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ARTIRILMIS GERCEKLIiK TEKNOLOJISININ YABANCI DiL
EGIiTiMiNDE KULLANIMI: iLKOKUL OGRENCILERI iCiN BiR
EGITSEL OYUN UYGULAMASI

OZET

[k dgretim siireci, egitim hayatindaki en énemli siireclerden biridir. Ciinkii bireylerin
egitimindeki temel altyap1 saglam olmalidir ve bu temel ilkogretim ile baglamaktadir.
Ancak bu siirecin amaglarinin gergeklestirilebilmesi i¢in iyi planlanmis egitim
programlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Her y1l egitim teknolojilerindeki degisimlerden
dolay1 bu alanda da farkliliklar goriilmektedir. Her gecen giin gelisen teknoloji ile
birlikte egitimde bilgisayar desteginin kullanilmasi kacinilmaz hale gelmistir.
Ozellikle teknolojide yasanan degisim ve gelismeler egitim, buna bagli olarak da
toplumu etkilemektedir. Gelisen teknoloji ile beraber bilgisayarlar de g¢esitlilik
gostermistir. Gilinlimiizde bilgisayarlar, akilli telefonlar ve tabletlerin gibi mobil
teknolojilerin {iiretilmesine Onciiliik etmistir. Bdylece teknolojiye her yerde
ulasabilmek kolay ve hizli hale gelmistir. Bilgisayarlarda ve mobil cihazlarda
kullanilan ¢esitli uygulamalardan biride artirilmis gerceklik teknolojisidir. Artirilmis
gerceklik teknolojisi glinlimiizde, reklamcilik, medikal sektor, mithendislik ve egitim
alan1 gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir.

Bu tezin amaci, artirilmis gerceklik teknolojisi kullanilarak olusturulmus olan
Ingilizce egitim uygulamalar1 ile ilkokul diizeyindeki ¢ocuklar igin ingilizce
egitimini daha etkili ve zevkli hale getirmektir. Uygulamanm igeriginde Ingilizce
kelime dagarcigimin artirilmasi ve gramer bilgililerinin gelistirilmesi hedeflenmistir.
Bu AG uygulamasi, Unity 3D programi ve C# yazilim dili ile gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Sanal Gergeklik, Mobil Uygulama, Egitim
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DEVELOPING OF EDUCATONAL GAME APPLICATION FOR
IMPROVING PRIMARY SCHOOL STUDENTS’ ENGLISH LEARNING VIA
USING AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY

ABSTRACT

Elementary education takes one of the most important part in child’s life. Because
the main infrastructure under the education of the individual has to be strong and it
starts with elementary school. In order to achieve this goal, well planned education
programs are required. The technologies in the education are constantly changing
and these changes led to many differences in this area. It has become inevitable that
the technologies are used in education. The improvements in the technology also
affects the society as well as it affects the education. At the present, the computers
also vary with the improvents in the technology. As a result, mobile devices such as
smartphones, and tablets have been produced. Therefore, reachability to technology
became easier and faster. One of the technologies which have been used in the
computers and these mobile devices is Augmented Reality (AR). Augmented Reality
is being used in many areas such as, medical, engineering and education.

In this thesis, AR and AR’s effect on the education will be explained. Also,
educational mobile AR application has been created for making children learn
English in more effective and fun way. The AR application is focusing on improving
the grammer and vocabulary skills of the children in the elementary school. The AR
application has been created by Unity 3D software and C# software language has
been used.

Keywords: Augmented Reality, Virtual Reality, Mobile Application, Education
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1. GIRIS

Giliniimiizdeki mobil teknolojilerin boyutlar1 giderek kiigiiliirken insanlarin
hayatlar1 {izerindeki rolleri ve etkileri gittikge artmaktadir. Teknolojik
araclardaki bu kii¢iilme ilk olararak bilgisayarlarin kiiclilerek daha kompakt ve
tasinabilir hale donlismesini daha sonra ise telefon ve tabletlerin bilgisayar
Ozellikleri tasidig1 mobil cihazlarin olusmasini saglamistir. Tiirk Dil Kurumu’na
(2014) gore hareketli, tasinabilir anlamina gelen mobil sdzciigli giiniimiizde
ozellikle telefon ve tablet bilgisayarlar1 ifade etmek amaciyla kullanilmaktadir.
Ozellikle 2007 yilinda Apple’in iPhone akilli telefon teknolojisini piyasaya
sunduktan sonra rakip firmalarin rekabet ortamini saglamak i¢in mobil teknoloji
liretimine geg¢mesiyle, mobil iiriinlerin yasamimizdaki yeri sonsuza kadar
degismistir. Akilli mobil cihazlar sayesinde kullanicilar ses ve metine dayal
iletisimin yaninda artik internete baglanabilmekte, goriintiilii iletisim
kurabilmekte ve daha bircok uygulama gergeklestirebilmektedir. Bu durum
mobil cihazlarin kullanicilar arasinda hizli bir sekilde yayginlagmasini
saglamistir (Kaya ve Kogyigit, 2014). Teknolojinin gelismesi ile birlikte mobil
cihazlar, iiretim sonrasinda gomiilii olarak gelen yazilimlarin kullanildig:
platformlar olmaktan ¢ikip bilgisayarlarda bulunan programlarin benzerlerinin
ya da mobil cihazlar i¢in 6zel olarak gelistirilmis uygulamalarin ¢alistig1

platformlara doniismiistiir (Tatli ve Uncii, 2014).

Onceden bilgisayar platformlar1 iizerinde kullanilan artirilmis gergeklik
teknolojisi, son yillarda gelistirilen yazilim ve uygulamalar ile birlikte mobil
cihazlar tizerinde de kullanilmaya baslamistir. Bu durumun en biiyiik nedeninin
mobil cihaz fiyatlarindaki azalmaya bagli olarak yayginlasmas: nedeni olarak
mobil akilli cihaz teknolojilerinin ucuzlayarak yayginlagsmasinin oldugu
soylenebilir (Giing6ér ve Kurt, 2014). Mobil artirilmis gergeklik uygulamalari
akilli telefonlar, tablet bilgisayarlar ve akilli gozliiklerde de kullanilmaktadir.
Mobil cihazlarda kullanilan artirilmis gergeklik uygulamalari temel olarak ayni

mantik lizerinde sekillenmis olmalarina ragmen kendi i¢lerinde sunduklar: farkli



ozellikler de bulunmaktadir. Bu nedenle artirilmis gerceklik uygulamalarinin
icinde bulundurdugu bu oOzelliklerin bazilarinin  egitim ¢alismalarinda
kullanilabilecek ozelliklere sahip oldugu diisiiniilmektedir (Specht, Ternier ve

Greller, 2011).

Mobil artilmis ger¢eklik uygulamalarinin egitim alaninda kullanilmas: ile ilgili
literatiirler ele alindiginda Krevelen ve Poelman’in (2010) mobil artirillmig
gergeklik uygulamalarinin kullanilabilirligini inceledigi calismaya ve Olsson ve
Salo’nun (2011) mobil artirilmis gergeklik uygulamalarinin kullanilabilirligini

inceledigi ¢caligmaya ulasilmaktadir.



2. ARTIRILMIS GERCEKLIK

Artirilmis gerceklik (AG), gercek diinyadaki ¢evrenin ve ig¢indekilerin bilgisayar
tarafindan tretilen ses, goriintii, grafik ve GPS verileriyle zenginlestirilerek
meydana getirilen canli, dogrudan veya dolayli fiziksel goriinimiidiir. Bu
kavram kisaca gercekligin bilgisayar tarafindan degistirilmesi ve artirilmasidir.
Zenginlestirme ger¢cek zamanli gergeklesir ve c¢evredeki oOgeler ile etkilesim
igindedir. Gelisen zenginlestirilmis gerceklik teknolojisinin de yardimiyla
kullanict etrafindaki bilgi ile etkilesime girebilir ve s6zii gegen sayisal bilgi
islenme ve manipiilasyona el veriglidir. Bulunulan ¢evreyle ilgili yapay bilgi ve

ogeler gergek diinyayla bagdasabilir. (Vikipedi, Url-1)

2.1 Artirillmis Gergeklik Kavrami ve Gelisimi

AG, sanal gergekligin bir ¢esididir. Sanal ger¢eklikte kullanici tamamen yapay
bir ortama yerlestirilir ve ¢evresindeki gercek diinyayr algilayamaz. Bu ortam
bilgisayar tarafindan simule edilerek olusturulmusur. Genellikle sanal gerceklik
yontemiyle gorsel tecriibeler yasanilir. Ancak gelisen teknoloji ile birlikte
kullanilan bazi cihazlar (Samsung Gear Vr, Oculus Rift, PS 4 VR, vb.)
yardimiyla gorsel tecriibelerin yani sira isitsel ve hareket gibi baska duygularida
tecriibe etmek miimkiin hale gelmistir. Buna karsin Artirilmis Gergeklik
bilgisayar ortaminda olusturulan verilerin (ses, goriintii, resim, vb.) gercek
zamanli ortamda birlesmesiyle olusturulur. Artirilmis gercgeklikte gorsel
duyumuzun yanmi sira diger duyularimizda kullaniriz ama ginimizde ki
kullanim1 daha c¢ok gorsel duyumuzu iizerine odaklanmistir (Kipper ve

Rampolla, 2012).

Ivan Sutherland, 1968 yilinda ilk basa takilan gostericiyi (head mounted
display) sunmustur. Ingilizce literatiirlerde ise “Sword of Damocles” adi ile
tanimlanmaktadir. Yapilan bu ilk prototipin fazla agirligindan dolay1 tavana
asili olarak kullaniliyordu. Yapilan bu prototip Artirilmis Gergekligin teorik

acilimi yapilmadan once ilk sanal gergeklik sistemi olarak goriildii. Ayrica
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Artirtlmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik birbiriyle yakin iligki igerisinde olan
kavramlardir. Artirilmis Gergeklik terimi ilk defa Boeing’de bilgisayar
sistemlerinde arastirmacilik yapan Thomas Caudell tarafindan icat edildi.
Thomas Caudell ve is arkadasi olan David Mizell bu terimi, Boeing’de
calisanlarin ucagin yiizeyleri lizerinde kablolarin nerelerden gegecegini sanal
diagramlar halinde gorebilecegi bir gosterici sistemi tanimlamak i¢in kullandi

(T.P. Caudell, 1992)

Milgram 1994 yilinda Gergeklik-Sanallik siirekliligi arasindaki iliskiyi
tanimlamistir. Milgram’a gore ger¢ek ortam ve sanal ortam arasi bir siireklilik
tanimlanir. Bu stirekliligin bir ucunda ¢esitli bir araca gerek duymadan
gozlerimizle algiladigimiz bir diinya yer alirken diger ucunda ise bilgisayar
tarafindan olusturulan yapay bir diinya bulunmaktadir. Aradaki gegisler ise
gercek ve sanal ortam nesnelerinin bir arada bulundugu Karma Gergeklik olarak
tanimlanmistir (Milgram, 1994). Artirllmis Gergeklikte gercek ortam, sanal
ortama gore daha on plandadir. Artirilmis Gergekligi Sanal Gergeklikten ayiran
bir ozellikte Artirilmis Gergeklik, kullanicinin sanal nesnelerle birlestirilmis

gercek diinyayr algilamasina olanak saglar (Sekil 2.1).

Karma Gerceklik

Gergek Ortam  Artinlnus Gergeklik Artinlms Sanallik Sanal Ortam
—> <+

Sekil 2.1: Gergeklik — Sanallik Siirekliligi (Milgram, 1994)

Basit bir deyisle, Artirilmis Gergeklik bilgisayar tarafindan tiretilmis igeriklerin,
gercek zamanli olarak yasadigimiz diinyaya bir katman olarak eklenmesidir.
Artirilmis Gergeklige bir 6rnek verecek olursak televizyonda yayinlanan futbol
macginda serbest vurus verildigi zaman, sutu c¢ekecek olan futbolcu ile kale
arasindaki mesafenin ger¢ek zamanli goriintii iizerine verilmesi Ornegini

gosterebiliriz (Sekil 2.2)
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Sekil 2.2: Futbol maginda Artirilmis Gergeklik Kullanimi

1997 yilinda yayinlanan Azuma’nin arastirmasinda Artirilmis Gergeklik

Sistemleri ii¢ temel lizerine tanimlanmigtir:
e -Gergek ortamda sanal ve gergek objelerin kombinasyonu.
e -Gergek zamanh etkilesim.
e -Gergek ve Sanal Objelerin birbirleriyle 3 boyutlu ortamda hizalanmasi.

Azuma’nin olusturmus oldugu bu ilkeleri baz alirsaksak 6rnegin Transformers
ve King Kong gibi filmlerde sanal ve gergek nesneler birlikte kullanilmasinda
ragmen etkilesim yer almadigindan Artirilmis Gergeklik kategorisine giremez.
Diger yandan bir futbol maginda bilgisayar ortaminda {iiretilmis sanal ¢izgilerin
goriintiiyle etkilesim igerisinde ger¢ek zamanli olarak kullanilmasi tiim ilkeleri

icerdiginden Artirilmis Gergeklik kategorisine girer.

Bu tanimlama Artirilmis Gergeklik lizerindeki en genel bakist igerdiginden ve
calismalar1 sinirlamayan temel ilkeler sunmus ve bundan otiirii akademik
diinyada kabul gérmiistiir. Azuma, calismasinda artirilmis gercekligin 6 farkl
alanda kullanimina odaklanmistir. Bu alanlar, tibbi goriintiilleme, iiretim, bakim
ve onarim, bilisim, robot yolu planlama, eglence ve askeri havacilik alanlaridir.
Geligsen teknoloji ile birlikte Artirilmis Gergeklik teknolojisinin eglence ve

reklamcilik sektorlerinde biiyiik atilimlar yaptig1 goriilmistiir (Azuma, 1997).

Hirokazu Kato ve Mark Billinghurs 1999 yilinda ac¢ik kaynak kodlu yazilim
olan ARToolKit’i gelistirdiler. Bu yazilim sayesinde Artirilmis Gergekligin

kisisel bilgisayarlar iizerinden goriintiilenmesini saglanmistir. Giinlimiizde web



tizerinden olusturulan Flash tabanli bircok Artirilmis Gergeklik uygulamasi

ARToolKit program1 kullanilarak gelistirilmektedir.

2000’11 yillarda gelisen teknoloji ile AG sistemlerinin kullanilmasi i¢in 6nemli
bir zemin hazirlandi. Bilisim diinyasindaki yazilim ve donanimlarin gelismesi,
akillt telefonlarin kamera, GPS ve WiFi gibi 0Ozellikleri kapsamasi AG
teknolojisini giinliik hayatta kullanilabilir hale gelmesinde Onciiliikk etti. Bu
mobil sistemler de Android ve IOS gibi platformlar iizerinden uygulamalar
gelistirildi. Giinlimiizde bu uygulamalar bilgiye hizli erisim ve hayatlarimizi

kolaylastirmada biiyiik 6l¢iide etken olusturmaktadir (Alem, 2011).

AG teknolojisi diisliniildiigiinde akla sadece gorsel duyumuzla smirli bir
teknoloji olarak gelmemelidir. Diger dort duyumuz ile gercek diinya arasinda
bir katman olarak eklenebilecegi iizerinde de durmak gerekmektedir. Bir araci
park ederken aragtaki sensorler yardimiyla diger araca yaklastigini sesli olarak
bildirmeside bir Artirilmis Gergeklik teknolojisi olarak diisliniilebilir. Ancak
AG calismalar1 daha ¢ok veri sunulabilmesinden dolay1 goérsel ortam iizerine

odaklanmakta ve bu yonde uygulamalar gelistirilmektedir (Reicher, 2004).

Artirtlmis Gergeklik teknolojisi giliniimiizde bircok sosyal medya tarafindan
kullanilmaktadir. Buna 6rnek olarak Instagram uygulamasinda kullanicinin yiizii

i¢in kullanilan filtreleri gosterebiliriz (Sekil 2.3)

Sekil 2.3: Instagram Yiiz Filtreleri



2.2 Artirillmis Gergeklik Donanimlari

Kullanicinin AG teknolojisini verimli bir sekilde kullanabilmesi ve yazilimin
uygulama esnasinda verilen gorevi yerine getirmesi i¢in donanim altyapis1t 6nem
teskil etmektedir. Artirilmis gergekligin bir takim sanal verileri ve nesneleri
gercek diinya ile birlestirilmesi islemini gerceklestirmesi AG’nin bir takim
donanimlara ihtiyaci1 vardir. Bu donanimlar1 gorev sirasiyla, goriintiiniin
alinmasi, gorintii iizerindeki isaret¢inin taninmasi, goriintiiniin islenip sanal
gOrlntiiniin olusturulmasi1 ve goriintiilleme islemini yerine getiren donanimlar
olarak siralayabiliriz (Furth, 2011) Bu kisimda kameralar, takip ve duyarlilik
sistemleri, islemciler ve gostericiler adi altinda dort bilesen tizerinden

incelenmistir (Sekil 2. 4)

Takip ve Duyarlilik
Kameralar Sistemleri islemciler Gostericiler

Goriintii [saret¢i Tanima Goriinti Goriintiileme
Alma Isleme

Gergek Ortam > Artirillmig Gergeklik

Sekil 2.4: Artirilmis Gergeklik donanimlari

AG donaninmlari teknoloji ile beraber gelismekte ve bununla beraber her gecen
giin yeni donanimlarin sayis1 artmaktadir. Giiniimiizde AG teknolojisinin en ¢ok

kullanildig: alanlar akilli telefonlar ve tabletler gibi mobil platformlardir.

2.2.1 Kameralar

Kameralar AG sistemlerde goriintiinin alinmasini saglayan donanimdir. Bu
donanim sistemde tiimlesik olarak yer alabilir veya disaridan harici olarak
baglanabilir. Ornek verecek olursak, giinliik hayatta kullandugimiz tabletlerin
veya akilli telefonlarin kamerasi lizerinde bulunurken, masaiistii bilgisayarlara
webcam baglanilabilir. Kamera goriintiiyii alir ve isaret¢i tanima boliimiine

iletir. Bircok AG uygulamasinda kamera bileseni kullanilir.

2.2.2 Takip ve duyarhlik sistemleri

Takip ve duyarlilik sistemleri AG teknolojisinin en 6dnemli donanimlarindan

birisidir. Muntazam bir AG goriintiisiiniin olusturulmasi i¢in ger¢ek ve sanal
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ortamdaki nesnelerinin dogru bir bi¢cimde konumlandirilmasi gerekir. Takip
sistemi gosterilmesi istenen sanal verilerin ve nesnelerin kullanict konumuna
gore konumunu hesaplar. Bu yiizden hesaplamalar i¢in takip sisteminin verecegi
veriler diizgiin bir AG goriintiisiiniin olusmasinda 6nemli bir rol oynar

(Zlatanova, 2002). Giinlimiizde bir¢ok farkli takip sistemi mevcuttur.

Isaretci tabanli takip AG teknolojisinde en ¢ok kulllanilan takip yontemlerinden
biridir. Bu takip sisteminde uygulamaya Onceden siyah beyaz kare barkod
baskilar1 tanimlanir. Uygulama barkodu tanidiginda o barkod i¢in tanimlanan
verileri gosterir. Giiniimiizde siklikla kullanilan QR kodlar isaretgi tabanli takip

sistemlerine ornek olusturmaktadir.

Isaretci tanima algoritmasini iic adimda anlatmak miimkiindiir. Bu adimlar
tanima, takip ve birlestirme olarak adlandirilabilir. Tanima, ger¢ek ortamdaki
goriintiiniin (imaj, nesne, yiiz) kamera ile alinmasidir. Takip, gergek ortam
tizerinde Onceden belirlenmis olan hedef noktalarin bulunmasi ve takibidir.
Birlestirme adiminda ise takibi yapilan hedef {lizerine bilgisayarda hazirlanmis

olan sanal nesnelerin belli noktalarindan baglanmasi islemi yapilir (Sekil 2.5)

: . Konum ve .

Isaretci . Desen Nesne Artirilan goriintii
pozisyon oo o

aranir coziilir | | getirilir kullaniciva sunulur
hesaplanir = -

Sekil 2.5: Isaretci tanima algoritmasi

Isaretgisiz takip sisteminde ise nesneler veya dokular 6nceden uygulamaya
tanimlanir. Uygulama tanimli nesneyi kamera yardimiyla tanidiginda istenilen

2D/3D nesneler, veriler veya animasyonlar tanimli nesnenin iistiinde belirir.

Bir diger takip mekanizmalarindan biride konum tabanli sistemlerdir. Bu
sistemler GPS, jiroskop ve akselometre gibi elemanlardan olusmaktadir. Bu
sistemlerde, uydudan gelen GPS verisi sayesinde konumumuz belirlenir ve ilgili
sanal verileri bize gorsel olarak sunar. Bu sistemlerin akilli mobil cihazlara

uyumu, uygun maliyete sahip olmasi, agik hava etkinliklerinde kullanilmaya



elverisli olmasi bu tip sistemlerin avantajlar1 arasinda gosterilmektedir. Bu
sistemler turizm, egitim, tarihi ve cografi alanlarinin tanittiminda verimli bir
sekilde kullanilabilir. Bu alanda en ¢ok kullanilan yazilim WikiTude AR
uygulamasidir (D. Kaleci, T. Demirel, 1. Akkus, 2016).

2.2.3 Islemciler

AG sistemlerde sanal verinin {iretilip gercek diinya iizerine yerlestirilmesinde
islemciler en biliylik rolii {istlenir. Bununla beraber Artirilmis Gergeklik
sistemlerinde gorsellestirmenin olusturulmasi sanal gergeklik ortamlarina gore
daha az gorsellestirme icerdiginden islemci kapasitelerinin biiyiilk olmasina
ihtiyag yoktur. Yakin gelecekte gelisen teknoloji ile birlikte gorsel olarak daha

gelismis AG uygulamalarinin iiretilecegi 6ngoriilmektedir.

2.2.4 Gostericiler

Gostericiler, kameradan alinan gorlntiiyli kullanip, islemciden gelen sanal
goriintiiyli birlestirerek gercek ortam iizerine olusturan goriintiileme araglaridir,
Gostericiler kullanim amaglarina gore kategorize edilmislerdir. Bunlarin

baslicalar1 asagida siralanmistir.
2.2.4.1 Basa takilan gostericiler

Bu sistemlerde gostericiler, kullanicinin goziine bir gozliik yardimiyla takilarak
kullanilir. Bu tiir gostericiler genelde etkili bir gosterici ¢esididir. Kullanici bu
gostericiler sayesinde uzuvlarini kullanmaya gerek kalmadan sadece basini
hareket ettirerek sanal goriintiiniin ger¢ek goriintii listiine ¢akigmasini saglar ve

artirtlmis goriintii kullanicinin 6niine sunulur.

Gostericiler agik ve kapali goriis saglayan sistemler olmak iizere ikiye ayrilir.
Acik goriis saglayan gostericiler de olusturulan sanal goriintii kullanicinin
gordiigii gercek ortamin listiinde olusur. Kapali goriis saglayan gostericilerde ise
kullanicilar gozliigiin i¢indeki video kamera yardimiyla gergcek ortam iizerine
olusturulan sanal goriintilyii gdérme olanagina erisir. Ornek verecek olursak
Vuzix M100 gostericiler agik goriis saglayan gostericiler, Vuzix Wrap 920 AR
gostericiler kapal1 goriis saglayan gostericiler diyebiliriz (Sekil 2.6)



Sekil 2.6: Vuzix 920 AR gosterici ve Vuzix M100 gosterici
2.2.4.2 Tablet gostericiler

Bu tip gostericiler, giiniimiizde en ¢ok kullanilan goéstericilerden biridir. Telefon
ve tabletlerden olusan bu gostericilerin yaygin olarak kullanilmasindaki etkenler
tasinabilir olmalar1 ve kolay erisim sunmalaridir (Wagner, 2007). Ancak bu
gostericilerin bazi dezavantajlart mevcuttur. Kullanicilar tablet veya telefonun
cercevesi ile kisitlanmistir ve artirilmig goriintiiyii almak igin gostericiyi
tutmalidir. Tez i¢in gelistirilen uygulamada bu tablet gostericilerden

yararlanilmistir (Sekil 2.7).

