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Oz

Bilimsel geligmeler, insan yasam konforu Uzerinde olumlu etkiye sahip olan yeni
teknolojilerin kesfedilmesine neden olmustur. Bu teknolojilerden birisi de c¢alismanin
odaginda bulunan Artinimig Gergeklik (AG) teknolojisidir. AG teknolojisi, gercek ve
sanalin karisimi olan bir yaklasimi ifade etmektedir. Gergek bir mekan veya nesne ile
sanal objenin ayni platformda birlestiriimesi esasina dayanan AG, bu yolla kullanicinin
etkilesime girdi§i nesne hakkinda daha fazla bilgi almasini hedeflemektedir. AG
uygulamalari ginimuizde, mobil akilli cihazlarin yayginlasmasiyla genis bir kullanici
kitlesi tarafindan deneyimlenebilmektedir. Bu c¢alisma, yeni bir teknik olan AG
teknolojisinin i¢ mekanin temsil ve deneyiminde bir arag¢ olarak kullanimini ve kullanici
deneyimine etkilerini, mobil ic mekédn AG uygulamalarinin etkinlikleri gergevesinde
tartismayi hedeflemektedir. Bu amaca yonelik olarak calismada, Subat 2018 tarihi
itibariyle Google Play ve Apple Store mobil madazalarinda ‘augmented reality interior
design’ ifadesiyle aranarak bulunan Android ve 10S tabanli yedi mobil i mekén AG
uygulamalari karsilastirmali olarak incelenmigtir. Dolayisiyla hem tasarim alaninda
hem de tasarimci ve son kullanici agisindan bu uygulamalarin kullanim olanaklarinin
siniflandiriimasi ve tespit edilen eksikliklerinin belirlenmesine calisiimistir. Gelecekte,
ic mekan tasarimcisi ve kullanicisi ekseninde gigli bir etkisi olacagi distnulen AG,
mekan kavraminin teknoloji esliginde dontsimune katki saglayacak yeni bir teknik ve
strateji olarak degerlendiriimektedir.

Anahtar kelimeler: i¢ mekan, Artiriimig gerceklik, 3D etkilesim, Mobilite.

A Review of Mobile Augmented Reality Applications Used in
Interior Design

ABSTRACT

Scientific developments have triggered bleeding-edge technologies that have positive
effect on the life-quality of human-beings. One of these technologies is named as
Augmented Reality (AR) which also the thesis has focused on. The AR technology is
defined as the mixture of reality and virtuality. The AR technology that based on the
combination of real space and/or object along with the virtual object within the same
platform, has aimed at getting more information for the interactive users about the
objects interacted with. AR applications can now experience a widespread deployment
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of mobile smart devices and a large kit kit. This study aims to discuss the use of a new
technique, AR technology, as a tool in the representation and experience of interior
space and the effects of user experience on the activities of mobile indoor AR
applications. For this purpose, we reviewed Android and 10S-based seven mobile
interiors AR applications by searching for 'augmented reality interior design' on Google
Play and Apple Store mobile stores as of February 2018. Therefore, both design and
designers and end users have tried to determine the use of these applications and their
identified deficiencies. In the future, AR is considered to be a powerful influence on the
interior designer and user axis, and is considered as a new technique and strategy that
will contribute to the transformation of the space concept into technology coexistence.
The AR technologies, to be deemed as having strong effect within the framework of
interior designer and user, are evaluated as a new technique and strategy that will
make a significant contribution to the transformation of space concept in line with the
developing technologies.

Keywords: Interior space, Augmented reality, 3D interaction, Mobility.

1. GIRIS

Tasarimin pek cok alaninda oldugu gibi ic mekan tasarimi ve mekan temsili (sunumu)
suirecinde de teknolojik uygulamalardan faydalaniimaktadir. Artirilmis Gergeklik (AG)
teknolojisi de i¢c mekan tasarimi ve deneyimini etkileyen yeni uygulamalardan biri
olarak degerlendiriimektedir. Kullanicilar, AG teknolojisine sahip akilli mobil bir cihaz
aracihgiyla uU¢ boyutlu sanal nesneleri, gergcek fiziksel c¢evre igerisinde
goruntuleyebilmektedirler. Bdylece kullanicilar, mekan icerisinde somut olarak
bulunmayan farkli model ve 6zellige sahip donati elemanlarini, bulunduklari gergek
fiziksel cevrede deneyimleyerek gergcege yakin bir degerlendirme yapabilmektedirler.
Android ve I0S tabanh pek ¢ok mobil AG uygulamasinin, farkli kullanim alanlarinda
benzer amaclara hizmet etmek icin sanal marketlerde yer aldi§i yapilan arastirma
sonucunda anlasiimaktadir. Bu uygulamalarin tir, islev, kullanim amaci, araylz ve
kullaniciya sagladigi faydalar acisindan cesitlilik goéstermeleri nedeniyle bu tir
uygulamalarin, i¢ mekén tasariminda kullanimi bakimindan incelenmeleri ihtiyacini
ortaya ¢ikarmistir.

Calismada; gelecekte ic mekan tasariminda ve temsilinde daha énemli bir yere sahip
olacagi 6ngorulen AG uygulamalarinin gelistiriimesine katkida bulunarak, kullanicilarin
mekan algilarinin guglendirilmesi ve tasarimcilarin AG uygulamalarindan daha etkin bir
sekilde faydalanmalarini saglamak amaglanmaktadir. Calisma; ‘ic mekan yerlesimi icin
kullanilan mobil AG uygulamalari, mekan temsilinde gergege yakin sonuglar verdigi igin
kullanicilarin mekan algisinin guglendiriimesinde ve tasarim tercihlerinde olumlu bir
etkiye sahiptir’ hipotezi temel alinarak gelistirilmistir.

Bu hipoteze badli olarak ¢alismanin arastirma sorulari olusturulmustur. Bunlar;

o Var olan mobil ic mekan AG uygulamalarinin kuvvetli ve zayif yonleri nelerdir?

o Mobil i¢c mekdn AG uygulamalarinin gelistiriimesinin kullanicilarin mekan
deneyimine ve algisina katkilari neler olabilir?

o Gelecekte mobil ic mekadn AG uygulamalarindan daha fazla faydalanabiimek

amaciyla bu uygulamalar nasil gelistirilebilir?

