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OZET

ARTIRILMIS GERCEKLIK ICIN OYUNLASTIRICI
KULLANICI ARAYUZU TASARIMI
Emirhan AKSU
Ondokuz May1s Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisti

Gorsel Iletisim Tasarimi Anasanat Dali, Yiiksek Lisans, Haziran/2019
Danigsman: Prof. Dr. Ali TOMAK

Artirllmis  gergeklik bugiin 6nde gelen eglence teknolojilerinden biridir.
Artirllmis gergeklik igin gelistirilen uygulamalar eglence amacinin disinda, ncelikle
egitim, saglk, reklam, turizm, mihendislik ve diger ¢esitli alanlarda da
kullanilmaktadir. Olusturulan artirilmis gergeklik uygulamalarinin amaglarina uygun
ve verimli bir deneyim saglayabilmeleri i¢in kullanici ile uygulamalar arasinda
etkilesimi saglayan kullanici araylizlerinin 6nemi artmistir. Amacina uygun ve etkili
bir arayliz tasariminin olusturulmasinda, gorlintiiyii saglayan teknolojik cihazlarin
limitleri ve gelistirilebilirlikleri ile birlikte, bu araglarin ¢evrede bulunan ylizeyler ve
nesneler arasindaki etkilesimlerinin sonucu, kullaniciyr motive eden ve dogru bir
sekilde yonlendirerek, islevsel ve eglenceli bir deneyim saglamasi amac¢lanmaktadir.
Uygulama gelistiriciler ve tasarimcilar, psikoloji ve tasarim alanlarindaki bilgilerden
faydalanarak deneyim siirecini oyunlastiric1 6geler ile birlikte kullanict merkezli bir
arayiiz olusturmaya calismaktadirlar. Fakat, bu siire¢ igerisinde kullanilan tekniklerin
cesitliligi ve olusturulan arayiiz tasarimlarinda bulunan 6gelerin amacina uygunlugu
heniiz kullanicilar tarafindan kolayca taninan, adapte edilebilen ve kabul géren bir
standarta ulasamamistir. Bu calisma ile birlikte var olan ve gelecekte karsimiza
¢ikabilecek teknolojik cihazlarda kullanilabilecek artirilmis gergeklik uygulamalari
icin kullanict merkezli, motive edici ve verimli bir arayiiz tasariminin olusturulmasi
icin mevcut teknolojiler ve arayiizler iizerinde incelemeler yapilmasi. incelemeler
sonucunda, tasarim siireglerinin gelistirilmesini saglayabilecek bulgular ve yeni
oyunlastirici tekniklerin ortaya ¢ikarilmasi hedeflenmektedir.

Anahtar Sozcikler: Oyunlagtirma, Kullanici Araylzi Tasarimi, Artirilmig
Gergeklik, Gorsel Iletisim Tasarimi, Insan Bilgisayar Etkilesimi.



ABSTRACT

THE DESIGN OF GAMIFYING USER INTERFACE
FOR AUGMENTED REALITY
Emirhan AKSU
Ondokuz Mayis University, Institute of Fine Arts
Department of Visual Communication Design, Master of Fine Arts, June/2019
Advisor: Prof. Ali TOMAK

Augmented reality is one of the prominent entertainment technologies today.
Besides entertainment purposes, the applications that developed for augmented
reality have been used primarily in the fields of education, health, advertising,
tourism, engineering, and various other fields. The importance of user interfaces that
enable interaction between the user and the applications has become more important
for the augmented reality applications created to provide an efficient and appropriate
experience for their purposes. It is aimed to provide a functional and entertaining
experience by guiding the user in a correct and motivating way as a result of the
interactions between the surfaces and objects in the environment, together with the
limitations and enhancements of the technological devices providing the image, in
designing a suitable and effective interface design. Developers and designers try to
create a user-centered interface with gamifying elements of the experience process
by utilizing knowledge in the fields of psychology and design. However, the variety
of techniques used in this process and the appropriateness of the elements found in
the interface designs to the intended purpose have not yet reached a standard that is
easily recognized, adapted and accepted by users. With this study, the existing
technologies and interfaces will be examined in order to create a user-centered,
motivating and efficient interface design for augmented reality applications that can
be used in existing and future technological devices. As a result of the investigations,
it aims to reach findings and new gamifying techniques that can improve the design
processes.

Key Words: Gamification, User Interface Design, Augmented Reality,
Visual Communication Design, Human Computer Interaction.



ONSOZ

2019 itibari ile modern ve endustriyel topluluklar icin, yenilenen teknolojik
gelismeleri takip etmek ve bu sirece ayak uydurabilmek bir zorunluluk haline
gelmistir. Bu sure¢ icerisinde bireylerin kendilerini gelistirip endistriye oncilik
edebilecek konumlara gelmesi, toplumlarina faydali olmalar1 gerekmektedir. Boylece
toplumlarin  kalkinmasina yardimci olabilecek bireylerin  6nderliginde farkli
toplumlar ile olan olumsuz farkliliklarin 6niine gegilebilir ve bu rekabet¢i ortamda

herkes icin strdirtlebilir bir yagsam ortami saglanabilir.

Gunumuzde, bilginin her seyden ¢ok daha 6nemli olmaya baslamasiyla,
insana yapilan yatirimlarin dogru yonetilmesi biiyilk énem kazanmistir. Yakinda
gerceklesmesi beklenen endiistri devrimi ile bir¢ok endiistri alaninin var olan
yonetim ve isleyis seklinin degisecegi agiktir. Bu ¢alisma ile gelecekte bu alanla ilgili

calismalar yapacaklara katki saglanmaya c¢aligilmistir.

Emirhan AKSU
17/06/2019
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GIRIS
Bu boliim, aragtirmanin konusu kapsaminda belirlenmis olan problem,

arastirmanin  amaci, Onemi, sayiltilar, sinirliliklar ve ydntem hakkindaki

aciklamalardan olusmaktadir.
1. Problem

Son yillarda, kullanici ihtiyaglarina cevap veren deneyimler ve onlart motive
etmeye calisan kullanici merkezli yaklasimlar, bir¢ok projenin arkasindaki ana
felsefe haline gelmistir. Amaglanan hedefe yonelik kullanici katilimi, motivasyon ve
sosyal etkilesimi artirmak i¢in tasarimcilar ve gelistiriciler yeni yontemler
aramaktadirlar. Giliniimiizde pek c¢ok alanda kullanilmaya baslanan artirilmig
gerceklik icin gelistirilen uygulamalarin, kullanim amaglarina uygun ve verimli
olabilmeleri konusunda, kullanici ile etkilesimi saglayan kullanici arayiizlerinin
onemi gittikce artmaktadir. Artirilmis gercgeklik ses, video, grafik veya GPS verileri
gibi bilgisayar tarafindan retilip duyusal girdi ile artirillip canlandirilan 6gelerin
fiziksel, gercek diinya ortamiyla birlestirilmesiyle olusturulan yeni bir algi ortaminin
canli, dogrudan ya da dolayli bir goriinlimiidir. Artirilmis gerceklikle insan
duyusuna hitap edecek ve onlar1 harekete gecirebilecek girdiler, bilgisayar ortaminda
kurgulanarak olusturulan yeni gerceklikler ile kullanicinin algisina sunulur.
Artirillmig gerceklik kapsaminda oyunlastirict arayliz tasarimi, tasarimcilarin gesitli
nedenlerle kullaniciy1 etkilesime hem tesvik edebilmeleri hem de motivasyonla
ilgilerini siirdiirebilmeleri i¢in giiglii bir aragtir. Oyunlastirma tasarimcilarin bir Uriin
veya hizmet ile kullanict etkilesimini arttirmak igin arayiize oyun Ogeleri
yerlestirdikleri bir tekniktir. Boylece artirilmis gerceklik siirecinde oyunlastirilmig bir
kurguya, igerige sahip olan arayiizlere eglenceli Ozellikler katarak tasarimcilar,
kullanicilarin motivasyon ve deneyimlerini keyifli kilmaktadirlar. Artirtlmis
gerceklik teknolojisi igin uygulama gelistiriciler ve tasarimcilar, psikoloji ve tasarim
alanlarindaki bilgilerden faydalanarak deneyim siirecini oyunlastirici ogeler ile
birlikte kullanic1 merkezli bir arayiiz olusturmaya ¢alismaktadirlar. Fakat, bu siire¢
icerisinde kullanilan tekniklerin cesitliligi ve olusturulan arayiiz tasarimlarinda
bulunan 6gelerin amacina uygunlugu heniiz kullanicilar tarafindan kolayca taninan,
adapte edilebilen ve kabul goren bir standarta ulasamamistir. Boylece artirilmig
gerceklik uygulamasi i¢in oyunlastirilmis kullanici arayiizli nasil tasarlanir sorusu

ortaya ¢ikmistir. Oyunlastiric1 arayiiz tasarimi tekniginin potansiyel kullanimi ile

1



tasarimcinin artirllmis  gergeklik igin kullanict dostu ve eglenceli bir uygulama
olusturabilmesi gerektigi agiktir. Bununla birlikte, artirllmig gerceklik i¢in kullanici
arayliz tasarimlarinda bilinen genellestirilmis bir yontem olmamasina ragmen,
oyunlastiric1 tasarim teknikleri, deneyimi kullanicilar icin daha etkili ve eglenceli

hale getirmek icin her alanda ¢esitli amaglar i¢in uygulanabilir.
2. Aragtirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amacit AR (artirilmis gergeklik) uygulamasina yonelik Ul
(kullanici arayiizii) tasarimi problemini analiz etmek, konu i¢in mevcut yaklasimlari,
arastirmak ve daha sonra problem i¢in oyunlastirici ¢éziimler 6nermektir. Daha ¢ok
birbirinden farkli alanlarda uygulamalar i¢in veri gostermenin ve artirilmis gerceklik
icin kullanici arayiizleri olusturmanin en uygun ve eglenceli bir yolunu bulmaktir.
Amag, belirli bir tiir kullanic1 arayiizii olusturmak degil, AR i¢in gelecekte
kullanilabilecek oyunlastirilmis kullanici arayiizleri olusturmak igin bir kaynak
olusturmaktir. Bu sorun olduk¢a belirgindir, ¢iinkii AR arayiiz tasarimcilart igin
kaynak olusturulmasina katkida bulunan benzer ¢aligmalar yeterli sayida degildir.
Artirtlmis gergeklik igin kullanici dostu ve oyunlastiric tasarim alani heniiz yeterince
kesfedilmemistir. Bunun nedeni, AR i¢in UI tasariminin biiylik 6lgekli ve karmasik
olmasidir. Bu nedenle, bu ¢aligmanin ilk amaci1 gerekli temel bilgileri ve gereksiz
bilgileri ayirt etmektir. Tasarimcinin kaginmasi gereken tasarim uygulamalarini
listelemek, iyi uygulamalari bulmak ve belirlemek Onemlidir. Problem, hangi
bilginin nigin gerekli oldugunu belirtmek igin somut bilgiyi géstermenin uygun bir
yolunu bulmay1 igerir. Ayni zamanda, bu bilgiler ile nasil etkilesime girilecegini,
onlar1 nasil goriintiileyebilecegimizi belirtmektedir. Sorunu daha kii¢iik kisimlara
bolmek ve kesin sorular sormak da yararli olmaktadir. Dogru diizen nedir ve diizeni
yanlis yapan nedir? Hangi renkleri kullanmali ve neden? Kullanici gosterilen bilgileri
nasil kontrol eder? Bunu yapmanin kolay bir yolu var m1? AR teknolojisinin gerekli
oldugu veya gerekmedigi durumlari tahmin etmek de c¢ok oOnemlidir. Teknik
olasiliklar1 tartismak sorunla kismen ilgilidir. Calisma, sorunu ¢dzmek icin ideal
kaynaklar1 degerlendirmektedir. Teknik analizler, problem analizinde daha ayrintili
olarak arastirilacaktir. Bu calisma ile yakin gelecekte pek ¢ok sektérde yaygin olarak
kullanilabilecek oyunlastirici kullanici arayiiz tasarimlarinda artirilmis gergeklik
uygulamalar1 i¢in kullanict merkezli bir arayliz tasariminin olusturulabilmesi

amaciyla mevcut teknolojiler ve arayiizler lizerinde incelemeler yapilmasi ve tasarim



stireclerinin ~ gelistirilmesine  olanak taniyabilecek bulgulara ulasilabilmesi

hedeflenmektedir.
3. Arastirmanin Onemi

Artirllmis ve sanal gergeklik teknolojisi glinimizde daha uygun ve yaygin
hale gelmektedir. Buna gore, UX (kullanici deneyimi) tasarimcilar ve gelistiricileri
tarafindan daha karmasik ve kullanict dostu tasarimlar saglanmasi gerekmektedir. Bu
nispeten yeni bir tasarim alani1 oldugu i¢in, bunun nasil yapilacagina dair bir sorun
ortadadir. Artirilmis gergeklik icin kullanic1 arayiiz tasarimcilarina yonelik
genellestirilmis bir tasarim yonergesi, kaynagi bulunmamaktadir. Var olan kullanici
arayuzleri ve vyonergeleri c¢ogunlukla belirli cihazlara, 6rnegin Google Glass,
Microsoft HoloLens, vb. icin hazirlanmistir. Gelistirici kaynaklarinin dnemli bir
kismi, biiyiik popiilerlikleri nedeniyle bilgisayar oyunlar1 ve VR (sanal gerceklik)
oyunlar1 ile sinirlidir. Bu g¢alisma ile birlikte var olan ve gelecekte karsimiza
cikabilecek teknolojik aracglarda kullanilabilecek artirilmis gergeklik uygulamalari
icin kullanict merkezli, motive edici ve verimli bir arayiiz tasariminin olusturulmasi
icin mevcut teknolojiler ve araylzler (zerine incelemeler yapilmasi sonucunda,
tasarim siireglerinin gelistirilmesini saglayabilecek bulgular ve yeni oyunlastirict

tekniklerin ortaya ¢ikarilmasi Gnemlidir.

Ayrica, galismanin konusu farkli disiplinleri kapsamaktadir. On plana ¢ikan
alanlar Teknoloji, Tasarim ve Psikoloji disiplinlerinin alt basliklarini igermektedir.
Konularin birbirleri ile etkilesimi giinlimiiziin gerektirdigi disiplinler arasi1 ¢alisma
ilkesinin 6nemini 6n plana g¢ikarmaktadir. Arastirma konusunun ozellikle ulusal
literatiirde yeni olmasinin, gorsel iletisim tasarimi, bilisim teknolojileri, oyun
tasarimi, arayliz tasarimi, kullanic1 deneyimi tasarimi gibi disiplinlerde ¢aligsmalar ve
uygulamalar gerceklestiren arastirmacilar tarafindan benimsenebilmesi ve farkl
disiplinlerle isbirligine agik olunmasi konusundaki kanaatlere olumlu yansiyacagi

distiniilmektedir.
4. Sayiltilar

Bu arastirmada s6z edilen artirilmig gergeklik teknolojileri i¢in hazirlanan
kullanici arayiizii tasarimlarinin, kullanicilari yeterince iyi yonlendiremedigi, dogru
bir sekilde bilgilendiremedigi ve tasarlanan deneyimlerin eglence katan 6gelerinin

eksik oldugu varsayilmaktadir.



Tasarimcilarin bir AR uygulamasina kullanict arayiiz tasarimi yapmak
istediklerinde yeterince yonlendirici tasarim kaynagna ulasamadiklart ve mevcut

orneklerin yeterli olmadigi varsayilmaktadir.
5. Stnirhliklar

Calismada bulunan kavramlar ve terimler; Teknoloji, Tasarim ve Psikoloji

disiplinlerinin kapsamlarina dahildir.

Calismada 5 farkli oyunlastirici kullanict araylzl tasarimi Ornegi ile

sinirlandirilmastir.
6. YOntem

Arastirmada belirlenmis olan problemin, amacina uygun sekilde ¢oziime
ulastirilmasi igin literatiir taramasi yapilarak konu ile ilgili kitap, makale, bildiri,
tezler ve internet ortamindaki verilerden yararlanilmistir. Taramalarin ardindan ilgili
konularin gruplandirilip derlenmesi ve degerlendirmesi yapilmistir. Literatur
arastirmas1 ile elde edilen veriler yapilan arastirma kapsaminda incelenerek

yorumlanmustir.



BiRINCi BOLUM
ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISI

1.1. Tamim ve Tarihgesi

Artinlmis  gerceklik, gercek diunyadaki cevrenin ve bu cevre icerisinde
bulunan nesnelerin, goriintiileme cihazlar tarafindan iiretilen; ses, goriintii, grafik ve
GPS verileriyle zenginlestirilerek ortaya c¢ikan, ¢ok katmanli dijital ve gercek
goruntdlerin bir araya gelmesinden olusur. Boylece kullanicinin cihaz araciligi ile
gerceklik algis1 degistirilebilir ve yasadigi deneyim artirilmis olur. Artirilmis
gerceklik fikrinin ilk ortaya cikisi, 1901'de yazilan Frank L. Baum'un bir dizi
elektronik camin insanlara veri haritaladigi bir bilim kurgu romaninda
gerceklesmistir.  Baum, romaninda bu icadin1 “karakter isaretleyici” olarak
adlandirmigtir (Baum, 1901: 94). Bugiin, artirilmis gerceklik bir bilim kurgu kavrami
degil, gergek bir deneyimdir.

Sanal gergeklik (VR) teknolojisinde kullanicilar tamamen dijital ortamda
olusturulan igerigi deneyimlerken, artirilmis gergeklik (AR) teknolojisinde hem
gercek hem de dijital i¢erigi deneyimleyebilmektedir. “Sanal gerceklik; bilgisayar ile
olusturulan ve insan etkilesimleriyle sekillenen yapay bir ortamdir” (Sherman &
Craig, 2003: 7). “Artinllmis gergeklik ise; kullanicilarin bilgisayar ile olusturulan
dijital verileri, 6zel bir gozliikk yardimiyla ger¢ek zamanli ¢evreyle entegre bir sekilde
gorebilmesini ve etkilesime gecebilmesini saglayan bir platformdur” (Sandor &
Klinker, 2007: 1). 3D veya 2D modeller dogrudan fiziksel obje ya da ylizeylere
yansitilir veya gercek zamanl olarak gercek goriintii ile birlestirilir. AR, giiniimiizde
eglence amacinin disinda pazarlama, egitim, saglik, reklam, turizm, mimarlik, askeri
ve mithendislik alanlarinda da kullanilmaya baslanmistir. Artirtlmis gergekligin ilk
ticari kullanimlar1 medya ve askeri alanlarinda olmustur. Internetin ve akill
telefonlarin  yiikselisiyle birlikte AR, cogunlukla etkilesim konseptlerine
odaklanmistir (Mashable, 2012: web).

[k artirilmus gerceklik cihazi ve uygulamasi 1968'de Ivan Sutherland ve Bob
Sproull tarafindan kisinin bagina takilan bir ekrant (HMD) yaratmalariyla ortaya
c¢ikmistir. Bu cihaza “The Sword of Damocles” adini vermislerdir. Bu cihaz icat
edildigi zamanin kosullarin1 zorlayan, ilkel bilgisayar grafikleri gorinttleyen kabaca
tasarlanmug bir agir cihazdir (Sutherland, 1968: 758) (Sekil 1).
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1975 yilinda Myron Krueger yapay bir gergeklik laboratuvart olan
Videoplace'i tasarlamigtir. Bilim adami, dijital objeler ile etkilesimi insan
hareketleriyle gergeklestirmistir. Bu ¢alisma daha sonra belirli projektérler, video

kameralar ve ekran siluetleri i¢in kullanilmistir (Krueger, 1977: 13-16).

1990 yili “Artirilmis Gergeklik” terimi ilk defa dile getirilmistir. Ilk olarak
Thomas Caudell ve David Mizell, Boeing sirketi arastirmacilarinin ¢aligsmalarinda
ortaya ¢cikmistir (Caudel & Mizell 1992). 1992'de ABD Hava Kuvvetlerinden Louis
Rosenberg “Sanal Fikstlir” adli AR sistemini tasarlamistir. Bu ilk tam surukleyici
artirtlmis  gergeklik sistemi olmustur. (Rosenberg, 1992). 1997'de, Ronald T.
Azuma'nin "Artirilmis Gergeklik Arastirmasi" ¢alismasinda, tibbi, imalat, aragtirma,
mekanik operasyon ve eglence gibi artirilmig gergekligin c¢esitli kullanimlar

incelenmistir (Azuma, 1997: 3-9).

Sekil 1: lvan Sutherland, The Sword of Damocles

1999 yilinda Hirokazu Kato adli bir Japon bilim adami, agik kaynakli bir
SDK olan ARToolKit'i gelistirmis ve yayinlamistir (Kato, H., & Billinghurst, M.,
1999). Daha sonra bu SDK, Symbian sirketinin mobil yazilimlarinda ¢aligmak tizere
uyumlu hale getirilmistir (Henrysson & Ollila, 2003). 2004 yilinda Trimble
Navigation, dis mekan kask monteli bir AR sistemi sunmustur (Reitmayr &
Schmalstieg, 2004: 3). 2008'de Wikitude Android mobil cihazlar icin AR Seyahat
Rehberi'ni hazirlamistir (Techcrunch, 2008: web).

2013 yilinda Google beta, Google Glass't Bluetooth iizerinden internet
baglantisi ile test etmistir (CNET, 2013: web). Microsoft, 2015 yilinda “Windows
Holografik” ve “HoloLens” adli iki yeni teknoloji sunmustur (Wired, 2015: web).
2016 yilinda Niantic adli bir sirket, mobil cihazlar icin “Pokemon Go” oyununu
tiretmistir ve ilk haftada 35 milyon dolar kazanmistir. (USA Today, 2016: web).
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Artirillmis gergeklik alani, yeni teknoloji, yazilim gelistirmeleri ve iirlinlerle
stirekli biliylimektedir. En son artirilmig gergeklik haberleriyle giincel kalmak, bu
hizla biiyliyen sektoriin zirvesinde kalmak i¢in 6nemlidir. Tim Cook bu durumu
“gelismis lilke niifusunun 6nemli bir kisminin ve nihayetinde biitiin iilkelerin, giinde
tic 6glin yemek yemek gibi her giin AR deneyimleri yasayacaktir” seklinde ifade
etmigtir (Business Insider, 2016: web). Tim Cook’un belirttigi gibi artirilmig
gerceklik uygulamalarinin zamanla insanlarin giinliik yasantilarinda vazgecilmez bir

yere sahip olacagi 6ngoriilmektedir.
1.2. Cahsma Ilkesi ve Teknolojik Bilesenleri

Artirillmis gergeklik teknolojisinin nasil ¢alistigini anlamak ig¢in 6nce bu
teknolojinin amacini anlamak gerekir. Artirilmis gergeklikte bilgisayar tarafindan
tiretilen nesneleri kullanicinin gorebilecegi sekilde kullanicinin  gercek diinya
algistyla bir araya getirip yasadigi gerceklik deneyimi artirilmaktadir. Artirilmig
gercekligin temel degeri, dijital diinyanin bilesenlerini bir kisinin gercek diinya
algisina, yalnizca bilgileri gorsel olarak elden ¢ikarmakla kalmayarak, ayn1 zamanda
bir ¢evrenin dogal parcalart olarak algilanan siiriikleyici duyumlar1 da dahil ederek
getirmesidir. AR uygulamalarinin biiyiik bir kisminda, kullanici yansitilan hem
sentetik hem de dogal 15181 gérmektedir. Bu yansitilan goriintiilerin ve etkilesimli
sanal nesnelerin, kullanicinin gergek diinya goriisiiniin iistiine eklenmesine izin veren
bir ekrana veya gozliige yerlestirilerek yapilir. AR igin belirli bir veri araliginda
goruntdler, animasyonlar, videolar, 3D modeller kullanilabilir. AR gesitli cihazlarda

gorunttlenebilir ekranlar, gézlikler, cep telefonlari, basa takilan ekranlar gibi.

Microsoft’un tanmittifi ve satisa sundugu HoloLens’ten yola c¢ikarak bir
artirtlmis gerceklik cihazinin temel bilesenleri sunlari icermektedir (Jana et al., 2017:
22-31) (Sekil 2). Islemciler, AR cihazlar1 temel olarak kiiciik giyilebilir cihazlara
yerlestirilmis mini siiper bilgisayarlardir. Bu aygitlar, 6nemli miktarda bilgisayar
islem giicti gerektirir ve akilli cep telefonlarin sahip oldugu ayni bilesenlerin ¢ogunu
kullanir. Bu bilesenler bir CPU, GPU, RAM, Bluetooth/Wifi, GPS ve daha fazlasini
icerebilir. Microsoft Hololens gibi gelismis artirilmis gerceklik cihazlari, bir
ivmedlger (kafanin hareket hizin1 6lgmek igin), bir jiroskop (kafanin egimini ve
yonund  6lgmek icin) ve hangi yone isaret edildigini anlamak icin bir

manyetometreye (pusula) sahiptir.



Islemciler
(CPU, GPU, RAM, Wifj, ...)