Sekil 2.7: Tablet gosterici iizerinde AG uygulamasi 6rnegi

2.2.4.3 Ekran gostericiler

Bu gostericiler, birbirine bagli sabit transparan ekranlardan olusmaktadir ve bu
sayede sanal grafik verilerini ger¢ek ortama sunarlar. Bu tip gostericiler daha

cok askeri havacilik alanlarinda pilota yardimct olmak i¢in kullanilmaktadir. Bu
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gostericiler pilotlarin  kokpit panelinde bulunup irtifa, hiz, hedef gibi
parametreleri pilota bildirir (Sekil 2.8).

Sekil 2.8: Ekran gosterici 6rnegi

Bu gostericiler yakin zamanlarda bircok otomobil firmasi tarafindan
kullanilabilir hale gelmistir. Arabalarda park ederken arkadaki araba ile
mesafesini gercek zamanli olarak ekrana verebilir veya siirlicliniin 6n caminda

bulunarak siiriiciiye hiz, hava sicakligi, benzin ile ilgili bilgileri gosterir.

2.3 Artirillmis Gergeklik Yazilimlari ve Araclar

Artirilmis gerceklik uygulamasinda kullanilan donanimlar kadar yazilimlarinda
¢ok bliyiik rolii vardir. AG uygulamasini gelistirmek i¢in sanal ve gercek ortam
arasinda baglanti kurabilecek bir ylizey gerekmektedir. Giiniimiizdeki gelisen
teknoloji ile birlikte AG uygulamast olusturmak i¢in bir¢cok yazilimi
kullanabiliriz. AG uygulamasini gelistirirken bircok platform iizerinde
uygulamayi gelistirmek mimkiindir. Bu yazilimlar AG uygulamalarinda
kolaylik saglayan araglar ile beraber gelmektedir. Bu yazilimlarin iginde
modelleme araci, isaret¢i iiretim aract ve mobil uygulama araglar1 adi altinda
gelmektedir (M.A. Cakal, E.B. Eymirli). Bilgisayar ortaminda kullanilan
yazilimlar mevcutken baz1 AG yazilimlar: tabletler ve akilli telefonlar tizerinde
kullanilabilir. Bilgisayar ortaminda AG uygulamasi gelistirirken Unity 3D gibi
yazilimlar kullanilmaktadir. Unity 3D programindaki C# ve Java yazilimlar ile

birlikte ¢esitli projeler iiretmek miimkiin hale gelmistir. Asagidaki Sekil 2.9°da
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Unity 3D programi kullanilarak hazirlanan AG 6rnekleri gosterilmistir (Sekil
2.9).

Sekil 2.9: Unity 3D programi kullanilarak hazirlanan AG uygulamalari

Unity 3D, iicretsiz bir oyun motorudur. Oyun ve bilisim diinyasina getirdigi en
onemli yenilik, gelismis Ozelliklere sahip 3 boyutlu oyunlarin bilgisayara

kurulmadan oynanmasini saglamak olmustur.

Unity'nin oyun yapimcilarina sagladigr baska bir kolaylik da Unity ile
gelistirilen bir oyunun herhangi bir altyap: degisikligine gerek olmadan farkh
platformlara (PC, Mac, Web, i0OS, Android, Windows Phone, Playstation, Xbox
vb.) uygun olarak derlenebilmesidir. Bu sayede PC i¢in hazirlanan bir oyun tek

tiklamayla Mac i¢inde calisir hale getirilebilir.

Unity son derece pahali diger gelismis oyun motorlarinin (Havok, vb.) sundugu
gelismis shader yazilimi, fizik motoru, animasyon editorii, occlusion culling
gibi oOzellikleri, uygulama ve oyun gelistiricilerine iicretsiz sunmaktadir

(Vikipedi, Url-2)

Unity'nin diger oyun motorlarindan istiin taraflarindan biri de oyun gelistirme

zamaninda gelistiriciye program kodu yazma olanagi vermesidir. Diger oyun
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motorlarinin ekserisi grafik ile kodu ayirmigken, Unity ile grafik ve kod birlikte
calismaktadir. Bu c¢alisma mantig1 gelistiriciye esneklik saglamakta, gelistirme

suresini kisaltmaktadir.

AG uygulamalar1 gelistirmek i¢in kullanilan diger yazilimlardan biride Layar
yazilimidir. Akilli telefonlar igin gelistirilen bu uygulama Raimo van der Klein,
Claire Boonstra ve Maarten Lens-FitzGerald tarafindan 2009 yilinda
gelistirilmistir (Vikipedi, web). Uygulama, kullacinin akilli telefonundadaki
dort elemana ihtiya¢ duymaktadir. Bunlar, akselorometre, kamera, pusula ve
GPS’tir. Uygulama bu elemanlar1 kullanarak kullanicinin konumunu ve goriis
mesafesini belirler ve kullanic1 telefonun yoniinii artirilmis gerceklik
uygulamasinin olusturuldugu yone dogru dondiirdiigiinde telefonunun ekranina

sanal veriler gelir (Sekil 2.10).

Sekil 2.10: Layar AG uygulamasi 6rnegi

Wikitude Ar yazilimida tipki Layar gibi kullanicinin telefonundaki GPS, WiFi,
akselometre gibi cesitli araglar1 kullanarak olusturulan sanal verileri

kullanicinin ekranina artirilmis goriintiiler olarak getirir.

AG oOrneginden biri olan Aurasma uygulamasidir. Bu uygulamada bir sayfanin
listline dnceden tanimlanan kod ile resim, video veya animasyon gibi cesitli
zengin medya igerikleri eklenir. Bu kodlar sayfanin lizerindeki ‘A’ simgesinin
i¢ine tanimlanir. Kamera tanimlanan simgenin iizerine odaklandiginda telefonun
ekraninda tanimlanan sanal veriler kullanicinin karsisina ¢ikar (Aurasma, Url-
3). Ozellikle Avrupa’da birgok dergide ‘A’ simgesini gormek miimkiindiir.
Okullarda, bu tip uygulamalar1 kullanmak oldukg¢a ilgi ¢ekici olacaktir boylece
derslere kars1 ilgi ve istek artacaktir (Sekil 2.11)
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Sekil 2.11: Okulda hazirlanan Aurasma uygulamasi 6rnegi

AG teknolojisi i¢in kullanilan araglardan biri de Ar Toolkit’tir. ARToolKit’in
farkli dilleri destekleyen siirtimleri vardir ve licretsiz olarak piyasaya
siiriilmiistiir. 1999 yilinda Hirokazu Kato tarafindan gelistirilmistir. ARToolKit,
kamera ile isaret¢inin konumunu gercek zamanli hesaplayip istenilen sanal
verileri isaret¢i lizerinde goriintiillemeye yardimeir olur. Ayrica AR-media
eklentisi yardimiyla 3ds Max, Maya gibi programlarda olusturulan modelleri
gercek  ortama  doniistiirerek daha  ger¢ek¢i bir AG  uygulamasi

gelistirilebilmektedir.

AG teknolojisini kullanmak ve gelistirmek isteyen gelistiriciler i¢in bir ¢cok AG
araclart (AR Tool Kit). Bu araglar gelistirilmek istenen uygulamaya gore
farklilik gostermektedir ve gelistirici bu hususa dikkat ederek se¢imini
gerceklestirmelidir. Bu baglamda da egitim alaninda AG uygulamasi gelistirmek
igin ¢esitli AG araglar1 bulunmaktadir. Bu bolimde AG igin gelistirilmis

araclardan bahsedilmistir.

Adreno SDK, gelistiricilere C++ API’ler ile yiiksek performansli Android
uygulamalar1 olusturmalarini saglamaktadir. Qualcomm’s Gobi 2000 SDK,
gelistiricilere bir takim C ve C++API’ler ve GPS uygulamalariile 3G/4G
kablosuz cihazlarda yonetilebilirlik ¢oziimleri gelistirebilmelerine imkan

tanimaktadir.

Daqri, MixAR ve ZooBrust gibi AG araglar1 kullanmasi basit olan ve herhangi
bir programlama bilgisi gerektirmeyen araglardir. Bu yiizden AG uygulamasi
gelistirmeye yeni baglayan gelistiriciler i¢in ilk olarak bu araglar1 kullanmak

daha iyi olacaktir. Diger yandan, ARToolKit, Unifeye Mobile SDK ve Wikitude
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gibi araclar ile AG uygulamalar1 gelistirmek i¢in programlama bilgisine ihtiyag
duyulmaktadir. Bu araglar, farkli platformlarda ve cihazlarda AG uygulamasi
gelistirmek i¢in biiyiik bir potansiyele sahiptir. Bu yilizden bu tiir araglari
kullanmak i¢in Java, C++, 3DMax gibi bir¢ok program bilgisi gerekmektedir.

2011 yilinda piyasaya sunulan Daqri, kullanicilarin akilli telefonlarindaki
kamera yardimiyla okunan ve bu sayede iistiinde ¢esitli animasyon, film veya 3
boyutlu modelleri gostermeye yarayan QR kodlar1 olusturmalarini saglar. Daqri
sayesinde 3 boyutlu resim ve modelleri gergek diinyanin iistiine gergek zamanli
olarak eklenir ve bunu yaparken QR kodlar1 isaretleyici olarak referans alir.
Android veya los gibi ¢esitli platformlarda caligmaktadir. Daqri’nin en 1iyi
yanlarindan birisi de kullanicilarin herhangi bir kodlama bilgisine shaip

olmadan AG uygulamalar1 gelistirmelerine olanak tanimasidir (Yuen, 2011).

Hololabs Studio tarafindan gelistirilmekte olan MixAR uygulamas1 iOS tabanli
isletim sistemlerinde c¢alismaktadir. Bu uygulama sayesinde kullanicilar,
herhangi bir kodlama bilgisine sahip olmadan 3 boyutlu AG modelleri, videolar:
yapabilmektedirler. Uygulamanin c¢alisma prensibi su sekilde agiklanabilir.
Kullanicilarin  fotografini c¢ektikleri nesneleri 3D modele c¢eviren ve bu
modelleri ger¢ek zamanli olarak akilli telefonlardaki kamera yardimiyla gergek
diinyada goriintiileyebilmelerini saglayan bir AG editor’diir. Ayrica kullanicilar

olusturduklar1 bu 3D AG modelleri ve videolar1 paylasabilmektedirler.

Bir baska AG araci olan Zoo Burst AG araci ile gelistiriciler, kullanicilara
masal kitaplarini kolay bir sekilde ve programlama bilgisine ihtiyag duymadan 3
boyutlu ve AG formatina diiniistiirebilmelerini saglamaktadir. Kullanicilar
isterse Zoo Burst’un web sitesini ziyaret edip, Onceden olusturulmus AG
kitaplar1 kullanabilirler ve ZOO Burst marker (isaretleyici)’t sahip olduklari
web cam’in Onilinde tutarak 3 boyutlu kitaplar1 ekranlarinda goriintiilerler.
Ekranda goriintiillenen kitap sayfasi tamamen interaktif olup, okuyuculara
sayfay1 ¢evirme, diyaloglar1 gérmek i¢in karakterlerinden iistiine tiklama veya
modelleri farkli acgilardan gorebilmek icin sayfayr dondiirme gibi se¢enekler
sunar. Kullanicilar, olusturulan 3 boyutlu ortami ve karakterleri degistirebilir
veya very tabanindaki diger sahne ve karakterler ile giincelleyebilir. Ayrica,

uygulamanin i¢inde bulunan Zoo Burst recorder ile kullanicilar kendi seslerini

15



kaydedebilir ve kaydettikleri bu sesleri daha sonra karakterler de kullanmak i¢in

saklayabilir (Carr, 2010).

ARToolKit araci, AG uygulamalar gelistirmek i¢in kullanilan agik kaynak kodlu
bir C yazilim dili kiitiiphanesidir. 1999 yilinda Hirokazu Kato tarafindan
gelistirilen ARToolKit halen Washington Universitesi ve Canterbury
Universitesi’nde ki Human Interface Technology eLaboratory (HIT Lab) ile
ARToolwork firmalar1 tarafindan halen gelistirilmektedir. ARToolKit, gergek
kamera ve isaret¢i kartin pozisyonlarini hesaplamak ig¢in bilgisayar vizyon
tekniklerini kullanir. Bu sayede uygulamayi1 gelistirne programcilar, sanal
objeleri bu kartlarin iizerine bindirirler. 3D-Live, AR Groove, FaiMR,
MagicBook ve PyARTK gibi bir ¢ok AG projesi ARToolKit kullanilarak
olusturulmustur (Billinghurst, Kato & Poupyrev, 2001).

Metaio tarafindan gelistirilen Unifeye Mobile SDK, kullanicilara iPhone,
Android, Symbian gibi ¢esitli isletim sistemlerini destekleyen cihazlar i¢cin AG
uygulamalar1 olusturmalarin1 saglamistir. Unifeye Mobile SDK, gelistiricilere
konfiglirsayon sablonlari, 2D image/texture tracking, 3D object tracking,
isaretleyici izleme, video destegi, internet tabanli rendering motoruna sahip
Unifeye platform uygulamalarini saglayan kapsamli bir mobil AG yazilimidir

(Metaio,2011).

2.4 Akademik Alanda Yapilan Artirilmis Gergeklik Uygulamalari

Konu ile ilgili literatiirler incelendiginde akademik alanda yapilan ¢alismalarda,
genellikle isaret¢i izleme metodunun kullanildigir anlagilmaktadir. Yapilan AG
uygulamalar1 ¢ogunlukla ARToolKit, Vuforia ve Unity 3D yazilim araglari
kullanilmaktadir. Bu yazilimlarin ¢ogunlukla kullanilmasinin sebebi olarak
mobil cihazlar ilizerinde ¢alisabilmesi, 3D nesnelerin olusturulabilmesi ve farkl
isletim sistemlerinde calisma esnekligine sahip olmasi gosterilebilir. Bunun
disinda Open CV programi da akademisyenler tarafindan tercih edilen bir diger
programdir. Open CV, uygulamanin herhangi bir isaret¢iye ihtiya¢c duymadan
ortamdaki fiziksel nesnelerin takibini kamera ile yapabilmesine olanak veren bir

yazilimdir
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Bunun yaninda, uygulama ile kullanic1 arasinda etkilesim i¢in farkli etkilesim
metotlarinin ~ kullanildigi  goriilmektedir. Bu  etkilesimler, fare/klavye,
dokunmatik, hareket algilayici sensorler olarak siralanabilir. Bu etkilesimler
farkli  kullanim alanlarina gore c¢esitlilik  gostermektedir. Masaiistii
bilgisayarlarda fare ve klavye kullanimi agirlikta olurken akilli telefon veya
tablet gibi mobil cihazlarda dokunma ile bu etkilesimin saglandigi

gorilmektedir.

Bu boliimde AG uygulamalarinin gesitli kullanim alanlarina deginilmistir.

2.4.1 Mithendislik

D. Parmar, miihensilik boliimii 6grencileri i¢in bir uygulama gelistirmistir. Bu
uygulama ile Ogrencilerin grafik teknik bilgisini artirmayr hedeflemistir.
Gelistirilen bu uygulama tiim isletim sistemlerinde ve android telefonlar olmak
tizere genis bir kullanim alani sunmustur. Boylece 6grenciler sadece masaiistii
PC ve webcam kullanarak uygulamayi kullanabilir hale gelmislerdir. Bu
uygulama i¢in AR-Book adli bir kitap yayinlanmis ve her sayfasina isaretgiler
eklenmistir. Bu isaretciler sayesinde 6grenciler kitaptaki sanal verileri mobil
cihazlarinin ekranlarinda gorebilmektedirler. Bu sanal veriler 3 boyutlu
nesneleri de kapsamaktadirlar ve isaret¢inin dondiiriilmesi ile 68renciler bu
nesneleri 360 derecelik bir a¢1 ile her yoniinden gorebilmektedirler. Bu sayede
ogrenciler 2 boyutlu teknik resimleri 3 boyutlu ve her agidan gérme firsat1 elde
ederler ve bu sayede 6grencilerin teknik resim bilgileri gelisir ve nesne tam
olarak anlasilir hale gelir. (D.Parmar,K. Pelmahale, R. Kothwade, P. Badgujar,
2015).

2.4.2 Sanat

2001 yilinda Augmented Groove adinda isaret¢i temelli kontrol mekanizmasina
sahip bir miizik sistemi dizayn edilmistir (I. Poupyrev, R. Berry, 2001).
Uygulamada 6nceden kod tanimlanmis olan isaret¢i ile kontrol edilebilen bir
miizik sistemi gelistirmistir. Gelistirilen AG uygulamasinda isaret¢i lizerine 3
boyutlu olarak sanal goriintii olugsmakta ve isaret¢inin konumuna gore sanal
nesnenin acilart degismektedir. Uygulamanin i¢inde sanal nesnenin hareketine

bagl olarak degisen farkli tonda melodiler de bulunmaktadir. Béylece gercek
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bir miizik aletine gerek duymadan ger¢ek zamanli olarak bir 3 boyutlu bir miizik

enstriimani ¢alinabilmektedir.

2.4.3 Engelliler icin uygulamalar

2010 yilinda N. Zainuddin, duyma engelliler 6grenciler i¢in artirilmis gerceklik
uygulamasi gelistirmistir. Bu uygulama duyma engelli 6grencilerin kullanimina
yonelik  oldugundan dolayr gorsellige odakli olarak  gelistirilmistir.
Uygulamanin adi AR- Book olarak belirlenmistir. Bu uygulamanin g¢alismasi
icin isaret¢iye ihtiya¢ duymaktadir. Uygulamada, 3D Model Marker ve Isaret
Dili Marker olmak tizere iki isaret¢i mevcuttur. Yapilan arastirmalarda
uygulamanin basarili bir egitim ortami sunarak verimliligi artirdig1 saptanmistir

(N.M. Zainuddin, 2009).

2.4.4 Trafikte kullamlan uygulamalar

Trafik, giinlik hayatimizda karsimiza c¢ikan en Onemli engellerden biridir.
Yetkililer her firsatta trafigin yogunlugunu azaltmak ve yollar1 daha verimli bir
hale getirmek i¢in c¢aligsmaktadirlar. Bu baglamda 2016 yilinda trafik
tikanikligin1 en aza indirmek ve trafik akisinin kontroliinii saglamak igin
artirtlmis gergeklik uygulamasi gelistirilmistir. Bu uygulama trafigin akisini
tahmin etmekte ve trafik yogunlugunu azaltmay1 amag¢lamistir. Bu uygulamanin
temel hedefi ger¢cek zamanli olarak o andaki arabalarin ve yayalarin
yogunlugunu hesap ederek gerekli algoritmalar1 gelistirmesidir. Uygulama
gelistirilirken Unity 3D programi kullanilmistir. Bu sayede uygulamada
kullanilacak olan 3 boyutlu objelerin modellenmesi ve {iretilen modellerin

kodlar ile komut eklenmesi gibi aksiyonlar alinmistir (Sekil 2.12).
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Sekil 2.12: Trafik icin gelistirilen AG uygulamasi

2.4.5 Dogal afet ve niikleer kaynakh kazalardan korunma amach gelistirilen

uygulamalar

Tsai, Liu ve Yau, 2013 yilinda konum tabanli kullanilan bir AG uygulamasi
gelistirmislerdir. Uygulamanin kullanim alan1 olarak Tayvan’da insanlardan
arinmis siginaklar seg¢ilmistir. Uygulamanin hedefi, kullanicinin telefonuna
ylklenmis AG uygulamasi ile herhangi bir afet ve acil durum aninda kullaniciya
en yakin olan siginagi bulmasi olarak agiklanmaktadir. Bu uygulama ile
kullanicinin telefonunun ekraninda ger¢ek zamanli olarak siginaklarin isimleri,
0 enlem ve boylam olarak konumu, mesafesi ve siginaktaki insan sayisina
ulasilmaktadir. Uygulama konum tabanli ¢alisan bir AG uygulamasi oldugu i¢in

akilli telefon ve internet baglantisina sahip GPS gerekmektedir.

2.5 Artirllmis Gerceklik Teknolojisinin Sektordeki Kullanim Alanlar:

Giinlimiizde AG uygulamalarinin kullanim alanlar1 gittikce artmaktadir. Bu

boliimde sektérde kullanilan AG uygulamalar1 agiklanmaya c¢alisilmistir.

2.5.1 Oyun uygulamalari

Teknolojinin gelisimi ile birlikte yapilan AG oyun uygulamalarinin sayisi
glinden giine artmaktadir. Bu gelismeler g6z oniinde bulunduruldugunda yakin
gelecekte giyilebilir ve artirilmis gergeklik teknolojisinin birlikte kullanilarak

daha gergek¢i bir oyun deneyimi yasayabilme firsatimiz kaginilmaz hale
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gelmistir. 1999 yilinda W. Piekarski, ARToolKit programini kullanarak askeri
simiilasyon oyunu yapmistir. 2000 yilinda ise B. Thomas, B. Close ve
arkadaslart ARQuake oyununu gelistirmislerdir (W. Piekarski, B. Thomas
2000). Bu AG uygulamasi, bilgisayarlar i¢in gelistirilen Quake oyunun mobil
cihazlarda gercek zamanli olarak tasarlanmis versiyonudur. Bu versiyonda
oyuncular, oyundaki yapay ortam yerine kameradan alinan gergek goriintiiyii
gOrlip onun lzerinde olusturulan diismanlar1 vururlar (B. Thomas, B. Close,
2000). Giiniimiizde AG oyunlarina verilebilecek en biiyiik 6rneklerden birisi
Pokemon Go oyunu olmustur. Pokemon Go oyununda ise kullanicilar
kameradan alinan gerg¢ek ortam goriintiisii lizerine yerlestirilmis pokemonlari
avlamaya calisirlar. Ayrica oyunun en Onemli Ozelliklerinden birisi ise
kullaniciyr yiiriimeye tesvik edici bir sekilde tasarlanmis olmasidir. Oyunda,
gercek harita tlizerinde pokemonlar1 gostererek kullanicinin oraya giderek

pokemonu yakalamasi saglanmistir (Vikipedi, Url-4) (Sekil 2.13)

Sekil 2.13: Pokemon Go oyunu

2.5.2 Spor uygulamalari

AG uygulamalarmm en ¢ok kullanildigi alanlardan biriside spor alamidir. Tlgili
literatiirler incelendiginde AG uygulamalarinin sporda futbol, tenis, araba yarisi,
ylizme ve tenis gibi branglarda kullanildigr goriilmiistiir. Giinlimiizde tenis
bransinda kullanilan Hawk Eye teknolojisi AG uygulamalarina verilecek en iyi
orneklerden biridir (Sekil 2.14). Bu teknoloji, tenis maginda topun gittigi yolu
izlemek i¢in kullanilmaktadir ve seyircinin mag¢i daha iyi goézlemlemesine
olanak saglamaktadir (N. Owens, C. Harris, C.Stennet, 2004). Sporda kullanilan
AG uygulamalarinin hedefi, farkindaligi artirmak, skoru ve gelismeleri daha

verimli ve daha ilgi ¢ekici hale getirerek seyirciler ile bulusturmaktir. Yakin

20



gelecekte, Ozellikle 2020 Tokyo Olimpiyat Oyunlari’nda daha fazla ve daha

gelismis AG sistemlerini gorme firsat1 elde edilmesi beklenmektedir.

W OFFICIAL
ROLEX REVIEW

Sekil 2.14: Hawk Eye teknolojisi

Cesitli turnuvalar da bu uygulamalarin izine rastlamak miimkiindiir. Son yillarda
Hawk-Eye adli AG sistemini spor alaninda goriilmektedir. Bu sistem, sahadaki
topun hareketlerini 3 boyutlu bir sunumunu gostermekte ve bu sayede gozden
kagmas1 miimkiin olan hatalarin 6niine ge¢ilmektedir. Futbol, voleybol, tenis,
badminton ve kriket gibi sporlarda kullanilan bu sistem sayesinde seyircilere
daha iyi bir spor deneyimi sunulmustur. Yakin gelecekte, 6zellikle 2020 Tokyo
Olimpiyat Oyunlari’nda daha fazla ve daha gelismis AG sistemlerini gérme

firsat1 elde edilmesi beklenmektedir.

