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Oz

Bu calismada, isaretei kullanmayan (matkerless) ve herhangi bir uygulama yiikleme gereksinimi olmaksizin calisan
artirilmis gerceklik (AG) platformlari, grafik tasarim disiplini baglaminda tasarim odakli ve uygulamaya dayalt bir
yaklasimla kapsamli bigimde ele alinmustir. Arastirma strecinde, Autodesk Maya ortaminda t¢ boyutlu olarak
modellenen ve yiizey kaplamalari (texture) tamamlanan bir grafik icerik hazirlanmis; bu icerik internet tabanli ti¢
farkli WebAR platformu olan MyWebAR, 8th Wall ve Zappar tizerinde ayr1 ayrt uygulanarak test edilmistir.
Uygulama siirecinde her platformun teknik altyapist, arayiiz kullanimi, icerik entegrasyon kolayligi ve performans
olciitleri dikkatle incelenmisgtir. Platformlar; grafik tasarim tretim stirecine sagladiklari katkilar, kullanict deneyimi
(UX) agisindan sunduklart etkilesim diizeyi, paylasim ve erisilebilitlik olanaklari, teknik 6zellikleri ve maliyet
yapilart bakimindan karsilastirmali olarak degetlendirilmistir. Arastirma, nitel arastirma yontemlerinden eylem
arastirmast teknigiyle yiriitalmus olup, tasarim ve uygulama stireci dogrudan deneyimlenerek sistematik bicimde
gbzlemlenmistir. Elde edilen bulgular, grafik tasarim alaninda Gretilen ¢ boyutlu iceriklerin; dijital sergileme,
egitim, kiltiirel mirasin tanittmt ve interaktif sunum gibi farkli kullanim alanlarinda, uygulama gerektirmeyen
artirldmis gerceklik ¢oztimleri aracihigiyla etkili ve erisilebilir bir bicimde sunulabilecegini ortaya koymaktadir.
Ayrtica ¢alisma kapsaminda elde edilen veriler dogrultusunda, grafik tasarim uygulamalari i¢in en uygun WebAR
platformu belitrlenmis ve bu tercih, teknik yeterlilikler ile kullanict odakli avantajlar ¢ercevesinde
gerekeelendirilerek 6nerilmistir.

Anahtar kelimeler: Artrilpis gerceklik, Etkilesimli tasarim, Grafik tasarimt, Kullanic: deneyimz, WebAR
platformlare.
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Abstract

In this study, markerless augmented reality (AR) platforms that operate without requiring any application
installation are examined comprehensively within the context of graphic design, through a design-oriented and
practice-based approach. During the research process, a three-dimensional graphic content was created by
modeling and texturing in Autodesk Maya, and this content was implemented and tested across three different
web-based WebAR platforms: MyWebAR, 8th Wall, and Zappar. Throughout the implementation phase, each
platform’s technical infrastructure, interface usability, ease of content integration, and performance criteria were
carefully analyzed. The platforms were comparatively evaluated in terms of their contributions to the graphic
design process, the level of user experience (UX) they provide, their sharing and accessibility capabilities, the
range of features they offer, and their cost structures. The research was conducted using the action research
method, one of the qualitative research approaches, and the entire design and implementation process was
directly experienced and systematically observed. The findings indicate that three-dimensional content produced
within the field of graphic design can be effectively and accessibly presented through application-free augmented
reality solutions for various purposes such as digital exhibitions, education, cultural promotion, and interactive
presentations. Furthermore, based on the data obtained within the scope of the study, the most suitable WebAR
platform for graphic design applications has been identified and proposed, with its selection justified through
both technical competencies and user-oriented advantages.
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Extended Summary

Research Problem

With the rapid digital transformation of visual communication practices, graphic design has
increasingly moved beyond static two-dimensional surfaces toward immersive and interactive
environments. However, many augmented reality (AR) applications still require marker-based systems
or mandatory mobile app installations, which create technical and psychological barriers for users. This
situation limits accessibility, especially in educational, exhibition, and cultural contexts where ease of
access is crucial.

The central problem of this research is therefore defined as follows: Which markerless,
application-free WebAR platform provides the most accessible, user-friendly, and effective solution for
presenting 3D graphic design content in educational and exhibition contexts? To address this problem,
three widely used WebAR platforms—MyWebAR, 8th Wall, and the zap.works platform of Zappar—
were comparatively examined.

Method

The study was conducted using a qualitative action research design. The researcher actively
participated in the implementation process while simultaneously observing and documenting each stage
of the experience.

An original three-dimensional chessboard model was designed and textured in Autodesk Maya.
The model was exported and converted into compatible WebAR formats .glb and then uploaded
separately to each platform. By using the same 3D content across all systems, a consistent comparative
framework was established.

Each platform was evaluated according to predefined criteria, including:

. Technical compatibility and supported file formats
. Ease of content upload

. Requirement of additional application installation
. QR code and URL sharing capabilities

. Visualization quality and loading speed

. Interaction and animation support

. Device and operating system compatibility

. Free version limitations and pricing structure

The applications were tested on both 1OS and Android devices to assess markerless tracking
accuracy, surface detection stability, responsiveness, and overall user experience.

Findings and Results

The findings indicate that all three platforms eliminate the need for application downloads,
significantly improving accessibility and user engagement. However, important differences emerged in
terms of usability, technical complexity, and interaction capacity.

MyWebAR provides a simplified and intuitive interface, allowing users to create and publish AR
experiences with minimal technical knowledge. Its workflow is particulatly suitable for educational
settings, student projects, and small-scale digital exhibitions.



8th Wall offers advanced tracking capabilities and high-level technical infrastructure.
Nevertheless, its multi-step project creation process and token-based system may present challenges for
users without technical backgrounds. It is therefore more appropriate for professional studiOS, agencies,
and corporate-scale projects.

Zappar’s zap.works platform stands out for its clear interface, drag-and-drop logic, and
interactive features such as button integration and basic gamification elements. These characteristics
make it highly effective for participatory exhibition designs and interactive educational experiences.

Across all platforms, iOS devices demonstrated smoother and more stable markerless AR
performance compared to Android devices, highlighting the influence of hardware capabilities on AR
experience quality.

Conclusions and Implications

This study demonstrates that markerless, web-based AR platforms hold substantial potential for
transforming graphic design presentation practices. By removing application barriers, WebAR
technologies enable designers to reach broader audiences through simple QR codes or web links.

Beyond being a technological innovation, WebAR functions as a new expressive medium in
graphic design. It transforms static visual outputs into spatial, interactive, and participatory expetiences.
Particularly in educational and cultural contexts, this shift repositions the viewer from a passive observer
to an active participant.

In conclusion, when accessibility, usability, and interaction capacity are considered together,
WebAR platforms provide not only a practical technical tool but also a new conceptual framework for
presenting, narrating, and experiencing graphic design. Future research may expand this comparative
approach by incorporating user-based experimental data and investigating the pedagogical impact of
WebAR environments across different disciplines.



Giris

Dijital teknolojilerde yasanan hizli degisim ve dénisiime bagl olarak bilgiye erisim ve bilgiyi
deneyimleme siireclerinde yasanan kokli degisim, ¢ogu sektorde belirli teknolojik parametrelere ayak
uydurmayt zorunlu kilmaktadir. Ortaya cikan yeni teknolojiler, algisal ve bilissel siirecleri derinden
etkilemektedir. Bu yeni ve 6nemli teknoloji bilesenlerinden biri olan artirilmis gergeklik (AG) teknolojisi,
tiziksel diinya ile dijital icerigi gercek zamanlt olarak bir araya getirerek kullaniciya etkilesimli ve ¢ok
katmanli deneyim imkani sunmaktadir. Bu baglamda bilgisayar ve yazilimlari etkin bicimde kullanan
grafik tasarim disiplini icin AG teknolojisi kisisel kullanim, egitim, tiretim, sergileme vb. alanlarda dikkat
cekici bir potansiyel barindirmaktadir. Kiltirel, mekansal 6geler, nesnellik ve yasantiyla i¢ ice olan grafik
tasarimda AG teknolojileri, egitim ve sergileme gibi stireclerin bir arada yiiritilmesi; soyut bilgilerin
somutlastirimasi, mekan ve nesneye bagl anlatilarin giiclendirilmesi ve égrenme siireclerinin daha
katiimer hale getirilmesi noktasinda dikkat ¢ekmektedir. Bu calisma, AG teknolojisinin kullanim
olanaklarina deginerek, AG’nin bu alana sundugu pedagojik, mekansal ve kiltiirel katkilari biitiinctl bir
bakis acistyla ele almay1 amaclamaktadir.

AG, temelde bir sanal gercekliktir fakat kullaniciy1 sanal gerceklikte oldugu gibi butiiniiyle sanal
dinyann icine birakmaz. AG’de kullanici, sahnenin ve ger¢ek diinyanin bir pargast olarak sanallikla
etkilesim halindedir (Azuma, 1997, s. 2). AG teknolojisi, ¢ogu insan icin hala bugiin bile bir gizem
barindiran, bilgisayar yaziim ve donanim dinyasinda yeni sayilan fakat gelisimi yillardir stiren firttristik
teknolojileri temsil etmektedir (Patel, Panchotiya, & Ribadiya, 2020, s. 1067). AG, kullanicinin giinlitk
yasantist icinde teknolojik pencereden gérdigl gercek dinya algisina dijital iceriklerin etkilesimli bir
sckilde kaynastirilmasidir (Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson, 2013, s. 385). AG’nin entegre sistemler
bitint oldugu gerceginden hareketle, bir AG’nin gergeklesmesi igin akilli cihaz (bilgisayar, tablet vb.),
uygulamayi gerceklestirmek tizere gelistirilen bir yazilim ve cihaz kamerasinin bilgiyi eslestirebilecegi bir
izleme goruntiisi gerekmektedir. Temel olarak bu bilesenler AG igin gereklidir. Bu bilesenlere ihtiya¢
duymadan yalnizca gériintiilenmesi istenen ¢alismanin yitklenecegi ve cihaz tarafindan internet tizerinden
sistemin calistirilacagt AG platformlart da bulunmaktadir (Berryman, 2012, s. 214). Literatiirden elde
edilen bu tatumlar s1¢inda AG, belirli bilesenlere ihtiya¢ duyan, etkilesimli gercek dinya ile etkilesimli
bilgisayar destekli dijital bir diinyanin birlesimiyle ortaya ¢tkan ve belirli yasalara tabi olan, algisal ve biligsel
bir pratik olarak ifade edilebilmektedir. Bu pratikteki tiim dijital nesneler, kullanici hareketlerine baglt ve
fizik kurallarina saygili bir sekilde gercek dinyanin bir parcastymis gibi hareket etmektedir. AG
teknolojisini mitkemmellestiren belirli kurallar vardir. Pozisyonun tanimi, dijital sahnenin izleme
araclarina ve izlemenin yapildigt cihazin fiziki hareketlerine karst verdigi tepki ve hiz, bu kurallardan
belirgin olanlart olarak 6ne ¢ikmaktadir (Zlatanova, 2002, s. 8-9). AG, “sahne yakalama ve gérsellestirme”
ve “sahne tanimlama” olarak gruplandirilabilecek teknikler ile saglanmaktadir. Sahne yakalama ve
gorsellestirme teknigi, gbriinti zenginlestirmek icin kamera ve video teknolojilerini kullanmaktadir.

