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6zet

Arttinlmig gergeklik, fiziki cevrenin lizerine es zamanli olarak sanal nesneler eklemeye imkan saglayan
teknolojik yeniliktir. 21. Yiizyilda, giinliik yagamimizda farkli alanlarda kullanimi yayginlasan bu teknolojinin
egitim catisi altinda da faydalari goriiniir hale gelmistir. Ancak heniiz lisans diizeyinde mekan tasarimi
egitimi 6zelinde kullanimi ve potansiyeli yeterince farkedilememistir. Bu calismanin amaci arttirilmig
gergeklik teknolojilerinin mekan tasarimi egitiminde kullanimini degerlendirip; AG'nin verimli bir egitim
yontemi olarak tasarim &grencilerine saglayabilecegi potansiyel katkilari incelemektir. Mekan tasarimi
alani kapsaminda ticari ya da profesyonel meslek yardimcilari olarak fayda saglayan AG sistemleri mevcut
olsa da, meslegin egitim siireci icin gelistirilmis AG uygulamalari oldukga kisithdir. Bu sebeple calismada
profesyonel alanda kullanilan, konuyu anlasilir kilacak AG uygulama 6rnekleri segilerek egitimin amaglari
ile birlikte ele alinmistir. Tasarim egitimi siirecinde ogrencilerden beklenen isbirligi, bilgiye erisim, saha
gezileri, tasarim siireci ve temsil teknikleri agamalarinda AG uygulamalarinin etkin rolu degerlendirilmistir.
Bu teknolojinin kisith kaldigi yonler tespit edilerek tasarim egitimine uygun sekilde gelisimi icin 6nerilerde
bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Arttinlmis Gergeklik, Mekan Tasarimi, Egitim.

A CURRENT VIEW OF THE USE OF AUGMENTED REALITY (AR) IN
SPACE DESIGN EDUCATION IN THE LIGHT OF POTENTIALS AND
RESTRICTIONS

Abstract

Augmented reality is technological innovation that allows simultaneous virtual objects on the physical
environment. In the 2[st century, the benefits of this technology, which has become widespread in
different areas in our daily life, have become visible under the education framework. However, the use
and potential of the specialization in the field space design education at the undergraduate level has not
been realized sufficiently. The aim of this study is to evaluate the use of augmented reality technologies in
space design education and to examine the potential contributions of AR as an efficient training method,
to the students. Although there are AR systems that benefit as commercial or professional occupational
assistants within the scope of space design, the applications of AR developed for the training process of
the profession are very limited. For this reason, in the study, the AR application samples which are used
in the professional field and which will make the subject understandable are considered together with the
aims of the training. In the process of design education, the effective role of AR applications was evaluated
during the stages of collaboration, access to information, field trips, design process and representation
techniques. The restrictions of the technology were determined and the developments in accordance with
design education were recommended.
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1. Girig

Fiziki cevrenin lizerine es zamanli olarak sanal nesneler eklemeye imkan
saglayan arttinlmis gerceklik (AG), 21. Yuzyilda dikkat ceken teknolojik
yenilikler arasinda yer almaktadir. Askeriye, tip, eglence, arkeoloji vb. gibi
farkl alanlarda uygulamalari olan AG'nin, egitim catisi altinda da kullani-
mini destekleyen calismalar stirmektedir. Ancak lisans dlizeyinde mekan
tasanimi egitimi 6zelinde Gretilmis uygulamalari sinirlidir. Bu da AG tekno-
lojilerinin tasarim egitimi kdltirinin icerisinde heniiz yeterince kendisine
yer bulamadigini géstermektedir.

Disiplinler arasi etkilesim, iletisim ve iretimin yogun oldugu tasarim egitimi
slirecinde 'yaparak 6grenen’ 6grenci; masa basi, grup, juri kritikleri ya da
yaratici drama yontemleri ile karsilasmaktadir. Eskiz, 3 Boyutlu (3B) algiyi
guclendiren maket, son kararlarin sunuldugu teknik cizimler, malzeme,
doku, renk, aydinlatma gibi detaylarn gosteren sanal gerceklik program-
lari 6grencilerin kendilerini ifade etmek icin kullandiklar yéntemlerdir. Bu
kapsamda mekan tasarimi egitiminde kullanilan dijital teknoloji cesidinin
az oldugu, yalnizca sanal gerceklik teknolojileri ile desteklenen geleneksel
yontemlerin agirlikl 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
farkh alanlardaki gosterdigi verim degerlendirildiginde, ydrutiict ve 68-
rencilerin mekan tasarimi egitiminde AG teknolojilerini yeni ve etkin bir
yontem olarak kullanabileceklerini sdylemek mimkiinddr. Bu calismanin
amaci arttinlmis gerceklik teknolojilerinin mekan tasarimi egitiminde kul-
lanimini degerlendirip; AG'nin tasarim Ogrencilerine saglayabilecegi po-
tansiyel katkilar incelemektir.

AG'nin, mekan tasarimi alani icin de profesyonel meslek yardimcilari olarak
gelistirilmis uygulamalari 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 yéntemi haricinde
birer egitim yardimcisi olarak ele almasi, konunun 6zglnlGgi agisindan
o6nemlidir. Ek olarak bu calisma, yeni gelistirilecek AG uygulamalan icin
literatlire kaynak olusturmayi hedeflemektedir.

Betimsel tarama ydntemi secilen calismada, glincel bir konu olmasi sebe-
biyle basili materyaller, tez calismalarinin yani sira gtincel streli yayin ve
cevirimici kaynaklarindan da faydalanilmistir.
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Galismada oncelikle AG teknolojilerini cevreleyen kavramlar, AG'nin bag-
lantil kavramlar ile iliskisi, karakteristik 6zellikleri, tarihsel stirecten baslaya-
rak gelisim stireci ve sistem bilgilerine agiklik getirilmistir. Sistemin calisma
sekillerini ve gesitlerini anlasilir kilmak tzere genel uygulama 6rnekleri ele
alinmistir. AG'nin calisma prensibi ve esnekligi konusunda ulasilan fayda-
larin analizi 1siginda AG'nin mekan tasarimi egitimindeki yeri incelenmistir.
Mekan tasarimi egitimi alaninda kullanimi yaygin olmayan bir konu oldu-
gu icin AG'nin baska alanlarda kullanilan uygulamalar Gzerinden alana
uygun cikarimlar yapilmistir. Konuyu anlasilir kilacak érnek uygulamalar,
mekan tasanmi egitiminin nitelikleri gz 6niinde bulundurularak secilmis,
uygulamalar egitimin amaclarina entegre edilerek degerlendirilmistir. AG
sistemlerinin potansiyellerinin yani sira giinimazdeki kisitlarindan bahse-
dilerek eksik yonleri ortaya konulmus ve ihtiyaclar belirlenmeye calisiimis
ve gelistirilmesi icin 6nerilerde bulunulmustur.

2. Arttinlmis Gergeklik Kavrami

Arttinlmis gerceklik kisinin salt algiladigi, dokunabildigi, hissettigi fiziksel
cevreye sanal nesneler ekleyerek kisinin algiladigi gérlintiiniin zenginles-
mesini destekleyen teknolojik yeniliktir. AG hakkinda 6nemli aragtirmalar
yapan Roland Azuma (1997) arttinlmis gercekligi, “sanal nesnelerin gercek
diinyaile harmanlandigl, aynizamanda gercek ve sanal nesnelerin birbirleri
ile etkilesim icinde bulundugu teknoloji” olarak tanimlamaktadir (akt. Ko-
rucu, Usta ve Yavuzaslan, 2016). Diger énemli arastirmacilar Milgram ve
Kishino'nun (1994) yaptigi arttinlmis gerceklik tanimi ise, “gercek diinya
nesneleri yerine dijital ortam rtinlerinin kullanildigi gerceklik ortamidir.”
seklindedir (akt. Erbag ve Demirer, 2014). iki zit kutup olarak gésterdikleri
sanal ortam ve gercek ortamin ortasinda AG'yi konumlandirmiglardir. Dola-
yisiyla sanal gerceklikte kullanici gercek cevreden koparken, AG'de gercek
cevrenin sanal nesneler ile zenginlestiriimesinden faydalanmaktadir.