Sporcular, antrendrler her zaman takimlari i¢in en iyi sonuglar1 elde etmeyi ve
kazanmay1 hedeflerler. Bu baglamda antrenman yapmak ve bu antrenman
cesitlerini gelistirmek ve daha verimli hale getirmek i¢in ydntemler
gelistirmektedirler. Gelisen teknolojiler de bu konuda, sporcularin fiziksel ve

taktiksel becerilerini gelistirme de 6n ayak olmaktadir.

AG teknolojisinin gelecek yillarda biitiin sporcular i¢in gerekli spor verilerini
(vurus hizi, kosu mesafesi, ziplama, atlama, vs.) ger¢cek zamanli olarak
saglamakta biiyiilk 6nem tasiyacagi beklenmektedir. Bu dogru veriler sayesinde
sporcular, hareketlerini diizenleyebilir, tekniklerini degistirebilir ve dogru karar1
verebilirler. Spor endiistrisi i¢in, AG teknolojisini uygulamanin en iyi
yollarindan birisi akilli gozliikkler, mobil cihazlar i¢in gelistirilen AG
uygulamalar ve 3 boyutlu projeksiyonlardir. Buna 6rnek olarak, bu uygulamay1
Amerikan futbolunda hem antrenmana hem de oyuna gesitli sekillerde entegre
edilebilir. Bu metotlar dan birisi her oyuncuya Google Glass gibi akilh

gozlikler verilmesi ve oyunculara pozisyonlar, topun hizi, magin siiresi gibi
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cesitli verilerin gercek zamanli olarak sunulmasidir. (TED: Augmented Reality

in Sport, Url-5)

Giiniimiizde yapilan biitiin spor etkinlikleri medya ve pazarlama i¢in kaynak
olusturmaktadir. Dahasi, spor endiistrisi pazarlama endiistrisi ile bir arada
ylurimektedir. Oyuncular ve spor kuliipleri ¢esitli sponsor markalarin
reklamlarin1 yaparak biiyiik bir gelir elde etmektedirler. AG teknolojisinin spor
reklamlarin da kullanilmasi ile sahadaki biitiin stantlar, brosiirler ve posterler
daha ilgi cekici ve eglenceli hale doniisecektir. Giiniimiizde kullanilan QR
kodlar1 gibi AG uygulamalari da reklamlarda kullanilarak reklam ile ilgili ekstra
bilgiye ulasabileceklerdir. Ayrica bu teknoloji kullanilarak miisteriler ile ilgili
veriler toplanarak kisiye 6zel reklamlar olusturmak miimkiin olabilmektedir. Bu
sayede seyircileri etkilesimi ve {rilinlerin satis1 dogru orantili olarak artig
gosterecektir. Bunun oOrneklerden birisi Amerika’da AG uygulamasini

kullanmaya baslayan Detroit Red Wings hokey takimi i¢in gelistirilen

Detroit Red Wings mobil uygulamasidir. Bu uygulamayi Play Store veya
AppStore iizerinden indirdikten sonra taraftarlar, web sitesinde veya brosiirlerde
ki takimin logolarini telefonlarinin kamerasi ile odaklayarak takimlari hakkinda

glincel bilgilere ve indirimlere ulasabilmektedirler.

AG teknolojisinin spor alaninda kullanilmasinin en biiyiik nedenlerinden birisi
seyirciye macin i¢inde olma hissi saglamaktir. Bu baglamda ¢esitli uygulamalar
yapilmakta ve bu uygulamalarin her gecen giin daha da yayginlagsmasi
beklenmektedir. Buna 6rnek olarak Beysbol Birinci Ligi MLB at Bat adli bir
uygulama gelistirdi Yakin zamanda AG teknolojisini uygulamalarina entegre
edilmesi planlanan bu uygulamada seyircilerin tek yapmasi gereken telefon
kameralarin1 beysbol sahasina ¢evirmek olacaktir. Bu sayede seyirciler,
ekranlarina gelen oyuncu istatistiklerini ve magin skorunu ger¢ek zamanli

olarak goriintiileyebileceklerdir (Sekil 2.15).
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Sekil 2.15: MLB at Bat uygulamasi

Spor alaninda en biiyiik paya sahip olan boliimlerden birisi de kuskusuz fitness
endiistrisidir. Gliniimiizde insanlarin daha kaliteli ve saglikli yasamanin
bilincine sahip olmasi nedeniyle, fitness sektoriiniin gelismesinde artislar
meydana gelmektedir. Bu bilincin olusmasinda internetin ve teknolojinin biiyiik
bir oranda etkisi vardir. Ciinkii giliniimiizde bilgiye ulagsmak kolay olmakla
beraber herhangi bir konu iizerine binlerce kaynak bulabilmek miimkiindiir. Bu
ylizden bu alanda da AG uygulamalarini gormek sasirtict olmayacaktir.
Fitnees’ta AG teknolojisini kullanmak verileri toplamak ve analiz etmek igin
yeni firsatlar olusturacaktir. Bu uygulamalara entegre olan cihazlar sayesinde de
viicudun disinda ve i¢inde meydana gelen degisimler hakkinda bilgi
saglayabilmektedir. Bu degisimler kisaca kalp atisi, adim sayisi, katedilen
mesafe gibi verilerdir ve Google Glass gibi akill1 gozliikler araciliiyla gercek
zamanli olarak goriilebilir. Bu baglamda gelistirilen Fitness AR uygulamasi
sayesinde bisiklet siiriiciileri ve kosucular, uygulamanin i¢indeki 3 boyutlu
harita icinden daha Onceden gec¢mis olduklari rotayr veya popiiler olarak
kullanilan rotalar1 ger¢cek zamanli olarak inceleme firsati bulabilirler ve
kendilerine rota olusturabilirler. Uygulama da su anda sadece IOS destegi

bulunmakta ve Android tabanli platformlar ile uyumlu degildir. (Sekil 2.16).
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Sekil 2.16: Fitness AR uygulamasi

Ayrica her yastan ilgi ¢ekici ve farkli bir konsepte sahip olan Zombies, Run!
Adli uygulamada AG uygulamalarina 6rnek teskil etmektedir. Bu uygulamayi
kullanmak i¢in sadece akilli telefon ve kulakliga sahip olmak yeterlidir. Fiziksel
aktivite ve eglenceyi ayni potada eritmeyi basaran bu uygulamada kullanicilar
hayali bir zombi istilasindan kurtulmak i¢in kosmak zorundadirlar. Kullanici
kosarken kulakliktan aldig1 direktiflere ve miizigin temposuna gore hizin
ayarlamasi gereklidir. Bu sayede kosuyu kullanicilar i¢in eglenceli hale getiren

uygulama bu yonde gelistirilen AG uygulamalarina 6rnek niteligi tasimaktadir.

Spor sektoriinde kullanilan bu uygulamalarin iki 6nemli olguya katkisi1 vardir.
Bunlar, eglence ve kullanilabilirliktir. Gerek prosfesyonel anlamda gerek hobi
anlamda spor ile ugrasan kullanicilarin AG uygulamalar1 kullanarak tekniklerini
gelistirebilir, programlarin1 daha verimli hale getirebilir ve buna bagli olarak
daha iyi sonuglar alabilmektedirler. Sadece sporun icinde degil disinda da
taraftarlara daha iyi ve gorsel bir spor deneyimi yasatabilen bu uygulamalarin

gelecek yillarda spor endiistrisinde daha fazla yer almasi beklenmektedir.

2.5.3 Pazarlama uygulamalari

AG teknolojisinin resim, animasyon ve 3 boyutlu nesneleri gercek diinya ortami
tizerinde yerlestirilmesi olarak diisiiniildiigiinde bu teknolojinin pazarlama
alaninda kullanim1 son derece dogal olarak karsilanmaktadir (J. Bule, P. Peer,

2013). Pazarlama alaninda gorselligin miisteri ilgisini ¢ekmek i¢in 6n planda
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olmasindan dolayr iirlinlerin miisteriye tanitilmasi ve satisi daha etkin

kilinacaktir. Bu alanda kullanilan bir¢ok AG uygulamasi mevcuttur.

Sirketler insanlar1 etkilemenin ve geliri artirmanin yeni yollarini ararken AG
teknolojisini bir ara¢ olarak kullanmaya baslamislardir. Bu yonde gelistirilen
AG uygulamalarindan birisi alaninda 6ncii araba iireten firmalarinin kullandigi
uygulamalardir. Araba fuarlarinda veya satis merkezlerin de veya halka agik
yerlerde AG destekli 3 boyutlu ger¢cek boyutlarda arabalari miisterilere
sunmaktadirlar. Isaret¢i gerektirmeyen arayiiz sayesinde miisteriler herhangi bir
eldiven veya kontrol cihazina gerek kalmadan sanal arabanin kapilarini agabilir,
koltuklarin1 katlayabilir ve arabayir 360 derece istedikleri sekilde hareket

ettirebilirler.

Smartis’in gelistirdigi Doll Up uygulamas: sayesinde miisteriler magazada veya
evde gercek zamanli olarak el hareketleriyle iirlinleri ellerinde incelermis gibi
cesitli el hareketleriyle kontrol edebilmektedirler (Smartis, Doll up uygulamasi,
web). Uygulamanin calismasi i¢in webcam ve internet gerekmektedir. Sekil

2.17°de bu uygulamaya ait ekran goriintiisii mevcuttur.

Sekil 2.17: Doll up uygulamasi

IKEA firmasinin gelistirdigi IKEA Place uygulamasi pazarlama sektoriinde
kullanilan AG uygulamalarina 6rnek olarak gosterilebilir. Bu wuygulama
sayesinde miisteriler {iiriinii almadan Once o iriiniin evlerinde kullanmak
istedikleri alanda go6zlemleyerek daha etkili bir satin alma deneyimi
yasamaktadirlar. Bu uygulama gelistirilirken Apple’in ARKit teknolojisinden

yararlanilmistir. Uriinlerin dijital olarak o&lgeklenmesini saglayan uygulama
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ylizde 98 oraninda dogruluk payi ile ¢alismakta bu yiizden miisteriler iriini
satina almadan Once evlerinde nasil durduklarina dair bilgi alabilmektedirler

(IKEA, Url-6)

Bu alanda yapilan diger AG uygulamalarina 6rnek olarak, Volkswagen Up
uygulamasi drnek olarak gosterilebilir. Gelistirilen bu AG uygulamasi, isaret¢i
takip sistemi olan QR kodundan yararlanmaktadir. Gazeteye konulan QR
kodunu okuyucular akilli telefonlarina okuttuklarinda gazete {lizerinde
Volkswagen’in aracinin ger¢ek zamanli olarak dolastigini goérmektedirler

(Intertisment, Url-7).

Oyuncaklar gibi daha kiigik boyuttaki iiriinler AG teknolojisi sayesinde
diikkanlarda sanal olarak goriintiilenebilmekte ve 3 boyutlu animasyonlarla
zenginlestirilmektedir. Cocuklara gorsel anlamda eglence yasatan bu uygulama
sayesinde hedef kitle tarafindan biiyiikk ilgi gormektedir. Daha gelismis
uygulamalar, miisterilere akilli telefonlarin1 kullanarak friinlerin 3 boyutlu
modellerini goriintiileme, dondiirme, boyutunu degistirme gibi segenekler
sunmaktadir. Buna en iyi orneklerden birisi IKEA’nin AG uygulamasi sayesinde
kullanicitya herhangi bir {rlinii satin almadan Once evinin i¢inde nasil
goriindiigliniic 3 boyutlu modeller ile gosteren uygulamayr gostermek

mumkindir.

Gergek diinyay1 sanal ortam ile bulusturan bu teknolojiyi kullanan firmalardan
birisi bu 6zelligi kullanarak AG oyun gelistirmistir. Ayakkab1 satis1 lizerine
gelistirilen bu oyunda, akilli telefonun ve tabletlerin kameralar1 yardimiyla
ayakkabilarin ilizerinde ¢ikan 2 ve 3 boyutlu objeleri miisteriler ile
bulusturulmakta ve ilgi ¢ekici bir oyun ortami hazirlanarak satiglarin artmasi
beklenmektedir. Cesitli Fast Food =zincirleri ve medya kuruluslari da AG
teknolojisini kullanarak kullanicilarin igeceklerden ve yiyeceklerinden popiiler
karakterleri ve reklamlar1 3 boyutlu olarak gormelerini saglamaktadir. Bu
teknolojinin benzer kullanim tarzlarindan biri olarak Amerikan Posta Servisinin
AG destekli uygulamasi oOrnek olarak gosterilebilir. Bu uygulama da
kullanicilarin posta paketlerinin iistiinde belirli QR koda sahip isaretleyicileri
kullanarak her tiirlii zeminde holografik kutular1 gérmelerini saglamaktadir. Bu
sayede kullanicilar gonderecekleri lriinii yollamadan once ekranda beliren 3

boyutlu kutular ile karsilastirabilmektedirler.
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Giin gectikce daha fazla alanda kulanilmaya baslayan AG teknolojisi daha ¢ok
parekende satis ve reklam alaninda kendisine yer bulmustur. Reklamlarin
glinden giine daha sanal bir hal almasi firmalarin satiglarin1 artirmak ve
firmalarin1 ayakta tutmak i¢in bu alanda yogunlagsmalarini saglamistir. Bu
reklamlara 6nem veren ve AG teknolojisini kullanmaya baslayan biriside

miicevher firmalart olmustur.

AG teknolojisinin ve objelerinin kullanildig1 her reklam miisterilere iiriinler
hakkinda daha derin ve akilda kalic1 bilgiler verirken ayn1 zamanda onlara essiz
bir deneyim sunmayi1 hedeflemektedir. Miicevher alaninda kullanilan en klasik
yontemlerden birisi de {iriin katalogu olusturmaktir. Isaret¢i odakli AG
teknolojisini kullanarak gelistirilen mobil uygulamalar sayesinde katalogta ki
her iriinii 3 boyutlu modellere ¢evirmek miimkiindiir. Serhiy Posokhin’in bu
yonde gelistirdigi AG uygulamasi miicevher alaninda kullanilan uygulamalarin
en iyi Orneklerinden birisi olmustur. 2013 yilinda Intell App Innovation
Contest’ te birinci olan uygulama sayesinde kullanicilar parmaklarina taktiklar
isaretciyi ve mobil cihazalarinda ki kamerayr kullanarak uygulama iginde
sectikleri modeli 3 boyutlu ve ger¢ek zamanli olarak gorebilmektedirler (Sekil
2.18). Bu uygulama, mobil cihazlarin hem 6n hem de arka kameralarini
kullanmaya olanak saglamaktadir. Cift kamera kullanim 6zelliginin bu
uygulama icin kilit 6zelligi olusturmaktadir. Bayanlara yonelik hazirlanan bu
uygulamada ¢ift kamera sayesinde kullanicilara {iriinii ayna da inceliyormus
izlenimi vererek kullanicinin aligveris tecriibesinin artirilmasi amacglanmistir.

(Serhiy Posokhin)
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Sekil 2.18: Serhiy Posokhin tarafindan gelistirilen AG uygulamasi

AG teknolojisinin miicevher alaninda kullanilan bdliimlerinden biri de diikkan
ontlindeki vitrinler olmustur. Alisveris yapan kullanicilar1 etkilemeye yonelik
dizayn edilen vitrinleri AG teknolojisi ile daha cazip hale getimek miimkiin
olmaktadir. isve¢ menseili saat firmasi olan Tissot, saatlerinin vitrin 6niinde 3
boyutlu olarak miisterileri tarafindan incelenmesine ve denemesine yarayan AG
uygulamasi sayesinde satiglarini artirdigini ve miisterilerin dikkatini c¢ektigini

belirtmektedir.

Teknolojinin gelismesiyle satiglar mobil cihazlar araciligiyla daha hizli bir
bigimde yapilmaktadir. Fakat online satig1 olumsuz yonde etkileyen faktorlerden
birisi kullanicinin satin aldig1 {iriinii deneme firsatinin olmamasi ve 2 boyutlu
iriinleri goziinde canlandirirken zorluk yasamasidir. Yukarida belirtilen AG
uygulamalar sayesinde bu tiir zorluklarin 6niine gecilmeye ¢alisilmis ve basarili
olunmusutr. Ayni1 zamanda, gelistirilen bu uygulamalar miisteriler hakkinda
veriler toplayarak kisilere yonelik indirimler sunmakta ve pazarlama

stratejilerinin yeniden diizenlenmesini saglamaktadir.

Akall telefon kullanicilarinin giin gectikge artmasi, 7/24 erisim firsat1 firmalarin
sanal ticarete olan egiliminde artiglar gostermesinde etkili olmaktadir. Ayrica
diikkan sahiplerinin 6demek zorunda oldugu yiiksek kira fiyatlari, personel
sayist gibi bir ¢ok maddi zorluklar ile miicadele etmesi gerekirken 6te yandan
online satis yapan firmalarin ve markalarin boyle bir sorun ile karsilagmalari

imkansizdir. Ayn1 zamanda sanal reklamcilik, reklam biitcelerini de etkili bir
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bi¢cimde diisiirmeyi saglamaktadir. Giinlimiizde olusturulan sanal reklamlar TV,
radio veya billboardlarlarda gosterilen reklamlardan daha fazla kitleye ulagsmay1

basarmistir.

Bu bodlimde miicevher satisi igin gelistirilmis olan uygulamalar ve

uygulamalarin 6zellikleri agiklanmistir.

Apple’in piyasaya sundugu iPhone ve iPad cihazlar1 ile uyumlu ve
AppStore’dan indirilebilen SayYes mobil uygulamasi miicevher satis1 alaninda
gelistirilmis bir AG uygulamasidir. Bu uygulama kullanicinin elini mobil
cihazin kamerasinin odak noktasina koyarak kullanicinin elinde sanal bir yiiziik
olusmasin1 saglamaktadir. Ayrica kullanicilar, istedikleri yiiziikleri ellerinde
sanal bir sekilde inceledikten sonra bu goriintliyli Insatgram, Facebook ve
Pinterest gibi sosyal medya platformlarinda paylasabilmektedirler. Sekil 2.19°da

SayYes uygulamasina ait gorseller bulunmaktadir.

Browse engagement rings Try on the ring on your hand,
and like the favorites share the pic!

Sekil 2.19: Say Yes uygulamasi

CaratLane AG uygulamasi sayesinde kullanicilar binden fazla miicevhere erisim
olanagina sahip olmaktadirlar. Bu miicevherler, yiiziik, kiipe, kolye ve bilezik
olmak iizere bir¢cok cesitte mevcuttur. Uygulamanin en 6nemli 6zelliklerini AG
teknolojisini kullanarak kullanicinin miicevherleri gercek zamanli ve 3 boyutlu
olarak denemesi, modeli biiyiitiip kiigiiltebilmesi, dilek listesi olusturabilmesi ve

onlarca katalog arasinda arama yapabilmesi olusturmaktadir.

AG teknolojisinin gelismesiyle, miicevher satiglarini artirmak ve miisterilerin

ilgilerini ¢ekmek amaciyla gelistirilen Holojem platformu olmustur. Bu
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platformda i¢in bir vitrin cami ve camin arkasinda holografik goriintiiyii
olusturmasi i¢in yansitict bulunmaktadir. Vitrin caminin 6niinde bulunan tablet
sayesinde istedikleri miicevheri secip 3 boyutlu ve 360 derece vitrinde

inceleyebilmektedirler.

Gelisen teknoloji ile birlikte bu yonde yapilan uygulamalarin sayis1 ve igerigi
giinden giine artmaktadir. Bu yonde gelistirilen uygulamalar g6z Oniinde
bulunduruldugunda yakin gelecekte pazarlama sektoriinde daha fazla ve daha

etkili AG uygulamalarini gérmek mimkiindiir.

2.6 Endiistriyel Alanda Kullanilan AG Uygulamalari

AG teknolojisinin etki ettigi alanlardan biriside iiretim alanidir. Bu teknoloji ile
arabalar veya ucaklar gibi tasitlar ve daha bircok iirlin dizayn edilebilir. Dizayn
olarak sadece estetik bakim kastedilmemektedir. Tasarim asamasinda estetik
kadar tasarlanan irliniin islevselligi de biiyiik 6l¢lide onem teskil etmektedir.
AG teknolojisi sayesinde tasarlanan iriinlin islevselligi ve fonksiyonlari
gelistirilir ve lirlin buna bagl olarak tekrar tasarlanip daha optimize hale gelir.
AG teknolojisi sanal ortam ile ger¢ek diinya arasinda koprii gorevi kurdugundan
tasarlanan tUriinler ile fiziksel iriinler arasinda baglanti kurulmasini saglar.
Sagladig1 gorsel ve dijital veriler ile tasarimin gelismesin de etkili olur. AG
teknolojisine sahip olmadan Once iireticiler asil {irlinii piyasaya siirmeden Once
bir¢ok prototip olusturup test etmeleri gerekirdi. Giinlimiizde AG teknolojisi
yardimiyla binlerce prototipi sanal olarak ger¢cek diinyaya entegre edip test
edebilirler. Bu sayede hata payini ve maliyeti azaltmis olurlar. Ayrica tasarlanan
modellerin sadece bilgisayar lizerinde degil gercek zamanli ve birebir boyutunu
gorsellestirme firsat1 sunarak daha 6zgiir ve detayli bir tasarim ortamu iireticiye
sunulmaktadir (Akgayir, Murat, Gok¢e Akcayir, Hiiseyin Pektas Mirag, and
Mehmet Ocak Akif, 2016).

Gelisen teknoloji ile fabrika calisanlar1 saatlerini alan ve fazla i1s giici
gerektiren gorevlerini birakmiglardir. Bu sayede iiretim hizi artmis ve
calisanlarin daha verimli ve yorucu olmayan bir tempoda ¢alismalari
saglanmistir. Bu gelisimin olugsmasinda en biiyiik etkiyi yaratan buluslardan biri
Henry Ford’un ortaya attig1 konveyor hatti ile birlestirme yapmaktir. Bu fikir ile

birlikte iiretimin hizi gozle goriilir bir sekilde artis gostermistir. Bunun
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orneklerini gliniimiizde hemen hemen biitiin iiretim fabrikalarinda gormek

mumkiindiir. Yine de insan faktorinin uretimde onemli bir roli vardir.

AG uygulamalar fabrika c¢alisanlarina pargalari, birlestirmek i¢in gerekli olan
detaylar1 ve gerekli bilgileri her asamada gorsel olarak sunar. Calisanlar
parcalar hakkinda 3 boyutlu modeller ve gorseller yardimiyla talimat alabilirler
ve yapilan is daha etkili ve hata pay1 en aza indirgenerek bitmis olur. Ayrica AG
destekli gozliikler ile galisanlar ellerini kullanmadan islerini siirdiirebilmekte ve

bu sayede daha hizl1 bir sekilde iiretim tamamlanmaktadir.

Volvo’nun iiretim boliimiinde calisan isgilerin kullandigr hololensler AG
teknolojisinin liretim sektoriinde kullanilan 6rneklerinden biridir. Bu gozliikler
sayesinde is¢iler ellerini kullanmadan arabalar1 birlestirmekte ve aldiklar1 3
boyutlu bilgiler ve gorseller sayesinde daha etkili bir sekilde calismaktadirlar
(Sekil 2.20).

Ayrica Volvo’nun miisterileri i¢inde bu teknolojiyi kullanmaktadir. Miisterilerin
cevrelerindeki gercekligi artirmakta ve bu teknoloji sayesinde onlara daha once
yasamadiklar1 bir deneyimi yasatmaktadir. Volvo’nun gelistirdigi bu uygulama
sayesinde miisteriler arabayr satin almadan Once arabayir 3 boyutlu olarak
motoru, sanzimani ve sahip oldugu yeni 6zellikleri gormekte ve modelleri 360

derece dondiirebilmektedirler. (Volvo, Url-8).