Fiziksel bilesenler olarak adlandirilan bu teknolojilerin destegiyle AG sahnesi yakalanir, bir fotogram



olarak islenir ve gorsellestirme gerceklestirilir. Gorsellestirme stireci, video gegisli cihazlar kategorisine
giren video kamera, akilli cihaz kameralari, bilgisayar veya tablet ile saglanabilecegi gibi; HMD (Head
Mounted Display) olarak adlandirilan ve gergekligi AG ile betimleyen seffaf ve pahali cihazlar ile de
saglanabilmektedir. Sahne tanimlama teknigi ise gercekligin olusmasi icin senaryolarin tanimlamasini
yapmaktadir. Bu tanimlama, marker (isaretci) ve markerless (isaretci kullanmayan) olmak tizere iki grupta
gerceklestirilmektedir. Isaretci kullanan grup, gercekligin olusmast icin cithaz kamerast tarafindan
algilanan ve sahnenin olusturulmast igin ihtiyag duyulan etiketlemeyi ifade etmektedir. Isaretcisiz teknik
ise artirilmus gercekligi olusturabilmek icin gérsel tanimi, cografi konum ve her ikisinin bir arada oldugu
biitiinlesik bir teknik kullanmaktadir (Lopez, Navarro, & Relano, 2010, s. 245-246). Isaretcisiz teknik
kullandlarak yapilan AG uygulamalarinda sahnenin pozlama tahmini, cografi lokasyon ve nesnenin takibi
gibi bazt temel zorluklar bulunmaktadir. Bu zorlugu asabilmek icin mekanik-elektronik bilesenlerin,
ultrasonik, manyetik, optik sensérlerin, GPS ve pusula gibi cihaz 6zelliklerinin uyum iginde calismast
gerekmektedir. Gunimiiz bilgisayar ve akilli cihaz teknolojilerindeki ilerlemeye bagl olarak, teknolojik
uyum ve calisabilirlik, tatmin edici seviyede gelistirilmis ve halkin kolaylikla erisebilecegi model ve fiyat
araligina indirgenebilmistir. Isaretci kullanilmayan AG uygulamalarinda cihaz kamerasinin pozlama
yetenegi, dijital bilginin sahne i¢in konumlandirilmast ve uzay boslugunda boslukta ti¢ boyutlu hareket
mantiginda nesnenin kamera ile uyumu 6nem arz etmektedir. Microsoft sirketinin “inside-outside”
seklinde tanimladigt bu hareket kabiliyeti altt agili kamera oryantasyonu seklinde ifade edilebilmektedir
(Peddie, 2017, s. 262-263) (Gorsel 1).

Up

Down

Gorsel 1. Al Acili Pozlama gorseli.
(Peddie, 2017)



Isaretci kullanan, kullanmayan tiim AG uygulamalart, kullanicinin belitli yer ya da alan tizerinde
etkilesimini artirmak veya kullanicinin etkileyici bir deneyim yasama istegi temelinde sekillenmektedir.
CGevreyle uzamsal iliskiler kuran AG, her kullanict ve sektér icin deneyim iyilestirme potansiyeli
barindirmaktadir. Gergek ve sanal diinyalarla iletisim ve etkilesim saglamasi, gercek zamanl veri elde
etmeyi kolaylastirmaktadir. Kamera sisteminin ana sensor olarak konumlandinldigs AG teknolojileri;
projektorler, akilli cihazlar (telefon, tablet, akilli saat vb.), HMD (bas ustii gorintiileyiciler) ve statik
ekranlar seklinde uygulamanin tirline gore degiskenlik gosteren gorintlleme yeteneklerinden
faydalanmaktadir. Bir toplumun omurgast sayilabilecek egitim, savunma, endistri ve saglik basta olmak
tzere hemen her sektérde dijital doniisimi saglamaktadir. Bu bakimdan AG, devrim niteliginde
déniisimi mimkin kilarak toplum tizerinde olumlu etki yaratmaktadir. AG uygulamalarinin sektdrlerde
yayllma ve gelisme gbstermesine baglt olarak, insanlarin etkilesim, isbirligi, iletisim ve psikolojik noktada
gelisimini tetikledigi de arastirmalar neticesinde anlasilmaktadir (Sharma, Mehtab, Mohan, & Mohd Shah,
2022, s. 429-431). AG uygulamalarinda ¢ogunlukla isaretci kullanildigi bilinmektedir. Isaretci, AG
uygulamasinin gerceklesmesi icin izleme birimi olarak tanimlanabilir. Fiziki ortama yerlestirilen dijital bir
nesne ya da bilgi, gbriintiilemenin gerceklestirilecegi cihazin kameras: tarafindan taninacak herhangi bir
gorsel, QR, rakam, nesne vb. isaretci olarak kullanilabilmektedir. AG uygulamalarinda isaretci kullanimu,
giderek yerini isaretci kullanmayan uygulamalara birakmaktadir. Bunun altinda yatan temel neden isaretci
kullanilan AG uygulamalarinin sahip oldugu dezavantajlardir. Alan Craig bu dezavantaj durumunu “Pull-
Push” seklinde isimlendirmistir. “Pull” bizdeki karsihigiyla “Cekme” durumunda insanlar bir AG
deneyimi yasamak istediginde bir uygulama ylklemek zorundadir. Her farkli AG deneyimi icin gegerli
olan bu durumda bir AG deneyimi, kullanici i¢in sikict ve stresli bir durumdur. Bu senaryonun farkinda
olan bazi biytk sirketler, uygulama yiiklemeden ve uzamsal manada, isaretci kullanan AG teknolojilerine
kiyasla daha dogru calisan isaretci kullanmayan sistemler gelistirmeye baslamistir. Kullanicilarin bir AG
deneyimi yasayacaklarini bildikleri bir ortamda bulunarak, herhangi bir uygulama yiiklemeden hatta
otomatik olarak goriintiileme gerceklestirilebildigi teknolojileri kullanabildikleri bu yeni durumu da Craig,
“Push” yani “Itme” olarak ifade etmektedir. Craig’in “Itme” olarak tanimladig siireg, kisaca kullanicilarin
isaret¢iye gerek duymayan AG deneyimine karsi gelistirdikleri tutum ve gOsterdikleri egilimi ifade
etmektedir (Craig, 2013, s. 263). Belitlenen sinirh bir alan i¢in ideal olabilecek isaretci temelli geleneksel
AG uygulamalarinda, kullanilan alanin étesi icin bir gériintiileme plant bulunmamaktadir. Otesinin de
plana katlmast durumunda daha fazla isaret¢i ve altyapt kullanimi gerekebilmektedir. Isaretci
kullanilmayan AG uygulamalarinda, béyle bir durumun gerceklesme ihtimali g6z 6ntinde tutularak
gelistirilme stireci yuritilmektedir. Karmastk bir ortam goriintillemesi ihtiyact dogdugunda isaretci
kullanmayan sistemler, isaretciye glivenen uygulamalarin aksine daha sagliklidir. Isaretci kullanmayan AG
uygulamalarinda gorintiilemeyi gerceklestirecek cihazin teknik 6zelliklerine ek olarak, ortamda bulunan
dogal Ozelliklerin de temel alinmasi, daha saglkli ve etkileyici bir gériintileme gerceklestirilmesi
bakimindan idealdir ve isaretci ya da etiket kullanan uygulamalara kiyasla tercih sebebidir (Ufkes & Fiala,
2013, s. 220).



AG teknolojilerinin  sektérel kullanimlarindaki artig ile bilgiye erisim ve deneyimleme
stireclerinde yasanan kokli degisim, grafik tasarim disiplininde de hissedilmektedir. Bu déniistim yalnizca
teknik altyapilart degil, aynt zamanda gorsel iletisim bigimlerini ve tasarim pratiklerini de dogrudan
etkilemektedir. Olusturulan tasarimlar, yalnizca estetik bir tGretim degil; anlam dretimi, algl yonetimi ve
iletisim stireclerini icine alan kuramsal bir disipline déntismektedir. Dijitallesme stireclerindeki artigla
beraber tasarim, iki boyutlu ytzeylerin Gtesine gecerek, cok katmanh ve etkilesimli ortamlara tasinmis,
béylece kuramsal cercevenin genislemesinin 6ni actlmistir (Manovich, 2001, s. 19-27).

Bu acidan AG teknolojileri, grafik tasarimin tiretim ve sunum bigimlerini déniistiiren 6nemli bir
ara¢ olarak 6ne cikmaktadir. Yalnizca teknik bir genisleme olmanin Gtesinde bu déntsim, tasarimin
temel ilkelerinin yeniden yorumlanmasini gerektiren kuramsal bir degisimi de ifade etmektedir. AG ile
grafik tasarimdaki anlati; mekansal tipografi, etkilesimli gérsel hiyerarsi ve kullanict odakli anlati gibi
kavramlar Gizerinden yeniden sekillenmektedir. Bu kavramlar, tasarimin sabit bir ylizeye bagl kalmadan,
kullaniciyla etkilesim icinde gerceklesen dinamik bir deneyime déntsmesi anlamina gelmektedir
(Norman, 2013, s. 218-230).

