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OZET

ALICAN, Ozgir. Artirimis Gergeklik ile Bir Mobil Uygulama: Anadolu Medeniyetleri
Miizesi Ornegi, Sanatta Yeterlik Tezi, Ankara, 2017.

Bu tez calismasinda Artinlmis Gergeklik teknolojisi genel hatlari ile
arastinimistir.  Birinci bolumde problem, ¢alismanin amaci ve oOnemi ile
galismanin sonunda varilmak istenen hedefler ortaya konmustur. ikinci ve
ucuincu bolumlerde Artinimis Gergeklik tarihgesi, uygulama ve muzecilikte
uygulama alanlari irdelenmistir. Muzecilik 6zelinde yaklagimlar ve bugune kadar
yapilan calismalardan dikkat geken bazi uygulama orneklerinden bahsedilmis,
yazilim, donanim ve takip teknolojilerinde gelinen noktalar, dis mekan ve i¢
mekan AG uygulamalarinda yaklasim farkliliklari ve tum disiplinin mucadele
etmekte oldugu kisitlamalar derlenmigtir. Genel bakigin ardindan dordincu
bolimde Anadolu Medeniyetleri MUzesi Tas Eserler Salonu 6zelinde bir mobil
AG uygulamasi tasarlanmis, uygulama; akill telefon ekranlari kapsaminda tum
katmanlari ile kullaniciya sunulabilecek bir noktaya getiriimek istenmigtir.
Uygulamada kullanilacak iki ve u¢ boyutlu gorseller hazirlanmis ve arayuz igine
yerlestiriimigtir. Bu surecte modellemeden uygulama yazilimina kadar yapilan
calismalar ve guncel teknolojik altyapidan bahsedilmeye calisiimistir.

Anahtar Sozciikler

artinlmis, gergeklik, grafik, tasarim, mobil, uygulama, anadolu, medeniyetler, miize,



ABSTRACT

ALICAN, Ozglr. A Mobile Application with Augmented Reality: An Example for The
Museum of Anatolian Civilizations, Proficiency Thesis in Art, Ankara, 2017.

In this thesis the Augmented Reality technology is researched with its all
general aspects. In the first section, the problem, the aim of the study and the
goals to be achieved at the end of working with the precaution are revealed. In
second and third section, the history and the fields of application of the subject
are studied with its range of application in museum studies. It is mentioned as
an example of application, the most significant approaches and the studies
which are carried out until today specific to the museum studies in addition to
the compilation of the achievements at the software, hardware and tracking, the
approach variations in the AR application for outdoors and the indoors and the
limitations which are still being struggled by the whole discipline. After the
general overview, in fourth section, it is designed a mobile AR application
specific to the Stone Artifacts Hall of the Museum of Anatolian Civilizations and
this application is tried to bring to a point which permits an offer to the users
with all its layers with the scope of the smart phone’s displays. In this process it
is tried to mention about the studies and the technological infrastructure which
are carried out from the modeling till the software of the application.
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augmented, reality, graphic, design, mobile, application, anatolian, civilization, museum
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TESEKKUR

Bu tez calismasi, kultirel ve tarihi degerler agisindan olduk¢a zengin olan
ulkemizin muzecilik yaklasimlarina bir grafik tasarim c¢ergevesinde katki
saglamak amaciyla hazirlanmistir. Ulkemizdeki en 6nemli mizelerden birisi
olan Anadolu Medeniyetleri Mlizesi bu konuda bir galisma sahasi olarak
secilmis ve muzede yer alan eserlerden segilenler 6zelinde galisma hayata
geciriimeye calisiimigtir. Bu surecgte destegini esirgemeyerek gerekli izinleri
saglayan miuze muaduara Sayin Enver Sagira, yorumlari, bilgilendirmeleri ve
projeye sahip ¢ikmasi ile mize mudur yardimcisi Sayin Halil Demirdelen’e, tez
yazim surecinde destekleri ve yonlendirmelerinden dolayl basta danismanim
Do¢. Sayin Serdar Pehlivan’a, tez izleme surecinde yorumlari ile galismanin
zenginlesmesini saglayan tez izleme kurulu Uyeleri Prof. Dr. Sayin Arif Altun ve
Dog. Sayin Ozden Pektag Turgut'a tesekkiri bir borg biliim. Bu ¢alismanin
muzecilik faaliyetleri, grafik tasarim egitimi ve c¢oklu disipliner yaklasimlar
uzerine akademik ve saha calismalari konusunda bir katki saglayacagini
umuyorum.



1. BOLUM - GiRIS
Bilgi teknolojilerinde hiz ve igerik insanlarin glindelik hayatinda daha dnemli bir
yer isgal etmeye basladi. Kullanicilar akilli telefonlari, tabletleri ile is yapmanin
Otesine gecgerek sosyal etkinliklerini duzenlemeyi istemeyi, yakin gelecek igin
yaptiklari tatil planlarinda ulasim, konaklama, fiyat bilgilerine aninda sahip
olmayi, bulunduklari cografi konumun 6zelliklerini 6grenmeyi ve bu bilgileri anlk
olarak sanal ortamlarda paylasmay! gundelik hayatin rutini olarak gormeyi bir
aliskanlik haline getirdi. insanlik tarihinin en hizli yayilan teknolojisi olan akilli
telefon/tablet teknolojileri (Chaffey, 2017) de bu aligkanlikta bir basrol oyuncusu
gibi insanoglunun her zaman ve her yerde yaninda olma kararliigini

sergileyecek gibi gorunmektedir (Henrysson ve Ollila, 2004).

Bilginin bu kadar 6nemli oldugu bir donemde, bu bilginin aktarim sekli ve
teknolojisi, yeni bicemlerin yaratildigi laboratuvarlardan gikarak gundelik hayata
sizmaya baglamaktadir.

Bilgi; bu yeni bigemlerden bir tanesi olan Artirilmis Gergeklik (AG) teknolojisi ile
kullaniciya ulagsmaktadir. Kullanici, 6zellikle son donemlerde, mobil cihazlari ile,
gercek dunya gorseli Uzerine anlik olarak bindirilebilen bilgisayar tabanl gorsel,
metin, ses gibi unsurlarla ulasmak istedigi bilgi, eglence, egitim konularini
icsellestirmeye ve kullanmaya basglamaktadir. Bolter'e gore teknoloji; insanin
algi seklini degistirdigi gibi basit ¢ikarimla agiklanamaz ¢unkd kisi bu etkilesim
surecinde pasif bir konumda degildir. Gerek bireysel gerekse tim medeniyet
olarak insanlar gevreleri ile yeni iligkiler tanimlayan yeni teknolojik formlar ve
tasarimlar yaratmaktadirlar (Bolter, Engberg, ve Maclintyre, 2013). Artirlmis
Gergeklik; bilgisayar tabanli iki ve U¢ boyutlu (2B-3B) gorsel olusturmadan, anlik
goruntl/ses igleme becerilerine kadar pek ¢ok farkh dalda oldukga kapsamli bir
muhendislik, tasarim ve yazilim bilgilerini bir arada kotaran bir disiplin olma

yolundadir.

Sanal gerceklik, zaman iginde egitimden eglence endustrisine kadar pek ¢ok
farkh alanda bir yer edinmis ve amaca yoOnelik faydalar sunmustur. Ancak
gelinen yazilim ve donanim teknoloji altyapisinda bilim ve is dunyasi
kullanicilara daha fazlasini sunmaya ¢alismakta, yaratilan bu arz dogrultusunda



kullanici aligkanliklarinda da degisimlere sebep olmaktadirlar. Bununla birlikte
bu teknoloji ve is modeli kitlesel kullanim igin hentz yeterince kolay ulasilabilir
ve ucuz degildir (Carpenter, 2009).

| Karistirllmis Gergeklik I
Gercek Artirllmis Artirillmig Sanal
Cevre Gergeklik Sanallik Cevre

Gériintii 1, Milgram’in gergeklik-sanallik siireci (Carmigniani ve Furht, 2011)

Artirlmig  Gergeklik teknolojilerinin  6nculerinden Milgram ve Kishino, AG
ortamlarindaki olasi gegigkenligi ‘sanallik surekliligi’ semasinda ortaya koymaya
calismislardir (Gorantu 1). Milgram, her iki gcevrede yer alan nesnelerin ayni
ekran Uzerinde kullaniciya ulastirildigr tum ortamlari karistinimis gergeklik
olarak tanimlarlar. Azuma ve digerlerine gore ise, gergek cevreden gergek
nesnelerin gizlenmesine yonelik AG uygulamalari, ‘aracili’ veya ‘azaltimis
gerceklik olarak tanimlanir. Bir nesnenin gergcek dunyadan cikartiimasi,
kullaniciya verilecek bilginin/izlenimin siralamasi ile o nesnenin yerine gelecek
sanal bilgilendirmenin kullaniciya saglayacagi deger ile ilintilidir (Carmigniani ve
Furht, 2011).

1.1 PROBLEM

Kaltdr; nesiller boyunca aktarildikga biriken bir olgudur. Kentlerin, toplumlarin,
hafizalari bu ortak payda ile bigimlendiriimekte, korunmakta ve sonraki nesillere
aktariimaktadir. Bu aktarimdaki en oOnemli enstrimanlardan bir tanesi de
muzelerdir. Konularina/kapsamlarina goére muzeler sahip olduklari igerigi
kullaniclya en dogru ve edgitici bir ortamda aktarmayi amaglarlar. Teknolojide
gelinen nokta muzeciligin, hemen her konuda igeriklerini paylasirken teknolojik

donanimlardan destek almasina olanak vermeye baslamistir.



Carr’a gore muze, bizi nasil davrandigimizi ve yasam deneyimleri dinyasindaki
becerilerimizi yeniden gozden gecirmeye ¢agirir. Bir muze neyi igerdigiyle deqil,
ayrica neyi mimkin kildigiyla da ilgilidir (Karatay, 2015). Ozellikle tarihi eserler
konusunda koleksiyona sahip muzeler, antik sehirler gegmisten bu yana sahip
olduklari her 0geyi aynen gunumuize tasiyamamiglardir. Dogal afetler,
kagakglilik, bilingsiz yeniden kullanim gibi sebeplerle bazi 6nemli tarihi eserler
belki de artik geri donulemez gekilde ‘eksik’ olarak gelecek nesillere aktarilmaya

mahkum olmustur.

Bilimsel bilginin birikimi ile tarihi eserlerin mahkum oldugu bu eksiklik belli bir
noktaya kadar asilabilmekte, farkli kaynaklardan beslenen bilgi o eksikligi
gidermede kullanilabilmektedir. Bu sekilde muzeler; barindirdigi varliklar kigiye
zevk vermek, bilgi ve biling kazandirmak, egitmek, duyarllik ve heves agilamak
amaciyla inceleyen; iceriklerini agiklayan, arastiran, gelecek kusaklara aktaran
ve onlari sergileyip tanitan, kar ve kazang beklentisi olmayan, tarihsel zenginligi
motive eden, bilimsel ve kultirel devamli kuruluglar olarak ziyaretgilerine gorsel,
egitsel, bilimsel olarak daha derin bir icerik saglama konusunda ileriye
gidebilme sansina sahip olabilmektedirler (Vardar, 1997).

Kullanicilara/ziyaretgilere sunulacak bir AG mobil uygulamasi, ekran boyutlarina
gore degiskenlik gosteren grafik ¢ozumler icermek zorunda olan bir mucadele
alanidir. Dokunmatik ekranlar Gzerinde kullanicilari dogru yonlendirebilecek
arayuz ¢Ozumleri heniz emekleme agsamasinda olan bir ¢calisma alani olarak

yeni yaklasimlari beklemektedir.

Bilimsel bilginin; hemen her kullanicinin sahip oldugu akilli cihazlarin da igine
katilabildigi dogru teknoloji ile bulusturulmasi muzecilik yaklagiminda yeni bir

kapinin aralanmasina sans taniyacaktir.
1.2 GALISMANIN AMACI VE ONEMI

Akilli mobil cihazlar gundelik hayatin her alaninda daha fazla yer kaplamaya
basladigindan beri kendi grafik tasarim disiplinini de olusturmaya baglamistir.
Bu c¢alisma; muze deneyimi yasayan ziyaretgilere mobil ekosistem altyapisi ile
yeni deneyimler sunmay!r amagclamaktadir (Atasoy, 1999) (Keles, 2003).



Ziyaretcilerin sadece kendilerinin gorebildiklerini degil, baktiklari eserin ilk
gunlerinde ona bakanlarin gorebildiklerini sunmayi amaglayan bir mobil
uygulama ve buna bagh alt kirlhmlarinda 3B AG verilerini, infografikleri, metin,
video ve ses igeriklerini sunmak, bu sunum sirasinda kullanici dostu bir arayuz
olusturulmasinda gerekli olan ergonomik sorunlari ve ¢gdzumleri ortaya koymak

calismanin oncelikli amaclarindandir.

Dunya Uzerinde AG uygulamalar ile igeriklerini kullanicilarina ulagtiran muze
sayisi giderek artmaktadir. Dinya Uzerinde zengin ve gerektigi gibi korunan
icerige sahip muzeler dahi var olani oldugu gibi devam ettirmek yerine onu daha
iyi sekilde kullanicilarina ulastirma yollari saglamaya c¢alismaktadir. Tarihi
dokusu oldukgca kuvvetli olan Ulkemizde muzeler; zaman zaman bilgi
eksikliginden kaynakli, buyuk hatta geri donulemez yanlislar ile igeriklerini
gelistirmeye calismaktadirlar. Bu galisma kapsami ile var olan tarihi eserlerin
hic bir dokusuna zarar verilmesi gerekmedigi gibi her zaman guncellenebilir,

cesitlendirilebilir bir alt yapi da kazanilmasina yardimci olacaktir.
1.3 HEDEFLER

Anadolu cografyasi ile ilgili Turkiye'nin, belki de dunyanin en onemli bilgi ve
birikim merkezlerinden biri sayilabilecek, bu c¢alismada atdlye olarak
kullanilabilecek altyapiyr saglayabilmesi sebebiyle Anadolu Medeniyetleri

Muazesi hedef kurum olarak dusunulmustuar.

Tezin uygulama bolumunde, muze yoOnetimi tarafindan onay verilecek salon
icinde secilecek eksik parcasi olan eserler belirlenerek kullaniciya ilk gunku
halleri ile sunulmasi ig¢in gerekli modelleme, gorsellestirme, bilgilendirme
calismalari yapilacaktir. Bu surecgte belirlenen eserler, muzenin yonetiminin
yonlendirmesi dogrultusunda, oncelikle eksik parcalarinin tamamlanmasi igin

gerekli modelleme ¢alismalari yapilacaktir.

Bu olusturulan modellemeler gercek zamanh 3B motor tarafindan tekrar
islenerek, diger sozll, yazili, gorsel igerikler ile birlikte, mobil uygulamanin
yorumlayabilecegi bir kutiphaneye kaydedilecektir. Kutiphaneye kaydedilen

icerikler, kullanicilarin istekleri dogrultusunda mobil cihazin kamerasindan



alinan goruntu uzerine bindirilerek, gergek goruntl Uzerinde gergcek zamanli

olarak kullaniciya sunulacaktir.

Tum bu surecglerde oncelikli hedef; kullanicinin mobil cihaz ekrani Uzerinde
dogru ve en az ugras ile yonlendiriimesidir. Ekran boyutlarinin (telefonlarda)
kiguk olmasindan kaynakli kullanim sorunlari yaninda farkli ekran
blayukluklerinde ayni icerigin kullanici dostu olarak sunulmasi ile gostergelerin,
ikonlarin, yazi karakteri se¢iminin amaca uygun olmasi, uygulama ici
yonlendirmenin (navigasyon) dogru tasarlanmasi grafik tasarim anlaminda pek
cok disiplini icinde barindirabilecek bir uygulama alanidir. Bu c¢oklu disiplin
icerisinde kullaniclyr yaniltmadan, estetikten de taviz vermeden bir araylz

tasarimi ile uygulamanin tamamlanmasi hedeflenmektedir.



2. BOLUM - ARTIRILMIS GER(}EKLiK NEDIR?
2.1 GIRIS

Artirlmis Gergeklik; gercek dunyayi tamamen degistirmek yerine onu destekler
(Azuma, 1997). Artinlmis Gergeklik (AG); fiziksel gergcek dinya Uuzerine
bilgisayar ortaminda yaratiimis bilgilendirmelerin, gorsellerin, sesin dogrudan ya
da dolayl olarak anlik eklenmesi olarak tanimlanabilir (Alkhamisi ve Monowar,
2013). Su anda net bir calisma olmamakla birlikte ileri bir tarinte bu
bilgilendirmelere koku ve tat alma duyularini da eklemek ihtimaller dahilindedir
(Krevelen ve Poelman, 2010). Artinimis Gergeklik sayesinde gergek dunya
goruntusu Uzerine, bilgisayar ortaminda yaratiimig, resim, ses, video veya diger
duyusal uyaricilar eklenebilmekte; yapay ve gergek 6gelerin bu Ust Uste binmesi
sayesinde etkilesimli bir ¢cevre ve gerceklik algisinda bir artis yasanmaktadir
(Hirsen, 2015). Bilgilendirme Wikitude ya da diger AG mobil uygulamalar gibi
sadece eglence amagh olabilir. Bunun diginda tibbi goruntuleme, reklam, bakim
ve tamir gibi pek ¢cok AG uygulama turt bulunmaktadir (Carmigniani ve Furht,
2011).

Grubert'e gore AG yapisi, ¢evresel-fiziksel unsurlar, sayisal unsurlar ve altyapi
unsurlari olarak 3 alt gruba (alana) ayrilabilir. Cevresel unsurlar ortamdaki
nesneler, 1s1k, ses veya ortama yerlegtirilen etiketler olabilir. AG sistemi, sayisal
unsurlari fiziksel baglam unsularinin tersine sistemi girdiye gore uyarlamak igin
sayisal cevreyi baglamsal kaynak olarak kullanir; ornegin bir AG sistemi
ortamda sunulan sayisal bilgilendirmelere (POl - Point of Interesets miktart).
Bilgilendirmenin miktarina gore sunulan bilgi 6geleri (etiket ya da gorsel) artar
ya da asir yukleme engel olmak igin sayisal unsurlar yeniden duzenlenir
(Grubert, 2015).

Bu teknoloji sayesinde 3B film karakterleri izleyicinin dnlinde, yaninda ya da
arkasinda belirebilir. Hikaye, izleyicinin etkilesime gegecegi bir sekilde
sunulabilir (Hirsen, 2015). Artinlmig gergeklik ile; tamirciler bilmedikleri
parcalarin tamiri ile ilgili yonlendirmeleri gorebilir, cerrahlar operasyon sirasinda
doku taramalarini gérerek mudahalede bulunabilir, itfaiye galiganlari yanginla
mucadele ederken binanin yapisi hakkinda bilgi sahibi olabilir, askerler insansiz



hava araclari tarafindan isaretlenmis disman keskin nisancilarinin yerlerini
bilebilir, kisi bilmedigi bir sokakta yurturken sokakta yer alan turistik mekanlar
konusunda bilgi alabilir ya da ise giderken gergcek mekan Uzerine bindirilmis 4
metre uzunlugunda canavarlarla savasarak oyun oynayabilir (Krevelen ve
Poelman, 2010).

Goruntu 2’de AG sistem catisi Uzerine bir akis grafigi sunan Van Krevelen ve
Poelman; AG'nin olasilik olarak, duyma, dokunma, ve koku duyulari da dahil
olmak Uzere, tum duyu organlarina hitap edebilecegini belirtir (Krevelen ve
Poelman, 2010). AG endustriyel bir alandan ¢ikip kitlesel bir teknoloji haline
gelmektedir (Alkhamisi ve Monowar, 2013). Son yillarda AG arastirmalari, temel
takip ve hesaplama algoritmalarindan, tiketici ve endustriyel baglamda insan
merkezli sorunlarin arastiriimasina gegis yapmistir (Grubert, 2015).

Cevre
(isaretler,
Kullanici ArayGza [UI]
Hareketler, vb.)

Uygulama Uygulama
Algilama Programlama (isaret isleme,
(Goruntl Yakalama) Arabirimi Kullanici Aray izt [UI]
(API) Hareketler, vb.)

AG
SISTEM

CATISI

Basin
Konumu ve
Hareketi,
isaretciler

Ekran
(video, ses,
dokunma, vb.)

Tescilleme
(Hesaplama)

Gériintii 2, AG sistem catisi gbrev tanimlari (Krevelen ve Poelman, 2010).

AG teknolojisi teknolojik ve goOzleme dayali olmak Uuzere iki eksende
incelenebilir/gdzlemlenebilir. Teknolojik eksen iginde bu yapi uU¢ ana sutun
uzerine kurgulanir; donanim teknolojileri, yazilim teknolojileri, veri ve bu veriyi
(data) yorumlama. Gozlemlemeye dayali eksen ise kullanici ve makina
arasindaki ‘arayuz’ olarak tanimlanabilir (Hugues, Cieutat, ve Guitton, 2011).



Video Karesi
Yakalama

Sanal Sahnenin
Anlik GOrinim
Hesaplamasi

Gergek
Kamera Sanal
Kamera
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Sanal Nesne
Konum
Hesaplamasi

Kullanici
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Y(zjakalanan »

Video Karesi rana
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Sahnenin Verilmesi G

Bindirilmesi

Goriintii 3, AG Sistemine Genel Bir Bakis (Asghar ve Nauman, 2010)

Artinlmis Gergeklik, Sanal Gergeklik ile kiyaslandiginda acik farkla avantajlara
sahiptir. Gergek mekan ile sanal gevrenin organik birlesiminden olusan daha iyi
bir gerceklik algisi, bu avantajin anahtar unsurudur (Alkhamisi ve Monowar,
2013). Goruntu 3’te goéruldugu Uzere teknik seviyede kullanicinin uzam iginde
konum ve yodnelimi, nesnelere yakinligi ve etrafindaki konular, vb. bilgisayar
altyapisi tarafindan ¢ok ylksek bir 6ngérl seviyesinden tanimlanmaktadir
(Kjeldskov, 2003).



2.2 TARIHGE

1950’lerde bir kameraman olan Morton Heilig, sinemanin, izleyicinin beyaz
perde Uzerinde g¢izimler yapabilecegi yeterlilikte bir sanat dali olduguna
inantyordu (Alkhamisi ve Monowar, 2013). Bilgisayar teknolojileri tarihinde ilk
AG 0rnegi, 1966 yilinda, bilgisayar grafikleri onculerinden Ivan Sutherland ve
ogrencileri tarafindan Harvard ve Utah Universitelerindeki galismalarinda
gorulmektedir. Bu ¢alismalarini optik-goruglu bir HMD (Head Mounted Display)
kullanarak gerceklegtirmislerdir (Krevelen ve Poelman, 2010). Bu tarihten sonra,
1975 yihinda Myron Krueger video evi adi altinda yapay gergeklik laboratuvari
kurmustur. 1990’larin baglarinda AG bir galisma alani haline gelmigtir. Ronald
Azuma, 1997 yilinda, genis anlamda AG’nin taniminin yapildidi ilk incelemeyi
gerceklestirmistir. Bu calismasinda Azuma AG'yi sanal ve gergek cevrenin,
gercek zamanli, 3B ve etkilesimli olarak bir arada kaydedilmesi olarak
tanimlamigtir. 2000 yilinda Bruce Thomas ilk mobil AG oyununu Uluslararasi
Giyilebilir Bilgisayar Sempozyumu’'nda tanitmigtir. Bu tarihten sonra pek ¢cok AG
uygulamasi hayata gegirilmistir. 2007’de Apple firmasi ilk akilli telefonu tanitmis,
2008 yilinda uygulama magazasini yayina agmistir. Sonrasinda Google firmasi
Android tabanli cihazlar igin uygulama magdazasini devreye sokmus

bulunmaktadir.

Goriintii 4, ARQuake oyunu igin tasarlanan tasinabilir donanim (solda) ve HMD iginden oyuncunun
g6rdiigu birlestirilmis gériintii (Piekarski ve Thomas, 2002)
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Bu magazanin acildigi yil, etiket veya sembol gibi grafik 6geleri kullanan,
konum tabanli AG tarayicilar (uygulamalar) yayilmaya baslamistir. Bu tar
tarayicilar kullanicilar tarafindan ¢ok c¢abuk kabul gormis ve milyonlarca
indirme rakamlarina ulasmigtir (Grubert, 2015). Gartner Inc. Sirketi, 2008
yiinda AG’nin en zorlu ilk 10 teknolojisi arasinda yer alacagini bildirmistir.
Ayrica surasi kesindir ki ulasilabilecek AG uygulama sayisi, sadece konum
tabanli aramaya yonelik degil, sosyal ag, oyunlar, yapi sektoru, yasam tarzi ve
saglhk konularinda da hizli bir sekilde artmigtir (Alkhamisi ve Monowar, 2013).

2.3 UYGULAMA ALANLARI

AG ile bir muhendislik ¢calismasinda veri tabaninda yer alan yonergeler yer ve
bltce tasarrufu saglarken, bir kituphanede raflarda yer alan kitaplarin igerikleri
konusunda bilgilendirme saglayabilir (Azuma, 1997). Bir mimar igin yapilacak bir
gokdelenin penceresinden gorulecek olan manzaranin nasil olacagi ya da bina
ici elektrik veya su tesisatlarinin nasil oldugu konusunda bir fikir sahibi olmasini
saglayabilir (Azuma, 1997). Son birka¢ yilda cesitli AG hesaplamalari
konusunda; kablosuz teknolojiler, mobil cihazlar, ag esaslari, dagitiimig
hesaplama gugleri bir artig patlamasi1 yaganmaktadir (Papagiannakis, Singh, ve
Magnenat-Thalmann, 2008).

