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OZET

Bilisim teknolojilerindeki gergeklik sanallik iliskisi zamanimizda ‘Artirilmis Gergeklik® (Augmented Reality)
adryla insanliga sunulmustur. Bu sayede tasarimlar gergek diinyaya entegre edilerek giinliik yasami1 kolaylastiran
bir 6ge olarak 6nem kazanir. Artirilmig gergekligin (AG) en 6nemli 6zelliklerinden biri, etkilesimli bir gerceklik
olmasidir. Bu nedenle etkilesim, genel kullanict deneyiminde 6nemli bir rol oynar. Giinlimiiz piyasa kosullarini
degerlendirdigimizde ve diinya c¢apinda yapilmis Ornek projeleri inceledigimizde goriililyor ki; arttirilmig
gergeklik sayesinde artitk mekanlar daha ferah, mimarlar daha yaratici, kullanicinin ig¢i siirprizlerle
karsilagmayacagi i¢in daha rahat.Gilinlimiiz projeleri, sanal gerceklik 6geleri ve biitiinlestirilmis bir teknolojiyle
tasarlanmis binanin lansmani artirilmis gergeklik teknolojisi yardimiyla yapilmistir (Lombholt, 1.,2019).
Mimarligin teknoloji ile birlikte yol almasi giiniimiizde ¢ok onemlidir. Bu baglamda mimarlik egitimi de
teknoloji ekseni etrafinda geniglemektedir (Craig, A. ,2013).

Bu ¢alismanin amaci, giiniimiizde yaygin hale gelmis olan mobil bilgisayar platformlar ile arttirilmis gergeklik
araglarinin, projenin uygulanacagi mekanin algilanmasi ve son kullaniciya iginde yasityormus hissi vererek
kullanim seklinin kolayca Ongoriilmesini saglamak, uygulanabilirligini arastirmak, kullanicilarin mekana
bakislarin1 nasil etkileyecegi konusunu niteliksel arastirma yontemleri ile tespit etmektir. Mimarlik ile
teknolojiyi sentezledigimiz vakit ortaya g¢ikan iiriiniin son kullaniciy1r ne sekilde tatmin edecegi ve tasarim
surecinde mimarlara farkli bir bakis agis1 katip, ¢éziimler iiretip, malzeme detay ve se¢imi konusunda yardime1
olup olmayacagini arastirmaktir.

Anahtar Kelime: 3D etkilesim, artirilmis gerceklik, mimarlik, tasarim, teknoloji.

CONTRIBUTIONS OF AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY TO THE
ARCHITECTURE INDUSTRY

ABSTRACT

The relationship between reality and virtuality in information technologies has been presented to humanity
under the name of "Augmented Reality" in our time. In this way, designs gain importance as an element that
facilitates daily life by integrating into the real world. One of the most important features of augmented reality
(AR) is that it is an interactive reality. Therefore, interaction plays an important role in the overall user
experience. When we evaluate today's market conditions and examine the sample projects made around the
world, it is seen that; by the help of augmented reality, the spaces are now more spacious, the architects are
more creative, and the user is more comfortable as they will not encounter surprises. The launch of the building
designed with today's projects, virtual reality elements and an integrated technology was made with the help of
augmented reality technology (Lombholt, 1.,2019). Nowadays, It is very important for architecture to move
forward with technology. In this context, architectural education is expanding around the technology axis
(Craig, A. ,2013).

The aim of this work is to enable the perception of the place where the project will be implemented and the
usage of the mobile computer platforms and augmented reality tools, which have become widespread today, to
easily predict the use of the end user by giving the feeling that they are living in it, to investigate their
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applicability, to determine how the users will affect the view of the space with qualitative research methods.
Also when we synthesize architecture and technology, the aim is to investigate how the resulting product will
satisfy the end user and whether it will bring a different perspective to the architects in the design process,
produce solutions, and help with the details and selection of materials.

Keywords: 3D interaction, architecture, augmented reality, design, technology.

