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1. Giris

Fiziki cevrenin lizerine es zamanli olarak sanal nesneler eklemeye imkan
saglayan arttinlmig gerceklik (AG), 21. Yilizyilda dikkat ceken teknolojik
yenilikler arasinda yer almaktadir. Askeriye, tip, eglence, arkeoloji vb. gibi
farkli alanlarda uygulamalari olan AG'nin, egitim catisi altinda da kullani-
mini destekleyen calismalar stirmektedir. Ancak lisans diizeyinde mekan
tasarimi egitimi 6zelinde tretilmis uygulamalar sinirhidir. Bu da AG tekno-
lojilerinin tasarim egitimi kdltirintin icerisinde heniiz yeterince kendisine
yer bulamadigini géstermektedir.

Disiplinler arasi etkilesim, iletisim ve tiretimin yogun oldugu tasarim egitimi
srecinde 'yaparak 6grenen’ 6grenci; masa basi, grup, juri kritikleri ya da
yaratici drama yontemleri ile karsilagmaktadir. Eskiz, 3 Boyutlu (3B) algiy:
guclendiren maket, son kararlarin sunuldugu teknik cizimler, malzeme,
doku, renk, aydinlatma gibi detaylar gosteren sanal gerceklik program-
lari 6grencilerin kendilerini ifade etmek icin kullandiklari yéntemlerdir. Bu
kapsamda mekan tasarimi egitiminde kullanilan dijital teknoloji ¢esidinin
az oldugu, yalnizca sanal gerceklik teknolojileri ile desteklenen geleneksel
yontemlerin agirlikli oldugu ve egitim sirecinin sekillenme ihtiyaci icerisin-
de oldugu aciktir (Glel, 2018).

Daha etkin ve verimli bir mekan tasarimi egitim modeli icin geleneksel
yontemlerin yaninda yeni metotlarin gelistirilmesi gerekmektedir. AG'nin
farkli alanlardaki gosterdigi verim degerlendirildiginde, ylr(tiicl ve 68-
rencilerin mekan tasarimi egitiminde AG teknolojilerini yeni ve etkin bir
yontem olarak kullanabileceklerini séylemek mimkiindir. Bu ¢alismanin
amaci arttinlmig gerceklik teknolojilerinin mekan tasarimi egitiminde kul-
lanimini degerlendirip; AG'nin tasarim 68rencilerine saglayabilecegi po-
tansiyel katkilari incelemektir.

AG'nin, mekan tasarimi alani icin de profesyonel meslek yardimcilari olarak
gelistirilmis uygulamalar mevcuttur. Ancak bu meslegin egitim stirecindeki
AG'nin kullanimina temas eden calismalari oldukca kisithdir. Bu sebeple bu
calismanin AG'yi mekan tasarimi egitimi 6zelinde sunum ydntemi haricinde
birer egitim yardimcisi olarak ele almasi, konunun 6zgiinlGgl agisindan
onemlidir. Ek olarak bu calisma, yeni gelistirilecek AG uygulamalari igin
literatiire kaynak olusturmayi hedeflemektedir.

Betimsel tarama ydntemi secilen calismada, glincel bir konu olmasi sebe-
biyle basili materyaller, tez calismalarinin yani sira giincel sireli yayin ve
cevirimici kaynaklarindan da faydalaniimistir.
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Erbas ve Demirer (2014), AG teknolojilerini sanal gerceklik teknolojisinin
temel alindigi ve gercek diinya ortami ile etkilesimin saglandigi, maliyet
ve glivenlik gibi nedenlerle miimkiin olmayan deneyimlerin yasanmasinin
saglandigl bir ortam olarak agiklamaktadirlar.

