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Ozet: Bu calismada, bir “arttirilmug gerceklik” uygulamasinin nasil gelistirildigi, hangi alanlar-
da uygulanabilir oldugu ve bu uygulama ile nasil sonuglar alinabilecegi konusu iizerinde durul-
maktadir. Gelistirilen bu “arttirilmis gerceklik” uygulamasi PC platformunda “UFUXAR” olarak
adlandirilmis ve tanitim safhasinda 3 boyutlu statik modellerin gergek diinya ile etkilesimi kapsa-
minda ¢alisan bir “augmented reality” projesi olarak hazirlanmustir.

Anahtar Sozciikler: UFUXAR, Arttirilmig Gergeklik, AG, AR, Augmented Reality
UFUXAR - Augmented Reality Project

Abstract: In this study, we focus on development processes of an “augmented reality”, its area of
application and results obtained with its application. This developed “augmented reality” appli-
cation on PC platform has been named as “UFUXAR” and in presentation stage, an “augmented
reality” project has been prepared which works within context of interaction of three-dimensional
statical models with real world.
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1. Giris

Arttirllmis gerceklik, gercek diinya ile sanal
diinyanin etkilesimde bulundugu bir teknolo-
jidir. Giinlimiizde teknolojinin ulastig1 imkan-
lar dahilinde egitim, savunma (askeri), sanal
reklam, saglik, benzetim (simiilasyon), oyun
teknolojileri gibi daha bir ¢ok alanda arttiril-
mis gergeklik teknolojisi kullanilmaya baslan-
mistir. Gerek sanal ortamlarda iiretilen oyun
ve yazilimlarin gerekse de iiretilen sinema/
film teknolojilerinin son kullanicilarin gercek-
lik beklentisini giinden giine arttirmasi sonucu
sanal diinyalarin gergek diinyalara uyarlanmasi
ihtiyaci ortaya ¢ikmistir. PC veya mobil dona-
nimlarin kalite diizeylerinin de giin gegtikce
artmasi sonucu ortaya cikan siirekli gelisme ve
ilerleme beklentisiyle sanal diinya ortamlarinin
gercek diinya ortamlariyla etkilesmesi gerekli-
ligini ortaya koymustur. Arttirillmis gergeklik
teknolojisinin de hali hazirda gosterdigi gelis-
me diizeyinin ilizerine ¢ikmasi sonucu gelecegi

sekillendirecek en 6nemli teknolojilerden biri
olmast kaginilmazdir. Bu teknolojinin teme-
linde ise fiziki ve gergek diinyadaki igeriklerin
bilgisayar ve mobil tabanli uygulamalar araci-
ligiyla doniistiiriilerek ses, video, grafik, 3 bo-
yutlu animasyonlu-statik modeller veya GPS
verilerine ¢evrilmesi yer almaktadir. Bu nok-
tada ayirt edilmesi gereken bir durum ise art-
tirllmig gergeklik kavramu ile gorsel gerceklik
kavramlarinin birbirlerinden farkli konseptler
olmasidir. Gorsel gerceklik (VR), gergek diin-
ya ortaminin simiilasyon ortamlarinda degisti-
rilmesi anlamina gelirken, Arttirilmis gerceklik
(AR) gergekligin algilanmasini biinyesinde ba-
rindirdig1 teknolojik yapilara uyarlamasi sonu-
cu ortaya koydugu modifiye edilmis 6zellikler-
le birlikte eszamanli olarak yapilandirmasidir.