1. GIRiS

Mimarligin yaraticiligin, tecriibenin ve zek&nin bir birlesimi oldugu diislincesiyle ortaya g¢ikan {iriiniin i¢inde
yasanilast mekanlar halinde Onceden goriilebilmesi sektdre miithis bir ivme kazandirmaktadir. Gelisen
teknolojilerin paralelinde tasarlanan mekanlar, yeni tasarim yaklagimlari, arttirilmis gergeklik ile yeni bir boyut
kazanmistir.

Gilinlimiizde pandeminin de etkisiyle sanal diinyada yasam fazlaca 6nem arz etmektedir. Fakat zamanla bu sanal
diinya yerini yavag yavas karma gerceklik (mixed reality) olarak karma bir ortama birakmaktadir.

Gergeklik, 6znellikten ayri olarak var olan, dis diinyada nesnel bir yaratima sahip olan, var olan seylerin biitiinii
olarak tanimlanabilir (Watson, 1984). Gerg¢eklik, nominal, alt katmansal, 6zsel ve algisal gercek olmak {izere
dort katmana ayrilir. Bilgisayarlarin hayatimiza girmesi itibariyle sanal ve artirllmis gerceklik kavramlari
hayatimiza gelisen teknoloji ile birlikte girmistir. Artirilmis gergeklik, insan ve bilgisayar arasindaki etkilesimi
en iyi ortamda ifade eden, fiziksel diinyaya sanal bilginin entegre edilmesiyle ortaya ¢ikan, ger¢ek zamanli ve
etkilesimli bir olusumdur. Giinlik hayatta yasayamayacagimiz deneyimler elde edilebilen bu olusumda,
algilayicilar, islemciler ve ekranlardan olusan ii¢c temel donanmim bilesenleri ile sistem kurulmaktadir
(Altinpulluk, H., 2015).

Aragtirmada, literatiir taramasi yontemi kullanilarak var olan kaynaklar arasindan akademik makaleler, hakemli,
hakemsiz dergiler, kitaplar ve online yayinlar taranarak konu detayli bir sekilde arastirilmis ve artirilmig
gergeklik konusunda veriler sistemli bir sekilde toplanarak, gruplandirilmis, uzman kisilerin goriisleri alinmis ve
kendi bilgi birikim, goriisiim dogrultusunda kaleme alinmigtir. Literatiir taramasinin amaci yazmis oldugum
aragtirmanin 6ngoriilen problemlerinin ortaya ¢ikartilmasi, yeni arastirma konularinin bulunmasi, daha 6nceki ise
yaramayan yoOntemleri elenmesi, gelecek c¢alismalarin neler olabilecegini belirlenmesi, kullanilabilecek
yontemler konusunda fikir edinilmesi gibi agiklanabilir (Gall,Borg,1996).

2. Artirilmis ve Sanal Gerceklik Kavramlar:

Artirilmis ve sanal gerceklik kavramlar cogu zaman birbirlerine karistirilmaktadir. Ikisinin birbirine benzer
yonleri olmakla birlikte aslinda bu iki kavram birbirinden ¢ok farklidir. “Sanal gerceklik, ger¢ek ortamla hig
alakast olmayan tamamen yapay bir ortam sunmaktadir, diger bir deyisle; bilginin uzaysal atmosfere
déniistimiidiir. Artirlmus gergeklik ise, sanal verilerin gergek ortamla ilintili olmasidir” (Unal, 2013:5).

2.1 Sanal Gerceklik Kavram

Sanal kavrami, zihinde yeri olmayan, gercek disi, farazi, tahmini anlamina gelmektedir. Bunun neticesinde sanal
gergeklik (Virtual Reality) ise insanlarin bilgisayar yardimiyla karisik veriler kullanarak olusturdugu etkilesimli
gorseller neticesinde fiziksel diinyadan soyutlanarak olusturulan ortamlardir (Isdale, J., 1993).

