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OZET

Miizelerde Sergileme ve Sunuma Yonelik Bir Artirilmis

Gerceklik Uygulamasi

Gokhan BUNSUZ

Mimarlik Anabilim Dali

Yuksek Lisans Tezi

Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Togan TONG

Teknolojinin, hizla gelisen yapisiyla, bireylerin ve toplumlarin hayatinda yeri ve
etkinligi bliytik bir ivimeyle artmaktadir. Teknolojinin gelisim hiz1 ve yarattig: yeni
iletisim mecralari, yeni fikirlerin her tiirli alanda uygulanabilir formlarini
liretmeye baslamaktadir. AG (AG) de bu yeni fikirlerden biridir. AG, gercek diinyay1
ve bilgisayar Urtunt sanal diinyay1 bir araya getiren ve gercek diinyadan kopmadan
dijital(sanal) diinya ile etkilesime gecilmesini saglayan bir aractir. AG 1970li
yillardan giiniimiize teknolojinin gelismesiyle degismis ve evrilmistir. Bunun yani
sira teknolojinin nerdeyse her alanini agik¢a gelistirmekte ve yenilemektedir. AG’yi
kullanarak akill cihazlar araciligiyla iki boyutlu gorselleri ya da sergilerde yer alan
unsurlari hareketli ya da kisa bir animasyonla zenginlestirmek, video ekleyerek ilgi
cekici bir deneyim sunmak miimkin olmaktadir. Teknolojiye karsi olusan bu
egilimler bircok alanda oldugu gibi sergileme yontemlerinde de yenilikci
yaklasimlarin ortaya c¢ikmasinmi saglayip, sanatgilarin ve tasarimcilarin yaratici
sinirlarini genisletmelerine de olanak saglamaktadir. Bunun gibi avantajlariyla AG,
bir sergileme yontemi olarak her gecen giin sanat etkinliklerinde ve sergiler de
kullanilmaya baslanmistir. Bu baglamda miizecilikte, geleneksel sergileme

yontemlerini AG giderek gelistirmeye baslamistir. AG teknolojisi diinyada
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simdiden pek ¢ok miizede farkl tamitim sekilleriyle kullanilmaya baslamistir. AG
teknolojisi gelistikce, miizecilik alaninda kullanim1 daha da yayginlasacak ve

miizeler icin 6nemli bir gereksinim olacaktir.

Bu tezde AG kullanilarak, eserler ve ziyaretciler arasindaki etkilesime yeni bir
boyut getirmek icin bir uygulama kiti tliretilmesi hedeflenmistir. MousAR adi
verilen bu uygulama Kkitinin; eserle ziyaretci arasindaki iligkiyi derinlestirme, eseri
bir bireysel deneyime doniistiirme ve miizelerdeki sergileme yontemlerini ileriye

tasima amaci bulunmaktadir.

Yontem olarak miizecilik ve AG teknolojisi, bilesenleriyle beraber incelenecektir.
Miizeciligin ve sergileme yontemlerinin tarihsel gelisimleri literatiir taramalariyla
beraber incelenip, olumlu ve olumsuz yonleri ziyaretgiler agisindan
degerlendirilecektir. Sonrasinda AG’'nin gelisim evreleri, bilesenleri, programlama
stiregleri tizerinde durulacak, AG i¢in kullanilan programlarin olumlu ve olumsuz
yanlar1 acgiklanacaktir. Ayn1 zamanda miizecilikte simdiye kadar bunun konuda
yapilmis, miizelerdeki AG sergileme yontemleri ve uygulamalar1 da incelenecektir.
Bu incelemelerin sonucunda, tiim bu arastirmalarla ilgili olumlu ve olumsuz yanlar
irdelenip, AG lzerine “MousAR”  uygulamasi programlanacaktir. MousAR
uygulama kiti icinde; eserin donemine yolculuk yaptiran “portal”, eksik veya
parcalanmis eserleri tam gosteren bir uygulama ve eserlerin videolu veya metinli

aciklamalarini sunan bir baska uygulama olacaktir.

Yapilan bu c¢alisma sonucunda olusturulacak MousAR uygulama Kkitinin
miizelerdeki sergileme yonteminde etkileri incelenecek AG'nin bu alanlardaki

katkisi nitel verilerle desteklenerek arastirilacaktir.

Anahtar Kkelimeler: Mizecilik, Arttirilmis Gergeklik, Sergileme, Sunum

Yontemleri, Karma Gergeklik

YILDIZ TEKNIK UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU

XI



ABSTRACT

An Augmented Reality Application For Exhibition and

Presentation Purposes in Museums

Gokhan BUNSUZ

Department of Architecture

MSc. Thesis

Advisor: Assist. Prof. Dr. Togan TONG

The place of the technology in humans’ lives keeps gettin bigger with an
undeniable pace. This pace, along with the communication adventures that it
creates, has started to produce new ideas that are applicable for every kind of area.
Augmented Reality(AR) is one of these areas. AR is a device that brings the real
world and the digital (virtual) world together without any disconnection from the
real world. AR has changed and evolved since 1970 with the improvements on the
technology. Moreover, it changes and evolves almost every area of technology.
With the help of AR and smart devices, it is now possible to enrich 2D images or
visuals in the museums by adding a short animated video, making it a more
interesting. These trends, just like they do on other areas, ensures that artists and
designers can imrpove on their creative skills by helping new approaches to arise
on exhibition area. With its advantages of such, AR has started to be used in many
art activities and exhibitions as a method. AR technology has already been used in
many exhibitions in different display forms. As AR technology improves, its
application on exhibition area will be more extensive and eventually it will be an

improtant necessity for museums.
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In this thesis, the objective is to produce an application that adds a new dimension
to the interaction between the visitors and pieces of work , using AR. This
application, which is called “MousAR”, aims to dense the connection between the
visitor and the work, convert the work to an individual experience and further

develop exhibition methods in museums.

As a method, museology and AR techonolgy will be analized with their
components. The historical development of museology and exhibition methods
will be reviewed, positive and negative aspects will be evaluated for the visitors.
After that AR’s the development stages, components and programming processes
will be discoursed; positive and negative aspects of these programmes will be
explained. At the same time, all the AR methods and applications used in museums
up to this day will be analized. At the end of this analysing, all of the positive and
negative aspects will be studied and “MousAR” will finally be programmed in AR.
In MousAR, there will be a “portal” that gets visitors to travel the era of the works,
an application that shows the missing and shattered works as a whole and another

application that presents written or visual explaination of the works.

At the end of this study, the effects of “MousAR” on the museums will be analized

and the contribition of AR to the area will be researched by using qualitative data.

Key Words: Museology, Augmented Reality, Exhibition, Presentation Methods,
Mixed Reality.

YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF NATURAL AND APPLIED SCIENCES
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Giris

1.1 Literatiir Ozeti

Miizeler, toplumlarin bellekleridir. Gegmise ait degerlerin, gelecek nesillere
aktariminda 6nemli bir paya sahip olan miizeler, bireyin topluma ait degerleri de
kavramasinda etkin bir mecradir. Bir iletisim ortami olarak miizeler, giiniimiize ait

iletisim mecralarini da etkin bir sekilde kullanmaya yonlenmektedirler.

Ziyaretgilere belli bir diisiinceyi ikna etme ¢alismasi miizelerin ilk ortaya ¢iktig1
zamanlarda baslamistir ve giinlimiizde giderek artan bir etki ile devam etmektedir.
Zamanla miizelerde sergilenen eserler ve antika objeler disinda, sergileme
tasarimlarina verilen Onemde o©On plana c¢ikmistir. Geleneksel sergileme
yontemlerinin kullanildig1 zamanlarda dahi miizeyi ziyarete gelen Kkisilere icinde
bulunulan atmosfere uyum saglamaya yonelik calismalar yapilmistir. Bu baglamda,
teknolojinin getirilerinden faydalanarak, bireyler ve toplumlar ile yeni iletisim
formlar1 tasarlamaktadirlar. Bu yeni iletisim formlari, giincel teknolojilerden
destek alan 6zel yazilimlar ve platformlarda uygulamasi gerceklestirilen farkl

deneyimleri de icermektedir.

Miizeler, bulunduklari caglara ayak uydurma baglaminda, toplum ve bireyle
baglarini giiclendirebilir. Cag: takip edemeyen her yap1 gibi, muzeler de kurumsal
acidan, varolan teknoloji ve yenilikleri yapisina uyarlamak durumunda kalmistir.
Teknolojinin bireylere kadar uzandigi bu donemde miize teknolojilerinin de
ilerleme kaydettigi sdylenebilir. Miize ve miizecilik, gelisen teknolojiler ile biiyiiyen

yeni nesiller icin cazip ve ihtiya¢ duyulur bir mecra olmasi gerekmektedir.

Son donemlerde bilisim teknolojileri alaninda en ¢ok dikkat ¢eken c¢alismalardan
birisi de interaktif bir alan olan artirllmis gerceklik teknolojisidir. Bu teknoloji
cesitli alanlarda calismanin yapildigl, giiniimiizde ise hayatimizda giderek daha
fazla yer almaya baslayan bir teknolojidir. Gergek diinyadaki cevrenin ve
icindekilerin ses, gorintl, grafik ve GPS verileriyle zenginlestirilmesi ile

olusturulan Artirilmis Gergeklik ortamlari, sanal nesneleri gercek diinyaya gercek



zamanli olarak eklemektedir. Sanal Gergeklikte kullanici gercek olmayan bir
ortama uyum saglayip, gerceklikten koparilirken, Artirllmis Gergeklikte varolan
ortama yeni veriler, goriintiiler vb. eklenerek ortamin zenginlestirilmesi saglanilir.
Bu durum, kullanicinin farkli duyu organlarimi kullanarak zenginlestirilen konu
hakkinda daha fazla bilgiye ulasmasini, dikkatini ve hafizasini canli tutmasini ve
o0grenmenin daha kalic1 olmasini destekleyebilir. Son arastirmalara gore, artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik pazarinin 2020 yilinda tahmini 100 Milyar dolar1

asacagi ongoriilmektedir.

AG son yillarda bir¢ok alanda karsimiza ¢ikmakta ve her gecen giin kendini farkh
alanlarda gelistirmekte ve giincellemektedir. Bu alanlardan bazilari: Tip
(Ameliyatlarda, organlarda meydana gelen hasarlarin gosterilmesinde...vb.),
konum ve durum bilgileri (Haritalama, Navigasyon, GPS verileri vb.), eglence
sektort, askeri ucak navigasyonu ve hedefleme, bilisim teknolojileri, moda, egitim
ve tasarim vb. seklinde orneklendirilebilir. Grafik tasarim alaninda hentiz yeni
yorumlanmaya baslanilan AG ¢alismalari, gelisime ve farkliliklara agik bir teknoloji

olmakla birlikte, tasarima yenilik ve heyecan katmaktadir.

1.2 Tezin Amaci

Bu arastirmada AG'nin gercek diinya ile zenginlestirilmis diinya arasindaki
etkilesiminin, miizelerdeki eser sergilemelerine olan etkilerinin incelenmesi ve
bununla ilgili bir Artirilmis Gergeklik destekli uygulamasi yapilmasi planlanmistir.
Miize sergilemelerinde degisen yaklasimlar ve konular teknolojik gelismelerle
birlikte ele alinmistir. Tezde, ayn1 zamanda Artirilmis Gergeklik teknolojisinin nasil
calistigiyla ilgili bilgiler ve uygulama alanlarina gore 6rnekler yer almaktadir. Bir
bakima tarihten bugiine AG'nin gelisimi 6zetlenmektedir. AG teknolojisinin miize
ici eser sergilenmelerinde mevcut sunum ve kompozisyonu nasil degistirebilecegi
tartisilarak, bu uygulamanin 6grenmedeki etkileri incelenmis, olumlu ve olumsuz
yanlar1 sunulmustur. Bir bilgisayar grafigi bileseni olarak Zenginlestirilmis
Gerceklik  teknolojisinin miize 1i¢i eser sergilenmelerinde kullanimin

cesaretlendirici bir 6n ¢alisma sunulmaktadir.

Miize ve miizecilik, gelisen teknolojiler ile biiyliyen yeni nesiller icin cazip ve

ihtiya¢ duyulur bir mecra degildir. Projenin teknoloji temelli bir uygulamaya sahip



olmasiy, akilli cihazla ile yonlendirilme yapilmasi, yeni nesiller i¢in miizeleri cazip
hale getirirken; miizelerin tarih, sanat, sosyoloji gibi gelistirici etmenlerinin yetisen

nesile pozitif getirisi olacag1 diisiiniilmektedir.

AG deneyimlerinin diger alanlarda varolan uygulamalarina (reklam sektorii, tibbi
goriintiileme vb.) destek olarak, miizecilik alaninda ise eser sergilemelerinde yeni
bir sergi uygulamasinin kazandirilacagi, AG'nin tasarim baglaminda eksik olan bir
dokiiman boslugunun da doldurulacag: diisiiniilen hedefler arasinda 6énem arz
etmektedir. Ayni zamanda tezin Artirllmis Gergeklik alaninda c¢alismak isteyen

tasarimcilara yol gosterici nitelikte olacagi 6ngoriilmektedir.

1.3 Hipotez

Miize ici eser sergilemelerinde kullanilmak tizere gelistirilen, MousAR adi verilen;
Portal, Eksik Eser ve Bilgilendirme uygulamalarini iceren bir mobil AG uygulamasi
araciliyla eserler ve ziyaretciler arasindaki etkilesime yeni bir boyut getirmek
mumkiindiir. Bu uygulama sayesinde miizelerdeki eserlerin asil sergilendikleri
doneme yolculuk yapilabilmekte, yipranmis veya parcalanmis eserler, orijinal
zarar gormemis hallerine doniisebilmekte, eserlerin ses, animasyon veya video
eklenmis halleri gorintiilenebilmektedir. MousAR adi verilen bu uygulama; eserle
ziyaretci arasindaki iliskiyi derinlestirme, eseri bir bireysel deneyime doniistiiriip

ve miizelerdeki sergileme yontemlerini ileriye tasimaktadir.

Miizeler bu teknolojiyi ve MousAR’1 kullanarak eserlerin kendi sanat anlayislari
icerisinde farkl ifade bigimlerini ortaya koyarlar. Ayni zamanda kendilerine olan
ilgiyi artirmak, koleksiyonlarinda bulunan fakat baska sergileme alanlarinda
bulunan eserleri miize igerisinde tekrar canlandirmak icin de kullanirlar. Bu
uygulama sayesinde miizeler yeni nesiller icin cazip hale gelirken, miizelerin tarih,
sanat, sosyoloji gibi gelistirici etmenlerinin yetisen nesile pozitif getirisi

olmaktadir.

1.4 Tezin Kapsami

Calisma kapsamini uluslararas1 boyutta kullanilabilecek ve farkli miizelere gore
adapte edilebilecek bir yapida Artirilmis Gergeklik eser sergilemesi uygulamasi

olusturmaktir. Artirllmis Gergeklik teknolojisine iliskin teknik bilgiler kapsami



belirlenirken giintimiizdeki son durum ftzerine yogunlasilmis, uygulama érnegine
en iyi yanit verecek c¢oziimler degerlendirilip tez kapsaminda miize eserleri

lizerinden degerlendirmelerle sunulmustur.

Artirllmis Gergeklik teknolojisine ait bilgiler tarihsel siirecinden baslayarak
incelenmis, teknolojinin kuramsal yapisi ve gelisimi ortaya konulmustur.
Glinimiuzdeki mevcut durum iizerinden donanimsal ve yazilimsal olanaklar
degerlendirilmistir. Artirilmis Gergeklik konusundaki sinirlamalar arastirilmis
oneri ¢oziim yollar tariflenmistir. Uzerinde ¢alisgilmakta olan arastirma projeleri
degerlendirilerek Artirilmis Gergeklik teknolojisinin 6zellikle donanimsal olarak ne
yonde ilerlemekte oldugu iizerine irdelemelerde bulunulmustur. Miizecilik
alaninda kullanimina dair 6rnekler verilmis, bu o6rneklerin sagladig1 olanaklar

tartisiimistir.

AG uygulamalar incelenmis ve siiflandirilmistir. Simdiye kadar yapilan Miize igi
AG uygulamalari incelenmistir. Bu uygulamalarin karsilastirmali degerlendirilmesi

yapilarak eksik yonleri ortaya konulmus ve ihtiyaclar belirlenmistir.

MousAR sergileme uygulamasi toplanan veriler kapsaminda kurgusu olusturularak
tanmimlanmistir. Belli problemlere cevap veren uygulamalar bu kurgu ¢ergevesinde

toplanmis ve kullanima hazir hale getirilmistir..



2

Artirilmis Gergeklik

2.1 Artirilmis Gergeklik Kavrami

Arttirllmis gercgeklik son yillarin en yeni teknolojisi konumunda bulunmaktadir.
Siklikla sanal gercgeklik kavramu ile karistirilan arttirilmis gercgeklik, sanal gerceklik
teknolojisinin aksine kullanicilara sanal bir ortamda deneyim imkani
sunmamaktadir. Arttirilmis gerceklik, tamamen gergek bir ortama sanal 6gelerin

yerlestirilmesi sonucu elde edilen bir gorsellik sunmaktadir.

Arttirllmis gergeklik iizerine bir¢ok tanimlama yapilmis bulunmaktadir. Milgram
ve Kishino arttirilmis gercekligi tanimlarken “Gergek diinyada gorebildigimiz
cisimlerin yerine sanal diinyada iiretilen cisimlerin gectigi bir gergekliktir.”
demislerdir [1]. Ozarslan ise ¢alismasinda arttirilmis gercekligi “Bir kamera ya da
goriintiilleme cihazi araciliiyla ¢ogunlukla gémiilii bir hedefi okuyup sanal olarak
bilgisayarda turetilen goriintii ve gercek diinyanin goriintiisiiniin yazihimsal olarak

bir araya getirilmesiyle olusmaktadir.” seklinde tanimlamistir [2].

Kisaca 0zetlemek gerekir ise arttirilmis gerceklik, gorsel, isitsel ve duyusal uyaran
unsurlarinin kullanilmasiyla fiziksel diinyanin sanal diinya ile gelismis bir
versiyonudur. Bagka bir deyisle, arttirilmis gerceklik, dijital bilgileri kullanicinin

ortami ile gercek zamanl birlestiren bir deneyimdir.

2.2 Artirilmis Gergeklik Tarihi

Arttirilmis gerceklik hayatimiza son on yildir girmeye baslamis olsa da tarihi
aslinda kullanila teknoloji goze alindiginda eskiye dayanmaktadir. Arttirilmis
gercekligin ilk yaratildigi zaman 1968 yilina dayanmaktadir. 1968 yilinda
Sutherland tarafindan arttirilmis gerceklik ortaya cikarilmistir. Ancak teknolojik
cihazlarin yetersiz olmasi nedeniyle sadece ¢ok basit cizimler gercek hayata es

zamanli olarak entegre edilebilmistir.



Sekil 2.1 ilk Arttirilmis Gergekli Teknolojileri

Sekil 2.1 Ivan Sutherland tarafindan yapilan ilk arttirilmis gerceklik uygulamasina

ait gorseldir [3].