Arastirma evreni, 10S igin ‘Apple Store’, Android igin ise ‘Google Play’ magazalari
olarak belirlenmigtir. Arastirma alaninin boyutlari, ¢esitli alanlara yayilan ¢ok katmanh
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yapisl ve aragtirma sirasinda yeni uygulamalarin gelistiriimesi nedenlerine bagli olarak
glvenilir veriler elde etmek amaciyla c¢alisma, Nisan 2016 — Subat 2018 tarihleri
arasinda yayimlanan uygulamalarla sinirlandiriimistir. Calismanin érneklemi icerigi ise;
ic mekan igin tasarlanmis sanal mobilya modelleri bulunan, gdérsel isaretcili veya
isaretcisiz Android ve I0S tabanli mobil AG uygulamalari olarak belirlenmistir. Mimari
yapilarin velveya plan bazl projelerin gorintilenmesine olanak saglayan AG
uygulamalari ise i¢ mekan 6gelerine midahale edilmesine olanak saglamadiklari icin
calisma kapsami diginda birakilmistir.  Arastirilmasi  planlanan uygulamalarin
degerlendirme Olgltleri, Sanni Siltanen ve arkadaslari tarafindan 2013 yilinda
gerceklestirilen bir saha galismasi sonucunda elde edilen zihin haritalama yontemine
bagl kalinarak gelistiriimistir. Calismada i¢c mekan tasariminda kullanilan uygulamalar
oncelikle nicel olarak tespit edilmis; sonrasinda uygulamalarin arastirmaci tarafindan
belirlenen o6zellikleri dikkate alinarak nitel analiz yapilmistir. Calismada arastirma
surecinin, belirlenen uygulamalara ait nitel 6zellikler ekseninde nedensel/karsilastirmali
olarak yurutilmesi planlanmistir.

2. GENEL TANIM VE KAVRAMLAR

Bu bélimde galismanin odaginda bulunan AG ve Mobil AG teknolojisi agiklanmis ve bu
konu hakkinda genel tanimlara yer verilmistir. AG teknolojisinin benzer teknolojilerden
farklari ortaya koyularak tanimi yapilmistir. Sonraki béliimde ise yeni bir platform olan
Mobil AG sistemi hakkinda bilgi verilmistir. Mobil AG’nin sahip oldugu olumlu ve
olumsuz yonlere deginilerek konu ¢ok yonlu olarak ele alinmigtir.

2.1 Artinlmis gerceklik

Yukselen teknolojik trendlerin gelecegiyle ilgili 6ngoriler yapan bir teknoloji
danismanlik sirketi olan Gartner AG’yi, 2005 yilindan beri, gelismekte olan ve umut
vaadeden bir teknoloji olarak raporlamaktadir. Gartner'in her yil yayinladigi bu “Hype
Cycle” grafigi, pazar dinamiklerini ve kiresel anlamda ilgi géren yeni teknolojilerin
gelecedi konusunda 6ngoriler icermektedir. Sekil 1.’de gorilen, firmanin 2017 yilinda
yayimladigi éngdriraporuna gore AG, gelismeye devam eden ve Uretkenlik esigine
cok yaklasmis bir teknolojidir (URL-1, 2017).

Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies, 2017
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Sekil 1. Gartner'in Hype Cyle dénglisiinde AG teknolojsinin konumu (URL-1, 2017).
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AG teknolojisinin 6éncl arastirmacilarindan biri olarak kabul edilen Ronald Azuma’'nin
yaptigi tanima gore AG, sanal ortamin ya da sanal gergekligin (SG) bir varyasyonudur
(Azuma, 1997 s.2). SG teknolojisiyle gelistirilen uygulamalar, kullanicilarin sanal
cevreyi gercege yakin olarak algilamasina ve gérdigu ortama tamamen yogunlasarak,
bulundugu gercek dinyadan belirli bir sire kopmasina neden olabilir. SG teknolojisi
sayesinde sanal diuinyaya odaklanan kullanici, gercek diinyada olan degisiklikleri belirli
bir sire gdéremez. Buna karsin AG teknolojisinde ise kullanici, gercek dinyayi
algilayabilir. Bu teknolojide sanal nesneler gercek diinyada belirlenen bir bdlge tzerine
bindirilir ve/veya sanal nesnelerle gercek fiziksel ¢cevre birlestirilir. Bu birlesime olanak
saglayan AG teknolojisi Azuma'ya gore ¢ adet 6zellie sahip olmalidir:

» Gergegi ve sanalliyi kombine etmesi,

» Gergcek zamanli etkilesim saglamasi,

« Uc boyutlu (3D) olarak temsil kabiliyetine sahip olmasi (Azuma, 1997, s.2).

AG lzerine ¢alismalar yapan bazi arastirmacilar AG’yi sadece, HMD (Head-up Display
-Bas Ustl ekran) gibi tek bir teknolojiyle sinirlandiran tanimlamalar yapmiglardir. Bu
tanimlamalara karsin  Azuma; HMD’nin temel bir AG bileseni olarak
degerlendirilebilecegdini ancak sadece bu ekipmanla sinirlandiriimamasi gerektigini
belirtmis, diger teknolojilerin de AG’ye katki saglama potansiyeline sahip oldugunu
ifade etmigtir (Azuma, 1997, s.2). AG, fiziki gergcek dunyanin canli bir gérinima
anlamina gelmektedir (Furth, 2011, s.3). Bu canlilik, bilgisayar Gretimi sanal nesnelerin
gercekle birlestiriimesiyle elde edilen bir melezlesme olarak ifade edilebilir.

AG ve SG’nin gelisim slirecinde Paul Milgram ve Haruo Takemura, her iki konuyla da
ilgili gaisma yapan pek ¢ok arastirmaci tarafindan referans alinan ‘Gergeklik-Sanallik
Sure¢ Diyagrami’ fikrini ortaya atmiglardir (Milgram ve Takemura, s.2). Sekil 2. 'de
gorilen bu diyagram, gergek cevre ile sanal ¢evre arasinda devam eden bir etkilesim
surecini ifade etmektedir. Diyagram incelendiginde, gerceklik ve sanallik arasinda AG
ve AS (Artirlmis Sanallik) tanimlamalarinin bulundugu goérilmektedir. Buna gore; AG
gercek cevreye daha yakinken, AS kavraminin sanallia daha yakin oldugu
soylenebilir. Milgram ve arkadaslarinin yaklasimina gore; kullanici, gercek ortamda
sadece fizik kurallarina bagl olan gergek dinyayr tim duyusal yetenekleriyle
deneyimlemektedir. Sanal ortam ise tamamen sayisal tabanli mekan ve objeleri ifade
etmektedir ki burada zaman, mekan ve yercekimi gibi 6zellikler bulunmamaktadir.