Oyun sektorinde ilk mobil AG oyun denemesi Piekarski ve Thomas tarafindan,
1996 yilinda piyasaya surulen ‘Quake’ oyununun, 2000 yilinda Uluslararasi
Giyilebilir Bilgisayar Sempozyumu'nda (International Symposium on Wearable
Computers) ARQuake adiyla izleyicilere sunulmasi ile olmustur (Aktaran
Carmigniani ve Furht, 2011)(Carmigniani ve Furht, 2011). Bu calismada
Piekarski ve Thomas universite yerlegkesinin yaklagsik 350'ye 450 metre
Olcllerinde bir bolumund genel hatlari ile modellemis, taginabilir hale getirilmig
bir bilgisayar kostumu ve bir optik-goruglu (see-through) bir HMD (Head
Mounted Display) ile bilgisayar ortaminda olusturduklari varliklarin gergek
mekanda avlanabilmesini saglamiglardir (Piekarski ve Thomas, 2002). Goruntu
4'te ARQuake oyunu igin tasarlanan taginabilir donanim ve oyun iginden bir

gorsel verilmistir.
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“Disney Infinity: Action!” mobil uygulamasi ile kullanicilar, ¢ektikleri gergek akar
gorintiler Uzerine “Inanilmaz Aile”, “Karayip Korsanlari; Jack Sparrow” ya da
“Canavarlar” filmi karakterleri ile ayni karelerde yer alabilme sansini
yakalayabilmekte, Goruntu 5te goruldugu gibi, c¢ektikleri goruntulere gergek
zamanli bindirdikleri 3B karakterler ile olusturduklar filmleri sosyal medya

hesaplarinda paylasabilmektedirler (Econocom Design, 2013).

(())AerlEi’sms;oWorld®
o u Y PR

Gériintii 5, Disney Infinity AG uygulamasi ile kullanicilara saglanan gérseller.

Mobil marketlerde “Wikitude World Browser”, “Layar”, “Yelp Monocle’,
‘Augment” gibi ucretsiz AG tarayicilari ve uygulamalari bulunmaktadir. Bu
tarayicilar uzerinden, kullanici; gezinmekte oldugu sokakta/caddede yer alan
menkullerin kiralik/satilik durumlarini gorebilir, teknik ozellikleri ve fiyat bilgileri
hakkinda bilgi edinebilir. Ya da “lkea” firmasinin yaptigi gibi 3B drtnleri mobil
cihazlari araciligi ile gercek mekanlara ekran Uzerinde yerlestirerek satin

alindiginda nasil duracagini daha satin almadan gorebilir (Topaloglu, 2014).
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Gériintii 6, Magic Leap firmasinin uygulamalarindan érnekler.

Econocom firmasinin internet gunlugunde verdigi, ABI Aragtirma firmasinin
verilerine gore, AG konusunda yapilacak arastirma butgesi 2018 yilinda 2.5
milyar dolara ulasacaktir. Kiresel Artiriimis Gergeklik Zirvesi (Global
Augmented Reality Summit — GARS) bildirisine gore 2016 yilina kadar AG
teknolojisi 600 milyon dolarlik bir gelir altyapisi sunacagi dusunulmektedir. Yine
GARS’a gore 2020 yilinda 2.5 milyar adet mobil AG uygulamasi indirilmig ve
dunya Uzerinde 103 milyon otomobilde AG teknolojisi yer almig olacagi
ongorulmektedir (Econocom Design, 2013). Olson vd. kullanici deneyimi
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hognutlugu (veya hognutsuzlugu) uzerine bir anket hazirlamiglardir. Bu anket

sonuglarina gore AG tarayicilart genelde halen yeniliklerine gore
kullaniimaktadirlar (Grubert, 2015).

Goriintii 7, BBC ve Discovery Channel tarafindan hazirlanan Frozen Planet AVM etkinligi gérselleri.

Magic Leap firmasinin retina Uzerinde yansittigi, gercek dunya ile etkilesime
gecen, Uc¢ boyutlu alternatif karakterler stereo 3D teknolojisine bir alternatif
olabilmektedir. El ve parmak hareketleri ile verilen bilgisayar komutlarini
algilayabilen bu teknoloji, nesneleri oldukga dogru bir sekilde gercek dunya ile
iliskilendirebilmektedir (Hirsen, 2015). Goérlintl 6’da firmanin uygulamalarindan

ornek gorulmektedir.

Goriintii 8, Zombie ShootAR oyunu ekran gérselleri.

BBC ve Discovery Channel’in kutup vahsi hayatini anlattigi Frozen Planet DVD
serisinin aligveris merkezi tanitimda, Goruntu 7°’de orneklerinden gorulebilecegi
Uzere, ziyaretgiler ekran Uzerinde kutup ayisi, penguen ya da deniz canlilari ile
gercek zamanli etkilesime gecebilecekleri edlence etkinlikleri
duzenlenebilmektedir (Econocom Design, 2013). Artirllmis Gergeklik de Sanal
Gerceklik gibi AG oyunlari olusturularak eglence sektorine uyarlanabilir. Ayrica

spor karsilasmalarinda gorselligi desteklemek ve arttirmak igin televizyon
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yayinciliginda kullanilabilir. Bu tar olusumlar ile genis kitlelere ulasilabilir. AG ile
ayrica urun yerlestirme ozelligi kullanilarak sanal reklam alanlari olusturulabilir

(Krevelen ve Poelman, 2010).

Kigisel eglence donanimlari, video oyun konsollari, taginabilir oyun konsollari ve
mobil cihazlar olarak siniflandirilabilir. Sony firmasinin PlayStation, Microsoft'un
Xbox 360 ve Nintendo firmasinin Wii oyun konsollari, kendi siniflari igerisinde ilk
ucte yer almaktadir. Son zamanlarda gesitli oyunlar piyasaya surdlmustir ve
daha iyileri de geligtirime asamasindadir. Yayinlanan ‘The Eye of Judgment’
isimli ilk AG oyunu, PlayStation3 oyun konsolu i¢in, 2007 yilinda ¢oklu kullanici
destegi piyasaya surulmustur (Huang, Jiang, Liu, ve Wang, 2011).

Oyun endustrisindeki en iyi Orneklerden Zombie ShootAR uygulamasinda
kullanicilar mobil cihazlarinin kamerasini gergek gevrelerindeki gergek zamanli
optik takibi ile heyecan verici bir deneyim yasayabilmektedirler (Goruntu 8).
Mutfaklarinda ya da caddede, silahlarini kullanarak, oyunun radar bilgisi ile
zombileri ger¢gek mekan Uzerinde avlayabilmektedirler (Jackson, Angermann, ve
Meier, 2011).

Goriintii 9, Microsoft HoloLens HMD (iriinii gbrseli

Son donemde ¢ikan ve henlz pazarlama asamasinda olan Microsoft Holo, AG
konusunda geligtirilen en yeni ve etkin HMD olarak digerleri karsisinda bir fark
yaratacak gorunmektedir (Goruntu 9). Cihaz, gercek mekanda kullanicinin
tanimlayabildigi alanlara belli 6zellikler (video, konugsma, muzik dinleme alani,
vb.) atanmasini saglayan, kendi dahilinde sanal bir alet gantasi ile 3 boyutlu
modelleme yapma ve bu modelleri 3B yazicidan ¢ikti alma imkani saglayan,
sesli komutlarla da yonlendirilebilen, ©Onceki orneklerine goére oldukga
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kGgultulmig bir HMD’dir (Microsoft). Holo dahilinde kullaniciya sunulan
MineCraft oyunu, kullanicinin segtigi bir gercek duzlemde oyunu istedigi gibi
oynamasina imkan saglamaktadir (Goruntu 10).

Bugunlerde sayisal edlence oyunlari, finansal dinyanin da yeni gelismekte olan
bir unsuru olarak, gunluk hayatta giderek daha 6nemli bir noktaya gelmektedir.
Coklu kullanicil AG tematik oyun parklar ve kisisel eglence araglari hizli bir
gelistiriime surecine girmigtir (Gorunta 11). Yirmi birinci yuzyilda, bilim ve
teknolojinin  birlikteligi ile, genis Olcekli edlence ekipmanlari, tek yonlu
hareketten c¢oklu medyanin belirledigi fakli konumlandirmalardaki hareketli
ekipmanlara dogru agsamali olarak degismeye baslamislardir (Huang vd., 2011).
Hareket kabiliyeti (mobility) 3 farkli bilesene ayrilabilir: Kisilerin hareket

kabiliyeti, altyapi ve bilgilendirme. Bu bilesenler bagimsizdir ve her biri tekrar alt

bilesenlere (6rn. kullanici, cihaz, uygulama) ayristirilabilir (Antoniac, 2005).

Gériintii 10, Microsoft HoloLens ile MineCraft oyunu

2005 yihinda Japonya'da Aichi Fuarindaki Hitachi fuar alaninda ilk g¢oklu
kullanicili AG oyunu izleyicilere sunulmugtur. 2008 yilinda Cin’de bulunan
Guandong Bilim ve Teknoloji Merkezi'nde, Cin’de halkin kullanimina agik ilk
etkinlik olarak, Guangzhou sehrinde AG macera oyunu adiyla, ¢oklu kullanicili

ve halkin kullanimina agik olarak gerceklestiriimigtir. Genig-alan goruntu-tabanli
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takip teknolojisine sahip oyunda, mekanlardaki duvarlar ve tavan, yazilim
destekli kizilotesi isaretlerle (marker) kaplanmig, takip ve sahne kameralar bir
HMD Uzerine sabitlenmistir. Baslangicta mekanda serbestge gezinebilen
kullanicilar daha sonra guvenlik gerekgeleri sebebiyle belli bir noktada
oturtulmak zorunda kalmislardir. Koltuklarinda oturan 4 kullanici, bir mini tren ile
tekne turu, denizalti macerasi ve Guangzhou sehri ugusu isimli Ug¢ farkl
sahnede seyahat etmektedirler. Bu seyahatleri esnasinda HMD ekranlari

uzerinde sanal ve gergek dunya goruntilerinin birlesiminin  zevkini

ctkarmaktadirlar (Huang vd., 2011).

Gériintii 11, AG ile olusturulan tematik park érnekleri

AG uygulamalari son yillarda, mobil telefonlar sayesinde, taginabilir ve pek ¢ok
alanda kullanilabilir hale gelmistir. Ayrica haber, spor ve eglence sektorlerinde
insanlarin gorsel-isitsel mecralarindan bir olmustur (Alkhamisi ve Monowar,

2013). AG sistemleri ug karakteristige sahiptir,
1- Sanal ve gergek ortamlar birlestirir,
2- Gergcek zamanli etkilesime sahiptir,
3- 3B tanimlamalara sahiptir (Azuma, 1997).

Bir aligverig merkezinde gergek insanlarla sanal goruntuleri (6rnegin bir dinazor
ya da astronot) ekran Uzerinde gergek zamanli bir ekranda tanitim amacli

birlestirmek, gercek ¢evre goruntisu Uzerinde eklenmis sanal karakter ile savas
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oyunu oynamak, cep telefonunun kamerasindan bir sokagi gostererek ekranda
o sokakta yer alan mekanlar hakkinda anlik bilgi alabilmek ya da bir spor
musabakasinda gergek saha uUzerinde sahanin bulundugu uzama uygun
bilgilendirmelerin eklenmesi (6rnegin serbest vurug mesafesi gosterimi) veya
kargilagsma ile ilgili skor, ceza, kalan sure gibi bilgilerin verilmesi (Goruntu 12)
artirlmig gergeklik igin birer 6rnek olarak verilebilir.

£nGAF X AF\{N‘.OID PALMER INVITATIONAL

THURSDRAY * NIGHT > FOOTBALL .—

——— . ——. A—

PLAY TE

= ORIVE = iy gg
A-YD
- TDREC ANTONIO GATES

Gériintii 12, Sol ust, golf turnuvasi puanlamasi, sag (st, futbolcu hakkinda bilgilendirme grafikleri alt,
Amerikan Futbolu sayi infografigi

Huang, kigisel cihaz ve ¢oklu kullanici uygulama alanlarini eglence ve serqgi
amacli olmak Uzere ikiye ayirirlar. Bu durum; gercek ve sanal dunyayi
birlestirirken, konuya odaklanma ve ilgi cekme olasiliklarini arttirabilir. Eglence
ve sergileme alanlari konusunda AG farkli gerekliliklere sahiptir. Sergileme
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konusunda islevler ve kullanicinin kullanim uygunluguna odaklanirken eglence

alaninda oynanabilirlik kavramini dikkate alir (Huang vd., 2011).
Papagiannakis vd.; Mobil AG uygulama alanlarini;

« AG igin Sanal Karakter Tabanli Uygulamalar

» Kaultarel Miras

* Eglence Amaglh Egitim ve Oyunlar

* Gezinim ve YOn Bulma

* Ortaklagsa Kurulum ve Tasarim

* Endustriyel Bakim ve Kontrol
siniflarina ayirmistir (Papagiannakis vd., 2008).

Tek bir ideal AG sistem yaklasimi yoktur. Ancak konuma (i¢ mekan, dig mekan),
ekran turlerine (mobil cihaz ya da HMD), igerik zenginlestirme turlerine (statik
3B, sanal karakterler) gore olusturulan uygulama yaklagimlar vardir
(Papagiannakis vd., 2008).

2.4 MOBIL UYGULAMA YAZILIM TEKNOLOJILERI

Mobil cihaz pazari sadece bir donanimin satildi§i bir pazar degildir. internet
baglantisi ve ek icgeriklerin yuklendigi uygulama marketleri olmadan akilli
telefonlar Grahambell'in buldugu ilk cihazlarin sadece biraz daha gelismigi
olarak kalirlar. Ancak internet baglantisi ve uygulama marketlerin sundugu
beceriler, mobil ekosistemin insanlik tarihinin en hizli gelisen teknolojisi
olmasindaki asil unsurlardir. Gunumuzde dunya genelinde yaklasik 2 milyar
mobil cihaz satilmis bulunmaktadir. Bu mobil cihazlar Ureticilerinden ziyade
isletim sistemleri ile pazarda kendilerine bir yer edinmektedirler. Son donem
istatistiklerine gore dunya genelinde mobil cihaz kullanicilarinin %65’ Android,
% 31'i iI0S, % 1.6'st Windows, geri kalan yaklasik % 2.5’ ise diger igletim
sistemlerine ait mobil cihazlar kullanmaktadirlar (NetmarketShare, 2017).
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Mobil isletim sistemleri (Ozellikle Android igin) temel prensipler asagidaki gibi
siralanabilir. En iyi uygulama hatasiz c¢alisan uygulamadir. Uygulama
geligtiricileri uygulamalarini yayina almadan once hata kontrolu yapmalidirlar.
Var olan SDKlar olasi hatalarin azaltilmasi i¢in pek ¢ok 6nceden denenmis
araci bunyesinde barindirir. Akilli telefon gibi yukleme ve depolama kisitlari
olan cihazlarda geligtiriciler surdurulebilirlik ve etkinlige odaklanirlar. Eger
uygulama etkin ¢ozumler ile olusturulmamissa donanimin pil Smrinu olumsuz
yonde etkileyecektir. Dolayisi ile uygulamanin performansinin pil omrand
azaltmayacak sekilde elden gegirilmesi gelistiriciler tarafinda 6nemle tavsiye
edilir. Uygulama icin gerekli ya da anlami olmayan ogelerin ayiklanmasi
uygulamanin daha iyi sekilde kurgulanmasini saglar. Araylz mumkun

oldugunca yalin tutulmalidir (Wills).

isletim sistemlerinin gerekliliklerine belli farkliliklar gésterse de temelde mobil
uygulama gelistirme sureci hemen hemen aynidir. Uygulamanin amaci ve
Ozelliklerine goére farklliklar goésterse de fikir agsamasindan market ytklemesine
kadar gegen suregte isleyen yapi Goruntu 13’te verildigi gibidir.

] Bilgi X
. Aktarimive ||
\ Dosyalama |
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ve
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Periyodik

Gelistirme Yiiklemesi Bakim

Gériintii 13, Mobil uygulama gelistirme is akisi (Pepper Square)

Son donemde isaretsiz (markerless) goruntl yorumlama yontemleri daha
gundemdedir. AG uygulamalarinin herhangi 6zel bir karekod yerine dogal ortam
goruntusu ile tetiklenerek bir icerik sunmasina galisiilmaktadir. AG igin gergek
mekana yerlestiriimis etiketlerin olmamasi izleyicinin esere daha yakindan

odaklanmasini saglar. Etiketsiz (markerless) AG yaklagimlari sadece eserlerin
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teshir edildigi ortamda olusabilecek bir goruntd kirliliginin 6nune gecmez,
sergilenen eser ile ziyaret¢i arasindaki etkilesimin azalmasini da engeller
(Chang vd., 2014)

2.5 OYUN MOTORU YAZILIM TEKNOLOJILERI

Artinlmis Gergeklik, etkilesimli sistem ve fiziksel gevre arasindaki ince uzamsal
bagdir (Grubert, 2015). Calisma alani genigledikge performans duger. Ayrica
O0znel Olgimleme gostergeleri ve dusuk bilissel gereklilik AG i¢in daha iyi bir
kullanici deneyimi ortaya konmasini saglar (Grubert, 2015). AG uygulamalari
genellikle takip bileseni, hesaplama (render) bileseni ve etkilesim bileseni olmak
uzere Ug¢ bilesen icinde gruplandirir. Tum bu bilesenler de vazgegilmez
unsurlardir. Takip bileseni kullanicinin ve cihazin 6DOF (6 degrees of freedom)
olarak uzam igindeki yerini tanimlar. Takip bileseninin sayisal verilerine gore
cevresel unsurlar ve sayisal gorsellerle hesaplama bileseni nihai gorantiyu
olusturur. Son olarak da etkilesim bileseni kullanicinin fiziksel ya da sayisal
bilgilendirmeler ile etkilesime ge¢mesini saglar (Grubert, 2015). Oyun motoru,
sirketlerin veya kisilerin oyun yapmak icin kullandiklari Ucretli ya da Ucretsiz
olan programlara verilen isimdir. Unreal Engine, CryEngine ya da Unity gibi
isimlerle adlandiriimig ve gerek platform gerekse amaca yonelik 6zellesmis

oyun motorlari mevcuttur (intel.com, 2016).

Oyun motoru, kisilerin veya sirketlerin oyun yapmak amaciyla kullandigi
programlara verilen isimdir. Bu program, esasinda kutuphanelerden olusmus bir
yapidir. Bu kutuphanelerin iginde bilgisayar programlama dilleri ile tanimlanmis
fonksiyonlar, siniflar vb. veriler bulunmaktadir. Kigsi oyun motorunu
kullandiginda, baskasi tarafindan o©nceden tanimlanmig olan bu verileri
kullanarak oyununu yapar. Bu oyun motoru denilen yapinin kigiye sagladigi
fayda, kisiyi onceden bagkasi tarafindan kodlanarak tanimlanmis olan bu
verileri tekrar kodlama zahmetinden kurtarmasi ve bunun sonucunda daha az
kod ve bunun getirdigi daha az karmasiklik ve ayni zamanda, vakitten tasarruf

etmesini saglamaktir (Yazihm Her Yerde). Burada esas olan, oyun motoru
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araciligi ile sahnede gosterilmesi planlanan her 6genin, 1sik, golge, parlaklik,
vb. degerler agisinda nasil goruneceginin hesaplanmasi, sunucu ya da cihaza
ek bir hesaplama yuku getirmeden gorselin kullanici ile bulusturulmasidir.
Yazihm Geligtirme Kiti (SDK) belli bir yaziim paketi, yazilim gatisi, donanim
platformu, bilgisayar sistemi, oyun konsolu, isletim sistemi veya bunlara benzer
bir platform igcin uygulama Uretmeyi saglayan yazilim gelistirme araglarindan
olusan yazihmdir (Wikipedia (a) t.y.). Software Development Kit, programcilarin
Ozel bilgisayar uygulamalari gelistirebilmesini ve bu programlari gesitli igletim
sistemlerine adapte edebilmelerini saglayan programlama araglari setlerine
verilen genel isimdir. SDK, programcinin bagvurabilecegi bir ¢esit kitUphanedir

ve bu kUtliphanede igerik olarak sunlar bulunur:

* Programlamaya destek olacak yardim ve gelistirme dokimanlari
» Programlama araglari ve gelismis yardimci araglar

* Ekstra eklenti (plug-in), islev ve yazilim araclari

Ornek olarak Android SDK' dan bahsedilmesi gerekirse andorid igletim sistemli

cihazlar Gzerinde yazihm gelistirmeyi saglayan takim ¢antasidir (Nedir.com).

AG uygulamalari igin kabul goéren SDK (Software Development Kit)

karsilastirma tablosu Ek-2’'de yer alan Tablo 8’de gorulebilir.
2.6 GEREKLILIKLER

Asghar ve Nauman’a gore kullanicilar aktif etkilesimde, pasif etkilesime oranla
uygulamayi kullanmayi birakmayi daha fazla tercih etmislerdir. Pasif etkilesimde
kullanicilar daha hizli 6grenmekte, daha az oranda uygulamayi kullanmayi
birakmaktadirlar. Pasif etkilesimde igarete yaklasarak modeli goren kullanicilar
3B modele daha fazla yaklasma egilimi gostermektedirler. Gergeklik, modelin
gorunumundeki detaylara ve arayuzin (uygulamanin) tablet ve isaret
hareketlerine karsi tepkisine baghdir. Kullanicilar aktif etkilesimde gordukleri

modelleri pasif etkilesime gore daha gergekgi bulmaktadirlar. Dolayisi ile
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modelin gorinumundeki detaylar kullanicilarin genel gozlemlerinde bir gerceklik
farklihgr yaratmamaktadir (Asghar ve Nauman, 2010). Tablo 1’de White’a gore

kullanicinin bir AG Muzecilik uygulamasi kapsaminda ihtiyaglari siralanmistir.

Aciklama

Kullanici web tabanli etkilesimli mize ortaminda daha fazla eser
kesfedebilmelidir.

2 | Kullanici fiziksel etkilesimli mize ortaminda daha fazla eser kesfedebilmelidir.

3 | Kullanici turlama esnasinda eserleri kesfedebilmelidir (6rn, déngu, c¢eviri, vb.)

4 | Kullanici gérsel olmanin yanisira dokunsal his olarak da kesif yapabilmelidir.

5 | Kullanici eserlerin yuzeylerini hissedebilmelidir.

Kullanici araylzden eserler ile ilgili uygun formatta bilgilendirmeye (metin, ses,
3B, film, vb.) ulagabilmelidir.

7 | Kullanici fiziksel eserlere dokunamamalidir.

Tablo 1, White vd.'e gbre sanal miizede kullanici gereksinimleri. (White, Petridis, Liarokapis, ve Plecinckx,
2007)

El-halim vd.'e gore sanal kultirel miras uygulama gelistirmelerinin, yuksek
geometrik dogruluk, tim detaylarin yakalanmasi, foto-gercekgilik, ylksek
animasyon becerisi, dusuk maliyet, taginabilirlik, uygulama esnekligi ve model
boyut verimliligi olmak Uzere sekiz ana gerekliligi vardir (Aktaran Noh, Sunar, ve

Pan, 2009).

Uzamsal Ozelliklere gore yerlesim icinde insan hareketlerinden g¢ikarimda
bulunan nitel ve nicel pek ¢ok yaklasim mevcuttur (Grubert, 2015). Uzamsal ya
da gecici unsurlarin birlesimi, sahne iginde yaratilan gorsellerin (eserlerin)
olusturulmasi (ya da gizlenmesi) konusunda Onculik eder. Varlik 0gesi
degdiskenligin cokluk derecesine gore 6zellikle mobil baglam konusunda etkili bir
unsurdur. Fiziksel mekanda gergek 6geler Uzerinde degiskenlikler olabilir. Mobil
AG sistemleri bu degiskenliklerle bas edebilmeye hazir olmalidir (Grubert,

2015).
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Tasarim Esaslari

CorfuAR'daki Uygulama

Bulgularin Ozeti

#1 Sunulan igerik i¢in
baglami kullan

¢ Kullanicilari gevre icinde
konumlandirma ve bulunduklari
ortama gore icerik saglamak igin
GPS algilayici (enlem ve boylam)
verisi

¢ Kullanici etkilesimleri ve
fiziksel hareketlerinin takip
destegi

¢ Bu prensibin uygulanmasi yliksek
derecede kullanilabilirlik ve
performans sagladi.

¢ Novice MAR kullanicilari bu
teknolojiden etkilendiler.

¢ Sistem, mobil benzetim
hesaplamalarina gére daha fazla
sezgisel ve kullanici dostu bir yapi
sagladi.

#2 Goreve bagliicerik
sunumu

e Diinya Turizm Organizasyonu
tarafindan 6nerilen bélimleme
ve kiimelenmeye dayali
(kisisellestirilmis stirime karsi
kisisellestirilmemis striim) iki
strimin uygulanmasi

¢ POl'lerin tanimlanmasi ve
kullanici tercihlerine dayanan
bilgi filtrelenmesi

Bu uygulamanin kullaniimasi daha iyi
bir kullanici deneyimi yasanmasina
onculiik etti. Kullaniclar uygulamanin
kisisellestirilmis stirimiine
(kisisellestirilmemis stirime gore),
kullanilabilirlik,ihtiyaglarina cevap
verecek bilgilerin bulunmasi ve
kullanici-sistem etkilesimi
kapsamlarinda daha olumlu
yaklastilar.