Sekil 2.20: Volvo’nun kullandig1 HoloLens Sistemi

Volvo bu teknolojiyi kullanirken Microsoft’un gelistirdigi HoloLens adli

gozliikkten yararlanmistir. Microsoft HoloLens AG ve SG teknolojilerinin
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ikisinide i¢inde barindirir. Bu sayede kullanicilar gercek diinyadan tamamen
kopmadan holografik tecriibeleri yasayabilirler. Volva firmasinin bu teknolojiyi
ve HoloLens adl1 gozliigii kullanmasini en biiyiik etkeni kullanicilarin iirettikleri
arabay1r yeni, interaktif ve heyecan verici bir sekilde kesfetmelerini
saglamasidir. Kullanicilar1 tecriibenin merkezine koymay1 amaclayan bu AG
uygulamalarinin gelecek zamanda daha da yayginlasacagi tahmin edilmektedir.
Gelisen teknoloji sayesinde her giin daha farkli {iriinleri géormek miimkiindiir.
Bu gelisen iiriinlerin birlestirilmesi i¢in ise yontemler 6grenilmelidir. Burada
devreye AG uygulamalart girmektedir. AG uygulamalart yeni c¢alisanlar
egitmede kullanilirken ayni1 zamanda tecriibeli ¢alisanlara yeni nesil parcalarin

birlestirilmesinde yardimci olur. Bu sayede;
e Yeni is¢ilerin egitiminde harcanan zaman azalir
e Uretim kalitesi ve hiz1 artar
e Olusabilecek hatalarin 6niine gegilir.

Uretim sektoriinde kullanilan bir diger AG uygulamasi da Jaguar otomotiv
firmasinin kullandig1 Re’flect uygulamsidir. BOSCH firmasi ile ortaklasa
gelistirilen bu uygulamada, calisanlar, arabadaki kontrol panelinin arkasinda
bulunan kablolar1 ve elektronik aksamlari paneli kaldirmaya ihtiyag duymadan

gorebilmektedir.

Uretimde AG teknolojisi kullanim1 kaliteyi de artirmayi hedeflemistir. Zaman
zaman, firmalar gelir kaybina yol acan geri iade edilen driinler ile
ugrasmaktadirlar. Kalite kontrol de kullanilan AG uygulamalar: ile hata pay1 en
aza indirilerek bu tiir gelir kayiplarinu 6nlemek miimkiindiir. Bu alanda, Porsche
firmasinin kullandig1 ve Leipzig le Zuffenausen’de ki fabrikalarini bu teknoloji
ile gelistirdigi AG uygulamalarinin ilk orneklerinden biri 2011 yilinda
Airbus’un kiullandigi SART (Smart Augmented Reality) uygulamasidir
Airbus’un kullandigi bu sistem sayesinde montaj hattinda ki ¢alisma zamanlari,
kalite yonetimi ve kontrol optimize edilmektedir. Bu sayede, Airbus A380
model ucak govdelerinin denetim zamanini 3 haftadan 3 giine indirmistir. SART
uygulamasit giiniimiizde iretim fabrikalarinda binlerce kisi tarafindan

kullanilmaktadir (Airbus, Url-9).
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Uretim alaninda bakim maliyet bakimindan zolayici ve hizli ve sekilde
halledilmesi gereken bir husustur. Uretim alaninda kullanilan AG teknolojisini
bu fiiretilen donanimlarin ve cihazlarin bakimi i¢inde kullanmak miimkiindiir.
Mitsubishi firmasinin bu yonde gelistirdigi AG uygulamasi iiretime ge¢cmeden
once iriinii 3 boyutlu ve gercek zamanli olarak teknisyenlerin Oniine sunarak,
seri uretime ge¢meden Once olusabilecek sorunlarin Oniline gecmeyi

hedeflemektedir.

Tyseen Krupp adli firmanin gelistirdigi uygulama daha simdiden iiretimde
bakimin ylizlinii degistiren uygulamalardan biri haline gelmistir. Volvo
firmasinda oldugu gibi Microsoft’un gelistirdigi HoloLens gozliikleri kullanarak
asansoOrler i¢in destek servisi olusturmustur. Firmanin MAX adint verdigi bu
sistemde teknisyenler asansorler de ki sorunlar1 tespit etmekte ve
goriintiilemektedirler. Bu teknoloji sayesinde teknisyen sorun olan asansore
HoloLens gozlikler yardimiyla baktiginda asansdlirn geg¢misine ait ariza
kayitlarini hizlt bir bi¢cimde inceleme firsatina sahip olur. Ayni zamanda
HoloLens’in hands-free 6zelligi sayesinde teknisyenlerin ellerini kullanmalarina
gerek kalmamakta ve yapilan isin hiz1 gozle goriliir bigimde artmaktadir (Sekil

2.21).
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Sekil 2.21: Tysenn Krupp firmasinin kullandigr HoloLens uygulamasi 6rnegi

Uretime yeni teknolojileri entegre etmenin en biiyiik amaglarindan birsi daha

hizli ve daha az maliyetli bir sekilde daha fazla iirlin liretmektir. AG

33



teknolojisinin yardimiyla bu amag ¢ok daha kolay bir sekilde gergeklestirilmeye
baslanmistir. AG destekli gozliikler iiretimde birlestirme, sokme asamalari
sirasinda dijital veriyi gercek diinyanin iistiine bir katman olarak gecirip bize
sunmaktadir. Bu islemler i¢in kamera kullanimi ile birlikte derinlik ve hareket
sensoOrleri kullanilmaktadir. Firmalar fabrikalarina bu tip AG teknolojilerini
entegre ettikten sonar yapilan isin hizinin yiizde 30’a varan oranlarda arttigini
gozlemlemislerdir (Thinkmobiles, Url-10). Buna bagl olarak ta iiretim hizli bir

sekilde artis gdstermistir.

Dahasi, AG teknolojileri hata payini en aza indirerek olusucak olan maliyetin
artmasin1 dnlemektedir. Kalite kontrol de kullanilan AG teknolojisi sayesinde
daha iyi sonuglar elde edilerek olusucak olan finansal zararlar 6nlenmistir. 2016
yilinda Samsung’un piyasaya sundugu Galaxy Note 7 iirlinlerini hatali iiretim
nedeniyle geri almasi sirketin biiyiik 6lgiide zarara girmesine sebep olmustur.
Gelecekte AG teknolojisinin yayginlagmasi ile birlikte bu tiir hatalarin en aza

indirgenmesi tahnim edilmektedir.

2.7 Turizm Alaninda Kullanilan AG Uygulamalari

Seyahat acenteleriinsanlara tatil firsatlarindan ve giincel indirim fiyatlarindan
haberdar etmek, kiiltiirel ve yurt dis1 mekanlar1 gostermek ve bu yonde ilgilerini
cekmek icin farkli ve yenilik¢i teknoloji ¢Oziimlerine basvurmustur. Ayrica
akill1 telefonlarin yayginlagmasi ile beraber konum tabanli AG uygulamalari
turizm sektoriinde boy goOstermeye baslamistir. Bu uygulamalar sayesinde
turistler gezdikleri yerler hakkinda bilgiye ulagsmakta veya onlara orada yardim
edebilecek olan danmigma alanlarini tespit edebilmektedirler. Literatiirler
incelendiginde turizm alaninda yapilan c¢alismalar incelenmis ve bu alanda
yapilan caligmalarin, tarihi binalarin ve mekanlarin tanitimi, gergek zamanl
olarak yol tarifini basitlestirecek ve daha etkili hale getirecek teknolojik
gelismeler {izerinde yapildigi  belirlenmistir. Bu alanda  gelistirilen
uygulamalarin  genellikle 10S platformunda tasarlandigi ve bu AG
uygulamalarinin konum tabanli uygulamalar oldugu belirlenmistir. Ayrica bu
uygulamalarin kullanimi i¢in internet baglantisi ve GPS 6zelligine ihtiyac
duyulmaktadir. Londra Miizesi tarafindan gelistirilen Street Museum adli AG

uygulamasi sayesinde tarihi binalarin ve mekanlarin eski hallerini yeni halinin
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tizerine bir katman olarak koyan wuygulamalar sayesinde tarih bilgisini
pekistirmek turistler icin daha etkili ve eglenceli hale gelmektedir (Petapixel,
Url-11). Asagidaki sekilde Street Museum uygulamasina ait 6rnek bir ekran

goriintiisii gosterilmektedir (Sekil 2.22).

Sekil 2.22: Street Museum uygulamast

Tuscany+ AG uygulamasi turizm sektorii icin gelistirilen ve Italya’nin Toskana
bolgesi igin 6zel olarak hazirlanmig bir uygulamadir. Uygulama sanal bir rehber
olarak kullanicilara Toskana bolgesinde eslik etmektedir. Google Places,
Wikipedia ve bolgenin yerel web sitelerinden verileri alan uygulama
kullanicilara bolgenin restaurantlari, tarihi binalari, miizeleri ve gece hayati ile
ilgili Dbilgiler sunmaktadir. Uygulama IOS platformlar1 ile uyumlu olup
AppStore’dan indirilebilmektedir. Basel sehri i¢in de AG sanal rehber
uygulamasit da mevcuttur. Tuscany+’in aksine Android platformlaront da
destekleyen uygulama Ingilizce, Fransizca, Ispanyolca ve Almanca dillerini
desteklemektedir. Bu uygulama sayesinde kullanicilar Basel’e dair miizeler,

restaurantlar, kafeler, alisveris merkezleri ve oteller ile ilgili bilgi alabilirler.

Turizm sektoriinde kullanilan bir diger farkli uygulamada Urban Interactive
tarafindan gelistirilen Urban Sleuth AG uygulamasidir. Kullanicilara sehirde
gezerken belli basli gorevleri yerine getirmesini isteyen ve bu sayede
kullanicilarin sehri eglenceli bir sekilde gezmesini saglayan mobil bir oyundur.

Oyun icinde AG teknolojisi kullanilarak gercek diinya ve sanal diinya
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birlestirilerek oyuncularin tarihi binalari, ¢evre bdlgeleri kesfetmesine imkan

tanimaktadir.

Garcia-Crespo’ nun belirttigi gibi, turizm sektorii dinamik, interaktif ve eglence
saglayan teknoloji temelli hizmetlere ihtiya¢ duymaktadir (Garcia-Crespo A,
Chamizo J, Rivera I, Mencke M, Colomo-Palacios R, Gémez-Berbis JM.,
(2009). Bu amagla gelistirilen AG uygulamalar1 turistlere daha fazla igerik
saglamakta, eglendirmekte ve gezi boyunca onlara rehberlik etmektedir.
Ozellikle AG tur rehberi uygulamalari, turistlere seyahat boyunca kisiye 6zel
icerik gostermeyi saglamakta ve daha iyi bir turistik tecriibe edinmelerini
saglamaktadir. Dahasi, bu tiir uygulamalarin neredeyse diinyanin her yerinde
mobil cihazlardaki GPS tarafindan erisilebilir olmasi ile birlikte turistler
gezdikleri yerler hakkinda daha kapsamli bilgiler alabilirler ve yol boyunca
rotalarint  bu  uygulama sayesinde belirleyip turistik tecriibelerini

kisisellestirebilirler.

Buna ek olarak, AG uygulamalarinin igindeki veriler bir ¢ok multimedia
formatin1 desteklemektedir. Bu multimedya formatlarini ses, video, 3D modeller
gibi kullaniciya etki eden formatlar olarak siralayabiliriz. Bu kadar cesitli
multimedya formatlar1 ve iyi tasarlanmis mobil bir uygulama ile turistlere
benzersiz deneyimle AG teknolojisi ile yasatilabilir. Ayrica, GPS ve AG
isaret¢iler multimedya igerikleri tetikleyen bir etki gosterirken bu igerikler AG
uygulamalart ve diger wuygulamar ile baglanti olusturulacak sekilde
tasarlanmalidir. Ornek olarak, AG teknolojisi ile sosyal medyadan alinan
verileri ger¢ek ortama aktarilirken, ayni zamanda kullanicinin sosyal medya
hesabin1 giincellemesi (update) igin de gelistirilebilir. Bunun sonucunda
turistler, edindigi bilgileri ve piif noktalar1 paylasabilir veya baska hesaplarla
karsilastirarak zenginlestirebilir. Ayni zamanda gezdikleri yerler hakkindaki
duygu ve diisiincelerini uygulama i¢inde paylasabilir. Bu tiir gelistirilen mobil
AG uygulamalan turistlere AG teknolojisinden yararlanirken diger uygulamalar
ile arasinda baglant1 kurarak onlarin duygularini ve tecriibelerini paylasma

olanag saglar.

Ayrica bir turistin yurt disinda karsilagtigi en biliyiik zorluklardan biride ziyaret
ettigi tilkenin dilini bilmemesinden kaynaklanmaktadir. Bu nedenle yol boyunca

karsilastig1 tabela ve yol isaretlerini de kavramada gii¢lik c¢ekmektedir.
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Google’in gelistirdigi Google Translate uyguklamasinin AG 6zelligi sayesinde
bu tiir zorluklarin Oniine gecilmek istenmistir. Kullanici sadece uygulamaya
mobil cihazindan agarak kamerasini okumak istedigi tabelaya veya ekrana
tutabilir ve cihazin ekraninda kamerayr odakladigi kelimeyi veya ciimleyi

telefonunda ger¢ek zamanli olarak goriintiileyebilir.

Dahasi, AG uygulamalar1 turistik nedenlerele kullanilsin veya kullanilmasin,
kullanicilar araasinda sosyal bir bag kurduklar1 i¢in sosyal uygulamalar olarak
tanimlanmalilardir. Giintimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte bu tiir sosyal
bagi artiran uygulamalar1 ¢esitli alanlarda oldugu gibi turizm sektoriinde

yayginlagsmas1 beklenmektedir.

2.8 Askeri Alanda AG Kullanim

Askeri alanda yiiriitiilen teknolojik projelerin maliyeti bir hayli fazladir. Ciinkii
bu alanda calisan makinelerin en kiiciik hata payina tolerans gdstermemesi
gereklidir. Ayrica bu alanda yiiriitiillen projelerde kullanilan araclarin ¢evreye
olan etkiside g6z ardi edilmemelidir. Bunlar kisaca hava ve niikleer kirlilikler
olarak siralanabilir. AG teknolojisinin askeri alandaki en 6nemli avantajlarindan
biri askeri deneyleri ger¢ek hayatta yapmak yerine teknolojiyi kullanarak gergek
ortamda yapay olarak simule etmektir. Ornek olarak, askeri silahlarin (misil,
roket, vs.) deneyleri bu ortamlarda yapilabilir. Cesitli parametreleri degistirerek
simiilasyonda goriillen degisiklikler gercek ortamda kullanilabilir. Bu islem
sayesinde maliyet ve zamandan kar elde edilir. Ayrica piyadelere, savas
ortamin1 simule ederek hayatta kalma ve savasma becerilerini artirmaya yonelik

projeler iiretilir (Soh K. Ong, Andrew Yeh Chris Nee, 2013)

HMD adi verilen AG sistemi, helicopter pilotlar1 ve piyaderler tarafindan
giyilebilen ve askere talimat, diisman ve lokasyon gibi bircok bilgiyi
saglamaktadir (Sisodiaa et al, 2007). Saglanan bu veriler askeri aracin iizerinde
veya ugag@in kokpitinin caminda gosterilebilmektedir. Hava kuvvetleri kadar
kara kuvvetlerinde de kullanilmak iizere AG gozliikler, infrared sensorler,360
derece kameralar gelistirilmektedir. Bu tiir AG gozliikleri kullanan piyadeler
‘home base’ adi1 verilern ana server ile baglant1 kurabilecekler ve bu serverin
onlara sagladigt 3 boyutlu verileri gercek zamanli olarak AG destekli

gozliiklerinde gorebileceklerdir. Ayrica bu AG destekli gozliikler sayesinde,
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diisman ve dost birlikler farkli renklerde siniflandirilarak daha kolay bir ayrim
yapilabilmektedir. Bunun disinda tehlike arz eden bolgeler, randevu noktalari,
hava desteginin gelecegi lokasyon ve benzeri hayati veriler bu AG destekli
gozliiklere yansitilabilmektedir. AG teknolojisinin gelecekte daha da
yayginlagsmast ve askeri alanda daha etkili bir rol oynamasi ile gelecekteki

savaslarin yapisi sonsuza kadar degismis olacaktir (Sisodiaa et al, 2007).

Orduda egitim icin kullanilan AG sistemi olan ARMAR, Kolombiya
Universitesi Bilgisayar Grafik ve Kullanici Arayiizii Laboratuar1 tarafindan
gelistirilmistir. Bu sistem sayesinde teknisyenlere zirhli askeri aracin iginde
bakim ve onarim islerinde rehberlik etmektedir. Bu sistemi kullanmak igin
teknisyenler AG destkekli gozliikleri kullanirlar. Bakim siirecinde teknisyenler
Android telefonlar tarafindan saglanan arayiiz ile uygulamay1 kontrol edebilir.
Bu sistem sayesinde teknisyenler, zirhli aracin gdosterge isiklarini sokme ve
takmak, kablolar1 baglamak gibi 18 farkli gorevi yerine getirebilmektedirler.
Kullanilan bu AG sistemi g¢alisma ortami ile, teknisyenlerin genel olarak
calistig1 ortam karsilastirilmistir. Bunun sonucunda AG sisteminin kullanildig:
calisma ortaminda, teknisyenlerin verilerin gorevleri daha kisa silirede
tamamladig1 ve bunun icin daha az fiziksel harekette bulunduklar1 tespit
edilmistir. Ayrica AG sistemini kullanan teksnisyenlerin bu sistemi daha tatmin

edici ve konforlu bulmuslardir (Saenz, 2010).

2.9 AG Teknolojisindeki Simirlamalar

Artirilmis gergeklik konusu uzun siireden eri gelismekte olan ve gilinlimiizde
yavas yavas adini s0z ettiren bir teknoloji olmasina ragmen hala oniinde bir¢ok
sinirlama mevcuttur. Bu bodlimde AG teknolojisindeki sinirlamalara

deginilecektir.

2.9.1 Baglant1 sinirlamalari

AG uygulamalarinin birgogu internet baglantisin1 kullanmakta ve sanal verileri
internet lizerinden getirmektedir. Sehir merkezinde baglanti iyi olmasina
ragmen sehir disinda internet hizinin buna bagli olarak veri akis hizinin diisiik
olmasindan kaynakli baglant1 sorunlar1 yasanmaktadir (Papagiannakis, 2008).

Eger verilerin ¢ogu internet ortamindan aliniyorsa bu uygulamanin stabil olarak
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calismasina engel olacaktir. Ancak baglanti1 hizinin giiglenmesi ve artirilmasina
yonelik c¢aligmalarin giinden giine artmasi sebebiyle bu kisitlamanin ortadan
kalkmasi1 beklenmektedir. Ayrica gilinlimiizdeki 4G teknolojisi ile yiiksek
internet hizi sayesinde birlikte bu kisitlama bir nebze olsun giderilmektedir. AG
alanindaki WikiTude, Layar gibi internet baglantisina ihtiya¢ duyan
uygulamalar i¢in baglanti sorununun ¢déziimii 6nem tagimaktadir (Butchart,

2011).

2.9.2 Donanimsal sinirlamalar

AG uygulamalarinin en ¢ok kullanildig1 platformlardan biriside siiphesiz akilli
telefonlardir. Ancak bu mobil cihazlarin AG kullanimi i¢in bazi dezavantajlari
bulunmaktadir. Bunlardan en O6nemlilerinden biri ergonomidir. Ciinkii mobil
cihazdan AG uygulamasini goriintiilemek i¢in kolumuzu ile cihazi uzun siire
tutmamiz gerekebilir. Ayrica bu cihazlarin kamerasi da bazi AG uygulamalar ve
gelecekteki planlanan diger uygulamalar i¢in yetersiz gelebilir. Giiniimiizde bu
sorunu ¢6zmek icin gelistirilmis baz1 gozliikkler mevcuttur fakat bunlar pahali ve
yeni teknoloji ile iiretildigi icin g¢esitli optimizasyon sorunlar1 yasanmaktadir.
Bu alanda gelistirilen gozliik veya lens gibi gostericilerin tiretimi lizerinde daha
fazla arastirma yapilmasi ve bu donanimlarinin sayilarinin artmasi bu

sinirlamanin agilmasini saglayacaktir.

2.9.3 Yazilimsal sinirlamalar

Bu tiir sinirlamalarda o6zellikle kullanict arayiliziinde karsilasilan birtakim
eksiklikler uygulama ile problem yasanmasina neden olmaktadir. Arayiizii
tasarlayan yazilimcilarin, AG uygulamalarini nasil daha verimli ve islevsel
olarak tasarlamalarina dair fikirler {tizerinde ¢alismalar1 bu konudaki

sinirlamalarin giderilmesinde yardimci olacaktir (Huang, 2013).

2.9.4 GPS simirlamalar:

Mobil cihazlardaki uygulamalarda GPS teknolojisi kullanildiginda veriler az bir
farkla olsada hatali alinabilmektedir. Bu durum GPS kullanan AG
uygulamalarinda sorun teskil etmektedir (Vekshyn, 2012). Bu tiir sorunlarin
¢oziimii i¢in mobil cihazlarin GPS alicilarinin daha {ist seviye olanlara

yikseltilmesi gerekir ancak Survey-Grade adindaki bu GPS alicilarinin maliyeti
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bir hayli yiliksektir. Buna ek olarak giinlimiizde GPS tabanli AG uygulamalari
yerine kamera kullanilarak isaret¢i tabanli ve isaretsiz AG uygulamalarini

gormek miimkiindiir.

2.9.5 Takip simirlamalari

Birgok AG teknolojisi ger¢ek ortam ile sanal ortamin diizgiin bir sekilde
hizalanarak eslestirilmesi tizerinedir. GPS ile alinan sanal veriler kesin bir
sekilde belirli olsa dahi bu uygulamanin yiiziimiiziin nereye doniik oldugunu,
hangi ac¢1 ile baktigimizi ve basimizin ger¢cek zamanli hangi konumda oldugunu
bilmesi ve ona gore hesaplamalari yapmasi gerekmektedir. Tim bu kosullar
saglandiktan sonra AG uygulamasinda sanal ortamda iiretilmis veriler ve
grafikler gercek ortamla eslesecektir (Akman, 2012). Bu ortamin saglanmasini
zor hale getiren mobil cihazlardaki sensorlerdir. Bu cihazlarin i¢inde bulunan
akselometre, jiroskop ve pusula sensoOrleri yeteri kadar kesin ve duyarh
degildirler. Bu tiir sensorlerin gelismesi ve yiikseltilmesi gerekmekle birlikte
glinlimiizdeki gelisen teknolojiyle mobil AG donanimlarinin (AG gozliik ve lens

gibi) gelismesi bu sinirlamanin asilmasini saglayacaktir.

2.10 Artinlmis Gergekligin Gelecegi Uzerine Yapilan Calismalar

AG teknolojisini ileri tasimanin yolu yazilim ve donanimdaki yapilan
yiikseltmeler ve gelistirmelerdir. Donanim alaninda yapilan bu gelistirmeler AG
teknolojisini giinliikk hayatta bir cep telefonu veya kumanda gibi hayatimiza
girmesini kolaylastiracaktir. Bu donanimlar sayesinde AG uygulamalarim
kullanirken mobil cihazlar1 elimiz ile tutma zorunlulugumuz ortadan
kalkacaktir. Ayrica akilli telefon gibi mobil cihazlar sadece el ile tutuldugu
belirli bir agidan kamera ile algiladigi belirli bir goriintiiyli ekrana sunar. Ancak
yeni gelistirilen donanimlar sayesinde goriintii goriis acimizla ayn1 oldugu igin
gdzlimiiziin Oniine her agidan gorebilecegimiz bir AG uygulamasi goriintiisii
gelmesini saglamaktadir. Ozellikle sanayi, medikal ve askeri sektdrlerde bu AG
yonteminin kullanilmas1 bu alanlardaki verimlilik ve etkinin artmasini
ka¢inilmaz hale getirecektir. Bu bdlimde AG teknolojisine yonelik yeni

calismalarin geleceginden bahsedilmistir.
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2.10.1 AG gozliikleri

Akilli telefon ve tablet gibi mobil cihazlarda karsilasilan bu tarz kisitlamalar,

teknoloji firmalarinin AG goézliikleri gelistirmesi ve liretmesini saglamistir.