Karma Gergeklik

o Artirilrms B Artunlms < Sanal
Ortam B Gergeklik (AG) Sanallik (AS) Ortam

Gergeklik - Sanallik Siireci (G-S)

Sekil 2. Gergeklik-Sanallik diyagrami sanal ve gercek dinya arasindaki
iliskiyi anlatmaktadir (Milgram ve Takemura, 1994).
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Cunku sanal ortam, sadece soyut verilerin oldugu bir dinyay! isaret etmektedir.
Diyagrama gore; arada kalan AG kavrami ise bilgisayar tarafindan Uretilen bilginin
gercek ortamdaki mekan ya da nesneler ile harmanlanmasiyla olusmaktadir (Milgram
ve Takemura, s.3). Bu nedenle kullanici ayni anda hem gergcek hem de sanal verilerle
etkilesime girebilmektedir. Bu sirada kullanicinin odaklandigi verilerin kaynagina gére,
bulunduklarini distndikleri ortam da dedisebilmektedir. Bu nedenle, sanal ortami
tecribe eden bir kullanicl, iginde bulundugu gercek ortam ile bagdini belirli bir stre de
olsa koparabilmektedir. Buna godre AG'nin salt sanalliktan ya da gerceklikten
olusmadigl sonucuna varilabilir. Deginilen tanimlardan yola ¢ikarak AG’yi; gercekligin
icerisinde sanalligin deneyimlenebildigi bir platform olarak tanimlamak mimkinddr.

2.2 Mobil artinnilnus gerceklik

AG teknolojileri, gelistirimeye baglandigi 60’li yillarin sonundan gunimuze kadar
teknolojik degisimlere ugramistir (Sekil. 3). Bu degisimler sonucunda AG sistem
bilesenlerinin boyutlari kiigiilmis ve bu durum mobil AG sistemlerinin ortaya ¢ikmasina
sebep olmustur. Kamusal alanlarda veya masaulstl bilgisayarlarin buyuk ekranlar
araciligiyla kullanilan sabit veya statik AG sistemleri genellikle yalnizca bir yerde
kullaniimaktadir (Luckin ve Fraser, 2011, s. 513). Bunun aksine, kullaniciya hareket
kabiliyeti sunan mobil sistemler AG platformu icin Uretkenlik sahasini genisletmektedir.
Hareket serbestligi AG'ye yeni unsurlar eklemektedir. Bu unsurlarin en dnemlisi,
kullanicilarin  hareketliligini tesvik etmesi, 6grenmenin gerceklesebilecedi fiziksel
yerlerin sayisini arttirmasi, bu yerler arasinda kdpri gbrevi gérmesi ayrica resmi ve
gayri resmi 6grenme arasindaki baglantilari etkinlestirmesidir (FitzGeradl ve dig., 2013,
s.45).

Optical malkﬂl*—-\_“-

Inertia tracker

—— Camera

Optical

y
Sekil 3. Mobil AG Sistemine iki érnek 1.Bilgisayar tabanli bir Mobil AG Sistemi Sistemi
(Caarls ve dig., 2009). 2. 10S tabanli bir Mobil AG Sistemi (URL-2)

Mobil AG, kullanicilarin zaman ve mekan anlaminda kendilerine uygun olanaklari
kullanmalarina yardimci olmaktadir. Mobil AR, deneyim ve bilgiyi belirli baglamlarda
entegre etmemize olanak tanimaktadir (Cowan ve Butler, 2013, s.90).

Artirlmis gergeklik uygulamalarinin akilli cihazlara girmesi, son kullanicilarin AG
deneyimi edinmelerini saglamistir. Akilli telefonlarin artan bu yayginhdi nedeniyle AG,
bos zaman ve mobil 6grenim igin her yerde bulunan bir emtia haline gelmistir (Specht
ve dig., 2011, s.121). Bir mobil AG sistemi, rahatlikla taginabilen ve hedeflenen
gorevler igin kullanabilecek teknik kapasiteye sahip bir cihaz olmaldir. Elbette bu
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durum, donanim bilesenlerinin de bu esnekligi saglamasi anlamina gelmektedir.
Glnimuzde kullanilan akilli telefonlar, GPS (Global Positioning System), kamera,
ivmeolcer ve yuksek iglem kabiliyeti bulunan islemciler gibi bilesenlere sahiptir.
Gunumuizde mobil cihazlar genellikle bir dizi temel sensdre sahip olarak Uretiimektedir
(Specht ve dig., 2011, s.125). Bu nedenle veri isleme ve sunuculara baglanma
Ozellikleri tasiyan uygulamalar benzer cihazlar tarafindan calistirilabilmektedir. Ayni
sekilde akilli tabletler de kolayca istenilen yere gétirilip calistirilabildigi icin mobil AG
cihazlar sinifina girmektedirler.

Mobil cihazlarin AG igin uygun olmalarinin bir diger sebebi de bilgisayar sistemlerine
nazaran daha ucuz ve ulasilabilir olmalaridir. Bu cihazlar normal bir AG uygulamasi
icin gerekli teknik donanima sahip olduklar igin bagka bir bilgisayara ihtiyag
duyulmamaktadir.

2.2.1 Azaltilmis gerceklik

AG uygulamasi kullaniminin temel noktasi, herhangi fiziki bir caba sarf etmeksizin
gorsellestirmeye izin vermesidir. Ancak gorsellestirme esnasinda, sanal objenin
yerlesecegi yerde bulunan nesneler AG islemi icin problem teskil etmektedir.
Dolayisiyla bu problemin bir yazihm ile ¢dzilmesi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Bu
problemi ¢dzmek amaciyla kullanilabilecek olasi bir teknik “azaltiimis gergeklik”
(diminished reality) teknigidir. ic mimari tasarim alaninda kullanim agisindan azaltiimis
gerceklik tekniginin yetenekleri 6zellikle degerlidir (Seppa ve dig., 2007, s.92). Bir
gorsel tamir isleminde “i¢c boyama” (inpainting) yani bir gorselin kaybolmus ya da zarar
gbérmus bolimundn onariimasi teknigi kullaniimaktadir. Bu islem disaridan eklenecek
parcalarla veya gorselin kalan saglikli boélgelerinin hasarli bodlgeye transferi ile
gerceklesmektedir. Arttiriimis gergeklik arastirmacilari bu terimi “azaltmak”, “azaltiimis
gerceklik”, “nesne gizleme” ve “nesne kaybetme” seklinde ayni baglamda
kullanmaktadirlar. Sekil 4.’de Siltanen tarafindan geligtirilen bir azaltiimis gergeklik
tekniginin isaret¢i tabanli i¢c mimari AG uygulamasinda kullanimi gérilmektedir. Bu
teknikle objenin etrafinda bulunan dokular nesnenin bulundugu alandaki dokular ile
kaynastirilarak goérsel, AG uygulamasi icin uygun hale getiriimektedir (Siltanen, 2015,
s.115).