Teknik olarak sanal gerceklik kavramini agiklarsak kisinin Ongoriilen yerde olma hissini yasamasi igin
olusturulan ii¢ boyutlu ortamlar diyebiliriz. Kullanici ¢esitli donanimlarla gerceklik ile baglantisi kesilerek sanal
ortama dahil oluyor ve o hissi yastyor. Bu deneyimin gercek¢i olabilmesi i¢in kurgunun kusursuz olmasi
gereklidir. Aksi taktirde zayif gerceklik hissinden dolay1 kisi bu deneyimi yeterince gergek¢i yasayamaz. Sanal
gerceklik ortamlari, gerceklik hissiyati seviyesine gore cesitlenebilir. Bunlar; Kismi katilimli ortamlar, Tam
katilimli ortamlar (CAVE) ve Coklu katilimli ortamlar olmak iizere {i¢ baslikta incelenebilir (Aksu, M., 2019)

a) Kismi Katimh Ortamlar: Kisi gercek diinya ile iligkisini tamamen koparmadan gergeklik hissiyati
yasar. Bu esnada bazi fiziksel unsur ve sanal imgeler bir arada kullanilir. Ornegin ugus
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simiilatorlerinde herhangi bir kaskli ekran kullanmadan pilot kabini gibi fiziksel unsur ve ekrandan
yansitilan goriintiiler kullanilarak ucagin uguyormus ve pilotun da ucagi kullantyormus hissi
kullaniciya verilir.

b) Tam Katihmh Ortamlar (CAVE): Bu ortamlarda kisi tiim duyusal algilariyla ortama dahil edilmesi
saglanir. Cave (Computer Assisted Virtual Environment) yani Bilgisayar Destekli Sanal Ortamlarin
olusturulmas: icin farkli yonlerden ses yayini yapan hoparlérler, duvar, yer projeksiyonlar1 ve
algilayicilardan yardim alinir. Ayrica joystick, eldiven gibi dermal-dokunsal algi cihazi, kaskli ekran
(Head-Mounted Display HMD) gibi ¢evre birimleri kisinin ortam ile etkilesimde olmasini arttirir.

¢) Coklu Katilmh Ortamlar: Bu ortamlar ise bir katilimci1 degil birden fazla kisinin birbiriyle
etkilesimde oldugu genis sanal evrenlerdir. Bu ortam mimarlik, tip, sanat, egitim, mithendislik gibi
disiplinlerin birlikte ¢alismasina olanak saglar. (Atakul, 2020)

2.2 Artirllmis Gergeklik Kavram

Artirllmis gerceklik, bilgiye daha hizli ulagimi saglar. Giinlimiize bir¢ok meslek disiplinlerinde kolaylastiric
olarak karsimiza ¢ikan artirilmis gercekligin tanimi olarak “Bilgisayar ortaminda olusturulmus grafik, ses, video
veya GPS bilgilerinin dolayli veya direkt bir sekilde gergek zamanli olarak maddesel diinya ortamina
aktarimidir” denilebilinir (Azuma, 1997; Zhou, Duh & Bilinghurst, 2008). Diger bir goriise gore ise artirilmis
gergeklik “Gergek diinya nesneleri yerine kullanilan dijital ortam {iriinlerinin, gergeklik ortamidir.” (Milgram ve
Kishino, 1994) Craig’e (2013) gore ise, bu kavrami sadece bir teknoloji olarak degil, kendi igerisinde ¢ok farkli
bilesenleri barindiran, sanat ve felsefi degeri olan bir olgu olarak ele alinmasi gerektigi savunulmaktadir. (Unal,
2013)

Bir baska deyisle artirillmis gergeklik, bilgisayarda yaratilan mekanlarin sanal unsurlarla zenginlestirerek somut
diinyadaki nesne ve mekanlara benzetilmesidir. Diger bir deyisle sanal ile ger¢ek diinyanin birlesimidir. Bu
uygulama insanin bes duyu organiyla hissedebilecegi tiim deneyimleri insana yasatmay1 hedefler. Kisiye, grafik,
ses, video ile sanki ger¢ek diinyadaki mekan ve ogeleri yasiyormus hissi verir. fleri teknolojiler sayesinde
etkilesime olanak saglamakta, hatta koklama, dokunma ve tat alma duyularin1 da insana yasatmaktadir.
Uygulama i¢in cep telefonu ve bilgisayarin yani sira ‘project glass’ gozliikleri kullanilmaktadir. Bu kullanilan
alet cesitliligi sektorden sektore degisiklik gosterebilir. Insaat, mimari, basili reklam sektoriinde barkot okuyucu
ve video kameralar kullanilirken, tip sektoriinde sanal gergeklik gozliikleri kullanilabilir. Goérselligin yogun
olarak kullanildig1 ve grafik tasarimlart ile gergekligin arttirildigi gazete, dergi, afis gibi basili yaym
reklamlarinda, dijital oyunlarda ve sergileme grafiklerinde kullanim alanlar1 her gegen giin artmaktadir (Karatay,
2015).