Giiniimiizde Vuzix isimli firma fiyatlar1 yliksek olmasina karsin artirilmis
gerceklik teknolojisi lizerine bu tiir donanimlar1 kullanicilarla bulusturan bir
isim olmusgtur. Buna 6rnek olarak Vuzix 920 AR gozliikleri, gozlik lenslerinin
oniindeki kameralar yardimiyla goriintiiyii alip igindeki ekran sayesinde
artirtlmis olan goriintiiyli kullanicilara sunmaktadir. Bu gozliikler, kullanicinin
ellerini serbest olarak kullanmasina olanak sagladigi i¢in biiylik bir kolaylik
olusturmaktadir. Her ne kadar ergonomik olarak avantaj saglamasina ragmen bu
gozliiklerin bilgisayarlara bagli olarak kullanilma zorunlulugu ve estetik olarak
biraz kaba durmasi bu tarz iriinlerin hala gelistirilmesi gerektiginin bir

gostergesidir.

Bu teknolojinin bir asama ilerisi olarak NTT Docomo ve Olympus firmalari
tarafindan iretilen AR Walker gibi AG gozlik cesitleriyle kullanicinin,
gozliikkteki dijital ekran olmadan gOriintiiyli gergek ortam iizerinde
gorebilmesine olanak tanimaktadir. Sadece 20 gr agirliginda olan bu gozligi
diger normal gozliikklerden ayiran tek farki lenslerinden birinin iizerindeki mini
projektordiir. Bu projektor sayesinde bilgisayar ortaminda iiretilen sanal veriler
direkt olarak kullanicinin gdzlerine sunmaktadir. AR Walker, sanal
hesaplamalar, grafik islemleri ve GPS verileri i¢in akilli telefonlar gibi mobil

cihazlara bagli olmak durumundadir (Sekil 2.23).
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AN
Sekil 2.23: Vuzix 920 AR ve AR Walker AG gozliikleri

Fransiz menseili teknoloji firmas1 olan Laster Avrupa’da ki ¢esitli arastirmalar
ile gozlik ¢ercevesinin merkezine yerlestilen bir kamera ile direkt olarak goriis
saglayan ve gorintiiyl alip isledikten sonra yar1 yansitici 6zellige sahip lenslere

yansitan bir AG gosterici tizerine ¢alismalarini siirdiirmektedir (Sekil 2.24).

Sekil 2.24: Laster AG Gozliikleri

2.10.2 AG projeksiyonlari

Artirtllmis gergeklik iizerine yapilan 6nemli calismalardan birisi ise Pranav
Mistry adindaki MIT 6grencisi tarafindan dizayn edilen Sixth Sense ismine
sahip projeksiyon sistemidir. Bu sistemde kullanici, boynuna takilan madalyon
benzeri bir cihaz kullanmaktadir. Bu cihazin galismasi igin akilli telefona

ihtiyact vardir. Bu cihazin igindeki kamera verileri kullanicinin yoneldigi
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mekandan alir ve akilli teklefon yardimiyla hesaplamalar ve grafik islemleri de
sunmaktadir. Kullanict bu uygulama i¢in parmaklarina yapistirilan isaretgileri
kullanir. Bu isaretgilerde oOnceden uygulamaya tanitilmis hareketler
bulunmaktadir. Bu cihaz sayesinde fiziksel telefona ihtiya¢ duymadan kullanici
sadece projekisyona elini gostererek, avucuna yansiyan numaralari g¢evirerek
telefonu kullanabilir veya Oniindeki kitap hakkindaki incelemeleri kitabin
iistiine yansitilan projeksiyon yardimiyla 6grenebilir. Hatta sadece bir kagit
yardimiyla projeksiyondan yansitilan oyunu ellerini hareket ettirerek oynamak
mimkiin kilinmaktadir (Ted Talks: Sixth Sense, Url-12). Gelecekte, gelisen
teknoloji sayesinde bu uygulamanin hiz, arayiiz ve islevsellik olarak daha
gelismis versiyonlarinin ¢ikmasi Ongoriilmekte ve bu uygulama ileride
tiretilecek uygulamalara o6rnek olarak gosterilmektedir. Sekil 20°de Sixth Sense

uygulamasina ait resimler gosterilmistir (Sekil 2.25).

\COLOR MARKERS

—— PROJECTOR

MIRROR

Sekil 2.25: Sixth Sense uygulamasi
2.10.3 AG kontak lensleri

[lk AG teknolojisine sahip kontak lens prototipleri Prof. Babak Parviz’in
basinda bulundugu bir ekip tarafindan tasarlanmistir. Bu gelstirilen prototip
lensler ¢ok ince bir yapida olup mikroskobik incelikte devreler ile dolu
bilesenlerden olusturulmustur (Sekil 2.26). Bu islemi ger¢eklestirmek adina
yeni bir sistem ¢Oziimiinii ortaya atmislardir. Bu sistemde mikro bisenlerin
kendi kendine birlesmesi saglanmaya ¢alisilmistir. Bunlar teorik boyuttaki
caligmalardir ve bu teknolojini gercek hayata sorunsuz bir sekilde gegirilmesi
i¢in bir ¢ok problemin asilmasi gerekmektedir. Bu problemlerin basinda saglik
glivenligi gelmektedir. Bu teknoloji kullanilirken insanlarin radyasyon

nedeniyle hayati tehlikeye maruz kalmamalar1 gerekmektedir. Fiziksel boyuttaki

43



problemlere bakacak olursak, bu AG lenslerin kullanilidk¢a artan isilar1 44
derecenin flizerine ¢iktiginda bu 1s1 degeri insan korneasini tehlikeye

siiriikleyecektir (Lingley ve Parviz, 2008).

Sekil 2.26: AG prototip kontak lensler
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3. OYUNLAR VE EGITIM

Oyunlar, ¢ocuklarin hayatinda 6nemli bir yere sahiptir. Cocugun psikomotor
becerilerini, sosyal, fiziksel, zihinsel ve dilsel gelisimini saglayan bir arag
gorevini gérmektedir. Bu baglamda oyunun c¢ocuklar tarafindan ilgi ¢ekici,
eglenceli olmast ve c¢ocugun oyun oynama eylemini kendi iste8iyle
gerceklestirmesi, oyunlarin egitimde kullanilmasi fikrini akillara getirmistir. Bu
Ozelliklere sahip olmasi nedeniyle egitimde oyunlarin kullanilmasi 6grenmenin
daha kalict ve etkili olmasina yardimci olmakta ve Ogretimin Ogrenci
merkezinde olamasini saglamaktadir. Giiniimiizde tekenoloji ile birlikte mobil
cihazlarin yayginlagmasi ve bilgiye ulasimin hiz kazanmas1 sebebiyle bu gecis
daha hizl1 olmaktadir. Bu bdliimde, oyunlarin ¢ocuklarin egitimi iizerindeki

etlkilerine ve bazi egitsel oyunlara deginilmistir.

Genelde oyun denildiginde akla bos vakitlerde eglenmek i¢in kullanilan bir
etkinlik gelmektedir. Ancak bu oyun terimi kavram olarak ele alindiginda bir

cok farkli tanim ortaya ¢ikmistir.

Bruce oyun kavramimi “Yaratici, 6zgiin imgesel ve yenilik¢i, diisiinceler,
duygular ve iliskiler i¢inde yuvarlanmanin ve bu zor olaylarin iistesinden
gelebilmek igin beceri ve kontrol kazanmanin O6nemli bir yolu” seklinde
tanimlamistir (Bruce T, 1994). Groos’un Hayata Hazirlik kuramina bakacak
olursak oyunun insanlar1 ger¢ek hayata alistirma egzersizi oldugunu goriiriiz. Bu
baglamda oyunun, insanlar1 gelecekte yasayacaklari zorluklar ile miicadele
etmesinde yardimc1  oldugunu ve c¢ocuklara enerjilerini  bu yolla

bosaltabildiklerini ileri siirmektedir (Yavuzer H., 1998).

Oyunlar, ¢ocuklarin gelisim donemlerine gore kategorize edilebilmektedirler.
Bebeklik ¢agindayken daha ¢ok basit ve bireysel yondeki oyunlar tercih
edilirken, ileriki donemlerde, ¢ocugun sosyal gelisimine bagli olarak diger
cocuklarla oynayabilecegi oyunlar tercih edilmektedir. Buna gore cocuklar

gelisim gosterdikge oynanilan oyunlar daha komplike bir hal almakta ve
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bireysel agirlikli oyunlar yerini sosyal ve kuralli oyunlara birakmaktadir (Ozhan

M., 1997).

3.1 Oyunun Cocugun Gelisimi Uzerindeki Etkileri

Oyun, ¢ocuk gelisiminde pek ¢ok dnemli etkiye sahiptir. Bu boliimde, oyunlarin

cocuklar iizerindeki etkilerinden bahsedilmistir.

3.1.1 Sosyal gelisime etkisi

Cocuk, oyun ortaminda bir¢ok farkli duyguyla tanisir. Oyunu oynamak ig¢in
kurallar1 6grenir, kazanmak i¢in arkadaslariyla isbirligi yapmay1 6grenir,
kazanma ve kaybetme duygusunu hisseder. Bu kavramlar ve duygular, ¢ocugun
sosyal gelisimine katkida bulunmaktadir. Cocuk, kendi kurdugu oyun ortaminda
hayatin kendisini yasar ve hayata kars1i hazirlanma da tecriibe sahibi olur.
Oyunda karsisina gelen kurallar yardimiyla kurallarin varligini 68renir ve
kurallarin 6nemini ve gerekli oldugunu kavrar. Bu baglamda c¢ocuk, gelecekte

toplumsal kurallara saygili ve yasalar ile uyum i¢inde olan birey haline gelir.

Oyunlarda grubun basinda olan c¢cocuklarin, oyunu kazanmak i¢in grubun
oyuncularint en iyi sekilde yonetmeleri gerekmektedir. Bu sayede cocuklarin
icindeki liderlik oOzellikleriyle tanismalarini saglar ve gelecek donemlerde
cocugun bir toplulugu, toplumu yonetme ve yonlendirme 6zelligini edinmesini

ve bunu gelistirmesini saglar.

3.1.2 Psikolojik gelisime etkisi

Cocuk oyun ortamindayken, kendi i¢ diinyasini oyuna yansitir. Bu nedenle oyun
esnasinda c¢ocugun yasadigi sevinci, Uziintiiyi, isteklerini, korkularini ve
ofkesini gozlemlemek miimkiindiir. Oyun sirasinda kurallara uyan ve
arkadaslatila uyum icerisinde olan c¢ocuklarin kisilik gelisimi olumlu ydnde
ilerleme gostermektedir. Diger yandan oyun oynarken uyumsuzluk gdsteren,
arkadaslariyla 1iyi gecinmeyen g¢ocuklar, oyunlara alinmama ve toplum
tarafindan dislanma korkusu edinerek bu tiir davranislardan kacinmaya 6zen
gostermektedirler (Ozhan M., 1997). Oyun, cocugun ruhsal g¢atisamlarin,
duygularini, egilimlerini ve c¢evresel etkinliklerini kapsar. Cocuk, oyun

esnasinda o6fkelerini, sevinglerini, nefretini ifade eder (Bayram E., 1997). Oyun
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esnasinda c¢ocugun duygular1 gelisir, yetenekleri gelisir ve bunlar1 kesfetme
olanagina sahip olur ve zihinsel ve fiziksel becerileri artar. Cilinkii oyun, en
dogal 6grenme ortamina sahiptir. Bu baglamda oyun, ¢ocuklarin duyularini test
ettigi, 0grendiklerini pekistirdigi ve yanliglarin1 diizelttigi bir deney odasidir.
Bu deney odasinda ¢ocuklar, igbiriligi, dogruluk, haklarini koruma ve kurallara

O0grenme gibi disiplinleri elde etmektedir (Bayram E., 1997).

3.1.3 Fiziksel gelisime etkisi

Cocuk, bebeklikten bu yana ¢evresindeki nesnelerle oyun oynarken hareket de
etmektedir. Bu esnada ¢ocuk viicudunun biitiin kisimlarin1 hareket ettirdigi i¢in
fiziksel olarak bir gelisme kaydeder. Buna ek olarak, ¢ocuk dogdugu andan
itibaren siirekli bir hareket halindedir. Bu hareketler ¢ocuk biiyiidilkce oyuna
dénmeye baslar. Ileriki donemlerde oynadig1 kosma, tirmanma, kovalamaca gibi
fiziksel giicli gelistiren oyunlar, c¢ocugun viicudunun orantili bir sekilde
gelisimini saglamaktadir. Oyunlar, ¢ocugun kemik ve kas yapisinin gelismesine
viicuttaki yaglarin erimesine, sindirim ve bosaltim sistemlerini diizenlemede
biiyiik role sahiptir. Ayni1 zamanda oyun, ¢ocuklarda el ve g6z koordinasyonunu
gelistirmesi ve esneklik kazanmasi bakimindan da Onemli bir yere sahiptir

(Ozhan M., 1997).

3.1.4 Dil gelisimine etKisi

Cocugun oyun ortaminda arkadaslariyla veya kendi olusturdugu kahramanlar ile
konusmasi onun dil gelisiminde yardimci olmaktadir. Bu sayede c¢ocukta
kendini ifade etme ve kavrama becerilerinin gelismesinde biiylik rol
oynamaktadir. Bebeklik doneminde, ¢ocugun elindeki oyuncaklarla oynarken
sevincini veya kizgiligini belirtmek ic¢in ¢ikardigi sesler onun ilk
konusmalaridir. Ileriki yaslarda c¢ocuk elindeki bebegiyle oynarken onunla
konusur ve ninni sdyleyerek uyutmaya c¢alisir. 4 veya 5 yasina geldiginde oyun
oynarken kendi yaslarindaki c¢ocuklarla iletisime ge¢meye baslar. Oyun
esnasinda c¢ocugun yaptigr bu dilsel eylemler dil gelisiminde etkin rol
oynamaktadir. Bununla beraber oyun ortaminda ¢ocuklar c¢evrelerindeki
nesnelerin isimlerini 6grenmeye c¢alisir ve kelime dagarciklari gelisir (Ozhan

M., 1997)
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3.1.5 Zihinsel gelisime etkisi

Oyunun pek cok gelisim alanlarina etkisi oldugu kadar, zihinsel gelisimine de
etkisi vardir. Bu baglamda c¢ocuk oyun oyanarken algilama, pratik diisiinme,
yaratict diislinme, problem ¢6zme gibi zihinsel becerileride gelisme
gostermektedir. Zihinsel gelisim, fizikseli sosyal ve psikolojik gelismelerden
ayri tutulamaz. Bu kavramlarin hepsi birbirine paralel olarak ilerler ve birbirini

tamamlar (Hazar, 1996).

3.2 Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlar sayesinde, 0grencilere dersi hem eglenceli kilar hemde ilgi
cekici oOzelligi sayesinde dersi daha verimli bir sekilde Ogrenmelerini
saglamaktadir. Ayni zamanda c¢ocuklara sorumluluk almayr 6greterek kisisel
gelisimine yardimci olmaktadir. Egitsel oyunlar, 6grenme ortaminda dgrencinin
siirekli olarak aktif olmasini saglamaktadir. Bu oyunlar sayesinde 6grencilerin
stratejileri gelistirmelerini, hizli degisen durumlarda hizli ve pratik bigimde
karar vermesini, doga¢lama yapmalarina olanak tanimaktadir (Sahin T.Y.;

Yildirim S., 1999).

3.2.1 Egitsel oyunlar olarak bilgisayar oyunlari

Bilgisayar oyunlari, her donem cocuklarin bos zamanlarinda eglenmek icin
kullandiklar1 araclardan biri olarak goriilmiistiir. Gliniimiizde mobil cihazlarin
yayginlagmasiyla birlikte oyunlara her zaman ve heryerde ulasabilmek miimkiin

olmaktadir.

Oyunlarin egitimde kullanilmasi, 6grencinin motivasyonun artmasina yardimei
olur. Oyunlarin ¢ogu kurgusal ortamlardan meydana gelir ve bu da ¢ocuk icin
O0grenmeyi eglenceli hale getirmesinde en etkin yollardan biri olmaktadir (Azar,
B., 1998). Diger tiim oyunlar gibi bilgisayar oyunlari da kisinin sosyal
gelisimini saglarken ayni zamanda eglendirir ve oyun esnasinda ¢ocugun
arkadaslar1 ile iletisim icinde olmasini saglamaktadir (Oztiirk, Derya, 2007).
Oyun konusu flzerine arastirma yapan arastirmacilar, c¢ocuklarin oyun
programlar1 gelistirerek okur yazarlik becerilerinin gelisebilecegini One
siirmektedirler. Baz1 arastirmacilar da oyunlarin okullarda kitaplar ve egitsel

filmler ile ayn1 degeri gérmesi gerektigini diisiinmektedirler (Bayram E., 1997)
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Siniflarda bilgisayar oyunlar1 kullanimiyla ilgili ¢esitli hedefler tanimlanmistir.
Bu hedefler edinilen yeni bilgi ve becerileri uygulamada, ¢cocuktaki eksik bilgi
ve tecriibeleri tespit etmede, genel kavramlar ve ilkelere arasinda baglanti

kurmada kullanilmaktadir.

Bilgisayar oyunlardaki ¢esitlilik, zengin icerik ve konular sayesinde bu
oyunlarin hemen hemen tiim alanlarda kullanilmasina olanak tanimaktadir.
Medikal, askeri, cografi ve tarihi alanlarda egitim amaciyla kullanicilar igin
bir¢cok uygulama gelistirilmistir. Giinlimiizde 6gretmenler, 6grencilerin 6grenme
kapasitelerini artirmak, egitimi eglenceli hale getirerek daha hizli ve daha
verimli bir gsekilde 6grenmelerini saglamak ve daha iyi egitim ortamlar1 sunmak

icin bilgisyar oyunlarin1 smif ortamlarinda kullanmaktadirlar (Oztiirk, Derya,

2007).

Egitsel bilgisayar oyunlari, géz alict ve dikkat cekici olmasi i¢in eglendirici
mekanizmalar barindiran yazilimlardir. Bu tarz 0&gretici oyunlar1 diger
oyunlardan ayiran en temel 6zellik egitsel oyunlarin sunuldugu ortama 6zgii
verileri ve bilgi Oriintiilerini kapsamasidir. Oyunlar sayesinde ¢ocuk bir ¢ok
bilgi ve beceriyi kazanilabilir. Oyun esnasinda ¢ocuk, olgulari, kavramlar1 ve
yonetimsel bilgileri kavrar. Ayrica oyunlar, ¢cocugu diisiinmeye zorlayarak,
karar verme, analitik diisinme ve problem ¢6zme becerilerinin gelismesine
yardimc1 olmaktadir. Bununla beraber egitici oyunlar sayesinde ¢ocugun
iletisim yetenekleri giiclenmekte ve arkadaslariyla daha saglikli ve daha gii¢lii

baglar kurabilmektedir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 sayesinde 6grencilerin ufkunun genislemesine olanak
saglayarak yaraticilifinin ve hayal giicliniin gelismesine olanak tanir. Oyunlar
sayesinde g¢ocuk, karar verme becerisini ve hizli diisiinme yetisini

gelistirmektedir.

Egitsel oyunlar, 6grencilerin yeni bilgiler kazanimina yardim eder. Ogrenciler
oyun oynarken bir ¢ok duyuyu kullanarak hem Ogrenir hem de eglenirler.
Oyunlarda rekabet duygusu diger dgrencileri ge¢mek i¢in hirs olusturmaktadir.
Ogrenci bu durum da 6grenme ortaminda her zaman aktif rol oynamis olacaktir.
Ayrica O6grenciler oyun oynarken ayni zamanda kendilerine 0zgili stratejiler

olusturarak problem ¢d6zmeye odaklanmaktadirlar. Bu kadar pozitif yoniin yanin
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da mutlaka negatif yonler de bulunmaktadir. Bunlardan bir kagini sdylemek
gerekirse zaman kaybina yol a¢gmasi, olaylar1 farkli algilama, asosyallesmek ve
bu oyunlarin bagimlilik yaratma ihtimali bunlara 6rnek gosterilebilir (Bayram,

E., 1997).

3.2.2 Bilgisayar oyunlari ve tasarimla 6grenme

Bilgisayar oyunlar1 ile 6grenme, programlama ile birlikte ¢esitli tasarim
modiillerin de olusmsktadir Tasarim ile 6grenmede hem zaman hem de iiriin
Onemli rol oynamaktadir. Tasarim ile o6grenmede, Ogrencilerden Onceden
belirlenmis bir hedef kitle i¢in iirlin yani 6dev tasarlamalar1 beklenir. Bu siiregte
bireysel yada grup calismalart yapilabilir. Tasarim ile 6grenmede ki temel
amaglar, Ogrencileri 6grenme silirecine katmak, soru sormaya tesvik etmek,
becerilerini ortaya c¢ikarmak, kavramlarla ve kavram yanilgilar1 ile basa

cikabilmektir.

Basarili bir sekilde olusturulmus 6gretim tasarimlarinda ise olmazsa olmaz olan
Ogeler; gergeklik, zengin ve g¢esitli geri bildirimler, tartisma ve isbirligi,

deneyler ve arastirmalardir.

Ogrenciye verilmesi planlanan tasarim gorevlerine gelecek olursak bunlar;
egitsel yazilimlar, web siteleri olabilir. Bu baglamda 6grencilerle ayn1 zamanda
baglasik 6grenmede gergeklestirilmis olur. Baglasik 6grenme, diisiinceleri diger
igerik alanlariyla iliskilendirir ve genisletir. Boylece daha etkili ve verimli bir

O0gretim ortaya ¢ikmis olur.

3.2.3 Oyun tasarim platformlari

Tasarimla 6grenmek i¢in bazi gruplar farkli ¢aligmalar yapmis ve oyun tasarim
platformlarin1 olusturmuslardi. Bu béliimde bu tasarim platformlarndan

bahsedilmistir.

Kodu basit gorsel programlama dili sayesinde PC ve Xbox platformlarinda
cocuklarin ve yetiskinlerin herhangi bir programlama dili bilmeksizin ¢
boyutlu oyun olusturmasina olanak tanimaktadir (Microsoft, Kodu, 2012). Bu
programlama Ogretiminde kullanilabilecegi gibi yaraticilik, problem ¢dzme
becerilerinin gelismesinde de kullanilabilmektedir. Bu sayede c¢ocugun ig

diinyasini yansitma ve hizli diisliniip problemleri ¢6zme becerileri edinme firsati
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bulur. Bu tasarim platformu, Oykii anlatmak ve olusturmak icin gerekli ve

yeterli araglara sahiptir (Sekil 3.1).

Sekil 3.1: Kodu tasarim platformu 6rnegi

Bir diger oyun tasarlama yazilimi da MIT tarafindan gelistirilen Scratch
uygulamasidir. Program yazmak yerine komutlar1 basit gorsel bloklar halinde
sunan ve bloklart siiriikle birak (Drag and Drop) yOntemiyle programlama
yapilan yazilimdir. Bu tasarim ortaminda Ogrencinin veya kullanicilarin
kullanacagi animasyonlar, sesler ve resimler gibi bir ¢ok 68e bulunmaktadir.
Burada yapilan tasarim projelerinin ineternette paylasilma olanagi ve ¢oklu dil

desteginin olmasi kullanim kolaylig1 saglamaktadir (Sekil 3.2).

clicked

wait @ secs
repeat

ask and wait
 —
r

Sekil 3.2: Scratch yazilimi 6rnegi

Alice 3D, animasyon hazirlamay1 ve interaktif oyun olusturmay1 kolaylastiran
3D oyun tasarlama platform olarak kullanicilara sunulmustur. En Onemli
ozelliklerinden biri de Ogrencilere nesne tabanli programlamayi anlatmasidir.
Bu sayede oOgrenciler film, animasyon ve temel diizeyde 3D oyunlar
olusturabilmektedir. Uygulama olusturmak ic¢in Scratch tasarim platform gibi

siirlikle birak yontemini kullanmaktadir (Sekil 3.3).
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Sekil 3.3: Alice 3D tasarim platformuna ait ekran goriintiisii

Game maker oyun tasarim platfromu, Mark Overmars tarafindan Delphi
programlama dili kullanilarak gelistirilmigtir. Bu yazilimin ayni zaman da
ticretli ve dcretsiz silirimleri mevcuttur. Kiitaphanesinde bir ¢ok hazir
animasyonu bulmak mimkiindiir. Oyun tasarlamak icin siiriikle birak
yonteminin yaninda betik dilide kullanmak miimkiin olmakla beraber daha

kapsamli ve esnek zellige sahip oyunlar yapilabilmektedir (Vikipedi, Url-13).

