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The webcam image has scanned in real time; the user has captured the hand movement and the
pointer. In the marker section; the 3D position and location of the caught marker have calculated,
the marker has decoded and ready for product display. On the hand movement section; the
webcam image has compared with the previous image, the difference image has created and the
visual hand cursor has positioned at the obtained image coordinate point.
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Figure A. System architecture

Purpose: In this study, a web based virtual dressing application with help of augmented reality
technology is successfully achieved and presented. This application has a structure that uses the
computer camera as motion sensor, select the product with remote hand movements and display
the selected product as 2D on the user.

Theory and Methods: In the first step, the webcam image has scanned in real time; the user has
captured the hand movement and the pointer. In the marker section; the 3D position and location
of the caught marker have calculated, the marker has decoded and ready for product display. On
the hand movement section; the webcam image has compared with the previous image, the
difference image has created and the visual hand cursor has positioned at the obtained image
coordinate point. As a result of these operations; the hand cursor positioned on the screen
according to the user's hand movements, triggers the buttons on the screen in the stage of product
change.

Results: The study has experimented with 20 users in the web environment during one day.
Opinion of the users about the application and satisfaction level of users has been gathered with
5 point likert scale. 1t was found that the highest average value is Entertainment (4.64), the lowest

average value is Reliability (4.11) and the satisfaction level of the application is high (X=4.42).

Conclusion: In this study, a web based virtual dressing application with help of augmented reality
technology is successfully achieved and presented. User opinions and satisfaction levels about
the application have been measured by the prepared scale and successful results have been
achieved with well posed marker in front of the camera.
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Bu caligmada, web tabanli artirilmig gergeklik teknolojisine sahip bir sanal giyinme uygulamasi
basartyla gergeklestirilmis ve sunulmustur. Gelistirilen bu uygulama, bilgisayar kamerasini
hareket algilayici olarak kullanabilen, uzaktan el hareketleri ile {irlin se¢imi yapabilen ve se¢imi
yapilan {irlinii 2B olarak kullanici iizerinde goriintiileyebilen bir yapidadir. Gliniimiizde sanal
giyinme uygulamalarinin genellikle e-ticaret araciligiyla pazarlama sektoriinde kullanildigi
goriilmektedir. Bu uygulamalarin e-ticaret islemlerinde kullanimu, firmalarin yeni {iriinlerini
miisterilerine tanitim ve satigini daha kolay ve eglenceli hale getirmektedir. Genellikle firmalarm
cevrimi¢i verdikleri bu uygulama hizmeti bazi firmalarin satis magazalarinda cevrimigi ve
cevrimdist olarak da sunulmaktadir. Magazalardaki sanal giyinme uygulama deneyimi;
magazanin fiziksel durumu, artirilmus gergeklik ve hareket yakalama teknolojisine sahip
cihazlarin maliyeti, magaza i¢i uygulama kullanim yogunlugu gibi zorluklar olusturmaktadir. Bu
zorluklarin iistesinden gelmek igin web tabanli bir uygulama g¢aligmasi gelistirilmistir. Bu
uygulama sayesinde, el imleci kullanici el hareketlerine gore ekran {izerinde konumlandirilmakta
ve {lirlin degistirme asamasinda ekran iizerindeki butonlarin tetiklenmesini saglamaktadir.
Calisma, 20 kullanici ile web ortaminda bir giin siire ile uygulanmigtir. Uygulama hakkindaki
kullanict goriisleri ve kullanicilarin memnuniyet diizeyleri 5°li likert tipinde ve 5 alt boyutu
kapsayan dlgek ile alinmis ve iyi pozlanmus isaretci ile en yiiksek ortalama deger Eglence (4.64),
en diisiik ortalama deger Giivenilirlik (4.11), uygulamanin memnuniyet diizeyi yiiksek ( X=4.42)
bulunmustur.

Design and Testing of a Web Based Augmented Reality Virtual
Dressing Application

Abstract

In this study, a web based virtual dressing application with help of augmented reality technology
is successfully achieved and presented. This application has a structure that uses the computer
camera as motion sensor, select the product with remote hand movements and display the selected
product as 2D on the user. Nowadays virtual dressing applications are generally used in e-
commerce sectors. These applications made it easier and more enjoyful for companies to
introduce and sell new products to customers. Companies generally put the application in service
online and some companies put it in service in their outlet stores online or offline. The physical
situation of stores, the cost of motion capture devices and heavy demand on the application cause
difficulties in practice. To overcome these difficulties a web-based application is develop and all
the design processes of the application are presented in this study. By using this application the
hand cursor is positioned on the screen according to the user's hand movements and triggers the
buttons on the screen in the stage of product change. The study has experimented with 20 users
in the web environment during one day. User opinions and satisfaction levels about the
application have been measured by the prepared scale and successful results have been achieved
with well posed marker in front of the camera. Opinion of the users about the application and
satisfaction level of users has been gathered with 5 point likert scale. It was found that the highest
average value is Entertainment (4.64), the lowest average value is Reliability (4.11) and the
satisfaction level of the application is high (X=4.42).
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1. GIRiS INTRODUCTION)

Teknolojideki gelismeler ve bu gelismelerin insan davranislarina olan etkileri son yillarda artmakta,
artirllmis gergeklik (augmented reality), sanal gergeklik (virtual reality) ve giyilebilir teknoloji (wearable
technology) gibi teknolojilerin yakin zamanda insan yasaminda olduk¢a dnemli degisikliklere yol agmasi
beklenmektedir. Bu teknolojilerin insan yasamini kolaylastiracak uygulamalarda kullanilmas1 ve bu konuda
calismalarin yapilmasi bir¢ok alanda onemli gelismelerin ortaya ¢ikmasini saglayabilir. Bu geligsmelerle
birlikte internet kullamiminin yayginlagmasi, aligveris kavramini énemli oranda degistirmektedir. Aym
zamanda diinyada tiim bilgisayarlari birbirine baglayan internetin, eglenceden ticari faaliyetlere kadar her
alanda kullaniminin yayginlagsmasi iletisim, pazarlama, perakendecilik ve ticaret gibi kavramlara yeni
anlamlar kazandirmistir [1]. Ayrica yeni bir pazarlama kanali olarak da nitelenen internet ve e-ticaret,
tiiketicilere elektronik bir aligveris ortami sunmakta, yorulmadan, magaza gezme ve vitrin bakma sikintisi
yasamadan, lstelik karsilastirma yapma, degisik kisilere danisma ve onlardan fikir alma gibi iistiinliikleri
de kullanarak satin alma sorunlarini ¢6zme imkan1 saglamaktadir [2]. Bu imkén interneti miikemmel bir
pazar haline getirmekte [3] ve tiim sektdrlerde oldugu gibi geleneksel ¢evrimigi aligveris yaklagimini
degistirmektedir.