Kameralar,
Derinlik algilayici
Sensorler

/

Projeksiyonlar,
Yansiticilar (Seffaf Ekranlar) ‘-"“\'{"' AN

Sekil 2: Artirilmig gergeklik temel bilesenleri (Microsoft HoloLens)

Kameralar ve sensorler genellikle artirilmis gergeklik cihazinin disindadir ve
kullanicinin  gergek diinya ile etkilesimlerini toplar ve bunlant islenmesi,
yorumlanmasi i¢in iletir. Kameralar da cihazin digina yerlestirilmistir ve ¢evresindeki
alan hakkinda veri toplamak i¢in gorsel olarak tarama yapar. Cihazlar bu bilgiyi alir,
etraftaki fiziksel nesnelerin nerede bulundugunu belirler ve uygun ¢iktiyr belirlemek
icin dijital bir model olusturur. Yaygin olarak kullanilan diger bir kamera tiirii ise,
resimleri, videolar1 biiylitmeye yardimci olacak bilgileri kaydetmek i¢in standart

akilli telefonlarda kullanilanlara benzer bir kameradir (Jana et al., 2017: 22-31).

Projeksiyonlar, AR cihazindaki sensorlerden veri alan ve dijital igerigi
islemin sonucu goriintiilemek igin bir yiizeye yansitan minyatur projektorlerdir.
Projektor temel olarak herhangi bir yiizeyi interaktif ortama doniistiirebilir.
Cevreleyen diinyay1 incelemek i¢in kullanilan kameralar tarafindan alinan bilgiler
islenir ve ardindan kullanicinin 6niinde bir yiizeye yansitilir; bir bilek, duvar veya
baska bir nesne iizerine goriintiileme yapilabilir (Jana et al., 2017: 22-31). Ornegin,
gelecekte ¢evrimici bir satran¢ oyunu oynamak icin bir ekrana ihtiya¢ olmayabilir,
¢lnkl bir masanin tizerindeki yiizeye goriintii yansitilarak oynanabilir. Gunimuzde,
AR'de projeksiyonlarin kullanimi ticari Urlinlerde veya hizmetlerde kullanilmak
tizere icat edilmis olmasma ragmen yiliksek fiyatlarindan dolay1 son kullanicilara

ulasimi kolay degildir.



Bazi AR aygitlart insan gozinin sanal goruntuleri izlemesine yardimet
olacak yansiticilara ve aynalara sahiptir. Aynalar, g6zin sanal gortntiyl gérmesine
yardimci olmak igin artirtlmis gergeklik cihazlarinda kullanilir. Microsoft Hololens'te
aynalarin kullanimi, hologramlar1 goze 1sinlamak i¢in optik bir projeksiyon sistemi
kullanan seffaf holografik lensleri (Microsoft bunlar1 dalga kilavuzu olarak
adlandirir) igerir. Bir 151k motoru olarak adlandirilan 1s1k, 15181 tic farkli ana renkten
(mavi, yesil, kirmizi) li¢ katmandan olusan iki ayr1 lense dogru yayar. Isik bu
katmanlara ¢arpar ve goze belirli agilardan, yogunluklardan ve renklerden girerek
g0zln retinasinda son biitiinsel bir gorlintii olusturur. Yonteme bakilmaksizin, bu
yansima yollarinin tiimii, kullanicinin goziiyle goriintii uyumuna yardimei olmak i¢in
ayni amaca sahiptir (Jana et al., 2017: 22-31). Artirillmis gerceklik teknolojileri
ilerlemeye devam ettikge, artirilmis gergeklik cihazlari giderek daha az donanim

gerektirecek ve akilli kontakt lensler gibi trtinler Gretilmeye baslayacaktir.
1.3. Artirilms Gergeklik Turleri

Gilinlimiizde 4 farkli artinlmis  gerceklik  teknigi  vardir  bunlar

(RealityTechnologies, t.y.: web);

- Isaretleme tabanli (Marker Based)

- Isaretsiz (Markerless)

- Projeksiyon tabanli (Projection Based)

- Ust iiste binme tabanli (Superimposition Based)

1.3.1. Isaretleme Tabanh Artirllmis Gerceklik (Marker Based)

Isaretleme temelli artirilmis gergeklik ayn1 zamanda goriintli tanima olarak da
adlandirilmaktadir. Kameralar araciligi ile tespit edilen isaretli konumun bir okuyucu
uygulama tarafindan algilandiginda sonu¢ elde etmek icin bir QR kodu veya 2D bir
gorseli odaklanma merkezi olarak kullanir. Isarete dayali uygulamalar, bir
isaretleyiciyi diger nesnelerden ayirmak ic¢in cihazdaki bir kamerayr kullanir
(RealityTechnologies, t.y.: web). Belirgin, ancak basit modeller 6rnegin bir QR kodu
belirtegler olarak kullanilir. CUnki diger gorsellerin arasinda zitlik yaratarak kolayca
taninabilirler ve okumak i¢in ¢ok fazla islem giicii gerektirmezler. AR cihazi ayrica,
bazi durumlarda icerigi konumlandirmak igin bir isaret¢inin konumunu ve yoniinii de
hesaplar. Bu nedenle, bir isaretleyici AR deneyiminin gorintilemesi igin etkilesimi

baslatir. Ornegin bir masa tizerindeki QR kodu 3D modellere déniisebilir (Sekil 3).



Sekil 3: Isaretleme Tabanli AR (QR kodu taramasi)

1.3.2. Isaretsiz Artirllmis Gergceklik (Markerless)

Isaretsiz artirilmis gerceklik, konum tabanli artirilmis gerceklik olarak da
adlandirilmaktadir. Kullanicinin konumuna gore veri saglamak i¢in bir GPS, pusula,
jiroskop ve bir ivmedlger kullanir. Bu veriler daha sonra kullanicinin nerede
oldugunu veya belirli bir alanda hangi AR igerigini goriintiileyecegini belirler.
[saretsiz artirlmis gergeklikte, gorsel icerik gercek dinyada belirli noktalara
konumlandirilmaktadir. Boylece AR cihazi ile igerigin konumlandirildigi noktay1
gozlemleyerek icerigin goriintiilenebilmesi saglanmaktadir (RealityTechnologies,
t.y.: web). Akilli telefonlarin mevcudiyeti ile bu tir AR yontemi yaygin olarak yol
tariflerini haritalamak, yakindaki isletmeleri bulmak ve diger konum merkezli mobil
uygulamalar i¢in kullanmaktadir. Ornegin, Pokemon Go oyununda isaretsiz artirilmas
gerceklik yontemi kullanilmaktadir. Oyuncular diinyanin farkli noktalarinda
konumlandirilmig oyun karakterlerini, AR destekli akilli cep telefonlar1 ile

gorintileyebilir ve etkilesime gegebilmektedirler (Sekil 4).

Sekil 4: Isaretsiz AR (Pokemon Go)
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1.3.3. Projeksiyon Tabanh Artirllmis Gerg¢eklik (Projection Based)

Projeksiyon tabanl artirilmis gerceklik, yapay 15181 gergek diinya yiizeylerine
yansitarak c¢alisir. Projeksiyon tabanli artirilmis gerceklik uygulamalari, gergek bir
dinyada bulunan ylzeylere 1sik gondererek ve sonra yansitilan 1s18in insan
hareketini (yani dokunusunu) algilayarak etkilesimi miimkiin kilar. Kullanicinin
etkilesimini tespit etmek, var olan bir projeksiyon gorlntist ile degistirilmis
projeksiyon goruntisinin (kullanicinin etkilesiminden kaynaklanan) arasinda ayrim
yaparak gerceklestirilir (RealityTechnologies, t.y.: web). Projeksiyon temelli
artirtlmis gergekligin baska bir farkli uygulamasi da 3D etkilesimli bir hologrami
havaya yansitmak i¢in lazer teknolojisini kullanilmasidir fakat bu teknoloji heniiz
verimli bir sekilde mevcut degildir ve gelistirilme asamasindadir. Projeksiyon tabanli
AR uygulamasina iyi bir 6rnek olarak, Japonya’da bulunan bir restoranda (Sekil 5)
misteriler, yemeklerini yerken ayni zamanda da masalarinda ve duvarlarda
projeksiyonla yansitilmis artirtlmis gergeklik uygulamalarini etkilesimli olarak
deneyimleyebilmektedirler (Designboom, 2017: web)

Sekil 5: Projeksiyon Tabanli AR (Sagaya Restorani, Japonya)

1.3.4. Ust Uste Binme Tabanh Artirilmis Gerceklik (Superimposition Based)

Ust Uste binme tabanli artirilmis gergeklik, kismen veya tamamen bir
nesnenin orijinal goriintiistiniin, ayn1 nesnenin yeni bir artirilmis gorlintiisii ile
degistirilmesini saglar. Ust iiste bindirmeye dayali artirilmis gerceklikte, nesne
tamima Kilit bir rol oynar, ¢linkil uygulama, nesnenin ne oldugunu belirleyemiyorsa,
orijinal  gbriiniimiin  artirilmis  olanla  degistirilmesini  saglayamamaktadir
(RealityTechnologies, ty.: web). Ornegin, IKEA artirilmis gerceklik mobilya

katalogunda tiiketicinin yiizeye doniik {ist iiste binme tabanli artirilmis gerceklik
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Ornegi bulunabilir. Kullanicilar bu uygulamay: indirerek ve secilen sayfalarini basili
veya dijital kataloglarinda tarayarak, sanal IKEA mobilyalarini artirilmis gerceklik

yardimut ile kendi evlerine yerlestirebilirler (Sekil 6).

Sekil 6: Uste Binme Tabanli AR (IKEA AR Katalogu)

1.4. Artirllmis Gergeklik Teknolojisi icin Uygulama Goriintiileme Cihazlar:

Artirnnllmis  gergeklik teknolojisinin kullanict tarafindan deneyimlemesini
saglayan birgok teknolojik cihaz mevcuttur. Bu cihazlar kullanicilar igin farkli
sekillerle de kullanilabilmektedir. Giiniimiizde popiiler olarak kullanilan cihazlarin
basinda akilli cep telefonlar1 gelmektedir. Akilli cep telefonlarini takiben, akilli
gozliikler, projeksiyonlar ve yakin gelecekte akilli kontakt lensler, hologram goriintii
saglayicilar1 takip etmektedir. Artirilmis gergeklik goriintiileme cihazlarinda
sensorler, kameralar, ivmedlcer, jiroskop, dijital pusula, GPS, CPU, ekranlar gibi
temel teknoloji bilesenlerinin en az biri bulunmasi gerekmektedir. Zamanla, 10T
(nesnelerin interneti) Urdnlerinin artisiyla birlikte daha fazla cihazin artirilmisg

gerceklik teknolojisi ile uyumlu olmasi beklenmektedir.
1.4.1. Akilli Cep Telefonlar: ve Tabletler

Android ve i10S isletim sistemlerinin gelistirilmesi siirecinden sonra, cep
telefonlar1 ve tabletler birden fazla islemi yerine getiren tasmabilir bir bilgisayar
fonksiyonlarma sahip olmustur. Bilgisayar fonksiyonlarinin disinda, cep telefonlar
ve tabletler barindirdiklari pusula, jiroskop ve derinlik algilayabilen kameralar
sayesinde artirilmis gerceklik uygulamalar1 i¢in en elverisli cihazlar olarak
tanimlanabilir. i1k akilli cep telefonlarmin satista sunulmasindan itibaren bir¢ok akilli

cep telefonu ve tabletler yazilimsal olarak artirilmis gergeklik teknolojisini cesitli
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siirliliklarla desteklemektedir. Bazi akilli cep telefonu sirketleri artirilmis gergeklik
uygulamalarin1 destekleyecek yazilimlari iirlinlerinde fabrika ¢ikisli saglamaktadir.
Diger sirketler ise iiglincii parti yazilim sirketlerinin uygulamalar1 araciligi ile
artirilmis gerceklik teknolojisi destegini iirlinlerinde saglamaktadir. Bu durumlarin
disinda kalan cihazlar i¢in kullanicilar kendi imkanlar1 ile dijital uygulama
marketlerinden artinlmis  ger¢eklik deneyimi saglayabilecek uygulamalara
ulasabilirler ya da cihazlar1 bu uygulamalar1 desteklemiyor ise yasal olmayan “Root”
islemi ile cihazlarmin kimligini destekleyen bir cihazin kimligi ile degistirerek

yapabilmektedirler.

Gunimuzde kullanilan artirtlmis gergeklik uygulamalarinin ¢ok blyik bir
kismu akilli cep telefonlar1 ve tabletler icin tiretilmektedir. Mevcut akilli cep telefonu
ve tablet kullanimi dikkate alindiginda kullanicilara ulagsmak, artirilmis gerceklik
teknolojisi icin igerik tireticileri ve yazilim gelistirici sirketler i¢in ¢ok kolaylagsmustir.
Bu sebeple akilli cep telefonlar1 ve tablet kullanicilari i¢in dncelikle eglence alanina
odaklanan uygulamalar ortaya ¢ikmasina ragmen zamanla farkl: alanlarda kullanilan

uygulamalar da gelistirilmeye baglanmistir.
1.4.2. Artirilmis Gercgeklik Gozlukleri ve Kontakt Lensler

Son yillarda artirilmis gerceklik teknolojisinin bilinirligini artiran teknolojik
cihazlarin baginda artirllmis gerceklik gozliikleri (veya akilli gozliikler) gelmesine
ragmen, Uretilen cihazlar henliz son kullanicilarin ulasabilecegi iicretlere
ulasamamugtir. Ik modern artirilmis gerceklik gozliikleri yazilim gelistiriciler igin
tiretilmistir ve bu driinlerin fiyatlar1 en az 3.000 amerikan dolarindan satisa
sunulmustur (Microsoft Hololens Preview, 2016: web). Mevcut AR gozliklerin son
kullaniciya ulagsma surecinde gelismeler yasanmasina ragmen hala kullanimi

sinirlidir. Zamanla daha fazla kullanici igin ulasilabilir olmasi beklenmektedir.

2013 yilinda Google tarafindan “Google Glass” adli akilli gozliikler
tanitilmistir (CNET, 2013: web). Bu gozlikte siradan gozlik camlari yoktur, diger
gozliiklerden farkli olarak bir kamera, minyatlr bilgisayar, batarya ve minyatur bir
projeksiyon ile kuglUk bir yansitict seffaf cam ekran bulunmaktadir. Artirilmis
gerceklik teknolojisinin fonksiyonlarini kisitl bir sekilde goruntilemektedir. Kamera
cevredeki goriintiiyli video kaydina alabilmektedir ve projeksiyon ise kullanict igin

gorunttyt gozlikte bulunan kicuk bir cama yansitmaktadir (Sekil 7).
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Sekil 7: Google Glass 2013

Giiniimiizde, artirilmig gergeklik igin gelistirilmekte olan akilli kontakt
lenslerden bahsedilmektedir. Henliz bu teknoloji mevcut olmamasina ragmen
Samsung, Sony gibi buyilk teknoloji sirketleri tarafindan potansiyel semalar,
tasarimlar ile patent bagvurular1 yapilmaktadir ve arastirma, gelistirme birimlerinde
bu teknoloji iizerine galisilmaktadir. Gelecek yillarda artirilmis gergekligin akilli
kontakt lenslere yonelik agirlikli kullanilmasi beklenmektedir. Bazi temel
fonksiyonlara sahip prototipler mevcuttur. Ayrica, bilimkurgu filmleri ve
kaynaklarinda bu tip bir teknolojiden siklikla bahsedilmektedir. Ornegin, Black
Mirror adli internet dizisinde artirilmis gerceklik kontakt lensleri tizerine bir bolum
yayinlanmistir. Bu dizide akilli kontakt lenslerin gelecekteki potansiyel kullanimlar
ile hayatimiza ne sekilde etki edecegi lizerine durulmustur. Dizideki karakterler, bu
lensler araciligi ile giindelik yasantilarin1 kayit altina alip, kayit altina alinan bu

gorintdleri sanal gerceklik araytziinde tekrar seyredebilmektedirler (Sekil 8).

Sekil 8: AR Lensleri potansiyel kullanim1 (Black Mirror, The Entire History of You)

Ayrica, giiniimiize kadar ¢esitli arayiiz uygulamalar1 igin HUD (bas iistii
ekranlar1) kullanilmistir. Bu cihazlarda seffaf ekranin igine gonderilen verilerin
yansitilmasiyla calisir. Baglangigta askeri savas pilotlari yetistirmek icin tanitilan bu

tiir cihazlarin havacilik, otomotiv, imalat, spor vb. alanlarda uygulamalar1 vardir.
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1.4.3. Projeksiyonlar ve Hologram Goriintii Saglayicilar:

Projeksiyon, goriintii yansitma teknolojisi sinemalarin gelismesiyle birlikte
uzun zamandir bireysel kullanim i¢in son kullanicilarin erisimine agiktir. Projektorler
ile genellikle bir diiz yiizeyin lizerine goriintii yansitiliyor olmasina ragmen, modern
sanat ve ¢esitli medya alanlarinda ki farkli yaklasimlar ile diiz olmayan yuzeyler
lizerine goriintii yansitma c¢alismalar1 da uygulanmaktadir. Oncelikli olarak blyik
etkinliklerde gorsel gosteriler diizenlemek i¢in kullanilan projeksiyonlar, giinlimiizde
modern sanat enstalasyon calismalarinda ve sirketlerin gerilla pazarlama teknikleri
icin hazirladiklar1 gorsel kurgularin yansitilarak akilda kalici, sira dist etkiler

birakmak i¢in kullanilmaktadir.

Gilintimiizde projeksiyonlar ile artirilmis gerceklik deneyimi saglayan en
etkili yontemler genellikle ¢zel teknolojiler ile donatilmis sinemalar, muzeler ve
planetaryumlarda bulunmaktadir. Bunlara ek olarak, heniiz yeni olmakla beraber cam
yiizeylere yansitilan projeksiyon goriintiiler ile gesitli enstalasyon ve etkinlikler
mevcuttur. Cam tizerine projeksiyon ile yansitilan goriintiiler konusunda Japonya’da
bulunan ve ilk kez 2013 yilinda sergilenen “Magical Mirai” miizik konseri etkinligi
mevcut olan en iyi orneklerden biridir (Otakumode, 2013: web). Bu etkinlikte,
karanlik bir sahnede bulunan biiyiikk genis bir cama farkli agilardan projeksiyonlarin
gorintl yansitmasiyla olusturulmaktadir. Burada, gorinti 3D hologram teknolojisi
olarak yansitilmaya caligilsa da, sonu¢ olarak gorunti diz bir yizey Uzerinde

gorinttlenmektedir (Sekil 9).

Sekil 9: Cam Uzerine projeksiyon gorintiileme (Magical Mirai, Japonya)
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Hologram goriintiileme teknolojisi ise ¢esitli arastirmacilar ve sirketler
tarafindan gelistirilmeye devam etmektedir. Glinlimiizde son kullanict i¢in {iretilmis
bir hologram goérintileme cihazi olmamasina ragmen, gesitli etkinliklerde hologram
teknolojisini belirli sinirhiliklariyla birlikte gérmek, deneyimlemek miimkiindiir.
Mevcut olan en iyi hologram goruntileme teknolojilerinden birinin kullanimi
Almanya’da bulunan ve ilk kez 2019 yilinda gdsterime sunulan “Circus Roncalli”
sirk etkinligidir (Futurism, 2019: web). Bu etkinlikte, gercek canli gosteri
hayvanlarinin kullanim1 yerine, hayvanlarin 3D modellerinin performans sergiledigi
goruntilerin  sahneyi  cevreleyen oval seffaf ekranlara yansitilmasiyla
olusturulmaktadir (Sekil 10).

Sekil 10: Oval ekran Uzerine hologram goriintileme (Circus Roncalli, Almanya)

1.5. Artirllmis Gerceklik Uygulama Gelistirme Platformlari

Artirillmis gerceklik yazilimi gelistirme seti veya AR SDK, gelistiricilerin
gercek diinyaya karistigi goriinen dijital nesneleri olusturmasina olanak tanimaktadir.
Bir AR SDK, AR deneyimleri yaratan her isletme i¢in ¢ok 6nemlidir. Bu araglar, 3D
nesnelerin izlenmesi, goriintii tanima, gorsel SLAM (eszamanli lokalizasyon ve
haritalama), ¢oklu takip ve daha fazlasi gibi fonksiyonlar sunar ve gelistiricilerin
dijital goriintiiler iiretmesini saglar. AR uygulamas1 gelistiricileri, ¢esitli CAD
(bilgisayar destekli tasarim) platformlari, pazarlama deneyimleri ve daha fazlasim
gelistirmek i¢in bu SDK'lar1 kullanabilirler. Bu SDK'lar tipik olarak belirli cergeveler
ve donanimlar i¢in tasarlanmistir. Ancak, bazi AR SDK'lar1 daha fazla esneklik
yaratarak birden fazla sistemde desteklenebilir. Bir SDK, artirilmis gergeklik
yazilimina giic veren kalbidir ve bazen AR motoru olarak da adlandirilirmaktadir

(Cleveroad, 2017: web). Gergek diinyadaki nesneleri dijital olanlarla birlestirirken
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gelistiricilerin bir siirii gérevi ¢dzmesine yardimci olmaya odaklanmistir. Genel
olarak, bir mobil uygulamanin islevselligi, secilen bir AR SDK'nin 6zelliklerine
baglidir. Dolayisiyla, bir SDK baz1 AR bilesenleriyle daha kolay ¢alismay1 saglar.
Bu bilesenler olusturma ve izleme ile birlikte taninirlar. Tanima uygulamanin beyni
olarak caligir, izleme ise AR deneyimini aktaran gozlerdir. Olusturma artirilmis
gerceklik uygulamasiyla etkilesime girdiginde gorebileceginiz tiim nesnelerdir. Bu
sekilde, SDK'nin gelistiricilere sagladig1 yazilim gelistirme seti, tanima, izleme ve
isleme bilesenlerinin uygulanmasini kolaylastirarak uygulamay1 verimli bir sekilde

olusturmalarini saglar.

Tim SDK'lar farkli sinirhiliklar ve avantajlara sahip olduklart igin bu
durumlart g6z oniinde bulundurarak Uretilmesi hedeflenen deneyime gore dogru
SDK secimi yapilmalidir. Ayrica farkli SDK’lar ile calismaya alismanin zaman
alabilecegi unutulmamalidir. Bu sebeple cogu tasarimci, kullanici arayiiziini
olabildigince seffaf ve kullanicilar tarafindan kolay, sezgisel anlasilir bir sekilde
tasarlamaya c¢alismaktadir. Yaygmn olarak kullanilan artiilmis  gergeklik

platformlarindan bazilar1 sunlardir;

ARKit: Apple, 2017'de 10S 11'i piyasaya surmiistiir ve ardindan ARKit'in
piyasaya siiriilmesi, artirilmis gerceklik teknolojisi tarihindeki en etkili gelismelerden
biri olmustur. ARKit, markalarin ve gelistiricilerin uyumlu iPhone ve iPad cihazlar
icin deneyimler tasarlamalarini ve yaratmalarini saglayan bir SDK’dir. ARKit SDK,
dijital verilerin ve 3D nesnelerin gergek diinyayla harmanlanmasini saglayarak, cogu
AR SDK'nin isleviyle aym sekilde calisir, ancak destekledigi mevcut cihazlarin
say1s1 bakimindan biiylk 6lciide erisilebilirlik sunmaktadir (DZone, 2019: web).

ARK:it, Apple A9 islemcili ve sonrasinda Uretilen herhangi bir cihazda
calistirilabilir ve cevreleyen ortami kesintisiz hassasiyetle izlemek igin yeni bir
teknoloji kullanir. Bu teknoloji ile ARKit'in verilerini kamera sensoru verileriyle
birlestirmesini saglar ve yatay diizlemleri (katlar ve tablolar) ve dikey diizlemleri
(duvarlar) tespit edebilen uygulamalar gelistirme yetenegi saglar. Bu, ARKit'in
belirli bir sahnenin dinamiklerini ve yapisin1 dogru bir sekilde anlamasini saglar ve
3D nesneleri yerlestirme ve dijital verileri bindirme agisindan yerlestirme yetenegi
saglar (DZone, 2019: web). Ornegin, ARKit bir zemin ve bir masa arasindaki farki
anladig1 i¢in, masaya bir obje koymay1 dogru 6l¢eklerde hesaplayabilir. Gelistiriciler

ve isletmeler, Unity, Unreal Engine ve SceneKit gibi {igiincii parti 3D oyun motorlar
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araciligilyla ARKit ve iligkili optimizasyonlar1 kullanarak AR uygulamalar

olusturabilirler.
ARKit asagidaki islevleri sunar (DZone, 2019: web);
- SLAM izleme (eszamanli lokalizasyon ve haritalama).
- Ortam aydinlatmas1 tahmini.
- Olgek tahminleri.
- Temel sinirlarla diisey ve yatay diizlem tahmini.
- Kararli ve hizli hareket takibi.