Artirllmis  gergekligin kullanim alani her gecen gilin genislemektedir ve bir¢ok alani etkileyen yeni bir
teknolojidir. Bu alanlar, egitim, saglik, reklam, ulasim, sinema, eglence ve savunma basta olmak iizere insaat ve
mimaride de gercege yakin mekanlarin 6nceden illiistrasyonunu sagladigi icin hem miisteri hem uygulayici
acisindan hatayr minimuma indirgemekte ve hayal kirikliklarini engellemektedir (Karatay, 2015).

[— Karma Gerceklik (MR) —‘
—---------—:=5

Gerg¢ek Artinilmig Artinilmig Sanal
Ortam Gergeklik (AR) Sanallik (AV) Ortam

Sekil 1.1: Sanallik stirekliliginin basit bir gosterimi (Milgram ve Kishino, 1994).

Sekildeki gosterime bakildiginda AR’nin ger¢e§e AV’nin ise sanal ortama daha yakin oldugu
gozlemlenmektedir. Yani AR’de gergek nesneler AV’de ise sanal nesneler ortama daha dahildir. Bunun
neticesinde sanal ortam artirilmig gergekligin sundugu ortamdan daha yapaydir. Digeri ise ¢ok daha gercekei
olup, fiziksel diinyadaki zaman ve mekanla ilgisizdir. Ger¢ek ortamda ise fizik kurallar1 neticesinde kullaniciya
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duyusal tecriibe yasatila bilinir (Stinger,2019).

2.2.1 Artirllmis Gergeklik Uygulamasindaki Dijital Araclar

Sanal enformasyonun gercege doniistiiriilebilmesi igin algilayici, islemci ve ekran gibi bazi dijital araglara
ihtiya¢ duymaktadir. “Bu {i¢ temel donanim bileseni akilli telefon veya tablet olabilecegi gibi gozliik, saat, kask
olabilecegi gibi t-shirt, ayakkabi gibi farkli formatlarda tasarlanmis kisilerin iizerlerine giyilebildikleri bir
teknoloji de olabilir” (Erbag ve Demirer, 2014:9).

Akillr telefonlar gibi mobil uygulamalar artirllmis gergeklikte fazlaca tercih edilmektedir. Bunun nedeni artik
glinlimiizde insanlarin bu teknolojiye fazlaca agina olmalaridir. Akilli telefon ve tabletlerin i¢cinde zaten var olan
algilayici, islemci ve ekranlarin olmasi, artirilmis gergeklik uygulamalarindan yararlanmaya olanak
saglamaktadir. Halihazirda daha dnceden 10S ve Android i¢in tasarlanmig olan iicretsiz veya ¢ok diisiik ticretli
yazilimlar, kisilerin uygulama ve erisim kolayligin1 saglamaktadir (Craig, 2013). Telefon ve tabletin yalniz uzun
siire elde taginmasindan ve hareket kabiliyetini kisitladigindan bazi1 dezavantajli durumlar ortaya ¢ikabilir.

