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Ozet: Giiniimiizde teknoloji her anlamda hayatimizin igine girmis bulunmaktadir.
Teknoloji sayesinde hayatimiz kolaylagsmakta ve zamanimizi daha etkin, daha faydal
kullanabilmekteyiz. Egitim anlayis1 da bu teknolojik gelismelerden oldukga etkilenmistir.
Artirillmis gerceklik uygulamalari, egitim alaninda giin gegtikge daha fazla kullanilmaya
baglamistir. Artirilmis gergeklik, tip egitiminden fabrikalarda ¢aliganlarin egitimine genis
bir yelpazede kullanilmaktadir. Artirilmig gergeklik ile sanal diinya ve gercek diinya i¢
ice gegmektedir. Gergek diinya goriintiileri iizerine bilgisayar veya mobil cihaz tarafindan
iiretilen sanal goriintiiler bindirilerek zenginlestirilmis bir ortam ortaya konulmaktadir.
Ozellikle giiniimiizde, sanal 6grenim yontemlerini destekleyen bilisim teknolojileri
Covid-19 salgini sebebi ile daha 6n plana gikmustir. Insanlar egitimlerini gergek diinya
yerine sanal olarak almak istemektedirler. Bu galismada artirilmis gergekligin sanal
6grenimde kullanilabilecegi bir uygulamanin gergeklestirilmesi ele alinmistir. Calisma
kapsaminda bilgisayar1 yeni tantyan kisilerin bilgisayar1 6grenmesine yonelik bir mobil
egitim uygulamasi tasarlanmistir. Gergeklestirilen uygulamada bilgisayar kullanmasini
bilmeyen kullanicilar i¢in bu bilgisayarin acilis adimlari ve bilgisayar ana karti izerindeki
pargalar artirilmig gerceklik ile gosterilmektedir. Calismada temel amag sanal gergeklik
uygulamalarinin 6zel bir donanim gerektirmeden son kullaniciya ulastirilabilir oldugunu
ve bu artinlmig gergeklik uygulamasinin bilgisayar egitimi sirasinda kullanilabilir
oldugunu gostermektir.
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Abstract: Today, technology has entered our lives in every sense. Thanks to technology,
our life is easier and we can use our time more effectively and more beneficially. The
education concept has also been affected by these technological developments.
Augmented reality applications are being used more and more in the field of education.
Augmented reality is used in a wide variety of ways, from medical education to training
employees in factories. The virtual world and the real world are intertwined with
augmented reality. An enriched environment is created by superimposing virtual images
produced by a computer or mobile device on real-world images. Especially nowadays,
information technologies that supporting virtual learning methods have come to the fore
due to the Covid-19 outbreak. People want to learn from a virtual environment rather than
in the real world. In this study, the realization of an application in which augmented reality
can be used in virtual learning is discussed. In this study, a mobile education application
was designed for people who have recently met with the computer to learn the computer.
With the implemented application, the opening steps of this computer and the parts on
the computer on the mainboard are shown with augmented reality to the people who don't
know how to use a computer. The main purpose of the study is to show that virtual reality
applications can be delivered to the end-user without requiring special hardware and this
augmented reality application can be used during computer training.
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1. GiRiS