ARCore: Google’in tanmttig1 artirilmis gergeklik SDK’sidir. Markalarin ve
gelistiricilerin AR uygulamalarmi akilli telefon ve tabletlerinde c¢alistirmalarini
saglamaktadir. ARCore'un en dikkat ¢ekici ozelliklerinden biri, Android yazilimh
cihazlarin yaninda iOS yazilimli cihazlar1 da desteklemesi ve gelistiricilere her iKi

platformdaki kullanicilara erigsim saglamasidir (DZone, 2019: web).

Tum ARCore Ozellikleri iki ana unsur etrafinda yogun olarak
olusturulmustur. Ger¢gek zamanli izleme ve cihazin bulundugu yerin hesaplanmasi,
sanal nesnelerin ger¢ek diinya ortamima entegrasyonu ile eslestirilmistir. Bu,
isletmelerin ve markalarin zengin ve siiriikleyici mobil destekli AR deneyimleri
gelistirmelerini, 3D nesnelerin, metinlerin ve dijital bilgilerin dogrudan g¢evredeki
gercek diinya ortamina girmesini saglar. ARCore, gelistiriciler igin iicretsizdir ve tim

akilli telefonu, tableti ve ¢gesitli IOT cihazlarin1 destekler.

ARCore, gelistiricilerin gercek diinyayi sanal ile birlestirmelerini saglayan {i¢

onemli 6zellige sahiptir (DZone, 2019: web);
- Isik tahmini: Gergek diinyadaki aydinlatma kosullarini tahmin eder.
- Cevre anlayisi: Dikey, yatay ve acili yilizeylerin boyutunu ve konumunu algilar.
- Hareket izleme: Telefonun gevresine gore konumunu anlar.

Vuforia: Isletmelerin ve uygulama gelistiricilerin yiiksek kaliteli, mobil
merkezli, stiriikleyici AR deneyimlerini hizla artirmalarina olanak veren artirilmis
gerceklik SDK'sidir. Vuforia SDK, gorintl hedeflerini ve 3D nesneleri gercek
zamanlt olarak tanimlamak ve izlemek ic¢in bilgisayarlarda oldugu gibi goriintii

algilama teknolojisini kullanir. Bu islev, isletmelerin ve AR gelistiricilerin, gercek
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diinya ortamina gore 3D modeller ve diger igerikler dahil olmak iizere sanal nesneleri
yonlendirmelerini ve yerlestirmelerini saglar. Ardindan, 3D modeller ve dijital
bilgiler, gercek dinya sahnesinin Gstine bindirilebilir ve AR destekli bir akill

telefon veya tablet araciligiyla goriintiilenebilir (DZone, 2019: web).

Vuforia’nin ¢aligma ilkesi, APl'da (uygulama programlama arayuzl) Java,
C++ ve .NET' kodlama dilleri ile birlikte kodlanarak Unity oyun motorunun bir
uzantist araciligiyla saglar. Bunu g6z 6nine alarak, Vuforia SDK, iOS ve Android
icin yerel gelistirmeyi ve Unity'de her iki platformda kolayca tasmnabilecek AR
uygulamalarinin ve prototiplerinin gelistirilmesini destekleyebilir. Bu, ticari ve
teknik riskleri en aza indirirken, hem iOS hem de Android'i kapsayan uygulamalar
gelistirmek isteyen isletmeler ve markalar igin iyi bir segenek olmaktadir. Bu, AR
uygulamalarinin miimkiin olan en kisa siirede miimkiin olan en fazla sayida hedef
akill1 mobil cihaz i¢in sorunsuz bir sekilde gelistirilebilecegi anlamina gelir (DZone,

2019: web).

Spark AR: Facebook’un 2017 yilinda Facebook ve Instagram uygulamalari
icin kamera efektleri tasarlanabilmesini saglayan “Camera Effects” tanmitilmistir.
Sonrasinda bu platformun 2018 yilinda “Spark AR” adiyla birlikte genel olarak AR
teknolojisine gegilmesine karar verilmistir. Spark AR agirlikli olarak hala Facebook
ve Instagram kamera efektleri lizerine iiretimler sagliyor olmasma ragmen, diger
SDK’larin  sagladigi oOzellikleri de zamanla kullanicilart ile paylasmaktadir

(Facebook, 2018: web).

Sekil 11: Spark AR Studio ve Spark AR Player kullanici arayiizleri
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Spark AR ile AR deneyimi olusturmak i¢in Facebook un sagladigi “Spark
AR Studio” kullanilmalidir. Spark AR Studio, i0OS ve Windows isletim sistemlerini
desteklemektedir. Boylece ¢ok daha fazla gelistirici ve tasarimcinin kullanimina
aciktir. Bu program AR deneyimi Uretmek icin kodlama bilgisi gerektirmeden GUI
(grafiksel arayiiz tasarimi) lizerinde islem yapilabilmesini saglamaktadir (Sekil 11).
Tasarlanan AR deneyimlerinin yaymlanmasi i¢in Facebook ve Instagram
kullanilabilir ya da “Spark AR Player* ile uygulamasi ile goriintiilenebilir (SparkAR,
t.y.: web).

Spark AR, AR deneyimi tasarlama konusunda diger SDK’lara gore ¢ok daha
kolaydir. Tasarimcilar ya da siradan kullanicilar ¢ok basit bir sekilde AR alanina bu
SDK ile girebilirler ve galigmalarim1 milyarlarca kullanici ile paylasabilirler. Bu
sebeplerden dolay1 gelecek yillarda Spark AR’in bilinirliginin ve kullaniminin

artirmasi beklenmektedir.
1.6. Artirllmis Gerceklik Teknolojisinin Kullanim Alanlari

Pazarlamada AR, daha fazla misteri katilimini ve elde tutmanin yani sira
marka bilinirligi ve satiglarin artmasim1 saglayabilir. Bazi1 6zellikler ayrica
miisterilerin daha akillica aligveris yapmalaria yardimer olabilir. Her boyutta veya

renkte 3D modeller ile iiriin verileri saglayabilir.

Mimari alanda, mimarlar fikir, eskiz ve 3D erken ornekler ile baslayan kendi
tasarim siireclerini takip edebilir. Daha sonra binalarin ii¢ boyutlu baski veya el
yapimi modellerini ve daha sonra insa edilecek yapilarin gelistiricilere ve
muhendislere verilebilecek yiiksek kaliteli formatlarini saglayabilmektedir. AR,
genellikle 3 boyutlu maketlerin  6nceki asamalarinda faydali olmaktadir.
Gayrimenkul alaninda bazi pargalarin degistirilmesi i¢in manipiile edilebilen
apartman ve evlerin 3D turlan1 araciligiyla AR’dan yararlanabilmek mimkindur.
Modelleri halihazirda insa edilmis ve diger meslektaslar ile paylasma gibi hizli bir
sekilde gorme yetenegi, bu teknolojiyi mimarlik sektdriinde en ¢ok beklenenlerden

biri yapan bir 6zelligidir.

Egitim alaninda AR, 6grenmeye daha dokunakli ve kinetik bir yaklagima
olanak tanimaktadir. Bir nesneyi bir fare tiklatmak veya siiriiklemek yerine ellerinizi
kullanarak incelemek icin etrafinda dondiirmek zorunda birakmaktadir. Is yerlerinde

AR kullanimlarinda, yeni ¢alisanlara egitim vermek i¢in bir AR cihazinin
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kullanilmasi, isleriyle ilgili bilgileri hemen o6nlerine koyabilmektedir. Bu sureg
icerisinde egitim konusu igerigin degistirilmesine, i siirecinin durdurulmasina ve
baz1 web sayfalarina veya kilavuzlarina basvurulmasina gerek yoktur. Yeni is¢ileri
etkilesimli bir egitim siirecinde gorevde tutmak, 6grenmelerini daha dogal bir sekilde
Ozlimsemelerine yardimci olmaktadir. AR teknolojisi ihtiya¢ olundugunda yardimci
olmak icin her zaman bir uzmanm olmasmin esdegeridir. Ornegin, cocuklarin
gercekte ne kadar biiyiik dinozorlarin oldugu hakkinda bir fikir edinmelerini
saglamak veya biyoloji 6grencilerinin DNA dizilerini 3D ortamda gézlemlemesi ya
da tarihgilerin sinifta iinlii savaglar1 yeniden canlandirmasi igin AR deneyimleri
kullanilabilir. Bu teknoloji bugiiniin 6grenme yontemlerini, tesvikini ve ¢ocuklarin
deneyimleme arzusunu dogal olarak merak uyandirict bir unsura doniistiirebilir.
Boylece AR bugiin bildigimiz smiflari gelecek nesiller i¢in ¢ok daha harika bir

ortama doniistiirebilmektedir.

Saglik hizmetleri alaninda AR, tip alanindaki kisilerin, heniiz yeni baglayan
ve egitilmis beyin cerrahlarina giden yoldan, gergek bir hastanin i¢ini agmadan
gormelerini saglar. Bu teknoloji ayn1 zamanda, diger doktorlarin birlikte
calisabileceklerini izleyebilecek ve doktorlarla uzaktan etkin isbirligini de
saglayabilmektedir. Ornegin, AccuVein gibi sirketler doktorlarin ve hemsirelerin bir
enjeksiyon icin bir damar bulmasini kolaylastirmak igin damarlarin, kapaklarin ve
catallanmalarin insan derisine bir goriintii yansitan el tipi projeksiyon cihazlari

tiretmislerdir (AccuVein, t.y.: web) (Sekil 12).

Sekil 12: AccuVein, damar goriintiileme cihazi

Cerrahi prosedirlerde AR erken denemelerinin kullanilmasi baglamistir. Eger

cerrahlar insan viicudunun igini digtan gorebilirse? Sorusuyla AR teknolojisinin bu

21



alanda gelistirilmesi ivme kazanmistir. Boylece birgok kez ortaya ¢ikmis olan bir
kullanim durumu olarak doktorlarin belirli tibbi anormalliklerin konumu hakkinda
daha fazla bilgi edinme yetenegini saglamaktadir. Kanserli bir timdorin tam olarak
nerede bulundugunu gorebilmek, doktorlarin tiimorii kemoterapiyle hedeflemesine
yardime1 olarak olumsuz etkiyi azaltmaktadir. Bu tedavi hasta tUzerinde olabilir. Bu
baglami gergek zamanli olarak diger doktorlarla paylasma ve ikinci goriisleri alma
yetenegi, mevcut tedavilerle iliskili riski azaltmaktadir. Saglik endiistrisindeki en
biiylik zorluk bu cihazlarin hastanelere sokmak icin gereken sertifikalar ve

gereksinimlerdir.

Lojistik alaninda endiistri ¢ok detayli ve kapsamlidir. Bu sektéri daha
strddrdlebilir ve verimli hale getirmek herkesin ilgisini ¢ekmektedir. Bu nedenle
Google Glass icin tasarlanan bir uygulama ile bilyuk depolarda ¢alisan is¢ilerin
Ogeleri hizli bir sekilde bulup almalar1 ve ardindan 6geleri kaldirmalar1 konusunda
stok sistemi bilgilendirmeleri saglamaktadir. Depolarda bulunan iiriinlerin taginmasi
ve paketin dogru yere gonderilmesi saglayan sistemler AR teknolojisi ile

gelistirilmistir.

Imalat sektoriinde, Uretim verimliligini artirmak, AR tipi teknolojiler icin
mevcut olan bir baska giiclii kullanim durumudur. Iscilerin ihtiya¢ duyduklari
bilgileri, dogru baglamda ve dogru zamanda sagladigi i¢cin AR teknolojisinin imalat

endustrisinin icinde daha da biylimesi beklenmektedir.

AR'In orduda zaten biiyiik bir rol oynamis olmasi sasirtict degildir. Savas
pilotlart uzun yillardir bilgi goriintiilemesi saglayan kasklar takmakta ve ekranlar
kullanmaktadirlar. Bu teknolojinin uygulanmasindaki en buyik zorluk AR
kafaliginin tasarlanirken, yagmur, kum, kir ve benzeri gibi ciddi sert kosullara
dayanacak kadar saglam, ayni zamanda kullanim durumunda ise kullaniciya

dogrudan tehlike olusturmayacak bir sekilde tasarlanmasidir.

Hizmet alaninda, tiketicilerin AR'in getirebilecegi degeri anlamalari igin en
olasi temas noktasi hizmet sektoriindedir. Bir AR kafaligin1 kullanimiyla kirik bir su
borusunun sabitlemesi i¢in bireylere rehberlik saglayabilir veya tamir edebilmesi igin
arabalarin motorunun anlasilmasina yardimci olabilir. Bu teknoloji, insanlarin
sorunlarla basa ¢ikmak i¢in daha az kendilerini yalniz hissetmelerini ve problem

¢ozme konusunda yardim alabilmelerini saglamaktadir.
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Uzay ve gokbilim arastirmalari alanlarinda, Nasa Mars Rover'dan geri
gonderilen holografik goriintiileri kullanarak Mars't simiile etmek igin Hololens'i
kullanmistir (GeekWire, 2016: web). NASA'nin 1980'lerde VR'yi kesfetmeye
baslayan ilk organizasyonlardan biri oldugu goéz oniine alindiginda bu sasirtic
degildir. Hololens, istasyon miirettebatlarinin ihtiyag duyduklarinda yardimlarim
saglayacak bir proje olan Project Sidekick'te kullanilmak {izere uluslararasi uzay
istasyonunda yer bulmustur (Sekil 13). Bdylece uzay istasyonunda bulunan
astronotlar gerekli bilgilere, semalara ve videolara AR araciligi ile ulasabilmektedir

(Nasa, t.y.: web).

Sekil 13: NASA Sidekick

Bu tiir kullanim durumlari, bu teknolojinin daha genis is yonlerinde ne gibi
bir etki yaratacagini heniiz deneyimlememis oldugumuz igin  sadece

kesfedebildiklerimizin bir kismidir.
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IKiNCi BOLUM
OYUNLASTIRMA VE ARTIRILMIS GERCEKLIK

2.1. Tammm ve Tarihgesi

Oyunlar giindelik hayatimizda yer alan aktivitelerimizde bir sekilde yer
almaktadirlar. Seyahat ederken, dinlenirken veya isteyken kendimiz ve baskalar1 igin
eglenceli deneyimler yaratmak icin kurgular yapar oyunlar oynariz. Sirketler de
miisterilerini, kullanicilarim1 ve c¢aligsanlarini oyun ve benzeri tesviklerle motive
etmektedirler. Ornegin, pazarlamacilar arasindaki rekabetler, satis gorevlileri igin
liderler, katilim rozetleri. Bununla birlikte, katilimin artirilmasi ve bu tiir tesviklerle
istenen davranisi Odiillendirmenin planlandigi sistemlerin hazirlanmasi kolay
olmamigtir. GUnimuzde, is sorumluluklarinin biiyiik bir kisminin dijital teknolojiler
ve sosyal medya araciligiyla yonetildigi bir zamanda firmalar, misterileri ve
calisanlart igin geleneksel siirecleri sira disi, oyun benzeri deneyimlere doniistiirerek
davraniglarint degistirebilir ve motive edebilirler. Bu islem genellikle oyunlastirma
olarak adlandirilir. Oyunlastirma (Gamification) terimi ilk olarak 2002 yilinda Nick
Pelling’in ATM'ler, otomatlar ve cep telefonlar: gibi elektronik cihazlarin kullanici
arayizlerini hem eglenceli hem de hizli hale getirmek i¢in oyuna benzeyen
hizlandirilmis kullanici arayiizii tasarimini tanimlayama calisirken ortaya c¢ikmustir

(Peeling, 2002: web).

Oyunlastirma, deneyimine katilan bireylerin ddiillerini ve duygusal
tepkilerini guclendirerek, aligkanliklarin olusmasi yoluyla arzu edilen davranig
degisikligi iiretebilir. Bdylece istenen aktivite her yeniden iiretildiginde daha az
bilissel kaynak gerektirir. Oyunlastirma, ¢alisan ve miisteri davraniglarini
odiillendirerek is baglamlarinda istenen davranis degisikligi yaratabilir, bdylece
calisanlar veya miisteriler i¢cin oyunlastirilmamis bir baglamdan daha tatmin edici
sonuglar elde edilebilir. Davranis degisikliklerini motive eden pekistirmeler, dissal
(6diller, para) ve icsel (eglence, haz alma) odiilleri de dahil olmak iizere gesitli
sekillerde olabilir. Bi¢imden bagimsiz olarak, uygun pekistirme veya bunlarin
karisimi, bireylerden gelen duygusal tepkileri, ilham alarak basarili bir davranis
degisikligine motive etmenin anahtaridir. Bu nedenle, iyi tasarlanmis bir oyun
deneyimi, zarardan kaginma gibi olumlu veya olumsuz takviyeleri icermeli ve

genellikle oyuncular igin tatmin edici sonuglara yol agmalidir. “Bu 6dul ve duygular
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karigimiyla, oyunlagsmis bir deneyime sahip c¢alisanlar ve miisteriler, organizasyonun
istedigi davranigsal sonucu aligkanlik veya rutin olarak tekrarlarlar’ (Duhigg, 2012).
Odullere ve duygulara dokunma yoluyla, etkili bir oyunlastirma deneyimi bireylerin
davranig degisikliklerini motive edecektir. Etkili bir oyunlastirilmis deneyimin nasil
tasarlandigini anlamak i¢in, oyunlastirmanin temelini olusturan ilkeleri bilmek ve bu

ilkelere gore tasarim yapmak gerekmektedir.

Tasarim baglaminda “oyunlastirma” kelimesini sOyledigimizde, oyun
tasarimi ile kolayca karistirilabilir, yanlis anlasilabilir. Buna ragmen bu terimler
birbirleriyle pek ilgili degildirler, hatta pek ¢ok yonden zittirlar. Oyunlastirma,
etkilesimli kullanict arabirimi 6geleri ile iliski iginde ¢esitli oyun mekanigi
kullanilmasini gerektiren karmasik bir tasarim teknigidir. Oyunlagtirma uygulayan
tasarimcilarin asil gorevi, liriinii tamamen oyuna doniistirmek degildir. Teknoloji
diinyasinda, “oyunlastirma” kelimesi, oyun mekanigini web siteleri ve mobil
uygulamalar gibi oyun dis1 ortama uygulama teknigini ifade eder. Ornegin,
kullanicilart uygulamanizla daha fazla etkilesim kurmaya tesvik etmek istiyorsaniz,
oyun Ogesi gibi bir micadele unsuru ekleyebilirsiniz ya da bir hafta boyunca her giin
konum bildirimi yapmakta zorlanabilirler ve bunu yaparlarsa édillendirilebilirler.
Kullanicilar agik bir hedefe sahip olmaktan ve bu hedefleri basarildiktan sonra
Odiillendirilmekten hoslanmaktadirlar. “Basarili bir oyunlastirma, istenen sonuglarin
tekrarini igerir. Giliglendirme ve duygularin motivasyon mekanizmalar1 sayesinde,
istenen sonuclar otomatik davranissal siiregcler veya aligkanliklar haline gelir”
(Duhigg, 2012). “Aliskanliklar, davranislar1 ortaya ¢ikaran ipuglarini saglayarak ve
ardindan davranisi ddiillendirerek, istenen davranis tekrar takviye edildiginden daha
az biligsel kaynaklar gerektiren bir davranis dongiisii olusturarak ortaya ¢ikar”
(Duhigg, 2012). Bu sayede, tasarimcilar kullanicilarin davraniglarini etkileyebilir ve
beklenen eylemleri bir meydan okuma ve 6diil gibi oyun elemanlar1 araciligiyla

yapmak i¢in onlar1 “oyuncu” olarak motive edebilirler.

Giiniimiizde oyunlastirma yontemi, tasarimda yaygin olarak kullanilmaktadir
¢linkii kullanic1 deneyimi tasarimindaki bir¢cok problemi ¢ézmeye yardimci oldugu
diisiiniilmektedir. Oyunlastirma ve iyi se¢ilmis oyun mekaniginin uygun kullanima,
arayiiz tasarimcilari i¢in kullanici katilimin1 ve doniisiim oranlarini arttirma yolunda
degerli bir arag olabilir. Her seyden Once, oyunlastirma web sitelerine ve

uygulamalarma eglence unsuru getirmektedir. Insanlar video oyunlarina benzer
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eglence, zorluk ve rekabet¢i ruhlarla dolu etkilesimli siirecin tadini ¢ikarirlar, bu
yiizden geri donmeleri tesvik edilir. Oyunlastirma terimi, kullanict etkinliklerini,
kaliciligini arttirmak ve onlari motive etmek i¢in oyun dis1 baglamlarda oyun tasarim
unsurlarini kullanmak olarak tanimlanmaktadir. Taniminda da agikga belirtildigi gibi
oyunlastirma, ortamlari oyunlagtirmak icin oyun tasarim unsurlarimi kullanir ve
nihayetinde insanlarin davranislarini olumlu yonde degistirmeyi ve motive etmeyi
amaclar. Ayrica oyun mekanigi, kullanicilar i¢in gii¢li motivasyon kaynagidir.
Merak ve heyecan, insanlar ¢esitli gorevleri yerine getirmeye devam etmeye ve
uygulamada veya web sitesinde daha fazla zaman gegirmeye itmektedir.
“Kullanicilarin katilimini ve deneyimini gelistirmek i¢in oyun unsurlarinin oyun disi
baglamda kullanilmas1 anlamina gelir” (Deterding et al., 2011: 1). Pazarlama, saglk
hizmetleri, isletme gibi ¢esitli alanlarda kullanilmis ve son zamanlarda akademik ve
ogrenme arastirma alanlarinda da uyarlanmustir.  “Ogrenmede oyunlastirma,
ogrenciler ve egitmenler i¢in liretken etkilesimi desteklemek i¢in basit bir oyundur.
Oyunlagtirmanin 6grenmede kullanimi, 6grencilerin kazanimlarimi olumlu yonde
etkileyebilecek olan Ogrencilerin katilimini artirabilecek sekilde belirlenmistir”
(Burrus, 2012: 6-9). “Oyunlastirmanin son zamanlarda 6n planda olmasmin ve
onemli Olglide biiyiimesinin altinda yatan sebep, insanlar iizerindeki psikolojik
etkileri ve olumlu davranissal katkilardir. Oyunlastirmanin, insanlar1 tesvik etmek
icin hem psikolojik hem de davranissal sonuglar1 vardir” (Huotari & Hamari, 2012:
20). Ozetle, oyunlastirma giinimiizde etkin bir tasarim ydntemi olarak giivenilirligini
kanitlamak i¢in aktif olan oldukca yeni bir tekniktir. Farkli alanlarda gercek hayattan
oyunlastirma orneklerinin uygulanmasimin artmasiyla, bilinirligi ve kullanim1 son

yillarda artirmistir.
2.2. Oyunlagtirma Ogeleri ve Kullanic1 Motivasyonu

Oyunlastirma kavramimin uygulanmasi i¢in bir sistemi ve deseni
olusturulmalidir. Bu sistem ve deseni olusturmak igin bazi oyunlastirict unsurlarin
dikkate almmasi ve bu unsurlarin iyi bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir.
“Tasarim desenleri, oyun tasarim teorisine dayanan oyun mekanigi, dinamik ve
estetik unsurlar olan oyunlastirmanin temel unsurlarini goriiniir veya goriinmez
olarak icerebilir’ (Kim & Lee, 2013). “Oyun mekanigi, bir uygulamay1 veya web
sitesini oyunlagtirmak i¢in kullanilan gesitli araglar, teknikler ve aletlerdir” (Sicart,

2008: 2). “Onceki literatiirlerin ¢ogu, herhangi bir oyun tasarrmimin kalbinin
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(¢ekirdeginin), oyun deneyimini uyandirabilecegi oyunlastirma uygulamasinda
“zorluklar” oldugu konusunda hemfikirdir” (Deterding, 2014: 8). “Oyunlastirma
uygulamasindaki zorluklar igerige yonelik motivasyon ve eglence deneyimini simiile
edebilir. Bu nedenle, hedeflerin, nesnelerin veya rakiplerin ve kurallarin (bunlara
gore hareket etmenin yollarim1  belirleyerek) uygulamadaki  zorluklarin
yapilandirilmasinda agik ve net olmasi gerekir” (Deterding, 2014: 17). Kisaca,
onceki calismalar, oyuncularin motivasyonunu ve oyuna katilimini siirdiirmek icin
zorlugun ¢ok kolay olmadigini veya ¢ok zor olmamasini Onermistir. Bir oyun
sisteminde, olumlu geri bildirim mesaji verildiginde, oyuncularin oyuna dahil
olabilecek etkili durumlarii taklit edebilir. Mesajlar oyunculara sistemde dogru
adimi attiktan veya baska bir sey yaptiktan sonra sunulan metinler, ses, grafikler

veya animasyonlar olabilir.