Tiiketicilerin begendigi kiyafeti almasi ¢cogunlukla giyim magazasina gitmesi, kiyafet segmesi, segilen
kiyafeti giyinme kabininde denemesi ve almasi seklinde olmaktadir. Tiiketicinin yogun ilgi gosterdigi
biiyilk magazalarda gerceklesen bu islemlerin her biri olduk¢a zahmetli ve zaman alici islemlerdir. Bu
islemleri en aza indirmek, miisterinin istedigi yerden begendigi kiyafetleri almasini saglamak amaciyla
giiniimiizde bu islemler, akilli telefon ve tablet uygulamalari, standart magaza web siteleri gibi farkli araglar
ve yontemler kullanilarak gerceklestirilmektedir. Bu yontemlerin en biiyiik dezavantaji miisteri agisindan;
secilen kiyafetin lizerinde denenememesi, magaza agisindan; satilan iiriiniiniin biiyiik bir boliimiiniin iade
edilmesidir. Gelisen teknoloji bu dezavantaj1 ortadan kaldirmis, evde veya magazada tiiketicilerin fiziksel
bir nesneyi elleriyle incelermis gibi uzaktan el hareketleriyle kontrol edebildigi, sectigi kiyafeti iizerinde
deneyebildigi Sanal Giyinme Odasi (Virtual Dressing Room) teknolojisini olusturmustur. Ancak bu
uygulamalar ve bu uygulamalarin galigtig1 sistemler ger¢ek zamanli karmagik hareketleri kayit altina alan
ve sayisal bir modele doniistiiriilmesini saglayan hareket yakalama (motion capture/mo-cap) sistemlerine
sahip, maliyeti yiiksek donanim ve yazilimlardan (6rn. Microsoft Kinect, Asus Xtion, Xsens Moven,
PrimeSense Carmine) olusmaktadir.

Hareket yakalama sistemleri ii¢ ayr1 yapida ¢esitlendirilebilir [4]. Bunlar; kiyafeti giyen kisi hareket ettik¢e
dis iskeleti de uygulanan kuvvet ile hareket eden Mekanik Sistemler, ilk kez, pilotlarin bas hareketlerini
izlemek i¢in kullanilan, bir dizi manyetik alicinin verici tarafindan izlenebildigi Elektromanyetik Sistemler
ve kullanici tizerindeki isaretgilerin uzaktan bir¢ok kamera tarafindan izlendigi Optik Sistemlerdir [5].
Giinlimiizde bu sistemlerden en ¢ok kullanilani ise isaret¢i tabanli yontem [6] ve isaretgi tabanli olmayan
yontem seklinde ikiye ayirabildigimiz optik sistemlerdir [7]. Son yillarda yeni ve teknolojik isaret¢i tabanl
olmayan mo-cap ¢oziimleri iretilmektedir. Bu ¢oziimlere iPiMocap Studio, Captury Live, Kinetisense
Motion Capture ve hem Asus Xtion hem de Kinect sensorlerini gelistiren PrimeSense 6rnek olarak
verilebilir.

Sanal giyinme odasi olarak ifade edilen teknolojiler genellikle sanal gerceklik (SG) veya artirilmig
gerceklik (AG) kavramlarinin birinden veya her ikisinden [8] olusabilir. AG ve SG kavramlar1 birbiriyle
karistirilabilmektedir [9]. Bilgisayar tarafindan olusturulmus SG ve AG kavramlar1 benzer 6geleri kullanan
ancak gercek ve sanal diinya arasinda birbirinden fakli kavramlar olarak goriilmektedir. SG sanal diinyay1
temel alirken, AG gercek diinyay1 temel almaktadir [10]. AG, saglik, egitim, eglence ve pazarlama vb. gibi
birgok alanda kullanilmakla birlikte [11], bu alanlardaki uygulamalarin genellikle bilgilendirme, eglenme
ve tanitma gibi amaglar igin yapildig1 goriilmektedir. AG teknolojisine sahip sanal giyinme odasi
uygulamalarinda kullanilan hareket yakalama (viicut tarama) teknolojisi; (i) web kamerasit (webcam),
telefon kameras1 ve (ii) Microsoft Kinect, Asus Xtion gibi tarayici cihazlar ile gerceklestirilebilmektedir
[12]. Bu galismada ise hareket yakalama islemi web kamerasi ile gergeklestirilmistir.

Bu calisgmada bu teknolojilere alternatif olarak cevrimigi g¢aligabilen, bilgisayar kamerasini hareket
algilayici olarak kullanabilen, uzaktan el hareketleriyle iirlin se¢imi yapilabilen ve se¢imi yapilan tirtiniin
2B olarak kullanici tizerinde goriintiilenebilen, bir web tabanli AG sanal giyinme uygulama yazilimi ve
tasarimi gelistirilmistir. Bu ¢calismada amacimiz Web Tabanli AG Sanal Giyinme Uygulamasi ile ¢evrimigi
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aligveris islemini daha kolay, daha zevkli ve daha eglenceli hale getirmek ve bu alanda yapilacak
caligmalara bir alt yap1 olusturmaktadir. Ayrica gelistirilen uygulamanin hareket algilayici cihaz (3B cihaz)
yerine web kamerasi (webcam) kullanmasindan dolay1 maliyeti diisiik olacaktir Bunula birlikte bu ¢aligma,
kullanilacak sisteme herhangi bir kurulum zorunlulugu gerektirmemesi, zamandan ve mekandan bagimsiz
ulagilabilmesi ve web servis iizerinden hizmet saglamasi agisindan diger calismalardan ayrilmaktadir. Bu
sayede ¢evrimici ve kameraya sahip bir bilgisayar kullanicisinin istedigi yer ve zamanda bu uygulamay1
kullanmas1 saglanmaktadir. Bu basit donanim ihtiyaci gerektiren, kolay erisilebilir ve eglenceli sistemin
genis bir kullanici kitlesine hitap edecegi, bircok kullanicinin ¢evrimigi aligveris aligkanliklarin
degistirebilecegi, magazalarin web satis oranlarini yiikseltebilecegi ongoriilebilir.