Bu baglamda bilgisayar ve yazilimlart etkin bicimde kullanan grafik tasarim disiplini icin AG
teknolojisi; kisisel kullanim, efitim, tretim ve sergileme gibi alanlarda dikkat gekici bir potansiyel
barindirmaktadir. Kiltiirel ve mekansal 6gelerle dogrudan iliski kurabilen bu teknoloji, 6zellikle soyut
bilgilerin somutlastirilmasi, mekana baglt anlatillarin gliclendirilmesi ve kullanici etkilesiminin artirilmast

acisindan yeni olanaklar sunmaktadir.
Egitim, Kiiltiir ve Sergileme Alanlarinda AG

Gerek isaret¢i kullanan gerek kullanmayan AG teknolojileri, 2004-2010 arast Horizon
Raporlarinda belirtildigi gibi, bilgisayar diinyasiu insan dinyasina getiren bir teknolojidir. Makro ve
mikro dizeyde actklanamayan her konu icin AG teknolojisi yeni bir ifade yontemi olarak, egitimde
potansiyeli yiikselen bir teknoloji olarak karsimiza cikmaktadir (Parashar, 2020, s. 24). Istenilen detay
seviyesinde goOriintileme, animasyon ve kavram gorsellestirmeye olanak taniyan AG, ciplak gozle
gorillemeyen nesne ve kavramlar ile soyut kavramlarin icsellestirilmesinde avantaj sunmaktadir. Bunun
yatunda yine egitimde 6grencilerin bu teknoloji hakkindaki olumlu geri déniisleri, dersletle ilgili pozitif
katkisi, etkilesimi artirmasi, yaratict dustinceyi tesvik etmesi ve 6grenciyi 6grenme stirecinde stirekli aktif
tutmast bakimindan dikkat ¢ekmektedir (Saidin, Abd Halim, & Yahaya, 2015, s. 3). Ogrenciler basta
bilimsel disiplinler olmak tizere bircok derste problem, arastirma, hipotez, planlama, veri toplama ve
sonug¢ alma tizerine ¢alismaktadir. Bu stirecte ¢alismaya dair ilkeleri 6grenme ve konseptleri gorsellestirme
konusunda bireysel algi farkliliklart yasamaktadir. AG teknolojileri, bu anlama farklari ve gorsellestirme
hususlarinda 6grencinin ihtiyacina cevap vermektedir. AG teknolojilerinin 6grenciler icin getirdigi en
biyik yenilik, geleneksel 6grenme metotlarina alternatif olarak, bilginin gérsellestirilmesi ve ti¢ boyutlu

bilgi ya da animasyon seklinde sunulmasina misaade edebilmesidir. Burada amag, 6grencilerin 6zellikle



¢ boyutlu bilgiler tizerinden farkli bakis acilart kazanmalarini tegvik etmektir (Saidin, Abd Halim, &
Yahaya, 2015, s. 2-3).

Artrilmis ve sanal gergeklik teknolojileri sergileme, miize ve kiiltiirel miras gibi konularda da
dikkat cekmektedir. Bilgisayar sistemlerinde islenen verilerin sunmus oldugu etkilesim teknikleri
temelinde sekillenen sergileme yontemleri, sanati kapali kapilar ve duvarlar ardindan kurtararak, bilgi
cagina yakistr sekilde izleyicisiyle bulusturmaktadir. Sergileme yontemi olarak AG teknolojisi kullanilmasi,
izleyiciyi fiziki gercekligin disinda sezgisel bir yolculuga ¢ikarmaktadir. Alana 6zgli olarak gelistirilen
gorintileme yazilimlariyla izleyici, esere dokunmadan, rehbere ihtiyac duymadan, ayrintili inceleme ve
t¢ boyutlu dijital gorintiler, metinler, imgeler, kiltirel kodlar ve sezgisel verilere kolaylikla
erisebilmektedir (Coskun, 2017, s. 63).

Isaretci kullanmayan AG uygulamalarinda cihaz kamerasinin dogrultuldugu nesne ya da gorintii
hakkinda ayrintili iceriklere erismek miimkiin hale gelmistir. Kameranin gérdigli nesne ya da gériintd,
6nceden tanimlanan bilgi ya da veri tabant veya internet tabanlt anlik veriye eriserek kullanicy, izleyici ile
nesne arasinda bir etkilesim katalogu olusturulmaktadir. Blippar ve Layar gibi bu alanda 6ncii olan ve
devasa veri tabanlarina sahip olan AG sirketlerine gére isaret¢i kullanmayan ve web tabanlt bilgi erisimini
kullanan gérintileme teknolojileri sayesinde insanlarin turizmden ticarete, egitimden sanata bircok
alanda okuma yazma 6n kogulu olmaksizin iletisim ve etkilesim gerceklestirebilecektir (Peddie, 2017, s.
134).

Bu aragtirma, isaretci kullanmayan web tabanlt poptler AG uygulamalarindan olan “MyWebAR,
8th Wall ve Zappar yazilimlarini; erisilebilirlik, kolaylik, kullanict dostlugu, etkili AG deneyimi, cihaz
uyumlulugu ve kalite gibi basliklarda degerlendirerek, grafik tasarimda siklikla kullandan ¢ boyutlu
gorsellestirme  yetenegini egitim ve sergileme gibi faaliyet alanlart Uzerinden degerlendirmeyi
amaclamaktadir. Ug boyutlu modelleme programi iizerinde olusturulmus 6zgiin bir tasarimin
kullanilacagt degerlendirme siireci teknik yonden ele alinarak, okuyuculara kullanim ve se¢im noktasinda

yardimct olmak hedeflenmektedir.
Artirilmig Gergeklik Ortamlarinda Grafik Tasarimin Kuramsal Boyutu

Artillmis gergeklik ortamlari, grafik tasarimin geleneksel iki boyutlu sinirlarini asarak tasarim
Ogelerini uzamsal bir baglam icine konumlandirmaktadir. Bu durum, tasarimi gorsel diizenleme ve
mekanla iligkili bir deneyim tasarimina doniistirmektedir. Bu baglamda AG destekli bir grafik tasarimda
mekansal tipografi, yazt ve metin 6gelerinin ti¢ boyutlu uzam igerisinde konumlandirilmas: ve kullanici
tarafindan farkli agilardan algilanabilmest stirecini ifade etmektedir (Lupton, 2010, s. 8-15).

Mekansal tipografiye ek olarak AG ortamlarinda gorsel hiyerarsi de déntlisiime ugramaktadir.
Gelencksel grafik tasarimda sabit ve belirli bir diizen tzerinden kurgulanan gorsel hiyerarsi, AG

ortamlarinda kullanict etkilesimine bagli olarak degiskenlik gostermektedir. Kullanicinin hareket



Ozgirligl, bakis acist ve etkilesimi, gérsel Ggelerin algilanis 6nceligini belirleyerek, tasarimin zamansal bir
boyut kazanmasini saglamaktadir (Norman, 2013, s. 220-227; Rogers, Sharp, & Preece, 2011, s. 32-37).
Bu déntisimiin bir diger 6nemli sonucu ise kullanict odaklt anlatimlarin ortaya ¢ikmasidir. AG,
kullaniciy1 pasif bir izleyici konumundan ¢ikararak aktif bir katilimciya déntstiirmektedir. Boylece grafik
tasarim Urlnleri, sabit bir mesaj iletmenin de Otesine gecerek, kullanicinin  etkilesimleriyle

sekillenmektedir (Murray, 2017, s. 71-90).
Yontem

Bu calismada nitel arastirma yontemlerinden eylem arastirmast teknigi ile veri isleme yaklasimi
olarak teknik, bilimsel, is birlik¢i eylem arastirmasi tercih edilmistir.

Nitel aragtirmalarin 6ziinde konuyla ilgili olarak kanaat, gézlem ve tecritbe 6n plana ¢ikmaktadir.
Incelenen konunun “nicin, nasil, ne sekilde” sorularina cevap vermesi beklenmektedir. Nitel
aragtirmalarin kullandigi en temel veri toplama yontemleri; gbzlem, gérisme ve dokiiman analizidir. Ek
olarak bu yéntemlerin farkli bicimlerde kullanilmast sonucunda alternatif bir¢ok veri toplama stratejileri
ortaya ¢tkmaktadir (Yildirim & Simsek, 2018, s. 11).

Eylem arastirmasi tekniginde egitim yoniinden bir yonetici, 6gretmen, uzman vb. ya da bir
kurulus gbziinden mithendis, planlamaci, yénetici vb. kisiler ylriitiici pozisyonundadir. Konunun icinde
bulunan bu kisiler, bireysel ya da bir arastirmaciyla birlikte bizzat soruna miidahil olabilir veya var olan
bir sorunu c¢6zmeye yonelik olarak sistemli verl toplama ve veriyli analiz etme yaklasimi
gosterebilmektedir. Bu yaklasimda uygulamaci aynt anda veri toplayicidir ve siireg icindeki her ortam
kendine 6zgiidiir. Eylem arastirmasinda ¢aligma bir kisiyle olabilecegi gibi birden ¢ok kisi veya disiplinle
i¢ ice de gerceklestirilebilmektedir (Yildirim & Simsek, 2018, s. 307).

Nitel arastirmalarda nicel arastirmalara 6zgi olan genellenebilirlik, bazi arastirma konulart icin
de gecerlidir. Bu arastirmada incelenen uygulama programlari, birer yazilim urintadir. Teknik veri ve
detaylar icermektedir. Bu bakimdan arastirma, nicel aragtirmalar icin beklenen deduktif (teori ve denence)
veriler icerebilmektedir (Karatas, 2015, s. 79).

Arastirmada kullanilan satran¢ tahtast modeli, AG ortamlarinda ylizey algilama ve uzamsal
konumlandirma siireclerini test etmek amactyla bilingli olarak secilmistir. Satrang tahtasinin diizenli yapist
ve yliksek kontrastlt dokusu, bilgisayarli géri sistemlerinde diizlem tespiti (plane detection) ve derinlik
algisinin anlasilmasi bakimindan avantaj saglamaktadir. Bu tir diizenli ve tekrar eden geometrik yapilar,
kamera tabanli izleme sistemlerinin ylizey referanslarini daha dogru tanimlamasina olanak tanimaktadir
(Szeliski, 2010, s. 203-210). Bu bakimdan 3B satrang tahtast modeli, platformlar arasi teknik karsilastirma
icin islevsel ve bilimsel yénden temellendirilmis bir se¢imdir.