Son zamanlarda egitim alaninda, artirilmis gergeklik
uygulamalarini her gecen giin daha fazla gérmekteyiz.
Bilisim ve teknolojinin hayatimiza bu kadar ¢ok girmesi
ile bircok alanda degisiklikler olmustur. Egitim alan1 da
bu degisimden payini almistir. Bilisim teknolojileri egitim
konusunda, hem O&grenme yoOntemlerimizi hem de
aligkanliklarimizi ~ degistirmistir. Covid-19 salginm
doneminde herkes egitimine evinden devam etmistir.
Sunulan ¢aligma ile, herkesin ulagabilecegi mobil cihazlar
tizerine mobil bir uygulama yazilarak, bilgisayarin agilma
adimlar1 ve bilgisayar anakartinin tizerindeki pargalarin
isimlerini, bilgisayar ile ilk kez tanmsacak kisilere
ogretmek hedeflenmistir. Teknoloji bu kadar yayginlagip
hayatimiza girmeden &nce bu islemler yazili belgeler
araciligi ile 6greniliyordu. Ancak okuma zorlugu olan
bireylerin egitilmesi, dokiimanlarin dagitilmast ve
saklanmasi gibi zorluklar sebebi ile ¢cok verimli bir yol
degildi. Giiniimiizde egitim alaninda c¢evrim igin
sistemlerden ve artirllmis gerceklik uygulamalarindan
faydalanilmaktadir. Degisen Diinya kosullari ile birlikte
bu sanal egitim platformlari daha ¢ok hayatimizda olacagi
diistiniilmektedir. Calismanin temel amaci, bilgisayar ile
yeni tanigan kisiler i¢in bilgisayar agilisinin gosterildigi
ve bilgisayar anakartinin tanitildigi bir artirilmis gergeklik
mobil uygulamasi yapmaktir. Bu g¢alisma ile birlikte
bilgisayar egitiminde artirilmis gerceklik uygulamalarimin
kullanilabilecegini de gosterilmistir.

Literatiire baktigimizda egitim alaninda artirilmis
gerceklik ile ilgili bircok yayinin oldugunu gérmekteyiz.
Chen ve ark. artinlmis gergekligi mithendislik grafigi
dersinin  6gretilmesi  sirasinda  kullanmuglardir  [1].
Bilindigi iizere miihendislik grafigi bir yapiy1 grafik
¢izimleri ile gosterme tizerinde kuruludur. Calismalarinda
iki boyutlu ve ili¢ boyutlu nesnelerin izdiisimlerini ve
birbirleri ile olan ilgilerini artirilmis gergeklik ile
gostermislerdir. Tki boyutlu olarak ¢izilen bir nesnenin ii¢
boyutlu goriintiisiinii ekrana oturtmuslardir. Bu sayede
Ogrencilerin bu gecisi daha iyi anlamasi saglanmistir.

Blum ve ark. insan anatomisinin daha iyi anlasilabilmesi
icin artirllmis gergeklik sunan sistem gelistirmislerdir [2].
Sistemde bulunan derinlik kamerasi sayesinde kisinin
posturii ¢ikarilip insan anatomisinin ¢esitli katmanlar1 bu
kiginin goriintlisii tizerine bindirip gosterilmistir. Sistem
organlarin ti¢ boyutlu modellerini de goriintii tizerinde
gostere bilmektedir. Ayrica derinlik kamerasi ile gesitli el
hareketlerini anlayip goriintii tizerinde hareket imkan1 da
saglamaktadir.

Gomez ve ark. Brezilya’daki &grenciler igin miizik
egitimleri sirasinda miizigin ritmini, hizini, ses
yiiksekligini, bas ve tiz ayarlarimi ortama sanal olarak
yerlestirilmis objeleri hareket ettirerek gostermektedirler.
Bu sayede miizik egitiminin daha eglenceli ve daha kolay
oldugu calismada belirtilmistir.
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Kommera ve ark. ogretilmesi ve 6grenilmesi zor olan
siber giivenlik ve bilisimde adli suglar egitimi igin bir
artirillmig gergeklik sistemi gelistirmislerdir [4]. Sistem
gorlintileri  Akilt  Artirilmis-Gergeklik — gozliikleri
sayesinde Ogrencilere gostermektedir. Gozlikk sayesinde
Ogrenciler siber giivenlik konusundaki konulari
calisabilmekte, analizler yapabilmekte ve eksik olduklari
konular1 6grenip pekistirebilmektedirler.

