teknoloji Kabul Modeli) alternatif modelleme yontem Onerisi ileri

siurilmisttiir (Sekil 3.14). Tasarim egitimi siirecinde fiziksel prototiplerin
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kullanilmasinin  kati  (sabitlesmis) modele yol actifim1 g6z Oniinde
bulundurulmustur. Bu o6neri calismanin temel amaci, 6grencilerin alternatif
formlar1 denemeleri ve mimari soyutlama ilkelerini anlamalar1 {izerine
kurulmustur. Ogrencilerin, mevcut fiziksel model yapim malzemelerinin
ozellikleriyle kisitlanmamalar1 icin projelerinin AG modelleri yapmalari
istenmistir. Tasarimin ilk eskizleri tamamlandiktan sonra, 3Ds Max ve Sketchup
gibi yazilimlar kullanilarak sanal modelleri .3ds biciminde bir dosya olarak disa
aktararak BuildAR adli bir AG yazilimda kullanmistir. Arastirmanin sonuclari,
tasarim Ogrencilerinin fiziksel modellerinin, AG modelleriyle karsilastirilabilir
oldugunu ve AG teknolojisinin kullaniminin kolay oldugunu ortaya koymaktadir

[162].

Sekil 3. 14 Stiidyo ortamina AG kurulum semas: ve AG modellerini sunan
ogrenciler [162]

Varsova Teknoloji Universitesi Mimarlik Fakiiltesi 2014-2015 akademik yilinda,
gerceklestirilen “Bilgisayar Destekli Modelleme” dersi kapsaminda oOgrencilere
bilinen belirli yapilar referans alinarak bilgi modelleme, parametre ve iletisim
modeli tizerinde siirdiirdikleri bir calisma yapilmistir. Bu calismada 6grenciler
birinci adimda secilen belirli yapilar hakkinda bilgi edinerek onlar1 dijital modele
déniistiirmiislerdir. ilk modelleme asamasindan sonra, model algisim degistiren
parametreler tanimlanmislardir. Bu asamada 6zellikle modiiler, parametrik olarak
tiretilmis veya kinetik elemanlar iceren ornek elemanlar kullanmislardir. Bu
ornekler senaryo veya parametrik modellerle tanimlanabilmektedir. Son asamada
ise retilen tasarimlari metin, gorsel veya gorsel dizisi, ses, video gibi temsil
seklinde aktarimi yapilmaktadir (Sekil 3.15). Bu oneri sistem, dersler sirasinda
ogretilen standart modelleme yazilimina ek olarak bir dizi {icretsiz hesaplama

aract kullanilarak olusturulmustur. Markusiewicz ve Styk tarafindan gelistirilen
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oneri arag, Metaio Creator, diizlemsel grafikleri AG takipcilere doniistiirerek ve
bunlar1 programlama gerektirmeyen siiriikle ve birak arayiizii ile dijital iceriklerle
destekleyen bir arac olarak tarif edilebilir. Son kurulumlara Metaio Cloud ile
yaymnlanmis ve ficretsiz bir mobil uygulama olan Junaio ile QR kodlariyla

erisilebilmektedir. [163].

Sekil 3. 15 Unity tabanli uygulama araciligiyla sanal modelin temsili [163]

Riera ve arkadaslarinin yapmis oldugu bir calismada sanal bilgiyi gercek alana
kaydetmek icin GPS kullanilmaktadir. Bu sistemde mobil cihazlar i¢in Layar AG
platformu, gercek bilgi kanallarina bir veri tabani iizerinden baglanmis ve gercek
konumlarina yerlestirilmis 3B modelleri gorsellestirmek icin kullanilmistir (Sekil
3.16). Bu oOneri sistemin temeli, 6grencilerin akilli telefonlar veya tabletler gibi
dijital cihazlarla olan yakinligina dayanmaktadir. Gercek ortamlardaki egitim
icerigi gorsellestirmesi, ogrencilerin kendi olusturduklari mimari Onerileri
degerlendirmelerine, paylagsmalarina ve mekansal becerilerini gelistirmelerine
yardimei olmaktadir. Onerilen yéntem, mobil cihazlarda 3B multimedya icerigine
erisimi iyilestirmeyi, onu her tirli kullanici ve icerige uyarlamayi
amaclamaktadir. Mevcut durumda, Ogrencilerin kampiise yerlestirilmis mimari
onerilerinin nihai modellerin (Sketchup and 3dsMax platformlarinda gelistirilmis)
gorsellestirilmesi icin, Ogrencilerin cep telefonunda GPS, pusula ve diger

sensorleri kullanan cografi konum tabanl bir AG uygulamasi kullanilmistir [164].

({1

Sekil 3. 16 Ogrenciler tarafindan olusturulan sanal modelin yerinde
gorsellestirilmesi [164]
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CORAULIS platformu, Uzamsal Artirilmis Gergeklik’in yam sira gorsel ve isitsel
daldirilan sistemi ve 360 ° ekrani ile mimari temsili desteklemektedir. Bu
durumda, Uzamsal AG masanin iizerinde basili 2B planlari, kesitleri ve fiziksel
modelleri masaiistii temsile entegre etmektedir (Sekil 3.17). Ayni sanal model
hem Uzamsal AG projeksiyonu hem de dairesel ekrana daldirilan birinci sahis
goriisi icin girdi verisi saglamaktadir. Bu cihazin getirdigi avantajlar, kullanicinin
sanal ortamda tasarimlarini diizenlenmesi, tasarimlari 1:1 6lcekli temsil edilmesi
ve etkilesimli simiilasyonlarin gosterimi ile tasarim kalitesine katki saglamaktadir.
CORAULIS uygulama akis1 ic modiilden (sanal model modiilii, gorsellestirme
modiilii ve etkilesim modiilii) olusmaktadir. Ancak, Uzamsal AG masa iistii ile ayni
sahnenin 360° ekrana yansitilan tam Olcekli merkezcil goriintiisii arasinda bir
senkronizasyon saglama sorunu bulunmaktadir [165]. Tasarim egitimi
konusundaki potansiyelini test etmek icin stiidyonun geleneksel calisma masasi
ortamina aktarilan CORAULIS sistemiyle, farkli bakis agilarinin gosterimini
destekleyen temsili bir ortam sunmanin yam sira, sanal ve etkilesimli temsillerin
de oOgrencilerin tasarim becerilerini ve Ogrenme stirecini gelistirecegi ileri

strilmektedir.

-

Sekil 3. 17 CORAULIS sistemi icin olasi yerlesim gorseli [165]

Akdag’'in 2017 yilinda yapmis oldugu tez calismasinda mimarlik egitimi ve tasarim
stiidyosu ders kapsaminda yeni teknolojilerin mimarlik egitimine entegre edilmesi
ve giinlimiizdeki ifade araclarina alternatif olarak AG kavraminin mimarlik
okullarinda kullanilabilirligi irdelenmis ve 6grenci tutumlarn degerlendirilmistir
(Sekil 3.18). Calismada Augment AG tarayicisi kullanilarak kullanicilara mimarlik

egitimi dinamiklerini manipiile ederek giincelleyecegi ileri stirmiistiir. AG’nin
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ozellikle stiidyo derslerinde kullanilmasi tasarim siireci destekleme, okul ortamina
ve tasarimlara olumlu oOzellikler katacag1 ifade edilmistir. Yapilan kullanici
anketleri ile bu yeni teknoloji kullanicilarin ¢alismalarini daha keyifli ve heyecan

verici sekilde ifade ettiklerini gostermistir [166].

Sekil 3. 18 Augment AG tarayici ile yapilan 6grenci calismalar1 [166]

Asagidaki Tablo 2.2” de mimarlik egitimi kapsaminda yapilan ¢alismalarin genel
bir karsilastirilmasi1 yapilmistir. Bu alanda yapilan calismalarda kullanilan AG
teknolojileri platform, donanim 0Ozellikleri, kullanilan AG teknolojisi ve mimarlik

egitiminde hangi amacla kullanildig1 gosterilmistir.