1992 yilinda ise Tom Caudell ve David Mizell arttirilmis gercekligi, bilgisayar
tarafindan sunulan materyalin gercegin iizerine uygulanmasi olarak
tanmimlamislardir. Sekil 1.1.d’de ise tasarladiklar1 sistemin gorseli yer almaktadir.
Ancak her iki arastirmaci da daha iyi goriintii kayit sistemlerine ihtiyag
duyuldugunu vurgulamislardir [4]. 1993 yilina gelindiginde ise Loomis, géorme
engellilerin kullanimi icin bir dis mekdn navigasyon sisteminin prototipini
gelistirmistir. Bu prototipte diziistii bilgisayar, elektronik pusula ve diferansiyel
GPS alicis1 birlestirilmistir. Sundugu akustik sanal ekran ile konusmaci sentezi
birlestirilerek kullaniciya cografi bir navigasyon yardimi saglanmistir [5]. Ayni yil
icerisinde Fitzmaurice, mekansal konumdaki bilgileri izlenen bir el cihaz1 ile
gostermeni anahtar bir 6rnegi olan Chameleon’u tasarlamistir. Toplam 4 ekrandan
olusan cihazlarin tamami bir video kameraya bagh sekilde olusturulmustur. Bu
nedenle de kullaniciya kablolar nedeniyle kisith bir hareket imkani tanimistir.
Ancak birka¢ digme ve hareket kullanicinin cihazla etkilesime ge¢mesini
saglamaktadir [6]. Aralik 1993’te ise GPS, ilk operasyonel kabiliyetini elde etmistir.
Her ne kadar ilk olarak GPS askeri alanda kullanilmis olsa da glniimiizde
milyonlarca insan navigasyonu Arttirilmis gerceklik veya cografi yardim gibi diger
konularda kullanmaktadir. ilk tasarlanan GPS'in dogrulugu ise 15 metre

arasindadir [7].

1994 yilinda da arttirilmis gerceklik ile ilgili calismalara devam edilmis ve Steve

Mann 1994-1996 arasi neredeyse 2 yil sabah uyandiginda boyunca bir mobil
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kamera ve ekran takmistir. Her iki cihaz ile bir web sitesine baglanarak ¢evrimici
ziyaretcilerin Steve’in ne gordigini gormesine ve ona mobil ekranindan
goriiniince mesajlar gondermesine izin vermistir [7]. 1995 yilinda Jun Rekimoto ve
Katashi Nagao, Chameleon’a benzer bir cihaz olan NaviCam'’i tasarlamistir.
NaviCam, optic izleme icin kullanilan mobil ekrana monte edilmis bir kameraya
sahip olarak tasarlanmistir. Bilgisayar, canli kamera goriintiisindeki renk
kodlarim1 algilayarak icerige duyarli bilgileri dogrudan videonun izerinde
gorintiilemistir [8]. Ayni y1l Benjamin Bederson, Ses Arttirilmis Gergeklik terimini
kullanmistir ve tasarladig1 prototip miize rehberinin bir parcasi olarak bir
MDplayer ile birlikte kullanilmistir [9]. 1997 yilinda ise Steve Feiner ilk mobil
arttirllmis gergeklik sistemini olan Touring Machine’i tasarlamistir. Tasarlanan
cihaz bir sirt ¢antasi icerisinde dijital radyo, GPS, kablosuz web erisimi i¢in bir
bilgisayar ve basa takilan bir ekran ile kullanilmistir [10]. 1998 yilinda ise Sapkada
Harita ismi ile Bruce Thomas ve ¢alisma arkadaslari bir elektronik pusula ve basa
takilan bir ekran iceren sirt cantasi tabanl giyilebilir bir bilgisayar tasarlamislardir
[11]. [Ik donemler navigasyon amaciyla kullanilsa da daha sonra birgok arttirilmig
gerceklik Projesi icin kullanilan bir arttirilmis gerceklik platformu olan Tinmith’e

dontusmiustir [12].

Zaman icerisinde arttirilmis gerceklige iliskin teknolojiler siirekli degismis ve yeni
kullanim alanlar1 ¢ercevesinde tasarlanmaya baslanmistir. 2000 yilinda Bruce
Thomas, AG benzeri teknolojileri ARQUAKE, adli bir masatsti bilgisayar oyunu
icin tasarlamistir ve boylelikle oyunu her zamanki klavye ve farenin oldugu yer
disinda da oynanabilir hale getirmistir [13]. Ayni1 y1l, Fritsch ve calisma arkadaslari
arttirilmis gerceklik teknolojine iliskin NEXUS adl1 bire tasarim gelistirmis ve bunu

mimari alanlar1 tanitmak amaciyla kullanmislardir [14].

2001 yilinda Vlahakis ve calisma arkadaslar1 mobil bir arttirilmis gerceklik sistemi
olan Archeoguide’yi tasarlamislardir. Sistem, Yunanistan Olympia’'nin tarihi bélgesi
etrafinda insa edilmistir. Sistem bir gezinme ara yiiz{, antik tapinak ve heykellerin
3D modellerini ve antik Stadyumdaki tarihi kosuda kazanmak i¢in yarisanlari
izleme avantajlar icermistir. Sistem icerisinde, HDM’li diziisti bilgisayar
sisteminden baslayarak, avuc¢ ici bilgisayarlara ve cep bilgisayarlarina kadar

Olgeklenebilir bir model iinite kurulu kullanilabilir sekilde tasarlanmistir [15].



2003 yilinda ise Daniel Wagner ve Dieter Schmalstieg, bir PDA iizerinde 6zerk
olarak c¢alisan bir i¢ mekan arttirilmis gerceklik sistemi yaratmislardir.
Calismacillar en az alt yapiya ihtiyag¢ duyan tiiketici cihazlarinin genis
kullanilabilirliginden faydalanmislardir. Uygulama, kullaniciya dogrudan PDA
lizerinde izleme ve c¢alistirma icin ARToolKit'in Windows Mobile portunu
kullanarak, ¢evrenin ii¢ boyutlu genisletilmis bir goriintiisiinii sunmaktadir [16].
2004 yilinda ise Michael Rohs ve Beat Gfeller, cep telefonlar: i¢in ‘D isaretleme
sistemi olan Visual Cod’lar1 sunmustur. Nesnelerle ilgili bilgi ve islevleri almak icin
bu kodlar fiziksel nesnelere eklenebilmektedir. Elektronik ekranlarda gosterilmeye
de uygundurlar [17]. 2005 yilinda ise ULTRA isimli proje piyasaya siirtilmiistiir.
ULTRA, karmasik makinelerin bakimi ve desteklenmesi, insaat ve iiretim ve
kultiirel miras gibi bircok alanda insanlarin desteklemek icin PDA’larda gergek
zamanli olmayan dogal 6zellik izlemesinin nasil kullanilacagini gostermektedir.
Ayrica bakim gorevleri arttirilmis gergeklik sahneleri olusturmak tzere bir

gelistirme ortami gelistirilmistir [18].

2006 yilinda Nokia, cep telefonlar: icin ¢ok sensorlii bir cep telefonu arttirilmis
gerceklik rehberlik uygulamasi olan MARA’y1 sunmustur. Prototip uygulama,
kamera tarafindan yakalanan stirekli vizor gortintli akisini gercek zamanl olarak

grafikler ve metinlerle kaplar ve kullanicinin ¢evresine agiklama ekler [18].

2007 yilinda ise Apple tarafindan satilan iPhone olarak da bilinen il ¢oklu
dokunmatik ekranli cep telefonu, mobil cihazlarla etkilesime gegmek amaciyla yeni
bir yol olarak kullanilmaya baslanmistir. 2008 yilinda Mobilizy, GPS ve pusula
verilerini Vikipedi girisleriyle birlestiren bir uygulama olan Wikitude’i baslamistir.
Wikitude Word Browser, bir Android akilli telefonun gercek zamanli kamera
goruntiisit hakkinda bilgiler gostermektedir [19]. 2010 yilinda ISMAR’da Lukas
Gruber ve calisma arkadaslar1 arttirllmis gercgeklikte kullanilan algoritmalarin
izlenmesi ve yeniden yapilandirilmasi performansini degerlendirmek icin bir very
setleri ve karon modellerden olusan bir koleksiyon olan “Sehir Manzalar1”

sunmustur [19].

2012 yilinda ise Google Glass piyasaya siiriilmiistiir. Google Cam entegre bir
dokunmaya duyarli sensor veya dogal dil komutlar ile kontrol edilebilir bir optic

HDM’dir. Kamuya ac¢iklanmasindan sonra Google Glass, arastirma tizerinde 6nemli



bir etkiye sahip olsa dahi karma gerceklik lizerinde daha genis 6l¢lide bir etki

yaratmistir [19].

Google’'in Google Glass’t halka arz etmesinden sonra arttirilmis gerceklik ile ilgili
calismalar da giderek hiz kazanmstir. Ozellikle 2012-2016 yillar1 arasinda ISMAR,
Facebook, SLAM gibi biiyiik sirketler arasinda arttirilmis gergeklik teknolojilerine
yonelik biiyiik satin almalar yasanmistir. Bu asamada arttirilmis gergeklik

teknolojilerinin de piyasa degeri artmistir.

2.3 Artirilmis Gergeklik Teknolojisi

AG, gorme, isitme, hissetme gibi bircok duyu organina birde hitap eden ses, video,
GPS verileri gibi ¢esitli bilgilerin bilgisayar sistemleri tarafindan iiretildikten sonra
gercek diinya ile birlestirilerek kullanicilara sunulmasini saglamaktadir. Gergek
ortama islenecek olan veriler kullaniciya sunulmadan oOnce insanlarin
deneyimlerini arttirmak amaciyla gorsellere cesitli multimedyalar eklenerek

zenginlestirilmektedir.

AG’ te kullaniciya sunulan zenginlestirilmis igerikler kullanicinin arttirilmis
gerceklik teknolojini kullanmasi ile birlikte es zamanh gergeklesmektedir. Daha
oncede anlatildig1 gibi bilim adamlar1 bu es zamanl erisimi saglayabilmek adina

uzun bir zamandir ¢alismaktadirlar [20].

Arttinnlmis gerceklik sanal gerceklikten fakli olarak gercek hayattaki 6gelerin
zenginlestirilmesi ve kullanic1 ile etkilesime sunulmasi sonucu olusmaktadir.
Simdiye kadar bilinen ve siklikla kullanila grafikleri yogun bilgisayarlar, cep
telefonlar veya sanal gerceklik teknolojilerinden daha fazla gerceklik hissiyat
uyandirmasi nedeniyle arttirilmis gerceklik teknolojileri 6zellikle son zamanlarin

ylkselen bir trendi konumundadir.

Arttirilmis gerceklik teknolojisinin hayata gecebilmesi icin bircok teknoloji bir
arada kullanilmaktadir. Ancak temel olarak degerlendirmek gerekir ise bilgisayar,
kablosuz internet ve arttirilmis gercgeklik teknolojisinin sunuldugu elektronik

cihazdir.

Arttirilmis gerceklik teknolojisi bircok imkani igerisinde barindirmasi nedeniyle

bircok sektér icin kullanim kolayhg saglamaktadir. Ozellikle endiistriyel tasarim,



pazarlama ve reklamcilik, turizm ve miizecilik, egitim, tasarim gibi alanlarda

siklikla arttirilmis gercgeklik teknolojileri kullanilmaktadir.

2.3.1 Gorintiilleme Sistemleri

Goruntulime sistemlerine iligkin teknolojilerinin gelisimine iliskin ¢alismalar ¢ok
eskiye dayanmaktadir. Cesitli goriintiileme sistemleri teknolojik hayata entegre
edilerek insanlarin bir¢ok alanda hayatin1 kolaylastirmak amaciyla kullanilmak

istenmistir.

Ozellikle televizyonun icadi ile birlikte goriintiileme sistemlerinde biiyiik bir
asama kaydedilmis ve ¢ok boyutlu gorseller televizyonun yayginlasmasi ile birlikte
evlere girmis insanlarin kullanimina sunulmustur. Daha sonrasinda ise
bilgisayarlar aracilifi ile hem goriintiileme hem de bilgi depolama imkani
sunulmus ve Turkiye'de 6zellikle ilk olarak biiyiik sirketler tarafindan daha sonra

ise kamu kurumlarinda hizli bir sekilde yayginlasmistir.

Bilgisayarin ortaya cikisi ile birlikte bilgisayar teknolojileri lizerine de bir¢ok
calisma yapilmaya baslanmis ve bilgisayarlarin boyutlar1 kiiciltilmeye
calisilmistir. Paralel donemlere yansiyan internetin ortaya ¢ikisi ile birlikte bilgiye
erisim daha kolay hale gelmis ve internet de diger teknolojik gelismeler gibi hizh

bir sekilde diinya lizerinde yayilmistir.

Sekil 2.2 Goriintilleme Sistemlerine iliskin Calismalar [20]

Daha sonrasinda yapilan c¢alismalar cep telefonlari, bilgisayarlar ve internet
lzerinde yogunlasarak uydu sinyalleri, GPS’ler ve alinan verilerin elektronik

ortamlara daha interaktif ve es zamanli sunulmasi i¢in bir¢ok ¢alisma yapilmistir.
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Bu ¢alismalar sonucunda ise ortaya arttirilmis gercgeklik, sanal gergeklik, karma
gerceklik gibi teknolojiler ortaya ¢ikmis ve bu teknolojilerin kullanimini
kolaylastirmak amaciyla da giyilebilir cihazlar, gozliikler, akilli saatler, telefonlar,
hologramlar ve mobil cihaz uygulamalar gelistirilmistir. Zaman igerisinde
teknolojide yasanan gelismeler ise daha geri planda kalan televizyon, laptop,
masatistii bilgisayar gibi teknolojilere entegre edilerek bu iriinlerin kalitesinin
arttirilmas1 ve kullaniominin kolaylastirilmast amaglanmistir. Yeni tretilen
teknolojiler ve bu teknolojilerin kullanimina uygun cihazlar ise bilime katkida
bulunmak ve insan hayatini kolaylastirmak adina goriintiileme sistemlerinin

kullanildig1 hemen hemen her alana entegre edilmeye ¢alisiimistir.

Bu kapsamda hastanelerde kullanila goriintiileme sistemleri 6zellikle insan hayati
acsindan 6nem kazanirken bunun disinda kiiltiir sanat alanlarinda da gorsellik
acisindan zengin multi medya iceriklerine sahip olan yeni nesil teknolojiler

kullanilmaya baslanmistir.

2.3.1.1 Artirilmis Gergeklik Gozliikleri (Magic Leap, Hololens ve Diger HDM
Gozliikler)

2015 yilimin Haziran ayinda Magic Leap, arttirilmis gercgeklik teknolojisinin
kullanildig1 arttirilmis gozligini halka agiklayacagini duyurmustur. Ayni zamanda
bu duyuru icerisinde Unity ve Unreal platformlarini da desteklemesi beklendigini

aciklamistir.

Magic Leap, 2016 yilinin Ekim ayinda ise arttirllmis gerceklik gozligiini piyasaya
surmistir. Satisa siiriilmesine ragmen 1.9 Milyar dolar gibi yliksek bir rakamda
yatirinm c¢eken bir teknoloji olan Magic Leap gozligiinin ilk olarak tasarladig:
arttirillmis gerceklik gozliigline Magic Leap One’dir. Bu gozliiglin ise 2018 yilinda
satisa sunulacagl sdylenmistir. Gozliik icerisinde tam olarak 3 donanim sistemi
bulunmaktadir. Ozellikle Magic Leap One, ¢ok hafif ve tasinabilir olmas1 nedeniyle
arttirillmis gerceklik teknolojisine yeni bir yon kazandirmistir. Magic Leap One
icerisinde gozligin kullanimi icin Lightwear, gozligiin sarji ve giliciinii saglamak
amaciyla Lightpack ve kablosuz bir erisim saglayabilmesi amaciyla ise Control adi
verilen donanimlar kullanilmistir. Ayn1 zamanda goézliikk ¢ok boyutlu bir gorsel
sunmasl amaclyla 6 adet kamera ile donatilmistir. Bu sayede kullanicinin goz

hareketlerini de takip edebilme imkani sunmustur. Sadece kamera sistemleri degil
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ayni zamanda ses sistemleri ile de kusatilan Magic Leap One, miimkiin oldugu

kadar gergekei bir deneyimi kullanicilarina yasatmay: hedeflenmektedir [21].

Sekil 2.3 Magic Leap One Creator Edition [21]

Hololens, yazilim devi olan Microsoft'un ilk arttirilmis gerceklik gozliigiidiir. Bu
gozliik icerisinde Microsoft, ekranda cesitli olarak hologram ekranlar1 sunarak
gercek ortam ile sanal ortami birlestirmeyi amac¢lamistir. Ancak Windows 10 ile
entegre bir sistem olmasi nedeniyle ara yiliz agisindan daha karmasik bir yapiya
sahip olan Hololens, zaman icerisinde kullanicilar deneyimledikge cihaza alisiimasi
da hizlanabilecektir. Arttirilmis gerceklik sanal diinya ve gercek diinyanin birlesimi
olmasi nedeniyle hem dis mekan algilamasi icin 4 adet kamera hem de kisinin goz
hareketlerini takip a¢isindan da 2 adet kamera bulunmaktadir. Ancak Hololens,
gozlik kullananlar i¢in uygun bir yapiya sahip bulunmamis ve kullanic
yorumlarina bakildiginda yaklasik 20 saatlik bir deneyimin dahi cihazi1 tanimak
icin yeterli bir stire olmadig1 belirtilmistir. Fiyatinin yiiksekligi ve ticari amag ve
kisisel kullanim amacina uygun iki tasarimi bulunmasi ile ara yizlerin karisik
olmasi kullanici deneyimi ac¢isindan dezavantajli olmasini saglamistir. Bu nedenle
de Microsoft kisa bir siire igerisinde Hololens2’yi duyurmus ve Hololens2’nin

herkesin kullanimina uygun olacagina vurgu yapmistir [22].
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Sekil 2.5 Microsoft Hololens 2 [24]

Arttirllmis gercgeklik gozliikleri alanina giren bir bagka isim ise Goolge olmustur.
2013 yilinda piyasaya gordiigii Google Glass’in ancak belirli kisilerin kullanimina
izin verilmistir. Google Glass zor hava sartlarina uygun bir sekilde tasarlanmis olup
kullanici yorumlarina bakildiginda ses ve goriintii kalitesinden beklenilenlerin
karsilayamadigr goze carpmaktadir. Ancak cihaz fotograf ve video cekebilme

ozeligine sahip olmanin yani sira kuvvetlendirilmis sensor sistemleri ile birlikte

kullanilmaktadir [25].

Sekil 2.6 Google Glass [26]
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(a) (b)

Sekil 2.7 Giyilebilir Arttirllmis Gergeklik Gozlukleri [27]
2.3.1.2 Mobil Cihazlar ve Tabletler

Ozellikle 2000’li yillarin baslar1 mobil cihazlarin gelistirilmeye baslandig1 bir
donem olmus ve bu giindemde mobil cihazlar ile ilgili gelismeler daha da
hizlanmistir. Arttirllmis gerceklik teknolojisine uygun kamera ve goriintiileme
sistemleri ile kablosuz internet arayisi ve GPS sisteme duyulan ihtiyag ile sarjh
calisabilme 6zelligi mobil cihazlar1 bu alanda kullanilmasi i¢in ideal bir cihaz haline

getirmistir.