; T\ |

Sekil 4. AG'de azaltiimis gergeklik teknigine bir 6rnek. 1. Orijinal gorsel 2. Var olan
objenin Gzerinde AG islemi 3. Azaltilmis gergeklik tekniginin uygulanmasi. 4.AG'nin
azaltilmis gergeklik tizerine uygulanmasi (Siltanen ve Oksman, 2013).

3. ARASTIRMANIN YAPISI
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Calismada, sanal marketlerde bulunan Android ve IOS tabanli i¢ mekan mobil AG
uygulamalarinin incelenmesi, son kullanici agisindan degerlendirilerek tespit edilen
eksikliklerin belirlenmesi konusuna odaklaniimistir. Buna bagh olarak; gelecekte i¢
mekéan tasariminda ve temsilinde 6énemli bir yere sahip olacagi éngdérilen mobil AG
uygulamalarinin gelisimine katkida bulunulmasi hedeflenmektedir. Kullanicilarin ve
tasarimcilarin mekan algilarinin guglendiriimesi, tasarimcilarin ve kullanicilarin AG
uygulamalarindan azami fayda saglamalarina yardimci olmak, c¢alismanin nihai
amacini olusturmaktadir.

Aragtirmada betimsel tarama ydntemi kullanilarak, 10S tabanli cihazlar igin ‘Apple
Store’, Android tabanli cihazlar igin ise ‘Google Play’ sanal magazalari ‘augmented
reality intrior design’ ifadesiyle taranmigtir. Tarama sonucunda bu magazalardan en az
1000 indirim sayisina ulasilmig, 7 ic mekdn AG uygulamasi belirlenerek indiriimigstir.
Sonraki surecte indirilen bu uygulamalar her iki platformda da deneyimlenerek test
edilmistir ve siniflandinimisgtir. Uygulamalarin siniflandirma olgitleri Sanni Siltanen ve
arkadaslari tarafindan 2013 yilinda gergeklestirilen bir saha ¢alismasi sonucunda elde
edilen zihin haritalama ydntemine bagli kalinarak belirlenmistir.

Siltanen ve arkadaslari ic mimari AG uygulamalarinin kullanicilarla, onlarin ihtiyaglar
ve beklentileri cergevesinde gelistirimesi amaciyla bir saha c¢alismasi
gerceklestiriimistir. Profesyonel (ic mimar) ve normal kullanicilardan olusan iki farkl
grubun yer aldigi bu calismada, farkli kullanici tiplerinin bir i¢ mimari AG
uygulamasindan beklentilerinin tespit edilmesi amaclanmistir. Calisma sonunda
profesyonel kullanicilar ve normal kullanicilar, bir i¢c mekadn AG uygulamasiyla ilgili
birbirinden farkli ve benzer beklentilerini aktarmislardir. Yapilan bu arastirma
neticesinde kullanicilarin bir AG uygulamasindan bekledikleri 6zelliklerin toplandigi bir
zihin haritasi ortaya ¢ikarilmigtir. Sekil 5.’de bu zihin haritasi gortlmektedir (Siltanen,
2015, s.99). Bu zihin haritasina gore kirmizi bayraklar uygulamada birinci derece
oncelikte olmasi gereken o6zellikleri, turuncu bayraklar ise ikinci derece Oncelikteki
ihtiyaclari temsil etmektedir. Diger ihtiyaclar ise dediskenlik gosterebilecek nitelikte olan
Ozellikleri ifade etmektedir. Bu Ozelliklerin, gelecekteki teknolojik gelismelere bagh
olarak degisebilecekleri unutulmamahdir.

Calismada kullanilan él¢itler; mekén modellemesi yapabilme, kullanici arayuzu, sanal
objenin buydklik, renk ve dokusuna muidahale edebilme, foto gercekgilik, mevcut
mobilya ile etkilesim, ticari marka destegi, sosyal medya paylasim o6zelligi ve
calismanin kaydedilebilmesi opsiyonu olarak belirlenmigtir. Tim bu olcitler, halen
kullanilabilen uygulamalarla beraber bir tabloda gosterilerek mevcut AG
uygulamalarinin etkinligi bir tabloda ifade edilmistir.
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Sekil 5. Profesyonel tasarimcilarin ve son kullanicilarin bir i¢ mimari AG uygulamasindan
beklentilerini iceren sema (Siltanen, 2015).

4. MEVCUT i¢ MiIMARiI AG UYGULAMA ORNEKLERI

AG teknolojisinin i¢ mimari tasarimda kullanimi hentz ¢ok yenidir. Bu nedenle, i¢
mekéan tasarimi i¢in gelistirilen uygulamalar ¢ogunlukla eglence amaci tagimakta ve
herhangi bir ticari kaygl gutmemektedir. Bunun yani sira ginimuzde son kullanicilara
yonelik olarak geligtirilen ve tam olarak olgunlasmayan bazi i¢ mimari AG uygulamalari
da bulunmaktadir. Bu uygulamalarin ¢ogu kullanicilara, AG teknolojisiyle i¢ mekéanda
test ettikleri markali mobilya ve dekorasyon drunlerini malzeme, 6lci, renk, doku gibi
Ozelliklerini gorerek satin alabilmelerini vaat etmektedir. Bahsedilen uygulamalarin
hepsi farkli 6zelliklere, avantaj ve dezavantajlara sahip olmakla beraber birtakim ortak
noktalari da paylasmaktadirlar. Bu uygulamalardan ticari amagla gelistirilen, ‘Decolabs’,
‘lkea AR’, ‘Intiaro’, ‘Fingo’, ‘View AR’, ‘Houzz’ ve ‘I Staging’ uygulamalar, AG
teknolojisini kullanim etkinlikleri acilarindan incelenmis ve olusturulan bir tabloda ortaya
cikan ozellikleri tartisiimigtir.

4.1 Decolabs

Decolabs 2012 yilinda gelistirilen ve kullanicilarin evlerinde c¢evrimigi bir katalog
yardimiyla sanal mobilyalar deneyimleyebildikleri bir ic mimari AG uygulamasidir (Sekil
6). Bu uygulama sanal mobilyalarin gergek mekanda deneyimlenmesinin yani sira,
Decolabs urinleriyle sanal olarak olusturulmus cgesitli konut mekanlarinin ¢izimlerine
ulasilabilmesi imkanini da saglamaktadir. Bunun yani sira kullanicilar yasadiklar
mekanlarin fotografini programa yukleyerek gorseller lizerinde sanal mobilyalari test
edebilmektedir (URL-2, 2018). Sanal olarak eklenen mobilyalar program tarafindan
saglanan standart bir isaret¢i yardimiyla mekana adapte edilebilmektedir. Program
mobilyalarin boyutunun kullanici tarafindan ayarlanmasi konusunda herhangi bir
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esneklik saglamamaktadir. Bunun yani sira cevrimici ulagilan markalar sinirli ve
konsept tasarim Urinleri kapsamaktadir. Kullanicilar gergeklestirdikleri AG tasarimlarini
cevrimici olarak paylasabilme imkanina da sahiptir. Ayrica programin esnek kullanimi
icin mekénin gbrece bog olmasi ve AG teknolojisinin saglikh g¢algabilmesi icin
isaretcinin yerlestirildigi alanda herhangi bir engel bulunmamasi 6ngoruimektedir.
Uygulama sadece mobil cihazlar igin 10S platformunu desteklemektedir.