2. Arttirillmis Gergeklik Gelisim Siireci

Ozellikle 90’Ii yillarin baglarinda hayatimi-
za giren cep telefonlarinin gelisim siireciyle
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giintimiizde farkinda olmasak bile AR tekno-
lojisinden faydalanmaktayiz. Ozellikle akilli
telefonlarla bulundugumuz ortamlarin fotog-
raflarini ¢ekip, bu fotograflar kablosuz tekno-
lojiyi araciligiyla elde edilen verilerin de eklen-
mesiyle birlikte sosyal medya platformlarinda
paylasilmasi durumu, web ortamina “arttiril-
mis gerceklik” drnekleri ekledigimiz anlamina
gelmektedir. Fakat bu 6rnekten hareketle AR
teknolojisinin bu denli siradan oldugunu be-
lirtmek oldukga yanlis bir ifade olacaktir. AR
teknolojisinin sundugu o6zellikler géz Oniine
alindiginda dijital diinyada oldukga cesitli ice-
rikler olusturulabilecegi hatta gelecegin Oncii
teknolojilerine liderlik edebilecegi, akilli ev,
akilli otomobil gibi kavramlarda 6ncii bir tek-
noloji olarak 6n plana ¢ikacagr disiiniilmek-
tedir. Birkag y1l sonra hayatimiza iyice adapte
olacag diistiniilen bu teknoloji ilk 6rneklerin-
de dahi insan1 hayrete diisiirecek derecede et-
kili olmustur. 1901 yilinda L. Frank Baum,
ilk kez fiziksel diinyaya dijital veri aktaracak
olan ekranlardan bahsetmistir, bu cihazi ise
“karakter isaretleyici” olarak tanimlamistir[1].
1957 yilinda ise Morton Heilig, bu alanda
kullanilan ilk o6rneklerden olan simiilatorii-
ni “Sensorama”yi1 {iireterek patent haklarini
almistir[2],[3],[4],[5]. AR teknolojisinin 6ncii-
lerinden olarak kabul edilen Myron W. Krueger
ise 1975 yilinda gelistirdigi “Videoplace” ile
bireylerin herhangi bir 6zel donanima ihtiyag
duymaksizin bulundugu sanal ortam ile etkile-
sim igerisine girebilmesini saglamistir[6],[7].
AR teknolojisi ise 1990 yilinda ilk kez Tom P.
Caudell tarafindan adlandirilmis ve “augmen-
ted reality” kavrami ortaya konulmustur[8]. Bu
asamlardan sonra AR olarak degerlendirilebi-
lecek ilk uygulama ise 1992 yilinda “Virtual
Fixtures” ismiyle L.B. Rosenborg tarafindan
ABD Hava Kuvvetleri Arastirma Laboratua-
rinda ortaya konulmustur[9]. Yine 1992 yilin-
da Steven Feiner, Blair Maclntyre ve Doree
Seligmann tarafindan KARMA (Knowledge-
based Augmented Reality for Maintenance
Assistance) sunulmustur[10]. Bu gelismelerle
birlikte 2000°li yillarin baslangic1 6zellikle 3
boyutlu grafikler ve dijital oyunlar konusun-

da 6nemli gelismeler saglandi. ilk AR oyunu
olan ARQuake 2000 yilinda Bruce H. Thomas
tarafindan Giiney Avustralya Universitesi’nde
gelistirildi[ 11]. Bu oyunun gelistirilmesinde ise
idSoftware’in QUAKE oyun motoru kullanildi
ve aslinda ortaya ¢ikan oyun QUAKE oyunun
AR bigiminde hazirlanmis formuydu[12],[13].
[k 3 boyutlu AR teknolojisi ise 1998 yilinda
Kuzey Carolina Universitesi tarafindan gelisti-
rilmistir. 1999 yilinda Hirokazu Kato, AR uy-
gulamalan gelistirilebilecek cihazi gelistirdi ve
2011 yilinda HitLab teknisyenleri tarafindan
SIGGRAPH konferansinda tanitildi[14]. 2012
yilinda ise X Laboratuarinda Google Inc. ek
donanimlardan bagimsiz olarak tasarladig: ilk
AR gozligii olan “Project Glass™ tiretti[15].
Giiniimiizde halen gelistirilmekte olan “Project
Glass”in gelistirme siirecini yakin bir tarihte
tamamlayip son kullaniciya sunulmasi beklen-
mektedir.