2. ILGILI CALISMALAR (RELATED STUDIES)

Alanyazinda yer alan birka¢ akademik caligma su sekildedir; Erra ve arkadaslari [13], AG tabanli sanal
giyinme uygulamasi gergeklestirmislerdir. Microsoft Kinect 2 ve Unity 4 Pro kullanarak yapilan bu
uygulamada 47 katilimei yer almis ve uygulamanin etkinligine dair anketler yapilmistir. Genel olarak
katilimeilarin uygulamay1 faydali bulduklart belirtilmistir. Shaikh ve arkadaslar1i (2014)[14] klasik
masaiistii uygulamalarindan farkli olarak insanlarin el hareketleri ile g¢evrimigi aligveris yapabildigi bir
sistem gelistirmiglerdir. Bu sistem kullanict viicut boyutlarinin verisini almakta, 6nceden yiiklenen
fotograflart canli video yaymi igerisine yerlestirmektedir. Yerlesen resim kullanicinin hareketlerini
izlemekte, ekranda goriintillenmekte ve bdylece kullaniciya giysiyi giyme hissiyati verilmektedir.
Isikdogan ve Kara tarafindan [15] kinect sensér kullanarak sanal giyinme uygulamasi yapilmistir. Onerilen
yaklasim, modellerin hizalanmasi ve ten rengi tespit islemleri temeline dayanmakta, 2B modellerin
konumlandirma, Ol¢eklendirme ve rotasyon islemi i¢in 3B baglantt noktalar1 kullanilmaktadir.
Uygulamanin performansi %83.97 olarak belirtilmektedir. Yuan ve arkadaslari [16], 3 farkli senaryo
kullanarak bir sanal giyinme uygulamasi gergeklestirmislerdir. Uygulama sanal kiyafetleri kullanicinin
govde bilylikliigline ve ten rengine gore otomatik boyutlandirmaktadir. Genel olarak uygulamanin
kullanicilar tarafindan basarili bulundugu belirtilmektedir. Bir diger calisma ise, Pachoulakis ve
Kapetanakis [17] tarafindan yapilmig olan “Sanal giyinme odalar i¢in artirilmis gerceklik platformlarr”
isimli ¢alismadir. Bu ¢alismada yakin bir gecmiste AG teknolojisi lizerine yapilmig sanal giyinme ve
destekleyici teknolojilerin basarili 6rnekleri gozden gegirilmekte, bu teknolojilerin reklam araci olarak da
kullanilabilecegine iliskin agiklamalar ifade edilmektedir. Kjaerside ve arkadaglari [18] tarafindan kullanici
iizerinde artoolkit tipi isaretci kullanarak ger¢ek zamanli ¢alisan, ARDressCode olarak ifade edilen bir AG
giyinme uygulamas1 yapilmistir. Diger bir calisma ise; Martin ve Oruklu [19] tarafindan yapilan
uygulamadir. Bu uygulama android tabanli mobil cihazlarda g¢alismakta, tanimlanan kullanici yiiz
konumuna ve biiyiikliigiine gore eklenecek sanal kiyafetlerin boyutunu ve konumunu ayarlamaktadir.
Martin ve Oruklu tarafindan yapilan ¢alismaya benzer ¢alisma Treepong, Mitake ve Hasegawa (2018) [20]
tarafindan yapilmistir. Bu ¢aligmada kullaniciya kiyafet giydirmek yerine kinect cihaz ile yiiz makyaj
uygulanmaktadir.

Akademik alana ek olarak verilebilecek onemli birkag¢ sektor uygulamasi da su sekildedir: Sanal giyinme
aynasi olarak ifade edilen SenseMi [21], kullanicinin gbvde taramasi (360 derece) yapildiktan sonra 3B
sanal kiyafetleri anlik kullanici lizerinde gostermektedir. Sistem el hareketleri ile kontrol edilebilir bir
yapida olup, kullanici hareketine gére 3B modelleri sekillendirmektedir. Styku [22] ise kullanicisini 360
derece tarayip 3B modelini olusturulduktan sonra bu model iizerine kiyafetleri giydirmektedir. Zugara [23]
tarafindan sosyal magaza uygulamasi olarak tanitilan, ¢evrim i¢i ¢alisan, 2B sanal modeller kullanan, AG
temelli sanal giyinme uygulamasi yapilmistir. Sanal modeller kullanici iizerinde isaret¢i ile
gosterilmektedir. Sanal kiyafetin boyutlandirilmasi isaret¢i hareketi ile {iriin degisimi el hareketi ile
yapilmaktadir.

Sanal giyinme alaninda yapilan ¢alismalar incelendiginde; bu alanda yapilan ¢aligmalarin Sanal Giyinme
Odas1 (Virtual Dressing Room) [24], Sanal Degisim Odasi (Virtual Changing Room), Sanal Giyinme
Simiilasyonu (Virtual Dressing Simulation) [19] ve Sanal Montaj Odas: (Virtual Fitting Room) [25] gibi
basliklar altinda ifade edildigi tespit edilmistir.

Bu ¢alismada; yapilan uygulama “Sanal Giyinme Uygulamasi” olarak ifade edilmistir.
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Bu caligmadaki yaklasim, sanal giyinme uygulamasi olarak adlandirilmis, 3B goriintiileme ile u¢ nokta
belirleme yapis1 (6rn. kinect iskelet yapis1) kullanan yontemlere alternatif olarak dnerilmistir. Onerilen
sanal giyinme uygulamasi, ¢evrimici kullanilabilecek, kullanici hareketlerini webcam ile yakalayabilecek,
iiriinleri uzaktan el hareketleri ile kontrol edebilecek sekilde tasarlanmistir.

AG tabanli, yonetim panelli, dinamik bir web sitesi yapisinda olan uygulama, kullanilabilirlik derecesini
olusturan etkililik, verimlilik ve memnuniyet [26] gibi kosullar g6z 6niine bulundurularak tasarlanmistir.

3. WEB TABANLI ARTIRILMIS GERCEKLIK SANAL GIYINME UYGULAMASI
(AWEB BASED AUGMENTED REALITY VIRTUAL DRESSING APPLICATION)

Bu boliimde ¢aligmanin mimarisi, algoritmasi ve ¢aligmasi detayli ve agik bir sekilde anlatilmaktadir. Sanal
giyinme uygulamasini yazilim ve donanim olarak iki kisimda incelemek miimkiindiir. Yazilim kismu 3 alt
birime ayrilmakta ve bu birimler su sekilde tanimlanmaktadir:

a) Hareket izleme Sistem Birimi: Webcam cihaz1 karsisindaki kullanicinin uzaktan el hareketini
algilayan, algilanan hareket noktasina gore kare icerisinde merkez nokta olusturan, hareket
izleyici/algilayic1 olarak ifade edilen birimdir. izleme sisteminde kullanilan el imleci, el hareket
degisimlerini algilayabilir, degisim koordinat noktasina konumlanabilir ve el hareketinin takibi ile ekran
butonlarini tiklayabilir/tetikleyebilir.

b) Web Sayfasi ve Yonetim Panel Birimi: Gergeklestirilen ¢alisma web tabanli bir yapida olmasindan
dolay1 bir yonetim paneli tasarlanmigtir. Yonetim panelinden iiriin gorselleri dinamik olarak sisteme
eklenebilmekte, sistemden silinebilmekte ve giincellenebilmektedir. YoOnetim paneli sayesinde web
sayfasinda goriintiilenebilen iiriin gorselleri yine kolay ve etkili bir sekilde web uygulamasinda
kullanilabilmekte, gerektiginde web uygulamasindan kaldirilabilmektedir.