5

Sekil 6. “Decolabs” AG uygulamasi 1. Programin gergek zamanl arayuzi
2. Program urdin arayizi 3. Programin sagladigi isaretgi
(URL-3, URL-4, 2018)

4.2. lkea AR

Ikea AR uygulamasi 2014 yilindan itibaren firmanin mobil uygulamasina entegre bir
sekilde kullanicilarina dagitmaya basladigi bir yazihmdir. Kullanicilar firmanin dénemlik
yayinladigi kataloglarda bulunan dekorasyon urlnlerini ve mobilyalari AG teknolojisi
yardimiyla evlerinde sanal olarak test edebilmektedir Sekil 7. Uygulama sadece lkea
firmasinin drtnlerini icermekte bu nedenle baska herhangi bir markanin trlin katalogu
ile baglantisi bulunmamaktadir. Kullanici test etmek istedigi Grtnleri tim 6zellikleriyle
gbrebilmekte, firmanin  sagladigi  renk, doku gibi secgenekler dahilinde
degistirebilmektedir (URL-4, 2018). Ikea kuresel dlcekte yaygin bir magaza agina sahip
olmasi nedeniyle kullanicinin AG uygulamasinda test ettigi Grinld edinebilme hizi ve
imkani gérece daha ust seviyededir.

Bu uygulamada da kullanicinin Grdnleri test edecegi mekanin ilgili bélimdanin bos
olmasi veya isaretgciye engel teskil edecek bir godrsel engelin bulunmamasi
gerekmektedir. Android ve 10S platformlari igin mobil uygulama segenekleri bulunan
uygulama, isaretgi olarak firmanin yayimladigr déneme ait kataloglar kullanmaktadir.
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sekir?. “IkeaAR” AG uygulamasi 1. Progranﬁ-m gergek'zamanh arayuzu
2. Program isaretgisi olarak kullanilan katalog 3. Programin icerik araylizi (URL-5, 2016)

4.3Intiaro

Intiaro AG uygulamasi da kullanicilara bircok marka destegine sahip donati elamani ve
dekorasyon Urlninu test ederek satin alabilecekleri bir uygulama olarak gelistirilmigstir
(Sekil 8). Uygulama icerisindeki koltuk, dolap, sandalye gibi drlnlerin
gruplandiriimasinin yani sira otel, yagsam alani, yemek odasi gibi genel mekansal
siniflandirmalar dahilinde pek c¢ok Urin bulunmaktadir. Kullanici istedigi Urdnun
Ozelliklerini perakende firmasinin belirledigi o6lcide gerceklestirebilmekte, ayni
zamanda Urunun fiyati, malzemesi, stili ve nereden satin alabilecegi konusunda bilgi
alabilmektedir. Uygulamadaki Grin katalogunun basit bir kullanima sahip olmasi ve
sosyal medya ile baglantt saglayarak kullanicinin tasarimlarini sosyal medya
ortaminda paylasabilmesi dnemli noktalar olarak géze ¢arpmaktadir. Ayrica urtnlerin
bircogu da gercek mekanlardaki gértinusleri ile de temsil edilmektedir (URL-5, 2018).
Uygulamada mekéna eklenen sanal Urlnler kategorisine bagli olarak standart bir
blyUklikte gelmektedir. Fakat bazi UGrlnlerin normalden buylk sekilde gelmesi ve
uygulamada buna dayali herhangi bir buyUklik ayarlama aracinin olmamasi AG
tecribesinin saglkli yasanmasi agisindan problem dogurabilmektedir. Diger taraftan
perakende firmalarinin farkli Glkelerde bulunmasi kullanicinin Grine kolay ulasimi
konusunda bir engel teskil etmektedir. Ayrica bu durum kullaniciya ek kargo
Ucretlerinin de Urindn fiyatina eklenebilecegini isaret etmektedir. Uygulama siyah
beyaz karsit renklere sahip standart bir gorseli isaretci olarak kullanmaktadir. Bu i¢
mekédn AG uygulamasli da sanal objenin vyerlestirilecegi alanin bos olmasini
ongdrmektedir. Kamera goris agisinda bulunan herhangi bir gergek obje, sanal obje ile
carpisarak oklizyon problemine neden olmaktadir. Uygulamaya hem Android hem de
I0S platformuna sahip kullanicilar erisebilmektedir.
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Sekil 8. “Intiaro” AG uygulamasi 1. Programin gergek zamanl arayizi
2. Uriin katalog arayiizii 3. Sanal objenin programda gériintiilenmesi
4. Uygulamanin kullandigi isaretci
(Fot.: Tolga Kilig)

4.4. Fingo

Fingo AG uygulamasi da diger i¢c mimari AG uygulamalar gibi ticari amacla gelistirilen
kullanici odakli uygulamalardandir (Sekil 9). Uygulama igerisinde bulunan Urtnler diger
uygulamalarda oldugu gibi kullanim amaglarina gére siniflandiriimistir. Kullanicilar bu
uygulamada Urinidn malzeme ve fiyat gibi 6zelliklerini gorintileyebilmektedir (URL-6,
2018).

