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OZET

Arttirilmig  gerceklik, gercek  diinya iizerine sanal
materyallerin diisiiriilmesini saglayan, 2000°li yillar da son
kullaniciya kadar ulasan bir teknolojidir.Ashi “augmented
reality "dir ve “AR” olarak kisaltilir. Teknolojik gelismeler
ile birlikte egitim, askeriye, tasarim, spor, saglik, gibi bir
¢ok alanda arttirilmig gerceklik kullanilmaya baslanmistir.
Arttirilmis  gergeklik;  gercek  diinyamin  kamera ile
goriintiistiniin alinmast swrasinda, gercek diinya iizerinde
onceden belirlenmis olan hedef noktalara, bilgisayarda
yaratilmig  olan  materyallerin  belli  noktalarindan
baglanmasi ve olusan sonucun programlar vasitasiyla
yorumlanarak ¢ikti  goriintiiniin - es zamanli  olarak
alinmasidir.

Mobil cihazlarin yiiksek performansli ve mobil oluslar:
arttirilmig gerceklik uygulamalarimin bilgisayardan mobil
cihazlara dogru kaymasina sebep olmustur. Bu baglamda
mobil telefonlarin ve tabletlerin egtim alaninda ii¢ boyutlu
bir nesneyi daha interaktif bir hale getirip égrenciyi objeye
dolayist ile derse ¢cekme agisindan oldukga énemlidir.
Objective  C  dili  kullamilarak  gelistirislen  iPad
uygulamasinda, objenin iizerinde simule edilecegi resim
belirlendi. Daha sonra Unity uygulamasi kullanilarak
simule edilecek obje dizayn edildi. Uygulamanin kodlama
evresi bittikten sonra derleyici tarafindan belirlenen hedef
resim tizerine iPad’e gelistirilen uygulama ile bakildiginda
ashinda orda bulunmayan obje wuygulama ekranindan
bakildiginda kullaniciya sanki obje ordaymig gibi bir
goriiniim vermekte, hedef resimin etrafinda déniildiigiinde
veya hedef resime yaklasip uzaklasildiginda gercek bir
objeye yaklasilip uzaklasyyormus hissi vermektedir.

Sonug olarak arttirilmis gerceklik uygulamalarimin egtim
alaminda  kullanilmast  hem  ogrenciyi  derse ¢ekmek
bakimindan hemde iizerinde diisiiniilmesi ve hayal edilmesi
zor olan sistemlerin veya objelerin ders esnasinda iizerinde
diigtiniilmesi kolay gercekligi arttirilmig ii¢ boyutlu nesneler
haline getirilmesinde olduk¢a énemli rol oynayacaktir.

Anahtar  sozciikler:  Mobil
Gergeklik, Egitim.

Cihazlar,  Arttirilmis

1.GIRIS
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Artillmis  gerceklik(Augmented Reality(AR)) gelistirici
tarafindan belirlenen hedef resimler iizerine mobil cihazlar
da bulunan dahili kamera ile yada bilgisayara bagl bir
kamera ile bakildiginda yine gelistirici tarafindan dizayn
edilen ii¢ boyutlu objenin hedef iizerinde belirip sanki
gercekten obje hedef resimin iizerindeymis etkisini yaratan
yeni bir teknolojidir. Bu teknoloji egtim alaninda
kullanilmast fikri hayal edilmesi ve {izerinde diisliniilmesi
zor objeleri diigiiniilebilir ve hayal edilebilir bir formata
getirip bunu gercek diinya ile iligskilendirdiginde oldukca
ilgi ¢ekici bir hal aldig1 igin iyi bir fikirdir.

Resim 1

2.AMAC VE HEDEFLER

Gergek ortamla iliskili olarak sanal ortamda olusturulan
goriintii bir mithendislik sistemine bir taslak bina projesine
bir askeri haritaya veya bir insan viicudu organina ait
olabilir. Bu baglamda gelistirilen uygulamanin amaci
olusturullan bu objeleri sunucunun sunu yapilana daha rahat
anlatmasina anlaticagi obje hakkinda daha detayli bilgi
vermesine ve sunu yaplilan tarafin bunu daha iyi
anlamasina yardimei olmakla yiikiimliidiir.