Arastirma i¢in tercih edilen veri isleme yaklasiminda, 6nceden belirlenmis kuramsal c¢erceve

icinde uygulama test etme streci bulunmaktadir. Burada uygulayict, uzmanlik alani dahilinde, problemin
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¢6zlimune yonelik olarak stireci betimlemekle gorevlidir (Yildirim & Simsek, 2018, s. 308). Arastirma
stresince su sorulara yanit aranmigtir.
e AG’nin sergileme, egitim ve killtiirel miras alanlarindaki potansiyeli nedir?

e Hangi platform en kullanict dostu, erisilebilir ve etkili AG deneyimi sunmaktadir?

Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde, Autodesk Maya 3D uygulama yaziliminda 6zglin olarak tasarlanmis
ve kaplanmis bir ¢aligma kullanilarak isaretciye ve herhangi bir uygulamaya gerek duymayan internet
WebAR tabanli ti¢ farkh AG programina deginilmis ve agagida belirtilen sinirlamalar tzerinden

programlar incelenmistir.

. Programin teknik uyumlulugu,

. Igerik yiiklemede sagladigi kolaylik,

. Herhangi bir ek uygulamaya ihtiya¢ duyup duymamast,
. QR kod isaret¢isi ya da baglantt adresi erisim kolayligi,
. Gorsellestirmenin kalitesi,

. Etkilesim ve animasyon destegi,

. Cihaz ve isletim sistemi tiir uyumlulugu,

. Ucretsiz versiyonlarinin sundugu olanaklar.

Isaretciye ihtiyac duymayan AG uygulamalarindan MyWebAR, 8th Wall ve Zappar, sirastyla

calistirilarak belirlenen kriterler dogrultusunda sonuglar kiyaslanmustir.
MyWebAR

MyWebAR, 2011 yilinda kurulmus, farklt cografi bélgelerde subeleri bulunan, ana merkezi
Amerika New Jersey, Marlton’da olan 6zellikle AG alaninda uzmanlagsmis DEVAR Teknoloji driintidir
(DEVAR, 2025). Sirket, AG tizerine 2B gorsel, ses dosyast, 3B calismalar, videolar ve efektler gibi genis
bir yelpazede gercekei ve etkilesimli deneyimler sunmaktadir. i0S, Android, ChromeOS, Windows Linux
ve MacOS gibi isletim sistemleri iizerinde ¢alisan web tarayicilart aracilityla kolaylikla ¢alismaktadir.
Tarayict Gzerinden sunmus oldugu uygulama, butonlar zerinden satin alma, baglantt kurma, bilgi
edinme, animasyon vb. gibi etkilesimli hareketlere miisaade etmektedir. DEVAR, kend:i sitesi tizerinden;
is diinyasi, sosyal medya, eglence, ticaret gibi alanlarda gercekei, hareketli ya da hareketsiz, isaretci
kullanan ya da kullanmayan sablonlar da sunmaktadir. Sirket ayrica yazidan gorsele, gérselden metine,
yazidan 3B goriintiye veya AG deneyiminde kullanmak tizere prompt (yapay zeka uygulamalarinda
kullanilan metin yazma alani) alani tGzerinden olusturulan igeriklere uygun gérseller olusturmaya izin
veren ve yine tim isletim sistemleri ve tarayicilar tizerinden ¢alisabilen bir yapay zeka uygulamasina da

sahiptir. Bu boliimde incelenecek olan uygulama MyWebAR uygulamasidir (Gorsel 2).
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Gorsel 2. MyWebAR uygulama arayiizii.
(dashboard.mywebat.com/home)

MyWebAR uygulamasinin arayiiziine bakildiginda éncelikle Tturkge dil desteginin olmamasi bazi
kullanicilar icin dezavantaj olabilir. Uygulama, bir mail adresi ve sifresi ile girildikten sonra kullanici i¢in
6zellesmektedir. Orta kisimda bir yapay zeka asistani, sag tst kissmda yeni bir proje olustur gibi
anlagilmast ve kullanmast kolay butonlar bulundurmaktadir. Uygulama arayiiziiniin sol distinde ya da sol
yan kisminda bulunan secenekler arasindaki “My Projects” segenegine tiklandiginda kullanict tarafindan
yapimis ya da yapilacak olan AG uygulamalari ile yeni bir proje i¢in secenekleri icinde barindiran “Create
New Project” butonu bulunmaktadir. “Create New Project” butonuna tiklayinca ortaya ctkan
yonlendirme ekranindan birden fazla tirde AG uygulamasi i¢in sablonlar gériliirken, Gicretsiz ve tcretli
kullanimlart belirten semboller de dikkat ¢ekmektedir. Ucretsiz kullanim segenegi olan uygulamalar

gorselde isaretlidir (Gorsel 3).

Select the Type of Your Experience

AR on a Curved Image

Face Fiiters and Effects AR on a QR Code 3D Tracking

U~ o
V’ ', .

Hand Tracking Body Tracking Apple Vision Pro

Gorsel 3. “Create New Project” komutuna bagl sablonlar ekrant.
(dashboatd.mywebat.com/ projects)
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Gorsel 4. Autodesk Maya 2018 icinde modellenmis ve kaplanmis satrang tahtasi ¢alismasi.

Aragtirma stiresince kullanilan G¢ boyutlu model, Autodesk Maya 2018 uygulama yaziliminda
Ozgiin olarak modellenmis bir satrang tahtasidir. Modele “Blinn” materyal kaplamast uygulanmis ve
program icerisinde renklendirilmistir (Gorsel 4). “Blinn” ylizey kaplamasi, Maya programinin 2018
siriimiinde glb, .usdz gibi formatlarin olmamasi sebebiyle ¢alismanin Blender modelleme programinda
eksiksiz bir sekilde acilmasini gerceklestirmek icin tercih edilmistir. Aksi takdirde Blender programinda
acilacak herhangi bir calisma materyalsiz (flat) olarak gbriinmektedir. Calisma tamamlandiktan sonra
Maya programindan (.fbx) (Filmbox: model, animasyon ve materyal bilgisini iletmek icin kullamlan bir
dosya formatidir.) formatina cevrilerek Export (¢iktt) edilmis ve Blender programina Import (girdi)
edilmigtir. Blender programinda MyWebAR goriuntilemesinin ger¢eklesmesi icin glb (GLB: 3B bir
modelin AG ortaminda en sorunsuz sekilde calisabilecegi stkistirilmis, tek parga hali) formatina
donistirilerek calismanin ¢iktist alinmistir. Sonrasinda MyWebAR uygulamast agilarak yeni bir proje
agamasinda istenen ylkleme asamalari kullanilarak calisma iceriye aktardmistir (Gorsel 5). Aktarma
sonrasinda MyWebAR uygulama ckraninda sag Ustte bulunan Publish (yayinla) butonu kullanilarak
sonraki agamaya gecilmistir (G6rsel 5). Bu asamada gelen ekran, ister URL adresi, ister QR kod bi¢ciminde
(Gorsel 6) cikti vererek calismanin AG gorintlistinin akidll cihaz kamerasindan goriintilenmesi

gerceklestirilmistir (Gorsel 7).
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Gorsel 5. MyWebAR uygulamasina yiiklenmis .glb uzantili satrang ¢alismast.
(https://dashboard.mywebar.com/account/pages/825732)

Congratulations! Your AR experience is now livel

To see your webAR experience.

o opan one of the finks below

AR Experience Link

pa:i/mywebac comipiProject 3 1zn48ydto

Gorsel 6. MyWebAR uygulamast AG c¢alismasinin yayimlanmadan 6nceki son asamast.
(https://dashboard.mywebat.com/account/pages/825732)

Bu ¢alisma icin hem iOS isletim sistemine sahip bir akilli cihaz hem de Android isletim sistemine
sahip farkl bir akilli cihaz kamerast kullanilarak AG gériuntiisi elde edilmistir. Gértntilemede, kamera
ve cihaz hareketlerine ek olarak, kamera agisinda bulunan fiziki parmak hareketlerinin gériintiiyle
etkilesim kurdugu gézlemlenmistir (Gérsel 7). Calismanin goriintilenme hizi, akidl cihazlarn teknik

Ozelliklerine gére farklihiklar g6stermistir.
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Gérsel 7. Soldaki iOS Tsletim sistemine sahip akilli cihazdan alinan goriintii. Sagdaki Android 16 siiriimiiniin
yiikli oldugu akilli cihaz kamerasindan alinan gérintii.

Tablo 1. MyWebAR. Platformunun Teknik Ozellikleri ve Kullanict Deneyimi Degerlendirmesi.

Kategori Kriter Agiklama
Desteklenen dosya formatlart glb ve -usdz formatlart
Y desteklenmektedir.

Teknik Uynminink ve Dosya Yiikleme

Tcerik yiikleme siireci

Igerik yikleme siireci kullanici
dostu olup anlagthr derecede
kolaydir.

Yazilim entegrasyonlari

Unity gibi gelismis oyun gelistirme
yazilimlarinda olusturulan  statik
veya hareketli calisgmalarin
entegrasyonuna izin vermektedir.

Paylasim Kolaylg:

QR kod / baglant Gretimi

Hem QR kod hem de baglanti
(link) olusturulabilmektedir.

Uygulama yiikleme gereksinimi

Harici bir uygulama yiiklenmesine
ihtiya¢ duyulmamaktadir.

Platforma erisim

Mobil ve masausti cihazlardan
internet  tarayicilart  Gzerinden
erisim saglanabilmektedir.

Kullanac: Deneyimi

Modelin yitklenme hiz

Internet baglantisina ve kullanilan
cihazin performansina baglt olarak
degiskenlik gostermektedir.

Isaretcisiz deneyim akiciligt

iOS  isletim  sistemine  sahip
cihazlarda, Android 14 ve uzeri
cihazlara kiyasla daha akict ve hizh
bir deneyim sunmaktadir.

