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ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARININ EGITIMDEKI YERININ iNCELENMESI
EXAMINING THE PLACE OF AUGMENTED REALITY APPLICATIONS IN EDUCATION
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Oz

21.ytizyil degisen yasam algisi, egitim ve sanatsal calismalarda teknolojik olanaklardan yararlanmay: 6n plana
cikartmustir. Internet kullaniminin diinya niifusunun ytizde 60'ma ulasmasi ve teknolojik uygulamalarin iceriginin
genisletilmesiyle dijitallesme kavrami 6nem kazanmustir. Fiziksel olarak ortamda var olmayan nesnelerin teknoloji
araciligryla ortama entegrasyonuna dayanan bir sistem olarak karsimiza ¢ikan Artirllmus Gergeklik (AR), 6grenmenin
soyut kismini somutlastirma asamasinda rol oynamaktadir. Artirilmis gerceklikte, gercek bir mekénin veya objenin
tizerine sanal bir gorlintiniin birlestirilmesi s6z konusudur. Yasam boyu o6grenme igeriginin zenginlestirilmesi
kapsaminda hazirlanan ek bilgi yaklasimi, teknoloji ve farkli tekniklerin getirecegi yeniliklerle aktarilabilir. Egitim
ortamlarinin etkilesimli uygulamalar araciligiyla diizenlenmesi 6gretmenler ve dgrenciler icin daha eglenceli bir
ogrenme siirecini harekete gecirmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda Artirilmis Gergeklik uygulamalarinin egitim tizerinde
ek bilgi sunma islevi goz oniinde bulundurulmustur. Gorsel sunum, teoriler ve siire¢ tasariminda egitim stirecinin
igerisine dahil edilen AR uygulamalar1 6grenmenin ¢ok boyutlu olmasin saglamaktadir.

Anahtar kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Egitim, Sanat.

Abstract

The changing perception of life in the 21st century has highlighted the use of technological opportunities in
education and artistic studies. The concept of digitalization has gained importance with the Internet usage reaching 60
percent of the world population and expanding the content of technological applications. Augmented Reality (AR),
which is a system based on the integration of objects that do not physically exist in the environment into the
environment through technology, plays a role in the concretization of the abstract part of learning. In augmented reality,
it is the combination of a virtual image on a real space or object. The additional knowledge approach prepared within the
scope of enriching the lifelong learning content can be conveyed with the innovations brought by technology and
different techniques. Organizing educational environments through interactive applications triggers a more enjoyable
learning process for teachers and students. Within the scope of this study, the function of Augmented Reality
applications to provide additional information on education is considered. AR applications included in the educational
process in visual presentation, theories and process design ensure multidimensional learning.
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1.GIRIS

Teknoloji; insanin gevresini sorgulamasi, bicimlendirme ve degistirme cabalar1 sonucunda gelisim
gostermektedir. Bilgi ve teknoloji ¢ag1 olarak degerlendirebilecegimiz giintimiiz yasam bigimi diistinme,
ogrenme ve dijitallesmenin etkilesim igerisinde oldugu ortamlar1 sunmaktadir. Mobil sistemler ve bilgiye
istedigimiz anda istedigimiz yerde ulasma kolayliklarinin artmasi, Artirilmis Gergeklik uygulamalarinin
genis bir formda yer almasini saglamustir. Ozellikle Sanal ve Artirilmis gerceklik kavramlari, gercek mekan
ve nesnelerin yeniden tasarlanmasi ve sistemlestirilmesine imkan sunmaktadir.

Arttimlmis gerceklik, gercek diinya tizerine sanal materyallerin eklenmesi sonucunda ortaya ¢ikan
bir uygulamadir. “Augmented reality” olarak adlandirilan sistem kisaca “AR” olarak ifade edilmektedir.
Arttirilmis gerceklik, uygulamalarinda optik mercekten gegen veriler belirlenen nesne tizerinden harekete
gecerek ayni zaman diliminde genis kapsamli bilgi sunar. Uygulanin gecerlilik kazanabilmesi icin
donanimsal yazilim programlarinin kullanilacak olan sistemde ytiiklii olmas1 gerekmektedir.