Teknoloji gelisimini bir havuz gibi dustintirsek barindirdigi kavramlar, sis-
temler arasinda kesisim kiimeleri yaratmak miamkindr. Arttinlmis gercek-
lik kavrami da gerek amaci gerekse isleyis bicimi ile benzetim (simtilasyon),
etkilesimlilik, sanallik ve sanal aray(iz gibi kavramlari blinyesinde barindir-
maktadir. Arttinlmis gerceklik benzetim (simiilasyon) teknolojisi ile temel
davranigi benzerlik gostermektedir. Farkli olarak; AR, gercek cevreden
kullaniciyr koparmamayi hedeflemektedir. Bu soylemi Kéymen (2014) “....
arttinlmis gerceklik, sanal materyallerin gercek diinya lizerine dugtirtilmesi
temel fikriyle 2000'li yillarda son kullaniciya kadar yayilmaya baslamis bir
benzetim teknolojisidir" seklindeki sdzleri ile desteklemektedir. AG'yi ben-
zetim (simulasyon) teknolojilerinin bir konusu olarak siniflandirmaktadir.
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Erbas ve Demirer (2014), AG teknolojilerini sanal gerceklik teknolojisinin
temel alindig1 ve gercek diinya ortami ile etkilesimin saglandigi, maliyet
ve glvenlik gibi nedenlerle miimkiin olmayan deneyimlerin yasanmasinin
saglandigl bir ortam olarak agiklamaktadirlar.

Azuma (1997) arttinlmis gercekligin G¢ karakteristik 6zelliginden bahset-
mektedir; gercek ve sanal birlesim, gercek zamanl etkilesim, 3B kayitl
olmasi (akt. ibili ve Sahin, 2013). Bu teknoloji sayesinde sanal nesnelerin
gercek gorlintl Gzerine 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 arayzler araciligi 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
ihtiyag, begeni ve zevkine gore esneklik gosterebilmektedir.

Bunlarin yapilabilmesi icin bir takim araglara ihtiyag bulunmaktadir. AG
araclari isaretci (marker), ekran, kamera (girdi aygitlan), islemci, sensorler
ve somut nesnelerden olugsmaktadir. Bu araglar yazimlar ile entegre edilir-
ken, entegre edilmis araglar ile bakilan bir ortamda, ekrana énceden tanim-
lanmig ses, video, yazi veya animasyonun nesneler ile etkilesime gecmesi
saglanmaktadir. Kéymen'in (2014) tanimladig “sentetik verilerin gercek
diinya lizerine distrilmesi temel prensibiyle GPS bilgilerinden 2B/3B do-
kiimanlara, videodan sese bircok verinin aktarilabilecegi karma bir ortam”
olusmus olur. Boylece kullaniciya 3B ortamlar sunma imkani saglanir. Bu
sayede kullanicilarin gercek diinyayi gelismis, zenginlesmis ya da artinimis
gibi gérmesi saglanmaktadir.

3. Arttinlmis Gercekligin 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 izerine birgok
calisma yiriten ve sanal gerceklik énciilerinden kabul edilen Sutherland
ve ekibi bu siirecte ‘'The Sword of Damocles’ adini verdikleri, basa taki-
lan ilk AG uygulamasini gelistirmislerdir’. Bu aygit HMD (Head Mounted
Display) ismi ile glinimizde kullanilan donanimin ilk érnegidir (Kdymen,
2014). 1980'li yillara gelindiginde Toronto Universitesi'nde Steve Mann
giyilebilir teknolojilerin tretimini baglatmistir (Sirakaya, 2015). Giyilebilen

" https://www.vrroom.buzz/vr-news/guide-vr/sword-damocles- | st-head-mounted-display

154

teknolojilerin ilk 6rnegi olarak gérdiiglimiiz aygitlar neredeyse bir insan
bedeni tarafindan tasinmasi zor ve ayrica sabit bir bilgisayara baglanmasi
gereken cihazlardi. 21. Ylizyila gelindiginde ise aygitlar bir aksesuar bo-
yutlarina indirgenmis ve islev olarak da her gecen gilin gelismeye devam
ettigi gérulmektedir.

S

-------

Resim I. The Sword of Damocles, ilk giyilebilir AG 6rnegi.

1997 yillinda ismini AG Uzerine yaptigi kapsamli calismalar ve arastirma-
larla duyuran Roland Azuma AG kavramini, karakteristik 6zelliklerini ta-
nimlamistir. 1999 yilinda Hirokazu Kato, ‘ARToolKit" adini verdigi bir kod
kutlphanesi ortaya koymustur. Bu kitliphane AG uygulamalarinin gesit-
lendirilmesine zemin hazirlamistir.

2000'li yillara gelindiginde yazilimsal ve donanimsal gelismelerin yani sira
AG'nin bir aragtirma dali olarak énemi anlagilmis ve konu Ulzerinde top-
lantilar, kongreler diizenlenmistir. 2001 yilinda ilk kez diizenlenen ISMAR
(International Symposium on Mixed and Augmented Reality) AG'nin aka-
demik platformda glindeme gelmesi acisindan 6nem arz etmektedir (Si-
rakaya, 2015).

Uzun zaman &nce ortaya ¢ikmasina ragmen AG teknolojileri son yillarda
uygulama alanini genisletmektedir. Yasamin her alanini ilgilendiren mobil
AG uygulamalari her gecen giin sayisini arttirmaktadir. Sayi arttikca insan-
larin ilgisini cekebilecek 6zellikler eklenmektedir. AG teknolojilerinin artan
ivme ile gelismesinin sebebi ise mobil teknolojilerin yayginlasmasi ile daha
genis kitlelere ulagmasi olarak gosterilebilmektedir (Korucu, Gengtiirk ve
Sezer, 2016).
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4. Arttinlmis Gerceklik Uygulamalarinin Siniflandirimasi

4.1 Arttinlmis Gergeklik Uygulamalarinin Tanimlama Sistemlerine Gére Si-
niflandiriimasi

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

Resim tabanli AG sistemleri arttirilacak 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 konuiileilgili 3B nesneler, videolar, sesler, animasyonlar gelmektedir.

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

Resim 2. LEGO firmasi AG uygulamasi.

Resim tabanli isaretgisiz (markerless) AG uygulamasina bir 6rnek ise bazi
ticari firmalarin internet lizerinden Uriinlerini satis amaci ile gelistirdikleri
AG uygulamalanidir. Ozel olarak gelistirdikleri uygulama sayesinde evinde
bilgisayar ekraninin karsisinda olan musteri, magazaya gitmeden UriinQ
deneyip lzerinde nasil durdugunu deneyimleyebilmektedir. AG, kamera
yardimi ile kullaniciyr algilayip ekran Gizerinde 3B modellenmig Griinln(
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kullaniciya yerlestirmektedir.