3. UFUXAR’n Gelistirme Siireci

Dijital diinyaya getirecegi eglenceli ve faydali
iceriklerin de diisiiniilmesiyle birlikte AR tek-
nolojisinin ne kadar énemli oldugu gercegi net
bir bigimde ortaya ¢ikmugtir. Oldukga ilerleme
gostermis olan mobil cihazlarin da varligiyla
bu ve benzeri uygulamalarin hayata gecirilme-
si gerekliligi bir kez daha gozler 6niine sunul-
mustur. Her ne kadar mobil cihazlarin donanim
diizeyleri gelismis olsa da gliniimiizde AR uy-
gulamalar1 genellikle PC tabanli olarak gelisti-
rilmekte ancak mobil cihazlara da uyarlanmak-
tadir. Bunun en 6nemli nedenlerinden biri PC
donanim diizeylerinin kiyasla mobil cihazlar-
dan oldukga nitelikli olmalaridir. Ancak genel
uygulama alan1 olarak mobil cihazlarin segilme
sebepleri ise AR teknolojisinin beklentilerinden
biri olan kamera fonksiyonlarimi kullanabilme
acisindan oldukga gelismis avantajlar saglama-
sidir. Hélihazirda kullanilan AR uygulamalari
genellikle mobil cihazlara yonelik tasarlan-
mistir. Gelistirilen bu uygulamalarin biiyiik bir
cogunlugu Apple firmasinin sagladig1 ortamlar
iizerinde ¢alismakta iken son zamanlarda oraya
¢ikan AR uygulamalarinin bazilari da Android
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platformunu temel almaktadirlar. Buradan da
anlagilacag iizere genel egilim mobil cihazlar
iizerine yazilim gelistirmek iken PC tabanl bir
AR uygulamasi gelistirme gerekliligi goz ardi
edilmistir ve bu alanda gelistirilen uygulamalar
oldukea sinirlt kalmistir. PC ortaminda gelisti-
rilen AR uygulamalar: ise ¢ogunlukla yabanci
uyrukludur. Ancak iilkemizde uzun zamandir
giindemde olan FATIH Projesi biinyesinde
diistiniildigiinde AR teknolojisinin PC tabanli
olacak bigimde ulusal bir yazilimin gelistiril-
mesi gerekliligi belirtilmektedir. Bu amaglar
dogrultusunda iilkemizdeki PC tabanli olarak
gelistirilen ilk AR uygulamalarindan biri olma
ozelligi tasryan UFUXAR, 2013 yilinda Ufuk
Tugtekin tarafindan gelistirilmistir. C program-
lama dili kullanilarak gelistirilen UFUXAR’da
ileri diizeyde algilama teknolojisi igeren bir
“tracking” kod yapis1 kullanilmaktadir. Ayn1 za-
manda birden ¢ok medya ortaminin oynatilabil-
mesi amactyla genis yelpazeli bir dosya format
tiirli destegi de saglanmaktadir. Buna ek olarak
UFUXAR’da kullanilacak olan “marker”larin
tasarmmlar1 igin de UFUXAR programina ait
0zel bir dosya uzantis1 gelistirilmistir. Biinye-
sinde barindirdig1 gelismis “tracking” kod mi-
marisi ve genis coklu-ortam dosya uzantis1 des-
tegi ile Windows XP’den giiniimiize, Windows
8.1 igletim sistemi de dahil olmak iizere, biitiin
Windows siiriimlerinde sorunsuz bi¢imde kul-
lanilabilmektedir. Gelistirilen bu uygulamanin
ilk siirimiinde sadece statik 3 boyutlu modelle-
rin AR ortamina aktarilmasi planlamistir.

