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1. AMAC ve KAPSAM

Diinyada son zamanlar gelisen gorsellik teknolojileri igerisinde en ilging olanlarindan birisi de
Augmented Reality (AR) teknolojisidir. Kisaca artirilmis gerceklik anlamina gelen bu teknoloji her
gecen gin farkli sahalarda karsimiza ¢ikmaya basladi. Bu teknolojiyle gercek diinyada sanal

tecribeleri duyabilir, gorebilir ve hissedebilirsiniz.

Bu rapor oncelikli olarak bu teknolojinin tanitilmasi, kullanim alanlarinin irdelenmesi ve 6zellikle

boélgemizde hangi alanlarda kullanilabilecegi konusunda bilgi saglamasi amaciyla hazirlanmistir.

2. ARTIRILMIS GERGEKLIK (AR)

Augmented reality teknolojisi 4 farkli ¢evre biriminin kombinasyonudur. Bu cevre birileri; dncelikli
olarak kamera, ikinci olarak bilgisayar alt yapisi, lGglincl olarak bir isaretleyici ve son olarak gercek
diinyadan olusmaktadir. Artirilmis gerceklik bu farkh dort birimin 3D olarak gercek diinyada

konumlandiriimasi olarak goérilebilir.

Augmented reality’, tarihsel siireg icerisinde ilk olarak asagida "gergeklik - sanallik diizlemi" olarak
verilen gosterimle ortaya ¢ikmistir. Bu gosterim 1960 yilinda Harvard Universi'nden lvan Sutherland
ve Utah Universitesin'denki 6grencisi tarafindan yapilmistir.( The International Journal of Virtual

Reality, 2010, 9(2):1-20 D.W.F. van Krevelen and R. Poelman)

Gergek Cevre  Artirilmis Gergeklik Artirilmis Sanallik Sanal Cevre

—

Gerceklik Sanallik Dizlemi
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Artirillmis Gergeklik uygulamalarinin temelinde de birgok teknolojide oldugu gibi askeri teknolojiler
yatiyor. AR teknolojisinin agiga ¢ikmasi da HUD (Head-up display) sayesinde oldu. Bu teknoloji savas
ucagi pilotlarinin kokpitte karsilarindaki ekranlarda ve piyadelerin kullandigi kasklara entegre edilmis
olan gozlikler ile kullanilmaya baslandi. 1992’de Airbus’larin kablolarinin yerlestirilmesi icin bir
teknoloji gelistiren Tom Caudell "Augmented Reality" terimi ortaya atiyor. Daha sonra 1999'da
diizenlenen SiGGRAPH etkinliginde ‘augmented reality’ ile ilgili ilk 6rnekler ¢ikmaya basliyor. Sony Ps3
icin 2007’de AR tabanli Eye of Judgement adl bir oyun c¢ikartti. Wikitude, 2008 yilinda, Augmented
Reality Kilavuzu'nu gikartt, G1 Android telefonlar Uzerine kurulu bu uygulama AR gelismeleri
konusunda 6nemli asamalardan birisi olarak kabul edildi. Daha sonra 2009 yilinda ‘Augmented Reality
ToolKit" Adobe-Flash ortamina tasininca oldukga genis icerikli uygulamalar basladi ve bu arada web
uygulamalari da AR teknolojisini destekler oldu. Gelisen uygulamalar bu konuyu tek basina ele alan

yazilimlari getirdi ve sonra mustakil uygulama yazilimlarina dontsta.

Artirllimis Gergeklik uygulamalarini canlandiriimis QR kodlari olarak tanimlayabiliriz. Akilli telefonlar
Uzerinden gorintilenen seklin ya da herhangi bir cismin bilgiye, icerige, ankete ya da fotograf, resim
gibi gorsellere cevrilerek ekran Uzerinde kullaniciya artirilmis gercek olarak yansimasidir. Yani
avuglarimizin igindeki cihazin ekrani araciligl ile gercek hayatta olmayan bir ani oluyor gozi ile

karsinizda gorursiniz.


http://en.wikipedia.org/wiki/Head-up_display
http://www.mecraburada.com/wp-content/uploads/2011/11/National-Geographic-Augmented-Reality.jpg
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AR Teknolojisinde nokta tanima oldukc¢a 6nemlidir.