Mimarlik egitiminde yapilan bu ¢alismalar incelendiginde genellikle programlama
becerisi olmayan kullanicilarin da {irettikleri sanal modellerini kullanacaklari
platformlar tercih edilmistir. Ogrencilerin baska bir ortamda iirettikleri sanal
modelleri, AG tabanli olarak gelistirebilecekleri bu platformlar AG tarayicilari
olarak Boliim 2.4.2’de detayli bir skilde anlatilmistir. Bu tarayicilar, fiziksel
diinyanin gerceklik vizyonunu algilamak icin gelistirme ortaminlarindan daha ¢ok
bir arayiiz gorevi gormektedir. Mimarlik egitiminde kulanilmak icin gelistirilen bu
AG tabanli éneri modellerde kismen sabit donanimlar tercih edilmistir. Ornegin
bilgisayar, kamera ve projeksiyon donanimlari bulunan sistemler belirli bir kisma
kadar tasinabilir olurken genellikle sabit bir kurulum {izerinden islevlerini yerine
getirmektedirler. Bu yiizden mobil arac gibi hareketli donanilarin kullanilmasi
kullanic1 belirli yere baglamadan ve ek donamimlara gerek kalmadan AG
teknolojisini deneyimlemeye firsat vermektedir. Ayrica bu calismalar genellikle,
stiidyo dersleri icin tiretilen iceriklerin AG ortamida temsil edilmesinden Once
sayisal ortamda hazirlandig1 ve temsil ortamina aktariliken ise cogunlukla Isaretci

Tabanli AG tiirii tercih edildigi gortilmiistiir.
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Tablo 3. 2 Mimarlik egitimi kapsaminda yapilan calismalarin karsilastirilmasi

Kentsel tasarim egitiminde
. deneyimsel ve igbirlikgi
Bilgisayar, U e 5

i i i — Bgrenme siirecinin
ARToolkit —> Dol aat e — Isaretci Tabanh pci'; e
geligtirme
Egilim ortamlarinda kul-
QCAR, B s “ lamminin uygulanabilirligini
OpenGL — Mobil Cihazlar —» Optik Isaretgi Tabanh ~ —> “_ = - oo e

gelistirmeyi degerlendirme

Bilgi Mimarlik 6grencilerinin 3B
NyArToolkit-CS SIS VEL i A —> diigiinme ve gorme
v —» Kamera =" Lsaretciflabanly yeteneklerini AG ile arttirma

Ogrencilerin geleneksel
Bilgisayar, 2 § Lasarim stiidyolarinda Lasarim
BuilAR Tarayicisi =5 Projeksiyon Cihaz  — Isaretgi Tabanli coziimlerini nasil
algiladiklarm daha iyi

Tasarimlar: metin, gorsel
Unity 3d, Metaio il Ciha i . veya gorsel dizisi, ses ve
Creator, Junaio > Mkl P - Ipretciibant video gibi 6gelerle
desleyerek temsil etme

Mobil cihazlarda 3B muliime-
Layar Tarayicisi Mobil Cihazlar R dya icerigine erigimi
Konum Tabanh iyilestirme, her tiirlit kul-
lamciya ve icerige uyarlama

Mimari tasanm stidyo
dersleri sirasinda tasarim
— Projeksiyon Cihazi 5  Projeksiyon Tabanh — ilerleme siirecini masaiistii
temsili bir ortam olarak
kullanma

AG" nin geleneksel ifade
. . araclarina alternatif olmasi ve
=i Mobil Cihazlar i Isaretci Tabanli —p AG teknolojisi haklkinda mi-
marlik 6grenci tutumlarmi
degerlendirme

Augment Tarayicisi

Sonuc olarak, mimarlik egitiminde yapilan akademik calismalar degerlendiginde;

e AG teknolojisi kullanicilarinin ¢aligsmalarin1 daha keyifli ve heyecan verici

sekilde ifade ettikleri,
e Farkli bakis acilarinin gosterimini destekleyen temsili bir ortam sundugu,
e Sanal ve etkilesimli temsillerin de Ogrencilerin tasarim becerilerini ve
o0grenme siirecini gelistirdigi,
e Gercek ortamlardaki egitim icerigi gorsellestirmesi, 6grencilerin kendi

olusturduklar1 mimari 6nerileri degerlendirebilmelerine, paylasmalarina ve

mekansal becerilerini gelistirmelerine yardimci oldugu,
o Uretilen fiziksel modellerinin, AG modellerle karsilastirilabilir oldugunu,

e Yeni bir ifade araci olarak uygunlugunu, tasarim kolayca degistirilip
giincellenebildiginden, genel tasarim siireci basitlestirilebilir ve

kolaylastirilabilir oldugu gibi ¢ikarimlarda bulunulabilir.
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4

Mimarlhik Egitiminde Artirilmis Gerceklik
Tabanli Mobil Uygulama Onerisi

Mimarlik genel anlamda diger disiplinlerden gelen kavramlarn icsellestiren cok
yonli bir alan oldugu icin mimarlik is hayati ve egitiminde farkli model ve
bilesenleri birebiriyle iliskilendirme gerekliligine ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu
baglamda 6zellikle mimarlik egitiminde farkli parca — biitiin iligkileri olusturacak
yeni sistem Onerilerine ihtiya¢c duyulmaktadir. Bunun sonucunda egitim alanini

etkileyecek teknoloji ile mimarlik egitimi iliskilendirilebilmektedir [167].

4.1 Oneri Uygulamanin Cikis Noktas1

Mimarlik egitimi kapsaminda yapilan arastirmalarin incelenmesi ile, yeni nesil
ogreti teknikleri ad1 altinda tasarim stiidyo dersinde yeni egitim yaklasimlarinin
oneminin artacagi onceki boliimlede detayli bir sekilde bahsedilmistir. Bu
dogrultuda tez calismasi kapsaminda gelistirilen StudioART Tool Box Versiyon 1
ve Versiyon 2 uygulamasi, mimari tasarim siireci icerisinde kullanilmak tizere
olusturulmustur. Oneri model versiyon 1 arac seti ile dogal ve yapil cevre verileri
gibi fiziksel cevreye ait olan verilerin toplanarak mimari tasarim stiidyo
ogrencilerinin analiz asamasinda kullanabilecegi diizenli bir halde kullanima hazir
hale getirebilecegi 6ngoriilmiistiir. Oneri uygulamamn, tasarim siirecindeki

potansiyel yeri agsagidaki Sekil 4.1’de goriildtigii gibi ifade edilmistir.

Sentez Tasarlama

Problemi Bilgi Toplama Analiz — . . —» Degerlendirme __, > <
—
Saptama (Arastirma) 4 (Yorumlama) *— (Qozg;rét(])ntgrllen <—  (Sorgulama) *— (Yegﬁ::;f)ﬂgl

Sekil 4. 1 Mimari tasarim siirecine entegre edilen StudioART Tool Box Versiyon
1 uygulamasinin potansiyel yeri
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AG tabanli gelistirilen mobil uygulama stiidyo derslerinde tasarimin baglangic
asamasindaki mimarlik 6grencilerinin fiziksel cevre analiz siireci icin gerekli
verileri kolayca toplayarak, tasarimin sonraki asamalarina ge¢melerini
kolaylasacaktir. Bu nedenle 6neri uygulama ile fikirlerin {iretildigi ve test edildigi
tasarimin Onemli asamalarinda veri toplamayi saglayarak analiz, sentez ve

degerlendirme siirecine katki saglanabilir.

4.2 Oneri Uygulama Bilesenleri ve Galisma Sekli

StudioART Tool Box uygulamasi Android Studio ortaminda Java dilinde
yazilmistir. Android Studio, IntelliJ IDEA tarafindan gelistirilen, Android tabanli
uygulamalar1 gelistirmek icin resmi Entegre Gelistirme Ortami (Integrated
Development Environment IDE) ‘dir [168]. Android Studio, 2013 tarihinde
Google I/0 etkinliginde tamitilmistir. Android Studio, Apache lisansi ile

lisanslanmis ve ticretsiz olarak edinilebilmektedir [169].

Oneri uygulama Android Studio platformunda 5.1 ve {iizeri Android isletim
sistemine sahip mobil cihazlar icin olusturulmustur. Uygulama gelistirilirken
tamamen acik kaynak kodlu (open source) kiitiiphaneler kullanilmistir. Kullanic
arayiizii icin Google’in Meterial Design (Materyal Tasarimi) onerileri dikkate
alinmistir. Materyal tasarimi, platformlar ve cihazlar arasinda gorsel, hareketli ve
etkilesim tasarimi icin kapsamli bir rehber olarak tanimlanabilmektedir [170].
Android uygulamalarda materyal tasarimini kullanmak i¢in materyal tasarim
ozellestirmesinde belirtilen yonergeleri izlemek ve materyal tasarim destek
kiitiiphanesinde bulunan bilesenleri ve stilleri kullanmak gerekmektedir. Oneri
uygulamada bulunan agilir menii sekmeleri icin farkli veri saglayicilar
kullanilmistir. Bu uygulamada bulunan menii birimlerinin bilesenleri ve calisma

sekli Sekil 4.2’ de gosterilmistir.

