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iC MEKAN YONLENDIiRME TASARIMLARINDA MOBIL ARTIRILMIS
GERCEKLIK UYGULAMALARININ KULLANIMI
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Oz

Gecgmisten giiniimiize degisen ve gelisen toplu yasam alanlarinda hayat kalitesini korumak, yon bulmak,
dogru bilgiye ulasmak gibi ihtiya¢larin karsilanmasi i¢in bir sistem kurma ihtiyaci ve ¢6ziim odaklt bir tasarimi
beraberinde getirme durumu ortaya ¢ikmustir. Ozellikle niifus yogunlugunun fazla oldugu metropollerde yer alan
kamu binalarinda insan trafiginin fazla olmasi sebebi ile yonlendirme tasarimina olan ihtiyag meydana
gelmektedir. Yonlendirme sistemlerinden mekan i¢i yon bulma ve bilgilendirme agisindan oldukga biiyiik bir
oneme sahip olan grafik tasarim elemanlar: toplumsal hayatin vazgecilmez unsurlarindan bir tanesi olmaktadir.
Giin i¢indeki yogun hareketlilikte yasamimizi diizenlememizi ve yonlendirmemizi saglamak i¢in mobil teknoloji
uygulamalarindan faydalanmaktayiz. Mobil cihazlarda yonlendirme ve bilgilendirme o6zelligi bulunan
uygulamalarda tercih edilen teknolojilerden birisi de artirilmis gergeklik teknolojisidir. Sanal diinya ve gercek
diinya deneyimini kullanicilara ayni anda sunan artirllmig gergeklik teknolojisi konum bazli i¢ mekan
yonlendirmesine farkli bir boyut kazandirmigtir. Bu c¢aligmada da yonlendirme tasarimi ve artirilmis gergeklik
kavramlari ele alinmis, arttirilmig gergeklik uygulamalarinin konum tabanli yonlendirme sistemlerine yonelik
oneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Yonlendirme tasarimi, Artirilmig gerceklik, Mobil artirilmis Gergeklik uygulamalari,
Grafik tasarim.

THE USE OF MOBILE AUGMENTED REALITY APPLICATIONS IN INTERIOR
WAYFINDING DESIGNS

Abstract

The need to establish a system and a solution to wayfinding design has emerged in order to meet the
needs such as protecting the quality of life, finding directions, and accessing the right information in changing
and developing public living spaces from past to present. The need for wayfinding design arises due to the high
human traffic in public buildings located in metropolitan areas with high population density. Graphic design
elements, which have a great importance in terms of in space wayfinding and information from routing systems,
are one of the indispensable elements of social life. We benefit from mobile technology applications to enable us
to organize and direct our lives in the intense mobility during the day. One of the preferred technologies in
applications with guidance and information features on mobile devices is augmented reality technology.
Augmented reality technology, which offers virtual world and real world experience to users at the same time,
has brought a different dimension to location based indoor orientation. In this study, the concepts of guidance
design and augmented reality are discussed, and suggestions for location based guidance systems of augmented
reality applications are presented.
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Giris

Toplumlar arasinda renk, din, dil cografya farkliliklarindan kaynakli olarak kiiltiirlerin
farkliligin1 dogurmus; ticari, egitim, seyahat vb. nedenlerle etkilesime giren milletler,
birbirlerinin dilini 6grenme durumunda kalmiglardir (Gok ve Karademir, 2020: 301). Bu
durumda kent igerisinde yer alan ortak alanlarda evrensel bir grafik dil gelistirilme ihtiyaci
ortaya c¢ikmaktadir. Diinya niifusunun her gegen giin biiyiimesi, ekonominin gelismesi ve
kentsel mobilitenin ortaya ¢ikisi ile sehirlerdeki toplu yasam orani biliylimektedir. Kalabalik
sehir yasamui igerisindeki hareketlilikle birlikte ortak kamusal alan ve mekanlara olan ihtiyag
artmakta ve sayilar1 her gecen giin fazlalagmaktadir. Bu gelismelerden dolay1 ile ortak
kullanim mekanlarinin tim kullanicilar tarafindan kullanilabilir olmasi i¢in tarihi ¢ok eski
yillara kadar uzanan yonlendirme tasarimi ile kamusal alan ve mekanlarin diizenlenmesi
bulundugumuz cagin elzem unsurlarindandir. Yonlendirme tasarimi grafik tasariminin en
onemli alanlarindan birisi olup, kamusal mekanlarda kullanicilarin dogru yonlendirilmesi
hususunda ¢aligmalar ortaya koymaktadir. Hareketin yogun oldugu mekanlarda bilginin hizli
aktarimi oldukca Onem arz etmektedir. Gorsel iletisim araci olan grafik dil, giliniimiiz
uluslararasi1 hareketlilik icerisinde herkesin ulasabilecegi ve anlayabilecegi etkin bir dil olmas1
nedeni ile tercih edilmektedir. Son yillarda gergeklesen teknoloji ve teknolojinin kullanim
seklindeki degisimler yonlendirme tasarimimin uygulama alanlarimi da etkilemistir. Bu
alanlardan bir tanesi de arttirilmig gercekliktir.