1992 yilinda akilli cep telefonlar1 IBM ve Bellsouth tarafindan iiretilmistir. Bunu
takiben 1993 yilinda ise yukarida da deginildigi lizere GPS sistemi 15 metreye
kadar dogru olacak sekilde kullanilmaya ve gelistirilmeye baslanmistir. Her ne
kadar GPS sistemi ilk olarak askeri savas alanlarinda kullanilmak tizere ortaya
cikmis ise de farkli alanlarda kullanimi hizli bir sekilde yayginlasmis ve 6ncelikle
gorme engellilere daha sonra ise cografi yardim i¢in cihazlara entegre edilmeye
baslanmistir. 1999 yilina gelindiginde ise GPS ilk kez GSM telefonlarda
kullanilmistir. Bu telefonun iireticisi olan Benefon, ayni yil icerisinde Wi-Fi ile
calisan telefonlar1 tiretmistir. 2000 yilinda ise kamerali cep telefonu Sharp

tarafindan iiretilmis ve satisa sunulmustur [28].

Arttirilmis gerceklik teknolojilerinin ihtiyaci olan goriintiileme sistemine kameral
akilli cep telefonlar1 araciligiyla erisilebilmesi nedeniyle bu asamadan sonra
arttirillmis gerceklik calismalar1 da hiz kazanmistir. Bu kapsamda yapilan ilk
calismalardan biri BatPortal olmustur. BatPortal bir cep bilgisayar1 olarak
kablosuz arttirilmis gerceklik teknolojisi cihazidir. 2001 yilinda tiretilen BatPortal,
iki sistemi icerisinde barindirmaktadir. Bunlardan ilki basa takilan ir gorintileyici
ile birlikte sarj edilebilen bir bilgisayarin birbirine baglanmasi ve ikinci sistem olan

kamera sistemi ile dis diinyanin gorintiilenmesi seklindedir [29]. 2004 yilina
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gelindiginde ise goriintiileme sistemlerine iligkin teknolojiler daha da gelistirilmis
ve cep telefonlarinda video goriintiileme sistemleri hayata gecirilmis ve bu sistem
arttirilmis gergeklik teknolojisi ile birlikte kullanilmistir [30]. Bu asamadan sonra
mobil cihazlarin sahip oldugu kamera ve video istemleri ile GPS ve internet
sistemleri giderek arttirilmis ayn1 zamanda Apple tarafinda sunulan dokunmatik
ekranlar da mobil cihazlarin kullanimimi kolaylastiran ve giintimiizdeki haline

kavusturan en 6nemli doniim noktalarindan biri olmustur.

Tablet bilgisayarlarin gelisimine iliskin ¢alismalar ise diger taraftan siirmeye deva
etmistir. Tablet bilgisayarlarin gelisimi ile ilgili calismalar da en az mobil cihazlarin
gelisimi kadar eski olup bu alandaki ilk ¢alismalar yaklasik olarak 1960’ yilarda
baslamistir. Ancak gercek anlamda tablet bilgisayarla insanligin ilk tanismasini
saglayan Kkisiler Alan Kay ve Kubrick olmustur. 1960’1 yillarin basinda baslayan
calismalar hizli bir sekilde ilerlemis ve 960’1 yillarin sonuna gelindiginde ise
giinimuzdeki tablet bilgisayarlara ilk kez ¢ok yaklasilmistir. Heniiz normal
bilgisayarlarin bir oda genisliginde oldugu distinildiiglinde tablet bilgisayarlar
kullanim avantaj1 nedeniyle donemde biiyiik ilgi ¢ekmis ve tablet bilgisayarlara
iliskin ¢alismalar yogunlasmistir. Hi¢cbir sekilde piyasaya sunulmamis olan ancak
Alan Kay tarafindan gelistirilen Dynabook adli tablet bilgisayar asil olarak cesitli
tlkelerdeki ogrencilerin egitim alaninda kullanilmasi igin gelistirilmistir. Kay
tarafindan gelistirilen tablet ekran ve klavyesi ile birlikte tek parca sekilde bir
tasarima sahip olacak sekilde tasarlanmistir. Bu tablet bilgisayar hi¢bir zaman
ticari amaglar ile kullanilmamis olsa dahi Apple icin ¢alisan Kay, Apple’in Ipad1
liretmesine katkida bulunmustur. Kubrick ise 1968 yilinda tabletlere iliskin 6nemli
calismalara imza artmistir. Bir Uzay Destani isimli film araciligiyla hayal giiciinii
insanlara aktarabile Kubrick, ayn1 zamanda insanlarin tablet bilgisayarlar ile de
tanismasini saglamistir. 1970’li yillarda tablet bilgisayarlarin gelisimi ile ilgili
herhangi biiyiik bir yenilik yasanmamistir. Ancak 1980’li yillarin sonlarina
gelindiginde Apple Knowledge Navigator’ii piyasaya sunmustur. Bu tirtin PDA’larin
ilk ornegi olarak giiniimiizde gosterilmektedir. 2001 yilinda ise Bill Gates bu
alandaki calismalarin1 piyasaya tanitmak amaciyla Windows’'un dokunmatik bir
ekranda 0zel kalemle calisan versiyonunu piyasaya stirmistir. 2005 yilina
gelindiginde ise Nokia tablet cihaz teknolojisi ile birlikte Nokia 770 modelini ve

kendi isletim sistemini tanitmistir. Daha sonraki yillarda ise bugiiniin 6nde gelen
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bilgisayar firmalari tablet bilgisayar liretimin ¢alismalarina da agirlik vermislerdir.
2010 yii ve sonrasinda Apple’in ekran ve pil giici sorununa ¢6ziim bulma
ozelligine sahip olan iPad’i tanitmasi daha sonraki dénemlerde bir¢ok firmanin da

Android isletim sistemi ile uyumlu tabletler liretmesini saglamistir [31].
2.3.2 Artirillmis Gergeklik Sistemleri

2.3.2.1 Takip Tabanlh Artirilmis Gergeklik Sistemleri

AG teknolojisinin tarihi gelisimine bakildiginda arttirilmis gergeklige iliskin
calismalarin sadece goriintiileme sistemleri, internet erisimi ve sarj edilebilirlik
alaninda olmadig1 goériilmektedir. Olduk¢a karmasik bir sistemi icerisinde
barindiran arttirilmis gergeklik teknoloji ayni1 anda bir¢ok teknolojik gelismenin
birbiriyle etkilesimi zorunlu kilmaktadir. Sayilmis olan 3 temel unsur disinda
baskaca teknolojilerde de bu alanda faydalanilmasi zorunluluk arz etmektedir.
Arttirllmis gerceklige dayali bir ortamin olusturulmasi icin bazi yan unsurlara da
ihtiya¢c vardir. Bir arttirilmis gergeklik teknolojisi olusturabilmek igin takip,

goruntilim, cakistirma ve ayarlama sistemlerine de ihtiya¢c duyulmaktadir [32].

Takip sistemleri bir arttirilmis gerceklik ortaminin olusturulabilmesi icin
arttirilmis gerceklik ortaminda tlizerine zengin multi medya icerigi eklenecek bir
cismin secilmesi ile onun tanimlanarak 3D konum ve yon bilgisinin hesaplanmasi
asamasidir. Bilgisayar ortaminda olusturulan zengin multi medya igeriklerinin
gercek diinyada goriilen nesnelerin tizerine eklenerek kullaniciya sunulmasi ancak
bu asama ile miimkiin hale gelebilmektedir. Goriintileme diizgiin olarak
yapilmadig: takdirde bu bilgilerde de yanlishik ortaya ¢ikacaktir. Bu nedenle takip
sisteminin verimli calismas1 gorintileme sisteminin de hatasiz calismasina

baghdir [33].

Bir takip sisteminin dogru ve kusursuz ¢alisabilmesi i¢in bazi 6nemli unsurlari da
icinde barindirmasi gerekmektedir. Bunlardan ilki konum ve y6n bilgisine ait
hesaplamalara ait hatalarin miimkiin oldugu ol¢ciide az olmas1 gerekliligidir.
Konum bilgisindeki hatalarin 1-2 mm civarnt olmasi gerekmektedir. Nitekim
arttiritlmis gerceklige iliskin ¢alismalarin ilk yillarinda da GPS c¢alismalari ortaya
cikmis ancak dogruluk payr 15 metreye kadar olmasi nedeniyle ¢alismalar GPS

lizerinde yogunlasmaya baslamistir. Arttirllmis gerceklik teknolojisinde takip
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sisteminin hatasiz ¢alisabilmesi icin ikinci bir 6zellik ise gecikme stiresinin az
olmasi gerekliligidir. Burada bahsedilen silire gercek ortamda algilanan cisme
eklenen zengin multi medya igeriginin arttirilmis gercgeklik teknolojisinin
sunuldugu cihaza yansima stiresidir. Bagka bir 6zellik ise takip sisteminin 6zellikle

dis mekanda kolaylik saglamasi i¢in uzak mesafelerde de ¢alisabilmesidir [34].

Arttirllmis  gercgeklik teknolojisinde kullanilan takip sistemleri ii¢ gruba

ayrilmaktadir:

1) Sensor tabanl takip sistemleri

2) Gori tabanl takip sistemi

3) Hibrit takip sistemi

Sensor tabanli takip sistemleri de kendi igerisinde 4 ayr1 gruba ayrilmaktadir:
1) Optik

2) Manyetik

3) Akustik

4) Duragan

Goruntu tabanh takip sistemleri de kendi i¢inde iki ayr1 gruba ayrilmaktadir:
1) Isaretci tabanh takip sistemi

2) lsaretgisiz tabanl takip sistemi

Hibrit tabanh takip sistemleri hem sensor tabanli hem de gorii tabanli takip
sistemlerinin ayni sistem igerisinde bir arada kullanilmasiyla olusan sistemlerdir.
Her takip sistemi kendi igerisinde olumlu yanlar1 olan takip sistemleridir. Takip
sisteminin secilmesinde arttirilmis gerceklik uygulamasina uygunlugun baz

alinmasi gerekmektedir [35].

2.3.2.2 isaretci Tabanh Artirilmis Gergeklik Takip Sistemleri

Isaretci tabanh takip sistemleri (marker-based tracking), dijital ortamda elde
edilen verilerin ve gercek hayatta algilanan cisimlerin ¢akistirma islemini dogru
bir sekilde yapilmasini saglamaktadir. Ozellikle bu siteler maliyeti nispeten daha

diisiik olmasi ve kullaniminin daha kolay olmasi nedeniyle en siklikla tercih edilen
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sistemlerdir. Bu sistem temelinde x, y ve z koordinatlarina gore elde edilen verilen

sayesinde ger¢ek diinyada bulunan cismin konum bilgisi saptanmaktadir [36].

Isaretci tabanl takip sisteminin basarili bir sekilde isleyebilmesinde ¢akistirilacak
olan cismin sekli, bliytikliigii, rengi 6nem tasimaktadir. 3D konum ve y6n bilgisinin
dogru bir sekilde aktarilabilmesi isaret¢inin birbirinden uzak en az dort kose
noktasina sahip olmasi ile dogru orantilidir. Cismin kare seklinde olmasi
gerekmese de yapilacak olan islemin dogruluk payinda olumlu yénde etkisi vardir.
Yine ayni sekilde siyah renkli veya beyaz renkli cisimler daha kolay bir imkan
sunarken cismin rengi, yansima paylar1 ve i¢inde bulundugu ortam kosullari

islemlerin dogruluk paylarini etkileyebilmektedir [38].

Sekil 2.8 x, y ve z Koordinat Diizlemi [37]
2.3.2.3 Isaretcisiz Tabanlh Artirnlmis Gergeklik Takip Sistemleri

Arttirilmis gerceklik ortaminin olusturulabilmesi igin isaret¢ci tabanli takip
sistemleri kadar isaretgisiz takip tabanli takip sistemlerinin de kullanilmasi
miimkiindiir. Isaretcisiz tabanli takip sistemleri markerless-based tracking olarak
da adlandirilmaktadir. Isaretgisiz takip tabanli sistemlerde, gercek diinyada
egitilmis herhangi bir isaretcinin varlig1 yoktur. Ancak gercek cismin
zenginlestirilmesi amaciyla pencere kosesi, kitap kapagi, uydu goriintiisii gibi
gercek diinyada bulunan hedefler kullanilmaktadir. Isaretcisiz tabanh takip
sistemleri, isaretci tabanh takip sistemlerinin aksine daha karmasik bir kullanim
sunmaktadir. Gergek hedeflerin kullanilmasi nedeniyle ise daha biliylik bir
hesaplama olanagina gerek duymaktadir. Bu nedenle de 6zellikle mobil
cihazlardaki  arttirlmis  gergeklik  uygulamalarinda  kullanimi  kolay

bulunmamaktadir [39].
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2.3.2.4 Yansitma Tabanh Arttirilmis Gergeklik Takip Sistemleri

Bu sistemler araciligl ile gliniimiizde kullanilan mobil cihazlar gelistirilmistir.
Dijital ortamda olusturulan igeriklerin cisimler Ulzerine yansitilmasi temeline
dayali olarak calisan bu sistemler mobil cihazlarda kullanim imkani sunmasi

nedeniyle oldukga kullanish bir kullanic1 deneyimi yasatmaktadir [40].

2.3.2.5 Tanmima Tabanh Arttirilmis Gergeklik Takip Sistemleri

Tanima tabanh arttirilmis gergeklik sistemleri, gercek diinyadaki cisimlere
odaklanarak bu cisimler hakkindaki bilgilere erisilmesini saglamaktadir. Bu
bilgilere erisim sagladiktan sonra ise isaretleyici tanimlanmaktadir ve daha sonra

ortaya iki boyutlu veya li¢ boyutlu cisim ortaya ¢cikarilmaktadir.

Sekil 2.9 Tanima Tabanh Arttirilmis Gergeklik Uygulamasi [40]
2.3.2.6 Konum Tabanh Arttirilmis Gergeklik Takip Sistemleri

Konum tabanl arttirilmis gergeklik sistemleri arttirilmis gerceklik alaninda en ¢ok
kullanilan sistemlerden birisidir. Ozellikle mobil cihazlar, tabletler ve akilli
telefonlarla entegre olabilmesi biiyiik bir avantaj saglamaktadir. Bu sistem
telefondaki farkli uygulamalar1 kullanilarak calismaktadir. Bu anlamda en c¢ok

kullanilan konum uygulamasi1 Wikitude arttirilmis gerceklik uygulamasidir [40].

2.3.2.7 Outlining Tabanh Arttirilmis Gergeklik Takip Sistemleri

Gercek hayatta bazi alanlarda insan goziiyle algillanamayacak durum
gerceklesebilmektedir. Outlining tabanli arttirilmis gergeklik sistemleri
kullanilarak bazi1 ana hatlar c¢izerek kullaniciya bilgi saglama amaciyla
kullanilmaktadir. Ornek vermek gerekir ise sisli veya yagmurlu havalarda arag
kullanan kisinin trafik yollarindaki isaretleri ve uyarilar1 gormesi hayli zor

olmaktadir. Ancak bu sistem igerisindeki gelismis kamera ve goriintilleme
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sistemleri araciligiyla ara¢ kullanan kisi bu isaret ve levhalar1 gérebilmektedir.
Buna iliskin en uygun 6rnek otomobillere kullanilan HUD (Heads Up Display)
sistemlerdir [40].

2.3.2.8 Coklu Ortam Tabanli Tam Konumlandirilmis Arttirillmis Gergeklik

Takip Sistemleri

Coklu ortam tabanli tam konumlandirilmis arttirilmis gergeklik uygulamasinin
calisma sekline bakildiginda isaretleyici olarak gosterilen nesnenin lzerine, ¢
boyutlu olarak gosterilecek objenin isaretleyicinin {izerine tam konumlandirilmis
sekilde gosterilmesi ve ¢oklu ortam nesneleri ile desteklenmesi esasina

dayanmaktadir [40].

Bir¢ok kulanim alani olan bu sistemler bilgi giivenliginin yiiksek diizeyde olmasi
nedeniyle tip ve askeri alanlarda kullanimi yaygin olan sistemlerdir. Ayni1 zamanda

miizelerde bazi antika eserler i¢in de bu yontem kullanilabilmektedir.

2.4 Artirilmis Gergeklik Uygulama Tasarimlarinda Kullanilan

Baslica Platformlar

AG uygulamalarinin daha hizli ve kolay gelisimine yol acmak i¢in, bazi1 yazilim
gelistirme aracglar1 (software development kit - SDK olarak kullanilir) da ortaya
cikmistir. iyi bilinen AG yazilim gelistirme kitleri, ArKit, ARCore, Wikitude, Vuforia,
ARToolKit gibi AG platform tasarimcilari tarafindan gelistirilmistir.

AG uygulama platformlar;, mobil uygulamalar, bulut bilisim, mekansal
uygulamalar, oyun uygulamalar:1 gibi pek ¢ok ayr1 temelde incelenebilir. Burada
onemli olan AG igerigine bagh olarak, uygulamanin uygulanabilirligini etkileyen
cevresel etmenler, donanimsal gereksinimler, kullanici etkilesimi ve iletisim
becerilerinin géz 6niinde bulundurularak, uygun yazilim gelistirme platformunun

secilmesidir.
e Wikitude

Augmented Reality yani arttirilmis gerceklik teknolojisine SDK paketi ile destek
veren bir yazilimdir. Android ve 10S olarak iki farkl isletim sistemine SDK’siyla
destek veren bir ortama sahiptir. Wikitude oldukca kullanish ve 6rnegi fazladir.

Diinya genelinde 50.000’in iizerinde wuygulama gelistiricisi, Wikitude AR
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uygulamasini kullanmaktadir. Ayni zamanda wikitude’'nin kendine ait yazilim
gelistirme studio’su yani wikitude studio adinda tools’'u da mevcutdur. Ancak
Android Studio, Swift, Xamarin gibi yazilim ortamin kullanilarak da proje

gelistirilebilir.

o .

Sekil 2.10 Wikitude SDK Goriintiisii [41]
e ARKit

Apple’ 1n 10S platformlar icin gelistirdigi ARKit AG'nin mobil platformlarindaki en

biiyiik 6nciilerinden biridir.

Arkit, Sanal nesneleri dikey yiizeyler tizerinde gorebilme ve yerlestirebilme ve
diizensiz sekilli ylizeyleri daha dogru bir sekilde haritalamaya olanak

saglayabiliyor.

Arkit, iPhone ve iPad ile kamera goriintiisii tarafindan sunulan sahneyi analiz etme,
odadaki yatay ve dikey diizlemleri bulma ve nesneleri daha kii¢ciik 6zelliklerde
izleme ve yerlestirme imkanin1 da sunmaktadir. Arkit ayrica, bir sahnede mevcut
olan toplam 1s1k miktarini tahmin etmek i¢cin kamera sensoriini kullanarak dogru

miktarda 15181 sanal nesnelere uygulayabilir.

Ayrica 2018 yilinda piyasaya stirdiikleri ARKit 2 ile gelistiricilerin yazilimlarina
paylasilabilen deneyimler entegre etmelerine, konuma bagh kalic1i AG deneyimleri
olusturmalarina, nesne algillama ve goriuntii izleme oOzellikleri sayesinde
cihazlarinda artirilmis gercekligin daha da dinamik hale gelmesine imkan

vermektedir [42].
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Sekil 2.11 ARKit 2 SDK Goriintiisii [43]

Arkit’ de li¢ boyutlu nesnelerin target olarak kullanilabilmesi i¢in Arkit Scanner
uygulamasi kullanilmaktadir. “Arkit Scanner “uygulamasi hedef objeyi noktasal

olarak tarayip bu verileri uygulamanin yapilacagi arayiize gonderebilmektedir.