Gergeklik teknolojisinin ilk ¢rnegi 1962 yilinda Morton Heilig'in Sensorama adini verdigi ¢alisma
kabul edilmektedir. Bilgi teknolojileri kapsaminda bir kavramun kaniti olarak, basit bir uygulamasim
gosteren sistem {iretiminde kullanilan artirilmis gergeklik, ilk olarak 1992 yilinda Tom Caudell ve David
Mizell tarafindan tasarlanan program aracilifiyla teknikerlere elektrik kablolarnin diizenlenmesinde
yardimct olmustur. Egitim amacl kullamilmis olan bu uygulama Artirilmis Gergeklik kavraminin alt
yapisinda 6nemli rol oynamaktadir (Caudell ve Mizell, 1992, 663).

2. YONTEM

Nitel ozellikte igerik analizini iceren calismada, literatiir taramasi metoduyla Artirilmis Gergeklik
(AR), Egitim ve Sanat kavramlari incelenmistir. Rastgele (random) olarak birer adet segilen gorsel igerikler
kaynaklar ile desteklenerek yazili metine dontistrtilmiistiir. Icerik analizinde elde edilen veriler incelemis
ve bu verileri agiklayan kavram ve temalara ulasilarak organize edilmis ve yorumlanmistir (Yildirim ve
Simsek, 2018).

3. BULGULAR VE YORUM

Teknoloji, “bilginin, sanayideki islemlerde sistematik olarak uygulamaya alinmasi” anlamina
gelmektedir (Yengin ve Bayrak, 2018,58). Artirilmus gerceklik neden ilging bir konu? Gergek ve sanal
nesneleri 3D olarak birlestirmek neden yararhidir? Artirilmis gerceklik, kullanicinin algisimi gelistirir ve
gercek diinya ile etkilesim kurmasinda yardimci olur. Kullanicinin kendi duyularryla dogrudan tespit
edemedigi bilgiler sanal nesneler aracihigiyla goriintiilenir. {letilen bilgiler sanal nesneler, bir kullanicinin
gercek diinyadaki gorevleri gerceklestirmesine katki saglar (Azuma, 1997, 356).

Bilis yoluyla anlasilabilen gerceklik algisindan elde edilen verilere dijital bilgi eklenebilir. Bu nedenle
amaci, kullanicinin algisini gelistirmek ve konum veya nesne hakkinda daha fazla veri elde etmektir
(Coskun, 2017, 63). “Fiziksel diinyaya sanal/yapay bilginin eklenmesiyle olusan gercek zamanli ve
etkilesimli bir ortam oldugu; hem uzamsal, hem de zamansal baglamda gerceklestigi belirtilmektedir”
(Altnpulluk, 2015, 124). Artirilmus gerceklikte bilgi, gercek cevre ile ilgili olmalidir. Bu baglant1 genellikle
dijital ortamda tiretilen veriler ile gercek ortam arasindaki uzamsal iliskiye dayanmaktadir (Alpay, 2015, 37).

Artirllmis gerceklik (AR), sanal ortamlarin veya daha yaygin olarak adlandirildigr sekliyle sanal
gercekligin bir varyasyonudur. Sanal teknolojiler, kullaniciy1 tamamen sentetik bir ortama sokar. Kullanici
dalmis haldeyken etrafindaki gercek diinyayr goremez. Buna karsilik, AR izin verir, kullanicinin {iist tiste
sanal nesnelerle gercek diinyayr gormesi gercek diinya {izerine ya da onunla birlestirilmis ek bigim ve
nesneleri tanimlama imkan sunar (Azuma, 1997, 356). Geleneksel olarak, artirilmis gerceklik bir insan
bilgisayar etkilesimi olarak goriilmiistiir. Degerler dizisi, kullanicilara gevreleriyle etkilesim kurmanin yeni
bir yolunu sunar. Temel ozelliklerden biri, kullanicinin konumunu ve izleme yoniinii belirlemektir.
Kullanicinin algisindaki fiziksel nesnelerin tizerine yapay eserlerin yerlestirilmesi sonucunda kullanici algisi
sanal nesneler tarafindan artirilir(Reicher, 2004, 17)