21. Yiizyilda farkli alanlarda yenilikler ile kullanilmaya baslanan artirilmig gerceklik
teknolojisi bilgisayar ortaminda olusturulan sanal bilgilerin ger¢ek fiziki ortamda
goriintlilenebilmesine olanak tanimaktadir. Ortaya ¢ikan goriintiiler kullanicilar agisindan
yenilik¢i ve niteligi arttirllmis goriintli olmasi1 nedeni ile daha etkileyici ve kolay algilanabilir
ozellikleri barindirmaktadir (Ugur ve Apaydin, 2014: 146). Arttirllmis gergeklik teknolojisi
ile bircok farkli alanda uygulamalar yapilmakta olup, yonlendirme tasarimi alaninda da
caligmalar olusturulmaktadir. Uygulamalarin ¢alistigi  teknolojik cihazlar kiigiilerek
ergonomik bir yapiya kavusurken, kullanicilar iizerindeki etki ve sagladiklar1 faydalar
artmaktadir. Taginabilir yani mobil cihazlar artirilmis gerceklik teknolojisi ile yonlendirme
tasariminin  kullanimini1 olduk¢a kolaylastirmistir. Bu calismada yonlendirme tasarimi ve
artirllmis  gergeklik kavramlart konusunda konum tabanli yonlendirme sistemlerinde
arttirilmis gerceklik teknolojisinin grafik tasarim baglaminda ele alinmasi iizerine Oneriler
sunulmustur.

1. YONLENDIRME TASARIMI KAVRAMI

Yonlendirme tasarimi, eski caglarda niifusun yogun oldugu kentlerdeki sokak ve
binalar iizerinde yer alan yazilara kadar dayandirilmaktadir. Giiniimiizde tanimladigimiz
yonlendirme tasarimi kavraminin ge¢misi 20. Yiizyilin ortalarina kadar uzanmaktadir (Giiler,
2014: 66). Sanayi devrimi ile birlikte bir¢cok alanda oldugu gibi iletisim teknolojisi alaninda
da yonlendirme tasarimi bakimindan degisim ve gelisim hizli gerceklesmistir. Kent
yasantisinin giderek cogalmasi ile gerekli bilginin insanlara dogru ve hizli bir bigimde
aktarilma gereksiniminin artmasi bilgi yogunluguna neden olmustur. Cevremizdeki fazla ve
yogun bilginin sistematik bir bicimde insanlara aktarilmasin1 amacglayan yonlendirme
tasarimina glinlimiizde oldukca fazla ihtiya¢ duyulmaktadir (Gilingor, 2021: 68). Yonlendirme
sistemine ihtiya¢ duyulacak bir yap1 olusturulurken mimar, miihendis ve grafik tasarimcinin
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bir arada calismas1 gerekmektedir (Tas¢ioglu ve Aydin, 2015: 230). Yonlendirme tasarimi
bilgi diizenlemesini ve aktarimimi gerceklestirebilmek igin farkli alanlari birlestirerek
disiplinleraras1 bir kavram olarak gliniimiizde etkinligi artirmaktadir.

Gegmisten giiniimiize kent yasaminin gelismesi ve biiylimesiyle birlikte kent igi
hareketlilikte yon bulma kavrami ortaya ¢ikmistir. Bu kavram insanlarin A noktasindan B
noktasina varmasi siireci ve tecriibesi seklinde ifade edilebilir. Insanlarin yasadigi bu
deneyimin saglikli ve akici bir sekilde gergeklestirmesini saglayan yonlendirme tasarimi, bilgi
aktarimin1  grafik tasarim elemanlarin1 kullanarak akict ve algilanabilir diizeyde
saglayabilmektedir (Aybek ve Tasc¢ioglu, 2021: 20). Kent hayatinda giin icerisindeki
yogunlukta acik alan ve kapali mekanlarda yon bulma egilimi oldukga fazladir. Bu durumun
¢oziimlenmesi ve ihtiyag duyulan yonlendirme gereksiniminin karsilanabilmesi icin
yonlendirme tasarimina verilen 6nem giin gectikce artmaktadir.

Yonlendirme i¢in olusturulan ¢alismalarda yaygin olarak yonlendirme; oklar, isaretler
ve yazt Ogelerinden faydalanilarak meydana gelmektedir. Bu o&geler ile basarili bir
yonlendirme ortaya koyabilmek i¢in tasarimci kolay, hizli algilanan, evrensel ve anlagilir bir
dilde ¢alistirma olusturmalidir (Y1lmaz vd., 2018: 538). Yonlendirme tasarimini bir alan veya
mekan igin olusturulurken hedeflenen en 6nemli amag kullanicinin baglangi¢ ve bitis noktasi
arasinda kat edecegi mesafeyi kolay ve destek almadan ulasabilecek bir sistem sunmaktir
(Giiler, 2014: 68). Giiniimiiz teknoloji ve iletisim caginda hareketliligin yogun oldugu yapilar
icerisinde uygulanan yonlendirme sistemleri dogru ve akici yonlendirme islevini yerine
getirmesi, zaman ve ulasilabilirlik konusunda olduk¢a 6nem arz etmektedir.

2. ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISi VE TARIHSEL GELISIiMi

Artirillmis gerceklik diisiincesi tarihte ilk olarak 1901 yilinda bu fikri ortaya atan L.
Frank Baum. Baum, "The Master Key" adli romaninda, insanlarin diinyay1 algilama bigimini
degistirecek olaganiistii bir gozliikk diisiincesi ortaya atmaktadir. Bu gozliik takildiginda, her
insanin alninda, dogustan gelen karakterini simgeleyen farkli bir harf ortaya ¢ikmaktadir. 'G'
harfi erdemli, 'E' kotii niyetli, 'F' tedbirsiz ve benzerlerini ifade etmektedir. Bu dahiyane
konsept, sadece bir bakisla bir bireyin ger¢ek dogasinin derinliklerine dair aninda fikir
edinilmesini saglamaktadir. Artirllmis gergekligin bu ilgi ¢ekici kullanimi, kasitsiz da olsa,
yeni ortaya cikisina isaret etmekte ve ardindan gelecek teknolojik ilerlemelerin yolunu
a¢gmaktadir (Woods, 2014).

Artirllmis Gergekligin (AR) fikrinin fiziksel bir {iriin olarak ilk ortaya ¢ikist 1950'lere
kadar uzanmaktadir; bir goriintii yonetmeni olan Morton Heilig, sinemay:1 tiim duyular
harekete gecirebilen ve izleyicileri ekrandaki deneyimlere etkili bir sekilde dahil edebilen bir
ara¢ olarak tasarlamistir. Heilig ilk olarak 1955 yilinda "Gelecegin Sinemasi" adli
caligmasinda detaylandirdigi Sensorama adli bir prototip insa ederek vizyonunu hayata
gecirmektedir (Carmigniani, 2011: 4). Sensorama'nin dijital bilgisayar ¢agindan dnce ortaya
¢ikmis olmasi giiniimiizde dikkat ¢ekmektedir. Artirllmis gergeklik (AR) evrimi, bilgisayar
grafiklerinin gelisimi ile ortaya c¢ikmaktadir. Sutherland’in basa takilan ekranlar iizerine
yaptig1 aragtirmalar AR teknolojisi fikrinin ortaya ¢ikmasina onciiliikk etmektedir. Bu ¢alisma
bugiiniin sanal gerceklik arastirmalarina ilham kaynagi olmaktadir (Sutherland, 1968). Ileriye
dogru, 1966'da Ivan Sutherland 6ncii bir cihaz olan basa takilan ekram tanitt1. Iki y1l sonra
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Sutherland, optik transparan basa takilan ekran kullanarak ilk artirilmis gergeklik sistemini
yaratarak onemli bir bu alanda 6nemli bir ¢aligma ortaya koymaktadir. Basit vektor ¢izimleri
ile ¢alismasina ragmen, prototipi olarak basa takilan ekran ilk artirllmis gerceklik sistemi
olarak kabul edilmektedir. Artirilmis Gergeklik (AR), genellikle Sanal Gergeklik olarak
bilinen Sanal Ortamlar alaninda ayr1 bir dali temsil etmektedir. Sanal ortam teknolojileri,
kullanicilar1 tamamen sentetik ortamlarin igine ¢ekerek, deneyim sirasinda gercek diinyayi
onlar i¢in etkili bir sekilde goriinmez hale getirmektedir. Bunun tam aksine, AR benzersiz bir
ozellige sahiptir: kullanicilarin gergek diinyayr algilamalarini ve etkilesimde bulunmalarini
saglarken ayn1 zamanda sanal nesneleri yakin ¢evrelerine sorunsuz bir sekilde yerlestirir veya
birlestirerek kullanicilara sunmaktadir (Azuma, 1997: 357).

1975 yilinda Myron Krueger, kullanicilarin sanal nesnelerle etkilesime girmesine
olanak taniyan bir oda olan Videoplace'i yaratarak smirlari daha da zorlamis ve AR
teknolojisinde ¢ok 6nemli bir ilerlemeye kaydetmektedir. Es zamanli olarak Boeing'de Tom
Caudell ve David Mizell, ugak telleri ve kablolarinin montajinda is¢ilere yardimcei olabilmek
icin "Artirilmis Gergeklik" terimini ortaya atmis ve AR'min Sanal Gergeklik (VR) tizerindeki
avantajlarini, Ozellikle de daha az piksel nedeniyle daha az giic gereksinimini ortaya
koymaktadir (Carmigniani, 2011: 6).

1994 yilinda Milgram ve Kishino, dort farkli sistemi kapsayan bir ¢erceve olan Sanal
Gergeklik Siirekliligi kavramini ortaya atmistir: gercek ortam, artirllmis gerceklik (AR),
artirllmis sanallik ve sanal ortam. Artirilmis gergeklik veya AR, sanal unsurlarin kullanict
deneyimleri sirasinda ger¢cek zamanli olarak gergek diinyaya sorunsuz bir sekilde entegre
oldugu cagdas bir teknolojik sistem olarak ortaya ¢ikmaktadir (Dursun, 2020). Artirilmis
Gergeklik ile ilgili en iyi tanimlayan ve en yaygin kullanilan paradigma, 1997 yilinda Ron
Azuma tarafindan yapildigina yoneliktir. Azuma Gergek goriintillere bir takim yapay
gorselleri birlestirerek ilk olduguna kanaat getirilen ¢alismalar yapmaktadir. Azuma ya gore
bir AR sisteminin tanimlayic1 6zellikleri arasinda gercek ve sanal bilesenlerin otantik bir
ortamda bir araya getirilmesi, gercek zamanli etkilesim ve gercek ve sanal nesnelerin hassas
bir sekilde hizalanmas1 yer almaktadir. Ilging bir sekilde, AR ve sanal gergeklik (VR)
karsilagmalart  arasindaki belirgin  farkliliklara ragmen, AR deneyim kalitesinin
degerlendirilmesi VR' 1n kini yansitabilir. Tipki VR' da oldugu gibi, varlik hissi, gercekeilik
seviyesi ve genel Ozgiinlik gibi gostergeler, AR deneyimlerinin kalibresini 6lgen hayati
yonler olarak ortaya ¢ikmaktadir. Gergekeilik algisi arttikca ve kullanict beklentileri ile AR
ortamlarindaki etkilesimler arasindaki uyum giiclendikge, fiziksel, biligsel ve duygusal
daldirma hissi yogunlagsmaktadir (Cipresso vd., 2018: 3). Kuskusuz, mevcudiyet duygusu hem
AR hem de VR ortamlarinda karsilagtirilabilir bir oneme sahiptir ve gergek hayattaki
eylemleri yakindan taklit eden davranislar1 onemli dl¢iide etkilemektedir.