I¢c/dis mekan kullanimi

I¢ ve dis mekan fark etmeksizin
gorintileme yapilabilmektedir.

Mobil cihaz uyumlulugu

Platform mobil cihazlarda
sorunsuz sekilde caligmaktadir.
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Ucretsiz strimde buton destegi
bulunmamakta; kisa animasyon ve

Etkilesim yon degistirme Ozellikleri
sunulmaktadir.
Ses / Video destegi Ses ve video destegi mevcuttur.
Ucretsiz siriimde buton
Ogellik Destegi Opyunlastirma cklenemedigi igin buton tabanlt

oyunlastirma yapilamamaktadir.
Kamera erisimi, derinlik algilama, el
ve parmak duyarlilifi {Gcretsiz
Gelismis 6zellikler sirimde yer almaktadir. Yz
tanima Ozellikli AG, Pro sirim
sablonlarinda bulunmaktadir.

Basit animasyon, ses, yazi, video,
Ucretsiz siiriim 6zellikleri bazi temel efektler ve harici 1sik
kaynag: eklenebilmektedir.
Ucretli striimler aylik ABD Dolart

Ticari planlar

Maliyet ve Erisim bazinda fiyatlandirilmaktadir.
Ucretsiz siirim bireysel ve egitim
] y amagclt kullanimlar igin yeterlidir.
Kullanim uygunlugu Ucretsiz ve Pro siiriimler kurumsal
kullanim i¢in de tercih edilebilir.
8th Wall

8th Wall bir diger WebAR tabanlt AG uygulama platformudur. NIANTIC isimli sirketin 2016
yilinda biinyesine kattig1 bir gercek diinya sanal evren platformudur. 8th Wall platformu, herhangi bir
uygulama yiklemeye gerek duymadan, bazt sablonlarin kredili sistemle aktif hale geldigi, yeni baslayip
basit denemeler ile tecriibe kazanmak isteyenler i¢in de bonus kredi ile sistemin kullanimina musaade
eden bir uygulama platformudur. NIANTIC sirketinin vizyon hedeflerinden olan gercekle dijitali
bitlestirme hedefi dogrultusunda, insanlarin ya da markalarin bu uygulama platformu tzerinden
kaynasmasinin teknolojik alt yapisina odaklanmaktadir. iOS, Android gibi isletim sistemlerinin yant sira,
AR/VR gozlukleri gibi artirilmis ve sanal gerceklik teknolojiletiyle tam uyumlu olarak calisabilmektedit.
Uygulama; Pepsi, Heineken, Lego, Porsche, Netflix, Dior, Nike, Microsoft vb. gibi bir¢ok uluslararast
tnli sirketin ve benzer endustrilerin Grtinlerine ve hizmetlerine yonelik olarak AG temelli aktiviteler
gelistirilmesinde yogun olarak kullanilmaktadir. Uygulamanin web sitesi icinde bu uygulamalarin
ornekleri siralanmistir (McClendon, 2022). Uygulama web tabanli oldugu icin cihazin internet tarayici
alanina “www.8th Wall.com” yazildiginda gelen sayfa uygulamanin hem giris hem de arayiiz ekranini

temsil etmektedir (Gorsel 8).
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Gorsel 8. (8th Wall) uygulamasinin arayiiz ekrani.
(https:/ /www.8th Wall.com/login)

Karsilama ekraninin sag st kisminda bulunan (Gérsel 8) gorselde cerceve icine alinmis “Create
for free” sekmesi kullanilarak sifirdan bir kullanict profili olusturulabilecegi gibi, yine sag tist kisimda
cerceve icinde bulunan “Log in” kismindan da var olan mail ya da tarayict hesabinizdan kayit yaparak
sistemi ilk kullanimda bonus olarak verilen 50 krediyle ticretsiz ya da token isimli ticret karsilig dijital
para ile de kullanmak mimkiindir.

8th Wall uygulamasina giris yaptiktan sonraki asamada arayiiz ekraninin sol st kisminda bulunan
8th Wall ismine tiklanir (Gorsel 9) ve acilan ekranin sag tist kismindaki “New Project” sekmesinden yeni
yapilacak projeye isim verilir ve “Create” butonuna tiklayarak olusturulacak AG projesinin ilk agamast
tamamlanir (Gorsel 10). Tlk defa kullanacak kullanicilar igin bu asamalar karisik gelebilmektedir. 8th Wall,
agirlikl olarak kurum ve kuruluglarin tercihi olmasi sebebiyle, araytiz gériintiisii diger platformlara gore

daha kapsamlidur.

Sthwall

B2 P

Doc joct Ubeary # Produet =
—
Recent Projects —
deneme? i o—" i

Gorsel 9. 8th Wall ikonu ve “New Project” ikonu ve hemen alt kistimda daha 6nceki projeler ve farklt proje
ornekleri.
(https:/ /www.8th Wall.com/my-projects)
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New Project

Project URL *

Gorsel 10. “New Project” ekrani ve proje isim bolimil.
(https:/ /www.8th Wall.com/deneme/ create-project)
Bu asamadan sonra agilan ekrandan uygun sablonun secilmesi gerekmektedir. AG uygulamast
akilli cihaz Gzerinden gergeklestirilecegi icin “World Effects” sablonunun tercih edilmesi gerekmektedir.
Bu sablon, herhangi bir isaretgiye ihtiyag duymaksizin cihaz kamerasi Gzerinden nesne konumlandirmast

yapabilmesi bakimindan tercih edilmektedir (Gérsel 11).

Quick Start 8th Wall Pr World Effects
Bth Wall Templates

My Projects

World Effects

| Launeh ]

This project allows the user to grow trees by tapping or clicking the ground

Studio: World Effects

This project demonstrates how to create interactive world effects in 8th Wall Studio, including tap-to-place, gesture controls, and absolute scale AR
Users can tap to place 3D content in the real world, manipulate it with gestures, and view it at real-world scale.

Tap to Place

This example demonstrates how to create a simple tap-to-place interaction, allowing users to tap on the ground to spawn a 3D object.

Gorsel 11. “World Effects” sablonu tercih edildikten sonra gelen ve sablonun nasil isledigini anlatan ekran.
(https:/ /www.8th Wall.com/deneme/create-project)

Calismanin AG uygulamast seklinde gbriintillenmesini gerceklestirmek icin bir sonraki 8th Wall
agsamasi, “Clone Project” butonuna tiklayarak, arayiiz ekraninin agilmasini saglamaktir. Acilan arayiiz
ckrani, AG uygulamast icin segilen sablon, ckrana getirilecek olan ¢alismanin detay ayarlart ve gercek
dinya diizlemini taklit ederek nesnenin konumlandirilacagr diizeleme dair detay ve ayarlamalarin
yapilabilecedi secenekleri gostermektedir. Sergilenecek calisma .glb ya da .usdz formatinda olmak kaydryla
bu arayiiz icinde sol meniiniin alt kisimda bulunan “Assets” (varliklar) klasoriine yiiklenir ve buradan

strtikle birak yontemiyle orta kistmda bulunan calisma yiizeyine birakilir (Gorsel 12).
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Gorsel 12. 8th Wall World Effects sablon arayiizii ve .glb formatinda yiiklenen ¢alisma.
(https:/ /www.8th Wall.com/deneme/create-project/publish)

Calisma, ekrandaki gibi uygulama igine dahil edildikten ve varsa gerekli ayarlamalar yapildiktan
sonra akillt cthaz kamerasindan gériintii alma agamasina gecilmektedir. Bu noktada 8th Wall uygulamasi
sag Ust kisimda bulunan “Publish” (yayinla) sekmesi kullanilmalidir. Bu noktada 8th Wall uygulamast,
yayinlanan bir ¢alisma icin anlik olarak bir 6nceki agamaya gecilmek istendiginde (Gérsel 12) otomatik
olarak bir sonraki ¢tkti icin token istemektedir. Bu dezavantajin 6niine gegmek icin Gorsel 12°deki
ekranin sol kisminda en altta bulunan “+Connect Device” secenegi, nihai sonu¢ ekranint agmadan 6n

izleme ¢tktist vererek basit diizenlemeleri Ucretsiz yapmaya firsat vermektedir (Gorsel 13).

Gorsel 13. (+Connect Device) secenegine bagli olarak gériintii saglayan QR kodu ve sag tst kisitmda bulunan
yayinla anlamina gelen “Publish” ikonuna dair ekran kesiti.
(https:/ /www.8th Wall.com/deneme/create-project)

Anlatilan asamalar tamamlanip, c¢alismanin akilli cihaz kamerasi tzerinden fiziki diinya

kosullarinda gérintiilenmesi, ister Gorsel 13’teki QR tizerinden, isterse arayiiz ekraninin sag tist kisminda
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bulunan “Publish” sekmesi kullanilarak actlacak olan yeni ekrandaki kisa ayarlar yapilarak

gerceklestirilebilmektedir (Gorsel 14).

Staging

91be728 @

Gorsel 14. Publish ayar ekranina dair bir ekran kesiti.
(https:/ /www.8th Wall.com/deneme/create-project)

8th Wall platformu tizerinden anlatilan tim asamalar gerceklestirilerek akilli cihaz kamerasindan
AG gorintist alindiginda kamera ekrant her iki isletim sistemi icin asagidaki gibi goriintilenmektedir

(Gorsel 15).
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Tap Place

Tap Place

Gorsel 15. Soldaki iOS isletim sistemine sahip akilli cihaz kamerasindan alinan ekran gérintiisi. Sagdaki Android
16 yukli akilli cihaz kamerasindan alinan ekran goriintisi.

Tablo 2. 8th Wall Platformunun Teknik Ozellikleri ve Kullanict Deneyimi Degerlendirmesi.