2.1. Artinlmis Gergeklik Uygulamalari

interaktif kitaplar, interaktif brosiirler, interaktif tiriin paketleri, interaktif billboardlar, sihirli aynalar.
Yiizlerce yepyeni fikir. Bir tarih mizesine girdiginizi disinin, sizi kapida sanal bir tarihi sahsiyet
karsiliyor ve size gezeceginiz miize hakkinda bilgiler veriyor. Sizinle ayni boyda ve gozleriniz igine

bakarak konusuyor, belki Kazim Karabekir'le belki Nene hatunla karsilikli konusuyorsunuz.

Yakin gelecekte Artirilmis Gergeklik uygulamalari da standardize
edilebilir ve hem akilli telefonlarimizda hem de tablet
bilgisayarlarimizda yerini alirsa o zaman olduk¢a etkili olarak
hayatimizda yer bulacaktir. Ayni zamanda mobil kullanimin gliinden
gline gittikce artigl zamanlari yasiyoruz ve hatta ongoriilere goére
ileride internete bilgisayardan ¢ok mobil olarak baglanacagiz. Biz
boyle hizli mobilize olurken, Artirilmis Gergeklik uygulamalarinin da

degeri ve 6nemi bir hayli artacak. Artirilmis Gergeklik uygulamalari

hayatimizda gittikce daha fazla yer kaplamaya baslayacak. Mesela bir
sokaktayken kameramizi apartmanlara yoneltip hangi evin kiralik ya
da satilik olduguna bakabilecek, bir restauranti AR uygulamasi ile taratip oranin yemekleri ile ilgili

yorumlari okuyabilecegiz.
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Bazi restaurantlar menilerine de AR
uygulamalarini entegre ediyor, yemeye
karar verdiginiz yemegi kameranizdan
okutarak paylasabilecek (Sosyal Ticaret!) ve
restauranti puanlayabileceksiniz. Ayni
sekilde cografi etiketleme, pusula gorevi
goren uygulamalar ve GPS verilerinden de

yararlanarak bircok uygulamayi

kullanabiliyor olacagiz. Kamerayi sokaga cevirip en yakindaki eczaneye ka¢ metre kaldigini da yine bu

tarz uygulamalar ile gorebilecegiz. Bu tarz uygulamalar kullanilabilir durumda ancak yayginlasmalari

gerekiyor. Uretici firmalarin da Artinlmis Gergeklik uygulamalarina destegi mevcut olunca, bu

uygulamalarin kullanimi daha da hizh artacak.

Artirillmis Gergeklik uygulamalari ile reklam ve pazarlamanin da temelleri atiliyor. Burada en énemli

nokta Artirilmis Gercgeklik uygulamalarinin 360 derece bir pazarlama entegrasyonu saglamasi. Elini

cabuk tutup kendi AR uygulamalarini gelistiren ve reklamlarini yayinlamaya baslayan inovatif firmalar,

Ozellikle sosyal medyada da fazlasi ile konusulduklarindan bu tir reklamlarin etkisi ¢ok daha gliclu

oluyor. Mobil ve sosyal medya iliskisi
glin gectikge glglenirken, bu tarz
uygulamalar ile hayatimizi yénetme ve
aktarma aliskanliklarimiz da birbirine
entegre olup, belli bir standart haline
geliyor. Yani simdilik biz bu reklamlari
denemek icin ya da neye benzedigini
gormek icin izliyorken, bir siire sonra
kendimizi yari robotsu insanlar halinde
bulma ihtimalimiz bile mevcut. Belki
biraz daha fitiristik ama gozliklerden
de ziyade, direkt gobzlerimize
takabilecegimiz  kontak lenslerin

Uretilmesi  Uzerine ¢alismalar da

tavsanlar Gzerinde yapilan deneylerle test edilmeye devam ediyor. Yani gelecekte gdzbebeklerimize

takacagimiz lensler ile AR uygulamalarini izleyebilecek olmamiz s6z konusu.


http://blog.inner-active.com/wp-content/uploads/2012/06/ar-04.jpg
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AR uygulamalarinda heniz bir standart olmadigindan, bazi firmalarin AR uygulamalarini gérmek igin
iPhone ya da iPad’inize uygulamasini indirmek zorundasiniz. Bu reklamlar standart billboard afisleri
gibi gbziikse de, uygulamayi yikleyip akilli telefonunuz ya da tabletinizin kamerasini bu afislere

dogrulttugunuzda AR uygulamalari devreye giriyor.