Bir oyunlastirma sistemi ve deseni olusturmak igin gerekli oyunlastiric
ogeler sunlardir; oyunlarda “beceri gerekliligi” hareketli bir hedeftir. Yani, bosluk
dinamiktir ¢linkii bilgi ve tecriibe gercek zamanli olarak degisir. Oyun tasarimcilari
beceri boslugunu korumak i¢in seviyelendirme mekanizmasi1 gelistirmislerdir.
Oyunlarin ¢ogu daha basit seviyelerle baslar ve oyunla daha karmasik hale gelir.
Oyuncular oyun boyunca kendi hizlarinda ilerleyerek beceri gerekliligini korurlar.
Ek olarak, oyuncular daha zor seviyelere gegmeden 6nce becerilerini gelistirmek igin
seviyeleri yeniden oynayabilirler. Kendiliginden hizlanma ve izleme, oyuncunun
kendi becerisini izlemesini ve degistirmesini saglar. “En iyi bilgisayar oyunlarinin
¢ogu, oyuncular tarafindan oynanabilen farkli seviyelerde zorluklara sahiptir ve
goriiniise gore iyl oyunlar aynt zamanda zorluklar ve kararlilik saglayacak cesitli
hedeflere sahiptir” (Malone, 1981: 26). Son olarak, oyunlar en iyi belirsizlik
seviyelerine sahip olduklart i¢in merak uyandiran baglamlar saglar. Bu tur bir

baglam, oyuncunun hareket i¢in kurallar1 kesfetmesini gerektirmektedir.

Zorluklar ve dijital basarim odulleri (Kupalar, rozetler, madalyalar). Insan
dogas1 her zaman zorluklari agmamizi ve iistesinden gelebilecegimizi kanitlamamizi
saglar. Bu nedenle, bir zorunlulugun, deneyimi artirma yolunda harika bir arag
olabilecegi, insanlar1 harekete gecmeye tesvik eden en zorlayici oyun 6gelerinden
biri oldugu diisiiniilmektedir. Miicadelenin etkisini arttirmak igin bazi1 odiilleri
kullanmak iyi bir fikir olabilir, bdylece kullanicilar daha da motive olabilirler.

Zorluklar, insanlarin basarmasi gereken gorevleri temsil eder ve ardindan devamlilik
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icin 6duller verir. Kullanicilar miicadeleyi tamamladiginda veya belirli sayida puan
topladiginda, dijital rozetler veya ¢ikartmalar1 kazanabilirler. Bu tiir sanal odiiller
video oyunlarinda siklikla kullanilir, bu yiizden kullanicilar onlara asinadir. Ayrica,
rozetler ve ¢ikartmalar, yaratici deneyler icin ¢ok fazla alan saglar c¢ilinkii cesitli
sekillerde tasarlanabilirler. Bu 6duller motivasyona ek itici bir gii¢ olabilir. Ornegin
akilli cep telefon uygulamasi FourSquare Swarm’da belirli gorevleri tamamladiktan
sonra, dijital rozetler kazanilabilir ve bir koleksiyon olusturulabilir (Sekil 14).
Kupalar, rozetler veya madalyalar, kullanicinin yeni seviyelere ulastigini ve

zorluklarla karsilastigini gdsteren agik bir onaydir.
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Sekil 14: Foursquare Swarm, etiket defteri

Verimli zorluklar ve seviyeler iiretmenin temel mekanizmasi, kullanicilara
ornekte goriildiigl lizere “Etiket Defteri” gibi basarilarini gosterebilecekleri bir yer
saglamaktir. Antin ve Churchill, etiketlerin sosyal medya baglaminda sahip
olabilecegi bes psikolojik islevi arastirmistir. Bunlarin en Onemli roli hedef
belirlemektir. Cogu zaman, 6diller ana hedefleri ararken eglenceli ve ilgi ¢ekicidir.
Bir hedefe ulasirken ilerleme slreci kullaniciya sunuldugunda, etiketler daha
verimlidir (Antin & Churchill, 2011: 2-3).

Puanlama sistemleri ile oyuncularin basarisin1 6lgmek i¢in pek ¢ok gesitli
oyun puan sistemini kullanilmaktadir. Oyunlastirilmis deneyim, hem kullanicilara
hem de paydaslara yardimci olan ayni programi uygulayabilir. Birincisi, basarilarini

goriir ve digerleri, web sitesinin veya uygulamanin kullanict katilimini tahmin
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edebilir. Kullanicilari birden fazla boyutta ve farkli kategorilerde ddiillendirmek igin
kullanilabilir. Ayn1 web sitesi veya uygulama i¢indeki farkli davranislari yonetmek
icin de kullanilabilirler. Puanlar bir rekabeti tesvik ettiginde puan siralamasi
kullanilmahidir. Kars1 tarafta ise, amag kullaniciya siirekli geri bildirim saglamak
oldugunda, her bir kisisel gelisim diger insanlara gosterilmemelidir (Werbach &
Hunter, 2012: 74). Puanlar, kullanicilarin katilimini tesvik etmek igin de
kullanilabilir (Chou, 2014: web).

Liderler siralamasi, puan tablolari, miicadeleyi kullanicilar icin daha da ilging
yapan rekabetin olusmasini saglamaktadir. Higbir sey kullanicilart lider olma
arzusundan daha iyi motive edemez. “Kim daha ¢ok rozet aldi” sirasina gore
stralanmis “oyuncularin” listesi, kullanicilarin coskusunu artirabilir. Kullanicilarin
konumunu digerlerine gore gosterir. Bunlar, rekabeti davranisa tesvik edici olarak
kullanmak amaciyla kullanicilarin puanlarini yonetmek ve goriintiilemek i¢in yaygin
olarak kullanilan tablolardir. Werbach ve Hunter bu sistemin izole olarak
kullanilmamas1 gerektigini, ¢iinkii kullanicilarin performansini diisiirebilecegini
sOyliiyor. Bir siniflandirma tablosu uygulamanin en biiyiik yarari, kullanici tizerinde
motive edici bir etkiye sahip olabilecek kullanicilarin gelisimi hakkinda baglamsal
bilgi saglamasidir (Werbach & Hunter, 2012: 76). Bununla birlikte, bazi durumlarda,
bazi kullanicilarin yiiksek siralamalarindan dolayi, rekabet gerekgesiyle diger
kullanicilarin motivasyonu bozulabilir. Bu yuzden bu oyun 6gesinin dikkatli bir

sekilde uygulanmasi tavsiye edilmektedir.

Macera ve gorevler oyun mekanigini miimkiin oldugunca kolay ve anlasilir
yapmaya, deneyim ile etkilesim siirecini verimli yapmay1 amaglamaktadir. Kullanici,
deneyimi yagarken kisisel yolculugunu baslatan ger¢cek oyuncu olarak hissetmelidir.
Kullanicilar uygulamay1 kullanmada daha deneyimli olabilmek igin zorluklar asamali
olarak ortaya cikar, bOylece insanlarin hatalardan kaginmasini saglanir ve Uriini
kullanmaktan memnun eder. Ayrica, kesif yardimcis1 6zelligi ile desteklenebilir.
Kullanicinin yolculugunun ilerleyisi hakkinda bilgi vererek, devam etmeleri igin

onlara yardimci olunabilir.

Kisitlamalar, oyuncularin zamanmi kisitlayan bir oyun Ogesi olarak
eklenebilir. Ornegin, oyunlardaki gorevin genellikle sinirl bir siirede tamamlanmasi

gerekir, aksi takdirde oyuncular kaybeder. Ayni yaklagim oyunlastirma deneyiminde
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de uygulanabilir. Kullanicilara yalnizca bugiin mevcut olan bir seyi yapmalar
Onerilebilir. Kisitlamalar, insanlarin daha hizli tepki vermesini saglar ve bir sekilde

eylemde bulunmaya tesvik etmektedir.

Bunlar oyunlastirma tasarimindaki bazi oyun Ogeleri Ornekleridir, ancak
etkilesim tasarimi ile uygulanabilecek yenilik¢i birgok oyun mekanigine yer vardir.
Dikkate alinacak en 6nemli nokta, oyunlastirmanin amacin1 koruma ve iyi bir
kullanic1 deneyimi saglamaktir. Ginlmiizde oyunlastirma zaten biiyiik tasarim
yaklagimlarindan biri olarak dikkate alinmaktadir. Birgok tasarimci bu yontemi
gesitli projelerde aktif olarak uygulamistir. Bu sebeple bir¢ok kullanici,

oyunlastirilmis uygulamalarda etkilesim kurma deneyimine zaten sahip olabilir.
2.3. Oyunlastirmanin Kullanim Ornekleri

2.3.1. Starbucks Uygulamasinda Oyunlastirmanin Kullammm: Starbucks

Rewards

Oyunlagtirma ya da bir marka deneyimini eglenceli bir oyuna doniistiirme
fikri, her satin alimda puan toplayan sadik iiyeleri i¢in tesvikler yaratmanin verimli
bir yoludur, ayrica para kazanmak icin Starbucks uygulamasina onceden para
yukleme o6zelligi de ekleyerek, yiikleme yapan kullanicilara da odiller kazandirir.
Starbucks uygulamasi miisterileri geri gelmeye devam etmelerine ikna edebilecek
seffaflik unsuru ekleyerek kullanicilarin nasil 6diller kazanabileceklerini agikga
ortaya koymaktadir. Starbucks, miisterilerin sadakat programlarini yonetmelerine ve
magaza ici teslim alma, siparisleri vermelerine yardimci olmak i¢in mobil teknoloji
uygulamalar1 konusunda erken adim atan sirketlerden biri olmustur. Sirket, mobil
pazarlamayi, satislart artirma ve misterileri 6diil programina kayit olma konusunda

tesvik etme stratejisinin 6nemli bir pargasi haline getirmistir.

Bu uygulama, Starbucks Rewards programi Uyelerine, (cretsiz yiyecek ve
iceceklere yonelik ek “yildizlar” (6diil puanlari i¢in) kazandirabilecekleri “zorluklar”
sunmaktadir. Harcanan her Ucret, iyelere odiill olarak magazadaki {icretsiz
yedeklemeler, 0zel tye teklifleri ve etkinlikleri saglamaktadir. Ayrica uygulama
telefonla 6deme ve siparis verme gibi fonksiyonlari sahiptir. Odil programi ayrica,
kullanicilarin dogum giinlerinde iicretsiz bir igecek ve gegmis siparislere dayali
kisisellestirilmis Oneriler dahil olmak {izere, kullanicilar i¢in bol miktarda

kisisellestirme olanagi sunmaktadir.
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Sekil 15: Starbucks, ucretsiz kahve igin oyunlagtirilmig kampanya

Marka, Starbucks’in deneyimini gelistirmek ve satiglart artirmak igin
oyunlagtirma tekniklerini kullanmistir. Oyuncular, misteriler bir uygulama
aracilifiyla 6diill i¢in uygulamaya kayit olurlar. Her Starbucks {iriinii satin
aldiklarinda, yildizlar biriktirmektedirler (Sekil 15). Yapilan her kahve aliminda,
yildizlar uygulamadaki sanal kahve bardagina dolmaktadir. Ucretsiz igecek
kazanmak ic¢in ne kadar yildiz biriktirildigi ve hala ka¢ yildiza ihtiya¢ oldugu
gorulebilmektedir. Ancak oyun burada bitmiyor, kullanici sadakatinin derecesine
bagli olarak ti¢ seviyede siniflandiriliyor. Belirli bir Starbucks magazasina daha sik

ziyaretler, iyilestirilmis bir seviye lizerinden daha fazla yildiz vermektedir.

Belki de Starbucks en iyi kahveyi sunmuyor, ancak 6diul programlari ile
miisterilerini baglanmaya tesvik ediyor. Boylece miisterilerinin kahvelerini baska
kahvecilerden satin almalarini Onlityor. Starbuck'in felsefesi daima tiiketicilerin
lehine kisisel hizmete odaklanmustir. Is modellerinin ¢ogu is yerinin olusturdugu
ambiyansa dayanmaktadir. Her magazanin igi iyimser davetkar bir ortam ile
karakterizedir. Miisteriler daha uzun siire kalmaya, boylece kahvelerinin veya

espressolarinin tadini ¢gikarmaya tesvik edilmektedirler.
2.3.2. Nike Uygulamasinda Oyunlastirmanin Kullanimi: Nike + Run Club

Nike+ akill1 cep telefonlarini tasirken, kosu sporculariin topluluklarina hitap
ediyor. Kosucular Android veya iOS cihazlarinda Nike+ Run Club (NRC)
uygulamasini indirdikten sonra, uygulama onlar1 kosu aligkanligi kazanmaya tesvik

ediyor. NRC uygulamasi kosuculara harekete gecmeleri igin gesitli oyunlastirici
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yollar sunmaktadir. Biri daha yeni kosmaya baslamissa veya birileri yarisa
hazirlaniyorsa, NRC her kosucu tipini motive edecek bir motivasyon unsuruna
sahiptir. Uygulama, konumunuzu GPS araciligiyla alir ve kosucunun boyu ve agirhigi
gibi kisisel 6zellikleri sorarak, kaydeder ve ayrica kosu verilerini de tam olarak
yakalayabilir. Kigisel ozelliklerin  kaydi ile kosucu igin Ozellestirilmis
kisisellestirmeye ve daha dogru ol¢iimler saglamaya yardimci olur (Sekil 16).
Kosulan mesafeye gore, slreye veya hiza gore rutin ¢alisma ihtiyaglarini ortaya
cikarir. NRC ayrica, Nike’in en 1iyi antrendrlerinden, atletlerinden ve 0zel
misafirlerinden gelen motivasyonel seslendirme 6zellikli bir “Sesli Kosu Kilavuzu”
tarafindan da desteklenir. Yakin gelecekte bir maratona hazirlik yapmak gibi bir
amact olan bir kullanic1 i¢in, kullaniciya uygun bir “Antrendr Plan1” kullanimi
mudmkanddr. Antrendr plani, uzmanlar tarafindan kosu hedefine nasil ulasilacagi
konusunda rehberlik saglar. Onerilen egzersizler, kosucularm giicii, hizi ve
dayanikliligi artirmasina ve yol boyunca eglenmesine yardimci olmak igin
tasarlanmistir. Bu uygulama ayni zamanda rotadaki araliklari otomatik olarak
isaretler, bu nedenle tek yapmaniz gereken start (baslat) ve run (kos) tuslarina
basmaktir. Ayrica, seyahatlerinizdeki yeni bir sehirde kosuyorsaniz “Nike+ Places”
ozelligi, yakinlardaki bilinen rotalar1 bulmak i¢in bir harita kullanarak veya posta
kodunu girerek yeni rotalari kesfetmenizi saglayan bir web aracidir. Bu, kendi yeni
rotalarimiz i¢in yeni kosu haritalar1 olusturmaniza izin verecektir. Nike+'in diger bir
fonksiyonu da her bir kosuda, yas gruplarindaki ortalama Nike+ kosucusu ile ayni
hiz ve genel mesafe gibi seyler hakkinda karsilastirma yapilan listeler gibi bazi ekstra

bilgiler icermektedir.

Acnviy

Sekil 16: Nike+ Run Club uygulamasi arayiizii ve oyunlastirici 6geler
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Uygulamada kullanicinin miicadele etme durtustni harekete gecirecek birgok
zorluk seviyesi mevcuttur. Nike+ rutinlere dostca bir rekabet ekleyerek etkilesimi
yuksek tutar. Uygulama icginde herhangi bir Challenge (micadele) secilebilir ve
stirenin dolmasindan 6nce toplam kilometreyi hesaplayabilir. Uygulama, ilerlemenizi
kontrol eder ve Liderlik Panosundaki diger NRC kosucularina karsi nerede
durdugunuzu gérmenizi saglar (liderler oyunda en ¢ok puan alan en iyi oyunculari
tanitirken, diger oyuncularin kimi yenmek zorunda olduklarin1 ve ne kadar ileride
olduklarini bilmelerini saglar). Bu, kosucunun sadece kendi rekorunu kirmak i¢in
degil, digerlerini en iyi sekilde maglup etmek igin rekabet etmesini saglayan bir
tesvik gorevi goriir. Bu 6zellik, kosucularin en iyi verimliligini ortaya ¢ikarmaya ve
hizlarim1 ve dayanikliliklarini gelistirmeye devam eder. Nike+ Run Club'in bir diger
sosyal medya ozelligi de #betterforit, #runforsprouts, #adventrunning vs. gibi
hashtaglerin  kullanimidir. BOylece, insanlarin sosyal medyada birbirleriyle

etkilesimini tesvik ederek, motive edici unsurlarin olugsmasini saglamaktadir.
2.4. Oyunlagtirmamin Kullanic1 Deneyimi Uzerine Etkileri

Ogrenmede oyunlastirmanin temel amaci, Ogrencinin Ogrenme siirecine
katihimimi arttirmak ve tesvik etmek olsa da katilim etkisinin yorumlanmasi,
arastirmacilar tarafindan anlayis ve calismalarina gore farkli sekilde arastirilmistir.
Oyunlastirma ayni zamanda kabulleri, memnuniyeti, davranigsal veya tepkisel
degisimler icin test edilmistir. Bunun yani1 sira, oyunlastirma ortami, egitim yazilima,
e-6grenme sistemi, ev 0devi ve Ogretici sistem gibi sanal diinya sistemi gibi diger
bilgisayar tabanli 08renme platformlar1 ile birlikte de yerlestirilmis veya
uygulanmistir. Bu, artinnllmis gerceklik ve digerleri gibi ¢esitli bilgisayar tabanl
ogrenme uygulamalarinda oyunlastirmanin firsatlarin1 gosterir. Oyun oynamak ya da
en azindan 0grenme motivasyonunu tesvik etmek i¢in oyun o&gelerini kullanmak,
bunlar1 herkesin yapabilecegi anlamina gelmiyor olabilir. Bunlarin hepsi insan

davranigini degistirmekle ilgilidir ve bu tam olarak kolay degildir.

Nesiller boyunca insanlar, konsollardan akilli cep telefon uygulamalarina
kadar, her sekil ve biiyiikliikteki oyunlara uzun saatler harcamistir. Bunun beyin
fonksiyonlarinda degisikliklere yol acabilecegine dair kanitlar oldugu gercegini bir
yana birakarak, simiilasyonlarin ve oyunlarin 6grencilerin daha fazla hatirlamalarini

sagladig1 ongorilmektedir.
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Ogrenmede oyunlastirma sadece bir numaradan daha fazlasidir.
Modernizasyonun basit ama etkili sireci sayesinde 0grenmeyi degistirmektedir.
Ogrencinin bilgiyi elde etmesini kuramsal &grenmeye tesvik eden yerlesik
simiilasyon teknikleri kullanarak, egitim kurslarinin etkisini artirabilir ve 6grenmenin
modernlesmesinde dev bir adim atilmasina yardimci olabilir. Oyunlastirmanin

gelecekte olusturacagi olumlu etkileri, herkes tarafindan dngorulmektedir.
2.5. Oyunlastirmamin Artirllmis Gergeklik Teknolojisine Etkisi

Artirilmis gercgeklik teknolojisi, igerisinde etkilesim unsurlar1 barindirmiyorsa
sadece gercek goriintiiniin iizerine olusturulmus dijital igerikleri goriintiilemektedir.
AR deneyiminin etkili ve sirlkleyici olabilmesi i¢in, AR uygulamasinda etkilegim
Ogeleri bulunmasi gerekir. Bu etkilesim tlrleri, 3D nesnelerin izlenmesi, gorinti
tamima, SLAM, ses tanima ve girdi arabirimleri aracili: ile saglanabilir. Bir AR
uygulamasinda etkilesim 6geleri bulunmasi halinde, AR deneyimi kullanicilar igin
geribildirime ve etkilesime agik hale gelir. Fakat, uygulamanin sadece etkilesim
Ogelerini barindirmasi, AR deneyiminin verimli ve siiriikleyici oldugu anlamina
gelmez. Bu sebeple, AR uygulamalarmin tasarlama ve gelistirilme siireclerinde,
uygulamanin daha basarili olmas1 ve kullanicilar tarafindan kullanilmasina tesvik
edilmesini saglamak i¢in oyunlastirma tekniklerinin AR deneyimlerinde kullanilmasi

verimlilik saglamaktadir.
2.6. Oyunlastirmanin Artirilmis Gergeklik Arayiiz Tasarmm Icin Onemi

Teknoloji alaninda, artirilmis gerceklik uygulamalart bir gereklilik ortaya
cikarmistir ve siirekli talep gormektedir. Dijital deneyim artirilmis gerceklik
uygulamalar ile birlikte dijital iletisimden etkilesimli arayiizlere, akilli ve verimli
problem c¢ozme uygulamalarina doniismistiir. Kullanicilar, AR uygulamalarini
deneyimlerken kullanic1 arayiizliniin yonlendirmesi ve kilavuzlugu araciligr ile
etkilesim tiirtinii algilayabilir ve bu yonlendirme sayesinde uygulamada hazirlanmis
oyun mekaniklerinin gorevlerini yerine getirir. Bu sebeple, AR uygulamasinin sahip
oldugu kullanici arayiizii tasariminin, uygulamanin kolay anlasilir ve etkili olmasi
konusunda 6nemi biiytiktiir. Aksi takdirde, yeterince iyi hazirlanmamis, kullaniciy1
motive etmeyen ve iyi yonlendiremeyen, bilgilendirmeyen arayliz tasarimlari

kullanicilarin uygulamadan sikilmasina, yanlis yonlendirilmesine sebep olmaktadir.
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Kullanic1 arayliz tasarimlarinin  hazirlanmasi siirecinde tasarimcilar ve
gelistiriciler, hazirladiklart1  oyun mekaniginin  kullanicilarin ~ beklentilerini,
davraniglarini, tepkilerini 1yi bir sekilde karsilayacak ve yOnlendirecek
oyunlastirilmis kullanict arayiizleri tasarlamalidirlar. Bu tasarim siirecinde, kullanici
davraniglar1 ve psikolojisi s6z konusu oldugundan dolay1 oyunlastirma tekniklerinin
yaninda deneyim tasarimi1 ve etkilesim tasarimi alanlarindan da faydalanmak

gerekmektedir.
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UCUNCU BOLUM
ARTIRILMIS GERCEKLIiK UYGULAMALARINDA

OYUNLASTIRILMIS ARAYUZ TASARIMI

3.1. Artirllmus Gergeklik icin Arayiizii Tasarmm

Geleneksel kullanict arayiiz tasariminda, tasarimlar iki boyutlu diizlemler i¢in
hazirlanmasmma ragmen, AR teknolojisinde f{igiinci derinlik boyutundan
bahsedebiliriz. Boylece tasarimcilar arayiiz tasarimlarinda derinligin kullanabilir
olmasiyla birlikte tasarimlarini farkli boyutlarda, farkli yaklasim ve etkilesim
tirlerinde hazirlayabilmektedir. AR, iiriin tasarimmnin dijital bir uzantisidir. Ul
etkilesimleri ve gecisler hala fiziksel gerceklik temelli davraniglara dayanmaktadir.
Aymi diisiince ilkeleri birka¢ degisiklikle de gecerlidir. Fiziksel kisitlamalardan
ziyade, kullanicinin artik teknolojik kisitlamalar1 ve etkilesimleri vardir. Bu,
diinyanin artik kullaniciyr baglayamadigi, ancak teknolojinin belirledigi maddi
kisitlamalarla smirli kaldiklar1 anlamina gelmektedir. Bunun giizel bir 6rnegi, bu
teknolojiyle daha yeni bir modele karsi hareket veya derinlik sensorii olmayan daha
eski bir iPhone’dan bahsedebiliriz. Daha dnceki modeller, sorunsuz bir deneyim igin
gerekli olan derinlik verilerini hesaplayamaz, bu nedenle kisitlamayla ancak bir
uygunluk duzlemi simiile etmek veya hesaplamak igin kamera verilerini kullanabilir.
Bu sekilde bir sensoriin dogruluguna yakin olmasa da, mevcut teknolojik
kisitlamalarin 6tesinde diistinmenin ve ¢6ziim bulmanin iyi bir 6rnegidir. Donanimin
kullanimi, kullanict davranislarini tahmin etmekten genellikle daha kolaydir.
Tasarimcilarin mevcut teknolojik kisitlamalarin 6tesini kesfetmeleri ¢cok onemlidir,
bdylece teknolojiyi verimli bir sekilde kullanmaya ve ileriye yonelik problemleri

cozmelerine yardimeci olabilir.