Resim 3. Resim tabanli isaretgisiz (markerless) AG uygulamasina 6rnek

Konum tabanli AG uygulamalarinda sistem internet veya GPS araciligiyla
kullanicinin nerede oldugunu belirlemektedir. Konum tabanli AG uygula-
malarini gorsel tabanl AG uygulamalarindan ayiran temel 6zellik bu takip
sistemindeki farktir. Sistem, kullanicinin bulundugu yeri tanimlandiginda
etrafta bulunan AG uyumlu verileri kendisine gorsel olarak sunarken isa-
retci kullanmamaktadir (Baysan, 2015). Navigasyon uygulamalari, konum
tabanli AG sistemlerine 6rnek olarak gosterilmektedir. Bu sistem 6rnek-
lerinden biri olan ‘Wikitude' uygulamasi, mobil cihazlardaki internet, GPS
aracihgi ile kullanicinin nerede oldugunu kesfederken kullanicinin rotasi
uzerinde sanal verileri gorsel olarak gercek cevreye dinamik bir bicimde
entegre etmektedir (Sirakaya, 2015) . BOylece kullanicinin ¢evresinde bu-
lunan banka, market, restoran vb. yer bilgisini gorsel olarak ekrana ilet-
mektedir.

Resim 4. Wikitude uygulama ornegi.
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4.2 Arttinlmis Gerceklik Uygulamalarninin Gériintiileme Sistemlerine Goére
Siniflandinimasi

AG uygulamalar goriintlileme sistemine gore de siniflandinlabilmektedir.
Bu baglamda AG uygulama tirlerini goriintiileme sistemlerine gore ‘'video
tabanl’ ve ‘optik tabanl’ olarak ikiye ayirmak mumkindir. Gorintile-
me sistemleri; gercek cevre ve sanal nesnelerin birlestiriimesi ile olusan
gorlntdlerin kullanicilara gosterildigi yer olarak tanimlanmaktadir. Video
tabanli AG uygulamalarinda gercek gorlntiler kamera aracihg ile alinip
ekran Uzerinde bilgisayar tarafindan sanal nesneler ile birlesimi gercekles-
mektedir. Kullanici birlesmis gorlintiyl izlerken goriinti ile etkilesimi bir
cam ylizey tzerinden kurmaktadir. Optik tabanl AG uygulamalar birlesen
gorlntlyd dogrudan kullanicinin retinasinda olusmasini amaglamaktadir.
Kullanici gercek dlinyayi herhangi bir ekrana gerek kalmadan goézlem-
lerken es zamanli olarak retinasi Gizerinde olusan sanal goriintileri takip
etmektedir. Genellikle basa takilan HMD donanimlari ya da yeni gelisen
kontak lensler aracilig ile optik tabanli AG uygulamalarinin calismasi sag-
lanmaktadir. Google firmasi tarafindan 2012 yilinda tanitilan ‘Google Glass'
optik tabanli AG uygulamasina 6rnek olarak verebilmekteyiz. Kullanici bir
g06zIUk cercevesi biciminde giyilebilen Google Glass ile gercek gorlintlye
dogrudan ulasirken; es zamanli olarak olusan sanal veriler lens (izerinde
belirmektedir. Kullanici ses ve kenarinda bulunan dokunmatik pad ile ciha-
zin kontrollinii saglamakta, cihaz lizerinde yiiksek ¢oziindrlikteki kamera
ile fotograf cekmekte ve video kaydedebilmektedir. Kiclk bir bilgisayar
islevini géren gozlik 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 birgok uygulama ile etkinlik saglanabilmektedir2.

Resim 5. Google Glass.

2 http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHROcHMé6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3|nL3dpa2kvR29vZ 2x-
IX0dsYXNz
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Firma Google Glass'1 2015 yilinda yeniden yapilandirarak kurumsal misteri
profilini hedeflemistir. Bunun neticesinde cihazin giinliik hayatta bireysel
kullanicilar yerine, lojistik, Giretim ya da saglk sektorleri gibi kurumsal alan-
larda kullanimi yayginlagmistir. imalat asamasinda Google Glass calisanlari
yaptiklari isle ilgili video veya yazili bilgiler ile yonlendirebilmektedir, bu
sayede calisanlar, daha gtivenli ve hatasiz isler ortaya koyma sansini ya-
kalamig olmaktadirlar3.

Miizecilik alaninda da bilisim teknolojilerinin kullanimi yayginlasmaktadir
(Karayilanoglu ve Arabacioglu, 2017). Giyilebilir teknolojilerin kullanim
alaninda sundugu avantajlara iliskin bir bagka érnek ise Pompei Acik Hava
Miizesi icin gelistirilen AG uygulamasidir. Onemli antik kentlerden biri sa-
yilan, acik hava mizesi olan Pompei yapilan kazi calismalari sayesinde
insanlarin o dénemki yasayislarina dair 6nemli miktarda sosyo-ekonomik,
kiiltiir mirasina ulasilmistir. Geneva Universitesi, italya iilke sinirlari icerisin-
de bulunan bu antik kenti etkilesimli 3B sanal cevrede olusturmustur. Ce-
sitli yazihmlar sayesinde modellenen karakterler AG teknolojisi ile cagimiz
ziyaretcilerinin acik hava miizesini gezdigi sirada, kentin glinltik yasantisini
deneyimleme olanagi yasatmaktadir®. Giyilebilir bir donanim tasiyan miize
ziyaretcisi gdzline projekte edilen 3B model ile arkeolojik alani yerinde va-
roldugu ilk hali ile algilayarak gezebilmektedir. Kullanici, mekan icerisinde
klavye, gozliik, fare, dokunmatik ekranlar gibi donanimlar yardimi ile ya
da fiziksel hareketler yaparak goriinti ile etkilesim kurmakta, bu alana
6zel hazirlanmis haritaya, gorlintu ve sesli bilgilere gercek zamanl olarak
ulasabilmektedir. MS.79 yilindan beri toprak altinda kalan medeniyetler
sehri olan Pompei'yi aradan yaklasik 2000 yil gectikten sonra ayni mekan-
da benzer gorseller, sesler ile gerceklige yaklastirlmasi ziyaretcinin mekan
algisini ve deneyimini daha kalici kilmaktadir.

" MIRALab - University of Gen‘ MIRALab - University of

Resim 6. Ziyaretcinin gozliigiinden Pompeii’deki yasami anlatan canlandirma.

3 https://webrazzi.com/2017/07/19/google-glass-geri-dondu/
* MIRALab, (2018). http://lifeplus.miralab.unige.ch/html/results_visuals.htm
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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 surecinde kullanicinin kendi yén ve rotasini be-
lirleyebildigi gezintilere imkan saglanmaktadir. Ek olarak; gezinti sirasinda
kullanicidan gelen etkiye gore tepki veren mekanlar olusturarak tasarim
alternatiflerini mekan icinde gérebilme sansi dogmaktadir (Satay, 2010).

AG teknolojileri sahip oldugu yazilimsal ve donanimsal saglam alt yapisi
sayesinde bireylerin ‘teknolojiile i ice yasam' bicimine cevap vermektedir.
Bu anlamda insanin oldugu her alanda AG sistemlerinin kullanimindan s6z
etmek mimkindar.