Azuma (1997) arttinlmig gercekligin ¢ karakteristik 6zelliginden bahset-
mektedir; gercek ve sanal birlesim, gercek zamanli etkilesim, 3B kayith
olmasi (akt. ibili ve Sahin, 2013). Bu teknoloji sayesinde sanal nesnelerin
gercek gorlintu Uzerine entegre edilmesi saglanmakta, baska bir deyisle
gercek ve sanalin dinamik bir sekilde fotomontaji (hatta cogunlukla vide-
omontaji) yapilmaktadir. AG ile kullanici ekran Gizerinde sanal nesneler ile
gerceklik arasinda surekli glincellenen bir etkilesime tanik olurken, kendisi
de araytizler aracihgj ile sistemle etkilesim halinde olmaktadir (Arabacioglu
ve Aytis, 2016). Etkilesimli sanal arayliz 6zelligi sayesinde Arabacioglu'nun
(2005, 2008b, 2014) belirttigi Gzere ayni Griin birden fazla kullanicinin
ihtiyac, begeni ve zevkine gore esneklik gdsterebilmektedir.

Bunlarin yapilabilmesi icin bir takim araclara ihtiyag bulunmaktadir. AG
araclari isaretci (marker), ekran, kamera (girdi aygitlan), islemci, sensorler
ve somut nesnelerden olugmaktadir. Bu araglar yazimlar ile entegre edilir-
ken, entegre edilmis araglar ile bakilan bir ortamda, ekrana énceden tanim-
lanmis ses, video, yazi veya animasyonun nesneler ile etkilesime ge¢mesi
saglanmaktadir. Kbymen'in (2014) tanimladig1 “sentetik verilerin gercek
diinya Gzerine distirtilmesi temel prensibiyle GPS bilgilerinden 2B/3B do-
kiimanlara, videodan sese bircok verinin aktarilabilecegi karma bir ortam”
olusmus olur. Béylece kullaniciya 3B ortamlar sunma imkani saglanir. Bu
sayede kullanicilarin gercek diinyayi gelismis, zenginlesmis ya da artiriimis
gibi gdrmesi saglanmaktadir.

3. Arttinlmis Gergekligin Tarihcesi

Arttinlmis gerceklik teknolojisi ilk olrak Ivan Sutherland ve &6grencileri
tarafindan Harvard ve Utah Universitelerinde 1960 yillarinda bilgisayar
grafikleri Gizerine baslattiklari calismalarin 1970'li yillarda gelistirilmesiyle
ortaya ¢ikmistir (Erbas ve Demirer, 2014). AG teknolojisi lizerine birgok
calisma yuriuten ve sanal gerceklik dnctilerinden kabul edilen Sutherland
ve ekibi bu stirecte ‘The Sword of Damocles’ adini verdikleri, basa taki-
lan ilk AG uygulamasini gelistirmislerdir’. Bu aygit HMD (Head Mounted
Display) ismi ile glinlim{zde kullanilan donanimin ilk 6rnegidir (Kéymen,
2014). 1980'li yillara gelindiginde Toronto Universitesi'nde Steve Mann
giyilebilir teknolojilerin Gretimini baglatmistir (Sirakaya, 2015). Giyilebilen

" https://www.vrroom.buzz/vr-news/guide-vr/sword-damocles- | st-head-mounted-display
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4. Arttinlmis Gergeklik Uygulamalarinin Siniflandirimasi

4.1 Arttinlmis Gergeklik Uygulamalarinin Tanimlama Sistemlerine Gére Si-
niflandiriimasi

AG uygulamalarini kullandigi tanimlama sistemine gore ‘resim tabanli’
(image based ya da vision-based) ve 'konum tabanli’ (location-based ya
da location-aware) olmak tizere iki farkli gruba ayirmak mimkiindar.

Resim tabanli AG sistemleri arttirlacak sanal nesneyi konumlandirabilmesi
icin girdi aygitlariile (kamera, webcam..vb.) gercek cevredeki yerini belirle-
mesi gerekmektedir. Bunun icin sistemin referans olarak kullandigi QR kod,
ortamdaki fiziksel nesneler ya da sisteme 6nceden tanimlanmig etiketlerin
kameraya yonlendirilmesi gerekmektedir. Kamera isaretciyi tespit ettiginde
ekrana konuiileilgili3B nesneler, videolar, sesler, animasyonlar gelmektedir.