#3 Icerik mahremiyeti
hakkinda bilgilendirme

e Kisisellestirilmis ve
kisisellestirilmemis striimler
arasinda kisisel bilgilerin
islenmesi arasindaki ayrimlar.
e Kisisellestirilmemis siriimde
herhangi bir tercih, 6neri ya da
baska herhangi bir verinin
kullanicilara agiklanmamasi. POI
onerileri kisisellestirilmis
sirimde ayni kiimede bulunan
kullanicilar tarafindan
goriilebilmesi.

e Mahremiyet kaygilarinin en aza
indirilmesini sagladi

e Kisisellestirilmemis striim
kullaniclari kisisellestirilmis stirim
kullanicilarina nazaran bir miktar
daha hosnut kaldilar.

¢ Her iki grup da kisisel bilgilerin
kullanimi ile ilgili kontroll ayni
derecede elinde tuttu.

#4 Altyapinin hareket
tarzi hakkinda geri
bildirim saglanmasi

Talep edilen bilginin yiklenme
durumu ve baglanti sorunlari
yasanmasi durumunda agilir
uyari ekranlari saglanmasi

¢ Kullanici hayal kirikliginin 6niine
gecilmesi saglandi

e CorfuAR kullanicilari saglanan geri
bildirim mesajlari karsisinda
memnuniyetlerini dile getirdiler.

#5 Yontemsel ve
anlamsal bellegin
desteklenmesi

e ilgili yapilarda (6rn. tur
rehbeleri) yaygin sekilde
kullanilan simge ve ikon
tasarimlari ve kullanicinin
bilissel yapisinda anlamsal
iliskiler olusturulmasi

¢ Kullanicilara simgeler
hakkinda basit agiklamalarin
saglanmasi

¢ Kullanici-sistem etkilesimi
gelistirilmistir.

¢ Kullanicilar, sistemle agik ne
anlasilabilir bir etkilesimin kendi
ogrenme egrilerini ytkselttigini
belirtmislerdir.

Tablo 2, CorfuAR altyapisinda tasarim esaslarinin uygulanmasi ve bulgularin ézeti tablosu
(Kourouthanassis, Boletsis, ve Lekakos, 2015).
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Kourouthanassis, gelismekte olan teknolojilerde, kullanicinin bilgisinin
teknolojinin  potansiyelleri karsisinda yetersiz kalmasi sebebiyle kullanici
merkezli MAR (Mobile Augmented Reality) uygulamasi yaratim surecinin
oldukga zorlastigini belirtir (Kourouthanassis vd., 2015). Yapilan c¢alismalar,
artan uygulama karmasikhgindan, kullanicinin zorlanmasindan ve baglam
farkindaligina bagh icerik sinirlamasindan kaynaklanan sorunlar oldugunu
ortaya c¢ikarmaktadirlar. Tablo 2’de Kourounthanassis vd'nin CorfuAR
uygulamasi gelistiriimesi surecinde MAR altyapisinin  tasarim temelleri
gorulmektedir. Ozel hayat kaygilari ve yetersiz altyapi geri bildirimi sebepleriyle
dusuk kullanici kabulleri ve kisisellestirme ya da filtreleme hatalarindan
kaynaklanan agir bilgi yuklemeleri gene baglam farkindahg: kaynakli icerik
eksikliklerinin birer sebebi olarak tespit edilmektedir (Kourouthanassis vd.,
2015).

Geleneksel dokunmatik harita arayuzleri ile kiyaslandiginda AG arayuzlerinde
bilgilendirmenin buyudklugu kullanici deneyimi agisindan kritik olabilir (Grubert,
2015).

1- Kullanicilarin artirilmig yuzeylerden uzakta iken de bilgilere ulagsmasi
saglanmalidir. Bu sekilde fiziksel ylzeyin referans olarak cergevesi

korunmus olur.

2- EQer karmasik bir 3B sahne s6z konusu ise alternatif bir ¢dzim
(gérunum) ile nasil bir etkilesim saglanacagi dikkatli bir sekilde

kurgulanmaldir.

Etkilesimli mekanlar arasindaki gegis esnasinda bilissel c¢abayl en dusuk
seviyede tutmak gerekir (Grubert, 2015).

Artinlmig Gergeklik, gorevlerin ve degisken baglamlarin dogasina bagimlidir.
Degisken kullanim durumlarinda kullanicinin hedeflerine ulagmasi i¢in melez
(hibrid) kullanici araylzleri ile tamamlayici anlamda bagh (entegre) olmalhidir
(Grubert, 2015). Donald Norman’a gore insanlarin nesneler ile etkilesiminde
duygular énemli bir rol oynar (Gong ve Tarasewich, 2004). Dey vd.’e goére bir
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girdi olusturmak icin herhangi bir bilgilendirme kullanilabilir. Kullanici ve bir
uygulama arasinda etkilesimi saglamak igin, kullanicinin kendisi ve uygulama
da dahil olmak Uzere, bir kisi, nesne veya mekan etkilesime etki eden bir varlik
olabilir (Grubert, 2015).

Su dikkat cekmektedir ki yapilan calismalarin ¢gogu baglam kaynaginin sistem
icine vyerlestirimesine odaklanmakta ancak hangi baglam hedefinin
uyarlanacagini  tartismamaktadir. Bu durum pek c¢ok sistemin
tamamlanmadiginin bir gostergesidir. Baglam farkinda sistemlerde, bir yapinin
(binanin) kapali dongu yaklasimi ile kendini surekli olarak kullanicinin
konumuna gore ayarlamasini saglayabilir (Grubert, 2015). Fiziksel ¢evrenin ana
Ogelerini kapsayan sayisal sunumlar vasitasiyla referans g¢ergevenin korunmasi
gereklidir. Sanal uzay igcinde tum gezinimin kolaylastinldigr bir dolagsim
saglanmalidir. Etkilesimli mekanlar arasinda gecislerde bilissel ¢aba en aza
indirilmelidir. GUnes gozlukleri bir akilli telefonun kamerasi olarak kullanilabilir
ve bu sayede cevrenin telefon tarafinda algilanmasi saglanabilir (Grubert,
2015).

Mobil cihazla gorsel yonelimi ve dokunsal iligkiyi azaltmak igin sesli etkilesimin
kullanildig1 arastirmalar ile grafik arayuz kilavuzlari ve igerik-baglam iligkisi
yeniden dusunulmustir. Mobil cihaz ekranlarina sikisan arayuzlerde kullanilan
gorsellerin kalitesi ve ¢ozunurlUkleri ile gorsel-grafik sunumlar, anlamsal deger
ve bilgilendirmelerinden en az miktarda kayip vermeleri icin fazlaliklarindan
arindiriimaktadirlar. Bu durum, daha karmasik ve alt bolumlere sahip yapilara
yonelinmesini zorunlu kilar (Kjeldskov, 2003).

2.6.1 Yazilim

Gergek ve referans nesneler arasinda pek c¢ok farklilik olabilir, ziyaretgiler
sahnede gorulebilir, yeni 1sik kosullari (gunes agisi ya da bulut durumuna gore)
olusabilir ve bu durum gorseller Uzerinde yeni parlamalara ya da golgelere
sebep olabilir. Bu sebeple kismi nesne Ozellikleri yerine genel nesne ozellikleri
tanimlanmasi tercih edilmelidir (Vlahakis vd., 2002). AG sistemleri gergcek dinya

gorselini sayisallagtirabildiginden beri c¢evre gorselleri Uzerindeki 6zellikleri
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tanimlamak mumkin olmaya baglamistir. Mike Bajura ve Ulrich Neumann bu

duruma kapali-dongu (closed-loop) demiglerdir (Azuma, 1997).

Hughes vd. kendi KG (Karistirilmig Gergeklik) yazilim gelistirmelerinde; grafikler
icin Open Scene Graph, ve Cal3D, ses icin Port Audio, 6zel efekt cihazlari igin
de DMX Chain olmak uzere 4 farkh hesaplama (render) motoru kullanmiglardir
(Papagiannakis vd., 2008). Hesaplama (render) bileseninin ana gorevi artiriimig
yapiyl hesaplamaktir. Ancak ayni zamanda resim, ses, video, 3B nesneler gibi
diger iceriklerin calistirlmasini (oynatiimasini) saglamaktadir (Dahne ve
Karigiannis, 2002). Hughes ve digerlerine gore her bir gergek nesne,
maskeleme amagli ya da hayalet sanal nesnelerle etkilesim halinde olabilir.
Maskeleme amacli nesneler ile gorinmez hesaplamalar (render) ile
olusturulmus nesneler, uzam iginde arkalarinda kalan nesnelerin gizlenmesini
saglarlar. Bu sayede ¢ok katmanli bir sahne kolay bir sekilde olusturulabilir
(Hughes, Smith, Stapleton, ve Hughes, 2004). AG igin bilgilerin sunulma sekli
onemli bir alt gruptur. AG’nin ana hedefi grafiksel temsil olan gorsel
zenginlestirmeye yonelik bir vurgusu vardir. Etiket (ya da isaret) yerlestirme,
gorunum degiskenlikleri (seffaflik, opaklik), icerik miktarini filtreleme (etiket yok
etme) ya da detay seviyesini ayarlama (girdi-¢ikti) gibi unsurlar birer ornek
olarak soylenebilir (Grubert, 2015).

Ag yapisindan ekranlara, takipten tanimlamaya, algilayici ve gorsel tabanl
bilesenlerin gegisken (hibrid) yontemler ile olusturuldugu c¢ok farkli AG
uygulamalari ortaya ¢ikmaktadir. MARS (Mobile AR Systems), MARCH (Mobile
Augmented Reality for Cultural Heritage), Archeoguide gibi galisma gergeveleri,
Java, Java 3D, C++, XML, vb. pek ¢ok yazilim dili kullanilarak gelistiriimektedir
(Papagiannakis vd., 2008). Son donemde HTML5, WebGL, JavaScript gibi web
standardi olan galisma c¢ergeveleri, bilgisayar ortamindaki algoritmalar Uzerinde
web tarayicilart i¢cin tam bir AG uygulamalari konusunda desteklerini
yukseltmektedirler. Nihai olarak cep telefonlari 6zelinde bir hakimiyet Uzerine
odaklanmisglardir. Ancak karmasik bir yapiy1 yonetme iginin kendisi de karmasik
bir igtir (Seichter, Grubert, ve Langlotz, 2013).
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2.6.2 Donanim

Su ana kadarki caligmalarda pek ¢ok gorsel ekran c¢esidi tasarlanmis,
kullaniimistir. Ayrica isitsel ekranlardan da bahsetmek mimkindir. isitsel
ekranlar; tek (mono - 0 boyutlu), cift (stereo - 1 boyutlu), ve gevresel (surround -
2 boyutlu) ekranlar olarak ayristirilabilir (Krevelen ve Poelman, 2010). Gorsel
ekranlar ise video-goruglu, optik-goruglu ve yansitmali olarak ayrilabilir. Video
gorusgla ekranlar, kafa hareketlerinin takibi sonucu tanimlamalar ve gercgek ile
sanal goruntunun es zamanl olarak kullanici karsisina getiriimesi konusunda
oldukga olumlu sonuglar verirken, ¢ozunurlik sikintilari, kisith goérus alani ve
HMD’deki kameralarin konumu ile insan go6zunun konumu arasindaki fark
yuzinden olusan kaydirma (paralax) etkisi gibi sorunlari da
yasatabilmektedirler.

Optik-goruglu  ekranlar; ucuz olmalarinin  yani sira gergcek dunya
¢ozunurlugunde gorsel sunabilmeleri, video-goruglu kameralarda yasanan
kaydirma (paralax) sorunu yasatmamalari, enerji kesintisine ugrasa bile en
azindan gercek dunya gorselini saglayabilmesi ile daha guvenli olmalari
acilarindan basarili sayilabilirler. Ancak goéruntude parlakhk ve kontrasti (en
azindan su anda) yeterince saglayamamalari, gergek goruntu Uzerine binen
sanal goruntulerin kullanilan ayna ya da merceklerin kenarlarinda kesilmesi, dig
mekanda i¢ mekan kullanimlarina gore daha zayif gorsel sunmalari olumsuz
yonleri olarak siralanabilir. Optik-gorugla HMD’ler, tip bilimi igin yeni olasiliklar
saglayan teknolojilerden biri olabilir. Ornegin bir doktor bilgisayar taramasi
sonuglarini, hasta tUzerinde 3B olarak gorerek teshis koymada yardimci bir 6ge
olarak kullanabilir (Hua, Brown, ve Zhang, 2011). Genis gorus alanh (Field of
View — FOV) ekran sorunlari, Sanal Gergeklik (SG) tarafindan ¢ozilmus bir
teknik durum olsa da optik-goruglu ekranlar i¢in genis gorus alani (>100°) hala
¢ozulmesi gereken bir sorunlar butunuadur (Kiyokawa, 2016).

Yansitmali ekran c¢ozumleri, bir aparat olarak ekrana ihtiyag duymamalari,
blyuk ylUzeyler Uzerinde genis bir gorus alani saglayabilmeleri ile bir fark
yaratmaktadirlar. Optik-gorusli ekranlarda oldugu gibi bu yaklagsimda da,
dogrusal olmayan etkilegimler igin bazi ek donanimlara ihtiyag duymakta, yuzey
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degisikliklerinden kaynakli kaymalarin Oonine gec¢cmek icin yansiticilar her
seferinde ayarlama (kalibrasyon) gerektirmektedirler. Ayrica bu tur ekran
kullanimlari sadece i¢ mekanlar i¢in dusunulebilmektedirler (Krevelen ve
Poelman, 2010).

Alkhamisi ve Monowar’a gore ise sahne yakalamada donanim yapisi temelde
ikiye ayrilir; video-goruslu ve optik-goruglu cihazlar. Video kameralar ve akilli
telefonlar ilk kategoride, HMD cihazlar ise ikinci kategoride yer alirlar (Alkhamisi
ve Monowar, 2013). Teknik bir cihaz kullanim deneyimi sirasiyla kullanici, cihaz
ya da sistem ve ¢evre olarak U¢ ana unsura ayrilabilir (Hugues vd., 2011).
Ekran tdrleri disinda, ekranlarin kullanildigi konumlarin da sonuca etkileri
bulunmaktadir. izleyici ile gergek diinya arasinda yer aldiklari konumlarina gére,
Goruntu 14’te goruldugu Uzere, kafa Uzeri, elde kullanilan ve uzamsal olmak
uzere 3 ture ayrilabilirler (Krevelen ve Poelman, 2010). Burada ekranlarin
konumlari ileri seviye muhendislik bilgileri ile tezin amacindan uzaklastigi icin

kabaca aktariimigtir.

Goriintii 14. Soldan sada, kafa (zeri, elde kullanilan ve uzamsal ekran kullanimlari.

Koku ve tat alma duyularina yonelik ekran cgesitleri/dustnceleri, en azindan
simdilik pratikte hentz var olmayan AG yaklasimlaridir. Bu sebeple Tablo 3'de
van Krevelen ve Poelman’in ait, sadece gorsel ekranlarin karsilastirilmali

Ozellikleri verilmistir.

Artinlmis Gergeklik, ¢ boyutlu gorunta eksikligi, dusuk gorantu ¢ézunurlagu ve
renk derinligi, parlakhk ve kontrast yetersizligi gibi teknik kisitlamalarla
mucadele etmektedir. Eger gercek cevre ¢ok parlaksa sanal gorselleri Orter.
Eger gercek ortam ¢ok karanliksa sanal gorseller gergek dunya gorsellerini orter
(Azuma, 1997). Ozellikle son dénemde oldukg¢a yayginlasan mobil cihazlarin
donanim yetersizliginden kaynakli ger¢cek zamanli hesaplama sorunlari
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yasanmaktadir (Krevelen ve Poelman, 2010). Mobil AG sisteminin bilesenleri a)

dikey/yatay hesaplanabilir ortam b) ekran c) takip d) kablosuz ag e) giyilebilir

girdi cihazi ve etkilesim f) yazilim olarak siralanabilir. Bagarili bir mobil AG

donanimdan ¢ok sistemin kullanimina odaklanmasini

sistem kullaniciyi

saglayabilmelidir (Papagiannakis vd., 2008).
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Tablo 3, Gorsel ekran karakteristikleri karsilastirmalari (Krevelen ve Poelman, 2010)
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2.6.3 Takip

AG calismalarinda, gergek dunya ile ek/bindirme izi belli olmayan 3B
modelleme gorselleri kullanmak/olusturmak hala oldukga zorlayici bir galismadir
(Krevelen ve Poelman, 2010). AG sistemlerin, sanal nesneleri gercek cevre
goruntusu igerisinde kullaniciya sunabilmesi icin, kullanicinin goreceli konumu
ve alti serbestlik derecesi (6DOF - Six Degrees of Freedom) verilerine gore
cevreyi algilamasi ve takip etme (tracking) becerisi ile olabilmektedir. Bu alti
serbestlik derecesi, x, y, z koordinatlar ile sapma, egim ve donme bilgileridir.
Bu sebeple, AG tanimlamalarinin yapilabilmesi igin, ¢alisma sahasinin bir
modelinin olusturulmasi gerekir (Krevelen ve Poelman, 2010). Hangi aci
serbestlik derecesinin (DOF) sanal gorinum igerisinde kullanilacagl sayisal
icerigin karmasikligina ve bu icerige atanan gorevlere baghdir. Sayisal igerik
uzam igerisinde ¢ok karmasiksa farkli gezinim segenekleri tercih edilebilir.
Ornegin sanal uzayda ayrintili bir sehir sahnesinde 6DOF kullanmak yerine
gezinimi kolaylastirmak igin ozellikleri daha kisith yon bulma teknikleri
uygulanabilir (Grubert, 2015). Kullanicinin hareket bilgileri mekanik, ultrasonik,
manyetik veriler, GPS (Global Positioning System) verileri ile, RFID (Radio
Frequency ldentification) dalgalar ile, ivme Olger (accelerometer) ve denge
saglayicilardan (gyroscope) gelen veriler, isaretlerin (marker) tetiklemeleri ile
(isaretsiz goruntl tanimlama yaklasimlari giderek hiz kazanan bir ¢alisma
alanidir) ve bu veri kaynaklarinin birlikte kullanildigi melez (hybrid) kaynaklarla
saglanmaktadir (Krevelen ve Poelman, 2010).

Goruntu Tabanli Modelleme

Mimari nesnelerin geometrik yuzeyleri ya da kesin arazi modellemeleri igin
kullanilir. Goérantudeki golge, kontur, malzeme dokusu ya da isimalardan alinan
verilerle 3B model bilgisi olusturulur. Tasarim (algilayici ya da ag geometrisi),
Olcme (nokta, kume, cizgi), yapilanma/modelleme (geometri, malzeme) ve
gorsellestirme/analiz  adimlarindan olugmaktadir. istege bagli geometrik
esneklik saglamasiyla gorsel sunumlarda bir avantaj saglar. Bu yontem gergek
dunyadan yakalanan goruntuler Gzerindeki gorsel etkileri isleyebilir ancak genel
grafik teknikleri ile Uretilmesi gugtur (Noh, Sunar, ve Pan, 2009).
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Aralik Tabanli Modelleme

Bir nesnenin 3B bilgisinin tamamiyla yakalanabildigi, pahali algilayici
ekipmanlarin kullanildigi, nesnenin tum sekilsel 6zelliklerinin yakalanabildigi
ancak malzeme bilgisinin alinamadigi bir yontemdir. Bununla birlikte malzeme
ya da renk bilgisi ayr bir sayisal kamera ile renk kanali Uzerinden yakalanabilir.
Malzemenin nesne Uzerine dogru sekilde kaplanmasi igin farkli noktalardan
birden c¢ok tarama gerektirebilir. Aralik tabanli modelleme, insan boyutlari
blayuklUklerine kadar olan orta ve kuguk boyutlardaki modellemelerde kesin ve
tam detayli sonuglar saglamaktadir (Noh vd., 2009).

Goruntu Tabanl Hesaplama (Rendering)

Goruntu tabanhi hesaplama goruntulerin temel nesnelerin modellenmesi ve
hesaplanmasi i¢in kullanilir. Bu yontemin temel amaci modelleme surecini
kolaylastirarak hizli ve gergekgi hesaplamalar elde etmektir. Cesitli nesnelerin
yer aldigi 6zel kamera hareketleri ve sahne ortamlarinda sanal bir gorus elde
etmek icin dogru bir teknik sayilabilir. Genel olarak sadece kisith gorsellik
ihtiyaci olan uygulamalarda kullanilir. Geometrik verinin bulunmadigi, birbirine
yakin yuksek sayida gorselin bulundugu sahnelerde, dogru kamera konumu
veya iglevine bagl olarak cift kanalli (stereo) eslestirme yontemine dayanir (Noh
vd., 2009).

Fotogrametrik (Photogrammetric)

Fotogrametrik yontemle, tum nihai geometrik detaylari yakalamadan da yuksek
geometrik dogruluga ulagilabildigi topografik ya da tematik haritalama
uygulamalarinda etkin ve dogru kazanimlar saglayan bir yontemdir. Gosterilmek
istenen nesnelerin geometrisi ve malzemesinin es zamanh olarak

gosterilebilmesi bu teknigin asil kazanimidir (Noh vd., 2009).
Gorsel ve Aralik Tabanli Modellemenin Birlesimi

Tek bir teknik ile bitmis bir nesne sunmadigi igin buyuk yapi ve sahnelerin

modellenmesi konusunda kullanimi gerektirir. Tutarli bir sonug¢ igin gorsel
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tabanli yontemle nesnelerin, lazer kullanimi ile (aralik tabanli hesaplama)

detaylarin tanimlandigi bir yontemdir (Noh vd., 2009).

Yapilan pek cok calismada ortaya cikan genel kani, takip kalitesindeki
hassasiyetin grafik araylze uyarlanmasi, nesnelerinin konum tahmininin hata
payina baghdir (Grubert, 2015). Ozellikle gevresel unsurlar ve fiziksel unsurlar
baglam farkindaligi konusunda 6nemli bir rol oynarlar. Baglam kaynagi olarak
sistem unsurlarini  kullanan ¢aligmalarin ¢odalmasi, 06zellikle AG igin
vazgecilmez olan takip hassasiyeti konusunda, AG sistemlerini 6zgun kilacaktir.
Coklu takip algilayicilarinin bir arada kullaniimasi yuksek takip hassasiyetine
ulagilmasina yardimci olacaktir. Takip bilgilendirmesinde konum bilgisi gibi
girdileri baglam kaynagi olarak kullanan uygulamalarda takip verisi daha az
boyutlu (6DOF yerine 2DOF) ya da daha az dogrudur (milimetre yerine metre)
(Grubert, 2015). Odak uyumu, kullanicinin agi serbestlik miktarina (DOF) etki
eder. Daha genis bir odak alani kullanicinin daha fazla agi serbestligine sahip
olmasini saglar (Kourouthanassis vd., 2015).

AG sistem gereklilikleri U¢ alt sistem olarak basliklandirlabilir. Sahne
Olusturucu (Scene Generator), 2- Ekranlar, 3- Takip ve Algilama. AG’de sanal
nesneler sadece gergek dunyay! desteklemektedirler. Sahneler olusturulurken
sanal nesneler, uygulamanin amacina gore, dusuk ya da yuksek kalitede ancak
yeterli miktarda olusturulmus olmahdirlar (Azuma, 1997). Sahne olusturma ve
ekranlar konusunda AG, SG ortamina gore daha dusuk gereklilikler ortaya
koyarken takip ve algilama konusunda bu durum tersine donmektedir. Takip ve
algilama konusunda AG c¢ok daha kati gereklilikler ortaya koymaktadir (Azuma,
1997).

AG teknolojisi, sanal nesnelerin gergcek dunya Uzerinde, son derece dogru
konum, aci ve hizalama takibi ile yer almasini gerektirir (Papagiannakis vd.,
2008). Artinlmig Gergeklik, Sanal Gergeklikten ¢ok daha kesin tanimlamalara
ihtiyac duymaktadir (Azuma, 1997). Tanimlama (registration) sanal ve gercek
nesnelerin hizalanmasi anlamina gelmektedir. Dogru tanimlama yapamayan bir
AG uygulamasi, hedeflenen sonuglari veremeyecegi icin kabul edilemez (Noh
vd., 2009).
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Takip (tracker) bileseni o anki video gorseli ile referans gorsel seti icinden
hangisinin en dogru sekilde uydugunu belirler. Ardindan sistem, eger gerekli ise
referans gorselin video gorsele uymasi igin gerekli olan donustirmeleri
gerceklestirir. Her goruntu dstline bindirilecek gorselin konumu kesin olarak
bilinmektedir (Dahne ve Karigiannis, 2002).

Azuma vd., Holleler, Piekarski takip yontemlerini; a) dogruluk, b) ¢ézunurluk, c)
gecikme, d) guncelleme hizi, e) altyapi ve operasyon aralgi, f) maliyet, g) agi
serbestligi, h) tasinabilirik ve enerji tluketimine gore Kkarsilagtirmiglardir
(Papagiannakis vd., 2008).