Uzun zaman Once askeri ve liniversite laboratuvarlarinda ortaya ¢ikan bir teknoloji
olan Sanal Gergeklik (VR), Yapay Gergeklik, Siber Uzay veya Sentetik Gergeklik gibi ¢esitli
isimlerle anilmaktadir. Katilimeilarin kendilerini alternatif bir gergeklige dalmis gibi
hissetmelerini saglayan ve "sanal" deneyim ile gercek diinya arasindaki sinirin giderek
algilanamaz hale geldigi, bilgisayar tarafindan iretilen bir duyusal karsilagma
olusturmaktadir. VR bunu, gercek hayat senaryolarinin elektronik yorumlarini ¢ogaltmak i¢in
bilgisayar tarafindan olusturulan grafikler, ses ve goriintiiler kullanarak gerceklestirmektedir
(Franchi, 1995: 24). Sanal Gergeklik (VR), gercekci bir ortami simiile eden gelismis bir insan-
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bilgisayar arayiiziidiir. Katilimcilar sanal diinyada hareket edebilirler. Bu dijital ortam, gercek
diinyanin yonlerini simiile etmek veya tamamen hayali diinyalar yaratmak i¢in tasarlanmis ve
genellikle kullanici i¢in bir varlik ve katilim hissi saglamak i¢in basa takilan ekranlar, hareket
izleme ve dokunsal geri bildirim gibi teknolojileri kullanmaktadir (Zheng vd., 1998: 21).

Morton Heilig'in yarattigi Sensorama, ¢ok duyulu ve siiriikleyici teknoloji alaninda
onemli bir yeri bulunmaktadir. 1957 yilinda gelistirilen ve 1962 yilinda resmi olarak telif
hakki alinan Sensorama makinesi, bu teknolojinin erken ve Oncii bir O6rnegini temsil
etmektedir. Bu cihaz, stereoskopik renkli ekran, fanlar, koku yayicilar, stereo ses sistemi ve
hatta hareketli bir sandalye gibi bilesenlere sahip kapsamli bir duyusal deneyim platformudur.
Bu ozelliklerin hepsi de kullanicilarinin ¢esitli duyularini harekete gecirmek icin stratejik
olarak tasarlanmist1. Dikkat ¢ekici bir sekilde, kurulumu genellikle atari salonlarinda bulunan
bir oyun makinesine benzeyen makine kullanicilara interaktif eglence potansiyeli de
sunmaktadir. Sensorama, artirilmis gercgeklik literatiiriinde ¢igir acan bir ilerlemeyi temsil
etmekte ve siiriikleyici teknolojilerin evrimi i¢in dikkate deger bir emsal olusturmaktadir
(Stinger ve Cankaya, 2019: 120). Sensorama makinesinin ortaya ¢ikisinin ardindan, 1966
yilinda Harvard Universitesi'nde saygin bir elektrik miihendisligi profesdrii olan Ivan
Sutherland'in 6grencisi Bob Sproull ile birlikte onciiliikk ettigi 6nemli bir calisma ortaya
konulmaktadir. Ortak ¢abalar1 ile gilinimiiz sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik
deneyimlerinin Oniinii agan Oncii bir bulus olarak ilk basa takilan ekranin yaratilmasiyla
sonuglanmaktadir. Bu AR teknolojisine yon veren cihaz, yenilik¢ci dogasini simgeleyen
"Demokles'in Kilic1" lakabin1 kazanmustir. Ozellikle, o dénemin teknolojik ortami islemci ve
grafik yeteneklerine belirli sinirlamalar getirmis olsa da, bu bulusun getirdigi temel kavramlar
giiniimiiziin siiriikleyici ortamlarinin ayrilmaz bir parcasit olmaya devam etmektedir (Sung,
2013). Dogasinda var olan kisitlamalara ragmen, bu vizyoner cihazlar hakli olarak modern
artirllmig gerceklik uygulamalarinin temel tasi olarak kabul edilmektedir.