Objenin taramaya hazirlanmasi Objenin | findan algil. Taranacak bélgenin algilanmasi

Objenin noktasal verilerinin elde edilmesi s objenin merkezinin segil
ve noktasal verilerin aktarimi

Sekil 2.12 Arkit Scanner Uygulamasiyla Obje Taratilmasi
e ARCore

ARCore, Google’in AG platformudur. ARCore, Google’in Apple’in ARKit‘inin bir
cevab niteliginde goriilebilir. Ozel bir sensoér gerektirmez, ancak uygulamanin

calisabilmesi icin telefonun ARCore destekli olmasi gerekmektedir.
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ARCore gergek nesnelerin boyutunu tanir ve uygulamayi, zemin veya masa servisi
gibi diiz yiizeyler hakkinda kullanilabilir bilgiler saglar. Akilli telefonun
hareketlerini algilar ve dijital nesnelerin yerinde kalir. Golgeler olmadan, dijital
eklentiler yabanci nesneler gibi goriiniir. ARCore bu yiizden uygulamalara i1sik

kaynaklar1 hakkinda bilgi saglar [44].

Sekil 2.13 ARCore SDK Goriintiisii [45]

e Vuforia

Qualcomm firmasi tarafindan kurulmus; diinya genelinde 175 milyonun tizerinde
indirilme sayisina ulagsmis yazilim gelistirme araglar1 tasarlamaktadir. Coklu
platform destegi, 2B ve 3B nesne izleme, QR kod, gelismis takip bilesenleri ve akilli

arazi gibi yenilik¢i uygulamalar tasarlamaktadir [46].

N
vuforia-

Sekil 2.14 Vuforia SDK Gortintiisii [47]

o ARToolKit

ARToolKit, 1999 yilinda Hirokazu Kato tarafindan gelistirilmis, Washington
Universitesi HIT Laboratuvari (The Human Interface Technology Laboratory)
tarafindan yayinlanmis, C dilinde yazilmis, farkli dillerde destegi olan tcretsiz bir

kiitiphanedir. Bu kit kamera ve marker olarak ifade edilen fiziksel bir isaretcinin
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konumunu ger¢cek zamanli hesaplayip istenen goriintiiyli isaretci ilizerinde

gorintiileme becerisine sahip bir kiitiphane olarak tanimlanabilir [48].

Sekil 2.15 ARToolKit SDK Gériintiisii [49]
2.5 Artirilmis Gercgekligin Uygulama Alanlari

e Egitim Alaninda Kullanimi

AG’nin alan bazh uygulamalarina en uygun oOrneklerden biri egitim alaninda
uygulanmasi olanaklaridir. Aktif 6grenme temeline gore, deneyimlenerek 6grenme
yontemlerinin 6grenci Uzerinde daha kalici izler biraktigi bilinmektedir. AG
uygulamalarinda yer alan metin, grafik, video, ses, animasyon gibi icerikler

0grenme siirecine maksimum pozitif katkinin saglanmasinda 6nemli rol oynar.

Sekil 2.16 Egitimde Arttirilmis Gergeklik Uygulamasi [51]

Icerik acisindan, aktif 6grenmede kullanilan egitimsel materyallerin, AG deneyimi
ile birlestirildiginde, isaretleyiciler, AG tarayicilari, kameralar gibi donanimsal
bilesenlerle etkilesimli sonuclar treterek 6grenciyi konunun bir 6gesi haline
getirdigi goriilmektedir. Ogrenciler, tarihsel olaylarin, bilimin bir parcasi olarak
etkilesime girererek konu ile ilgili ince detaylara kadar 6grenmeyi edinirler.

Yiiksek egitimde de pek ¢ok uygulama o6rnegi bulunan AG, mekanik miihendislik,
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matemetik-geometri, tip, mimari gibi pek ¢ok alanda 6rneklerine rastlanmakta ve

giin gectikce sayilar1 artmaktadir.
e Reklam ve Pazarlama Alaninda Kullanimi

Arttirllmis gergeklik teknolojisinin her gegen giin daha farkli boyutlara gelmesi ve
cagin siirekli olarak yeni teknolojik gelismelere ayak uydurmay: zorunlu kilmasi
geleneksel reklam yontemlerinin terk edilerek modern reklam yéntemlerinin de
kullanilmasin 6zellikle reklam firmalar icin zorunlu hale getirmektedir. Ozellikle
araba tanitimi noktasinda dergilerde yayinlanan reklamlar arttirilmis gerceklik
uygulamalar1 ile c¢ok boyutlu goriinti saglanmaktadir. Ayrica sinema ve
televizyonlarda verilen reklamlar da arttirdmis gergeklik teknolojilerinden
faydalanmaktadir. Ozellikle mobil cihazlarin ve akill telefonlarin yayginlasmasi ve
arttirllmis gergeklik sistemlerinin bu cihazlarla da uyumlu hale getirilmesi sonucu
reklamcilik sektoriinde arttirilmis gerceklik ayrica bir yer kazanmistir. Akilli cep
telefonlar1 araciigiyla kullanicilar zaman veya mekan sinirlamasi olmaksizin
hemen hemen her yerde reklamin muhatab1 haline gelebilmektedir. Arttirilmis

gerceklik uygulamalari sayesinde 360 derecelik bir pazarlama sistemi kurulmustur

[51].

Arttirilmis gergeklik uygulamalar: olmaksizin geleneksel reklamcilik artik modern
diinyada insanlarin dikkatini ¢cekmekte yetersiz kalmaktadir. Ancak arttirilmis
gerceklik teknolojileri ile birlesince geleneksel yontemler ile modern yontemler
birlestirilerek daha ilgi c¢ekici reklam panolar1 ve afisler hazirlanmaktadir.

Boylelikle markalarin kullanici ile de etkilesimi artmistir.
e Mimari Alanda Kullanimi

Kiresellesen ve gittikce kiictilen diinyada teknoloji stirekli olarak ilerlemekte ve bu
ilerleyis hayatin her alanina yeni c¢cikan teknolojik trtinler araciligiyla hizhi bir
sekilde yayilmaktadir. Bu durum arttirilmis gerceklik, karma gergeklik gibi bircok
gerceklik ortaminin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Sanal ortam ile gergek ortamin
bir araya getirilmesi ise arttirilmis gerceklik ortamlarini meydana getirmistir.
Arttirilmis gerceklik teknolojilerinin telefonlarda ve diger mobil cihazlarda yaygin
olarak kullanilmasi mimari alanda kullanilmasini da tesvik etmis ve bu alanda
yapilan calismalar gerceklik algisi uyandirmasi nedeniyle de kolaylastirmistir.

Ozellikle mimarlik alaninda mimarlik rehberligi sektoriinde biiyiik kolayliklar
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saglayan uygulamalarinin farkl 6zellikleri tasiyan bir¢ok uygulamasi mevcuttur.
Glinimizde mimarlik sistemi yavas yavas dijital sistemler iizerinden ilerlemeye
baslamistir. Bu sistemler araciligiyla sehirlerin ve kentlerin konumlari, cografi
kosullar1 saptamakta ve buna goére yapilarin insasi yine sanal ortamda
tasarlanmaktadir. Tasarlanan yapilarin ise kent i¢cindeki konumlar1 daha gercekgi
bir sekilde goriilebilmektedir. Ayrica, sadece mimarlik degil i¢ mimarlik alaninda
da biiyiik avantajlar sunan bir teknolojidir. Bu teknolojiler sayesinde yapi
icerisinde konumlandirilacak esyalar, mobilyalar, fayans doésemeleri, duvar
renkleri ve bunlarin birbiri ile uyumlar1 daha gercekgi olarak goriilebilmektedir.
Bu sayede hem i¢ mimar ve mimarlarin isi kolaylasmakta hem de hizmetten
faydalanan Kkisilerin istek ve arzular1 daha kolay anlagilarak istenilen tasarima en

uygun projeler ortaya cikabilmektedir [52].
e Tip ve Medikal Alanda Kullanimi

Ozellikle saglik alani insanlarin hayatina sadece bir kolaylik getirmekle kalmayip
ayni zamanda ¢ogu zaman hayati 6nem tasimasi nedeniyle arttirilmis gergeklik
teknolojilerinin en efektif kullanim alanina sahip oldugu alanlardan birini
olusturmaktadir. Ayni1 zamanda gelisen teknolojilere s6z konusu can saglig1 olmasi
nedeniyle de kullanimi diger alanlardan daha fazla zorunluluk arz etmektedir.
Ozellikle karmasik komplikasyonlar ve operasyonlarda doktorlarin damar, organ,
kanama gibi durumlar1 gormesi acisinda biuiyiik bir kolaylik saglamaktadir. Ayni
zamanda hastaya iliskin bilgiler kagitlar arasindan bulunmak yerine hazir olarak
doktorun oOniine gelmektedir. Bu durum da hastaya daha dogru miidahalenin
yapilabilmesi icin uygun kosullarin hazirlanmasini saglamaktadir. Bu kapsamda
2013 yilinda Google Glass ile birlikte ilk operasyon gerceklesmistir. Teknolojinin
gelismesi ile birlikte yazilima ve donanimsal sistem calismalarina ilgi duyan saghk
sirketlerinin de sayis1 hizla artmaktadir. Ornek vermek gerekir ise Brain Power
2013 yilinda kurulmus ve otizmli ¢cocuklara yasam becerilerini 6gretmek amaciyla
faaliyet gostermektedir. Benzer sekilde Medsight Tech, AccuVein, Microsoft
HoloAnatomy, EchoPixel, Augmedix Atheer, Aira ve Arnatomy gibi sirketler
calismalarini arttirllmis gerceklik teknolojisi lizerinden yiiriitmiis ve arttirilmig

gerceklik teknolojileri insan sagligi alaninda kullanma imkani sunmuslardir [53].
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Sekil 2.18 Arnatomy Arttirllmis Gergeklik Uygulamasi [53]
e Oyun ve Eglence Alaninda Kullanimi

Oyun ve eglence deneyimleri son zamanlarda da dijitallesmis ve glinlimiizde daha
cok oyunlara erisim bilgisayar, tablet veya akilli telefonlar araciligiyla
saglanmaktadir. Bu sebeple oyun sektoriinde olan firmalar siirekli olarak
teknolojilerdeki gelismeleri takip etmis ve yeni ¢ikan teknolojik araglar ile uyumlu
olabilecek oyunlar ortaya cikarmaya ¢alismislardir. Oyun sektoriinde, oyunlarin
grafiklerinin gercege yakin olmasi ve bunun disinda efektlerin gergeklik hissi
yaratmasin oyuncularin daha kaliteli bir oyun deneyimi yasamalar1 ve daha fazla
keyif almalarin1 saglayacak bir unsur olarak ortaya ¢cikmistir. Bu durumun uzun
zamandir bilincinde olan oyun sektortiindeki firmalar da siirekli olarak gerceklik
hissini arttirmak amaciyla oyun grafik ve efektlerini gercege yaklastirmaya
calismislardir. Kisaca 6rnek vermek gerekir ise biitiin diinyaya yayilmis bir oyun
olan League of Legends adli oyun Turkiye’de bir¢cok oyuncu tarafindan severek
oynanmaktadir. League of Legends ekibi bu oyunu Tiirkiye’de oynayan kisilerin
popiilasyonunun coklugunu fark ettigi icin oyunculara daha gercekci bir oyun
deneyimi yasatmak adina oyundaki karakter konusmalarini kisa zaman o6nce
Turkcelestirmis ve karakterlerin konusmalarinda giinliik hayatta kullanilan

atasozleri ve deyimlere de yer vermislerdir. Ornegin karakterlerin konusmalarinda
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“Ava giderken avlanma”, “agzini topla”, “Hala bir baltaya sap olamadin” gibi
atasozleri kullanilmaktadir. Bu durum oyuncunun oyun deneyimini de
arttirmaktadir.  Arttirilmis  gergeklik  teknolojilerinin  oyun  sektoriinde
kullanilmasinin amaci da hemen hemen ayni sebeptendir. Bu sekilde kisiler gercek
diinya ile dijital diinyay1 birlestirerek daha gercek¢i bir oyun deneyimi
yasayacaklardir. Arttirilmis gercgeklik teknolojisinin kullanildig1 bir oyun olan
Pokemon Go’nun ise genis bir kitleye hizli bir sekilde yayilmasinin temel
sebeplerinden biridir. Pokemon Go, kamuya acik park, bahge gibi yerlerde
oynanabilmesi ve kisilerin buralardan Poke topu toplamasi nedeniyle insanlarin
biiytik ilgisini ¢ekmistir. Arttirlmis gerceklik teknolojisi ise her ge¢en giin
oyunlarda daha ¢ok kullanilir hale gelmektedir [54].

e Sanat Alaninda Kullanimi

Arttirllmis gercgeklik teknolojileri her ne kadar ilk etapta savas alaninda
kullanilmak amaciyla ortaya ¢ikmis olsa da hizli bir sekilde sanat alaninda
kullanilmaya baslanmistir. Sanatgilarin birgogu yeni c¢ikan teknolojik cihazlar:
farkli calismalara imza atmak adina siklikla kullanma girisiminde bulunmuslardir.
Ozellikle sergileme yontemlerinde siklikla basvurulan arttirilmis gerceklik
teknolojileri ziyaretcilerin ilgisini ¢ekmek adina kullanilmaktadir. Ornegin
sergilerde sergilenen resimlerin, ressamlar1 hakkinda daha detayl bilgi sahibi
olunmasi veya yapim asamalarinin gorilmesi, kullanilan boyalarin 6grenilmesi,
resme dokunuluyormus hissi yaratilmasi gibi imkanlar arttirilmis gergeklik
teknolojileri araciligiyla miimkiin hale gelebilmektedir. Bu durum ziyaretcilere
daha akilda kalic1 ve ilgi cekici sergiler sunulmasini saglayarak insanlarin sanat

alanlarina da daha fazla ragbet gostermesini saglamaktadir [55].

Sekil 2.19 Arart Uygulamasinin Kullanildig Bir Sergi Ornegi [55]
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e Turizm Alaninda Kullanimi

Turizm alaninda arttirilmis gercgeklik uygulamalar1 da siklikla kullanilmaktadir.
Ozellikle arttirilmis gergeklik teknolojilerinin GPS ézelliginin bulunmasi turistlerin
bilmedikleri bir tlilke veya sehir icinde daha kolay seyahat etmelerini saglamak
amaciyla buyiik bir kolaylik saglamaktadir. Arttirilmis gergeklik teknolojilerinin
tasinabilir cihazlar ile kullanilmasi bu kapsamda biiytik bir avantaj saglamaktadir.
Kisiler seyahat ettikleri yerlerde bulunan otel, restoran, miize gibi yerlerin
bulunduklar1 konuma ne kadar uzaklikta oldugunu konaklamak istedikleri
otellerin kullanicilar tarafindan ka¢ puan aldig1 ve otel hakkinda ne gibi
yorumlarda bulunduklarini rahatlikla gorebilmektedir. Benzer sekilde
restoranlarin arttirilmis gergeklik destekli uygulamalarinin bulunmasi halinde
kisiler gittikleri restoranlarda neler yiyebilecegini ve yiyecekleri yemeklerin icinde
bulunan malzemeleri gorebilme imkanina erisebilmektedirler. Ayrica bir bolgeye
turist olarak giden Kkisiler miizelerin ne kadar uzaklikta oldugunu ve miizede
sergilenenlerin ne gibi esyalar oldugunu miizeye gitmeden 6grenebileceklerdir.
Ayn1 zamanda miize icerisinde veya sehirlerin kendi arttirilmis gercgeklik
teknolojisini kullandiklar1 uygulamalar icerisinde sehir icinde bulunan tabiat
varliklar1 hakkinda daha detayl bilgiye ¢ok daha ilgi cekici bir sekilde erisebilme
imkanina kavusacakladir. Uygulamalarin es zamanli bilgiye erisim saglamasi bu
noktada bilinmeyen bir boélgede turist olmay1 kolaylastirmakta ve turistler

acisindan da sanal bir rehber islevi gormektedir [56].

2.6 Bolim Degerlendirmesi

Sonug olarak AG teknolojisi giinden giine kullanim alanlar1 artan, ilgi géren ve
gelismekte olan bir alandir. 3 boyutlu teknolojilerin mobil aygitlar ve
uygulamalariyla beraber kullanilmasi ve bu teknolojiyle dogru orantida
ilerlemesiyle artirilmis gercekligi yeni medya alani icinde de tanimlamak miimkiin
olabilmektedir. Yasamimizin daimi bir pargasi haline gelen mobil aygitlarla AG'nin

sikca kullanilmasi ise bu teknolojiye ulasimi ve ilgiyi de artirmaktadir .

Genel olarak yapilan calismalar incelendigi zaman, AG teknolojisinin bilisim
alaninda yeni bir teknoloji oldugu goriilmektedir. AG teknolojisinin son yillarda

gerek akademik alanda gerekse 6zel sektor alaninda oldukc¢a poptiler olmay ve ilgi
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cekmeyi basarmis oldugu sdylenebilir. Bu alanin hayatimizdaki kullanimi az olsa
da ilerleyen zamanlarda gilinlik yasantimizda o6nemli bir yer tutacag:

diistiniilebilmektedir.

AG teknolojisi yukseliste oldugu icin ve kullanicilara gergek diinya senaryosunun
tstiinde fazladan bir dijital igerik katmami sagladigi icin kullaniciya daha iyi bir
goriis ve anlayis beceresi sunmaktadir. Fikir ve yaraticilikla birlesen artirilmis

gerceklik uygulamalari ile her alanda fark yaratilabilmektedir.

AG’ nin kullanildig1 diger bir alanda miizelerdir. Miizeler nesneleri ve tarihsel
onemi olan materyalleri toplama, koruma, arastirma ve sunma gibi 6nemli
gorevleri tasirlar. Bu sorumluluk, miizelerin geleneksel olarak ge¢misin olaylarini
gerceklestirdigi ve onlar1 bilgi ve eglenceyi kamusallastirmak amaciyla ¢agdas bir
ortamda sergiledigi anlamina gelmektedir. Pek c¢ok miize hala sergilerini
geleneksel bir tarzla sergilemeye egilimli olsa da, bu kurumlarin biiyiik bir kismi
“modern zamanlarin modern olciitler gerektirdigini” anlamakta ve bu yiizden
stirekli olarak daha iyi bir sekilde baglanti kurmalar i¢in farkli yollar aramaya
calismaktadir. ileriye doniik diisiinen miizeler, ziyaretcilere daha iyi bir gériis ve
anlayis sunma becerisini benimsemektedir ve bunun i¢in artirilmis gergeklik

teknolojisini kullanmaktadirlar.