Program araylzinde genis bir marka yelpazesi gérinmesine ragmen, kullanici AG
tecribesinde 6n izlemesi goOrinen mobilyalarin  birgogunun 3D modeline
ulasamamaktadir. Ayrica Urinin ic mekanda gorintilenmesi esnasinda buyuklik ile
alakall bir takim problemler yasanmaktadir. Standart bir blyuklikte gercek mekéna
aktarilan sanal urinin boyutunun ayarlanabilmesi icin herhangi bir midahale araci
bulunmamaktadir. Program sadece yer degistirme ve déndirme gibi temel iki opsiyonu
kullanmaktadir. AG uygulamasi takip igin standart bir isaretgi kullanmaktadir. Fakat
sanal obje ile Griinun birbiri ile entegrasyonu ekran hareket ettirildiinde kaybolmakta,
urin baska yonlere dogru sapmalar gostermektedir. Ayni durum gorintileme
esnasinda sanal objenin gercek objelere yapismasi seklinde de ortaya cikabilmektedir.
Ortaya cikan bu olumsuz durumlar AG isleminin basarisini etkilemekte, etkinligini
oldukga kisitlamaktadir.
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Sekil 9.“Fingo” AG uygulamasi 1. Programin gercek zamanli araytzu

2. Uriin katalog arayuizii 3. Sanal objenin programda gorintilenmesi
4. Uygulamanin kullandigi isaretgi (Fot.: Tolga Kilig)

4.5. ViewAR

“ViewAR” ic mimari AG uygulamasi, “ViewAR SDK” araciligiyla gelistiriimis bir
yazilimdir (Sekil 10). Kullanicilarin agik kaynak kodlu cevrimici bir yaziimla kendi
uygulamalarini gelistirmesine izin veren ViewAR SDK, farkli alanlar i¢cin de uygulama
gelistirme olanagi saglamaktadir (URL-7, 2018).

ViewAR uygulamasinda bulunan ticari firma sayisinin, diger AG uygulamalarinda
bulunan firma sayisina oranla daha az oldugu goérilmektedir. Uygulama, cevrimigi
baglanilan sunucudan kullanicinin istedigi Griin modelinin uygulama igerisine indirilip
goruntilenmesiyle galismaktadir. Fakat indirilen modelin tipine goére bekleme ve
yukleme sureleri artabilmektedir. Uygulama, canli sahne akisi esnasinda AG
uygulamasi gergeklestirmenin yani sira, goérintilenen sahnenin dondurulmasi gibi bir
secenedi de kullaniciya sunmaktadir. Bdylece kullanici daha sabit goérintiler elde
edebilmektedir. Kullanici indirilen modelin kaplama dokusunu ve rengini de sunulan
secenekler oraninda dedistirebilmektedir. Herhangi bir isaretgi kullanmadan c¢alisan
uygulamada siklikla hizalama ve bulylklik problemleri de yasanmaktadir. Bunun
sonucu olarak da gergek mekan Uzerinde ylzen sanal gorlntiler olusmaktadir. Bir AG
uygulamasi icin ¢ok 6nemli olan hizalama ve takip sistemi AG deneyimini negatif
oranda etkilemektedir. Olumlu ve olumsuz yanlari kiyaslandiginda ViewAR, ticari bir i¢
mekan AG uygulamasindan ¢ok eglence amagh kullanima daha yakin bir gérinim
sergilemektedir.

180



Mimarlik ve Yasam Dergisi Cilt: 3, No: 2, 2018 (169-187) Tolga KILIC

1

[

BUTLERS D - []
#

Svauni
3

L= = [ ]
Sekil 10. “ViewAR” AG uygulamasi 1. Programin gergek zamanl araylzi
2. Temel uygulama menisi 3. Sanal drin katalogu
(Fot.: Tolga Kilig)

4.6. Houzz

Genis kapsamli bir dekorasyon uygulamasi olan Houzz, biinyesinde ¢ok cesitli tasarim
drtnlerini ve market baglantilarini  barindirmaktadir (URL-8, 2018). Bu mobil
uygulamada da, ic mekénda kullanilan dekorasyon o6geleri kullanildiklari mekanlara
gore siniflandinimigtir (Sekil 11). Uygulamada dikkat ¢eken bir diger detay da,
icerisinde satigi yapilan donati elemanlarinin bulundugu mekén fotograflarinin
kullaniimis olmasidir. Kullanici bu fotograflarin Uzerine dokunarak ilgili donati
elemaninin  Ozelliklerini ve fiyatini gorebilmekte ve isterse sanal olarak
gorintileyebilmektedir. Uygulamada ilgili Grin aninda siparis edebilmekte, diger
kullanicilarin - yorumlari gorilebilmekte ve ilgili magazaya Uurin ile ilgili soru
sorulabilmektedir. Uygulamada bulunan drinlerin = hepsinin -~ AG  teknigiyle
goriantilenmesi mimkidn olmamaktadir. Bu durum AG deneyimi agisindan olumsuz bir
nokta olarak géze ¢carpmaktadir. Uygulamada, Ug¢ boyutlu sanal temsili olmayan Grinler
iki boyutlu olarak mekéna yerlestirilebilmektedir. Houzz AG uygulamasinda, sanal
urtnlerin mekana yerlestiriimesi ve drtnlerin boyutlarinin ayarlanmasi oldukca zor bir
sure¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun nedeni ise uygulamanin herhangi bir
isaretci takip teknigi kullanmamasidir. Bu nedenle kullanicinin istedigi aglyr ve
blyUkligl yakalamak icin buylk bir ¢caba sarf etmesi gerekmektedir. Uygulamada
herhangi bir azaltilmis gergeklik 6zelligi bulunmadigindan, sanal objenin yerlestirilecegi
alanin bos olmasi éngérilmektedir. AG uygulamasi esnasinda mobil cihazin kamerasi
farkl bir yere cgevrilip tekrar eski haline getirildiginde sanal mobilya havada ylzerek
konumunu kaybetmektedir. Houzz bu gorunumuyle, Grin ve marka cesidi acisindan
nispeten zengin ve ciddi ama AG yonu sinirli bir uygulama olarak nitelendirilebilir.
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Sekil 11. “Houzz” AG uygulamasi 1. Sanal objenin gérintilenmesi
2. Sanal objenin yerlestiriimesi 3. Programin arayizi
4. Fotograf Uzerinden mobilyalarin secilebilmesi
(Fot.: Tolga Kilig).

4.7. I1Staging

Araylzl (Sekil 12.)’de gorulen Istaging, son kullaniciya yoénelik olarak gelistirilmis,
iceriginde sadece donati elemani bulunmayan ticari amacli bir mobil AG uygulamasidir
(URL-9, 2018). Uygulamada bulunan drinler mekan tiplerine, driin tiplerine ve
markalarina gore siniflandiriimiglardir. Ayni zamanda kullanicilar, istedikleri Grinu ya
da markayl program ara yuzunde bulunan arama fonksiyonu ile aratabilmektedir.
Kullanicilar bedendikleri Grint uygulama araciligiyla siparis verebilmektedir. Program
nispeten daha kolay bir araylize sahiptir. Donati elemanlari, firmalarin ellerindeki Grin
cesitleri nispetince farkli renk ve dokuda deneyimlenebilmektedir. Buna ek olarak
urtnler, sadece u¢ boyutlu bir sekilde de géruntulenebilmektedir. Fakat uygulamanin
artin gesitliligi agisindan zayif gérindigina ifade etmek yerinde olacaktir.