Oyun gelistirme platformlar1 igerisinde ¢oklu dil destegine izin verdigi i¢in
Scratch 6ne c¢ikmaktadir fakat Kodu platformu da iyi bir alternatif olmasina
ragmen Tirk¢e dil desteginin olmamamasi olumsuz bir etki olusturmustur.
Tiirkge yapildigi taktirde ortadgretim diizeyinde ki 68rencilere oldukca yarar
saglayan bir platform haline gelecek bir potansiyele sahiptir. Bununla beraber
oyun tasarim programlari kullanilarak 6grencilerin egitim siirecine aktif olarak
katilmas1 saglanip O6grenmede kaliciligt saglamak miimkiin olabilmektedir.
Oyun tasarim paltformlarinin bir diger pozitif yoni ise 6grencinin senaryonun
gectigi ortami kavramasidir ve bagsal O6grenimini gelistirmesidir. Boylece
O0grenciler anlamsal Ogrenme yaparak yeni bilgileri eski bilgiler ile
iligskilendirme ve bilgiyi zaman ve etkinlik boyutunda kurgulayabilmektedirler.
Tasarim programlart 6grencilerin kontrol mekanizmalarinin gelismesine katki
saglamistir. Bu gelisimler 1s181inda bireyin hizli degisen sosyokiiltiirel sartlara

daha hizl1 adapte olmas1 saglanacaktir.
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3.3 Egitimde Artirllmis Gerceklik Teknolojisi Kullanimi

Giinlimiiz teknolojileri ve dijital ¢cagda dogmus olan ¢ocuklarin bu teknolojiye
olan ilgileri géz Oniine alindiginda geleneksel 6grenme yontemlerinin yetersiz
kaldigr  disiiniilmektedir. Bu nedenle, egitim kurumlarinin 6gretim
programlarint ve araclarini bu teknolojiyle desteklemeleri gerekmektedir.
Burada ise devreye artirilmis gergeklik teknolojisi gibi etkenler devreye

girmektedir.

Giiniimiizde giderek daha karmasik hal alan bilgi ve becerileri hizl1 bir bigimde
kazanabilen ve teknolojiyi kendi yararina kullanip dahada gelistiren bireylerin
yetistirilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. 21. Yiizyilda bilgi akisi ve becerilerin
bilgisayar teknolojisi odakli olmasi sebebiyle, modern cihazlar1 ve yenilik¢i
teknolojileri kapsayan bilisim teknolojilerinin egitimi nasil ve ne boyutta
gelistirebilecegi ve zenginlestirebilecegi sorusu, egitim teknolojisi alanindaki
caligmalara yon vermektedir (Heinecke vd. 2001, Watsan, 2001, Kozma ve
Anderson, 2002, Wang ve Hannafin, 2005). Egitim kurumlar1 ve egitimdeki
standartlar1 ve ozellikleri belirleyen kuruluslar, bilisim teknolojilerinin egitime
dahil olmasi i¢in ciddi bir ¢aligma yiiriitmekte ve bu yonde biiyiik ¢apli projeler
gergeklestirmektedirler. Bununla beraber giintimiizdeki genglerin farklilasan
beklentilerini karsilamada, mevcut ve geleneksel egitim ve Ogretim
programlarinin yetersiz kaldig: diisiiniilmekte ve buna karsilik olarak bu 6gretim
programlar1 ve ortamlarinin teknolojiye adapte olabilecek sekilde yeniden

tasarlanmas1 zorunlu hale gelmektedir.

Cogu durumda, teorik Ogrenme profesyonel alanda gerekli becerileri elde
edebilmek icin yeterli degildir. Ogrenciler sadece dinleyici ve pasif bir gézlemci
olmamalidirlar. Bu yilizden fiziksel olarak egitilmeleri de gereklidir. Gliniimiiz
de AG teknolojisi sayesinde Ogrenciler, dijital simiilasyonlar ve modeller ile
etkilesime gecip pratik yapabilmekte ve bu sayede fiziksel anlamda da tecriibe
sahibi olmaktadirlar. Bu baglamda AG uygulamalarinin 6grenciyi motive edip,
yeterli becerileri kazanmasinda etkili bir rolii oldugu ve bu rolii gelecek yillarda

daha da artacagi ongoriilmektedir.

Dil egitiminde sozliik kullanimi gerekli olan unsurlardan biridir. Giinlimiizde

bircok farkli uygulama ile yabanci sézciiklerin anlamimi bilgisayar ve ¢esitli
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mobil cihazlar iizerinden bulabiliyoruz. Bu sanal sozliikleri artirilmig gergeklik
ile ayn1 potada eritmeyi basaran Google Translate programi ile ger¢ek diinyada
Onlimlize ¢ikan kelimeleri ve yol isaretlerini ger¢ek zamanali olarak
cevirebilmek miimkiindiir. Uygulamay1 kullanabilmek i¢in uygulamay1 indirmek
ve ¢evirmek istenilen kelimenin {stiine akilli telefonun kamerasini odaklamak
yeterli olmaktadir. Bu sayede yabanci bir iilkede ki turist bile bulundugu cevre
hakkinda sadece kamerasini kullanarak bilgi sahibi olabilir. Sadece egitim alani
ile simirli kalmamakla beraber turizm alani gibi ¢esitli alanlarda kullanilmasi
mimkiin olan bu uygulamanin kolay erisilebilirligi sayesinde daha da
yayginlasmast beklenmektedir (Sekil 3.4). Ayrica ¢evrilmek istenilen dil igin
gerekli kelimeleri dnceden telefona indirerek ¢eviri yapilacagi zaman internete

ihtiya¢c duymadan her yerde kullanabilmek miimkiindiir.

Sekil 3.4: Google Translate AG uygulamasi

AG teknolojisi sayesinde sanal ve gercek ortamdaki nesneler ile etkilesime
girebilmek miimkiin olmakta, yaparak ve yasayarak 6grenmeyi saglamakta ve
o0grencide artirdig1 dikkat ve motivasyon sayesinde egitim alaninda adindan s6z
ettirmistir (Singhal, Bagga, Goyal ve Saxena, 2012). Bu teknoloji ¢esitli egitim
alanlarinda ve seviyelerinde kullanilmakta olup nesnelerin Ogretimi, soyut
kavramlar1 somutlastirilmasi, ve karmasik bilgilerin 6gretilmesi durumunda
etkili olabilecegi belirtilmektedir (Walczak, Wojciechowski ve Cellary, 2006).
Onemli noktalardan biriside nesnelerin doniisiime ugramasindan dolay:
cocuklarin ilgisini c¢ekerek Ogrenme siirecini dikkat ¢ekici kilmaktadir
(Billinghurst, Kato ve Poupyrev, 2001). AG teknolojisinin bu potansiyele sahip
olmasi ilkoul ve ortaokul 6grencilerine yonelik bir ¢ok alanda kullanilabilecegi

ongoriilmektedir.
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Kiiciik yastaki dgrencilerin Ingilizce 6grenmek icin motivasyonlarini artirmak
ve ilgilerini ¢gekmek icin geleneksel yontemler disinda giinimiizdeki teknolojiyi
kullanmalar1 6nem tasimaktadir (Mahadzir ve Phung, 2013). AG teknolojisi ile
Ingilizce ogretiminin, Ogrencilerin  motivasyonlarinda artis  sagladigi,
uygullamalardan zevk aldiklar1 ve uygulamaya yonelik tutumlarinin olumlu
yonde oldugu saptanmaktadir (Vate-U-Lan, 2012; Mahadzir ve Phung, 2013).
Ayrica ders esnasinda AG uygulamalari ile derse katilan dgrencilerin Ingilzce
okuma, yazma, dinleme ve konusma becerilerinde gelencksel 6gretime oranla
daha basarili olduklar: tespit edilmistir. (Barreira ve dig., 2012; Hsieh ve Lee).
Bununla beraber egitimde kullanilan AG uygulamalari 6grenci merkezli
O0grenme ortamlarit olusturulmasin1 gerektirmektedir ve bu 6grenme ortamlar
gelenksel Ogretmen merkezli Ogretim yontemlerinden oldukca farklilik
gostermektedir. AG uygulamalarinda 6grenci 6grencinin 6grenme siirecindeki
gorevlerinin tamamlarken ayni zamanda teknolojik araglarida kontrol etmek
durumundadir. Ogrencilerin bu ortamda gdrevlerini basariyla tamamlamasi i¢in
uzamsal yetenek, teknolohi 6zyeterliligi, matematiksel tahmin, analitik diisiinme
gibi Ozelliklere sahip olmasi gerekmektedir. Ayn1 zamanda 6gretmenlerinde bu
tiir becerilere sahip olmas1 beklenmektedir. Eger bu tip ortamlarda 6grencilerin
belirtilen becerilere sahip degilse uygulama esnasinda zorluk yasamaktadirlar

(Kerawalla ve dig, 2006).

Egitsel AG uygulamalarinda 6grenme hedeflerine yonelik cesitli 3D veya 2D
resim, animasyon, ses, metin ve video gibi ¢oklu ortama materyalleri
kullanilmaktadir (Wang ve dig., 2013). Bu tiir coklu ortam materyalleri
sayesinde birden fazla duyu organina hitap etmek miimkiin olmakta ve
etkilesimli ve iyi tasarlanmis ortamlar sayesinde Ogrencinin bu O&grenme
siirecine aktif olarak katilmasi saglanmakta ve kalict 6§renmenin olusmasina
yardimci olmaktadir. Bu tiir ortamlarin olusmasinda Mayer’in c¢oklu otam
0grenme kurami olmustur (Mayer, 2001). Coklu ortamda 6grenme bireylerin
biligsel yiiklerini de etkilemektedir. Paas, Renkl ve Sweller’in belirttiklerine
gore, bilissel yiik kurami bireylerin, sinirli olan bilgi isleme kapasitelerini etkili
kullanmalarim1 ~ saglayacak etkili 0gretim  yOntemleri gelistirme ile
ilgilenmektedir. Bu baglamda AG teknolojisi ile cocuklara coklu ortamda

O0grenme firsati saglanmktadir. Coklu ortam 6grenme kuraminin ilkeleri ile
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hazirlanmis AG 6grenme ortamlart 6grencilerin biligsel yiikiinli azaltarak etkili
bir 0grenme saglamak icin Onemli bir potansiyele sahiptir (Nedim, 2013,
Klatzky, Wu, Shelton ve Stetten, 2008). Buna ek olarak AG 6grenme ortamlari
2 boyutlu nesneleri 3 boyutlu olarak gosterme ve bu nesneleri ¢esitli agilardan
inceleme firsat1 taniyarak 6grenme imkani sunmaktadir. Boylece 6grencilerin

egitim siirecinde aktif oldugu daha etkili ve kalic1 6grenme ger¢eklesmektedir.

AG uygulamalrin egitime sagladigi katkilar onemli Ol¢iide fayda sagladigi
belirtilmekle birlikte bu alandaki ¢alismalarin heniiz baslangic asamasinda
oldugu goriilmektedir (Martin ve dig., 2001). AG teknolojisinin egitim alanina
bagarili bir sekilde entegre edilmesi icin bu alanda yapilmis 6rneklere ihtiyag
duyulmaktadir. Bu baglamda AG uygulamalarinin g¢esitli egitim alanlarinda
cesitlilik gostermesi gerekmektedir. Burada en oOnemli faktdrlerden biriside
Ogrencilerin bu teknolojiye karsi tutumlarini incelemektir. Bununla birlikte
kullanilan ~ &gretim  metotlarinin ~ verimliliginin  ve etkisini belirlemede
Ogrencilerin basar1 ve bilissel yilikleri onem tasiyan degiskenlerdir (Clark,
Nguyen, ve Sweller, 2005). Bu baglamda biiyiikk o6rneklem gruplariyla
gerceklestirilen nicel ¢alismalarin sonuglar1 arastirmacilar tarafondan yol

gosterici nitelikte olabilir.

Artirilmis gergeklik teknolojisi bu dijital neslin dikkatini ¢ekmek i¢in diger
geleneksel yontem ve teknolojilere gore avantaj saglamaktadir. Ayrica egitimi
destekleyip zenginlestirerek 6grencilerin egitiminde daha akilda kalict ve etkili
olmay1 hedeflenmistir. Son yillarda mobil teknolojilerinde gelismesiyle daha
yaygin bir sekilde kullanilabilen AG teknolojisi bu sekilde egitimde de yer

alabilmektedir.

3.3.1 AG teknolojisinin egitimdeki uygulama alanlar:

Bu boliimde Artirilmis Gergeklik teknolojisinin egitimde kullanildigi alanlardan

bahsedilmistir.

AG teknolojisi, fizik alaninda manyetizma ve vektorel kuvvetlerin gosterimi,
kimya alaninda molekiiler yapilar1 gdsterme, biyoloji alaninda ise hiicreleri ve
islevleri gosterme gibi bir¢ok alanda kullanilabilir ve kavramlar1 ii¢ boyutlu bir
sekilde 6grencinin 6niine sunarak, 6grencinin bu kavramlar1 daha etkili ve hizli

olarak kavramasini saglamaktadir.
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AG kitaplar, insanlara dijital ve fiziksel diinya arasinda koprii kurmasi igin
bliyiikk bir adim olmustur. AG teknolojileri, egitim siliresince Ogrencilere 3
boyutlu sunum ve interaktif 6grenim anlaminda bir¢ok yarar saglamaktadir.
Ornek olarak, Almanya’da Metaio tarafindan gelistirilen ‘The Future is Wild:
The Living Book’ 2011 Frankfurt Kitap Senligi’nde gosterilmistir. Kitaba
entegre edilmis 42 farkli AG igerikleri, okuyuculara kitap ile baglanti1 kurmay1
amaclamistir (Yuen, 2010). Bir diger AG kitap uygulamasi olan Digilog Books,
Giiney Kore’de bulunan Gwangju Bilim ve Teknoloji Enstitiisii tarafindan
gelistirilmistir. Bu uygulamada, okuyucularin kullandig1 AG destekli gozliikler
yardimiyla kitapta bulunan sayfalara entegre edilmis modeller, okuyucunun
gozliiklerine yansitilmaktadir. Bu AG sistemi 30 fps olarak gercek zamanli bir

sekilde ¢caligmaktadir (Yuen, 2011).

Ogretmenler genellikle dgrencilere dersi daha iyi kavramalarini saglamak ve
eglendirici hale getirmek i¢in oyunlart kullanirlar. AG teknolojisi sayesinde
gergek diinya ve sanal diinya arasinda baglanti kurularak olusturulamn oyunlar
ogretmenlere yeni egitim yollar1 sunmaktadir. Isaret¢i temelli gelistirilen AG
uygulamalar1 genellikle mobil cihazlarin kameralariyla goriintiilendiklerinde 3
boyutlu nesneleri goérmeyi saglayan diiz oyun kagitlar1 ve haritalari
igermektedirler. Bu tiir oyunlar kolayce tarih, arkeoloji ve cografya gibi
derslerde yerini bulabilmektedirler. Bazi AG oyunlar1 kullanicilara sanal
insanlar1 ve objeleri yaratma ve olusturulan bu icerikleri gercek diinyada belirli
lokasyonlarda mobil cihazlariyla goriintiileme imkani tanimaktadir. Oyuncular
bu dijital nesnelerle etkilesime girebilir ve daha gercek¢i bir oyun deneyimi

yasayabilirler.

Dr. Bilinghurst, Kato ve Poupyrev 2001 yilinda “Magic Book” (Sihirli Kitap)
adli bir uygulama gelistirerek, iki boyutlu kitaplar1 c¢esitli sanal gorsel
animasyonlarla bulusturarak o6grenciler icin eglenceli bir O68renme ortami
hazirlamiglardir (Sekil 3.5). Gelistirilen bu uygulamada, her kitap sayfasina o
sayfa ile ilgili verileri barindiran isaretciler konmustur. Bu sayede kamera sayfa
ile ilgili isaretciyi algiladiginda 6grenci safyadaki belirli icerikleri ve resimleri
ii¢c boyutlu olarak karsisinda gérmektedir. Bu sayede iki boyutlu olan kitaplara
ticlincii boyut 6zelligi kazandirilmis ve bilgilerin sanal animasyon ve nesnelerle

desteklenmesi saglanmistir (Bilinghurst, Kato ve Poupyrev, 2001).
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Sekil 3.5: Magic Book uygulamasi

Color Mix (Quiver) uygulamasi sayesinde oOgrencilere 3 boyutlu diisiinme
becerisi kazandirmak miimkiin hale gelmektedir. Bu programa sahip olmak
ticretsiz olup resmi web Sitesinden tablet ve telefon icin indirilebilir olarak
mevcuttur. Bu uygulamanin ig¢inde ¢esitli boyama kitaplart bulunmaktadir. Bu
boyama kitaplar1 ¢esitli alanlar igin Ogrencilere sunulmaktadir. Konular
matematik, fen ve geometri gibi ¢esitlilik gostermektedir. Ancak boyama
kitaplarinin bazilari, uygulama iicretsiz olmasina ragmen iicretlidir. Ogrencinin
calismaya sectigi konuyla ilgili resimler ¢ikt1 alinarak dersler ¢cocuklar i¢in daha
eglenceli hale gelmektedir. Ilgili resim sec¢ildikten sonra dgrenci resmi diledigi
sekilde boyayabilir. Resim ile ilgili ¢esitli renklendirmeler yapildikan sonra
tablet veya telefondaki Quiver uygulamasiyla resme bakildiginda resimler
ustiine eklenen sekiller ve renkler ile 3 boyutlu olarak 6grencinin ekraninda
belirmektedir. Boylece bu uygulama ile 6grencinin derse yonelik tutum ve
motivasyonlart artig gosterebilir. Bu uygulamalarin kiigiik yas gruplarinda
kullaninimi psiko-motor becerilerinin geslismesine yardimci olur. Ogrencinin
calisacagl ders alanina yonelik farkli resimler kullanilarak eglenceli aktiviteler
meydana getirmek mimkiin olmaktadir. Sekil 3.6’da Quiver uygulamasina ait

gorseller bulunmaktadir.
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Sekil 3.6: Color Mix uygulamasi 6rnegi

Son zamanlarda yapilan Alien Contact adlt AG oyunu, egitim yoniinde yapilan
AG oyunlarinin sagladig1 yararlar1 gostermistir. Cesitli siniflardaki derslerde
kullanilan bu oyunun 6grencilerin 6grenme ve etkilesime ge¢me becerilerinde
artis sagladigi belirlenmistir. Bu oyunda 6grenciler takim olarak caligmakta ve
her &grencinin oyun iginde belirli bir rolii oynamaktadir. Ogrenciler oyun
boyunca GPS teknolojisi kullanan, kablosuz internete ve pusulaya sahip mobil
bir cihazi kullanmaktadirlar. Oyunun ana gorevi, 6grencilerin uzaylilarin neden
diinyaya geldigini ve hangi lokasyonlarda bulunduklarini tespit etmektir.
Ogrenciler belirli matematik, fen ve dil becerilerini kullanarak verileri analiz
edip uzaylilar1 bulmaya g¢aligmaktadirlar. AG teknolojisi sayesinde Ogrenciler
dijital olarak simule edilmis karakterle ve nesnelerle etkilesime ge¢ip
kendilerine verilen gorevi basariyla yerine getirmeyi amaclamaktadirlar. Ancak
Alien Contact adli oyunun egitim icinde donanimsal ve yazilimsal
problemlerinden &tiirli bazi dezavantajlar1 bulunmaktadir. Bu dezavantajlar
uygulanamanin donanimsal ve yazilimsal alaninda mevcuttur. Ayrica bu oyunun
kullanildig1 siniflarda 6grencilerin bazilarinin hem bu yeni teknolojiye uyum
saglayip hem de sorular1 siire dolmadan cevaplamaya calisirken zorlandiklari
goriilmektedir. Dahas1 bazi 6grencilerin oyunu oynarken ellerinde tuttuklari
cihaza fazla odaklandiklar1 i¢in ¢evrelerinde olup bitenleri kavramakta zorluk
cekmislerdir. Oyunun amaci, Ogrencilerin dikkatini c¢ekmektir fakat bunu
yaparken 6grencinin ¢evresiyle arasindaki baglantiyr koparmak istenmeyen bir
sonugtur (Dunleavy, Dede & Mitchel, 2009). Bu dezavantajlara ragmen
unutulmamalidir ki AG teknolojiai halen yeni ve gelismekte olan bir

teknolojidir. Gelistiriciler bunun hakkinda daha fazla tecriibe edindik¢e bu
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yonde gelistirilen uygulamalar da daha iyi tasarimlar, ara yiizler ve oyun
mekanikleri gormek miimkiin olacaktir. Bu baglamda, giinlimiizde egitim
alaninda kullanilan AG oyunlar1 6grencilerin ilgisini ¢ekmek ve daha etkili bir

O0grenme ortami yaratmak icin 6nem teskil etmektedir.

Learn AR adli bir diger uygulama da kullanicilarin, hayat bilgisi hakkinda
bilgileri arastirmaci, interaktif ve bagimsiz bir yontem ile edinmek i¢in AG
teknolojisini kullanmaktadir. Bunu yaparken 3 boyutlu resim ve goriintiileri
isaretleyici temelli kagitlarin istiine bir katman olarak eklemektedir. Learn AR,
biyoloji, kimya, Ingilizce, matematiki fizik gibi bircok konu hakkinda egitsel
aktivite icermektedir. Ogrenciler bu uygulamayr webcam veya mobil
cihazlarinda ki kamera ile kullanabilirler. Bu AG aktiviteleri, 6grencilere
kimyasal reaksiyonlar, 3 boyutlu geometrik sekiller gibi konular1 bagimsiz bir
sekilde Ogrenme olanagi saglar. Bu uygulamanin esnek yapist sayesinde,
siniflarda O6grenci ve Ogretmenler tarafindan kullanilirken, ev ortaminda

Ogrenciler tarafindan konular1 kesfetmek i¢in de kullanilabilmektedir.

AG teknolojisi ayn1 zamanda nesne modellemek i¢in de kullanilabilir. Bu da
ogrencilere modelledikleri nesnelerin nasil goriinecegine dair referans
olmaktadir. Tasarlanan modeller hizl1 bir sekilde yapilabilir, manipule edilebilir
ve doéndiiriilebilir. Ogrenciler tasarimlari ve fikirleri hakkinda anlik gérsel geri
bildirim alabilirler ve bu sayede tasarladiklar1 modeller iizerindeki hatalar1 ve
diizensizlikler1 hizli bir sekilde saptayabilirler. Yeni Zelanda’da bulunan
Canterbury Universitesi’nde ki insan arayiiz teknoloji laboratuarinda ki
arastirmacilar, cizilen taslaklar1 3 boyutlu bir hale getiren ve AG teknolojisini
kullanarak dgrencilerin bu 3 boyutlu nesneler arasindaki etkilesimi ve fiziksel
ozelliklerini kesfetmelerini saglayan bir ara¢ gelistirmislerdir. Brezilya’da
bulunan Mauricio de Nassau Universitesi’nde ki mimarlik boliimii 6grencileri
binalarin ingaasi i¢in gereken zamani azaltmak ve binalarin 6l¢cek modellerini

tasarlamak i¢in artirilmis gergekligin sagladigi imkanlar1 kesfetmektedirler.