¢) Artirllmis Gergeklik Arayiiz Birimi: Hareket izleme sistem birimi katmani {izerinde ¢alisan, arayiiz
butonlariin el imleci ile tetiklenmesi ile iirlin gorsellerinin isaret¢i iizerine goriintiilenmesini saglayan,
calismanin AG kismini olusturan birimdir. Calismanin AG yapis1t FLARToolkit Kiitiiphanesi kullanilarak
gergeklestirilmistir.

Calismanin donanim kismu ise; (i) webcam, masaiistii veya diziistii bilgisayar, (ii) internet baglantisi, (iii)
uygulamanin yiiklii oldugu web sunucu, (iv) iiriin modellerin kullanici izerinde goriintiilenmesini saglayan
isaretci olmak iizere 4 temel bilesene ihtiya¢c duymaktadir. Bu bilesenler ve sistemin mimarisi Sekil 1°de,
algoritmasi Sekil 2’de gdsterilmigtir.

Web Kamera Web Portal
Kullanici

Web Sunucu
Sistem $
S p .
+ | —

R/

AR Marker  Hareket Gingt

internet

Sekil 1. Sistem mimarisi
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Sekil 2. Sistem akis semasi

Ik asamada webcam cihazi tarafindan alman goriintii anlik olarak uygulama tarafindan taranmakta,
kullanici el hareketi ve isaretci yakalama islemi gerceklestirilmektedir. Ikinci asama ise isaretci tanimlama
ve hareket algilama olarak iki kisimda agiklanabilir. Isaretci kisminda; yakalanan isaretginin isaretci deseni
¢oOziilmekte, 3B konumu ve pozisyonu hesaplanmakta, bagli oldugu 2B model veri tabanindan alinmakta
ve kullanici ekraninda goriintiilenmektedir. Hareket tanimlama kisminda ise; webcam ’den alinan anlik
goriintliniin bir 6nceki goriintii ile karsilastirilmasi sonucu elde edilen fark goriintiisii olusturulmakta ve
elde edilen bu goriintiiye merkez noktasi olan alan siirli bir kutu ¢izilmektedir. Daha sonra gérsel el imleci
koordinatlarina merkez nokta koordinatlar1 atanmaktadir. Bu islemler sonucunda kullanici el hareketlerine
gore ekran lizerinde konumlanacak el imleci, {iriin degistirme asamasinda, ekran iizerindeki butonlarin
tetiklenmesi amaciyla kullanilmaktadir.

4. YONTEM (METHOD)

Gelistirilen ¢aligma 3 temel yazilim biriminden olusmaktadir ve bu ii¢ ana birimin amaci, yapist ve
yetenekleri ayrintili olarak bu bélimde agiklanmustir.

4.1. Hareket izleme Sistem Birimi (Motion Tracking/ Detection System Unit)

Mevcut goriintiileme sistemleri, sahnede gerceveden cergceveye herhangi bir nesneyi takip etmek igin
islenebilen canli goriintiileri bir dizi dijital goriintiiye doniistiirebilir [27]. Gorlintli isleme dijital bir goriintii
icerisindeki 6nemli bilgilerin okunmasi, ¢ikartilmasi ve iglenmesi i¢in kullanilan bir yontemdir [28].
Gorlntii isleme uygulamalarin 6nemli konulardan biri de nesne takibidir [29]. Alanyazinda nesne takibi
yapan ¢aligsmalar sirasiyla; (i) Video 6n isleme, (ii) nesne tespiti, (iii) nesne siniflandirma, (iv) nesne takibi
asamalarindan olusmaktadir [29]. Bu adimlarin i¢inde en 6nemlisi nesne tespitidir ve alanyazinda bu tespit
icin basit ve karmasik yapili birgok yontem sunulmaktadir [30]. Bu yontemler; (i) optik akis, (ii) arka plan
modeli ¢ikartma ve (iii) ¢ergeveler arasindaki fark olmak iizere {i¢ isimde gruplandirilabilir [29]. Bir
videodaki veya goriintiideki nesnenin tespiti i¢in iki temel bilgi kullanilir. Bunlar; gorsel 6znitelik (renk,
doku, sekil gibi) ve bu ¢aligmada kullanilan hareket bilgileridir [28].

Basit ve hizli bir hareket izleme yapisina sahip olan bu ¢alisma web ortam kullanimi igin gelistirilmistir.
Calismada kullanilan yontem ise; video sahnesindeki bir degisimi sezmek veya nesne hareketini kestirmek
icin arka arkaya gelen video cercevesindeki farki [31]; yani pikseller arasinda piksek piksel hesaplama
islemi yapan gecici degisiklikleri bulma yontemidir. Gelistirilen hareket izleme sistemi 2 farkli alt
bilesenden olugsmaktadir. Bu bilesenler; kullanici el hareket degisimlerini piksel bazinda ¢6ziimleyen Fark
Goriintiisii (Difference Image) ve tanimlanan hareketin uygulama ekranda ¢izgisel olarak gosterilmesini
saglayan, buton yapisina koordinat degeri veren Alan Sinirli Kutu Noktas: (Area Bounding Box Point) dir.
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Alan Smirli Kutu Noktasi, kullanicinin uzaktan el hareketleri ile kontrol edebildigi, bir el imleci gibi hareket
etmekte ve {rlin degisim gorevini yerine getirmektedir. Bu bilesenler Adobe Flash programina ait
Actionscript 3.0 dili ile gelistirilmistir. Onerilen sistemin ilk adimini kullanici el hareketinin algilanmasi
olusturmaktadir Sistem, kullanici el hareketini gérebilmek i¢in webcam cihazi kullanmakta; el hareketini
yakalayabilmek icin sadece bir elin saga veya sola hareket ettirilmesi yeterli olmaktadir.

Onerilen sistem tarafindan nesne olarak ifade edilen kullanici el hareketinin yakalanmasi, anlik goriintii
tizerinden piksel degisimlerinin kontrolii ile saglanmistir. Bu islem igin iki ana degisken (_eskigoruntu,
_anlikgoruntu) bellekte tutulmus, 6nceki piksel degeri ve sonraki piksel degeri bu degiskenlere atanmis ve
birbirleriyle karsilagtirilmasi yapilmistir. Karsilastirma sonucunda ekran piksel bolgelerinde olusan degisim
Sekil 3’de yer alan nitel sonugtan da goriilecegi gibi anlik olarak olusturulan, algilanan hareket
biiyiikliigline gore otomatik boyutlanan ve konumlanan, merkez noktasi olan kare ile ifade edilmistir.
Merkez nokta uygulamada i¢i bos bir daire olarak ifade edilmis, el imleci i¢in koordinat degerlerini elde

etmek amaciyla kullanilmistir.