Oneri uygulamada bulunmas: diisiiniilen birimlerin secilmesinde uygulanabilir
(gerekli servis alt yapisi, belirli verilerin saglanacagi arka plan icerik saglayicilari
gibi destek saglayan uygulama bilesenleri halihazirda bulunan) temel basliklar

alinmistir. Kullanici deneyi sonrasinda ve ve data saglayici kiitiiphanelerin

68



geliserek artmasi sonucunda bu bagliklar ve kapsamsamlar1 genisletibilir hale

gelecektir.
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Sekil 4. 2 StudioART Tool Box mobil uygulama striiktiirii

4.3 Oneri Uygulama Akis Semasi

Oneri uygulama cevrimici calismakta olup kullanicinin lokasyonuna bagh olarak
veriler elde etmektedir. Kullanici bu arag seti ile hava durumu, aydinlik diizeyi,
glrtltii seviyesi gibi Ol¢timler yapabilecektir. Gelistirilmekte olan uygulama
Versiyon 1 olmakla birlikte kullanici taleplerine gore mevcut uygulama igin yeni

ozellikler eklenilmesi diisiiniilmektedir.

StudioART Tool Box Versiyon 1 uygulamasinin ana ekran ve diger menii birimleri
Sekil 4.3'teki gibi kullanima baslanilmaktadir. Uygulamanin acilmasiyla ana
ekrandaki konuma bagli olarak harita gelmektedir. Ana ekranda sag tist kosede
bulunan acilir menii (navigation drawer) ile wuygulama araclarina
ulasilabilmektedir. Bu acilir kullanict arayiizii  kullanilmadigi zaman
gizlenmektedir. Bu panelde anlik hava durumu, pusula, aydinlik diizeyi o6lcer,
glriltii seviyesi olcer, renk paleti, anlik trafik bilgileri, glines pozisyonu ve
topografya haritas1 birimleri bulunmaktadir. Ana ekranin sag alt kosesindeki
panelde (floating action button) ise konuma gore olusturulan harita tiirleri, sokak
panoramalar1 ve fotograf ¢cekme birimleri bulunmaktadir. Ana ekranin sag tist

kosesinde ise acilir meniide olan birimlerin kayit verilerini toplu bir sekilde
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gosteren rapor boliimii bulunmaktadir. Béylece anlik kaydedilen veriler metin
seklinde toplu olarak depolanabilmekte ve istenildigi taktirde paylasima hazir

durumda beklemektedir.

Uygulama Ana Ekrani

StudioARTool Box

Hava Durumu A o )
) rusus ; Paylas
2
Aydinlik Dizey! S
Gilriitii Seviyesi

Renk Paleti

Trafik

#°  Gines Pozisyonu Aydinlik Diizeyi
3470 I

Topografya "
b Renk Paleti
#21355¢

=  StudioARTool Box

Harita Tirleri
Panaroma

Fotograf

Sekil 4. 3 StudioART Tool Box ana ekran ve menii icerikleri

Ana ekranda sag st kosede bulunan acilir meni birimlerini inceleyecek olursak;

¢ Hava durumu

Hava Durumu icerigi icin veriler Dark Sky API (Application Programming
Interface) kullamilmistir. Bu veri saglayici Dark Sky API, diinyanin herhangi bir

yerindeki hava durumu bilgilerine ulasmaya olanak saglamaktadir [171]. Hava
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Durumu birimi ile kullanici konumuna gore anlik hava durumu, sicaklik, basing,

riizgar hizi gibi verilere ulasarak kaydedilebilir (Sekil 4.4).

< Hava Durumu

‘4 vavaoumu

@ pusia

U AydiikDizeyi

Sekil 4. 4 Hava Durumu icerigi

e Pusula
Pusula icerigi icin mobil cihazin sensorlerinden yararlanilmistir. Uygulamadaki
kullanicinin goérmis oldugu pusula gorseli ve sensor verileri icin Compass-View
kiitiiphanesinden yararlanilmistir [172]. Gelistirilen StudioART Tool Box Versiyon
1 uygulamasinin pusula 6zelligi ile kullanict bulundugu konumun enlem-boylam

cinsinden konum bilgilerine ve yonlerine ulasabilmektedir (Sekil 4.5).

Sekil 4. 5 Pusula Sekmesi icerigi

e Aydinlik Diizeyi
Aydinlik Diizeyi iceriginde mobil cihazin 151k sensorii (light sensor) araciligiyla

ortamin aydinlik diizeyi verileri alinarak 6l¢tim yapilabilmektedir. StudioART Tool
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Box Versiyon 1 uygulamasinda bulunan aydinlik diizeyi birimi bulunulan ortamin
aydinlik seviyesini 6l¢cmeyi saglamaktadir (Sekil 4.6). Bu o6l¢lim sayesinde
kullanic fiziksel cevre (kapali ya da acik mekan) icerisindeki aydinlik seviye
farkliliklar1 gozlemleyebilecek, tasarimda ana kararlarin sekillenmesine (sagak
genisligi, pencere veya 1siklilik boyutlar1 vb.) yardimci olacaktir. Ayrica gerekli
gorildiigii durumlarda oOnlemler alinmasi veya yeni c¢Oziimler getirilmesi

gerektigine karar verebilecektir.

€ Aydinlik Diizeyi

Sekil 4. 6 Aydinlik Diizeyi Sekmesi igerigi

e Giiriiltii Seviyesi
Giirtilti Seviyesi biriminde gosterilen seslerin minimum, maksimum, ortalama ve
anlik grafigi icin MPAndroidChart iicretsiz yazilim kiitiiphanesi kullanilmistir
[173]. Bu verileri saglamak icin Android SDK'nin MediaRecorder sinifi
kullanilmistir. MediaRecorder, bir cihazin mikrofonundan ses yakalayan, sesi
kaydeden ve yiiriiten bir sinif olarak tanimlanabilir [174]. Giiriiltii seviyesi birimi
anlik konum verilerini kullanarak ortamin giiriiltii seviyesi olcerek desibel
cinsinden verilerini anlik, ortalama, maksimum ve minimum degerlerini grafiksel
olarak ifade etmektedir (Sekil 4.7). Kullanici bu verileri ekranin sag tist kismindaki
kaydetme butonu ile depolayabilir ve diger birimlerdeki verilerle toplu bir sekilde
rapor boliimiinde metin olarak paylasimda bulunulabilir. Giiriiltii seviyesinin

saptanmasi sayesinde tasarimlar akustik acidan incelenebilecektir.
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Sekil 4. 7 Giiriiltd Seviyesi icerigi

¢ Renk Paleti
Renk Paleti icerigi icin mobil cihazin kamera donanimi kullanilmistir. Bu 6zelligin
kullanilabilmesi icin kullanmadan once kullanici izinlerinin alinmasi
gerekmektedir. Icerik olusturulurken yine acik kaynak kodlu CameraColorPicker
kiitiiphanesinden yararlanilmustir [175]. Oneri uygulamada bulunan Renk Paleti
sekmesi mevcut versiyonda gercek zamanli goriintii iizerinde renkleri yakalayarak
onlara ait renk kodlarinm1 kullaniciya verebilmektedir. Bu renk kodlar1 kaydedilerek

rapor boliimiinde paylasima hazir olarak beklemektedir (Sekil 4.8).

#ffdobf

Sekil 4. 8 Renk Paleti icerigi

e Trafik
Google Maps SDK’s1 ile, oneri uygulamaya Google Maps verilerini temel alan
haritalar eklenmektedir. Kullanilan API, Google Maps sunucularina erisimi, veri

indirmeyi, harita gosterimini ve harita hareketlerine yaniti otomatik olarak
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yonetmektedir. Yani Trafik birimindeki icerik Google Map’ten saglanan API ‘ler
tarafindan saglanmaktadir [176]. Oneri uygulama Versiyon 1 trafik birimi anlik
trafik ara¢ yogunlugu ve toplu tasima bilgilerini Google Haritalar’'dan aldigi

verileri uygulama icerisine entegre ederek kullaniciya ulastirmaktadir (Sekil 4.9).

€ Trafik

Aydinlik Dizeyi

GOrdiG Sevyesi

Renk Paleti

rafik

Sekil 4. 9 Trafik Sekmesi icerigi

e Giines Pozisyonu
Giines Pozisyonu sekmesinde giinbatimi ve giindogumu zamanlari verileri Sunset
and Sunrise times API adli data saglayic1 kiitiiphaneden saglanmistir [177].
Mevcut oneri uygulama giinesin dogusunu, giinesin batisini, giin uzunugu gibi

verileri gorsellestirebilmektedir (Sekil 4.10).