Gilinlimiizde kullanilan Aurasma uygulamas: ile istenilen obje kaynak olarak
kullanilabilir ve i¢ine ¢esitli gorseller ve videolar tanimlanabilir. Bu sayede ve
mobil telefonlar veya tabletlerde kamera kullanilarak kaynak objeye
odaklanildiginda ekrana hedefteki obje ile baglantili goriintiiler ve videolar

gelir. Giiniimiizde siniflardaki panolarda bu teknolojiyi géormek miimkiin hale
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gelmektedir. Ogrencilerin dikkatini ¢ekmek icin hazirlanan bu panolarda gesitli
derslere yonelik sorular ve egitsel bulmacalar hazirlanir. Ogrenci kameray1 bu
sorulara ve bulmacalara odakladiginda telefonuna ¢ikan gorseller sayesinde
eglenceli ve verimli bir sekilde sorularin ve bulmacalarin cevaplarini dgrenir.
Ayrica bu uygulama sayesinde ders kitaplarina yerlestirilen etiketler sayesinde
cesitli gorsel egitim materyalleri video ve ses ile zenginlestirilerek 6grencilere

sunulmaktadir (Sekil 3.7).

Sekil 3.7: Aurasma uyumlu ders panosu

3.3.1.1 Cografya ve tarih

AG teknolojisinin egitimde kullanildig1 alanlardan birisi de cografya olmustur.
Shelton ve Hedley, 6grencilerin cografya dersinde diinya ve giines arasindaki
iliskiyi anlatmak adina AG uygulamas: gelistirmislerdir. Uygulamada, 151k ve
sicakligin mevsime bagli degisimleri, giindoniimii, diinyanin ve gilinesin doniis
acilar1 ve hizlar1 gibi kavramlar 6grencilere daha zengin bir deneyim yasatmak
ve Ogrenimi daha etkin hale getirmek amaciyla AG teknolojisi ile
desteklenmigtir. Bu uygulamanin sonucunda AG teknolojisinin Ogrenciler
tizerinde olumlu etki biraktigi goriilmiis ve bunun en biiylik etkenlerinden
birinin AG teknolojisinin gercek¢i bir sekilde kavramlari gorsellestirmesinin

oldugu soylenmistir (Shelton ve Hedley, 2002).

Yasadigimiz diinya ile ilgilieri bilgileri ileten AG uygulamalar1 kesif tabanl
O0grenime de bir kapt agmaktadir. Giiniimiizde ¢ogu tarih bilimi web siteleri,
ziyaretcilerine icin haritalar ve tarihi bilgiler sunmaktadir. AG teknolojisi
kullanilarak bu tarz web sitelerini daha ilgi ¢ekici ve etkili bir sekilde
olusturmak miimkiindiir. Buna 6rnek olarak iTacitus AG projesi ziyaretgilere
miizeyi gezerken rehberlik etmektedir. Ziyaretgiler mobil cihazlarindaki
kameray1 bilgi almak istedikleri resim, heykel veya benzeri tarihi esere

odaklayarak onlar ile ilgili detayli bilgileri edinebilmektedirler. Bir diger AG

61



uygulamasit olan TAT Augmented ID, yiliz tanima teknolojisini kullanarak
kamerada goriintiilenen kisiler hakkinda wverileri kullaniciya aktarmaktadir.
SREngine ise giinliik kullandigimiz esyalar hakkindaki bilgileri nesne tanima
teknolojisinden yararlanarak kullaniciya gostermektedir. Bu sayede aligveris
yaparken fiyat karsilastirmasi yaparken ayni zaman da g¢evredeki hayvan ve

bitkileri tanimlamak mimkiindir.

Wikitude ve benzeri mobil uygulamalar sayesinde okul gezilerini ¢ocuklar igin
daha eglenceli hale getirmeyi amaglamistir. Wikitude 6grencilere gezdikleri
yerler hakkindaki bilgileri en hizli ve giincel bir sekilde saglamaktadir. Bunu
yaparaken mobil cihazdaki GPS’ i kullanir ve etkilesime gececegi obje ile
karsilasildiginda GPS tarafindan aktif edilir. Ayrica bu okul gezileri farkl
lokasyonlardan alinan veriler ile sanal hazine avina doniistiiriilebilir. Bu sayede
ogrenciler eglenirken 6grenme firsati bulurlar. Ayrica toplanan ve diizenlenen
bu veriler herkese agik olarak paylasilabilir ve uygulamaya sahip olan biitiin

kullanicilar ayn1 yeri gezdiklerinde bu verilere ulasabilir (De Lorenzo, 2009).

Diinyanin ¢esitli iilkelerindeki bilim miizelerinde, ziyaret¢ilerin daha zengin bir
deneyim yasamalarint amaglamak i¢in artirilmis gergeklik uygulamalar
kullanilmaktadir. Buna Ornek olarak Japonya’nin Tokyo kentinde bulunan
Dogal Bilimler Miizesi’nde yer alan dinozor galerisinde, ziyaretcilere verilen
tablet bilgisayarlar sayesinde ziyaretgiler dinozor iskeletlerine tablet
bilgisayarlarin ekranindan bakarak dinozorlarin viicut boliimlerinin isimlerini ya
da iskeletten meydana gelen dinozorlar1 deriyle kaplanmis halde
gorebilmektedirler. Buna ek olarak ziyaret¢ileri eglendirmek adina ziyaretgilerin
dinozorlarin derilerini istedikleri sekilde kaplamalarina olanak saglamaktadirlar

(Sekil 3.8).
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Stegosaurus

Handheld

Sekil 3.8: Tokyo Dogal Bilimler Miizesi’ndeki AG 6rnegi
3.3.1.2 Beden egitimi

AG teknolojisinin etkileri sadece sayisal veya sozel egitimde sinirli degildir.
Kanadal1 bir teknoloji firmas: olan CASE, beden egitimi dersi ig¢in, okulun
beden salonunun duvarint AG teknolojisini kullanarak 6grencilere top oyununa
cevirmislerdir. Ogrenciler elindeki toplari, duvarda beliren sekillere vurarak
sekilleri parcalamaya ¢alismaktadirlar. Bu baglamda AG teknolojisi burada
ogrencilerin hareket halinde olmalarini ve psiko- motor becerilerini gelistirmeyi

saglayarak fiziksel gelisimlerinde katkida bulunmustur (Sekil 3.9)

Sekil 3.9: CASE AG oyunu

AG teknolojilerinin egitimde biliyiikk Ol¢iide kullanilmasinin planlandigi
bolimlerden biri de beceri egitimi boliimiidiir. Bu baglamda kullanilan AG

gozliikleri bireyleri egitme de kullanilmaya baglanmistir. Bu alanlar, ordudaki
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mekanik donanimlarini bakimi ve gelistirilmesi veya Boeing gibi firmalarda ki
ucak bakimi gibi siralanabilir. AG gozlikleri onarim ve bakimdaki biitiin
asamalar1 gosterebilir, bakim i¢in gerekli araglar1 tespit edebilir ve talimatlari
gorsel olarak kullanicinin 6niine sunabilir. Buna 6rnek olarak Kuzey Carolina
Universitesi’nin gelistirdigi medikal program gésterilebilir. Bu uygulama da,
ultrasound ile elde edilen verileri kullanarak, kadin rahminin i¢i doktorun

kullandig1 AG gozliiklere yansimaktadir.
3.3.1.3 Saghk egitimi

Teknolojilerin ve buluslarin en Onemli hedeflerinden biri insan hayatini
kolaylastirmaktir ve daha kaliteli hale getirmektir. AG teknolojisinin bu yonde
saglik hizmeti sektdriinde kullanilmasi i¢in biiylik potansiyele sahiptir. Diger
teknolojilere gore yeni sayilan AG teknolojisi, simdiden doktorlar ve
hemsirelere destek saglamaktadir. Bu teknolojinin medikal alanda
kullanilmasinin en 6nemli nedenlerinden birisi de daha giivenli ve verimli bir
calisma ortami sunmasidir. Giliniimiizde AG teknolojileri, ameliyat, tip egitimi,
teshis koymada kullanilmistir. Ayrica bu teknoloji ve buna bagli cihazlar
sayesinde depresyon belirtileri ve diger psikolojik rahatsizliklar1 hastalarin yiiz
ifadelerini tarayarak teshis etme olanagida sunabilmektedir. Goldman Sachs
sirketinin raporlarina gére AG teknolojisinden elde edilen gelirin 2025 yilina
gelindiginde 5.1 milyar dolara ulasacagi tahmin edilmektedir (Goldmansachs,

Url-14)

Ag teknolojisinin  medikal sektoriinde de Ogrencilere faydali oldugu
uygulamalar mevcut olmakla beraber bu uygulamalarin ileride daha da
yayginlasacag1 ve gelisen teknoloji sayesinde daha 6grenciye daha fazla segenek
sunaraki ogrencinin bilgi ve birikimde artiglar saglayacagi ongoriilmektedir. Bu
baglamda gelistirilmis olan Anatomy 4D uygulamasi AG teknolojisinin tip
alaninda kullanilan en iyi 6rneklerinden biri olmaktadir. Bu uygulamanin en
onemli 6zelliklerinden birisi de biitiin kullanicilara agik olarak Play Store ve
Appstore’dan iicretsiz olarak indirilebilir olmasidir. Bu uygulama, insan
anatomisini ve kalbini 3 boyutlu olarak inceleme firsatini AG teknolojisi ile
birlestirip insanlara sunmaktadir. Bunun i¢in uygulama ile beraber birisi insan
anatomisi digeri de kalp olmak iizere iki adet isaret¢i kagidi yazicidan

yazdirmak gereklidir. Bu kagitlar1 uygulamanin internet sitesinden elde etmek
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mimkiindiir. Uygulama calistirildiginda istenilen kagidi akilli telefon veya
tabletin kameras: ile odaklayarak 3 boyutlu insan anatomisi kullanicinin
karsisina ¢ikmaktadir. Uygulama igin sade ve anlasilir bir arayiiz tercih
edilmistir. Bu arayliz de ki se¢enekleri kullanarak viicudun iizerindeki detaylar
istenilen sekilde incelemek miimkiin olmaktadir. Bu sayede insan viicudunun
kemik yapisini, sinirleri, dolasim sistemi ve i¢ organlart ayr1 ayri
inceleyebilmek veya bir biitlin seklinde ger¢cek zamanli olarak 3 boyutlu sekilde
gore géormek mimkiindiir. (Sekil 3.10).

| THE HUMAN BODY |

Sekil 3.10: Anatomy 4D uygulamasi

Medikal egitim kapasminda gelistirilen bir diger AG uygulamasi ise sadece
Windows tabanli cihazlar da c¢alisan Corinth Micro Anatomy Augmented
uygulamasidir. Bu uygulama i¢inde Onceden olusturulmus isaret¢iyi web
tizerinden kagida c¢ikartmak gereklidir. Bundan sonra ¢ikarilan kagidi viicudun
lizerine tutarak iskelet yapisi ve i¢ organlarin konumunu gergek zamanli olarak

goriintiileyebilmek miimkiindiir. (Sekil 3.11)
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Sekil 3.11: Corinth Micro Anatomy uygulamasi

Medikal anlamda gelistirilen AG uygulamalari her ne kadar doktorlar ve
hemsireler tarafindan kullanilsa da hastalarada biiylik o6lgiide fayda
saglamaktadir. Hastalarin medikal anlamda bilinglenmeleri adina gelistirilen
EyeDecide uygulamasi AG teknolojisini kullanarak insan goziinii 3 boyutlu bir
sekilde simule ederek hastalarin gozlerinde olusan rahatsizligi tam olarak tarif
etmeleri hedeflenmistir. Kullanicilar bu uygulama sayesinde, goz kiiresini 3
boyutlu ve 360 derecelik ac1 ile her yonden gorebilirler. Ayrica uygulama
icindeki ozellikler sayesinde g6z kiiresini agik bir sekilde veya derinin i¢inden
gozlemleyebilir, goziin viicuda baglandigi sinirler dahil goze dair her seyi
detayli bir sekilde inceleyebilirler. Bu uygulama sadece IOS destekli
platformlarda ¢alismaktadir.

Saglik hizmetinde gorev alan hemsirelerin sik sik yasadigi zorluklardan biriside
hastalardan kan alinmasidir. Hastanin damar yapis1 ve hemsirenin tecriibesine
bagli olarak zaman zaman ilk denemede hastadan kan almak basarisizlikla
sonu¢lanir. Bu sorunu ¢ézmeye yonelik gelistirilen AccuVein cihazi sayesinde
hemsirelere biiylik 6l¢lide kolaylik saglanmasi amaglanmistir. AG teknolojisini
kullanan bu cihazda bulunan tarayiciyr hastanin koluna tutularak hastanin
kolundaki damarlar1 gérmek miimkiindir. Bu cihaz sayesinde ilk seferde

damarin bulunma olasiliginin 3,5 kat arttigi gézlemlenmistir (Sekil 3.12).
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Sekil 3.12: AccuVein cihazi

Bu teknolojinin saglik alaninda ameliyat esnasinda da oOnemli bir yardimi
bulunmaktadir. Hayat kurtarmaya yardimci olan bu AG teknolojileri doktorlara,
hastanin organlarini 3 boyutlu olarak inceleme firsati sunmustur. Bu sayede
ameliyat siiresi ve ameliyatta olusabilecek riskler azalmakta ve buna bagh
olarak daha iyi sonuclar elde edilmektedir. Bu ydnde gelistirilen Augmedic
teknolojisi ile doktorlar ameliyat sirasin kafalarina takabilecegi kablosuz AG
destekli bir cihaz sayesinde ameliyat esnasinda monitorlere bakmadan hastanin
i¢ organlarini ger¢cek zamanli ve 3 boyutlu olarak goriip daha hizli ve verimli bir
sekilde operasyonu tamamlayabileceklerdir. Sekil de Augmedic cihazi
mevcuttur. (Sekil 3.13).
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Sekil 3.13: Ameliyat esnasinda kullanilan AG gozligi
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Ayrica saglik sektoriinde ultrasound teknolojisinin bir doniim noktasi oldugunu
sOylemek mimkiindiir. Giiniimiizde AG’nin de ultrasound teknolojisi ile
birlesmesi, bu alanda baska bir kapiyr aralamak ig¢in bir firsat niteligi
tasimaktadir. Bu alanda simdiden birkag¢ calisma yapilmii ve uygulamalar
gelistirilmistir. Uygulamanin ¢aligmasi i¢in bir ultrasound tarayici, AG destekli
gozlik yeterlidir ve bu sayede doktorlar ve uzmanlar bilgisayar ekranina baglh
kalmadan hasta ile ilgili bilgileri AG gozliikkler ile anlik bir sekilde

gorebilmektedirler.

En zorlu ameliyatlardan biri olan belkemigi ameliyati i¢in de gelistirilmekte
olan AG sistemleri mevcuttur. Bu ameliyatin en zorlu kismi cerrahi aleti
hastanin anatomisi i¢inde konumlandirmaktir. Bu yiizden cerrahlara bu tip
ameliyatlarda yardimct olan AG temelli cerrahi navigasyon sistemleri hakkinda
aragtirma yapilmaktadir. Bu teknoloji gorsel anlamda biiyiik bir kolaylik ve
esneklik sunmasina karsin yanlis derinlik algisi bu alandaki en biiyiik sorundur.
Derinlik algis1 sorununu ¢ézmek i¢in tek pencerede ¢alisan AG ve SG (Sanal
Gergeklik)’nin beraber kullanildigi hedef organ ve cerrahi alet arasindaki
mesafeyi hesaplamaya yarayan sistemler gelistirilmektedir (Choi H, Cho B,
Masamune K, Hashizume M, Hong J, 2015). Gelistirilen bu sistem pozisyon
takibi ve gorsellestirme boliimlerinden olusmaktadir. Sekil 40’da gosterilen
sistemde kamera ve hasta arasindaki wuzaklik optik izleyici tarafindan
hesaplanmakta ve gercek zamanli olarak veriler giincellenmektedir.
Gorsellestirme bolimii de objeyi 3 boyutlu olarak sunmak icin agik kaynak
kodlu gorsellestime kiitiiphanesi ve grafik isleme birimi kullanmaktadir.
Ameliyat esnasinda cerrah her an AG ve SG arasinda sanal kameray1 oynatarak
gecis yapabilir ve hastanin anatomisi hakkinda anlik bilgiler elde edebilir. Sekil
xx gelistirilen AG ve SG destekli navigasyon sistemini gostermektedir. Sanala
kamera, kamera goriintlisiiniin menzili i¢inde konumlandirildiginda cerrahi
navigasyon sistemi AG moduna girer. Aksi taktirde, operasyon sanal gerceklik
modunda gergeklesir. Ayrica cerrahi aletin ucu ile hedef organ arasindaki

minimum uzaklik ekranda kullaniciya gosterilir (Sekil 3.14)
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Sekil 3.14: Ameliyat esnasinda kullanilan AG sistemi

Gelisen teknoloji ile birlikte yapilan ameliyatlar agik olarak yapilan
operasyonlar yerini kapali yapilan operasyonlara birakmaktadir. AG teknolojisi
bu degisime destek verme bakimindan biiyiik bir potansiyele sahiptir ve bunun
onemi giinden giine artmaktadir. AG’nin buradaki en biiylik avantaji genelde
direkt olarak goriilmesi zor olan damarlar, sinirler ve tiimorler gibi yapilart 3

boyutlu olarak gorsellestirme kapasitesine sahip olmasidir.

Saglik alaninda gelistirilen bir diger AG ¢alismas1 da veteriner hekimligi alan
ogrencilerin egitiminde kullanilmistir. Gelistirilen bu calismanin amaci bu
alanda egitim goren 6grencilere kopekte intravendz (IV) enjeksiyon simiilatorii
olusturmaktir. Bu ¢alisma kapsaminda bir kopegin tomografik goriintiileri, 64
kanalli ultra detektor ile taranmis, taranan goriintiiler goriintli pargalama
yontemi kullanilarak ii¢ boyutlu modellere doniistiiriilmiistiir. Calismada bir
grup oOgrenciye AG similatorii kullanarak IV enjeksiyon teknigi egitimi
verilirken diger gruba bu egitim canli kopeklerde verildi. Bu ¢aligma sonunda
AG simiilatorii kullanan grubun diger gruba goére IV enjeksiyonun tekniginde

daha iyi sonuclar alindig1 belirlenmistir.

Ameliyat esnasinda hasta ig¢in faydali olabilecek wverilerin bilgisayarla
hesaplanarak ger¢ek hastanin verileri ile karsilastirilarak biitiinlestirilmesi
doktor i¢in faydali olmakta ve 6nem teskil etmektedir. Bununla beraber, gercek
hasta verilerinden alinan bilgileri kullanip simule eden AG uygulamalari, tip
alaninda egitim goren Ogrenciler ve stajyerlere teorik ve pratik anlamda

yardimci olmakta ve beceriler kazandirmaktadir. Ayrica dogum ve cesitli diger
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ameliyatlar i¢in AG simiilatorleri de tip egitiminde kullanilmaktadir (Sielhorst,

2004).

Saglik alaninda egitim i¢in kullanilan bir diger AG uygulamasida AR Liver
Viewer adli ugulama sayesinde tip Ogrencileri, insan cigerini 3 boyutlu ve
gercek zamanli olarak goriintiileyebilmektedirler. Bu uygulamanin calisma
platformu iPad olarak belirlenmistir. Ancak yiiksek ¢oziinlirliikklii modellere ve
kaplamalara sahip oldugu igin uygulama birinci nesil iPadler ile

calismamaktadir (Sekil 3.15).

Normal Liver Hepatic Steatosis
Fatty Liver

Liver Segments

Sekil 3.15: AR Liver Viewer uygulamasi
3.3.1.4 Kimya

Egitimde kullanilan bir bagka AG uygulamlarindan biriside Elements 4D isimli
uygulamadir. Bu uygulama sayesinde Ogrenciler kimya dersinde farkh
elementlerin birbiriyle etkilesime girmesini 3 boyutlu olarak gérebilmektedirler.
Uygulamanin c¢alismasi ic¢in ilk 6nce Elements4D uygulamasi telefona veya
tablete indirilmelidir. Uygulama ic¢indeki her elementin c¢iktilarin1 almak
miimkiin olmaktadir. Daha sonra c¢iktis1 alinan bu iki elementi, uygulamanin
acitk oldugu telefonun kamerasina c¢evrildiginde elementlerin etkilestigi ve
bunun sonucunda olusan madde 3 boyutlu olarak ekranda belirir. Ornegin
H(Hidrojen) ve O (Oksijen) atomlarinin ekranda tepkimeye girerek su elementi
olusturmasini gorebilmek miimkiindiir. Bu 3 boyutlu gorseller sayesinde kimya

dersi ¢ocuklar i¢in daha eglenceli hale gelmektedir (Sekil 3.16).
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Sekil 3.16: Elements 4D uygulamasi 6rnegi

Blippar uygulamast ile yapilan Brainspace Magazine uygulamasi AG
teknolojisinin etkilerini en iyi sekilde gdsteren uygulamalardan biridir. Bu dergi
sayesinde c¢ocuklar Blippar uyguylamasini telefonlarina indirip kamera
yardimiyla dergi i¢indeki 2 boyutlu gorselleri 3 boyutlu olarak gérme firsatina
sahip olmakla birlikte, ¢esitli videolarida izleyebilmekte ve tarih, cografya, fen
bilimleri ve matematik alanlarinda daha eglenceli ve kalict sekilde bilgi sahibi

olabilirler.
3.3.1.5 Biyoloji

Arloon Plants adli uygulama ile ¢ocuklargesitli bitkileri ile ilgili bilgi sahibi
olabilmektedirler. Uygulama ig¢indeki bitkilerden birini se¢ip onu
yetigtirebilirler ve uygulama icindeki ¢igcegi sulama, giinesin konumunu
ayarlamak gibi secenekler sayesinde daha verimli bir sekilde bitkinin
biiylimesini saglamaktadirlar. Ayrica g¢ocuklara ilgi ¢ekici ve egilenceli bir
sekilde bitkilerin boliimleri anlatilmakta ve ¢ocugun aklinda daha kalict olmasi
i¢in bu boliimler 3 boyutlu olarak hazirlanmaktadir. Yetistirilen bitki istenildigi
zaman AG uygulamasi ile desteklenerek telefon veya tabletin ekraninda
gorintiillemek miimkiindiir Bunun i¢in uygulama i¢in verilen bir odak noktasini
ciktt almakj yeterli olacaktir. Sekil 43’te Arloon Plants adli uygulamaya ait
gorseller verilmistir. (Sekil 3.17).
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Sekil 3.17: Arloon Plants uygulamasi

3.3.1.6 Matematik ve geometri

Artirtlmis  gerceklik uygulamalart giinimiizde matematik ve geometri
derslerinin egitimi verilirken de kullanilmaktadir. Buna 6rnek olarak Kaufmann
ve Schmalstieg’in gelistirdigi Construct 3D isimli AG uygulamasini
gosterebiliriz. Uygulama isaret¢i temelli sisteme sahiptir ve bu isaretgilere
cesitli geometrik sekiller tanimlanmistir. Ogrenciler ise taktiklar1 gozliikler
sayesinde bu barkodlara baktiklarinda oOnlerine ¢ikan ii¢ boyutlu geometrik
sekilleri gorebilmekte ve 360 derece dondiirebilmektedirler. Bu uygulama
matematik ve geometri egitiminde kullanilmakta olup Ogrencilerin sayisal
anlamda gelismesine ve igerdigi gorsellik ile Ogrenim deneyimini

zenginlestirmesine yardimci olmustur (Kaufmann ve Schmalstieg, 2003).