Yeni gelisen teknolojiler kullanicilar tarafindan endise ile karsilanabilmektedir.
Ulkemizde AG yeni gelisen bir teknolojidir ve mobil artirilmis gerceklik olan
Snapchat, Instagram uygulamalasinin icerisinde yer alan hikdye paylasimi gibi
uygulamalarda siklikla kullanilsa da miizecilik, egitim, saglik, reklam, sanat gibi
alanlarda heniiz yayginlasmamistir. Bu tezin amaglarindan biri de sergileme ve

sunum olanaklarinit AG uygulamalariyla zenginlestirmek i¢in dnciiliik yapmasidir.
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3

Miizelerde Sergileme Yontemleri

3.1 Miizelerde Sergileme Yontemlerinin Tarihi Gelisimi

Sergileme kiiltiiriiniin baslangicindaki asil amag kisilerin elde ettikleri objeleri
muhafaza etmek ve korunakli bir sekilde saklamaktir. Ilk olarak miize kiiltiirii
toplayicilik ile baslamis olsa dahi miizelerin ortaya ¢ikmasi uzun zaman almistir.
Eski Misir ve Mezopotamya’da giiciin bir simgesi olarak toplanilan ganimetler
halkin goérmesi icin sergilenmistir. Bu kapsamda ilk olarak Eski Yunan’'da
Iskenderiye Miizesi kurulmustur. Japonya ve Cin’de ise tapinaklar bilimsel ve edebi
eserlerin korunmasi ve bunlardan faydalanilmasi amaciyla muhafaza edilmistir.
Ancak halkin istedigi zaman gidip gorebilecegi, inceleyebilecegi bir imkan bu
zamanda taninmis degildir. Zaman icerisinde merak odalar1 adi verilen
mekanlarda nesnelerin sergilenmeye baslamasi ile birlikte miizelerin olusumu igin
ilk adimlar atilmistir. Kisilerin merak odalarini bir bilgi edinme ve giizel vakit
gecirme mekani olarak gormeleri ile birlikte sergileme kiiltiirii bir sanat alani

haline gelmistir.

Sekil 3.1 Iskenderiye Miizesi [57]

14-16. yiizyilda italya’da ortaya ¢ikan ve sanat alanindaki yeniden dogus olarak
tanimlanan Ronesans Donemi ile birlikte sanat eserlerine saraylar ev sahipligi
yapmaktan ¢ikmistir. Sanat, halk icindir algisinin yerlesmesi ile birlikte sanat
alanlarinda heykel, resim gibi zanaat olarak goriilen alanlar da sanat icerisinde var

olmaya baslamislardir. Bu gelismeleri takiben durdurulamaz bir aydin diisiince
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akimui ile birlikte 17. yiizyillda merak odalar1 hizla yayginlasarak ortaya ¢ikmistir.
Merak odalarinda antikalardan, insanlarin organlarina kadar farkli objeler
sergilenmistir. Boney Pittmaan, merak odalarinin sadece eglenmek amaciyla
kullanilmayan ayni1 zamanda 6grenme mekani olarak da kullanilan yerler olduguna

“Derin Diisiinceler, Miizeler ve Hatiralar” adli kitabinda vurgu yapmistir [58].

18. yiizyila gelinmesi ile birlikte sanat ile halk daha da yakinlasmistir. ilk zamanlar
saraylar ve Kkiliseler bir miize olarak islev gormeye baslamislardir. Bunun yani sira
halk degerli sanat eserlerini miizayedelerde gérme imkanina da kavusmustur. Bu
donem igerisinde Ronesans Donemi’nin etkisi ile birlikte Avrupa’da agilan iki mtize
dikkat cekmektedir. Bunlardan birincisi, British Museum; digeri ise Louvre

Miizesi'dir.

Ronesans ve Reform’un yakin zamanlarda ortaya ¢ikmasi ile birlikte sanata ve
bilime olan ilgi miizelere de yansimistir. 19. yiizyilin baslarinda ticari bir amag
giitmeksizin miizelerde yeni teknolojik gelismeler sergilenmeye baslamistir. Bu
durum miizelerini merak odalar1 gibi bir konum almasina sebep olmustur. Ancak
zaman icerisinde miizeler asil amaci olan ge¢gmise ait bir bilgi kaynagini saklama ve

aktarma islevine geri donmiistiir [59].

Sekil 3.2 British Museum [60]

Zamanla miizelerde sergilenen eserler, antika objeler disinda sergileme
tasarimlarina verilen onem de oOn plana ¢kmistir. Geleneksel sergileme
yontemlerinin kullanildig1 zamanlarda dahi miizeyi ziyarete gelen kisilere icinde
bulunulan atmosfere uyum saglamaya yonelik calismalar yapilmistir. Ziyaretcilere
belli bir diisiinceyi ikna etme ¢alismasi miizelerin ilk ortaya ¢iktig1 zamanlarda

baslamistir ve gliniimtizde giderek artan bir etki ile devam etmektedir.

32



Geleneksel sergileme yontemleri ile eserin kiinyesinin yani sira, yer isaretleri,
mekan tasarimi O6nem kazanmistir. Bu kapsamda genellikle mimarlar ve
icmimarlarin ¢alisma alani haline gelmistir [6]. Mimarlar ve igmimarlar yaptiklari
calismada bir mekan algis1 yaratarak miizede sergilenen eserler ile uyumlu bir

ortam saglamaya ¢alismiglardir.

Sekil 3.3 Louvre Museum [61]

Teknolojinin ilerlemesi kendisini miize aracilig1 ile sergileme yontemlerinin de
gelismesini saglamistir. Her gelisen teknolojik lirtin miize sergilemelerinde yeni
yontemlerin ortaya ¢ikmasin saglamistir. Isitsel, teknolojinin ortaya ¢ikmasi ve
yayginlasmasi ile birlikte miizelerin bircogu bu teknolojik gelismeye kayitsiz
kalamamistir. Daha iyi bir miize ziyareti i¢in ziyaretcileri daha ¢ok etki altinda
birakmak amaciyla isitsel sistemlerden yararlanilmistir. Ozellikle eserlerin, tarihi,
eser hakkinda bilinmesi gerekenler yazili olarak sunulmanin yani sira sesli olarak
sunulmustur. Ik etapta 6gretmeye ve ilgi cekmeye yonelik olan isitsel ortamlarin
tasarlanmasi zaman icerisinde islevini arttirmistir. Ozellikle ziyaret sirasinda
miizede sergilenen nesnelerin ve miizenin ortamina uygun bir miizik se¢imi ile

birlikte ziyaretcilerin daha kaliteli zaman gecirmeleri hedeflenmistir.

Teknolojinin gelismesi, televizyonun ve videolarin yayginlasmasi ile birlikte gorsel
sistemler miizecilikte de kullanilmaya baslanmistir. Ortaya c¢ikan yenilikler
miizecilikte hizli bir bicimde kendine uygulama alan1 bulmustur. Miizelerde gorsel
ve 1s1klandirma sistemlerinin bir arada kullanilmasi ile birlikte ziyaret eden kisileri
daha ¢ok etkiyecek ortamlarin olusturulmasi hedeflenmistir. Bircok miizede,
miizede sergilenen eserlerle ilgili kisa filmler sinema odalar1 kurularak ziyaret

edenlere sunulmustur.
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Teknolojik gelismelerden faydalanilmasi kisilerin miize ziyaretlerinden daha ¢ok
etkilenmesine ve bunun dogal bir sonucu olarak da ziyaret edilen miizelerde
sergilenen eserlerin daha ¢ok akilda kalic1 olmasina firsat tanimaktadir. Ozellikle
2000°li yillarda ortaya ¢ikan Konsept Miize kavrami ile birlikte teknolojik

imkanlarin kullanilmasindan alinan verim artmistir.

Sekil 3.4 Sakip Sabanci Miizesi [62]

Konsept Miizeler, belli bir konuya veya kisi grubuna yonelik olarak eserlerin
sergilendigi miizelerdir. Ornegin PTT Pul Miizesi, ¢ocuklara yonelik olarak
diizenlenen miizeler, Tabiat Varliklar1 Miizesi, Ulucanlar Cezaevi Miizesi gibi bir
¢ok konsept miize su an iilkemizde mevcuttur. Ornek vermek gerekir ise Ulucanlar
Cezaevi Miizesi, Ulucanlar Cezaevinde siyasi suclar nedeniyle hiikiim giyen
kisilerin kullandiklar1 esyalari, koguslarini, hiicrelerini sergilemektedir. Ancak
miize icerisinde kullanilan kisisel ve gorsel efektler sayesinde kisiler sadece kii¢iik
dort duvardan olusan bir metrekarelik alanlar gérmenin otesine ge¢mektedir.
Miizede yasanilan iskenceler, idamlar, mahkGmlarin psikolojik durumlari, iilkenin

o donemki sosyokiiltiirel yapisini kisilere hissettirmektedir.

Ulucanlar Cezaevi Miizesi gibi konsept miizelerde bu ambiyansin yaratilmasi daha
cok mumkin olmasi nedeniyle konsept miizelere gecis giderek artmaktadir.
Konsept miizeler, sadece belli bir kisi veya insan grubuna yonelmis olmasi
nedeniyle miize icerisinde ziyaretcilerin ilgisini baska bir konuya ¢ekecek unsurlar
bulunmamaktadir. Bu sebeple miizeyi ziyarete gelen kisiler belli bir konu hakkinda

Ancak daha detayl bilgiye sahip olarak miizeden ayrilmaktadir.

Dokunmatik ekranlar, ti¢ boyutlu efektler ile kisiler icin miizelerin daha eglenceli
ve daha egitici bir hal almasi amaciyla hologramlar kullanilmaya baslanmistir. 3D

teknolojisini bir boyut alt1 olarak hologram teknolojisi 6zellikle ¢cocuklara yonelik
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miizelerde yogun ilgi cekmektedir. Her gelisen teknoloji ile birlikte Ogretici ve
Eglendirici olarak ikiye ayrilan sergileme tiirleri tek c¢ati altinda toplanmaya

baslamistir.

Sekil 3.5 Hatay Miizesi Hologram Uygulamasi [63]

Teknolojideki gelismelerin durmaksizin devam etmesi sonucunda internet,
bilgisayar sistemleri ve cep telefonlar1 bir arada kullanilabilir hale gelmistir.
Ozellikle cep telefonlarimin siirekli olarak yanimizda bulunmasi, internet ile
birleserek bir¢cok imkani sunmasi miizecilikte de ziyaret¢i deneyimini arttirmada
islevsellik kazanmistir. Bircok miize internet aracilig ile kisilerin cep telefonlari
tarafindan desteklenen uygulamalar tasarlamistir. Bu uygulamalarin goriiniisleri,
islevleri de yine teknolojik ilerlemeler onciilligiinde siirekli olarak giincellenmek
durumunda kalmistir. Ozellikle bugiin icin arttirilmis gerceklik uygulamalari sanat

alaninda ve bilhassa miizelerde siklikla kullanilir hale gelmistir.

Bunun yani sira sanal gerceklik uygulamalar1 ile birlikte insanlar, internet
uzerinden miizeleri gezebilmekte ve eserleri gorebilmekte, eserler hakkinda bilgi

sahibi olabilmekte ve kendisini miizede hissedebilmektedir.
3.2 Teknolojik Sergileme Yontemleri

3.2.1 Miizelerde Arttirilmis Gergeklik Uygulamalari

Teknolojinin gelismesi ile birlikte yeni ve dijitallesmenin yogunlastig: bir ¢aga ayak
uydurma stireci de baslamistir. Dijital teknolojilerde siirekli bir hal alan gelismeler
hayatimiza yeni kavramlarin da dahil olmasini saglamistir. Bu kapsamda kullanici
deneyimi adi verilen UX kavrami ortaya ¢ikmistir. Kisisel deneyim kavrami yeni

teknolojik gelismeler ile birleserek insanlarda interaktivite bilincini yerlestirmeye
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baslamigtir. Ozellikle son yillarda bu olgunun yeni trendi olarak arttirilmis

gerceklik uygulamalari 6n plana ¢gikmaktadir [64].

Arttirilmis gerceklik uygulamalar: kisa siirede kullanicilarin sanatsal aktivitelerini
de desteklemek amaci ile kullanilmaya baslanmistir. Bu kapsamda ziyaretgilere
daha keyifli bir miizecilik deneyimi yasatmak amaciyla bir¢ok arttirilmis gerceklik
uygulamasi olusturulmustur. Arttirllmis gerceklik ¢ok kapsamli ve cift tarafh
iletisim saglayabilmesi nedeniyle gittikce kullanimi artan bir etkilesim modeli

olarak miizelerde hizmete sunulmustur.

Arttirllmis gerceklik uygulamalar1 o6zellikle miizelerde sanat alanina biiytik
katkilar1 olmustur. Kisiler, arttirillmis gerceklik uygulamalari ile sadece eserlerin
gorindigi kadarimi degil goriinenden daha fazlasina ulasabilme imkanina
erismislerdir. Internet ve cep telefonlarinin birlikte kullanimi ile miimkiin hale
gelen arttirllmis gercgeklik uygulamalar1 kisilerin daha keyifli bir miize gezisi

yapmalarini saglar.

Ozellikle son yillarda iilkemizde de siklikla kullanilmayan baslanan arttirilmis
gerceklik uygulamalar1 sayesinde sadece sergilenen degil sergilen hakkinda
erisilemeyen bilgiler de erisilebilir hale gelmistir. Ornegin, kisiler sadece
sergilenen eserle yetinmemekte, arttirilmis gerceklik ile birlikte sergilenen
nesnenin veya icinde bulunulan mekanin tarihi, yapilis1 hakkinda da detayli ve

zengin gorsel icerikli bilgiye sahip olabilmektedir.

Miize, antik kent gibi kiiltiirel miras alanlarinda arttirilmis gerceklik uygulamalar:
ivmeli bir sekilde devam ederek artmaktadir. Bilgi akisinin miizenin gezinimi
sirasinda es zamanli olarak saglanmasi uygulamalarin ilgi cekiciligini de
arttirmaktadir. Ozellikle arttirlmis gerceklikten mekan algisindan tamamen
soyutlanmamas1 ve zaman mekan algisinin kaybolmamasi nedeniyle arttirilmis
gerceklik uygulamalar1 icinde bulunulan mekanin da tamamlayicisi gibi bir
konumda bulunmaktadir. Kisiler es zamanh interaktif iletisim sayesinde 6rnegin
bir antik kenti gezerken, antik kentin zaman i¢cinde deforme olmadan 6nceki halini

de gorebilmektedir.

Kisilerin ozellikle turistik amaclarla gittikleri bolgelerden en biiytik beklentileri

keyifli vakit gecirmektedir. Arttirilmis gerceklik uygulamalari igerisinde kullanilan
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ara yuzlerin ilgi ¢ekici bir sekilde tasarlanmasi kisilerin de aldiklar1 keyfi dogru

orantili olarak arttirmaktadir.

Arttirllmis  gergeklik uygulamasinin yazilimina bagh olarak icinde yer alan
ozelliklerde  kaydetme  ozelligi bulunmasi halinde ise yasanilanlar
kaydedilebilmektedir. Bu sayede ise yillardir insanlarin fotograf veya video
cekimleri ile anilarini kalici hale getirmeye calismalarina dogrudan bir ¢éziim
niteligindedir. Arttirllmis gerceklik teknoloji ile ilgilenen c¢ogu kisi, turizm
sektoriindeki cok cesitli kullanim alanlarinin kisa siirede farkina varmistir. Bu
nedenle ise bu alanda ¢alisan Fino, Fernandez, Davara gibi kisiler turizm alaninda
arttirdmis gercgeklik teknolojinin biiylik yer edecegine de deginmislerdir.
Arttirllmis gerceklik, yeni sergileme yontemleri arasinda hizli bir sekilde yerini
almaktadir. Interaktif olarak kullanilan bu yéntem ile birlikte sanat etkinlikleri
sessizlik ve sakinligin hakim oldugu etkinlikler olmaktan ¢ikmaktadir. Interaktiflik
bu anlamda sanatin daha ding¢ bir hal almasina biiyiik katki saglamaktadir [65].
Ozellikle sergilerde kullamilan arttirlmis gerceklik ile sergilenen eserler
ziyaretciler icin daha etkileyici bir hal almaktadir. Sergilenen eserin goériinen
kisminin yani sira arttirilmis gerceklik deneyimi Kisiye eserin goriinmeyen
kisimlar1 hakkinda da aciklamalar sunmakta ve eser daha canli bir hale
biriinmektedir. Sergilerde kullanilan arttirilmis gerceklik uygulamalarinda 3
Boyut teknolojisinin kullanilmasi ile eserler ¢ok daha kapsamli incelenebilmekte
ve daha dikkat ¢ekici bir hale gelmektedir. Diinyada ilk arttirilmis gercekligi 2016
yilinda sergisinde kullanan kisi Scarlett Raven’dir. Arttirllmis gerceklik uygulamasi
ile ziyaretcilere eserin tamamlanmis halinin yani sira tamamlanmadan 6nce hangi

gibi evrelerden gectigini de gostermistir [66].
3.2.1.1 Miizelerde Artirilmis Gergeklik Uygulama Alan Ornekleri

e Louvre-DPN Miizesi, Tokyo

Louvre-DPN Miizesi, arttirilmis gerceklik uygulamasi araciligiyla sadece miizede
bulunan ziyaretgilere yonelik bir uygulama olmayip ayni1 zamanda miizeyi gezme
sans1 olmayan kisilere de miizede bir gezinti yapiyormus hissiyati yaratmak
amaciyla inlii ressamlarin tablolarin1 ve miizede sergilenen daha bircok eseri

gorme imkani sunulmaktadir [67].
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Sekil 3.6 Louvre-DPN Miizesi Arttirilmis Gergeklik Uygulamasi [68]
e Who Do Think You Really Are?, Natural History Museum of London

Londra’da bulunan Doga Tarihi Miizesi, nesli tiikenmis olan canlilar1 hayattan
geciren yenilik¢i bir projeye imza atmistir. Miizede her seyirciye kendi
penceresinden gérmesini saglamak icin bir tablet bilgisayar verilmektedir. Burada
nesli tiikenmis canlilarin animasyonlu 3D modelleri, canlilarin izleyicilerin 6niinde

stiidyoda dolastig1 goriiniimii olusturulmaktadir [69].

Sekil 3.7 Natural History Museum of London Arttirilmis Gergeklik Filmi [69]

Kurum tarafindan tasarlanan arttirilmis gerceklik uygulamasi icerisinde Kkisiler
tablet bilgisayarlar araciligiyla miizede sergilenmekte olan nesli tiikenmis ve ender
rastlanan hayvanlarin iskeletlerinin ilizerine kamerayr tuttuklari takdirde bu
hayvanlarin canh hali goriinmektedir. Ayni zamanda hareket etme sekilleri ile

gecirdikleri mutasyon ve evrimler net bir sekilde gorilebilmektedir [70].

e Interacrive Museum Tour, Baarian National Musaum, Munich

2014 yilindan bu yana arttirilmis gerceklik teknoloji ile ilgilenilen miizede
sergilenen eserler hakkinda kullanicilarin tabletleri araciliiyla daha detayli bilgi
sahibi olmalarini saglamaktadir. Uygulama sayesinde ulasilan bilgiler sergilenen

eserlerin yanlarinda yazan bilgi kutularindan ¢ok daha etkili olmaktadir [71].
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Sekil 3.8 Baarian National Museum Arttirilmis Gergeklik Uygulamasi [71]
e Sakip Sabanci Miizesi Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

Tiirkiye’de bir ilk olan arttirilmis gerceklik miize uygulamasi olan Sakip Sabanci
Miizesi arttirilmis gerceklik uygulamasi ile miizede sergilenmekte olan eserlerin
bir kismi animasyonlar ile dijital ortamda zenginlestirilirken bunun yani sira
sergilenen eserler ayn1 zamanda detayl bilgilerle de donatilmistir. Miize igerisine
eklenen dev dokunmatik ekranlar ile de oyun haline getirilen uygulamalar

olusturulmustur [72].

o The Franklin Institute

The Franklin Institute’de ziyaretcilere sunulan arttirilmis gergeklik gorselleri
izletilmektedir. Kurum ziyaretcilerin daha iyi bir deneyim yasamalarini saglamak
adina kendi uygulamasim gelistirmistir. Bu arttirilmis gerceklik uygulamas ise
miizeyi ziyaret edenler Terracotta Ordusu’'nun gizemini daha iyi
anlayabilmektedir. Ayn1 zamanda arttirilmis gerceklik teknolojisi, iki bin yildan
daha once ortaya c¢ikan sergi, heykel ve el sanatlarinin nasil ortaya c¢iktigina dair
tahminleri de ziyaretgilere sunmaktadir. Kullanicillar ayni zamanda Cin’in ilk
imparatoru olan Qin Shihuangdi'nin de mezar igerisinde nasil ¢irudigiini, bu

mezar1 arkeolojik kazilarini ve nasil bulundugunu gérebilmektedir [73].