Gercek bir ortama nesne eklemenin yam sira, artirilmis gerceklik aynmi zamanda onlar1 ortadan
kaldirma potansiyeline de sahiptir. Mevcut calisma, sanal nesneler eklemeye odaklanmistir. Bununla
birlikte, grafik kaplamalar da gercek ortamin pargalarini ¢ikarmak veya gizlemek icin kullanilabilir. Bunu
interaktif olarak yapmak AR sisteminde ¢ok daha zor olmaktadir ancak bu kaldirma etkili olmas: igin
fotogercekei olmasi gerekmeyebilir (Azuma, 1997, 361).
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Sanal gergeklik teknolojisinde igerik, teknolojik imkanlar tarafindan saglanan deneyimlerin anlik
olarak gostergesi niteligindedir. Kullanici, gercek yasamin disinda, gercek yasam sembollerinin yer aldig:
sanal bir ortamda gerceklik farkindaligim kaybeder. Bununla birlikte AR uygulamalarinda ise, kullanicinin
gercek ortam hakkindaki gozlemleri devam ederken ortamdan kopmayan kullanicinin gercek algisi
kaybolmaz.

3.1.Artirilmis Gergeklik Cesitleri

Artirllmis gerceklik (AR), dijital igerigin sorunsuz bir sekilde tist tiste bindirilmesine ve gercek
diinya algimizla karistirilmasima izin verir. Bircogunun bekleyebilecegi 2B ve 3B nesnelere ek olarak dijital
varliklar, kullanicilarin gercek diinyaya iliskin algilarma dahil edilebilir (Yuen vd., 2011,119). Son birkag
yilda, AR uygulamalar: mobil cihazlar araciligiyla tasmabilir hale gelmistir. Gergek ve sanal diinyalarin
kombinasyonu, gercek zamanl etkilesim olanagi sunan AR teknolojisinin kullanildig1 alan ve platformlara
gore cesitleri bulunmaktadir. Bunlar:

3.1.1. Marker (Isaretgi) Tabanli Artirilmis Gerceklik Sistemi

Isaretciler gercek ile sanal ortami birlestirmek, aralarinda etkilesimi saglamak icin kullanilan 6nemli
bir AR aracidir. Bazi standart yontemler konum tabanli artirilmis gerceklik, harita yonlerini icerir, yakindaki
yerleri bulma hizmetleri ve diger konum merkezli mobil uygulamalar araciligiyla veri saglanir. Ornegin,
Artirllmis Gergeklikte bir mimari, video tabanl kullanic1 takibi igin hangi 6gelerin kullanildigini agiklar ve
birbirine baglanirlar: bir video kamera goriintiileri arabellegi besler. Genel 6zellikleri algilayan bir gorunti
islemcisi tarafindan okunur. Bir izleme bileseni hesaplar kullanictyr konumlandirir ve bunu olusturucuya
iletir (Reicher, 2004, 27). Gorsellestirme daha sonra goriintii, metin, ses, video ve hatta artirilmis 3B
etkilesimli nesneler secili isaretcinin tist kisminda yer alir. AR'de bu isaretgiler, fiziksel diinya ile artirilmis
arasmnda bir araytiz icerik olusturmaktadar.

TI-_IE DRESDEN FRAUENKIRCHE
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Resim 1. saretci Tabanli Artirilmis Gerceklik Uygulamast
(https:/ /www.otonomfabrika.com/artirilmis-gerceklik-ag-nedir/ )

3.1.2.Markersiz (Isaretsiz) Artirilmis Gergeklik Sistemi

[saretci tabanli AR sistemlerinin aksine, isaretleyicisi olmayan AR sistemleri, daha 6nce tasarlanmis
marker veya bir kullanicinin gevresiyle ilgili herhangi bir 6n bilgi i¢in 3B igerigi bir sahnenin tizerine ekleme
seklinde olusmaktadir. Isaretsiz teknik ile gelistirilen uygulamalar, ses, goriintii isaretleyicileri gibi

tetikleyicilere ihtiya¢ duymazlar. Bunun yerine 6nceden tanimlanmis nesne, direk goriintiiye yerlestirilip
sabitlenebilirler (Poghosyan, 2018, 43).
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Resim 2. Isaretsiz Tabanl Artirilmus Gerceklik Uygulamasi
(https:/ /www.dijitalajanslar.com/artirilmis-gerceklik-uygulamalari/)