& Giines Pozisyonu

Morning

Aydinlik Dizeyi
100545 am

GOty Seviyesi

Evening

Sunset 4:34:52 pm
Civil twilight end 502:51 pm
Nautical tilight snd 53617 pm
Astronamical twilght end 61104 pm

Renk Paleti

N Tk

Sun
Day length 125803

Sekil 4. 10 Giines Pozisyonu icerigi
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e Topografya
Trafik birimi iceriginde oldugu gibi bu sekmede de Google Maps verilerini temel
alan haritalar kullanilmistir. Mevcut Oneri uygulama ilgili lokasyona ait yerytizii

sekillerini konuma bagli harita iizerinde gorsellestirebilmektedir (Sekil 4.11).

Sekil 4. 11 Topografya icerigi

Mecut StudioART Tool Box Versiyon 1’i gelecekte kapsamini genisletmek iizere;

e Hava durumu biriminde yapilan olciimlere ek olarak, il ve ilce arama ve
kaydetme, kayitlh merkezleri diizenlenme, anlik ve kayith zaman
dilimlerine gore hakim riizgar yoniine, GPS lizerinden hesaplanan en yakin
merkezin hava durumu ve tahmin bilgilerine ulasilabilecektir. Bu 6zellikler
sayesinde kullanic ilgili lokasyona gitmeden hava durumuyla ilgili tiim
verilere ulasabilmesi saglanilacaktir.

e Giirilti seviyesi biriminde ise yapilan olciimler farkli lokasyonlar da 6zel
adlarda kaydedilerek bir sonraki 6lciime devam edilecektir. Ayrica gecmis
kayith giiriiltii 6l¢iimlerin disa aktarmasi ve grafiksel olarak ifade edilmesi
saglanacaktir. Ek olarak sonraki calismalarda sesin frekansini 6l¢mek, ses
trlerini (yalin, karmasik) belirlemek, giiriiltii haritalar1 olusturularak
kullanicilarin bu haritalar sayesinde tasarim kararlarini vermeye yardimci
olacag diisiilmektedir.

e Renk paleti sekmesinde ise kullanicilar gercek goriintii icinde secilen duvar
ytizeyleri StudioART Tool Box uygulamasi tarafindan algilanarak alternatif

renk secimleri yapilabilecektedir. Boylece herhangi bir yiizey icin renk
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onerileri  kolayca  olusturulabilecek, ©nceki yiizey renkleriyle
karsilastirabilecek ve diger kullanicilarla paylasilabilecektir.

e Trafik yogunlugu birimindeki verileri hafta i¢i veya haftasonu, saatlik,
giinliik, haftalik, aylik ve yillik yogunluk oranlarinin gosterimi saglamasi

diisiiniilmektedir.

4.4 Uygulamanin Kullanici Analizi

Oneri uygulamanin gelismesi nihai halini aldiginda ve kullanici testlerinden
gectikten sonra kullanicilarin kendi mobil telefonlarina yiiklemesi icin belirli
adimlar1 uygulamasi gerekmektedir. Oncelikte uygulama gelistiricinin uygulamasi
tizerinde yapmis oldugu son islemlerden sonra uygulamanin belirli bir platformda
paylasilarak kullanicilara sunulmast ya da kullanicinin mevcut hesaplarina
gonderilen APK dosyasi ile mobil cihaza kurulum saglanabilmektedir. Glintimiizde
Android mobil uygulamalar Google Play Store adi verilen platformda kullanima
sunulmaktadir. Gelistiricinin uygulamasim1 bu platformda yayinlayabilmesi i¢in
Google Play Console adi verilen sayfada developer hesabi almasi gerekmektedir.
Boylelikle gelistirilen uygulamalarin uygun sartlar1 saglandiktan sonra
kullanicilarin ilgili uygulamaya ulasmasi saglanmaktadir. Kullanici cihazlarina
kurulum gerceklestikten sonra uygulamanin dogru calisabilmesi icin belirli
kullanic1 izinleri alinmasi gereklidir. Yukarida bahsedilen aciklamalar
uygulamanin nihai halini kullanmak icin gecerli olacaktir. Anket calismasi
yapilirken gelistirilmis StudioART Tool Box Versiyon 1 uygulamasi iizerinden

Android Isletim Sistemli mobil cihaz ile test edilmistir.

Problemi belirleme, veri toplama (arastirma), degerlendirme (analiz), ¢6ziim
iretme (sentez), bilgiyi degerlendirmek ve elestirel bakis agisiyla yeniden
yorumlamak (sorgulama) ve tasarim yapabilme (bilgi yeniden iiretebilme) [153]
biitlin tasarim stiidyo derslerinde ortak bir siire¢ oldugu icin stiidyo dersi
kapsaminda secilen kullanic1 analizi denek grubu i¢in mimarlik egitiminde kacinci

sinif oldugu sart1 aranmamastir.

StudioARt Tool Box Mobil Uygulamasi Yildiz Teknik Universitesi mimarlik birinci,

ikinci ve tciincii sinif 6grencilerine bilgilendirme metni ile aciklanarak ilk dort
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soru oOn test sekilde uygulanmistir. Daha sonra Oneri uygulamayi test eden
ogrencilere anketin geri kalan alt1 sorusu verilerek toplamda 10 soruluk anket
uygulamas1 yapilmustir. Ogrencilere son soru acik uclu olarak yoneltilmistir ve
deneyimledikleri 6neri uygulamaya baska ne tiir 6zelliklerin gelmesini istedikleri
nedenleriyle birlikte aciklamalari istenmistir. Anket calismasi asagidaki Sekil

4.12’de yer alan adimlar seklinde uygulanmustir.

Ogrencilere bilgilendirmenin aciklayici bir metin
ile yapilmasi

Aciklayict metin ile ilgili anket sorularinin verilmesi

Ogrencilere anketin birinci kisminin uygulanmasi

Oneri uygulamamn kullanic1 arayiiziiniin 6grenciler
tarafindan incelenmesi

Oneri uygulamanin 6grenciler tarafindan ic ve dis
mekanda deneyimlenmesi

Ogrencilere uygulama ile ilgili anketin ikinci
kisminin uygulanmasi

Sekil 4. 12 StudioART Tool Box uygulamasinin kullanici analizi siireci

Sekil 4. 13 Oneri uygulama kullanimindan 6nce bilgilendirme ve Anketin
birinci asamasinin uygulanmasi- Oneri uygulamanin test edilmesi- anketin ikinci
agsamasinin uygulanmasi

Onerme 1: ‘“Artirillmis Gerceklik kavramimi bu aciklayici metin

sayesinde anladim.”’
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@ Kesinlikle katilyorum

@ Katiliyorum
Kararsizim

@ Katilmiyorum

@ Kesinlikle katilmiyorum

—

Sekil 4. 14 Birinci Onermeye Verilen Cevaplarin Yiizdelik Dilimi

Kullanicilara yoneltilen bu 6nerme ile AG hakkinda yapilan aciklamalarin yeterli
olup olamadig: sorgulanmistir. Yapilan calismasinda, bu 6nermeye katilimcilarin
toplamda %?76,7’sinin katildigi, %6,6’sinin katilmadigi ve %16,7’sinin de kararsiz

kaldig1 ortaya cikmistir (Sekil 4.14).

Onerme 2: “Artirllmis Gerceklik teknolojisi mimarhik egitiminde
geleneksel yontemlere (eskiz, teknik cizim, maket, bilgisayar modeli

vb.) gore daha faydali oldugunu diisiiniiyorum.”’

@ Kesinlikle katiliyorum

@ Katiliyorum
Kararsizim

@ Katiimiyorum

] @ Kesinlikle katimiyorum

Sekil 4. 15 ikinci Onermeye Verilen Cevaplarin Yiizdelik Dilimi

Ikinci 6nermede ise 6grencilerden AG teknolojisi ve geleneksel mimarhk egitimi
yontemlerinin kiyaslanmasi istenilmistir. Yapilan degerlendirmede, bu soruya
katilimcilarin toplamda %56,6’simin katildigi, %3,4’intin katilmadig1 ve %40’ 1inin
da kararsiz kaldig1 ortaya ¢ikmistir (Sekil 4.15).

Onerme 3: “Artirllmis Gerceklik, mimarhik egitimi icin yenilik¢i ve

yararli bir teknoloji oldugunu diisiiniiyorum.”’
@ Kesinlikle katiliyorum
@ Katiliyorum
Kararsizim
@ Katilmiyorum
@ Kesinlikle katilmiyorum

Sekil 4. 16 Uciincii Onermeye Verilen Cevaplarin Yiizdelik Dilimi

Uciincii 6nermede 6grencilere AG teknolojisinin egitimlerine katki saglayacag: ve

inovatif bir teknoloji olacagi konusunda goriisleri sorumustur. Degerlendirmede,

78



bu 6nermeye katilimcilarin toplamda %90’ 1n1n katildig1 ve %10’unun de kararsiz

kaldig1 ortaya cikmistir (Sekil 4.16).