Kullanicilar begendikleri Urlnleri be@enilenler listesine ekleyebilmekte ve geg¢mis
sipariglerini listeleyebilmektedir. Uygulamada bulunan tim Urinler AG prensibiyle
mekan icerisinde goéruntlilenebilmektedir. Bu esnada kullanici mekana yerlesen sanal
objenin fotografini gekip sosyal medyada paylasabilmektedir. Uriinlerin foto gercekgilik
seviyesinin de yeterli dizeyde oldugu degerlendiriimektedir.

Uygulamada gorsel bir isaretci bulunmamasi sanal objenin istikrarsiz bir gekilde
gorintilenmesine sebep olmaktadir.  Diger taraftan sanal objenin i¢ mekéna
yerlestiriimesi esnasinda buyukligid hem insana gére hem de mekéna gore
ayarlanabilmekte ve istenilen yere yerlestirilebilmektedir. Bu da olumlu bir 6zellik olarak
gbze carpmaktadir. Uygulamada kamera hareket ettirilip sanal obje kamera agisi
disinda kaldiginda, obje konumunu kaybetmektedir. Programda, mekanda var olan
donatinin  kaybedilmesini saglayacak bir azaltilmig gerceklik Ozelligi de
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bulunmamaktadir. Sonuc olarak, kolay bir araylize sahip olan Istaging, kullanicilarin
daha az caba ile bir AG deneyimi yasamasini saglamaktadir.

Q
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Sekil 12. “IStaging” AG uygulamasi 1. Sanal objenin gortintiilenmesi
2. Sanal objenin yerlestiriimesi 3. Programin arayiizi
4. Uriinlerin program arayiiziinde siniflandiriimasi
(Fot.: Tolga Kilig).

Tablo 1. incelenen mevcut ic mekan AG uygulamalarinin etkinliklerini ortaya koymak igin
hazirlanan tablo (Haz.: Tolga Kilig).

) Mekin Kullanim Sonal Obje | Sanal Obje L | varolan | roiMarka | Sosyal Medya | Gahigm:
UYGULAMA | Platiorm | Takip Sistemi rgo;%w ‘Arayiza Bayukik Ha;::;::gku Fotogorcakeilik l;mm'l'l'e Destsgi ,;',m"‘;?’ K,ﬁd,?,,;‘ﬂm

- 105 ;:::ta;j Var Kalay Var Var Yuksek Yok Sinirh \ar \ar

. Gorsel -
Ikea AR I0S/Android | jaretci Var Kolay Yok Var Normal Yok Yiksek ar Var

. Girsel . .
10S/Android isaretgi Yok Kolay Yok Var Yiksek Yok Yiksek Var Yok

Girsel
Fingo 105 Isaretg! Yok Normal Yok Yok Normal Yok Sinir Var Yok
- I0S/Android '533‘9‘ Yok Kolay Yok Var Yilksek Yok Gok Simir Yok ok
Houzz 10S/Ancroid '*i:“;" Yok Zor Var Var Yiksek Yok Yilksek Var Var
- 10S/Android I$$::°j Yok Zor Var Yok Yiksek Yok Yiksek Var Var
{Tablo wyg 30.01.2018 gincel durumian dikkate alnarak
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5. INCELENEN UYGULAMALARIN DEGERLENDIRILMESI

Tablo 1.de, ic mekan tasarimi igin gelistirilen mevcut AG uygulamalarinin etkinliklerini,
olumlu ve olumsuz yoénlerini, ortaya koymak icin hazirlanmistir. Tablo uygulamalarin,
18.02.2018 tarihindeki gincel durumlar esas alinarak olusturulmustur. Tabloda
belirlenen ana kriterler, Siltanen ve ekibinin yaptigi saha arastirmasi sonucunda ortaya
cikan Sekil 5.’deki zihin haritasina bagl kalinarak belirlenmistir. Bu kriterler; mekan
modelleme 0Ozelligi, kullanim araylzi, sanal objenin buyuklik, renk ve dokusuna
muidahale edebilme, foto gercekgilik, mevcut mobilya ile etkilesim, ticari marka destedi,
sosyal medya paylasim 06zelligi ve calismanin kaydedilebilmesi opsiyonudur. Bu
tabloya gore; incelenen yedi uygulamanin bes tanesi hem I0S hem de Android
platformlarini desteklemektedir. Geri kalan iki uygulama ise sadece 10S platformunda
calismaktadir. incelenen dort uygulama gorsel isaretci takip sistemine bagl olarak
calismaktadir. Diger U¢ uygulama ise herhangi bir isaret¢i kullanmamaktadir. AG
uygulamalarindan Decolabs ve lkea AR sifirdan bir mekan olusturma &zelligine
sahipken, diger uygulamalar bu 6zelligi barindirmamaktadir. Fingo ve Houzz
haricindeki uygulamalarin arayUzlerinin nispeten daha kolay kullanim &zelligine sahip
oldugu anlasiimistir. Fingo ise bu konuda bir parga daha karmasik gorinmektedir.
Decolabs, Houzz ve Istaging haricindeki uygulamalar mekéana yerlestirilen mobilyalarin
boyutlarinin kullanici tarafindan degistiriimesine izin vermemektedir. Sanal donati
elemanlarinin rengi ve dokusu Fingo hari¢ tum uygulamalarda degistirilebilmektedir.
Diger taraftan uygulamalarin bes tanesi yiiksek fotogercekci mobilya modellemelerine
sahipken, Fingo ve lkea AR bu noktada digerlerinden bir parga geri kalmaktadirlar.