Kategori Kriter Agiklama
Desteklenen dosya .
.glb ve .usdz formatlari desteklenmektedir.
. formatlari
Teknik Icerik yiikleme ;
Uyuminink ve s(‘;lireci y Igerik yitkleme siireci bircok asamadan olustugu i¢in karmasiktir.
Dosya Yiikleme — — -
Yazilim Unity gibi gelismis oyun gelistirme yazilimlarinda olusturulan statik
entegrasyonlart veya hareketli calismalarin entegrasyonuna izin vermektedir.
QR kod /baglantt 1y (R 1od hem de baglant: (link) olusturulabilmektedir.
tretimi
Uygu I%H.la yukleme Harici bir uygulama yiiklenmesine ihtiyag¢ duyulmamaktadir.
Paylasim Kolaylgi gereksinimi
24 Kamerasinda QR Kod okuma 6zelligi olan Mobil ve masaiistii
Platforma erisim cihazlar dahil, internet tarayicilari Gizerinden baglant: adresi
atlorma etls kullanilarak da ¢alismanin nihai gériintiilenmesine erisim
saglanabilmektedir.
Internet baglantisina ve kullanilan cihazin performansina bagli olarak
Modelin yitklenme  degiskenlik gostermektedir. Gérunttleme hizi, IOS isletim sistemine
hizt sahip cihazlarda android isletim sistemine sahip cihazlara gére daha
hizlidir.
Kullane Isaretcisiz deneyim  iOS isletim sistemine sahip cihazlarda, Android 14 ve iizeri cihazlara
Deneyimi akiciligt kiyasla daha akici ve hizli bir deneyim sunmaktadir.
I¢/dis mekan : . R, . .
leullanimi I¢ ve dis mekan fark etmeksizin gérintileme yapilabilmektedir.
Mobil Clh? g Platform mobil cihazlarda sorunsuz sekilde ¢aligmaktadir.
uyumlulugu
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Arastirmada kullanilan icretsiz stiriim arayiiz ekraninda buton koyma
Etkilesim ozelligi bulunmamaktadir; kisa animasyon ve yon degistirme
Ozellikleri sunulmaktadir.

Ses /}hdeo Ses ve video destegi mevcuttur.
Osellik Destegi '8 -
% & Ucretsiz stirimde yazilim bilmeyen kullanicilar icin buton eklemeye
Opyunlastirma dair herhangi bir ayar veya ikon bulunmadigt icin buton tabanli
oyunlastirma yapilamamaktadir.
Geligmis Gzellikler Kamera erisimi, derinlik algilama ticretsiz siirimde yer almaktadir.
* Yz tanima 6zellikli AG, Pro siiriim sablonlarinda bulunmaktadir.
Ucretsiz siiriim Basit animasyon, ses, yazi, video, bazt temel efektler ve harici 151k
ozellikleri kaynagi eklenebilmektedir.
Maliyet ve Erisim  Ticari planlar Ucretli siiriimler aylik ABD Dolart bazinda fiyatlandirilmaktadir.
Kullanim Ucretsiz siiriim bireysel ve egitim amagh kullanimlar igin yeterlidir.
uygunlugu Ucretsiz ve Pro siiriimler kurumsal kullanim icin de tercih edilebilir.

Uygulama, tcretsiz kullanimda sunmus oldugu teknik yeterlilik seviyesi bakimindan asgari
diizeyde bireysel ve egitim kullanima uygundur. Pro versiyonlari da kurumsal kullanimlar basta olmak

lizere, bireysel kullanicilar icin de sahip oldugu teknik seviye bakimindan tercih edilebilir.
Zap.works

Zap.works AG uygulamast, Zappar ismiyle Cambridge Universitesi kékenli bir ekip tarafindan
2011 yilinda kurulan, AG alaninda in kazanarak bircok tnlii firmanin AG 6zelinde ylizt olmus sirketin
tnli bir platformudur. Zappar sirketi, 6zellikle farkli endistriler igin mobil AG uygulamalari alaninda
gelisim gostermistir. Kullanim senaryolart olusturma, ihtiyaglara ve baglamlara gére urtiin ve hizmet
gelistirmektedir. Sosyal medya platformlari da dahil olmak tzere, igerik, iriin ve hizmet sunan tim
sektorler icin; baski, ambalaj, satis, yiiz ve mekan baglaminda esnek ¢oziimleri yaziim ve donanm
baglaminda tek cati altinda driine dénistirmesi bakimindan dikkat cekmektedir (Zappar About, 2025).
Zappat, U¢ boyutlu calisma ve animasyonlari, AG, sanal gerceklik, karma gerceklik ve XR gézlikleri gibi
giyilebilir teknolojiler i¢cin gelistirilen sanal gerceklik uygulamalarini gerek kamera gerek viicut hareketleri
ya da parmak hareketlerine duyarl olacak sekilde gelistirmektedir. Zappar ayrica mobil oyun, sinematik
videolar ve web Uzerinden calisan uygulamalar da gelistirmektedir.

Zappar'in uygulama icin kendi resmi web sitesi www.zappar.com ziyaret edildiginde, sirket ve
trtinleri hakkinda detayl bilgi edinmenin yaninda, bazi uygulamalara dair 6rnek videolart gérmek
mimkindir (Gorsel 16). Seffaf ve icerik yontnden agiklayict bir araylize sahip olan platform, tcretsiz
deneme surimii ve dcret karsiiginda uygulama gelistirme gibi farkli secenekler tizerinden
kullanilabilmektedir. Arastirma da Zappar’in zap.works AG uygulamasi incelenmistir.

Zap.works platformuna erisebilmek icin “https://zap.works/” adresi Uzerinden giris
yapilmalidir. Tarayicida actan site ekraninda; triinlere, sablonlara, topluluklara ve platformun farkl
sablon fiyatlarina dair bilgiler mevcuttur. Ayrica sisteme kayit ve giris butonlarinin bulundugu bir araytiz
sahiptir. Ayrica ekranin alt kisimlarinda yeni triinler, AR, VR, XR, gibi diger dijital platformlara dair

aciklayict bilgiler, 6rnek uygulamalar ve tcretsiz deneme striimlerine yonelik kesif 6zellikli duyurular da
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bulunmaktadir (Gérsel 17). Sitenin arayiiz ekraninda dil tercihine dair herhangi bir sekme

bulunmamaktadir.

(= g c O B W wwnazappaccom SR

} Zappar XR hub v Immersive tools v Creative Services v Assistive Technologles v

o World Leading

* XR Solutions

Everything you need to unlock the power of XR

‘ for your business
Getin touch

Designer Mattercraft Studio Z Zapvision

Create stand out 3D augmented, Build rich 30 iences with Acreati io specialisingi Make your product information on
virtual and mixed reality experiences or without code with a flexible and crafting interactive experiences that pack accessible with one Accessible
with no code required. intuitive 3D editor. captivate and inspire. QReode.

Find out more Find out more Find out more Find out more

-

Gorsel 16. Zappar sirketinin web sayfasindan bir kesit.
(https:/ /www.zappar.com/)

deso 0 6 = @ 3% v L Qe 8 =

DFWOrKS  procuctsv  Zapworkstorv  Showease  Templates  Resourcesv  Pricing

Powering the immersive web

Build stand-out immersive 3D experiences for the web, including AR. VR and WebXR across
desktop, mobile and headsets.

Gorsel 17. Zap.works sitesi arayiiz ekrant ve “Log in” giris kismina dair gorsel.

(https://zap.wotks/)

Bu asamada 6ncelikle “Log in” ya da hemen yanindaki “Free Trial” butonu aracihiftyla mevcut
bir mail adresi Gzerinden ya da sifirdan olusturulacak bir mail adresi ve sifresi ile girildikten sonra iki
haftalik bir tcretsiz deneme plant esliginde sistemi kullanmak muimkindir. Kayit asamast gecildikten
sonraki adimda gelen ekran, esasinda kullanicinin calisma planina ait kayitlarin tutuldugu ekran olarak

calismaktadir. Bu noktadan itibaren diger iki AG uygulamasinda oldugu gibi “World tracking” yani bir
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isaretgiye ihtiya¢ duymayan, izlemenin tamamen yerylizii Gorselleri ve nesnelere dayali oldugu sablon
secilmelidir. Zappar da 8th Wall gibi birden ¢ok izleme tizerinden AG uygulamasinin olusturulmasina
miusaade etmektedir. Yiz ve mimik izleme, resim tizerinden izleme ve bu arastirmada kullanilan fiziki

izleme gibi segenekler diger platformlarla benzerlik géstermektedir (Gorsel 18).

Q) Zﬂpworks Products v Zapworks for v/ v Pricing Login

Cl Il filters(1)
seraiest All Templates  Examples Newestadded Y

Categories
Augmented reality
|| Headsets & VR

() Immersal VPS

(
(

| Interactions

| Learn & Explore

[_] Physics & Simulations

[ 360

AR Face Tracking - 3D Face AR Face Tracking - Face AR Face Tracking with

Filter Paint Effect Video Recording
Tracking type Attach 2D and 3D content to the Aninteractive AR face paint effect A face-tracking AR experience

user's face. Includes animated that moves with facial expressions where users attach 3D elements

["] Face tracking states for seamless interaction. using a 3D face mesh. and record or share videos.
["] Image tracking

("] World tracking

Device type
["] Desktop
[} Handheld

[} Headset

AR World Tracking - Place

AR World Tracking - Real- 3D Models AR Instant World Tracking
Scale Placement L T e for 3D Models

AR template that detects and surfaces, allowing users to view AR template that anchors content
anchors content to the real world and interact with objects in their to apatch in front of the users real
environments at accurate scale. physical environment. world environment.

Gorsel 18. Zap.works sitesi, sablon kategorileri, hazir sablonlara dair ekran alintist.
(https:/ /zap.wotks/)

Uygulamaya mail adresi ile girildikten sonra gelen ekranda bulunan “Create Project” bir calisma
yapabilmek icin kullanilmasi gereken ilk bélimdur. Bu butona tiklandiktan sonra gelen ekranda proje
tipinin secilmesi gerekmektedir (Gérsel 19). Bu se¢imin sag alt kismunda bulunan “Select & Continue”
(Gorsel 20) butonuna tiklandiktan sonra, acilan ekrandan projeye isim verilmeli ve “Open Designer”

(tasarim ana ekrant) butonu ttklanmalidir (Gérsel 21).
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100k, Get started with Deslgrne - bromser based no-<ode
creator g struight

Gorsel 19. “Create Project” asamasina ait ekran kesiti.