Onerme 4:” Artirilmis Gerceklik teknolojisi diger geleneksel (eskiz,
teknik cizim, maket, bilgisayar modeli vb.) yontemlere gore yetersiz
kalabilir.”

@ Kesinlikle katilyorum

@ Katiliyorum
Kararsizim

@ Katilmiyorum

@ Kesinlikle katilmiyorum

Sekil 4. 17 Dérdiincii Onermeye Verilen Cevaplarin Yiizdelik Dilimi

Dordiincii onermede oOgrencilere AG teknolojisinin geleneksel yontemlere gore
yetersiz kalip kalmayacagi sorgulanmistir. Yapilan degerlendirmede, bu 6nermeye
katilimcilarin toplamda %56,7’sinin karasiz kaldigi, %33,3’linlin katilmadig:1 ve

%10™unun katildig: ortaya cikmistir (Sekil 4.17).

Onerme 5: “Oneri uygulama 6n tasarim kararlarim1 vermekte
yeterince basaril1 bir arac¢ olacagini diisiiniiyorum.”’

@ Kesinlikle katiliyorum

@ Katiliyorum
Kararsizim

@ Katilmiyorum

A @ Kesinlikle katilmiyorum

4

Sekil 4. 18 Besinci Onermeye Verilen Cevaplarin Yiizdelik Dilimi

Besinci 6nermede o6grencilere StudioART Tool Box uygulamasinin mimari tasarim
stiidyo derslerinde basarili bir ara¢ olup olmayacagi konusunda diisiinceleri
sorulmustur. Degerlendirmeye gore, bu 6nermeye 6grencilerin toplamda %80’inin
katildi81, %16,7’sinin kararsiz kaldigi ve %3,3’iinlin katilmadig1 ortaya cikmistir

(Sekil 4.18).

Onerme 6: ‘“‘Oneri uygulama kullanic1 arayiizii anlasilir ve kullanim

kolaydi.”
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@ Kesinlikle katiliyorum
@ Katiliyorum
Kararsizim
@ Katiimiyorum
4 @ Kesinlikle katilmiyorum

Sekil 4. 19 Altinct Onermeye Verilen Cevaplarin Yiizdelik Dilimi

Altinci 6nermede oOneri uygulamanin kullanici arayiizii hakkinda goriisleri
sorulmustur. Degerlendirmeye gore, bu Onermeye Ogrencilerin toplamda
%86,7’sini katildigi, %10 unun kararsiz kaldig1 ve %3,3’liniin katilmadig:1 ortaya

cikmustir (Sekil 4.19).

Onerme 7: “Oneri uygulama fiziksel cevre 6zellikleri tespit etmekte

basariliydi.”

@ Kesinlikle katiliyorum

@ Katiliyorum
Kararsizim

@ Katilmiyorum

@ Kesinlikle katilmiyorum

Sekil 4. 20 Yedinci Onermeye Verilen Cevaplarin Yiizdelik Dilimi

Yedinci 6nermede 6grencilere StudioART Tool Box uygulamasinin cevresel verileri
tespit edip etmedigi konusunda diisiinceleri sorulmustur. Degerlendirme
sonucuna gore, onermeye Ogrencilerin toplamda %83,4’iiniin katildigi, 13,3’lintin

kararsiz kaldig1 ve %3,3’tintin katilmadig1 ortaya cikmistir (Sekil 4.20).

Onerme 8: “Oneri uygulama yapilan analizleri kaydetme ve

raporlamada basariliydi.”

@ Kesinlikle katiliyorum

@ Katiliyorum
Kararsizim

@ Katilmiyorum

@ Kesinlikle katiimiyorum

Sekil 4. 21 Sekizinci Onermeye Verilen Cevaplarin Yiizdelik Dilimi

Sekizinci 6nermede o6grencilere StudioART Tool Box uygulamasinin fiziksel
cevreye ait verilerin depolanip toplu bir sekilde gosterilip gosterilmedigi

konusunda fikirleri sorulmustur. Degerlendirme sonucuna gore, bu onermeye
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ogrencilerin toplamda 90’1in katildigi, %6,7’sin kararsiz kaldig1 ve %3,3’tiniin

katilmadig1 ortaya citkmistir (Sekil 4.21).

Onerme 9: “Oneri uygulama ile saha calismalar stiidyo dersi
icerisine etkili bir sekilde entegrasyonu saglayabilir.”

@ Kesinlikle katiliyorum

o Katiliyorum
Kararsizim

@ Katilmiyorum

] @ Kesinlikle katilmiyorum

40%

Sekil 4. 22 Dokuzuncu Onermeye Verilen Cevaplarin Yiizdelik Dilimi

Dokuzuncu oOnermede Ogrencilere Oneri uygulamanin genel olarak
degerlendirilerek tasarim stiidyosu icerisinde kullanilip kullanilmayacag:
konusunda fikirleri sorulmustur. Degerlendirme sonucuna gore, bu 6nermeye
ogrencilerin toplamda 76,7’sinin katildigi, 20’sinin kararsiz kaldig1 ve 3,3’tintin

katilmadig1 ortaya cikmistir (Sekil 4.22).

Soru 10: ‘“‘Denediginiz uygulamanin var olan 6zelliklerine (giiriiltii
diizeyi, aydinlik diizeyi, renk paleti gibi) ek olarak hangi 6zelliklerin

gelmesini isterdiniz?”’

Bu soru agik uclu olarak sorulmus ve 6grencilerin fikirleri alinmak istenmistir.
Soruya gore ogrencilerin cogunlugunun benzer ozellikler tizerinde durdugu
goriilmiistiir. Ilgili lokasyondaki hakim riizgar hizinin mevsimsel olarak ortalamasi
ve raporlanmasi, 6l¢ii alabilme fonksiyonunun gelmesi, ilgili bolge fotograflarinin
rapor boliimiine aktarilabilmesi, yapi tiirleri ve yiikseklikleri (konut, is yeri, ticari
yapilar vb.), yesil alanlarda bulunan agac¢ tiirleri, ilgili konumun denizden
ylksekligi, anlik eskiz veya not alma boliimiiniin olmasi, ilgili lokasyona yakin
simge yapilarin gosterimi ve bu yapilar hakkinda kisa bilgilerin verilmesi, sematik
arazi gorlntiilerinin olusturulmasi, ilgili bolgenin yaklasik alanin ve ¢evresinin
hesaplanmasi ve uygulama ile yiikseltilen izohips egrilerinin belirli uzantilarla
disar1 ¢ikarilabilmesi gibi tasarim onerilerinde kullanabilecekleri gorsel, grafiksel
ve sematik icerik taleplerinde bulunmaktadirlar. Ogrenciler ekolojik, dogal ve
yapili cevre verilerinin saglanmasina ek olarak demografik ve yogunluk verilere

de ulasmak istediklerini belirtmislerdir.
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¢ Anket Sonuclarinin Degerlendirilmesi

Anket calismasina oncelikle belirli kavramlarin kisaca 6rneklerle aciklanmasiyla
baslatilmustir. Ilk dért soru AG ve geleneksel yontemler ile ilgili olarak grencilerin
disiinceleri sorgulanmistir. 1. Ve 3. Soru AG kavrami ve teknolojisi ile ilgili olup
AG teknolojisinin mimarlik egitimine katki saglayacagi ve yenilikci bir teknoloji
olacag1 sonucu c¢ikarilmistir. 2. ve 4. soruda AG’nin geleneksel yontemler ile
degerlendirildiginde, eskiz, teknik c¢izim, maket, dijital modeller gibi

yontemlerden geri kalmayacagini, fayda saglayacagi sonucuna varilmaktadir.

Anketin geri kalan bes sorusu Oneri uygulama ile ilgili oldugu icin
gruplanabilmektedir. 5. 6nermeye gore toplanan tutarli ve net cevresel verilerin
aktarimi ile tasarimlarini besleyecegi sonucu cikarilmistir. 6. Onerme ile
StudioARTool Box’in arayiiziiniin anlagilabilirligi ve kullamim kolaylig: ile
ogrencilerin aract kullanmakta zorluk yasamadiklari ortaya c¢ikmistir. 7.
Onermede ise ilgili bolgeye ait dogal cevre, yapili cevre ve ekoloji verileri dlciilerek
tespit edilmesi Ozelliginin basarili oldugu cikariminda bulunulabilmektedir. 8.
onerme ile mevcut uygulamanin gevre verilerinin bir araya getirmesi ve toplu
olarak kaydedilip paylasilmasi 6zelligi sayesinde diger kullanicilarla paylasilabilir
ve uzaktan da o lokasyon hakkinda analiz yapilabilir olma sonucuna varilmstir.
9. soruda StudioART Tool Box mobil uygulamasi biitiin olarak ele alinmis sunmus
oldugu fonksiyonlar ile nitelikli sonuglarin mimari tasarim dersi kapsaminda

kullanilabilirligi sonucuna varilmstir.