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

AG uygulamalarinin egitim, arkeoloji, askeri, tip, endstri, eglence, tu-
rizm, ticaret, reklam, spor, mimarlik, sanat gibi farkl alanlarda insanlarin
hayatlarina giin gectikce dahil oldugu séylenebilmekte, gelistirilen yeni
donanimlari sayesinde ulasilabilirligi kolaylasmaktadir. Korucu ve arkadas-
lari, 2016 yilinda yaptiklarn “Egitimde Artirlmig Gergeklik Teknolojilerinin
Kullanimi: 2007-2016 Déneminde Tiirkiye'de Yapilan Arastirmalarin icerik
Analizi" baslikl caismada AG teknolojileri icerikli aragtirma yapilan sektor-
ler arasinda ‘egitim" alaninin agik ara farkla 6nde oldugunu belirlemiglerdir
(Korucu, Usta ve Yavuzaslan, 2016).
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AG'yi genel egitim catisi altinda degerlendiren bir diger arastirmacilar-
dan Kaufmann ve Schmalstieg (2003) AG destekli 6gretimin &grencile-
rin uzamsal becerilerini gelistirdigini ifade etmislerdir. Kéymen (2014) AG
destekli 6grenilen bilginin kaliciigini isaret ederken, Korucu, Gengtiirk ve
Sezer (2016) bu dustinceyi su sozlerle desteklemektedirler: “Arttinlmig ger-
ceklik teknolojilerine yonelik gelistirilen coklu ortam materyalleri ile birlikte
68renci 6grenim slrecine aktif olarak katiimaktadir ve 6grencide kalici 68-
renme olusmasi saglanmaktadir” (Korucu, Genctiirk ve Sezer, 2016). ibili
ve Sahin (2013) ise AG ile 6grencilerin 6grenmeyi kisisellestirebilecegine
vurgu yaparken, Abdisselam ve Karal (2012), 68rencinin el becerilerini
gelistirmesine yardimci oldugunu belirtmislerdir.

Bu arastirmalar bize AG teknolojilerinin egitim alanininda kullanimini far-
keden arastirmacilarin bir hayli fazla oldugunu gostermektedir.

5. Arttinlmis Gergekligin Mekan Tasarimi Egitimde Kullaniimasi

GlnGmuzde farkli sektorlerde kullanim yeri olan AG teknolojilerinin mekan
tasarimi alanlarr igin de gelistirilmis onlarca uygulamasi mevcuttur. Ancak
bu uygulamalarin bliylk bir cogunlugu ticari amach ya da profesyonel
meslek yardimcilari olarak kullanildigini séylemek dogru olacaktir. AG, me-
kan tasarimi egitimi icerisinde henliz yeterince kendine yer bulamamistir
(Gulel, 2018). Sayisal ortamin destekledigi geleneksel kagit- tabanli ta-
sarnim slreci standart kabul haline gelmistir (Arabacioglu, 2008a). Yaygin
olarak kullanilan sanal gercekligin yani sira geleneksel ydntemler mekan ta-
sarimi egitim sistemi ve gerecleri olarak giinimuzde benimsenmistir. Ancak
Aytis, Arabacioglu ve Altuncu’'nun (2009) belirttikleri Gzere profesyonel
egitim veren kurumlarin egitim programlarini farkh disiplinlerin birbirleri-
ni destekledigi bir anlayis ile olusturmalar basarli sonuglari beraberinde
getirmektedir.

Mekan tasarimi egitiminin 6nemli parcasi tasarim stiidyosu, fiziksel meka-
nin 6tesinde 6grencilerin ve ydriticilerin ig birligini ifade etmektedir. Bir-
likte calisma ve grup aktivitelerinin yapildigi tasarim stiidyolarinda kuram-
sal egitimin yani sira uygulamaya yonelik bilgi aktarimi usta-cirak iliskisi
icerinde saglanmaktadir. Bu sebeple yuruticller ile 6grenciler arasinda
ortak bir dilin olugmasi egitimin verimliligi agisindan énemlidir. Ogrenci-
nin ylrdttculer ve kendi aralarindaki etkilesim, iletisim, yardimlagsma su-
reci egitimin bir parcasidir. Bu kapsamda 6grencinin ‘yaparak 6grenme’
aktivitesine cevap verecek AG sistemleri mevcuttur. Bunun bir érnegini
gordiigiimiiz ‘Tazmanya Universitesi Mimarlik ve Tasanm Bolimi’, sa-
nal gercekligin 6tesinde dijital teknolojiyi verimli kullanarak egitimde bu
konuda onculik etmektedir. YUrGtlich ve 6grencilerin isbirligi icerinde
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olmasi gereken calismalarda HMD (Head Mounted Display) bagliklar ile
AG teknolojilerini etkin bir sekilde kullanmaktadirlar. HMD donanimlari ile
birbirleri, materyaller ve araclarla etkilesim icerinde bulunulan calismalar
ylritmektedirler. Sahip olduklari kulaklik ile 6grenciler ve ylriticller ken-
diiclerinde iletisim kurmaktadirlar. Tasarim &nerileri hakkinda konugmalar
yapmakta veya gorsel sanal talimatlardan karmasgik yapilari olusturmak igin
paralel olarak calismaktadirlar. Bu sekilde ekip koordinasyonu ve ¢alisma
akiciligi saglanmaktadir. Bu tniversitede “Architecture and Design, UTAS"
ile is birliginde gerceklesen ‘tasarim workshop' calismasinda 6grenciler
ve ylrattculer gizimler, etiketler veya sablonlar yerine etkilesimli AG tek-
nolojilerini kullanarak tamamen yeni teknikler gelistirmislerdir. Workshop
dahilinde ekip halinde tugla, ahsap gibi malzemelerle stiidyoda striiktrel
maketleri bu yeni tekniklerle insa etmiglerdir. Bu uygulamada 6grenciler,
CNC kesim parcalarinin etiketlemesi ve konumlandirmasini, Hololens (ize-
rinden fiziksel simlasyonlarin gorselleri yardimiyla gerceklestirmislerdir®.

‘.... Y 3 . T "

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

calismasi.

> UTAS, (2018). http://www.utas.edu.au/architecture-design

162

Tam ekran

Resim 9. Workshop ¢alismasi sirasinda Hololens’ten goriilen yonlendirme simiilasyonlari.

Mekan tasarimi egitimi kuramsal bilgi ve yaraticiigin birlesimini hedefle-
mektedir. Ogrenci kuramsal, teorik bilgiyi 6ziimseyerek tasarimina aktara-
bildiginde ortaya istenilen driinler clkmaktadir. Problem ¢6zme asamasinda
teorik bilgiye ulasmasi, okumasi, arastirma yapmasi 6nemlidir. Ogrenci
bilgi haznesine depoladig bilgileri tasarim calismasi sirasinda zihinsel s-
recte serbest cagrisimla geri cagirarak uygulamalarina aktarabilmektedir.
Yaratichgin zenginligi icin 6grencinin bilgi ile beslenmesi énemlidir. isa-
retciler eklenerek basilabilecek mekan tasarimi ders kitaplarinda, (inld ta-
sarimcilara ait Grtinlerin, yapilarin 3B gorselleri her agidan okunabilmesi
saglanabilir. Ogrenciler bu yapiya ya da (riine ait baglantili sitelere yén-
lendirilebilir, baglantili grafikleri ya da metinleri gorsel ile birlikte 6grenebi-
lirler. Teknik derslerin kitapgiklarinda AG ile zenginlestirilmis anlatimlar ile
detay ¢ozlimleri ve konuile ilgili uygulanmis érnekler arasindaki baglantiya
eriserek konuyu kolay bir sekilde kavrayabilirler. Bu konu ile baglantili ola-
rak; Sapienza Universitesi'nde Bilgisayar Grafikleri ve Multimedya Tasarimi
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Bolimi'nde Sorin Voicu tarafindan 2007-2008 akademik yilinda bitirme
projesi olarak ‘Arttinlmig gerceklik teknolojilerinin gelecekteki egitimde
6grenme tekniklerine etkileri’ konulu bir calisma yapilmistir. Bu ¢calismada
yakin gelecekte tabletlerin aksine daha pratik kullanima izin veren dijital
gozllklerin kitaplara uyumlu galismasi tzerine fikir gelistirilmistire. Gozliik
yardimi ile kitapta bulunan bir goérsel hareketli bir video haline gelebilmek-
te, bir mimari yapi 3B goérlinime kavusmakta ya da istenilen gorsel yakin-
lastinlabilmektedir. 2018 yilina gelindiginde Google Glass ya da Microsoft
Hololens vb. gibi donanimlar ile benzer islevlere yaklagiimistir. Cesitli AG
uygulamalariile bu islevin gerceklesecegi potansiyel mevcuttur ancak hala
glinimiizde 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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Glnimuzde basili materyallerden gorsel isaretciyi kullanarak tablet
ya da akilli telefon ile video oynatmak, 3B model gorseli elde etmek
mimkinddr. ‘Layar’ bu uygulama 6érneklerinden biridir. ‘ARwork’" isimli
sirket ise gelistirdigi cesitli AG uygulamalar ile mekan tasarnimi alanina da
hizmet vermektedir. Modellenen mimari elamanlari 3B gorsellestirme ve
bu gorseller tizerinden istenilen agidan kesit alma secenegi sunmaktadir.
Modellerin lzerinde gercek zamanli 15ik-golge etkisini gdstermektedir
(Kéymen, 2014).