Arttinlmig  gergeklik teknolojisi  genellikle Dbilgisayar
ortaminda gelistirilir. Bunun avantaji bilgisayar igin
uygulama  gelistirmek  mobil  ortama  uygulama



gelistirmekten daha kolaydir. Bunun sebebi bilgisayarin
mobil bir cihazdan daha iyi bir donanima sahip olmasi daha
da acmak gerekirse bilgisayarin iglemcisi ve gegici
belleginin(ram(random access memory)) mobil bir cihazdan
daha geligmis olmasidir. Buna ragmen gelistirme ortaminin
mobil secilmesi cihazin mobil olmasindan
kaynaklanmaktadir. Ayrica mobil cihazlarin populer bir
teknoloji olmasi 6zellikle son zamanlarda tablet cihazlarin
ve cep bilgisayarlarinin giindemden hi¢ diigmemesi dolayisi
ile hep ilgi odagi olmasi nedeniyle insanlarin 6zellikle geng
kesimin algida seciciligin de oldukga fazla yer edinmistir.
Yani kiginin bulundugu ortamda bir tablet cihaz gérmesi
yada tablet bilgisayarlardan bahsedildigini duymas: ilgisinin
mobil cihaz ilizerinde toplanmasina sebep olmaktadir.Bu
sebep temel alinarak tablet bir cihaza arttirilmig gerseklik
uygulamasi1 gelistirilmesi ve bunun akademik alanda
kullanilmasi oldukga akil karidir.

Bir obje bilgisayar ortaminda da ii¢ boyutlu hale getirilip
sunu yapilana sunulabilir lakin arttirilmis  gergeklik
uygulamasi ve bu uygulamanin mobil bir platformda olmasi
hem kullanilabilirlik hemde ilgi ¢ekiciligi bakimindan
bilgisayarla sunulmasindan daha avantajlidir.

3. CALISMA ALANLARI VE EGITiM
ALANINDA KULLANILMASI

Bu uygulamanin kullanim alanlarini simirlamak oldukga
giic. Bunun sebebi yeni bir teknoloji olmas1 gelistiricilerin
ilgi odag1 haline gelmesine sebep olmaktadir buda hergiin
arttirtlmis gergekligin farkli bir alanda kullanilmasina yada
farkli alanlarda kullanima agilmasina sebep olmaktadir.
Genel olarak kullanim alanlar1 ise bu c¢alismada yer alan
egtim basta olmak tizere reklam, tasarim, saglik, askeriye
gibi genis bir tayftir.

Egitim denildiginde genis bir kesim hitap altindadir bunu
Ozellestirmek  gerekirse  {niversitelerin ~ miihendislik
fakiiltelerinde tip fakiiltesinde veya kolejler egitim alaninda
bu teknolojinin kullanim alanlaridir. Ornek olarak mekanik
bir sistemin dizaynt bir mihendislik dersinde, insan
viicudunun bir organi tip fakiiltesi dersinde tablet cihaz ve
gelistirilen uygulama ile anlatilabilir.

4. ARTTIRILMIS GERCEKLIiK
UYGULAMASININ DERLENMESI VE
DERLENME PLATFORMU

Arttirnllmig gergeklik uygulamasinin derlendigi ortam Apple
firmasmin isletim sistemi Mac OS Lion. Uygulamanin
calistig1 ortam ise yine ayni firmanin mobil igletim sistemi

i0S. Apple’in tim mobil cihazlar1 iPad, iPod Touch, iPhone
ayni mobil igletim sistemini kullandigi i¢in herhangi bir
mobil cihazinda ¢alisan uygulama diger tim mobil
cihazlarinda da caligsabilme 6zelligine sahip dolayist ile
iPhone icin gelistirilen uygulama gerekli ¢oziiniirlik
ayarlar1 yapilarak iPad iizerinde de ¢alismaktadir.
Uygulamay1 gelistirmeden 6nce uygulamada kullanilacak
iic boyutlu obje dizayn edilmis ve hedef resim
belirlenmigtir. Daha sonra uygulamanin kodlama islemi
yapitlmis ve uygulama derlenmis sorunsuz birsekilde
calismistir.