4. UFUXAR’da Kullanilacak Olan 3D Mo-
dellerin Olusturulmasi

AR uygulamasi caligtirildiginda kamera tara-
findan algilanan “marker”larin tizerine program
bilinyesinde atanmis olan 3 boyutlu (3D) mo-
dellerin sanki gercekten de orada varmiscasina
goriintiilenmesi beklenmektedir. UFUXAR uy-
gulamasinda goriintiilenecek olan 3D modeller
Blender yazilimi ile olusturulmustur[16]. Bu
yazilim gelistirilerek elde edilen 3D model
UFUXAR biinyesinde tanimlanmis ve “mar-
ker” iizerine atanmistir. Blender programindan
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elde edilen 3D modeller AR uygulamasina ak-
tarilirken kaplama ve model yapisin1 kaybet-
meden aktarilabilme imkéani saglayan “.3ds”
formati tercih edilmistir. Ayrica UFUXAR biin-
yesinde “.obj” dosya tiirlinlin tanimlanmasina
da olanak saglamaktadir. Ancak bu formatlarin
da “marker” iizerinde goriintiilenebilmesi i¢in
nihai olarak “.mdl” dosya tiiriine donistiiriil-
mesi gerekmektedir. Bu doniigiim i¢in de MED
(Model Editor) programi kullanilmistir. Sekil-
1’de 3D model 6rnegi sunulmustur.

Sekil-1. 3 Boyutlu Model Ornegi

Bu model gelistirildikten sonra UFUXAR biin-
yesinde yazilimsal olarak belirlenen “marker”a
atanma iglemi gergeklestirilir ve programla es
zamanli olarak c¢alisan kamera’nin da aracili-
giyla “marker” lizerinde goriintiilenmesi sagla-
nir. Sekil-2’de UFUXAR biinyesinde tasarlan-
mis bir “marker” drnegi bulunmaktadir.

Sekil-2. “Marker” 6rnegi
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Elde edilen “marker”m UFUXAR programin-
da tanimlanmasiyla Sekil-3teki 6rnek sonug
ortaya ¢ikmaktadir.

LR TUGTERTH™ AUGMENTED REALITY TECHNILOGY 2 COPYRIGHTS 7500/ 706,
DEVELOPER) A1 WERSIN INIVERET (| ACIATY O -
cmmam%mrs%l

Sekil-3. UFUXAR Gergek Zamanlt
Ekran Goriintiileri

5. Sonug ve Oneriler

Arttirtlmis gergeklik teknolojisi insanlara sanal
diinyanin gercekligini yasatmak konusunda ol-
dukc¢a basarili bir konumda bulunmaktadir.
Yakin gelecekte AR uygulamalarinin da ge-
sitlenmesi ve standardize edilebilir diizeylere
ulagsmasi1 sonucunda akilli telefon, tablet ve
PC’ler vazgecilmez uygulamalardan olacagi
ongoriilmektedir. Ozellikle reklam ve pazar-
lama platformlarinda AR uygulamalarinin ol-
dukea etkin bi¢cimde kullanilabilecegi de diisii-
niilmektedir. Gelistirme biit¢eleri milyar dolar
diizeylerine ulasan oyun gelistirme ortamlari-
nin da AR teknolojilerinden faydalanarak sa-
nal oyunlar fiziki diinya ortamina uyarlayarak
sanal gergeklik ve eglence ortamlarmin yeni

seklini alacagi diisiiniilmektedir. Egitimden
reklam sektoriine, askeri alandan saglik sekto-
riine kadar oldukga farkli platformlara uygula-
nabilecegi ongodriilen AR teknolojilerinin ge-
lecekte vazgegilmez uygulamalar arasinda yer
alacagi da varsayilmaktadir. Biitiin bu geligsme-
ler dogrultusunda tilkemizde kullanilacak olan
ulusal bir AR teknolojisi saglayan yazilimin da
gelistirilme ihtiyact UFUXAR ile karsilanmis-
tir. UFUXAR’mn gelecek siirlimlerinin de FA-
TIH Projesi’ne dahil edilmesi planlanmaktadir.
UFUXAR sagladig1 AR teknolojisini PC plat-
formu diginda mobil ortamlara da aktarmay1
hedeflemektedir.

Gelistirilmesi planlanan yeni UFUXAR siirii-
miinde ise Android, i0S, Web, Adobe Flash,
oyun konsollar1 ve PC platformlarina destek
sunulmast planlanmaktadir. Béylece FATIH
Projesi biinyesinde ihtiya¢ duyulan egitim ma-
teryali tiretme ve uygulama olusturma konu-
sunda ve ¢oklu-platform destegi bakimindan
oldukga avantaj saglayacagi diistiniilmektedir.
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