Resim I'I. ARwork uygulama 6rnegi.

Basill materyallerin zenginlestirilmesinin yaninda ARwork &rneginde
malzeme agisindan da AG uygulamalarinin mekan tasarimi egitimine
katki saglayabilecegini gormekteyiz. Geleneksel ydntemin aksine bu temsil
yontemi ile makette kullanilmasi glic olan ‘su’ gibi malzemelerin temsilinin
saglandigi gorllmektedir. Bu, tabletin tasinabildigi her ortama tasarim
modelini de tasiyabilmek anlamina gelmektedir.

Tasarim probleminde &8renci karar almakta, aldigi kararin neticelerini
on gormesi gerekmektedir. Detaylari 6n gorebilmesi ve go6zden
kacirmamasi icin en etkili yol tasanimi fiziksel ortama dékmesidir. Bunu
da maket ya da sanal gercekligin sundugu cesitli bilgisayar programlari
ile saglamaktadir. Ancak; AG'nin fiziksel ortama entegre ettigi sanal
nesneler ozelligi ile 68renci olusturdugu tasarim problemi/proje/tasarim
nesnesinin dogurabilecegi neticelere daha gercekgi gorseller ile gercek
cevrede ulasabilir. Tamamen sanal gerceklikte kullanilan 3B modelleme
yazilimlarinin aksine AG uygulamalar ile gercek mekanlarda Urlinlerin
oranli temsillerinin sunumu gerceklestirilir. Ornek olarak; tarihi yapi ‘Casa
Batllo" Gzerinden gelistirilen AG uygulamasi mekanin icerisinde dénemin
mobilya ve aksesuarlarini giinimiize tagimaktadir. Unlii mimar Antoni
Gaudi tarafindan ispanya sinirlari icerinde 1904 yilinda yapilan ‘Casa
Batllo” mekan tasarimi alaninda 6nemli tarihi yapilardandir. Her yil binlerce
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ziyaretci tarafindan goriilen, mekan tasarimi 6grencileri tarafindan saha
gezileri yapilan, bireysel ziyaretciler tarafindan dikkat ceken yapi icin AG
uygulamasi gelistirilmistir. Buuygulama, miize icerisinde mekanin bilgilerini,
mimarin tasarimi olustururkenki esinlendigi nesneleri animasyon, gorsel
imgeler ve sesli bir sekilde ziyaretcilere sunmaktadir. Ziyaretgiler ellerindeki
tabletlerle uyumlu calisan AG uygulamasi ile yapinin eski halini anlatan
gorsellere, Batllo Ailesi'nin yasadigi dénemdeki aksesuarlara, mobilyalarin
gorsellerine mekan icerinde dolasirken erisebilmektedirler. Faydal 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 bagka olumsuz unsur ise insan sirkilasyonunun fazla
oldugu yapi icerinde isaretci ve tablet kamerasi arasindaki baglantinin
kolay kurulamamasi, sistemin kesintiye ugramasidir (Kilig, 2016).
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Resim 12. Casa Batllo icerisinde kullaninlan AG uygulamasi gorseli.

Mekantasarimiegitiminde alternatiflitasarim gelistirme nemlibirasamadir.
Ogrencinin tek seferde dogru sonuca ulasmasi beklenmemektedir. Beyin
firtinasi yapmasi, dogabilecek tiim ihtimallerin genis cerceve ile disiinmesi
istenmektedir. Analitik ve yaratici distiinme yetisi kazandirmak temel
amactir. Detayci ve akilc ydontemlerle fikir tiretme eylemi &gretilmektedir.
Bu sebeple tasarim probleminde farkli sartlar altinda farkl alternatifleri
tasarlamasi ve ifade etmesi egitimde dnemli bir strectir. Fakat 68rencinin
mekan tasarimi egitiminde problemi dogru céziimlemenin yaninda
kendisine verilen zamanin kontroliinli de dogru planlamasi gerekmektedir.
Geleneksel yontemler ile yapilan alternatifi degistirmek zaman ve maliyet
gerektirmektedir. Dijital yontemlerde ise boya rengi, tasarim formunu
degistirmek bilgisayar Gizerinden birkag klavye hareketi ile saglanmaktadir.
Hindistan'in biiylk yatinm sirketlerinden biri ‘Experiential Design Lab' ile is
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birligi yaparak ‘Spire World/Flexi Homes' ismini verdigi bir AG uygulamasi
gelistirmistir. Dairesel bir ylizey Uzerine kalemle cizilen eskiz konut plani
Uzerineyerlestirilen isaretci kartlarile gercek zamanli 3B malzemeli ve tefrisli
bir hale birliniirken isaretci kart degistigi zaman mobilya ve malzemeler
de farkli secenekler ortaya cikmaktadir. Dairesel ylizey hareket ettikce
modele bakis agisi da farklilik géstermektedir. Ticari amag igin gelistirilmis
bu uygulamanin mekan tasarimi egitiminde eskiz/tasarim gelistirme/
problem ¢bzme asamasinda kullanilmasi problem ¢6zme sirecini etkin

kilacagl 6ngorilebilmektedir.

Resim 3. Spire World/Flexi Homes AG uygulamasi

Bu konuda, mimarlik alani icin Erdem Kdymen 'SketchAR' isminde AG
model dnerisi gelistirmistir (Kdymen, 2014). Oneride, 6grenciler marker
kalemlerile kagitlara gizdikleri plan asamasindaki eskizlerikamerayardimiile
eszamanli 3B olarak AG ortamina aktarabilmektedirler. K6ymen gelistirdigi
sistemin tasarimin eskiz asamasinda kullaniminin mekan tasarimi egitimine
katkilarini anketler ile ortaya koymaktadir.