Artirillmis  gerceklik (Augmented Reality / AR) kavrami bilgisayar araciligi ile
olusturulan duyu organlarimizin algilayabilecegi gorsel, koku vb. ile ortamin gergekligi
arasinda meydana gelen deneyimleme etkilesimi olarak tanimlanabilmektedir. Icerisinde yer
aldigimiz ylizyilda birgok alanda uygulamalarina rastladigimiz artirilmis gergeklik, grafik
tasarim baglaminda egitim, oyun, mimari vb. bir¢ok alanda faal bir sekilde kullanilmaktadir
(Ipek, 2020: 1063). Var olan teknolojik gelismelerde oldugu gibi artirilmis gerceklik
teknolojisi ilk defa askeri alanda denenmistir. Pilotlarin kask ylizeylerinde ucgus ile ilgili
onemli bilgilerin yansitilmasi ile ger¢cek diinya ve sanal ortamda olusturulan verilerin bir
araya gelmesi seklinde olusturulmustur (Igten ve Bal, 2017: 115). Sanal diinya ile gercek
diinya arasinda bilgisayar destegi ile zenginlestirilmis goriintiiniin kullaniciya aktarilmasi
seklinde Ozetlenebilen AR, askeri alanda da test edilen ve belirli bir deneyim ile elde edilen
projelerin daha sonraki siiregte hayatimizda yer alan alanlara uygulamasi yapilmaktadir.
Artirilmig gergeklik teknolojisi grafik tasarim bigimiyle siklikla {i¢ boyutlu ya da ¢ok boyutlu
olarak bir simiilasyon igerisinde, kullanicilar1 dis ortam etkilerinden uzaklastirmadan bir
deneyim sunmaktadir. Sanal gercekligin farkli bir tiirii olan artirilmis gercgeklik, gercek diinya
iizerine olusturulan sanal nesneler ile kullaniciya zenginlestirilmis bir goriintli olustururken
gercegi degistirmek yerine gergegi tamamladigi sdylenebilmektedir. Ger¢ek ve sanal
kavramlariin birlesimini ifade eden artirilmis gergeklik, barindirdig1 teknoloji ile bilgisayar
ortaminda iretilen yapay verileri es zamanl olarak gercek ortamda gdsterebilmektedir.
Gergek gorlintii ve sanal nesnelerin birlestirilmesi olarak tanimlayabilecegimiz artirilmig
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gergeklik, gereklilik bakimindan gergek, ger¢ek zaman ve sanal 6ge (ii¢ boyutlu gorsel
nesneler) gibi li¢ kavramin birlestirilmesi iizerine olusturulmaktadir (Gezer, 2020: 1294).
Artirilmig gergeklik teknolojisi ile sanal ve gercegin entegre bir bicimde birlesimi s6z konusu
olmus ve sanal ile gercek goriintii dinamik bir fotomontaj olusturabilmistir (Giilel ve
Arabacioglu, 2019: 153).

Sanal gergeklik kavrami; programlanarak ortaya cikartilmis ortamlardan ziyade
kullanicilarin dahil oldugu ortamlarin igeriginde, etkilesimde bulunabildigi ve bazi verileri
degistirebildigi bir sanal diinya seklinde tanimlanabilmektedir. Kullanicilara gergegin kopyast
veya degistirilmis versiyonu sunulan sanal ger¢eklik uygulamalarinda zaman kavrami
kullanicinin ortamda kaldig: siire veya cihazi kullandig1 an kadar sanal diinyada varliini
siirdiirebilmektedir (Baranseli, 2018: 300). Akill1 cihazlarin hayatimizdaki yeri arttikca sanal
gerceklik teknolojileri simiilasyon uygulamalar ile grafik tasarimi bakimindan bigimsel
olarak ozellikle egitim, mimari ve endiistriyel tasarim alanlarinda siklikla kullanilmaktadir
(Ipek, 2020: 1064). Sanal gerceklik ile artirilmis gerceklik kavramlar1 bazen
karigtirilabilmektedir. Bu iki kavramin benzer yanlar1 bulunsa da aslinda farklidirlar. Sanal
gerceklik; dijital ortaminda yaratilmis gercek olmayan etkilesimli bir ortam sunarken,
arttirllmis gercgeklik; gercek goriintiiniin {izerine bilgisayar ortaminda olusturulmus igerik ile
etkilesimli bir ortam sunmaktadir.

3. ARTIRILMIS GERCEKLIiGIN YONLENDIRME  TASARIMINA
YANSIMALARI

Artirilmis gergeklik (AR), uzun yillardan beri hayatimizda yer alan ve son donemlerde
karsimiza mobilya yerlestirmeden mobil oyunlara kadar bircok farkli alanda kullanimi
genisleyen onemli bir teknoloji haline gelmektedir. Yonlendirme sistemleri alanlarinda da
gelistirilmis AR uygulamalar1 bulunmaktadir. Bu teknolojinin hizli gelisimi ve kullanicilar
tarafindan benimsenmesi, tamamen yeni bir tasarim ve kullanici deneyimi ortaya
koymaktadir. Yonlendirme ihtiyacinin karsilanmasi igin tretilmis artirilmis  gergeklik
uygulamalar giinliik hayatin igerisinde hala yeterince yer bulamamistir. Eski donanimlardaki
kisitlayict imkanlarinin aksine mobil teknolojinin gelismesiyle ortaya ¢ikan modern mobil
cihazlar ile son derece gerceke¢i aritilmis gergeklik uygulamalari ve deneyimleri ortaya
koymak miimkiin olmaktadir. Bu teknolojik gelismeler sayesinde oOniimiizdeki yillarda
yonlendirme sistemlerinde artirilmis  gergeklik uygulamalarinin  sayisinin  artacagi
diistiniilmektedir (Curtsson, 2021). Giiniimiiz teknolojik ekosistemleri bu teknolojinin
uygulanmasi ve kullanilmasini kolaylastirmaktadir.