3.2.2 Miizelerde Sanal Gergeklik Uygulamalar

Teknolojinin ilerlemesi insanlarin da hizli bir sekilde sanal bir ortama gecisini
hizlandirmistir. Siirekli artan is yogunlugu ve hayat telasi insanlarin zaman
kavramini daha degerli hale getirmis ve teknolojik gelismelerin hayati
kolaylastirmasina muhtac¢ kalinmistir. Yeni teknolojik gelismeler, 6zellikle turizm
ve miizecilik alaninda zaman ve mekan avantajlar1 sagladigi icin giderek daha ¢ok

tercih edilmeye baslanmistir. Teknoloji ilerledik¢e insanlar daha ¢ok gerceklik
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olgusuna yakinlastirlmaya c¢alisilmistir ve bu baglamda sanal gergeklik

uygulamalari ortaya ¢ikmistir.

Sanal gergeklik, bir objenin, nesnenin veya bir mekanin profesyonel olarak
fotograflarinin ¢ekilmesi ve dijital ortamlarda biiytik veri tabanlarina aktarilmasi
sonucu olusan insanlarin duyu organlarina hitap ederek gercek hissi yaratan

teknolojik bir trtindiir [74].

Yapilan bir¢ok arastirma internetin insanlarin turistik seyahatlerine karar verme
siirecinde etkili oldugu sonucuna ulasmistir. Insanlar genellikle tatil plam
yapmadan Once internet lizerinden arastirmalar yapar ve daha sonrasinda edindigi
bilgiler dogrultusunda bir tercihte bulunur. Bu kapsamda sanal turlarin énemi
biiytiktlir. Sanal turlar, turistik amaclar ile gelecek olan insanlarin tercih

edilebilirligini arttirmaktadir.

Sekil 3.9 New York Metropolitan Miizesi VR Teknolojisi [75]

Sanal turlar kendilerini ilk olarak miizecilik etkinliklerinde gostermislerdir. Bu
sekilde sanal miizecilik baslamistir. Ilk etapta mekansal algilarin arttirilmas: ve
bilgi verilmesi amaci ile panoramik fotograflarla yaratilmaya calisilan goérinti
bugiin icin ¢ok daha gelismis bir durumdadir. Sanal gerceklik gozligi ile Kkisi
kendisini tamamen mekanin igerisinde hissederek yeni tecriibeler elde

edebilmektedir.

Bunun yani sira miizeler sadece hos vakit gecirmek icin degil ayni1 zaman da egitim
islevi ile de kurulmustur. Miizelerin egitim islevinin yerine getirilmesinde 6zellikle
sanal gerceklik uygulamalarinin payr biyiiktiir. Zaman ve mekan acgisindan
benzersiz deneyimler sunmasi nedeniyle sanal gerceklik uygulamalar1 ¢cok daha

dikkat cekicidir. Bu nedenle mekanin ve nesnelerin akilda kalicilig1 da artmaktadir.
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Sanal gerceklik uygulamalari icerisinde barindirdig1 ses efektleri, renkler ve
grafikler sayesinde ziyaretcilerin kararlarini da olumlu ydnde etkilemektedir.
Diinyada o6zellikle sanal miize alaninda Londra British Museum ile New York
Metropolitan Museum On plana c¢ikmaktadir. Bu miizelerde sanal gergeklik
uygulamalar1 kullanilarak ayni zamanda farkli milletlerdeki ziyaretgilerin de

tilkeye gelmesi noktasinda turistik bir baski olusmaktadir.

Sekil 3.10 Sanal Gergeklik Teknolojisi Miize Gezisi [76]

Ayrica mizelerde sergilenen eserlerin tiim diinyanin kiiltiirel bir miras1 oldugu
artik kabul gérmis bir gercektir. Sanal miizecilik sayesinde zaman ve mekan
sorunlar1 yasanmadan miize icgerisinde geziyormus hissi yasanmasi mimkiin
olacaktir. Bu durum ozellikle gidip gérme imkani bulunmayan veya zamansal
olarak sikintilar1 bulunan ziyaretciler igin biiyiik avantaj saglamaktadir. Ayni
zamanda tlkelerin teknolojik gelismeleri kullanarak kendi kiiltirlerini tanitmasi

uluslararasi arenalarda da tilkelerin taninirligini da arttirmaktadir.

Miizeler bir sergileme ve ayn1 zamanda bilgi kaynagini muhafaza ederek koruma
amaci giden alanlardir. Miizelerde, kiiltiirel mirasa konu olan ve insanlik icin
degeri yiiksek nesneler sergilenmektedir. Ancak her ne kadar diizgiin bir koruma
saglanmis olsa dahi zaman icerisinde her obje gibi deforme olmaya mahkiimdur.
Ancak dijital veriler herhangi bir sorun olmadigi miiddetce deforme olacak
materyaller degildir. Internet {izerine paylasilan bir bilgi varligin1 korumaya
devam edecektir. Hayatin olagan akisi icerisinde deforme olma internet tzerinde

paylasilan

bilgiler icin miimkiin degildir. Miizelerde paylasilan bilgilerin ve miize olarak

kullanilan baz1 6zel mekanlarin kiiltirel 6nemi diisiiniildigiinde internet
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ortaminda paylasilmasi ilerleyen nesillere de kiiltlirel mirasin kalmasina bir araci

olacaktir.

Bunun disinda ekonomik imkansizliklar, vakit yetersizligi gibi sebepler ile
diinyanin g¢esitli yerlerindeki miizelere gidemeyen bir¢cok insan bulunmaktadir.
Miizelerin kiilttirel bir miras oldugu kabul edildiginde bu miras lizerinde tim
insanlarin payr vardir. Bu nedenle de tiim insanlarin bilgi edinmesine ve
paylasimina ag¢ilmasi ¢ok daha dogru olacaktir. Sanal gergeklik ve sanal turlar
sayesinde tiim diinyaya ait olan kiiltiirel mirastan herkes yararlanabilir hale

gelecektir.

3.2.3 Miizelerde Hologram Uygulamalari

Miizeler ilk ortaya c¢iktiklar1 dénemlerden itibaren halk icin bir bilgi kaynagi
olmustur. Elde edilecek olan bilginin daha etkili bir sekilde sergilenmesini
saglamak amaciyla ise teknolojik gelismelerin sundugu imkanlardan
yararlanilmistir. Dokunmatik ekranlar, karekodlar, arttirilmis gergeklik
uygulamalari, sanal gerceklik uygulamalari, ses efektleri, gorsel sunumlar ve
holografi gibi li¢ boyutlu goriintii sunumlar1 miizeleri daha ilgi g¢ekici bir hale

getirmistir.

Miizelerde teknolojik trtinlerin kullanilarak daha ilgi cekici hale getirilmesi
miizelerin de tanitimini yapmasi noktasinda avantaj saglamaktadir. Kiiltiirel bir

miras olan miize envanterleri bir¢ok yas grubuna hitap edebilir hale gelmektedir.

Holografi de miizeleri daha etkili hale getiren teknolojik gelismelerden biridir.
Temelde lazer 1sinlarinin birleserek li¢ boyutlu bir sanal goriintii olusturmasi
esasina dayanmaktadir. Kisiler holograma yakinlastiklar1 zaman bu gorintiyu
gorebilmekte, bazi cihazlar ile dokunmatik algilama sistemleri ile hologramlar:

hareket ettirebilmektedirler.

Tiirkiye'de Istanbul Arkeoloji Miizesi 12. yiizy1l ve sonrasinda Cini sanatina iliskin
ornekleri ti¢ boyutlu hologram cihazlar1 ile daha etkilesime ac¢ik bir hale
getirmistir. Bu sekilde hologram cihazina yaklasan kisiler ¢ini gorselinin degisiklik

gosterdigini gormektedir [77].

2001 yiinda yikilan Bamyan Buda Heykeli hologram olarak sergilenmistir. 6.

yuzyilda kayalardan oyularak yapilan ve diinyanin en biiyiik Buda Heykelleri olma
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vasfina sahip olan heykeller 2001’de Taliban tarafindan dine aykir1 olmasi

nedeniyle yikilmistir [78].

Sekil 3.11 Bamyan Buda Heykelleri Hologram Gosterimi [78]

Hologramlar sadece ge¢cmise yonelik eserlerin canlandirilmasi amaciyla
kullanilmamaktadir. Bunun disindan hologramlar 6zellikle somut olarak izah1 daha
mumkun olabilecek olan gokytlzii, uzay gibi temalar1 iceren sergilerde de
kullanilmaktadir. Ozellikle New York ve Londra Bilim Miizeleri'nde gokyiiziine ve
gezegenlere iliskin bilgilendirmeler holografik goriintiilerden faydalanilarak

yapilmaktadir.

Sekil 3.12 Hologram Gosterimi [79]
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Tiirkiye’de ise holografilerden faydalanilarak ilk kez Topkap:r Miizesi'nde
yenigeriler canlandirilmasi ve miize icerisinde gezinmeleri saglanarak ziyaretcilere

farkl bir atmosfer sunulmasi planlanmistir.

Ankara Etnografya Miizesi'nde de holografik uygulamalardan faydalanilmistir.
Seramik ve cam atolyeleri kurularak, ziyaretgilerin dokunmatik ekranlarda

seramikleri ve camlari sanal olarak sekillendirmeleri saglanmistir.

Antalya Belek’te kurulan Expo Antalya 2016 igerisinde yer alan fuar alanlarinda
ziyaretcilerin ilgisini cekmek amaciyla ¢ocuklara yonelik bir fuar alan1 agilmistir.
Burada sergilenen yeni bilimsel gelismeler ayni zamanda hologram teknolojisi ile
de desteklenmistir. Burada ¢ocuklarin dokunmatik ekranlara erisimlerini miimkiin
hale getirerek daglarin, gollerin, ovalarin, yiikseltilerin olusumunu gosteren ve

sekli degistirilebilen hologramlar kullanilmistir.

Sakip Sabanci Miizesi'nde de hologram teknolojisi ile multi touch ekran teknolojisi
birlestirilerek Kkisilerle interaktif bir iletisim kuran teknolojik cihazlar

sergilenmektedir. Bu sayede miize daha ilgi ¢ekici olmaktadir.

3.2.4 Miizelerde Karma Gergeklik Uygulamalari

Karma gerceklik, sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik teknolojilerin bir birlesimi
olarak ortaya ¢cikmaktadir. Karma gergeklik, sanal gerceklikten ¢ok daha fazla
ortamla entegre olmus durumdadir. Ayn1 zamanda ise arttirilmis gerceklik

uygulamalarindan da daha fazla sanal realiteyi biinyesinde barindirmaktadir.

Kisaca aciklamak gerekir ise bos bir duvar karma gerceklik teknoloji ile birlikte bir
nesneye donilisebilmektedir. Tamamen ortamda bulunmayan bir nesne iginde
bulunulan mekanda var olarak goriilmektedir. Bu niteligi ile sanal gergeklik ve

arttirilmis gercekligin bir birlesimini ortaya koymaktadir.

Karma gerceklik konusunda 6nemli calismalar1 olan Milgram ve Kishino (1994)

karma gercekligi “gerceklik-sanallik siirekliligi modeli” ile ifade etmektedir.

Karma gerceklik uygulamalarinda mekadnda bulunmayan bir nesne varmis gibi
gorinmekte ve sanal olarak istenilen sekilde tasarlanabilmekte, sekli

degistirilebilmektedir. Es zamanli bir kullanim imkani sunan karma gerceklik
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teknoloji insanlarin yaraticilik giiciniin siirlarini zorlamaya imkan taniyarak

benzersiz bir deneyim yasamalarini saglamaktadir.

KARMA GERCEKLIK ’

Gercek Ortam Arttinnlmis Gergeklik Arttinlmis Gorsellik Sanal Ortam

Sekil 3.13 Karma Gergeklik Gosterimi [80]

Karma gercgeklik sistemi, miizelerde birden fazla yontem aracihig ile
uygulanmaktadir. Ancak bunlardan en yaygin olani interaktif arttirilmis gorsellik
sistemli interaktif video sistemidir. Genellikle bu sistemler araciligi ile iki boyutlu
ya da U¢ boyutlu egitsel videolar sunulmaktadir. Bir baska kullanim sekli ise
glinimiize deforme olarak gelmis olan nesnelerin daha derinlemesine

incelenmesini saglayacak tanitimlarin yapilmasidir.

Karma gerceklik, arttirllmis gergeklik, sanal gerceklik, hologram olarak
goruntilerin multi touch ekranlar ile kullanimi gibi teknolojik triin destekleri
ziyaretcilerin miizelere ziyaret sikligin1 arttirmaktadir. Bu nedenle de biytk

oneme sahiptir.

2019 yilinda Oguz Diker tarafindan Canakkale Troya Miizesi kapsaminda yapilmisg
olan bir ¢alisma sonucu Troya Miizesi'nin Karma gerceklik standartlarini tasidigi
bulgusuna erisilmistir. Miize oldukca genis bir teknoloji alt yapisina sahiptir.
Calismaya gore karma gercgeklik teknolojisinin kullanimi 6grenmeye, anlama
surecine, aktif katilima daha uygun bir yapi saglamaktadir. Mize icerisinde 151k
katmanlar1 teknolojisi, QR kodlari, sanal gerceklik odalari, hologramlar, arttirilmis

gorsellikli oyunlar yer almaktadir [81].
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"Restore Et Oyunu" =~
alan videosu igin
liitfen QR kod'u
tarayniz

" Troya Katmanlant" adlt
arttiralmug gorsellik teknolojisinin
videosu igin liitfen QR Kod'u
tarayimz.

Sekil 3.15 Troya Katmanlari [82]

3.3 Boliim Degerlendirmesi

Teknolojinin ilerlemesi, miize aracilig1 ile sergileme yontemlerinin de gelismesini
sagladig1 agiktir. Miizelerde, ziyaretcilerin iletilmek istenen mesaji daha iyi
kavrayabilmesi, bilgiyi daha kolay toplayabilmesi ve elestirel diisiinebilmesi icin
sergileme mekaninin bu dogrultuda tasarlanmasinin; ziyaret¢inin mekan ile

baglant1 kurarak sergi boyunca daha keyifle vakit gecirmesinde etkilidir.

Bunun yaninda uygulama alan orneklerinden de anlasilacag1 tzere sergiler
zamanla yeni sergileme yontemleri ile yeni anlatim bigimleri gelistirmekte ve
gelisen teknolojiyle beraber izleyicinin daha ¢ok dikkatini ¢ekerek farkl bir

deneyim de sunmaktadir

Bilisim Cagi'nin miizelere getirdigi yeni teknoloji odakl degisimler her donemde
avantajlarn ve dezavantajlar ile tartisma konusu olacagin1 gérmekteyiz. Ancak
degisimin miizelere getirdigi avantajlardan yararlanarak bircok dezavantajin
ustesinden gelmek de yenicagin bir zorunlulugu haline gelmektedir. Bu avantaj ve

dezavantajlar1 asagidaki gibi listelemek mimkiindiir; [82]
Yeni-teknolojilerin miizelerde kullanilmalarinin olumlu etkileri:

e Genis bir kullanim alanina sahiptir.
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Miize calismalari icin harcanan iletisim, tanitim, reklam vb. gibi calisma

maliyetlerini diisiirmektedir.

Iletisim ve bilginin kolay saklanmasi ve iletilmesini saglanmaktadir.

Miize ¢alismalarinin siire¢ olarak kolay takibi ve denetimini saglanmaktadir.
Miize ¢alismalarinda genel kaliteyi arttirmaktadir.

Emek, hammadde, enerji ve sermayenin tasarruflu kullanimini saglamaktadir.
Ziyaretci taleplerinin daha kolay ve hizli karsilanmasini saglamaktadir.
Teknolojik gelismelerinin siirekli takibini gerekli kilmaktadir.

Geleneksel miize yapisini gelistirmekte, degistirmektedir.

Miize ¢alisanlarinin istihdam bicimlerini de hizla degistirmektedir.

Miize yonetim ve isletim yapilarinda degisiklige neden olmaktadir.

Daha yatay ve bilginin departmanlar arasinda daha kolay akisina imkan

vermektedir.
Sanal ortamdaki, sayisal miize ¢calismalarini da yayginlastirmaktadir.
Zaman ve mekan sinirlamalar1 miize disina tasinmaktadir.

Miize calisanlarinin belirli bir yerde ve zamanda olma zorunlulugu ortadan

kalkacaktir.
Bilisim teknolojileri miize yonetim yapisi daha seffaf hale getirecektir.
Yeni-teknolojilerin miizelerde kullanilmalarinin olumsuz etkileri:

Miize bilgilerinin istenmeyen birey veya kurumlarin eline gecmesi, istenmeyen

sonuclara neden olabilmektedir.

Bilgi aktarimmnin daimi olmasi miize yoOnetiminin kontrol etkisini

azaltmaktadir.

Miizeler; dijital ortamda internet sitelerinin ¢okertilmesi, viriis bulastirilmasi,

erisilebilirligin engellenmesi gibi sorunlarla karsi karsiya kalabilmektedir.

Miizeler {rettikleri bilgileri pazarlarken rekabet ortaminda sorunlar

yasanabilmektedir.
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Kiiltlrel miras acgisindan, ulusal degerler degiserek, coklu kiiltiire terk etmekle
yuz yuzedir. Bu durum global diizeyde kiiltiirel bir ayrisma ve ¢o6zilmeye

sebebiyet vermektedir.

Bilisim teknolojileri miizelerde yeni is alanlar1 yaratirken, bazi is alanlarin1 da

sonlandirma riskini de beraberinde getirmektedir.

Sanal uygulamalarla ilgili hukuksal mevzuatin, tam ve agik olarak

tanimlanamamasi miize ¢alismalarinda sorunlar yaratacaktir.

Bu sorunlarin biiyiik kismi sanal gergeklik uygulamalar: ve verilen bilginin dijital

ortamda bulunmasi ve ulasiminin kolay olmasindan dolayidir. Bu tezde kullanilan

AG teknolojisiyle bu dezavantajlarin tizerinden gelinip insanlar1 miizelere

yonlendirirken miizelerin nadir ve essiz eser olma 0zelligini devam ettirilmesi

hedeflenmektedir.
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4

Miizecilikte Sergilemelerde Kullanima Yonelik Bir
Artirilmis Gerg¢eklik Uygulama Kiti

4.1 Motivasyon

“Miizelerde Sergileme Yontemleri” boliimiinde de incelendigi tzere tarihi
eserlerin sunulmasi ya da sergi alam1 tasarimi i¢in yuzyillar boyunca farkl

teknikler ve tasarlama siirecleri gelistirilmistir.