LEGO firmasinin AG teknolojisini kullanarak gelistirdigi uygulama ‘resim
tabanli’ isaretci ile yapilan AG uygulamasina érnek olarak gosterilebilmek-
tedir. Bu uygulama, Urlinlerin paketlerini agmadan icindeki pargalarin bir-
lesmis son halinin 6n izlemesinin yapilmasini saglamaktadir. Bunu driinlerin
paketlerine yerlestirdigi isaretcilerle saglamaktadir.

Resim 2. LEGO firmasi AG uygulamasi.

Resim tabanl isaretcisiz (markerless) AG uygulamasina bir 6rnek ise bazi
ticari firmalarin internet tizerinden Griinlerini satis amaci ile gelistirdikleri
AG uygulamalandir. Ozel olarak gelistirdikleri uygulama sayesinde evinde
bilgisayar ekraninin karsisinda olan misteri, magazaya gitmeden GriinQ
deneyip Uzerinde nasil durdugunu deneyimleyebilmektedir. AG, kamera
yardimi ile kullaniciyr algilayip ekran lizerinde 3B modellenmig GrlnGnd
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4.2 Arttinlmis Gerceklik Uygulamalarinin Gériintiileme Sistemlerine Gore
Siniflandiriimasi

AG uygulamalar goriintlleme sistemine gore de siniflandirnlabilmektedir.
Bu baglamda AG uygulama turlerini gériintiileme sistemlerine gore ‘video
tabanl’ ve ‘optik tabanl’' olarak ikiye ayirmak mimkindir. Gérlntile-
me sistemleri; gercek cevre ve sanal nesnelerin birlestiriimesi ile olusan
gortintulerin kullanicilara gosterildigi yer olarak tanimlanmaktadir. Video
tabanh AG uygulamalarinda gercek goriintiiler kamera aracihg ile alinip
ekran Gzerinde bilgisayar tarafindan sanal nesneler ile birlesimi gercekles-
mektedir. Kullanicr birlesmis goriintliyl izlerken gortintd ile etkilesimi bir
cam ylzey tzerinden kurmaktadir. Optik tabanl AG uygulamalari birlesen
gorlintlyd dogrudan kullanicinin retinasinda olusmasini amaglamaktadir.
Kullanicr gercek diinyayi herhangi bir ekrana gerek kalmadan gézlem-
lerken es zamanli olarak retinasi Gzerinde olusan sanal gérintileri takip
etmektedir. Genellikle basa takilan HMD donanimlari ya da yeni gelisen
kontak lensler araciligi ile optik tabanli AG uygulamalarinin ¢alismasi sag-
lanmaktadir. Google firmasi tarafindan 2012 yilinda tanitilan ‘Google Glass'
optik tabanli AG uygulamasina 6rnek olarak verebilmekteyiz. Kullanici bir
gozlik cercevesi biciminde giyilebilen Google Glass ile gercek goriintliye
dogrudan ulagirken; es zamanl olarak olusan sanal veriler lens tzerinde
belirmektedir. Kullanici ses ve kenarinda bulunan dokunmatik pad ile ciha-
zin kontrollini saglamakta, cihaz tizerinde yliksek ¢ézln(rlikteki kamera
ile fotograf cekmekte ve video kaydedebilmektedir. Kiiglik bir bilgisayar
islevini goren gozliik Android isletim sistemine sahiptir. Kablosuz inter-
net baglantisi ve bluetooth 6zellikleri sayesinde diger bilgisayar ve akill
telefonlarla etkilesim kurabilmektedir. Bu sayede veri depolama, internet
aramasl, harita ve bircok uygulama ile etkinlik saglanabilmektedir?.

Resim 5. Google Glass.

2 http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHROcHMé6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3|nL3dpa2kvR29vZ 2 x-
IX0dsYXNz
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Resim 7. Pompeii’de AG uygulamasi

3B gorsellestirme ve modelleme ile desteklenen AG uygulamalari ile kul-
lanici kendi kesiflerini yapabilmekte ve cevre ile etkilesim halinde olabil-
mektedir. Bu deneyimleme sirecinde kullanicinin kendi yon ve rotasini be-
lirleyebildigi gezintilere imkan saglanmaktadir. Ek olarak; gezinti sirasinda
kullanicidan gelen etkiye gore tepki veren mekanlar olusturarak tasarim
alternatiflerini mekan icinde gorebilme sansi dogmaktadir (Satay, 2010).