Artirilmis gerceklik deneyimleri i¢in arayiiz tasarlamanin en heyecan verici
yam tasarimcilarin yeni bir alan1 kesfederek, farkli yaklasimlarda bulunmalaridir.
Tasarimci, kullanicinin tasarimdaki tiim duyularindan faydalanabilir, birinci sahis
hikayeleri olusturabilir ve herhangi bir sanal nesneyle gercegi kaplayabilir. AR
goreceli olarak yeni bir teknoloji olarak hala gelismekte ve gittikce daha da bilinen
bir hale geldiginden, tasarimcilar muhtemelen kullanicilardan daha rahat olabilirler
clinkii kullanicilar ilk defa AR ile karsilasiyor olabilirler. Bu, tasarimlarin

kullanicilarla test edilmesinin ve dogrulanmasinin énemli oldugu anlamina gelir.
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Giiniimiizde, bir¢ok dijital diiz ekran arayiiziimiiz ve eglenceli AR deneyimiz
var, ancak bir kullanici igin verimlilik s6z konusu oldugunda 2D ve 3D alanlarinda
birka¢ basarili kullanici arayiizii 6rneginden bahsedebiliriz. Tipik olarak, 2D Ul diiz
diizlemlerle siirlidir ve ¢ogu AR nesnesi bir mekanin i¢inde bagimsiz olarak
yuzmektedir. 2D ve 3D arasinda gegis yapabilen arayiizler bize her iki alandan da
yararlanma firsatt vermektedir. Uzun bir siire boyunca kullanici arayiizii tasarimi,
esas olarak 2D arayiizlere odaklanmistir. Arayiizlerin ¢ogunlukla bilgisayarlar,
tabletler ve akilli telefonlar i¢in tasarlanmis olmasi anlasilabilir bir durumdur. 2D
Ogeli araylizler basit ve kolay anlagilmaktadir. Fakat, 3D tasarimlarin algilanmasi
genellikle yaniltict ve kolay olmayabilir. Her ne kadar 3D tasarimlarin geleneksel
arayliz tasariminda kullanimi1 yaygin olmamasma ragmen artirilmis gergeklik
teknolojisinde kullanimlar1 giindelik yasantimiz ic¢indeki {i¢ boyutlu ortamda sorun
olmamaktadir. Ornegin, Microsoft HoloLens arayiiz tasariminda 2D ve 3D

tasarimlart birlikte verimli bir sekilde kullanan AR sistemlerinden biridir (Sekil 17).

Sekil 17: Microsoft HoloLens arayiiz tasarimi

Artirilmig gergeklik igin arayiizii tasariminda diiz Ul ya da mekéansal Ul igin
tasarim siirecine baglarken, AR wuygulamasinda bulunan gorsellerin timii ve
etkilesimli icerigin, uygulamanin arayiizii olacagi unutulmamalidir. Pencereler,
simgeler, meniiler geleneksel masaiistii kullanict  arayiizii tasariminda
kullanilmaktadir fakat AR sistemleri icin etkilesim unsurlarinin artmasi sebebiyle

bunlar yeterli degildir. AR i¢in farkli fonksiyonlar kesfedilmelidir.
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3.2. Artirllmis Gergeklik i¢in Oyunlastiric1 Arayiiz Ogeleri

AR arayiiz tasarimlarini miimkiin oldugunca basit ve eglenceli tutmak i¢in
g6z 6ninde bulundurulmasi gerekenler; kullanici arayiizii etkilesimlerinin ve bilgi
akisinin kesfedilmesi kolay ve basit olmalidir. Kullanicilar genellikle etkilesimleri ve
icerigi aramaktan hoslanmazlar. Kullanicinin goériis alan1 g6z dntinde bulundurulmal
ve goriintiilenen dgelerin akigskanligi, anlasilabilirligi saglanmalidir. Varsa menlerin
ilk bakista anlasildigindan ve birbirleriyle etkilesimlerinin kolay oldugundan emin
olunmalidir. Deneyimin kullanicinin yorulmayacagi kadar ¢ok el ve kafa hareketi
gerektirmediginden emin olunmalidir. Tasarimin kullaniciya net bir odak
verdiginden emin olunmalidir. Cok fazla gorevin ayni zamanda aktarilmasi sorun

olabilmektedir.

Bir¢ok AR uygulamasi, dijital diinyalarin temsiline dayali olarak bir alan
icine nesneler yerlestirip yaratir. Ayni zamanda, gercek bir alanda olmanin sinirlar
dayatmaktadir. insanlar hala fiziksel nesnelere ve duvarlara carpmaktan kaginmalidir
ve bu referans noktalarinin ¢ogunu dijital elemanlarla gizlemek kafa karistiric
olabilir. Kullanicilarin bazen bir AR alani i¢inde biraktiklari bir seyi manipiile etmek
veya kaldirmak igin Uzerine gitmeleri gerekir (bu hareket, sadece gelistiricilerin
yaptigi kadar smirli oldugu bir video oyunu diinyasiyla Karsilastirilabilir). Bu,
mekanin kesfedilmesini ve nesnelerin dogrudan manipiile edilmesini tesvik etse de,
AR nesneleri onlar1 kontrol etmek i¢in herhangi bir etkin yol olmadan izole
edilebilir.

AR uygulamasinda, arayiiz tasarimini mekansal ve diz ekran kullanici
arayliziinii ayirmak yerine her iki alan arasinda akici hareket eden ve her iki yerden
de yararlanan arayuzler yaratabiliriz. Bu, uzayda 3D nesneler kullanarak dokunma,
se¢me, kavrama olaylarini etkinlestirme isleminden daha fazlasini yapmak anlamina
gelebilir. Genel olarak, diinyadaki nesneler kontrol edilmesini, etiketlenmesini
ummaktadir. Yerel diiz kullanict arayiizii genellikle kontroli yapmak igin diinya
alanmna daha iyi ulagsmasini ister. Bu Ul katmanlarinin simiile derinlikle nasil
etkilesime girmesi gerektigi konusunda sorular yaratir, ekranlarda gosterim hala

ironik olarak diizdiir.

Dogal goriintiileme sirasinda, insan gorsel sistemi, 3D sekilleri ve nesnelerin

goreceli konumlarin1 yorumlamak i¢in ¢oklu bilgi kaynaklarina veya “ipuglarina”
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dayanir. Bazi ipuglari, dogrusal perspektif, bilinen boyut, alan derinligi bulanikligi ve
konaklama dahil olmak iizere yalnizca tek bir géze dayanir. Diger ipuclari, her iki
gbze de dayanir ve diirbiin esitsizligini (iki géziin arkasindaki sahnenin ¢ikintilari
arasindaki farklarin desenini) igerir. Basa takilan ekranlarda maksimum konfor
saglamak icin, tasarimcilarin ve gelistiricilerin bu isaretlerin dogal diinyada nasil
isledigini taklit edecek sekilde icerik olusturmalari ve sunmalari 6nemlidir. Fiziksel
bir bakis acisiyla, boynun veya kollarin yorulma hareketleri gerektirmeyen igerik

tasarimi da Onemlidir.

Bilgisayar oyunu arayiizleri, artirllmis ve sanal gergeklik uygulamalarina
benzerlik gostermektedir. Ornegin, Birinci sahis nisanci oyunu tasarimcilari, gercek
dinya goOrinimind  benzer bir sekilde eklenmis arayiizle taklit etmeye
caligmaktadirlar (Sekil 18). Bu sebeple artirilmig gergeklikte oyunlastirict arayiiz
tasarimi1 uygulamalarinda, ge¢miste bu tiir oyunlar i¢in hazirlanmis arayiiz tasarimi

deneyimlerinden faydalanmak verimli olabilir.

Sekil 18: Metroid Prime oyunu kullanici arayiizii

Tasarim ortamlarimiz etrafimizdaki diinya ile etkilesir ve baglanir. Video
oyunlari, bir diinyayla ve onun alaniyla iletisim kurmak i¢in c¢esitli temsiller
kullanmaktadir. Bunlar, HUD ekranlardan ve hem oyuncunun hem de karakterin
gorebilecedi oyun arayiiziinde, yalnizca oyuncunun gorebilecegi kullanici arayuzine
kadardir. Araylz ortamlar, igerigimizi, islevlerimizi, etkilesimlerimizi hem
insanlarin yasamlari ile nasil etkilesim kurdugunu hem de bilginin nasil iletildigiyle
ilgili teknik ve fiziksel kisitlamalari temel alarak sekillenir. Bu ortamlarin her biri

kendi baglarina gelistikge yeni fonksiyonlar ve yontemler yaratir.
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Ormegin, Pokemon Go'da Poké Topu atma gibi etkilesimler yerel diiz ekran
modundan AR diinya uzayma akici bir sekilde gecis yapar (Sekil 19). Bu tir
ornekler, AR'nin sundugu imkanlardan yararlanirken mevcut diiz Ul kurallarinin

disina ¢ikmay1 ve yeni yontemler bulmay1 saglar.

Sekil 19: Pokemon Go'da Poké Topu atma

Arayuzde animasyon ve 3D alana sahip olmak, zihinsel organizasyonu
yonetmek konusunda kullanicilara yardimer olabilir. Bir X, Y, Z, alani, 3D kullanici
arayuzinde ger¢ek “derinligi” kullanma firsati sunar. Derinligi ve perspektifi
gorebilmek, 2D'de ¢ok fazla yer kaplayabilecek ayrintilar1 gérmemizi saglar. Bunun
tersine, duiz grafikler basit bilgi kiimelerini iletmenin daha etkili bir yoludur.

3.3. Artirllmis Gergeklik i¢in Oyunlastiric1 Arayiiz Tasarim

Kullanic1  arayiizii tasarimi, genellikle 2D tasarim esasina gore
hazirlanmaktadir. Diziistii bilgisayarlardan, tabletlerden akilli telefonlara ve akilli
saatlere kadar pek ¢ok bilgi teknolojisi cihazindaki kullanilan diiz ekranlar nedeniyle
yaygindir. AR teknolojisinde bu 2D kullanici arayiizii kafa karistirici ya da dogal
degil gibi hissedebilir. Genellikle, arayiiz tasarimi tercihen 3D esas1 veya 2D ve 3D

kombinasyonu olarak kullanilmaktadir.

Ideal ve verimli bir kullanic1 arayiizii tasariminda, arayiiziin 6geleri kullanic
ile etkilesime girdiginde geri bildirim vermelidir. Tasarimcilar arayiiz 6gelerini
tasarlarken bu Ogelerin  kullanicilart  yonlendirecek sekilde oyunlastirma
tekniklerinden faydalanarak tasarlamalidirlar. Bu suregte talimat gosteren gorsellerin
kullanimi, kullanicinin dogru hareket edip etmedigini algilamak i¢in kullanicinin

eylemini yansitan ve sonrasinda geri bildirim alinmasinda yardimci olacaktir.
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Kullanic1 yanlis ilerlediginde veya herhangi bir alternatif varsa, gercek zamanl

olarak uyarida ya da 6neride bulunmak verimli bir deneyim agisindan 6nemlidir.

UI 6gelerinin tasariminda, ¢ogu Ul 6gesinin amact meniileri kontrol etmek
veya gezinmek oldugundan, kontroliin temel unsuruna sikica baghdir. Gergek hayat
kontrol elemanlar1 genellikle tuslar veya diigmeler seklindedir. Ornegin, bilgisayar
klavyesindeki bosluk tusu, tusa basma algisini reaktif hale getirir. Oyleyse AR igin
1yi tasarlanmis Ul elemaninin ana noktasi nedir? Cogunlukla, 6genin kullanicilarin
etkilesime verdigi yamttir. Bu dokunus unsurlari daha kullanisli hissettirmelidir.
Sanal kontrol 06gesini (6rnegin, diigme) tasarlarken, tasarimcinin etkilesimi
diisiinmesi gerekir. Bir diigmeye basmanin ger¢ek hayattaki dokunsal etkisi nasil
gerceklestirilir? Herhangi bir materyale parmakla dokunuldugunda bir tir dokunsal
bir diren¢ duyusu vardir, ancak artirtlmig gerceklikte diigmeye bastiktan sonra bir
anlam yoksa ne yapmali? AR'de basmaya caligirken bir parmak diigmeye basabilir.
Bu baski hissi simiile edilebilir mi? Parmagin diigmenin i¢inden gegtigini goriince,
bunun tamamen dogal olmadigini ortadadir. Suya batirilmis bir parmak gibi
goriinmektedir. Bu, insan dogast kavramini kullanici arayiiziine dahil etme firsatt
gibi goriinmektedir. Bunu yapmanin bir yolu, etkilesimin ardindan renklendirme

kombinasyonu ile temasi animasyonla belirtmektir.

Bunu yapmanin bagka yollar1 da mevcuttur. Direnci simiile etmek i¢in bazi
girig birimi cihazlarini kullanmak miimkiindiir. Béyle bir cihaz, titresim veya bagka
bir teknikle dokunsal hissi taklit edebilir. Kullanicinin, tabletler ve akilli telefonlarda
oldugu gibi ekranlar ile icerikten ayrilma olmamasina ragmen, etkilesime cevap
veren bir eleman hissi daha az belirgindir. Animasyon, ses efekti ile gelen gorsel
hissi taklit edebilir, ancak his dokunsal tepkinin bitlnsel etkisi kadar tatmin edici
degildir (Birnbaum, 2012: web).

Kullanic1 arayiizii 6gelerinin rengi, algiyr daha dogal ve goriinlir hale
getirebilir. Son zamanlarda, tasarim trendi minimalizm ve basit metin veya renkli
bolgeler lehine olmustur. lyi tasarlanmis bir web sitesi, bir amac1 agik¢a iletmek ve
genellikle bir tiir eylemi ikna etmek i¢in renk, mesafe ve tipografi kullanir. Isik, renk
ve hareket gibi goriinen gérme unsurlari dogal olarak kullanicilarin dikkatini ¢ceker
(Alger, 2015: 9). Bir AR uygulamasi i¢in ¢ok ¢esitli renk semalar1 tasarlanabilir. Bir
renk paleti secerken, gercek hayatta olan uygulamalar ve nesneler igin tasarim

yaparken zor olabilir. Ozellikle dogal 1siklandirmada degisiklik gosterebilecek ve
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sahnedeki arka plan veya nesnelerdeki genis cesitlilikte bulunabilecek genis kontrol
edilemez gevresel kosullara sahip dig ve i¢ ortam ayarlari, AR arayiiz tasarimi i¢in
artirma bilgileri sunmada zorluk yaratabilir. Ortam aydinligina, daha karmasik ve
yapilandirilmis arka planlara tepki veren aktif tasarim stilleri muhtemelen sorunu
cozecektir (Gabbard et al., 2006). Dogru renk semasini nasil segebilirim?
Tasarimcinin farkli ortamlar1 géz oniinde bulundurmasi gerekir. Ul 6geleri parlak
arka plan iizerinde ve karanlik iizerinde goriiniir olmalidir. Renk uyumu kismen bu
konuda yardimci olabilir. Bu teknik, kii¢iik degisiklikler kullanarak ¢evreyi uyumlu
hale getirebilir. Sunulan yaklagim, genellikle gorsel olarak daha hos sonuglar elde

ederek sanal ve gercek diinya 6gelerini yeniden renklendirebilir.

Aydinlatma, AR arayiiz tasarimi i¢in bir zorluk yaratabileceginden, tasarim
surecine aydinlatma tekniklerinin de dahil edilmesi yardimci olabilir. Ozel
aydinlatmaya sahip sanal nesneler kullanici i¢in daha dogal goriiniir, ¢iinkii gercek
nesneler normalde 1siklandirmadan etkilenir. Bu aydinlik UI 6gelerini daha belirgin
ve gorunlr hale getirmek i¢in kullanilabilir. Cesitli algoritmalar ile 3D nesnesini
olusturmak igin ortamindaki birden fazla 1s1k kaynag: tespit edebilmektedir. Cevre
1siklart ile artirlmis gerceklik temsilini yansitmak ve model bilgisine dahil etmek
icin bilgi toplamak miimkiindiir. Ardindan model bilgisi, artirilmis gergeklik
gosterimleri igin daha gergekei 151k efektleri saglamak igin kullanilir (Whelan et al.,
2016: 12)

AR arayiiziiniin kullaniciya yardimci olacagindan emin olunmalidir. Ornegin,
kullanici montaj isini karmasikligi nedeniyle tamamlamak ig¢in AR sistemini
kullanmaya deger oldugunu diisiinmelidir. Ideal olarak, gérev o kadar karmasik
olmalidir ki, en azindan tecriibesiz bir kullanici igin AR sistemi olmadan bitirmek
oldukca zor olmalidir. Ayrica, AR sisteminin kullaniciyr bu tiir gérevlerde daha
verimli kildig test edilip kanitlanmalidir. Aksi takdirde, kullanict AR kullanimindaki
anlami goremez. Sistemin verimli kullanilmasin1 saglamak icin yeni AR

kullanicilarinin kaliteli egitimi ger¢ekten 6nemlidir.

Yonlendiriciler, bilgi ekranlarii gizlemeye ve gostermeye izin vermelidir.
Animasyon ile gosterilen calisma siirecinin bazi adimlarinin yapilmasi gereken
gorsel dikkat gerektirebilir. Islem adimini1 tamamlamak i¢in kullanicinin animasyonu
gizlemesine izin vermek pratik olabilmektedir. Bu adimi tamamladiktan sonra,

kullanic1 istedigi zaman bir sonraki adimi gosterebilmelidir. Bu gizlenme veya
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gosterme otomatiklestirilebilir. Bu ayni zamanda daha yetenekli ve deneyimli
kullanicilar i¢in de faydali olabilir, ¢linkii talimat siirecinin adimlarini atlayabilir
veya gerekmediginde onlar1 gizleyebilirler. Yonlendiriciler ve bilgi ekranlar
kullanic1 deneyimi seviyesine gore degistirilmelidir. Deneyimin senaryosunun
planlandig1 gibi, yonlendiriciler ve bilgi ekranlar1 da ¢esitli tecriibeli kullanicilar igin
uygun olmalidir. Daha az deneyime sahip bir kullanici, silire¢ hakkinda daha
deneyimli olanlardan daha fazla bilgi almalidir. Deneyimli kullanicilar igin

yonlendiriciler ve bilgi ekranlari can sikici olabilmektedir.

Varyasyonlar1 gosteren ¢oklu talimatlar verilmelidir. Gosterilen talimatlar
gorevin kendisiyle ilgili oldugundan, sunumun sekli gorev tiiriine gore degismelidir.
Ayrica, AR talimatlar1 i¢in bir arayiiz sunumu tasarlarken kullanicinin tercihi goéz
oniinde bulundurulmalidir. Bu talimat derlemesi kullaniciya animasyon, holografik
nesneler, metin, ses, video veya bunlarin bir kombinasyonu ile teslim edilebilir.
Bununla birlikte, bazi gorevler ¢ok 06zel olabileceginden, kullanicinin gorinim
tizerinde kontrolii her zaman kontrol altinda tutmasi gerekir. Ek olarak, sunumun
turd, 1sikla etkilesimi ve geometrik tutarliligi saglamak icin ¢evre kosullarina
uymalidir. Ornegin, 1s1kla etkilesimli sorunlar, gélgeleme ve renk uyumunu igerir.
Geometrik sorunlarin, sanal nesnelerin doku ve boyutuna dayanarak tanimlanmasi ve

dogru yerlestirilmesi ile ilgilidir.

Hareket ettirilecek olan nesnenin yonlendirici gorselleri belirtilmelidir.
Hareket ettirilmek i¢in kullanilan nesneler oldugunda hangi par¢anin veya nesnenin
taginmast gerektigini belirlemek gerekmektedir. Bunun yaninda, kullaniciy1 viicudun
hangi kisminin hareket ettirilmesi gerektigi konusunda bilgilendirmek de énemlidir.
Birgok gorsel yonlendirme bigimi vardir; oklarla, metinle ve gosterilen renkle, sekil
veya bir buttn olarak nesne ile olabilmektedir. Farkli desen ve stiller kullanilabilir,
bu yonlendirmenin amacina baglhdir. Yaklasimlardan biri de ¢okgen arka plan
1zgarastyla vurgulamaktir. Bu vurgulama tiirli, Microsoft HoloLens uzaysal
eslemesinde kullanilir. Bu durumda, kullanicinin ¢evresindeki ortamda yizeylerin
ayrintili bir gosterimini saglamak i¢in kullanilan ii¢genler vardir. Boyle bir teknik,
yonlendirici gorsellerin is ilerlemesi sirasinda gergek nesneyle temasi kolaylastirmak
icin isaretli sekle sahip gercek diinya gorselini koruyan bir nesneye

uygulanabilmektedir.

43



Kullanilmadan o6nce kullaniciya calisma araglari gosterilmelidir. Standart
kilavuz, deneyim i¢in gerekli araclarin bir listesine sahiptir. Bu kullanim kilavuzu
genellikle yazili talimat adimlarinin ayrintili kitapgigindadir. AR kullanicisina,
talimat adimlarindan birini yapmak i¢in gereken araglar1 pratik olarak kullaniciy1
deneyime baslatmadan 6nce gosterilebilir. Bununla birlikte, deneyim i¢in ¢ok ¢esitli
calisma araglar1 olabilir ve bazi ¢alisma kosullar1 altinda, araglar baska bir galisan
i¢in ayrilabilir. Kullanic1 yalnizca deneyim i¢in gereken araglarin bazilarina sinirh
erisime sahipse ne yapmali? Sorusuna cevap olarak, kullanim el kitabinin deneyimin
ilerlemesine, araglarin detaylar1 ile birlikte kullaniciyr bilgilendiren gorseller

eklenebilir.

Etkilesim i¢in gerekli hareketler belirtilmelidir. Gosterilen talimatlar
hareketin dogru yolunu gostermelidir ve bazi durumlarda bu hareketin hizin1 veya
ivmesini gosterebilir. Yol hareketin yoriingesini belirler, dogruluk ise gorevi
tamamlamanin dogru yolunu gosterir (Rolim et al., 2015: 121). Hareket gosterimi
icin animasyon kullanirken, miimkiin oldugunca basit animasyon kullanilmasi tercih
edilmektedir. Karmagik animasyon, goreve devam ederken kullaniciyr sasirtabilir.
Animasyonu daha acgik hale getirmek i¢in bir gorevin adimini ¢oklu basit adimlara

bolmek daha iyi olabilmektedir.

Olumsuz calisma kosullarini gore arayiiz tasarimina yonelik, kot ¢alisma
kosullart i¢in ¢alisma ortami i¢in kullanim kilavuzlarinin tasarimi yapilmalidir.
Kullanici, giiriiltiilii bir ortamda ellerle ¢alisirken kullanim kilavuzuna ait olan
araylzu nasil kontrol edebilir? Sesli komut tanima giiriiltiiyle sinirhidir ve serbest el
olmadan hicbir hareket veya sanal tiklama yapilamamaktadir. Belki g6z acip
kapaymcaya kadar algilama veya parmak hareketi ile yapilan mikro hareketler
¢cozim olabilir. AR Ul igin tasarlanirken bunun gibi 6zel kullanim durumlar
gorlinebilir. Bu nedenle, kontrol tipleri ¢alisan kullanici i¢in her zaman degisken

olmalidir.

Uzaktan isbirligini desteklenmelidir. Talimatlarin derlemesinde, gorevin
tamamlanmasiyla ilgili bir sorun varsa, kullanicinin daha deneyimli bir kisiyle
uzaktan igbirligi yapmasi i¢in bir firsat yaratmak faydali olacaktir. Bu iletisim tarzi,
sektordeki uzaktan is kalitesi revizyonu i¢in de yardimci olabilir. Bu tur bir isbirligi
gdrevin bitmesini kolaylastirabilir. Ornegin, Microsoft HoloLens, kullanicilari diger

kullanicilara baglamak i¢in Skype uygulamasini kullanmaktadir. BOylece vizyonun
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paylasilmasi saglanir ve ayrica kullanicilarin herhangi bir goreve yardimci olmast
icin FOV iginde diyagramlar, hologramlar veya talimatlar gizilebilir. Bu uygulama,

kullanicinin AR ve bilgisayar veya tablet kullanimini birlestirmesine izin verir.

AR ve VR kullanicilarinin ortak arayiiz kullaniminin gerektigi durumlar s6z
konusu olabilir. Ortak kullanim saglamak i¢in her iki taraftaki kullanicilar1 baglamak
icin AR cihaz1 ve siradan tablet veya akilli telefonun bir kombinasyonu miimkiindiir.
Ancak, AR kullanicilarinin vizyonunu tablet kullanicisi ile paylasirken, ti¢c boyutlu
gerceklik algisim1 kaybeder. Bu nedenle, bir baska varyasyon vizyonu dogru bir
sekilde paylasmak icin AR ve VR cihazlarin1 baglamak olabilir. Bu baglanti,
sektordeki talimatlarin derlenmesi i¢in gorev tamamlanmasinda iyi bir kullanim sekli
olusturabilir. Bununla birlikte, bu durum AR kullanicist i¢in hareket rahatsizligi ile

ilgili bir problem yaratabilir. Bu 6zel sorunu ¢6zmek tasarimciya kalmigtir.

Navigasyon araylzi uygulama tiirine bagli olarak degismelidir. AR
navigasyon yalnizca ara¢ navigasyonu igin (araba, bisiklet, ucak vb.) degil, ayni
zamanda yaya veya i¢ mekan navigasyonu icin de uygundur. TUm bunlar icin
tasarimcl, uygulama tiirlerinin degiskenligini g6z onilinde bulundurmalidir. Bir
arabada veya yiirliyerek seyahat ederken kullanicinin ihtiyaglari farklidir. Yiirtiyen
kullanicr i¢in hiz gostermenin bir anlam1 yoktur, ancak kullanic araba stirerken ¢ok
onemli olabilir. Navigasyon ¢ok 6zel amaglar i¢in de kullanilabilir. Pilotlar, kusursuz
kalkis veya inis yapmak icin AR hava navigasyonunu kullanmaktadir. Ornegin, Aero
Glass akilli gozlik kullanan pilotlar igin artinlmis gerceklik navigasyonudur
(Uploadvr, 2017: web).
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Sekil 20: Aero Glass kullanici arayiizii
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Aero Glass igin tasarlanan AR navigasyon tipi, havadan navigasyon igin
Ozeldir ve arabirim degisikligi olmadan baska bir tipin navigasyonu i¢in
kullanilamaz, ¢iinkii yiikseklik, riizgar yonii ve diger gostergeler yaya navigasyonu

i¢in yardimci olmaz (Sekil 20).