Cogu ogrenci, stiidyo dersi icerisinde Oneri uygulamanin kullanimi hakkinda
olumlu geribildirim vermistir. Cevresel verileri toplamak, anlasilmas1 kolay arayiiz
ile uygulamaya gomiilii bircok araci kullanmak, bir araya getirilmis kullanilabilir
nitelikli verileri tasarim siirecine entegrasyonunu saglanabilmektedir. Ayrica bu
Oneri arac seti sayesinde zamandan tasarruf edilebilecegi ortaya koyulmustur.
Kullanilan teknoloji ile ilgili olarak, verilen cevaplar mobil cihazlarin performansi
ve Oneri uygulamanin egitim alaninda AG teknolojisini kullanmak icin mobil
cihazlar1 yararh araclar haline getirdigini onaylamaktadir. Konsepte mevcut 6neri
uygulama, gilines pozisyonu ve golge yonlerinin gercek diinya goriintiilerine

islenmesi, giiriilti haritalarinin  olusturulmasi, ulasim odak noktalarinin
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gosterilmesi gibi fonksiyonlar1 saglarken pratikte bu iceriklere ulasilamamasi bu
ozelliklerin degerlendirilmesine engel olmustur. Mevcut StudioART Tool Box
Versiyon 1 mobil uygulamasi ve AG teknolojisi stiidyo 6grencilerinde merak
uyandirmustir. Oneri uygulamanin getirdigi fonksiyonlar 6grencilerin ilgisini
cekmistir. Uygulamay1 deneme asmasinda oldukca heyecanli olduklar:
gozlemlenmistir. Ayrica, StudioART Tool Box uygulamasina en yakin ne zaman ve
hangi platform iizerinde ulasabilecekleri hakkinda bilgi edinmek istemislerdir.
Oneri sistemin gelecekte ne gibi yeni fonksiyonlara sahip olacagim ve biitiin
ozelliklerini kullanmak icin tiicretli olup olmayacagi konusunda genel sorular
sormuslardir. Bu gozlemler sonucunda, anlasilmasi kolay arayiiz ile uygulamaya
gomiili bircok araci kullanma, dogal cevre, yapili cevre ve ekoloji verileri
Olciilerek tespit etme, toplu olarak kaydedilip paylasma, tutarli ve net cevresel
verilerin 6n tasarim siirecine aktarma fonksiyonlari, StudioART Tool Box
uygulamanin mimarlik egitiminde genel olarak Ogrencinin motivasyonunu
arttirdigi, Tasarim Stiidyosu Dersi kapsaminda Bilgi Toplama Asamasi’’nin
kolaylastig1 ve zaman tasarrufu sagladigi sonucuna varilmaktadir. Boylece oneri
uygulama ile O6grencilerin akademik gelisimine fayda saglayacagi cikariminda

bulunulabilir.

4.5 StudioART Tool Box Versiyon 2 Senaryosu ve

Bilesenleri
StudioART Tool Box Versiyon 2 mobil uygulamas: (Sekil 4.23), StudioART Tool
Box Versiyon 1 uygulamasi ile elde edilen c¢evre verilerinin islenmesi sonucunda
AG tabanli olarak gelistirilmis vaziyette mimarlik 6grencilerinin tasarim stiidyosu

dersinde kullabilecegi diistiniilmiistiir.

Sentez o ;
—» Degerlendirme __ Tasarlama

<~ (Goziim Onerileri > (Sorgulama) < (Yeniden Bilgi Uretme)
Uretme) &

Problemi _  Bilgi Toplama __,  Analiz
Saptama (Aragtirma) € — (Yorumlama)

f

Sekil 4. 23 Mimari tasarim siirecine entegre edilen StudioART Tool Box
Versiyon 2 uygulamasinin potansiyel yeri
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Versiyon 2 uygulamasinin baglica 6zelliklerini inceleyecek olursak;

Giines pozisyonu ve golgeleme 6zelligi giin boyunca giines pozisyonu ve rotasini
gostererek kullanicinin veri topladigi zaman aralifinda bulutlu bir giinde
goriilmeyen gilines pozisyonunu ve rotasini gostererek bilgi sahibi olmasini
saglayacaktir. Ayrica ilgili bolgedeki golgelerin dogru yonleri gosterecektir.
Hakim riizgar yoni ozelligi ile ilgili bolgedeki riizgar hizi ve yonii mevsimsel
ozelliklerine gore gorsellestirilecektir.

Topografya 6zelligi kullanicinin ilgili bolgelerin roper noktalarinin alinacagi servis
altyapisinin  gelismesi sonucunda, alinan verilerin uygulama icerisine
aktarilmasiyla bolge egimi, topografya ve araziye ait verilerini gorselleme
saglanacaktir.

Kullanic1 ilgili bolgedeki cevresel verileri kullanici ekrani ile fotografini
cekebilecek, kaydetme birimi ile bulutta depolayabilecek ve istedigi yer ve
zamanda bu verilere ulasabilecektir. Paylas 6zelligi ile bu verileri kullandig1 diger
platformlar (mail vb.) araciligiyla paylasimda bulunabilecektir.

Ogrenciler, StudioART Tool Box Versiyon 2 mobil uygulamasina ait kullanici
araytiziine Sekil 4.23’ te goriildiigi gibi AG Modu biriminden ulasilabilecektir.

Hakim
Riizgar Yoni

StudioARTool Box

Hava Durumu

Pusula
Giines Rotasi ve Topografya

Golgeleme Yonii

Aydinlik Diizeyi

Gilrilti Seviyesi

Renk Paleti
Trafik

Glineg Pozisyonu

Paylas - " Kaydet P

AG Modu

Fotograf
Cek

Sekil 4. 24 StudioART Tool Box Versiyon 2 Menii icerikleri ve kullanici
arayuzu
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StudioART Tool Box Versiyon 2 mobil uygulamasi temelde kullanicinin ilgili
bolgede yapmis odugu fiziksel veri 6lciimlerinin AG tabanli olarak kullanicinin ilk
tasarim kararlarini verirken kullanabilegi duruma doniistiirmeyi saglayacaktir. Bu
siireci BOliim 3.2.2’de bahsedildigi lizere 6zetleyecek olursak, tasarim stiidyosu
dersi kapsaminda bir problemin tespiti ile baslayan siirecte, problemin ¢oztimii
icin gerekli verileri toplama StudioART Tool Box Versiyon 1 ile saglanacaktir.
Sonrasinda bu toplanan cevresel veriler (analiz) yorumlama siirecinden gecerek
probleme ¢6ziim 6nerileri iretilmesi (sentez) gerceklestirilecektir. Uretilen ¢6ziim
Onerileri elestirel bakis acisiyla yeniden sorgulanacaktir (degerlendirme). Bunun
sonucunda StudioART Tool Box Versiyon 2 mobil uygulamas: artirilmis cevre
verileri dijital ortamda temsil ederek kullanicin fiziksel model Onerilerini, ilk
tasarim kararlarinin aldigi bu 6nemli asamada, tasarlama asamasina gecebilecegi
disiiniilmektedir. Asagidaki Sekil 4.25te goriildiigii gibi toplanan cevresel
verilerin AG ortaminda yeniden kullanilmasi ile, bu veriler stiidyo ortaminda

kullanicilar tarafindan deneyimlenebilir hale getilebilecektir.

AG Modu €  AGModu

Sekil 4. 25 Artirilmis cevre ve artirilmig cevre verilerinin stiidyo ortaminda
StudioART Tool Box araciliiyla deneyimlenmesi

4.6 Teknolojik Sinirlamalar

Teknolojik bir gelisimin 6tesinde, AG’nin egitim alaninda yayginlasmasi bir bagka
onemli faktore baghidir; icerik kullanilabilirligi. Su anda, AG uygulamalari oldukca
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degisime kapalidir ve artirilmis icerigi kullanicilarin ihtiyaclarina gore degistirmek
ve uyarlamak c¢ok zordur. Bu esneklik eksikligi, yalnizca yazilim gelistiriciler
artirllmis icerikler iiretebildiginden, AG yayginlasmas: icin bir kisitlamadir;
gelistirme araclari hala ¢ok sinirlidir ve birkac uygulama alani icin uyarlanmaistir.
Ornegin egitmenler, 6grencilerine daha etkili ve ilgin¢ bir ders materyali
saglayarak AG teknolojilerinden yararlanabilirler ancak ne icerik gelistirmek ne de
AG araglarini geleneksel egitim ortamina entegre etmek kolay degildir. Gerekli
servis alt yapisi, belirli verilerin saglanacagi arka plan icerik saglayicilar1 gibi
destek saglayan uygulama bilesenlerinin yetersizligi StudioART Tool Box mobil

uygulamasinin esnek bir sekilde gelistirilmesini engellemektedir.