Takip esnasinda c¢ikan hatalar en zorlu statik tanimlardan biridir. Takip
esnasinda olusan carpitmalarin olgumlenmesi ve bertaraf edilmesi oldukca
zordur (Azuma, 1997). Tanimlama hatalari temel olarak ikiye ayrilabilir; statik ve
dinamik. Kullanicinin bakis agisinin ve gevresel 6gelerin tamamen sabit oldugu
durumlarda olugsan tanimlama hatalan statik, kullanicinin bakis agisinin
degismesi ile ortaya ¢ikan hatalar da dinamik hatalar diye tanimlanabilir. Optik
carpitmalar, takip sistemindeki hatalar, mekanik hiza hatalari, hatali goérus
katsayilari statik hatalarin olusmasindaki temel sebepler olarak gosterilebilir
(Azuma, 1997). HMD cihazlar Uzerinden yer alan kafa takip Unitesinin go6z
hizasindan yukarida konumlanmasi durumunda nesnelerin dikey kaydirma
(offset) tanimlamalari, olmasi gerekenden dugsuk bir degerde tanimlanirsa tum
sanal nesneler ekran Uzerinden olmasi gerekenden daha agagida gorunurler.
Bu durum hatali gorus katsayilari olugsmasi konusundaki sebeplerden birisidir
(Azuma, 1997). Takip teknolojilerinde kullanilan teknolojiler ve bunlarin
kiyaslamalari Tablo 4’te gorulmektedir.

Bir kamera ile goruntunun yakalanmasi ile olusan takip; disaridan-igeri (outside-
in), bir cihazin (HMD ya da mobil cihaz) hareketlerindeki degisiklikler (acl,
konum, vb.) ile nesnelerin takibine igeriden-disari (inside-out) takip denir
(Papagiannakis vd., 2008). Takip; algilayici tabanli, gorsel tabanli ya da melez
olarak turlere ayrilabilir (Asghar ve Nauman, 2010). Gorsel tabanli takip
teknikleri, takip bilgilendiriimesinde kullanilan 06zelliklere bagh olarak isaret

(marker) tabanli ve bigimsel dzellik tabanli olarak ayrilabilir. isaretler, kagida ya
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sahnenin bir yerine konumlandiriimig, genelde kare formuna sahip, 6n tanimli

sekilleridir. Gegerli pek ¢ok uygulama kendi isaretlerini olugturma secgenegi

sunmaktadir (Asghar ve Nauman, 2010).

Zaman (s)

(kullanilabilir
Teknoloji Aralik | Kurulum | Cozundrlk ’g_akl.p sonucu Cevre

(mm) | (saat) (mm) orn:

kaydirmadan

once) _
Manyetik 1 1 1 o0 I/D
Ultrasound 10 1 10 o0 i
Duragan 1 0 1 10 i/D
ivmesiger 1000 |0 100 1000 /D
Genis bant - i
(UWB) 100 10 500
Optik: h i
digaridan-igeri 10 10 10
Optik: isaret . iD
tabanli 10 0 10
Optik. isaretsiz | 50 0-1 10 o i/D
Melez (Hybrid) | 10 10 1 o |
GPS w 0 1000 o D
WiFi 100 |10 1000 0 /D

I/D: igmekan/Dis Mekan I: ic Mekan D: Dis Mekan

Tablo 4, Takip teknolojileri kiyaslama tablosu (Papagiannakis vd., 2008).

isaretsiz (markerless) optik takip karmasik bir siirectir. Tim 6zellikleri bir kerede

kullanilabilir olan kapali devre uygulamalarda iyi sonuglar doguran farkli

yaklagimlar mevcuttur. Bununla beraber ger¢cek zamanli uygulamalarda tahmin

edilemeyen kamera hareketleri sahne kurgularini hedeflenenden uzaklastirir.

Bu sebeple kullanicinin bakis agisindan yakalanabilecek, on ayarlamalari

yapilmis referans nesneler kullanilir. Bu yontem, kullanicinin gorasinden
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(gercek video goruntusu) tum referans nesneleri kiyaslar ve bir baginti degeri
hesaplar. Bu hesaplama en iyi deg@eri korur ve anlik video ile referans nesneler
arasinda 2D donusturmeler yapar. Daha sonra artiriimig dianyayi olusturmak
icin bu hesaplamayi, goéruntileme (render) sistemine aktarir (Vlahakis vd.,
2002).

Tanimlama ancak takipgi kadar dogrudur (Azuma, 1997). AG, gercek uzamdaki
gorantinun tanimlanmasi ya da sanal nesnelerin gergek goruntlu Uzerine
hizalanmasi i¢in ¢ok dogru bir konum ve yonlendirme bilgisine ihtiya¢ duyar.
Acik alan takibinde en yaygin teknik, en az 4 uydudan sinyal alarak veri
toplayan, zaman olgum tabanli GPS’tir (Global Positioning System) denilebilir.
GPS, AG icin uzun mesafeli takiplerde kullanigh bir teknoloji olabilir. Ancak tek
basina yeterli degildir. Belirlenen en iyi dogruluk sapmasi 1 cm’dir (Azuma,
1997). Kablosuz ag; gecikme, bant genisligi, dalgalanma ve kullanilabilirligi ile
kablolu agdan farkhlik gosteren WWAN (Wireless Wide Area Network), GPRS
(General Packet Radio Service), UMTS (Universal Mobile Telecomunication
System), WLANs (Wireless Local Area Networks), WPANs (Wireless Personel
Area Networks) gibi farkli kablosuz ag yapilari mevcuttur (Papagiannakis vd.,
2008).

Gorsel isaret, algilayici (RFID) ve kablosuz ag tabanh takipler mevcuttur.
Bunlara ek olarak giderek yayginlagmakta olan, kameradan yakalanan
goruntinun cihaz tarafindan tanindigi, bu sebeple yuksek veri isleme ve enerji
sarfiyat zorluklarini beraberinde getiren ‘isaretsiz’ takip teknigi gelistiriimektedir
(Papagiannakis vd., 2008).

2.7 KISITLAMALAR

Artinlmig  Gergeklik mimarisi 4 dala ayrilabilir; goruntu yakalama, gorunti
tanimlama (dogru bilgilerin taginmasi amaciyla), gorunti igleme ve
gorsellestirme (artinlmis gorselin  kullanictiya sunulmasi) (Alkhamisi ve
Monowar, 2013). Milgram’a gore AG, Sanal Gergeklik (tamamen sentetik) ile
gorunen gerceklik (tamamen gercek) arasindaki bir ‘orta katman’ olarak
disindlebilir (Azuma, 1997). icinde bulunulan c¢evreden kaynakli algilama

sorunlari mevcuttur. Bunlarin en sik karsilasilanlarindan bir tanesi 1Sk ve hava
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sartlaridir. Isigin yapisi sebebiyle olusan golgeler ya da hava durumu sebebiyle
sekillerin kogse ve kenarlarinin farkli algilanmasi bu sorunu olusturmaktadir.
Yetersiz 1g1ga sahip ortamlarda, cihazin kamera kalitesi ve 1sik kullanimi ile
beraber goruntu saglama yetkinliklerinin seviyesi, kullanimi tercih edilen populer
cihazlarin da yetersiz kalmasina sebep olabilmektedir. Resimler netlikten
uzaklasabilmekte, renklerde 6nemli sapmalar olabilmektedir. Bir diger sorun da
renk yapisi ve cesitliliginin dogru algilama sureci ile birlikte olugan dogru
sonucu/gorseli olusturamamasidir. Hava ve 1sik durumu ile birlesen, ylksek
renk doygunluguna sahip yuzeyler, yansitmali kamera sistemlerinde yansitilan
goruntlu Uzerinde istenmeyen etkilere sebep olabilmektedir.

insan unsuru bashgi, kisisel ve toplumsal unsurlari baglam kayna@i olarak
kullanan kavramlar arasinda ayrim yapar. Sosyal unsurlar farkh Kkisiler
arasindaki etkilesime odaklanirken kisisel unsurlar tekil kullaniciya odaklanan
baglam kaynaklaridir (Grubert, 2015).

Kisisel unsurlar duygusal oldugu kadar anatomik, psikolojik, algisal ve biligsel
alanlari da kapsar. Sosyal unsurlar sosyal ag ve mekanlar olarak iki alt grupta
tanimlanabilir. Sosyal ag; kisi ya da kurumlarin ikili iligkilerinden olusan bir
batin, mekan ise icinde bulunulan uzamin anlam bilimsel yapisi olarak
dusunulmelidir. Sosyal ve kultarel tavirlar kullanicinin bir mekan ve bir fiziksel

konumu nasil algiladigina etki eder (Grubert, 2015).

Cevresel unsurlar; kullanicinin ya da AG sistemin kontrolu diginda olan fiziksel
ya da teknik unsurlar olarak anlasiimalidir. AG sistemleri, insanlarin duyularina
hitap edecek sekilde gruplanmis ya da yorumlanmig, gercek ya da sanal olarak
olusturulmus ‘sahne’ fikrine dayanmaktadir. Sahne bilgilerinin islenmesi kaba
Olcimlemeden turetilmis/yorumlanmig O6lgimlemeye kadar sistemin farkli
katmanlarinda iglenecek sekilde yapilandirilabilir. Kaba 6lgimleme mobil AG
sistemin algilayicilari tarafindan olusturulurken yorumlanmis olgumleme
jiroskop, manyetometre, agi tahminleri gibi birden fazla kaba olgcimlemenin
birlegtirilmesi ile olusturulur (Grubert, 2015).

Cevre kaynakh bu tur sorunlar video-goruslu ekranlardan daha c¢ok optik-
gorugla ekranlarda kendilerini hissettirmektedirler (Alkhamisi ve Monowar,
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2013). Bu tur sorunlarin ¢oklugundan dolayr AG teknolojisinin henuz basinda
olundugu soylenebilir. Alkhamisi ve Monowar, bu teknolojinin akilli telefonlarla
gundelik hayatta siklikla kullaniminin simdilik mumkin olmadigini belirmektedir
(Alkhamisi ve Monowar, 2013). AG tarayicilarinin kullanilabilirligi ve esnekligi
tam olarak hi¢ incelenmemistir. Eski calismalar genel olarak laboratuvar
ortaminda insan unsuru Uzerine bilesen ve Ozelliklerin denenmesi konusunda
kisith kalmistir (Grubert, 2015).

Furth ve Carmigniani’ye gore c¢ogunlukla oyun, eglence ve egitim amaciyla
kullanilan iOS ve Android tabanh telefon ve tabletler AG teknolojisi iginde
yeterince kullanilamamaktadirlar (Carmigniani ve Furht, 2011). Bununla birlikte
egitim ve eglenceyi olumlu anlamda birlegtirerek (edutainment) AG disiplini
icinde uygulama olusturan c¢alismalar da mevcuttur (Juan ve Beatrice, 2011).
Mobil uygulama arayuz tasarimi, gorece kisith hesaplama ve iletisim gucu,
kuguk boyutlar, her zaman degisen baglam ve daha dusuk miktarda kullanici
dikkati sebebiyle masaustu arayuz tasarimindan daha fazla kisitlayicidir (Gong
ve Tarasewich, 2004).

Bununla birlikte eglence ve pazarlama sektorleri, mobil cihazlar kapsaminda en
cok gelecek vaad eden sektorler olarak gozikmektedirler (Hirakawa vd., 2011).
Bilgi teknolojilerinin 6grenime dahil edilmesi ana akim haline gelmigtir ancak
mobil AG konusunda pek az arastirma mevcuttur (Chang vd., 2014). Etkilegimli
ortamlar, sesli rehber ve diger cihazlar ilgi ¢ekici olabilir ancak her zaman
sergilemelerde bulunmayabilirler ve izleyicinin yakin gozlemleri, anlik sanat
eseri kiyaslamalari ve ziyaret sureleri konularinda bir engel olusturabilirler.
Ayrica sayisal rehberler ziyaretgilerin rehber cihazlara fazla yogunlagmalarina,
bunun sonuncunda sergilenen eserlere ylzeysel odaklanmalarina sebep
olabilirler. Bu tarz ziyaretgi yaklagimlari sanatsal takdir konusunda ideal olan
yaklagimin yakalanma oranlarini dusurebilmektedirler (Chang vd., 2014).
Bugunlerde akilli telefonlar icin markette pek ¢ok uygulama yayina ¢ikmaktadir.
Hesaplama becerileri ile kigisel bir cihaz olarak pek gok olasiliga esin kaynagi
olmakta, kitleler icin AG konusunda parlak bir gelecek barindirmaktadir (Huang
vd., 2011).
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Artinlmig  Gergeklik tarayicilart gsu anda farkli mekanlarin bilgilendirmeleri
digsinda GPS veya ekran olguleri uyumsuzlugunun getirdigi kisitlar sebebiyle
basit metin mesajlari goruntulemeleri, ilgi alanlarinin (POI-Point of Interests)
cografi bilgilerini sunabilmektedirler. Ge¢gmiste sosyal unsurlar (mekan ya da
sosyal aglar gibi) baglam farkinda AG uygulamasi ¢alismalarinda etkin bir rol
oynamamigtir. Sadece bir kag galisma sayisal baglam unsuruna odaklanmistir.
AG galigmalarinin buyudk g¢ogunlugu takip algilayicilarinin karakteristigine, bir
kismi ise kullanici girdi ve ¢ikti unsurlarina yogunlasmigtir. Kullanici deneyimi
uzerinde baglam farkindaliginin etkileri konusunda kullanici ¢alismalari oldukca
azdir (Grubert, 2015). Yakin bir gelecekte, gergek zamanl algilama, yuzlerce
ilgi alani bilgilendirmesine 6zellesmis mobil AG uygulama olasiliklari, artiriimig
gerceklik konusunda yeni imkanlar sunacak gibi gérinmektedirler (Jackson vd.,
2011). Ancak POTl’ler ile ilgili dikkat edilmesi gereken nokta kullanicinin ayni
dogrultuda yer alan noktalara ekranda karisikhga sebep olmadan
dokunabilmesidir. Geiger vd. bu POl'lerin kumelenerek kullanicilara
sunulabildigi algoritmalar Uzerine calismaktadirlar (Geiger, Schickler, Pryss,
Schobel, ve Reichert, 2014). Sayisal bilgilendirmenin, karakteristigi geregi nitel
ve nicel olarak AG sistemler Uzerinde dogrudan bir etkisi vardir. Sayisal
bilgilendirme genellikle fiziksel cevre gibi diger baglamsal kaynaklara bagimhdir.
icinde bulunulan konumla ilgili ulasilabilecek Wikipedia makalelerinin miktari, o
konumun o6rnegin turistik olarak ¢ok ya da az ziyaret edilmesine baghdir. AG
sistemi; sayisal verinin niceligine ya da niteligine gore bazi filtreler olusturularak
(kalite, daginikhk, vb.) kurgulanabilir (Grubert, 2015). Nitel ve nicel verilerin
incelenmesi, seyrek igerik, zayif kullanici araylzu tasarimi ya da yetersiz sistem
performansi, bu teknolojiyi evvelden beri kullanan kullanicilarin kullanim
surekliligine etki etmektedir (Grubert, 2015). Surasi kesindir ki; gelecekteki
kablosuz aglar zorlayacak olan uygulama turt eglence amagh kurgulananlar
olacaktir. Gundelik kullanimi yaygin oyunlar, sanal bir alan adi ile sinirlanmig
kalmayacaklar, gercek dunyanin fiziksel ve sosyal yonleri ile kullanilacaklardir
(Ferreira ve Boavida, 2011).

Papagiannakis vd.'e gore; kisith islem gucu, boyutlar, pil dmru, saglamlik, takip

ve tanimlama, 3B grafikler ve gercek zamanh performans, toplumsal kabul
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edilebilirlik ve tasinabilirlik, ag uzerinden aktarilan medya; AG alaninda ¢alisma
yapanlarin mucadele etmeleri gereken ana basliklardir (Papagiannakis vd.,
2008). AG sistemleri sanal nesnelerin nerede oldugunu bilir gunki modeller
sistem icinde olusturulmustur. Ancak AG; gercek ortamdaki tium gercek
nesnelerin nerede oldugunu bilemeyebilir. Bununla birlikte bazi kullanisli
uygulamalar, gergek nesnelerin hareket ettigi, dolayisiyla gergek zamanl
takiplerin yapilabildigi, dinamik bir gevre tanimi yapabileceklerdir (Azuma,
1997). Gergek ve sanal nesneler arasindaki sekilsel (geometrik) tanimlamalar
zayIf oldugunda gergek ve sanal nesneler arasindaki anlamsal bag belirsizlegir
(Grubert, 2015).

Pratik AG uygulamalari igin sayisal veriler gibi unsurlarin surdurulebilir bir ag
uzerinden aktariimasi yuksek oneme sahiptir (Grubert, 2015). Gergek dunyanin
Ozellikleri ile 3B nesneler ya da donanimin Ozellikleri arasindaki tutarsizliklar
mekanik hatalara sebep olur. Ornegin optik gérusli bir HMD bilesenlerinden
mercekler ve ekran, birbirleri ile uyumlu ¢aligabilecek mesafe ve konumlamada
olmayabilir (Azuma, 1997). Optik hatalar genelde sistemden kaynakli hatalardir.
Edwards’a gore bu durum ayrica eklenen merceklerle (HDM igin) ¢ozulebilir. Bir
diger yaklasim, sorunu sayisal ortamda ¢ozmektir. Sayisallastiriimis video ve
grafik gorseller, gorsel carpitma yaklagimi ile duzenlenebilir. Baska bir ¢6zim
ise nesnelerin poligon koselerine 6n garpitma iglevinin tanimlanmasidir. Bu
durum; ekranda genis alanlar Uzerinde poligonlarin alt bolumler ile

tanimlanmasini gerektirir (Azuma, 1997).

Dinamik hatalar sistem bilesenlerinin gecikmeleri sebebiyle olusur. AG sistem
bilesenleri; gergcek zamanli hesaplamalar yapmak durumunda olduklari igin bir
islem suresine ihtiyag duyarlar. Ugtan-uca gecikme, sistemin ortami
tanimlamasi, dlgmesi, kullanicinin bakig agisini tanimlamasi ve dogru nesneleri
ekranda kullanici ile bulusturmasi slreci iginde olusan gecikme olarak
tanimlanabilir. Azuma; 100 ms’lik. bir gecikmenin kendi doneminde kullanilan
donanim i¢in goz ardi edilebilecek bir gecikme oldugunu belirtir. Ancak AG
sistemi karmagiklagtikca yavas veya asir yuklu ag yapilarinda bu gecikme
suresi 250 ms.’ye kadar ¢gikmaktadir. Ugtan-uca sistem gecikmeleri sadece AG
sistemi hareket ettirildiginde tanimlama hatalarina sebep olur. Saniyede 50
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derecelik bir kamera hareketinde acgisal hatalari 0,5 derecenin altinda
tutabilmek icin sistem gecikmesi 10 ms veya altinda olmak durumundadir.
Ancak 60 Hz yenileme hizinda bir ekranin sadece bir kareyi tarayarak oOn
bellege atma siresi 16.67 ms’dir. (Azuma, 1997). Video tabanli sistemde; sanal
ve gercek gorseller HMD ya da ekran tarafindan ayni uzaklikta yansitilirlar
(aktarilirlar). Ancak video kameranin alan derinlik tanimlarina bagli olarak
gercek dunya gorsellerinde netlestirememe sorunu yasanabilir (Azuma, 1997).

Artinlmis Gergeklik, bireyler tarafindan algilanan dunyayi bir takim sayisal
veriler ekleyerek degistirir. Diger taraftan AG sanal gergekligin tersi olarak degil,
gercek ve sanal bilgilerin ayni sahne Uzerinde harmanlandigdi bir uzantisi olarak
gorulmelidir. Hughes ve digerlerine gore, teknik, yontem (metodoloji),
degerlendirme, guvenlik ve kullanilabilirlik olmak Uzere asilmasi gereken bes
engel bulunmaktadir (Hughes vd., 2004). Azuma ve digerlerine gore ideal bir
AG sistem, yuksek c¢ozunurlukli 3B grafik becerileri, kablosuz ag destekli
bilgisayara sahip olan stil sahibi bir gines gozlugu ve 6 Derece Serbestligi
(6DOF) icermelidir. Holleler’e gore ise mobil AG deneyiminde kullanici herhangi
bir cihaz tasimamali ya da giymemelidir (Papagiannakis vd., 2008).

Gong ve Tarasewich’e gore mobil AG uygulamalarinda asagida bahsi gecen
esaslar dikkate alinmaldir.

Tutarhlik
- Gorunum ve hissiyat ¢oklu cihaz ve platformlarda ayni olmalidir.

- isim, renk skalasi ve bilgi ekranlari gibi mobil arayliz unsurlari uygulamanin

masaustu surumu ile ayni olmaldir.

- Girdi/gikti yontemleri cihazdan bagimsiz olusturulmali, mobil cihaz ortamlarina

0zgu yontemlerden kaginiimaldir.

Eylemlerin Tersine Cevrilmesi

Mobil uygulamalar ag baglantisi Uzerine mumkun oldugunca az

dayandiriimalidir.
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Hata Engelleme ve Basit Hata Yonetimi

Potansiyel olarak c¢ok basit bir eylem sonucu tetiklenerek zarar yaratacak

unsurlar olmamalidir.

Kisa Donem Bellek Yiuklemesinin Azaltilmasi

Komutlar bellekte tutulmak yerine islev secimlerinin anlasiimasi Uzerine
dayandiriimalidir.  Bilginin  uygun oldugu (6rn. ses) tasima yontemleri
kullaniimalidir (Gong ve Tarasewich, 2004).

Gong ve Tarasewich’in bahsettikleri esaslar yazilarinin yazildigi vyillarda
mumkun olan ag erigsim hizlar ile bir gereklilik arz ederken bu gerekliliklerden
bazilar artik teknik altyapinin gelismesi ile gegerliligini kaybetmeye baglamistir.
Ornegin DSL ag erigim hizlari 2004 yilinda diinya ortalamasina gére 861 Kbps
ile 1 Mbps’den az iken (comScore, 2004), 2016 yilinda dunya ortalamasi olarak
ag erisim hiz1 6.3 Mbps’e kadar yukselmistir. Bu rakam gelismis ulkelerde 20
Mbps hizlarini gegmektedir (Akamai, 2016). Ayni durum cihaz donanimlari igin
de gecerlidir. 2000°'li yillarin baslarinda cep telefon donanimlari bugunku
donanimlar kargisinda olduk¢a zayif kalmaktadir. DOnemin en iyi mobil
cihazlarinda yer alan islemci gucu 100’lu rakamlarla ve Mhz birimiyle ifade
edilirken (GSM Arena) uUzerinden daha 20 yil ge¢meden bu durum bir
cekirdekten ¢ok gekirdekli Ghz hizlarinda cihazlara donugsmustir (GSM Arena).
Dolayisi ile ag (sunucu) Uzerinde ¢ok daha fazla veri trafigi saglanirken cihaz
uzerinde de daha kapsamli, karmagsik ya da c¢oklu gorevler yerine
getirilebilmekte, AG uygulamalari icin ortaya konan kisitlar yavas yavas
azalmaktadir.

Carpitilmamis (undistorted) gercek dunya uUzerine konumlandiriimis garpitiimig
(distorted) kaplamalara sahip sanal gorseller, kamera ve ekran gibi optik
ortamlarda dogrusal olmayan c¢arpitmalar statik hatalara sebep olmaktadirlar
(Azuma, 1997). Gergek ve referans nesneler arasinda pek ¢ok farklilik olabilir,
ziyaretgiler sahnede gorulebilir, yeni 11k kosullari (gunes agisi ya da bulut

durumuna gore) olusabilir ve bu durum gorseller Uzerinde yeni parlamalara ya
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da golgelere sebep olabilir. Bu sebeple kismi nesne ozellikleri yerine genel
nesne oOzellikleri tanimlanmasi tercih edilmelidir (Vlahakis vd., 2002).

INFRCHI3  24-29 April 1993
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Nielsen & Landauer, 1993

Goériintii 15, Nielsen ve Landauer kullanilabilirlik calismasi grafigi (Asghar ve Nauman, 2010)

Cevresel etkilerin kontrol edilemedigi ve yuksek Olgekli modellerin (bina,
tapinak, vb.) isaretler araciligiyla gergcek boyutlarinda gorsellestiriimesinin
sorunlu oldugu agik hava muzeleri ya da arkeolojik siteler yerine i¢ mekan
sergilemelerde isaret kullanmak daha iyi kullanici deneyimi sunacaktir (Asghar
ve Nauman, 2010).

Kilavuz ve kurallar belirlenirken olusabilecek olasi sorun, teorik ve analitik
onermelerin sonuca varmayan 0zel ¢ozumler konusunda yaptirim uygulamalari
olabilir. Bu sebeple yaratici ve bulusa dayal yaklasimi kisitlayan ya da
tamamen yaraticiiga dayali ancak kullanim surecinde iglev ve odak kontrolinin
kaybedildigi durumlar ortaya c¢ikabilir (Kjeldskov, 2003). Mobil AG
uygulamalarda kullanim problemleri konu bagliklarinin artisina bagli olarak
artmaktadir. Goruntu 15’te gorulen grafikte aktarildigi Gzere, konu basgliklarinin
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8 ve Ustu sayida olmasi durumunda kullanim zorlugu konusunda belirgin bir

farklihk gozlenmemektedir (Asghar ve Nauman, 2010).