Uygulamada karsilasilan en biiyiilk sorunlardan biri ¢ok
fazla degisken mobil cihaz belleginden alinip serberst
birakilmigtir, bu iglem sirasinda mobil cihazin bellek
yonetimini sorunsuz bi hale getirmek olduk¢a zaman
almistir. Karsilan bir diger zorluk ise hedef resim iizerine
yelestirilicek objenin uygulama c¢alistiktan sonra hedef
resimin iizerinde stabil bi sekilde kalmasini saglamak
olmustur. Bu stabilligi saglamak i¢in iPad’in hareket
sensoriinden ve manyetik alan sensériinden yararlanilmistir.
Dikkat edilmesi gereken bir husus manyetik alan sensorii
Apple’in tim cihazlarinda bulunmamaktadir, bu sebeple
uygulama Apple’in iPhone 4, iPhone 4S ve iPad 2
modellerinde sorunsuz ¢aligmaktadir.




5.JLERIYE YONELIK CALISMALAR

Arttirnllmig gergeklik uygulamalarini daha kullanilabilir hale
getirmek i¢in ekranli gozliikler de kullanilmaktadir, bu
gozliitiklerin  ilizerinde ki kameradan alinan goriintii
uygulamanin bulundugu cihaza goriintiiyii iletip iizerinde
bulunan ekranlara uygulamadan gelen goriintiiyii aktarma
ile yiikiimlidiir, bdyle mi imkan arttirtlmis gerceklik
uygulamalarinin kullanim alanlarini oldukga arttirmaktadir.
Omnegin BMW firmas1 teknisyenleri igin hazirladig1 bir
projede teknisyenlerine tahsis edecegi gozlikkler ile
degistirilmesi  gereken otomobil pargalarinin  nasil
degistirilecegi konusunda teknisyenleri arttirilmis gerceklik
teknolojisi ile yonlendirmeyi hedeflemektedir. Bu projenin
gerceklesmesi ihtimalinde BMW hata oranini azaltmayi ve
ayn1 zamanda teknisyenlerini egitmeyide hedeflemektedir.

Arttinlmig  gerceklik teknolojisinin bir diger gelecek
uygulamasi ile bu teknolojiyi kullanarak bir magzada
dolagsmak alacaginiz triinleri satin almadan kismi olarak
inceleme imkani sunmak ve miisteriye ilgilendigi iiriinle
ilgili detayli bir bilgiyi az maliyetle sunmaya
datyanamaktadir.

Arttinlmig  gergeklik uygulamasinin  gelecege yonelik
uygulamalarint sinirlandirmak mantikli degildir. Zira bu
teknoloji askeri alandan saglik alanina c¢ogu seltdrde
kullanilmak tizere 6nii ac¢ik bir teknolojidir.

6.SONUC

Bu teknolojiyi mobil olarak kullanmak Tiirkiye de masrafli
olsada bdyle bir teknolojinin egitim alaninda kullanilmasi
egtimde bahsi gegen sistemin veya objenin {izerinde
diistintilebilir 6grenilebilir hale getirilmesinde oldukga etkili
olacaktir. Zira bu alanda yer almak teknolojiyi yakalamak
ve onu kullanmak a¢isindan da oldukca Onemlidir.
Gelistirilen uygulamalar ve Ogrenim yoOntemleri sonucu
Tiirkiye hem teknolojiyi aktif bir sekilde egitim alaninda
kullanmis olucak ayni zamanda giincel teknolojiden de geri
kalmamis olacaktir.
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