AR uygulamalarinda kullanilan navigasyonlarin anlagilabilir olmasi
gerekmektedir. Navigasyonun temel amaci, kullaniciyr bir yerden bir yere
yonlendirmek i¢in net talimatlar vermektir. AR'de navigasyon, kullaniciya bir¢ok
cesitlilikte aktarilabilir. Ya gorsel bir bicim ya da sesli navigasyon mimkin olabilir,
onemli olan kesintisi ve belirgin bir sekilde bilgi aktarmasidir. Cogu durumda, en
belirgin  gezinme  gorsellestirilerek  kullanilmaktadir.  Gorsel — elemanlarin
abartilmamas1 dnemlidir, asir1 gorsel yogunluk kullanicinin dikkatini dagitabilmekte
ve hatta yanlis yonlendirebilmektedir. Mekanda ilerlerken gergek hayattaki nesneler
belirtilmelidir. AR teknolojisi sanal ve gercek hayattaki nesne kombinasyonunun
avantajimi sagladig1 icin, ger¢cek 3D nesneleri gezinti yolu boyunca siralamak

kolaydir. Bu, navigasyonu kullanici i¢in daha anlasilabilir kilabilir.

Bildirimler birincil iletisim kanali olmamalidir. Bildirimlerin  nasil
kullanilamayacag konusunda birka¢ kotii uygulama vardir. Ornegin, tanitim veya
reklam icin bildirimler kullanmak uygun degildir. Kullanicinin hi¢ agmadig bir
uygulama herhangi bir bildirim olusturmamalidir. Kullanict katilimi gerektirmeyen
islemler acilmamahdir. Iyi bildirimin kisisellestirilmesi ve iyi zamanlanmasi
gerekmektedir. Bildirimin kendisiyle alakali bilgileri goéstermesi gerekir ancak
kullanicilar1 bunaltmaya gerek yoktur. Bildirim formlarindaki ve sunumdaki gesitlilik
de etkilidir (UX Planet, 2016: web).

Kullanicinin bildirim tercihlerini ayarlamasina izin verilmelidir. Kullanici
tercihleri farkli olabilir. Bir kullanic1 rahatsiz edilmek istemiyor, digeri ise her an
glincel kalmak istiyor olabilmektedir. Kullanicilarin bir uygulamanin bildirimlerini
hizli bir sekilde susturmasina veya engellemesine izin verilmesi, kullanicilara asirt
bildirimler gonderilmesi konusunda rahatlatma saglayabilir. Ek olarak, kullanicilarin
bildirim seslerini se¢melerine izin vermek veya belirli bildirim tdrlerini almak gibi
katmanli ayarlar sunmay1 diisiinmek faydali olabilmektedir. Kullanicilarin dogrudan
bildirim ayarlarim1 degistirmelerini saglamalidir (Material Design, ty.: web).
Bildirim onceligi seviyeleri olusturulmalidir. Bildirimler kullanicinin dikkatini

dagitsa da, bazilar1 ger¢ekten 6nemli olabilir. Sosyal agdan gelen faaliyet bildirimi
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normalde biiyiikk sistem hatasi bildirimlerinden daha diisikk 6ncelige sahiptir, bu
nedenle farkli oncelik diizeylerinde bildirimler olusturmak uygundur. Bildirim
pozisyonu ve sekli, dncelikten dolayr farklilik gostermelidir. Bu kategoriler ¢esitli
etiketlerle veya atanmis renklerle isaretlenebilir. Diisiik 6ncelikli bildirim, yalnizca
bildirimler icin belirlenen alanda bulunabilir. Ornegin, goriis alaninin sag {ist
kosesinde ve kullanicilarin dikkatini ¢ekmek igin yiiksek Oncelikli bildirim daha
gorliniir bir konumda gosterilebilir. Diger yandan, kullanicinin bir ya da baska
bildirimin diisiik ya da yiiksek oncelikli kategoride yer almasini isteyip istemedigini

se¢mesi faydali olabilir (Material Design, t.y.: web).

Sunum seklinin duyarli olmasi gerekmektedir. Kullanici, gorsel dikkat
gerektiren bir gérevi tamamladiginda, bildirimin gorsel sunumunu gostermek verimli
olmaktadir. Ses sinyali veya bagka bir bildirim sekli sunmak, kullanicilarin dikkati
icin sesli ve gorsel olarak iki ipucu verir. ipuclarini bir moda sinirlamak, kullanici
icin bir fayda anlamima gelir (Cidota et al., 2016). Bu nedenle, bildirimlerin
sunumunun duyarli hale getirilmesi tercih edilir. Hangi secenekler cesitli kosullar
icin uygundur? Tasarimci, bildirim sisteminin uyarlanabilir bir formunu olusturmak
i¢in miimkiin olan her kurulumu géz 6niinde bulundurmalidir. Ornegin, kullanic
glirtiltili bir ortamda oldugunda, ses sinyalleriyle bildirimde bulunmanin bir anlami
yoktur. Gorsel form veya belki de titresimler bu durumda daha etkili olacaktir, ancak
kullanict bunlart duyabildiginde ses bildiriminin kullanilmas: verimli olur. AR
teknolojisinin kullanimiyla, gercek hayattaki nesnelere de bildirimde bulunmak
miimkiindiir. Bu gibi bildirimler, kullanicilarin ¢aligma masasindaki kutuya acilabilir,
duvara asilabilir ve benzeri seyler yapilabilir hale getirmektedir. Bildirim sunum

bicimlerinin baska bir¢ok olas1 kombinasyonu vardir.

Hareket  halindeyken,  kullanicilarin = goriis  alam1 merkezlerini
kapatilmamalidir.  Bildirimin, kullanicilarin  goriis alanlarimin  uygunsuz  bir
boliimiinde gosterilmesi, hatali olabilir. Bazi durumlarda, kullanicinin zarar
gormesine neden olabilir. Kullanict bir yerden digerine gegiyorsa ve bildirim
penceresi kullanicinin goriis alanina girdiginde, kullanict yanlis etkilesim kurabilir.
Tasarimcilar, kullanicinin sabit bir pozisyonda veya hareket halindeyken olma

durumlarini dikkate almalidir. Gorsel bildirimler orta derecede kullanilmalidir.
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“AR ekranlart ile goz oniinde bulundurulmas: gereken bir baska sey, ne
zaman yeni bir bilgi sunsa ya da dikkatimizi gerektiren bir sey varsa, o bilginin
dogrudan goriis alanlarimiza atlayan ya da kayan agilir pencereler olarak
gorsellestirme egiliminde olmasidir. AR ekramindaki  yiikselisler dikkatimizi
cekmekte etkilidir, pop-up bildirimlerin, giinliik is akisimizin bir par¢ast olarak
kabul etmemize ragmen bile, iiretkenligimizi bozdugunu bilmek bilimsel ¢alismalara
gerek duymaz ” (The Atlantic, 2015: web).

AR'de daha iyi bir bildirim sistemi nasil tasarlanir? Akla gelen bir yontem,
bildirimlerin renk koduna sahip olmasidir, esas olarak, kullanicilarin bildirime
dikkatini gekmek i¢in farkli renk tonlari, 6rnegin renk tonlarmi degistirmek gibi
farkli gorsel ipuglarini kullanmaktir. Bir AR ekraninda kullanicilarin se¢imi segerek
bildirimlere erisebildikleri belirlenmis bir bildirim alani (6rnegin, bildirim gelen
kutusu) olmalidir. Bu, kullanicilarin  verimliliklerini ve konsantrasyonlarini

korumalarini saglar (Vrroom, 2016: web).

Sadece ilgili ve gerekli bildirimleri kullanilmalidir. Cesitli arastirmalar,
bildirimlerin, kisa sureleri ve kullanici ile ilgisiz olsalar bile, ger¢ekten dikkat ¢ekici
olabilecegi gercegine isaret etmektedir. AR cihazi kullanirken kullaniciyr bu kadar

gereksiz dikkat dagilmasindan korumak i¢in gereklidir.

"Cep telefonuyla etkilesime girmenin eszamanli olarak gerceklestirilen
gorevlerde daha diisiik performansla iliskilendirildigi iyi belgelenmistir, ¢tinkii
gorevler arasinda swirlt dikkat kaynaklarimin paylasilmasi gerekir. bildirimler
genellikle lisa siirelidir, gorevle ilgili olmayan diisiincelere veya gérev
performansina zarar verdigi goriilmiis zihinsel dolasima yol agabilir. " (Stothart et
al,, 2016: 1).

Bildirimleri alan kullanicilarin goriis alanlarina asirt yiiklenilmemelidir.
Dikkat dagilmasi, kullanicilarin goriis alanlarinin  asir1  yiikklenmesinden de
kaynaklanabilir. Istenen durum, gercek diinya gériisiiniin ve sistem ogelerinin
dengeli bir oranina sahip basit bir diizene sahip olmasiyla saglanabilir. Gorsel
bildirimleri kullanirken, onlart filtrelemek ve sadece en Onemlilerini gostermek
gerekir. Asirt yiiklenmeyi Onlemek igin bildirim pop-up'lariin kullanicilarin goriis

alaninda gosterilme stresini en aza indirmek gerekmektedir.

AR teknolojisinin gelecekte daha da gelismesi beklenmektedir. Bu nedenle,
bu c¢alismanin amaci dogrultusunda, potansiyel teknik sinirlamalara odaklanmamak
icin teknolojik gelismelere glivenmek yararl olacaktir. Teknik sinirlama olmadan,
tasarim kilavuzlarindan bazilar1 degisebilir. Degisikliklerle ilgili onerilerden bazilar
yalnizca teknik ilerlemenin varsayimlarina dayanmaktadir. Diger kurallarin

uygulanmas1 muhtemelen daha az dikkate deger degisikliklerle devam edecektir.
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3.3.1. Artirllmis Gergeklik icin Oyunlastirici Sabit Arayiiz Tasarim

Sabit kullanict arayiizleri, deneyimde her an ihtiya¢ duyulabilecek 6zellikler
igin en etkili olabilir. Mevcut akilli cep telefonlarin ¢ogu AR uygulamasinda temel
Ozellikleri barindirmak i¢in sabit arayliz kullanir. Bu arayiizlerle etkilesimin
cesitlilikleri ve dzellikleri, akilli telefon ekrani gibi bir ortam tarafindan yonlendirilir.
Mevcut AR uygulamalar1 ile dokunma, kaydirma, tiklama gibi etkilesimler
yaygindir. Bu etkilesimler her zaman cama (ekrana) sabitlenmis sabit, hareketsiz bir
grafik kaplamasina sahiptir. Bu araylz tasarim uygulamasi, kullanicilarin her zaman
ulagsmasi gereken kalici 6geler i¢in kullanishidir. Buna 6rnek olarak mendler veya

durum bildiren gostergelerden bahsedilebilir.

Icerik tiirleri (Medium, 2018: web); Statik: Hareketsiz ve etkilesimi olmayan
ve sabit icerik. Animasyonlu: Bir zaman c¢izelgesinde hareket eden veya bir diziyi
takip eden icerik. 3D: Genislik, yiikseklik ve derinlik igeren igerik veya X, Y, Z
koordinatlariyla gozlemlenen veriler. Dinamik: Etkilesimde veya zaman iginde
degisen uyarlanabilir icerik. Hesaplamali: Icerik otomatik olarak veya algoritmik

olarak olusturulur.

Bu icerik tlrleri sadece tek basina kullanilmazlar ve bir¢ok farkli sekilde
birlestirilebilirler. Ancak, bu formatlari anlamak ¢ok 6nemlidir, bdylece tasarimei ne
yapmaya calistigini dogru sekilde ifade edebilir. Ornegin, bir tiklamanin ardindan
fiyat etiketini ortaya ¢ikarmak i¢in vazo gerektiren bir tasarim i¢in, vazo statik etiketi
ortaya ¢ikaran dinamik bir 3D nesnedir. Deneyim, etiketin iizerine tiklamay1 ve bir

satin alma islemi yapmay1 igeriyorsa, etiket artik dinamik hale gelir.

Etkileyici bir deneyim tasarlamak i¢in ekranin tiimii kullanilmahdir. Fiziksel
diinyay1 ve uygulamanizin sanal nesnelerini goriintiilemek ve kesfetmek i¢in ekranin
mimkiin oldugunca fazlasi ayrilmalidir. Strlkleyici deneyimi azaltan kontroller ve
bilgilerle ekrani karistirmaktan kag¢inilmalidir. Gergekci nesneler yerlestirirken
inandirict yansimalar yaratilmalidir. Yansitici yiizeyleri olan sanal nesnelerin gevreyi
nasil gosterdigi diistinilmelidir. Yerlestirildigi fiziksel ortama oturmus goriinen
nesneler dahil edilmelidir. En iyi sonuglar igin, gercekci dokularla ayrintili 3D
objelerin tasarlanmasi faydali olabilmektedir. AR teknolojisinde algilanan gergek
dinya ylizeyleri tlizerindeki nesneleri konumlandirmak, nesneleri diizgiin sekilde

6l¢eklendirmek, cevresel aydinlatma kosullarini sanal nesnelere yansitmak, gergek
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diinya yiizeylerinde yukaridan asagi daginik nesne golgelerini dokmek ve kameranin
konumu degistik¢e goriintiileri glincellemek i¢in saglanan 6zellikler kullanilmalidir.
Akici bir deneyim i¢in AR Uygulamasinin sahneyi saniyede 60 kez giincellediginden

emin olunmalidir, boylece nesnelerde aksama veya titremeye gériinmez.

Kullanicilarin uygulamayr AR igin uygun olmayan ortamlarda kullanacagi
tahmin edilmelidir. Kullanicilar uygulamayi, dolasacak ¢ok fazla alanin olmadigi
veya diiz ylizeylerin olmadigi bir yerde acgabilir. Zorluklar ortaya ¢ikaran
senaryolarin tahmin edilmesi ve g¢alisilmasi onemlidir. Farkli ortamlarda kullanim

icin ¢esitli 6zellikler sunulmasinin faydali olabilecegi agiktir.

Kullanicinin rahatligina dikkat edilmelidir. Bir cihazi uzun bir siire belli bir
mesafede veya agida tutmak yorucu olabilir. Uygulamanin kullaniminda insanlarin
cihazlarini nasil tutmalar1 gerektigini diisiiniilmelidir ve rahatsizlik vermeyen keyifli
bir deneyim igin ¢abalanmalidir. Ornegin, aygit1 nesneye yaklastirmak igin gereken
ihtiyaci1 azaltan mesafelere nesneler yerlestirebilir. Uygulamanin tek elle

kullanilmasin1 saglayan dolaylh kontroller desteklenebilir.

Dolayli kontroller sanal ortamin bir parcasi degildir. Bunun yerine, ekran
boslugunda goriintiilenirler, boylece kullanici ekranina sabit bir konumda eklenmis
goriintirler. Ekran alanindaki kontrollerin hedeflenmesi daha kolaydir ve
kullanicilarin cihazlarini nasil tuttuklarini ayarlamalarini gerektirme olasiligi daha
diigiiktiir. Kontrolleri bir parmaginizla kolayca ve dogru bir sekilde hedefleyebilecek
kadar biiyiik tasarlanmalidir ve alttaki sahneyi mimkiin oldugunca az engellemek

icin yar1 saydamlig1 kullanilmalidir.

Uygulama kullanict hareketini destekliyorsa, asamali olarak kullaniciya
yonlendirmeler ve bilgi ekranlariyla tanitilmalidir. Ornegin, bir oyunda kullanicinin
AR uygulamasina girer girmez sanal bir objeden kag¢inmak i¢in yoldan ayrilmasi
gerekmemelidir. Onlara dnce deneyime adapte olmalari igin zaman verilmelidir.
Sonra, agsamali olarak hareket tesvik edilebilir. Kullanicinin giivenligine dikkat
edilmelidir. AR'de baz1 hareketler tehlikeli olabilir. Kullanicinin ortaminin insanlari,
duvarlar ve mobilyalar gibi nesneleri ve durduklari ylizeyin dengesindeki veya
yiiksekligindeki  degisiklikleri igerebilecegini  unutmamalidir.  Uygulamanin
calismasmi giivenli hale getirmenin yollarmi diistiniilmelidir. Ornegin, bir oyunda

biiyiik veya ani hareketleri tesvik etmekten kaginilabilir.
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Sdrdkleyici bir deneyimi gelistirmek i¢in ses ve dokunsal geribildirim
kullanilmalidir. Bir ses efekti veya carpma hissi, sanal bir nesnenin fiziksel bir yuzey
veya baska bir sanal nesne ile temas ettigini onaylamak i¢in harika bir yoldur.
Sdrlkleyici bir oyunda, arka plan miizigi kullanicinin AR ortamina adapte olmasina

yardimci olabilir.

AR deneyiminde mimkin olan her durumda, baglamda ipuglari verilmelidir.
Ornegin, bir nesnenin etrafina ii¢ boyutlu bir déniis gostergesi yerlestirmek, bir metin
tabanli talimatlar1 sunmaktan daha sezgiseldir. Bununla birlikte, metin yerlesimi
ipuclari, yiizey algilamasindan once veya kullanicinin baglamla ilgili ipuglarina yanit
vermemesi durumunda garanti edilebilir. Bu durum kullanicilari ekran dis1 sanal
nesnelere dogru yonlendirmek olarak disiiniilebilir. Ekranin disina yerlestirilmis bir
nesneyi bulmak bazen zor olabilir. Kullanici bir ekran disi nesne bulmakta
zorlaniyorsa, gorsel veya sesli ipuglar1 sunulmasi gerektigi bilinmelidir. Ornegin, bir
nesne ekranin solundaysa, ekranin sol kenar1 boyunca bir gosterge gosterebilir,

bdylece kullanici kameray1 bu yone yonlendirmeye tesvik edilir.
3.3.2. Artirllmis Gergeklik icin Oyunlastirier Mekénsal Arayiiz Tasarimi

Mekéansal UI mobil platform igin yeni bir paradigmadir. Gunumuzde
Instagram, Snapchat ve Messenger gibi popller uygulamalarda AR o6zellikleri
gorilebilir, ancak bu uygulamalarin AR modunda barmndirdig: igeriklerin ¢ogu 2
boyutludur. Mekansal UI, dogada 3 boyutlu olan igerigi barmndirabilir. Kullanim
durumuna bagl olarak igerikle karmasik etkilesimler igerebilir. Mekansal kullanici
arayiizi i¢in tasarim yapilirken, igerik tiirii, durumu, gostergeler ve etkilesimler
tizerine diistiniilmiis ¢cok sayida sey yapilmalidir. AR’da mekénsal arayiiz tasarimi,
diiz arayliz tasarimina gore zor bir alandir. Mekénsal arayiiz tasariminda esyalar
manipile edilmektedir. Mekénsal kullanic1 arayiizii, uzayda bir nesneyi yiiksek
oranda baglamlastirmak veya etiketlemek i¢in kullanilir, ancak bu her durum icin
dogru degildir. Kisi, VR'da oldugu gibi Ul ana unsurlarina sahip olmak i¢in
mekansal kullanici arayiiziinden yararlanabilir, bdyle bir durum eglence 6gelerinin

eklenmesiyle olabilir.

Icerik tiirleri (ApproachableAR, 2018: web); Statik: Igerik ©&nceden
tanimlanmis bir durumda oldugunda ve kullanicilardan herhangi bir girdi

alamadiginda sabit gorlntilenen icerik. Animasyonlu: Statikten daha gelismis,
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animasyonlu, otomatik oynatmaya bagli icerik. Animasyonlu igerik, deneyime
eglence katar. Animasyonlu igerik etkilesimli olabilir veya olmayabilir. Dinamik:
Varsayilan durumunu degistirmek icin kullanici girisleriyle manipiile edilebilecek
herhangi bir igerik dinamik olarak anlasilabilir. Dinamik, animasyonlu igerik i¢in
durum degisikliginin genellikle bir dongiide oldugu ve baslatildiktan sonra kontrol
edilemeyecek sekilde canlandirilmasindan farklidir. Hesaplamali: Oncelikle kullanici
girisi tarafindan olusturulan igerik, hesaplama olarak anlagilabilir. Uygulama,
kullanicinin niyeti anlamasini ve uygun igerik olusturmasini gerektirir. Farkli icerik
simiflandirmalar1  oldugu halde, farkli igerik tiirlerini aymi deneyim iginde
birlestirebiliriz (ApproachableAR, 2018: web). Ornegin, etkilesime girdikten sonra

bir animasyonlu icerik dinamik igerik olarak yanit verebilir.

Mekansal arayliz tasariminda dogadan ilham alan ilkeler uygulanabilir.
Mekansal Ul daha fazla boyutluluga sahip oldugundan, artirilmis igerige zenginlik
kazandirmak i¢in dogada derinlik, gblge ve isiktan faydalanilabilir. Bir nesnenin
ortammna gore hacimsel olarak varligma iligkin derinlik, golge, algilanan ylizey,
diizlem agisindan bir nesneyi yerlestirmekle ilgilidir ve 151k, bir nesneyi olusturmaya
iliskindir, ¢linkii diiz bir sanal nesneyi olusturmanin yerinde olmadig1 goriilecektir.
Basit ve sezgisel etkilesimler mekansal igerikle yapilan etkilesimlerin mobil
platforma serbest olmasi gerektigini goz Oniine alarak, etkilesimlere yaklagmak i¢in
telefonun kullanimin1 ele alinmahdir. Uygulamalarda karmasik etkilesimler
kurulabilir, ancak bir eliyle telefonu kullanan bir kullanici i¢in, hizli bir miicadele,

hayal kirikligi noktasi olabilir.

Etkilesimler stratejik hale getirilmemelidir, bir uygulama tasarlandig: baglam
ve isleve bagli olmalidir. Ancak sezgisel etkilesimler deneyimin bir pargasi olarak
diisiiniilmelidir. Ornegin, bir resmi veya web sayfasim bir cep telefonunda
yakinlastirmak i¢in genellikle iki kez dokunulmasi gerektiginden, uzamsal igerigi
mekénsal ortamda Olgeklemek icin benzer bir etkilesim diistinebilir. Ekranda
strukleyerek resimlerde ve dosyalarda gezinme islemi saglandigindan, ekrandaki
uzamsal igerigi siiriiklemek icin benzer bir model kullanabilir. Baglama uygun
etkilesimler, kullanicilarin mekansal igerigi yonetme adimlarini en aza indirmeye
yardimcit olabilir. Bu tiirde en uygun 06zellik kiumelerinden yararlanmak igin

tasarimcilardan teknik gergevelerin daha iyi anlasilmasi beklenmektedir.
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Icerik yerlestirme, nesne tanitimi olarak veya sadece bir nesneyi yerlestirmek
olarak anlagilabilir. Bir uygulama nesne izlemeyi bitirir bitirmez, kullanictyr uyarir
veya bazi durumlarda igerigi otomatik olarak doldurur. Bu, kullaniciy1 mekansal
Ul'ye yonlendiren ilk adimdir. Bu adim tii¢ sekilde gergeklesebilir; Otomatik:
Kullanici etkilesimi ile veya etkilesimi olmadan baglatilan sanal nesne, akilli telefona
g0re sabit bir konumda tanitilan. Hedeflenen: Genellikle sanal nesneyi yerlestirmek
icin konum belirleme i¢in kullanicinin girdisini gerektirir. Isaretleyici tarafindan

tetiklenen: Gergek alanda barindirilan bir isaretleyici, bir nesnenin tanitimini tetikler.

Mekénsal Ul biiyiik olgiide basit ve yalindir, belirteclere dayanmaktadir.
Gostergeler, uygulama ile kullanicilar arasinda bilgi aligveriginin etkili iletigim
kanallaridir. Gostergeler ayn1 zamanda uygun durum degisikligine sahip kullanicilara
dogru beklentileri sunabilmektedir. Yerlesim bilgisi belirtilirken, bir uygulama
deneyimini baslatmak i¢in mekansal olarak bir izleme verisi aldiginda yerlesim
gostergeleri baslatilmaktadir. Yerlesim gostergeleri farkli islevler i¢in farkli olabilir.
Yerlesim durumu gostergeleri, kullanicilar1 sistem durumu hakkinda agikca
bilgilendirebilir ve uygun eylemleri cagirabilir. Yizey, duzlem algilanmasinda
strekli bir yuzey, dizlem tespit edildigini ve kullanicinin igerik yerlesimini
baslatabildigini gostermektedir. Belirli bir uygulamada, kullanicilar ortamlarini ¢ok
fazla uzamsal icerikle hizli bir sekilde doldurabilir, ancak uzamsal igerigi
goriintiileme penceresi smrhdir. Boyle bir durumda, ekran dis1 gostergeler

kullanicilar ilgili uzamsal icerige yonlendirmeye yardimer olabilir.