Pek ¢ok arastirma bu teknolojinin potansiyelinin mobil cihazlarda artirilmasina
odaklanmistir. Bu da mobil cihaz teknolojilerinin yarattigi kisitlamalar ile ilgili
yeni ¢ozumler bulmayi gerektirmektedir. Bu kisitlamalar, kuguk ekranlar, duguk
bant genigligine sahip ag yapisi ve etkilesimdeki kisithliklar olarak siralanabilir
(Kjeldskov, 2003). Buxton’a gore AG sistemleri, SG’e gore daha ¢ok cesitlilikte
algilayiciya ve daha ¢ok bant genigligi gerektiren girdiye ihtiya¢ duyar (Azuma,
1997). Kuguk ve kisitli ekranlar, tasarimcilarin yeni ¢ézumlerle yaklagmalarini
gerektiren mobil ortamlardir. Fiziksel alan, mobil cihaza saglanan bir girdi olarak
insan-bilgisayar arayuzunun (HCI - Human Computer Interaction) bir pargasi
olmaktadir (Kjeldskov, 2003). Girdi, ¢ikti ve sistemin kendi yapisi gibi ana
unsurlar bir AG sistemi iginde uyarlanabilir. Bir AG sistemine girdi yontemi,
kullanici profili ya da cevresel unsurlara da (kamu ya da Ozel alan) bagli
kalinarak sesli komut yonteminden hareket tanimlamali komut yontemine
cevrilebilir. Diger girdi yaklagimlari (6rn. dokunsal) géruntunun konumuna ya da
etkilesimli girdi 6gelerinin tiriine gére benimsenebilir (Grubert, 2015). islenmis
bilgi kategorisi ekranin teknik yapisi (¢ozunurluk, kontrast, vb.) ya da
kullanicinin algisal ve biligsel yeterliligi gibi diger kategorilerle bagintihdir
(Grubert, 2015). Temel problemlerin AG tarafindan ¢ézilmesinden sonraki nihai
hedef sanal nesnelerin gercek ortamdan ayirt dilemeyecek kadar yuksek
gerceklikle tanimlanmalari olacaktir (Azuma, 1997).
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3. BOLUM - MUZECILIKTE AG UYGULAMALARI

Muzecilik Uzerine Artinimis Gergeklik denemeleri her gegcen gun artmaktadir.
Ozellikle Avrupa ve Uzakdogu Universitelerinde konunun farkli bélimlerine
odaklanan ¢aligmalar gorulmektedir. Dis mekan veya i¢c mekan AG
calismalarinda teknik ve yaklagim farklari ortaya konmakta, ¢alisma sahasinin
getirdigi zorluklara ¢ozumler Uretiimeye galisiimaktadir.

3.1 MUZECILIKTE AG UYGULAMALARI

Kaltirel miras sektoru var olan geleneksel ekonomik yapisinin, somut
(nesneler, yapilar) ve soyut (seremoniler, toreler, mitler) gosterim bigimlerinin
sayisal ortamda birlikte gosterilmesine izin verildigi AG uygulama girisimlerinin
artigi ve birlestiriimesi sureci ile karsi karsiyadir (Papagiannakis vd., 2008).
2000’lerin  sonunda akilh telefonlar; ¢oklu dokunmatik ekranlar, artan
algilayicilar, 3B takip ve 3B grafik gosterim becerileri ile mobil AG icin ¢aba
gOstermeye degecek bir platform haline gelmislerdir (Grubert, 2015). Mlze ve
sergilerde isaret ve metin tabanl anlatimlar sergi ve mekan ile ilgili yeterli
bilgilendirme sunmamaktadir (Lee ve Park, 2007). Ornegin fiziksel ortam ve
bilgisayar arayuzinde, baglamsal bilgi servisleri ya da bir ara¢ eger 6zel amagl
bir mekan i¢inde (6rn. bir konser salonu), mekan hakkinda oOzellestirilmis bir
bilgilendirme saglarsa kisi bulundugu ortam igerisinde konumunu algilayabilir ve
bu arayuze yansitabilir (Kjeldskov, 2003).

Fallman vd'e gore AG; ziyaretcilerin kulturel miras deneyimini artirmak igin
kullaniimaktadir. Ayrica etkilesimli, gercekgi ve detayl bir AG sistemi, 6zellikle
gosterimi gu¢ ya da imkansiz olan tarihsel olgularin 6greniminde, ogrencilerin
farkindaligini ve izledigi konuda sevkini geligtirici bir etkiye sahiptir (Noh vd.,
2009). Bilgisayar kullaniminin tersine mobil cihazlar karakteristik olarak fiziksel
bir mekanda dolagim ve o mekan igindeki konu veya nesnelerle etkilesim iginde
olacak sekilde dusunulmuslerdir. Bu durum, kullanim olarak zaman, mekan ve
sosyal topluluk baglaminda bilgilendirme ve iglevsellik farkhliklar yaratir
(Kjeldskov, 2003). AG sistemlerinin, sanal ve gercegin birlesmesi, gergek
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zamanl etkilesim ve 3B tanimlama olarak u¢ ana esasi mevcuttur (Noh vd.,
2009).

Sanal nesneler gercek Uretimlerine gore ¢ok daha guvenli ve ucuzdurlar ve
kullanicinin hareketlerine bagli olarak hareketlendirilebilir, donusturulebilir, diger
mecralarla (ses, vb.) etkilesebilir ve fizik kurallarindan bagimsiz sekilde
kullanilabilirler (Woods, Billinghurst, Aldridge, ve Garrie, 2004). Bir AG
uygulamasi ile ziyaretgilerin her bir eser karsisinda harcadiklari zaman ve
ziyaretgi aligkanhklari degerlendirilebilir. Bu sekilde ziyaretgi tercihleri AG
sistemi Uzerinden istatistiklendirilebilir (Chang vd., 2014).

3.2 AG MUZECILIK UYGULAMA ORNEKLERI

Mobil uygulamada, birden farkli mobil isletim sisteminde, ayni islevselligin
saglanmak istenmesi basl basina bir mucadele alanidir. Son dénem AG
sistemleri kullanicilarin kdltirel miras alanlarinda antik donem hayatinin
canlandinimasina sahit olmalarina imkan tanimaktadir (Papagiannakis vd.,
2008). Mduzecilik alaninda AG uygulamalarinin sayisi giderek artmaktadir.

Universiteler ve mizelerin gatilari altinda yer alan AG uygulamalarindan éne

cikanlar Tablo 5-a ve Tablo 5-b’de verilmigtir.

Goriintti 16, Archeoguide HMD kullanimi ve Hera Tapinaginin mekana yerlestirildigi sonug gérseli
(Vlahakis vd., 2002)

Dahne ve Karigiannis yaptiklari Archeoguide AG uygulamasinda Denetgi
(Controller) icin tum sahanin, saha iginde yer alan tium olasi bakis agisi
noktalari Uzerinden bir modellemesini yapmigtir. Tum noktalarin enlem, boylam

ve kullanicinin bakig yuksekligi tekil olarak tanimlanmistir. Her bir nokta igin de
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video takip ve nesne bindirerek goruntileme amaciyla referans gorseller

tanimlanmigtir. Her bir nokta da veri tabaninda kendine ait gorsel, video, ses ve

VRML bilgisine sahiptir. Arkeolojik alan iginde her bir nokta igin birer 3B gorsel

koleksiyonu olusturulmustur. Gunun farkh saatlerine gore olusturulan bu

gorseller zaman iginde gesitlenmis ve kullaniciya ziyaret saatine gore dogru

gorselin sunulabilecegi bir altyapiya kavusmustur (Dahne ve Karigiannis, 2002).

Gorantu 16’da HMD ile Archeoguide uygulamasinin tarihi sahada kullanimi ve

tarihi Hera Tapinaginin gergek mekan Uzerine bindirilmesi gortilmektedir.

Kullanilan

. - igmekan / Kullanilan Tanimlama Etkilesim Evrim/Analiz
Sistem Turi  Yazilim .
Teknolojisi Digsmekan Cihaz Metodu Metodu Metodu
AR Guide, Rennes Glizel Sanatlar Miizesi, Fransa
Ultra Mobile Video
Magic Engine PC (UMPC) ilakatlar il
Software Samsung mulakavar e
a gorev gozlemi
F k Archos 04 Yargil
ramew™ . g Eserlerin etiket | Digmeler ya da argrar
Prototip (OpenCV i¢ Mekan olarak dokunmatik Calistay
ARToolkitPlus tanimlanmasi ekranlar
OGRE3D Etut
OpenAL Anket
XERCES
MR System, Suriingenlerin Hayati, Orlando Bilim Merkezi
MR Sistem HMD Hikaye anlatimi
Open Scene Bireysel
. . Graph Cal3D . Aktaricilar - yaklagim
Tidm Sistem Ic Mekan Taki Isaret Tabanli
; p
Port Audio :
Cihazlan
. Ses
DMX Chain Cihazlar,
Kirik ya da Zarar Gérmus Nesne Gorsellestirimi (ARCO ile kismi igbirlikteligi)
Buluntularin
IMMR Araci cy-visor .amnlm.'$ model
ile yeniden
ingasi.
AG Arayiiz OPt[I.( i Masa Uzeri
Arag Seti Goruslu artlrlllmls
HMD sergileme
. . EOS lizerinden Web
gosterlm / Fotomodelleme | i¢ Mekan Kamera isaret Tabanh
unum
MatLab Sayisal
Kamera
Kamera
Ayarlamasi (Canon
Y EOS-D30)
HP Is
Toolbox istasyonu
Bilgisayar

Tablo 5-a, Kiiltiirel miras alaninda gergeklestiriimis AG ¢alismalari karsilastirmasi (Asghar ve Nauman,

2010)
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Evrim/Analiz
Metodu

Kamera
Eklenmis, Etkilesim ve
Kablo ile isaretsiz Taki rehberlik igin
Unifeye Bilgisayara $ P hareketlendirilmis isitsel, Anket,
Tdm SDK, C#, ic Mekan Baglanmis sanal karakter. Gozlem,
Sistem ActiveX ¢ LCD Ekran Hareket,
kontrolleri _ Gunlikleme
Fujitsu -
llgi noktalarinda
BIBLO Hibrid Taki sanal konugsma
LOOX-P P balonlari i
8,9" Ekran
ARCO
. C A - o Mize
;Jsrtnem ?Srall@'lf;l':? izleyiciyi etkilesimli ziyaretgilerind
Yy senaryolar, en geri doniis,
Arco ; ; egzersizler, kiigik
Bi . Ic Mekan Isaret Tabanh A
ilesenleri yazililar masa uzeri Deneme
Ag icin AG AG oyunlara uygulamasi
SR Tarayicisi y6nlendirmek. ziyaretci
deneyimleri
AG Sergileri HIT Lab Yeni Zelanda
Bagimsiz ; Gozlem
Kurulmus | ARToolKit i¢ Mekan AR Visor isaret Tabanli g;g?naélel(;llg riTrfIZerl
Sergiler $ Calistaylar
ARCHEOGUIDE
Archeoguide WLAN, Kullanio!
Site HMD, gortus Ien_
Bilgilendirme Diziisti Goklu Model, e ilor
Tim Sunucusu | b ¢ Mekan Bilgisayar, | g Teknik caha o
Sistem GPS Cihazi, | |
Kalemli calisanlari,
JAVA, Jablet, Avug Saha iginde Gezinim g:::g:gﬁlar "
VRML I¢i Bilgisayar uzmanlart

Tablo 5-b, Kiiltiirel miras alaninda gergeklestiriimis AG ¢alismalari karsilastirmasi (Asghar ve Nauman,
2010)

Dahne ve Karigiannis; Archeoguide projesiyle Yunanistan’'in Olympia antik sehir
AG calismasinda, tapinak goruntuleri Uzerine 2B video gorselleri bindirmiglerdir
(Dahne ve Karigiannis, 2002). Dahne ve Karigiannis Archeoguide projesinde
uste binen gorselin yumusak bir sekilde transparanliginin degistirilebildigi, tarihi
yapinin farkh kisimlarinin igaretlenebildigi (kullanici artirilmig gercekligi izlerken
ses dosyasl! ayrica bilgilendirme saglayabilmektedir), duragan resim gorselleri
Ozellikler

digsinda video goérsellerinin  de bindirilebildigi geligtirmiglerdir.

Archeoguide sisteminde kullanicinin kendisi kullanici ara yuzu olarak

konumlandiriimigtir. Buna gore kullanici agirlikli olarak kendisinin konumu ve
kontrol

bakis acgisina goére sistemi etmektedir. Archeoguide araylzunde



48

kullanicinin bir TV ya da video oynatici kullanir gibi menu ve kaydiraclarla
(sliders) arayuzl kullanmasi hedeflenmistir (Dahne ve Karigiannis, 2002).

AG ve Sanal Miras

Yeniden Yapilandirma Tanimlama Hesaplama/Animasyon Konum/Hizalama/Takip
I
Aralik Tabanli Modelleme Gorsel Tabanli Modelleme Fotogrametrik
Gorsel Tabanli Hesaplama Karisik Teknik

Goriintii 17, Noh vd.'e sanal miras AG yapisi (Noh vd., 2009)

Chang vd. olusturduklari sanat mizesi AG uygulamasinda iki sistem islevi
tanimlamiglardir. Bunlardan birincisi resim (eser) rehberi, ikincisi ise resim
(eser) gozlemlemesidir. Goértunti 18'de de goérilmekte olan resim rehberi
islevinde ziyaretci eserin kargisinda durur ve cihazin kamerasini eseri gérecek
sekilde konumlandirir. Cihaz tim resmi tanir. izleyici eser hakkinda anlatimlari,
eserin arka plani, esin kaynagi gibi tanimlamalari izleyebilir ya da dinleyebilir.
Eser gbzlemleme iglevinde ise ziyaretgiye eserin icinden kisimlar hakkinda
bolgesel bilgiler aktarilir. Ziyaret¢i yaklasip uzaklasma hareketi ile detay alinan
bolge hakkinda daha Ozellestirilmis bilgiye sahip olabilir. Bu islev ayrica eserin

bigimsel analizi, kullanilan nesnelerin anlamlari hakkinda aktarimlarda bulunur
(Chang vd., 2014).

MR RKRE W,
SAXIRIMMEE (L - RIEHEX RO RAN “&llﬂﬂ
l!ﬂm*lld. HER I.ﬁ!ﬂﬂ!ﬂﬂ

mltl o g 0 Wl
1;” \‘ .m "N lr,.".

Goriintii 18, Chang vd.’nin hazirladigi sanat galerisi AG uygulamasi araytizii (Chang vd., 2014)
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Chang vd. AG’yi sadece sayisal bir rehber olarak degil, kullanicinin gorts alani
icinde kalan eserler hakkindaki ek bilgileri de ekranda o eserin Uzerine
konumlandirilmig sekilde sunan bir yapi olarak degerlenmek gerektiginden
bahseder. Bu sekilde kullanici esere bakmaya devam ederken AG sistemi ile
eser hakkinda bilgileri ve kiyaslamalari es zamanli ve surekli olarak alabilir. Bu
sekilde ziyaret¢ci sanal-gergcek c¢evre ile izledigi eserin Ozelliklerinin
farkindaligina daha uzun slre yogunlasarak daha iyi varabilir (Chang vd.,
2014).
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Goériintii 19, Lee ve Park’in olusturduklarr miize rehberi arayiiz gérselleri (Lee ve Park, 2007)

Lee ve Park, AG tabanli, gorinti secgimine dayali bir muze rehberi
olusturmuslardir. Calismalari sadece ¢oklu medya bilgilendirmesi saglamaya
yonelik degil, kullanicilari ayrica bulunduklari konumda ilgilerini ¢ekebilecek
sergilere yonlendirecek sekilde olusturulmustur. Kullanici kayboldugunda sistem
bulunduklar konumu bilerek yon gosterici girmek isteyecekleri sergiye ekran
Uzerinden gdstergeler araciligi ile yonlendirebilmektedir. Sistem bir UMPC cihaz
Uzerine sabitlenmis bir takip algilayicisi ve kameranin butunlegik kullanimi ile
olusturulmustur. Tekil bir yapi olarak herhangi bir RFID okuyucu, bluetooth ya
da kablosuz iletisim gibi bir altyapi gerektirmeyecek sekilde tasarlanmistir.
Gorsel bilgilendirme rehberlik yapmasi ve bilgi saglamasi amaciyla islenmistir.
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Uygulamay! kullanan kullanici baglangicta kendi tercihlerini uygulama menusu
araciligi ile sisteme tanitmaktadir. Bu asamadan sonra sistem kullaniciya
gidilecek yon, mesafe bilgisi ve hedeflenen iceriklere ulagiimasi konularinda
rehberlik etmeye baslamaktadir. Kullanici ulasmak istedigi icerige yaklastiginda
ve ekrandaki kare ile igerigi eglestirdiginde sistem gerekli bilgilendirmeleri
kullaniciya sunmaktadir. Kullanici baska igeriklere ulasmak istediginde ulagmak
istedigi icerige nasil gidecedi konusunda yonlendirmektedir. Goruntlu 19'da Lee
ve Park’in olusturduklari AG uygulamasi arayuzleri gorilmektedir (Lee ve Park,
2007).

Damala vd., AG tabanli bir ¢oklu ortam muze rehberi olusturmuslardir. Burada,
gercek goruntuyl gergek zamanli yakalayabilecek olan, muze tarafinda
sunulacak UMPC, PDA'lar ya da 6zel amagh gozlukler Uzerinden ziyaretgileri
yonlendirmeyi hedeflemislerdir. Cihazin kamerasi tarafinda bir kere yakalanan
goruntl, sistemin eser ile ilgili gorseller, menuler ve butonlar aracihig ile
kullanictya zengin bir icerik sunmasini saglamaktadir. Uygulamada, ziyaret
esnasinda kullanicinin diger ziyaretgiler ile iletisime gecgebilecegi, ziyaret edilen
mekana diger ziyaretgiler tarafinda da gorulebilecek yorumlar birakabilecegi
dusunulmustar. Ziyaret¢i ayni zamanda diger ziyaretgilerin de mekana
biraktiklari yorumlari gorebilmektedir. Damala vd. ayrica mize yonetiminin
ziyaret esnasinda bu mesajlar araciligiyla, ziyaretgiler ile iletisim kurabilecegini
ongormektedir.  Uygulamadaki  kisisellestirilebilme  6zelliginin,  igerigin
uyarlanmasinda ve ziyaret¢i profiline uygun 6zellestiriimis ilgi ¢ekici iceriklerin
kullanictya ulastirlmasinda yardimci olacagr duasunulmektedir (Damala,
Marchal, ve Houlier, 2007).

Gériintii 20, Damala vd.’nin olusturduklari miize rehberi arayiiz gérselleri (Damala vd., 2007; Lee ve Park,
2007)
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Bir diger muze uygulamasi da ARM23 firmasi tarafindan geligtirilien KeyARt AG
Muzecilik uygulamasidir. ARM23 firmasi, dinya Uzerinde g¢esgitli muzelerin veri
tabanlarina erigerek ziyaretgilerin birden ¢ok muzeyi ayni uygulama ile
gezebilmesini sagladiklari bir uygulama gelistirmiglerdir. Ziyaretgiler, Goruntu
21’de goéruldugu Uzere, uygulamada yer alan bir muzeyi ziyaret etiklerinde
listeden ilgili muzeyi secerek AG olanaklarindan faydalanabilmektedirler.
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Goériintii 21, Arm23 firmasinin olusturdugu KeyARt AG uygqulamasi araytizleri

Kullanici ziyaret ettigi muzeyi listeden sectiginde ‘Muze’, ‘Kesfet’, ‘Tara’
bolimlerinin oldugu muze baslangi¢ sayfasina ge¢mektedir. Muze kismina
dokunduklarinda, muze ismi ve gorselinin oldugu sayfa gecis yapmaktadir. Bu
sayfada ayni zamanda asagi dogru akan sayfa yapisinda muze hakkinda genel
bilgilere ulagabilmektedir.

Kesfet kismina dokunan kullanici, muzeye ait veri tabanina ulagarak muzede
sergilenen eserlerin gorselleri ile birlikte listesine ulasabilmektedir. Listeden
eser secen kullanici bu boélumun alt kirlhmlarinda, Goérunta 21’de goruldugu
Uzere eserin sergi binasi igerisinde hangi kat ve galeri igerisinde nerede oldugu
ve eser hakkinda kisa bilgiye ulasabilmektedirler. Ayni kisimda yer alan vizor
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ikonu ile kullanici eserin kargisina gegerek uygulamaya eseri tarama komutunu
verebilmektedir. Isaretsiz olarak cihaz kamerasi tarafindan taranan eser
uygulama tarafindan taninmaktadir. Goruntu 22'de gosterildigi Uzere kullanici
esere bakarken sayfa ikonuna dokunarak eser hakkinda kisa bilgiye ulasabilir,
blayute¢ ikonu ile ekran Uzerinde parmagini gezdirerek, belli bir buyuklukte alan
icindeki kisimlari daha detayli gorebilir, kulakhk ikonuna dokunarak eser
hakkinda sesli betimlemeye ulasabilir.
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Goriintii 22, Arm23 firmasinin olusturdugu KeyARt AG uygulamasi araylizleri

Ayrica kullanici hamburger menu igerisinde yer alan kategoriler araciligi ile
uygulamayi ¢evrim digi gahgtirabilir, uygulamayi nasil kullanacagi konusunda
yuzer (pop-up) bilgilendirme baloncuklarina ulasabilir, o muzede yer alan
etkinlikler hakkinda bilgi alabilir. Hamburger menude yer alan ‘Tarihge’
kategorisinden kendi geziniminde uygulama ile hangi eserlere baktigini
gorebilir, diger muzeler icin bilet satin almak Uzere sepetine ekleyebilir, sosyal
medya hesaplari ile sisteme girig yaparak kendi sosyal medya hesaplarinda
paylasimlarda bulunabilir. Goruntu 23'de ve onceki ilgili gorsellerde goruldugu
Uzere uygulamanin tamaminda ikon ile yonlendiren bir yapi kullaniimistir.

Hamburger menu gibi yazi ile kullaniciyr yonlendirebilecekleri kisimlarda ise
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kategorilerin isimlerinin yaninda kategori ya da komutla ilgili bir ikona yer

verilmigtir.
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Goriintii 23, Arm23 firmasinin olusturdugu KeyARt AG uygulamasi araytizleri

KeyARt uygulamasi birden ¢ok muze dusiunulerek olugturulmus bir AG
uygulamasi oldugu ig¢in tum muzelerde ortak olan yapilari kucaklayacak bir
sekilde tasarlanmistir. Kullaniciya ya da muzeye yonelik bir kisisellestirme ya da
Ozel ayar segenegi mevcut degildir. Uygulamada yatay kullanim segenegi

sunulmamistir.
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4. BOLUM - UYGULAMA
4.1 GIRIS

Artinlmis  Gergeklik, sadece gorme duyusuna degil tum duyulara Kkarsi
olusturulabilir (Azuma, 1997). AG konusunda yapilan pek ¢ok galisma henlz
mobil cihazlardaki ergonomi konusuna odaklanmamaktadir. AG’ye 6zel tasarim
Onerileri, Google Glass gibi zengin girdi-gikti olanaklarina sahip, gelismekte
olan HMD cihazlarini iskalamaktadirlar. Ornegin mobil cihaz ve HMD arasindaki
ekran bolumleme ve etkilesim farklari hentz kesfedilmemis bir alandir (Seichter
vd., 2013).

Pek cok akademisyen ve uygulamacinin birlestigi ortak noktalardan birisi, AG
disiplininin henltz olgunlagma surecinde olan bir teknoloji oldugudur. Bu durum,
gelisen teknoloji ve degisen kullanici aligkanliklari konusunda tasarim
baglaminda her gegen gun yeni regetelerin ortaya ¢ikmasina ya da o gune
kadar kullanilan tasarim prensiplerinin ¢ope atilmasina sebep olabilmektedir.
1950’lerde fikir olarak ortaya c¢ikip, 1970’lerde laboratuvar ortamlarinda
deneysel calismalar ile geligtiriimeye baglanan bu teknoloji, akilli mobil
cihazlarin herkes tarafindan ulagilabilir sekilde insan hayatina girmesiyle
hizlanan bir ivmelenmeyle daha ¢ok kullaniciya ulagabilir hale gelmistir. Ancak
bu durum, daha mobil dinyanin esaslar degigkenlik gosterirken belli kurallar
olusturmaya c¢alisan AG teknolojisinin de zaman zaman belirsizliklere ¢ozumler

bulmasini gerektirmektedir.

Kjeldskov, mimar ve tasarim filozofu Christopher Alexander’in, iyi tasarimin
bicim ve baglam arasindaki dogru uyumu saglamasi oldugu iddiasindan
bahseder. Bigimin kontrol edebildigimiz ve degistirebildigimiz dunyanin ¢dézumu,
baglamin bicimden kaynakli ortaya ¢ikan sorun ve olugumlarin tanimladigi
ortamin bir parcasi oldugunu soyler. Bu sebeple tasarim tek bagina sadece bir
bicim (ya da baglam) sorunu degil, bicim ve baglamin birlikte olusturdugu
batinun birbiri ile uyum iginde olabildigi bir yaraticihgin tanimlanabildigi bir
sorun oldugundan bahseder (Kjeldskov, 2003).

Karanlik bir salonda film izlemek siiriikleyici bir deneyimdir. izleyicinin dis diinya

ile iliskisi kesilmis ve tamamen hikayenin igine ¢ekilmistir. Bu durum bilinen pek
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cok filmde tasarim estetigi sayesinde mumkun olur ve bu estetik yaklagsim sanal
gerceklige pek ¢ok kere uyarlanmistir. Ancak bu yaklagim tarzi AG yapisinda
egemen kilinamaz ¢unkd AG kullaniclyr ayni anda hem ‘burada’ hem de ‘orada’
(perdede) tutar (Bolter vd., 2013).