Telefon ve tabletlerdeki ekran sinirliligini ortadan kaldiran gozliikler ise artirilmis gergeklik uygulamalart icin
gelistirilmis onemli bir dijital aracidir. Bu 6zelliginin yani sira, kullanicinin basmi ¢evirdiginde tiim alani
algilayabilmesi, hareket halindeyken elinde tutmak zorunda kalmamasi gibi avantajlar1 da vardir. Artirilmis
gerceklik gozliiklerini Vuzik ve Laster gibi firmalar iiretmektedir (Unal, 2013). 2013 yilinda Google tarafindan
iretilen Google Glass ve Microsoft tarafindan 2015 yilinda iiretilen Windows, Holographic ve HoloLens gibi
AG cihazlan yiiksek ¢oziiniirliikteki hologramlar1 ve gelismis isletme birimleri ve sensorleriyle kullaniciya
gercek diinya ile tam bir senkronizasyon yakalamasini saglamistir (Karatay,2015).

Kontakt lensler, kullanim kolaylig1 agisindan teknoloji diinyasinda ¢igir agan bir diger dijital aragtir. Ilk AG
kontakt lens prototipini, Washington Universitesinden Prof. Babak Parviz’in ekibi yapmistir (Resim 1). Heniiz
aragtirma asamasinda olan bu kontakt lensler kullanim esnasinda 44 dereceye ulastigindan kornea tabakasinin
yanmasina ve radyasyon yayma problemleri bulunmaktadir. Bu durum ¢oziildiikten sonra tercih edilebilir bir
dijital ara¢ olacaktir (Lingley ve Parviz,2008).

|.ﬁ

@R

Resim 1: Artirilmis Gergeklik Kontakt Lens Prototipi (Unal, 2013)

3. Artinlmis Gergeklik Kavramimin Mimarhk ile ilintisi

Mimarlik eylemi ge¢cmisten glinlimiize bir gergeklik yaratma hareketidir. Mimarligin tanimlanmasi ise iiretilen
gergekligin tanimlanmasi ile gergeklesebilir. Ik mimarlik tanimi M.0.25’te Vitrivius’'un De Architectura
kitabinda mimarlik eyleminin nasil olmasi gerektigini ideolojik olarak degil kurumsal olarak sunar. Platon’a gore
ise mimarlik yapimlardan meydana gelen ger¢eklerin diinyasidir der ve idealin higbir zaman tam olarak
yansitilamayacagini savunur (Topdemir, H., 2006).

Tasarlamak, yeni bir obje i¢in belirli plan gercevesinde yapilan, bina, makine, iiriin gibi materyallerin yaratilma
ve gelistirilme faaliyetidir. Tasarimin asamalar1 olarak dncelikle problemin tanimi, bilgi toplama, ilham, bulus ve
yaraticilik asamasi, mimari ¢dziim bulma ve uygulama agamasi olarak siralayabiliriz (Kuzgun, T.,2003).

Gayrimenkul ve ingaat firmalar1 {iriin olarak ‘ev’ degil ‘yasam’ satar. Giiniimiizde sosyal ¢evre ve imkan
saglayan sitelerin popiiler olmas: tikketim aligkanliklarmin degistiginin gostergesidir. Bu iiriiniin pazarlama
esnasinda ise artirilmig gerceklikten faydalanilmasi tirline katma deger saglar. Son tiiketici artik ¢ok bilinglidir ve
dort duvardan fazlasimi istemektedir. Alacag: iiriiniin neye benzedigini 6nceden gérmek, hissetmek, yasamay1
onceden deneyimlemek istemektedir (S6zer,N.,2016).
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Artirilmis gergekligin mimarlik ve ingaat sektoriine katkilarini dile getirmeden dnce, son kullanicin elde edecegi
konfor ve giiven unsuruna dikkat ¢ekilmesi gerekir. Her kisi proje okuma veya anlatilan1 hayal etme yetisine
sahip olmayabilir, bu konu uzmanlarin isidir. Artirilmis gergeklik teknolojisi ise mimarlar teknik agidan
donanimli projeler lireterek, miisterisine gorsel acidan tam tatmin saglayacak, yasayacagi evi i¢inde geziyormus
izlenimi verecek, sanal ortamda hayalini yastyormus hissi verecektir. Bu diisiik maliyetli pazarlama taktigi ingaat
firmalariin sunumlarmin daha ilgi ¢ekici olmasini saglayacaktir (Atakul, B., 2020).