Sekil 3. El hareketinin algilanmasi ve el imlecinin konumlanmasi

public class Hareketizleme extends Point

Hareketizleme.as index.php
AG SGO.swe

AG_SGO.swf
’ color‘asH AG SGO.as -
[model] [resim] [ veri |

kamera.dat

, _anlikg

OXFFFFFFEF, true);
ht>(_kaynakvideo.height/100)*_min);
if ( _alansinirlikutu )

_kutu = alan;
x = _kutu.x 4 (_kutu

_kutu.y 4 (_kutu

Sekil 4. Hareket izleme kod yapist

Uygulama, webcam goriintiiler arasindaki anlik olusan piksel farkliliklarinin boyutunu gdstermek igin
temel olarak genel bir esik degeri (a blur filter) kullanmustir. Sekil 4’de goriilecegi gibi bu degerler
parlaklik, zitlik ve bulaniklik (brightness, contrast, blur) degerleridir. Bu degisken degerlerinin degisimi
ve webcam cihazindan algilanan hareketin etki biiylikligii, alinan webcam goriintiisiindeki alan kare
biiyilikliiglinii ve buna bagli olarak merkez nokta konumunu degistirmektedir. Sekil 4, webcam goriintiisiine
fark filtre uygulama kodlamasini ve alan siirli kutu olusturma asamasinin bir kismini ifade eden kodlama
yapisindan alinmig bir gorseldir.

4.2. Web Sayfasi ve Yonetim Panel Birimi (Web Page and Management Panel Unit)

Gelistirilen web yonetim paneli veri tabani igslemleri MySQL dili, grafiksel islemler Adobe Flash CS6,
Flash CS6 ve MySQL arasindaki baglanti ise PHP dili ile gerceklestirilmistir.
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Calismanin web birimi 3 kisimdan olusmaktadir. Bu kisimlar; kullanicinin uygulamayi1 her ortamda
kullanmasina imkan saglayan Web Arayiizii (web interface), tiriin modellerinin sisteme yiiklenmesini ve
kaldirilmasini saglayan Yonetim Paneli (admin panel) ve kullanicinin uygulamay1 kullanmasini saglayan
Dene (try it) butonudur.

© . 3 o = A : B Aun
Web Tabanh Artirtlms Gergeklik Sanal Giyinme Uygulamas: & Girig
Ana Sayfa Erkok Kadin Cocuk En Cok Satilaniar @ letigim
L Ry <
- 5 - ~ —
Sweatshirt
Sanal Givinme | L |
Uygulamas:
~—— — - — ~— -

Isaretgi Yazdir

w o (@ & = 8
Sekil 5. Web tabanli AG sanal giyinme uygulama sayfasi ve modeli

Sekil 5, web tabanli AG sanal giyinme uygulamasi i¢in olusturulmus web sitesinden alinmis bir gorseldir.
Kullanic1 uygulamay: kullanabilmesi icin web sayfasinda yer alan “dene (try it)” butonunu tiklamasi
yeterlidir. Bu islem sonucunda kullanici sanal giyinme uygulamasina yonlendirilecektir. Yonlendirilmis
sayfa gorseli Sekil 7°de verilmistir.

4.3. Artirllmis Gerg¢eklik Arayiiz Birimi (Augmented Reality Interface Unit)

Isaretci sanal ile gergek ortam birlestirmek, aralarindaki etkilesimi saglamak i¢in kullanilan 6nemli bir AG
aracidir. Sekil 6’goriilecegi gibi isaretgiler kamera tarafindan daha iyi algilanmalar1 i¢in beyaz kenarlikli
ile cevrelenmis siyah zemin igine beyaz ve siyah desenler ile resmedilmektedir. Isaretci iiretim programlari
isaretci desenindeki her bir pikselin renk tonunu ifade eden sayisal bir deger (0-255 arasinda renk kodlari)
ile pat dosyalarinda saklanmaktadir. Gliniimiizdeki gelismeler gergek diinyadaki bir nesnenin (ger¢ek bir
bina, insan yizii, duvardaki resim) isaret¢i olarak kullanilmasina imkan vermektedir. ARToolkit tipi
isaretciler 16x16 veya 32x32 boyutunda olabilir. Bu tip isaretciler kare bigciminde olmali ve kamera
tarafindan alinan goriintiiniin yiizde 50’sinin sistemde kayitli olan “.pat” uzantili dosyalardaki sayisal
degerlerle eslesmesi gerekmektedir [10,11]

Gelistirilen AG arayiiz, Actionscript 3.0 yazilim dili ve bu dil ile uyumlu 2 kiitliphane kullanilarak
gelistirilmistir. Bu kiitiiphaneler; isaret¢i deseninin algilanmasini, ¢éziimlenmesi ve konum bilgilerini
saglayan FLARToolkit Kiitiiphanesi ve liriin modellerinin olugsmasini ve isaret¢i noktalara konumlanmasini
saglayan Papervision3D Kiitiiphanesi (PV3D) dir.

=
Sanal !esn

Bilgisayar
veya
Cep telefonu

Alalh telefon

Sekil 6. Artoolkit isaretci Sekil 7. Web ortaminda isaretci kullanimi
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Bu uygulamada, iirlin gorsellerinin anlik olarak kullanici goriintiisii iizerinde gosterilmesi igin 32x32
boyutunda AG isaretci (ing: marker) yapisi tercih edilmistir. Tercih edilen isaret¢i, iiriiniin kullanici iizerine
goriintiilenebilmesi icin bir referans noktasidir. Uygulamanin isaretciyi tanimasi ve konum noktasini elde
edebilmesi igin bazi islem adimlarinin yapilmasi gerekmektedir. Bu islem adimlari su sekilde agiklanabilir:
(a) Kamera tarafindan isaret¢i goriintiisiiniin arastirilmasi, (b) Isaret¢i goriintiisiiniin tanimlanmasi, (c)
[saretci konumu ve pozisyonunun hesaplanmasi ve deseninin ¢dziilmesi, (d) Gérsel nesnenin getirilmesi
(e)lsaretci lizerinde modelin gosterilmesi

Kullanicy, isaretciyi kameraya tutarak kendine gére konumunu ayarlayabilir, devaminda konumu alinmis
isaretciyi birakarak uzaktan el hareketi ile {iriin degisimini saglayabilir. Bu sayede isaret¢i tasimayan
kullanici rahat bir sekilde uzaktan el hareketi ile kontrol ettigi el imlecini ekran iizerinde yer alan “degistir”
butonunu tetiklemek i¢in kullanabilir. Sekil 7, belirtilen islem adimlar1 sonucunda elde edilen iiriiniin
kullanict tizerindeki gorselidir.

5. BULGULAR VE TARTISMA (FINDINGS AND DISCUSSION)

Bu calismada, web sayfas1 PHP programlama dili, isaret¢i tanimlama islemleri FLARToolkit kiitiiphanesi,
3D oyun motoru Papervision3D yazilimi, sanal giyinme uygulama arayiizii Adobe Flash CS6 programi,
hareketlerin piksel tabanli karsilastirilmasi Actionscript 3.0 betik dili ile gelistirilmistir.