Bolter'in bahsettigi yapida insan, mobil dinyada bir igerik ya da eser kargisinda
edilgen olmaktan ¢ikmigtir. Artik kullanici oninde durdugu ekranin gift tarafli
calisabilmesini saglayan ‘diger taraf konumundadir. Kisi igerigi tuketirken var
olan igerigi degistirebilir, bir yandan yeni igerikler Uretebilir ve bu urettiklerini
yayabilir konuma gelmistir. Mobil yapinin her yerde ve her zaman olma durumu,
kullanicinin icinde bulundugu mekan ve kosullarla birlikte bu teknolojiyi
kullanma zorunlulugunu beraberinde getirmektedir. Mobil uygulamanin
kullanilacagi mekan, kullanilirken hareketli ya da duragan olunmasi, kullanicinin
yasl, cinsiyeti ya da etnik kokeni veya uygulamaya ayirabilecegi ongorulen
zaman, uygulama tasariminda baglamlarla birlikte bir yapi olusturulmasini
beraberinde getirmektedir. Bu baglam farkindaligina gore hareket etme
zorunlulugu, AG uygulamalarda, 6zellikle mekan kullaniminda daha da belirgin
olmak zorundadir. Gergek dunya ile g6z arasina bir film seridi cekilir gibi
bindirilen icerikler, mekanin karakteristigi (i¢c-dis), mekandaki 1gIk yapisi
(yuksek-dusuk), kullanicinin boy ortalamasi (gocuk-yetigkin) gibi etkenler g6z
onunde bulundurularak olusturulmak zorundadirlar. Mobil uygulama tasarimi
konusunda c¢aligan gelistiriciler ve tasarimcilar, kullaniciya sunduklari AG
calismalarinda tim bu baglam farkindaligi gerektiren cabayi hedef kitlenin
yonelimlerini de dikkate alarak ortaya koymalidirlar.

4.2 MODELLEME

Artinlmig Gergeklik, gercek dunya goruntlsu uzerine nesneler ekleme yetisine
sahip oldugu gibi gercek dunyada olan nesneleri yok etme potansiyeline de
sahiptir. Gergeklestiriimekte olan galigmalar daha ¢ok gergek cevre goruntusu
uzerine sanal nesneler eklemek Uzerinedir. Ancak AG uygulamalarinda grafik
bindirmeler, gercek dinyadan nesnelerin kaldiriimasi ya da gizlenmesi igin de
kullanilabilir (Azuma, 1997).
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Tez kapsaminda AG uygulamasi yapilmasi planlanan Anadolu Medeniyetleri
Muzesi Tas Eserler salonundan iki eser, iki ve U¢ boyutlu bindirmelere 6rnek
teskil edecek bir galisma igin secilmiglerdir. Bunlardan ilki Gaziantep’e bagli
Karkamig’ta bulunmus olan, M.O. 1200-700 yillarina tarihlenen, Firtina Tanrisi
heykeli kaidesidir. Kazi sonrasi fotografta heykeli kaide ustinde iken
gorulebilmektedir. Sonrasinda gesitli kaynaklara goére agir hasar gérmus olan
Ust bolimin parcalari Ankara’da muize deposundadir. Goérinti 24’de de
gorulebilecedi Uzere bugun cift aslanli kaidenin Ustinde Firtina Tanrisina ait

heykelin bir parcasi bulunmaktadir.

Goériintii 24, Karkamis sehrinden ¢ikarilan bazalt Firtina Tanrisi heykeli ve miizede sergilenen kaidesi

Goéruntide kazidan hemen sonra c¢ekilen fotografi (solda) ve bugin mizede
teshir edilen kral heykelinin yok oldugu hali (sagda) gortulebilir. Bazalt heykel 1,6
m. yuksekligindedir. Asil yeri Kral Kapisi'nda olan heykel ve kaidesi Birinci
Dinya Savasi yillarinda yagmalanarak parcalanmistir. Heykelin alt bélumundeki
yazit tanriya adak sunmayanlari lanetler. Arslanlardan birinin bagi (sagdaki
aslan basi) British Museum’dadir. Luhas sulalesinden Kral Katuva'nin
hikimdarlik dénemi olan M.O. 10. yy. veya 9.yy.'in baslarina aittir. Kaide kismi
Ankara Anadolu Medeniyetleri Mizesi’'nde gorilebilir (Bilgin, 2006). Karkamis’ta
Firtina Tanrisi heykeli ve ortostatlarin bulundugu kazilar 1911-1914 yillari
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arasinda D.G. Hogarth ve Leonard Woolley tarafindan yapilmistir. Hitit
imparatorlugunun M.O. 1200’lerde gékmesinden sonra da Hitit kiltirii Turkiye
ve Suriye’nin belli bolgelerinde yasamaya devam etmistir. Firtina Tanrisi
heykeli, Firat Nehri kiyisinda yer alan yuksek kaleye ¢ikan merdivenlerin oldugu
yerde i¢ ve dis sehir arasindaki duvarlarin yaninda konumlandiriimigtir. Firtina
Tanrisi heykeli ve ortostatlar bazalt ve kalker taglarindan yapilmiglardir (The
British Museum).

=

I——

Gériintii 25, Karkamis sehrinden ¢ikarilan bazalt uzun duvar ortostati
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Diger segilen eser ise gene Karkamis bolgesinden cikarilan, M.O. 900-700
yillarina tarihlenen uzun duvar ortostat kabartmasindan bir pargadir. Bulundugu
dénemde yaridan yukarisi kayip olan kabartmanin sol tarafinda bulunan figirtn
ust tarafi 1960’larda restoratorler ayni donem baska kabartmalar 6rnek alinarak
aslinin dokusuna uygun olarak tamamlanmigtir. Gérinta 25’de gorilecegi Uzere

kabartmanin sag Ust tarafi mevcut degildir.

Her iki eser de asil parcalari ilk ginku hallerine yakin sekilde sergilenebilirlerken
cesitli sebeplerden bir kisimlari eksik olarak izleyici ile bulusabilmektedirler.
Ayrica eksik pargalar kazi aninda arkeologlar tarafindan dogru ya da tam
olarak envantere gegcirilmedigi igin restorasyon calismalari ayni donem benzer
eserler esas alinarak yapilmis, yazili ve gorsel arsivde ¢ikis noktasi teskil
edebilecek kayitlar konusunda bir varlik saglanamamigtir. Bu sebeple bu
calismada da gerek iki boyutlu gerekse U¢ boyutlu modelleme igin yakin donem
diger calismalardan ve mevcut fotograflarin verdigi bilgilerden faydalaniimaya
cahisiimigtir.

Goriintii 26, Firtina Tanrisi heykeli referans kesit gizimi
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Firtina Tanrisi heykeli i¢in yapilacak 3B model ¢alismasinda dnden c¢ekilmis tek
fotografi esas alinmis ve ortografik ¢izim igin yandan goérinimu ¢ikariimaya
calisiimistir. Bu ¢calismada kazi sonrasi gekilen fotograf ile mizede teshir edilen
kaidenin bilgisayar ortaminda yaklasik boyut eslestirmesi yapilmis, eski
fotograftaki gorsele goére modelleme igin Gorlnti 26’da gorilecegi Uzere
derinlik olusturabilecek referans bir gizim ortaya ¢ikariimigtir.

Muzede Firtina Tanrisi heykelinin kaidesinin ¢gevresinde pek ¢ok agidan 27 kare
fotograf ¢ekimi yapilmistir. Bu yapilan gekimler Agisoft Photoscan programina
tanitilarak program tarafindan, her bir noktadan merkeze yansitilan bir
projeksiyon makinesi gibi tanimlanmistir. Gorint 27°de her bir ¢ekim agisi
cekilen fotografin dosya adi kamera adi olarak goértlmektedir. Resim dosyalari
secildikten sonra programa goérlUntileri hizalamasi (align photos) komutu
uygulanmistir. Bu suregte kaidenin sadece bir referans olmasi hedeflendiginde
dogruluk hassasiyeti ¢cok yuksek tutulmamistir.
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Gériintii 27, Photoscan g6riintii konumlandirmasi

Goruntilerin hizalanmasinda sonra program mekanda gdértuinen tium nesnelerin
ayirt edici noktalarini gosteren bir nokta bulutu ortaya ¢ikarmistir. Bu asamada

dosyanin agirlagsmasini engellemek ve gorunta kirliliginin onune gegmek
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amaciyla kaide disinda kalan noktalar secim araglari ile secilerek el ile

temizlenmistir.

-~
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Gériintii 28, Photoscan yogunluk hesaplamasi

Goruntllerin hizalanmasindan sonra ikinci agsama olarak dosyaya yogunluk
bulutunu olusturma (build dense cloud) komutu uygulanmistir. Bu komut ile
referans noktalar Uzerinden nesnenin yogunluk yapisi ortaya cikariimistir. Bu
suregte, ilk asamada oldugu gibi ¢ok yuksek yogunlukta bir hesaplama sureci
olmamasi igin orta hassasiyette bir hesaplama istenmigtir. Gorlnti 28de
gorulecegi uzere, burada ortaya ¢ikan yapi, asil poligonal G¢ boyutlu gizimin
hesaplanmasindan once ortaya g¢ikan vertex yapisinin temelini olusturmaktadir.

Yogunlugun hesaplanmasindan sonra 1zgara yapisi olustur (build mesh)
komutu uygulanmis ve modelin topografik olarak hesaplanmasi saglanmistir.
Izgara yapisi olusturma secgeneklerinde kaynak yapi bir onceki adimda
programa hesaplatilan yogunluk bulutu olarak belirlenmistir. Poligon sayisi gene
programin standart degeri olan 60.000 poligon sayisinda birakilmigtir. Goruntu
29'da 1zgara yapisi olusturulmus model gorulmektedir.
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Izgara yapisinin hesaplanmasi ile programin olusturdugu vertex ve bunlarin
poligonlari ile birlestiriimesi ile ortaya ¢ikan model bu asamada bir kaplama ile
goOsterilmektedir. Ancak bu kaplama hatlarin kabaca gorulerek kullaniciya
referans olmasi igin ortaya konulan bir géruntadur. Bu suregten sonra Cinema
4D programina alabilmek i¢in kaplamasinin da hesaplanmasi gerekmektedir.
Modelin tamamlanmasi i¢in son komut olan kaplama olustur (build texture)
komutu dosyaya uygulanmig ve fotograflarin birlesimi ile ortam isigina gore
gOlgeleri, aydinlanmalari ve varsa parlamalari ile birlikte hesaplanarak
bilgisayar ortamina ayri bir resim dosyasi olarak kaydedilmistir. Gértntli 30’da
kaplamasi hesaplanmis model yapisi goriimektedir.
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Goriintii 29, Photoscan izgara yapisi hesaplamasi

Agisoft Photoscan programi ile olusturulan kaplama, model Uzerine sivanacak
haritalama bilgisi ile saklanmaktadir. Cinema 4D’ye (ya da baska bir 3B
programa) dogru sekilde aktarildiginda yeniden bir kaplama c¢alismasi
gerektirmemektedir. Kaplamanin resim dosyasi olarak agilmis hali Goérintu
31’de gorildugu gibidir.
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Goriintii 30, Photoscan kaplama hesaplamasi

Agisoft Photoscan programinda olusturulan model ve kaplama Cinema 4D
programina alinmak Uzere 3DS formatinda digari aktariimistir (export). 3DS
formatinda olusturulan dosya Cinema 4D programina c¢agrildiginda tim
goruntulerin gekildigi acilara yerlestirilmis birer kamera bilgisi ile gelmistir. Model
Uzerinde kaplama tanimlarn bulunmaktaysa da kaplanacak goruntinin
adresinin yeniden tanimlamak gerekebilmektedir. Bu suregten sonra yapilan,
varsa model Uzerinde eksenlerin dogrulanmasi ve Olgulendirilerek model
eklenecek dosyaya alinmasidir. 3B modelin Cinema 4D dosyasina alindidi hali
Gorunt 32°de goéraldugu gibidir.



Gériintii 31, Photoscan kaplama resim dosyasi

Goriintii 32, Cinema 4D programina ¢agirilan Photoscan modeli
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Muzede fotograflama sirasinda AG uygulamasi igin sonrasinda gerekili

olabilecek eser dlgimlemeleri ve AG ile gercek mekana yerlestirilecek nesneler

igin zemin yuzeyinden olan uzaklik dlgumleri yapilmigtir.

Goriintii 33, Uzun ortostat duvarr kabartma detayi élgiileri

Bu o&lgim sonuglar, yapilacak bir AG g¢alismasinda gergek uzayda
kondurulacak nesnelerin boyutlari ve uzay igindeki konumlari igin referans
olarak kullanilacak bilgilerdir. Eserlerin dlguleri Gorunti 33'de ve 34’de verildigi
gibidir.
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Goériintii 34, Firtina Tanrisi heykel kaidesinin élgiileri

Firtina Tanrisi heykelinin modellemesi Cinema 4D U¢ boyutlu modelleme ve
animasyon programinda olusturulmus ve benzer donem etkisini yansitacak bir
malzeme dokusu ile kaplanmistir. Ug boyutlu modellemenin esaslari geregi
dusuk bir poligon sayisi ile modelin genel hatlar olusturuimus, daha sonra
modele daha yumusgak hatlar kazandirmasi amaciyla poligon sayisi istendiginde
tekrar dusurme segenegi sakli tutularak yukseltilmistir. Burada poligon sayisinin
dusuk saklanmasindaki temel unsur AG uygulamasini ¢alistiracak mobil cihazin
islem gucu olarak zorlanmasi durumunda dusuk poligonal bir yapi ile devam
edebilme dustncesidir. Gorlnta 35'de ve Goruntlu 36’da aradaki poligonal fark

gorulebilir.
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Gériintii 35, Diislik poligonlu model ¢alismasi

Gériintii 36, Poligon sayisi ylikseltiimis model calismasi

Modelleme ve gizim surecinde bu tezin esas alani arkeoloji olmadigi icin detay
bezemeler ya da incelikli dlgimler goz ardi edilmig, 6zellikle 3B modellemede
muizenin sergi alaninda var olan 1slk duzenegine gore bir sk
konumlandiriimaya c¢alisiimistir. Bu 1sik yapisi sonrasinda malzemenin
sabitlenmesi slrecinde anlik gérintileme (render) islemlerinde gdlgenin de
hesaplanmasi gerekliligini ortadan kaldiracak, donanimin anlik hesaplamalari

yaparken daha etkin kullanilmasini saglayacaktir. Kaide uzerindeki 3B heykel
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ve tas kabartma Uzerinde yer alacak 2B gizimin son halleri Goruntu 37 ve 38'de

goruldugu gibidir. Gorseller birakacaklar etkinin nasil olacagi bilgisini vermeleri

icin bilgisayar ortaminda bir araya getirilmiglerdir.

Goriintii 37, 3B Firtina Tanrisi heykeli gérsellerin gergek mekan ile bilgisayar ortaminda birlestirilmis hali

Goruntu 38’de bilgisayar ortaminda birlestiriimis duvar kabartmasi ve ¢izim
gorulmektedir. Ortostatta yer alan rolyef kabartma Uzerine iki boyutlu bir ¢izim
oturtulmasi hedeflenmigtir. Burada amac¢ 3B bir AG bindirmesinin yaninda 2B
bir bindirmenin etkilerinin arastirimasidir. Cepheden goérunim diginda agili
izlemelerde de AG kullanimi ile nasil bir sunum olusturulabilecegi incelenmek

istenmistir.

Fiziksel nesne ile ona bagh igerik arasinda uzamsal baginti konusunda bir
varsayim yapiimamistir. Aslinda somut ve sayisal nesneler arasindaki baginti,
zengin ve albenili kullanici deneyiminin gekirdek karakteristigidir. Mobil
cihazlarda bu iligki hem araylz iginden yapilan gergek¢i gevresel sunum hem
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de uzay igerisindeki fiziksel gezinim konusunda kendini belli eder (Grubert,
2015).

T,

==

Goriintii 38, 2B ortostat gérsellerin gergek mekan ile bilgisayar ortaminda birlestiriimis hali

4.3 AG UYGULAMA iGi GEZINIM VE iKON YAPISI

McLuhan, sayisal teknolojilerin insan algi ve dusunme bigimlerini yeniden
sekillendirdigini ileri sirmektedir (Bolter vd., 2013). internet ag yapisinin
glclenmesi, dunya uzerinde akilli mobil cihaz sayisinin 2 milyari ge¢gmesi
(Curtis, 2014) ve bu ag ile entegre mobil cihazlarin yapilan sorgu sonuglarini
dogrudan c¢ikti olarak sunabilmesi gundelik sohbetlerde dahi herkesin siklikla
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bagvurdugu birer kisisel asistana sahip olmasini saglamistir. Ozellikle bu
teknolojinin igine dogan yeni kusagin, memleketinde yagsayan akrabalari ile olan
mesafesi, dunyanin bagka bir kdsesinde yasayan baska bir Ulke vatandasi bir
yasitindan daha fazla olabilmektedir. Dogrudan bir c¢ikti alabilme becerisi
insanlarin bilgi edinme aliskanliklarini ve beklentilerini degistirmekte daha dine
kadar hayatlarinda olmayan bir sunus sekli, o deneyimi yasadiktan sonra
hayatlarinin bir rutini olmakta, hatta yoksunlugu hayal kirikliklarina sebep
olabilmektedir.

Muze
Tarihge

Bilgileri

Hamburger
Menu

N

Hakkinda

Gorunimda
Eser Ekrani
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Goriintii 39, Mtize mobil AG uygulamasi uygulama agaci

Eser

el Yerlesimi

Sesli
Betimleme

Uygulama i¢i gezinim ve yonlendirme konusunda tasarim sureci bir uygulama
agaci ile baslatilmistir. Mize AG uygulamasini kullanan bir kullanicinin
uygulamayi agtiktan sonraki suregte nelere ihtiyag duyabilecegi, uygulama
tarafindan sunulan igerige nasil ulasacagi, olasi senaryolar c¢ergevesinde

kurgulanmaya calisiimigtir. Burada kullanicinin olasi talepleri diginda uygulama
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ici ergonomisi ve arayuz tasarimi surecinde de, normal bir mobil uygulama
tasariminda kullanilabilecek ancak bir AG uygulamasinda memnuniyetsizlik
yaratabilecek bir takim unsurlar giderilerek Goruntu 39’de gorulen uygulama
agacina ortaya gikarilimistir.

Bu yapida tas eserler salonunun tamaminin uygulama igine yerlestirildigi
kurgusu Uzerinden hareket edilmig, tUm eserlerin ziyaretci tarafindan izlenmek
isteyeceQi, ayrica uygulama araciligi ile eserlere yonlendirilebilecegdi

dusundlmustar.

Kourouthanassis vd.in  MAR arastirmalari gostermistir ki igerikle ilintiyi
destekleyen ilk gosterge MAR tabanl kullanici deneyiminde énemli bir unsurdur
(Kourouthanassis vd., 2015). Mobil uygulama ici gezinimde butun yapinin
seklinden dolay1 sektor jargonu olarak yerlesen ‘hamburger’ menu iginde
bulundurulmasi, mobil kullanicinin da ge¢mis deneyimleri ile farkli bir iglev
arayisgina gireceginde bu menu uzerinden tumden gelim yontemi ile hedefledigi
bilgiye ulasacagi ongorulmustir. Burada hamburger menu tum icerigi saglarken
cok kullanilacagi dugunulen bazi ozellikler (iglevler) akilli telefonlarda artik bir
esas haline gelmis tek tusun merkez alindigi sanal bir gember Uzerine
yerlestiriimiglerdir. Kullanicilarin bas parmaklarinin neredeyse her zaman
dokundugu bu tusun orta nokta sayildigi bir gember Uzerine sik kullanilan
Ozellikler eklenerek kullanicinin istedigi igerige daha hizli ulagmasi
amaglanmistir. Kullanici, gergek mekan iginde tekil bir nesne igin bilgilendirme
isteyebilir ya da uygulama Gzerinden ticari bir sure¢ baslatabilir. Tekil nesnelere
yonelik iglevler Kourouthanassis vd.’nin MAR sistemi igerisinde igerik harici
servis saglayicilar tarafindan sunulmaktadir. Altyapidaki bu gesitlilik, etkilesime
etki edebilir ve ayni zamanda vazgecilmez olarak etkilesim turleri ve araylz
tasarimi da altyapiya etki etmektedir (Kourouthanassis vd., 2015). Goruntu 40
ve 45'de da goruldugu Uzere bu gember Uzerine yerlestirilebilecek istenen
miktarda ikon kullanicinin sadece basparmag ile icerige erigebilecegi kisa

yollara kolayca ulasmasini saglayacaktir.

Bu yapida kullanicinin kameradan takip edecegi ve ulagsacagi igerigin onune en

az sayida uygulama 6gesinin gelmesi amaclanmigtir. Kullanicinin eli altinda



71

bulundurulan ¢ember ikonlar grubu ayrica ekranin alt ortasinda yer alan ve
dikkat gekmesi icin muze tas eserler salonunda neredeyse hi¢ bulunmayan
yesil-turkuaz bir renkle belirtilen gizle-goster dugmesi ile ekrandan kaldirlabilir
olarak tasarlanmistir. Bu dugme; ekrandaki igerikten rol c¢almamasi igin
ortalama bir iglev dugmesinden ¢ok daha ufak boyutlandiriimig ancak kenar
bosluklari fazla tutularak dokunma esnasinda bir bagka ikona temasin onune
gecilmek istenmigtir. Gizleme butonu Uzerine dokunuldugunda nasil bir islevi
yerine getirecegi fikrini vermesi amaciyla ikonlar gorunur halde iken asagi,
ikonlar gizli halde iken yukari gosteren bir ok gorseli ile kurgulanmistir. Goruntu
40’te butonun ekranda her iki durumda da nasil gorundugu gorulebilir.

Goriintii 40, Cember ikonlar gizle-géster diigmesi

Kourouthanassis vd.’nin MAR uygulamasi; sayisal veriler 1siginda gergek
dunyayi donusturdr. Donugturalen dunya AG uygulamasinin iglevlerini ve
etkilesimini saglayan bir ¢calisma yuzeyi igerir. Menu ve secgenek igeriklerini bir
araya toplamak etkin bir tasarim tercihi olmayabilir. Tasarimcilar; kullaniciya
gecerli verinin degigsken gergcek dunya Uzerinde, asir biligsel yukleme
yapmadan duzenlenmesi ve sunulmasi konularinda mucadele vermektedirler

(Kourouthanassis vd., 2015).

Degisen baglam sorunlarini gdzmenin tek yolu uygulamada baglam farkindaligi
ve kendi kendine uyarlayan islevlerin ortaya konmasidir. Bu durum potansiyel
olarak kullanici ¢abasini ve hayal kirikliklarini azaltir, uygulamanin
kullanilabilirligini arttinr (Gong ve Tarasewich, 2004). Arayuz i¢i gezinim
olusturulurken kullanicinin olasi ihtiyaglari ve bu ihtiyaglar kargilayabilecek
iglevler ekranda bir kirlilik yaratmadan konumlandiriimak istenmistir. Ancak
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ekran boyutlari ve ihtiyacglar siralamasi dusunulerek el altinda duran iglevlerde
bir ayiklamaya gidilmis, sik kullanilabilecek bir kag islev digindakiler hamburger
menu i¢ginde konumlandiriimiglardir. Bu sayede az ihtiya¢g duyulabilecek ya da
seyrek kullanilabilecek iglevler (6rn. muze tarihgesi ya da ayarlar menusu)
kullanici deneyimine zarar vermeyecek sekilde bir veya bir ka¢ dokunus daha
uzakta konumlandiriimiglardir. Sik kullanilabilecek bir islevin ikonunun daha
zahmetli bir gekilde ulasilabilecegdi bir uygulama ici gezinimin kullanici tarafinda
hayal kirikligina sebep olabilecegi ongorulmustar. Kourouthanassis vd. MAR
arastirmalart AG uygulamalarinin Kigisellestirilebilen strGminin heyecan
duygularini tetikledigini ve genel surimden daha ylksek bir memnuniyet
sagladigini gostermigtir (Kourouthanassis vd., 2015). Kullanicinin muze
uygulamasini kisisellestirebilmesi i¢in ileri bir yazim g¢aligmasi ile hamburger
menu icerisinde yer alan Ayarlar boliminden kullanicinin uygulamada belli
bolumleri kendine gore uyarlayabilecegi dusunulmustir. Uygulama iginde yer
alan Ayarlar kismi, bu bdolime gelen bir kullanicinin gember ikonlari
degistirebilecegi, olasi paylasimlar igin sosyal medya hesaplari
tanimlayabilecegi bir bolum olarak tasarlanmistir. Bu degisiklikler ile
kisisellestirilebilen bir uygulamanin kullanici memnuniyetini yukseltecegi

dusunulmektedir.

Kourouthanassis vd. MAR uygulamalarinin hem teknoloji odakli (kullanilabilirlik
ve sistem performansi) hem de deney odakh (keyif, canlandirma ve hakimiyet
hissiyatlarindan yola c¢ikarak uygulama kullanimindan gelen etkiler) iki ana
yapida degerlendiriimiglerdir. Bu degerlendirmede, bir grup Kigisellestiriimis
digeri ise kisisellestiriimemis surumleri kullanmislardir. Kourouthanassis vd.
kullandigi simgeler (ikonlar) kolayca algilanabilmis, anlamini aktarabilmis ve
arayuz kullanimi ve 6grenimini desteklemislerdir (Kourouthanassis vd., 2015).
Kourouthanassis, Goruntu 41'de goéruldugu Uzere, CorfuAR ugulamasinda
otoyol, havaalani, aligveris merkezi gibi gundelik hayatta insanlarin vakit
gecirdigi mekanlardaki piktogramlarla benzerlik arzeden bir gorsel dil
kullanmistir.  Bunun sonucunda vyeni bir teknoloji olmasina ragmen AG
uygulamasi kullanicilar tarafndan begeni toplamig, kullanilabilirligini ve kullanici

memnuniyetini arttirmistir.
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Goriintii 41, CorfuAR’da kullanilan POI kategorilerini gérsellestiren ikonlar (Kourouthanassis vd., 2015)

Anadolu Medeniyetleri Mizesi AG uygulamasi igin tasarlanan ikonlar, her tirlG
goruntl Uzeri bindirmelerde algilanabilir olmalar igin bir zeminle birlikte
tasarlanmiglardir. Bu sayede ikonlar; kameradan gelen anlik arka plan
goruntusunun acgik ya da koyu tonlarda olmasina baglh olmadan algilanabilir
olacaklardir. Arayuz tasariminda muze ortamindaki i1sik yapisi dusuk kuvvette
oldugu igin ikonlarin zemini agik, kendileri koyu tonlarda kullaniimiglardir. Bir
tutarlilk saglamasi amaci ile (yonlendirme ikonlari harig) tim ikonlar ayni
yuvarlak alan iginde konumlandiriimiglardir. Bu sayede arayuz iginde kullanilan
ikonlar arasinda bir dil birli§gi saglanmasi hedeflenmistir.