4. Mimaride kullanilan AG Ornekleri

Artinlmis gergeklik teknolojisinin mimarlik disiplininde uygulamasi heniiz ¢ok yeni olmakla birlikte, bu
uygulamalar son kullaniciya test ettikleri mobilya, dekorasyon {iriinleri gibi materyallerin renk, doku, 6l¢ii gibi
ozelliklerini deneyimleyerek satin almalarini vaat etmektedir. Bu ticari amagla gelistirilen uygulamalara 6rnek
olarak ’Decolabs’, ‘Ikea AR’, ‘Houzz’, ‘Fingo’, ‘View AR’, ‘Intiaro’ ve ‘I Staging’ uygulamalarin
gosterebiliriz.

4.1 Decolabs

Bu uygulama, ¢esitli mekanlarin ¢izimlerinin {i¢ boyutlarin1 sisteme yiikleyerek sanal mobilyalarin
yerlestirilmesiyle icerisinde bulunmayi son kullanicilara deneyimletmektedir. Bu imkanin yani sira kendi
yasadiklart mekanin fotografini da yiikleyerek evindeki degisim kisiye gdsterebilir. Bu uygulamanin dezavantaji
olarak mekanin bos olmas1 gerekliligi, ¢evrimi¢i markalarin sinirli olmasi mobilyalarin boyutuyla oynayamama
esnekligini siralayabiliriz. Fakat AG tasariminin paylagilabilmesi ve genel goziinde canlandirabilmesi agisindan
10S platformunda desteklenen faydal bir programdir (Kilig,T.,2018).

Resim 2: Decolabs AG uygulamas1 (Kilig,T.,2018).

4.2 Ikea AR

ikea kiiresel dlgekte yaygin bir magaza agima sahip olup, kullanicilarinin ikea iiriinlerini AG uygulamasinda test
etme imkani sunmaktadir. Bu uygulamada test edecegi mekanin ilgili boliimiiniin bos olmas1 ve isaret¢inin bir
engelle karsilasmamasi gerekmektedir. Bu uygulama Android ve 10S platformlarinda galisabilmektedir.
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Resim 3: ‘TkeaAR’AG uygulamasi (ﬁhq,T.,ﬁOlS).

4.3 Intiaro

Intiaro AG uygulamasiyla piyasada bulunan istenilen dekorasyon iiriinleri ve donat1 elemanlari test edilerek satin
almabilir. Uygulamada masa, sandalye, koltuk, dolap gibi mimari 6gelerin gruplandirilmasi ve otel, yasam alani,
yemek odasi gibi genel mekanlarda goriintiiliinebilinir. Kullanic1 istedigi stil ve tarzdaki {iriinii segebilir,
perakende firmasimin iiriin  katalogundaki renk, doku, fiyat seceneklerinden istedigini mekanina
konumlandirabilir ve bunlart sosyal medya ortaminda paylasabilir. AG uygulamasinda sanal objenin
yerlestirilecegi mekanin bos olmasi ve boyutlarin biiyiik gelmesi dezavantaj olarak diisiiniilebilir. Uygulama hem
Android, hem de IOS platformunda ¢aligabilir.

Iéi

2(® 3
Resim 4: ‘Intiaro AR’ AG uygulamasi (Kilig,T.,2018).

4.4 Fingo

Fingo diger uygulamalar gibi ticari bir uygulama olup, yetersiz altyap:r nedeniyle kullaniciya teknik bazi
problemler yasatmaktadir. Sanal iiriinlin boyutunun biiyiiylip kii¢iilememesi, sanal obje ile iiriiniin entegre
olamamasi, 6n izlemesi olan mobilyalarin hepsinin 3D modelinin olmamas1 gibi olumsuzluklar bu programin
pek tercih edilmemesine sebep olmaktadir.
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Resim 5: ‘Fingo’ AG uygulamas (Kilig,T.,2018).