Calismanin ilk asamasmi sanal giyinme uygulamasimnin hangi platformda veya platformlarda
calisabilecegine iligskin arastirmalar olusturmustur. Bu aragtirmalar sonucunda AG araglar i¢erisinden web
tabanli ve agik kaynak kod yapisina sahip olmasi sebebiyle FLARToolkit yazilimi ve isaretgi tipi tercih
edilmistir. Isaretci ve uygulamaya yonelik kullanici goriisleri (birebir goriisme ve goriis formu)
incelendiginde; kullanicilar, uygulamanin isaret¢i tanimlamasinda, tanimli isaret¢i iizerinde iiriin
gosteriminde ve iriin degisiminde hata ile karsilasmadiklarimi belirtilmiglerdir. Ayrica kullanicilar
uygulamay1 rahat kullanabildiklerini, uygun pozlama sartlarinda isaretci lizerinde iiriin gosterimlerinde
donma ve gecikme gibi sorunlar yasanmadiklarini ifade etmisleridir.

Kullanicr el hareketleri, webcam akisini olusturan anlik goriintiiniin bir 6nceki goriintii ile karsilastirilmasi
sonucunda elde edilen fark goriintiisii ile alinmistir. Fark goriintiisii koordinatina sanal bir el imleg
koordinati ve gorevi atanmig, bu sayede anlik goriintii lizerinde hareket ettirilebilecek bir el imleci
olusturulmustur. Kullanici deneyimlerinde uzaktan el hareketleri ile el imlecinin rahatlikla hareket
ettirilebildigi, arayiiz iizerinde yer alan cikart ve degistir butonlarinin bu imleg ile tetiklenebildigi
gozlemlenmis ve kullanicilar tarafindan basarili oldugu ifade edilmistir. Ancak bazi kullanicilarin webcam
cihazi ile olan mesafelerini kisa tuttuklari, webcam kargisinda iki elini ayn1 anda hareket ettirdikleri ya da
el hareketi sirasinda sallandiklari, buna bagli olarak el imlecinin konumlanmasinda ve arayiiz butonlarin
tetiklenmesinde sorunlarla karsilagildig1 belirtilmis ve goriilmiistiir. Kullanici ile webcam cihazi arasindaki
mesafenin kullanicinin ekranda kendini ve isaretgisini tam olarak gorebildigi mesafede olmasi, webcam
karsisinda sadece el hareketlerinin kullanilmasi gerektigi aciklanmis ve web sitesine uyari olarak
yazilmistir. Bu uyarilar1 g6z oniine alan kullanicilarin tekrar eden uygulamalarda belirtilen sorunlarla tekrar
karsilasmadiklari, el imlecini rahat hareket ettirebildikleri ve butonlari tetikleyebildikleri goriilmiistiir.

5.1. Memnuniyet (Satisfaction)

Sanal giyinme uygulamasi hakkinda kullanici goriiglerini ve memnuniyet diizeyini 6l¢mek icin 5°1i likert
tipinde ve 5 alt boyutu kapsayan bir 6lgek hazirlanmistir. 20 kullanicinin web ortaminda bir giin siireyle
sanal giyinme uygulamasini kullanmalari istenmis ve bu uygulamalar sonucunda kullanicilara hazirlanan
6lcek uygulanmistir. Kullanicilarin her bir boyuta iligskin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 1°de
verilmistir.

Tablo 1. Web tabanli sanal giyinme uygulamasi hakkinda memnuniyet diizeyi seviyeleri.

Alt Boyut Memnuniyet Eglence Kullamshhik Fayda Giivenilirlik ~ Toplam (n=20)
X 4.55 4.64 4.53 4.27 4.11 4.42
SS 0.521 0.588 0.547 0.564 0.544 0.552
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Tablo 1 incelendiginde kullanicilarin verdigi yanitlara gore Olgegin biitiiniine ait ortalama deger
X=4.42 olarak bulunmustur. Bu deger dlgekte “Katiliyorum” ile “Kesinlikle Katiliyorum™ arasma denk
gelmektedir. Bu ifadeye gore; sanal giyinme uygulamasiin gilivenebilir oldugu, kullanisli, eglenceli,
faydali goriildiigii ve kullanilmasindan memnuniyet duyuldugu seklinde agiklanabilir. 5 alt boyut igerisinde
en yiiksek ortalama deger Eglence, en diisiik ortalama deger Giivenilirlik olarak bulunmustur.

5.2. Goriintii Alma ve Algilama Cihazlar1 (Image Acquisition and Detection Devices )

Alanyazinda AG tabanli sanal giyinme uygulamalar1 {iizerine yapilan c¢aligmalar derinlemesine
incelendiginde; bu ¢aligmalarin agirlikli olarak isaretci tabanli ve igaretci tabanli olmayan sistemler tizerine
kurulu oldugu, isaret¢i kullanan uygulamalar i¢in sadece goriintii alabilen cihazlarin kullanildigy, isaretgi
kullanmayan uygulamalar i¢in hareket yakalama ve tamimlama yapabilen cihazlarinin kullanildig
belirlenmistir.

Bu kisimda ifade edilen hareket yakalama sistemi, hareketli bir modelin hareketlerinin algilanmasini, kayit
altina alinmasini ve bu hareketin sayisal verilerinin bilgisayar ortamina aktarilmasini saglayan teknolojidir.
Bu teknolojilere; Time of Flight Kamera (cam cube), Stereo Kamera (zed stereo), Yapisal Isik Algilayict
(kinect) ve Hibrit Kamera (leap motion) teknolojileri 6rnek olarak verilebilir. Goriintii alma teknolojisi ise,
hareketli ve hareketsiz goriintiileri basit bir optik diizenek ile alan sistemlerdir. Webcam, bu sisteme 6rnek
verilebilir.

Alanyazin taramasinda hareket yakalama amaciyla isaret¢i tabanli olmayan sistemler i¢in VGA goriintii
alma ve kizil6tesi mesafe dlgme 6zelliklerine sahip Microsoft Kinect ve Asus Xtion cihazlarinin, goriintii
alma amaciyla isaretci tabanl sistemler i¢in isaretci ile kullanilmasi gerekli webcam cihazlarinin tercih
edildigi belirlenmistir.

Tablo 2, uygulamalarda en ¢ok kullanilan goriintii algilama cihazlarinin (Kinect ve Asus Xtion) sensor
yapilarini, yazilim ve donanimlarin sahip olmasi gereken minimum gereksinimlerini, fiyat, kontrol ve
iiretim durumlarini yansitmaktadir.