AR uygulamalarinda kullanilan gozliiklerin de glin gectikce son kullanicilar i¢in gittikce yayginlasmaya

baslayacagini 6ngérmek yanlis olmaz.

2.2. Artinlmis Gergeklik i¢in Kullanilan Cevre Birimleri

2.2.1 Donanim Alt Yapisi:  Artinlmis gerceklikte tim islemler bilgisayar alt yapisi araciligiyla
olusturulmaktadir. Genelde 3D modellerin ger¢cek zamanl goriilebilmesi icin performans bakimindan
ylksek configrasyonlu bilgisayarlara ihtiya¢c duyulmaktadir. Ancak bu teknolojinin daha ¢ok mobil
uygulamalari lizerinde gelistigi dikkate alinirsa; AR teknolojisi icin en 6nemli sinirlayicinin donanim
oldugu anlasilabilir. Bu konu altinda PC,kamera,Netbook,Notebook, Ipad,Iphone,Android islemcili

mobil cihazlar alt yapi olarak sayilabilir.

2.2.2 Yazihm Alt Yapisi: Artirilmis gercekli icin o6ncelikli sanal ile gercek ortami bir arada
yorumlayacak bir ara ylizey gerekmektedir. Cogunlukla bu ara yiizey yazilim firmalar tarafindan
kendi tescilledikleri yazilim paketleri olarak piyasaya siirlilmektedir. Bu yaziimlarda artiriimis
gerceklik uygulamalarinda kolayliklar saglayan araglarla beraber tasarlanmaktadir. Yazilimlar genelde
modelleme araci, marker Uretim araci, performans artirict motor araci, mobil uygulama araci ve web

araylizey araci ¢esitleriyle gelmektedir.


http://itunes.apple.com/us/app/id466034540
http://www.metaio.com/solutions/mobile-sdk-apps/apple-ios-a-z/
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2.2.3 Maker : Gergek diinya ile sanal diinya arasindaki konumsal iliskiyi markerlar (isaretleyiciler)
saglamaktadir. Bu markerler ilk uygulama yillarinda 2 bitlik nispeten kaba sekillerden olusmaktayken
simdilerde renkli ve hatta gercek hayattaki herhangi bir obje; konumlandirici marker olarak

kullanilmaya baslanmistir.

Burada iki
ogrenci ikamet
ediyor, 1 kisi

9 Labul ediyorlar {8

-

" Bueviki haftadlri\I
bos ve kirahktir.

Marker Ornekleri
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2.2.4 AR Gozliikler : Gercek diinya ile sanal
diinya arasindaki en gercek¢i gorintinin
olusmasi, ve kullanicinin sanal ile gercegi ayni
anda ve esit seviyede algilamasina imkan veren
gozlikler AR teknolojinin geleceginde belki de en
onemli araclardir. Bu gozlikler bilgisayara bagh
olarak calisir, Uzerindeki kameradan gercek
diinyay! bilgisayar ortamina gonderirken pc den
gelen gorintileri de led ekraninda kullaniciya
tasir. Bu durum kullaniciya gercege yakin bir
tecriibe yasatir.

3. SONUC ve DEGERLENDIRME
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Daha da ileri gider ve genis bir perspektiften bakarsak,
augmented reality’nin offline ve online diinya arasindaki
sinirlarin kaybolmasini hizlandirdigini soyleyebiliriz. Tim
diinya oyun alanimiz olacak, bilgi gercekten objelerle
entegre olabilecek. Dusliniin, augmented reality
marker’lari olan tisortleri giyip istedigimiz oyun
karakterlerine gercek hayatta burlnebiliriz, ya da

kendimizi tanitan bir datayi Gzerimizde tasiyabiliriz.