AG teknolojisinin matematik alaninda kullanilan bir diger uygulamalarindan
biride Math alive isimli uygulamadir. Bu uygulama ile beraber program iginde
kullanilacak kartlar ve cesitli gorseller gelmektedir. Ogrenciler bu kartlari
kullanarak ilgili matematik alanlarinda 6grenim gorebilirler. Bu aktiviteler, say1
sayma, dort islem yapma vegeometrik sekilleri 6grenme olmak tizere ¢esitlilik
gostermektedir. Telefon ve tabletlere yiiklenen bu uygulamada kamera
yardimiyla ilgili kartlara odaklanilarak 3 boyutlu gorselleri ekranda gorebilmek
miimkiindiir. Bu 6gretim yontemi ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekle beraber sayisal

zekalarinin gelismesinde rol oynamaktadir (Sekil 3.18).
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Sekil 3.18: Math Alive uygulamasi i¢in kullanilan kagit ve hazirlanan 3 boyutlu
gorsel

Sayisal alanda gelistirilen uygualamlar arasinda geometri dersi i¢in gelistirilen
Geometryl01 adli AG wuygulamasi mevcuttur. Gelistirilen bu uygulama
sayesinde Ogrenciler geometri dersini 3 boyutlu ve gercek zamanli olusturulan
sekiller ile daha hizli ve kalict bir sekilde Ogrenme firsati yakalarlar.
Uygulamanin c¢alismast i¢in uygulamayr uyumlu cihazlara indirmek ve
telefonun odaklanacagi karta sahip olmak gereklidir. iPad ve iPhone
platformlarinda c¢alisan uygulama igindeki 6zellikler sayesinde bir¢ok geometrik
sekili incelemek ve bu sekillerin uzunlugu, kalinligi ve derinligi ile ilgili

bilgileri ayarlayabilmek miimkiindiir (Sekil 3.19).

Area Volumen

Antr * Al N asos * Arase 2

Altura (h)

I T
Arista (a)
—— -

Mostar/Ocultar info. SN

Sekil 3.19: Geometryl01 AG uygulamasi
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3.4 AG Uygulamalarinin Egitime Sagladig1 Kazanimlar

Cesitli arasgtirmalarin 1s18§1inda AG uygulamalarinin egitimde kullaniminin birgok
kazanim sagladigi belirlenmistir. Bu boéliimde edinilen kazanimlardan

bahsedilmistir.

e Ogrenciler arasindaki sosyal iliskiyi ve isbirligini artirma (Billinghurst ve
Kato, 2002)

e (Gorsele dayal bir teknoloji olmasindan dolay1 6grencilerin ilgisini ¢ekme ve
buna bagli olarak motivasyonu artirma (Di Serio, 2012)

e Ogrencilere kendi ortamlari {izerinde kontrolii ellerine almalarma olanak
saglayarak sorunlarini kendilerinin ¢6zmesine imkan tanir. Bu sayede
ogrencilerin 6zyeterlilikleri artmis olur. Ogrencilerin dersteki bilgi isleme
siireclerini destekleme ve artirma. Ogrencilerin analitik diisiinme ve problem

¢ozme becerilerini gelistirme ve hizlandirma (Dunleavy, Dede ve Mitchell,

2009)
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4. ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMASI

Bu kisimda, tez projesinin igerigi, proje i¢in kullanilan ydntemler, programlar

ve bu projenin kapsami anlatilmistir.

Olusturulan proje, ilkokul 6grencilerinde Ingilizce gelisimini amaglayan bir
oyun yazilimi olarak hayata gecirilmektedir. Proje hazirlanirken Unity 3D
programi ve C# kodlama dili kullanilmaktadir. Ayrica giinlimiizde adindan sik
sik sz ettiren AG (Artirilmis Gergeklik) teknolojisi kullanilmaktadir. AG
teknolojisi, Unity 3D oyun motoruna eklenen Vuforia adli paket ile projeye
eklenmektedir. Bu teknolojinin kullanilmasinin sebebi, hazirlanan 3 boyutlu
gorsellerin ve animasyonlarin ger¢ekei goziikkmesi sebebiyle ¢ocuklarda merak
uyandirmasi ve gorsellige 6nem vererek c¢ocuklarin hafizalarinda daha kalici

olmasini saglamaktir.

Proje igerisinde bir¢ok Ingilizce egitsel oyunlar yer almaktadir. Bu oyunlar

sayesinde ¢ocuklarda yabanci dil gelisimine destek olunmasi amag¢lanmistir.

4.1 Etkinlik

Ik oyunda, 6grencilerin oniine hayvan, doga (agag, bitki, vs.) veya cesitli
nesneler gelir ve 6grenci ekranin asagisinda bulunan kutucuklara ilgili harfleri
yerlestirerek kelimeyi bulmaya calisir. Kutucugun altindaki harfler siras1 karigik
olarak verilmekte ve Ogrenciden bunlar1 belirli siraya gore dizmesi
beklenmektedir. Ogrenci, harfleri yerlerine dizdikten sonra “check” butonuna
basarak cevabi kontrol eder. Verilen cevap dogru ise 6grencinin basarili
olduguna dair mesaj ekranda belirir. Bu oyun i¢in 3 boyutlu objeler internet
aracilifiyla saglanmistir. Alinan bu 3 boyutlu objeler oyunun igine entegre
edilmistir. 3 boyutlu objelerin altina her birine bir harf sigacak sekilde
ayarlanmistir. Bu kutucuklarin altinda ise harfler mevcuttur. Bu harfler

oyuncunun istegine gore kutucuklara yerlestirilmektedir (Sekil 4.1 ve Sekil 4.2).
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Sekil 4.2: 1. Etkinligin oyun i¢i gortintiileri
4.2 2.Etkinlik

Gelistirilen ikinci oyunda Ogrenciler ekranda bir buton goriirler. Butona
bastiklarinda belirli bir nesneye ait ses duyarlar. Duyduklar1 sesin hangi nesneye
ait oldugunu tahmin edip ekrandaki metin kutusuna cevaplarini girerler. Eger
duyduklar1 sesin tahmin ettikleri nesneye ait olduklarini bilirlerse, dogru tahmin

ettikleri nesne ekranda 3 boyutlu ve gergekei bir sekilde belirir ve dogru cevap
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ibaresi ile karsilasirlar. Bu oyun da, basildiginda sesi ¢ikarmasi igin bir buton ve
Ogrencinin tahmini yazmasi i¢in bir metin kutusu yer almaktadir. Ekranda dogru
tahmin edildiginde ¢ikmasi gereken 3 boyutlu nesne ilk etapta goériinmez olarak
mevcuttur ve internet sayfalari {lizerinden temin edilmistir. Bu nesnelerde
yapilan degisiklikler (renk, sekil degisikligi, vs.) bireysel olarak c¢ocuklara

yonelik olacak sekilde degistirilmistir. Yapilan tahmin dogru oldugunda goriiniir

hale gelmesi i¢in bu nesne aktif edilip ekranda belirmektedir (Sekil 4.3 ve Sekil
4.4).

| o e
= 9994999999944
e 9944499999994
o 944
KR S CTTT—

Sekil 4.3: 2. Etkinligin Unity3D programi i¢i goriintiisii
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Push the button
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Sekil 4.4: 2. Etkinligin oyun i¢i goriintiisii
4.3 3.Etkinlik

Gelistirilen ti¢iincli oyunda, 6grencinin Oniine 3 adet {ic boyutlu nesne getirilir.
Bu nesnelerin altinda her birine ait numara bulunmaktadir. Ekranin altinda
verilen kelimeye gore, 6grenci dogru nesneyi bulmaya calisir. Dogru numara
secilirse dogru mesaji1 gelir ve ekranda sadece dogru nesne kalir. Yanlis numara
secilirse ekranda yanlis mesaj1 belirir ve 0grenci bagka bir secenegi secer. Bu
etkinlik gelistirilirken, 3 adet 3D nesne internet araciligi ile saglanmis, renkleri
ve sekilleri cocuklarin ilgisini ¢ekecek sekilde degistirilmistir. Oyunda 3 adet
Button kullanilmistir ve her nesnenin altina yerlestirilmistir. Dogru cevap
secildiginde yanlis olan 2 adet nesne aktif olmay1 birakmakta ve sadece dogru

nesne belirmektedir (Sekil 4.5).
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Sekil 4.5: 3. Etkinligin oyun i¢i goriintiisii

4.4 4 Etkinlik

Dordiincii oyunda, 6grenciden kelimeleri tahmin etmeleri beklenir. Ekranda
harflerin i¢ini doldurdugu slotlar bulunmaktadir. Oyun ¢alistig1 andan itibaren
ogrenci harfleri ekrana girmek igin klavye aktif halde mevcuttur. Ogrenci
belirledigi harfi girdiginde, girilen harf kelimenin i¢inde mevcutsa slotlardan
ilgili yere yerlesir. Eger girilen harf kelime i¢inde mevcut degil ise olusturulan
3D karakterin belirli bolgelerinden biri aktif edilerek ekranda belirir. Eger
model ekranda tam olarak belirecek kadar yanlis giris yapilirsa oyun kaybedilir
ve tekrardan baslanir. Kelime dogru tahmin edilirse dogru mesaji ekranda belirir

ve O0grenci sonraki kelimeyi tahmin etmeye hak kazanir (Sekil 4.6 ve Sekil 4.7).
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Sekil 4.6: 4. Etkinligin Unity 3D programu i¢i goriintiisii

& Unity File Edit Assets GameObject Component Vuforia Mobilelnput Window Help
e Unity 5.6.411 Personal (64bit) - hbanana.unity - son3 - Android (Personal) <OpenGL 4.1>

Sekil 4.7: 4. Etkinligim oyun i¢i goriintiisii

4.5 5. Etkinlik

Bu oyunda, 6grencinin karsisina 3 boyutlu bir labirent gelir. Ogrenci labirent
icindeki bir topu hareket ettirerek ¢ikis yolunu bulmaya c¢alisir. Cikis yoluna

ulagmasi i¢in, yoldaki sar1 kiutular1 toplayamasi gerekmektedir. Bu sar1 kutunun
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her birinde Ingilice-Tiirkce veya Tiirkge-ingilizce’ye c¢evirmesi gereken
kelimeler bulunmaktadir. Ogrenci, bu oyun sayesinde hem psiko-motor
duyularin1 gelistirirken hem de Ingilizce kelime dagarcifini genisletmis
olmaktadir. Oyun i¢indeki labirent modeli Unity 3D program: iginde
gelistirilmistir ve 6grenci yol lstiindeki herhangi bir sar1 kutu ile etkilesime
girdiginde karsisina panel icinde kelimeler gelmektedir. Ogrenci kelimeleri
dogru eslestirdiginde oyuna devam etmesine izin verilir. Aksi taktirde oyuna
yeniden baslamak zorundadir. Ayrica kutu igerisindeki sorular her defasinda

farkli olarak karsisina ¢ikmaktadir. Boylece oyunun daha sonra tekrarlanabilir

olmasi1 saglanmistir (Sekil 4.8).

Sekil 4.8: 5. Etkinligin oyun i¢i goriintiisii
4.6 6. Etkinlik

Bu oyunda 6grencilerin karsisina 3 boyutlu olarak tasarlanmis bir ¢ocuk odasi
gelir. Odanmn i¢in ¢esitli nesneler bulunmaktadir. Ogrencilere odadaki
nesnelerin konumlar1 sorulur. Bu sayede oyun, dgrencinin Ingilizce olarak
konumlar1 6grenmesini saglar. Oyun igerisindeki oda Unity 3D programi ig¢inde
modellenmistir.  Oyun i¢inde Ingilizce konumlar butonlarin  igine
yerlestirilmistir. Butonlarin {istiinde sorular mevcuttur. Ogrenciler dogru butonu

kullanarak soruyu cevapladiklarinda diger soruya hak kazanirlar. Yanlis butona
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tiklanirsa, 6grenci diger butonlarindan birisini se¢gmek zorundadir. Biitiin sorular

dogru cevaplandiginda 6grenci “Tebrikler” mesaj1 ile karsilasmaktadir (Sekil

4.9).

Sekil 4.9: 6. Etkinligin oyun i¢i goriintiisii
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5. SONUC VE ONERILER

Gilinlimiizde, teknolojinin hizla degisen dogast hem egitmenlerin hem de
O0grencilerin durumlarin1 degistirmektedir. Teknoloji gelistikce ve degistikge,
egitmenler de stirekli olarak yeni Ogretim yontemleri gelistirmektedirler. Bu
degisimler ile beraber Ogrencilerin de karakteristikleri de siirekli degisim
gostermektedir. AG artik diinya da kullanilan ve yayginlasan etkili biri
teknolojidir. Mobil cihazlarin ve yliksek hizda veri isleyen ve gdsterebilrn
donanimlarin  ekonomik olarak ulasilabilir olmast AG teknolojisinin
yayginlasmasinda kilit rol oynamaktadir. Dahasi, endiistri uzmanlari, AG
igerikleri ve tecriibeleri saglayan bu mobil cihazlarin gelisiminin artmaya devam
edecegini tahmin etmektedirler (Dede, 2008). AG uygulamalarin1 gelistirmeyi
kolaylastiran araglarin gelismesiyle egitim lizerine yapilan AG uygulamalarin

daha kapsamli olacagi ve daha biiyiik kitlelere ulasacagi tahmin edilmektedir.

AG teknolojisi, giinlimiizde egitim alaninda etkili oldugu yerler de kullanilmaya
baslanmistir. Bunun olugsmasinda en biiyiik etken AG teknolojisinin esnekligi ve
kullanicilar iizerindeki etkisi olmaktadir. Dahasi, AG simiilasyonlarinin egitim
egzersizleriyle birlesimi ve bunun gelistirilmis arayiizler ile sunulmasi bireyin
egitim alaninda kazandig1 becerileri gelistirdigi goriilmektedir (Dede, 2009). Bu
egitim alanlar1 da medikal alandan askeri alana kadar bir c¢ok cesitlilik
gostermektedir. Gelismis bir AG egitim uygulamalar1 igin gereken siire
(ameliyat, ugak bakimi, vs.) bu uygulamaya gelistiren deneyimli ve tecriibeli
personele bagli olmakla birlikte, bunun sonucun da olusan AG egitim
uygulamalar1 egitmenler ve 6grenciler kalict ve yeniden kullanilabilirdir. Ayni
zamanda, daha basit AG egitim ugulamalari, oyunlar1 egitimsel aktiviteler daha
kiiciik caplit gelistiriciler ve egitimciler tarafindan tasarlanip olusturulabilir ve
bireylerin egitimin de farkliliklar yaratmak i¢in kullanilabilir. Bu baglamda
egitmenler mevcut AG araclarin1 ve teknolojilerini tecriibe ederek farkl
aktiviteler, fakli egitim yontemleri gelistirebilir ve bu yonde kalic1 bir gelisme

elde edebilirler.
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Diger yandan, Billinghurst, Kato ve Poupyrev (2001)’e gore AG Kkitaplari,
gelistirilen AG ekipmanlar1 sayesinde 3 seviyelik bir gercgeklik tecriibesi
yasatarak, okuyucular i¢cin 6nemli bir kapiyr aralamaktadir. Birincisi, basit bir
kitap olarak, birden fazla okuyucu bu kitab1 kullanabilmekte etkilesime
girebilmektedir. Ikinci olarak, AG kitaplar, kullanicilarin 3 boyutlu ve hareketli
modelleri kitabin {istiinde gorebilmektedirler. Son olarak, AR ekipmanlariyla
birlikte AR kitab1 okuyuculari, kitap tarafindan olusturulan 3 boyutlu diinyanin
icine girerek, ¢esitli sanal karakterler ve objelerle etkilesime gegerek hikayeyi
yasama firsat1 bulurlar. Bu esnada, kullanicilar yasadigi ger¢ek diinyadan sanal
olarak artirtlmis diinyaya gecerler ve bu sanal diinyayr tamamen

Deneyimleyebilirler.

Dede (2008)’e gore, bu tiir AG egitsel aktiviteler, 6grencilerin her gegen giin
hizli bir sekilde degisen teknolojiye ayak uydurmalarini saglamakta ve
bilgilerinin giincel kalmasina yardimci olmaktadir. Ornek olarak &grenciler,
gelecekte kariyerlerinde karsilasacaklart kompleks ve zorlu problemlerin
istesinden gelmek i¢in, egitim hayatinda problem ¢6zme becerilerini
gelistirmeyi 6grenmelidirler. Bu baglamda bireyler sorunu ¢6zmeye baslamadan
once sorunu bulmalar1 ve tanimlamalar1 gerekmektedir. Buna ek olarak,
karsilasacaklar1 bu sorunlarin iistesinden gelmek ve bu sorunlar1 ¢dozmede
ustalagmak i¢in mevcut teknolojiden yararlanmalidirlar. Dede bu bireyler i¢in
gereken becerileri listelemistir. Bunlar, sofisttke model, sunum ve araclar
olusturma, farkli perspektife sahip bireyler ile iletisim kurabilme ve tarafsiz bir

sekilde farkli bakis agilarini yargilamaktir (Dede, 2008).

Bu tiir beceriler AG teknolojisi sayesinde etkili bir sekilde bireyler tarafindan
ogrenilebilir. Ornek olarak, bireyler sanal g¢evrede veya oyunlarda, sanal
karakterleri benimsemeyi Ogrenerek gelecekteki kariyer hayatlarinda
karslilasacaklar1 bireyler ile etkili ve pozitif bir sekilde iliski kurmay1 simule
edebilirler. Ayrica bireylerin sanal karakterlere biirlinerek yasadiklari
siirlikleyici AG tecriibeleri ile bireyler farkli perspektifleri anlama ve tarafsiz

bir sekilde degerlendirme yetisi kazanabilir.

Giiniimiizde kullanilan bir¢ok Ornegine rastlamak miimkiin olsa da AG
uygulamalar1 heniiz gelisim asamasindadir. Ozellikle egitim alaninda bunu

soylemek gerekmektedir. Mevcut AG uygulamalarini optimize bir sekilde
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entegre etmek icin bir ¢ok zorluklar ile miicadele edilmesi gerekmektedir.
Kullanicilara yeni, etkileyici ve gergekei bir deneyim yasatmasina ragmen AG
icerikleri olusturmak ve uygulamak zorlu bir siiregtir. Egitim alaninda 3 boyutlu
modelleri olusturmak, belli bir seviyede teknik bilgi gerektirdigi i¢in ¢ogu
dgretmen ve 6grenci tarafindan zorlayici oldugu diisiiniilmektedir. Ote yandan
AG teknolojisi i¢in gelistirilen kullanimi kolay araglar sayesinde bu sorunun
zaman ile iistesinden gelinecegi ongoriilmekte ve buna bagli olarak firmalar
gelistirilen AG uygulamalart i¢in yatirnmlarimi  gergeklestirmektedirler.
Gilintimiizde, egitmenler ve arastirmacilar gelisen AG teknolojisine ayak
uydurmali, AG teknolojisinin toplum ftizerindeki etkisi yakindan incelemelli,
egitim alaninda  gelistirilen AG uygulamlarini  bilingli  bir  sekilde
degerlendirmeli ve bu teknolojinin egitim ve 6gretim ¢evresini genisletmek i¢in
en iyi sekilde nasil kullanilmasi gerektigini devamli olarak arastirmali ve

kesfetmelidirler.

Neredeyse diinyanin her yerindeki iiniversitlerde 6grencileri egitim gordiikleri
gercek siniflardan gergek ve online diyebilecegimiz hibrit siniflara yonelten
uzatktan egitim ve online siniflar gibi kavramlara rastlamak miimkiindiir. Ancak
e-mail, metin, white-board, paylasilan belgeler, videolar gibi AG teknolojisine
sahip olmayan online yontemler baz1 engellere takilmakta ve belirli bir limite
sahiptir (Galusha, 1997). Ancak 3 boyutlu ve saniyede 30 kare veya daha
fazlasin1 sunabilen AG konferansi sayesinde mevcut engeller azalmaktadir ve
muhtemelen sonsuza dek kalkacaktir (Billinghurst, Cheok, Prince, & Kato,
2002; Billinghurst & Kato, 2002). Boylece bu AG teknolojisi sayesinde
Ogrencilere ve egitimcilere c¢esitli teknik zorluklardan 6tiirii yabanci ve sinir

bozucu gelen komiinikasyon arayiizlerini kullanirken kolaylik saglayacaktir.

Buna ek olarak, AG teknolojisini gelistirmek icin devam eden g¢aligmalar ile
birlikte bu teknoloji zaman iginde kullanicilarin kendilerine sanal bir ortam
yaratarak, bu ortamdaki sanal objeler ve karakterler hatt diger kullanicilar
icinde etkilesime gecebildigi SG teknolojisine Onciilik etmesi miimkiindiir.
Bunun ilk adimlarini Linden Lab tarafindan gelistirilen Second Life adli 3
boyutlu internet hizmetinde gormek miimkiindiir (Fulton, 2007). Bu hizmet
gliniimiizde bir c¢ok iiniversite tarafindan sanal sinif olusturmak ig¢in

kullanilmaktadir. AG teknolojisindeki gelismeler sayesinde, bu siniflar
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ogrenciler i¢in daha siiriikleyici ve etkileyici olmaktadir. Ayrica gelistirilmis
AG ve SG teknolojileriyle, doktorlar, avukatlar, askerler ve 6gretmenler gibi
bircok meslek gruplari i¢in olusturulan sanal egitim senaryolar1 degerli bir arag

haline doniismektedir.

AG telnolojisi giinlimiizde ki bilgisayarlarin kullanimin1 degistirmede biiyiik bir
potansiyele sahiptir. Bu teknolojin egitimdeki potansiyeli sadece bir baglangictir
ve egitim de karsilagilan engelleri kaldirmada etkili bir ara¢ olacaktir. AG
arayiizleri ger¢ek ve sanal diinya arasinda etkilesimi saglamaktadir. Egitmenler
AG sistemlerini kullanarak 3 boyutlu veriler ve nesnelerle dogal bir yol ile
etkilesime gecerler. AG teknolojisinin egitim alaninda sundugu faydalar Mark

Billinghurst (2002) tarafindan agiklanmistir:
e Gergek ve sanal ortam arasinda etkilesim destegi
e Nesneyi kontrol etmek i¢in somut arayiiz destegi
e Sanal ve gergeklik arasinda akic1 gecis

Egitim de etkili bir AG uygulamasi1 gelistirmek i¢in uzman bir takim ile
koordineli bir sekilde calismak onem teskil etmektedir. Bu baglamda egitim
alaninda gergek¢i ve basarili sonuclar elde etmek ve AG igerikleri gelistirmek
adina dizayn, programlama ve arayiiz gibi bir ¢ok disiplinde arastirma yapmak
ve tecrilbbe sahibi olmak gerekmektedir. Ayrica egitmenler de AG arayiizleri
gelistirmek i¢in bu alanda arastirma yapan arastirmacilar ile calismalidirlar.
Yazilim ve donanim teknolojileri de AG uygulamalar1 gelistirmek ig¢in kilit rol
oynamaktadir. Her gegen giin gelisen teknoloji ile bilgiye ulasim daha hizli ve
kolay ale gelmektedir. AG uygulamalari gelistirmek i¢in kullanilan araglar da
bu sayede ulagsmak ve kullanmak miimkiin olmaktadir. AG teknolojisinin ileride
daha fazla yayginlagmasi ve egitim alaninda daha fazla s6z sahibi olmasi
yadsinamaz bir gergektir. Bu baglamda egitmenlerin, egitim ortaminda daha
etkili ve merak wuyandirict bir egitim yontemi olarak AG teknolojisini
kullanmas1 ve bu sayede egitimi zenginlestirmeleri miimkiin olacaktir. Bu
baglamda gelistirilen AG uygulamasi Selguk Eraydin imam Hatip Okulu’nda
Ingilizce &gretmen esliginde ogrenciler {izerinde test edilmistir. Bunun
sonucunda Ogrencilerden olumlu doniitler alinmistir. Uygulamadaki gorseller

O0grenciler tarafindan ilgi c¢ekici bulunmakla birlikte oyun ig¢indeki ¢esitli
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bulmacalarin ¢ocuklarin analitik diislinme becerilerini olumlu yonde etkiledigi
gozlemlenmistir. Ogrenciler oyunlar1 oynarken birbirleri arasinda fikir
aligverisinde bulunmus ve bu sayede Ogrenciler arasindaki sosyal iligki ve

isbirliginin giiclendigi gozlemlenmistir.
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