Ozellikle 1990l yillarin baslarindan bu yana sergi agma ve kiiratérliik dramatik
bir degisim gecirdi. Miizelerin koleksiyonlarinda yer alan nesnelerin korunmasi,
yorumlanmasi ve sergilenmesiyle ilgili uygulamalardan gergekten yaratici
meslekler haline geldi. Kiiratorler, gosterdikleri temel fikirlere giderek kendi
oznelliklerini yerlestiriyorlar ve sunumlarin kendileri formda ve icerikte her

zaman degisiyor.

Diinyada sayisiz miize ve sanat galerisi oldugu bilinmektedir. Gegmisten giiniimiize
bu miize ve galerilerde cesitli sergileme yontemlerini gormekteyiz. Sergileme
yontemlerindeki yenilik¢i yaklasimlarin ortaya ¢ikmasini saglayan temel unsur,
Teknolojik degisimlerdir. Bu sayede artirilmis gerceklige yeni yontemler ilave
edilmektedir. Interaktif sanat etkinlikleri, sanat ve insan iliskisine yeni bir ¢ehre
kazandirmakla beraber sanata dinamik bir hava katmistir. Sanat yapity, bu iliskiyle
bireysel bir tecriibe ve yasanti ortamina doniismektedir. AG, sanal karakterleri
gercek diinya ile bulusturmaktadir. Ayrica nesne algilama teknolojilerinin destegi,
kullanicinin ¢evresindeki diinya ile ilgili bilgi almasina ve etkilesime ge¢cmesine
olanak tanir. Bu sayede pasif konumda olan izleyici aktif konuma getirilir ve

serginin verimli olmasi saglanir [84].

Arttirilmis gergeklik, gorsel izlenimden ¢ok daha fazlasini sundugu i¢in herhangi
bir sergiyi gorsel acidan bir solene donistiiriir. Bu sayede sergilenen eser
ziyadesiyle ilgi goriir ve taninir. Boylece bir sergi i¢cin AG biiyiik 6nem arz eder

[84].
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Miizelerde Sergileme Yontemleri bolimiinde de incelendigi tuzere teknolojik
sergileme yontemlerinin getirdigi olumlu kisimlarin oldugu gibi olumsuz kisimlar
da bulunmaktadir. Bu sorunlarin biiyik kismi sanal gergeklik uygulamalar1 ve
verilen bilginin dijital ortamda bulunmasi ve ulagiminin kolay olmasindan
dolayidir. Bu tezde bu yiizden de AG teknolojisi tercih edilmistir. Kullanilan AG
teknolojisi bu problemleri barindirmayip insanlarin bu bilgiye evlerinden ulasmasi
yerine miizelere yonlendirip, tezin ana problemi olan “miizelerin nadir ve essiz

eser olma 6zelligini devam ettirme” kaygisi glitmektedir.

Bu amag icin bu tezde MousAR uygulama kiti olusturulmustur. Bu uygulama

kitindeki uygulamalarin ilki “Portal” uygulamasidir.

“Miizelerde Sergileme Yontemleri” bolimiinde de incelendigi iizere tarihi
eserlerin sunulmasi igin ylizyillar boyunca farkh teknikler ve sunum yoéntemleri
gelistirilmistir. Bu yontemlerin hepsinin temelinde eserle ziyaretci arasindaki
deneyimi st seviyede tutmak, zihinlerinde eserin sergilenme sebebinin daha iyi
canlandirmasina yardim etmek vardir. Portal uygulamasinin gelistirilme

motivasyonu bu deneyimi zihinde yasatmak yerine fiziksel olarak yasatmaktir.

Bu uygulama asil eserin yaninda bir portal agarak ziyaretginin tarihi eserin asil
sergilendigi doneme yolculuk etmesini saglatip, eserin sergilenme sebebini,

hikayesini ve 6nemini direkt olarak ziyaretciye deneyimletmektedir.
MousAR Uygulama Kit’ indeki diger uygulama “Eksik Eser” uygulamasidir.

Miizecilikte tarihi degeri yliksek olup yipranmis, parcalanmis veya bazi pargalari
eksik olan eserler ytizyillardir kisith yontemlerle sunuma hazir hale getiriliyordu.
Bu yontemlerin basinda eserle ilgili ¢izim ya da varsa o eserin en orjinal haline
yakin fotografi gelmektedir. Bu yontemin haricinde eksik parcalar her esere
uygulanamamakla beraber giiniimiiziin yontemleriyle yeniden tretilip ziyaretciye
bu fark belirtilerek sunuluyordu. Bu yontem maliyetli olup sadece 6nemli eserlere
uygulanabilimektedir. Bu uygulamadaki amag ziyaretcinin yipranmis, parcalanmis,
kisacasi eksik kalmis eserle olan deneyimini iist plana ¢ikartip, her eksik kalmis

olan esere uygulayabilmektir.

MousAR Uygulama Kit’ indeki son uygulama ise “Tablo ve Bilgilendirme”

uygulamasidir.
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“Artirilmis Gergeklik” béliimiinde de incelendigi lizere AG, algisal dikkati duragan
bir gorselden daha fazla uyararak harekete gecirdigi, kullanicinin gorsel algi
diizeyine normalden daha fazla uyaran goénderdigi o boliimdeki o6rnek
calismalardan da goziikecegi lizere kanitlanmis olup; gelecekte glinliik
yasamimizin biiyiilk bir boéliminde yer alacagl, 0grenme siireglerimizi
duyularimizla is birligi icine girerek kisaltacagi ve bu konuda 06grencilerin
motivasyonunu artiracagl, tedavilerimizde, sanayimizde, egitimde ve daha pek cok

alanda etkili bir yontem olarak kullanilacagi yadsinamaz bir gergektir.

AG’nin miizelerdeki tablolarda, 3D iceriginin orantisal olarak biiyiiltme, kiigtiltme
ve dondiirme islemlerinin yapilmasina izin vererek, icerigi detayh olarak inceleme
imkani sunmasi, sabit gorsellerin yaninda hareketi saglamasi ve icerik ile etkilesim

kurulmasi fikri bu gergekten yola ¢ikarak ortaya ¢ikmistir.

4.2 MousAR Uygulama Kitinin Kapsami ve Amaci

Uygulamanin ismi “Miize” kelimesinin kokeni olan “Mousaum” dan gelmektedir
[85]. MousAR, sanatsal calismalarin ve tarihi eserlerin, AG platformlarini
kullanarak gercek diinyada farkh sekillerde goriintiilenmesini saglayan bir

uygulamalar butintudiir.

Kapsam ve sinirlilik baglaminda tiir farketmeksizin miizeler ve eser sergilemeleri
ele alinarak, sergilenecek eser ozelinde uygulama yapilmasi planlanmistir.
Uygulamalarda AG'nin kullanilabilmesi icin gereken yeterli 1s1k, yeterli alan gibi

sinirliliklar irdelenmistir.

Bu uygulamalarda bahsedilen kapsam ve sinirliliklar dahilinde diinyaca tinlt sanat
eserlerinin asil sergilendikleri doneme yolculuk yapilabilmekte, yipranmis veya
parcalanmis eserler orijinal zarar gormemis hallerine doniisebilmekte, eserlerin

ses, animasyon veya video eklenmis halleri gortintiilenebilmektedir.

4.3 MousAr Uygulama Kitinin Yontemi

MousAR wuygulama Kkitinin uygulama yontemi dort ana bashk etrafinda

toplanmustir.

1. Tarihi eserlerin kapsam ve smirhiliklar dahilinde MousAR’ 1n hangi

uygulamasiyla yapilacaginin belirlenmesi.
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2. Secilen uygulamanin konseptine uygun olarak eserle ilgili dijital verilerin

hazirlanmasi
3. Bu verilerin dijital ortamda AG uygulamasina doniistiiriilmesi

4. AG uygulamasinin MousAR’ 1n bulut sistemine kendi uygulama kategorisi

cercevesinde yiiklenmesi.

4.4 MousAR Uygulama Kitinin Sistem Bilesenleri

MousAR uygulama kitinin donanimsal ve yazilimsal olarak bilesenleri bu kisimda
incelenmis, rehberin efektif bir sekilde ¢alismasini saglayacak sistemler tarif
edilmistir. Bu bilesenler rehberde kullanilacak gosterici donanimi, ara yiz, veri

tabani, hareket komutlari ve kullanici profilinden olusmaktadir.

4.4.1 Donanim

Mobil cihazlarda AG teknolojisi cihaza yiiklenen bir uygulama ile kullanilir. Bu
uygulama, kullanicilar tarafindan dogrudan internetten indirilebilecegi gibi
bilgisayarda ac¢ik kaynak kodlu yazilimlarla hazirlanip mobil cihaza yiiklenebilir.
Mobil cihazlarda bu teknolojinin kullanilmasi, teknolojinin tasinabilir ve istenilen
her an kullanilabilmesini mimkiin hale getirir. Ancak mobil cihazlarin verdigi bu
imkana karsilik dezavantajlar da bulunmaktadir. Mobil cihazlarin neden oldugu
dezavantajlardan ilki mekan baglamindadir. Ziyaret edilen mekandaki gorselleri
mobil cihazlara indirebilmek icin mekanda internet aginin olmasi ve bunun tiim
kullanicilarin erisebilecegi ve kullanabilecegi kapasitede olmasi gerekmektedir.
Ikinci dezavantaj kullanicilarla ilgilidir. AG teknolojisini kullanmak isteyenlerin
akilli mobil cihazlara sahip olmasi gerekmektedir. Mekdnin ve mobil cihazlarin
sahip olmasi gereken 6zellikler, mobil uygulamalarin kullanilmasini bu baglamda
zorlastirmaktadir. Bu tezde yukarida bahsedilen sikintilar1 ortadan kaldirarak
herhangi bir 6nkosul ya da gereklilik olmadan herkesin rahat kullanabilecegi, bir
teknolojinin-yardimci ekipmanin gelistirilmesi ve kullanilmasi diisiiniilmiis ve en
uygun ekipmanin miize girisinde temin edilecek olan MousAr uygulama kiti yukli

tabletler olduguna karar verilmistir.
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4.4.2 Kullanilan Yazilim

MousAR Uygulama Kit' inin ara ylz tasariminda Unity Ul (Araytlz) Sistemi
kullanilmistir. MousAR Uygulama Kit’ inin igindeki uygulamalarda Unity’ de
yapildigindan dolay1 ve projenin derlenmesinin birden fazla adimda
gerceklesmesinden dogan yazilim gelistirme zorluklar1 nedeniyle ara yiiz tasarimi

icin de “Unity” programi se¢ilmistir.

4.5 Yazilimin Gelistirilmesi

Yukarida belirlenen hedeflere, dncelikle “Unity” ortaminda “Vuforia” eklentisi
kullanilarak ulasilmaya g¢alhisilmistir. Ancak -ilerleyen sayfalarda detayl
aciklanacag1 tzere “Vuforia’nin c¢esitli teknik yetersizliklerinden dolay1
gelistirmeye, “Unity” ve “Arkit” eklentisiyle ikinci bir yazilim olarak devam edilmek

durumunda kalinmistir.
4.5.1 Vuforia ile Gelistirilen Birinci Yazilim

4.5.1.1 NearTracker (Near - Surface AR)

Konuya teknik bir baslangi¢ olarak “Vuforia” eklentisi ile yazilmis basit
uygulamalar incelenmistir. Bunlardan ilki “Near - surface AR” firmasina ait bir
uygulama olmustur. Bu uygulama, “neARtracker” yani tekli marker kullanarak

oldukca temel diizende tasarlanmig bir uygulamadir [86].

EE————

4
Wy NN

Sekil 4.1 Near - Surface AR' nin AG uygulamasindan gérintiiler
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Sekil 4.2 Augmented Realiy (neARtracker) Akis Semasi

Yukaridaki akis semasinda da tanimlandigi iizere uygulama, Vuforia’ nin bulut ara
yluzinde tanimlanmis “marker”i tespit etmektedir. Sonrasinda 3dsMax’de
modellenip Unity’e aktarilmis Kat plan1 modelini Vuforia’nin bulut araytiziinden

alinan bilgi ile yakalanan marker iizerine bindirmektedir.

Bu ornekle birlikte bir AG ortaminin Unity ve Vuforia kullanarak nasil
kurulabilecegi bilgi ve yontemine ulasilmistir. Sonrasinda bu uygulama cesitli
eklemelerle gelistirilerek arkasindan takip eden birgok calisma icin altlik olarak
kullanilmistir. Near Surface AR firmasina ait bu yaklasimin, projenin AG kismi i¢in
altlik olarak kullanilabilecegine kanaat edildikten sonra eserin sergilendigi yer ve
doneme ait sanal verilerin bir portal konseptinde aktarilabilmesi i¢in arastirmalar

baslamistir.

4.5.2 ilk Artirllmis Gergeklik Uygulamas1 Denemesi

Sekil 4.2’deki akis semasina uyularak uygulamaya modelleme ile baslanmistir.
Uygulamalar arasinda “Portal” 3dsMax kullanilarak, portal icin test edilebilecek bir
tasarim arastirilip, bu arastirma verilerine dayanilarak “3d Tapinak Modeli”
olusturulmustur. Tapinakta bir giris kapisi, buda heykeli ve icinde gezilebilecek
kadar alan birakilmistir. Model Unity’e export edilecek sekilde diizenlenmis ve

Unity’ e aktarilmistir.

Model tamamlandiktan sonra bir marker secilmis ve Vuforia’da developer hesabi
acilarak marker Vuforia’nin database’ ine ytiklenmistir. Marker secilirken daha iyi

algilanabilmesi icin olabildik¢e kdseli olmasina dikkat edilmesi gerekir.
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Unity lizerinden C++ kullanilarak Tapinagin kapisi ve iceriden goriintiisii disinda
kalan herseyi goriinmez yapacak bir script yazilip portal konseptine uygun hale

getirilmistir.

Son olarak android studio kullanilarak uygulama android cihazlarda g¢alisacak

sekilde export edilmistir.

®  Vuforia Developer Portaldan Q Modelin Uity ¢ export edimesi
—_— Marker Eklenmesi Vuforia ile beraber App’in hazirlanmasi

h.
‘ ﬂ
— \ I“
@ £ dOHSN N
3dsMax lizerinden sahnenin Visual Studio kullamilarak s >
A 3d modellenmesi gerekli scriptierin yazilmast

( Yazihmin Android ortaminda
.

uygulama olarak qiktisi

Sekil 4.3 Tez Icin Yapilan ilk AG Uygulamasi

Unity ve Vuforia Kkullanilarak yapilan yukaridaki c¢alismalarin ve

denemelerin sonucunda;

e Kullanilan “Vuforia” AG eklentisinin “Marker” kullanilarak olusturulmus
metodunun c¢esitli hatalar barindirmasi ve bunun paralelinde AG sahnesinin

biiytikliigl sebebiyle stabil bir sekilde konumlandirilamamasi

e Vuforia benzeri marker bazli eklentiler stabilitede sorun yaratmasi, stirekli

olarak markera bakma zorunlulugu olmasi.

e Marker kameradan ¢iktigi anda AG sahnesinin siirekli hareket etmesi ya da yok
olmasi gibi nedenlerden dolay1 hedeflenen basariya ulasilamamis ve farkh

yontemler arastirilmaya baslanmistir.
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Sekil 4.4 Vuforia' da Markerdan Uzaklasma Sonucu Modelin Stabilizasyonunun
Bozulma Hatasi

4.5.3 Unity ve Arkit Ortamlarinda Gelistirilen Ikinci Yazilim

Vuforia eklentisiyle beraber beklenilen sonuca ulasilamamasinin iizerine point
cloud tabanli tarama sistemiyle stabilizasyonu daha iyi ve ayni tarama sistemiyle
3d marker kullanabilecek “Arkit” eklentisi incelenmistir. Performans i¢in grafik

kart1 da giiclii olan Ipad Pro cihaz tercih edilmistir.

4.6 MousAR Uygulama Kit’ inin Ara Yiizi

MousAR Uygulama Kit' inin arayiiziiniin olusturulmasinda meniide kolay
ulasilabilirligin saglanmasi, ekran tlizerindeki doluluk-bosluk oranlarinin dengeli
olusturulmasi1 tlzerinde durulmustur. Meniideki secimler akis semasinda
goriilecegi gibi birbirine bagli, ekran goriintiileri lizerinde gosterildigi sekilde
kullaniciya sunulmaktadir. Ziyaretci eserleri gezerken uygulamanin ara yiiziindeki
dort simgeden birini eserin yaninda gordiigiinde cihazin ara ytiziinden o simgeye

basip uygulamasina erisebilir.

MousAR Uygulama Kit'inin arayiiztindeki uygulamalar sirasiyla;
e Portal

o Eksik Eser

e Tablo

e Bilgilendirme Uygulamalaridir.

56



x\f_u MOUSAR

D )
17
- -
\—i I-
porTaL 111
EKSIK ESER

1>

BIGI LENDLRME

Sekil 4.5 MousAR Uygulama Kiti Ara ytlizi

Muze ziyaretcisinin tarihi eserleri incelerken eserin

yaninda MousAR simgelerinden birini gérmesi

:

MousAR uygulamasinin agiimasi

!

Uygulama araylziinde eserin yaninda gorllen simgeye tiklanmasi

!

Uygulama agildiktan sonra cihazla esere dogru bakilmasi

Uygulamanin agildiktan sonra AG deneyimiyle beraber eserin incelenmesi

Sekil 4.6 MousAR' Uygulama Kit'ini Kullanimi I¢in Akis Diyagrami

4.6.1 Portal, Eksik Eser ve Tablo Uygulamalar

4.6.1.1 Yazilimlarin Cikis Noktalari

Tez kapsaminda yapilan arastirmalar ile ortaya ¢ikan yazilimin temelinde AG’i bir

sunum aygiti olmanin 6tesine ¢ikarip, miizedeki eserleri disaridan izletmek yerine
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o eserleri, donemleri ve nasil kullanildiklariyla beraber kullaniciya birebir yasatma

hayali yatmaktadir.

Bununla birlikte, BOLUM 2’ de incelenen benzer AG uygulamalarini agarak, AG'in

sinirlarina erisilmeye ¢alisiimistir.

Ayrica; miizelerdeki sergilerin siiregleri iizerinde yapilan arastirmalar ve
belirlemeler esliginde, “AG destekli yeni bir sunum ve sergileme siireci ” ortaya
koymaya ve bdylelikle, tezin hipotezinde tanimlanan miizelerdeki sergileme
yontemlerinin giiniimiiz teknolojisine uygun olarak gelistirilmesine de ¢oziimler

sunulmaya calisiimistir.
Ozetlenen bu egilimler dogrultusunda;

e Eserler uygulamayla incelenirken sesli veya yazil bilgilendirmelerin efektif bir

bicimde ¢ikmasi

e Tablolarin kendi hakkinda bilgi verip sunumu zenginlestirecek sekilde bir

animasyon oynatilmasi

e Esere cihazla bakildiktan sonra, eserin yaninda asil sergilendigi yere ve

doneme agilan bir portal ;

e Portala giris yapildiktan sonra, ii¢ boyutlu olarak olusturulmus AG ortaminda, o

donemin ve eserinin gezilebilmesi

e Yipranmis, parcalanmis veya bazi parc¢alari eksik olan eserleri, sanal verilerle
tamamlayip eseri ilk giinkii gibi gosterme hedefinin gerceklestirildigi bir AG

uygulamasinin yazma diislincesi

arastirmanin motivasyonu olmustur.
4.6.2 Portal Uygulamasi

4.6.2.1 Uygulama Kapsami ve Simirhliklar:

Portal uygulamasi ziyaretci icin realiteden gecip girebilecegi dijital bir mekan
yaratip o mekanda dolasmasina olanak saglar. Bu uygulama icin secilecek eserin

bu gezintiye olanak saglayacak bir alana da ihtiyaci vardir.
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Bu alan uygulamanin zemini noktasal olarak dogru bir sekilde tarayabilmesi i¢in
yeterli 151k alan bir yer olmalidir. Ayrica ziyaretginin eser i¢in olusturulan dijital

mekan haricinde bir engelle karsilasmayacag yeterliliklerde olmasi gerekir.