Yuvarlak bicimin tercih edilmesinin sebebi alan iginde yer alan ikonun kapladigi
alan disinda kalan atil alanlari en aza indirme amacidir. Kourouthanassis vd’nin
CorfuAR uygulamasinda kullandiklari ikon setinde dértgenlerin kdselerine dogru
olugan atil alanlar Goérunti 42'de goérildigu Uzere yuvarlak zeminde ortaya
clkmamakta, ikonlar ayni etkiyle daha az alan kaplayarak gorevlerini yerine

getirmekte kameradan gelen gergcek gorintiye daha fazla alan

birakabilmektedirler.

Goriintii 42, Kare ikon kullaniminda ortaya ¢ikan atil alanlar
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ikonlarin bulunduklari alan icinde kapladiklari alanlar 2 ve 3’lin katlarina gére
sorunsuz tanimlanabilmeleri amaciyla 6x6 birimlik bir kareli duzlem Uzerinde
calisiimiglardir. Goruntu 43’'te de gorulebildigi Uzere tam ya da yarim birimlik
kareler icinde kalan kalinliklar ya da uzunluklar olusturulmustur. Ancak tum
mesajlarin  ayni matematiksel bolimleme ile c¢oézumlenmeleri muamkin
gorulmediginden ¢ok farkli formlara sahip ikonlarda optik tutarliliklar saglanmasi
amaciyla bazi uyarlamalara gidilmistir. Burada sadece ikonlarin daire bir alan
icinde kenarlardan olan uzakliklari ya da uzun kenarlarinin kag birim olacagi
degil ayni zamanda yuvarlak alan iginde kapladiklari birim kare alan da optik
olarak tutarh hale getirimeye c¢alisiimistir. Bu sebeple yer yer, Goruntu 43’te
gorulen dikey, yuvarlak, kare ve yatay formlardaki c¢izgi kalinhgr ya da

uzunluklarda farkhliklara gidilmistir.

Goriintii 43, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG uygulamasi ikon gablonu

Goruntu 44’de AG uygulamasi icin tasarlanan tum ikon seti gorulmektedir. Bu
set olusturulurken basglangicindan bu yana internet teknolojilerinde kullanilan
simgesel uslup, kullanici aliskanliklarinin dikkate alinmasi gerekliliginden yola
cikilarak korunmaya caligiimigtir. Eser Bilgisi ikonunda ‘i’ harfinin, Foto Galeri
ikonunda polaroid fotograf gorselinin ya da Eser Yerlegimi ikonunda katlanir bir
harita gorselinin kullaniimalarinin temelinde yatan dusunce; kullanicinin
Kjeldskov'un galismalarinda bahsettigi anlamsal degerden en az miktarda kayip
verme kaygisi ve kullanicinin uygulamaya daha hizli uyum saglamasinin onunu

acmaktir.

Cember menude yer alan ikonlarin Uzerinde bir agiklama olmadan yer
almalarinin kullanici igin bir zorluk tegkil edebilecegi dusiuncesi ile hamburger

menude yer alan tum vyazih aciklamalarin yanina varsa ilgili ikon da



75

yerlestiriimigtir. Bu sayede uygulama menusu iginden bir bilgiye ulagmak
isteyen bir kullanici ikonlara agina oldukga gember menu Gzerinden ilgili icerige
daha hizl ulagabilecedi dusunulmastur.

0000000

Eser Bilgisi Foto Video Sesli Panaroma Bilgileri Bilgileri
Galeri Galeri Betimleme Gizle Goster

D€

Mize Eser Esere Eserler Ayarlar Dil Eserler
Tarihce Yerlesimi Gotir Secimi

Goriintii 44, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG uygulamasi ikonlari

Uygulamada yer alan tum iglevlerin ikonlari hamburger menude yer alan ana ve
alt kategorilerde konumlandiriimistir. TUm komutlarin isimlerinin yanina, yazisiz
bir kullanimda da (6rn. ¢ember ikonlar) gerekli geri beslemeyi saglamasi
amaciyla, ikon gorselleri konumlandiriimigtir. Bu sayede ikon gorseli diginda
yazi ile de o komutun ne amagla orada yer aldigi supheye birakmayacak
sekilde kullaniciya aktarilmak istenmistir.
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Foto Galeri
Video Galeri
Sesli Betimleme
Panaroma
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Eser Yerlesimi

Ayarlar

Goriintii 45, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG uygulamasi ikonlarinin uygulama icinde yerlegimi

Gorinti 45°'de uygulama ekrani Gzerinde ikiye boluinmus ikon yerlesimi
gériilmektedir. ikonlar hamburger menii icinde yazili, gember ikonlarda ise

yazisiz olarak arayuze yerlestirilmiglerdir.
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4.4 AG MOBIL UYGULAMA ARAYUZU

Beyin, hissettiklerinden ya da duyduklarindan c¢ok gorduklerine inanmaya
edilimlidir. Bu sebeple gorsel bilgilendirme tum diger duyularin Uzerinde yer
almaktadir (Azuma, 1997). Tasarim teorisinde kullanici ihtiyaglari analizi,
kullanim senaryosu tarafindan yeniden sekillenen giincel ihtiyaglar ile baslar.
Yeniden sekillendirme, kullanici (tlketici) ile kavramsal yapiyl olusturmayi
ogrenmeye ve vazgecilmez 6zU ve oOncelikleri konularinda nihai sorunlarin

¢Ozulmesine yardimci olur (Seichter vd., 2013).

7 3 100% - 7 3 100% -

Eser Ekrani

Eserler ~

Firtina Tanrisi Heykeli
Gaziantep'e bagli Karkamis'ta
s olan, M.0..1200-700

Esere Gotir

Eser Bilgisi

Foto Galeri

Video Galeri

Sesli Betimleme ()
Panaroma

AMM Tarihge (®

deposundadir. Goriintli 16'da de
gorilebilecegi tizere bugtin gift
aslanli kaidenin tisttinde Firtina
Tanrisina ait heykelin bir pargasi
bulunmaktadir.
- Arslanlardan birinin basi (sag

Eser Yerlesimi @

Ayarlar

Gériintii 46, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG uygulamasi arayliz tasarimi. Soldan sada anasayfa,
hamburger mendi, bilgi penceresi

AG araylz c¢aligmalan son yillarda akilli telefon ve tablet ekranlarini
hedeflemiglerdir. Bunlarin pek azi konumlama kalitesi ve takip algoritmalarinin
kalitesine gore uyum saglayan gorsellestirme ve etkilesim tekniklerine sahiptir
(Seichter vd., 2013). Nitel ve nicel veriler gdstermistir ki erken dénem

arastirmacilar tarafindan ortaya konan zayif ve seyrek igerik, kéti arayiz
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tasarimi ve yetersiz sistem performanslari, uzun sureli kullanimin dnine gegen
unsurlardir (Grubert, 2015).

Tasarim teorileri bilgilendirme sistemlerinin gelistirme sureclerini iki katmanl bir
perspektif ile tanimlamaya ¢alismaktadirlar; BT (Bilgi Teknolojileri) bilesenleri ve
tasarim surecinden gelistirmeye uzanan bilesenler (Kourouthanassis vd., 2015).

Nardi'ye gore AG (ya da baglam farkindahdina sahip olan) uygulama
arayuzlerinde tasarimci insan-bilgisayar araylzu tasariminda iki genel sorun ile
kargi karsiyadir. Bunlardan ilki var olan WIMP (windows, icons, menus,
pointers) tabanli tasarimlarla ilgili kilavuzlar, teknoloji yazininda genis bir gekilde
yer almasina ragmen fiziksel mekan ile butunlesmis arayuz tasarimlari
konusunda c¢ok fazla girdiye sahip degildir. Grafik arayuzleri, mantiksal
modelleme, kaplama, geri besleme gibi kaygilarla kavramsal kilavuzlara dikkat
edilerek olusturulurlar. Ancak insan-bilgisayar etkilesimli arayuzler, araytzun
fiziksel ortam ile ilgili rolii (izerine odaklanir. ikincisi, yapilan HCI aragtirmalari,
var olan sistemlerdeki kalite yeterliligi (ya da yetersiz kalite) agisindan genel-
gecer Olgumleme ve aciklama destekleri kapsaminda ve yeni iyi arayuzler
konusunda verimli olusumlar sunmamasi kapsaminda elestirilebilir (Kjeldskov,
2003). Gorsel algi sorunlari Uzerine insan unsuru ile ilgili yapilan az miktarda
calisma, kullanicinin AG sistem uyarlamasi konusunda ©Onemli bir rol
oynamadigini gostermigtir (Grubert, 2015). Anadolu Medeniyetleri Muzesi AG
uygulama arayuzunde kullanilan 6geler Kjeldskov’'un sdyleminden yola ¢ikilarak
ancak ekranda yer alan gorselle bir uyum yerine bir tezat olusturacak sekilde, iki
boyutlu, ara degerlerden mumkudn oldugunca arindirilmis opak ikonlar ve yari
transparan menl arka planlan ile tasarlanmiglardir. ikonlarin opak
kullaniimalari, en kuguk gorsel 6ge olduklarindan dolay! arka planda kontrol
edilemeyen her turlu renk Gzerinde gorunebilir olmalarini saglamak, menu arka
planinin yari transparan olmasi ise kisitli telefon ekraninda en genis yuzeyi
kaplayan bu araylz ogesinin kullanicinin o bdlgede ekran goruntusinden
tamamen kopmasina bir miktar da olsa engel olmak igindir. Kulttrel ve sosyal
katmanda fiziksel mekanin kullanimi ve ozellikleri, mekanin kullanildigi veya
desteklendigi Ozellegtirilmis arayuzler tarafindan, goruntu yakalama siralamasi
ve kisitlari dikkate alinarak analiz edilmeli ve tanimlanmaldir (Kjeldskov, 2003).
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Cember ikonlar ekranin alt ortasinda yer alan yesil renkli gizleme gubugu ile
ekrandan kaldirilabilir olarak tasarlanmig, hamburger menu ise her zaman
orada oldugunu belli edecek ancak ekranda az yer kaplamasini saglayacak
sekilde yarim olarak konumlandiriimistir.

Kjeldskov, bilgisayar ortamina goére tasarlanan bir yapinin (baglamin), mobil
ortama uyumunu saglamak icin karsihigi gelen bigimsel degisikliklerini saglamak
bir gerekililiktir der (Kjeldskov, 2003). Ancak gelinen noktada mobil cihazlar
internet erisimi, oyun, eglence, egitim gibi pek ¢ok alanda sektoru yonlendiren
bir teknoloji olmaya baslamigtir. Masaustu bilgisayarlar gundelik hayatin iginde
gene bir yekun tutsalar da her yerde ve her zaman olamamalari, haber, sosyal
medya gibi bir yapida mobil cihazlarin gok daha hizli tepki verebilme yetenedi,
mobil ekosistemi tum Yenimedya catisi altinda daha oncelikli bir noktaya
getirmigtir. Grafik tasarimin ve kullanici aliskanliklarinin temel esaslari
degismez diye dusinulse de artik masalstlu ve mobil platformlar arasinda igerik
digsinda paralellik kurma gerekliligi mobil cihaz oOncelikli olacak sekilde ve
kurumsal durus gereklilikleri sebebiyle yapiimaktadirlar.

7 3 100% .- o o 7 3 100% -

11911-1914 yllan!
jarth ve Leonard Woolley tarafindan
tr. 7 3

Goriintii 47, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG uygulamasi arayiiz tasarimi. Soldan saga foto galeri, video
galeri, sesli betimleme
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Kullanicilar, mobil cihazlar ile kiguk bir uzamdaki daha c¢ok etkilesim icinde
olan, daha hizh ve daha 6zgir hareket edebildikleri AG arayuzlerini tercih
edebilirler (Grubert, 2015). Araylz tasariminda etkilesim anlaminda baglama ait
olan tasarim yaklasimi, bicim alaninin bir pargasi olmaya baglamistir. Tasarim
anlaminda masadustu bilgisayarlarda baglam olarak ¢ok uyumlu olan bir yapi
mobil ortamda daha az uyumlu bir hale gelebilir (Kjeldskov, 2003).

Gong ve Tarasewich’e gore:
1- Yogun kullanicilarin kisa yollar kullanmasini saglanmalhdir

Duzenli gorevlerin gerektirdigi iglemleri azaltmak mobil cihazin kullanim

kolayhgini saglamak agisindan anahtar unsurdur.
2- Bilgilendirme geri beslemesi saglanmalidir

Bir butona basildigi ya da yanhg bir girdi degeri tanimlandigi her kullanici
hareketinde ‘bip’ sesi gibi sistem uyarilari tanimlanmalidir

3- Gorevin (bolumun) sonlandirilacagina dair etkilegsimler tasarlanmalidir.
Hareket sahneleri baglangig, orta ve bitis olarak gruplandiriimalidir.
4- Dahili denetim noktalari olusturulmalidir

Sistem, kullanicinin hareketlerine (komutlarina) cevap vermek yerine onlara

Onayak olacak sekilde tasarlanmalidir (Gong ve Tarasewich, 2004).

Gong ve Tarasewich’in caligmalarinda bahsettikleri esaslar uygulama
arayuzunde yerine getiriimeye calisiimis, ¢cember ikonlar grubu kisa yollar
olarak olugturulmustur. Ayarlar menusunden uygulamanin kisisellestirilebilecegi
ongorulmus, anlam karmasasi yaratmamak igin her bir ikona tek bir gorev
atanmistir. Birden ¢gok gorev tanimlamasi gerektigi durumlarda gorev (komut)
grubu bir araya toparlanarak bir Ust baglik altinda birlestirilmigtir.

Anadolu Medeniyetleri Muzesi AG uygulamasi agacinda tas eserler salonu
(Goruntu 48) icinde gezinen bir ziyaretginin eserler listesinden segecegi bir eseri
bulmak isteyecegi dusunulerek ‘Esere Gotur islevi tasarlanmistir. Bu islevi
kullanan ziyaret¢i salon iginde bulunan eserler listesinden segecegi bir esere
uygulamanin kendisini gotirmesini isteyebilir. Bu segenegin etkinlestiriimesi ile

uygulama salon koordinatlari i¢cinde yer alan esere izleyicinin ulasabilmesi icin
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ekran Uzerine bindirdigi yonlendirme ikonlari ile ziyaretcinin esere gitmesi igin
rehberlik edecektir. Ziyaretginin yurliyusu sonrasinda kamera gorusu igine giren
eser varis noktasi ikonu ile ziyaretgiye goOsterilecektir. Gorunta 49'da

yonlendirme ikonlarinin ekran tzerindeki kullanimi gorulmektedir.
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Goriintii 48, Tas eserler salonu krokisi

Araylz c¢alismasinda Google’in piyasaya surdugu Roboto yazi karakteri
kullaniimigtir. Roboto, Google’in, Android 4.0 "Ice Cream Sandwich" igletim
sistemi ile birlikte tanitilmig olan tirnaksiz yazi tipi ailesidir. Google, Roboto'nun
modern, cana yakin ve duygusal bir yazi karakteri oldugunu agiklamigtir. Bu
yazi karakteri, tamamen; Google'da arayuz tasarimcisi olan Christian
Robertson tarafindan yuksek ¢ozunurlukli ekranlarda kullaniimasi igin
gelistiriimigtir. Roboto yazi karakteri, Google Fonts ag sitesinde gerek
yenimedya ortamlarinda, gerekse basili islerde kullaniimak Gzere acgik kaynak
olarak kullanicilara Ucretsiz olarak sunulmaktadir (Wikipedia (b), 2011).
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Goriintii 49, Yonlendirme ikonlarinin ekran iizerinde konumlandiriimalari

Mobil ve diger alternatif AG arayuzleri performans kaynakh c¢aligmalarla
evrimlesmigtir. Hangi baglama gore arayuz segiminin yapiimasi ya da hangi
alternatif arayuzlerin secilmesi gerektigi halen net degildir. Dahasi kullanicinin
kullanim keyfi konusunda hangi arayuzlerin arti deger olusturdugu konusunda
da yeterli bir bilimsel veri mevcut degildir (Grubert, 2015). Mobil AG ve KG
tasarimcilari, var olan ve insa edilmis c¢evreler arasindaki iligkileri yeniden
tanimlama imkanina sahiptirler (Bolter vd., 2013). Gergek dinya baglaminda,
AG caligmalarinda faydaya ve eglenceye dayali kullanici deneyimi Dbilgisi
eksikligi s6z konusudur (Grubert, 2015). Thevenin ve Coutaz ‘esneklik’
(plasticity) kavramini ortaya atmistir. Kullanici arayuziunun kullanilabilirligini
saglarken sistemin fiziksel Ozellikleri ve gevrenin degiskenlerine karsi koyma
becerisine ’esneklik’ demiglerdir (Grubert, 2015).

Chang vd’nin olusturdugu AG uygulamasinda estetik (arayuzin) begdeni
toplamasi icin, teshir edilen eserler hakkinda sanatsal kisa tanimlama,

tekniklerin analizi, anlamin yorumlanmasi ve degerler yargisi olmak uzere dort
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adimdan bahsedilebilir. Bu dort adim eserlerin 6grenilmesi surecinde izleyicilere
rehberlik eder. Chang’a gore bu dort adim, her bir serginin, sanatsal egitim
surecinde, kendi yapisina odaklanmasi, sergilenen eserler ve ziyaretciler
arasinda eserlerdeki tekil degerlerin anlasiimasi baglaminda ziyaretginin ilk
adimi atmasi igin onemli asamalardir (Chang vd., 2014).

Mize AG uygulamasi arayuziunde hamburger menlu ve g¢ember ikonlardan
bagimsiz olarak dikeyde ekranin sag ortasinda, yatayda ise ekranin ust
ortasinda konumlanacak sekilde gizle/goster butonu yerlestirilmistir. Cihazin
kamerasindan devamli olarak aktarilan gercek mekan ve Uzerine bindirilen
sanal goruntu ile ilgili kullanici gesitli ek bilgilere ulasmak isteyebilir, ekrandaki
gorunti ya da muze hakkinda ek bilgiler edinirken zaman zaman ekranda
sadece AG igerigini gormek isteyebilir dusuncesi ile bu ikon tasarlanmis ve
konumlandiriimigtir. Gerek dikey gerekse yatay pozisyonda tek el kullanimi ile
ulagilabilecek bir nokta olan ekranin sag ortasi konum olarak belirlenmigtir.
Kullanici yazil, sesli veya goruntulu igerigine ulastigr eserin kendisini gormek
istediginde bu buton yardimi ile ekran Uzerinde konumlanmig tium buton, yazi
veya resmi gizleyerek AG uygulamasi ile bas basa kalabilecektir. Tekrar bu
butona basarak gizledigi en son igerigin tekrar ekranda belirecegi

ongorulmustar.

Suregiden surukleyiciligin estetigi ile kiyaslandiginda AG deneyimi karisik
gorulebilir. AG uygulamalari kullanicinin okumak ya da gormezden gelmek
isteyebilecegi melez bilgi ve gorsel katmanlarindan olusmaktadirlar. 20. Yazyilin
modernist tasarim yaklagimi, unsurlarin mukemmel sekilde birlestirilerek tek bir

formda bir araya getirilmesine vurgu yapar (Bolter vd., 2013).

Baglam farkindaligiyla AG yaklagimlari ilk olarak g¢oklu etkenlerin olusturdugu
gruplarin entegrasyonu yerine tek bir 6zel baglama odaklanir. ikinci olarak yeni
dagilimin hassas ayrinti duzeyi Ozellikle baglam farkinda c¢alismalarinda
kesfedilmemis alanlarin tanimlanmasina misaade eder. Ornegin bilgi dagihmi
cevresel bir unsur olarak gorulebilir (cevrenin karakteristigi olarak) ancak ayni
zamanda bir insan 0gesi (0rn. bilgi dagiliminin sebep oldugu dikkat eksikligi)

olarak da islenebilir. Boylece unsurlar (6geler) arasinda bagka bir gecerli 6ncelik
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(hiyerarsi) mimkin olabilir. insan unsuru, cevresel unsurlar ve sistem

unsurlarinin hepsi birbirlerinin alt kategorileridir (Grubert, 2015).

Arayuz yapisinda kullanicinin talep edilebilecegi ek bilgilerin sadece izlemekte
oldugu eser hakkinda olacagi ongorulmustir. Dolayisi ile mekan ve eser
baglaminda farkh bir icerige ulasmasinin ve kafa karistiracak bir durumun
onune gecilmeye calisiimisgtir. Eser hakkinda bilgi alan kullanici ancak ‘Esere
Gotur’ gibi o anki seyrinden uzaklasabilecegi taleplerde bir Ust baglam olan ‘Tag
Eserler Salonu’ krokisi gercevesinde gitmeyi talep ettigi esere
yonlendiriimektedir. Bu noktadan sonra kullanici tas eserler salonu krokisi ve
sonrasinda uygulamanin yonlendirecedi yonlendirme ikonlarl ile bas basa
kalarak hedefledigi esere yonlendirilecektir. Bu yonlendirmede, gezinim
sirasinda gorebilecegi olasi diger eserler dikkati dagitacagr ve kavram
karmasasi yaratabilecegi gerekgesi ile yok sayilimiglardir.

Ornegin MAR uygulamalarinda bilgi, kullanicinin segecegdi ya da g6z ardi
edecegi sekilde katmanli bir yaklagimla sunulmaktadir. Akilli telefonlarin ktguk
ekranlari kapsamli ve kullanigh arayuzlerin karmasikhigini arttirir, bu sebeple
filtrelenen bir yapi gereklidir. Her iki elini de kullanarak uygulama ile etkilesim
icinde olan kullaniciya, daha az fiziksel ¢aba gerektirmek gibi kolayliklar
saglayan tasarim ozellikleri sunmak gerekir (Kourouthanassis vd., 2015). Tablo
6'da MAR uygulamasinda AG uygulamalarinda ortak zorluklar ve benzer
tasarim uygulamalar ile MAR'In etkilegsimli tasarim esaslari O6zet tablosu
gorulmektedir.
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Tasarim Esaslari

Tanimlama

MAR'da Ele Alinan Zorluklar

Gostergesel Tasarim
Uygulamalari

Sunulan igerik

Baglamsal bilgilerle
gercek diinya nesnelerini
artirmak igin algilayici ve
isaret teknolojilerini

o Bilissel ve bilgilendirme
amach yiki en aza indir

¢ Nesne Ozelliklerini tanimlamak
icin somut ve referans isaretlerin
kullanimi.

icin baglami e Odaktaki nesneye iliskin ¢ Hareket tabanli etkilegimler igin
(kullanict konumu, . o
kullan . . hedeflenen arama araligini parmak takibi kullanimi
kullanici yonlendirme, . L .
. | genislet. o Etkilesimli odak ve baglam
odaktaki nesne ozellikleri, . .
. gorsellestirimi.
mevcut gorev) kullan.
. o o Sekillendirilmis etkilesim
o Odaktaki nesneye iliskin T .
. araciligiile igerik kisisellestirme.
. hedeflenen arama araligini .
Coklu baglamsal esaslara . ® Yapay zeka algoritmalarina
. . L genislet. .
Goreve bagh dayanan etkilesimli dayali kullanici uyumlu arayiiz

icerik sunumu

icerigin filtrelenmesi (ya
da kisisellestirilmesi)

e Uygulamanin tek elle
kullanimini ve kigik
ekranlarda ikonlarin etkilesim
zorluklarini gelistir.

gelistirmeleri.

e Kamera ve hareket tabanli
etkilesimlere dayali kullanici
uyumlu arayiz gelistirmeleri.

icerik
mahremiyeti
hakkinda
bilgilendirme

Farkl mahremiyet
alanlari kapsaminda islev
tasarimlari (6rn. kamusala
karsi 6zel igerik)

Olumsuz kullanici
duygularinin (endise, saskinlik
ve tatminsizlik) olusmasini en
aza indir.

e Kullanict mahremiyetini
korumak icin miihendislik tabanl
yaklasim

o Kullaniciya kisisel bilgilerinin
gorulebilirlik derecesi konusunda
yetki verme.

Altyapinin
hareket tarzi
hakkinda geri
bildirim

saglanmasi

Uygulama, mevcut
durumu veya
durumundaki degisiklikler
hakkinda kullanicilari
bilgilendirmelidir.

e Sistem kullanimindaki
O0grenim egrisini artir.

o Kullanici etkilesimi
esnasinda sistem yavaslamasi
ya da beklenmeyen uygulama
tepkilerinden kaynakli hayal
kirikhklarini en aza indir.

e Sistem ve kullanici etkinlik
bildirimlerine iliskin gercek
zamanli geri bildirim saglama.

e Servis kalitesi goriislerine
gercek zamanli geri bildirim
saglama ve kullanici hareketlerine
rehberlik etme.