3.1.3.Projeksiyon Tabanli Artirilmis Gergeklik Sistemi

Projeksiyon tabanli Artirilmis Gergeklik gercek diinya ytizeylerine 1stk yansitmak igin
projektorlerden yararlamir. Ongoriilen 1sik renklerden herhangi bir sey olabilen verileri igerir ve artirilmis 3B
nesnelere metin tizerine 151k yansitmanin yan sira ytizey, projektor ayrica insan yiizeyinden gii¢ alan insan
etkilesimini algilayan dokunarak algilama sensorii yansitilan 1s181n tizerinde aktiflesebilir. Bu benzersiz
projektorler genellikle bir altyapi tabanli sensorle donatilmistir. Egitimde Projeksiyon tabanli AR'nin
kullanilmas: biiyiik 6lgtide ogrenciler arasindaki etkilesimi artirmaktadir. Bu yontem ayni zamanda
ogrenciye ongoriilen bilgilerin yiizeyine dokunmalarina izin veren 3B nesneler bigiminde {ist tiste binen
ayrintilarla etkilesim kurmaktadir. Projektor tabanli AR, bir grup kullanicilarm aymni artirilmius bilgileri
gormesini saglar (Poghosyan, 2018, 44).

Resim 3. Projeksiyon (Yansitma) Tabanli Artirilmis Gergeklik

(https:/ /www.gadgenda.com/isandbox-the-augmented-reality-sandbox)

3.1.4.Coklu Tabanli Artirilmis Gergeklik Sistemi

Orijinal nesnenin 6zelliklerinin kismen veya tamamen yeni artirillmis 6zelliklerle degistirilmistir.
Isaretci tabanli AR teknolojisinin aksine, artirilmis tarih, 6zel olarak tasarlanmis referans isaretlerinin
tistiinde goriintir. Ust {iste binme tabanli AR, tiim nesne tamima uygulayan bu teknoloji igin hayati 6nem
tasir. Bu teknolojinin dezavantaji, tam nesne tanima sirasinda nesneyi farkli agilardan tararken cihazin
kameras: tum o6zellikleri algilayamayabilir. Olcek, nesnenin rengi, cevre kosullary, nesnenin konumu,
nesnenin kimligi kismi teknoloji hatas1 olusabilir (Poghosyan, 2018, 45).
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Resim 4. Coklu Tabanli Artirilmis Gergeklik Sistemi
(https:/ /www.artstation.com/artwork/L2APYR)

3.2. Artirilmis Gergeklik ve Egitim

Arttirilmis gerceklik uygulamalarinin egitim alaninda kullanilmasi, gergeklestirilmesi zor olan
teorilerin ve bilinmeyen kavramlarin temel alt yapisinin gorsellestirilmesinde rol oynayabilir. Mobil AR,
cesitli egitim alanlarinda uygulanabilir. Ogrencilerin kalic1 bilgi edinmesine yardimer olmaktadir. Mevcut
durumlar1 veya cevresel baglamlar1 degerlendirerek o6grenme icerigini gercek diinya katmanlarinda
deneyimleme firsat1 sunabilir. Fiziksel ortamdaki eserlerin bilgi paylasimini saglarken farkl ilgi alanlar:
hakkinda fiziksel gevre, tarih, sanat, teknoloji, biyoloji ve astronomi gibi alanlarda farkindalik olusturur
(Specht vd., 2011, 121).

AR sistemimizin kullanimi, geleneksel tgretim yontemlerine gore cesitli avantajlar saglamaktadir.
En onemli avantajlar1 gesitli duyusal algilarimizi uyarmasidir. Dokunma, goérme ve isitme c¢oklu
duyularimiza hitap eder. Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katimalarimi  saglar
(Perez-Lopez ve Contero, 2013, 26). Ogrencilerin ders aktivitelerinde artirilmis gerceklik sistemi ““durumsal
o0grenme, otantik 6grenme ve yapilandirmact 8grenme” yaklasimlarini desteklemektedir. Anlagilmasi zor
olan konular smif ortaminda boyutlandirilarak igerige dahil edilebilir. Bu sekilde 6grenciler fikir ve
tasarimlarmi uygulamaya dontistiirme imkéan bulabilir hatta aktif sekilde uygulamalar {izerinde degisikligi
o0 an yapabilirler.