Kilavuzlar, sanal igerik ile etkilesimi Onerebilecek potansiyel gostergelerdir.
Farkli durumlar ve etkilesimler saglamak i¢in farkl tiirde kilavuzlar kullanilabilir.
Sanal kafesler, nesneyi tamamen kutu yapisinda igerir, nesnenin boyutuna, hacmine
ve sekline atifta bulunur. Golge, nesnenin diger nesnelere, ortama gore yakinligini
onerir. Kilavuzlar, genellikle hizalamayr Onerir. Parametreler ise bir deger
degisiminin gostergesidir. Sistem durumunu ve hatalar1 bildirmek igin talimat metni
hazirlanmalidir. AR uygulamalar1 oturumlarda c¢alisir, yani bir uygulama izleme
kalibrasyonunu kaybederse, otomatik olarak sifirlanabilir. Bu sifirlama sanal igerigi
ortadan kaldirir ve uygulamayr ilk izleme asamasma dondiiriir. Bir kez izleme
kazandiginda, nesneler baslangicta yerlestirildikleri yere yeniden goriinebilir. Boyle
bir senaryoda, kullanicinin paniklemesini dnlemek i¢in sistem durumunu iletmek ¢ok

onemlidir.
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3.4. Giris Arabirimleri ve Etkilesim Tasarim

Son yillarda, insan etkilesimi ve bilgisayar girisi arasindaki iliski iyi
arastirlmustir. Insan bilgisayar etkilesimi ya da HCI (Human Computer Interaction)
olarak bilinen genis olciide ¢alisilmis bir disiplin mevcuttur. Insan girisi, klavyeler,
fareler, dokunma, mirekkep, ses gibi ¢esitli yollarla gergeklesir. AR igin ¢esitli
kontrol arayiizleri vardir. Ses, hareketler, baz1 6zel giris aygitlart ve muhtemelen

gozlerle kontrol etmek standarttir. Bu tip kontrollerin bir karisimi da etkili olabilir.

AR'deki davranislar1 ve etkilesimleri belirlerken, icerigin nerede ve nasil
islenecegi konusunda net olmak yardimci olacaktir. Paydaslar arasinda uyum
saglama deneyimini tarif ederken kesin olmaya calisilmalidir. Iyi bir kural, konumu,
icerik turind ve igerigin durumunu c¢agirmaktir. Kullaniciya komut yaniti ile
bildirimde bulunulmalidir. Komut yanitt kontrol elemanlart sunumuyla
iligkilendirilmistir. Komut yanitinin etkisi, kullaniciyr islemin tamamlanmasi
hakkinda bilgilendirmelidir. Hareketlerle veya sanal tiklamayla kontrol edilirken, UI
ogeleri kullanict eylemine gorsel olarak, ses efekti veya diger yanit tiirleriyle tepki
vermelidir. Kullanic1 talebini tekrarlamak, sesli komutlarda potansiyel bir cevap
olabilir. Komut onay1 hakkinda soru sormak baska bir yanit sekli olabilir. Bununla
birlikte, bu form kullanictyr rahatsiz ediyor olabilir ve dogru sebeple, olumlu bir

sekilde kullanilmalidar.

Farkli durumlarda kontrol tiiriiniin degismesi saglanmalidir. AR i¢in genis
capta kontrol tipleri oldugu i¢in, tasarimcinin kontrol tipinin spesifik duruma uygun
olup olmadigin1 géz 6nilinde bulundurmasi gerekir. Giiriiltiili bir ortamda ¢alisan bir
is¢i muhtemelen AR kullanim kilavuzunu kontrol etmek i¢in ses kullanmayacaktir.
Kesinlikle tek bir kontrol tiirliniin olmast AR cihazinin kullanimini sinirlayacaktir.
Bu nedenle, kontrol tipi degisim firsatt olmalidir. Kullanici kontrol tipleri arasinda
gecis  yapabilmeli veya istedigi zaman farkli kontrol tiirlerini ayn1 anda

kullanabilmelidir.

AR igin farkli kontrol tekniklerine sahip bir¢ok giris aygitt oldugundan, giris
aygiti kontrol tiiriindeki goriiniim basitlestirilmistir. Dolayisiyla, 6zel ve ayrmtili
kontrol, bu cihazlarin bazilarmin c¢esitli amaclari nedeniyle yalnizca belirli
durumlarda faydali oldugu anlamma gelir. Cok modlu etkilesim, temel kontrol

tirlerini  iyilestirebilir, ancak genellikle basit kontrol tiirlerinin  6nceki
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dezavantajlarini alir. Bunlarin ¢ogu sadece belirli kullanim durumlarina uygundur.
Tasarimcilar, kontrol tiplerini bir araya getirme olasiligi olan kontrol tiplerinin

degistirilmesine daima izin vermelidir.

Komutlarin yanlis beyan edilmesinden kagmilmalidir. Simdiye kadar
kullanilan, el hareketi veya ses tanima teknik sinirlamalari sebebiyle hala komutlarin
yanlis sunumuna yol acabilir. Ornegin, hareket tanima cihazlarindan biri olan Leap
Motion (Sekil 21). Eller dogru sekilde takip edildiginde, Leap Motion yontemleri el
hareketlerini dogru bir sekilde tespit edebilir. Ancak, Leap Motion'in her parmagi
tespit edemedigi bazi durumlar vardir. Leap Motion Controller i¢in algilama bolgesi
oldukga kuguktur. Eller algilama bdlgesi smirlarinin yakinindayken veya eller

degisirken el izleme verileri kararsiz hale gelebilmektedir (Shao, 2016: 4).

Sekil 21: Leap Motion

Ses tanima islemcileri giin gegtikge daha iyi hale gelmektedir. Bu tanima,
ornegin Microsoft HoloLens'teki "Hey Cortana" gibi belirli bir climlenin ardindan
baglatilir. Bundan sonra, kullanict belirtilen diger ses komutlarini sdyleyebilir. Bu
motorlar ¢ok karmasik ciimleleri yorumlayamamaktadir. Ayrica, pek ¢ok dil
desteklenmemektedir. Yanlis ifadeler, argo sozcuklerin algilanmasiyla veya ayni
anda baska bir kisiyle konusurken AR cihazin1 kontrol etmeye calismak miimkiin
olmayabilir. Bu tiir sorunlardan kag¢inmanin birkag yolu vardir. Kullanici igin
komutlart miimkiin oldugunca basit yapmak bunlardan biridir. Bunun yan sira,
kullanici, komutundan sonra cihazin herhangi bir sorun durumuna yol agmamast igin
sistemden bir cevap alabilir. Tiim bunlara ragmen, bu tiir motorlarin mevcut teknoloji

seviyesi endustride uygulama icin yeterlidir.
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Daha fazla kontrol elde etmek i¢in ¢esitli kontrol tiplerini birlestirilmelidir.
Kontrol yaklasimlarini karistirmak, daha karmasik kontrol tipinin olusturulmasina
yol acabilir. Daha hassas ve ayrintili nesne kontrolii bu sekilde etkinlestirilebilir.
Daha 6nce bahsedilen herhangi bir kontrol tiiriiniin kombinasyonu, kullanici araytizii
kontroliiniin kolayligina yol agabilir. Nesnelerin boyutunu degistirmek igin sesli
komutla bazi nesnelerde parmakla isaret edilmesi birlikte disiiniilebilir. Elle
etkilesim i¢in destek sayesinde, kullanici birden ¢ok nesneyle paralel etkinlik elde
edebilir. "Konusma ve el hareketleri girisini birlestirmek, kullanicilarin yalnizca her
iki moddan daha verimli etkilesime girmelerini saglayan ¢ok modlu arabirimler
olusturabilir." (Billinghurst et al., 2009: 15). Bugiline kadar, endistriyel ortamda
kullanilmak iizere uygulanacak bu tiir bir arayiiz olusturmak miimkiin olabilir. Yakin

gelecekte karigik kontrol tipi arayiizler yaygin bir uygulama olabilir.
3.4.1. Giris Cihazlar1 ve Dokunma

Giris cihazlart kullaniciya birgok kontrol sekli verir. Kullanicilarin,
parmaklarinin, ayaklarinin veya tiim viicudunun hareketini kontrol etmek i¢in 6zel
cihazlar vardir. Kullanic1 arayiiziinii kontrol etmek i¢in hava muslugu hareketi
kullanmak yerine HoloLens Clicker kullanilabilir (Sekil 22). Clicker, doniis
hareketleri izleme 6zelligi ile birlikte tek diigmeyle kiigiik bir uzaktan kumandadir
(HoloLens Clicker, 2017: web). Bu cihaza benzer Google tarafindan gelistirilen
Daydream Controller’dir. Kontrolor VR igin olusturulmus olmasmna ragmen,
tiklamadan daha fazla kullanmak miimkiindiir. Kaydirma, ¢ift dokunma ve diger
dokunma kombinasyonlarini taniyabilir. Uzaktan kumandada 2 diigme, bir
tiklanabilir dokunmatik yiizey, ses seviyesi diigmeleri ve doniis izleme mevcuttur.
Daydream VR, bu tiir bir cihaz tarafindan tamamen kontrol edilebilir, ancak
Daydream Controller, AR teknolojisindeki daha detayli ve 6zel kontrol durumlari

igin yeterli olamamistir (Use the Daydream, t.y: web).

Sekil 22: HoloLens Clicker
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Artinnlmis gerceklikte basit girig cihazi, el hareketleri ve sesli komutlarin bir
kombinasyonu ile dengeli bir UI kontrolii olusturmak mumkuindir. Sanal gergeklik
denetleyicileri daha karmasiktir. Coklu diigmeler, tetikleyiciler, analog ¢cubuklar ve
izleme tuglarindan olusabilir. Bu kontrol tiirii artik tiim diinyada VR oyunlari
oynamak i¢in kullanilmaktadir. En popiiler aygitlar HTC Vive Controller, Oculus
Touch ve PlayStation VR igin tasiyicidir (Best VR headsets, 2019: web). AR'de bu
cihazlarin kullanim potansiyelleri de benzerlik gostermektedir. Bahsedilen cihazlar,
bir teknoloji endiistrisinde dogru kullanildiginda el hareketlerinden daha kullanish
olabilir, sanal heykeller ve 3D modelleme {izerinde durularak diger ¢alismalarda
blylk avantaj saglayabilirler. Bu cihazlar veya el hareketleri, ses kontroli ile

kombinasyonlu karisik bir kontrol sekli olusturabilir.

Bir kullanici, ekranin farkli bir boliimiindeki ayr1 kontrollerle etkilesimde
bulunmak yerine, ekrandaki bir nesneye dokunup dogrudan etkilesime girdiginde
daha etkileyici ve sezgiseldir. Bununla birlikte, kullanic1 hareket ederken dogrudan
manipiilasyonun bazen kafa karistirict veya zor olabilecegini unutulmamalidir.
Insanlarin standart, tamidik hareketleri kullanarak sanal nesnelerle dogrudan
etkilesimde bulunmalarinin saglanmas1 6nemlidir. Ornegin, hareketli nesneler icin
tek parmakla sirikleme hareketini ve nesneleri dondurmek igin iki parmakla
dondirme hareketini desteklemek gibi. Donme genellikle bir nesnenin dayandig:
yiizeye gore gerceklesmelidir. Ornegin, yatay bir yiizeye yerlestirilen bir nesne tipik

olarak nesnenin dikey ekseni etrafinda donecektir.

Genel olarak etkilesimler basit tutulmalidir. Dokunma hareketleri dogal
olarak iki boyutludur, ancak bir AR deneyimi ger¢ek diinyanin ii¢ boyutunu igerir.
Sanal nesnelerle kullanici etkilesimlerini basitlestirmek i¢in su yaklagimlart goz
onitinde bulundurulmalidir; Etkilesimli sanal nesnelerin uygun yakinlig: i¢indeki el
hareketlerine cevap verilmelidir, uzak nesneler etkilesim igin Oncelikle
yakinlastirilmalidir. Kullanicinin kiigiik, ince veya belirli bir mesafeye yerlestirilmis
nesnelerdeki belirli noktalara tam olarak dokunmasi zor olabilir. Uygulama
etkilesimli bir nesnenin yakininda bir hareket algiladiginda, kullanicinin nesneyi
etkilemek istedigini varsaymak en iyisidir. Kullanici tarafindan baslatilan nesne
Olceklendirmenin gerekli olup olmadigimi disiiniilmelidir. Bir oyuncak veya oyun
karakteri gibi bir nesnenin kendine 6zgii bir boyutu olmadiginda ve kullanict onu

daha blylk veya daha kugik gormek isterse, dlgeklendirme uygulanmasi miimkiin
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olmalidir. Gergek diinyaya gore sinirli boyutta bir cisim i¢in, drnegin bir mobilya
pargasi gibi, iiriin dogru bir boyuta getirilirse dlgeklendirme 6nemsizdir. Olgekleme,
bir nesnenin mesafesini ayarlamak icin bir ¢6ziim degildir. Sadece bir nesneyi daha
yakindan goriinmesi icin daha blylk hale getirir. Potansiyel olarak g¢eliskili el
hareketlerine karsi dikkatli olunmalidir. Ornegin, iki parmakla bastirma hareketi, iki
parmakla dondirme hareketine oldukga benzer. Bunun gibi iki benzer hareketler
uygulanirsa, uygulamanin test edildiginde dogru yorumlandiklarindan emin

olunmalidir.

Insanlarin ne zaman bir yiizey olusturup bir nesneyi yerlestireceklerini
anlamalarina yardimci olunmalidir. Yiizey hedefleme 6zelliginin etkin oldugunu
bildirmek igin gorsel bir gosterge kullanilmalidir. Ornegin ekranmin ortasindaki 3
eksenli cizgiler, insanlarin yatay ya da dikey diiz bir yiizey bulmalar1 gerektigine
karar vermelerine yardimci olur. Bir yiizey hedeflendikten sonra, bir nesnenin
yerlestirilmesinin artik miimkiin oldugunu gosteren bir gosterge goriiniiste
degismelidir. Gostergenin yonii algilanan yiizeyin hizasmi izlerse, insanlarin

yerlestirilen nesnenin nasil hizalanacagini tahmin etmelerine yardimer olabilir.

Uygulamada deneyimin bir parcasi gibi goriinen gorsel gostergeler
tasarlanmalidir. Kullanici bir nesne yerlestirdiginde uygun sekilde yanit verilmelidir.
Dogruluk, yiizey tespiti sirasinda asamali olarak aritilir. Kullanici bir nesneyi
yerlestirmek icin ekrana dokunursa, mevcut bilgileri kullanarak onu hemen
yerlestirmelidir. Ardindan, yiizey algilamasi tamamlandiginda, nesnenin konumunu
hafifce duzeltilmelidir. Bir nesne tespit edilen yiizeyin smirlarinin 6tesine
yerlestirilirse, nesne yavas¢a Ylzeye geri cekilmelidir. Nesneler tespit edilen
yiizeylerin kenarlariyla tam olarak hizalamaya ¢aligilmasindan kagimilmalidir. AR'de,

yiizey sinirlar1 ve kullanicinin ¢evresi daha fazla analiz edilirken degisebilmektedir.
3.4.2. Hareket Algilama ve Goz Takip

Hareket kontrolii, siradan ev kullanicilart icin gercekten onemlidir, ancak
sektdrdeki uygulamalar igin verimli olmayabilir. Kullanicinin, aygiti sesle kontrol
etmek istemeyecegi ve bazi giris aygitlarini kullanmanin da rahatsiz edici olabilecegi
bir durum olabilir. Bu nedenle, cihazi hareketlerle kontrol etmek elverisli olabilir.
Microsoft HoloLens’in artirilmis gercekliginde, kullanici hologramlarla ve mentilerle

etkilesim kurmak i¢in el hareketleri kullanabilir. El hareketi tanima, kullanicilarin el
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ve parmaklarinin hareketlerini izlemek icin 6zel sensorler kullanan modern bir
teknolojidir. "HoloLens, hologramlarin goriindiigii ekran c¢ercevesinin {istiinde,
altinda, solunda ve saginda, hareket cercevesi olarak bilinen, cihazin 6niindeki bir
koni icindeki el hareketlerini algilayan sensorlere sahiptir.” (Gestures, t.y.: web). Bir
takim temel, herkes tarafindan bilinen el hareketleri vardir. Ornegin en yaygin
olarak, klasik bir fare tiklatmasina esdeger olan hava dokunusudur (Sekil 23).

O

Sekil 23: Hava dokunusu (Air Tap)

Ayrica, kullanic1 hologramlart siiriiklemek, yeniden boyutlandirmak vb. igin

kavrama, cimdik hareketi kullanabilir (Sekil 24).

Sekil 24: HoleLens el hareketleri ile arayiz yonetimi
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Parmak ve el hareketini izlemek igin ¢esitli giris aygitlart vardir. Bunlarin bir
kismi, Leap Motion (Leap Motion, t.y.: web) veya Google’in Project Soli (Soli, t.y.:
web) gibi kendi baslarina cihazlardir, digerleri AR veya VR cihazlarina ayr1 bir
ozellik olarak eklenmektedir. Ornegin, Leap Motion, kisisel bir bilgisayar1 el ve
parmak hareketleriyle kontrol etmenizi saglar. Leap Motion, sanal ger¢ekligi kontrol
etmek icin Oculus Rift ile de eslestirilebilir. Bu cihazlar1 AR ve VR ekipmanina
yonelik genigletilmis hareket izleme uzaktan kumandalar1 olarak diistinmek
miimkiindiir. Diger bir olasilik da tiim viicudu takip etmektir. Viicut takibi, zindelik
ve saglik seviyelerini Olgmek, spor performansimni artirmak, film ve oyun
prodiiksiyonu ve diger islemler i¢in yararli olabilir. Bu tipte belirtilen cihazlardan
biri de Perception Neuron'dur. "Perception Neuron, kullanicinin tiim viicudunun
hareketini izlemesini saglayan adaptif bir hareket yakalama cihazidir" (Perception

Neuron, t.y.: web).

Hareketler, bir AR kafalig1 ile etkilesime gegmek i¢in en yaygin kullanilan
yontemdir. Kullanicilar, dogal olarak kendi niyetlerini bildirmek igin kendi bedensel
hareketler kullanma konusunda sorun yasamazlar. Hareketler, herhangi bir uzuvun
gorsel kimligi olmadan herhangi bir zamanda pozisyonunun bilinmesini
saglamaktadir. Hareketlerin tek dezavantaji, hepsinin esit yaratilmamasidir. Bu
durum el hareketlerinin dogrulugunun ve anlaminin AR i¢in kullanilan farkl isletim
sistemlerinde biiyiik 6lgiide degisik olmasidir. Microsoft’un Kinect kamerasi (artik
uretilmiyor) gibi 6nceki el hareketleri tabanli teknolojiler ¢ok ¢esitli hareketler
taniyabilir ve Leap Motion’in Leap c¢evre biriminde de benzer bir yaklasim
kullanilmigtir. Her iki teknolojide kontrole izin vermektedir, ancak her biri ayni el
hareketleri farkli sekilde taniyabilmektedir. Bu durumun donanim iireten sirketler
icin talihsiz bir etkisi olmustur. Birgok hareketin ortak kabul goriniirligii sona
ermistir. Ornegin, kullanicilar Hololens’i basariyla kullanmasma ragmen aymi
hareketlerle Leap Motion platformunu kullanamamaktadir. Bu, AR tasarimcisinin,
platformlar arasindaki girdilerdeki tiim degiskenleri anlamasi gerektigi anlamina

gelirmektedir.

G0z takip tabanli arayiizler son yillarda popiilerlik kazanmistir. Gaze, FOV
kafaliginda, goriis merkezine kilitlenmis bir tiir sanal fare olarak (kii¢iik bir noktaya
benzeyen) ortalanmis bir imle¢ kullanir. Kullanici, belirli bir nesneye veya 6geye

sirayla basit¢e bakar ve g0z hareketleri takip edilir. Bu, kullanicinin anlamasi igin
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cok basit bir etkilesim paradigmasidir ve tek islevi nedeniyle, tim AR
platformlarinda aynmi sekilde kullanilir (VR bu girdi yaklagimmi yogun olarak
kullanir). Buradaki zorluk, bakislarin istenmeyen eylemlerde bulunabilmesidir. Peki
sadece bir seye bakmak istenildiginde? Bir eylemi tetiklemeyi nasil durdurabilirim?
Bakis tabanli araylizlerde bunun bir yolu yoktur. Baktiginiz sey secilecek ve
tetiklenmeye hazir olacaktir. Bakis tabanli yaklagimin daha yeni bir teknolojidir ve
daha gii¢lii bir ¢esidi, bakislarinizin hareketleri nasil tetikleyebilecegine dair daha
fazla potansiyel ayrint1 saglayan yeni gz izleme teknolojisi ile saglanmistir. Bu,
kullanicinin bakisini tiim kafasindan ziyade bir hedefe dogru hareket etmesine, bir

imlecin hedefin Gzerine getirmesine izin verir.

GOz izleme sistemlerinin arayuzi istemsiz ve istemli goz agip kapamalarini
tespit eder. Istemli ve istemsiz gdz acip kapamak kontrol komutlar1 olarak
yorumlanabilir. Bu gibi komutlar, ciddi fiziksel engeli olan insanlar igin ozel
kullanic1 arayizlerinde kullanilir (Krélak & Strumillo, 2012: 1). Bu ¢ok 6zel bir
uygulama gibi gozikse de, siradan kullanici ellerini havaya dokunma hareketi
(AirTap) veya ses kontroliinii kullanamadiginda, AR'nin kullanici arayiiziinii kontrol
etmek icin ¢ok yararli olabilir. Goz bakis takibi, sadece kafa hareketi ile sinirh
olabilecek VR ve AR'den "sanal" bakislar1 degistirmenin bir yoludur. Bu dogal goz
bakisinin diger kontrol tiirleriyle birlesimi, Ul i¢in kontrol tasarimi igin ilging bir
¢ozim vyaratabilir. Goz takibini benimsemedeki en bulyik engel, daha da fazla
teknoloji  gerektirmesidir.  Kullanicinin  gozleri AR kafaliginda  goézlere
hizalandirilmis kameralar kullanilarak izlenmelidir. Simdiye kadar, piyasadaki higbir

AR kafalig1 g6z izleme teknolojisi ile satisa sunulmamustir.
3.4.3. Sesli Komut ve Ydnlendirme

Isitme duyumuz bilingaltinda islenen bir islemdir ve gorsel tesvikten daha
hizli islendigi yaygin olarak kabul edilir. Beyin ayn1 zamanda igerigin, tiikettigimiz
medyada ne olduguna dair ton’a uygun olup olmadigini belirleme konusunda
inanilmaz derecede hizlidir. Ses, genel olarak isiktan daha az bilgi tagimasina
ragmen, gorsel isaretlerin ¢arpiticiliginin sesi, gorsel ve isitsel duyular arasindaki
tamamlayic1 bir sekilde veya bagimsiz bir arayiiz olarak ilging bir secenek haline

getirebilecegi birgok durum vardir.
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Ses girigi, AR ile etkilesimde bulunmak icin kullanabilecegimiz bir baska
iletisim kanalidir ve popiilaritesini siirekli arttirmaktadir. Apple’in  Siri’si,
Microsoft’'un Cortana’si, Amazon’un Alexa’st ve Google’in asistaninin kullanicilar
ile sesli etkilesimi gittikge daha verimli ve rahat hale gelmektedir. Bu hizmetlere glic
saglayan dogal dil ayristirma yazilimi zamanla giderek daha da guclenmektedir ve
AR gibi bir teknolojiye dogal bir uyum saglamaktadir. Sisteme ne yapmasi
gerektigini sOylemekten daha 1yi ne olabilir? Ses kullannomindaki en biyiik
zorluklardan bazilar1 ¢evresel olmaktadir. Ya ortam glriltistu? Ya guraltili ise? Ya
sessizse? Ne dedigimi kimsenin duymasini istemiyorsam? Gibi sorulara tasarimlarin
zamanla ¢6ziim bulmasi beklenmektedir. AR teknolojisindeki sesin kullanimi gok
fazla ve ¢esitlidir. AR'de sesi daha derinlemesine kullanmanin bilissel, kullanici
deneyimi ve kullanici arabirimine faydalar1 vardir. Genel olarak, bilgi sunumu igin
daha genis cesitlilikte yontemlerin (géorme, dokunsallik, ses vb.) kullanilmasi, genel
olarak gorsel bir temsile gegmenin aksine, bilgilerin nasil sunuldugu konusunda daha
kasitli segimlerin yapilabilecegi anlamina gelir. Bir kullanicinin bilissel olarak asirt
yiiklenmesinden kaginmak, ses gibi gorsel olmayan bir bigimde bilgi sunmak kadar

basit olabilir.