Tablo 2. Derinlik ve hareket yakalama teknolojisini kullanan cihazlar ve ozellikleri

Microsoft Kinect Asus Xtion Pro Live
Sensor RGB, 3B derinlik, 4 mikrofon RGB, 3B derinlik, 2 mikrofon
Donanim Gereksinimi  Windows, 2GB Ram, USB 2.0 Windows, Linux, Android
Yazilim Gereksinimi V. Studio 2010+, Net 4.0+ ve SDK C++/C# (Windows), Java ve SDK
Derinlik Goriintiisii VGA (320x240) : 30 fps VGA (640x480) : 30 fps
Kontrol ve Fiyat Ses ve hareket, 150-300 dolar aras1 Hareket, 400-500 dolar arast
Uretimi Durduruldu Devam ediyor

Alanyazin taramasinda Microsoft Kinect, Asus Xtion Pro Live sensor cihazlarini ve webcam cihazini
kullanan bir¢ok akademik ve 6zel sektor uygulamalar ile karsilagilmistir. Alanyazin taramasi sonucunda;
Microsoft Kinect, Asus Xtion Pro Live ve web kameras ile gerceklestirilen AG tabanli sanal giyinme
uygulamalariin kendi arasinda (hareket yakalama ve goriintii alma) benzer 6zelliklere sahip oldugu
anlagilmistir. Bu sebepten dolay1 Tablo 3’de, Microsoft Kinect, Asus Xtion Pro Live ve webcam cihazlar
ile gerceklestirilmis, her bir cihaz ile kullanilmis birer 6zel sektor uygulamasi ele alinmis ve bu uygulamalar
ile birlikte 6nerilen sistemin 6zellikleri sunulmaya caligilmisgtir.

Tablo 3. AG ézelligine sahip SGO uygulamalari ve ozellikleri

Ornek Sektor Uygulamalar Web AGSGO
VFT . WSS (Onerilen
Uygulama (X-Tech Creative) AG FR (VIPOdlUm) (Zugara) S|Stem)
Cihaz/Sensor Kinect Asus Xtion WebCam
Kullanim alam Magaza i¢i, Oyun ve Eglence Ev, E-ticaret ve Eglence
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Internet Erigimi Evet Evet Evet Evet
Sosyal izellikler Facebook, Twitter, e-posta

Isaretgi Derinlik ve hareket yakalama Kare isaretgi

Indirme Kinect SDK OPNI nite SDK Hayir Hayir
Yazilim Tablo 2’de Tablo 2’de Flash (swf), AS3, Xml, Papervision
Donanim Tablo 2°de Tablo 2’de Masaiistii veya diziistii bilgisayar
Fiyat Clcretli, Kiosk (500-30008) (tllklgfsfrlll; ‘;Cfetrftl)z Ucretsiz

VFT= Virtual Fitting App, AG FR= AG Fitting Room, WSS=Webcam Social Shopper,
Web AGSGO =Web Tabanli AG Sanal Giyinme Odast

Tablo 3’de en ¢ok tercih edilen AG 6zelligine sahip SGO cihazlarim kullanan 6rnek uygulamalar ve
ozellikleri sunulmustur. Tabloya bakildiginda, derinlik ve hareket algilama 6zelligine sahip Microsoft
Kinect ve Asus Xtion cihazlarini i¢eren uygulamalarin magaza i¢i perakende satig ya da eglence amagl
kullanildigi, web kamerasimi kullanan uygulamalarin ¢evrimi¢i web sayfasi tizerinden aligveris amaclh
kullanildig: goriilmektedir. Tablo derinlemesine incelendiginde farkli cihazlar1 kullanan tiim uygulamalarin
internet erisimi, sosyal ag baglantilar1 ve AG desteklerinin benzer oldugu, derinlik ve hareket yakalama
Ozelligine sahip uygulamalarin herhangi bir isaretgiye ihtiya¢ duymadigi, ancak web kamerasi kullanan
uygulamalarin bir isaretgiye ihtiya¢ duydugu anlasilmaktadir. WSS ve Web AGSGO uygulamalarinin bu
dezavantajlarina karsin bu uygulamalarin kullanilabilmesi i¢in sisteme herhangi bir kurulum gerekmedigi
ancak sensor tabanli uygulamalar i¢in cihaz ile uyumlu SDK paketlerinin indirilmesi ve kurulmasi gerektigi
goriilmektedir. Tablodaki diger veriler incelendiginde ise dnerilen sistem (Web AGSGO) haricinde diger
donanim cihazlarini i¢eren uygulamalarin iicretli oldugu belirlenmistir.

Aragtirmanin bulgular tartisildiginda; memnuniyet 6lgek calismasinda, 5 alt boyut icerisinde en diisiik
ortalama deger giivenilirlik (4.11) olarak bulunmustur. Bu diisiik ortalama degerin sebebi; uygulamada yer
alan iirlin gorsellerinin 3B yerine 2B olarak kullanilmas ve farkli bedenler i¢in dlgeklendirilememesi olarak
aciklanabilir. Jen (2003) [36]’nin ¢alismasina gore bu durum, 3B modellerin dinamik ve etkilesimli
yapisiyla birlikte daha giivenilir ve hissiyatli olmasina baglanmistir. Calismadaki bu durum, her bir beden
Olciisiine ait ayni isaretginin 3 farkli 6l¢ek seklinde olusturulmus isaretgi yapisi ile agilmistir. Memnuniyet
Olceginde en yliksek ortalama deger eglence olarak bulunmustur. Bu bulgu uygulamanin yenilikei 6zelligi,
kullanim kolayligi ve beklentileri karsilanmasi ile agiklanabilir. Kim ve Park (2008) [37] tarafindan bu
aciklama “gevrimi¢i SGO kullanicilarin kendilerine saglanan teknoloji ile eglenebilmeleri igin
“kullanighlik”, “memnuniyet” ve “kullanim kolayligi” gibi hizmetlerden memnun olmasin
gerektirmektedir” ifadesi ile desteklenmektedir. Memnuniyet anketinden elde edilen bulgular, oneriler ve
“kullanim kolaylig1” kapsaminda, sanal giyinme uygulamasinin kullanici arayiizii tasariminda bazi
butonlarin yerleri degistirilmis, butonlarin secilmesi durumunda ayni butonun tekrar tekrar tetiklenmesini
onlemek ic¢in bekleme ve pasif siireleri olusturulmustur. Ayrica kullanicilar ile yapilan goériismeler
dogrultusunda web sayfasinin kullanimi kolay, etkin ve verimli olmasi i¢in azda olsa bazi tasarim
diizenlemelerine gidilmistir. Hareket algilama cihazi kullanan uygulamalar ile 6nerilen yontem birlikte
degerlendirilip tartisildiginda; hareket algilama cihazi kullanan uygulamalarin kullanicilar tarafindan daha
giivenilir ve eglenceli oldugu ancak erisebilme noktasinda sikintilar olusturdugu agiklanmistir. Hareket
algilama cihaz kullanan uygulamalarin giivenilir ve eglenceli olmasinin nedeni, dogru ve hassas 6lgen
derinlik sensorleri barindirmasindan [38], sanal iskelet hareket desteginden [40], 3B goriintiileme
ozelliginden, biiyiik ekran boyutundan, anlik mobil yardimindan, jest tanima kamera teknolojisinden [39],
RFID ile iiriin se¢iminden ve isaret¢i gerekmediginden kaynaklanmaktadir. Ancak webcam cihazinin
kullanildigt bu Onerilen uygulamanin erisebilme ve kullanilabilme noktasinda basarili oldugu
belirlenmistir. Bu durum, webcam cihazi kullanan uygulamalarin internet baglantisi olan her noktadan web
ara yiizii ile erisebilir olmasi ve kurulum gerektirmemesi ile agiklanabilir. Ayrica ¢evrimi¢i SGO’lar giiglii
yapilardir [14].