(https://my.zap.works/projects/)

Select a project type

[ Designer

The wasiest wary 10 Creste J0 WebAR projects.

perfect for crestive peogie who dor't want Lo code.
World, imape, f3ce tracking, and 340 scenes
e st o o Y
Rovets ‘o st hacteatty

Dozem of tempates 1o nelp you get started

Explore our other tools

« Local Project
[PR—
oyl
Universad AR5

B Studio

Une Stuin for mabite ape bvest

Mattercraft

Powertul Sevaloper toot Ser bulldeg | Setect
Fmvmncsion 30 content packed with - -
20vanced nctionatty.

Gorsel 20. “Select & Continue” butonu ve genel AG icin se¢ilmesi gereken uygulama tipine ait alint1.

(https:/ /my.zap.works/projects/)

Gelen ekranda, proje icin istege bagli olarak gorsel yiikleme ve proje ismi ekleme alant bulunan

ve proje i¢in sistem tarafindan olusturulan QR ve “URL” adresine ait ayar kutucuklarinin bulundugu

bolim ve 6zel olarak akilli cihaz icin uygulama yiikleme ayatlart gelmektedir. Bu kisimda yapilmasi

gereken, projeye isim vermek ve “Open Designer” butonuna titklamaktir (Gorsel 21).
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Gorsel 21. Proje igin isim ve gorsel ekleme boliimt ile QR ve URL olusturulan béliime dair ekran alintisi.
(https:/ /my.zap.works/ projects/)

Bu kisimda gerekli diizenlemeler yapildiktan ve “Open Designer” butonu tiklandiktan sonra
gelen ekran “Blank Projects” (bos proje) alanidir. Bu alan, AG projesinin bir isaret¢i tizerinden veya
isaretciye ihtiya¢ duymayan ya da yiiz hareketlerine baglt olarak gerceklesen AG izlemelerinden hangisi
lzerinden gerceklestirilecegine dair secimin yapildigt bolimdir.  Arastirma, isaret¢i olmadan
gerceklestirilen ¢alismalar temelinde gerceklestirildigi icin bu boliimde segilmesi gereken ayar “World
tracking” ayaridir. Bu ayar, akili cihaz kameras: Gzerinden herhangi bir isaretgiye gerek olmaksizin,

tamamen fiziki ortam gercekligine gére nesne konumlandirmast yapmaktadir (Gorsel 22).

World tracking Image tracking

Place content on fat surfaces. Content will anchor to lmages.

Groat for postars and cards.

Gorsel 22. AG projesi izleme ayar ekrant ekran kesiti.
(https:/ /my.zap.works/projects/)

Bu kisimda secim yapildiktan sonra, projenin hangi cihaz tizerinden gériintiileme yapilacagina
dair se¢imin yapildigt ayar penceresi gelmektedir. Bu pencere, kullanici acisindan gorsel ile desteklendigi
icin oldukga anlasilir sekildedir. Burada eger géruntileme telefon gibi bir akilli cihaz tzerinden
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gerceklestirilecekse “Handheld Devices”, akilli gézlitk gibi bir sistem tzerinden gergeklestirilecekse

“Headset Devices” secenegi tercih edilmelidir (Gorsel 23).

Choose device type

Handheld devices

” ‘phones and
thac hardheld densicen

Gorsel 23. Goriintlilemeye yonelik son ekran ayarina dair alintr.
(https:/ /my.zap.works/projects/)

Bu asamadaki ayarlamalar yapildiktan sonra zap.works uygulamasinin ana tasarim ekrant
acilmaktadir. Bu ekran oldukea basit, anlagilir ve kullanish bir arayiize sahiptir. Orta kistmda 3B sahne,
sol kisimda ¢aligmaya buton, yazi, resim, video, sekil ve sistemin blinyesinde hazir halde bulunan 3B
objelerin eklenebilecegi bir alan ve sag kisimda da sahneye isim, hareket, efekt gibi eklentilerin ve son
sahnenin paylasimina yonelik butonlar yer almaktadir. Sahnenin orta tist kisminda ise sahneye konacak
nesnelerin sahne i¢inde hareketlerini saglayan butonlar ve 6n izleme yapilabilecek akilli cihaz butonu
bulunmaktadir. Alt kisimda da birden ¢ok sahne yapilacak projeler icin gecis bolumil yer almaktadir
(Gotsel 24). Bu alan asgari diizeyde teknik bilgi ve beceri ile rahatlikla kullamlabilmektedir.

Bir sonraki asamada, 6nceden tasarlanmis ya da platformun kendi biinyesinde bulunan hazir 3B
calisma veya calismalar .glb formatinda olacak sekilde sahneye eklenmektedir. Arastirmada 6zglin olarak
modellenmis 3B bir satran¢ c¢alismast oldugu icin zap.works uygulama sahnesine gerekli yukleme

yapilmustir (Gorsel 24).
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Scena1 A

Gaorsel 24. Uygulama dizayn sayfast ve calisma eklemeye dair ekran alintist.
(https:/ /my.zap.works/projects/)

Tasarim ekraninin sahne yerlesim ekranmi temsil eden orta kisim, gridler ile bélinerek
gOsterilmistir. Bu gridler, fiziki dinya calismanin oturtulacagl zemini temsil etmektedir. Gridler
araciligtyla, sahneye eklenen her calismayt dogru bicimde konumlandirmak mimkindar.

Gridlere gbre ¢alisma sahneye getirildikten ve gerekli ayarlamalar tamamlandiktan sonra ekranin
sag ust kisminda bulunan “Publish” (yayinla) butonu kullanidarak, akidli cihaz, gorintilemenin
gerceklestirilecegi yone ya da zemine dogru konumlandirilir ve beklenen AG gériintiilemesi bu sekilde
kolaylikla gerceklestirilebilir (Goérsel 25). iOS ve Android isletim sistemlerine sahip farklh cihazlarla
gerceklestirilen uygulama 6rnegi, diger platformlarda oldugu gibi cihazin ve isletim sisteminin sahip

oldugu teknik kapasiteye bagli olarak farkli hiz ve netlikte gbrintilenmektedir.
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Gorsel 25. Soldaki TOS isletim sistemine sahip akilli cihazdan gérintillenen AG calismast. Sagdaki Android 16
yukld akilli cihaz kamerasindan alinan AG caligmast gérintiist.

Tablo 3. Zap.works Platformunun Teknik Ozellikleri ve Kullanici Deneyimi Degerlendirmesi.

Kategori

Kriter

Agiklama

Desteklenen dosya
formatlart

.glb ve .usdz formatlari desteklenmektedir.

Z;egioz;;]{%izzzf ifli?ckl yikleme Igerik yiikleme siireci kullanict dostu olup anlagilir derecede kolaydir.
Yazilim Unity gibi gelismis oyun gelistirme yazilimlarinda olusturulan statik
entegrasyonlari veya hareketli ¢alismalarin entegrasyonuna izin vermektedir.
i(izrfe{tirl;oid / baglanu Hem QR kod hem de baglant1 (link) olugturulabilmektedir.

Paylasim Kolaylg: Igje};%lil;lr?;iyukleme Harici bir uygulama yiiklenmesine ihtiya¢c duyulmamaktadir.

. Mobil ve masaustl cihazlardan internet tarayicilart Gzerinden etisim
Platforma erigim N ; .
saglanabilmektedir.
Modelin yiiklenme —Internet baglantisina ve kullanilan cihazin performansina bagh olarak
hizt degiskenlik gdstermektedir.
Isaretcisiz deneyim iOS isletim sistemine sahip cihazlarda, Android 14 ve iizeri cihazlara

Kudlans Deneyimi ;klcéhgg = kiyasla daha akict ve hizli bir deneyim sunmaktadir.
¢/dis mekan I¢ ve dis mekan fark etmeksizin goriintileme yapilabilmektedir.
kullanimi
Mobil . cihaz Platform mobil cihazlarda sorunsuz sekilde caligmaktadur.
uyumlulugu

Ucretsiz deneme siiriimiinde buton destegi bulunmaktadir. Sosyal

Ogellik Destegi Etkilesim medya butonlart da eklenebilmektedir. Ayrica kisa animasyon ve yon

degistirme Ozellikleri sunulmaktadir.
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Ses / Video destegi  Ses ve video destegi mevcuttur.

Oyunlastirma Opyunlagtirma yetenegi bulunmaktadir.

Kamera erisimi, derinlik algilama, el ve parmak duyarlihgr TOS isletim
sistemine sahip cihazda daha belirgindir.

Ucretsiz sirim  Basit animasyon, ses, yazi, video, bazi temel efektler ve harici 151k
ozellikleri kaynagi eklenebilmektedir.

Ucretli stiriimler gelistiriciler ve kullanicilar icin (Pro versiyonlar da

Gelismis ozellikler

Ticari planlar

Maliyet ve Erisim dahil) ABD Dolart bazinda fiyatlandirilmaktadir.
Ucretsiz stiriim bireysel ve egitim amaglt kullanimlar igin yeterlidir
Kullanim . . 1T . .
o fakat kullanim stiresi yaklasik 13 giindiir. Ucretsiz ve Pro siriimler
uygunlugu ’

kurumsal kullanim i¢in de tercih edilebilir.

Uygulamanin Gcretsiz kullaniminin sundugu 6zelliklerin yeterliligi bakimindan bireysel ve egitim
alaninda kullanima uygundur. Deneme stiresi bakimindan stire kisitt olan kullanict ya da ¢alismalar icin

uygun olmayabilir. Ucretsiz ve Pro versiyonlart da kurumsal kullanimlar icin tercih edilebilir.
Tartigma

Arastirma boyunca internet tabanlt WebAR uygulamalarindan MyWebAR, 8th Wall ve Zappar
platformlart incelenmistir. Elde edilen bulgular, platformlarin grafik tasarimi disiplini bakimimndan bir ti¢
boyutlu ¢alismanin egitim, kiltiirel gosterim ya da sergileme materyali seklinde sunulmast noktasinda
yuksek potansiyel barindirdigini géstermektedir. Kullanim senaryolart ve kullanicinin teknik bilgisi,
platformlarin etkinligi icin belirleyici unsurdur. Incelenen ti¢ platform, teknik, deneyimsel ve erisilebilirlik
boyutlariyla karstlastirilmistir. Ug  platformun da ortak 6zelligi olan, ekstra program yiikleme
zorunlulugunun olmamast (push durumu) kullanici deneyimini bir adim ileriye tastmaktadir.