4.5 ViewAR

Bu uygulama g¢evrimigi olarak modelin indirilerek alana tatbik edilerek ¢alisan bir uygulamadir fakat indirme
zamani dosyanin boyutuna gore degisebildigi ve programi agirlagtirdigi i¢in son kullanici tarafindan pek tercih
edilmemektedir. Kullanic1 renk ve doku degistirme segenegi mevcuttur, fakat hizalama ve biiyiikliik problemi
yasandig1 i¢in objeler yiiziiyor gibi goziikmektedir. IOS platformunda kullanilabilen uygulama profesyonellikten
uzak eglence amacli kullanmaktadir.

Resim 5: ‘ViewAR’ AG uygulamasi (Kilig, T.,2018).

4.6 Houzz

Kullanildiklari mekanlara goére siniflandirilmis dekorasyon iiriinlerinden olusan genis iirlin portféyii sunan Houzz
uygulamas1 market baglantilariyla diger uygulamalara fark atmaktadir. Satis1 yapilan donati elemanlarinin
ozellikleri ve fiyatlar1 da sanal olarak goriilebilmektedir. istenildigi anda {iriin siparis edilebilmekte hatta yetkili
bir kisiyle baglant1 kurulabilmektedir. Fakat Houzz AG uygulamasinda iiriinleri mekana yerlestirilmesi, boyut ve
acty1 ayarlamak oldukca zordur. Kamera yon degistirdiginde ise donatinin havada uguyor goziikkmesi de bagka
bir teknik problemdir. Bu gibi engellerden 6tiirii bu uygulama iiriin ¢esitliligi agisindan zengin fakat AG yonil
zay1f bir uygulamadir.
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3| - —
Resim 6: ‘Houzz’ AG uygulamasi(Kilig,T.,2018).

4.7 IStaging

Projede yer almasinin istediginiz iiriinleri mekan, marka ve iiriin tipine gore siniflandiran, son kullanicrya
yonelik gelistirilmis, ticari amagh bir AG uygulamasidir. Istenilen iiriinler uygulamanin iginde aratilabilmekte ve
siparis verilebilmektedir. Uriinlerin foto gergeklik seviyesi yeterli olup, sanal obje i¢c mekana boyutlandirilarak
yerlestirilebilmektedir. Diger uygulamalara nazaran avantajli olan Istaging, kolay bir ara yiize sahip oldugu igin
ticari olarak son kullaniciya hitap etmenin yani sira optimum bir tatminle kullanicinin AG deneyimi yasamasini
saglamaktadir.

Resim 7: ‘Istaging’ AG uygulamasi (Kilig,T.,2018).

5. Mimaride kullamlan AG Orneklerinin karsilastiriimas:

Siltanen ekibinin 2013 yilinda i¢ mimarlarin ve son kullanicilarin arasinda yaptig1 saha ¢aligmalar1 neticesinde
ortaya ¢ikan zihin haritalarina gore onlarin ihtiyacglarini ve beklentilerini gézlemlemis ve bu arastirma sonucunda
farkli ve benzer yonler tespit edilmistir. Bu ihtiyaglar teknolojinin gelismesiyle degisiklik gosterebilecegi gibi,
bir uygulamada olmasi gerekenler konusunda da bizlere 151k tutmaktadir. Kullanilan 6lgiitler olarak, kullanict ara
ylizii, sanal obje boyutlandirilmasi, mekan modelleme yapabilme 6zelligi, foto gerceklik, mevcut mekan ve
mobilya ile etkilesimi, ticari marka destegi, sosyal medya baglantis1 ve ¢calismanin kaydedilebilme 6zelligi baz
almmustir (Siltanen,2015).
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Resim 8: Son kullanicilarin ve profesyonel tasarimcilarin mimari AG programindan beklentilerini i¢eren zihin
haritasi (Siltanen,2015)