Mimari projelerin bittiklerinde nasil olduklarini gosteren gazete ilanlarini disiliniin, ya da evin iginde

beraber oynayabildiginiz bir dijital oyuncagi, Bunlarin hepsi artik mimkdan.


http://www.google.com.tr/imgres?q=AR+glasses&start=359&num=10&hl=tr&tbo=d&biw=1920&bih=955&tbm=isch&tbnid=WpS4DA_nvj5SQM:&imgrefurl=http://www.slashgear.com/forget-embarrassment-id-wear-googles-ar-glasses-23214972/&docid=d_EPX88_8kdE1M&imgurl=http://cdn.slashgear.com/wp-content/uploads/2012/02/lumus_wearable_display-580x319.png&w=580&h=319&ei=fSnkUMWRMIizhAeSk4DoBA&zoom=1&iact=hc&vpx=137&vpy=624&dur=989&hovh=166&hovw=303&tx=172&ty=112&sig=100044225366289154686&page=8&tbnh=133&tbnw=230&ndsp=35&ved=1t:429,r:86,s:300,i:262
http://www.google.com.tr/imgres?q=Augmented&start=100&hl=tr&tbo=d&biw=1920&bih=955&tbm=isch&tbnid=8x9bVGElcP24kM:&imgrefurl=http://zamansiz.org/video-inpainting-uygulamasi/&docid=1bOtcg8BOq9MbM&imgurl=http://zamansiz.org/wp-content/uploads/2012/02/Augmented_Reality_World.png&w=979&h=892&ei=YCrkUOXbLM7TsgaJtIHYAg&zoom=1&iact=hc&vpx=1452&vpy=448&dur=2707&hovh=214&hovw=235&tx=110&ty=122&sig=100044225366289154686&page=3&tbnh=148&tbnw=162&ndsp=52&ved=1t:429,r:41,s:100,i:127
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Augmented reality konusunun 6ni acik. Sonugta, korkutucu bile olsa offline ve online diinya
birlesecek, bunu gerceklestirecek teknolojilerden birisi de AR olacak. Bu ylizden giinlik hayatimiza
mobil cihazlar aracihigiyla yakin doénemde bir c¢ok farkli sekilde girecegini disiniyorum.
Markalar icin de bu pazarda ciddi firsatlar var, heniiz diinyada 6rnekleri oldukca az, o ylizden de bu
alana yatirm yapmak icin hem global hem de yerel pazar

anlaminda biyuk firsatlar var.

Artirllmis  Gergeklik uygulamalari giinden giine daha ¢ok
yayginlasacak. En 6nemli nokta ise tim bu uygulamalarin nasil

standartize edilecegi. Su an her AR uygulamasini denemek igin o

uygulamay! gelistiren markanin kendi uygulamalarini indirmek
zorunda kaliyoruz. Bu tarz uygulamalar gelecekte QR kod okuyucular gibi standartlasmaya
basladiklarinda, bu uygulamalardan daha da ¢ok verim alacagiz ve hayatimizi kolaylastiracak

uygulamalar ile karsilasabilecegimiz de asikar.

4. KAYNAKLAR

1. Introduction to Augmented Reality,R. Silva, J. C. Oliveira, G. A. Giraldi , National Laboratory for
Scientific Computation, Av. Getulio Vargas, 333 - Quitandinha - Petropolis-RJ, Brazil,

rodrigo,jauvane,gilson@Incc.br
2. http://www.webrazzi.com/2011/12/25/arttirilmis-gerceklik/

3. A Survey of Augmented Reality,Ronald T. Azuma,Hughes Research Laboratories,3011 Malibu
Canyon Road, MS RL96,Malibu, CA 90265, azuma®@isl.hrl.hac.com, http://www.cs.unc.edu/~azuma

4. Augmented Reality — Linking Real and Virtual Worlds ,University of Southern California
5. Cem Berk, Instructional Designer at Eti
6. http://artirilmisgerceklik.blogspot.com/

7. Recent Advances in Augmented Reality, Ronald Azuma HRL Laboratories,Yohan Baillot,NRL Virtual

Reality Lab/ITT Advanced Engineering and friends. 0272-1716/01/510.00 © 2001 IEEE

8. 7 things you should know about Augmented Reality, Formerly NLII, www.educause.edu/eli 2005.

10