Bu caligmanin kullanici arayiizii, kullanicilarin sozlii ve yazili (6lgek ve birebir konusma) ifadeleri, olumlu
ve olumsuz goriisleri ile deneyimleri dikkate alinarak yeniden diizenlenmistir. Gelistirilen ¢aligsma, sektorde
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kullanilmakta olan rakiplerine gore az da olsa diisik memnuniyet degerlerine sahip olmasina karsin
alanyazinda yer alan ve benzer [32,33] olabilecek 6rnegin Zugara ve Webcam Social Shopper [23] gibi
calismalar ile karsilastirildiginda ayn1 memnuniyet degerlerine sahip oldugu belirlenmistir. Bu memnuniyet
Beck ve Cri¢ (2016) [34] tarafindan yapilan ve kullanicilarin SGO araci ile olumlu satin alma niyetinden
kaynakli olumlu memnuniyet bulgular1 ile benzerlikler gostermektedir. Bu memnuniyet ¢alismanin pahali
donanim gereksinimi yerine sadece webcam cihazi ile kullanilabilmesi, ¢evrimici gibi ¢evrimdisi da
calisabilecek bir alt yapiya sahip olmasi, ortamdan bagimsiz bir sekilde erisebilme olanagi sunmasi
durumlari ile agiklanabilir.

Aragtirmada, gelistiricilerin AG tabanli sanal giyinme uygulamalarinda hareket algilama islemi i¢in en ¢cok
Microsoft Kinect ve Asus Xtion Pro cihazlarini, goriintii alma iglemi igin webcam cihazlarini kullandiklart
belirlenmistir. Hareket algilama cihazlarinin en ¢ok tercih edilmesinin nedeni bu cihazlarin basit bir web
kamerasindan daha akilli ¢aligmasindan, yiiksek kare hizinin sagladigi yiiksek ¢oziiniirliik imkanindan,
bilgisayar ¢evre birimi olmadan el, kol ve bacak hareketlerini ayn1 anda algilayabilmesinden, 3B ve viicut
tarama Ozelliklerinden kaynaklanmaktadir. Ayrica bu durum gelistirilen uygulamalarin genellikle ev disi
olan reklamcilik ve magaza i¢i kullanimlarda aligveris ve eglence amagh gelistirilmesiyle de aciklanabilir.
Bu agiklama Presle (2012) [41] tarafindan desteklenmekte ve basarili bir SGO i¢in en uygun teknolojinin
Kinect oldugu, AG isaretgileri gibi zaman alic1 olmadig1 ifade edilmektedir. Ancak giiniimiizdeki bazi
arastirmalara gore, AG uygulamalari, poz tahmini gerceklestirme islemlerinde isaret¢iyi temel alan
¢Oziimlerin hakimiyetindedir. Vlaminck, Long, Philips (2017) [12] tarafindan bunun temel nedeni olarak
mevcut isaretci igermeyen takip sistemlerinin kullanici bagini her zaman takip etme amacina hizmet edecek
kadar saglam olmamasi gosterilmistir. Web tabanli AG uygulamalarinda poz tahmininde genellikle isaretci
goriintiisii temel alinmakta, gériintii alma iglemi igin webcam cihazlar1 tercih edilmektedir. Webcam
cihazlarmin tercih edilmesinin nedeni hareket algilama tekniklerine gore daha az maliyetli olmasi, kullanim
siirecinde teknik destege ihtiyag duymamasi, toplumun tiim kesimlerince g¢evrimigi erigilebilmesi ve
kurulum gerektirmemesidir. Ayn1 zamanda Desti ve Shanthi (2015) [42] tarafindan yapilan arastirma
bulgularinda webcam cihazlarini kullanan AG ¢evrimigi aligveris ¢oziimlerinin daha kolay oldugu sonuglari
ortaya konulmaktadir. Buna karsin webcam ve isaret¢i kullanan uygulamalardaki en Onemli sikinti
uygulamanin isaretcileri takip etmeden 6nce kullaniciya giydirilmeleri ve bu isaret¢ilerin kamera tarafindan
goriilme gerekliligidir [41]. Bu arastirmanin genel sonuglar1 degerlendirildiginde Microsoft Kinect ve Asus
Xtion Pro cihazlarinin webcam cihazlarina gore daha fazla tercih edildigi goriilmektedir. Bu tercih, daha
once bahsedilen nedenlerle ile birlikte perakende satiglarin yiizde 90 ninin hala magazalarda yapilmasi ve
gelistiricilerin bu alana yonelik {iriin gelistirme taleplerinden kaynaklandig diigiiniilmektedir.

6. SONUC (CONCLUSION)

Bu arastirmada, sanal giyinme odasi veya sanal giyinme kabini olarak adlandirilmig pahali donanim
gerektiren, agirlikli olarak gevrimdigi ¢alisan, 3B goriintilleme ile u¢ nokta belirleme yapisi kullanan
yontemlere alternatif olarak web tabanli ¢alisan, kurulum gerektirmeyen, sadece webcam ve internet
baglantisina ihtiya¢ duyan bir uygulama tasarimi 6nerilmistir.

Gelistirilen tasarim masaiistii ve diziistii bilgisayarlarin Internet Explorer web tarayicilarinda ¢aligmakta,
akilli telefon ve tablet gibi cihazlarda ¢alismak icin Puffin web tarayicisina ihtiyag duymaktadir. Onerilen
bu tasarimu akilli telefon ve tablet gibi cihazlarda daha etkin ve gorsel kullanmak isteyen yazilimcilarin bu
aragtirmada verilen algoritmay1 ve mimariyi temel almalari, uygulamalarint HTMLS, CSS3 ve Javascript
teknolojiler ile gelistirmeleri Onerilmektedir. Ayrica g¢evrimigi sanal giyinme uygulamasini kendi
isletmeleri i¢in diisiinen girisimcilerin miisterilerine AG sanal giyinme uygulama ¢oziimlerini olusturma,
uygulama ve sunma noktasinda fayda maliyet oranimi hesaplamalari, ortaya cikan degere gore
teknolojilerine yatirim yapmalar1 6nerilmektedir.
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