“Mobil uygulamalar, tasinabilir akilli telefonlar ve tabletler AR uygulamalarmin daha sik
kullanilmasima ortam hazirlamistir” (Alpay, 2015, 37). “Mobil araglar araciligiyla okul ici ve disinda
kullanim olanag: saglayan AR uygulamasi, geometri dersindeki sekillerin boyutlandirilmasi, fen dersindeki
deneylerin yerine getirilmesi ve diger derslerde sozel kisimlarin gorsellestirilerek canlandiriimasi
asamasinda istenilen ortamlarda uygulanabilir bilgi zenginligini sunmaktadir” (Demirer ve Erbas,
2015,808). Bu durum, 6grenme ortaminin daha eglenceli hale gelmesini ve soyut konularin somutlastirilmasi
stirecinde bilginin daha ¢abuk 6grenilmesinin 6niinii agmustir.

AR yaklasimlar1 genellikle 3B nesneler {izerinde c¢oklu perspektifler saglar. Karmasik uzaysal
sekillerin yerlesik algisinin 6grenimini destekler. AR sistemi egitiminde deney yapmay1 tesvik ederek beceri
kazanmimlarma yardimci olur. Basit 6rnekler ¢ogunlukla gercek diinyadaki nesneler tizerinde tam bir
haritalamaya ihtiya¢ duymazken, AR uygulamalari daha karmasik 6rnekler icin kapsamli kayit ve baglanti
imkani sunar. Dinamik 3B nesneler ayni zamanda igbirligi senaryolarinda da kullanilir. Tartisma ve
isbirligine dayali insay1 tesvik etmektedir (Specht vd., 2011, 121).

3.3.Artirilmis Gergeklik ve Saglik

Tibbi AR uygulamalar: izin verecek daha gelismis goriintiileme i¢in calismalar, doktorlarin ve
cerrahlarin bir hastalarin i¢ anatomisinin holografik goértinimii CT, MRI ve ultrason verilerinden
derlenmistir. Cerrahi bir prosediir planlandiktan sonra, AR sistemleri, akis giris verilerini kullanarak gercek
zamanli olarak sanal tist {iste binmis gortintiiler olusturur. Gorsel artirmanmin Gtesinde, AR sistemleri
dokunma veya titresim entegre edebilir (Yuen vd., 2011, 125). Bu veriler daha sonra gercek hasta goruntiisii
ile gercek zamanl olarak islenebilir ve birlestirilebilir. Bu sekilde doktorlara "X-1sin1 goriisii" verir. AR, genel

tibbi gorsellestirme i¢in de yararl: olabilir. AR teknolojisi, daha biiyiik islemlere gerek kalmadan i¢ gorinim
saglar (Azuma, 1997, 357).
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Resim 5. Saglik ve Artirilmis Gergeklik Uygulamasi
(https:/ /www.yesilscience.com/ tr/artirilmis-gerceklik-ve-saglik /)

3.4.Artirilmis Gergeklik ve Miihendislik

Bir baska artirilmis gerceklik uygulamalar: kategorisi makinelerin karmasik montaji, bakimi ve
onarimidir. AR uygulamasiyla talimatlarin anlasilmas: daha kolay olabilir. Metin iceren kilavuzlar ve
resimler yerine st {iste bindirilmis 3B cizimler olarak gorevleri adim adim gosterebilir. Yapilmasi
gerekenleri ve nasil yapilacagin etkin bir sekilde aktarabilir (Azuma,1997,358). Artirilmis gerceklik i¢in de
kullanilabilir model nesneleri, belirli bir 6genin farkli ayarlarda nasil goriinecegini gostermektedir. Modeller
hizli bir sekilde olusturulabilir, yonlendirme yapilabilir ve dondiiriilebilir. Ogrenciler bu sekilde ele alinmasi
gereken noktalar1 aninda gortip, fikirleri ve tasarimlari hakkinda gorsel geri bildirimleri tespit edebilir
(Yuen vd., 2011, 129).