AG teknolojileri sahip oldugu yazilimsal ve donanimsal saglam alt yapisi
sayesinde bireylerin ‘teknoloji ile i¢ ice yasam' bicimine cevap vermektedir.
Bu anlamda insanin oldugu her alanda AG sistemlerinin kullanimindan séz
etmek mimkindur.

Teknolojik gelismeler sadece kullanilabilirlikteki rahatlamayi artirmakla kalmamus,
teknolojinin daha ulasilabilir bir hal almasini da saglamistir. Ulasilabilir hale gelen
giyilebilir artinlmis gerceklik teknolojileri egitim, saglik, eglence alanlarinda
kullanilmaya baglanmig ve glnliik hayat icerisinde rahat kullanim imkanlariyla
beraber sundugu deneyime dayali etkilesimli diinya ile insanlara yeni bir ufuk
agmistir (Erbag ve Demirer, 2014).

AG uygulamalarinin egitim, arkeoloji, askeri, tip, endustri, eglence, tu-
rizm, ticaret, reklam, spor, mimarlik, sanat gibi farkli alanlarda insanlarin
hayatlarina giin gectikce dahil oldugu soylenebilmekte, gelistirilen yeni
donanimlarn sayesinde ulasilabilirligi kolaylasmaktadir. Korucu ve arkadas-
lari, 2016 yilinda yaptiklar “Egitimde Artirilmis Gergeklik Teknolojilerinin
Kullanimi: 2007-2016 Déneminde Tiirkiye'de Yapilan Arastirmalarin igerik
Analizi" baglkh calismada AG teknolojileri icerikli aragtirma yapilan sektor-
ler arasinda ‘egitim" alaninin agik ara farkla énde oldugunu belirlemislerdir
(Korucu, Usta ve Yavuzaslan, 2016).
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olmasi gereken calismalarda HMD (Head Mounted Display) basliklar ile
AG teknolojilerini etkin bir sekilde kullanmaktadirlar. HMD donanimlariile
birbirleri, materyaller ve araclarla etkilesim icerinde bulunulan calismalar
ylrGtmektedirler. Sahip olduklar kulaklik ile 6grenciler ve yirtticuler ken-
di iclerinde iletisim kurmaktadirlar. Tasarim 6nerileri hakkinda konusmalar
yapmakta veya gorsel sanal talimatlardan karmasik yapilari olusturmak icin
paralel olarak galismaktadirlar. Bu sekilde ekip koordinasyonu ve calisma
akiciigr saglanmaktadir. Bu tiniversitede “Architecture and Design, UTAS"
ile is birliginde gerceklesen ‘tasannm workshop' calismasinda 6grenciler
ve ylratuculer cizimler, etiketler veya sablonlar yerine etkilesimli AG tek-
nolojilerini kullanarak tamamen yeni teknikler gelistirmislerdir. Workshop
dahilinde ekip halinde tugla, ahsap gibi malzemelerle stiidyoda striktirel
maketleri bu yeni tekniklerle insa etmislerdir. Bu uygulamada 6grenciler,
CNC kesim pargalarinin etiketlemesi ve konumlandirmasini, Hololens (ize-
rinden fiziksel simllasyonlarin gorselleri yardimiyla gerceklestirmislerdir®.

B 8, 7 N i S

Resim 8. Tazmanya Universitesi Mimarlik ve Tasarim Béliimii, Tasarim stiidyosu workshop

calismasi.