Artirllmis gerceklik teknolojisi uygulama asamasinda karsilagilan zorluklardan birisi
konumlandirmadir. Konumlandirma, yon bulma artirilmis gergeklik sisteminin dogru
yonlendirme yapilabilmesi adina 6nemli bir yere sahiptir. AR tabanli uygulamalarda,
kullanim durumlarina gore tercih edilebilecek konumlandirma teknolojileri bulunmaktadir.
Bunlardan ilki, akilli telefonlarda yer alan GPS ve pusulanin kullanimidir. GPS, kullanicilarin
cografi konumlarimi belirleyerek nesnelerin konumuna ydnlendirme yapabilmektedir. Ikinci
olarak kullanilan yontem ise gorsel navigasyon kullanimidir. GPS sinyalleri cati ve
duvarlardan verimli olarak gecememektedir. Bu nedenle i¢ mekan ydnlendirme
uygulamalarinda GPS yerine gorsel navigasyon kullanimi tercih edilmektedir. Gorsel
navigasyon, akilli telefon kamerasinda olusan goriintiiniin daha 6nceden kaydedilmis goriintii
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veya videolarla akilli telefon yoniinii tespit eden bir tiir kamera tabanli konumlandirma
sistemidir (Situm, 2022).

Kullanicilarin dijital tabela ve yon bulma deneyimlerinin bir tamamlayicis1 olarak
artirllmig gerceklik, pratik yon bulma noktasinda olduk¢a 6nemli bir deneyim sunmaktadir.
AR sisteminin avantajlarindan bir tanesi kullaniciya gercek zamanli geri bildirim
yapabilmesidir. Diger yonlendirme sistemlerinden farkli olarak i¢ mekan yonlendirmesinde
sesli kontrol ve sesli yanit 6zelligi sunabilmesidir. Bu teknoloji yogun kamusal alanlarda
dijital tabelalarin tek yonlii ve duragan yapisini interaktif deneyimlerle asabilmektedir (Mann,
2022). Yonlendirme tasariminda artirilmis gerceklik teknolojisiyle olusturulan arayiiz
tasarimlari, kullanicilarin ortamdaki goriintiilerle etkilesim igerisinde olmast ger¢ek diinyada
bir dijital kilavuz gorevi gormektedir.

Mobil yonlendirme uygulama arayiizlerinde kullanilabilirlik kavrami oldukga biiyiik
bir dnemi bulunmaktadir. ihtiya¢ duyulan ydnlendirme bilgisinin kullanicilara dogru, etkili ve
hizli bir sekilde aktarimini saglayan arayiiziin kullanilabilirlik agisindan olusturulmasi
oldukca biiyiik bir 6nem tasimaktadir. Dogru planlanmis bir ¢alisma, kullanim bakimindan
verimsiz bir arayiiz basarisiz olabilecegi gibi, dogru planlanmamis bir ¢alisma da kullanici
odakl1 bir arayiiz tasarimi yaklasimiyla basarili olabilmektedir. Kullanicilarin uygulama ile
verimli bir gekilde etkilesim icerisinde olabilmesi icin etkili ve iyi planlanmig bir grafik
kullanic1 arayiizii olusturulmasi gerekmektedir (Ceken ve Senoymak Ersan, 2019: 2018).
Ayrica bir kullaniciy1 aradigi bilgiye yonlendirmek igin sekil-gorsel gibi belirteclerden
yararlanilmas1 dogru bir yaklasim olabilmektedir (Delil, 2021: 2127). Yo6nlendirme igin
olusturulan sistemde ana islevi, kullanicinin yoniinii en verimli bir bigimde bulmasini
saglamaktir. Bu durumun gergeklese bilmesi igin iki durumun var olmas1 gerekmektedir. Ilki
olusturulan yonlendirmenin dogru bir sekilde planlanmasi, digeri ise gorsel tasarimin estetik
bir bi¢imde olusturulmasidir. Arayiizde gerekli olmayan 6gelere yer verilmemeli ve kullanilan
ogeler yonlendirmenin amacina uygun bir sekilde tasarlanmalidir (Y1ilmaz vd., 2018: 227).

Glinlimiizde yaygin olarak yonlendirme sistemlerinde kullanilan iki boyutlu (2D)
arayiizleri kullanicilarin algilamasi 6zellikle ilk kullanimlarda gii¢ olabilmektedir. Insanlarin
dogal cevresinde {li¢ boyutlu (3D) goriintiilere maruz kalmasindan dolayi iki boyutlu yiizeylere
gecisini zorlastirmaktadir. Iki boyutlu arayiiz tasarimlarinda yer alan kiiciik oklar, noktalar,
cizgiler ve alanlar1 belirten geometrik formlar kullanicinin ¢éziimlemesi gereken problemler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. 2D ylizeylerde kullanicilarin i¢ mekanda bulunduklar
konumlar1 ve yonlerini tespit edebilmesi belirli bir tecriibe gerektirmektedir (Neogoma,
2021). AR yonlendirme sistemlerindeki arayiizde gercek goriintii lizerine 2D/3D grafiksel
ogeler yerlestirildigi i¢in kullanicilarin hizli adapte olup sunulan ydnlendirmeyi algilamasi
daha miimkiin olabilmektedir.
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Gorsel 1. Solda AR navigasyon, sagda 2D harita.