S

Resim 6. Miithendislik tasarimlar1 ve Artirilmis Gergeklik Uygulamasi
(https:/ /www.magicactivity.pk/blogs/news/need-of augmented-reality-ar-for-modern-learning)

3.5.Artirllmis Gergeklik ve Mimarlik-Ingaat

AR sistemleri tasarimcilara, isgilere, miisterilere ve potansiyel isverenlere gelecek i¢in planlanmis
sanal bir tesis veya bina deneyimi igerisinde dolasma firsati sunmaktadir. Teknoloji ayrica isgilerin
gormesine izin vererek insaat isleri, kamu hizmetinin gorsel temsilleri hatlar ve borular hakkinda 6ngorii
saglar. Elektrikciler ve diger profesyoneller bir iste birlikte calisan islerin nasil olmas1 gerektigini tutarli bir
sekilde gorebilme olanagina sahiptir. Ttimii veriler bir 3B modelden gelir ve yap:r hakkinda dijital bilgiler
icerir. Kisaca, kullanimin bir¢cok yolu vardir. AR teknolojisi, zamandan tasarruf saglayabilir. Mimarlk
alanindaki sorunlar1 azaltmanin yani sira ingaat alanindaki gorsellestirmelerle alt yapmin kurulmasina
yardimct olur (Yuen vd., 2011, 125).
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Resim 7. Mimarlik ve Artirilmis Gergeklik Uygulamasi
(https:/ / tr.pinterest.com/pin/535365474439331536/)

3.6.Reklam ve pazarlama

Urtinler artik sanal olarak diinya capinda magazalarda ve biifelerde goriintiilenmektedir. Bazen
biitiinlesmis 3D animasyonlar seklinde karsimiza ¢ikan bu uygulamalar, kullanicilarin akilli telefonlarin
goriintiilemek, dondiirmek ve sanal {irtin modellerini yeniden boyutlandirmalariyla aktifleserek bilgi
saglamaktadir. Algilamak, gormek ve etkilesimin icerisine dahil olarak birgok veriyi elde etme “gdrmekten
yasamaya gecis” imkani sunmaktadir (Yuen vd., 2011, 124).

Resim 9. Reklam-Pazarlama ve Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

(https:/ /www.vma-nordic.dk/augmented-reality-ar-paa-produktemballage/)

3.7.Artirilmis Gergeklik ve Oyun

Cogu zaman egitimciler 8grencilere yardimci olmak igin sinuf ortamlarinda oyunlar: kullanmaktadir.
AR teknolojisinin yardimi gercek diinyaya dayali ve aga bagh veriler egitimcilere guglii iliskileri ve
baglantilar1 gostermenin yeni yollarmi saglamaktadir. Arkeoloji, tarih, antropoloji veya cografya alanlarinda
bir oyun cesitli disiplinlere kolayca uygulanabilir. Sanal insanlar ve nesneler olusturmak ve ardindan bu
yapilar1 belirli konumlara baglamak icin gercek diinya ile iliski kurarak eglenceli 6grenme gerceklestirir
(Yuen vd., 2011,128). Oyun platformlarmin yayginlasmasi ve mobil cihazlardaki oyunlarin gelisimi bilissel
gelisime etki yapmaktadir. Gelistiriciler ve arastirmacilar, oyun tabanli 6grenmenin her alaninda calisarak
hedef odakli sosyal oyun ortamlari, yapimi ve oynamast kolay dijital oyun igerikleri ve 6zellikle egitim icin
gelistirilmis beceri gerektiren oyunlara agirlik vermektedirler. Rol yapma, igbirligine dayali problem ¢dzme
ve diger simiilasyon deneyimleri bicimleri olusturmaktadir (Johnson vd., 2011, 20).
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Resim 8. Pokemon GO oyunu ve Artirilmis Gergeklik Uygulamasi
(https:/ / digitalreport.com.tr/artirilmis-gerceklik-rehberi-teknoloji-9122/)