4.7 Gelecek Ongoriileri

Bu calisma sonucunda mevcut Versiyon 1 StudioART Tool Box mobil uygulamasi
glincel data saglayici kitiiphanelerin yetersizligine ragmen mimarlhk
ogrencilerinin tasarim stiidyosunda analiz siirecine katki saglayacak parca parca
cevresel verileri tek bir platformda toplayabilme ve raporlayabilme seviyesine
kadar getirilebilmistir. Ancak sonraki c¢alismalarin temelini olusturmasi adina
StudioART Tool Box mobil uygulamasinin gelecek versiyonu icin birkag¢ ozellik

onerilebilir;

e Donemsel verileri olusturmak i¢in kullanicimin bulundugu ya da gitmek
istedigi ilgili lokasyona Pervititch Haritalar’ndan giiniimiize kadar olan
haritalarla eglestirme yapma ve bunlar1t gecmis ve gilincel hava

fotograflariyla besleme.
e Gegmis ve giincel hava fotograflari ile ilgili bélgenin ekolojik yapisi, bitki
ortiisi veya kayag cesitine gore jeolojik ve arkeolojik yapisi hakkinda

tahminde bulunma

o Incelenmek istenilen bélgeye ait bitki ortiisiinii taniyan, érnegin agaclarin
cinsini, tasinir veya tasinmaz oldugunu agacglarin yaprak ve gévdesine ait

verilerden (yaprak biiyiikliigii ve bicimi, damar yapisi vb.) tanima

o Ilgili lokasyonun denizden yiiksekligini belirleme ve bu egimi sematik

olarak gosterme
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Ilgili bolgede mevsimlere gore giinesin gelis acis1 sematik olarak gosterme

Igili lokasyondaki yapili cevrenin mimari cephe 6zelliklerini (kivrim, motif,
malzeme, yapim teknikleri vb.) uygulamanin veri tabaniyla kiyaslanarak

yapinin donemini tespit etme

Kullanicilarin ilgili araziye ait imar durumu bilgilerini sorgulama, ilgili

arazinin ¢evre ve alan biiyiikliiklerini gosterme

Ilgili bolgedeki simgesel yapilara ait kisaca bilgilerin verme ve bu simgesel

yapilar1 3B model olarak haritalarda gosterme
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S

Sonuc ve Oneriler

Mobil teknolojiler calisma kapsaminda donamimsal ve yazilimsal altyapisi
teknolojojik acidan arastirilmis genel kullanim alanlar1 incelenerek ozellikle AG
teknolojisi ile kesisimi tizerinde durulmustur. Giiniimiizde mobil cihazlar yalnizca
tasinabilir olmasinin disinda boyut, agirlik fiyat ve batarya omrii olarak
kullanicilar1 kendine cekmektedir. Ozellikle giiniimiizdeki akilli telefonlara
yeteneklerine bakilarak mobil bilgisayar 6zelligi gosteren cok kullanish yeni cagin
sayisal cihazlar1 diyebiliriz. Bu cihazlar tipik cep telefonunun 6zelliklerine ve ¢cok
gliclii veri hesaplama kabiliyetine sahiptir. Teknolojideki son gelismeler sayesinde
akilli telefonlar, baglangicta masatistii bilgisayarlarda miimkiin olan ¢ok karmasik
uygulamalar1 bile yiiriitme yetenegine sahiptir. Mobil cihazlarin donanimsal
ozelliklerinin yaninda yazilimsal olarak mobil uygulama gelistirme hizla artan

yeni bir olgudur.

AG kavrami, sistem bilesenleri, calisma prensipleri gibi teknolojik altyapisi mobil
teklojiler ile iliskilendirilerek incelenmistir. AG teknolojisinin giiniimiizde mobil
olarak kullanimi sayesinde hantal sirt cantasi ve basa takilan ekran kurulumlari,

ultra mobil kisisel bilgisayarlar1 gibi cihazlarin kullanimina gerek kalmamustir.

Boylece mobil teknolojilerin donimsal kullanim kolaylig1 ve AG ile dijital igerigin
gercek diinya baglamiyla iliskilendirilmis dolaysiz verlerin gercek zamanli olarak

dogrudan erisimi sayesinde mobil AG sistemleri hizla gelistilebilinmistir.

AG kullanimi, bir mesaji coklu duyular yoluyla iletebilir ve alici ile iletisim araci
arasinda etkilesim saglayabilir. AG ve mobil teknolojisi cok cesitli alanlarindaki
siirekli evrimi, algilama ve Ogrenme siireclerine yardimci olmak icin yeni
paradigmalar yaratilmaktadir. Egitim teknolojilerinin ve ayni zamanda mobil
teknolojiler tarafindan benimsenen biiyiik yayilimin yam sira sanal kaynaklar
etkilesim yoluyla Ogrencilere sunulan egitim yazilimlarinin gelisimine katkida
bulunabilmektedir. Bu egitim yazilimlarinin etkili kullanilabilirligi, tutarli ve net

verilere ulasma siirecini kisaltarak ve kolaylastirarak fayda saglayabilir.
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Bu baglamda mevcut mobil uygulamalar, AG kavrami ve teknolojisi, mimari
tasarim stiidyo dersi kapsaminda tasarim siireci incelenerek mimarlik egitiminde
kullanilmak {izere StudioART Tool Box Versiyon 1 mobil uygulamasi
gelistirilmistir. Bu oneri arac¢ seti uygulamasi ile 6grencinin ihtiyaclarina cevap
verme, geleneksel egitim ortamini destekleyici bir sistem olma, Ogrencinin

akademik performansim gelistirme ve motivasyonunu arttirma hedeflenmistir.

Oneri sistem versiyon 1 ile standart uygulama araclar1 bir pakette toplanmis
gerekli uygulama bilesenleri, data saglayici kiitiiphanelerle besleyerek mimarlik
ogrencilerinin kullanabilecegi toplu arag seti haline getirilmistir. Ekoloji, dogal ve
yapili cevre verileri gibi fiziksel cevreye ait olan verilerin toplu bir sekilde
depolanmasi ile tasarim stiidyo 6grencilerinin kullanabilecegi hale getirme amaci

dogrultusunda ilk adimlar atilmistir.

StudioART Tool Box Versiyon 1 mobil uygulamasi mimarlik fakiiltesi mimari
tasarim stiidyo dersindeki 6grenciler tizerinde denenmistir ve anket calismasi
yapilan Ogrenciler tarafindan oOneri uygulamani tasarim stiidyosu dersinde
kullanilmasinin etkili olacag1 sonucuna varilmistir. Yapilan bu anket uygulamasi
gelecekte tasarim stiidyosu dersinin 6gretim elemanlar ile de yapilarak 6grenci-
ogretim eleman1 goziinden sonuclar tekrar degerlendirilip uygulamanin
glincellenmesi ve gelecek uygulama versiyonu icin 6n c¢alisma yapilabilir oldugu

distiniilmektedir.

Tez calismasi siirecinde mimari tasarimin asamalar1 incelenmis olup StudioART
Tool Box Versiyon 1 mobil uygulamasinin tasarim siirecinde analiz asamasina
dogrudan katki saglayacak sekilde bilgi toplama adimina entegre edilmesi ile
siirecin daha da zenginlesecegi ve geri kalan asamalara (analiz, sentez ve
degerlendirme) katki saglanabilecegi sonucuna varilmistir. StudioART Tool Box
Versiyon 1 mobil uygulamasi ile geleneksel mimari tasarim siirecindeki cevre
verileri toplama asamasinda kolaylik saglayabilecegini, zamandan tasarruf
edilebilecegini, analiz evresini besleyerek elde edilen toplu verilerin
degerlendirilmesine tutarli ve net olarak veri aktarimini saglayabilecegini ortaya

koymustur.