Kaynak: medium.com, (2022)

Yonlendirme tasarimi i¢in artirilmis gergeklik teknolojisi ile olusturulabilecek alanlar
orneklendirmek gerekirsek; miize yonlendirmesi i¢in olusturulan uygulamada, sanat¢i ve eser
bilgilerinin eserin kameradaki gercek goriintlisii lizerine konumlandirilmasint miimkiin
kilinabilmektedir. Aligveris merkezi i¢i gezinimde de AR tabanli uygulama, kullanici
kamerasini magaza vitrin ve tabelalarina yonelterek bir magazanin sundugu giincel
promosyonlart gorebilmektedir. AR teknolojisi kullanarak i¢ mekan veya dis mekanda yon
bulma amaci ile olusturulan uygulamada, girilen verileri kullanarak olusturulan rotay1
kullanicinin kamera goriintiisiiniin lizerine yerlestirerek gercekei ve kolay bir yol gosterimi
sunmaktadir (Situm, 2022). Artinlmis gergeklik sistemleri, i¢ mekan ziyaretgilerinin
yonlendirmelerini giivenli ve emniyetli bir sekilde gergeklesmesini saglamaktadir.

4. iC MEKAN YONLENDIiRME TASARIMINDA MOBIL ARTTIRILMIS
GERCEKLIK UYGULAMA ORNEKLERI

4.1. Google Live View

Google’lun sahip oldugu haritalar uygulamasinin igerisine Live View isminde
artirllmig gergek tabanli bir yonlendirme arayiizii ve 6zelligi olusturmustur. Tasarlanmis olan
araylizde, mobil cihazin kamera akisinda ok ve metin gorsellestirmeleri kullanilarak
kullanicinin yonlendirme ihtiyaci karsilanmaktadir. Google tarafindan gelistirilen 6zellik ilk
baglarda dis mekan yonlendirmeleri i¢in kullanima sunulmus olsa da giiniimiizde
havalimanlari, tren garlar1 ve aligveris merkezleri gibi i¢ mekan yonlendirme ihtiyaglarina da
hizmet vermektedir. Kullanicilarin yeni yeni adapte oldugu bu teknoloji sayesinde uygulama,
ozellikle hizl1 yon bulma ihtiyaci oldugu durumlarda oklar ve dijital gdstergeler yardimu ile
hizl1 bir sonug¢ sunmaktadir.
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Gorsel 2: Google Live View Dis Mekan. Gorsel 3: Google Live View I¢c Mekan.
Kaynak: shiftdelete.net, (2022) Kaynak: shiftdelete.net, (2022)

4.2. Dent Reality

Bir artirilmis gergeklik girisimi olan Dent Reality, telefon tabanli AR navigasyon
teknolojisi icermektedir. Uygulamada AR teknolojisi ile i¢ mekan konumlandirma sistemi
iizerine bir hizmet sunulmaktadir. Son yillarda uygulamaya zincir marketlerin i¢c mekan
haritalarinin entegre edilmesi ile kullanicilarin mekan i¢i konumlarinin algilamalarina ve
aligveris icin aradiklart iriinleri sanal oklar ve dijital yonlendirmeler ile iirlinlerin yerinin
gosterilmesi  hedeflenmektedir. Uygulama, kullanicilarin aligveris listelerindeki 6geleri
bulmalarina yardimci olmak adia gercek zamanli sanal rehberli bilgilendirme sunmaktadir.
Fiziksel alanlar1 sanal ortamla baglantili hale getirerek bir etkilesim olusturan Dent Reality,
kampiis, havaalani, aligveris merkezi ve miizeler gibi potansiyeli yiiksek i¢ mekan alanlarma
uygulanabilir bir artirilmig gergeklik teknolojisidir.

Gorsel 4. Dent Reality i¢ Mekan Uriin Bulma. Gorsel 5. Dent Reality i¢ Mekan Yon Bulma
Kaynak: roadtovr.com, (2022) Kaynak: roadtovr.com, (2022)
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4.3. Gatwick AR

Londra’da en hareketli havalimanlarindan bir tanesi olan Gatwick havalimani
yolcularin yonlerini bulmalari, zaman hesaplamasi sunmasi ve uguslarinin kagirmamalari
adina i¢ mekanda yoOnlendirme saglayabilecek artirilmis gerceklik teknolojisi kullanan bir
uygulama hayata gec¢irmistir. Bu teknolojiyi kendi bilinyesinde kullanicilara ilk sunan
kurumlardan bir tanesi olmaktadir. Kullanicilar mobil cihazlarmma bu uygulamay1 indirerek
terminal igerisinde gitmeleri gereken ugus kapisi, bagaj bantlar1 ve check-in kontuarlarina
zaman kaybi olmadan hizli bir sekilde yonlendirilebilmektedir. Bu AR uygulamasi
kullanicilara temel islevinin yani sira kalkis saati, olas1t meydana gelecek gecikmeler, bagaj
kaydi, otopark rezervasyonu ve yemek siparisi gibi ek hizmetlerde sunabilmektedir.