3.8.Artirilmis Gergeklik Kitap Uygulamalar:

Egitimde kitap en onemli materyallerden biridir. Etkilesimli kitap olarak degerlendirebilecegimiz
AR Books uygulamalari gesitli alt uygulamalarla genisletilerek kullanilmaya baslanmistir. ARToolKit izleme
kitapligi, bunlardan biridir. Bu sistem acgik kaynakli bir yazilim vizyona dayali artirilmis gerceklik
gelistirmek icin kiitiiphane uygulamasindan olusmaktadir (Billinghurs vd., 2001, 3). illiistrasyon, yansitma
ve dinamik materyallerin eklenmesi, daha derin anlayis ek perspektifler araciligiyla ve kullanici duyularim
veya algilanabilir algilama araligini genisleterek 6grenmeyi etkilemektedir (Specht vd., 2011, 122).

MagicBook projesi, kullanicilar1 gergeklik ve sanallik arasinda sorunsuz bir sekilde tasimak igin
fiziksel bir nesneyi nasil kullanabilecegimizi kesfetmeye yonelik bir girisimdir. Insanlar herhangi bir ek
teknoloji olmadan kitabin sayfalarini gevirebilir, resimlere bakabilir ve metni okuyabilir. Bununla birlikte, bir
kisi sayfalara artirilmis gerceklik ekramindan bakarsa, sayfalarin disinda goriinen 3B sanal modeller
goriir. Modeller gercek sayfaya eklenmis olarak goriiniir, boylece kullanicilar artirilmis gerceklik sahnesini
herhangi bir perspektiften kendilerini veya kitab: hareket ettirerek gorebilirler. Sanal igerik her boyutta
olabilir ve animasyonludur (Billinghurst vd., 2001, 2).

Resim 10. Disney'in Artirilmis Gergeklik Boyama Kitab:
(https:/ /www.digitalbodies.net/learning/ disneys-amazing-augmented-reality-coloring-book/)

3.9.Artirilmis Gergeklik ve Sanat iliskisi

Teknoloji, sanat tarihinin aktarilmasinda gorsel zenginlik olusturarak, sanat eserinin stireclerini
yansttabilir. Bu ¢oklu aktarim 6grenme deneyiminde biiyiik rol oynamaktadir (Coskun, 2017, 61). Daha
genis bir egitim baglaminda, artirilmis gerceklik konumlandirilmis 6grenmeyle uyumlu oldugu icin
cekicidir. Ogrenciler yasamlar1 arasinda baglantilar bulurlar ve baglamsal bir ekleyerek egitimlerini miizenin
gercek alani etrafinda hareket ederek 6grenebilirler. AR, videoya yerlestirme, birlestirme ve medya formlar1
bu teknolojinin yeni bir kullanimidir (Johnson vd., 2011, 17). Sanat¢t Rembrant, hakkinda 17. ytizyil
belgelerini zenginlestirmek icin artirilmis gergeklik kullamilmistir. Bu uygulamayla belgelerin
canlandirilmasi, belirli boliimlerin vurgulanmasi ve bilgilerin sistemlestirilmesi saglanmigtur.
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Resim 11.Sert ¢ekirdekli bir arsiv sergisi Rembrant, 2019, Amsterdam Sehir Arsivleri
( https:/ /www.museumnext.com/ article/bringing-17th-century-documents-from-rembrandts-day-to-life-using-
augmented-reality/)

Artirlmis  gerceklik, miize ziyaretcilerinin galerideki gortintiileri cep telefonu ekranindan cok
boyutlu olarak goriintiilemelerine olanak saglayarak miizenin, gorsel sanat diizeyinin iyilestirilmesine
yardimct olmaktadir. New York'taki Modern Sanat Miizesi, izleyicilerin akilli telefonlarindaki bir
uygulamay1 kullanarak sanat galerisinde gorebilecekleri AR islevini igeren bir sergi olusturmustur. Miize
ziyaretcilerinin, miizenin resimlerini farkl sekillerde gortintiilemek i¢in Artirilmis Gergeklik 6zel galerisinde
indirip kullanabilecegi MoMAR Galerisi adli kisisel bir uygulama gelistirmistir. Kisilerin resimlerle ilgili
gizli yonleri ve bilgileri goriintiilemesine ve sanat eserlerinde etkilesimli teknik bilgi deneyimi kazanmasina
imkan tanimaktadir(Coskun, 2017,71).