Mekan tasarimi egitiminde tasarimin geldigi noktayr somut bir sekilde,
karsitarafin anlayacagi dille anlatma agsamasi sunum ydntemleridir. O grenci
gelistirdigisunumteknikleriiletasanmfikirlerinistidyoortamindapaylasarak
olumlu olumsuz déndgler almaktadir. Bu da tasarimini gelistirmek igin bir
firsat saglamaktadir. Kargi tarafa distincelerini ne derece basarili ifade
eder ise lizerinde konusulacak geri bildirimler o denli faydali olmaktadir.
Ogrencinin tasarim yapabilme bilgisi kadar fikirlerini aktarabildigi mesleki
dili 6grenmesi de 6nemlidir. Ogrenci tasarim nesnesinin yaninda sunum
dilini de tasarlamalidir. Bu asamada Arabacioglu ve Arabacioglu’'nun
(2011a, 2011b, 2013) da belirttikleri Uzere bilgisayarlarin tasarim
egitimi sunumlarina katkisi blyuktir. Ancak glinimizde mekan tasarimi
egitiminde temsil teknikleri olarak dijital yontemlerden ancak sanal
gercekligin kullaniminin yayginlastigi, buna ek olarak; el ile ¢izim, boyama,
maket gibi geleneksel ydntemlerin egitim sistemi icerisinde agirlikli olarak
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kullanilmakta oldugu séylenebilmektedir.

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

* Fotografgercekcilik,

* Ddstinceyi her agidan anlasilir bir sekilde ortaya koyma gerekliligi,
* Tasarim nesnesinin detayl agidan gorebilme,

» Etkili ve dikkat cekici anlatim dili,

* Sunumun stlidyo ortamina kolay tasinirligi ve adaptasyonu.

Bu gereklilikleri saglamak agisindan geleneksel yéntemler yetersiz kalmak-
tadir. AG teknolojileri mekan tasarimi 6grencilerin sunum tekniklerini daha
etkin kilacak olumlu katkilar saglayabilecek potansiyeldedir. Glinlimuzde
mekan tasarimina yonelik gorsellestirme igin kullanilan bircok AG uygula-
masi mevcuttur. Uygulamalarin kendi iclerinde kullanim sekli farkhilik gos-
terse de gorsellestirme-sunum islevine hizmet etmektedirler. Bunlardan biri
‘ARki" AG uygulamasidir. Herhangi bir iOS ya da Android cihaz tizerinde ¢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. ihtiya¢
duymadan istenilen sunum gerceklestirebilir. Gercek zamanli isik-golge ve
malzeme secenekleri gibi cesitli etkilesimli 6zellikler ile fotografgercekgi
gorlintl alimina izin verir. Olusan gorsellerin kayitlar saglanabilir ve sistem
icerisinden mail yolu ile paylasimi saglanabilir.

Resim 14. ARki AG uygulamasi gorseli

Mekan tasarimi egitim strecinde tasarim nesnesinin fiziksel cevre ile ayni
ozelliklere sahip olma gerekliligi yoktur. Stiidyo deneyimleme stireclerinin
farkli sekillerde kullanildigr agik uclu nitelik tasiyan bir ortamdir. Ogrencinin
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fikirlerinde sinirsiz olmasi, yaratici fikir Gretmesine yardimci olacaktir. Bu
sebeple 6grenciler, fiziksel cevrede liretemeyecekleri gérsel ya da maketleri
AG uygulamalar yardimi ile sanal ortamda Uretip fiziki cevrede adaptas-
yonu gorebilirler.

6. Arttinlmis Gergeklik Teknolojilerinin Glinimiiz Mekan Tasarimi Egi-
timinde Kullanilabilirligi Acisindan Kisitlamalari

AG gunlimdizdeki calisma prensibi ile bircok yénde sundugu kolaylikla-
ra sahip olsa da sistemin performansini diisiren nitelikler de mevcuttur.
Bunlardan ilki stirekli elde tutulmayi gerektiren tablet ya da akilli telefon-
larin kinlma, darbe, su gibi dis etkenler karsisinda dayanimin az olmasi ve
uzun sdreli kullanimlarda tasinirhiginin glic hale gelmesidir. Sert malzeme-
den uretilen bu donanim ve cihazlarin mekana adaptasyonu da alt sinirda
olmaktadir. Bu 6zelliklerin dogurdugu bir baska olumsuz 6zellik ise AG
ekranlarinin sinirli goértis alanina sahip olmalaridir. Esnek olmayan yapisi
nedeniyle kolay tasinirhg distndldiginde ekranlarin ebadi belli bir &lcl
ile simirl Gretilmektedir. Bu da gercek cevreyi zenginlestiren gorls acilarini
ancak kuclk bir cerceveden izlemek anlamina gelmektedir.

Gelistirilecek esnek, katlanabilen, istenilen ebada getirilebilen ekranlarla
uyumlu calisabilen AG uygulamalari ile sistemin verimliliginin artacagi 6n-
gorilebilmektedir. Cercevesiz ve hafif bir ekran ile goris agisi artip, ger-
ceklik algisi zenginlesebir. Esnek ve katlanabilen malzeme ile Gretilmis bir
ekranin herhangi bir ylizeye adaptasyonu kolay olurken, hafifligi ve sekil
alabilmesi ile tasinirligi da kolay hale dénusecektir.

Resim I5. ince, esnek, katlanabilir ekran érnekleri.

Glnimiz AG sistemlerinin mekan tasarimi egitiminde kullanimini zora
sokan bir diger olumsuzluk ise isaretci tabanli galisan AG uygulamalari
icin mekan tasarimindaki bilesenlerin her birine farkli isaretci tanimlama
gerekmektedir. Bu dasisteminyavaslamasinaneden olabilmektedir. isaretci-
kamera-islemci arasindaki bagin kesintisiz calismasinin 6nemli oldugu AG
teknolojilerinde sistemin yavashg kullanim kolayhgini azaltmaktadir. Ek
olarak isaretciyi goren kameranin okuma mesafesindeki sinirlamalar da
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sistemi kesintiye ugratan nedenlerden biridir. Tanimlama teknolojilerini
isaretcisiz yani mekanin var olan bilesenlerini sisteme kolay tanitma
yontemini gelistirerek ¢6ziim bulunabilecektir. Mekanin karakteristik
6zelligini tanimlayan bir takip sisteminin glinimuzde isaretgiler yardimi
ile yaygin kullanilan uygulamalarin yerini almasi, karmagsik alanlarda
kullanimi kolaylastiracakti. AG ‘resim tabanli’ sistemlerden isaretgisiz
yani cevrede mevcut nesnelerin takibi ile calisan sistemlerin mekéana
uyarlanmalar, bu uygulamalarin mekan tasarimi egitiminde kullanim
oranini arttiracagl 6ngorilebilmektedir. Bu konuya Kili¢ (2016) su sekilde
bir 6neri getirmektedir:

Geometrik sekle, nesnenin ya da i¢ mekanin karakteristik 6zelligine gére tanimlama
yapabilen bir teknoloji gelistirilebilirse AG, i¢ mekan 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
sinirli olusudur. Bu da &grencilerin AG uygulamalarinda tasarim yapma
strecinde karsilagtiklari sinirlamalardan bir digeridir. Havuzda bulunmayan
bir sanal nesnenin kullanilmasini destekleyici yeni yontemler ile kullanicinin
gordiugl herhangi bir nesneyi 3B tarayip uygulama havuzuna atarak
Uzerinde degisiklikler yapabilmesi tasarimlarin bitlniinde zenginlige
zemin hazirlayacaktir. Bu baglamda giinimizde gelistirilen 3B tarayicilar
bu ihtiyaca cevap verecek gibi gézliikmektedir. ‘Structure Sensor’ ismindeki
mobil tarayiciile 3B herhangi bir nesnenin taramasi yapilmaktadir. Ancak 3B
tarayicilara gerek kalmadan tarama isleminin AG uygulamasinin icerisinde
cozilmesi islemin hizini arttiracag) 6ngorilebilmektedir.