Incelenen ii¢ platform kullanict deneyiminin yalnizca gérsel kaliteyle degil; erisim kolayligt,
Ogrenme egrisi, maliyet ve igerik Uretim stresi gibi ¢ok katmanh degiskenlerle dogrudan iliskili oldugunu
gostermektedir. Bu sonug, AG teknolojilerinin grafik tasarim alaninda etkin kullaniminin, teknik
kapasitenin yant sira pedagojik ve baglamsal gereksinimlerle birlikte ele alinmast gerektigini ortaya
koymaktadir.

Arastirma sonuglarina gére MyWebAR, araytz kolayligy, hiz, icerik yitkleme ve tcretsiz stirimiin
vermis oldugu teknik yeterlilik ile 6zellikle bireysel odakli kullanim, sergileme ve egitim yoniinden éne
ctkmaktadir. Uygulamanin teknik kurulum siirecinin basitligi, 6zellikle teknik bilgi dizeyi distik olan
tasarimcilar icin ideal bir baslangic noktast olmasinin yaninda, kisa stirede islevsel bir AG deneyimi
olusturabilmesine olanak tanimaktadir. Bu durum, MyWebAR’1 pedagojik amagh ders icerikleri, 6grenci
projeleri ve akilli cihazlar 6zelinde kii¢lik Olcekli dijital sergiler icin strdiirtilebilir bir ¢6ztim haline
getirmektedir.

8th Wall platformu ise gelismis izleme algoritmalart ve yliksek gorsellestirme kalitesiyle dikkat
cekmektedir. Arayiiz ekrani teknik becerisi diigiik olan kullanicilar icin karmagiktir. Bununla birlikte, cok
asamalt proje olusturma stireci ve kredi/token temelli kullanim modeli, teknik altyapiya hakim olmayan
kullanicilar icin erisilebilirligi sinirlandirmaktadir. Bu baglamda 8th Wall, daha ¢ok profesyonel ajanslar,

yazilim gelistiriciler ve marka odaklt projeler icin uygun bir platform olarak degerlendirilebilir. 8th Wall,
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daha karmasgik bir yiikleme siirecine ve "token" tabanlt maliyet yapisina sahip olsa da, gelismis dinya
takibi 6zellikleri ve kurumsal prestiji ile 6ne ¢tkmaktadir.

Zappar platformu ise arayliz basitligi, hiz, etkilesim, buton tabanl yénlendirme ve oyunlastirma
gibi 6zellikleri Gcretsiz deneme sturiminde dahi sunmaktadir Bu yontyle Zappar, izleyici katilimini
artirmay! hedefleyen sergileme ve tanitim projeleri icin giiclii bir aractir. Ucretsiz kullanim siiresinin sinirl
olmast, uzun vadeli projelerde Zappar platformunun siirdiiriilebilirligini olumsuz yonde etkilemektedir.

Her t¢ platformda da iOS isletim sistemine sahip cihazlarin, Android cihazlara kiyasla daha akict
ve kararli bir AG deneyimi sundugu gézlemlenmistir. Bu durum, AG deneyiminin bagarisinin sadece
yazilima degil, cihazin donanimsal derinlik algilama yetenegine de sitki sikiya bagli oldugunu
kanitlamaktadir. 108 isletim sistemi, Apple firmasinin kendi gelistirdigi mobil isletim sistemidir ve kendi
trtinlerinde kullanilmaktadir. 10S isletim sistemine sahip cihazlarda, donanim ve yazilim bitinlesik
olarak tasarlanmustir. Apple tarafindan gelistirilen ARKit, kamera verisi ile birlikte ivmedlger, jiroskop ve
LiDAR sensorlerinden elde edilen verileri es zamanl isleyerek yiksek dogrulukta ylzey algilama ve
hareket takibi saglamaktadir. Android cihazlarda ise donanim ve yazilim farkliliklart vardir. Bu
nedenlerden 6tlrt iOS temelli Apple cihazlarda AG uygulamalari Android cihazlara kiyasla daha bagsarih
sonuglar Gretmektedir (Apple, 2026).

Zappar ve MyWebAR'in sundugu etkilesimli 6zellikler, soyut kavramlarin somutlastirilmast ve
miizelerdeki eserlerin etkilesimli hale getirilmesi icin dusiik maliyetli ve etkili ¢éziimler sunmaktadir.
Ovzellikle ticretsiz siirimlerin sundugu animasyon ve ses destegi, bireysel egitim projeleri igin yeterli bir
zemin olusturmaktadir.

Bulgular, AG teknolojilerinin grafik tasarimdaki kuramsal yapiyt déniistiren yeni bir ifade bicimi
olarak degerlendirilmesi gerektigini géstermektedir. Bu doniisiim, tasarimin statik bir gorsel diizenleme
pratiginden c¢tkarak, mekansal, etkilesimli ve kullanici deneyimi odaklt bir stirece evrilmesine isaret

etmektedir.
Sonug

Bu calisma, grafik tasarim alaninda t¢ boyutlu iceriklerin sergilenmesi, egitim ve kiltirel
gOsterim amagh internet tabanli WebAR uygulamalarindan ¢ popiler platformu incelemistir.
Arastirmaya konu olan bu platformlar; MyWebAR, 8th Wall ve Zappar 6zgiin bir uygulama temelinde
karsilastirmali olarak ele alinmis ve WebAR teknolojilerinin; erisilebilirlik, kullanict deneyimi, mekan,
izleyici ve dijital icerik yoniinden grafik tasarimi icin yeni bir ifade ve anlatt bicimleri gelistirme potansiyeli
ortaya konmustur.

Platformlar arasinda MyWebAR, en dengeli, sade ve kullanislt platform olarak 6ne ¢tkmaktadir.
Anlagilabilir teknik altyapist sayesinde grafik tasarim egitimi, kisisel kullanim, 6grenci projeleri ve akilli
cihazlara gére uyarlanmis kiiclik Olcekli dijital sergiler icin, etkili bir ¢6ziim sunmaktadir. AG

teknolojilerinin 6nemli bir sonucu olan kullanict ya da izleyiciyi pasif durumdan aktif bir bilesene

31



dontstirme strecinde basart gostermektedir. Arastirmaya konu olan WebAR siteleri tizerinden AG
uygulamalari, tasarimcilarin belirli sinirlarin Stesine gecmesine misaade ederek, zaman ve mekandan
bagimsiz c¢alismalar yapabilmesinin 6nind ac¢maktadir. Satrang tahtasit 6rneginde oldugu gibi
goriintilemesi yapilan 3B ¢alismalar; Slcek, perspektif, sekil ve doku gibi 6zelliklerin net bir bicimde
anlasilarak, algisal stireclerin daha iyi anlasilmasina katki saglamaktadir. Arayliz sahnesinin strtkle-birak
mantigl ve yine panelin anlagilir proje yOnetim araylzi, tasarim sireglerini hizlandirmaktadr.
MyWebAR’in icretsiz sirimi, basit animasyon ve ses destegi sayesinde egitim materyallerinin
gelistirilmesinde de oldukga verimli bir uygulama aracidir. 8th Wall platformu, daha profesyonel ve ticari
projeler icin uygun bir altyap: saglamaktadir. Platformun kullanim karmagikligs ve maliyeti, onu bireysel
kullanim veya egitim kullanimindan Ste daha ¢ok teknik ekiplerin kullanimi ve kurumsal projelerde
kullanim icin smurlt hale getirmektedir. Zappar platformu ise arayliz ve kullanim kolaylig1 bakimindan
MyWebAR uygulamastyla benzerlikler géstermektedir. Ayrica sahip oldugu etkilesim ve oyunlastirma
olanaklari sayesinde izleyici katiimini 6nceleyen projeler icin giiglii bir alternatif sunmaktadir. Arastirma
stiresince elde edilen bilgiler, ticretsiz kullanim stirecinin smnurlt denemelere miisaade etmesi nedeniyle
uzun vadeli kullanimda dikkatli bir planlama gerektirdigi anlasiimaktadir. Tim bu degerlendirmelere ek
olarak, 8th Wall platformu hari¢ diger iki platform, kendi icerisinde hazir 6rnek 3B modeller sunmaktadir.
Harici olarak platformlara 3B model eklemek icin ¢alismalarin .glb ve .usdz formatlarinda olmasi ve
renklerin ya da kaplama dokularinin net sekilde goriilebilmesi i¢in 3B ¢alismalarin yapildigt programlarin
kendi renk ve kaplama dosyalarinin tercih edilmesi gerektigi anlasiimaktadir.

Gelecek calismalarin; kullanict geri bildirimlerine dayali deneysel arastirmalar, farkli disiplinlerde
kargilastirmali uygulamalar ve WebAR teknolojilerinin pedagojik etkilerini Sl¢meye yonelik nicel verilerle
desteklenmesi, alan yazina 6nemli katkilar saglayacaktr. Sonug olarak, internet temelli WebAR
teknolojileri grafik tasarimi icin teknolojik bir imkandir ve grafik tasarimini statik bir yapidan, dinamik ve
katilimei bir stirece dénustiirme potansiyeline sahiptir. Gelecekteki ¢alismalarda, platformlarin yapay zeka
entegrasyonlari, yapay zeka ile yapilmis calismalarin uygulama platformlari ve kullanici ile olan etkilesim

hizlari Gizerine daha genis 6rneklemli deneyimlerin yapilmast ve test edilmesi 6nerilmektedir.
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Yazarlarin Katki Oranm1 Beyam

Makale tek yazarlt oldugundan, arastirma strecindeki katkt orani %100 yazara aittir.

Destek ve Tesekkiir Beyan1

Bu ¢aligmada destek alinan herhangi kurum, kurulus ya da kisi bulunmamaktadir.

Catisma Beyani

Bu ¢alisma icin herhangi bir ¢ikar ¢atismasi yoktur.

Etik Bildirim

Bu makale, arastirma tiiriinde oldugu igin etik kurul karar gerektirmemektedir.
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