* UTAS, (2018). http://www.utas.edu.au/architecture-design
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Boliimii'nde Sorin Voicu tarafindan 2007-2008 akademik yilinda bitirme
projesi olarak ‘Arttinlmis gerceklik teknolojilerinin gelecekteki egitimde
6grenme tekniklerine etkileri’ konulu bir calisma yapilmistir. Bu calismada
yakin gelecekte tabletlerin aksine daha pratik kullanima izin veren dijital
gozliklerin kitaplara uyumlu calismasi tizerine fikir gelistirilmistire. Gozltk
yardimi ile kitapta bulunan bir gérsel hareketli bir video haline gelebilmek-
te, bir mimari yapi 3B goériinime kavusmakta ya da istenilen gorsel yakin-
lastinlabilmektedir. 2018 yilina gelindiginde Google Glass ya da Microsoft
Hololens vb. gibi donanimlar ile benzer islevlere yaklasilmistir. Cesitli AG
uygulamalar ile bu islevin gerceklesecegi potansiyel mevcuttur ancak hala
gliniimizde mekan tasarimi egitiminde yeterinde etkin kullanilmamakta,
belli bir kitle tarafindan sinirli kalmaktadir.

Resim 10. Sorin Voicu tarafindan gelistirilen proje.

¢ http://www.sorinvoicu.com/PORTFOLIO/PROJECTS/2009 _Augmented_Reality.html
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ziyaretci tarafindan gorilen, mekan tasarimi 6grencileri tarafindan saha
gezileri yapilan, bireysel ziyaretciler tarafindan dikkat ceken yapi icin AG
uygulamasi gelistirilmistir. Bu uygulama, miize icerisinde mekanin bilgilerini,
mimarin tasarimi olustururkenki esinlendigi nesneleri animasyon, gorsel
imgeler ve sesli bir sekilde ziyaretgilere sunmaktadir. Ziyaretciler ellerindeki
tabletlerle uyumlu calisan AG uygulamasi ile yapinin eski halini anlatan
gorsellere, Batllo Ailesi'nin yasadigi dénemdeki aksesuarlara, mobilyalarin
gorsellerine mekan icerinde dolasirken erisebilmektedirler. Faydali olarak
nitelendirebilecegimiz sistemin sinirlamalarindan bahsedilecek olunursa;
yetkililer sistemin calismasi icin gerekli olan isaretciler konusunda 6zgur
olmadiklarini belirtmislerdir. Bunun sebeplerinden bir tanesi estetik
kaygilardir.  Tarihi yapiya yerlestirilen isaretcilerin gorselligi olumsuz
etkilemektedir. Bir baska olumsuz unsur ise insan sirkllasyonunun fazla
oldugu yapi icerinde isaretci ve tablet kamerasi arasindaki baglantinin
kolay kurulamamasi, sistemin kesintiye ugramasidir (Kilic, 2016).
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Resim 12. Casa Batllo icerisinde kullaninlan AG uygulamasi gorseli.

Mekantasarimiegitimindealternatiflitasarim gelistirme nemlibirasamadir.
Ogrencinin tek seferde dogru sonuca ulasmasi beklenmemektedir. Beyin
firtinasi yapmasi, dogabilecek tlim ihtimallerin genis cerceve ile dislinmesi
istenmektedir. Analitik ve yaratici diisinme yetisi kazandirmak temel
amactir. Detayci ve akilcl yontemlerle fikir Gretme eylemi 6gretilmektedir.
Bu sebeple tasarim probleminde farkl sartlar altinda farkli alternatifleri
tasarlamasi ve ifade etmesi egitimde 6énemli bir strectir. Fakat 6grencinin
mekan tasarimi egitiminde problemi dogru ¢oéziimlemenin yaninda
kendisine verilen zamanin kontroltinii de dogru planlamasi gerekmektedir.
Geleneksel yontemler ile yapilan alternatifi degistirmek zaman ve maliyet
gerektirmektedir. Dijital yontemlerde ise boya rengi, tasarim formunu
degistirmek bilgisayar (izerinden birkag klavye hareketi ile saglanmaktadir.
Hindistan'in biytk yatirim sirketlerinden biri ‘Experiential Design Lab’ ile is
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kullanilmakta oldugu séylenebilmektedir.