Kullanici igin kritik dneme sahip bir diger se¢enek ise mekanda var olan mobilyalarin
uygulama tarafindan silinerek yerine sanal mobilyanin yerlestirimesi 6zelligidir. Bu
Ozellik incelenen hicbir AG uygulamasinda bulunmamaktadir. Bu 6zellik olmadigindan,
AG’nin uygulanacagi mekandaki bdlumin bos olmasi gerekmektedir. Uygulamalarin
timu perakende mobilya firmalari ile baglantili olarak ¢alismaktadir. Fingo, View AR,
Decolabs ve Istaging uygulamalari ¢ok sinirli sayida firmanin Grlnlne erigim
saglamaktadir. Bu durumda uygulamanin etkinligini kisitlayici bir etki dogurmaktadir.
Ikea bu noktada sadece kendi triin gamindaki modelleri kullanicinin deneyimlemesine
olanak tanimaktadir. Fakat lkea dinya capinda bir marka olmasi ve c¢ok yaygin
magaza agina sahip olmasi nedeniyle diger uygulamalardan bir adim éne ¢ikmaktadir.
Intiaro ve Houzz uygulamalari da genis marka destegine sahip AG uygulamalari olarak
dikkat cekmektedir. incelenen uygulamalardan lkea, Houzz ve IStaging uygulamalari
haricindeki diger uygulamalarda, uygulama igerisindeki bir meniden begenilen modelin
6demesinin yapilarak siparis verilmesi ve bu siparisin takip edilerek faturalandiriimasi
vb. gibi bir opsiyon bulunmamaktadir. Bu durum da énemli bir eksiklik olarak kargimiza
¢lkmaktadir. View AR haricindeki tim uygulamalarda kullanicilar evlerine yerlestirdikleri
sanal mobilyalarin  fotograflarini  ¢ekerek  sosyal medya hesaplarindan
paylasabilmektedirler. Decolabs ve lkea uygulamalari kullanicilara sifirdan bir mekan
olusturma sansi tanidigindan, daha sonra bu projeleri revize edebilmeleri igin sahneyi
kaydetme secenedi sunmaktadir. Diger uygulamalarda ise bodyle bir yaklagim
bulunmamaktadir.
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ic mekan AG uygulamalarinin incelenmesi neticesinde; yukarida bahsedilen temel
Ozelliklerin timUnU saglayan, kullanici dostu olan ve yaygin bir sekilde ulasilabilen bir
ic mekdn AG uygulamasinin bulunmadigi goérilmistir. Bazi uygulamalar sahip
olduklar o6zellikler agisindan daha 6nde olsalar da, gelisimlerinin tamamlanarak
kullaniciy tatmin etme noktasina ulagsmalarinin belli bir zaman alacagi anlasiimigtir.
Onumizdeki slregte teknolojik gelismeler i1siginda yeni tekniklerle AG uygulamalarinin
ic mekanda kullanim agisindan yetenek kazanacagini ve bu noktada blyik potansiyel
tagidigini sdylemek yanhs bir tespit olmayacaktir.

6. SONUC

Calisma kapsaminda AG teknolojisinin kullanici tarafindan etkin olarak kullaniminin
Onemine degdinilmigtir. Bu baglamda, kullanici odakh olarak geligtirilmis olan yedi i¢
mekan AG uygulamasi islevselligi agisindan, 10S ve Android platformunda
incelenmistir. inceleme Isiginda, bireysel kullanicilarin basit, hizli, kullanici dostu,
kisisellestirilebilir, genis marka destegine sahip bir AG uygulamasina ihtiya¢ duyduklari
anlagiimaktadir. Fakat incelenen AG uygulamalarinin hi¢ biri tam olarak bu 6zellikleri
barindirmamaktadir. Bazi uygulamalar sinirli model kitiphanesine sahipken, bazilar
marka destedi konusunda yetersizdir. Kullanici araylzleri nispeten anlasilabilir olan
uygulamalar sanal modelin esya bulunan bir mekdnda deneyimlenmesine izin
vermemekte, bos olan bir alanda bile istikrarli ¢alismayabilmektedir. Bu nedenlerden
otirt bu uygulamalar sadece eglence amacglh denemeler yapmaktan O&teye
gecememektedir. Tim bu degerlendirmeler neticesinde araylzi kolay, yerel markalarin
entegre edildigi, mobilyanin sanal olarak test ediimesinden siparis verme asamasina
kadar kullanici destedi sunan, bir mobil i¢c mekadn AG uygulamasinin ihtiyag oldugu
gérulmUstir. Bununla beraber bireysel kullanicilar, genelde esya bulunan mekanlarda
AG uygulamasini kullanacaklarindan, uygulamanin sanal modelin yerlesecegi yerdeki
objeyi yok etme yetenegine de sahip olmasi beklenmektedir.

Bunun yani sira bir ic mekan donatisinin veya dekorasyon bileseninin mekan icerisinde
O0zgun olarak gorintilenebilmesinin, perakende satis aliskanliklarini da degistirecek
potansiyele sahip oldugu goériimustir. Eger son kullanici etkin bir AG uygulamasi
araciligiyla evinde dekoratif revizyonlari rahatga uygulayabilirse bu durumun sektori
guclu bir sekilde etkilemesi mumkundir. Mobilya perakendecisi bir AG uygulamasi
aracihgiyla yeni Grunlerini tanitabilir, iade oranini azaltabilir, Grin satisini artirip, yeni
bir musteri portfoyl olusturabilir. Bu noktada saglikli bir ic mekdn AG uygulamasi
gelistirmenin mobilya perakendecisi agisindan da 6nemli oldugu gorulmustir. AG
teknolojisinin i mekanda etkin bir sekilde kullaniimasinin, gayrimenkul sektorini de
etkileme glict oldugu dusidndimektedir. Kullanicilar kiralamak ya da satin almak
istedikleri konutlarin tefris edilmis halini veya tasarima yonelik midahaleleri es zamanli

olarak gorebilmeleri AG ile gerceklestirilebilir. Hatta farkl konsept tasarimlar ve farkh
esyalarla dizenlenen mekanlar AG ile temsil edilerek musterilere alternatif tasarim
yaklasimlari sunulabilir.
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Ayrica calisma esnasinda AG uygulamalarinin ic mekanda saglikh bir sekilde
calisabilmesi igin, bazi teknik sorunlarin Ustesinden gelinmesi gerektigi gértlmastir. Bu
sorunlarin baginda tanimlama ve takip mekanizmalarinin dogrulugu gelmektedir. Bu
konu Ozellikle ic mekan uygulamalari icin bliyuk 6nem arz etmektedir. GUnumuzde
kullanilan sistemlerde belli bir mesafeden sonra sistemin algilama kalitesi dustiginden
ic mekandaki AG deneyiminin kalitesi de dusmektedir. Gelecekte mekan derinligini
algilama o6zellikli kameralara sahip mobil AG sistemlerinin, mekanin karakteristik
Ozelliklerini analiz ederek kullaniciya ¢ok daha olumlu bir deneyim yasatacagi
dusunulmektedir.

Tam bu degerlendirmeler cercevesinde, AG teknolojisinin i¢ mekén tasarim ve
sunumunda kullaniimasinin dnimuzdeki surecte oldukca etkili bir yontem olacagi
gorulmektedir. Sayisal teknolojinin yeni bir tlrevi olan AG, hala bazi sinirlamalara sahip
olsa da, yakin gelecekte elde edecegi teknolojik kazanimlarla bu agigini kapatacaktir.
AG dogru tasarim uygulamalariyla dogru sekilde kullanildigi takdirde, mekan
kavraminin insan yararina donuasimunde dncu rol oynayacak teknolojilerden biridir.
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