89



Ayrica StudioART Tool Box Versiyon 2 mobil uygulamasi senaryosu ve bilesenleri
onerilmistir. Versiyon 2 uygulamasi, kullanicinin ilgili bolgede yapmis odugu
fiziksel veri 6lclimlerinin AG tabanli olarak kullanicinin ilk tasarim kararlarini
verirken kullanabilegi duruma doniistiirerek toplama, depolayabilme ve
paylasarak istenilen yerde ve zamanda kullanabilme (deneyimleyebilme)
durumunu o6nermektedir. Uygulamanin data kaynagi, gercek cevre {izerinde
sayisallagtirilmis verileri birlestirerek O6grenciye zenginlestirilmis bilgilerin
aktarimini saglamasi diistinilmektedir. Bu sistemin mimarlik egitimine yenilik¢i

bir yaklasim sunacagi 6ngoriilebir.

AG ve mobil teknolojilerin gelismesi ortak bir noktada kesismesi sonucunda
gelistirilmis olan StudioART Tool Box versiyonlar1 sonu¢ iiriintini kullanicinin
mobil cihaz ekrani ile vermesi ve kullanicilarin sahip oldugu diger platformlara

paylasimi sayesinde ek donamimlara gerek kalmasini engelleyebilmistir.

StudioART Tool Box Versiyon 1 ekoloji, dogal ve yapili cevre verilerini sayisal
olarak toplamada ilk adim olmasindan 6nemli bir gelisme kaydetmistir. Ancak,
mevcut data saglama altyapilarinin (agik kaynak kodlu kiitiiphaneler) yetersiz

olmasindan dolay1 kismen yetersiz kalmasina neden olmustur.

StudioART Tool Box Versiyon 2 mobil uygulamasinda toplu olarak gercek cevre
ile es zamanl artirilmis verilerin (giines pozisyonu ve golge yonlerinin gercek
diinya goriintiilerine islenmesi, kullanicinin ilgili bolgelerin roper noktalarinin
uygulama igerisine aktarilmasi, bolge egimi, topografya ve araziye ait verilerini
gorselleme vb.) gercek diinyada kulanimi konsept olarak verilmistir ancak pratikte
saglanamamaktadir. StudioART Tool Box mobil uygulamasinin her iki versiyonu
da yukarida belirtilen yazilimsal altyapilarin gelismesi ile kullaniciy1 gelecek
donemlerde o deneyim icerisine sokabildigi takdirde, cevresel iliskilerin ve
nitelikli verilerin kullanilmasini saglayacaktir. Bu yazilimsal altyapilarin gelismesi
sonucunda StudioART Tool Box Versiyon 1 ve Versiyon 2 ileriye doniik 6nemli ve

degerli gelismeler kaydedebilecegi diisiiniilmektedir.

Oneri uygulama tasarim stiidyosu dersi kapsaminda mimari tasarim siirecine
cevresel verilerin saglayabilen ilk arac seti olmasi tez ¢alismasi siiresince belirli bir

seviyeye kadar getirilmistir. Ancak gerekli yazilimsal ve data saglayici
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kiitiphanelerinin gelistirilmesiyle, StudioART Tool Box Versiyonlar1 iizerine
yazilimsal ve icerik bakimindan yeni 6zelliklerin ve fonksiyonlarin getirilmesine
acgiktir. Bu durumda gelisen teknoloji altyapilari ve farkl disiplinler ile koordineli
bir sekilde calisilmasiyla AG tabanli fonksiyonlar gelistirilebilir. Diger énemli bir
sonucu ise AG’nin mimarlik egitimi icine girmesi zenginlestirici, destekleyici ve
kolaylastiric1  6zelliklerinden dolayr mimarlik egitimi icin incelemelere ve

calismalara uygun ortam yaratmasidir.
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A

Anket 1. Asama (Bilgilendirme)

1.ASAMA

Mimarlik egitimi Uzerine bir galisma yapilmaktadir. Bu galismada stiidyo derslerinde 6n tasarim
gelistirilmesi adiminda bir aplikasyon (uygulama) Onerisi s6z konusudur. Bu uygulama onerisi birgok
islevi biinyesinde bulundurarak 6grenciler igin bir arag seti (tool box) olup mimarlik stiidyo dersi
icerisinde &n tasarim kararlarini vermeye yardimci olmasi amaglanmistir. Oneri uygulama gevrimigi
calismakta olup kullanicinin lokasyonuna bagli olarak veriler elde edilmektedir. Kullanici bu arag seti ile
aydinlik duizeyi, glirtltt duzeyi gibi 6lgimler yapabilecektir. Gelistirilmekte olan uygulama versiyon 1
olmakla birlikte kullanici taleplerine gore yeni 6zellikler eklenilmesi diisiiniimektedir.

On tasarim evresi, tasarim kavraminin ana kararlarini olusturacak soyutlama, kavramsallastirma
strecinin en 6nemli halkasidir. Yani tasarim stirecinin ilk adimini olusturan ve tasarim kavraminin ana
kararlarinin verildigi donemdir. Mimarlik egitiminde geleneksel yontemler eskiz, teknik ¢izim, maket,
bilgisayar modeli vb. olarak siralanabilir.

Artinlmis Gergeklik (AG), dijital icerigin gercek diinyada bulunan bilgilerle gercek zamanh
entegrasyonunu saglayan bir teknolojidir. Fiziksel dlinyaya dogrudan st Uiste binme sayesinde AG basit
veri zenginlestirme yontemleri sunar. Bu teknoloji saglik, pazarlama, tretim, askeri, oyun ve egitim gibi
birgok alanda kullanilabilir.

,7 Karma Gergexklik —l

Gergek Artinimig Artinimig Sanal
Cevre Gergexklik Sanalik Cevre

Sekil 1 Milgram ve Kishino'nun Gergeklik- Sanallik Siirekliligi

Sekil 3 Pokémon GO Artirilmis Gergeklik Oyunu ve ikea'nin ic Mekan Artirilmis Gergeklik Uygulamasi 34

1 P. Milgram ve F. Kishino, A Taxonomy of Mixed Reality Visual Display,/EICE Transactions on Information
Systems, Cilt E77-D, no. 12, S.1321-1329, 1994.

2V, Vlahakis, N. loannidis, J. Karigiannis, M. Tsotros, M. Gounaris, D. Stricker, T. Gleue, P. Daehne ve L. Almeida,
Archeoguide: An Augmented Reality Guide for Archaeolog Sites, IEEE Computer Graphics and Applications, cilt
22, no. 5, s. 52-60, 2002.

306.03.2019 https://www.pokemongo.com/en-us/

406.03.2019 https://www.ikea.com/gh/en/customer-service/ikea-apps/
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B

Anket 2. Asama (On Test)

2.ASAMA

Bu agiklamalar dogrultusunda asagidaki dnermeleri uygun bir sekilde yanitlayiniz.

Kesinlikle Kesinlikle
SORULAR Katilyorum | Katihyorum | Kararsizm | Katilmiyorum | Katilmiyorum

Artirlimis Gergeklik kavramini bu
1 | agiklayici metin sayesinde anladim. o o o o o
Artirlimis Gergeklik teknolojisi
mimarlik egitiminde geleneksel
yontemlere (eskiz, teknik gizim,
maket, bilgisayar modeli vb.) gére
daha faydali oldugunu

2 | distniyorum. o o o
Artirlmis Gergeklik, mimarlik egitimi
icin yenilikgi ve yararl bir teknoloji
3 | oldugunu diistiniiyorum o o o o o
Artirilmis Gergeklik teknolojisi diger
geleneksel (eskiz, teknik gizim,
maket, bilgisayar modeli vb.)

4 | yontemlere gore yetersiz kalabilir. o o o o o

s}
a
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C

Anket 3. Asama (Uygulama Deneyimi)

3. ASAMA

Oneri uygulama deneyimlerinize gore asagidaki dnermeleri uygun bir sekilde yanitlayiniz.

Kesinlikle Kesinlikle
SORULAR Katihyorum Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum Katilmiyorum

Oneri uygulama &n tasarim
kararlarini vermekte yeterince
basarili bir arag olacagini

5 | dustiniyorum. o o o o o

Oneri uygulama kullanici ara yiizii
6 | anlasilir ve kullanimi kolaydi. o o o o o

Oneri uygulama fiziksel cevre
ozellikleri tespit etmekte
7 | basarilydi. o o o o o

Oneri uygulama yapilan analizleri
kaydetme ve raporlamada

8 ba§ar|I|yd|. =] a] [u] o [s]
Oneri uygulama ile saha calismalari
stlidyo dersi igerisine etkili bir

9 | sekilde entegrasyonu saglayabilir. o ) o o 2

10. Denediginiz uygulamanin var olan ozelliklerine (gurilta dizeyi, aydinlik diizeyi, renk paleti gibi) ek olarak

hangi 6zelliklerin gelmesini isterdiniz?
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