Yaman ve Karakdse calismalarinda ogretilmesi ve
anlamasi zor olan bir bagka konuya artirilmis gerceklik ile

¢oziim  getirmiglerdir[5]. Yaman ve  Karakose
calismalarinda yiiksekogrenimde kullanilmak iizere
gorlinti  isleme algoritmalarint  artirilmis  gergeklik

sistemine tasimislardir. Bu sistemin, egitim amagli olarak
birgok alanda kullanilabilir oldugunu ¢aligmalarinda
gostermiglerdir. Calismada sunulan sonuglarda, bu
sekilde 6grenmenin hem daha motive edici hem de daha
anlagilir oldugunu bildirilmistir.

Glingér ve Kurt caligmalarinda artirtlmis  gergeklik
sonucunda ortaya ¢ikan ii¢ boyutlu goriintiilerin izleyici
tarafindan daha iyi algilanabilecegi bir sistem {izerine
caligmiglardir [6]. Caligmalarinda ¢esitli  firmalar
tarafindan sunulan {i¢ boyutlu pahali gozliiklerin yerine
piyasada kolaylikla ve ucuza bulanabilecek kirmizi ve
camgobegi (anaglif) gozlikleri kullanmiglardir. Bu
iyilestirme ile artirilmig gergeklik goriintii  kalitesi
artmistir.

Vassigh ve ark. yiiksek 6grenimde farkli disiplinlerden
olan 6grencilerin derslerine yardimci olabilecek bir sistem
ortaya koymuslardir [7]. Yiiksekdgrenimde mimarlik,
ingaat ve makine miihendisliginde okuyan 6grencilerin
bina modellemesini 6grenmeleri i¢in bir artirilmig
gerceklik sistemi tasarlamiglardir.

Goriildiigl tizere bir¢ok alanda birgok arastirmaci farkli
yayimlar ortaya koymuslardir. Bu bize konunun egitim
alaninda ne kadar evrensel ve Onemli oldugunu
gostermektedir.

Calismanin devaminda boliim 2’de yontem anlatilacak
boliim 3’de bulunan sonuglar gosterilecek bolim 4°de de
tartigma boliimii olacaktir.

2. MATERYAL VE METOT

Artirllmis  gergeklik uygulamalar1 yapabilmek igin
yazilim kadar donanim da 6nem kazanmaktadir. Ciinkii
gergek zamana yakin video {izerine sanal olarak
olusturulmus model bindirilmektedir. Sherman ve Craig
kitaplarinda artirilmis gerceklik sistemlerinin
gerceklestirilmesi  igin  algilayici, goriintiileyici ve
hesaplama olmak tizere ii¢ temel bilesenin olmast
gerektigine vurgu yapmustir[8]. Kitapta bu bilesenleri
asagidaki gibi agiklamistir.

e Algilayicilar: Kamera, GPS, dijital pusula, ivmedlger
e QGortntiileyici: Bilgisayar, tablet veya diger mobil
cihaz ekranlar
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e Hesaplama: Bilgisayar, tablet veya diger mobil cihaz
hesaplama birimleri

Artinllmis gerceklik yazilimlar1 yapabilmek igin birgok
gelistirme araci bulunmaktadir. Bunlarin bazilari {icretsiz
ve acik kaynak kodlu olarak bulunmaktadir bazilari ise
iicretidir. Bu alanda en ¢ok kullanilan yazilim paketi
ARToolKit’dir[9]. ARToolKit 1999 yilinda Hirokazu
Kato tarafindan gelistirilmistir. Bu yazilim, gercek
kamera konumunu ve yoniini kullanarak kare
isaretleyicilere veya dogal ozellik isaretleyicilerine gore
hesaplamalar yapar. Bu hesaplamalar1 kullanarak ilgili
sanal modeli video iizerine bindirir.

Kullanim kolaylig: ve zengin kaynak destegi agisindan
gergeklestirilen c¢aligmada Unity [10] ve Vuforia [11]
yazilimlarint kullanilmigtir. Mobil cihaz i¢in uygulama
Unity programi ile gelistirilmistir. Vuforia ise kameray1
cevirdigimizde etrafta bizim oOnceden belirledigimiz
yapay isaretgiyi arayarak Unit tizerinde tariflenen
modelleri video akisi iizerine yerlestirir. Ozetleyecek
olursak Unity uygulama gelistirme amagh Vuforia ise
artirllmig gerceklik kiitliphanesi olarak ¢aligsmaktadir.