’ <l Check-in.counter

|

¥
I
7=
Gorsel 6. Gatwick I¢ Mekéan Yénlendirme Gorsel 7. Gatwick I¢ Mekan Yénlendirme ve
ve Bilgilendirme. Bilgilendirme.
Kaynak: arvar.org, (2022) Kaynak: businesstraveller.com, (2022)

SONUC VE TARTISMA

I¢ mekan yonlendirme sistemlerinde kullanicilarin gitmek istedikleri noktaya sorunsuz
ve rahat bir sekilde varabilmeleri dogru yonlendirme elemanlarinin arayiizde dogru bir
bigimde uygulanmasi ile miimkiindiir. Dogru tiretilememis tasarim elemanlari, modern grafik
tasarim gorsel diline uygun olsalar dahi algilanmakta ve yonlendirmekte aksakliklar meydana
gelecektir. Ozellikle giiniimiiz sehir hayatinda siklikla kullanilan kamusal mekanlarda
karsilasilan bu tiir iletisim problemleri, grafik tasarimin bir kolu olan yonlendirme tasarimu ile
¢oziimlemek miimkiindiir. Ister dis mekan ister i¢ mekan yonlendirmesi olsun temel amag
kullanictya hizli, anlasilir ve yalin bir sekilde bilgi aktarmaktir. Yon bulma tasarimi ve
artirllmis gerceklik teknolojisinin entegrasyonunun, karmasik ve gelisen kamusal alanlarin
ortaya ¢ikardig1 zorluklara yenilik¢i bir ¢6ziim sundugu aciktir. Yiiksek yasam kalitesinin
korunmasi, dogru navigasyonun saglanmasi ve ilgili bilgilere erisimin kolaylastirilmasi
zorunlulugunun bilincinde olarak, artirilmis gerceklik kullanan konum tabanli yonlendirme
sistemlerinin etkinligini ortaya konulmaktadir. I¢ mekan yonlendirmeleri ¢ok farkli amaglar
icin biiyiik ve karmasik yapilar1 ziyaret eden farkli kiiltlir ve yas grubundaki kullanicilart
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dogru yonlendirmeler ile i¢ mekanda bulmak istedikleri konuma varmalarina veya nesne
hakkinda bilgi vermeye yardimci olmaktadir. Dijital yonlendirme sistemlerinde gerekli
yaratict ¢alismay1 ortaya koyan, stratejik planlama yapabilen, arayiliz tasarimi ile dikkat
cekebilecek, bilgi ve deneyime sahip bir ¢aligsma ekibi ile ortaya konmalidir. Kullanicilarin ig
mekanlarda dijital yonlendirmeleri sistemlerini akla gelen ilk yontem olarak kullanmalar1 ve
tercih etmesi ancak bu sekilde saglanabilir.

Bu aragtirmada, artirilmis gergeklik teknolojisinin karmagik kamusal alanlarda yon
bulma zorluklarmi ele almadaki uygunlugunun altin1 ¢izmektedir. Artirilmis gerceklik
uygulamalarinda grafik tasarim unsurlarinin, ger¢cek zamanl bilgilerin ve sanal kaplamalarin
bir araya getirilmesi, sorunsuz navigasyonu kolaylastirmak i¢in giiglii bir formiil olarak ortaya
cikmaktadir. Dahasi, birlesik gercek-sanal deneyimden kaynaklanan duygusal ve biligsel
etkilesim, kullanicilar arasinda daha yiiksek bir varlik ve gliven duygusuna doniistii.

Sonu¢ olarak, rehberlik tasarim ilkelerinin artirilmis gergeklik teknolojisiyle
kesismesi, yon bulma ¢oziimlerinde yeni bir ¢agin habercisidir. Deneysel incelemeler, bu
birlesimin yogun niifuslu alanlarda navigasyonda devrim yaratma ve ¢agdas kentsel yasam
tarzlarinin siirekli gelisen ihtiyaclarini karsilama potansiyelini ortaya koymustur. Modern
yasam alanlarinin karmasik labirentlerinde gezinirken, artirilmis gergeklik yalnizca teknolojik
bir yenilik olarak degil, ayn1 zamanda etkilesimlerimizi zenginlestiren, anlayisimizi gelistiren
ve nihayetinde ¢evremizdeki diinyay1 deneyimleme ve algilama seklimizi yeniden tanimlayan
yol gosterici bir teknoloji olarak ortaya ¢ikmaktadir. Artirilmis gergeklik teknolojisi, akilli
cihazlarin kullanim oranmi artmasiyla uygulama alam1 bakimindan oOnemli bir gelisim
kazanmistir. Artirilmis gerceklik uygulamalart yonlendirme sistemlerinde ortaya koydugu, iki
ve Ui boyutlu gorsel destegi, video destekleme, internet sayfalarina online baglanti1 saglama
ve konum belirleme 06zelligi ile yoOnlendirme sistemleri igin etkin bir interaktivite
sunmaktadir. Gelecek donemlerde, giindelik hayatimiz icerisinde daha fazla karsilasacagimiz
AR yonlendirme sistemleri teknolojik ilerlemeler esliginde gelisimini siirdiirecek ve daha
fazla kullaniciya ulasacaktir. Iginde bulundugumuz yiizyilda kullanmaya basladigimiz ve
farkli alanlarda karsimiza ¢ikan artirilmis gergeklik teknolojisini yonlendirme tasariminda
etkili ve pratik sonuglar ortaya koymus bir yontem olarak kabul etmek miimkiin olacaktir.
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