Siltanen ve ekibinin yaptig1 saha c¢alismasi sonucunda ortaya ¢ikan zihin haritasi 118inda tiim AG programlari
karsilasgtirilmis ve bir tabloda toplanmigtir. Bu tabloya gore genel uygulamalar hem IOS hem Android
platformlarinda calisirken Decolabs ve Fingo da sadece 10S’ta ¢aligmaktadir. Tablodaki ilk dort uygulamada
gorsel isaretci kullanilirken diger iiciinde kullanilmamaktadir. Decolabs ve Ikea AR’de sifirdan bir mekan
olusturma opsiyonu varken digerlerinde yoktur. Fingo ve Houzz karmagik bir arayiize sahipken digerlerine kolay
ulasilabilmektedir. Houzz, Decolabs ve Instaging’de mobilyalarin boyutlar: biiyiitiiliip kiigiiltiilebilirken diger
uygulamalar buna miisaade etmemektedirler. Sanal objelerin ¢ogunun renk ve dokusu Fingo haricinde tiim
uygulamalarda degisebilmektedir. Fingo ve Ikea AR bir miktar amator kagmakla beraber diger bes uygulamanin
mobilya modellemelerinde fotogercekgilik vardir.

Tablo 1: Mimari AG Uygulamalarinin karsilastiriimasi (Kilig,T.,2018)
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Bu aragtirmaya gore, mekanda var olan mobilyalarin silinerek yeni sanal mobilyalarin yerlestirilme sorununu
2018 yili siiresince hi¢bir uygulama ¢ozememis olmakla birlikte teknolojik gelismeler bu dogrultuda
ilerlemektedir. Uygulamalarin tiimii ticari firmalarla iliskilendirilmistir.

6. Sonug

Mimaride artirilmis gergeklik uygulamalartyla zenginlestirilen sunumlar, son kullaniciya plan goriiniisiin
otesinde 3D gorselligi vermekte ve bu paralelde gesitli aygitlarla kisiye o mekanda olma hissi vererek iginde
yastyormus algis1 yaratmaktadir.

AG uygulamalarina baktigimizda, bireysel kullanicinin kolay kullanabilecegi, basit, hizli, kisisellestirilebilir ve
genis ticari marka irlin portfoyiine ihtiya¢c duydugu goézlemlenmistir. Fakat piyasada bulunan genel AG
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uygulamalarina bakildiginda bu ihtiyaglari tamamiyla karsilayan bir uygulamaya rastlanmadigi goriilmektedir.
Tiim bu uygulamalar incelendiginde son kullanicinin, arayiizii kolay, global ve yerel markalarin projelerine dahil
edebildikleri, mobilyalar1 sanal olarak kendi dolu mekanlarina uygulayip test edebildikleri ve bunu siparis
edebildikleri, firma teknik destegi alabildikleri, tiim platformlarda kullanilabilen uygulamalara ihtiyag
duyduklar1 gozlemlenmistir. Teknolojinin ilerlemesiyle, mekan derinligi algilama 6zellikli kameralara sahip AG
sistemleri, mekanin karakteristik 6zelliklerini 6ziimseyerek kullanictya daha gergekei bir deneyim yasatabilir.

Sadece i¢ mimari alaninda degil, mimarlik, insaat ve emlak alanlarinda da proje ireticilerinin isini
kolaylagtiracak olan bu uygulamalar, kullanicilarin kiralamak veya satin almak istedikleri yapilarin tasarimina
yerinde ve es zamanli miidahale edebilmeleri, tefrisli hallerini gorebilmeleri agisindan AG teknolojisi
kolaylastirict olacaktir. Farkli konsept planlarla farkli mimari akimlar ile tasarlanmig mekanlar, alternatif tasarim
yaklasimlar1 son kullaniciya sunulabilir.

Tim bu degerlendirmeler 1s181nda, AG teknolojisinin ingaat, mimarlik ve emlak sektoriinde kullanilmasi, mekan
tasarim, sunum, gorsellestirme konularinda her gegen giin teknolojinin de gelismesiyle oniimiizdeki siirecte ¢ok
gercekei ve etkili bir yontem olacagi ongoriilmektedir. AG gelisen teknolojiyle, mevcut tasarim uygulamalarina
destekleyici rol oynayarak tasarimcilarin yaraticiliklarini pekistirebildikleri ve sunabildikleri, son kullanicinin
tam tatmin ve miisteri memnuniyeti yasayabilecegi, mekan kavraminin insan yararma doniisiimiinde 6ncii rol
oynayacak teknolojilerden biridir.
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