Resim 6. Structure Sensér tarayici érnegi
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7. Sonuc¢

Sonug olarak; 21. yiizyilda gelisen ve farkli alanlarda kullanimi yayginlasan
AG teknolojilerinin  mekan tasarimi egitimi sirecinde etkin ve fayda
saglayan bir ydntem olarak kullanimindan s6z etmek mimkindir. AG'nin
esnek ve farkli alanlara kolay uyum saglayan sistem &zellikleri sayesinde
mekan tasanmi egitimi veren kurumlarda 6grenci ve yurutiiciler yararina
6grenime katki saglamasi beklenmektedir. Bu galisma neticesinde, mekan
tasarimi egitiminin strecini olusturan ‘disiplinler arasi isbirligi, bilgiye erisim,
saha gezisi, tasarim siireci ve temsil teknikleri' konular kapsaminda AG'nin
bir ydntem olarak kullaniminin faydalar asagida siralanan bicimde ortaya
konulmaya calisilmistir.

1. AG'nin mekan tasanmi egitimi stirecinde disiplinler arasi aktiviteleri
ve grup calismalarini destekleyerek, 6grenci ve ylriticuller arasindaki
iletisimi  kolaylastirmaktadir. Bu teknoloji, 06grencilerin 'yaparak
6grenme’ eylemlerini desteklemekte ve 6grencilere fiziki uygulamalar
sirasinda yonlendirme saglayarak katki saglamaktadir.

2. Bilgiye erisim strecinde, AG ile basili kaynaklardaki bilgiyi ve gorselleri
zenginlestiren, 68renmeyi kisisellestiren, kullaniciyi ilgili web sitesine
yonlendirerek bilgiye kolay ve etkili erisimi saglayan ve 6grencilerin
kavramlar arasi bag kurmalarina yardimci olan bir kullanim yéntemi
elde edilebilmektedir.

3. Sanal gerceklikte kullanilan 3B modelleme yazilimlarinin aksine
AG uygulamalan ile gercek mekanlarda Grlinlerin  temsili
gerceklestirilebilmektedir. ~ Mekan tasanmi  egitimine uyumlu
gelistirilecek AG uygulamalari sayesinde 6grencilerin ‘saha gezileri'
sirasindazenginlestirilmigbilgiyeerisiminisaglayan, yerindetasarimlarini
gorebilecekleri yontemlerle AG'nin 68rencilere 68renim kurumlar
disinda siiren egitimlerine katki saglayabilecegi sonucu ¢ikmaktadir.

4. AQG, eskiz ve problem ¢ézme siirecinde, fikir gelistirme asamasinda,
6grencinin alternatif gelistirmesine yardimci olan bir yontem seklinde
kullanim potansiyeline sahiptir. Mekan tasarimi 6grencisi geleneksel
yontemlerin aksine tasarim agsamasinda AG isaretcilerini degistirerek
farkl ihtimalleri kisa stirede deneyerek, 3B organizasyonu zaman ve
malzeme tasarrufu saglayarak gorebilmektedir.

5. Herhangi bir basili kagit vb. ihtiyag kalmadan, gercek zamanli isik-
gblge ve malzeme segenekleri gibi cesitli etkilesimli 6zellikler ile
fotografgercekgi gorinti alimina izin veren AG'nin mekan tasarimi
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egitiminde temsil yontemi olarak da kullanim potansiyeline sahip
oldugunu séylemek mimkiindr.

Calisma sonucunda ulasilan veriler 1siZinda AG'nin mekan tasarimi
egitiminin farkl basamaklarinda fayda saglayarak kullanim potansiyeline
sahip bir teknoloji oldugu soéylenebilir. Ancak, 21. ylzyilda var olan
uygulamalar ile AG'nin mekan tasarimi egitimi icin kullanimi henliz yetersiz
ve kisithidir. Bu sebeple mekan tasarim egitmi icin 6zel olarak gelistirilecek
AG uygulamalarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu dogrultuda 6grenciler ve
ylrGttculerin genis kapsamli, nitelikli ve kolay kullanimina cevap verecek

AG uygulamalarinin gelistirilmesinin énemi ortaya ¢ikmaktadir.

AR KULLANILAN

AR ILE SAGLANABILECEK

. . AR KULLANIM SEKLI
SUREC POTANSIYELLER
-Grup galigmasim destelcler Dijital gézliik, Hololens, Google Glass
L -Bireyler arasi iletigimi kolaylagtirr aracilifs ile gruplar aras: iletisim saglanr,
ISBIRLIGI i .
-“Yaparak &grenmeyi’ destekler yonlendirmeler saglanir
-Fizili wygulamalar sirasinda yonlendirme saglar
-Kuramsal bilgryi zenginlestirir Dyital giztiik, Hololens, Google Glass,
-Bazili materyali zenginlegtinir Dyjital kontak lens, tablet, akilli telefon
- - -Bilgiye kolay ve etkili nlagim saglar aracilifi ile teorik bilgi zenginlegir,
BILGIYE ERI§IM . N ; s € & gues
-Ilgili web sitezine yinlendirir leigizellegir. bilgive ulagim kolaylagir.
-Kavramlar aras: bag kurmaya yardimes olur
-Oprenmeyi kigisellegtirir. Orn: Layar, ARwork AG uygulamalarn
-Fiziki gevrede sanal tasarimi gormeye izin verir Tablet, akill: telefon aracilifs ile tasarim
- -Saha gezilerinde zenginlegtirilmis bilgive ulagima stiidyosu alan gezilerini verimli kilar,
SAHA GEZISI g gie i oee e ) g

saglar

Ormn: Casa Batllo AG uygulamas:

TASARIM SURECI

-Eskiz ve problem ¢ozme agamalarmda fikir
geligtirmeye izin verir
-Alternatif geligtirmeye yardimes olur

-Zaman ve malzeme tasarrufu saglar

Tablet, akills telefon, igaretci araciligi ile
tasarim problem ¢éziim siirecine olumin

leatly saglar.

Orn: Flexi Homes, SketchAR AG

uygulamalar:
-Fotografgergekei sunum Tablet, akill: telefon, monitdr, igaretci
i -Etkilegimli sunum telnigi aracilifi ile
TEZ\.'IS]I ) -Sunumun kolay paylagmi Tasarim sunum tekniklerini destelder.
TEKNIKLERI

-Gergelgi malzeme temsili
-Stidyo fiziki ortamina kolay uyom saglar

Om:ARki, ARMedia AG uygulamalan

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

172

173



Kaynakca

Abdiisselam, M. S., ve Karal, H. (2012). “Fizik Ogretiminde Artinlmis Gerceklik
Ortamlarinin Ogrenci Akademik Basarisi Uzerine Etkisi: I 1. Sinif Manyetizma Konusu
Ornegi”, Egitim ve Ogretim Arastirmalar Dergisi Cilt 1, Say1 4, Issn: 2146-9199

Arabacioglu, B. C: (2005). Akilli bina sistemleri ile etkilesimli kisisellesebilir ic mekan
kavrami ve gelecegin akilli ic mekén tasarimi siireci icin bir model onerisi Tez, MSGSU
Fen Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Arabacioglu, B. C. (2008a). “Sayisal Ortamda Mekan Tasarim Modelleri”, Yapi Dergisi
314, 106-111.

Arabacioglu, B. C. (2008b). “Etkilesimli Mekan’ Tasarimi.” KMIM 3, 43-51.

Arabacioglu, F P, ve Arabacioglu, B. C. (201 Ia) “Tasarim Stiidyosu Oncesi Dersler ve
Tasarim Stiidyosu lliskisi Analizi icin Bir Bulanik Mantik Modeli” Mimari Tasarim Egitimi:
Biitiinlesme 2 81-92.