Etkili bir sunum tekniginin asagida yer alan niteliklere sahip olmasi dnemlidir
(Gdlel, 2018);

* Fotografgercekqilik,

* Diuslinceyi her agidan anlasilir bir sekilde ortaya koyma gerekliligi,
* Tasarim nesnesinin detayl agidan gérebilme,

* Etkili ve dikkat cekici anlatim dili,

* Sunumun stiidyo ortamina kolay tasinirigr ve adaptasyonu.

Bu gereklilikleri saglamak agisindan geleneksel yontemler yetersiz kalmak-
tadir. AG teknolojileri mekan tasarimi 6grencilerin sunum tekniklerini daha
etkin kilacak olumlu katkilar saglayabilecek potansiyeldedir. Glinimizde
mekan tasarimina yonelik gorsellestirme icin kullanilan bircok AG uygula-
masi mevcuttur. Uygulamalarin kendi iclerinde kullanim sekli farklihk gos-
terse de gorsellestirme-sunum iglevine hizmet etmektedirler. Bunlardan biri
‘ARki" AG uygulamasidir. Herhangi bir iOS ya da Android cihaz lizerinde ¢a-
lisabilen uygulama mevcut 2B kat plani Gizerinden 3B modelleri yerlestirir.
Bu islemleri yaparken uygulama bagka bir taginabilen mobil cihazi isaretci
olarak algilayabilir. Béylece herhangi bir basili kagit, QR kod vb. ihtiyac
duymadan istenilen sunum gerceklestirebilir. Gercek zamanli 1sik-golge ve
malzeme secenekleri gibi cesitli etkilesimli 6zellikler ile fotografgercekgi
gorlintt alimina izin verir. Olusan gorsellerin kayitlari saglanabilir ve sistem
icerisinden mail yolu ile paylasimi saglanabilir.

e —
Oa
|
——
.7" -

°

Resim 4. ARki AG uygulamasi gorseli

Mekan tasarimi egitim slrecinde tasarim nesnesinin fiziksel cevre ile ayni
ozelliklere sahip olma gerekliligi yoktur. Stiidyo deneyimleme sireglerinin
farkl sekillerde kullanildigr acik uclu nitelik tastyan bir ortamdir. Ogrencinin
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teknolojilerinde si
olarak isaretciyi g



sistemi kesintiye ugratan nedenlerden biridir. Tanimlama teknolojilerini
isaretcisiz yani mekanin var olan bilesenlerini sisteme kolay tanitma
yontemini gelistirerek ¢6zim bulunabilecektir. Mekanin karakteristik
ozelligini tanimlayan bir takip sisteminin gtinimuzde isaretgiler yardimi
ile yaygin kullanmlan uygulamalarin yerini almasi, karmasik alanlarda
kullanimi kolaylastiracaktir. AG ‘resim tabanli’ sistemlerden isaretgisiz
yani cevrede mevcut nesnelerin takibi ile calisan sistemlerin mekana
uyarlanmalari, bu uygulamalarin mekan tasarimi egitiminde kullanim
oranini arttiracag1 6ngorilebilmektedir. Bu konuya Kilig¢ (2016) su sekilde
bir éneri getirmektedir:

Geometrik sekle, nesnenin ya da ic mekanin karakteristik 6zelligine gére tanimlama
yapabilen bir teknoloji gelistirilebilirse AG, i¢ mekédn da cok daha esnek bir kullanima
sahip olacaktir. Yani tasarimci bos bir mekani kolayca sisteme tanimlayarak sanal
objeleri gerekli ylzeylerle eslestirebilecektir. Bu bir taraftan sanal objelerin
konumunun dogrulugunu arttiracak, diger taraftan da bircok objenin mekana
adapte edilebilmesini saglayacaktir (Kilic, 2016).