3.10.Artirilmis Gergeklik Kullaniminin Sinirliliklar

Artirilmis gerceklik, gercek diinyada elde edilemeyen veya gozlemlenemeyen nesneleri ve olaylari,
sinifin gergekliginden ayrilmadan kontrol edebilir. Ancak bu avantajlariin yam sira sif ortaminda
kullanimindan dolay1 baz1 simirlamalar bulunmaktadir. Ogrenci diizeyleri ve hazirlanan igerigin uyumuna
dikkat edilmelidir. Dersin islenisi sirasinda fazla bilgi yiiklenmesi 6grenme stirecini olumsuz etkileyebilir.
Egitimde teknoloji amag¢ degil ara¢ olarak igerikte ek materyal katkisi saglamalidir
(Strakaya ve Seferoglu, 2016, 418).

AR uygulamasini optimize etmek icin birtakim sorunlarla karsilasilabilir. AR iceriginin tasarlanmasi
ve uygulama boyutuna getirilmesi zordur. Teknik bilgi gerektiren uygulamanin 6gretmen ve 6grenciler icin
3B modeller olusturma gorevi yapilamayabilir. Ozellikle alt yapisimin olusturulmasinda uzman kisilerin
yardimina ihtiya¢ duyulabilir (Yuen vd., 2011, 133). Masatistii bilgisayar, tasmabilir cihazlar ve giyilebilir
teknolojik  tirtinler =~ ekonomik acidan temin edilmesi smirliikk  meydana  getirmektedir
(Strakaya ve Seferoglu, 2016, 427).

4.SONUC

Artirilmis gergeklik, dijital dontistim ¢agimin uygulamalarindan biri olarak kabul edilmektedir. Bu
uygulama mekan icerisine ilave edilen sanal eklentilerle ortam: zenginlestirme kapasitesine sahiptir. Sanal
uygulamalarda oldugu gibi ortamdan tamamen kopmayan kisi gorsel icerikler araciligiyla kesfetme imkamn
elde eder. Kullanicty1 gorsel ve yiiksek oranda etkilesimler sayesinde aktif katilima tesvik ederek
cevrelerinde olup bitenlere iligkin bilgi ve anlayis gelistirmelerine yardimci olur.

AR uygulamasi, soyut olan dgrenilmesi zor kavramlarin analiz edilmesinde katk: saglamaktadir.
Egitimin igeriginde kesfe dayali 6grenme yoluyla belirli bir 6genin farkli bir sette nasil goriinecegi modeller
tizerinden degerlendirilebilir. Hizli bir sekilde 6grencilere doéniit saglamaktadir. Tim bunlarla birlikte
gercek diinyaya eklenen veriler hareketlenebilir. Ses, animasyon ve video olusumlariyla &grenme
motivasyonu artabilir. Kitaplarin bilgi iceriginin gorsellerle etkilesim halinde olmas: 8grenmeyi zevkli bir
hale getirebilir. Metin, resimlerden c¢izilmis hikdye anlatimi ya da oyun yaklasimlarinda animasyonlu,
etkilesimli modeller araciligiyla 6grenmenin ¢ok boyutlu olmasini saglamaktadir.

Kullanim alami giderek genisleyen AR uygulamalar1 Sanat Tarihinin s6zel kisimlarmin gorsellerle
boyutlandirilmasinda etkili olmaktadir. Glintimtiiz sanatgilarinin eserlerine yiiklenen QR kodlar araciligtyla
yapilis siireclerini ve ¢alismalara eklenen uygulamalar1 géorme olanagimiz artmaktadir. Ayrica sanatcilarin
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hayatlar1 ve yasadiklari donemler AR uygulamalariyla yeniden canlilik kazanmaktadir. Her gegen giin daha
fazla zaman gecirdigimiz dijital diinya teknolojik araglarla egitim stirecinde kendine yer edinmektedir.
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