Konusulan kelimeler i¢in, seslerin uygun sekilde konumlandirilmasi
(uzamsallastirilmasi), birden fazla ses i¢eren ayarlarda anlama ve algilanan deneyim
kalitesini artirir. Sesi uzamsallastirmayan (yani, yalnizca stereo veya hatta mono ses
kullanan) deneyimler aslinda tiim sesi yogunlastirilmis bir alana sikistirir, bu da ayri
sesleri ve bu seslerin konumlarin1 3D mekanlarda duymayi son derece zorlastirabilir.
Genel olarak, bu cihaz yelpazesinde, sesin roliinii etkileyen birkag kritik fark vardir.
Bunlar birka¢ kategoride incelenebilir; goriis alani, etkilesim stilleri, isleme
sinirlamalari, oda farkindaligi ve cevre birimlerinin potansiyelleri olarak. AR

teknolojileri genel olarak ses isleme ve tiiketimi tizerinde ilging etkiler yaratmaktadir.

Ayrica ilging platformlar arast ve platform igin 6zel efektlerle de
karsilagilabilir. Farkli cihazlar, alan tespiti i¢in farkli kapasitelere sahip olabilir, genel
islem limitleri cihaz basma farklidir ve ¢esitli ¢evre birimlerinin (kulaklik,

hoparlorler) varlig1 ve konumu da ses islem hattini etkilemektedir.
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3.5. Artirilmis Gerg¢eklik Uygulamalarinda Oyunlastirilmis Kullanicr Arayiizu

Tasarimi Ornekleri
3.5.1. Burger King Burn That Ad Oyunlastirilmis Kullanici1 Arayiizil Tasarim

Burger King Brezilya, 2019 yilinda pazarlama ekibinin sira disi bir AR
uygulama fikri ile yanki uyandiran bir reklam teknigi tretmistir. Hazirlanan
uygulama ile rakip zincir sirketinin reklam panolar1 AR cihazlari ile
goriintiilendiginde reklam panolarin1 alevler icinde gdsteren bu uygulama,

miisterilerini rakip sirketin reklam panolarini “yakmaya” tesvik etmektedir.

Sekil 25: Burger King “Burn that ad” uygulama araylizi (Brezilya) 1

Burger King’in yenilik¢i AR kampanyasi, ucuza artirilmis gergeklik
gozliikleri beklerken, akilli telefonlarla yaratici ve etkileyici teknoloji reklamlar
yapabileceginizi kanitlamaktadir. Artirllmis gerceklik ile pazarlama tekniginin ne
kadar ilgi cekici olabilecegini gostermektedir ve artirilmis  gerceklikle
reklamciliginin nasil degisecegine dair bir fikir vermektedir. Ayrica bu durumun etik
zorluklar ortaya ¢ikarmasi kaginilmaz bir durum olarak gérinmektedir. Clnkd, bir
sirketin reklamlar1 bir rakip reklam kampanyasinin pargasi haline geldiginde ne olur?
sorusu diistindiiriicii olmaktadir. AR teknolojisi ile birlikte bir rakibin reklami, diger

sirketin reklam malzemesi olabilmektedir.

Burger King’in yenilik¢i AR kampanyasi yalnizca Brezilya’da sunulmustur.
Inanilmaz derecede ilgi cekici ve eglenceli olan bu uygulamada, tek yapilmasi
gereken akilli cep telefonlarim1 McDonald’s gibi rakiplerin reklamlarindan birine
yoneltmektir. Burada ama¢ AR uygulamasinda rakibin reklamimi alevler iginde
yakarak bir Burger King reklamina doniistirmektedir ve sonrasinda (cretsiz bir
Burger King 0rund icin kupon vermektedir. Bu konsept, Burger King’in 1954’te
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acildigindan bu yana kullandig1 telif hakli alevli pisirme teknigi {izerine bir

oyunlastirma teknigidir.

YOUR FRE
Wi EE

ISIN YOUR CART

HOPPZR '
- }

TOUCH TO ACCESS

S0 WE DECIDED TO USE ‘ YOU ALSO GET A FREE
AUGMENTED REALITY T0 BURN THEM —

Sekil 26: Burger King “Burn that ad” uygulama arayuzu (Brezilya) 2

Burn that ad uygulamasinmi kullanilan AR teknolojisi ag¢isindan
incelendiginde, uygulamanin tasariminda isaret tabanli AR tiirliniin kullanilmig
oldugunu ve akilli cep telefonlart i¢in tiretildigini gérilmektedir. Uygulama, 6nceden
yazilima tanimlanmis rakip sirketlerin reklam gorsellerini, akilli cep telefonu
kameras1 ile algiladiginda, programlanmig ve tasarlanmis alevlendirme
animasyonunu var olan goriintiiniin {izerinde oynatmaktadir (Sekil 25-26). Bu islem
strecinde AR uygulamasi, kullanilan SDK’nin sagladigi teknik yetkinlikler ile
birlikte, var olan goriintiiniin ytlikseklik ve genislik 6l¢egini hesaplayip, oynatilan
gorselleri 3D ortamda koruyabilmektedir. Bu islem sonrasinda, uygulama kullaniciy1
yeni bir ekrana yonlendirerek, 6diil alabilecegi gorlintiiyii gostermektir. Bu islem

sirecinde uygulamanin internet baglantisindan faydalaniyor oldugu diistiniilebilir.

Uygulama, oyunlastirma teknigi agisindan degerlendirildiginde, deneyim
sirecinin  basit bir gorev ve sonrasinda odiillendirme ile gergeklestigini
sOyleyebiliriz. Kullanicilar, miisteriler i¢in Onceden boyle bir deneyim yasamamis
olmak, uygulamaya karsi daha fazla merak uyandirmaktadir. Burger King, bu AR
kampanyasini mobil siparis uygulamasi BK Express’i tanitmasi i¢in 6zel olarak
hazirlanmigtir. Kampanya sonucunda BK Express adli uygulamasinin diger
fonksiyonlart 6n siparis verme, ddeme ve teslim alma 6zelliklerine dikkat c¢ekerek,

yaklasik yarim milyon {icretsiz iirlin dagitmay1 hedeflemektedir.
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“En iyi miigteri deneyimini saglamanin bir aract olarak teknoloji,
2019'daki ana yatirim hedeflerimizden biridir. BK Express deneyimini olusturmak
icin, Brezilya'min her yerinde mevcut olan cep telefonuyla ozel odeme teknolojimiz,
markamiz igin artirilmis gerceklikle eglenceli bir etkilesim sunuyoruz. Uygulamayi
sevenler ve bu hizmeti kullananlar da Ucretsiz bir Whopper aliyor"Burger King'in
Brezilya pazarlama ve satig direktorii Ariel Grunkraut (The Drum, 2019: web).

“Artirilmis  gergeklik biiyiileyici bir aragtir ve biraz piroteknik ile
birlestirildiginde daha da iyidir. 'Burn That Ad' ile, rekabetin ates olan en biiyiik
avantajini kullanarak kazandik”, demistir David SP kurucu baskan yardimcisi: Rafael
Donato. Kampanya Burger King Brezilya igin ajans David S&o Paulo tarafindan

tasarlanmis ve yiirtitilmistiir (The Drum, 2019: web).

Kampanyada, oyunlastirma unsurunun yaninda gelecekte baskili reklam
panolar1 yerine siirekli sabit olan AR isaretlerinin (QR kodlar gibi) oldugunu
varsayarak, her bir isaretin siirekli degisebilecek baska bir gorsel igin sadece bir
isaret¢i olabilecegini gostermektedir. Her an isaretleyicinin baska bir isaretleyiciye
dondiigi ve isaretinin sonsuz bigimde manipiile edilebilir olabilecegi
gostergebilimde farkli bir yaklasim ortaya koyabilmektedir. Uzun vadede, konumsal
tasarlama teknikleri ile ¢evremizi internet ortami kadar akiskan hale gelebilecegi
ongordlebilir. Olasiliklar sosyal medyadaki mevcut yasamimiz kadar simirsiz
olabilmektedir. Bu tur bir reklamcilik, yalnmizca artirilmig gergeklik tarafindan

desteklenen birgok alandan biridir.
3.5.2. Wonderscope Oyunlastirilmis Kullanici Arayiizt Tasarim

Wonderscope, teknoloji ile hikaye anlatimi potansiyelini genigletme
konusundaki kararliliklarim1 artirarak, siradan alanlari sira  dist  hikayelere
dontistirmek i¢in artirilmig gergeklik giicini kullanan, ¢ocuklar icin dretilen i0S
uygulamasidir. Within sirketinin ilk AR deneyimini saglayan (cretsiz uygulamast,
hareketleri tesvik ederek, sesli okuyarak ve etkilesimli oyunlar sergileyerek
cocuklarin mobil cihazlarla iletisim kurma seklini degistiren anlatim odaklh

deneyimler yaratmaktadir (Variety, 2018: web).

Uygulamada egitim igerigi ve etkilesim, 3D modeller, seslendirme ve Ses
tamima kullanilarak yapilmaktadir. Kullanicilar satirlar1 okuyabilir ve boylece
cocuklar icin etkileyici olabilecek ses etkilesimleri Uretebilir. Canli ¢izgi film tarzi
gorseller, neseli miizikler, seslendirme ve etkilesimler sayesinde ¢ocuklar, deneyimle
daha duygusal ve fiziksel olarak gelisebilirler (Sekil 27-28).
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Sekil 27: Wonderscope uygulamast etkilesimi ve arayiizii 1

Hikaye, mevcut duyularimizin g¢oguyla etkilesime gegmektedir, boylece
onunla daha fazla ilgilenmemizi ve bir parcasi hissetmemizi saglamaktadir. Bu,
kullanicinin tarafina daha yiiksek bir yetkinlik saglamaktadir ve kullanicinin
uygulamay1 gorintilemedeki etkinligini artirmaktadir. Ayrica, eger deneyim
duygusal olarak daha etkiliyse, ¢ocuklari 6grenmeye devam etmeye ve deneyim
bittikten sonra konulara ilgi gostermeye tesvik edebilir. Bu tiir AR deneyimlerinin
egitim i¢in milkemmel olmasinin nedeni kullanicilari onunla etkilesime girmeye,
motive etmeye ve bu nedenle daha eglenceli, keyifli bir ortamda yeni seyler

Ogretmeye tesvik etmesidir.

Kullanicilar AR sahnesinde konusmalar1 digsinda, AR sahnelerinin etrafindan
dolagmalari, farkli agilardan gormeleri ve hatta sanal karakterlerle kendi
fotograflarin1 ¢ekmeleri igin tesvik edilmektedir. Bundan da Ote cocuklar, hikayede
ne oldugunun sonucundan gergekten sorumlu olduklarini hissedebilir, kontrolde olma

hissi cocugun ilgi gostermedigi konularda bile 6grenmeyi tesvik edebilir.

Wonderscope ayrica, hikayeyi anlatirken ve ¢ocuklarin goézlemlerken
deneyimden zevk aldiklarinda giilmelerini saglamak i¢in de mizahi kullanir. Komik
bir ¢izgi televizyon dizisini izlemek gibi bugiinlerde pek ¢ok egitim igeriginin bu

sekilde sunulmasi yeni degildir (Variety, 2018: web).

Sekil 28: Wonderscope uygulamasi etkilesimi ve arayiizii 2
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Artirllmig gergeklikle, kullanicilar sadece gozlemci degil, deneyimin aktif bir
pargast olurlar. Cocuklar1 onunla daha fazla ilgilendirmek ve onlar1 hikayeyi dinleyip
takip etmeye tesvik etmek i¢in bazi ince oyunlastiric1 etkilesim ogeleri de

bulunmaktadir.
3.5.3. Philips Azurion Oyunlastirilmis Kullanic1 Arayiizi Tasarimi

Philips'in endiistri lideri Azurion goriintii kilavuzlu terapi platformunun ve
Microsoft'un HoloLens 2 holografik bilgi islem platformunun en son teknolojilerine
dayanan sirketler, goriintii kilavuzlu minimal invaziv terapiler (hastanin viicuduna ne
kadar girildiginin 0l¢usi, 6rnegin bypass ameliyati igin hastanin gégsiinii agmak) i¢in

yeni artirilmig gergeklik uygulamalarini saglamakttadir.

Sekil 29: Philips Azurion oyunlastirilmig kullanici arayiizii 1

Acik cerrahinin aksine, minimal invaziv tedaviler sadece kuguk bir kesi
gerektirir. Kateterler (medikal malzemelerden iiretilmis ince tiipler) gibi 6zel aletler
kesikten sokulur ve kalp, kan damarlari, beyin, karaciger ve diger ana organlar
icerebilen tedavi alanma yonlendirilir. Minimal invaziv prosediirler sirasinda
doktorlar tedavi alanin1 dogrudan géremez ve dokunamaz. Bunun yerine, hastanin
icinde gormek ve davranislarini yonlendirmek igin ¢ok diisiik dozlu X-igini
goriintiileme ve ultrason gibi gelismis navigasyon teknolojilerine ve ayrica diger
navigasyon teknolojilerine guvenmektedirler. Philips, bu tir prosedurler igin ileri

teknoloji girisimsel giysiler ve hibrit ameliyathaneler saglamaktadir.

Sekil 30: Philips Azurion oyunlastirilmig kullanici arayiizii 2
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HoloLens 2 i¢in gelistirilen Philips ve Microsoft artirilmis gergeklik konsepti,
su anda biliylik 2D ekranlarda goriintiilenen canli goriintiileme ve diger hayati
verilerin kaynaklarini doktor tarafindan ergonomik, kolay ve sezgisel olarak kontrol
edilebilen bir 3D holografik artirilmis gergeklik ortamina getirmektedir (Sekil 29-
30). Konsept, goriintii kilavuzlu prosediirlerde kullanilmak tizere gelecekteki ticari
olarak temin edilebilen artirilmig gergeklik ¢oziimlerinin gelistirilmesini desteklemek
icin ve daha fazla klinik goriis toplamak i¢in kullanilmaktadir (Image-guided

Therapy, t.y.: web).
3.5.4. Google AR Navigation Oyunlastirilmis Kullanici Arayiizi Tasarim

Google Haritalar AR, yiiriitken gezinmenize yardimci olmak icin artirtlmis
gergeklik kullanimma izin vermek igin tasarlanmistir. Bu ne anlama gelmektedir?
Nerede oldugunuzu tanimlamak i¢in telefonun arkasindaki kameray1 kullanir, sadece
bir harita sunmak yerine ekrana yonlendirici gorseller ve detaylari st tiste getirir. Al,
GPS'in harita Gzerinde konumlanmasina yardimci olurken goriis alanimi belirler.
Sonugta, Google Haritalar AR hangi yolu yliriiyeceginizi bilmeme sorununu
¢ozmenize yardimet olur ¢linkii AR dogru yone isaret edebilir, boylece dogru yone

dogru ilerlenebilmektedir.

Turn right
17 s

< (g

Sekil 31: Google AR Navigation 1

Haritalar’in AR 06zelligi su sekilde calismaktadir, AR Baglat diigmesine
basmak, navigasyonu baslatir ve telefonu tutarak oklari, gostergeleri ve sizi son varis
noktaniza yonlendiren canli bir haritayr gosterir (Sekil 31-32). Haritalar, telefonun
konumunu GPS araciligiyla alir ve tam konumunu belirlemek, daraltmak icin sokak
goriiniimii goriintiilerini kullanir. Google bu teknigi “kiiresel yerellestirme” olarak

adlandirmaktadir.

Google Haritalar yazilim miihendisi Tilman Reinhardt, “Google Haritalar’da
AR navigasyonu, goriintiilere dayali bir cihazin konumunu belirler” demistir (The

Wall Street Journal, 2019: web). Ilk dnce, bilinen bir konuma sahip bir dizi goriintii
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cekerek ve bu gorsel ozelliklerin biliylik 6lgekli ve hizli aranabilir bir indeksini
olusturmak i¢in binalarin veya kopriilerin ana hatlari gibi temel gorsel 6zellikler i¢gin
analiz ederek bir harita olusturur. Aygit1 yerellestirmek igin goriintiideki 6zellikleri
telefon dizini ile karsilastirir ve sahnenin kalici bir pargasi olmasi i¢cin muhtemel

Ozelliklere oncelik vermektedir. Cevredeki objeleri, agaclari, dinamik 151k

hareketlerini ve yapilar1 gormezden gelmek i¢in makine 6grenmesini kullanmaktadir.

i

i i

Sekil 32: Google AR Navigation 2

Haritalarda ayrica, "Size 6zel" olarak kullanicilara 6zel uyarlamalar sunacak
yeni bir sekme de almaktadir. Google, kullanicilarin gegmis begenilerine,
yorumlarina ve kaydedilen yemek tercihlerine dayanarak tavsiyenin ne kadar
begenilecegini konusunda kigisel bir puan olusturacak yeni bir "eslesme numarasi”
sistemi kullanir. Google, Haritalar'a daha fazla sosyal 6zellik de ekleyerek, tek bir
islemle birden fazla yeri paylagsmayr miimkiin kiliyor ve uygulamay: terk etmek
zorunda kalmadan oyunlastirici unsurlarla birlikte nereye gidilecegine karar vermek

igin gercek zamanli ¢alisabilmektedir.
3.5.5. Interactive Gym Oyunlastirilmis Kullanici Arayiizl Tasarim

Artirllmis  gergeklik,  gilinliik  aktivitelerimizi  ¢esitli  sekillerde
tamamlayabilmektedir. Ornegin, AR en popiiler uygulamalarindan biri oyun
oynamaktir. Yeni AR oyunlari oyunculara ¢ok daha iyi deneyimler sunmaktadir,
hatta bazilar1 daha aktif bir yasam bi¢imini tesvik etmektedir. Oyun alanlar1 sanal
alanlardan gercek hayata tagmmmakta ve kullanicilar bazi fiziksel aktiviteler
gerceklestirmektedirler. Kanadali teknoloji sirketi SAGA'nin en yeni projesi olan
Interactive Gym, projeksiyon tabanli AR teknolojisi ile geleneksel jimnastik sinifi
fikrini alip ve duvarlar1 dev bir hedef vurma oyununa doniistiiren artirilmis gergeklik
katmanin1 eklemektedir. Cocuklar, lastik toplar ile sekilleri paramparga etmeye
calisirken, etkilesimli sekillerin goruntuleri duvara yansitilmaktadir (Sekil 33).
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Sekil 33: Interactive Gym

SAGA’nin CEO'su Vincent Routhier “Duvarlarda ve zeminlerde etkilesimi
tespit etmek i¢in 3D kamera vizyonunu kullantyoruz” demistir (Kotaku, 2017: web).
Bu algilama daha sonra projeksiyon haritalama, isiklandirma ve ses efektleri
kullanilarak goriintillenen oyunlar i¢in bir giris (etkilesim araci) olarak
kullanilmaktadir. Routhier’e gore, proje, spor salonunun “6grenme i¢in oyun alani”
olarak kullanilabildigini ifade etmistir. Routhier, “Yeni etkilesim turleri ve geri
bildirimler getirmenin fiziksel aktiviteyi tiim c¢ocuklar i¢in daha eglenceli ve
erigilebilir hale getirecegine inaniyoruz” demistir (Kotaku, 2017: web). SAGA
Interactive Gym'i prototiplemeye devam ederken, bir sonraki adim teknolojiyi
kullanarak daha fazla oyun olusturmak ve mekani farkli sekillerde gelistirmek
olacaktir. Interaktif Spor Salonu, kendi tarzinda, bircok geleneksel video oyununun
ve sanal gerceklik deneyimlerinin aym kagis karakterine karsi kesmeye calisiyor.
Diinyanin engelleyen veya bilgisayar ekranlarina bakan bir AR kafalig1 takilmiyor.
Routhier, “Fiziksel diinyayr giiclendirmenin sanal gergeklik veya en teknolojik
yaklasimlarin yarattig1 izolasyondan ¢ok daha ilging olduguna inaniyoruz” demistir
(Kotaku, 2017: web). Sonunda, bu “somut” etkilesimlerin yalnizca dijital olanlardan

daha temelli oldugunu diisiiniiyor.
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SONUC VE ONERILER
1. Sonug

Artirillmis gerceklik i¢in oyunlagtirict arayiiz tasarimlart hazirlamaya yonelik
bir girisimde, Oncelikli olarak tasarimecr artinlmig gergeklik teknolojisinin
fonksiyonlarin1 ve kisitlamalarim1 detayli bir sekilde bilmelidir. Ayrica bu
teknolojinin gelisme siireci hakkinda bilgi sahibi olan tasarimci ve gelistiricilerin,
gelecekte bu teknolojinin nasil ve ne sekilde gelisecegini Ongorebilecek bir birikime
de sahip olmasi beklenmektedir. Boylece, tasarimer ve gelistiriciler kullanici arayiizii
tasarimi alaninda sahip oldugu bilgi ve deneyimini bu teknoloji i¢in daha verimli
kullanabilir. Bunlara ek olarak, tasarimci kullanicilarin davranislarini ve psikolojisini
g6z oniinde bulundurmalidir. Tasarim siirecinde sadece bir disipline hakim olmanin
yeterli olmadigi aciktir. Kullanicilar1 motive eden eglendiren deneyimler igin
oyunlagtirma Ogeleri ve tekniklerinden faydalanilmalidir. Tasarlanan AR
deneyiminin oyunlastirict tasarim teknikleriyle zenginlestirilmesi, deneyimin daha
etkili olmasini ve kullanicilar tarafindan daha fazla benimsenmesini saglamaktadir.
AR teknolojinin kullanimini, yonetimini saglayan girig arabirim cihazlarinin nasil
calistifi ve potansiyelleri iyi bir sekilde anlasilmalidir. Teknolojinin sagladig:
fiziksel etkilesim fonksiyonlarmni dogru bir sekilde arayiiziiniin bir parcasi haline
getirmelidir. Boylece oyunlastirict unsurlari basarili bir sekilde kullanici arayiizii
tasariminda kullanabilir, kullanicilar igin etkili ve eglenceli bir arayliz tasarimi
hazirlanabilir. Arayiiz tasarimida bulunan oyunlastirict gorsel 6gelerin, etkilesimin
verimliligini saglayan en Onemli unsurlar oldugu, incelenen Orneklerden ortaya
cikmaktadir. Kullaniciy1 eglendiren bir oyunlastirict kullanici arayiizii siradan diiz Ul
yaklagimlar1 yerine farkli yaklasimlarla tasarlanmalidir. Calismanin konusu yeni ve
gelistirilmeye aciktir. Artirtlmis gergeklik teknolojisi uygulamalarinda oyunlastirict
kullanic1 arayiizli olusturmak i¢in olast yaklagimlar ve ayrica bu arayiiziin nasil
kontrol edebilecegi hakkinda teorik bilgi elde etmek i¢in problem incelenmistir.
Sorunun analizi, AR aygitlar1 i¢in UI tasariminin temel ve 6nemli unsurlarini
belirlenmistir ve bu arastirma oyunlastirict arayiliz tasarimi olusturulmasinda
destekleyici bulgulara sahiptir. Mevcut olan kullanici arayiizleri ve kaynaklar
incelenmis, ilham alimmustir. Calismada bulunan Oneriler, analizin ana hatlarim
cizdigi sinirlamalar igerisinde olasi ¢oziimleri igermistir. Tasarim ©nerilerinin

kullanimi, hazirlanacak bir arayiiz tasarimi i¢in uygundur. Konu lzerinde daha fazla
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arastirma ile daha detayli tasarim sorunlarinin ¢oziimiinii olusturmak miimkin
olabilir. Calismada agirlikli olarak gorsel iletisim tasarimi sorunlarina yonelik
konular ele alinmigtir. Zamanla gelismeye devam eden yeni AR cihazlar i¢in arayliz
tasarimlarina yonelik biiyiik gelismeler olacagi aciktir ve bu gelismelerle birlikte

yeni problemlerin ortaya ¢ikmasi olasidir.
2. Oneriler

Artirilmis gergeklik teknolojisi hakkinda bilgi sahibi olmak ve bu teknolojiye
adapte olabilmek buyik 6neme sahiptir. Artirtlmis gergeklik teknolojisinin tarihi
gelismelerini dikkate alarak bu teknolojinin ilerleyen yillarda gelismesiyle birlikte bir
IOT (nesnelerin interneti) cihazina dontisecegi ortadadir. Gelecekte var olacak
cihazlarin ¢esitliligi ve bu cihazlar ile olan etkilesimlerin farkli sekillerde artmasi
beklenmektedir. Boylece, kullanici araylizii tasarimlarinin degisime ugramasi
kaginilmaz bir durumdur. Bu sebeplerden dolayi, tasarimci kendisini gesitli alanlarda
egitmeli ve farkli is alanlarinda yetkinlikler kazanmalidir. Geleneksel arayiiz
tasarimlarinin yaninda etkilesimli, mekansal, 3D arayiiz tasarimlar1 ¢alismalidir.
Tasarlanan artirilmig gerceklik uygulamalarin ve deneyimlerin amaglarinin disinda
siradan olmayan farkli motivasyonlar saglayacak fonksiyonlari olmahidir. Teknolojik
sire¢c yakindan takip edilip, gelecek zamanda beklenen AR teknolojisinde

yasanabilecek gelismelere adapte olmaya hazirlikli olunmalidir.
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