4.6.2.2 Yazilim Sireci

Bu yazilim i¢in ilk AG Uygulamasinda test amaciyla kullanilan “3d Tapinak Modeli”
Unity’e export edilecek sekilde hazirlanip aktarilmistir.

Arkit Scanner uygulamasiyla hedef objenin noktasal verileri taratilmistir. Daha
sonra “Arkit Scanner” uygulamasindan alinan veriler Unity’ e export edilmistir. Bu
veriler Unity’'nin Arkit eklentisinde bulunan “Arkit Object Anchor” ile bir marker’a

dontstirilmistir.

Onceki uygulamada yazilmis olan Unity iizerinden C++ kullanilarak Tapinagin
kapisi ve iceriden goriintiisii disinda kalan herseyi gériinmez yapan script tekrar

kullanilmistir.

Son olarak ios ortaminda uygulamanin ciktis1 alinip, Xcode aracilig1 ile cihaza

yuklenmistir.

Arkit Scanner ile tarihi eserin taranmasi

!

Buradan alinan point cloud verilerinin Unity’ e aktarilmasi

|

Arkit Gzerinden bu verilerin bir target olarak belirlenip, Unity’ de
hazirlanmis Portal sahnesinin buna gére konumlandiriimasi

!

ios arayiiziinde Unity’ den export edilip Xcode ile Uygulama

haline getirilmesi

Sekil 4.7 Portal Uygulamasinin Cergevesini Gosteren Algoritma
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3dsMax iizerinden sahnenin @ ArKit Scanner Uygulamasiyla
3d modellenmesi \/ hedef objenin taratilmasi

. Vlsua! St",dlo kflllamlarak Modelin Unity’ e export edilmesi
gerekli scriptlerin yazilmasi

Sekil 4.8 Ornek MousAR Portal Uygulamasi
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4.6.3 Eksik Eser Uygulamasi

4.6.3.1 Uygulama kapsami ve sinirlhiliklar:

Eksik eser uygulamasi yipranmis, parcalanmis veya bazi pargalar1 eksik olan
eserleri sanal verilerle tamamlayip eseri ilk giinkii gibi gostermek i¢in yapilmis bir
uygulamadir. Bu uygulamay1 bir eser {izerinde kullanabilmek icin asagidaki

kosullarin saglanmasi gerekmektedir ;

Bu uygulamada kullanilacak eserin orijinal goriintiisiniin ya da ¢iziminin

olmasi gerekmektedir.

o Sergilenen eser tam bir bitinmiis gibi duracak sekilde pozisyonu
ayarlanmalidir. Bu sayede uygulamayla esere bakildiginda direk eksik parcalar
dijital verilerle tamamlanacaktir. Bu sekilde pozisyon alamayan eserler icin

uygulanamaz.

e Bu uygulamanin stabil bir bicimde c¢alisabilmesi i¢in eser tlizerinde iyi bir

aydinlatmanin olmasi gerekmektedir.

e Eser cok fazla yuvarlak hatliysa ve kompleks bir yapisi1 yoksa noktasal tarama
isleminde problem c¢ikabilecegi i¢in uygulama stabil ¢calismayabilir

4.6.3.2 Yazilim Siireci

Eksik kalmis eser “Arkit Scanner” uygulamasiyla taranir. Buradan alinan noktasal

veriler Unity’e export edilir.

Eserin orijinal hali tarihsel verilerle beraber referans alinip 3dsmax’ te eserin eksik

parcalar1 modellenir. Bu modellenen eksik parc¢alar Unity’ e export edilir.

Portal uygulamasindaki benzer adimlarla ilerlenip Unity’ nin Arkit eklentisindeki
“Arkit Object Anchor” kullanilir ve scan edilmis veriler bu eksik parcalarla
eslestirilir. Gerekli testler yapildiktan sonra uygulama ios ortaminda ¢ikti1 alinip,

Xcode araciligiyla cihaza yiiklenir.
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Tarihi eserin bir 3dscanner yardimiyla 3dsMax’e aktariimasi

!

3dsMax’ te eserin pargalanmis kisimlarinin modellenmesi

!

Arkit Scanner ile tarihi eserin taranmasi

!

Buradan alinan point cloud verilerinin Unity’ e aktarilmasi

!

Arkit Gzerinden bu verilerin bir target olarak belirlenip, Unity’ de hazirlanmis
eserin modellenmis olan saglam pargasinin buna gére konumlandiriimasi

!

ios arayliziinde Unity’ den export edilip Xcode ile Uygulama

haline getirilmesi

Sekil 4.9 Eksik Eser Uygulamasinin Cercevesini Gosteren Algoritma
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3dsMax iizerinden sahnenin

ArKit Scanner Uygulamasiyla
eksik parcanin 3d modellenmesi

hedef objenin taratilmasi

©

‘ Visua! Stt{dio kflllamlarak Modelin Unity’ e export edilmesi
gerekli scriptlerin yazilmasi Arkit ile beraber App’ in hazirlanmasi

Yazilimin i0S ortaminda uygulama olarak giktisi

Sekil 4.10 Ornek MousAR Eksik Eser Uygulamasi
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4.6.4 Portal ve Eksik Eser Uygulamalar Icin Uygulama Algoritmasi

) Kameranin acilmasi ve gevrenin noktasal olarak ¢
analiz edilmeye basglanmasi

!

Onceden noktasal verileri elde edilmis
“Tarihi eser” leri tespit etmesi

|

Secilen eser Portal

HAYIR Uygulamasina mi ait ?

l EVET

Esere ait portal kapisini olustur

Segilen eser Eksik Eser
Uygulamasina mi ait ?

HAYIR

l EVET

3B modelin “esere” gore konumlandiriimasi

ARKit sahne bitisi

Sekil 4.11 Uygulama Dongiisiintiin Algoritmasi

Bu dongi yazilimin asil AG temasinin islendigi dongiidir. Dongiiniin hemen
basinda, kullanilan noktasal tarama sistemi, elde edilen verileri “Arkit Scanner”
uygulamasindan alinan verilerin oldugu kiitiiphaneye iletir. Verileri karsilastirip

eslesme arar. Her dongiiniin basinda noktasal tarama sistemi baslatilir.
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4.6.5 Tablo ve Bilgilendirme Uygulamasi

4.6.5.1 Uygulama Kapsami ve Simirhliklar:

)

“Tablo Uygulamas1” nda amag ziyaretginin tablo simgesini gordiigli tablolarda
uygulamayr agip, bakilan tablonun kendi hakkinda bilgi verip sunumu
zenginlestirecek sekilde bir animasyon oynattirmasidir. Bu uygulama miizelerdeki

tum tablolarda kullanilabilir.

“Bilgilendirme Uygulamas1” da bakilan eser hakkinda kullanicinin istegine gore

sesli veya yazili olarak bilgilendirme yapilmasi amag¢lanmistir.

Diger uygulamalardan farkli olarak 2d Marker kullanilmasi tercih edilip Arkit
kullanilmistir. Diger MousAR uygulamalarinda oldugu gibi kullanilan 2d Marker’ in

yeterli 151k almas1 uygulamanin stabil ¢alismasi i¢in gereklidir.

4.6.5.2 Yazilim Siireci

Kullanilacak tablo taranarak ytiksek ¢oziintirliikteki dijital imaji elde edilir. Unity’ e

export edilmek tizere hazirlanir.

Tablo tUzerinde oynatilacak animasyon uygun yazilimlar tlizerinden hazirlanip,

Unity’ e export edilir.

Unity lizerinden Arkit eklentisiyle beraber animasyon hedef imajla eslestirilir.
Gerekli testler yapildiktan sonra uygulama ios ortaminda ¢ikti alinip, Xcode

araciligiyla cihaza ytuklenir.
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Tablodaki gorselin dijital ortamda kaydedilmesi

|

Buradan alinan verilerin Unity’ e Marker bilgisi olarak aktariimas

|

Arkit Gzerinden bu verilerin bir target olarak belirlenip, Unity’ de hazirlanmis
animasyonun bu resme gére konumlandiriimas

|

los arayiiziinde Unity’ den export edilip Xcode ile Uygulama

haline getirilmesi

Sekil 4.12 Tablo Uygulamasinin Cergevesini Gosteren Algoritma
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@ iNci KUPELI KiZ

Jobannes vermeern en O, en efileyid tabiosudur
\ndl Kipedl Kz Ruzeyin mona lsy's deder.

Sekil 4.13 Ornek MousAR Tablo ve Bilgilendirme Uygulamasi
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4.6.6 Tablo ve Bilgilendirme Uygulamalari i¢cin Uygulama Déngiisii

> Kameranin agiimasi ve ¢evrenin analiz ediimeye ¢
baslanmasi

!

Olusturuimug marker kitliphanesindeki markerlarla
eslesme saglaniimaya ¢alisiimasi

!

Secilen eser Tablo

HAYIR Uygulamasina mi ait ?

Eserle ilgili animasyonun tablo izerinde oynamasi ve
tablonun yaninda bilgilendirme ekraninin ¢ikmasi

Segilen eser Bilgilendirme
Uygulamasina mi ait ?

HAYIR

l EVET

Eserle ilgili bilgilerin eserin yaninda belirmesi

ARkit sahne bitigi

Sekil 4.14 Uygulama Dongiisiiniin Algoritmasi

Bu dongu Sekil 4.14’deki Portal ve Eksik Eser uygulamalari i¢in olan dongiiye
benzer sekilde AG temasinin islendigi dongidir. Dongliniin hemen basinda,
kullanilan goriintii tarama sistemi, elde edilen verileri daha 6nceden tanimlanmis
marker kiitiiphanesine iletir. Verileri karsilastirip eslesme arar. Her ddéngiintin

basinda noktasal tarama sistemi baslatilir.
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7

Sonug ve Oneriler

Miizeler, toplumlara ait tarihi birikimlerin sunulup sakladigi, sanatsal ve sosyolojik
etmenleri icinde barindiran ve topluma ait bilgi, beceri ve deneyim seviyelerine

yarar saglayan yapilardir.

Miizecilik her donem yeni yaklasimlarla, yeni mesajlar iretmeye baslamis, bu da
sergileme yoOntemlerine ge¢cmisten giinlimiize diizenli olarak yanisimistir.
Bulundugu dénemin teknolojik ve sosyal kosullatiyla beraber gelisen miizecilik,
giinimuze geldigimizde, teknik ve teknolojik altyapisi saglam, yeniliklere uyum
saglayabilen bir yapiya ulasmistir. Buna bagli olarak miizecilik, insan-miize

iligkilerinin karsilikli deneyimlenmesi olgusuna dogru ilerlemektedir.

Teknolojinin, hizla gelisen yapisiyla, bireylerin ve toplumlarin hayatinda yeri ve
etkinligi bliylik bir ivimeyle artmaktadir. Teknolojinin gelisim hizi ve yarattig1 yeni
iletisim mecralari, yeni fikirlerin her tiirlii alanda uygulanabilir formlarini
liretmeye baslamaktadir. Teknolojiye karsi olusan bu egilimler bir¢cok alanda
oldugu gibi miizecilikte de yenilik¢i yaklasimlarin ortaya c¢ikmasini saglayip,

kuratorlerin yaratici sinirlarini genisletmelerine de olanak saglamaktadir.

Bu tezde, miizelerde uygulanabilir formatlar incelenmis ve Artirilmis Gergeklik ile

Etkilesime gecilen deneyimlerin faydalari goriilmiistiir.

Artirllmis Gergeklik, Sutherland’in Sanallik-Gergeklik Siireci olarak ifade ettigi ve
teorisiyle yeni bir ¢ag1 baslattig1 stirecin bir parcasidir. Gergek (fiziksel) diinya ile
Sanal diinyanin arasinda, deneyimlerin fiziksel ortamda yasandigl ancak
artirllmanin sanal diinya lzerinden yapildig), 6zel deneyimlerdir. Birey, fiziksel
diinya lzerinden yasadigl duyusal, ortamsal, fiziksel degiskenleri, icine girdigi
sanal bir ortam tlzerinde yasayabilmektedir. Bulundugu ortamin fiziksel
kosularina bakilmaksizin, yeni bir diinya icine girerek, tasarlanan yeni diinyanin
ortaminda farkli deneyimler yasayabilmektedir. Bu ag¢idan, bulundugu ortam ne
sanal diinya ne de gercek diinya olarak adlandirilabilir. Bu yeni diinya Artirilmis

Diinya’dir.
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Bir artirllmis gerceklik deneyiminin gergeklesmesi i¢in belirli kosullarin saglanmis
olmas1 gerekir. Deneyimi olusturacak icerik, teknolojik altyapi, deneyimin
yasanacag fiziksel diinya, iki diinya arasi etkilesimin saglanmasi gerekir. Ayrica bu
bilesenlerin saglandig1 AG uygulamasi ve uygulamay1 deneyimleyecek katilimcilar

bu deneyimin ayrilmaz pargalaridir.

AG teknolojisi glinden giine kullanim alanlar1 artan, ilgi géren ve gelismekte olan
bir alandir. 3 boyutlu teknolojilerin mobil aygitlar ve uygulamalariyla beraber
kullanilmasi ve bu teknolojiyle dogru orantida ilerlemesiyle artirilmis gercekligi
yeni medya alani icinde de tanimlamak miimkiin olabilmektedir. Yasamimizin
daimi bir pargasi haline gelen mobil aygitlarla AG'nin sik¢a kullanilmasi ise bu

teknolojiye ulasimi ve ilgiyi de artirmaktadir.

Sadece bilgi aktarimi olmayan bu teknoloji ile gliniimiizde, sanat ve insan
etkilesimli 6rnekler yapilmaya baslanmistir. Giinden giine ilerleyen ve bir¢ok alani
da kapsamaya baslayan AG, teknolojinin gelismesiyle beraber durmadan evrilen

sergileme yontemlerinde de kendine yer bulmaktadir.

AG teknolojisinin sunumu olumlu yonde etkileyen pek c¢ok uyarani iginde
barindirdigi, dolayisi ile bu teknolojinin glinliik yasamda, sanatta ve birgok alanda
sunum amagh kullanilabilecegi ve bu baglamda evrilmesinin 6nemi ortaya

konulmustur.

Tez itibariyle, konu edinilen Artirilmis Gergeklik yapisi, miizeler tlizerinden
sentezlenerek, ornek uygulamalar: teze kaynak olmus ve sergileme yontemlerini

ileriye tasiyacak yeni bir uygulama Kkiti yani “MousAR” yapilmistir.
7.1 Arastirmanin Literatiire Katkisi

AG ile ilgili gesitli alanlarda yapilmis bircok calisma olsa da Sanat ve Sergileme
alanlarinda yapilan iki ¢calisma mevcuttur. Tirkiye adresli arastirmalardan birkag
ornek su sekildedir; Aydogdu (2013) [87] 2000-2013 tarihleri arasinda, Karatay
(2015) [88] ise 2000-2015 tarihleri arasinda, diinyada miizelerde kullanilmis AG
teknolojisini icerik analiz yontemi ile incelemistir. Bu incelemelerden yola ¢cikarak
AG’ nin gelecek perspektiflerini ortaya koymustur. llgili alanyazilan

incelendiginde, AG teknolojisini iceren ornek calismalarin genel olarak yeni bir
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oneri ortaya koymak yerine AG’ nin kazanimlari tUzerine odaklanildig:

anlasilmaktadir.

Disiplinler arasi yapilan bu tez arastirmasinin bu baglamda literatiire 6nemli
katkilarinin olacag diisiiniilmektedir. Ayni1 zamanda Tirkce kaynak sayisi1 ¢cok az
olan AG konusu ve uygulama yapimi icin, Tiirkce kaynak olusturacagi
diistintilmektedir. AG kullanilarak yapilan ve gegerliligi olan uygulama ¢alismasi

ile de diger arastirmalara 6rnek teskil edecegi 6ngorilmektedir.
7.2 Sergilenme Ortamina Saglanacak Katkilar ve Yararlar

Miizecilik baglaminda MousAR Uygulama Kit’ li bu eser sergilenmelerinin, tek
diizelikten siyrilip farkli arayislar denemek isteyen diger sergilenmelere onciiliik
edecegi ongorilmektedir. Ayrica MousAR Uygulama Kiti kullanilarak eserlerin

kendi sanat anlayislari icerisinde farkli ifade bicimlerini ortaya koyabilirler.

Ayn1 zamanda kendilerine olan ilgiyi artirmak, koleksiyonlarinda bulunan fakat
baska sergileme alanlarinda bulunan eserleri miize icerisinde tekrar canlandirmak

icin de MousAR Uygulama Kiti kullanabilmektedir.

Temel olarak yeni bir eser sergilenmesi dusiincesinin kazandirildigi

disiintiilmektedir.
7.3 Gelecege Yonelik Calisma Alanlar:

AG’nin eser sergilenmelerinde 3D iceriginin orantisal olarak buytltme, kiictiltme
ve dondiirme, insanlar1 eserlerle ilgili baska bir mekan ve zamana sokabilme
islemlerinin yapilmasina izin vererek, icerigi detayli olarak inceleme imkani
sunmasl, sabit gorsellerin yaninda hareketi saglamasi ve icerik ile etkilesim
kurulmasini saglamasi acilarindan 6nemli yonlerinin oldugu, ayrica; algisal dikkati
duragan bir gorselden daha fazla uyararak harekete gecirdigi, kullanicinin gorsel
alg1 diizeyine normalden daha fazla uyaran gonderdigi bu uygulama ile gosterilmis
olup; gelecekte giinliik yasamimizin biiyiik bir bélimiinde yer alacagi, sunum
sureglerimizi duyularimizla daha fazla is birligi icine girerek kisaltacagi ve bu
konuda ziyaretgilerin eserlerle ilgili algisal motivasyonunu artiracagi,
tedavilerimizde, sanayimizde, egitimde ve daha pek cok alanda etkili bir yontem
olarak kullanilacagr yadsinamaz bir gercektir. AG Teknolojisi; Cevremizde,

sokaklarda, miizelerde ve mimaride gercekte var olmayan gorsellerin/¢oklu ortam
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gorintilerinin kullanicinin bilgisine sunulmasidir. Ayrica park ettiginiz aracin
yerini kolaylikla bulmaniza olanak taniyan, ¢ocugunuzun sevdigi bir kitabin
karakterlerini canlandiran, endiistride ve saglikta hatasiz ¢alismaya imkan taniyan
cok yonli bir teknolojidir. Bu sayede AG Teknolojisi, 21.ylizyilin ve gelecekteki
kullanicilarin yasayis bicimlerini etkileyecek 6nemli buluslar arasinda daha verimli

ve etkin bir sekilde yerini almaya baslamistir.
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