Bir diger konu ise ‘hazir model kitliphanesinde' bulunan 3B modellerin
sinirl olusudur. Bu da &grencilerin AG uygulamalarinda tasarim yapma
strecinde karsilastiklari sinirlamalardan bir digeridir. Havuzda bulunmayan
bir sanal nesnenin kullaniimasini destekleyici yeni yontemler ile kullanicinin
gordigl herhangi bir nesneyi 3B tarayip uygulama havuzuna atarak
Uzerinde degisiklikler yapabilmesi tasarimlarin bitlinlinde zenginlige
zemin hazirlayacaktir. Bu baglamda giinimizde gelistirilen 3B tarayicilar
bu ihtiyaca cevap verecek gibi géziikmektedir. ‘Structure Sensor" ismindeki
mobil tarayiciile 3B herhangi bir nesnenin taramasi yapilmaktadir. Ancak 3B
tarayicilara gerek kalmadan tarama isleminin AG uygulamasinin icerisinde
¢ozilmesi islemin hizini arttiracag) 6ngorilebilmektedir.

Resim 6. Structure Sensér tarayici 6rnegi
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egitiminde temsil yontemi olarak da kullanim potansiyeline sahip
oldugunu séylemek mimkindar.

Galisma sonucunda ulasilan veriler 1s18inda AG'nin  mekan tasanmi
egitiminin farkli basamaklarinda fayda saglayarak kullanim potansiyeline
sahip bir teknoloji oldugu soylenebilir. Ancak, 21. ylzyilda var olan
uygulamalar ile AG'nin mekan tasarimi egitimi icin kullanimi henliz yetersiz
ve kisithdir. Bu sebeple mekan tasanim egitmi icin 6zel olarak gelistirilecek
AG uygulamalarina ihtiyagc duyulmaktadir. Bu dogrultuda 6grenciler ve
ylratiicilerin genis kapsamli, nitelikli ve kolay kullanimina cevap verecek

AG uygulamalarinin gelistirilmesinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.

AR KULLANILAN AR ILE SAGLANABILECEK .
.. . AR KULLANIM SEKLI
SUREC POTANSIYELLER
-Grup galigmasim desteldler Dijital gézliik, Hololens, Google Glass
. -Bireyler aras iletigimi kolaylagtinr aracilif ile gruplar aras: iletisim saglanar,
ISBIRLIGI } .
-“Yaparak &grenmeyi’ destekler yonlendirmeler saglanir.
-Fiziki uygulamalar sirasinda yonlendirme saglar
-Kuramsal bilgiyi zenginlestirir Dijital gozlik, Hololens, Google Glass,
-Basili materyali zenginlegtirir Dijital kontak lens, tablet, akilli telefon
R L -Bilgiye kolay ve etkili ulaguni saglar aracilif ile teorik bilgi zenginlesir,
BILGIYE ERISIM o = ¥ s = & zengaes
-ligili web sitesine yonlendirir kigisellegir. bilgive ulagmm kolaylagir.
-Kavramlar arasi bag kurmaya yardimes olur
-Ogrenmeyi kigisellegtirir. Orn: Layar, ARwork AG uygulamalarn
-Fizili gevrede sanal tasarimi gérmeye izin verir Tablet, akills telefon araciliFs ile tazarim
- -Saha gezilerinde zenginlegtirilmis bilgive ulagm stiidyosu alan gezilerini verimli kilar,
SAHA GEZISI & gues 1§ hree v ° €

saglar

Orn: Casa Batllo AG uygulamas:

TASARIM SURECI

-Eskiz ve problem ¢ozme asamalarmda fikir
geligtirmeye izin verir
-Alternatif geligtirmeye vardime olur

-Zaman ve malzeme tasarrufu saglar

Tablet, akill: telefon, igaretci aracilifs ile
tasarim problem ¢dzim slrecine olumlu

keathy saglar.

Orn: Flexi Homes, SketchAR AG

wygulamalars
-Fotografgergekei sunum Tablet, akill telefon, monitdr, igaretgi
. -Etlalegimli sunum telnagi aracilif ile
m{SE ) -Sunumun kolay paylagimi Tasarmm sunum telniklerim destelder.
TEKNIKLERI

-Gergelgi malzeme temsili
-Stidyo fiziki ortamina kolay uyum saglar

Om:ARki, ARMedia AG vygulamalan

Tablo I. AG teknolojilerinin mekan tasarimi egitiminde kullanimi ve potansiyelleri.
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