Program baslatildiginda asagida Sekil 1°deki akisi
izlemektedir.

Kamera Gorlntusu

4

Belirlenen Yapay
Isareti Ortamda Ara

Hayr

Yapay Isaret
Bulundu mu?

Evet

v

Onceden Tasarlanan
Modeli Yerlestir

Kullama Sonlandird

Cikis

Sekil 1. Programin Isleyis Sirast

Sekil 1’de de goriilecegi iizere artirilmis gerceklik
yazilimi kullanicr ¢ikis yapana kadar siirekli ¢alisan bir
yazilimdir. Ilk adimda kameradan alinan gériintii iizerinde
tanimlanmig olan yapay isaret¢iler aranir. Calismada iki
adet yapay isaret¢i tanimlanmistir. Bunlar Aerocool AE
GTA 500 marka bilgisayar kasas1t ve MSI B250m Pro
marka bilgisayar ana kartidir. Bu isaret¢iler akan video
icerisinde bulundugunda telefonun pozisyonuna gore
bilgisayarin nasil agilacagini gésteren animasyon kasa
iizerine giydirilir. Caligmada tanimlanan ikinci yapay
isaret¢iyi yazilim buldugunda da anakart {izerindeki
parcalarinin isimlerini telefonun pozisyonuna gére yazilir.

3. BULGULAR

Program agilir acgilmaz kendi hafizasindaki yapay
isaret¢iyi aramaktadir. Sekil 2°de bilgisayar kasasi yapay
isaretleyicisini aradig1 goriilmektedir.

> & A

Sekil 2. Bilgisayar Kasas1 Yapay lsaretcisi

Yazilim video iizerinde kasay1 yakaladiginda bu kasa
iizerinde nereden agilacagini sdyleyen sanal bir ¢ubuk
yerlestirmektedir.

» ¢ i
Sekil 3. Bilgisayar Kasas1 Arttirilmis Gergeklik Goriintiisii

Ayni sekilde anakart iizerindeki pargalari gdsteren
artiritlmis goriindii sekil 4’de gosterilmistir.

Sekil 4. Bilgisayar Kasas1 Arttirilmis Gergeklik Goriintiisii
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Bu arttirilmis gerceklik goriintiileri ger¢ek zamanli olarak
kisinin cep telefonunu hareket ettirmesine bagli olarak
giincellenmektedir.

4. TARTISMA VE SONUC

Bu calismada, bilgisayar pargalarini ve bilgisayar1 nasil
acildigini gosteren artirilmig gergeklik tabanli bir mobil
uygulama gergeklestirilmistir. Mobil cihaz iizerindeki
kameray1 kullanarak gergek diinyadan alinan akan video
gOrilintiisii tizerinde belirli bir yapay isaret¢i aranmis. Bu
yapay isaretei bulundugunda da iizerinde
zenginlestirilmis goriintiiler gosterilmistir. Bu caligma
kapsaminda iki adet yapay isaret¢i tanimlanmistir. Bu
nesneler bilgisayar kasasi ve bilgisayar anakartidir.
Calisgmanmm sonucunda herhangi bir mobil cihazda
calisabilecek bir yazilim elde edilmistir. Ayrica bilgisayar
ile yeni tanisan kullanicilarin egitimi igin artirilmis
gerceklik uygulamalarinin kullanilabilecegini
gosterilmigtir. Gelecekte hem daha ¢ok nesne tanimayi
hem de alinan sonuglari bir deney grubu iizerinde
deneyerek Ogrenme sonuglarin alinmasi ve sistemin
iyilestirilmesi hedeflenmektedir.

Tesekkiir

Calismanmn  deneysel kismmi  bitirme  projeleri
kapsaminda yapan Birkan GEZER, Giilce DEMIRBAS
ve Taylan KESER’e tesekkiir ediyorum.
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