Arabacioglu, F P, ve Arabacioglu, B. C. (201 1b) “Using Adaptive Neuro-Fuzzy
Inference System (Anfis) on Design Studio Grade Estimation for Instructors’ Evaluation
Performance Analyses™ Advances in Fuzzy Sets and Systems 9.2 93-110.

Arabacioglu, F P, ve Arabacioglu, B. C. (2013) “Design Studio Evaluation Discussions in
Digital Age” International Journal of Science Commerce and Humanities |.8.

Arabacioglu, B. C. (2014) “Bilgi-iletisim Teknolojileri Destekli Etkilesimli Mekan Tasarim
Siireci” Tez, MSGSU Fen Bilimleri Enstitiisii, istanbul.

Arabacioglu, B.C., ve Aytis, S. (2016) “Bilgi-lletisim Teknolojileri Destekli Etkilesimli
Mekan Tasarimi Siireci” Megaron 11.2, 282.

Aytis, S., Arabacioglu, B. C., ve Altuncu, D. (2009). “The Interdisciplinary Approaches in
Architectural Education and The Evaluation of These Approaches in Light of Fuzzylogic
Inference Systems” Architectural Education Forum IV, Flexibility in Architectural
Education, 60-61, Kayseri.

Baysan, E. (2015). Arttinlmig Gergeklik Kitap (Ag-Kitap) Kullaniminin Ogrencilerin
Akademik Basarisina Etkisi ve Ortamla ligili Ogrenci Goriigleri, Yiiksek Lisans Tezi, Gazi
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisi, Ankara.

Erbas, C. ve Demirer, V. (2014). “Egitimde Artirllmis Gergeklik Uygulamalari: Google
Glass Ornegi”, Journal of Instructional Technologies & Teacher Education, Vol. 3 No 2,
8-16.

Giilel, Z. (2018). I¢ Mimarlik Tasarim Stiidyosu Egitimi Siirecinde Arttinlmig Gergeklik

174

Teknolojilerinin Kullanimi, Tez, MSGSU, Fen Bilimleri Enstitiisi, Istanbul.

Ibili, E., ve Sahin, S. (2013). “Artirlmis Gerceklik ile interaktif 3D Geometri Kitab
Yazilimin Tasarimi ve Gelistirilmesi: ARGE3D”, Afyon Kocatepe Universitesi Fen ve
Miihendislik Bilimleri Dergisi AKU FEMUBID 13, 1-8.

Karayilanoglu, G., ve Arabacioglu, B. C. (2017) “The’new 'museum comprehension:
Inclusive museum” 4th International Conference on New Trends in Architecture and
Interior Design, 84-89.

Kaufmann, H., ve Schmalstieg, D. (2003). “Mathematics and geometry education with
collaborative augmented reality”, Computers & Graphics, 27(3), 339-345.

Kilig, T. (2016). Artinilmig Gerceklik Teknolojisinin I¢ Mekan Tasarim Siirecinde
Kullanilmast, Yiiksek Lisans Tezi, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Fen Bilimleri
Enstitiisii, istanbul.

Korucu, A. T, Usta, E., ve Yavuzaslan, I. F (2016). “Egitimde Artirilmis Gergeklik
Teknolojilerinin Kullanimi: 2007-2016 Déneminde Tiirkiye'de Yapilan Aragtirmalarin
icerik Analizi”, Alan Egitimi Arastirmalari Dergisi (ALEG) Cilt 2 Sayi 2, 82-92.

Korucu, A, T, Genctiirk, T. ve Sezer, C. (2016). “Artirllmis Gergeklik Uygulamalarinin
Ogrenci Basari Ve Tutumlarina Etkisi”, Akademik Bilisim Kongresi, Aydin.

Koymen, E. (2014). Mimari On Tasarim Siirecinde Eskizleri Gercek Zamanlh 3B
Modelleyen, Arttirilmis Gergeklik Destekli Bir Yazilim Denemesi: “Sketchar”, Doktora
Tezi, Yildiz Teknik Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, istanbul.

Satay, D. (2010). Etkilesimli U¢ Boyutlu Sanal Cevrenin Olusturulmasi ve Mimarlikta
Kullanimi. Yiiksek Lisans Tezi, Yildiz Teknik Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, istanbul.

Sirakaya, M. (2015). Artinlmis Gerceklik Uygulamalarinin Ogrencilerin Ogrencilerin
Akademik Basgarilari, Kavram Yanilgilari ve Derse Katiimlarina Etkisi, Doktora Tezi, Gazi
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Vlahakis, V., Demiris, T., ve loannidis, N. (2004). “LIFEPLUS Cultural heritage
dissemination on a wide range of client devices: from the simple handheld to the
advanced AR platform”, Multi-Platform e- Publishing

175



internet Kaynaklar

Internet: https://www.vrroom.buzz/vr-news/guide-vr/sword-damocles- | st-head-mounted-
display, adresinden 02.03.2018 tarihinde alinmustir.

Internet:http://www.wiki-zero.com/index.
php?q=aHROcHM®6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3|nL3dpa2kvR29vZ2xIX0dsYXNz,
adresinden 10.03.2018 tarihinde alinmigtir.

Internet: https://webrazzi.com/2017/07/19/google-glass-geri-dondu/, adresinden
15.04.2018 tarihinde alinmustir.

internet: MIRALab, (2018). http://lifeplus.miralab.unige.ch/html/results_visuals.htm.
Adresinden 05.04.2018 tarihinde alinmstir.

internet: UTAS, (2018). http://www.utas.edu.au/architecture-design adresinden
20.04.2018 tarihinde alinmstir.

internet: http://www.sorinvoicu.com/PORTFOLIO/PROJECTS/2009_Augmented_Redlity.
html adresinden 20.04.2018 tarihinde alinmstir.

Gorsel Kaynaklar

Resim |. https://www.vrroom.buzz/vr-news/guide-vr/sword-damocles- | st-head-mounted-
display

Resim 2. http://pop-online.com/lego-augmented-reality-packaging-retail-pos-display-3d-
kiosk/

Resim 3. https://www.cnet.com/uk/news/watchmaker-its-time-for-augmented-reality/

Resim 4. https-//www.androidcentral.com/Ig-and-wikitude-team-launch-3d-augmented-
reality-browser

Resim 5. https://x.company/glass/
Resim 6. MIRALab, (2018). http://lifeplus.miralab.unige.ch/html/results_visuals.htm

Resim 7. Vlahakis, V., Demiris, T., ve loannidis, N. (2004). “LIFEPLUS Cultural heritage
dissemination on a wide range of client devices: from the simple handheld to the
advanced AR platform”, Multi-Platform e- Publishing

Resim 8. https://www.youtube.com/watch?v=s72mal jkgz0

Resim 9. https://www.youtube.com/watch?v=s72mal jkgz0

176

Resim 10. https://www.youtube.com/watch?v=Q_xF8ujj7ko

Resim I I. http://www.arworks.com/en/portfolio-item/the-floating-seahorse-augmented-
reality-app-by-arworks/

Resim 12. http://www.idgconnect.com/abstract/ 104 | 9/seeing-gaudi-casa-batll-
augmented-reality

Resim 13. https://www.youtube.com/watch?v=Nor8erZOBfc
Resim 4. https://www.youtube.com/watch?v=BqSix|c2XhE
Resim 15. https-//www.youtube.com/watch?v=hGvMfe85i30

Resim 6. https://dtsl.myshopify.com/products/structure-sensor-by-occipital-bundle-
st0[-3dsb

177