Yontemsel ve
anlamsal
bellegin
desteklenmesi

Uygulamaya yonelik
islevselligi iletmek ve
diizgiin bir kullanici
etkilesimi saglamak igin
tanidik simgeler ve / veya
etkilesim benzetimleri
kullaniimahdir.

e Sistem kullanimindaki
O0grenim egrisini artir.

¢ Sistemle olan asinaligi arttir
¢ Olumsuz kullanici
duygularininin (6rn. saskinik
ve hayal kirikhigr) belirmesini
en aza indir.

o Siklikla kullanilan gérevlerde
(kaydirma, nesneye odaklanma,
nesne secme, vb.) ok bilinen
benzetimler kullanma. Sistem
islevselligi ile iletisim kurdurmak
icin tanidik, kullanicinin yabancilik
cekmeyecegi simgelerin (benzer
uygulamalarda ve ¢okca
kullanilan simgeler) kullanimi

Tablo 6, Ortak zorluklar ve benzer tasarim uygulamalari ile MAR'in etkilesimli tasarim esaslari 6zet tablosu
(Kourouthanassis vd., 2015)
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Goruntu 50den Goruntu 56’ya kadar Anadolu Medeniyetleri Muzesi, Tas Eserler
Salonu, Artinlmig  Gergeklik Uygulamasinin  yatay ekran arayuzleri
gorulmektedir. Yatay kullanimda acilis ekraninda tum ikonlar ayni yerde
kalmakta, kullaniciya duz gozukecek sekilde cihazin gevrildigi yonun tersinde
donmektedirler. Hamburger menu yatay ekranda da sol ustte yarim gézukecek
sekilde konumlandiriimigtir. Bu sekilde yatay kullanimda daha ¢ok devreye
giren ikinci el i¢cin ekrani kapatmayacak ergonomik bir sekilde

konumlandiriimistir.

Eserleri gizle/goster ikonu vyatay kullanimda ekranin Ust ortasinda
konumlanarak tek elle kullanimda da gerekirse bas parmagin ulagabilecegi bir
mesafede tutulmustur. Hamburger menuye dokunuldugunda ekranin sol kisa
kenarindan igeri kayarak gelip kategorilerini gosterecektir. Ana kategorilerde yer
alan alt kategoriler akordiyon menu olarak acgilip igeriklerini kullaniciya
gostereceklerdir. Gerek gember ikonlarda gerekse hamburger menlde secilen
bilgi, foto ve video galeri gibi ek igerikler ekranin yatay yapisina gore
genisleyerek iceriklerini gostereceklerdir. Burada dikey ekrandan farkli olarak
ekrani dikeyde kullanmak amaciyla foto ve video galerilerde resim alti yazilar

resimlerin yaninda konumlandiriimisglardir.

Goriintii 50, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG Uygulamasi yatay anasayfa
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Goriintii 51, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG Uygulamasi yatay hamburger meni

Firtina Tanrisi Heykell

% Gaziantep'e bagl Karkamis'ta bulunmus olan, M.0.
1200-700yillarina tarihlenen, Firtina Tanrisi heykeli
kaidesidir. K‘,azrl"sonram resimde heykeli kaide Ustlinde
iken g(jrulébilmektedir Sonrasinda cesitli kaynaklara gére

: agir. hasar gormus olan iist bélimiin pargalariAnkarada
muze deposundadlr Goruntl 16'da de gorulebﬂecegu
uzere bugiin (;lft aslanli kaidenin ustund/e Firtina
Tannsma alt heykelln bir parcasi bu|unmaktad|r
Arslanlardan blnnm bas! (sag aslan basl) British

i Musgyfn dadir Luha’@ sulalesinden Kral Kat_g\@ nmn.

Goriintii 52, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG Uygulamasi yatay bilgi penceresi
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Goriintii 53, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG Uygulamasi yatay foto galeri

Proin lorem velit,
+ aliquam ac nibh eu,
{ ‘sagittis lobortis elit.
| Fusce imperdiet

odio.

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur -

Gériintii 54, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG Uygulamasi yatay video galeri
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Goriintii 55, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG Uygulamasi yatay sesli betimleme

7 3 100% .

Goriintii 56, Anadolu Medeniyetleri Miizesi AG Uygulamasi yatay ySnlendirme ikonlari kullanimi
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5. BOLUM - SONUG

Gundelik hayatin bir pargasi olan mobil cihazlar her zaman ve her yerde
kisilerin ulagmak istedikleri bilgi, edlence ve iletisim konularinda ilk
bagvurduklari cihazlar olmuslardir. Kullanilan cihaz ve aslinda onun arka
planinda yer alan devasa bilgi agi ile insan ve bilgisayar arasindaki etkilesim
her gecen gun katlanarak artmaktadir. HCI (Human Computer Interaction —
insan Bilgisayar Etkilesimi) alaninda, fikir (retme, hatta uygulayicilar igin
kilavuzlar dretme konusunda, teorinin galisma gergcevesine uygulanmasinin
amaglandigi (biligsel bilimlerden, biligsel psikolojiden ve diger disiplinlerden) is
akislarinda teori ve pratik arasindaki iliski oldukga farklidir. Etkilesimli tasarim,
kritik tasarimi ve deneyim tasarimlari arasindaki ¢esitli yaklasimlarda odak, teori
ve pratik arasindaki uretken iligkiye yakindir. Bolter vd. medya c¢alismalarinin
uretim teorisine gore ve pratige dokulecek sekilde yeniden yorumlanip
yorumlanmayacagini sorgular. Medya ¢aligmalarinin dogrudan tasarim kurallari
ya da kilavuzlarn olusturmasalar da uretken olabileceklerini 6ne surer (Bolter
vd., 2013).

Farkli gorsel aktarimlar her zaman insanlarin ilgisini ¢gekmiglerdir. Her yeni ise
kesfedilecek kurallari ile yeni disiplinler yaratir. 19. ylzyilda panaroma
izleyiciye, igerigin gorulebilmesi igin, ziyaret edilmesi mecburi olan bir sergi
alaninda, tekil, izleyiciyi gevreleyen bir deneyim sunar. Bugun AG panaromalari
izleyiciyi cevreleyen bir deneyim yerine melez bir gorsel deneyime davet eder.
Sesten videoya kadar c¢oklu panaromalar birbirleriyle ilgkilendirilebilir. AG
panaromalar, diger pek ¢ok mobil uygulama gibi, tasarim uzayini gérus, duyus,
dokunus ve i¢gorulerin birlikteligi ile tanimlamaktadirlar. Bu birliktelik tasarim
estetigi konusunda zengin ve kesfedilmemis bir alan sunar (Bolter vd., 2013).
Teknolojinin ilerlemesi, yeni bilgisayar formatlari, kugultulen veri boyutlari, vb.
pek c¢ok bilesen bir araya geldiginde gercekle ayirt edilemeyecek kalitede
gorseller AG ekranlarinda kullanici ile bulugabileceklerdir.

5.1 VARSAYIMLAR

insan unsuru kisisel ve sosyal unsurlar olarak ikiye ayrilabilir. Kisisel unsurlar da

anatomik ve psikolojik bolumler, algisal ve biligsel bolumler ve etkinlik olarak
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tge ayrilabilir. Ornegin Sinclair ve Martinez, kendini yas gruplarina gére (gocuk
ya da yetiskin) uyarlayan bir muze rehberi gelistirmiglerdir. Uygulama kullanicini
turine gore ekran bilgilendirmelerinin miktarini azaltir (gocuk) ya da arttirir
(yetigkin). Sistem yetigkinlerin daha fazla detay: tercih edeceklerini varsayar
(Grubert, 2015). Grafik tasarimla ilgili her calismada sunulacak igerik ile o
icerigin ulagsacagi hedef kitleyi dogru belirlemek, yapilacak tasarimin da dogru
olmasi agisindan 6nemlidir. lcograda 2011 yili tasarim egitimi manifestosunda
tasarim egitiminde artik disiplinler arasi gecirgenlikler oldugundan bahseder
(lcograda, 2011) Bu baglamda mobil diunyada uygulama tasarimcisi artik
sadece bir arayuz olusturmaktan degil kullanici deneyiminden de (UX) sorumlu
olmak, icerik, baglam ve teknik kisitlari da dugunerek bir butun ortaya koymak

zorundadir.

Hedef kitle igerige gore olusur. igerik kendi degerlerini ortaya koyabildigi oranda
hedef kitlesini genigletir. icerigin kendi degerini ortaya koyma becerisi mobil
dunyada igerikle ve kullanici deneyimi konusunda dogru baglamsal
farkindaliklar1 yaratabilmesi ile ilgilidir. Mobil dunya, her zaman ve her yerde
olma becerisi sebebiyle baglamlar ile anlam kazanan bir yapidir. Hong vd.
kullanici temelli yapiyi kim, ne zaman, nerede, ne, nasil ve neden (5N1K) olmak
uzere alti temel baglama gore sekillendirir. Ayrica Hong vd. baglam yapisini 6n
baglam (kaba algilayici ¢ozumlemesi), gecisli (entegre) baglam (algilayici
etkisiyle tanimlanan Ozellikler) ve nihai baglam (bilgilerin uygulama tarafindan
islendigi, kullanici isteklerinin degerlendirildigi) olarak uge ayirir (Aktaran
Grubert, 2015). Daima bir mekan i¢inde yer alan insan i¢in de mekan taru ve
kullanim sekli arayuzin olusumunda en Onemli etkenlerden biri olacaktir.
Mekanlarin anlami yoktur, kullanimi vardir. Mekanlara yuklenen anlam daha
onceki kigisel ya da tarihsel kullanimlarindan gelir. Sokakta yurayen bir insan ile
muze ortaminda gezinen bir ziyaretgci icin mekanin baglamsal farkindaligi ve bu
baglam farkinin mobil uygulama arayuzine yansimasi farkl olacaktir. Sokak
gibi genel kullanim alani olan bir ortamda alt baglamlar ¢cok daha genis bir
yelpazede olacagi igin bir mobil uygulamanin cevap vermek zorunda kalacagi
istekler, bir miize ortamina gére ¢ok daha genis olacaktir. Ornegin bir sokakta

AG uygulamasi kullanan bir kullaniciya sunulan igerik , tirine gore (yeme-igme,
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aligverig, kultar, vb.) algilanmasinin kolay olmasi icin farkli renk kodlari ile
aktarilirken bir mize ortaminda bu kodlama o kadar gerekli olmayabilir. Ya da
sokakta tempolu bir ylruyus esnasinda kullanilan bir mobil uygulamanin arayuz
Ogelerini daha buyuk kullanmak gerekebilirken mize i¢indeki rahat gezinimde
bu 6geler kugultulebilir ve icerige daha fazla yer birakilabilir.

Mobil cihazlardaki mikro dunya iginde yer alan mobil benzetimler
(simulasyonlar) ile farkh katilimci rolleri Gstlenerek 6grenme ve gergek dunyada
insanlarla etkilesime ge¢mek kavramsal bilginin anlasiimasini kuvvetlendirir
(Page, 2014). Mobil AG onceki mecra ve mecra bigimleri ile ilintilidir. AG’nin
onculleri yani sira konumunu anlamak bu yeni bigim Uzerine daha etkin
tasarimlarin olusturulmasina yardimci olacaktir (Bolter vd., 2013). Kullanicinin
hareketlerine daha iyi uyum saglayan AG sistemleri calismalari konusunda
genis bir potansiyel oldugu gérilmektedir. Ornegin araylz 6geleri kullanicinin
hareketine gore (kullanicinin hareket hizina gore buyuklugu ayarlanan etiketler)
uyarlanabilir (Grubert, 2015).

Gelismekte olan bir baska donanim (ve akabinde yazilim) teknolojisi de giderek
cesitlenmekte olan giyilebilir mobil cihazlar teknolojisidir. Google Glass gibi
urinler beklenen gikigi yakalayamamis olsalar da giderek hafifleyen, kugulen,
hatta vicuda monte edilen (lens gibi) mobil donanimlardan, en azindan test
asamasinda olan sdrumlerinden, bahsedilmeye baslanmistir. Olasi en ileri
seviye olarak kabul edilebilecek birer ‘mobil’ lensin insan hayatina dahil olmasi
ile AG gibi teknolojiler artik her zaman kullanicisinin yaninda yer alabilecek,
gercek 3B (stereo) teknolojiler olacaklardir. Burada teknolojinin gelecegi en ileri
nokta insan fizyolojisinin sinirlari kabul edilecektir. Teorik olarak milyonlarca
renk destegdi olan hassaslikta gorseller Uretilebilecek iken insan retinasinin siniri
olan 16.7 milyon rengin Otesi bir sey ifade etmeyecektir. Ayni durum duyma,
tatma, dokunma gibi diger duyu organlari i¢cin de gegerli olacaktir. Her ne kadar
bu kadar ileri bir becerinin bu kadar klg¢uk bir donanim ile insan viucuduna
sabitlenmesine biraz daha zaman var gibi gozikse de, AG teknolojisinde atilan
her adim kendi parasal kaynagini ve akabinde AR-GE c¢aligmasini hizlanarak
pesinden surtklemektedir.
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Artinlmis gercgeklik, sahip oldugu altyapi gereklilikleri sebebiyle yogun emek
gerektiren, yuksek butgeli bir uygulama alanidir. Bu yuksek butgenin
karsilanmasi, tabanina ulagsan bir olusumlar sayesinde mumkun olabilecektir.
2016 sonu itibari ile 40 milyar dolarlik bir hacme ulasan mobil oyun sektort AG
disiplinin gelisecegi sektorlerden biri olarak ongorulebilir (Haber Turk, 2017).
Genis kitlelere ulasmaya calisan ve bu genis kitlelerden beslenen sektorler
rekabetin gerektirdigi yenilik¢i yaklasim ve tabandan aldiklari motivasyonla AG
disiplinini ileri tasiyacak maddi altyapiyi ortaya koyacaklardir. Dolayisi ile AG
teknolojisinin 6ncelikle eglence ve oyun sektorlerinde ilerleyecegini soylemek
cok gercek disi sayllmaz. Bu sektorler diginda dinya genelinde en buylk
sektorlerden ikisi olan egitim ve saglik sektorleri, gerek tuzel, gerekse kamusal
maddi desteklerle kendi altyapisini olugturacak ilerlemeyi kaydedecektir
(Gaudiosi, 2015).

AG teknolojisinin ¢gok daha hizla yayillmasini saglayacak bir diger 6nemli unsur
mobil cihaz ag tarayicilarinin AG destegi vermeleridir. Ug boyutlu ag sitesi
geligtiriimekte olan bir alandir. Guncel ve Ucretsiz tarayicilarin WebGL, X3D,
VRML gibi yaziim altyapilarina destek vermeye baglamis olmalar (Andersson
ve Goransson, 2012), Web3D.org gibi birliklerin kurulmasi ve Ug¢ boyutlu ag
yapisinin esaslarini belirleyecek olmalari (Web3D Consortium) bir uygulamaya
ihtyac duymadan tarayici icinden AG igeriklerinin sunulmasina kapi
aralayacaktir.

5.2 ONERILER

Chang vd.’e gore AG sistem tasarimi surecinde eser algilama hassasiyeti iyi
yonetilmeli, arayuz tasarimlari gelistiriimeli, agiklamalarin miktari ve uzunluklari
arttinlmalidir. Etkinlik duzenlemelerinde, ziyaret zamani ve ziyaretcgi sayisi
kontrol altinda tutulmali, tasinan cihazlar basitlestiriimeli ve daha kolay
taginabilir olmalidir (Chang vd., 2014)

Yenimedya dunyasindaki jargonda ‘igerik kraldir’ denmektedir. Yaklasik on yillik
akilli telefon ve tablet teknolojisi tarihinde web siteleri ve mobil uygulamalar,
arayuz ogelerinin giderek sadelestigi, icerikten rol ¢alacak her unsurun ortadan
kaldirildig1 bir tasarim anlayisina dogru evrilmiglerdir. Artirllmis gercgeklik ise
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anlik gercek zamanli gorsellerle igerigin gergek anlamda ‘kral’ oldugu bir
disiplindir. Dolayisi ile arayuzin igerikten hi¢ bir sekilde rol c¢almayan bir
sadelikte islevlerini yerine getirmesi onemlidir. Cihazi ve kullaniciy1 yormayacak,
ulasiimak istenen igerige en fazla bir kag adimda ulagilabilen bir uygulama
yapillandirmasi ile arayuz tasarimi ekranin iginde en az gsekilde yer
kaplayacagindan igerigin en yuksek oranda on planda olmasini saglayacaktir.

icerik ve siralamasi konusunda tutumlu davranmak ve uygulamanin éncelikli
amaglarina hizmet edecek ikincil igeriklerden gerekirse feragat ederek basat
iceriklerin 6n plana ¢ikmasini saglamak da uygulamayi basit tutmak konusunda
projeyi bir adim One tagiyacaktir. Hedef kitlenin yag, egitim seviyesi, cinsiyet gibi
Ozellikleri de kullanicinin uygulamay1 benimsemesinde onemli bir unsur olarak
distnulebilir. Ornegin ilkokul cadinda cocuklara, egitimlerine destek amagh
yapilan bir muze uygulamasi, c¢ocuklarin boy ortalamasindan, ortalama
konsantrasyon surelerine, ekrandaki O0ge sayisindan igerigin yogunluguna
(cokluguna) kadar pek c¢ok unsur, hedef kitlenin yapisi dikkate alinarak
kurgulanmalidir. Bu sayede =zorluklarla dolu bu disiplinin uygulamalari
amaglarina daha iyi hizmet edebileceklerdir.

Mobil ekosistem konusunda recgeteler ve ¢ozumler belli bir noktaya gelmisken
AG konusunda ayni sey sOylemek c¢ok da mumkun degildir henuz. AG
konusunda bilinmezlerden olusan bu blyuk yumagi ¢ozmenin yolu kugkusuz bu
konuya Ozellegsmis egitim yaklagimlarindan ge¢mektedir. Glzel sanatlar ve
iletisim fakultelerinin ilgili bolumlerinde, bilgisayar teknolojileri konusunda egitim
veren bolum ve/veya fakulteler ile dirsek temasinda olan, derslerin konulmasi
bu eksikligin gideriimesinde 6nemli bir rol oynayacaktir. Altyapi ile ilgili (gerek
donanim, gerekse yazilim) ¢alismalarin en ug noktasi olan grafik tasarim sureci
daha iyi ¢Ozumlenerek kullaniclya daha dogru ve estetik uygulamalarin
ulagtiriimasinda bu sayede daha hizl yol alinmig olunacaktir.

Bu egitim surecinin muzeler ile dirsek temasinda surdurulmesi ise gerek muze
yonetimlerinin bu konu ile ilgili farkindaliklarinin artmasina, gerekse muzelerde
sunulan icerigin farkli bir boyutunun =ziyaretgilere sunulmasina imkan

taniyacaktir.
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5.3 SONUG

Pek ¢ok AG arayuzu, sayisal ve gergek nesneler arasindaki uzamsal iligki,
gercek nesneler ve sayisal bilgilendirme iligkisi gibi mucadele alanlarinda
yeterince uyumlu bir araylz yapisina sahip degildir ve gergcek mekandaki
nesnelerin ne kadar uzak olduklari ile ilgilenmeden bilgilendirme saglamaya
calismaktadirlar. Yalnizca pek az AG uygulamasinda mobil baglam ve arayuz
tasariminda dogru konumlandirma yaklasimi mevcuttur. Ancak henuz esnek
(adaptive) AG tasarimi konusunda regete haline gelmig tanimlamalar
olusturulmamistir (Seichter vd., 2013). Web teknolojilerinde oldugu tuzere AG
teknolojileri de donanim ve yazilim olarak ilerledigi gibi yaklasim olarak da
ilerleyecektir. Guglenen donanim ve yazilim kaynaklari, ortama, kisiye ve
baglama gore kendini uyarlayan AG sistemleri ortaya ¢ikmasini saglayacaktir.
Bu noktada yas, cinsiyet, bulunulan mekan, gunu saati gibi unsurlar AG
altyapisinda tanimli olacagindan kullanicinin kargisina dogru zaman ve mekan

bilgileri ile icerik getirilebilecektir.

Chang vd’nin olusturdugu resim sergisi AG uygulamasinda toplanan veriler, AG
uygulamalarinin sanat eseri izleme ve 6grenim becerisinde olumlu bir katki
sagladigini ve ilerleyen yillarda muzelerde g6z ardi edilemeyecek bir rehber
ara¢c olacagini gostermistir (Chang vd., 2014). Gerekli sadelestirmelerin
saglandigi, kullanici ile eser arasina girip rol calmayan rafinelikte AG
uygulamalari/arayuzleri hayata gecirildiginde bir mizede eser takibi, eserin
gozlemlenmesi esnasinda pek ¢ok ek bilgiyi de kullaniciya aktararak 6grenimin
daha ileri seviyelere tasinmasini saglayacaktir. Bu sayede eser basinda
gecirilen zaman bagka mekandaki ek kaynaklara/bilgilendirmelere basvurma
zorunlulugu olmadan daha rafine bir sekilde harcanacaktir. Dolayisi ile ziyaret

suresince edinilen kazanimlar artacaktir.

Felsefe ve sanat tarihi boyunca gelistirilen bir estetik tanimi olmustur. Ancak
son donemlerde tasarim ve HCI alanlarinda etki ve duygu uzerine aragtirmalar
dikkate deger sekilde artmaktadir. Bunlarin icinde Don Norman’in ‘Duygu ve
Tasarim’ isimli galigmasi ¢ekici ya da guzel bir seyin estetik olarak duygusal

tepkilerine odaklanir (Bolter vd., 2013). Norman’a goére duygu ve duyum



96

anlayigimizdaki ilerlemeler, tasarim bilimi i¢in imalar tasir. Etkilesim, bilimin
calisma parametrelerini degistirir: olumlu etki, yaratici, genis kapsamli ilk
dusunceyi gelistirirken, olumsuz etki, bilinci yogunlastirir, derinlik ilk islemeyi
geligtirir ve dikkat dagitici unsurlari en aza indirir. Bu nedenle, stres altindaki
kullanim i¢in tasarlanan urunlerin insan odakl tasarimi takip etmesi esastir
¢cunku stres, insanlari zorluklarla bas etmek icin daha az becerikli kilar ve
problem ¢6zme yaklasiminda daha az esnektir. Olumlu etki, insanlari kiguk
gugliklere kargi daha hosgérulu yapar ve ¢ozUm bulmada daha esnek ve
yaratici olur. Daha rahat, keyifli vakitler icin tasarlanmig trunler hos ve estetik
bir tasarimla kullanilabilirliklerini artirabilir. Estetigin dikkate aldigi sey ise: ¢ekici
seylerin daha iyi galistigi dusuncesidir (Norman, 2002). Norman iglevsellikle
sonug¢ arasindaki bagintiy1 estetik Uzerinden kurarken grafik tasarimda bu
yaklasimin artik dogruluk ve sadelik Uzerinden kurulmasi gerekmektedir. Bir cay
demleyen kisi suyun kaynar derecede olmasinda gekinirken demlik tasariminin
dogru tasarlanmasi ile kaynar su riskinin kendisinden daha uzak oldugunu
dusunebilir. Ayni zamanda masada estetik olarak duran bir demlik gerek sosyal
durum gerekse genel insani yonelim olarak igilen g¢ayin keyfini olumlu yonde
etkileyebilir. AG araylzlerinde ise kamera gorselinden devaml olarak aktarilan
bir goruntli bombardimani oldugundan asil igerik olan bu goruntuler Uzerine
binebilecek gorsellerin goruntiden rol calmayacak sadelikte ve kigiye istedigi
bilgiyi saglayabilecek doygunlukta ayarlanmasi gerekmektedir. Cunku
kameradan ekrana yansiyan gorselin eksilmesi demek igerige ulasmaya c¢alisan
kullaniciya icerik konusunda bir ket vurmak anlamina gelmektedir. AG tasarim
yaklagimlarinin olgunlagmasi ile arayuz tasarimlari kendi gorsellerinden giderek
daha ¢ok uzaklasacak, tipki igletim sistemi 6zellikleri olan ekranin asagisi veya
yukarisi ya da hamburger menu gibi bir takim alt basliklar igerdigi 6grenilmis
unsurlar arayuz esaslar haline gelecektir. Bu noktada ekranin kenarlari,
koseleri ya da ortasi, kaydirma, dokunma ya da basili tutma hareketine gore
farkli tepkiler vererek kullaniciya ulagsmak istedigi ek igerigi saglayacaktir.
Bundan yola c¢ikarak akilli telefonlarda arayuz kavraminin ‘yokluk’ Uzerine
kurgulanacagi, daha ileri mobil ortamlarda (giyilebilir mobil cihazlar) ise arayuz
unsurunun daha ¢ok yazi ile vicut hareketleri ve zihinsel etkilesim Uzerine

kurgulanacag! ongorulebilir. Zira giyilebilir mobil cihazlarda (6rn. kontak lens)
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artik insanin algi alani yaklasik 5 inglik mobil cihaz ekranlari degil tam bir goz
acikligi kadar olacaktir. Bu kadar genisg bir algi alanina sigamayan bir grafik 6ge
yok sayilabilir. CunkU insanin algi alanini diginda kalmaktadir.
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Ek 1 SDK (Software Development Kit) karsilastirma tablosu
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Tablo 8-a, SDK (Software Development Kit) karsilastirma tablosu (SocialCompare, 2017).
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Tablo 8-c, SDK (Software Development Kit) karsilastirma tablosu (SocialCompare, 2017).
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